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Oz

Fiziksel evren ile sanal evren arasinda kdpru islevi géren metaverse, kendi sosyal ve ekonomik
sistemine sahiptir. Metaverse icerisinde kullanicilarin sanal arsa alimi ve satisi yapip bu sanal
arsalara kendi muilklerini insa etmeleri sanal mimari kavramini gelistirmistir. Sanal mimari kavrami
her ne kadar ortaya ¢ikmis olsa da kullanicilarin ¢ogu kendi dunyalarini kurarken estetik kaygi
dusinmeden evren olusturmaktadir. Metaverse evrenindeki tasarim tutarsizliginda fiziki diinyada
oldugu gibi kullanicilar tarafindan estetik kaygi tasidigi varsayilmistir. Calismanin, metaverse
platformlarindaki ortam tasarimlarinda daha tutarli ve etkili bir tasarim gelistiriimesine katki
saglamasi amaglanmistir. Spatial platformuna yiiklenen metaverse ortamlari igerisinden tasarim
tutarsizliklari igerenler amagli 6rnekleme ydntemiyle secilmistir. Bu ydntem ile belirli bir hedef
dogrultusunda segimleri daraltmak ve istenilen amagta sonuglar elde etmek hedeflenmistir.
istenilen amagta olan ortam tasarimlari igerisinden (¢ tanesi rastgele érnekleme yéntemiyle
segilip, her birine esit sans verilmistir. Segilen ortamlarin Gestalt ilkeleri ve tasarim &geleri
baglaminda genel gérinimleri ve tasarim stilleri incelenmistir. Bu incelemede, nitel arastirma
yéntemlerinden igerik analizi teknigi kullanilmistir. inceleme neticesinde metaverse platformunda
tasarlanan mekanlarin zaman kavrami bakimindan geg¢mis, gunimuiz ve gelecek zaman
dilimlerinin bir arada bulundugu ve mekanin tasarim stilinden ¢ikarak farkli tasarim stillerinin bir
arada kullanildigi tasarim tutarsizliklar géralmastir. Bu tasarim karmasasi sonucunda ortam
tasarimlarinda, yuksek ve disUk poligonlu G¢ boyutlu modellerin ayni ortamda kullaniimasi
tasarim tutarsizhgina neden olmaktadir. Metaverse platformunda kullanicilarin kendileri mekan
tasarimi yapmasiyla birlikte tasarimlarda devamlilik ve butunlik kaybolup gorsel estetik
kaygilarindan uzaklasildigi géralmuUstir. Yapilan arastirmada goérsel uyumsuzluklarin
¢6zimlenebilmesi igin ortam tasariminda Gestalt tasarim ilkelerinin ve tasarim 6gelerinin referans
alinmasi gerektigi goéz énunde bulundurulmahdir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Gergeklik, Sanal Ortam Tasarimi, 3B Modelleme, Gérsel
Tasarim llkeleri

Abstract

The Metaverse, which acts as a bridge between the physical and virtual universe, has its own
social and economic system. The concept of virtual architecture has been developed by users
buying and selling virtual lands and building their properties on these virtual lands within the
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Metaverse. Although virtual architecture has emerged, most users create universes without
considering aesthetic concerns when building their worlds. The design inconsistency in the
Metaverse universe has been assumed to be of aesthetic concern by users, as in the physical
world. The study is intended to contribute to developing a more consistent and practical design in
environment designs on metaverse platforms. Those containing design inconsistencies were
selected using a purposeful sampling method among the metaverse environments uploaded to
the Spatial platform. With this method, narrowing down the choices in line with a specific goal and
obtaining results for the desired purpose is possible. Three of the environment designs that served
the desired purpose were selected by random sampling, and each was given an equal chance.
The selected environments' general appearance and design styles were examined in the context
of Gestalt principles and design elements. The content analysis technique, one of the qualitative
research methods, was used in this analysis. As a result of the examination, design
inconsistencies were observed in the spaces designed on the metaverse platform, where past,
present, and future periods coexist in terms of time concept and where different design styles are
used together, deviating from the design style of the space. As a result of this design confusion,
using high and low polygon three-dimensional models in the same environment in environmental
designs causes design inconsistency. As users design spaces on the Metaverse platform,
continuity and integrity are lost, and they move away from visual aesthetic concerns. In the
research conducted, it should be considered that Gestalt design principles and design elements
should be taken as references in environment design to resolve visual incompatibilities.

Keywords: Metaverse, Virtual Reality, Virtual Environment Design, 3D Modeling, Visual Design
Principles

Giris

GunUmuz teknolojisinin hizla buytylp gelismesiyle birlikte sanal gergeklik ve metaverse
kavrami da sik¢a rastladigimiz bir platform haline gelmistir. Sanal gerceklik, bilgisayar
ortaminda olusturulan G¢ boyutlu modellemelerin teknolojik vasitalarla kullanicilarin
aklinda gergek ortam hissini vermesini ve ortamda bulunan nesnelerle etkilesim halinde
olmasini saglar. Gergegdin yeniden inga edilmesi ve gergek olan ne varsa sanal evreninin
de olusturulabilecek olmasi sanal gergekligin bir gérisidur (Kayabasi, 2002: 151).
Metaverse, genellikle sanal gergeklik (VR) ve artiriimig gergeklikle (AR) i¢ ice olan goklu
ortamlarin, kullanicilarin etkilesim kurabildigi, iletisime gecebildigi ve igerik olusturabildigi
bir dijital diinya olarak tanimlanmaktadir. Metaverse, kendi sosyal ve ekonomik sistemine
sahip olan kullanicilarin yeni kimlik olusturabilme imkéani bulunan bu diinya hala gelisimini
surdurmektedir. Metaverse, Web 3.0 teknolojisinin 6zinde yer alan ve kullanicilari gergek
zamanl etkilegimli sanal evrenlerde bir araya getirerek dijital varlik sahipligi kendi iginde
ekonomisi olan ve gergek evrenle butunlesik deneyimler gibi yeni nesil internet
teknolojilerini destekleyen bir yapiyr olusturur. Teknolojinin geligsmesiyle web
sistemlerinin igerigi, kullaniciya erigmesinde meydana gelen degisikliklerle birlikte farkli
donemlere ayrilmigtir. Web 1.0 monolog olarak adlandirilan internetin ilk neslidir ve
kullanici yalnizca bilgileri okuyabilir (Nath & Iswary, 2015). interaktif Web olarak bilinen
Web 2.0 ise okuma yazma agi olarak adlandirilir (Nath & Iswary, 2015). Web 1.0
teknolojisi tek yonli, web 2.0 ise ¢ift yonla bir ag sistemidir (Latorre, 2018: 3). Web 2.0
kullanicilarinin ortaklasa ve paylasarak olusturdugu sosyal ag sistemidir (Latorre, 2018:
3). Web 2.0 teknolojisiyle blog, wiki, sosyal medya platformlari gibi uygulamalari
simgelemektedir. Web 2.0 sisteminde agik erisim mevcuttur. Acik erigsim, hacker
kullanicilarin gikmasiyla glvenlik agr sorunu yaratmaktadir (Nath & Iswary, 2015).
Semantik Web yani Web 3.0 ise daha kisisel teknoloji olarak tanimlanabilir. Kiginin arama
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gecmisine bakilarak zevklerine ve tercihlerine gore uyarlanmistir. Web 3.0 teknolojisi Ug
boyutlu tasarimin kullanildigi metaverse kavraminin gelistigi teknoloji agidir.

Gunimuzde metaverse kavrami gittikge populerlik kazanmakta ve birgok firma bu alana
yonelik galismalar tretmektedir. Bunlardan biri Facebook CEO’su Mark Zuckerberg'in,
Facebook sirketinin adini “Meta” olarak degistirmesidir (Karagol, 2023: 248). Metaverse
evreninde kullanicilar “avatar” ile kimliklerini olustururlar. Metaverse terimi, fiziksel
diinyanin 6tesinde sanal bir diinyayi temsil eder ve fiziksel evren ile sanal evren arasinda
kopru islevi gérmektedir. Gunlik yasamdaki ortam metaverse ortaminda da aynidir.
Metaverse evreninde kullanicilar 6zgur bir sekilde dolasip etkilesime gegebilir, oyunlar
oynayip egitim alabilir, is kurabilirler. Metaverse evreninde para kazanmak ve alisveris
yapmakta mimkindir. Metaverse evreni icerisinde “sanal mimari” kavrami da
gelismektedir. Bunun ana sebebi kullanicilarin sanal arsa alimi ve satisini yapip bu sanal
arsalara kendi mulklerini ingsa etmeleridir. Boylelikle ortam tasarimlari sanal evrende de
karsimiza ¢ikmaktadir. 19. ve 20. yuzyillarda belirginlesmeye ve kendini gdstermeye
baslayan ortam tasarimi kavrami artik sanal evrende de sekillenmeye baslamistir (Kale,
2021). Modern kentlesmeyle birlikte, kimlik olusumu konfor ve saghgin Ustiinde bir kalite
talep ederek Rdnesans doneminde estetik gorinime ydnelim baslamistir (Aktas &
Akyildiz, 2018: 39). Ortam tasarimi, insanlarin yasadigi ¢evreyi sekillendirmesi ve estetik
gOrinim saglamasiyla olusan bir stiregtir. Sanal mimari kavram ile ortam tasarimi her ne
kadar ortaya ciksa da kullanicilarin gogu kendi dunyalarini kurarken estetik kaygi
distinmeden evren olusturmaktadir. Kullanicilar olusturduklari ortamlarda uyumsuz
nesneler kullanarak estetik gériinimden uzaklagmaktadirlar. Ortam ile uyumsuz objeler,
kurulan evren igerisinde digerlerinden badimsiz durarak tutarsizlik yaratmaktadir.
Galisma, metaverse evren tasariminda daha tutarh ve etkili bir tasarim ortami
gelistirimesine katki saglamasi amaglanmistir. Calismada, metaverse ortamlarindaki
tutarsiz tasarimlar Gestalt ilkeleri ve tasarim dgeleri kapsaminda genel gérunumleri ve
tasarim stilleri incelenmistir. Calisma, metaverse platformlarindan biri olan Spatial
uygulamasinda ki ortam tasarimlarini kapsamaktadir. Spatial.io platformundan amagh
ornekleme ve basit rastgele 6rnekleme kullanilarak ¢ tane mekan segilmis olup icerik
analizi yontemi ile incelenmigtir.

1. Metaverse

Antik Yunanca'da "meta" kelimesi, "sonra" ve "Otesi" anlamlarina gelmektedir (Kose,
2021). “Verse” ise “universe” anlamina gelen evren sézcuglinden tiremis ve metaverse
“Ote evren”, “evren o6tesi” anlamlarina gelmektedir (Celik, 2022: 68). Metaverse terimi,
fiziksel dinyanin 6tesinde sanal bir dinyayi temsil eder ve fiziksel evren ile sanal evren
arasinda kopru islevi gérmektedir. Bu dijital evrende, kullanicilar bagimsiz bir sekilde
dolagabilir, etkilesime gecebilir, oyunlar oynayabilir, egitim alabilir, is kurabilir ve icerik
uretebilirler. Metaverse kavrami, sosyal medya ve oyunlar araciligiyla giderek daha fazla
populerlik kazanmaktadir. Birgok teknoloji firmasi, bu alanda galismalar Ureterek ve
metaverse tabanli deneyimler kullanarak kullanicilarina etkilesimli dijital ortamlar
sunmayi amaglamaktadir. Metaverse kelimesi giinimuizde popiler olan bir kavram olsa
da aslinda bu kavram daha eskiye dayanmaktadir. Metaverse kavrami 1992 ‘de
bilimkurgu yazari Neal Stephenson’in yazdigi “Snow Crash” isimli romaninda gegmistir
(Guven & Gulven, 2022: 1793). Her ne kadar bu romanda ismi gegse de ilk kez konsept
olarak 1984’te William Gibson’in “Neuromancer” adli bilimkurgu romaninda “siber uzay”
olarak tanimlanmistir (Sekerci, 2017: 1131). Metaverse evreninin énemli unsuru, 3
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boyutlu sanal evren temeline sahip olan 2003 yilinda kurulan “Second Life” metaverse
dinyasina gegis yapilan platform olmustur (Karagol, 2023: 253). Tum dijital 6gelerin
birlesimiyle var olan ortaklasa bir sanal ortam alaninda kurgusal bir dinya s6z konusudur.
Metaverse, bilimkurgudan ¢ikmis bilim ve teknolojiye donismeye baslamistir (Kose,
2021). Metaverse kavrami, sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, yapay zeka ve blockchain
gibi teknolojilerin bir araya gelmesiyle meydana ¢ikan genig, devamli kendini gelistiren
ve etkilesim saglayan dijital ortam ifade eder. Bu kavram, gelecekte internetin tabakali
ve daha detayli bir kullanici deneyimi sunacadi 6ngurisu tasir. Yakin zamandaki
gelecekte sanal gergeklik kavrami yasamimizi oldukga etkileyebilir ve yagsamimizin bir
unsuru haline gelip insanlar zamanlarini farkli sanal ortamlarda gegirebilirler. Metaverse
insanlarla birlikte vakit gegirilip etkinliklere, aligverise gidilen, seyahat edilebilen ortam
olarak betimlenebilir. Bireyler kendi kimliklerini avatarlar Gzerinden aktararak bu sanal
dinyaya dahil olmaktadir. Sanal evrene dahil olan kullanicilar, dijital karsiligi olan
avatarlari ile metaverse dinyasinin sundugu her imkandan faydalanmaktadir. Metaverse
platformlarinin birgogu bilgisayar tabanh olugumlardir. Bir kisim ise sanal gergeklik
teknolojisinden olusmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin az olmasindaki etken
masaustu bilgisayar kullanicilarin sanal gergeklik kullanicilarindan daha fazla olmasidir.

Metaverse platformlari, sanal ve artiriimis gergeklik teknolojilerini birlestirerek
kullanicilar! dijital evrenlerde bir araya getirir ve sanal evrenlerde kullanicilarin birbiriyle
etkilesimde bulunmalarina olanak tanir. Bu platformlar, fiziki dinya ile dijital dinyayi
birlestirerek kullanicilara sanal olarak yolculuk etme, egitim, sosyallesme ve dijital ticaret
gibi gesitli deneyim sunmaktadir. Platformlarin kullaniciya sundugu bir bagka imkan ise
NFT’lerdir. NFT'ler, dijital varliklar temsil eden ve blokzincir teknolojisi ile kaydedilen &zel
tokenlardir (Senkardes, 2021: 156). Bu tokenler, dijital sanat eserleri, oyun igi 6geler,
sanal gayrimenkuller gibi dijital varlilarin benzersiz sahiplik haklarini belgelemek icin
kullanilir (Senkardes, 2021: 158). NFT'ler, Metaverse platformlarinda dijital varlik
sahipligi konusunda &énemli bir unsurdur. Ornegin, bir Metaverse platformunda
kullanicilar, NFT'ler araciligiyla sanal gayrimenkuller satin alabilir, sanat eserleri
koleksiyonu olusturabilir veya oyun igi 6gelere sahip olabilir (Karagdl, 2023: 258). Bu
sayede, NFT'lerin sagladig! dijital varlik sahipligi kavrami, Metaverse platformlarinda
kullanicilarlar etkilesimli hale gelir. Metaverse platformlari, NFT ile daha zengin ve
kisisellestiriimis deneyimlerin olusmasina olanak tanir.

Bilgisayar bilimindeki yenilikler, insan etkilesimini etkileyip glnlik yasamda var olan
sosyal yasantiyi ve iletisimi degistiren énemli bir unsur haline gelmektedir (Mete, 2022:
159). Metaverse kavrami da bu gelisen teknoloji ile hizla blylimektedir. Metaverse
platformlarinda kullanilan teknolojik aletlerden biri olan bilgisayarlar metaverse evrenine
giris saglamak veya bu evrende tasarim yapmak igin kullanilan teknolojilerin basinda
gelmektedir. Bilgisayar ve akilli telefon disinda kullanilan teknolojik aletlerden birisi de
VR gozluklerdir. /( bu cihazlar)VR sanal gergeklik g6zIugu yaz gozllkler gergeklik algisini
ve metaverse deneyimini en etkili kilan araglardir. Gozluklerinin maliyetinin yiksek olusu
bilgisayarlari daha ¢ok tercih edilir hale getirmektedir. Metaverse kavrami ile gelisen
teknolojik aletlerde, kullanicilarin metaverse platformlarina kolay ulasiimasini
saglamaktadir.

1.1. Metaverse Platformlarindan Ornekler

Metaverse platformlari kullanicilarin sanal evrende etkilesimde bulunmalarina ve cgesitli
deneyimlere katiimalarina olanak saglayan platformlardir. Metaverse platformlarinin
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benzer 6zellikleri olsa da her birinde farkli alanda 6zellikleri bulunmaktadir. Metaverse
platformlari, merkeziyetli ve merkeziyetsiz olarak ikiye ayriimaktadir. Merkeziyetli
metaverse platformlarinda olusturulan icerik veya oyunlarin mulkiyeti sanal dinyanin
arkasindaki varliga verilirken merkeziyetsiz platformlarda ise yaratici kullanicilarin
mulkiyetinde kalmaktadir (Cela, 2022).

1.1.1. Spatial.io

Spatial.io 2016 yilinda kurulan igerisinde birgok farkli evren bulunan Ucretsiz ve
merkeziyetli bir metaverse platformudur (Spatial, 2023). Kullanicilarin kendi avatarini ve
evrenini olusturabilecekleri, sohbet edebilecekleri etkilesimli bir platformdur. Bu platform
kullanicilar i¢in serbest tasarim imkani sunarak kullanicilarin istedikleri gibi evren
tasarimi yapmalarina olanak saglamaktadir. Evren olustururken platformun iginde
bulunan Gg¢ boyutlu hazir objelerin yani sira kullanicilar kendileri olusturduklari objeleri de
platforma ylUklemektedir. Bu durum skybox icinde gecerli olup hazir sablonlar yerine
kullanicilar  kendilerinde olan iki boyutlu goérintilerini U¢ boyutlu ortama
yukleyebilmektedir. Spatial.io platformunda LIDAR teknoloji 6zelligi ile ortam taramasi
yapilmaktadir. Bu evrenlere VR gozluklerle de giris saglanmaktadir. Spatial'in metaveri
alanlari, PBR tabanli malzeme &zellikli modeller igin gITF entegrasyonunu
desteklemektedir (Spatial., 2023). Kullanicilar “Coins” para birimi ile olusturduklari
evrenleri satip veya kiralayip para kazanmaktadir. Metaverse platformlari igindeki sanal
evrenlerde kullanicilarin dijital varliklar satin almasini, takas etmesini veya koleksiyon
olusturmasini saglayan NFT’ler Spatial.io platformu igerisinde de bulunmaktadir. Bu
platform kullanicilar igin serbest tasarim imkani sunmaktadir. Kullanicilar istedikleri gibi
evren tasarimi yapabilmektedir.

1.1.2. Decentraland

Decentraland, 2015 yilinda Ari Meilich ve Esteban Ordano tarafindan gelistirilen ve 2020
yilinda halka agik hale gelmis metaverse platformlarindan biridir (Decentraland, 2024).
Decentraland, merkeziyetsiz G¢ boyutlu sanal gergeklik platformudur. Ethereum blok
zinciri tarafindan desteklenen oyun, kripto para birimi MANA ile satin alinan sanal emlak
arazileri bulunmaktadir. Decentraland, kullanicilar tarafindan igerikler olusturulup para
kazanilabilen ilk web 3.0 sanal diinyasidir (Guidi & Michienzi, 2022). Decentraland, milk
edinme anlayigina sahip ticari bir kazanim elde etme ve sanal evrende yasam alanlarinin
olusturulma surecidir. Kullanicilar arsa satin alarak kendi 6zel mulklerini olusturabilir ve
bu arsalara diger kullanicilarin ziyaret etmesini de saglayabilirler. Decentraland
kullanicilarin daha iyi etkilesime girebilmesi ve istediklerini inga etmeleri i¢cin merkezi
olmayan acik kaynakli bir sistemden olugsmaktadir (Guidi & Michienzi, 2022). Ginumuzde
Decentraland platformu hizli bir sekilde gelismekte ve bircok marka sanal magazalariyla
yer almaktadir.

1.1.3. Roblox

Roblox merkeziyetli olan bir platformdur. David Baszucki ve Erik Cassel tarafindan 2006
yilinda piyasaya surtlmuastir (Huang, 2023: 113). Kullanicilar serbest bir sekilde
yaraticiliklarini  kullanarak kendi oyunlarini olusturmaktadir. Kullanicilar isterlerse
oyundaki diger kullanicilarin olusturduklari oyunlari oynayabilir isterlerse kendileri Roblox
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Studio ile oyunlarini olugturmaktadir. igerisinde birgok farkli oyun gesidi bulunmasiyla her
yastan kitleye hitap etmektedir. Oyuncular kendi istedikleri karakterlerini olugturmak veya
dizenlemek igin oyunun iginde bulunan Avatar Shop kismindan olusturmaktadir (Yolal,
2022: 54). Oyuncular diger kullanicilarla etkilesim halindedir. Ucretsiz olan oyun, kendi
icinde satin alimlari mevcuttur. “Robux” sanal para birimi Gzerinden oyun igi alim satimlari
yapilmaktadir. Finansal firsatlar sunan Roblox, kullanicilarin olusturduklari evrenlerden
para kazanmalarini saglamaktadir (Long, 2019: 5).

1.1.4. VRChat

VRChat, Graham Gaylor ve Jesse Joudrey tarafindan olusturuimus merkeziyetli olan,
Ucretsiz, ¢ok oyunculu ve c¢evrimigi bir sanal gergeklik platformudur (Rzeszewski &
Evans, 2020). Kullanicilar VRChat platformunda kendi evrenlerini olusturabilir veya
platformun iginde farkhh evrenlerde seyahat edebilmektedirler. VRChat'te cesitli
aktivitelere katilabilecek bircok evren bulunmaktadir. Kullanicilarin kendilerini temsil
edecek 3 boyutlu avatarlari segerek oyunun igerisindeki diinyalari kesfetmesini ve diger
kullanicilarla etkilesime gecmesini saglamaktadir (Rzeszewski & Evans, 2020: 61).
Platformda avatar kullanimi gok gesitlidir. Kullanicilar isterlerse insan, uzayli, robot,
yemek gibi farkli karakterlere sahip olabilmektedir. VRChat igerisinde kullanicilar birgok
farkli oyunlar oynayabilir veya bulunmayan oyunlari kullanicilar  kendileri
olusturabilmektedir (Steam, 2024). VRChat ilk olarak Windows suriimu olarak piyasaya
¢cikmis daha sonra Steam uygulamasina geg¢migstir. Kullanicilar, Steam uygulamasini
indirerek oyuna bu sekilde ulasim saglayabilmektedir.

2. Ortam Tasarimi

Ortam tasarimi, insanlarin yasadiklari mekanlari, ¢cevreyi dizene koymaya yonelik olan
suregtir. Tarih boyunca ortam tasarimi farkh kulttrlerde farkl sekillerde ortaya gikmistir.
Ortam tasarimi kavrami, modern anlamda 19. ve 20. ylzyillarda daha belirgin bir sekilde
sekillenmeye baslamistir (Kale, 2021). Sanayi Devrimi’nin etkisiyle endustriyel Uretimdeki
artig, insanlarin kentsel alanlara gé¢ etmesiyle nufusun artmasi ve yasam tarzlarinin
degismesi, ortam tasarimi kavraminin gelismesine katki saglamistir (Kale, 2021). 19.
yuzyilin sonlarinda, sanayi devriminin etkisiyle i¢ mimarlik, mimarlik ve tasarim disiplinleri
daha belirgin olmaya baglamistir. Modernizmin etkisiyle 20. ylzyilin baslarinda Bauhaus
Okulu gibi olugumlarda i¢ mimarlik ve ortam tasarimi anlayisini gliglenmistir (Artun &
Alicavusoglu, 2009: 18). Bauhaus, endustriyel Uretimi, islevselligi ve estetik agidan
minimalist tasarim yaklasimini benimseyen bir okuldur (Artun & Aligcavusoglu, 2009: 19).
Bu okul bircok alanda énemli bir etki yaratmis ve ortam tasariminda modern anlayigin
olusmasinda katkida bulunmustur. GUinimuzde ortam tasarimi, teknolojik ilerlemelerle
surekli gelisen bir alandir. Kullanici deneyimi gibi durumlarda surekli yenilenip
sekillenmeye devam etmektedir. Bu slre zarfinda, tarih boyunca degisen toplum
anlayisiyla ginimuazdeki ortam tasarimi anlayisi blyUk bir oranla etkilenmistir.

Ortam tasarimi, bir mekanin estetik agidan gliizel gérinmesi ve iglevselligini artirmak igin
yapilan bir tasarim surecidir. Bu tasarim sureci genellikle ic mekan, dis mekan, dijital
ortam ve etkilesimli ortam gibi farkli alanlarda uygulanmaktadir. islevsellik, estetik ve
kullanici deneyimi ortam tasariminin énemli hususlarindandir. Ortam tasarimi, gorsel
ogelerin nasil kullanildigi, hangi tasarim yaklagimlar kullanildigi hangi tasarim
nesnelerine yer verildigi ve kullanici deneyimi ile ilgilidir. Mesajin hedef kitleye ulagiminda
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gorsel tasarim, etkinlik arttirici varlik olarak betimlenmektedir (Bulduk, 2015: 49). Gorsel
algi insanlarin nesneler arasindaki iletigsimini saglamada 6nemli bir rol oynar. Renk, doku,
Gizgi, bigim gibi birgok unsur ortamin olugmasinda etkin rol almaktadir. icerik ile ilgili
gorsel bir analiz yapildiktan sonra ortam tasarimi buna goére sekillenmelidir. Gorsel
Ogelerin batanltgu birbirleriyle uyumu ortam tasariminda olduk¢a 6nemlidir. Ortam
tasarimlarinda tasarim sureci, gorsel tasarim Ogelerinin tasarim ilkeleri c¢atisinda
ayarlanmasi gerekmektedir (Bulduk, 2015: 54-55).

2.1. Sanal Ortam Tasarimi

Degisen cevre ile birlikte yeni gereksinimler ortaya ¢cikmakta ve yeni gereksinimler yeni
bilinci olusturmaktadir (Kukul, 1979: 46). Bunlardan biri de sanal gercgeklik evreninin
olusumudur. Sanal gerceklik ortami, fiziki dinyada olan bir durumu veya hayali bir unsuru
U¢ boyutlu similasyon iginde kullanicilarinda da bu ortama dahil olmasiyla ve etkilesime
girmesiyle algiladigi ortamlardir. Sanal gerceklik ortami, kisinin aslinda olmadigi bir yerde
oldugunun yanilsama ile olusturulmasidir (Tugal, 2018: 79). Gergek dinyadan ayri olan
sanal dinyada olmak ise insanin varlik alanini ve duygularini genis perspektifte farkli
deneyimlerle i¢ ice olmasini saglamaktadir (Tugal, 2018: 87). Sanal ortam tasarimi,
insanlarin etkilesimde bulundugu oyunlar, web siteleri, mobil uygulamalar, artiriimig
gerceklik gibi bircok genis yelpazeye sahiptir. Sanal ortam tasarimi, kullanicilarin
etkilesimini daha verimli hale getirerek ve gorsel olarak estetik durmasini saglayarak
kullanicilarda etkili bir deneyim amaclar. Sanal ortam tasarimi, giinimuzde teknolojinin
gelismesiyle birlikte strekli degisim halinde olan bir alandir. Kullanici beklentileri devamli
degismesiyle birlikte yeniden sekillenen ortamlar, daha iyi deneyim saglamak i¢in kendini
gelistirmektedir. Sanal gergeklik ortamlari Egitim, tip, imalat, ticaret gibi birgok farkli
alanlarda da kullaniimaktadir. Sanal ortam tasariminin gelistiriimesi iyi bir icerigin
belirlenmesi, gorsel 6ge ve ilkelerinin olusturulmasiyla olusmaktadir. Bu asamalardan
sonra kullanici arayluzu tasarimi (Ul-User Interface) ve kullanici deneyimi (UX-User
Experience) ile tasarim tekrar ele alinip tasarlanmaktadir. Sanal ortam tasariminda 3
boyutlu modelleme édnemli bir unsurdur. 3 boyutlu modelleme, dijital evreni olusturmada
kritik ve etkileyici bir rol oynar. 3 boyutlu modellemede poligon sayilari modelin ayrinti
dizeyi ile ilgilidir. DUsuk poligon (low polygon) ve yuksek poligon (high polygon) olarak
ikiye ayrilan tasarim stilleridir ve yuksek poligona sahip modellemeler gercekgi bir
gorinim vermektedir. Sanal gergeklik ortamlarinda bazi donanimlar ve yazihimlar
ortamin icerisine girme ve etkilesimde bulunmalarini saglamaktadir (Kayapa & Tong,
2011: 351). Sanal ortam olusturmada kullanilan 3 boyutlu modelleme yazilimlari;
Blender, Autodesk, Maya, 3ds Max, Cinema 4D, ZBrush gibi birgok g¢esitli programlar
bulunmaktadir.

2.2. Gorsel Tasarim ilkeleri

Tasarimda kullanilan gérsel 6gelerin tasarim ilkeleri ile dizenlenmesi gerekmektedir. Bu
ilkeleri olugturan Gestalt algi psikolojisidir. Gorsel tasarim alaninda olusan tim yeni
akimlar ve yaklasimlar kullandiklari ortak kuram olan Gestalt psikoloji kurami, tasarim
ilkelerini belirleyen énemli bir etkendir (Gezer, 2019: 596). Gestalt kurami, insanlarin bir
bilgiyi veya gorseli algiladiklarinda bu algiladiklarini nasil dizenledigi ve anlamli bir bitin
olusturduklarini aciklamaya calisir. Gestalt'in sekil — zemin ilkesi gorsel algida bir
nesnenin bir arka plana kargi nasil ayrildigini nasil belirginlegtigini agiklayan bir ilkedir.
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Sekil-zemin iligskisinde, bazi durumlarda net bir ayrimin olmadigi da gérulur. Bu gibi
durumlarda sekil ve zemin yer degistirmis gibi goérinebilir. Sirayla beyin, sekli zemin,
zemini sekil olarak gérmeye baslar (Alpan, 2008: 88). Yakinlk ilkesi, insanlarin gérdukleri
yakin nesneleri bir grup halinde algilama egilimlerini agiklayan ilkedir (Alpan, 2008).
Gorsel algida benzer 6zellikleri bulunan nesnelerin birlikte grup olusturdugu ve birbirine
yakin olan nesnelerin bir bitln olarak algilandigini agiklar. Benzerlik ilkesi, bi¢im, renk,
doku ve hareket gibi benzer 6zelliklere sahip nesneleri beynin gruplandirmasidir (Alpan,
2008: 89). Benzerlik ilkesi, gorsel tasarimi guglendirmek igin dnemli bir anahtardir.
Tamamlama ilkesi, insanlar tanidiklari nesneleri veya ogeleri tamamlanmamig eksik
olarak goérduklerinde beyin otomatik olarak o goérseli tamamlamaktadir (Graham, 2008:
7). Devamllik ilkesi, gbz, ayni yone giden bir cizgiyi, sekli takip eder ve beyin bu durumu
gruplandirir (Graham, 2008: 10). Beyin ayni yoéne giden bu cizgileri, sekilleri algilar ve
g0z ile devamlilik saglar. Sadelik ilkesi, calismanin en basit yalin halini algilama egilimidir
(Gezer, 2019: 604). Denge ilkesi, tasarimda estetik butlinligl saglamak igin galismadaki
nesnelerin 6lgl, renk, doku, form gibi unsurlarinin orantilh olarak dagiimasidir (Gezer,
2019: 606). Ritim ilkesi, tasarimda kullanilan nesnelerin hareket ve tekrari ile olusturulan
ilkedir (Gezer, 2019: 607). Ritim, benzerliklerin tekrari olmakla birlikte bircok sanat
icerigini kuvvetlendiren 6nemli bir ilkedir (Artut, 2009: 153) . Hareket ilkesi, insanlarin
g6zlerinin izledigi yolu kullanarak tasarimda hareket ile birbirine baglayarak birlik
olusturup monotonluktan uzaklastiran ilkedir (Gezer, 2019: 607). Vurgu ilkesi, tasarimda
insanlarin ilgisini ¢ekerek dikkati tasarimi ¢ézimlemeye yoénlendirip vurgu araci ile
insanlarin dikkatini tasarimin belli nesnelerine yénlendirmesidir (Gezer, 2019). Egemenlik
ilkesi, tasarimda bir nesnenin diger nesnelere karg! Ustiin olmasina denir (Gezer, 2019:
608). Butunluk ilkesi, tasarimin temeli gdérsel butunligd saglamaktir ve butinligu
saglamanin yolu her nesnenin birbiriyle uyusmasi bir butiin olabilmesidir (Gezer, 2019:
609). Zithk ilkesi, tasarimda farkliliklarin yani blyUk-kuguk, acgik-koyu, yatay-dikey gibi
unsurlarin dogru kullaniimasi ile gorselin estetigini artirabilecedi saptanmistir (Gezer,
2019: 609). Oran - Oranti ilkesi, bir nesnenin diger 6gelerle karsilastiniidiginda blyuklugu
veya klgukligu oran ve orantidir. Oran, bir nesnenin boélimleri ile bitind arasinda olan
anlamli iliskiye denmektedir (Artut, 2009: 162). Eski Yunanlhlar, Euclid’in altin oran
yargisinin, dogada var oldugunu diigtindukleri oran olarak kabul etmislerdir (Gezer, 2019:
610). Euclid’in altin oran teorisi birgok alanda kullaniimaktadir. Gorsel algida nesnelerin
oran ve orantisi buydk onem tagimaktadir. Hiza ilkesi, nesneleri hayali bir ¢izgi
varmiggasina ortak bir alana yerlestirmeye denir (Lidwell, Holden & Butler, 2003: 24).
Hizalama, tasarimi hem saglamlastirir hem de daginik olan gorunttya yok edip gorsel bir
estetik kazandirir (Gezer, 2019: 611).

2.3. Gorsel Tasarim Ogeleri

Gorsel tasarim o6geleri, bir galismanin en énemli unsurlarindandir. Tasarimi olusturmak
icin bu 6gelerin kullanilmasi gerekmektedir. Nokta en kiguk gorsel 6ge olmakla birlikte
cizgiyi ve yuzeyi olusturabilecek en 6énemli adimdir (Gezer, 2019). Noktanin bir baska
tanimi ise gézimuizle gérdigumuz en kiguk cisimdir (Yazicioglu, 2017: 26). Noktalama
ile birgok farkli tasarimlar yapilabilmektedir. Noktalama kullanan birgok sanat¢i ve sanat
eserleri bulunmaktadir. Cizgi, gorsel 6geler arasinda ¢ok yonli ve kullanigh bir aragtir
(Gezer, 2019: 597). Cizgiler bir butin olusturdugunda ortaya bambagska sanat eserleri
veya tasarimlar ¢ikabilmektedir. Cizginin en basit anlami gézimuz ile gérdugimuz, tek
boyutlu uzunluk semboludir (Yazicioglu, 2017: 27). Dokular yasamimizin iginde yer alan
dogada da ¢ok sik gordigiumuz goérsel 6gedir. Her gegcen giin sanat ve tasarima cesitli
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katkilar saglamaktadir. Dokular, gercek doku, gorsel doku, organik ve inorganik doku,
dogal ve yapay doku, dinamik doku, mekéansal doku gibi bircok ¢esidi bulunmaktadir
(Gezer, 2019: 598). Sekil, iki boyutlu nesnelerden olugan temelinde geometriyi barindiran
gorsel 6gedir ve seklin ortaya ¢gikmasi igin bir zeminin bulunmasi gerekmektedir (Gezer,
2019: 601). Bir nesnenin fiziksel sekli, sinirlari, iki ylzey tarafindan belirlenmekte olup
bunlara, dikdortgen kenari, koninin yanlari ve alti gibi drnekler verilebilir (Arnheim, 1954:
47). Bigim (form), sekil ile karistinlan bir gorsel 6gedir. Sekil iki boyutlu nesnelerden
olugurken form U¢ boyutlu nesnelerden olusur. Formlar, Geometrik-organik, koseli-
yuvarlak, gercekci-sembolik, hareketli-hareketsiz, dogal-yapay formlar gibi kendi iginde
siniflanmaktadir (Gezer, 2019: 602). Form bir objenin gérsel veya dokunsal olarak
algilanan gerceklik olmasidir (Artut, 2009: 161). Espas, anlamh bogluklardan olusan,
tasarimda derinlik yaratabilen, dinlendirebilen, vurguyu artirabilen tasarimi etkili hale
getiren dnemli bir 6gedir (Gezer, 2019: 602). Renk, kirmizi, mavi ve sari olmak tzere Ug
ana renklerden olusmaktadir. Ana renkler birbiri ile farkli kombinasyonlar yaparak
karistinldigi zaman ortaya ara renk olan turuncu (kirmizi-sari), yesil (mavi-sar1) ve mor
(kirmizi-mavi) renkler ¢cikmaktadir (Gezer, 2019: 600). Renkler, soguk ve sicak olarak
kendi aralarinda ayrismaktadir. Renkler tasarimda biiyiik dnem tasir. insanlar tizerinde
farkli hisler ve ¢agrisim olusturmaktadir.

3. Yontem

Bu calisma, metaverse ortam tasarimlarindaki tutarsiz tasarimlari inceleyip daha tutarli
ve etkili bir ortam gelistirimesine katki saglamasi amaclanmistir. Bu amagla,
metaverse’'in tanimi ve tarihsel slreci literatur taramasi yontemiyle caligmalar
derlenmistir. Arastirma, metaverse platformlarindaki ortam tasarimi tutarsizliklari olarak
belirlenmis olup Spatial.io platformunda yer alan ortamlarin tasarimlarindan
olusmaktadir. Amagl o6rnekleme yontemi kullanilarak, istenilen sanal ortamlardaki
tutarsiz tasarimlar listelenmigtir. Amacl 6érnekleme yontemi, incelenen olgunun istenilen
hedefler dogrultusunda amach bir sec¢im yapmasidir (Baltaci, 2018; 266). Spatial
platformunda ¢ok sayida ¢ boyutlu ortamlar bulundugu igin ve aralarinda tasarimda
tutarsizliklar olanlar inceleneceginden dolayr amacli 6rnekleme yontemi kullanilarak
secim daraltilmistir. Amacl érnekleme yapilan ¢alismalar arasinda incelenen rastgele
100 ortamdan 3 tanesi secilmistir. Spatial.io platformundan secilen 3 mekan basit
rastgele drnekleme yontemiyle secilerek her biri i¢in esit se¢cim yapilmistir. Basit rastgele
Oornekleme, secilecek olan birim icin tium kategorilerde esit sansa sahiptir, rastgele
listelenir ve igerisinden rastgele secim yapilan drneklemedir (Kilig, 2013). inceleme,
Circus City, Music City, ve LKMAC World isimli sanal evrenlerden olugmaktadir.
incelenen sanal evrenlerin isimleri numaralandirilarak tekrar isimlendirilmistir. Circus City
- Ortam 1, Music City - Ortam 2, ve LKMAC World - Ortam 3 olarak isimlendirilmistir.
Secilen evrenlerde ortamla uyusmayan unsurlar ele alinmistir. incelenen ortamlarin
genel gériiniimleri ve tasarim stilleri ele alinmistir. incelemede Gestalt ilkeleri ve tasarim
Ogeleri kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden igerik analiz teknigi kullaniimistir.
icerik analizi, hem nitel arastirmalarda hem de nicel arastirmalarda kullanilan bir
yontemdir. Nitel igerik analizlerde metinde Onemli olarak gorulen yerlerden bazi
kategoriler olusturulmakta ve betimlemeler yapilmaktadir (Metin & Unal, 2022). igerik
analizi, nitel arastirma yontemleri i¢cinde sik¢a kullanilan bir ydntemdir. Bu yontem; metin,
gorsel veya sesli 6gelerin detayl ve sistematik bir sekilde incelenmesini igerir. igerik
analizi, sosyal bilimlerden, psikolojiye, medya caligmalarina, iletisim bilimlerine, egitim
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arastirmalarina kadar bir¢ok alanda kullaniimaktadir. Bu yéntem, verilerin derinlemesine
incelenmesini saglayan etkili bir aragtirma yontemidir.

4. Ortam Tasarimindaki Tutarsizliklarin incelenmesi

Glnumulzde metaverse dlnyasi 6nemli bir gelisim gostermektedir. Spatial.io gibi
platformlar, sanal evren deneyimini etkileyici bir sekilde gelistirmeyi hedeflerken tasarim
slrecinde kullanicilar tarafindan olusturulan ortamlarda tutarsiz tasarimlar ortaya
ctkmaktadir. Bu baglamda, Spatial.io platformundaki ortam tasarim tutarsizliklarin detayl
bir incelemesi 6nem arz etmektedir. Spatial.io, kullanicilarin sanal evrenlere girisini ve
diger kullanicilarla etkilesime ge¢melerine olanak saglamaktadir. Spatial.io platformu
kullanicilara serbest tasarim imkani sunarak kullanicilarin yaraticiliklarini ortaya
koymasini, daha farkli tasarimlar ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Bu baglamda,
kullanicilar igin serbest tasarim imkani sunmasinin dezavantaji olarak tasarim
tutarsizliklar ortaya gikmaktadir. Ortam tasarimlarinda tutarhlik kullanicilar igin dnemli
bir rol oynar. Mekan konseptinin disinda farkli ve gereksiz objeler bulunmasi ortamda
tutarsizlik olugturmaktadir. Bununla birlikte, tasarim stilinde low poly ve high poly
tasarimlarin birlikte ayni ortamda kullaniimasi, ortamin gorsel devamliligi etkilemektedir.
Tasarlanan ortamlarda kullanilan bazi objeler zaman bakimindan ortamla
uyusmamaktadir. Zamani belli olan bir mekanin igerisine belirlenen zaman disinda farkh
bir zamana ait nesneler eklenmesi de tasarimda tutarsizlik yaratmaktadir.

Calismanin bu kisminda Spatial.io platformunda yer alan evrenler incelenmis olup
ortamda tutarsizlik tespit edilen ti¢ mekan segilmistir. inceleme, Circus City, Music City,
ve LKMAC World isimli sanal evrenlerden olugmaktadir. incelenen sanal evrenlerin
isimleri numaralandirilarak tekrar isimlendirilmigtir. Circus City - Ortam 1, Music City -
Ortam 2, ve LKMAC World - Ortam 3 olarak isimlendirilmistir. Segilen evrenlerde, ortamla
uyusmayan unsurlar ele alinmistir. Ele alinan ortam tasarimlari, genel gorinumleri ve
tasarim stili olarak incelenmistir.

4.1. Ortam 1: Circus City

Ortam 1, buyuk bir sehirden olusan metaverse evrenlerinden bir tanesidir. Gorsel 1’deki
ortam incelendiginde; binalar, yol, trafik 1siklari, sirk ¢adirlari, kule, goril ve yildiz gegidi
gorulmektedir. Genel bakista, fiziki dinyadaki sehir ortamina benzemektedir. Bina, yol,
kaldinm ve kule gibi unsurlarin yogunlukta olmasi fiziki dinyadaki sehir yapisina daha
cok benzemesini saglamaktadir.
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Gorsel 1. “Ortam 1” genel gortinim (Circus City), (spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Gorsel 2’nin sag tarafinda goéruldigu gibi sehrin icerisine eklenmis olan robot, zaman
bakimindan ortamla uyusmamaktadir. Sehir ginimuz ortam tasarimina uygunken robot
ise gelecek zaman dilimini gdstermektedir. iki zaman diliminin ayni ortamda bulunmasi
tutarsiz ve devamliligi bozan bir tasarim meydana getirmistir. Gorsel 2’nin sol tarafinda
ise sehrin arkasinda buyuk bir yildiz gecidi gorulmektedir. Yildiz gecidi bagka bir zamana
veya evrene gegisi saglayan bir cihazdir. Tasarimda devamliigi bozan bu nesne
gunumuz binalarin igerisinde konumlandiriimasi zaman baglaminda tasarimda tutarsizlik
yaratmaktadir.

Gorsel 2. “Ortam 1” robot ve yildiz gegidi (Circus City), (spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Genel gorinim olarak Ortam 1, icerisinde farkli objeler bulunan glinimiz zamaninda
tasarlanmis bir sehirdir. Ortam 1’in igerisinde binalar, sirk, robotlar, goril ve yildiz gecidi
objeleri yer almaktadir. Mekanin formu, sekli ve renkleri genel gériinim olarak birbiriyle
uyumludur. Gestalt ilkelerinin benzerlik, devamlilik ve butinlik ilkeleriyle uyusmaktadir.

4.1.1. Tasarim Stili

Gorsel 3'Un sol tarafinda sehrin icerisinde ki binalar gérilmektedir. Binalarin genel
renkleri kirmizi, krem, kahverengi, mavi, bej ve bordo tonlarindan olusmaktadir. Binalarin
Uzerinde grafiti sanati kullanilmis ve bazi yerlerinde kirli gérintiler olusturulmustur. Bu
da eski bina hissini ve daha gergekgi bir gérinim hissi vermektedir. Binalarda tas ve
tugla gibi dokular kullaniimistir. Binalarda kullanilan renk ve dokular birbiriyle uyumludur.
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Yol ve kaldirim gibi sehrin diger unsurlariyla bir batin olusturmaktadir. Gérsel 3’'in sag
tarafinda yer alan sirk, mekénin genel gérintusuyle uyusmamaktadir. Sirk kismi,
mekanin genel tasarim stilinin disinda bir tasarima sahiptir. Sirkin girisinde yer alan
tabela ve tabelanin ayaklari tek renk olmasi ve ortamin renklerinden farkli olmasiyla
uyum saglayamamistir. Ortamda gergekgi bir tasarim hakimken tabela ortamda basit
kalmaktadir. Athkarincanin bir kismi ylksek poligonlu ve gercek¢i tasarlanmisken bir
kismi duguk poligonludur. Atlikarincanin govdesi ve kubbesi metal gorunimli Kirli
dokusuyla ve rengi ile sehir ortamiyla uyusmaktadir. Ancak atlarin tasarimi bu gergekgi
ortamda poligon sayisiyla disik kalmaktadir. Poligon sayisinin disikliga sebebiyle atin
her hatlari keskin bir gérinim saglamaktadir.

Gorsel 3. “Ortam 1” binalar ve sirk (Circus City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Genel olarak ginimizde de sirklerde kullanilan kirmizi ve beyaz renkler bu sirk
ortaminda da kullaniimistir. Gérsel 4’un sol tarafinda da gérildigu gibi cadirlarda kirmizi
ve beyaz renkler kullaniimig, dikis izlerinde de kahverengi kullaniimis, Uzerlerinde
bulunan grafiti ile sehirdeki binalarla da uyum yakalanmigtir. Sirkin igerisinde bulunan
cadirlardan bazisi ortamla uyum saglayan gergekgi tasarimlardan olugsmaktadir.
Cadirlarin dokusu ve rengi sehirle batunlik saglamig, kirli ve eski gérinim verilerek
sehirle olan devamliigi saglanmaktadir. Gérsel 4’Un saginda bulunan sirk ¢adiri diger
sirk gadirlarindan farkli durmaktadir. Bunun sebebi poligonun duisik olmasi, renk ve sekil
uyumsuzlugudur. Renkler ortamdan daha canli durmaktadir. Diger ¢adirlarda olan kumas
dokusu bu ¢cadirda bulunmamaktadir. Gergekgi bir tasarima hakim olan bu ortamda ¢adir,
dikdortgen sekli olan maket ¢adir gérintlisind olusturmaktadir. Tasarimda hem denge
hem de devamlilik saglanamamig bu ylzden sehrin genel batinligunu etkilemektedir.

Gorsel 4. “Ortam 1” sirk ¢cadirlar (Circus City), (www.spatial.io / Erisim Tarihi: 25.12.2023).

Gorsel 5teki sirk g¢adiri hem diger sirk g¢adirlarinin renginden hem de dokusundan
bagimsiz durmaktadir. Canli renklerden olusan ¢adir direkt gdéze garpmaktadir. Cadirin
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yaninda duran balonlar poligon sayilari sebebiyle kare seritler halinde goériimektedir.
Basamaklarin kenar keskinlikleri, gadirin parlak rengi, balonlarin distk poligonlu olmasi,
perdenin yiksek poligonlu ve dokulu olmasi ortamda tutarsiz bir gériintt olusturmaktadir.

Gorsel 5. “Ortam 1” renkli sirk ¢cadiri (Circus City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 25.12.2023).

Gorsel 6'nin sol tarafinda ise Donut’'s dukkani gortulmektedir. Bu yapi ortamda olan
binalardan farkli bir gérinime sahiptir. Dikkanin cam formu mavi renkle verilmigtir.
Dusuk poligonlu olmasi ve kullanilan renkler ile ortamdan ayrismaktadir. Ortamdaki diger
binalarin yaninda kagit maket hissiyati olusturan bu yapi, soluk rengi ile ortamdaki bina
tasarimlarindan ayrik durmaktadir. Yapinin tstinde duran “donut” ise dilkkanin aksine
daha detayh tasarlanmis ve gercekgi tasarimiyla yapi arasinda tezatlik olusturarak
devamlilik saglanamamistir. Gérsel 6'nin sag tarafinda ise ortamla tamamen farkl bir
tasarim stili olugturulmus bir yapi gérilmektedir. Bu tasarim “Minecraft” oyun stili olan
‘lego” temasindan olusmaktadir. Karelerden olusan yapi renk kullanimiyla ortamla
uyumlu gibi gériinse de tasarim acgisindan bu lego gériinim ortamdan ayrismig buttnlik
saglanamamigtir. Mekanin gercekgiliginin yaninda, bu tasarim ortamda tutarsiz bir
gorunum olugturmaktadir.

Gorsel 6. “Ortam 1” donut diikkani ve lego temali yapi (Circus City), (www.spatial.io / Erigim
Tarihi: 25.12.2023).

Gdrsel 7’nin sol tarafinda ise sehrin icerisinden farkli bir yapiya sahip olan cadde ve
yapilara gegis kismi gortilmektedir. Bu ayrim yol bitisinden de anlasilacagi gibi iki farkli
tasarim stiline sahip olan iki yol yer almaktadir. Yapilar sirk kisminda da oldugu gibi basit
tasarimlardan olusmus kagit maket gérinimlidir. Dislk poligonlara sahip olan yapilar
sehrin genel gériniminden oldukga ayrigsmakta devamlihdi saglamamaktadir. Sehrin
genel goérinuimi olan gergekgi tasarim, sehrin igerisinde farkli yapilarin yer almasiyla
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ortamda tutarsizlik yaratmaktadir. Gorsel 7’'nin sag tarafinda goriilen sehrin ortasina
yerlestiriimis olan goril, ortamla uyusmayan gereksiz bir nesnedir. Tasarima bir katki
saglamayan bu nesne, ortamin igerisinde fazlalik olarak durmaktadir. Mekanin genel
tasarimina uymayan bu nesne butlnlik ilkesiyle bagdasmamaktadir.

~w T

Gorsel 7. “Ortam 1” sehir ve goril (Circus City), (www.spatial.io / Erisim Tarihi: 25.12.2023).

Ortam 1’in tasarim stiline bakildiginda, ortamin genel renklerinden bagimsiz daha canl
ve renkli alanlar mevcuttur. Sekil ve formlar incelendiginde, ylksek poligon ve dusuk
poligonlu objeler mevcuttur. Sehrin igerisinde farkli tasarim stilleri ve gereksiz obje
kullanimlari ile devamlilik ilkesi saglanamadigi gorulmektedir.

4.2. Ortam 2: Music City

Gorsel 8 incelendiginde; binalar, zeplin, uzay mekigi, isiklar ve konser alani
gorilmektedir. Klguk bir sehir tasarimi mevcuttur. Binalar, konser alani ve dikkanlar ile
fiziki dinyada karsilagilan yapilardan olugsmaktadir. Gorsel 8’de sehrin igerisine eklenmis
olan uzay mekigi, sehrin tasarimina aykiri olarak zamansal bir tutarsizlik yaratmaktadir.
Sehrin tasarimi giinimuz tasarimina uygun bir bigimde tasarlanmis olup uzay mekigi
gelecek zaman dilimini ¢agristirmaktadir. Tasarimda bir devamlilik saglanamamistir.
Hem ginimiz tasarimi hem gelecek zamana ait objeler bir araya geldiginde tasarimda
batinlik saglanamamis ve tutarsizlik bir goériinti olusmustur.

W THERAR Socy
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Gorsel 8. “Ortam 2" genel goriinim (Music City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).
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Ortam 2’nin, genel goérinimu incelendiginde, ginimiz zamanina uygun binalar ve
magazalardan olusan muzik agirhkli bir gece gehri gorulmektedir. Mekénin icerisinde
binalar, mizik magazalari, konser alani, zeplin, gemi ve uzay mekigi bulunmaktadir.
Genel gorunime bakildiginda, mekanin renkleri ile bir battinlik ve devamlilik saglandigi
g6rilmektedir.

4.2.1. Tasarim Stili

Gorsel 9'un sag tarafinda gorilen ve sehrin igerisine yerlestirilen gemi, tasarim agisindan
sehirle uyusmamakla birlikte gemi karada durmaktadir. Gemi sehir ile butlnlik
saglayamamis bu ylzden tutarsiz bir goérintd ortaya c¢ilkmis ve devamllik
saglanamamistir. Gorsel 9'un sol tarafinda bulunan binalarin tasarimlari ise birbirinden
bagimsizdir. Tasarimda bir butlnlik saglanamamis ve devamlilik olugsturulamamistir. Bir
yanda tas dokulu detayli bir bina varken bir yanda tek renk yapilmis ve maket gibi duran
basit bir tasarim yer almaktadir. Tas bina gercekgi bir tasarim Uslubuna sahipken diger
bina yaninda maket gibi durmaktadir. Binanin girigsinde bulunan plak rengiyle ve
dokusuyla gergekci gorinmektedir. Binanin cam ve duvarlari tek renkten olusurken, girig
kisminda beton goérinimli doku kullaniimistir. Karmasik bir tasarima sahip olan bina
kendi igerisinde de devamlilik saglayamamistir. Ortamla batinlik kuramamistir.

[

. I?Y'F!
| ; Lux
Ris

Gorsel 9. “Ortam 2” binalar ve gemi (Music City), (www.spatial.io / Erigim Tarihi: 03.01.2024).

Gorsel 10’da bulunan konser alani, kaldirnm ve ¢imen tasarimlari ise basit bir tasarima
sahiptir. Ortamdaki diger nesnelerden daha basit tasarlanmiglardir. Ortamdaki diger
nesneler arasinda bir buttinlik kurulamamig bu durumda da ortamdaki diger nesnelerden
ayrismiglardir.

Gorsel 10. “Ortam 2” konser alani (Music City), (www.spatial.io / Erigsim Tarihi: 03.01.2024).
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Tasarim stili olarak Ortam 2, farkli sekil ve forma sahip bina ve magazalardan
olusmaktadir. Ortamin renkleri genel gérinimde birbiriyle uyumlu olsa da ¢ok nadir
yerlerde renk uyumsuzlugu gorilmektedir. Gereksiz obje kullanimi, zaman karmasasi ve
bazi alanlarda farkli tasarim stili kullanilarak disik poligonlu objeler ile mekanda
devamlilik saglanamadigi gorulmektedir.

4.3. Ortam 3: LKMAC World

Ortam 3, birkag binadan olusan kuiguk bir evrendir. Gorsel 11’deki ortam incelendiginde;
iki bina, yol, bahge, helikopter ve ¢adir gérilmektedir. Fazla karmasik gériinen bu evren,
Ortam 3, igerisinde fazla nesneler barindirarak karmasik bir gérinti olusturmaktadir.
Ortamda benzerlik yakalanamamig bitinlik ve devamlilik saglanamamistir.

Gorsel 11. “Ortam 3” genel gorinim (LKMAC World), (www.spatia.io /Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Gorsel 12'nin sag tarafinda goérilen ¢adir, ginumuz bina yapilarinin oldugu ortama
insanlarin eski c¢aglarda barindigi c¢adir eklenerek zamansal bir butlnldk
saglanamamistir. Cadir renk ve bicim olarak ortamdaki diger yapiyla uyussa da eski
dbénem ¢adirinin ginimaz ortaminda bulunmasi zamansal bir karmasaya yol agmaktadir.
Gorsel 12'nin sol tarafinda goérilen daha farkl bir tasarima sahip eklenti bulunmaktadir.
Beton duvarlardan olusan bir yapi ve igerisinde sutunlardan olugsan antik kent tasarimi
yer almaktadir. Dokusu ile eski bir gérinime sahip olan bu yer, igerisindeki sakura
gigekleriyle ve karakterle japon izleri tagimaktadir. igerisinde gok farkli zaman yapilari
bulunan bu ortam, devamhligi kendi icerisinde dahi saglayamamisgtir.

Gorsel 12. “Ortam 3” beton yapi ve ¢adir (LKMAC World), (www.spatia.io /Erisim Tarihi:
03.01.2024).
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Binanin Ust kismina eklenen helikopter, sekli ve gergekgi formuyla diger ortam
nesnelerinden farkhdir. Gérsel 13’teki helikopterin formu fiziki diinyadaki helikopterlere
degil gelecek zaman dilimindeki helikopter formunu andirmaktadir. Tasarimi ile diger
nesnelerden ayrigsan helikopter ortamdaki devamlihdi saglayamadigindan tasarimda
batinlik olusmamaktadir.

A \ —_
Ay e —

Gorsel 13. “Ortam 3” helikopter (LKMAC World), (www.spatia.io /Erigsim Tarihi: 03.01.2024).

Genel gortiinim olarak bakildiginda Ortam 3, kiiglik ve karmasik bir alana sahiptir. Sekil,
form ve renk olarak birbirleriyle uyusmamaktadir. icerisinde bina yapilari azinlikta olup
hem giniimiize ait hem de gecmis ve gelecege ait yapilar bulunmaktadir. igerisinde
bulunan bu karmasa, Gestalt'in devamlilik, benzerlik ve butinlik ilkelerini
kapsamamaktadir.

4.3.1. Tasarim Stili

icerisinde gok fazla farkll tasarim barindiran ortam 3, bir kdsesinde de “Alice Harikalar
Diyarinda” konseptli bir alana sahiptir. Goérsel 14’Un solunda gortlen bu alanda; tavsan,
mantarlar, cicekler ve kiglk bir kapi bulunmaktadir. Alanin Ustl bir ¢cemberle
kapatilmistir. Ortamda bulunan bu kése kagittan bir maket gibi durmaktadir. Hikaye kitabi
sayfalarindan kesilip koyulmus bir gériinim s6z konusudur. Cevreyle uyumlu olmayan
alan devamlilik saglamayarak tasarimda batunlik olusmamigtir. Goérsel 14’Un sag
tarafinda gorilen harabe duvarlar ve duvarlarin tstune grafitiler bulunmaktadir. Ortamda
kirli bir gériinttiye sahip olan bu yer, ¢ boyutlu bir duvar gérinima bulunmadigi igin kagit
bir maket goérintistne sahiptir. Bu alan, ortamda diger tasarimlarla arasinda higbir
benzerlik barindirmamaktadir.
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Gorsel 14. “Ortam 3” harikalar diyari ve grafiti duvar (LKMAC World), (www.spatia.io /Erigim
Tarihi: 03.01.2024).

Gorsel 15'in sol tarafinda goérilen gevre tasariminda agaglar, gigekler ve ¢imen oldukga
gercekci tasarlanmigtir. Binalarin gergekgi gérinimi g¢evre tasarimiyla devamlilik
saglamistir. Ancak Gorsel 15'in sag tarafinda gorilen agag, aralarinda farkh bir sekle ve
renge sahip olan ve diger agaclara kiyasla gercgeklikten uzak durmaktadir. Yuvarlak
sekillerden olusan ve cgesitli renklere sahip olan agag, ¢evresindeki agaclarin yaninda
gercekistl bir gériiniime sahiptir. Tasarimda bir batlnlik ve devamlilik saglanamamistir.

Gorsel 15. “Ortam 3” gevre bitkileri ve aga¢ (LKMAC World), (www.spatia.io /Erisim Tarihi:
03.01.2024).

Ortam 3’Un tasarim stili icerisinde bircok farkli tasarim stilleri oldugu goérilmektedir.
Ortamin igerisinde gergekgi tasarlanan gevre tasarimi ve gergekgi olmayan bir agag
tasarimi gorulmektedir. Mekanin igerisinde 3 boyutlu ve 2 boyutlu objelerin yer almasi
tasarimda devamliligi, benzerligi ve butinligu saglamamaktadir.

5. Bulgular

Spatial.io platformundan amagcl érnekleme yéntemi ile segim daraltilmis ve aralarindan
rastgele secilen Gi¢ metaverse ortami, genel gériiniim ve tasarim stili olarak incelenmisgtir.
Tasarimda tutarsizliklari olan sanal ortamlar incelemesi yapiimak istenildigi icin amach
orneklem kullaniimig olup aralarindan herhangi bir ortam segilmek istenildi icin rastgele
ornekleme ydntemine bagvurulmustur. Gestalt ilkeleri ve tasarim Ogeleri kapsaminda
analizleri yapilan ortamlarda tutarli ve tutarsiz tasarimlar belirlenmistir. incelenen
ortamlarda Gestalt'in, butinlik, devamlilik ve benzerlik ilkeleri dne ¢ikmistir. Renk, doku,
sekil ve form gibi gorsel ogelerle bitunlik ve devamlilik saglanip saglanmadigina
bakilmistir. Genel gériinimleri ve tasarim stilleri olarak incelenen ortamlardan elde edilen
bulgularin detayli incelemesi yapilmistir. incelenen ortamlardan elde edilen bulgular su
sekildedir:

Ortam 1, igerisinde birgok farkl obje barindiran biyuk bir sehirden olusmaktadir. Mekanin
icerisinde binalar, sirk, robotlar, goril ve yildiz gecidi objeleri yer almaktadir. Ortam 1,
glinimuz zamaninda tasarlanmig bir mekandir. Mekanin formu, sekli ve renkleri genel
gOrinim olarak birbiriyle uyumludur. Gestalt ilkelerinin benzerlik, devamlilik ve butlnlik
ilkeleriyle uyustugu gézlenmistir. Ortam 2’nin, genel gérinimu incelendiginde, binalar ve
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magazalardan olusan muzik agirlikli bir gece sehridir. Mekanin igerisinde binalar, mizik
magazalari, konser alani, zeplin, gemi ve uzay mekidi bulunmaktadir. Ginimuiz
zamanina uygun tasarlanmis bir mekandir. Mekanin renkleri genel olarak uyumludur
ancak bazi sekil ve formlar tam olarak birbiriyle uyum saglayamamistir. Sehir genel
olarak bakildiginda bir devamhlik saglamaktadir. Gestalt'in devamhlik ve butunlik
ilkeleriyle uyustugu goérilmektedir. Ortam 3, kiglk ve karmasik bir alana sahiptir.
icerisinde bina yapilari ok azdir. Mekan igerisinde iki adet glinimiize ait bina tasarimi
mevcuttur. Mekan; sekil form ve renk olarak birbirleriyle uyusmamaktadir. igerisinde
bulunan bu karmasa Gestalt'in devamlilik, benzerlik ve butunluk ilkeleriyle uyusmadigi
gérilmektedir. Ortam 1 ve Ortam 2 sehir yapisina sahiptir. ikisinde de tasarimlarinda
tutarsizliklar yer alsa da genel olarak sehir yapisina uygun tasarlanmiglardir. Ortam 3 ise
bu iki ortamdan tamamen farkli karmasik objeler barindiran tam olarak mekanin ne
oldugu anlamlandirilamayan yapilardan olugsmaktadir. Ortam 1 ve 2, igerisinde tutarsiz
objeler barindirmasina ragmen mekan olarak bir bitinlik saglamislardir. Ortam 3 ise
icerisinde barindirdidi karmasadan dolayr mekan olarak bir buatunlik saglanmadigi
g6zlenmistir. Ortam 1’de bulunan robot ve yildiz gegidi gibi gelecek zaman objeleri yer
almasiyla zamansal bir karmasa ortaya ¢ikmaktadir. Ginimuz ve gelecek zamanin ayni
mekanda bulunmasi, tasarimda Gestalt'in devamlilik ve butlnluk ilkeleriyle bakildiginda
bir devamlilik olmadidi icin tasarimin butinliglu de bozulmaktadir. Ortam 2’ de de
gunUimuz tasarimina uygun tasarlanan mekanin igerisinde uzay mekigi bulunuyor olmasi
gelecek zaman kavramini ortaya c¢ikartir. Bu durumda, iki ayri zaman ayni ortamda
bulunmaktadir. Gelecek ve gunimuze ait objelerin birlikte olmasi zamansal bir
karmasaya yol agmaktadir. Bu sebeple tasarimda zamansal bir devamlilik s6z konusu
degildir. Ortam 3’te glinimUze ait olmayan gegmis zamanlara ait gadir ve antik bir yapi
bulunmaktadir. Gelecek zaman tasarimina ait bir de helikopter bulunmaktadir. Ortam 3,
zaman olarak hem gec¢cmis hem giinimiz hem de gelecege ait unsurlar barindirmasiyla
karmasik bir gérintli olusturmustur. Zamansal bir devamlilik sirdirememistir. Ortam 1
ve 2’'de gelecek zaman ve ginumuze ait objeler varken Ortam 3’te hem ge¢gmis hem
glinimuz hem de gelecek zaman dilimine ait objeler bulunmaktadir. Genel olarak Ortam
1, 2 ve 3 zaman olarak icerisinde tutarsizliklar barindirmaktadir. Bu (¢ ortamda zaman
kavraminda tutarsiz bir tasarim ortaya koyarak Gestaltin devamlihk ve butunluk
ilkeleriyle uyusmadigi gozlenmistir.

Ortam 1’in tasarim stiline bakildiginda, ortamin genel renklerinden bagimsiz daha canli
ve renkli alanlar mevcuttur. Bu alanlarin sekilleri ve formlari sehrin igerisindeki diger
alanlardan farklidir. Yiksek poligon ve diiglik poligon ayrimi net bir sekilde gortilmektedir.
Sehrin genel tasarimindan bagimsiz farkli bir tasarim Uslubu olan lego, bir bina
tasariminda kullaniimistir. Sehrin icerisindeki yol ve kaldinmlar mekanla uyumluyken,
sehrin arka kisminda buyuk bir degisime ugramig ve keskin bir cizgiyle mekanla
ayrismigtir. Sehrin igerisindeki goril gibi sehrin tasarimina katki saglamayan objelerde
tasarim stilini bozan ve tasarimda devamlilik ilkesini saglamayan unsurlardir. Tim bu
bulgulara bakildiginda Ortam 1, igerisinde devamlilik saglayamamis ve tutarsiz birkag
obje oldugu gozlenmistir. Mekanda devamlilik olmamasina ragmen genel olarak Ortam
1’e bakildiginda bir bittnlik saglandigr gézlenmistir. Tasarim stili olarak Ortam 2, farkh
sekil ve forma sahip bina ve magaza tasarimlarina sahiptir. Kimi bina tas dokulu gergekgi
tasarlanmigken kimi ise basit sekillerden olusmaktadir. Renkler birbiriyle uyumlu olsa da
¢ok nadir yerlerde renk uyumsuzlugu goértlmektedir. Kaldirnm, ¢cimen ve konser alanini
etrafindaki gergekgi yapilardan daha farkli tasarim stili olugturmus ve sekli digerlerine
gobre basit kalmistir. Ortam 2'nin bulgularina bakildiginda, gereksiz obje kullanimi, zaman
karmasasi ve farkli tasarim Usluplarinin bir arada kullanilmasi mekanda devamlilik
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saglamamis ama genel batinligunu korudugu gézlenmistir. Tutarsiz bir ortam gérintisu
ortaya c¢iktigi gozlenmistir. Ortam 3’Un tasarim stilinde igerisinde Alice Harikalar
Diyarinda masalindan bir alan ve hemen yaninda grafitilerden olusan bir alan
olusturulmus, ortamda bu alanlarin formunu ¢ boyutlu objelerden degil, iki boyutlu kagit
gOrinimul veren objelerden olustugu go6zlenmistir. Ortamin igerisinde gergekgi
tasarlanan cevre tasarimi ve gercekgi olmayan bir aga¢ tasarimi gértlmektedir. Hem g
boyutlu hem iki boyutlu tasarimlarin mekanin igerisinde olmasi tasarimda devamliligi ve
benzerligi saglamamaktadir. Zaman, mekan ve tasarim stili olarak bir devamlilik
olusmamig, tasarimda butunlik saglanamamis ve tasarimda tutarsizliklar ortaya ciktigi
g6zlenmistir. Genel olarak Ortam 1 ve 2’nin tasarim stillerinde devamlilik saglamayarak
tutarsizliklar oldugu gorulse de genel olarak butinlik sagladigi gézlemlenmistir. Ortam
3’te ise tasarim stili olarak higbiri devamlilik saglamamis ve ¢ok fazla tutarsiz tasarim
oldugu ve bitinligu saglamadigr gézlemlenmistir.

Sonug

Aragtirmanin ilk bolumunde metaverse teriminin tanimi, sanal gerceklik ve ortam tasarimi
ele alinmis ve literatlr tarama yontemi kullanilarak veriler elde edilmistir. Calismanin
devaminda Spatial.io platformundan amagli 6rnekleme teknigi kullanilarak sadece
tasarimlarinda tutarsiz olanlar listelenmis olup aralarindan ¢ mekan basit rastgele
ornekleme yoéntemiyle belirlenmistir. Metaverse evrenindeki tasarim tutarsizhdi fiziki
diinyada oldugu gibi kullanicilar tarafindan estetik kaygi tasidigi varsayilmistir. Calisma,
metaverse evren tasariminda daha tutarli ve etkili bir tasarim ortami geligtiriimesine katki
saglamasi amaclanmigtir. Aragtirma, tasarim ilkeleri ve 6geleri dahilinde genel gérunum
ve tasarim stili olarak ele alinmigtir. Degerlendirilen Circus City, Music City, ve LKMAC
World isimli sanal evrenler tekrardan isimlendiriimig, Ortam 1, Ortam 2 ve Ortam 3
olmustur. Yapilan arastirma neticesinde bulunan tutarsizliklar su sekildedir;

Genel gorinim olarak incelenen ortamlarda, Ortam 1 ve 2, butln olarak bakildiginda
glindmuz sehir tasarimindan olusan mekanlardir. Ortam 1 ve 2, mekana sadik kalarak
butunltklerini koruyorken, Ortam 3, mekan kavramini olusturamamigstir. Ortam 3,
icerisinde ¢ok fazla farkli yapilar ve nesneler kullanarak bir mekan kimligi
olusturamamistir. Mekana ait ortak biling ve kimlik Uretimi, mekan muddavimlerinin
aidiyetinin olusmasini saglayacaktir (Aytac, 2013: 154). Metaverse’e gecis asamasinda
kimlik olusumunun mekandan bagimsiz olamayacagindan insanlarin aliskanliklarini g6z
onidnde bulundurmasi ve fiziksel dinyadan ilham almasi neticesinde olusturulmasi
gerektigi dusunudlmektedir (Guven & Gulven, 2022). Bu anlamda metaverse
platformlarindaki ortam tasarimlarinin kullanicilar tarafindan dikkat edilmeden
tasarlanmasi, mekan kimligi kavramini blyuk o6l¢lide etkilemektedir. Bu suregte kimlik
olusturmanin yalnizca fiziksel dinyadaki mekandan etkilenilmeyecegdi bununla birlikte
siber bir dinyanin da kimlik olusumunda etkili olacagi disinulmektedir (Guven & Glven,
2022: 1798). Ortamlarin her birinde ortamla uyusmayan yapi veya nesneler olsa da
mekan kimligi Ortam 1 ve 2’de olugsmustur. Gegmis, gunimiz ve gelecek zaman
dilimlerinin bir arada bulundugu ve mekanin zaman diliminden ¢ikarak, farkli zaman
dilimini gdsteren nesnelerin bir arada kullanildigi gérilmustir. Bunlar Ortam 1’de, robotlar
ve yildiz gegidi, Ortam 2'de, Uzay mekigi ve Ortam 3’te antik mimariye sahip yapi, ¢adir
ve helikopterdir. Bulunduklari ortamda c¢ogunlukta olan zaman nesnelerin igerisinde
azinlikta kalarak mekanin zaman kavraminda devamliligini surdirememiglerdir. Tasarim
stili bashigi altinda incelenen ortamlarda farkl tasarim stillerinin bir arada kullanildigi
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goralmustar. Yiksek poligonlu yapilarin yanina diguk poligonlu yapilar eklenmesi veya
dUstk poligonlu yapilarin yanina yiksek poligonlu yapilarin eklenmesi tasarimin estetik
gorinimianid bozdugu goéralmustar. Poligonlar, 3 boyutlu modelleme yaparken kullanilan
cokgenlerin fazla kullaniimasiyla yiksek ve dusuk olarak nitelendirilmektedir. YUksek
poligon kullanilan modellerde daha gergekgi ve dizgin bir gérintlu olusurken dusuk
poligon kullaniminda gergeklikten uzak ve formlari keskin bir gériintii ortaya gikmaktadir.
Yuksek poligon ve distk poligon Ortam igerisine eklenen fazladan obje, farkh yapilar ve
mekanin zaman dilimi diginda kullandi§i nesneler tasarimda tutarsizlik olusturdugu
saptanmistir. Ortam 1 ve 2, mekanin ¢ogunlukta oldugu tasarim stilinden ¢ikarak farkli
tasarim stillerine sahip objeler bulundursa da bunlar azinhktadir. Ortam 3’te ise birden
fazla farkli nesneler bir arada kullanildidi i¢in herhangi bir tasarim stili olusturulamamuisgtir.

Gestalt tasarim ilkelerinin ve tasarim dgelerinin metaverse platformlarinda kullaniimasi
ile olusabilecek tasarim karmasasinin onune gecilmesi gerektigi hesaba katilarak bir
tasarim stili olusturulmalidir. Olusturulacak sanal evrenler igin Gestalt tasarim
ilkelerinden, bitlnlik, benzerlik ve devamlilik ilkelerinin tasarimlarda buylk 6nem
tasidigi gézlemlenmigstir. Var olan tasarimlarda Gestalt ilkelerine gére her bir nesnenin
farkli tasarim stiline sahip olabilecegi ancak her farkli tasarimin olusturacagi karmasa ile
butunluk ve devamliliktan uzaklasmamasi gerektigi gorulmelidir. Yapilan aragtirmada
bulunan gérsel uyum problemlerinin ¢cézimlenebilmesi ve bu alanda gelecek ¢alismalar
icin ortam tasariminda gérsel tasarim ilkeleri ve dgelerinin géz dninde bulundurulmasi,
dustlk ve yuksek poligonlu U¢ boyutlu modellemelerin bir arada bulunmamasi ve belirli
bir tasarim stili olugturularak devamlilik saglanmasi g6z 6ninde bulundurulmalidir.
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