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GUnUmiz dinyasi teknolojileri siirekli kendini glincellemekte ve yenilikler katmaktadir. Son yilla-
rin en buydk dijital donlisim kavrami olarak goriilen Metaverse kavrami birden fazla sanal evre-
nin birleserek yepyeni ve heniliz ulasacagi genisligi dngorilemeyen bir evreni temsil etmektedir.
Grafik tasarim alani da mesleki becerileri dogrultusunda Metaverse ¢agi ile kendini yenileyebilen
bir alan olarak goriilmektedir. Etkin kullanildiginda bu sanal evren (¢ boyutlu (3B) tasarimlar
yapabilen, kullanici arayiizleri tasarlayabilen ve yeterli teknik beceri ve donanima sahip olabilen
grafik tasarimcilar icin yepyeni bir firsat kapisi olarak goriilmektedir. Metaverse icin dijital eser-
ler Giretebilen grafik sanatgilar icin eserlerini korurken kazang elde edebilmelerinin de mimkdin
oldugu NFT [Non Fungible Token (Degistirilemeyen jeton/ nitelikli fikri tapu)] ile saglanmaktadir.
Fakat hentiz belirli bir sistematige oturmayan bu yeni sanal evrenler toplulugunda gidisatin grafik
tasarimcilar igin tam anlamiyla ne yonde olacagi belirsizligini korumaktadir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Grafik tasarim, Sanal gergeklik, Artirilmis gergeklik.

Metaverse And Graphic Design
ABSTRACT

The technologies of today's world are constantly updating themselves and adding innovations.
The concept of Metaverse, which is seen as the biggest digital transformation concept of re-
cent years, represents a brand new and unpredictable universe where multiple virtual universes
merge. The graphic design field is also seen as a field that can renew itself with the Metaverse era
in line with its professional skills. When used effectively, this virtual universe is seen as a brand
new door of opportunity for graphic designers who can make three-dimensional (3D) designs,
design user interfaces and have sufficient technical skills and equipment. For graphic artists who
can produce digital works for the Metaverse, NFT [Non Fungible Token (qualified intellectual
property)] allows them to earn income while protecting their works. However, in this new virtual
universe community, which has not yet settled into a certain systematization, it remains unclear
what the course of events will be for graphic designers.
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Giris

1960’ yillarda kisisel bilgisayarlarin yay-
ginlasmasiyla baslayan ve 1990’li yillardan
itibaren bir bilgisayar lzerinden baska bir
bilgisayara bilgi paylasimina olanak tani-
yan “World Wide Web”in yani etkilesimli
internetin bulunmasiyla, hizina hiz katarak
gelisen teknoloji ile gelen yenilikler glinliik
yasamda yerini daha da saglamlastirarak
hayatimiza dahil olmaya devam etmek-
tedir. Bu durum ele alindiginda internet
gecmisinden gliinimuze genel anlamda (g
onemli donim noktasi siralanabilmektedir.

Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi, inter-
net ve akabinde son olarak da tasinabilir
cihazlarin kullanilmaya baslanmasidir. Tek-
noloji ve beraberinde getirdigi imkanlar
insanlarin, bireysel etkilesimlerinden sos-
yal etkilesimlerine kadar iletisimlerine etki
etmektedir. Su anda ise, dordiinci bilisim
inovasyon donemi olarak Sanal Gergeklik
(VR) ve Artinlmis Gergeklik (AR) gibi tek-
nolojiler olarak kabul edilebilir. Bu yeni d6-
nemin cevrimici egitimi, bireysel ve sosyal
toplumsal etkilesimi, is hayatini, uzaktan
calismayl ve eglenceyi donistirme po-
tansiyelini elinde bulundurarak kendinden
sonra gelecek donemlerin paradigmasinin
temelini olusturmasi beklenmektedir. Bas-
larda sadece fiziki olarak hayatimiza dahil
iken, durdurulmasi dngoriilemeyen bu ge-
lismelerle teknolojinin ilerleyisi artik sade-
ce fiziksel diinyada kalmakla yetinmeyip
yepyeni bir sanal bir diinya olusturulma-
sina kadar gitmistir. Bu sanal dinya Me-
taverse’dir. Metaverse cevrimici uzaktan
egitimin web tabanh 2D 6grenme aracla-
rinin sinirlarindan siyrilarak kullanicilarina
3D deneyimi ile kullanici deneyimini iyiles-
tirme potansiyeline sahiptir. Tim bunlarin
yaninda egitim, ekonomi ve insan iliskileri
gibi konular temel uygulamalarin 6nem-
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li oldugu alanlardir. Fakat bunun yani sira
Metaverse'lin isleyisini devam ettirecek
altyapuyi, protokolleri ve standartlari olus-
turmak icin yogun bir rekabet oldugu da
gorilmektedir. Buytk capli sirketler bu tarz
yazilimlara butceler ayirarak kendilerine ait
yeni birer Metaverse temelli yasam alanla-
rini olusturarak potansiyel kullanicilari ken-
dilerine ¢ekmeye ve fiili Metaverse hedefi
haline gelmeye ¢alismaktadir. Bu yeni sanal
dinyanin kullanicilari kendilerine dogru ve
etkin bir bicimde c¢ekebilmesi adina elbet-
te dogru hazirlanmis bir kullanici ara yizi
gereklidir. Kullanici deneyimini (UX) dog-
ru saglayabilen uygulamalar beraberinde
dogru konumlandiriimis ve kullanicilarina
kolay ulasilabilirlik sunan kullanici ara yuzi
(Ul) tasarimi ihtiyacini da beraberinde ge-
tirir. U¢ boyutlu tasarim ve animasyonlarin
da metaverse dénemi beraberinde daha
onemli hale geldigi gortlmektedir. Burada
grafik tasarimcilar devreye girmektedir.
Tdm bu gelismelerin yasanmasi yeni nesil
grafik tasarima olan ihtiyaci da artirmakta-
dir. Gegmiste grafik tasarimcilarin is yiki
genel anlamda agirhikli olarak logo, afis,
kurum kimligi tasarimi, reklam tasarimlari,
banner vb. Urlnler ¢cikarmak yoniinde iken;
metaverse dénemi ile birlikte daha 6nce
yapilmamis, kendinden 6nceki donemlere
gore daha interaktif yepyeni urinler gikar-
maya yoneltmistir. Dolayisiyla bu yeni do6-
nem grafik tasarimcilar icin yeni bir is kolu
olusturdugu ve yeni firsatlara yelken actigi
dusltnilmektedir. Bu yeni donemin getir-
digi firsatlarin beraberinde getirdigi bazi
zorluklar da olmasi diistintilmektedir. Bera-
berinde getirecegi en blylk zorlugun ge-
leneksel grafik tasarim Urlinlerinin bircogu-
nun gecmiste ¢cok uzun ugraslar ve zaman
alirken, yapay zeka destekli programlar sa-
yesinde bu slrenin ve ugrasin biylk oran-
da azalmasi sebebiyle ulasilabilirligin art-



mas! ve eski tarz grafik tasarimcilara olan
ihtiyac ve talebin azalmasi yoniinde olacagi
dislintlmektedir. Yeni nesil ulasilabilir ta-
sarim Urdnlerinin buylk kitleler tarafindan
kolay elde edilebilir olmasi ¢esitliligi artirir-
ken ayni zamanda, bir sanatc¢l tarafindan
olusturulmus eserin fikri mulkiyetinin ko-
runmasini da zorlastirdigi gériilmektedir.

Bu amac¢ dogrultusunda arastirma makale-
sinde metaverse doneminin grafik tasarim
ve grafik tasarimcilar icin 6nemi, firsatlar
ve zorluklari ile birlikte degerlendirilecek,
yeni pazar yerleri, egitim ve mesleki geli-
sim, zorluklar ve firsatlar gibi konularda ce-
sitli kaynaklardan arastirmalar derlenecek
ve bu calismalardan yola cikilarak fikirler
sunulacaktir. Sonuglar ise 6. bélimde yer
almaktadr.

Metaverse

Metaverse’l en basit haliyle anlamak igin
oncelikle 1960l yillardan itibaren gelisme-
ye tim hiziyla devam eden internetin asa-
malarini anlamak gerekmektedir. Oncelikle
duragan yapisi ile hayatimiza giren Web
1.0, igeriklerinin sabit olmasi sebebiyle sa-
dece bir kitiphane islevi gormekte ve veri
aksina elverigli bir yapiya sahip olmamak-
tadir. Web 1.0’da kullanici icerikleri sadece
okuyabilir fakat icerikleri degistirme ya da
etkilesime gegme yetkisine sahip degildir.
Yaklasik on yil sonra kullanicilariyla karsi-
ikl etkilesime girebilen, ¢ift yonli ve en
onemlisi kullanicilarinin da igerik Uretimi-
ne katilabildigi Web 2.0 hayata gectigi go-
rilmektedir. Bu sebeple Web 2.0 “sosyal
web” olarak da tanimlanabilmektedir. Kul-
lanicilarin da igerik Gretimine dahil olmasi
ile birlikte kontrolln bir sistematik yapi ile
denetlenme ihtiyaci dogmaktadir. Makine
O0grenmesi doneminin dogusu ve igerik-
lerin dlzenlenmesinin insanlardan siyri-
lip yapay zeka yaklasimlari ile diizenlenip
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denetlenmesi Web 3.0'iIn dogusunu ger-
ceklestirmistir. Bilgi veya iceriklerin direkt
olarak bilgisayarlar tarafindan anlamlandi-
rabildigi bir sisteme ulasilmistir. Ardindan
bilginin depolanmasi ve mekandan bagim-
sizlastirilmasi adina bulut tabanli akilh web
donemi Web 4.0 hayatimiza girmektedir.
Yapay zekanin ve artiriimis gerceklik tek-
nolojilerinin islendigi Web 4.0 meta evrene
giris basamaklarini erisilebilir kilmaktadir.

ilk olarak Amerikan yazar Neal Stephenson
tarafindan 1992 yilinda yayimlanan, Tirk-
ce’'ye “Parazit” olarak cevrilen, Snow Crash
isimli bir bilimkurgu romaninda kullanilan
“Metaverse” kelimesi iki bilesenden olusan
kapali bir bilesik kelimedir. Bir 6n ek olan
“Meta” Yunanca'da “Otesi ya da sonrasi”
anlamlarina gelmekte, “Universe” ise “ev-
ren” kelimesini karsilamaktadir. Diger bir
deyisle, “fiziksel ve sanal ortamlari birles-
tiren, cok kullanicili, gercege yakin sanal
diinya” biciminde tanimlanabilmektedir.
Stephenson’in, Snow Crash isimli romanin-
da yer alan Metaverse soyle ifade edilmek-
tedir (Stephenson, 1992; Kose, 2011:2).

[Hiro Protagonist (Neal Stephenson'in
“Snow Crash” romanindaki kahraman.)]
“Elbette gergek insanlarla goérismiuyor.
Bunlarin hepsi, fiber optik kablodan gelen
Ozelliklere gore bilgisayarinin gizdigi hare-
ketli resmin bir parcasidir. insanlar, ava-
tar denilen yazilim parcalaridir. [Avatarlar]
Metaverse'de insanlarin birbirleriyle ile-
tisim kurmak igin kullandiklari gorsel-isit-
sel bedenlerdir. Hiro'nun avatari da artik
sokakta ve monoraydan inen giftler ona
dogru bakarlarsa Hiro'nun onlari gordigu
gibi Hiro'yu gorebilirler. Kendi dizlstu bil-
gisayarlarina sahip olan bu kisiler; Los An-
geles'daki Hiro ve muhtemelen Sikago'nun
bir banliyosiinde bir kanepede oturan dort
geng, bir sohbet baslatabilirlerdi. Ancak
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muhtemelen gergekte konusabileceklerin-
den daha fazlasini  birbirleriyle konus-
mazlar”.

Metaverse kelimesinin on yillar 6nce kulla-
nilmis olmasindan onun ilk etapta roman-
da da bahsi gecen anlamiyla hayatimiza
entegre oldugu anlasiimamalidir. Daha
onceki teknolojik gelismelerde de oldugu
Uizere Metaverse de zamanla yeniliklerin ve
teknolojilerin birleserek, birbirini tamam-
layarak ve mevcut haline ulasmaktadir. Or-
negin internet icin de ilk ¢ciktigi donemler
dislintldigliinde mevcut olan buginki
halini almasi biz insanlar icin Gtopik olarak
karsilanirken simdilerde ise diger tekno-
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lojik yeniliklerle birleserek ulasilan giincel
kavrami ile internet daha kapsamli bir se-
kilde tanimlanabilmektedir. Ayni mantikla
dislindigiimiizde metaverse dedigimiz bu
sanal evren de ayni sekilde gelisimini ve
donldsimiini devam ettirmektedir. Kulla-
nicillarinin tipki Stephenson’in romaninda
da gectigi lzere birbirini tamamlayan tek-
nolojik unsurlarla farkli mekanlarda, farkli
kimlik taniticilar ile farkli sanal diinyalarin
birlestirilmesi sayesinde etkilesime gegcme-
sini, fiziksel ve sanal diinya arasinda gecisi
ornek gosterirken bu gelismelerin katlana-
rak devam etmesini ya da bununla kalip
Otesine gitmeyecegini zaman gosterecek-
tir.
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Resim 1: Metaverse teknolojileri, ilkeler, olanaklar ve zorluklar.

Kisacasi metaverse kendi icinde gercek-
lik sinirlarinin kalktigi, kullanicilarina ta-
mamen kurgusal, egitim, sanat, ekonomi,
oyun gibi alanlarda yapay ve sanal yeni bir
diinya olusturan, hentliz cok yeni olmasina
karsin kitlelerce kisa zamanda ¢ok kullani-
cili bir yapiya ulasan, gecmisi on yillar on-
cesine dayansa da gercek bireysel kullani-
cilari ile henliz ¢ok yeni bulusan sanal bir
diinyay! ifade eden teknolojik olusum ola-
rak ifade edilebilir.
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Metaverse’de Grafik Tasarimin Evrimi ve
Grafik Tasarim i¢in Onemi

Grafik tasarim bir gorsel iletisim sanatidir
(Ketenci ve Bilgili, 2006: 279). Grafik tasa-
rimci okunan ve izlenilen gorintilerin ta-
sarimini yapan kisidir (Becer, 1999: 33). Bu
baglamda grafik tasarimcilar metinlerin,
gorsellerin ve benzeri icerikleri, iletilmek
istenilen mesaji dogru ve etkili bir bicimde
hedef kitleye ulastirmakta buyiik bir rol oy-
narlar.



Dijital yayincilik dncesi sosyal ya da ticari
afisler, ambalaj tasarimlari veya propagan-
da icerikleri gibi daha kisitli bir alanda faa-
liyet gosteren grafik tasarim is kolu, dijital
donemin baslamasi ve internetin de kitle-
lerce kullanilir bir hal almasindan itibaren
faaliyet alanini blyilk oranda genisletmis
sosyal medya icerikleri, dijital afisler, ban-
ner, web sitesi veya mobil uygulama ara
ylz tasarimlari, basit video icerikleri, fotog-
raf dliizenlemeleri, avatarlar ve benzeri gibi
bircok farkli alanda icerik Gretmeye basla-
mistir. Ardindan son vyillarda hayatimizda
daha belirgin yer edinen ve adindan sik¢a
bahsettiren Metaverse doneminin bashyor
olmasi da grafik tasarim is kolu icin bazi
yeni firsatlar ve zorluklar dogurdugu dusu-
nilmektedir. Meta evren icin sanal ortam-
da avatarlar, ¢ boyutlu icerikler, nesne ta-
sarimlari gibi bircok unsuru Uretebiliyor ve
aktarabiliyor olmalari grafik tasarimcilari
meta evrende en azindan giinlimuz sartlari
icerisinde kalici kilmaktadir. Grafik tasarim-
cilar mesleki yetileri geregi Uretebildikleri
bu icerikler sayesinde metaverse ile dog-
rudan iliski icerisinde olmaktadir. icerigi
sadece Uretmek degil, Uretilen iceriklerin
tasarimsal baglamda kullanici ihtiyaglarini
karsilayan, kolay ulasilabilir, tahmin edile-
bilir araylz tasarimlari ile destekleyerek
gorsel acidan daha zengin ve dikkat cekici
deneyimler olusturabilmektedirler. Kisaca
ornek vermek gerekirse son dénemler ele
alindiginda tipki sosyal medyanin hayat-
miza girmesiyle birlikte bircok yeni alt dala
sahip olan grafik tasarim ve tasarimcilarin,
meta evrenin de hayatimiza girmesiyle
kendine glincel ve 6nemli yeni alanlar edi-
nebilmesi acisindan 6nemli oldugu duisu-
nilmektedir.

3D Tasarim ve Animasyon
U¢ boyutlu modellemenin temeli diger
tum grafik tasarim Grtnleri gibi nokta ve
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cizgi ile baslar; ardindan bir bicim alir ve
sekle veya forma donusturilir ve bu halin-
den sonra istenilen li¢ boyutlu bir modelle-
me ortaya cikarilir. Odabasi (1996)’ya gore
sekil, bicim, form kelimeleri birbirine yakin
anlamlariyla her zaman dikkat cekerler. An-
cak bu benzeyiste de bir farkhlik vardir. Se-
kil taninan veya tanimlanabilen cisimlerin
genel adidir (Odabasi, 1996). Bicim; cizgi,
renk, acik ve koyudan olusmus ylzeydir
(Odabasi, 1996). Form, nesnenin varhgini
ifade eden bir terimdir. Hacimli ve lekesel
olan bitln bicimler form kapsami icinde-
dir (Odabasi, 1996). Kisacas! “Bir nesnenin
genisligini, ylksekligini, hacmini cevrele-
yen dis cizgilere form denir. Nesnenin dis
hatlari gizgi ile belirlenirken Uglincl boyut
hissi veren derinlik etkisi varsa form yok ise
sekil ortaya ¢ikar (Ozsoy & Ayaydin, 2016)”.
Uc¢ boyutlu tasarimlar yiizeylerin birleserek
formlari olusturmasiyla elde edilmektedir.
Sahip olduklari en, boy, ylkseklik ile Gg
boyutlu (3D) bir yapiya blirinmektedir. Fi-
ziksel diinyada hali hazirda var olan (g bo-
yutlu nesnelerin yapilarina, teknoloji iler-
ledikge tipki fiziksel diinyada oldugu gibi
dijital ortamda da bu ulasiimak istenmistir.
1963 yilinda lvan Sutherland, Massachu-
setts Institute of Technology (MIT) deyken
ilk 3D modelleme programi olan Sketch-
pad uygulamasini olusturarak bilgisayarlar
araciligiyla sanal ortamda da Ug¢ boyutlu
modellemenin ilk adimini atmistir. Tekno-
loji ilerledikge ¢izgi film, animasyon, oyun,
insaat, giyim ve benzeri sektorlerde ve ki-
sisel bilgisayarlarin kullaniminin artmasiyla
da hobi amacli siklikla kullanilmaya baslan-
mistir. icerisinde insa edilen her seyin fizik-
sel diinyanin sanal bir aynasi olarak tasar-
lanan meta evrende var olan unsurlarin {i¢
boyutlu (3D) olarak tasarlanip kullaniimasi,
U¢ boyutlu tasarimin ¢ok daha 6énemli bir
hal rol Ustlenmesine olanak tanimaktadir.
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Meta evrende kullanicilarin sanal kimlikle-
rini yansitan avatarlar, merkeziyetsiz sanal
arsalar, magazalar, satisa sunulan Urtnler,
sanat eserleri vesaire gibi nesneler li¢ bo-
yutlu olarak tasarlanmakta ve dolayisiyla
meta evrenin birer parc¢asini olusturmak-
tadir.

3D tasarimlarin gorsel agidan daha dikkat
cekici bir hal almasini saglayan, Tirk Dil
Kurumunca (TDK) karsihgr canlandirma ke-
limesi olarak gevrilen animasyon, “tek tek
resimleri ya da devinimsiz nesneleri, gos-
terim sirasinda devinim duygusu verebile-
cek bicimde diizenleme ve filme aktarma
isi” (Ozdn, 2000: 133) olarak tanimlana-
bilir. Duragan bir gorlntiiden dinamik bir
gorlintliye ulagsmaya olanak tanimaktadir.
Meta evrende yer edinen (g boyutlu yapi-
larin ve nesnelerin de animasyon teknikle-
rinin dikkat cekiciliginden yararlanmakta-
dir. Meta evrende merkeziyetsiz arsalara
kurulmus buylk mimari yapilar duragan
olarak tasarlanmis olsa da diger unsurlar
animasyon teknikleri ile desteklenmistir.
Ustelik bazi unsurlar fiziksel diinya ile ben-
zesse de Ozellikle animasyonlar bakimin-
dan genel anlamda gergekistilicl bir tarz
izlemektedir. Ornegin Roblox isimli Meta-
verse oyununda yine buylik mimari yapilar
statik iken, ucan arabalar, kanath yaratiklar,
uzay boslugundaki kullanildik¢a kaybolan
basamaklar vesaire seklinde c¢ogaltilabil-
mektedir. Animasyon Ug¢ boyutlu nesneleri
hareketlendirirken yeni bir iletisim modeli
olarak kabul edilmektedir.

Kullanici Arayiizii (Ul) ve Kullanici Deneyi-
mi (UX) Tasarimi

Kullanici arayiizii (ingilizcesi: User Interface
/ Ul) tasarimi, kullanicilarin etkilesim kur-
maya calistiklari makine veya program ile
arasindaki iletisim organi olarak disiiniile-
bilir. Gelisen, donlisen ve kendini yenileyen
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bir meslek olan grafik tasarimin etkin bir
bicimde rol oynadigi kullanici arayiizi tasa-
rimi, masaustl ya da mobil uygulamalarin
iletisim yUzlerinin tamamini kapsar.

Bilisim teknolojilerinde estetik gorsel tasa-
rimlar 6ncesi kullanici araylzi tasarimlari
metin destekli girdi — ¢ikti komut sistemle-
rinden olusmaktadir. Makineye komut ve-
rilir (girdi), verilen komut makine tarafin-
dan islenir ve eger girdi dogru kodlanmis
ise makine komutu cahlstirir, komut yanhs
yazildi ise tim slire¢ bastan yapilmak zo-
rundadir. 1950’lerde ilk ekranlar olarak
gecen ve donemin ilk bilgisayarlari igin kul-
lanilan katot 1sinli tipler renksiz, sadece
vektdor komutlar kodlayabilen sistemlere
sahipken; 1960-1964 vyillari arasinda bilgi-
sayar miihendisleri katot i1sinli tipleri sanal
bir kagit gibi kullanabileceklerini buldular.
Bulunan yeni ekranlar, tiiplerden ¢cok daha
hizli ve komutlara elverisli calismaktadir.
Ardindan plazma ekranlar kullanilmaya
baslandi ve yaklasik ayni sirec icerisinde
1970’lerde LCD cagi ile isler buylk olclide
kolaylasmaya baslamaktadir. Grafiksel kul-
lanici araylzlerinin (GUI) baslangic hikaye-
si 1970'lere kadar dayanmaktadir (Ceken,
2021). 1981 yilinda Xerox Star firmasi ta-
rafindan kullanici arayizlerinin gorsel ikon-
larla desteklenerek yeniden olusturulmasi
ile komut sistemlerinin zorlugundan siyri-
larak 1981’de ilk grafiksel kullanici araytzii
tasarimi hayata gecirilmistir. ilk deneme
olmasi, agir ve yavas calismasi, yiiksek ma-
liyeti gibi nedenlerden o6tliri basarisizlikla
sonuclanmasina ragmen kullanici arayizi
tasariminin oncisi sayillmaktadir. Bunun-
la birlikte o donemlerde gelismekte olan
Apple ve diger PC (personal computer) sir-
ketlerinin cogunun bu konuda daha hevesli
olmasi gelistirici miihendislerin daha c¢ok
bu firmalara kaymasina sebep olmustur.



Ozellikle Apple firmasi dénem tasarimla-
rindaki grafik kullanici araylizii tasariminin
Onemini gérmesi ve bu konudaki eksiklik-
leri fark ederek yasanan bu basarisizlig
lehine kullanmayi basardigi gortlmektedir.
Bu sayede hizla cesitli yenilikler, grafiksel
iyilestirmeler ve ikonlastirmalar denenerek
strekli olarak kendini yenileyen bir grafik

Apple

The Apple IT
Human Interface Guidelines

[ Pro-Relesse Version |

AUTHOR
Aocle Comauter Inc

DOCUMENT DATES OF RICORD
September 1977 - Marth 1983

1 g et o P gt
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tasarim alani olusmustur. Apple firmasi in-
san Arayuzi Yonergeleri [Human Interface
Guidelines (HIG)] isimli bir kitap bile ¢ikar-
mistir.  Zaman icerisinde cokc¢a degisiklik
yapilmis ve aktif olarak glincel Apple web
sitesi gelistirici sayfasinda dijital paylasima
da acik olarak yayimlanmaktadir.

Human Interface Guidelines:
The Apple Desktop Incerface

i0OS Human
Interface
| Guidelines

Resim 2: Apple, insan Arayiizii Yonergeleri [Human Interface Guidelines (HIG)] kitap kapaklar.

Baslangicta masalsti cihazlarla baslayan
bu sertiven mobil cihazlarin hayata girisiyle
otomatik olarak tasinabilir cihazlara da op-
timize edilmistir. Artan bilingli tasarim fak-
torleri uygulamanin yapildigi genel icerige
gore tasarim ilkelerine daha uygun olarak
tasarlanmaya baslanmistr.

Dogru ve basarili tasarlanmis bir kullanici
ile uygulama arasinda iletisi saglayabilmeli
ve ara yuzU sezgisel bir sekilde kullanicisini
ihtiyaci dogrultusunda yonlendirebilme-
lidir. Butonlar, gorseller, ikonlar, renkler,
konumlandirmalar ve benzeri gibi gorsel
unsurlar sayesinde kullanici etkilesime
gecebilmelidir. Tasarim konusu goreceli
bir kavram oldugu icin, sanat unsurlari ve
tasarim ilkeleri g6z 6niinde bulundurula-
rak farkli tasarimcilar farkh tarzlarda kul-
lanici ara yuzleri olusturabilmektedir. Bir
kullanici ara ylzi tasarimi basarili oldugu
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slrece rahatca ve sezgisel olarak kullanila-
bilmekte, akillarda herhangi bir soru isareti
olusturmadig icin de genel anlamda cogu
kullanici tarafindan fark edilmemektedir.
Kullanici net bir sekilde sorularina yanit
bulabilmelidir. Fakat basarisiz hazirlanmis
bir kullanici ara yizi tasarimi tam aksine
rahatsiz edebilmekte ve uygulamay kulla-
nimi zorlastirabilmektedir. lyi bir kullanici
ara yuzl tasarimi, iyi bir kullanici deneyi-
mini de beraberinde gerektirmektedir.

Kullanici deneyimi (UX) tasarimi, bir uy-
gulamanin  temelini  olusturmaktadir.
Kullanicilarin  uygulama ya da hizmeti
deneyimlerken karsilastiklari unsurlari ta-
sarlamaktadir. Gerek masaustl gerekse de
mobil uygulamalar olsun kullanici deneyi-
mi tasarimi olusturulurken en basta kulla-
nici dostu olarak planlanmaktadir. Basarili
kullanici ara ylzli ve deneyim tasarimlari
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farkli ekran tipleri ve boyutlarina gore op-
timize edilebilir esnek tasarimlar olarak
hazirlanmakta, hizli calismakta ve tipki kul-
lanici ara ylizl tasariminda oldugu gibi sez-
gisel olarak tahmin edilebilir, 6ngorilebilir
olmaktadir.

Metaverse c¢agi ile iyi bir Ul ve UX tasarimi
ihtiyaci daha da derinlesmektedir. Bu sanal
diinyanin ozellikle oyun tasarimlari basta
profesyonelce hazirlanmis, kullanicilarin

- W
}RF\!IHRDﬂw

ihtiyaclari dogrultusunda karsilik verebilen
kullanici dostu kullanici deneyimi tasarimi-
na ve sezgisel yanitlanabilir, tasari ilkele-
rine uygun bir kullanici ara ylzi tasarimi-
na sahip olmanin 6nemini artirmaktadir.
Kullanicilari ¢ekmek ve cekici tasarlanan
uygulamalarda yeni kullanicilarini kalic
sadik kullanicilar dénistirebilmek icin ¢cok
onemli bir rol oynamaktadir.

ROBLOX_DATABASE

-
]
y

.‘

M eeycteuny, A S 46 4

vivace B W

Resim 3: Roblox oyunu Haze Piece ekran gorintisa.

Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmig
Gergeklik (AR)

Sanal gergeklik (VR) kavrami ilk kez 1970’li
yillarda Amerikali bilgisayar bilimcisi Ja-
ron Zepel Lenier tarafindan kullaniimistir.
Tarihsel sliregcte sanal gerceklik kavramini
analiz ettigimizde ilk olarak Gaddis sanal
gergekligin tanimini, bilgisayar ile hayali
diinyanin etkilesimi olarak aciklamaktadir
(Gaddis T., 1998), Coates ise cesitli dona-
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nimlar yardimiyla bilgisayar ortaminda var
olan Ug¢ boyutlu sanal diinyanin etkilesimi
olarak ifade eder (Coates G., 2005). Sanal
gerceklik, metaverse caginin getirdigi (g
boyutlu sanal evrenlerde var olan nesne-
lerin, sekillerin kisaca gorintilerin, soyut
yapilarin somutmuscasina insan beyni lize-
rinde etki birakmasini ve onlarla etkilesime
gecebilmesini saglamaktadir.
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Resim 4: Sanal gerceklik deneyimi.

Sanal gergeklik kavraminda gergekte var
olmayan unsurlar gercekmis gibi algilanir-
ken, artiriimis gergeklik (AR) kavraminda
ise bilgisayar ortaminda Uretilen bir yapay
gergekligin artirilarak, gelistirilerek duyu
sistemlerinden bir ya da birkacgina hitap et-
tirerek gergeklik algisini artirmaktir. Artiril-
mis gerceklik, yapay verileri gergek ortam
Uzerine tasimaktadir. Sanal gerceklik, sar-
malayici yapay ortamdir (ipek, A.R.,2020).

Artirllmis  gergeklik uygulamalari birgok
alanda aktif olarak kullaniimaktadir. Grafik
tasarim uygulamasi 6zellikle egitim, gorsel
sanatlar, mimari, endUstriyel tasarim, ya-
yimcilk, ticaret, video oyunlarinda olarak
siklikla gériilebilmektedir (ipek, A.R.,2020).
Optik basa takil ekranlar, bas Usti goster-
geleri, gozlikler, projeksiyonlar, tabletler,
telefonlar, bilgisayarlar ve sensorler artiril-
mis gergeklik donanimlaridir.

Resim 5: Artirllmis gerceklik 6rnegi, “Pokemon Go” oyunu.
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Grafik Tasarimcilar Tasarim

Olanaklar

icin Yeni

Metaverse cagl uygulamalari, insan-ma-
kine etkilesiminin gorsel Urlnlerle derin-
den ilgili olmasi dolayisiyla grafik tasarimla
yakin bir iliski icerisindedir. Bu yakin iliski
temel sanat tasari ilkelerini dogru kulla-
nabilen grafik tasarimcilar igin yeni icerik
dretimi alanlari olusturarak birgok yeni
firsatt da beraberinde getirmistir. Grafik
tasarimcilar igin Urlinlerini/tasarimlarini
sergileyebilecekleri ya da satabilecekleri
yeni pazar yerleri olusumuna blyuk kat-
ki saglamaktadir. En baginda sanal evrene
dahil olabilmek igin bir meblag 6denmek-
tedir. Ozellikle bilgisayar oyunlarinda meta
evrende giysi, aksesuar gibi sanal varlklar
alinarak yeniden para 6denebilir. Daha on-
ceden pazari bulunmayan sanal Urunlerin
(6rnegin sanal sapkalar, giysiler, ayakka-
bilar, takilar vesaire gibi) tasarlanip satisi,
Ozellikle oyun sektéri igin artan ara ylz ta-
sarimi ihtiyaglari gibi yeni kapilar agilmistir.
Sekil 6 ve 7’de 6rnekleri gosterilen Gucci,

Burberry, ve Luis Vuitton, Dolce&Gabbana,
Adidas, Nike gibi diinyaca nli markalarin
metaverse evreni icin olusturduklari sanal
magazalari 6rnek verilebilir. Hatta bazi kul-
lanicilar kendi olusturup gelistirdikleri ka-
rakterleri bile satisa ¢ikarabilmektedir. Bu
konuda karakter veya UrUnlerin kiiclk ya
da buyulk capli kazanglar elde edilebilmek-
tedir. Bir sanat¢inin tasarladigl eserlerini
NFT [Non Fungible Token (Degistirileme-
yen jeton/ nitelikli fikri tapu)] ile satarken
orijinalligini ve biricikligini dijital ortamda
tescillemis olmaktadir. Sanal olarak tasar-
lanan ve satisa sunulan bu icerik ve hiz-
metler blok zincir teknolojisi kullanilarak
olusturulan dijital paralar, metaverse adiy-
la kripto paralar ile satilmaktadir. Buradan
elde edilen sanal kazang kisinin sahsi fizik-
sel banka hesaplarina aktarilabilmektedir.
Bunun yani sira tasarim bilgi birikimlerini
ve yeni nesil giyilebilir teknolojilerin kulla-
nimi gibi becerileri dijital egitimler seklinde
satarak da kendilerine yeni firsatlar olustu-
rabilmektedirler.

Resim 6: Gucci, Gucci Vault projesi,NFT koleksiyonu 6rnek ekran goriintisi.
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Resim 7: Burberry, Blankos Block Party NFT koleksiyonu 6rnek ekran goriintisu.

Zorluklar ve Dikkat Edilmesi Gerekenler

internetin ¢ok kullanicili bir ortam olmasi,
durmaksizin kendini glincelleyen teknoloji,
grafik tasarimcilara ek olarak grafik tasari-
ma ilgi duyanlarin da bu alana yonelmeleri
gibi alt detaylar emek-kazan¢ konusunda
grafik tasarimcilara sorun yasatmakta-
dir. Bir tasarimi yaparken gerek tasarim
unsurlari gerekse de tasarim program-
lari olsun birden ¢ok alternatifin olmasi
da halihazirda genis olan yelpazeyi daha
da genisletmektedir. Kullanilan tasarim
programlarinin yapay zeka (Al) altyapisiy-
la desteklenmesi de grafik tasarim bazin-
da incelendiginde yine kullanici ara ylzu
tasariminin (Ul) daha da kolaylastirilmasi
ve kullanici deneyiminin (UX) oldukga st
seviyelere c¢ikarilmasina olanak tanimistir.
Bu olanak tasarimcilarin isini blylk oran-
da rahatlatarak zamandan kazandirsa da
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kodlama temelli bu yapay zeka araclariy-
la birlikte grafik tasarimci kimligi olmayan
kullanicilarin da sektére dahil olarak gra-
fik tasarimcilardan rol calmasina sebep
olmustur. Ornegin 2000’li yillarin basinda
dekupe islemi (bir fotografin arka planini
kaldirma) Adobe Photoshop programinda
gorselin detay unsurlarina gére manuel
olarak birka¢ dakika ile 10-15 dakika gibi
slreler almakta hatta derin detayl gorsel-
lerde ¢ok daha uzun sireler alabilmektey-
di fakat ginliimizde yapay zekd destekli
uygulamalar sayesinde bu islem saniyeler
icerisinde otomatik olarak yapilmaktadir.
Kolaylastirilimis bu uygulamalar sayesinde
Ozel olarak grafik tasarimcilarin yaptiklari
isleri bir bilgisayara bile ihtiya¢ duymadan
mobil cihazlar araciligiyla birgok kisi basit
bir sekilde yapabilmektedir. Bu da mesleki
niteligi azaltmakta ve nitelikli ¢alisana zor

113



Metaverse ve Grafik Tasarim

bir calisma ortami olusturmaktadir. Fazla-
siyla hizli bir gidisata sahip olan ve grafik
tasarimcilar hemen hemen her giin bir
yenisi eklenen meta evren olusumlarinin
temposuna yetismek, yenilikleri takip et-
mek, zamani kacirmamak gerekmektedir.

Tim bunlarin yani sira meta evrenlerin
sayisinin ¢ok olmasindan dolayl Ornegin
sanal evrende alinan arsalarin ya da NFT
unsurlarin ileride ¢cok daha degerli olabile-
cek bir meta evrene de ait olabilecegi ya da
unutulup degersizlesecek bir meta evrene
de ait olabilecegi ihtimalleri géz 6nlinde
bulundurulmalidir. Dikkatli adimlar atilma-
si gerekmektedir. Henliz hala ¢ok geng bir
kavram olan metaverse olgusu icin heniz
bu konuda tahminlerde bulunmak kesin
sonuclara ulasmaya isik tutmayacaktir.

Teknik Beceriler ve Araglar

Grafik tasarimcilar teknoloji ¢agi grafik
tasarim trendlerine ve meta evrenin ye-
niliklerine yetisebilmeleri icin bazi teknik
donanimlara ihtiya¢ duymaktadir. Bunla-
rin en basinda elbette ki yoneldikleri alana
uygun, tasarimlarini hazirlayip yonetebi-
lecekleri islemcisi glicli bir cihaz gelmek-
tedir. Bununla birlikte doénemin gelisen
gorlintl kalitesini kaldirabilecegi ve bu
yuksek ¢ozintrliklu ¢iktilari depolayabile-
cegi iyi birer ekran karti ve blylk boyutlu
depolama alanlari olmaktadir. Ornegin bir
grafik tasarimci icin grafik ekran karti, ek-
ran ¢ozundrligu, islemci, RAM, SSD gibi
teknik ozellikler biylk 6nem arz etmekte-
dir. Glincellemeleri diizenli alabilecegi yeni
nesil cihazlar ve giincel bir isletim sistemi-
ne sahip olmalari da tasarimcilarin strekli
glncellenen trendlere uygun tasarimlar
yapmasini kolaylastirirken icerik Gretimini
kolaylastirici yapay zeka destekli uygula-
malara sahip olmalari yeni nesil grafik ta-
sarimcilarin daha hizli ilerleyebilmeleri icin
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onemli bir yer tutmaktadir.

lyi bir cihaza sahip olduktan sonra bu cihaz-
lari etkin bir sekilde kullanabilmek distnil-
dugiinden ¢ok daha bliyik bir 6nem arz et-
mektedir. Bir grafik tasarimci teknik bilgi ve
becerilere de sahip olarak kullandigi cihaza
ve o cihazin uyumluluk 6zelliklerine gore
kullanacagi uygulamalara dikkat etmelidir.
Ortalama yeni mezun bir grafik tasarimci
icin yeni nesil bilgisayarlar yeterli olurken
Ust dizey tasarimcilar, 6zellikle Metaverse
alemine icerik Ureten, l¢ boyutlu tasarim-
lar yapan tasarimcilar icin yukarida sayilan
kritik teknik donanim o6zelliklerinin daha
Ust seviyede olmasi beklenmektedir. AR
gorintuleri destekleyen teknik cihazlar ve
Metaverse ¢agiyla birlikte yayginlasarak ha-
yatimiza giren giyilebilir teknolojilere sahip
olmak da grafik tasarimcilar icin bir avantaj
konumundadir. Ornegin giyilebilir VR sanal
gerceklik gozllkleri de tasarimcinin bu ev-
rende daha etkin bir bicimde varligini sir-
dirmesine yardimci olabilmektedir.

Fikri Miilkiyet

Dijitallesen dinyalarin getirdigi zaman za-
man negatif kritik noktalardan birinin bilgi
kirliligi ve fikri mulkiyet ihlali oldugu disu-
nilmektedir. Fiziksel diinyada alinan tapu-
lar, tescil belgeleri, patentler gibi bir malin
ya da hizmetin kime ait oldugunu gosteren
resmi belgelerdir. Bu belgeler sayesinde ki-
siler sahip olduklari tirin ya da hizmetlerin
korunma veya satislarini yapabilmektedir.
Bir sanatcinin tescilli, patentli bir eserinin
izinsiz olarak kullanilmasi ve cogaltilmasi
tipki fiziksel diinyadaki gibi dijital ortamda
da suc teskil etmektedir. Bununla birlikte
sanatcilara birer fikri mulkiyet korumasi,
patent, tescil gibi bir zimmetleme ihtiyaci
dogurmaktadir. Meta evren disinda dijital
ortamlarda sanatcinin bir Grin, eser ya
da hizmetinin kopyalanabilmesi, fikir sa-



hibinin fikri mulkiyetinin ihlal edilebilmesi
dijital ortamin getirdigi hizli ve ¢ok kullani-
cil ortam sebebiyle zaman zaman g6z ardi
edilerek farkli kullanicilar tarafindan kendi
eserleriymis gibi sunulmasina elverisli bir
ortam olusturmaktadir.

Yeni ve cok buylik bir pazar yeri olan meta-
verse aleminde bir sanatci yeni bir eser ya
da Griin pazarladiginda NFT [Non Fungible
Token (Degistirilemeyen jeton/ nitelikli fikri
tapu)] sayesinde eser sahibi fikri tapusunu
kendi bictigi deger karsihginda tipki gercek
diinyada satis islemi yapar gibi bir baska-
sina devredebilmektedir. Sanal evrende
maddi kazang yolu aramanin disinda dogan
bu tescil ihtiyaci ile nitelikli fikri tapu/takas
edilemez jetonlar gibi bir ¢6ziim yolu bu-
lunmustur. Bu sekilde sanal ortamda fikri
miulkiyetini koruyarak ayni zamanda bura-
dan gelir elde edebilmektedir ve sanal or-
tamda iki taraf da yasal bir karsilik almak-
tadir.

Sonug¢

Grafik tasarim alani degisen diinya dina-
mikleri dogrultusunda glnlimiuzde gele-
neksel grafik tasarimin ¢ok daha Otesine
ulasmis konumdadir. Geleneksel grafik
tasarimin basili medya Urlnlerinin yerini
blyuk cogunlukla dijital ¢ciktilar karsilamak-
tadir. Bilgisayarlarin ve ardindan internetin
icat edilmesi, grafik ve bilisim sektorinin
oneminin fark edilmesi, t¢ boyutlu (3B)
calismalar ve nihayetinde sanal dinyalar
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olusturulmustur. Bununla birlikte bu calis-
malarin her birinin birleserek bir dncekinin
glclinden fayda saglayarak yepyeni birden
fazla sanal dlinyayi icinde barindiran meta
evreni ortaya ¢ikarmistir. Grafik tasarimci-
larin bu sanal evrenlerde kendilerine yeni
is ve kazang kapilari bulabilmektedir. Oyun
ve materyal tasarimlari, avatar tasarimlari,
karakteristik Grlin tasarimlari ve hatta sanal
karakter tasarimlari da bir grafik tasarimci
icin metaverse getirilerinden biri olabil-
mektedir. Dolayisiyla grafik tasarimcilar bu
alanda yeni firsat kapilarini aralamaktadir.
Bunun yaninda yapay zeka desteginin bazi
grafik tasarim geleneklerini degistirdigi ele
alindiginda, alan tasarimcilari icin 6zellikle
yapay zeka destegiyle Urlnler ortaya cika-
ran meslek disi bireyler tarafindan is alani
kisitlanmasi sebebiyle zaman zaman du-
rumu zorlastiracagl kanisina varilmaktadir.
Tasarimcilarin eserlerinin etik kullanimi ve
fikri mulkiyeti icin dijital ortamlarda daha
fazla korumaya ihtiya¢ duydugu duslinul-
mektedir. Grafik tasarimcilarin teknik be-
cerilerini gelistirmede, sahip oldugu teknik
donanimin ve ek olarak giyilebilir teknoloji
Urlinlerine sahip olmasinin bir avantaj ol-
dugu gorusline ulasiimistir.

Tum bunlara ragmen metaverse kavrami-
nin gecmisi yaklasik kirk yili bulsa da bu
sanal evrenler toplulugunun geleceginin
henliz belirsizliklerle ve soru isaretleriyle
cevrili oldugu sonucuna varilmaktadir.
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