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Oz

Metaverse, gercek yasam aksiyonlarinin simule edildigi ve fiziksel dinyamizin birer uzantisi haline
gelen u¢ boyutlu sanal ortamlardir. Metaverse ortamlari; oyun, eglence, egitim gibi etkinliklerin
yani sira insanlarin, para kazanip aligveris yapabildikleri ve gunlik sosyal yasam faaliyetlerini
surdurebildikleri platformlardir. Metaverse platformlari; kullanicilarin sanal miulkler edinebildikleri,
edinilen sanal varliklarin alimini veya satisini yapabildikleri ve (zerine kendi yapilarini insa
edebildikleri sanal arazilere sahiptir. Cesitli markalar, son zamanlarda fiziksel varliklarini bu sanal
araziler Gzerine tasimaya baslamis ve yeni bir yapilanma alani ortaya cikmistir. Metaverse
ortamindaki bu yerlesim alanlarinda yer alan G¢ boyutlu yapilarin gérsel tasarimlarinin, fiziksel
dinyamizda oldugu gibi sanal evrende de olusturuimasinda estetik kaygilar tasidig
dusunulmektedir. Bu dogrultuda metaverse platformunda sanal bir yapinin olusturulmasinda etkili
oldugu dusunulen tasarim unsurlarinin hangilerinden yararlanildigi, ¢ boyutlu model Gzerinde
varsa gorsel ve estetik agidan etkilerinin ortaya ¢ikariimasi amaglanmistir. Calisma kapsaminda
fiziksel dinyamizda da bilinirlide sahip olan markalar arasindan rastlantisal segim yontemiyle
belirlenen 6 markanin merkeziyetsiz metaverse platformu Decentraland'de yer alan ¢ boyutlu
yapilari incelemeye alinmistir. Bu dogrultuda, Decentraland arazi alaninda farkli koordinat
noktalarinda yer alan markalara ait G¢ boyutlu 6 yapi, tasarim unsurlarina gére betimsel analiz
yontemi kullanilarak incelenmistir. incelemeler neticesinde yapi tasarimlarinin, fiziksel
dinyamizdaki tasarim bicimine ve metaverse platformundaki sanal ortamin 6zelliklerine gére
degerlendirilmis, gercekgi ve gercekusti olmak Gzere iki farkli tasarim Uslubuna ydnelik bulgular
ortaya cikarilmistir. Gergekgi yapi tasarimlarinda koseli dikdérgen formlar, mat renkler, gergekgi
doku ve statik tasarim ogeleri yer alirken Gg¢gen, kare ve yuvarlak formlar, canli renkler, neon
isiklandirmalar ve animasyonlar yapi Uzerinde gergekustu bir etkinin saglanmasinda kullanilan
ortak tasarim unsurlari oldugu goéralmustir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Decentraland, Merkeziyetsiz Metaverse, 3B Modelleme, Blok
Zincir

Abstract

Metaverse are three-dimensional virtual environments where real-life actions are simulated and
become an extension of our physical world. In addition to activities such as games, entertainment,
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and education, the Metaverse environment is a platform where people can earn money, shop, and
maintain their daily social life activities. Metaverse platforms have virtual lands where users can
acquire virtual properties, buy or sell acquired virtual assets, and build their structures on them.
Various brands have recently moved their physical assets to these virtual lands, and a new
structuring area has emerged. It is thought that the visual designs of the three-dimensional
structures in these residential areas in the metaverse environment have aesthetic concerns in the
creation of the virtual universe as well as in our physical world. In this direction, it aims to reveal
which of the design elements that are thought to be effective in creating a virtual structure on the
metaverse platform are used and the visual and aesthetic effects, if any, on the three-dimensional
model. Within the scope of the study, the three-dimensional structures in Decentraland, the
decentralized metaverse platform of 6 brands, determined by the random selection method among
the brands known in our physical world, were examined. In this direction, six three-dimensional
structures belonging to brands located at different coordinate points in the Decentraland land area
were examined using descriptive analysis method according to design elements. As a result of
the examinations, the building designs were evaluated according to the design style in our physical
world and the characteristics of the virtual environment in the metaverse platform, and findings
were revealed for two different design styles, real and surreal. While there are angular forms,
matte colors, realistic texture, and static design elements in real building designs, it has been seen
that round, vibrant colors, neon lighting, and animations are common design elements used to
provide a surreal effect on the building.

Keywords: Metaverse, Decentraland, Decentralized Metaverse, 3D Modeling, Blockchain

Girig

Son dénemde teknolojik gelismelere paralel bir bicimde yayginlik gésteren metaverse
terimi her gegen gun varligini bircok alanda hissettirmektedir. Metaverse, gercekligin
Otesinde surekli ve kalici olan ¢ok kullanicili ortamda fiziksel ile dijitalin birlestigi bir
alandir (Mystakidis, 2022). Metaverse teriminin net bir ifade ile tanimini yapmak her ne
kadar gui¢ olsa da genel gorls ve yaklagimlara bakildiginda ortak yargi; fiziksel dinyanin
Otesindeki dijital, G¢ boyutlu ve gorsel bir sanal ortami temsil ettigidir. Bu 6ngoruler
dogrultusunda metaverse, gergek ile sanal arasinda kdpru kuran ve fiziksel ortama ait
yasam aksiyonlarimizin simule edildigi dijital paylasim alanlari olarak da ifade
edilebilmektedir. Bu paylasim alanlarinda var olabilmenin yolu kigisel temsilcilerimiz
haline gelen ve dijital bir kimlik gorevi Ustlenen “avatar” araciligiyla gergeklesmektedir.
Sherman & Craig (2003)'e gbre avatar, sanal dinyada bir katiimciyi veya fiziksel bir
nesneyi temsil etmek icin kullaniimaktadir. Metaverse, kullanicilarinin bu sanal
ortamlarda sosyallesebildikleri, oyunlar oynayip, edlenceli aktiviteleri
gerceklestirebildikleri, para kazanip aligveris yapabildikleri kisaca gunlik bir yasam
akisindaki eylemlerin surdurulebildigi bir evreni tanimlamaktadir. Metaverse platformlari,
kullanicillarina  sanal mdualk edinebildikleri, bu varliklarin ahm veya satimini
gerceklestirebildikleri ve Uzerine kendi yapilarini ingsa edebildikleri sanal parselleri
barindirmaktadir. Dolayisiyla metaverse; endustri, medya, oyun ve eglence sektorleri
icerisinde de hizla yerini almaktadir. Bu durum yatirimcilar ve firmalarin fiziksel varligini
sanal ortama tasimalariyla yeni bir yapilanma alani ortaya ¢ikarmaktadir. Bu insa slreci
beraberinde metaverse ortaminda sanal mimari kavraminin olusmasina zemin
hazirlamaktadir. Sanal mimarhigin var oldugu ¢evre igin bilgisayar tabanli, elektronik ve
yapay bir ortamdan s6z edilebilir (Satay, 2010). Metaversedeki sanal yapilarin
olusturulmasinda tasarimci igin fiziksel dinyamizda oldugu gibi ilgi ¢ekici ve estetik bir
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tasarim yapma kaygisi tasidigi dusundlmektedir. Bu yapilarin goérsel tasarimlarinin,
kullanicilarin  bu ortamlarda vakit gecirme istedi Uzerinde de etkili oldugu
varsayllmaktadir. Bu sebeple, bir metaverse uygulamasinda olusturulan sanal yapi
modelinin goérsel estetigini artirmada etkili oldugu disundlen tasarim o6gelerinin
hangilerinden faydalanildi§i ve tasarim unsurlarinin model tzerindeki etkilerinin ortaya
¢ikariimasi amaglanmigtir. Arastirmanin ilk ve ikinci béliumidnde, literatlir taramasi
gerceklestiriimis olup metaverse kavraminin tarihgesi ve sanal dinya konseptinin
gelisiminde rol oynayan yeniliklerin dénem bazinda etkileri ele alinmistir. Arastirmanin
dclncu boluminde, G¢ boyutlu tasarim ilkeleri referans alinmis ve belirlenen analiz
unsurlarina goére yapilarin gérsel tasarimlarinin incelemesi yapilmistir. Calismanin son
béliminde ise, incelenen Ug¢ boyutlu yapilarda kullanilan tasarim unsurlari tespit edilerek
bu yapilarin analiz unsurlari ¢ercevesinde tasarim yaklasimlarina yonelik elde edilen
bulgular yorumlanmigtir. Calismanin evreni, merkeziyetsiz metaverse platformunda yer
alan U¢ boyutlu yapi tasarimlaridir. Decentraland platformunda yer alan fiziksel
dinyamizda da varhdini surdirmekte olan markalara ait ¢ boyutlu yapi tasarimlari
arastirmanin érneklemini olusturmaktadir. Calisma kapsaminda belirlenen ¢ boyutlu
yapl modelleri Decentraland uygulamasinda yer alan farkli koordinat noktalarinda
bulunan 6 markaya ait yapi tasarimlarindan olusmaktadir. Model tasarimlarinin fiziksel
olarak dinyamizda yer alan markalar arasinda secgilmesinin nedeni, gercek
yasamimizdaki bu markalarin gorsel kimligine ve varligina asina olmamiz sebebiyle
metaverse ortami ile Kkarsilastirildiginda bu yapi tasariminin goérsel tasarimlari
bakimindan sanal ortama nasil tagindidini gérebilmektir. Belirlenen 6 yapi tasarimi, tg¢
boyutlu model tasariminda kullanilan tasarim prensiplerine goére incelemeye alinmistir.
incelemeler neticesinde yapi tasarimlari, (i¢ boyutlu tasarim ilkeleri bashg altinda
degerlendirilmis, fiziksel diinyanin izlerini tagsiyan gergekgi ya da tamamen sanal ortamin
olanaklarina sahip gergekustu olmak tzere iki farkli tasarim Uslubuna yénelik bulgulara
ulasiimistir.

1. Metaverse

Metaverse’nin, “meta (6te)” ingilizcedeki “universe (evren)” kelimelerinin kisaltiimalariyla
“Oteki ve dte evren” olarak karsilik buldugu gértlmektedir. “Yunanca kaynakli “meta” 6n
eki ise Tirkcede daha cok “Ote” yapisiyla karsilanmistir (Terzi, 2022)”. Dilimizde
metaverse, kelime gevirisinin yaygin kullanimlari arasinda olan sanal evren ya da éte
evren tanimlariyla dilin gunlik kullanimina yerlestigini de gérmek mumkundur. Fiziksel
dunya ile baglantih kendi deder sistemine ve bagimsiz bir ekonomik sisteme sahip
bilgisayar tarafindan dretilmis bir dinyadir (Wang ve digerleri, 2022). Metaverse fiziksel
dinyamizin 6tesinde sanal bir evrene isaret etmektedir. Lee vd. (2021)’e goére bilgisayar
araciligiyla olusan bu evreni; similasyon ve is birligi ile somutlastiriimis internet
mekaninin, kullanicilarin fiziksel benligine benzer avatarlarindan olusan alternatif bir
yasam deneyiminin sunuldugu gergek diinya metaforu bigiminde ifade etmistir. Dionisio
vd. (2013)'ne gore sanal dunyalar, birbirinden uzak fiziksel konumlarda bulunan gok
kullanicilarin ig ya da oyun amaciyla gercek zamanl bir sekilde etkilesime girebildikleri
surekli cevrimici olan bilgisayarlar tarafindan olusturulan ortamlardir. Ning ve digerlerinin
(2021) tanimina gére metaverse; ¢oklu teknolojileri barindiran, yeni bir sosyal forma
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sahip ve hiper uzay-zamansallik (hyper spatiotemporality) 6zelliklerine sahiptir. Hiper
uzay-zamansallik, gercek dlnyaya paralel, zaman ve mekanin sinirlarini asarak
kullanicilar igin sirikleyici bir deneyimi tanimlamaktadir (Ning ve digerleri, 2021). Bu
terime karsi olan duyarliigimiz bizi her ne kadar glincel bir ifade oldugu yanilgisina
dusurse de tarihsel gelisimi incelendiginde metaversenin, yaklasik otuz yili kapsayan bir
suredir var oldugu ve bu sure zarfinda gerceklesen teknolojik yeniliklerle de evrimine her
gecen gun devam ettigi gértilmektedir. Son yillarda metaverse kavraminin tekrar ilgi
kazanmasinda, 2021’in yiinda Mark Zuckerberg’in Facebook isimli girketinin “Meta”
adiyla degistirdigini kitlelere duyurulmasi etkili olmustur (Ingram, 2021). Metaverse,
teriminin ortaya cikisi ve periyodik sireci literatir agisindan incelendiginde kurgusal
anlamdaki ilk ifade 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan kaleme alinan “Snow Crash”
adli bilim-kurgu romaninda geg¢mektedir. Stephenson’in tanimladigi metaverse'te,
yasayanlarinin ilk kez avatar biciminde tanimlandidi ve bilgisayar tarafindan tretilmis, ¢
boyutlu sanal bir dinya ortami olarak tasvir edilmektedir (Stephenson, 1992). Metaverse
kavraminin tarihsel arka plani incelendiginde edebi turdeki etkilerinin bununla sinirh
kalmadigi anlatisal tlrdeki yapitlarin bu kavramin ilham kaynagdini olusturdugu
gorilmektedir. 1981’de “True names”, 1984’de “Neuromancer” ve 1992°de “Snow Crash”
gibi kurgusal edebiyat, ideal bir metaverse’'nin tim gereksinimlerini karsilamamalarina
ragmen gelecedini anlamaya, hayal etmemize yardimci olmus ve buglin mevcut
calismalar da bu yapitlarin birkag 6zelligini tasimaktadir (Duan ve digerleri, 2021).
Metaverse konseptine benzer igcerige sahip bir diger bilim-kurgu romani, “Ready Player
One” da Ernest Cline’nin yarattigi Oasis adli sanal dinyadir (Henz, 2022). Romanda
betimlenen Oasis dlnyasi, baslangigta kurucusu tarafindan c¢evrimici bir oyun olarak
tasarlanan fakat zamanla kiresel gapta kullaniciya ulagsarak sanal gerceklik evrenine
doénlsimind anlatmaktadir.  Kullanicilarinin  sanal gergeklik baslklari, dokunsal
eldivenler ve giysiler gibi teknolojiler vasitasiyla yer aldiklari bu ortamda insanlar gercek
hayattaki kuresel sorunlar nedeniyle fiziksel dinyanin simuilasyonu bigimindeki bu
evrende yasamlarini sirdurdr hale gelmelerini konu almaktadir (Cline, 2011). Ready
Player One kurgusunda oldugu gibi metaverse uygulamalari gcogunlukla sanal gergeklik
teknolojisi ile birlikte anilmaktadir. Ancak bu platformlarin ¢ok azi sanal gergeklik
teknolojisini destemekte olup bugln gelistirilen birgok metaverse platformu bilgisayar
tabanl olarak varligini sdrdirmektedir. Bu durumun muhtemel sebepleri arasinda
glinimizde masaulsti bilgisayar kullanicilarinin sanal gecgeklik kullanicilarina kiyasla
daha yogunlukta olmasi ve bu nedenle gelistirilen uygulamalarin daha fazla kullanici
kitlesine ulagsma hedefinin etkili oldugu dusutlmektedir.

Metaverse; metin tabanl etkilesimli oyunlar, sanal agik dinyalar, kitlesel gok oyunculu
cevrimici oyunlari (MMOG), akilli cep telefonlari ve giyilebilir cihazlar ile surtkleyici sanal
ortamlardan olusan dort farkl teknoloji gecisi yasamistir (Lee ve digerleri, 2021). Kisisel
bilgisayarlar kullanicilarinin artmasi, internet aginin ortaya ¢ikmasi, sosyal paylasim
aglari gibi teknolojik ilerlemelere bagh olarak gelisen metaverse, donem dénem farkl
kaynaklardan beslenmis ve buginki olgunluguna erigmistir.
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1.1. Metaverse ve Sanal Diinya Konseptinin Geligimi

Sanal dunyalar, teknolojik gelismelere paralel olarak temelde metin tabanli ve grafik
tabanli olmak Gzere iki farkli dénemin etkileri etrafinda sekillenmistir. Girvan (2018)’e gore
sanal; gercegin, fizikselin, dogal veya maddenin o6tesinde teknoloji ile 6grenmeyi
geligtiren, simUile edilmis bir deneyimi tanimlar. Kismen gergek olan, varlidi algilanabilen
ancak ekranin 6tesinde fiziksel 6zelliklerden yoksun olma hissi verir. Diinya kavrami ise
uc farkli temel 6zelligi icerir; iginde yasayanlarin sekillendirdigi, deneyimlerin fiziksel ve
psikolojik tepkiler araciligiyla gergeklestigi, nesneler ve digerleriyle etkilesim kurulan
ortak bir alandir (Girvan, 2018). Dolayisiyla sanal kavrami, fiziksel olmayan soyut bir
deneyimi nitelerken diinya kavrami ise bu soyut deneyimlerin sekillendigi ve karsilikli
etkilesimlerin gerceklestigi alani ifade etmektedir. Bu sanal dlnyalar teknolojik
gelismelere paralel olarak temelde metin tabanli ve grafik tabanl olmak tzere iki farkli
doénemin etkileri etrafinda sekillenmistir. Sanal dinyalarin ilk 6rnekleri, ortami ve
icerisinde meydana gelen olaylarin anlatiminda gérseller yerine kelimeler araciligiyla
tanimlanan metin tabanhyd: (Bartle, 2003). 1979 yilinda, Roy Trubshaw ve Richard
Bartle’in MUD1 (Multi-User Dungeon/Domain/Dimension- Cok Kullanicili Zindan) ismini
verdikleri Universite internet agi Uzerinde ¢alisan metin tabanli ¢ok oyunculu ¢evrimigi ilk
sanal dinyayi gelistirdiler (Lastowka & Hunter, 2006; Sanchez, 2009; Downey, 2014).
Trubshaw ve Bartle'in erken donem calismalarinin énemi yalnizca bir oyun sistemine
olan katkilarinin yani sira ayni zamanda daha genis bir tur olan ¢ok kullanicili sanal
dinyalarin geligsiminin baslangicina igaret ediyor olmasidir (Taylor, 2006). MUD'lar, rol
yapma oyunu Dungeons & Dragons'in etkili bir sekilde yazilim tabanli bir versiyonudur.
Oyuncular metin tabanli komutlar kullanarak birbirleriyle etkilesim kurabilir, canavarlarla
dolu kurgusal bir dinyayi kesfedebilir, bir prensesi kurtarabilir veya kot bir blytclyl
yenebilir (Ball, 2022). 1989'da ise MUD1’den ilham alan James Aspnes, TinyMUD'u
gelistirerek sanal dinya deneyimini daha da ileriye tasidi. (Jones, 2003)e gore
TinyMUD’lari kendinden 6nce gelistiriimis programlardan farki; MUD’larda yer alan oyun
hiyerarsisini gézmek, basarili olmak ve kargiliginda puan toplamak gibi spesifik oyuncu
hedefleri Ozelliklerinin yerine kegfedebilecedi nesneler ve odalar bulunmasiyla
kullanicilarinin daha fazla sosyallesmelerini saglamis onu sanal ortam olusturmada
popduler hale getirmigtir. Savas ve macera iceren ilk MUD'larin aksine, ¢ok daha yaratici
ve sosyal unsurlara sahip olan TinyMUD'lardaki dinyanin kullanicilari artik gevrenin
tuketicisi konumunda degil Ureticisi haline gelmis, etkin geligtiricileri olarak yer almaya
baslamisladir (Sanchez, 2009). TinyMUD’larin oyun hedefinden uzak olma anlayisi
kullanicilarin aktif bir sekilde yer almaya bagsladiklari nesne odakli MOQO’larin gelismesine
onculik etmistir. 1990'da Stephen White tarafindan piyasaya surilen kullanicilarin
kendilerine ait nesneler yaratabilme 6zelligi ile sosyal ve egitici temalara yonelik kullanici
tarafindan hizla genisletilebilir ve populer ortamlar haline gelen MOO (Multi-user Domain
Object Oriented- Nesne Yonelimli Cok Kullanicili Zindan) ya da TinyMUSH’lar mevcut
olan diger ¢evrimici sanal ortamlar icerisinde bir ddénim noktasidir (Taylor, 2006). 1990
yllinin sonlarina dogru yazilimci olan Pavel Curtis, Stephen White tarafindan olusturulan
MOO yazilim dilini gelistirerek, MUD sistemleri arasinda en unli ve genis ¢apta kulanici
kitlesine sahip LambdaMOQ’yu sanal ag ortamina sundu (Jones, 2003). LambdaMOOQO’lar
birbirinden bagimsiz bilgisayar kullanicilarin ag uzerinde iletisime gegmelerini ve sistem
Uzerinde programlama yapmalarina imkan tanimaktaydi. TinyMUD, MOO ve
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LambdaMOO gibi sanal dunya turevlerine gére daha basarili 6rnekleridir ancak onlarda
MUD’larda oldugu gibi metin tabanl sistemlerden olusuyordu. Bu yeniliklerin bir sonucu
olarak iki farkl sanal ortam tiir(i; oyun odakl ve sosyal odakli sanal diinyalar ortaya c¢ikti
(Downey, 2014). MMORPG'lerin prototipi olarak kabul géren metin tabanli MUD'lar,
mevcut MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game- Kitlesel Cok
Oyunculu Cevrimi¢ci Rol Yapma Oyunu)ler 2D veya 3D bilgisayar grafikleriyle
goruntulenebilen gelistiriimis versiyonudur (Lin & Sun, 2015). 1980’lerin ortalarina
gelindiginde grafik bilgi islem ¢agi ile yazil dilin yaratici etkileri azalmig, gelistirilen yeni
surimlerde gdrsel igeriklerin yer aldigi deneyimlere ydnelik igerikler olusturulmaya
baslamistir (Damer, 2008). MUD'larin zamanla popdilerligini yitirmesinde de bilgisayar
grafiklerindeki goérsel cekicilige kullanicilarin daha cok ilgi géstermesidir (Lastowka &
Hunter, 2006). Grafik sistemlerindeki gelismeler gorsel anlatimin bu ortamlar igerisinde
yer almaya baglamasiyla yeni bir donemi, grafik tabanli sanal diinyalari olusturmustur.
1985 yilinda Habitat, Lucasfilm tarafindan olusturulan ilk grafik araytzine sahip buyuk
Olcekli ticari sanal dinya girisimidir. Ayni zamanda Habitat, etkilesimli bir ortamda
“avatar” teriminin kullanildigi (Jones, 2003), kullanicilarinin dijital varliginin figuratif bir
bicimde yer aldigi ilk ¢evrimi¢i sanal dunyaydi. Avatarlar, her biri ayri bir oyuncunun
kontroll altinda hareket edebilir, nesneleri maniplle edebilir ve klavye araciligiyla
karikatlrize edilmis konusma balonlari ile iletisime gecebildikleri bir ara ylze sahipti
(Morningstar & Farmer, 2008). AJa bagl sistemler arasinda dnemli bir gelisme olan
Habitat, ortalama bilgisayar bilgisine sahip kullanicilarinin kendileri icin avatarlar
olusturabilecekleri ve sanal bir diinyada yasamay Ustlenebilecekleri ilk ¢evrimigi grafik
alanlarindan biriydi (Taylor, 2006). Habitat, TinyMUD’larda oldugu gibi oyun odakl sanal
ortamlarin yerine kullanicilarin sosyallesmeleri ve igerik olusturabilmelerine ydnelik
geligtirilen ortamlardi. Bu durumda Habitat, avatarlar ve sanal ortamda yasama fikrine
sahip icerigiyle diger sanal ortamlara kiyasla sosyal odakli sanal ortamlarin baglangicinin
bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

Teknolojik gecisler cevrimigi bilgisayar oyunlarinin yikselisi, bilgi aktarimi ve iletisim icin
ag baglantili bilgisayarlarin hakimiyeti sanal dinyalarin olugsmasini mumkun hale getirdi
(Ondrejka, 2008). 1994 yilinda Web'in gelismesiyle birlikte ag Gzerinde sanal dinyalarin
paylasalabildikleri ve kullanicilarin serbest bir bicimde kesfedebildikleri agik diinya
ortamlari ortaya ¢ikmistir. 1994 yilinda Web World ve Worlds Inc., 1995 yilinda Active
Worlds, Ug¢ boyutlu grafik teknolojilerinin gelistiriimesiyle olusan bir dizi sanal dunyalardir
(Duan, ve digerleri, 2021). Ug boyutlu sanal diinyalar, kimi zaman Cok Kullanici Cevrimigi
Oyunlari (MMO), Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlari (MMORPG) ¢ok
kullanicili gevrimici oyun kavramlari ile adlandiriimistir (Bartle 2003; Bell 2008; Tokel &
Cevizci, 2013). Sanal dinyalarin ve ¢ok kullanicili gevrimicgi oyunlarin her ikisinde de
kullanicilarinin avatarlar olarak temsil edildigi ve U¢ boyutlu etkilesim ortamina sahip
olmalari agisindan benzerlik gdsterse de, bu teknolojiler ama¢ ve odak noktalari
acgisindan farkhliklar géstermektedir (Tokel & Cevizci, 2013). Ondrejka (2008)’'a gore,
MMORPG’ler birgok kullanicinin ortak bir alanda ayni anda deneyimledigi, kurgu ve
seviyelendirme gibi kisitlayici 6zelliklerine karsin sanal dunyalar daha 6nce tanimlanmig
kurgular yerine kullanicilarinin simule edilmis Ug¢ boyutlu alan i¢erisinde kendi varliklarini
yaratabilme oOzellikleri ile oyun sistemlerinden ayirmaktadir. Dolayisiyla, metaverse
perspektifine sahip sanal dinya tanimi i¢in kullanicilarin herhangi bir kurgudan bagimsiz
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tamamen 6zgur bicimde kullanici Uretimine izin veren bir sanal ortamin varligindan s6z
edilebilir. 2003 yilinda Linden Lab tarafindan icerigi kullanicilar tarafindan olusturulabilen
Second Life, sanal dlinya ge¢gmisinde metaverse olma potansiyeline sahip ilk deneme
orneklerinden biridir (Ondrejka, 2008). Glnuimuzde hala popdulerligini koruyan Second
Life kullanicilari, kendi avatarlarini olusturarak katildiklari bu sanal diinyada aktivitelere
katilabilir, egitim alabilir, sanal miilkler satin alabilir ya da satisini gerceklestirebilir. igerigi
kullanicilar tarafindan olusturulabilen, G¢ boyutlu ortamlar ve c¢ok kullanicili oyun
sistemleri metaverse'in olgunlasmasinda etkili olmustur. 2006 yilinda Roblox, 2011
yihnda Minecraft, 2017 yilinda Fornite gibi cesitli ¢ok kullanicili oyun ortamlari
metaverse'nin bugunkl gelismis érneklerini olusturmaktadir.

2. Metaverse ve Merkeziyetsizlesme

Metaverse, varolugsundan bu yana bilim kurgu gibi edebi icerikler ile metin-tabanli
geligtirilen sanal ortamlar, gelisen U¢ boyutlu bilgisayar grafikleri ve ¢ok kullanicili
¢evrimigi oyunlarindan olusan bir dizi teknolojik slrecglerden beslenmigtir. Bununla
birlikte; Web 3.0 ve blok zincir metaverse’un mevcut potansiyelini artirmada etkili olan
teknolojik yenilikler arasindadir. internet ve web birbirleri ile iliskili kavramlardir ancak
farkli kavramlari temsil etmektedirler. internet sayfalari baslangigta topluluklarin erisimine
sunuldugunda sinirli bir alana sahipti ve kullanicilar bu var olan alanda icerigin yalnizca
izleyicisi olarak yer almaktaydi. Degisen ve gelisen teknoloji beraberinde web
sistemlerindeki igerigin, izleyiciye ulasmasindaki farklliklar web'i donemlere ayirmistir.
Web teknolojilerinin en temel basamagi, bilis adi olarak da adlandiran Web 1.0
kullanicilarin yalnizca internet agi Uzerindeki bilgiye erisebildikleri ve icerigin yalnizca
okuyucusu olarak yer aldiklari dénemdir. Web 2.0 teknolojisi ise daha ¢ok insan merkezli
ve kullanicilarin hem okuyucu hem de Uretici oldugu cift yonli bilgi akisinin oldugu
donemdir (Aghaei, Nematbakhsh, & Farsani, 2012). Web 2.0 teknolojileri ile yeni nesil
internet agi bilginin paylasildigi wiki, web bloglari, mashup ve widget gibi platformlara
aktariimistir (Nath & Iswary, 2015). Semantik web olarak isimlendirilen Web 3.0'Un temel
amaci ise web'i sadece insanlar tarafindan degil, makineler tarafindan da okunabilir hale
getirmektir (Aghaei, Nematbakhsh, & Farsani, 2012). Ayrica Web 3.0 teknolojileri, Ug¢
boyutlu grafik aracglari veya uygulamalari ile web siteleri Gzerinde kullanicinin ¢ boyutlu
nesneler olusturmasi ve animasyon uUzerinde kontrol saglamasina izin verir (Jacksi &
Abass, 2019). Bugun birgok metaverse uygulamasi da Web 3.0 teknolojileri altinda
geligtiriimektedir.

Metaverse platformlari merkeziyetli ve merkeziyetsiz olmak Uzere iki farkli yapidan
olusmaktadir. Merkeziyetsiz yapi1 daha ¢ok Web 3.0 ve catisi altinda gelisen blok zincir
teknolojisi ile acgiklanmaktadir. Blok zincir teknolojisi metaverse’in yeniden
sekillenmesinde dnemli bir basamak olmus, yeni bir déneme gecisi saglamistir. Blok
zincir, es baglantili aglar arasinda paylasilan dagitiimis bir veritabanidir (Seebacher ve
Schiritz, 2017). Olusan yapi sayesinde tek merkezi kontrollin ag tzerinde dagitildigi bu
sistemlerde kullanici verilerini sakli tutmaktadir. “Merkeziyetsiz aglarda bilgiler birden
fazla farkli cihaz arasinda tutularak, kimlik dogrulama yapilmasi sonucu
yonlendirildiginden, bilginin batanlagunu ve guvenligi saglanmis olmaktadir (Karaarslan
& Yazici Yilmaz, 2022)”. Boylelikle metaverse, kullanicilarina 6zgur ve glvene dayal bir
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deneyim alani sunmaktadir. Mevcut metaverse platformlari arasinda Second Life, Roblox
merkeziyetli metaverse, Decentraland ve Sandbox ise merkeziyetsiz metaverse
uygulamalarina 6rnektir. Metaverse terimini ilk kez edebi anlamda kullanan Neal
Stephenson, Snow Crash’te tasavvur ettigi metaverse de Web 3.0’1 dngérmedigini fakat
blokzincir teknolojisinin, metaverse’lin gerceklesmesi icin gerekli oldugundan s6z etmistir
(Nelson, 2022). Bu dogrultuda metaverse'nin idealize ettigi ve kullanici odakh bir
deneyimin gerceklesmesi ancak blok zincir teknolojilerinin kullanimi ile mimkin hale
gelecektir.

2.1. Merkeziyetsiz Metaverse Platformu: Decentraland

Decentraland, ethereum blok zinciri tarafindan desteklenen merkezi olmayan bir
metaverse platformudur. Decentraland, kullanicilarin kendi iceriklerini olusturabildikleri
ve bu icerikler sayesinde para kazanabilecekleri ilk Web 3.0 sanal dinyasidir (Guidi &
Michienzi, 2022). Kullanicilar tarafindan icerigin olusturabildigi bu platformda satin
alinabilen araziler Uzerinde yapi inga edilebildikleri, bu yapilari diger kullanicilarin
ziyaretine acabildikleri ve geligtirilen iceriklerinden para kazabildikleri bir metaverse
uygulamasidir. 2016 yilinda gelistirilen oyun tabanh uygulama igeriginde bulunan sanal
arazilerden olugsmaktadir. Arazi, kartezyen koordinatlarla (x,y) biciminde tanimlanan
parsellere bolinmustir (URL 1). Decentraland arazileri Gzerinde dort farkli parsel tira
bulunmaktadir. Bunlar; 6zel mulkiye ait parseller; kullanicilarin sahip oldugu tek parseller,
bdlge; 6zel projeler igcin gruplanmis parseller, yol; kimsenin mulkiyetinde olmayan
parseller, plaza; sanal diinyanin ana meydanlari olarak islev géren halka acik bulusma
noktalarini olarak hizmet eden parsellerdir (Guidi & Michienzi, 2022). Decentraland'de
her bir kare alan boyutu 16 metreye 16 metrelik arsalardan olusan toplamda 90.601
parsel bulunmaktadir. Parsellerin 43689's1 kisisel, 33886 bdlgesel, 9438 yol, 3588 ise
plaza arsasindan olusmaktadir (URL 2).

Decentraland ekonomisinin ydnetimi, merkezi olmayan DAO sdzlesmesine bagh
gerceklesmektedir. Merkeziyetsiz otonom organizasyon - DAO sdzlesmesi, ilgili
organizasyonun ve etkinliklerini koordine etmek igin merkeziyetsizlik teknolojilerini
kullanan ydnetimsel ve finansal bilgileri seffaf bir bigcimde yurutuldugtu yapilardir
(Karaarslan & Yazici Yilmaz, 2022). Boylelikle platform kullanicilari, merkezi bir karar
mekanizmasi yerine kendilerine ait arazi ve varliklar Gzerinde sz sahibidir. Kullanicilar
platformda dijital clizdanlar araciligiyla kisisel hesaplarini agarak, sanal harcamalarini ve
oyunlardan elde ettikleri paralari yonetebilmektedirler. Uygulamada kendi sanal para
birimi olarak “MANA” kullaniimaktadir. MANA, bu sanal dinyada dijital mal ve hizmet
alimlarini yapmak i¢in kullanilabilen sanal paradir.

3. Merkeziyetsiz Metaverse Platformlan igin U¢ Boyutlu Modelleme Tasarim
Unsurlan ve Yapilarin Gorsel Analizi

Metaverse platfromlarinin yayginlik kazanmasiyla birlikte bircok firma fiziksel varliklarini
sanal ortamlara tasiyarak marka ile kullanicilari arasinda yeni bir iletisim modeli
baslatmistir. Markalar igin metaversenin saglamis oldugu en buyuk faydalari arasinda
olan fiziksel meka&ndan bagimsizlik tiketicilerine ulasmak icin farkh bir insa slrecine
neden olmustur. Boylelikle markalar metaverse platformlarinda kendi gergcek mekéanina

158
MedeniyetSanat



Betiil AYDOGDU - Ertan TOY - Merkeziyetsiz Metaverse Platformlarindaki Ug Boyutlu Yapilarin Gérsel Analizi

benzer ya da sanal ortamin olanaklari ile kurgusal mekéanlarini veya deneyim alanlarini
olusturabilmektedir. Bu sebeple bu alanlardaki deneyimlerin sekillenmesinde hig
suphesiz tasarim unsurlari, olusturulan ¢ boyutlu modelin estetik ve gorsel agidan
verilmek istenen etkinin saglanmasinda ve tasarimin anlamlandiriimasi agisindan biylk
bir 6neme sahiptir. Fischer (2022)'e gére metaverse uygulamalari kullanici cihazlari ile
teknik acgidan sinirhdir ancak mimari bir yapi tasariminda bir musteri veya sahibi
tarafindan algilamak istenen ilgi, ifade ve duyularin oda ya da mekan yaratimi (zerinde
gercekte oldugu gibi sanal ortamda da karsilanmasina ihtiya¢ duyulmaktadir (Fischer,
2022). Bu sebeple fiziksel yasamimizda oldugu gibi metaverse ortamindaki sanal
yapilarin olusturulmasinda tasarimcinin, yapi Uzerindeki goérsel ve estetik sunumuna
yonelik tasarim yaklasimi 6nem kazanmaktadir.

3.1. Ug Boyutlu Modelleme Tasarim Unsurlan

Bicim veya form, ¢izgi ve ylUzeylerin bir araya gelerek bir nesne ya da cismi olusturan
gorsel butlinud ifade etmektedir. “Bir nesnenin genigligini, yuksekligini, hacmini cevreleyen
dis cizgilere form denir. Nesnenin dis hatlari gizgi ile belirlenirken Gglncl boyut hissi
veren derinlik etkisi varsa form yok ise sekil ortaya cikar (Ozsoy & Ayaydin, 2016)”. Ching
(2008)’e gore form bir cisme ¢ boyutlu bir kiitle veya hacim hissi verirken, sekil daha
spesifik olarak formun gorinimulni ydneten temel yonline, bir figiri veya formu
sinirlayan cizgilerin veya konturlarin konfigirasyonuna atifta bulunur. Genel olarak
formlar; geometrik-organik, simetrik-asimetrik, koéseli-yuvarlak, hareketli-hareketsiz,
dogal-yapay olmak Uzere farkli tirlerde bigimsel agidan siniflandiriimaktadir (Ozsoy &
Ayaydin, 2016). Geometrik formlar Gc¢gen, kare ve yuvarlak olmak Uzere temel
bicimlerden olugmaktadirlar. Aydinli (1986)ya gore geometrik formlar kullanildiklar
mekanda farkli etkiler yaratmaktadir. Dikdortgen formlar dengeli ve dinamik bir etki; dar
acili formlar dengesiz ve rahatsiz bir etki; dairesel formlarin ise rahatlatici ve dinlendirici
bir etki sagladigini ifade etmistir.

Ozsoy & Ayaydin (2016)’a gore renk, duygulara en ¢ok hitap eden ve tasarimda izleyiciyi
en ¢ok heyecanlandiran goérsel elemandir. Renkler, sicak-soguk ve 1si1§in renk tzerindeki
parlaklik degerlerine gore agik-koyu olmak tzere siniflandiriimaktadir. Kirmizi, turuncu,
sarl sicak renkler; mavi, yesil, mor soguk renkler; siyah, beyaz ve gri ise nétr renkler
olarak kabul edilmektedir. “Herhangi bir cisim gines i1sigindan aldigi renkleri yansitmayip
yutuyorsa o cismi siyah goruruz. Siyah ve beyaz rengi karistirdigimizda gri renk ortaya
cikar (URL 3)". Renkler, insanlar tGzerinde uyandirdigi hisler ve tasarimin ifade bigimi
uzerinde en etkileyici gorsel tasarim unsurlarindan biridir. Renklerin gorsel algimiz
uzerindeki psikolojik etkileri Erim (2000)’e gore;

e Kirmizi, dikkat c¢ekici, dinamik, tahrik edici, adrenalin salgisini artirici, sinirleri
uyarici ve kan dolagsimini hizlandirici etkiye sahiptir.

e Turuncu; sicakhgi, hareketi yasama sevincini, mutluluk ve nese hissi uyandirir.
e Sari, akhn ve mantigin rengidir, parlak, sempati ve nese verir.

e Yesil, serin ve taze bir etkiye sahip, fiziksel yorgunlugu giderici ve dinlendiricidir.
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e Mavi, soduk, sakin, berrak bir renktir, insanlarda disinme, karar verme ve
yaratici fikirlerin gelismesine sebep olur.

e Mor, asil olarak tabir edilir, kimi zaman asaleti kimi zaman keder ve hiznu ifade
eder.

o Beyaz, saflik, dogruluk ve temizligi,
e Siyah, agirlik, ciddiyet, 6lim ve korkuyu,
o Gri, agirbaslilik ve olgunlugu ifade etmektedir (Erim, 2000).

ic mekan tasariminda kullanilan renk tirleri mekanin algilanmasi tizerinde de etkilidir.
Sicak renkli yuzeyler daha yakin algilanirken soguk renk turlerinin kullanildigi yazeyler
ise daha uzak algilanmaktadir (Nedim & Paktas, 2020).

Materyal, t¢ boyutlu tasarimin model yiizeyinde kullanilan malzeme tridir ve modelin
gorsel tasarimi Uzerinde etkili bir unsurdur. Materyal turl, objenin yapisi ve objeyi
olusturan madde hakkinda izlenim edinmemizi saglar. Isi§in obje Uzerindeki etkilerine
gbre malzeme parlak, mat ve saydam olmak Uzere siniflandirilabilmektedir. Doku, bir
nesne ya da maddenin dig yuzeyini kaplayan gorsel tasarim unsurudur. Pargalarin
boyutu, sekli, dizeni ve oranlariyla bir ylizeye verilen gérsel ve dokunsal kalitedir (Ching,
2008). Ozsoy & Ayaydin (2016)’nin tanimina gére doku, hissedilis bigimine gore; gergek
ve gorsel, kimyasal yapisina gore; organik ve inorganik, dogada var olus bigimine gore;
dogal ve yapay, ortaya c¢ikis bicimine goére; dinamik ve mekansal olarak
siniflandiriimaktadir. Bu doku turleri; ahsap, cam, metal, kumas, plastik, tas gibi
malzemelerden olusmaktadir. /siklandirma, (¢ boyutlu model tasariminda renk ve
dokular Uzerinde etkili bir tasarim unsurudur. Tasarimda isiklandirma ortam ya da
objelerin aydinlatiimasinda kullanilan gérsel elemandir. Tasarim, 1s1gin renksel kimliginin
mekana yansimasiyla ifade kazanir (Fitéz, Kugukerman, & Esen, 2007). Isik, gece ve
gunduz degisiminin bir gostergesi olarak ortam 1131 ve neon parlamalardan olugan yapay
ISk olmak uUzere iki farkli aydinlatma 6gesi olarak kullaniimaktadir. Animasyon, ug¢
boyutlu bir tasarim yazilimi araciligiyla bilgisayar ortaminda olusturulmus model ya da
karakteri hareketlendirme islemidir. Animasyon, tasarim Uzerinde izleyicinin ilgisini
¢ekme acisindan etkili bir tasarim unsurudur. Ayni zamanda animasyon 6geleri tasarima
dinamizm kazandirmanin bir yoludur.

3.2. Ug Boyutlu Yapilarin Gérsel Analizi

Calismanin  bu boéliminde arastirmanin  6rneklemini olusturan Decentraland
paltformunda ve fiziksel diunyamizda var olan rastlantisal se¢im yontemi ile belirlenmis 6
markaya ait 6 yap! tasarimi inceleme konusu olarak segilmistir. inceleme, Casadei,
Tommy Hilfiger, Adidas, Dolce & Gabbana, Sothebys ve The Rizk Gallery isimli
markalara ait yap! tasarimlarindan olusmaktadir. Ug boyutlu yapi tasarimlari; modelin
bicimi, rengi, kullanilan doku, materyal, 1siklandirma ve animasyon 6zelliklerine goére Ug¢
boyutlu tasarim unsurlari basliklari altinda incelenmistir. Bu incelemeler neticesinde
tasarimlar fiziksel dunyamizdaki gorsel tasarim diline yakinligi veya sanal evrendeki algi
bicimine gore degerlendirilerek siniflandiriimistir. Bu siniflandirmalar sonucunda
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merkeziyetsiz metaverse platformlarinda bulunan ¢ boyutlu bina tasarimlari gercekgi ve
gercekgustl yapilar olmak tzere iki farkli tasarim tslubuna yonelik bulgulara ulagiimistir.

Gorsel 1. “Casadei” markasina ait metaverse yapisi dis gérinimi (Koordinat numarasi: -116,-
50), (www.decentraland.com/ Erisim Tarihi: 27.02.2023).

Casadei, Decentraland platformunda -116,-50 koordinatlarinda yer alan bir ayakkabi
firmasina ait metaverse yapisidir. Goérsel 1'de yer alan markaya ait ti¢ boyutlu modelin
tasarimi incelendiginde; yapinin dikdoértgen formunda, kenar ylzeylerinin kavisli ve
asimetrik bir bigimde sekillendirildigi gortlmektedir. Yapinin formu, buyUkliga ve
yerlesimi acisindan dengeli ve dinamik bir dizene sahiptir. Yapinin dig duvar yuzeyinde
siyah, koyu gri ve yesil renkler kullaniimigtir. Koyu zemin rengi Uzerine acik renk ve
Isiklandirmalar yapiya futuristik bir etki saglamistir. Modelin dis yizeylerinde mekanikten
olusan yapay metal parcalari ve mat tek renkten olusan materyal kullanmistir. Isik ve
animasyon 0zelliklerine goére incelendiginde; yapinin dis ylzeyi yapay isiklandirmalar
kullanilarak aydinlatiimigtir. Dis mekan tasariminda animasyon kullaniimamis ve yapi
duragan olarak tasarlanmistir. Yapinin giris boliminde i¢ mekéna gecisi saglamak
amaciyla hareketli bir asansoér ve buyukligu ile dikkat geken bir kadin figuri animasyonu
eklenmis yapinin genel gorinumuine hareket kazandirilmigtir. Dis mekanda tasarim
Ogelerinin kullanim amaglari bakimindan fiziksel dinyadaki tasarim anlayigina uzak bir
yaklasim benimsenmis olup, yap! gergekustu bir gérinume sahiptir.

Markanin, Gérsel 2'de yer alan i¢ mekan tasarimlari incelendiginde; sol tarafta yer alan
ortamin i¢ duvar ylzeyinde inorganik doku olarak tas kullaniimis ve bdylelikle mekanda
duvar hissi saglanmigtir. Tavandan asagi dogru suzulen ve yere yansiyan dalgali
Isiklandirma ile ortam aydinlatiimistir. Markaya ait kendi merkezinde ddénen ayakkabi
modeli mekénda animasyon Ogesi olarak yer almistir. Duvarda kullanilan koyu gri renk
ve parlak renkli 1giklandirmalar dig mekan ile uyumlu olarak ortamin fitlristik havasini
surdurmektedir. Sag tarafta yer alan diger bir i¢ mekan tasariminda ise zeminde toprak
dokusu ve tavan kullaniimayan i¢ mekan tasarimi ile acik bir ortam hissi saglanmaktadir.
Ortama hakim olan turuncu renk ile kullanilan toprak dokusu pekistirilmis diger mekanda
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kullanilan soguk renklerin aksine sicak bir atmosfer saglamistir. Markanin genel
gorinima tasarim unsurlar cercevesinde degerlendirildiginde yapinin sanal ortamin
Ozelliklerinden faydalanarak gercgekistl bir tasarim Uslubuna sahip oldugu séylenebilir.

Gorsel 2. “Casadei” markasina ait metaverse yapisi i¢ mekan goérinimu (Koordinat numarasi: -
116,-50), (www.decentraland.com/ Erisim Tarihi: 27.02.2023).

Tommy Hilfiger, hem fiziksel dunyada da varligi bilinen hem de Decentraland adli
metaverse platformunda yer alan bir giyim markasidir. Gorsel 3'te yer alan markaya ait
yapinin dig gérimi incelendiginde bina, markanin "t" ve "h" bas harflerinden olusan dik
acih koseli bir forma sahiptir. Tasarimda kullanilan mavi ve kirmizi renkler ile markanin
kurumsal kimligi referans alinmistir. Markanin bas harflerinden olusan yapinin dig
yluzeyinde cam materyali ve yapinin dis kenarlarinda neon 1sik aydinlatmalari
kullaniimistir. Dis duvar ylzeyinde ise markanin harflerinden olusan gérsel dokulari yer
alir.

Gorsel 3. “Tommy Hilfiger “markasina ait metaverse yapisi dis gérinimu (Koordinat numarasi:
-107,-15), (www.decentraland.com/ Erisim Tarihi: 05.03.2023).

Markanin ic mekan tasarimi incelendiginde koyu tek renk mat materyallerin kullanimi,
zemin ve duvar yuzeylerinde ise gorsel dokulari ile kaplandigi gériimektedir. Gorsel 4’te
yer alan i¢ mekénda kullanilan tasarim unsurlari arasinda neon isik; ortamda tavanda
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aydinlatici 6ge olarak yer almaktadir. Yapinin dis tasarimi ve i¢ mekanda kullanilan
tasarim o&geleri incelendiginde gercekistl bir tasarim anlayisina sahip oldugu
gOrilmektedir.

Gorsel 4. “Tommy Hilfiger” markasina ait metaverse yapisi i¢ mekan gériinimua (Koordinat
numarasi: -107,-15), (www.decentraland.com/ Erisim Tarihi: 05.03.2023).

Gorsel 5'te yer alan Unlu spor markasi Adidas, Decentraland metaverse platformunda yer
almaktadir. Markanin dis goériinim incelendiginde; bina Giggen formundan olusmaktadir.
Yap! tasariminda agirlikhi olarak sicak renkler kullaniimigtir. Koyu siyah zemin Uzerine
kullanilan parlak kirmizinin tasarimi én plana ¢ikarmistir. Dis ylzeyinde kullanilan kirmizi
Isiklandirmalar ve tekrar eden yaplilar tasarima dinamizm katmistir.

Gorsel 5. “Adidas” markasina ait metaverse yapisi dig gérinimi (Koordinat numarasi: -87,-2),
(www.decentraland.com/ Erigim Tarihi: 06.03.2023).

Gorsel 6'da yer alan Adidas markasina ait ic mekan tasariminda; dis yapi yuzeyinde
oldugu gibi siyah ve kirmizi renk kullaniimistir. i¢ duvar yiizeyinde kullanilan neon kirmizi
Isiklandirma ve stant etrafinda kullanin kirmizi alan isiklari yapiya gergekustu bir
gériniim saglamistir. ic mekanda duvarlar tas dokusu ve stantlarda ise metalik dokular
kullanilmigtir. Mekana vyerlestirlen marka Urinlerinde ve asansérde animasyon
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kullaniimigtir. Kullanilan tum tasarim oOgeleri baglaminda yapinin gergekustu bir
yaklasima sahip oldugu gorilmektedir.

Gorsel 6. “Adidas” markasina metaverse yapisi ic mekan gériinimi (Koordinat numarasi: -87,-
2), (www.decentraland.com/ Erisim Tarihi: 06.03.2023).

Dolce & Gabbana, Decentraland metaverse platformunda ve fiziksel diinyamizda yer
alan moda markasidir. Gorsel 7'de yer alan yapinin dis tasarimi incelendiginde
dikdortgen formunda iken cati ve pencerelerde ise kenarlar yumusatilarak kavisli bir
bicimde kullaniimistir. Yapinin dis ylzeyinde kullanilan agik renk gergekg¢i bir duvar
g6rintlsu izlenimini vermektedir. Mekanin dis ylzeyinde doku yerine, ¢ati ve duvarlarda
mat tek renkten olusan materyal kullaniimistir. Yapinin dis duvar ytizeyinde gergek yapi
tasarimlarinda oldugu gibi pencereler ve vitrin camlari bulunmaktadir. Pencerelerdeki
cam etkisi, saydam materyal kullanilarak verilmistir. Tasarimda isik, logo ve duvar
aydinlatmalariyla sinirh kalmis, animasyon 6gelerine ise yer verilmemistir. Gorsel 7'de
sag tarafta yer alan ic mekan tasariminda ise, zemin ve duvar ylzeylerinde marka
logosundan olusan gorsel dokular ile kaplanmigtir. Tavanda ise mat tek renk
kullaniimistir. TUm tasarim 6gelerinin kullanimi incelendiginde binanin gergekgi bir yapi
uslubuna yakin bir yaklasim ile tasarlandigi gérulmektedir.

Gorsel 7. “Dolce & Gabbana” markasina ait metaverse yapisi dig ve i¢ mekan gérinima
(Koordinat numarasi: -96,-19), (www.decentraland.com/ Erisim Tarihi: 08.03.2023).

Sothebys, Decentraland platformunda yer alan micevher ve koleksiyon satigi yapan bir
komisyon sirketidir. Gorsel 8'de goérilmekte olan model, tasarim unsurlarina gére
incelendiginde; yapinin formu dikdértgen biciminde klasik bir bina tasarimindan
olusmaktadir. Dis ylzeyinde duvar hissini saglamak amaciyla tek renkten olusan krem
rengi materyal ve Ust ¢ati boliminde tasg dokusu kullaniimistir. Yapinin diger gorsel
elemanlari olan kapl, tek renkten olusan kahverengi materyal, dikdértgen camlarda ise
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tek renkten olusan koyu gri mat materyal kullaniimistir. Yapinin giris kismi, dis ve i¢
mekanda yer alan camlarda ise cam goérintlstu elde etmek icin saydam ve parlak
materyal kullaniimistir. Gorsel 8'de sag bodlimde yer alan ic mekan tasarimi
incelendiginde zemin ve yiizeylerde doku kullanilmistir. i¢ yiizeylerde duvar hissi
saglamak amaciyla tas materyali ve ahsap dokusu kullaniimistir. Yapinin zemininde
kullanilan hali ve mermer dokusu ortama gercgekgi bir gérinim kazandirmistir. Yapinin
ic ve dis mekan tasariminda animasyon dgesi kullaniimamis, yapi tamamen duragan
tasarlanmigtir. Yapinin genel tasarimi incelendiginde modelin gergekg¢i bir tasarim
uslubuna yonelik olusturuldugu gorulmektedir.

Gorsel 8. “Sothebys” metaverse yapisina ait dis ve i¢ mekan gériinimi (Koordinat numarasi:
54,84), (www.decentraland.com/ Erisim Tarihi: 13.03.2023).

Gorsel 9'da yer alan Decentraland arazisinde -85,60 koordinatlarinda bulunan The Rizk
Gallery, bir sanat galerisine ait metaverse yapisidir. Tasarim dis 6zelliklerine goére
incelendiginde; yapinin organik bir formda sekillendirildigi gordlmektedir. Yapinin dis
yuzeyinde agirlikh olarak agik renk tercih edilmigtir. Dis ve i¢ ylzeylerde tek renkten
olusan mat acik krem rengi materyal kullanimi yapiya saf ve temiz bir gérinum
saglamistir. Yapinin Ust ¢ati kismindaki alanlarda ise cam gérinimi saglamak amaciyla
mavi renkte saydam materyal kullaniimistir. Yapinin i¢ ve dis tasariminda doku
kullaniimamistir. Dig ve i¢ mekan ylzeyinde kullanilan beyaz renkte neon isiklandirmalar
kullanilmistir. Tasarimda 1sik hem aydinlatma hem de animasyon &6gesi olarak yer
almaktadir. Yapinin genel gérinimu tasarim unsurlari gergevesinde degerlendirildiginde
yapinin gercekustu bir tasarim Uslubuna yakin bir anlayigla olusturulmustur.

Gorsel 9. “The Rizk Gallery” metaverse yapisina ait dis ve i¢ mekan gérinimi (Koordinat
numarasi: -85,60), (www.decentraland.com/ Erigim Tarihi: 16.03.2023).
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4.Yontem

Bu gcalismada merkeziyetsiz metaverse ortaminda olusturulan sanal bir yapi modelinin
gorsel estetigini artirmada etkili oldugu dusundlen tasarim égelerinin tespit edilmesi ve
tasarim unsurlarinin model Uzerindeki etkilerinin ortaya ¢ikariimasi amaglanmigtir. Bu
amagla, éncelikli olarak sanal diinya olarak tanimlanan metaverse'in tanimi ve tarihsel
gelisimi agisindan veri toplama araclarindan literatir taramasi yontemi kullaniimis ve
¢alisma konusuna ydnelik uygulama calismalari derlenmistir. Arastirmanin evreni,
merkeziyetsiz metaverse platformunda yer alan Ug¢ boyutlu yapi tasarimlari olarak
belirlenmistir. Decentraland platformunda yer alan ayni zamanda fiziksel dinyada da
mevcut olan markalara ait G¢ boyutlu yapi tasarimlari ise arastirmanin érneklem grubunu
olusturmaktadir. Merkeziyetsiz metaverse platformunda yer alan 6 markaya ait yapinin
belirlenmesinde rastlantisal se¢im yontemi kullaniimistir. Rastlantisal segim yéntemi,
arastirma evreni igerisinde yer alan her biri 6geye esit secgilme sansinin tanindigi olasiliga
dayal érneklem teknigidir (Gurblz & $Sahin, 2018). Decentranland platformlarinda yer
alan G¢ boyutlu model tasarimlari bi¢cim, renk, materyal, doku, ISk ve animasyon
Ozelliklerine gore belirlenen tema ve alt basliklari altinda nitel arastirma yéntemlerinden
betimsel analiz teknigi kullanilarak ¢6zimlenmistir (Tablo 1). Betimsel analiz,
arastirmanin kavramsal yapisinin dnceden belirlenen bir analiz ¢cergcevesine dayali nitel
verilerin incelenerek bulgularin tanimlandigi ve bulgularin yorumlandigi timdengelimci
bir arastirma yéntemdir (Yildirnm & Simsek, 2021).

Tablo 1. Analiz Unsurlari

Tema Alt Tema
Bigim Geometrik
Organik
Simetrik
Asimetrik
Sicak
Renk Soguk
Acik
Koyu
Notr
Parlak
Materyal Mat
Saydam
Doku Gergek
Yapay
Isiklandirma Dogal
Yapay
Animasyon Karakter
Obje

5. Bulgular ve Yorum

Merkeziyetsiz metaverse platformu Decentraland'de yer alan ¢ boyutlu yapilar Tablo
1'de kategorize edilen analiz unsurlari; bigim, renk, materyal, doku, isiklandirma,
animasyon ve onlarin alt temalari cergcevesinde degerlendirilimistir. Rastlantisal segim
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yontemine gore belirlenen 6 yapinin goérsel tasarimlarina ydnelik incelemeler yapiimisg,
analizler neticesinde yapi Uzerinde kullanilan tasarim unsurlari tespit edilmistir. Bu
tasarim unsurlarinin yapi tzerinde kullanim amacina goére gercekgi ve gercek st olmak
Uzere iki farkli tasarim Uslubuna yonelik yaklasim ortaya ¢cikmistir.

5.1. Bigim

Bigim acisindan; u¢ boyutlu model tasarimlarinda kullanilan formlar yapinin tasarim
uslubu hakkinda bilgi vermektedir. Formlar; geometrik, organik, simetrik ve asimetrik
bicim o6zelliklerine goére degerlendirilmistir. Decentraland'de yer alan gercekci yapi
tasarimlarinda ortak ve yaygin formun dikdoértgen oldugu gérilirken (Bkz. Gorsel 8)
gercekustl yapilarda ise kare, tggen gibi koseli ve dik formlarin yani sira organik
formlardan olustugu goértlmektedir (Bkz. Gorsel 4-5-9).

5.2. Renk

Renk kullanimi agisindan; model tasarimlarinda kullanilan renk yapi Uzerinde etKkili bir
unsurdur. Renk ozellikleri bakimindan; sicak, soguk, acgik, koyu ve notr olarak alt
temalara ayrilmaktadir. Gergekusti tasarim anlayisi ile olusturulan yapi tasarimlarinda
koyu zemin Uzerine sicak renkler kullanilirken (Bkz. Goérsel 1-5) gercekgi yapilarda acgik
ve mat tek renk kullanildigi gézlemlenmistir (Bkz. Goérsel 8).

5.3. Doku

Doku kullanimi agisindan; t¢ boyutlu model tasarimlarinda kullanilan dokular tasarim
yaklasimi hakkinda izlenim edinmemizi saglamaktadir. Dokular model Uzerinde gergekgi
ve yapay bir etki saglamaktadir. Decentraland'de yer alan yapi tasarimlarinda model
yuzeyinde kullanilan metalik dokular yapiya yapay ve gergekustu bir etki saglarken (Bkz.
Gorsel 1) cam, tas, ahsap gibi doku kullanimi ise yapiya gercekgi bir etki
kazandirmaktadir (Bkz. Gorsel 8).

5.4. Materyal

Ug¢ boyutlu modelde kullanilan materyal, yansitma ve parlaklik oranlar degistirilerek
tasarimda verilmek istenen etkinin saglanmasi acisindan 6nemli bir unsurdur.
Materyaller; parlak, mat ve saydam olmak Gzere siniflandirilabilmektedir.
Decentraland'deki yapi tasarimlarinda kullanilan neon isiklandirmalarda da materyalin
parlaklik oranlarinin artirilarak 1s1gin yayginlik derecesine gére olusturulmaktadir. Yapi
ylzeylerinde kullanilan parlak metalik materyaller tasarima gergekistu bir etki saglarken
(Gorsel 1) mat ve saydam materyal kullanimi ise yapi Uzerinde gercekgi bir etki
saglamaktadir (Bkz. Gérsel 7).
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5.5. Isiklandirma

incelemeye gére metaverse ortaminda en énemli ve ilgi gekici unsur isiklandirmadir.
Decentraland'de isiklandirma dogal ve yapay olmak Uzere iki tirden olusmaktadir.
Ortamin aydinlatiimasinda gece ve gunduz degisiminde dogal 1sik kaynagi kullanilirken
ortam 1si1ginin azaltilarak neon parlamalarin verildigi 1siklandirma ise yapay bir etkinin
saglandigi tasarim dgesi olarak kullanilmistir. Ug boyutlu model tasariminda kullanilan
neon Igiklandirmalar tasarima gergekustu bir etki saglamaktadir (Bkz. Gorsel 6).
Gercgeklstu calismalarinin butinine bakildiginda ortam isiginin azaltiima yontemiyle
neon parlamalarin 6n plana c¢ikarildigi ve yapi tasarimlarinda en belirleyici ortak égenin
Isiklandirma oldugu gérulmustir (Bkz. Gérsel 1-3-5-9).

5.6. Animasyon

Animasyonlar, karakter ve model Uzerinde iki farkli sekilde kullaniimaktadir.
Decentraland'de yer alan gergek¢i yapi tasarimlarinda animasyon d&gelerine
rastlanmamistir. Gergekgi yapilar statik bir bicimde tasarlanmistir (Bkz. Gorsel 8).
Animasyon ogeleri fizik kurallarina aykiri olmasi sebebiyle tasarima gercekiisti bir etkinin
saglanmasinda kullaniimaktadir. Gérsel 1'de yer alan yapi tasariminda kullanilan
karakter ve asansor animasyonu tasarima hem hareket hem de gergekustu bir etkinin
ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Arastirma bulgularina gére tasarim unsurlari model Uzerindeki gorsel estetigin
saglanmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir. Bu dogrultuda yapilan incelemeler neticesinde
metaverse platformundaki U¢ boyutlu yapilarin tasarim unsurlarina gére gercek¢i ve
gercekustu tasarim uslubuna sahip olduklari géraimustur. Model Uzerinde canli renklerin
kullanildigl, neon isiklandirmalar ve animasyon ogelerinin gercekustu etkiye sahip
yapilarda ortak tasarim 6geleri oldugu goérulmustur. Késeli formlar, mat renkler, gercekgi
doku kullanimi ve animasyona yer verilmeyen yaplilar ise fiziksel dinyamizdaki tasarim
anlayisiyla benzer bulunmus gercekgi yapi tasarimlari Gzerinde kullanilan ortak tasarim
ogeleri oldugu sonucuna varilmigtir.

Sonug¢

Metaverse, fiziksel eylemlerin sanala aktarildidi G¢ boyutlu dijital ortamlari temsil eden
sanal ortamlardir. Ginimuzde oyun ve eglence sektorinin yani sira son zamanlarda
endustri alaninda birgok Uretici firmanin ilgisini gekmektedir. Bu sebeple ¢ogu marka igin
metaverse ortami yeni bir yapilanma sirecini baslatmis, tiketicilerine ulasmada aracilik
eden platformlar haline gelmis durumdadir. Metaverse platformlarinda, sanal araziler
Uzerinde miulk edinebilen kullanicilar bu ortamda bir nevi kendi fiziksel varliklarini
surdurmektedir.

Aragtirmanin ilk boluminde metaverse teriminin tanimi, gelisiminde rol oynayan edebi
kaynaklar ve teknolojik etkileri ele alinmisg, ilgili verilerin elde edilmesinde literatur tarama
yontemi kullaniimigtir. Calismanin devaminda sanal dinyalarin tarihsel gelisiminde rol
oynayan metin ve grafik tabanh olmak lGzere dénemsel bazda etkileri incelenmisgtir.
Calismanin son bdliminde ise; arastirmanin &rneklemini olusturan merkeziyetsiz
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metaverse platformu Decentraland'de yer alan fiziksel diinyada da varliini sirdiren 6
farkli markaya ait 6 yapi tasarimi rastlantisal segim yéntemine goére belirlenmistir. Ug
boyutlu yapi tasarimlarinin fiziksel yasamda oldugu gibi sanal ortamda da
olusturulmasinda tasarimcinin yapi Uzerinde estetik kaygilar tasidigi varsayimistir.
Tasarimcinin bir metaverse platformunda U¢ boyutlu sanal bir yapinin olusturulmasinda
modelin gorsel estetigi Uzerinde etkili oldugu dustnulen ve faydalanilan tasarim égeleri
ile bu tasarim dgelerinin model Uzerindeki etkilerinin ortaya ¢ikariimasi amaglanmistir.
Belirlenen (¢ boyutlu yapilar bigim, renk, materyal, doku, 1sik ve animasyon 6zelliklerine
gbre gorsel tasarim unsurlari gergevesinde betimsel analiz yapiimistir. Bu analizler
neticesinde (¢ boyutlu yapilarin tasarim Uslubunun ortaya cikarilmasinda fiziksel
dinyaya yakinligi veya sanal ortamin tasarim olanaklarina goére degerlendirilmigtir.
Gorsel analizler neticesinde; Casadei, Tommy Hilfiger, Adidas, The Rizk Gallery
markalarina ait yapilarin olusturulmasinda kullanilan tasarim unsurlarinin  model
Uzerindeki etkilerinin bir sonucu olarak gergekistlu bir yaklasima sahip oldugu sonucuna
varilirken, Dolce & Gabbana ve Sothebys markalarina ait yapilarin ise tasarim
unsurlarina goére gergekgi bir tasarim Gslubuna yakin bir yaklasimla olusturuldugu
g6zlemlenmigtir.

Arastirma sonucuna gore metaverse platformundaki markalari temsil eden ve arastirma
ornekleminde yer alan U¢ boyutlu yapilarin tasarim unsurlarinin model Uzerindeki
gercekgi ve gercekustl tasarim Uslubunun saptanmasinda etkili oldugu gorulmustar.
incelemeler sonucunda Decentraland platformunda yer alan yapilarin yaygin tasarim
anlayisinin gercekistl tasarimlardan olustuguna yoénelik bulgulara ulasiimistir. Yapi
Uzerinde kdseli formlar, mat renkler, gercek¢i doku kullanimi ve duragan yapi ézellikleri
tasarima gercekgi bir etki saglarken Gggen kare ve yuvarlak formlar, canh renkler, neon
iIsiklandirmalar ve animasyon o&geleri ise model Uzerinde gerceklsti bir etki
saglamaktadir. Arastirma bulgularindan elde edilen verilere gére metaverse ortaminda
uc¢ boyutlu bir tasarim olusturmak isteyen tasarimci ya da arastirmacilar bu ortama
yonelik estetik ve ilgi ¢ekici bir yapi tasarimi icin gorsel tasarim unsurlarinin iglevleri g6z
ondnde bulundurulmalidir. Bu arastirmada merkeziyetsiz metaverse platformlarinda yer
alan u¢ boyutlu yapi tasarimlari incelemeye alinmistir. Ancak ortamdaki yapilar ve gevre
unsurlari bir tasarim butindnd olugturmaktadir. Bu alanda ylrutulecek gelecek
¢alismalar igin ¢evre tasarim unsurlarinin ayrica bir galisma konusu olarak ele alinmasi
gerekmektedir.
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