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kullanilabilecek bir kavram olarak kurgusal bir evreni ifade etmektedir. 3B sanal diinyalara giris
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sanal olarak sosyallesebilmekte ya da ortak ¢calismalar yapabilmektedir.

Metaverse kavrami, bilim kurgu diinyasi tarafindan popiiler hale getirilmis ve sanal
gerceklik oyun diinyalarindan sosyal medya platformlarina kadar ¢ok cesitli sanal ortamlar:
tanimlamak icin kullanilmistir. Potansiyel olarak daha biiyiik bir 6te evrenin parcasi haline
gelebilecek sanal ortamlar yaratmaya ve gelistirmeye calisan sirketlerle birlikte, teknoloji
endiistrisinde de bir ilgi konusu olmustur. Halen gelistirmenin ilk asamalarindadir.

Bu baglamda grafik tasarimcilara diisen gorev metaverse uygulamalarinin arayiizlerini
iyi bir kullanici deneyimi saglayacak sekilde tasarlamaktan gecmektedir. Metaverse
uygulamalarimin grafikleri, grafik isleme teknolojisindeki gelismeler sayesinde son yillarda
onemli 6l¢iide iyilesmistir. Biiyiik miktarda hesaplama giicii ve gercek diinyadaki nesnelerin ve
ortamlarin ayrintih modellemesini gerektirdiginden, fiziksel diinyadan ayirt edilemeyen
tamamen gercekei grafikler olusturmak hala zordur. Bununla birlikte, bir metaverse
uygulamasindaki grafiklerin gerc¢ekgiligi bircok kullanici icin mutlaka en onemli faktor degildir.
Grafik tasarimcilari bashca isi mesaji iletmek icin istedigi gorseli bazen stilize etmek bazense
gercekei kilmaktir. Pek ¢cok insan, grafiklerin gercekgilik diizeyi ne olursa olsun, genel siiriikleyici
deneyimi ve sanal diinyayla anlamh sekillerde etkilesim kurma becerisiyle daha cok ilgilenecektir.
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3B: Ug Boyutlu

GIF: Grafik Degistirme Bigimi (uzanti)

GPS: Kiiresel Konumlandirma Sistemi

CGl : Bilgisayar Uretimli Imgeleme

WebGL: Web Grafik Kiitiiphanesi

WebRTC: Web Gergek Zamanli Iletisim
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MMOG: Devasa Cevrimi¢i Cok Oyunculu Rol Biiriinme Oyunu
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Tanmmmlar ve Kavramlar

Avatar: Sanal ortamlarda kullanicilarin kendilerini temsil etmesi i¢in kullandiklar1

simge

Stilize: Yalinlastirma

Fiitiirist: Gelecekgi

Dijital: Sayi ile ilgili, say1 temeline dayali, sayisal
Hologram: Ugboyutlu goriintiiyii olusturmak iizere gerekli bilgileri tastyan resim.
Marketplace: Pazar Yeri

Play to Earn: Oyna-Kazan

Farm: Pasif Gelir I¢in Kripto Varlik Saklama
Optimum: En elverisli, en iyi, en uygun olan
Lenticular: Merceksi

Alfa Siiriim: Birinci asama test stiriimii

Banner: Dijital reklam gorseli

Anamorfik: Bir resmin belirli bir noktadan bakildiginda normal, baska bir noktadan

bakildiginda ise ¢arpik ve bozuk halde gortildiigii bir perspektif teknigi.

Deepfake: Bir kisiyi yapay zekadan da faydalanarak hi¢ bulunmadigi bir video ya da

fotografa ekleme islemi.

Public Media Art: Halka agik medya sanati.
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GIRIS

Teknolojik altyapisi daha Onceleri baslamis olsa da Metaverse calismalari,
diinyay1 etkileyen pandemi siirecinde insanlarin evden c¢ikmalarinin kisitlandigi
giinlerde yeniden konusulmaya baslanmis bir ekosistemdir. Metaverse'in ilk
orneklerinden biri sayilabilecek Second Life, 2003 yilinda internette baslatilan sanal
bir diinyadir. Kullanicilarin kendi avatarlarini olusturup 6zellestirmelerine ve sanal bir
diinyada diger kullanicilarla etkilesim kurmalarma olanak taniyan ¢ok oyunculu bir
¢evrimic¢i oyundur. Daha siiriikleyici ve gergekci bir sanal diinya olacak sekilde
tasarlanmasi ve kullanicilarin sosyallesme, insa etme, yaratma ve sanal etkinliklere ve
deneyimlere katilma gibi ¢ok ¢esitli faaliyetlerde bulunabilmesi agisindan geleneksel
video oyunlarindan ayrismaktadir. Bugiin hala faaliyette olan Second Life, bu
ozellikleriyle Metaverse'iin gelistirilmesinde etkili olmustur onu takip eden diger

bircok ¢evrimigi topluluga ve sanal diinyaya ilham vermistir.

Metaverse’te kullanicilar, VR (Sanal Gergeklik) kulakliklar1 ve eldivenleri,
AR (Artinlmis Gergeklik) gozliikleri ve bilgisayar ekranlari gibi ¢esitli arabirimleri
kullanarak birbirleriyle ve sanal nesneler ve ortamlarla etkilesime girmektedir. Bu
arabirimler, kullanicilarin sanal diinyay1 dogal ve siiriikleyici bir sekilde gérmelerine,

duymalarina ve bunlarla etkilesim kurmalarina olanak tanimaktadir.

Fiziksel diinyada kibrit kutusundan devasa binalara kadar insan iiriinii olan pek
¢ok nesne grafik tasarimi barindirdigindan Metaverse ekosistemi de basta ii¢ boyutlu
arayiiz, mekan, nesne ve karakter tasarimlari olmak {izere iginde grafik tasarimin tiim
alt disiplinlerini barindirmaktadir. Iletisim kanallar1 gorsel ve sozlii mesajlarini etkili
hale getirmek amaciyla grafik tasarimcilarla is birligi yaparlar. Iyi bir tasarimin degerli
bir yatirim olmasinin arkasinda giiniimiiz insaninin biitiin hayati etkinliklerinin grafik

imgelerle iletisim saglayabilme yetisine bagli olmasi yatmaktadir (Kinik, 2015: 12).

Arayiiz, bir sistem veya cihazin kullaniciyla etkilesim kurmasini saglayan bir
yapidir. Metaverse ekosisteminde ise onu olusturan mekan, avatarlar, yonlendirme
tabelalari, afisler, etkilesim ve kontrol panelleri vb. nesneler kullanicilarin sanal
diinyalarda etkilesime girebildigi ve bilgi alabildigi unsurlar olarak islev

gorebildiginden arayiiz olarak ifade edilmesi dogru olacaktir.

Arayiiz, tanimi geregi, etkilesimlerine aracilik etmek icin tasarlanmug iki

sistem arasindaki bir kopriidiir. Bir araytiziin varligi, etkilesime girilmek istenen



sistemin erigilebilir olmadigini, erisilebilmesi ve etkilesim kurulabilmesi igin ek
bir araci yiizeye ihtiya¢ duydugunu géosterir (Eskinazi, 2017:27-28).

Alisik olunan iki boyutlu ekranlara ilave olarak Metaverse ekosistemindeki
araylizler etkilesimli ve ii¢ boyutludurlar. Neredeyse geleneksel medyanin kayboldugu
yeni medyanin ise hiikiim siirdiigii giinimiizde Metaverse’lin yeni medya araglarini
tek cat1 altinda toplama potansiyeli géz 6niinde bulundurulacak olunursa, Metaverse
ekosisteminde kullanilan arayiizlerin kullanicilarin sanal diinyay1 dogal ve siirtikleyici
bir sekilde deneyimlemelerini ve onunla etkilesim kurmalarini saglamada ¢cok 6nemli

bir rol oynayacag: dikkate alinmalidr.



BIRINCi BOLUM
VERI SETIi VE YONTEM
1.1. Arastirmanin Amaci

(Kleon, 2012: 48), “Bir Sanat¢1 Gibi Araklayin” kitabinin “Okumak Istediginiz
Kitab1 Yazin” baglikli boliimiinde “Gormek istediginiz resmi yapin, duymak
istediginiz miizigi ¢alin, yapilmis olmasini istediginiz seyleri yapin” ifadelerinde
bulunmaktadir. Bu anlayis1 benimseyen kisiler oldukga insanlik tarihinde bulus ve
yeniliklerin son bulmayacagini 6n gérmek zor olmayacaktir. Tarih boyunca yapilmis
icat, kesif veya hayata gecirilmis bir teorinin toplumlarin sosyokiiltiirel ve
sosyoekonomik agidan degisimlerine tesir ettigi bilinmektedir. Comte, insanlik
tarihinin degisimini ve gelisimini "sosyal dinamik" olarak agikladig: "li¢ hal kanunu"
ile izah etmektedir. Tim sosyal degisim ve olaylar teolojik-metafizik-pozitif

asamalartyla ele alinmaktadir (Dogan, 2011: 31).

Fiitiirist bir yaklasimla yeni olanin gelecekteki bilinmezliginin 6niindeki sis
perdesinin dagitilmasi i¢in yapilacak arastirma sonucunda giindelik hayatta yerini tam
anlamiyla almamig bir kavram olan Metaverse’iin arayiiz tasarimi agisindan
incelenmesi ve arayiizlerin kullanici beklenti ve yaklasimi agisindan gelecekte
bulunacagi noktanin tespit calismalarinin hem grafik tasarimi alanindaki hem de bagl

oldugu sosyal bilimler alanindaki bir¢ok arastirmaciya 151k tutmasi amag edinilmistir.
1.2.Arastirmanin Onemi

Amerika Birlesik Devletleri 2008 yili baskanlik se¢imlerinde bir bagkan
adaymin secim kampanyasi i¢in reklam yapicilar tarafindan tercih ettigi yazi
karakterinin se¢imin kaderinde rol oynadig1 disiiniilecek oldugunda (Garfield, 2017:
211-219) Reklam sektoriine hizmet iireten grafik tasarimm sunum ve karar
mekanizmalarindaki  roliiniin, azimsanmayacak seviyede oldugu daha iyi

anlasilmaktadir.

Internet kullaniminin yayginlasmasi ve dncii sosyal aglarin toplumsal yasama
etkisinin sonuglar1 giiniimiizde 6l¢iilebilir konuma gelmis bulunmaktadir. Bu sosyal
aglardan 2,85 milyar kullanici sayisina ulagsmig olan Facebook’un sirket ismini Meta

olarak degistirerek Metaverse projesinde goérevlendirilmek tlizere 3000’den fazla



uzman personel almak tizere ilan vermis olmasi ve sanal gergeklik cihazlar
gelistirmesi tizerinde faaliyet gosteren sirketleri biinyesine katarak (Oculus), bu alana
10 millyar dolar yatinm gerceklestirmesi, ¢ok yakin bir zamanda Metaverse igin
kullanilacak biitgenin ve firmalar arasi rekabetin daha da artacak olmasi bu
ekosistemin her agidan incelenmeye baslanmasinin 6nemini isaret etmektedir. Insan
eliyle diizenlenmis bu evrenin geri planinda insan olacagindan sanattan, ekonomiye,

hukuktan sagliga pek ¢ok alanin ¢ekim alanina girecegi kagimilmazdir.
1.3. Problem Durumu

Her tiirlii elektronik cihazin islemci glicii ve yapay zeka gibi yeteneklerinden
0diin vermeden hatta yetenekleri artarak gerek duyulan optimum kullanim boyutunda
kiictiltiildiigii ve savas ortaminda dahi internet erigsiminin kesilmedigi gliniimiizde VR
ve AR gozliikleri ile Metaverse ekosisteminin kullaniminin yayginlasacagi géz éniinde
bulundurulmalidir. Bu baglamda ¢ok yeni bir kavram olan Metaverse ekosisteminde
uygulama arayiiz tasarimlari arastirmanin konusunu belirlerken kullanici odakli
olmasi gereken arayiiz tasarimlarmin mevcut durumunun kesfi ve gelecekte hangi

seviyeye ulasabileceginin arastirilmasi problem edinilmistir.
1.4. Yontem

Arastirmada sosyal bilimlere ait arastirma yoOntemlerinden nitel arastirma
teknigi kullanilmistir. Nitel arastirma sosyal ya da beseri bir probleme bireylerin veya
gruplarin atfettigi anlamlar1 kesfetme ve anlamaya yonelik bir yaklasimdir (Creswell,
2017: 4). Arastirma ile ilgili tez, makale, kitap ve gorsel taramasi yapilarak sonucunda
erisilen kaynaklar icinden konuyla alakali olanlar derlenmis incelemede bir araya
getirilmistir. Metaverse platformlari ziyaret edilerek arayiiz tasarimlari incelenmek
lizere ekran goriintiileri almmustir. Incelenen gorseller yorumlanip betimlenerek

araytiizlerin 6zellikleri, durumu, goriiniimii ve igleyisi aktarilmaya ¢alisilmistir.

Betimleme, bir durumu veya nesneyi tarif etmek ve karakterize etmek igin
kullanilan yontemdir. Bir uygulamanin arayiiz gorselleri de bir nesne olarak
degerlendirilebilir ve betimsel analiz yontemi kullanilarak incelenebilir. Bu analiz
yontemi, uygulamanin tasarimina, kullanilabilirligine ve estetigine dair bilgi

saglayabilir.



Betimsel-Yorumlayict Analiz: Bu tiir arastirmada betimlenen
veriler arastirmact tarafindan yorumlaniwr. Bu yorumlama derinlemesine
ve genislemesine yapilmaz. Uzun olarak alinan konusmalari, anlatimlari,
davranislari, soylentileri, goriisme notlarimi arastirmact yorumlayarak
sunar. Elde edilen verilerin tiimiinii sunmaz. Bunun yerine verilerin
arasindan segtiklerini, yani indirgediklerini belli bir siraya koyarak yazar.
Ondan sonra yorumlar. Arastirmacimin buradaki temel gorevi, gergegin
neye benzedigini gostermek ve ona kavramsalligi eklemektir (Sonmez &

Alacapinar 2019: 278).

Arastirmada nigin, nasil, ne sekilde vb. sorulara yanit bulmak gayesi ile
kullanilan nitel veri analizi uygulanmistir. Creswell’e (2017:186) gore nitel
aragtirmacilar, tiimevarimsal yaklasimla elde edilen verileri artan bir silsile ile
toparlayip bilginin soyut birimlerini elde etme amaciyla 6riintii, kategori ve temalari
inga ederler ve tiimdengelimsel bir yaklasimla elde edilen bilginin soyut birimleri ile
insa edilmis olan oriintii kategori ve temalar1 karsilastirarak tiimevarimsal olarak

baslayan siireci timdengelimsel olarak tamamlarlar.
1.5. Evren ve Orneklem

Calismanin evreni Metaverse ekosisteminde kullanilan arayiiz tasarim
caligmalaridir. Farkli Metaverse platformlarinda ortaya ¢ikan her disiplinden grafik

tasarim triinleri calismanin evrenini olusturmaktadir.
1.6. Stmirhliklar

Arastirma i¢inde grafik tasarim ve teknolojinin tarihsel siirecteki gelisimi ile
3B (Ug Boyut) kavrami ve sanal gerceklik arabirim ve ortamlarma deginilmis, grafik
tasarimin neredeyse tiim alt disiplinlerini kapsayan Metaverse uygulamalarimin
arayiizleri grafik tasarim ve sanal ortam kullanic1 deneyimi ag¢isindan incelenmistir.
Arastirma 2B (iki Boyut) ve 3B Metaverse uygulamalarmin egitim, oyun,
sosyallesme, is diinyasi vb. farkli alanlarda en fazla kullanici sayisina sahip olan
platformlarin VR, AR, WebR (Uygulamasiz Sanal Gergeklik) erigimleri

incelemeleriyle sinirlandiriimastir.



IKINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Grafik Tasarima Genel Bakis

Grafik tasarim, reklam, markalagsma, pazarlama, iletisim ve eglence gibi ¢cok
cesitli amaglar i¢in yazilim programlari, tipografi, dijital ve el ¢izimi, fotografeilik ve
baski teknikleri dahil olmak tizere ¢esitli araglar ve teknikler kullanarak goérsel icerik
olusturma suretiyle geleneksel ve yeni medya iizerinden mesaj iletme aracidir. Becer’e
(2018:33) gore bir tiriin veya hizmeti tanitmak ya da mesaj iletmek grafik tasariminin
birincil islevidir. Grafik tasarimcilar, freelance, reklam ajanslari, tasarim firmalari ve
sirket i¢i tasarim departmanlar1 dahil olmak {izere ¢esitli ortamlarda calisir. Bugiiniin
grafik tasarimcisi; kaligrafi sanatgilarinin, baski ustalarmin ve zanaat¢ilarinin
gelenegini siirdiiren bir meslek adamidir (Becer, 2018: 33). Grafik tasarimda basarili
olmak i¢in, gii¢lii gorsel ve yaratici becerilere sahip olmanin yani sira diizen, tipografi,
renk teorisi ve kompozisyon gibi tasarim ilkelerini anlamak, miisteriler ve ekip

tiyeleriyle etkili bir sekilde iletisim kurabilmek, zaman1 yonetebilmek énemlidir.
2.2. Grafik Tasarimin Uygulanma Alanlari

Jamie Uys’un yonettigi 1981 yapimi “Tanrilar Cildirmis Olmali” (Gorsel 1)
Kalahari ¢oliinde yerel bir kabilenin teknoloji ile ilk kez ugaktan diisen bir kola sisesi

sayesinde tanigmasini ve bu sisenin ne ise yaradigi ¢oziiliinceye kadar pek ¢ok olayin

gelisiminin anlatildig1 bir filmdir.

THE

Gorsel 1. Tanrilar Cildirmis Olmali Film Afisi
Kaynak: https://www.beyazperde.com/filmler/film-2577/


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Jamie_Uys&action=edit&redlink=1

Filmde de anlatilmak istenilen iizere diinyada teknolojinin ayak basmadigi
fazlaca bir yer kalmamistir. Bu baglamda bir kiginin giiniinii herhangi bir grafik {iriine
maruz kalmadan gegiriyor olmasi imkansiz gibi goriinmektedir. Kinik’a (2015:12) gore
kentler, 1siklandirma, tasitlar, ambalajlar, yazili ve matbu objeler, hareketli goriintiiler,
Televizyon, vb. biiyiikten kii¢iige etrafimiz birgok grafik tasarim Ornekleri
icermektedir. Grafik tasarim geleneksel mecradan yeni medyaya kadar genis bir alanda
uygulanmaktadir. Her alan, farkli beceri ve tasarim teknigi gerektirmektedir.
Tasarimcilar bir veya birkag alanda uzmanlagsmakla birlikte, teknolojik degisim ve
gelisimler nedeniyle farkli grafik tasarim alanlari hatta meslek gruplar ile etkilesim
halinde olmak durumundadir. Bu durum grafik tasarimcilari yasam boyu 6grenen ve
degisime agik kisiler olmaya zorlamaktadir. Teknolojinin hizla ilerlemesi ve
dijitallesme grafik tasarimcilara deneysel ¢alisma imkanlari sunarken yepyeni alanlar
ve disiplinler aras1 bir yaklasim anlayisi olusturmustur. Oyle ki yeni yaklasimlar ile
ortaya ¢ikan igin hangi alana ait oldugu konusunda goriis ayriliklar1 dahi olusmaktadir.
Becer’e (2018:33) gore teknolojinin gelisimiyle,filmler ile perdeye yansiyan, video ile
ekrana gonderilen ve bilgisayarlar yardimiyla iiretilen gorsel malzemeler de grafik

tasarim kapsami igerisinde yer almis ve bu terimin anlami oldukga genislemistir.
2.2.1 Kurumsal Kimlik Tasarimi

Kurumsal kimlik tasarimi, bir kurumun gorsel hiiviyetiyle alakalidir. Marka
hiiviyetini olusturan logo, logotype vb. gorsel unsurlar kurumsal kimlik tasarimi ile
bagdastirilabilir (Gorsel 2). Kurumsal Kimlik tasarimi, marka kiymetlerini gorsel,

renk ve form ile aktarmak amaciyla markanin hatirda kalmasi i¢in kullanilmaktadir.
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Gorsel 2. Kurumsal kimlik

Kaynak: https://www.inkatescil.com.tr/kurumsal-kimlik.php



2.2.2 Pazarlama ve Reklam Tasarimi

Pazarlama ve reklamcilik bilinirligi en yaygin grafik tasarim alanlarindan
biridir. Bir¢ok kisi grafik tasarimi tabiriyle karsilastiginda muhtemelen pazarlama
ve reklam tasarimindan ornekler verir. Sosyal medya gorselleri, el ilanlari,
brosiirler, gazete ilanlari, dergiler, reklam panolari, katalog tasarimi (Gorsel 3)

tabela ve fuar stantlarinin tasarimi 6rnek olarak gosterilebilir.

Gorsel 3. Pazarlama Tasarimi Ornegi

Kaynak: https://www.bhfart.com/diger-hizmetler/katalog-tasarimi/

2.2.3 Masaiistii Yaymcilik

Becer’e (2018:121) gore yayincilik, ge¢miste yazilarin daktilodan gectigi
resimlerin elle hazirlandigi geleneksel olarak baski ortamini ifade etmektedir.
Bilgisayarlarin kullanimi ile beraber (Gorsel 4), yayincilik anlayisi yerini masaiistii

yayinciliga terk etmistir.

Gorsel 4. Masaiistii Yayincilik Ornegi
Kaynak: http://www.istudiopublisher.com/



Daha az isgiiciiyle bilgisayar ortaminda olusturulan baski nesnesi basimin
baslamasinin son anina kadar hizlica degistirilebilmekte prova baskisi alinabilmekte
bu sayede zaman ve maliyetten kazang saglanabilmektedir. Masatistii Yayin grafik
tasarimi Ornekleri arasinda kitaplar, gazeteler, haber biltenleri, dergiler yer

almaktadir.
2.2.4. Cevre Tasarmmi

Cevre tasarimi, endiistriyel tasarim, grafik tasarim, mimarlik ve i¢ mimarlik gibi
bircok disiplini altinda barindiran bir uygulamadir. Cevresel tasarim, sayica fazla
insanin bir arada bulundugu miize, fuar alani, aligsveris merkezi, konser alani vb.
ortamlarda gorsel 6gelerin bilgilendirme veya reklam amacli kullanilmasidir. Bu
ortamlardaki infografiklerin bir grafik tasarimei tiriinii oldugu muhtemelen g6z ardi
edilmektedir. Cevresel tasarimda gaye insanlarin bulunduklari alanlardaki

tecriibelerini daha iyi hale getirmektir.

Londra Metrosu 1933 ’te yeni metro sisteminin haritasini yaptirarak,
biiyiik bir grafik tasarim yeniligine onayak olmustur. Bu gorevi iistlenen Henry
G. Beck cografi bir harita ¢izmek yerine, ilk defa olarak sistemi diagramlarla
yorumlamistir (Gorsel 5). Dolambag¢h ¢izgiler yerine yatay, diisey ve 45
derecelik diyagonellerden olusan bir sema hazirlayarak, biiyiik oranda
okunaklilik saglamistir. Haritanin benimsenmesi konusunda yapilan kamu
yoklamasi sonunda son derece islevsel bulunan bu tasarimin basilmast igin
Beck ikibin dortyiizden fazla ismi Johnston’'un “Railway Gothic” tarzinda elde
yazmigtir (Bektas, 1992: 89).

Gorsel 5. Londra Metro Haritas:

Kaynak: https://londonist.com/london/transport/modern-tube-map-harry-beck-
1931-1933
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Cevresel tasarima misal olarak yer sehir isim tabelalar1, etkinlik fuar ve
konferans alanlari, bilgilendirme ve yonlendirme (Gorsel 5), sergileme tasarimi, toplu

ulasim yonlendirmeleri, sehir yagam tasarimlari verilebilir.
2.2.5.Ambalaj Tasarimi

Uriinii dis etkenlerden koruyan ve tiiketiciye {iriin hakkinda bilgi veren kismi
ambalajidir (Gorsel 6). Ayni1 zamanda ambalaj gérsel unsurlar ve birtakim mesajlar
icermektedir. Bu alanda calisan ambalaj tasarimcilarin iirlinii satin almaya yonelik
tiiketici egilimlerinin farkinda olmalari olduk¢a nemlidir. Becer’e (2017:20) gore
tiketici tasarimcilar vasitasiyla olusturulan ambalajlarin i¢inden bir segim
yapmaktadir. Ambalajlar, market rafinda rakip firma ile rekabet i¢indedir. Miisteri,
tiriinii alirken bu markalardan birini segmektedir. Her ambalaj, tiiketici ile bir iliski

icine girmektedir.

Gorsel 6. Ambalaj Tasarimi Ornegi

Kaynak: https://www.618media.com/blog/grafik-tasarim-nedir/

2.2.6. Hareketli Gorunti Tasarimi

Animasyonun so6zliik anlami canlandirmadir. Animasyonlar (Gorsel 7)
hareketli lliistrasyon ve tipografik unsurlar, video oyunlari, etkilesimli
uygulamalar, GIF’ler, web siteleri, hareketli grafik tasarim 6geleri igermektedir.
Teknolojik gelismeler ve sosyal medya kullaniminin insanlar i¢in giindelik rutin

igine girmis olmasi bu alanda olduk¢a yogun grafik {iriin iiretimine neden olmustur.
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Gorsel 7. Hareketli Goriintii Tasarimi Ornegi

Kaynak: https://comichouse.nl/storyboard-ice-age-6/
2.2.7. Web Tasarim

Web tasarim dogrudan bir grafik tasarim alan1 olmamakla birlikte kullanan
odakli bir arayiiz (Gorsel 8) ile web sayfasi gelistirme amaciyla tipografi, mizanpaj,
renk sec¢imi, imge ve gorsel gibi tiirli grafik tasarim unsurlarinin dikkate alinmasi

gerektiginden, bir grafik tasarimciya ihtiya¢ duyulmaktadir.

B A

o
£
F
™
.
o
'
T

Gorsel 8. Web Tasarimi1 Ornegi

Kaynak: https://www.megafonn.com/web-tasarim-arayuz-gelistirme-ve-web-yazilim/

2.2.8. UX Tasarimi

Kullanic1 deneyimi tasarimi olarak amilan UX tasarimi, kullanict
memnuniyetini artirmak igin etkisi altina girdigi tasarim unsurlarinin mantigina
odaklanarak bir tasarimin kullanim yetisini iist seviyeye ¢ikarmayi1 amaglayarak
kullanict etkilesimini gelistirmeye ¢alismaktadir. Grafik tasarimcinin her alanda

oldugu gibi UX tasarimindaki rolii ise tasarimi estetik a¢idan desteklemekten geger.
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2.2.9. UI Tasarum

Kullanic1 arayiizii tasarimi olarak anilir ve iirliniin etkilesim unsurlarini
barindirir ve Kkullanict gereksinimlerinin dogru teshis edilmesini gerekli kilar
(Gorsel 9). Kullanicilarin iiriin lizerinde neyi nasil yapmalar1 gerektigine ve
araytiziin bu islemleri gegerli kilmas1 amag edinilir. Bu unsurlar, ilerleme ¢ubuklari,
acilan listeler, bildirim ve gegisleri barindirabilir. UX ve Ul tasarimcilar iist seviye
grafik tasarimi Kabiliyetine haiz olan kisilerden se¢ilmeli veya grafik tasarimcilar

bu ekibin bir par¢asi olmalidir.

Gorsel 9. UX/UI Tasarimi1 Ornegi
Kaynak: https://medium.com/by-emerson/ux-vs-ui-whats-the-difference-eb9f03376437

2.3. Grafik Tasarim ve Teknolojinin Tarihsel Gelisimi

Teknolojinin gelismesi grafik tasarim alanin1 6nemli Olgiide etkilemistir.

Teknoloji ve grafik tasarim tarihindeki bazi 6nemli gelismeler siralanacak olursa;

Matbaanin icadi: 15. yiizyllda matbaanin icadi, grafik tasarim alaninda devrim
yaratarak kitap, gazete ve poster gibi basili materyallerin seri liretimine olanak

saglamistir.

Yiiksek baski teknigini harflerle kullanan Mainzli Johann Gensfleish zum
Gutenberg 71450°de grafik tasarim ve baski teknolojisindeKi hayati bulusu

gerceklestirdi. [lk matbaa ¢alisanlar: Gutenberg ve ortaklar: Johan Fust ile Peter
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Schéffer tarafindan incil iizerinde olmustur. Bu teknikle daha genis bir halk
kitlesine ulasma imkani dogdu (Kinik, 2005:10).

Sanayi Devrimi: 19. ylizyildaki Sanayi Devrimi, daha verimli ve uygun maliyetli bir
sekilde yliksek kaliteli baskilarin olusturulmasina izin veren litografi gibi baski
teknolojisinde yeni gelismeler getirmistir. Toplu tretilmis nesneler imgeler ve
metinler ilk defa endiistri devrimiyle ortaya ¢ikmislardir. Bu dénemde Kitleler ilk kez,
gorsel kiiltiir 6gelerine ulasabilmek ve bundan da 6nemlisi onlara sahip olma olanagi

bulmuslardir (Barnard, 2010: 148).

Bilgisayarlarin ve masaiistli yaymeciligin yiikselisi: 20. yilizyilin sonlarinda
bilgisayarlarin ve masaiistii yaymcilik yazilimlarinin gelismesi, tasarimcilarin gorsel

icerik olusturmasini ve iiretmesini daha kolay ve verimli hale getirmistir.

Yeni medyanin yayginlasmasi: 21. yiizyilda internetin gelismesi ve dijital medyanin
yayginlagsmasiyla birlikte grafik tasarim, bilgisayar bilimi ve Web ile giderek daha
fazla i¢ ige ge¢cmistir. Grafik tasarimcilar, gorsel i¢erik olusturmak ve diizenlemek i¢in
cesitli yazilim programlart kullanmaktadir ve genellikle web siteleri ve diger dijital
ortamlar i¢in etkilesimli tasarimlar olusturmak {zere gelistiricilerle birlikte
calismaktadirlar. Genel olarak, teknolojinin gelisimi grafik tasarim alaninda biiyiik bir
etki olusturmus ve tasarimcilarin gok gesitli gorsel igerigi daha verimli ve etkili bir

sekilde olusturmasini ve liretmesini miimkiin kilmistir.

Becer’e (2018:95) gore Ingiltere’de baslayip dzellikle 1760 ile 1840 yillari
arasinda tiim diinyay1 etkileyen ‘Endiistri Devrimi’ insan yasaminda kokli degisimlere
neden olmustur. 1780’11 yillarda buhar makineleri ile birlikte mekanik iiretimin
hizlanmasi, fabrikalarin yayginlasmasini ve baski teknolojilerinin geligsmesini

etkilemistir.

1811 yilinda Friedrich Koenig tarafindan baski1 presinin gelistirilmesi ve 1789
yilinda Nicholas-Lois Robert tarafindan makine ile iiretilen kagitlar iizerine baski
yapilmasi iletisim cagina gegis siirecini baglatmistir. 1822 yilinda Josehp Niepce
tarafindan fotografik emiilsiyonun bulunusu ve 1826 yilinda ilk fotografin
cekilmesiyle birlikte bugiliniin fotograf ve sinema endiistrisinin kullandig1 kuru

emiilsiyona geg¢is siireci, tiretilen grafik imgelerdeki bagkalasimi etkilemistir.
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Teknolojinin gelisim gostermesiyle kendini yenileyen ve geleneksel yonlerini
teknolojik degisimlere birakan alanlardan biride grafik tasarim olmustur. Dogasi
geregi eskiz gorsel fikrin hizlica sekillendirmesi anlamina gelmektedir. Ambrose &
Harris’e (2013:76)’e gore tasarimcilarin eskizlerini grafik tablet ile yapmalari, daha
hizli denemeler uygulamalarimi saglarken fikrin kayit ve paylagimini da
kolaylastirdigindan tercih edilebilir bir se¢cenek olacagi vurgulanmistir. Bu baglamda
teknolojinin gelisimi tasarimcinin en klasik aligkanhigimi dahi uygularken yeni

yontemler denemesine yol agmuistir.

Teknolojinin vazgecilmez 6gelerinden biri olan bilgisayarlarin yayginlagarak
insanlarin ceplerine kadar girmesi, sanat, tasarim ve iletisim alaninda yeni {iretim
bicimlerinin olusmasina yol acmistir. Teknolojik cihazlar ve onlar i¢in hazirlanan
uygulamalar1 kullanmaya bagslayan igerik iireticileri, bu alandaki egilimlerini

arttirdik¢a, teknolojik gelismelere daha ¢ok 6nem vermeye baslamiglardir.

Bu teknolojik gelisimlerin hizla devam etmesiyle beraber tasarimci ve
sanatcilar, geleneksel tekniklerle zorlanarak yaptiklar ¢aligmalarini, bilgisayarlar ve
uygulamalar destegiyle daha verimli, daha hizli ve daha kolay yapabilir hale
gelmiglerdir. Bunun sonucunda ise bilgisayar destekli tasarima, tasarimci ve
sanatcilarin egilimleri daha da artmustir. Internetin kullanimindaki genislemeler ile
fiziksel engeller de ortadan kalkmistir. Miize ve sanat galerilerine gitme zorunlulugu
ortadan kalkarak hepsi sokaklara, insanlarin evine hatta cebine kadar gelmistir.
Gilinlimiiz tasarim ve sanat diinyas1 degerlendirildiginde bilgisayarlar ve akilli cihazlar
sanatin tuvali olarak kabul edilecek olursa makine 6grenmesi (machine learning),

algoritmalar ve tasarim yazilimlar1 da boya ve firgalar1 olarak kabul edilebilir.

Geleneksel mecrada ¢ogunlukla iki boyutlu yiizey iizerinde olusturulmus iki
boyutlu veya bazi miidahaleler ile {i¢iincii boyut kazandirilmig grafik iirlinler ile
karsilagilirken ozellikle yeni medya da {i¢ boyutlu tasarimlarin artig gosterdigi
izlenmektedir. Bu artisin sebebinin giin giin katlanarak ilerleyen teknolojinin sundugu
imkanlar c¢ergevesinde; eskiden ¢ogunlukla film ve eglence sektorii i¢in kullanilan
grafiklerin giiniimiizde tip, reklam-tanitim, mimari, harita ve navigasyon gibi pek ¢ok

alanda kullanilabiliyor olusudur.
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2.4. U¢ Boyutlu Tasarim
2.4.1 Boyut Kavramm

Boyut; Nesneleri, olaylar1 veya kavramlari daha anlasilir bir sekilde
tanimlamak i¢in kullanilan bir kavramdir, 6l¢lim veya degerlendirme siireglerinde
onemli bir rol oynar. Bir noktanin boyutu yoktur, dogru sadece bir boyuttan ibarettir,
diizlemin iki boyutu vardir, uzay ise ii¢ boyuttan olusur. Boyut kavramini izah etmek
gerekirse; Bir noktanin, daha onceden konumlandirilmis bir uzay iginde nerede
konumlandigini tespit  edebilmek i¢in gerekli olan koordinat adedidir.
Yardimcioglu’ya (2020:44) gore boyutlar, altinda olan boyutlarin yigilmasi ile olugur
ve bir altindaki boyuta hilkkmeder. Herhangi boyuttaki bir varlik, kendi boyutundan
daha ytiksek bir boyuttaki varligi, sadece kendi boyutuna gegtigi zaman gorebilir. Bu

yiizden {i¢iincii boyutun disinda olan varliklar goriilemez.

Sifirne1 boyut; Yalnizca bir noktadan ibarettir., En, yiikseklik derinlik ve
hareket yetenegi yoktur.

Gorsel 10. Sifirinct Boyut

Birinci boyut; Sonsuz sayida noktanin bir araya gelerek olusturmus oldugu
bir uzamsal c¢izgidir. Noktalarin her birinin hareket kabiliyeti x, y veya z

koordinatlarindan sadece birisindedir.

—

Gorsel 11. Birinci Boyut

Ikinci Boyut; Sonsuz sayida noktanin bir araya gelerek olusturmus oldugu bir
diizlem uzaydir. Ust iiste gelen yatay cizgiler veya dikey ¢izgilerin yan yana sonsuz
defa getirilmesi gibi imgelenebilir. iki boyutlu bir uzayda konumlanan bir nesne
yalmzca ileriye ve geriye veya saga sola ydnlenebilir. iki boyutu olan bir uzayda
derinlik yoktur.
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Gorsel 12. ikinci Boyut

Ugiincii  Boyut; Sonsuz sayida diizlemin iist {iste yigilmas1 sonucu
olusan prizma uzaydir. Ornek olarak Kiire, Piramit, Silindir ve Kiip gésterilebilinir.
Uc boyutlu uzayin yiikseklik ve genislik bilgisine ilaveten derinlik bilgisi de girer. Bu
noktada artik diizlemsel degil hacimsel cisimler ele alinir. Ornek olarak bir kiip
verilecek olursa ii¢ boyutlu uzaydaki varlik ileri, geri, saga, sola, yukari ve asag1 yonlii
konumlanabilir. Boyut sayisi fazlalastikca hareket olusturulacak yon de

fazlalagsmaktadir.

Gorsel 13. Ugiincii Boyut

3B, bir cismin en, boy ve derinligine ait bilgilerin es zamanl olarak gozleyene
iletilmesidir. Uc¢ boyut algisi, insanlarin nesnelerin ve mekanlarin derinligini,
perspektifini ve hacmini kavramalarini saglar. Bu, giinliik yasamda bir¢cok farkli
sekilde kullamlir. Ornegin, bir nesnenin gergek boyutlarini anlamak, uzaklik tahmini
yapmak, engelleri agmak veya bir nesneye dogru hedeflemek gibi konularda {i¢ boyut

algis1 6nemlidir.
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2.4.2. Gorsel Algilama Siireci

Gorsel algilama siireci, gozlerin ¢evredeki goriintiileri alip beyne ileterek,
cevreyi anlamayi saglayan karmagsik bir siirectir. Gorme konusmadan Once
gelmektedir ve bir ¢ocuk konugmaya baslamadan bakip tanimayi &grenmektedir
(Berger, 2017:7). Beyindeki gérme korteksi, gelen sinyalleri analiz ederek ¢esitli
goriintii 6zelliklerini ¢ikarir. Kenarlar, sekiller, renkler ve hareket gibi ozellikler
algilanir. Bu 6zellikler bir araya getirilerek nesnelerin taninmasi saglanir. Beyindeki
O0grenme ve hafiza siiregleri, gorintiilerle iligkilendirilen bilgi ve deneyimleri
kullanarak nesnelerin taninmasma yardimci olur. Gorsel bilgilerin diger duyusal
bilgilerle birlestirilerek anlamlandirilmas1 ve biitiinlestirilmesi saglanir. Ornegin,
goriintiilerle birlikte isitilen sesler veya dokunulan nesnelerin bilgisi ile algisal

biitiinliik saglanir.
2.4.3. Alginn iki Boyuttan Uciincii Boyuta Taginmasi

Bir nesnenin duyular {lizerinde yarattig1 etki sonucunda yanlis algilanmasi
yanilsama olarak adlandirilmaktadir. Gorsel iletisim siirecinde 6nemli bir yere sahip
olan alg1 yanilsamalari, iletisim siirecinin etki boyutuna da 6nemli katki saglamaktadir
(Elden & Ozdem, 2015: 154). Alg1 yanilsamasi, gbzlerin veya beynin cesitli nedenlerle
gerceklikten farkli bir sekilde gordiigli durumlardir. Alginin iki boyuttan iiglincii
boyuta taginmasi, bir nesnenin veya ortamin {i¢ boyutlu bir sekilde algilanabilmesini
ifade etmektedir. insanlarin ¢evrelerini algilama yetenegi genellikle ii¢ boyutlu olarak
gerceklesir. Bunun sebebi gozler arasindaki farkli perspektifler sayesinde derinlik,
uzaklik ve hacim gibi {ic boyutlu 6zelliklerin algilaniyor olusudur. Ug¢ boyutlu
algilama, gorsel ve derinlik bilgilerinin yani1 sira diger duyusal verilerin birlegsmesini
gerektirir. Isitsel ve dokunsal algilar da bu duruma katkida bulunabilir. Ornek olarak,
bir nesneye dokunularak veya hareket ederek algilandiginda, {i¢ boyutlu bir deneyim
elde edilebilir. U¢ boyutlu algilama, gorsel, isitsel ve diger duyusal bilgilerin bir araya
gelmesiyle ortaya ¢ikar. Insanlar, iic boyutlu diinyay1 algilamak igin gorsel ipuglari,
perspektif ve derinlik algist gibi bilgilere giivenirler. Teknoloji ise bu deneyimi daha
da gelistirerek kullanicilara daha zengin ve etkilesimli iic boyutlu deneyimler
sunabilir. Yakin bir zamana kadar gorsel tretimlerin iki boyutlu yiizey lizerinde

tiretilerek ¢iplak goz ile taranip beyne iletilerek algilama siireci tamamlanmaktaydi.
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Gilinlimiiz teknolojik gelismeleri ile varilan noktada gorsel iirlin tasarim ve sunumunda
ikinci boyuttan {i¢iinli boyuta geciste alg1 yanilsamasini destekleyecek enstriimanlarin

hem tiiretim hem gozlemci nazarinda arttig1 goriilmektedir.
2.4.4. Geleneksel Medya Uc Boyut Uygulama Alanlari

2.4.4.1. 3B Afis

Iki boyutlu yiizeye tasarlanarak ii¢ boyutlu sinema gozliikleri vasitasiyla
izlenebilen afis tasarimlar1 gozliik kullanilmadan izlendiginde dahi géze hitap eden bir
goriiniim  sergilemektedir. John Hopkins film festivali i¢in tasarlanmig olan afisg

(Gorsel 14) ti¢ boyutlu gozliik ile izlenebilen tasarimlardandir.

Gorsel 14. 2007 Johns Hopkins Film Festivali
Kaynak: LEHIMLER, Zafer (2018).

Teknolojik yeniliklerin tasarimcimin algu siirecini ozellikle iki farkl
kanaldan etkiledigi diisiiniilebilir, Bunlardan birincisi, teknolojik yeniliklerin
yasama sundugu ¢esitlilikte her tiirlii ara¢ gereglerin afisin tasarum siirecine
aktarilabilecegidir. Ug boyutlu (3D) filmleri izlemek icin ihtiva¢ duyulan 3D

gozliiklerin  afis tasariminda degerlendirilmis olmasimi  érnek verebiliriz

(Lehimler, 2018:166).
2.4.4.2. 3B Tipografi

Ralph Schraivogel’in 2014 yilinda Ziirih Afrika Film Festivali i¢in tasarladigi
“Cinemafrica” isimli afis (Gorsel 15), geleneksel mecra i¢in tiretilmis bir tasarim olsa

da teknolojinin tasarimciya sundugu kolayliklar yadsinamaz.
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Ralph Schraivogel’in 2014 yilinda Ziirih Afrika Film Festivali icin
tasarladigr “Cinemafrica” isimli afis, yine bilgisayarin tasarimciya sundugu
gorsellestirme tekniklerinin bir yansimasidwr. Schraivogel, harf ve c¢izgiler
arasmda kurdugu iliskilerle izleyicide hareket duygusu uyandiran ve afisin
vurgusunu giclendiren bir goriintii kurgulamistir. Teknolojik yeniligin gostergesi
konumunda tasarim siirecine dahil edilen bilgisayarmn, tasarimcinin rastlantisal
tavir ile hizli diisiinme pratigini destekleyen ve tasarimciya sira disi gorsel

deneyimler yasatan bir arag oldugu diigtiniilebilir (Lehimler, 2018:167).
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Gorsel 15. “Cinemafrica” Afisi
Kaynak: https://www.typographicposters.com/ralph-schraivogel/
2.4.4.3. Op-Art (Optik Sanat)

Optical Art, gorsel algiy1 etkilemek ve optik illiizyonlar yaratmak amaciyla
kullanilmis bir sanat akimidir. Op-art, 1960'larda popiilerlik kazanan bir harekettir ve
gorsel yanilsamalar, titresimler, hareket hissi gibi etkiler yoluyla izleyicinin algisi ile
oynamay1 hedeflemistir.

Op Sanat, insan géziintin biling disi algilama 6zelligi yardimiyla, ¢izgi,
renk ya da belirli bicimlerin tekrarlanmasi sonucunda c¢esitli yanilsamalar

yaratmis, bu sekilde tiretilen ¢alismalarda iki boyutlu yiizey iizerinde, iigtincti

boyut ve hareketi yakalamisti. (Ozel, 2007: 395).

Calismalar ekseriyetle siyah ve beyaz renklerde ve de soyutturlar (Gorsel 16).

Op-art eserlerinde, desenler, renkler, sekiller ve tekrarlayan motifler kullanilmistir. Bu
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Ogelerin dikkatlice diizenlenmesi ile optik illiizyonlar ve yanilsamalar yaratmayi
amaclanmistir. Karsithik kullanarak nesnelerin hareketli gibi goriinmesi, izleyicinin
gozlerinde titresim hissi uyandirilmasi saglanmistir. Sanatcilar, optik yanilsamalar
yaratmak i¢in farkli teknikler, renk kombinasyonlar1 ve desenler kullanarak resim,
heykel, baskilar ve enstalasyonlar olusturmuslardir. Op-art eserleri, hareketli ve
etkileyici bir izlenim birakarak gorsel algiy1 zorlamis ve izleyiciyi sanat eserine aktif

bir sekilde dahil etmistir.

Gorsel 16. Op-Art Caligmast
Kaynak: https://absval.net/product/op-art-optical-illusion-2/

2.4.4.4. Lenticular Baski (Merceksel Baski)

Lenticular baski, 6zel bir teknik kullanarak, tek bir baski yiizeyinde birden
fazla goriintliyli gosterme yetenegine sahip olan bir baski yontemidir. Bu yontemde,
lenticular adi verilen bir mercekli tabaka kullanilmaktadir. Baski, goriintiilerin yan
yana veya tist iiste yerlestirildigi bir tabaka iizerine yapilir. Her bir goriintii, lenticular
tabakanin altindaki 6zel mercekler tarafindan boliinlir ve pargalara ayrilir. Bu
mercekler, farkli acilardan goriildiiglinde farkli pargalarin  goriintiilenmesini

saglamaktadir.
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Gorsel 17. Lenticular Bask1 reklam ¢aligmast

Kaynak: https://www.pinterest.co.uk/pin/416653403002512990/

Izleyici, lenticular baskiy1 farkli agilardan veya perspektiflerden gordiigiinde,
farkli gorintiilerin ortaya c¢iktigin1 deneyimlemekte buda izleyiciye derinlik etkisi,
hareketli goriintiiler veya gorintiiler arasinda gegisler gibi optik yanilsamalar
sunmaktadir (Gorsel 17). Bu goriintiilerin ¢oziinlirliigli azimsanmayacak kadar yiiksek

olabilmektedir.

Giiniimiiz teknolojisinde artik imajlar daha keskin ve her detay en
ince ayrintisina kadar goriilebilmektedir. Giintimiizdeki Lenticular 3B
grafikler 1980’lere gore biiyiik gelisme gdstermistir. Holografik ve
hacimsel sekiller dikkat ¢ekicidir (Kinik, 2015: 226).

Lenticular baski, reklamcilik, ambalaj, kartpostallar, afisler, rozetler, etiketler
gibi ¢esitli alanlarda kullanilir. Bu yoOntemle, goriintiiler daha dikkat ¢ekici ve
etkileyici bir sekilde sunulabilmektedir. Ornegin, bir reklam panosu iizerinde hareketli
bir goriintli veya iirlin ambalajinda farkli agilardan goriinen bir tasarim olusturmak

miimkiindiir. Bu yontem ile reklam maliyetlerinin azaltilmasi da miimkiin olmaktadir.

Lenticular baski, 6zel bir baski yontemi oldugu igin genellikle profesyonel
bask atolyeleri veya matbaalar tarafindan gercgeklestirilir. Goriintiilerin hazirlanmasi,
lenticular tabakanin yerlestirilmesi ve baski isleminin dogru bir sekilde yapilmasi

gerekmektedir.
2.4.4.5. 3B Cam Boyama

Ug boyutlu cam boyama, cam yiizeyine yapilan 6zel bir boyama teknigidir. Bu

teknikle, cam tizerine katmanlar olusturularak derinlik ve boyut hissi verilmektedir.
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Islem genellikle seffaf veya yar1 seffaf cam iizerine gerceklestirilir ve sonug olarak ii¢
boyutlu bir goriintii elde edilir (Gorsel 18). Bu teknik, dekoratif amaclarla
kullanilabilecegi gibi, sanatsal ifade icin de tercih edilen bir yontemdir. Harvey
Littleton, 1962 yilinda Toledo Museum of Art'ta gergeklesen bir atélye calismasinda
cam siisleme islemini stiidyoya tasiyarak, camin sanatcilar tarafindan bagimsiz olarak
iiretilebilecegi bir ortamin olusturulmasina katkida bulunmustur. Bu, geleneksel
olarak cam siisleme isleminin sadece endiistriyel ortamlarda gergeklestirildigi bir
donemde devrim niteliginde bir adimdir. Littleton''ln c¢alismalari, cam sanatinin
gelismesine ve kabul gérmesine 6nemli katkilarda bulunmustur. Onun onciiliigiinde,
cam sanat1 bir el sanat1 ve gilizel sanatlar disiplini olarak kabul edilmis ve birgok

sanat¢1 cami kendi yaratici ifadelerinde kullanmaya baslamigtir.

Gorsel 18. 3D Cam Boyama

Kaynak: https://www.designisthis.com/blog/en/post/3d-painting-glass-ardan-ozmenoglu

Geleneksellesmis kaninin aksine,; cam tipki bir agag, mermer ya da kagit
gibi bir sanat aracidir. Ancak sanat aract olmanin oncesinde; zanaatin onemli
pargast olmusg, kullamim esyalarinda tercih edilmis ve teknolojinin gelismesiyle
endiistrinin  verimli  bir malzemesi olarak uzunca siire kullamilmistir

(Asmaz,2020:2)
2.4.4.6. Paper Cut Out (Kagit Kesme)

Gegmisi eskiye dayanan ve geleneksel bir yontem olarak yolculuguna baslayan
bu teknik giiniimiizde dijital ortamada tasinmis durumdadir. Paper Cut tekniginin
onemli temsilcilerinden biri olan Eiko Ojala bu teknigi dijital ortama tasiyan

isimlerdendir (Gorsel 19).



23

Gorsel 19. Eiko Ojala’a ait Paper Cut reklam c¢aligmasi
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/90272749/Nokia-5G-illustrations

Misirlilarin papiriis, Cinlilerin kdgit alaminda sagladiklar: gelismelerle
birlikte kagit, yazi yazma disinda kullanilarak, kdgit kesme (cut out) teknigiyle
cesitli ¢calismalar ortaya koyulmugtur. Cinlilerin kdgitla yaptiklar: ¢alismalar
neredeyse tim iilkeleri etkileyerek farkli isimler verildigi goriilmektedir.
Deneysel resimleme tekniklerinden kdgit kesme teknigi, ilk zamanlar geleneksel
yontemlerle yapilirken teknolojik gelismelerle farkl bir boyut kazanarak dijital
ortamda da iiretilebilir ve sunulabilir hale gelmistir. Hatta dijital ortam
geleneksel  yontemlerle edinilen materyallerden daha  fazlasini  da

sunabilmektedir (Aytekin, 2021: 1).

2.4.5. Yeni Medyada U¢ Boyutlu Grafik Tasarim

Saglik, haberlesme, savunma, ulasim, egitim, turizm ve eglence gibi pek ¢ok
alanin sanal gerceklige odaklandig1 bir cagdan, yapay zekanin egemen olacagi bir
gelecege yol alirken, grafik tasarim alan1 da bu degisimden payina diiseni biiyilik
olgiide almistir. Ozellikle 21. yiizyihn sundugu yasam bicimi “grafik tasarim”

teriminin yeniden tanimlanma ihtiyacini gerekli kilmistir.

2007 yilinda La Habana’da diizenlenen “Icograda 2011 Tasarim Egitimi
Manifestosu’nda” (Sanal 1) grafik tasarim terimi tartisilarak bu kavramin yerine
“grafik iletisim, gorsel iletisim, gorsel tasarim ya da iletisim tasarimi1” terimlerinin
kullanilmast onerisinde bulunulmustur. Hiz kavrami ve hareket algisinin giindelik
yasamda daha fazla karsilagildig1 giiniimiizde gorsel iletisimin sinirlart ve etki alani

giderek geniglemistir.
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Grafik tasarim i¢in genel kan1 2B gorsel iletisim saglama araci gibi goriilse de,
tasarim asamalarinda teknolojiden faydalanan deneysel ¢alismalara yonelmek, bu
alanin gelisimi i¢in mispet sonuglar vermektedir. Teknoljinin tanidigi imkanlar
sayesinde bir¢ok sanat ve hatta teknik disiplinin i¢ ige gegtigi ve birbirinden beslendigi
bir diinyada gorsel iletisim gorevi azimsanamayacak Oneme sahip olan grafik
tasarimin diger disiplinlerden faydalandigi ¢alismalar giinbegiin artmaktadir.

Gilinlimiizde yeni medya grafik tasarimin hakimiyet alan1 olmustur.
2.4.5.1. Public Media Art

Public Media Art i¢in yeni medya sanati unsurlarinin halka agik alanlarda
viicut bulmus halidir denilebilir. Bir sanat galerisi veya miizeye halkin gidemedigi
durumlarda miize ve sanat galerisinin halkin ayagma geliyor olmasi1 yaraticilik ve
iletisimin glincel formu olarak goriilebilmektedir. Seul merkezli d'strict sirketi, Coex
Artium binasina 80m x 20 m 6lgiilerine sahip “WAVE” (Gorsel 20) ismini verdikleri
Giiney Kore'deki en biiylik ve yiiksek ¢oziiniirliikli dis mekan reklam ekranina,
anamorfik yanilsama ile biiyiik dalgalarin oldugu bir okyanus gibi goriinen sanat

enstalasyonu olugturmustur.

Gorsel 20. Public Media Art “Wave”
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ZzxuftgFuoE

Adindan da anlasilacagi gibi, kurulum dongiide devasa bir dalga gostermekte
ve ekrana defalarca carpmaktadir. Oldukca biiyiikk ve net olan projeksiyonun

altindakilere dalganin her an iizerlerine diisebilecegini hissettirmektedir.
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2.4.5.2. Deep Fake

Deepfake, ger¢ekci ve manipiile edilmis videolarin yapay zeka teknikleriyle
olusturuldugu bir terimdir. Bu teknoloji, derin 6grenme algoritmalarini kullanarak bir
kisinin yiiziinli bagka bir kisiye ait bir yiizle degistirme ve bir kisinin konusmasini veya
hareketlerini taklit etme gibi yeteneklere sahiptir. Deepfake, yiiz degistirme veya ses
taklit etme gibi tekniklerle 6zellikle popiilerlik kazanmistir. Insanlarin fotograflarin
veya videolarim1 kullanarak, belirli bir kisinin yiiziinii baska bir kisiye ait olanla
degistirebilmekte veya bir kisinin konusmasimi taklit eden bir video
olusturabilmektedir. Bu teknoloji, goriintii ve ses sentezi i¢in derin 6grenme aglarini
kullanarak karmasik algoritmalar1 kullanmaktadir. Deepfake teknolojisi, eglence
amagli kullanimlarin yan sira sahtekarlik, manipiilasyon, iftira, sanal taciz ve bilgi
kirliligi gibi olumsuz etkileri de beraberinde getirebilmektedir. Gergeklikten ayirt
edilemeyen sahte videolarin yayilmasi, giivenilirlik ve giivenlik konularinda
endiselere neden olabilmekte ve bu nedenle, deepfake teknolojisi etik, yasal ve
toplumsal tartigmalar1 beraberinde getirmektedir. ilerleyen zamanlarda deepfake
teknolojisinin kullanimi ve yayilmasiyla ilgili diizenlemeler ve 6nlemler gelistirilmeye

calisilmaktadir.

Gorsel 21. Deepfake ile hazirlanmig bir video kesiti

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=CF_eOkMCW20&1t=32s

Almanya’da Miinih Teknik Universitesinde iiretilen bir yazilim ile futbolcu
David Beckham’in dokuz ayr1 dili konustugunu gosteren igerik olusturulmustur
(Gorsel 21). Beckham gergekte bu dokuz dilden sadece birini konusabilmektedir. Film
endiistrisinde bir VR uzmani olan Daniel Voshart portrelerini olugturmak i¢in Roma

imparatorlarinin halihazirda bulunan heykel ve resimlerinden faydalanarak farkli
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yazilim ve kaynaklarin bir kombinasyonunu kullanmistir. Manipiilasyon igin iiretken
GAN (iiretken ¢ekismeli ag) olarak bilinen bir makine 6grenimi yontemini kullanan
ArtBreeder adli ¢evrimigi programi kullanarak Roma imparatorlarinin giiniimiizde
yasayacak olmalar1 durumunda nasil goriinecek olduklarinin projeksiyonunu

olusturmustur. (Gorsel 22).

Gorsel 22. ArtBreeder ile 3D reprodiiksiyon

Kaynak: https://voshart.com/roman-emperor-project
2.4.5.3. Stereoskobik 3D Fotograf

S3D (Stereoskopik Ug Boyut) iki goze iki ayr1 goriintii gdsterme vasitasiyla
bir goriintiiniin derinligine bagli yanilsama olusturan bir yontemdir. Goriintii
olusturma yontemi stereo goriintiileri ¢ikarmak i¢in farkli goriinlimlerin 6rnekleme
kaydirma ve entegre edilmesine dayanmaktadir. Genellikle goriintiiler yan yana

yerlestirildiginden sag goriintii sag g6z i¢in ve sol goriintii sol goz i¢in tasarlanmustir.

Sertalp’e (2016:254) gore gozler yaklasik iki buguk in¢ veya 6 cm araligindadir
(interokiiler mesafe). Bu nedenle ayni resmi biraz farkli agilar ve perspektiflerden
gorerek beyne gonderir. Insan beyni daha sonra mesafeyi 6l¢gmek icin bu iki goriintiiyii

birlestirir. Buna da binokiiler gérme denir.

Paralel 3B goriintiiler genellikle stereoskop (Gorsel 23) adi verilen bir arag
kullanilarak izlenmektedir. Stereoskopik goriintiiler, fotografcilik, sinema, sanal
gerceklik ve artirllmis gerceklik gibi alanlarda kullamlmaktadir. Ozel bir

stereoskopik gozliikk veya 3B gozliik kullanarak stereoskopik goriintiiler izlenebilir.
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Bu gozliikler, farkli goriintiilerin her goze ayr1 ayr1 gonderilmesini saglayarak
derinlik etkisini olusturmaktadir. Stereoskopik goriintiileme, izleyiciye daha
gercekei ve derinlikli bir deneyim sunmay1 hedeflemektedir. Stereoskoplarin birgok
farkli stili vardir. Muhtemelen en ¢ok Fisher-Price tarafindan iiretilen View-Master

bilinmektedir.

Gorsel 23. View-Master Stereoskop
Kaynak: https://fi.pinterest.com/pin/176414510389604657/

Stereoskobik ii¢ boyutlu goriintii olusturmak, giiniimiiz teknolojisi ile
geldigimiz noktada birden fazla kamerasi bulunan mobil cihazlar ve bu cihazlari
destekleyen onlarca yazilim ve uygulama ile higbir teknik altyap1 ve bilgiye gerek
olmaksizin tiim mobil cihaz sahiplerinin kisa siirede igerik iiretebilecegi bir hal

almistir (Gorsel 24).

Gorsel 24. 3B Fotograf Efekti rnek ¢iktisi
Kaynak: https://anaglifi.blogspot.com/2016/03/madonna-3d.html
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2.4.5.4. Hologram Teknolojisi

Hologram" kelimesi, Yunanca kokenlidir. "Holos" kelimesi "tiim, biitiin"
anlamina gelirken, "gramma" kelimesi ise "yazi, sekil" anlamina gelmektedir. Birlesik
olarak "hologram", "tim sekil" veya "tliim goriintii" anlamina gelir. Bu kelime,

holografik goriintiilerin tiimiinii ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.

Hologramlar, holografi adi verilen bir islemle olusturulur. Holografi, bir
nesnenin 15181in  dalga oOzelliklerini kullanarak ii¢c boyutlu bir goriintiisiiniin
kaydedilmesi ve yeniden olusturulmasi islemidir. Hologramlar, ger¢cek diinya
nesnelerini i boyutlu olarak gostermek veya sanal nesneleri gergek diinyada

goriintiilemek i¢in kullanilmaktadir.

Hologramlar, film sektoriinde, eglence endiistrisinde, reklamcilikta, tip
alaninda, egitimde ve diger bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Konserlerde sahne
performanslarina ilave efektler katmak, miize sergilerinde sanatsal ve interaktif
deneyimler sunmak, iirlin tanitimlarinda dikkat cekici goriintiiler olusturmak ve
bilimsel arastirmalarda 3B modellemeler ve simiilasyonlar yapmak i¢in kullanildig:

goriilmiistir.

Hologram teknolojisinin yeni bir seklide fiziksel temasa duyarli olanlaridir.
Bu teknoloji ile ilgili ¢alismalar devam etmektedir. Giiglii lazer 1sinlar1 ile tretilen

hologramlar, fiziksel temas1 algilayabilecek sekilde gelistirilmektedir (Gorsel 25).

P

Gorsel 25. Temasa Duyarli Hologram

Kaynak: https://www.webtekno.com/bilim-haberleri/dokunusa-duyarli-hologram-yaratildi-
h12998.html
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2.4.5.5 AG ile 3 Boyutlu Grafik Tasarim

Yakin zamanda artirllmigs gergekligin grafik tasarimda kullanimi, {iriin
tanittminda (Gorsel 26), sergilemede, oyun sektoriinde, afislerde, kurumsal kimlik
tasarimlarinda goriilmeye baslanmistir. Yapay zeka algoritmalari, veri tabanli
ogrenme ve derin Ogrenme teknikleri kullanilarak, ti¢ boyutlu nesnelerin
modellenmesi, animasyonu ve render islemlerinde kullanilabilmektedir. AG,
tasarimcilara daha hizli prototipleme, detayli animasyon ve gorsel efektler, gercekei

fizik simiilasyonlar1 ve diger gelismis 6zellikler sunmaktadir.

Gorsel 26. 3D Mobil Cihazlarda AR

Kaynak: https://www.pixartprinting.co.uk/blog/brochures-augmented-reality/

Artirillmis  gercekligin uygulandig1 afislere sinema, miize vb. yerlerde
karsilasilmaktadir. Bu afislerde bulunan AR semboliine mobil cihazin yonlendirilmesi
sonucunda etkilesim baslamakta (Gorsel 27), bir film afisinden 6rnek verilecek olursa

seyir oncesi izleyiciye film hakkinda bilgi sunmaktadir.

Gorsel 27. Artivive uygulamasi ile hazirlanmis tipografik AR afis
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=CqlWQ14pTUA



30

Bu alanda hizmet veren kuruluslarin sayisi giin gectikce artmaktadir. Bu
kuruluglardan biride Sergiu Ardelean ve Codin Popescu tarafindan Ocak 2017'de
Avusturya'nin Viyana kentinde kurulan Artitive’dir. Artivive, sanatgilarin klasik
sanatla dijital sanat arasinda baglanti kurarak yeni sanat boyutlar1 yaratmalarina olanak
tantyan bir AR aracidir. Sanatcilar, ziyaretcileri zamanda bir yolculuga cikarabilir,
sanatt animasyonlarla zenginlestirebilir veya sanat eserlerinin nasil yapildigim
gosterebilir. Artivive, miizeler, sergiler, galeriler ve diger sanat kurumlar1 igin
izleyicilerin sergilerle etkilesime girmesi i¢in yenilik¢i bir yol sunmaktadir.
Ziyaretgilerin artirllmig gergeklik katmanini deneyimlemek i¢in yalnizca kendi akilli
telefonlarin1 veya tabletlerini kullanmalar1 gerekmektedir.

2.4.5.6 VR ile 3B Modelleme

VR ile 3B modelleme, sanal gergeklik basligi veya VR kontrol cihazlari gibi
0zel donanimlar araciligiyla gerceklestirilmektedir. Kullanicilar, sanal gergeklik
ortaminda ellerini ve viicutlarii kullanarak 3B nesneleri manipiile edebilmekte,
hareket edebilmekte ve etkilesime gecebilmektedir. Bu teknoloji, tasarimcilara ve
sanat¢ilara, gercek zamanli olarak 3 boyutlu modelleri olusturma, diizenleme ve
inceleme imkani sunmaktadir. Kullanicilar, VR ortaminda nesneleri dondiirebilmekte,
biiyititiip, kii¢iiltebilmekte, renklendirip birgok degisiklik yapabilmektedir. VR ile 3B
modelleme, bircok alanda kullanilmaktadir. Mimari tasarimcilar, VR kullanarak
projelerini gorsellestirip miisterilere gercekei bir sekilde sunabilmekte, oyun
gelistiriciler, VR ile oyunlar igin karakter tasarimi gergeklestirilebilmekte ve

sanatgilar, dijital heykel gibi 3B sanat eserlerini olusturup sergileyebilmektedirler.

Gorsel 28. VR ile 3B modelleme

Kaynak: https://www.adobe.com/tr/products/substance3d-modeler.html
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Dijital platformda 3B tasarimlar gergeklestirilirken belirli medya formatlari
disina ¢ikilabilmektedir. Gliniimiizde grafik tasarimcilar tarafindan iiretilen ii¢ boyutlu
tasarimlari sikca gormek miimkiindiir. Hizla gelisen teknoloji igerisinde ¢ok da fazla
fark edilmeden hayata giren bu devrimsel degisimler sonucunda ii¢ boyutlu grafik

igerik tiretmek teknik olarak ¢cok daha kolay hale gelmistir.

Gliniimiizde grafik tasarimcilarin haricinde mobil uygulamalar vasitas: ile
herhangi bir kullanict da olusturdugu tasarim &geleri ile dolayli olarak bir grafik
tasarimci olmustur. Matbaanin bulunmasinin ardindan en 6nemli ivmesini kazanan
grafik tasarim, giinlimiizde ulasilan teknolojik imkanlar ile yepyeni disiplinlerin ve

farkli tekniklerin her zaman grafik tasarimcilarin glindeminde kalacagini kanitlamistir.

Grafik tasarimda 3B’nin yer etmesinin, teknolojinin her gegen giin katlanarak
gelisimi ve disiplinler aras1 kullanimina imkan tanimasi en 6nemli etken oldugu
yadsinamaz bir gergektir. Dijitallesme, grafik tasarim igin uygulanabilecek tim
geleneksel yontemleri degistirirken el isi olan bu eylemleri kendi ortamlarindan

uzaklastirarak ve yazilimlastirarak sanal hale getirmistir.
2.5. Kurgusal Gergeklik Ortamlar:

Kurgusal ger¢eklik ortamlari, gergek veya kurgusal diinyalar1 simiile etmek
icin tasarlanmis genellikle eglence ve egitim amagl kullanilan sanal ortamlardir.
Kurgusal gerceklik ortamlari, sanal gerceklik, artirtlmis gergeklik ve 3B modelleme

ve isleme gibi ¢esitli teknolojiler kullanilarak olusturulabilir.

Kullanicilarin VR bagliklarim1 ve diger VR teknolojilerini kullanarak
kesfedebilecekleri ve etkilesimde bulunabilecekleri siirlikleyici ortamlarin oldugu
sanal gergeklik oyunlar1 ve deneyimleri, gergek diinyanin iizerine yerlestirilmis
ortamlardan ve mobil cihazlardaki AR uygulamalar1 veya diger AR teknolojileri
araciligiyla erigilebilen artirilmis gergeklik oyunlar1 ve deneyimleri, gercek veya
kurgusal diinyalar1 simiile etmek i¢in bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiiler CGI
(bilgisayar tiiretimli imgeleme) ve diger gorsel efektler kullanilarak olusturulan
filmlerde ve televizyonda karsilasilan kurgusal diinyalar, kullanicilarin miize
koleksiyonlarini veya diger kiiltiirel eserleri sanal bir ortamda kesfetmelerine ve bunlar

hakkinda bilgi edinmelerine olanak taniyan sanal ortamlar Kurgusal gergeklik
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ortamlarinin 6rnekleri olarak gosterilebilir. Genel olarak, kurgusal gerceklik ortamlari,
eglence, egitim ve diger uygulamalar i¢in ¢ok ¢esitli olanaklar sunduklari igin biiyiiyen

bir ilgi ve gelisme alanina sahiptir.
2.5.1. Artirilmis Gergeklik

Artirllmis  gerceklik, gergek diinyanin {izerine bilgisayar tabanli sanal
nesnelerin eklenmesiyle olusturulan bir teknolojidir. Gergek diinyayr dogrudan
algilayan bir ortamda sanal bilgilerin, grafiklerin, seslerin veya diger duyusal girdilerin

katmanlarini ekleyerek kullanicilara deneyim sunmaktadir.

AR teknolojisi, genellikle akilli telefonlar, tabletler, akilli gozliikler ve diger
giyilebilir cihazlar gibi tasinabilir elektronik cihazlar araciligiyla kullanilmaktadir. Bu
cihazlar, gercek diinyayr kameralar, sensorler ve diger algilayicilar aracilifiyla
gortintiileyip bilgi toplayarak, bu bilgileri isleyerek sanal nesneleri gercek diinyaya
ekleyerek kullanicinin sanal ve gercek diinya arasinda etkilesimde bulunmasini

saglamaktadir.

AR, kullanicilara gergek diinyadaki nesneleri ve ortamlar1 kesfetmelerini
saglarken, ayn1 zamanda sanal nesnelerle etkilesim kurmalarina olanak tanimaktadir.
Bir AR uygulamasi kullanarak bir restoranin meniisii taranip menii iizerindeki
yemeklerin 3B modelleri goriintiilemek miimkiindiir. Ayrica, Pokemon Go gibi AR
oyunlar1 oynanabilip, sanal karakterlerle etkilesime gecebilmekte ve ger¢ek diinyada

yapilmig gibi goriinen sanal sanat eserleri goriintiilenebilmektedir.

AR teknolojisi, eglence, egitim, ticaret, saglik, mimari, mithendislik ve daha
bircok alanda kullanilmaktadir. Kullanicilarin gergek diinyay1 daha etkilesimli ve
bilgilendirici bir sekilde deneyimlemelerini saglayarak, sanal ve gercek diinya
arasinda kopriiler kurup, yeni alanlart sunmaktadir. Artirtlmis gergeklik tabiri ilk
olarak 90’11 yillarda Boeing ¢alisan1 Tom Caudell tarafindan kullanilmigtir. Amerikan
Hava Kuvvetlerine tasarlanan pilot kasklarindaki AR teknigi sayesinde, hem hava
tasitt hem de tasitin etrafiyla alakali malumatin gerg¢ek goriintiiniin tizerine aktarildigi

goriilmiistiir (Gorsel 29).
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Gorsel 29. AR similator

Kaynak: https://www.xrtoday.com/augmented-reality/elbit-systems-unveils-x-sight-helicopter-pilot-
helmet/

Ilk 3 boyutlu AR teknolojisi ise 1998 yilinda Kuzey Carolina
Universitesi tarafindan gelistirilmistir. 1999 yilinda Hirokazu Kato, AR
uygulamalar: gelistirilebilecek cihazi tasarlamig ve cihaz 2011 yilinda
HitLab  teknisyenleri  tarafindan  SIGGRAPH  konferansinda

tanmitrimistir (Sanal 2).
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Gorsel 30. Sema ARToolKit'te kullanilan goriintii isleme asamalari
Kaynak: http://danniish.blogspot.com/2014/04/a.html

2.5.2. Uygulamasiz Artirillmis Gergeklik (webAR)

Uygulamasiz artirilmis gergeklik (webAR), kullanicilarin artirilmis gerceklik
deneyimlerine ayr1 bir AR uygulamasi indirip yiiklemeye gerek kalmadan dogrudan
bir web tarayicisindan erismelerini saglayan bir teknolojidir. WebAR, AR igerigini bir
cihazin kamerasindan canli video akiginin iistiinde goriintiilemek i¢in web tizerinde
3B grafikler i¢in bir standart olan (Web Grafik Kiitiiphanesi) WebGL'yi kullanir.
WebGL, ii¢ boyutlu grafikleri bir Web tarayicisinda olusturmak igin kullanilan bir API

(uygulama programlama arayiizii) aracidir.
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Kullanicilar yalnizca bir web sitesini ziyaret ederek ve web tarayicisinin
cihazlarinin kamerasimi kullanmasina izin vererek (Gorsel 31) AR deneyimlerine
erisebildiginden WebAR, AR'yi daha genis ¢apta erisilebilir ve kullanimi1 daha kolay
hale getirme potansiyeline sahiptir. WebAR, eglence, egitim ve 6gretim dahil olmak

tizere ¢ok c¢esitli amaglar i¢in kullanilabilir.

Gorsel 31. webAR 6rnegi
Kaynak: https://web-ar.studio/en/
2.5.3. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gerceklik (VR), kullanicilarin simiile edilmis bir ortam1 ger¢ekmis gibi
hissettirecek sekilde deneyimlemelerine ve bu ortamla etkilesim kurmalarina olanak
tantyan bir teknolojidir. VR tipik olarak, kullaniciy1 sanal bir diinyaya ¢eken ve el
hareketlerini veya diger giris cihazlarimi kullanarak etrafa bakmalarina, hareket
etmelerine ve ¢evreyle etkilesime girmelerine izin veren bir kulaklik veya bagka bir

ekipmanin kullanilmasini igerir (Gorsel 32).

Gorsel 32. VR deneyimi.

Kaynak: https://shiftdelete.net/sanal-gerceklik-deneyimi-vr
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VR, ¢ok ¢esitli amagclar i¢in kullanilabilir. VR uygulamalarina 6rnek olarak
VR oyunlar1, VR deneyimleri ve turlar1, VR egitim simiilasyonlarinin yani sira fobiler
veya travma sonrast stres bozuklugu gibi durumlar i¢in VR terapileri gosterilebilir. VR
teknolojisi son yillarda 6nemli 6l¢iide ilerlemesine karsin VR kulakliklar1 ve diger

ekipmanlar uygun fiyath ve yaygin olarak bulunabilir hale heniiz gelememistir.

Sanal Gergeklik teknolojisi birkag on yildir gelistivilmektedir, ancak
teknolojinin mevcut durumunu VR potansiyelini sergileyen tirettigimiz ortamla
karsilastirdigimizda, ikisi arasinda bariz bir bosluk vardir. Bunun arkasindaki
sebep, teknolojiyi gelistirmek i¢in ¢alisan endiistrinin onu o kadar iyi korumus
olmasi ki, VR'nin karsilastigi sorunlart ¢ozmek igin ihtiyac duyduklari destegi
alamamuis olmalaridir.  Video oyun endiistrisi, VR'yi Ready Player One gibi
filmlerde ve Sword Art Online gibi animelerde gordiigiimiiz teknolojiye
doniigtiirmek icin uzun stredir ¢alisiyor, ancak bunu yaparken finansal ve
entelektiiel destek eksikligi oldugu icin basarii olamadi ve bir¢ok tiiketici
teknolojiden vazgecti (Franke, 2022:5).

2.5.4 Uygulamasiz Sanal Gerg¢eklik (webVR)

Uygulamasiz sanal gerceklik, kullanicilarin sanal ger¢eklik deneyimlerine ayri
bir VR uygulamasi indirip yliklemeye gerek kalmadan dogrudan bir web

tarayicisindan erismelerini saglayan bir teknolojidir (Gorsel 33).

Gorsel 33. webVR.

Kaynak: https://graffica.info/que-es-el-webvr/
WebVR, VR igerigini bir web tarayicisinda goriintiilemek i¢cin web iizerinde
3B grafikler i¢in bir standart olan WebGL'yi kullanir ve buna VR kulakliklar1 veya

diger VR teknolojisi kullanilarak erisilebilir. Kullanicilar yalnizca bir web sitesini
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ziyaret ederek ve bir VR kulaklig1 veya baska bir VR teknolojisi kullanarak VR
deneyimlerine erisebildiginden, WebVR, VR'yi daha genis ¢apta erisilebilir ve
kullanim1 daha kolay hale getirme potansiyeline sahiptir. WebVR, ¢ok ¢esitli amaglar

i¢in kullanilabilir.
2.5.5. Karma Gerceklik (MR)

Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik Ogelerini birlestiren teknolojiyi
tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. MR, kullanicilarin gergek ve sanal nesnelerin
ve ortamlarin bir kombinasyonunu sorunsuz ve dogal hissettirecek sekilde gormelerine
ve bunlarla etkilesim kurmalarina olanak tanir. MR, kullanicilarin hem gergek hem de
sanal nesneleri ve ortamlar1 gormesine ve bunlarla etkilesim kurmasina olanak taniyan
VR kulakliklari, AR cihazlar1 ve diger ekipmanlar dahil olmak iizere cesitli
teknolojilerle elde edilebilir. MR, eglence (Gorsel 34), egitim, 6gretim ve daha fazlasi
dahil olmak tiizere gesitli amagclar i¢in kullanilabilecek ¢ok ¢esitli siiriikleyici ve

etkilesimli deneyimler sunma potansiyeline sahiptir.

Gorsel 34. Karma Gergeklik deneyimi

Kaynak: https://www.adobe.com/tr/products/substance3d/discover/mixed-reality.html
Karma gerceklik (MR), sanal gerceklik (VR) ve artiridmis gerceklik

(AR) ozelliklerini bir araya getiren yeni bir teknolojidir. Microsoft HoloLens gibi
karma gerceklik gozliikleri, oyun diinyasinda karma gerceklik deneyimleri icin
yeni olanaklar sunuyor. Basa takilan bu ekranlarda, kullanicinin etrafinin siirekli
olarak haritasini ¢ikaran kameralar bulunuyor. Bu aygitlar igin tasarlanmis
oyunlar oynadiginizda, karakterler icinde oldugunuz fiziksel diinyada dolasabilir

ve hatta koltugunuzda yaniniza oturabilir (Sanal 3).
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2.5.6. Genisletilmis Gerceklik (XR)

XR (Genisletilmis gergeklik), dijital igerigin gergek diinya ile entegrasyonunu
iceren bir dizi teknolojiyi tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. XR, karma
gerceklik, artirllmis gergeklik ve sanal gergeklik dahil olmak iizere bir dizi ilgili
teknolojiyl ve ayrica gergek diinyanin dijital diinyaya yayilmasini iceren diger
teknolojileri kapsamaktadir (Gorsel 35). XR teknolojileri heniiz gelisimin ilk
asamalarindadir ve biiylik ihtimalle 6niimiizdeki yillarda gelismeye ve genislemeye
devam edeceklerdir. Genel olarak XR, gelecek igin ¢ok c¢esitli uygulamalar ve
olanaklar sunma potansiyeline sahip, yeni ve hizla gelisen bir teknoloji alanin1 temsil

etmektedir.

Gorsel 35. Genisletilmis Gergeklik semasi

Kaynak: https://teknovr.com/xr-nedir-genisletilmis-gerceklik-teknolojisi/
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UCUNCU BOLUM
METAVERSE EKOSISTEMIi
3.1.Metaverse Ekosistemine Bakis

"Ote evren" terimi, tipik olarak birden ¢ok sanal diinyanin veya artiriimis
gerceklik ortamlarinin bir araya gelmesiyle olusturulan, paylagimli bir sanal alan1 ifade
eder. Metaverse kavrami, bilim kurgu tarafindan popiiler hale getirilmis ve sanal
gerceklik oyun diinyalarindan sosyal medya platformlarina kadar ¢ok c¢esitli sanal

ortamlari tanimlamak i¢in kullanilmistir.

"Metaverse" terimi, 6tesinde veya hakkinda anlamina gelen "meta" 6n ekinin
ve "evren"in bir kombinasyonudur ve fiziksel evrenin 6tesinde sanal bir uzayir ima
eder. Sanal gergeklik ve cevrimigi topluluklar baglaminda, metaverse genellikle
insanlarin birbirleriyle ve sanal nesneler ve deneyimlerle etkilesime girebilecekleri
tamamen siiriikleyici, etkilesimli bir ortam olarak diisiiniilebilir. Metaverse kavrami
onlarca yildir film ve video endiistrisinde var olan, giiniimiizde ise potansiyel olarak
daha biiytlik bir 6te evrenin pargasi haline gelebilecek sanal ortamlar yaratmaya ve
gelistirmeye ¢alisan sirketlerle birlikte eglence, saglik, egitim, mimari, pazarlama,
emlak, uzaktan ¢alisma, sosyal yasam vb. alanlarda gelisimini devam ettirecek bir olgu

olarak giiniimiizde ve gelecekte insanliga sunulmus bulunmaktadir.
3.2. Metaverse Bilgiye Erisim ve Etkilesim

Teletekst, internet ve metaverse zaman i¢inde gelisen ve insanlarin bilgi ve
medyaya nasil eristikleri ve bunlarla nasil etkilesim kurduklar {izerinde 6énemli bir

etkiye sahip olan farkli teknolojilerdir.

Teletekst (Teletext), metin ve basit grafiklerin televizyon ekranina
aktarilmast icin kullanilan havadan yayin tiplerinden birine verilen isimdir.
Yayin tarama satirlarindaki  kullamilmayan parcalardan  yararlamir ve
izleyebilmek icin televizyonda ozel bir ¢oziiciiye gereksinim duymaktadir.
Teletekst genel olarak tek yonlii bir yayin tipidir. Kullanict uzaktan kumandadaki
tele-tekst tuslari ile gormek istedigi sayfayr segebilir (Sanal 4).

Teletekst’te tek yonlii yaym tipi ile Web 1.0’da oldugu gibi kullanicilar

yalnizca verilen bilgiyi alan konumdadir internetten farki ise karasal radyo yayini ile
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yapiliyor olmasidir. Internet, 1970' lerde basit bir bilgisayar agindan bugiin oldugu
genis ve karmasik kiiresel aga evrilmistir. Internet, insanlarin bilgiye erisme ve bilgiyi
paylasma bi¢giminde devrim yaratmis ve insanlarin daha 6nce hayal bile edilemeyecek
sekillerde baglanti kurmasin1 ve iletisim kurmasini miimkiin kilmistir. Internet
araciligiyla erisilen birbirine bagl belgeler ve diger kaynaklarin bir koleksiyonu olan

World Wide Web, modern yasamin merkezi bir yonii haline gelmistir.

Web, insanlarin internet baglantisi olan herhangi bir yerden ¢ok cesitli bilgilere
ve medyaya erismesini miimkiin kilmigtir. 1990’larin sonunda Web 1.0 ile bilgiye tek
yonli erisim var iken 2000-2010 yillarinda Web 2.0 donemine geg¢ilmistir. Bu
donemde kullanicilar igerik iiretimine katilim ve paylasim saglayip karsilikli sosyal
etkilesime girip baglanti kurabilmistir. 2010 yilindan itibaren giiniimiize kadar olan
donem Web 3.0 olarak adlandirilmaktadir. Bu donemde verinin kontrolii insan elinden
uzaklagmistir toplanan veri, kullanicilarin erisimi haricinde bilgisayarlarin anlam

katacag bir forma doniismiistiir (Sanal 5).

Veri bulut tabanli sistemlerde saklanmakta yapay zeka tarafindan
yorumlanmakta tiim ev aletleri sensér ve kameralar internete baglanmakta (10T)
programlara gereksinim kalmadan Web’de yiiklii olan isletim sistemine ait
programlari diinyadaki rastgele bir konumdan bulut vasitasi ile iletisim kurarak hemen
kullanabilmektedir. Genel olarak, Teletekst’ten internete ve Metaverse'e gegis, bir dizi
onemli teknolojik ve kiiltiirel gelismeyi beraberinde getirmis ve insanlarin bilgi ve
medyaya nasil eristikleri ve bunlarla nasil etkilesim kurduklar1 iizerinde biiytlik bir
etkisi olmustur. Onlarca yil 6nceden ilk orneklerini veren Metaverse’iin kullanimi

giiniimiiz teknolojisi ile daha uygun hale gelmistir.
3.3. ilk Metaverse Platformu Second Life

Metaverse tabiri ile ilk kez 1992°de yazilan Neal Stephenson'in "Snow Crash"
adli bilim kurgu romaninda karsilasilmistir. Second Life, 2003 yilinda internette
baslatilan sanal bir diinyadir. Metaverse'iin ilk Orneklerinden olarak anilir.
Kullanicilarin kendi avatarlarini olusturup 6zellestirmelerine ve sanal bir diinyada
diger kullanicilarla etkilesim kurmalarmna olanak tanimaktadir. Second Life, daha

stiriikleyici ve gergekei bir sanal diinya olacak sekilde tasarlanmasi ve kullanicilarin
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sosyallesme, insa etme, yaratma ve sanal etkinliklere ve deneyimlere katilma gibi ¢ok
cesitli faaliyetlerde bulunabilmesi agisindan geleneksel video oyunlarindan farkl

MMOPRG (¢ok oyunculu ¢evrimigi oyun) platformudur.

Gorsel 36. Second Life Uygulama I¢i Goriintii.
Kaynak: http://maps.secondlife.com/secondlife/

Linden Lab tarafindan 2003 yilinda piyasaya strilmistiir. Linden Lab,
platformdaki aktif kullanici sayisini agiklamamaktadir. Ancak, platformun en yogun
zamanlarinda, milyonlarca aktif kullanicis1 oldugu bilinmektedir. Second Life'in kendi
sanal para birimi vardir ve Linden Dolar1 (Linden Dollar veya L§) olarak adlandirilir.
Linden Lab, Second Life i¢indeki ekonomik faaliyetleri kolaylastirmak i¢in Linden

Dolarimi gelistirmistir.

Kullanicilar, Linden Dolar1 satin alarak veya platformda diger kullanicilardan
aligveris yaparak, sanal mal ve hizmetler satin alabilir veya satabilirler. Ayrica, i¢erik
olusturuculari, Second Life'da yarattiklar1 dijital nesneleri Linden Dolar1 karsiliginda
diger kullanicilara satabilirler. Linden Dolari, gergek para birimi ile degistirilebilir.
Kullanicilar, Linden Dolari satin almak i¢in gergek para birimi 6deyebilir veya Linden
Dolar1 satisindan gercek para kazanabilirler. Linden Lab, Second Life i¢indeki tiim
ekonomik faaliyetlerden bir komisyon alir ve Linden Dolari'nin gercek para birimine
oran1 degisebilir. Linden Lab, Linden Dolari'nin ger¢ek para birimine oranini
belirleyen tek otoritedir. Gergek para birimine olan orani zaman zaman degistirebilir
ve bu degisiklikler, Second Life'daki ekonomik faktorlere ve diinya genelindeki doviz
kurlarina bagli olarak gergeklesebilmektedir. Bu nedenle, Linden Dolari'nin ger¢ek

para birimine oran1 hakkinda kesin bir bilgi vermek miimkiin degildir. Ancak, Linden
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Lab'm web sitesinde Linden Dolar1 satin almak i¢in kullanilabilecek gergek para birimi
miktarlari listelenmektedir. Ayrica, Linden Dolari'nin gergek para birimi karsisindaki
degeri, Second Life kullanicilar1 arasindaki alim satim islemlerine gore de degisebilir.
26.03.2023 tarihinde saat 13:00 itibariyle second life web sitesi ziyaret edildiginde 244
Linden Dolarinin 1 USD oldugu goriilmiistiir (Gorsel 37).

\|// secono
© LIFE  whstNex  WoddMap  Shopping  Buyland  Communky  Help

......

Instant Buy (Market Buy)

Linden Exchange e Do s

244

Purchasing

Estimated
Total

Gorsel 37. 26.03.2023 tarihi itibariyle Linden Dolari/USD kuru

Kaynak: https://secondlife.com/my/lindex/buy.php?associate_for_viewer=1

C dilinden tiiretilmis olan C++ programlama dili kullanilarak olusturulmustur.
Platform, ¢evrimi¢i 3B grafikler ve etkilesimli sanal gerceklik teknolojileri
kullanilarak tasarlanmistir. Second Life'ta kullanilan teknolojiler arasinda,
kullanicilarin sanal diinya icinde hareket etmelerini, etkilesimde bulunmalarini ve
nesneleri manipiile etmelerini saglayan etkilesimli grafik motoru bulunmaktadir.
Platform ayrica, sanal diinyalarin olusturulmasini ve diizenlenmesini saglayan bir
simiilasyon motoru kullanir. Bu motor, sanal nesnelerin, diyalog kutularinin, hareketli
nesnelerin ve diger 6gelerin yaratilmasini ve kontrol edilmesini saglar. Second Life
ayrica, kullanicilarin sanal diinya i¢indeki hareketlerini ve etkilesimlerini gergek
zamanl olarak izleyebilen ve yOnetebilen bir sunucu sistemine dayanir. Bu sunucular,
kullanicilarin sanal diinya i¢indeki tiim faaliyetlerini yonetir ve saklar. Second Life,
Linden Lab tarafindan gelistirilmis ve merkezi bir sistem iizerinde calismaktadir.

Ancak, Linden Lab, blockchain teknolojisini kullanarak bir sanal diinya platformu
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olan Tilia'y1 baglatmigtir. Tilia, Linden Lab'in sanal diinya platformlarindaki sanal
ekonomiyi yonetmek i¢in kullanilan bir 6deme sistemidir. Tilia, blockchain
teknolojisini kullanarak 6demelerin giivenligini ve seffafligini artirir ve Linden Lab'in

O0deme islemlerini daha hizli ve giivenilir hale getirir.
3.4. Blockchain NFT Metaverse iliskisi

Blockchain teknolojisi, dijital verilerin gilivenli ve seffaf bir sekilde
saklanmasini, paylasilmasini ve islenmesini saglayan dagitik bir veri tabani
teknolojisidir. Metaverse, tamamen sanal bir diinya olusturma ve yonetme kavramidir.
Bu diinya, kullanicilarin sanal avatarlar araciligiyla etkilesimde bulunabilecegi, sanal
miilkler satin alabilecegi, ticaret yapabilecegi ve hatta isletme kurabilecegi bir
platformdur. Block zinciri teknolojisi, Metaverse'iin bazi temel sorunlarini ¢6zebilir
ve platformu daha giivenli ve seffaf hale getirebilir. Blok zinciri, verilerin
degistirilmesini ve silinmesini énleyen bir yapiya sahiptir. Bu nedenle, Metaverse'te,
sanal miilklerin veya diger sanal varliklarin blok zinciri teknolojisi kullanilarak
kaydedilmesi, giivenligini artirabilir ve dolandiricilik veya hileli islemlerle ilgili

riskleri azaltabilir.

Ayrica, blok zinciri teknolojisi, Metaverse'teki ticaret islemlerini de daha
giivenli ve seffaf hale getirebilir. Blok zinciri, islemlerin tamamlanmasi i¢in ti¢iincii
bir tarafin gerekliligini ortadan kaldirir ve bu da islem siirecini hizlandirabilir. Blok
zinciri tizerindeki islemler, tamamen seffaf ve izlenebilir oldugu igin, islem gegmisleri
de daha giivenilir hale gelir. Blok zinciri teknolojisi, 6zellikle son yillarda, dijital

varliklarin takibi, transferi ve sahipliginin dogrulanmasi i¢in kullanilmaktadir.

Dagitik defter konusunda her seyin basladigi makale olan Satoshi
Nakamoto 'nun ¢aliymasinda; iiciincii sahislara giiven esasina dayanan
geleneksel model elestirilmektedir. Ugiincii sahislara giiven yerine, bloklardan
olusan zincir yapist kullanilarak giivenlik ve gizlilik gibi konularda daha basarili

sonuglar elde edilecegi dile getirilmektedir (AVSAR, 2020 :23)

Bu teknoloji, NFT'lerin (Nitelikli Fikri Tapu) yaratilmasina da olanak tanir.
NFT'ler, benzersiz, degistirilemez dijital varliklardir ve 6zellikle sanat, miizik ve oyun
endustrilerinde kullanimi baslamistir. Metaverse, NFT'lerin kullanim alanlarinin

genisletilmesinde dnemli bir rol oynar. Ornegin, bir metaverse uygulamas: igindeki
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avatar1 0zellestirmek igin bir NFT satin alinabilinir. Bu ticari bir markanin iiriinii veya
oyuna ait bir gere¢ olabilir. Bu nedenle, farkli uygulamalarin birbirleriyle
entegrasyonu saglanabilir ve kullanicilar farkli uygulamalar arasinda gecis
yapabilirler. Bunun igin, kisiye ait olan dijital varlik veya NFT'"yi, farkli uygulamalar

arasinda transfer etmek yeterli olacaktir.

Ingilizce Non Fungible Token kelimesinin kisaltmast i¢in kullanilan NFT,
dijital bir iiriiniin bir kimlige sahip olmasina izin veren bir kriptografik
belirtectir. Benzersiz, orijinal ve gercek bir iiriin olarak nitelendirilmektedir.
Izlenebilirlik ozelligi sayesinde, ona sahip olundugu andan itibaren takibini,

belirli bir pazarda ona ne kadarlik bir deger atanabileceginin belirlenmesini ve

devamliligini saglar (SUDOR, 2022:179).

Metaverse’te, farkli uygulamalar arasinda etkilesimi saglamak icin bir standart
olusturmak tizere ¢alismalar yiiriitiilmektedir. Bu standart, farkli uygulamalar arasinda
veri aligverisi yapilabilmesini, dijital varliklarin farkli uygulamalar arasinda transfer
edilmesini ve kullanicilarin farkli uygulamalar arasinda sorunsuz bir sekilde hareket
etmesini teoride saglayacaktir. Pratikte ise NFT freticileri ve metaverse
platformlarinin bu ekonomiye yaklagim bigimleri belirleyici olacaktir. Bu sirketlerin
pazardan pay kapmak igin gosterdigi tutum Metaverse ekosisteminin ne kadar biiyiik

olup olmayacagi konusunda etkili olacaktir.

Halledilmemis bir¢cok sorun ve teknik altyapr yoklugu nedeniyle
Metaverse'iin tam olarak nasil ¢alisacagi da net degildir. Buna ragmen, bir¢ok 3
boyutlu teknolojinin gercek zamanda bir arada kullanilacagr ve blok zincir
tabanli merkeziyetsiz bir anlayisla olusturulacagr ongériilmektedir. Sanal
evrenler arasi etkilesimin nasil olacag, veri transferi, devletlerin entegrasyonu
ve kullanici arayiizlerinin hepsi Metaverse'tin nasil olusturulacagina bagh olarak

sekillendirilecektir (BALTACI, 2023:474).

Biyolojik ekosistem, canli organizmalarin bir arada bulundugu ve birbirleriyle
etkilesim icinde oldugu, dogal olarak olusan bir ¢evre sistemidir. Bitkiler, hayvanlar,
mikroorganizmalar, toprak ve su gibi ¢evresel faktorler, bir ekosistemde bir arada
bulunur ve birbirleriyle bir denge i¢inde etkilesirler. Dijital ekosistem ise, ¢esitli dijital
platformlar, uygulamalar ve hizmetler arasinda olusturulan bir is birligi agidir

denilebilir.
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Bu ekosistemde, farkli sirketler ve kuruluslar, birbirleriyle is birligi yaparak
kullanicilar i¢in daha iyi bir deneyim sunmak tizere veri, teknoloji ve hizmetleri
paylasirlar. Ornek olarak, bir akilli telefon, farkli uygulamalarm birbiriyle
entegrasyonu sayesinde bir dijital ekosistem olusturur. Bu ekosistemde, kullanicilar
farkli uygulamalar arasinda veri paylasimi yapabilir, bir uygulama tlizerinden diger

uygulamalara erigebilir ve birden fazla uygulamay: birlikte kullanabilirler.

Dijital ekosistemler ¢ok genel anlami ile birbirleri ile kesintisiz,
baglantily etkilesimde bulunan insanlar, cihazlar, veri, siiregler, firmalar,
fikirler, teknolojiden olusuyor. Ornegin bir tiiketici bir dijital platformu
kullandiginda, bir satin alma yaptiginda, o tek bir platform gibi gériinen
yapidan, aslhinda ¢ok sayida firmanin servisine, ¢oziimlerine ulastyor. Hayat
tiiketici icin kesintisiz, kolaylikla akarken, alt tarafta olugan is modelleri, is
birligi yapilar, teknolojik giivenli ve agik sistemler buna olanak saglyor ve

veni bir ekonomik model de yaratiyor (Sanal 6).

Metaverse’te bir tiir dijital ekosistem olarak goriilebilir. Bu ekosistemde,
farkli sirketler ve kuruluslar, sanal diinyalar, dijital varliklar ve hizmetler arasinda is

birligi yaparak kullanicilar i¢in daha kapsamli bir deneyim sunmay1 amaglamalidirlar.

NFT pazar yerleri ve 3B sanal diinyalarinin birbiri ile entegre olmas ileriki
yillarda ¢oziimlenecegi diisiiniilmektedir. Ornegin NFT sahipleri, OpenSea, Rarible
ve BakerySwap gibi pazar yerlerinde {irlinlerini satabilir, buna karsin satis
yapabilecekleri ortak bir 3B platform bulunmamaktadir.

3.5. Metaversete Yasanan Ilkler

2020 yilinda Fortnite’da, tinlii miizisyen Travis Scott'in sanal bir konseri
diizenlenmistir (Gorsel 38). Konsere katilanlar sanal diinya i¢inde bir araya gelerek
gercek hayatta oldugu gibi bir konser deneyimi yasamis oldular. Epic Games,
konserde es zamanli 12.3 milyonun istiinde kisinin bulundugunu ve bunun bugiine
kadarki en kalabalik katilim oldugunu bildirmistir. Bu konserin Fortnite’de ki ilk
etkinlik olmayip Subat 2019’da Dj Marshmello 10 dakikalik bir performansi oldugunu

vurgulamistir.


https://academy.binance.com/tr/articles/your-guide-to-bakeryswap
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Gorsel 38.Travis Scott Fortnite Konseri

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=wYeFAIVC8qU

Lil Nas X'in Roblox’ta gerceklestirdigi konseri, oyunculara benzersiz bir
deneyim sunan diger bir sanal konser ornegidir (Gorsel 39). Konser, Lil Nas X'in
"Montero (Call Me By Your Name)" sarkist iizerine yapilmistir ve oyuncular,
Roblox'ta 6zel bir konser alanina giris yaparak, sanal Lil Nas X'i canli performans
sergilerken izlemistir. Lil Nas X'in Roblox’taki performansi, 33 milyon katilimci ile
izlenmistir. Bu konser, oyunculara hem oyun diinyasinda hem de ger¢ek hayatta miizik
deneyimi yasatirken, sanat¢i Lil Nas X i¢in de daha genis bir kitleye ulagma firsati
saglamistir. Ayrica, bu konser, oyuncular i¢in sosyal bir deneyim sunarak, farkl
insanlarla etkilesim kurma firsati vermistir. Sanatgilarin sanal platformlarda konser
vermesi, teknolojinin gelismesiyle birlikte daha yaygin hale gelmeye baslamis ve bu

trendin devam etmesi beklenmektedir.

Gorsel 39. Lil Nas X'in Roblox konseri

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Ff12ukZuUwWI



46

Sanal ortamda yapilan konserler, oyuncularin oyun deneyimini farkli bir
boyuta tasiyarak oyun diinyasini daha da eglenceli hale getirmekle birlikte oyunculara
gercek hayatta miizik festivallerinde hissettikleri heyecan1 ve cogskuyu yasatmaktadir.
Ayrica, bu konserler sanatcilar ve hayranlari arasinda daha yakin bir bag kurulmasina
da olanak saglamaktadir. Sanatcilar, sahneye ¢ikmak i¢in diinya ¢apinda bir mekana
gitmek yerine, tim diinyadaki hayranlariyla birlikte ayni platformda performans
sergilemekte bu da, sanatgilarin hayranlariyla daha fazla etkilesim kurmasina ve daha
biiyiik bir kitleye ulasmasina yardimci olmaktadir. Hem roblox hem fortnite tam
anlamiyla birer metaverse platformu sayilmiyor olsa da her iki platform da sanal
diinyalara sahip olduklar1 ve oyuncularin birbirleriyle etkilesimde bulunabilecekleri
i¢in, Metaverse’e olduk¢a yakin bir konumda durmaktadir. Ozellikle Roblox un
kullanict kitlesi yas ortalamasi olarak oldukca kiiclik oldugundan sanal gergeklik
gozIigi ile erisim iizerinde diisiiniilmesi gereken bir durum olarak goriilmektedir.
Fortnite’te ise sanal gergeklik gozligii ile erisim iglincii parti yazilimlar araciligi ile
uygulanmas1 miimkiindiir. Olusabilecek giivenlik agiklar1 ise kullanicinin se¢imine

kalmis durumdadir.
Decentraland, sosyal unsurlar1 kripto varliklar ile bir araya getiren ¢evrimigi

bir sanal platformdur. 2021 yilinda tarihte ilk kez dijital bir sanat miizayedesi

diizenlemistir. "NFT Art Week" (Gorsel 40) etkinligi kapsaminda diizenlenen

miizayedede, farkli sanatcilarin dijital sanat eserleri agik artirmaya sunulmustur.

i)

ART WEEK 2021
DAY 7

July 14th 2021 - 10PM UTC

@

Gorsel 40. Decentraland "NFT Art Week" banneri

Kaynak: https://decentraland.org/blog/announcement/art-week-2021/
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Bu, dijital varliklarin ger¢ek para karsiliginda satilabilecegi bir ortamin
varhigim1 gostermistir. Sanat miizayedesi gibi etkinlikler, Decentraland gibi dijital
diinyalarin gergek diinyayla kesistigi ve yeni tiirden deneyimler sunan bir 6rnek teskil
etmektedir. NFT'lerin popiilerligi ve sanat diinyasindaki kabulii ile birlikte, dijital
sanat miizayedeleri ve benzeri etkinliklerin gelecekte daha da yaygin hale gelmesi
beklenmektedir. 2021 yilinin son giinlerinde Dave ve Traci Gagnon, Metaverse
ekosisteminde diigiin yapan ilk ¢ift olmustur. Ciftin konuklari, bir yazilim indirip
avatarlarini olusturarak torene katilmislardir. Gergek diigline katilamayan arkadaslari

Metaverse’te kutlama i¢in kadeh kaldirmistir. (Gorsel 41).

Gorsel 41. Metaverse’de ilk diigiin

Kaynak: https://www.webtekno.com/metaverse-cilginligi-devam-ediyor-sanal-dugun-h118355.html

2021 yili Aralik ayinda Ingiltere’de yasayan 43 yasindaki Nina Jane Patel,
Facebook’un Metaverse uygulamasi olan Horizon’da (Gorsel 42) avatarinin tacize

ugradigini agiklamistir.

Gorsel 42. Horizon Worlds uygulama i¢i sahne.

Kaynak: https://www.digitalinformationworld.com/2021/12/meta-with-expansion-of-horizon-
worlds.html
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Platforma girer girmez ii¢ erkek avatarin kendisine dogru yaklagtigini ve taciz
edecek sekilde avatarina temas ettiklerini belirtmistir. Taciz edenlerin ‘Sevmiyormus

gibi yapma’ seklinde sdylemde bulundugunu belirtmistir.

Kagmak istediginde taciz edenlerin takip ettiklerini belirtmis, ayrica bir kiz
cocugu olarak tahmin ettigi kisinin de avatarinin ayni zorbaliga maruz kaldigini
belirtmistir. Olay sirasinda tacize ugrayan kisinin Safe Zone (Giivenli Bolge) adli
ozelligi kullanmadig1 belirlenmistir. Safe Zone Horizon platformu ig¢inde kendisini
tehlikede hissedenlerin, diger kullanicilarla etkilesime gegmesini engelleyen bir
ozelliktir. (Sanal 7)

Nike sanal diinyada, kullanicilara interaktif bir deneyim sunarak, iiriinlerin
daha yakindan incelenmesine ve hatta sanal olarak denemesine olanak tanimistir.
Swoosh ismini verdigi sanal magaza su an i¢in Tirkiye’de desteklenmemektedir.
LVMH grubuna ait Louis Vuitton, 2021 yilinda Decentraland sanal diinyasinda bir
magaza a¢mistir. Bu magaza, kullanicilara Louis Vuitton {iriinleri ve sanal moda
tiriinleri sunmaktadir. Kullanicilara interaktif bir aligveris deneyimi sunan Gucci sanal

magazasi, Decentraland ve Roblox gibi farkli sanal diinyalarda bulunmaktadir.

Decentraland, sanal diinyada bulunan magazalarin bir araya geldigi bir pazar
yeri de isletmektedir. Bu pazar yerinde, kullanicilar farkli dijital varliklar1 (6rnegin
NFT'ler) satin alabilmekte veya satabilmektedirler. Sanal magazalar, dijital diinyalarin

gelisimiyle birlikte giderek daha popiiler hale gelmektedir.

Ozellikle NFT gibi dijital varliklarin popiiler hale gelmesi, sanal magazalarin
daha fazla ragbet gormesine neden olmustur. Sanat eserleri, moda {iriinleri, oyun
esyalar1 gibi farkli irlinler sanal magazalarda satilabilmektedir. Metaverse icerisinde
acilan sanal magazalar, kullanicilar i¢in yeni bir aligveris deneyimi sunmaktadir. Sanal
magazalarin interaktif tasarimlar1 sayesinde, kullanicilar iiriinleri daha yakindan
inceleyebilir ve hatta {riinleri sanal diinya igerisinde deneyebilirler. Bu durum,
miisterilerin iirlinlere dair daha iyi bir fikir edinmelerine ve daha bilingli satin almalar

yapmalarina yardime1 olabilir.


https://www.sabah.com.tr/haberleri/safe-zone
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3.6. Metaverse ve Giiniimiiz Teknolojisi

Giiniimlizde kullanilan teknolojiler, Metaverse i¢in bir temel olusturmus
durumdadir. Teknolojinin ilerlemesi ile altyap: ve teknik a¢idan duyulan ihtiyag¢ giin
gectikce azalmaktadir. Altyapr agisindan incelenecek olursa blok zinciri teknolojisi,
dijital varliklarin kaydedilmesi, takibi ve ticareti i¢in kullanilabilir. Bu teknoloji ile
sanal diinyalarda dijital varliklarin miilkiyeti ve transferleri izlenebilir. Yapay zeka ve
sanal gerceklik sanal diinyalarda dijital karakterlerin, nesnelerin ve ortamlarin

olusturulmasina yardimci olabilir.

Project Aero, gergek zamanli bir 3B modelleme ve tasarim aracidir. Adobe'un
Creative Cloud ekosisteminin bir parcasi olarak tasarlanmistir ve sanal gerceklik,
artirtlmis gergeklik ve diger ileri teknolojileri kullanarak daha hizli ve daha verimli bir
sekilde 3B modelleme yapmay1 hedeflemektedir. Projenin amaci, tasarimcilarin daha

hizl1 ve daha akici bir sekilde calismalarini saglamaktir.

Artirilmis gerceklik, giinliik hayatimizin yeni yapist olma potansiyeline
sahiptir. AR olarak da bilinen artirilmis gerceklik, ister bir akilli telefon ekrant
araciligiyla ister ortama gorsel olarak yansitilsin, gercek diinyadaki bir ortamin
lizerine grafik bilgileri yerlestiren bir teknolojidir. Onlarca yildir cesitli
bi¢imlerde var olmasina ragmen, artirilmis gerceklik gelistirme, hdla teknolojiyle
ilgili alanlardaki uzmanlarin isi olarak goriilmektedir. Bununla birlikte, Kasim
2019'da Adobe, yeni bir artirilmis gerceklik gelistirme platformu olan Project
Aero'yu tanitti ve uygulamanin sezgisel tasarimi ve diger Adobe programlariyla
entegrasyonunun AR olugturmay, artirimis gerceklik veya 3D ge¢misi olmayan

siradan kullanicilarin eline verecegini one siiriiyor (Dimeo, 2020:4).

Sanal diinyalarin barindirilmast ve yonetimi igin bulut bilisim teknolojisi
kullanilabilir. Bu teknoloji, sanal diinyalara hizli ve Olgeklenebilir bir erisim
saglayabilir. Bir zamanlar teori olarak goriilen bu altyapilar glinlimiizde uygulanmaya

baslanmig ve gelistirilmektedir.

Teknik agidan incelendiginde mevcut donanimlar ve internet erisimi ve hizi
dikkate alinmalidir. Starlink, internet erisiminde sinirli olan veya hi¢ olmayan
bolgelere hizmet saglamak i¢in tasarlanmis bir uydu internet hizmetidir. Hava

kosullar1 ve uydularin konumu gibi faktorler, internet hizim1 ve baglantisini
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etkileyebilmektedir. Simdilik bu gibi hizmetlerin yiiksek bir kurulum maliyeti ve aylik
ticreti de bulunmaktadir. Spacex firmasi alt sirketi olan Starlink kurucu ve CEO’su
Elon MUSK’in Ukrayna-Rusya c¢atismasinda Ukrayna halkinin erigsebilmesi igin
bolgeye Starlink uydularii yonlendirdigi ve uydu alicist gonderdigi Twitter
paylasimlar1 ve haber kanallari tarafindan bilinmektedir. Buda giiniimiizde internet
erisiminin diinyanin her kosesinde olacagin1 teorik olarak ispatlamaktadir.
Gilintimiizde yeterli performans ve gerceklik duygusunu saglamak i¢in birgcok donanim
kullanilmaktadir. Uriin maliyetlerine bakildiginda her kullanicinin elde edemeyecegi
fiyat araliklarinda oldugu goriilmektedir. Ancak, gelisen teknoloji ve yatirimlarla
gelecekte daha ulasilabilir olmasi beklenmektedir. Unreal Engine, Epic Games
tarafindan gelistirilen ve 6zellikle video oyunlari i¢in kullanilan bir oyun motorudur.
Ozellikle yiiksek kaliteli grafikler ve hizli oyun gelistirme siiregleri icin tasarlanmistir.
Yeni nesil oyun konsollar1 ve bilgisayarlar i¢in optimize edilmis bir oyun motorudur.
Daha gercekei 1siklandirma ve daha yiiksek detayli nesnelerin kullanimi gibi yeni

ozellikler sunmaktadir.

(Sanal 8)’a gore Unreal engine 5 minimum Windows sistem gereksinimleri

Isletim Sistemi Windows 10 64 bit siiriim 1909 revizyonu .1350 veya iistii ya da 2004 ve 20

H2 revizyonu .789 veya iistii

Islemci Dért gekirdekli Intel veya AMD, 2,5 GHz veya daha hizli
Hafiza 8 GB RAM
Grafik karti DirectX 11 veya 12 uyumlu

MacOS Minimum Sistem gereksinimleri

Isletim Sistemi En yeni MacOS Monterey
Islemci Dort ¢ekirdekli Intel veya AMD, 2,5 GHz veya daha hizli
Hafiza 8 GB RAM

Grafik kart Metal 1.2 Uyumlu Ekran Karti
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Gelistiriciler i¢in dnerilen optimum sistem gereksinimleri

Isletim Sistemi Windows 10 64 bit (Siiriim 20H2)

Islemci Alt1 Cekirdekli Xeon E5-2643 @ 3,4 GHz

Hafiza 64 GB RAM

Grafik kart1 NVIDIA GeForce RTX 2080 SUPER

Siiriicii 256 GB SSD (OS Siiriiciisii), 2 TB SSD (Veri Siiriiciisii)

Yukaridaki sistem gereksinimleri incelendiginde masa {istii ve diziisti
bilgisayarlar ile oyun konsollar tarafindan pek ¢ok oyun severin mevcut donanimda
cihazlart sahip olacagi diisliniilmektedir. Bununla birlikte bir bilgisayar baglantisi
olmadan bagimsiz calisan bir sanal gerceklik gozliiglinlin belirtilen kapasitede
ozelliklerinin bulunmadig1 goriilmektedir. En c¢ok satin alinan sanal gergeklik
gozliiklerinden biri olan Oculus Quest 2 6 GB RAM kapasitesine, géz bagina 1832
x1920 piksel ¢oziiniirliige ve 90 Hz. Ekran yenileme hizina sahiptir. Bu baglamda
stirekli gelismekte olan goriintii isleme endiistriSini yakalayarak gegmek zorunda olan
bir donanim endiistrisi oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bunun iginse piyasa lideri sirketler
calismalarini stirdiirmektedir. NVIDIA Omniverse, (sanal 9) is yiiklerinin hizli bir
sekilde oOlceklendirilmesine ve ¢ok sayida kullanicinin ayni anda is birligi
yapabilmesine olanak taniyan bir bulut tabanli platform gelistirmistir. Bu sayede 3B
tasarim, animasyon, simiilasyon ve diger is yiklerinin hizli bir sekilde
gerceklestirilmesini saglanmaktadir. Bulut tabanli bir platform olarak, Omniverse
kullanicilarin yerel bilgisayar donanimlarina ihtiya¢ duymadan, yiiksek performanslt
bilgi islem kaynaklarina erisim saglamaktadir. Bu da daha kiiciik isletmeler ve bireysel

tasarimcilar i¢in 6nemli bir avantaj saglayabilecektir.

Omniverse platformunun kullanimi i¢inde belirli kapasitede sistem
gereksinimine ihtiya¢ duyulmakta olup bunun kiiciik isletme ve bireysel tasarimcilarin
erisemeyecegi kapasitelerde olmadigir goriilmektedir. Bulut teknolojisinden de
faydalanilacagindan internet erigiminin hizi da onem arz etmektedir. Metaverse
ekosisteminde performans ve gergeklik duygusunu saglamak icin bir¢ok donanim

kullanilmak iizere iiretilmis ve gelistirme ¢aligmalar1 devam etmektedir.
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Bu donanimlar incelenecek olunursa;
VR Gozliikleri

VR gozliikleri, sanal gergeklik teknolojisi kullanarak kullanicilara sanal bir
diinyaya girmelerini saglayan cihazlardir. Bu cihazlar, kullanicinin gozlerine
yerlestirilen ekranlar sayesinde sanal diinya i¢indeki goriintiileri gosterir. Kullanici,
VR gozligii sayesinde tamamen farkli bir diinyaya girer ve gercek diinya ile bagi
kopar. Uzerindeki birgok kamera sayesinde kullanici gergek diinyadaki bir cisme
yaklagtiginda carpmamasi i¢in gozlikk ekranindaki sanal goriintii yerini mevcut

ortamdaki goriintiilere birakir.

Bu kameralar ayn1 zamanda karma gerceklik deneyimi MR saglanmasi
amaciyla kullanilir. Gozlige ait iki kol ile Metaverse uygulamalar1 arasinda ve
uygulama i¢i meniilerde gezinebilir tipki oyun konsollarinda oldugu gibi
yonlendirmelerde bulunulabilir. VR gozliikleri, her bir g6z i¢in ayr1 ekrani olan ve her
ekranin gorintiisii farkli bir agidan sunan bir ¢ift gézliikkten olusur (Gorsel 43). Bu,

kullanicinin beyninin, gercek bir 3B diinya algis1 olusturmasina olanak tanir.

Gorsel 43. VR-MR Bagslik
Kaynak: https://www.360avm.com.tr/pico-4-128-gb

Dokunsal Yelek ve Eldivenler

Sanal gerceklik dokunsal yelek ve eldivenleri, kullanicilarin sanal gerceklik
ortaminda dokunsal deneyimler yasamasina olanak tantyan donanimlardir (Gorsel 44).
Bu cihazlar, sanal gergeklik deneyimlerinin daha gergek¢i ve etkileyici hale
getirilmesine yardimci olur. Dokunsal yelekler, kullanicinin bedenine giyildiginde,

sanal ger¢eklik diinyasinda hissedilebilen dokunsal geri bildirimler saglar.
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Gorsel 44. Dokunsal Yelek ve Eldiven

Kaynak: https://www.livescience.com/53870-nullspace-virtual-reality-suit.html

Bu yelekler, 6zel sensorler ve titresim motorlar1 kullanarak kullanicinin
viicuduna basing, titresim ve dokunsal hisler gonderir. Dokunsal eldivenler ise,
kullanicinin ellerine giyildiginde, sanal gerceklik ortaminda ellerin hareketlerini
izleyebilir ve gercekci dokunsal geri bildirimler saglayabilir. Bu eldivenler, 6zel
sensorler, titresim motorlar1 ve elektrotlar kullanarak kullanicinin  dokunsal

duyumlarini taklit eder.
Sanal Gerceklik Platformlar:

Kullanicinin ayaklarinin altindaki ylizeyin hareketiyle sanal gergeklik
ortaminda ytiriimesine izin verir (Gorsel 45). Bu platformlar genellikle 6zel sensorler,

motorlar ve yazilim kullanilarak tasarlanir ve genellikle biiyiik ve pahalidirlar.

Gorsel 45. Sanal Gergeklik yiiriiyiis platformu

Kaynak: https://www.ortombo.com/urun/virtuix-omni-sanal-gerceklik-platformu
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Ancak, son yillarda, daha uygun fiyatli ve evde kullanim i¢in tasarlanmis sanal
gerceklik yiirliylis platformlar1 piyasaya siirlilmiistiir. Sanal gergeklik yiirliytis
platformlari, kullanicinin sanal gerceklik diinyasinda yiiriirken gercekei bir deneyim

yasamasina yardimci olur.
Sanal Gerceklik Takip Cihazlar

Sanal gerceklik takip cihazlari, kullanicinin hareketlerini takip etmek igin
genellikle optik sensorler, manyetik sensorler veya hibrid sensorler kullanir. Bu
sensorler, kullanicinin hareketini takip eden bir sistem olusturmak i¢indir. Bu cihazlar,
bircok farkli sanal gerceklik deneyimi igin kullamlabilir. Ornegin, bir sanal gergeklik
oyununda, kullanicinin hareketlerinin takip edilmesi, kullanicinin oyun diinyasinda

gercekei bir sekilde hareket etmesine olanak tanir (Gorsel 46).

Gorsel 46. Sanal Gergeklik takip cihazi

Kaynak: https://www.adorama.com/htc99hass13a.html

3.7 Metaverse Ekosisteminde Kullanilan Arayiiz Tasarimlari

Metaverse uygulamalari, insanlarin gercek diinyada miimkiin olmayan
deneyimleri yasamalarini kolaylastiran yazilimlardir. insanlarin birbirleriyle etkilesim
kurmalarini, sohbet etmelerini, is birligi yapmalarin1 miimkiin kilarak diinya genelinde
bir iletisim saglamaktadir. Egitim kurumlarma ve Ogrencilere farkli bir 6grenme
deneyimi sunarak sanal diinyada &grenmelerini, sanat¢ilarin Sanal diinyada sanat

eserleri yaratmalarini ve sergilemelerini saglamaktadir.
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Bir platforma Metaverse denilebilmesi i¢in Kullanicilarin sanal olarak bir araya
gelebilecegi, etkilesime girebilecegi bir sanal diinya, Kullanicilarin gergek zamanli
olarak etkilesimde bulunabilecegi bir ortam, Kullanicilarin avatarlarimi
Ozellestirebilecegi ve sanal diinyada kigisel alanlarini yaratabilecegi bir sistem,
kullanicilarin farkli cihazlarla (PC, mobil cihazlar, oyun konsollari vb.) erisebilecegi
bir platform ve kullanicilarin sanal diinyada ekonomik faaliyetlerde bulunabilecegi ve
sanal para birimi kullanarak alim satim yapabilecegi bir ekonomi sistemi
bulundurmas: gerekmektedir. Asagida Metaverse ekosisteminde oyun, eglence,
egitim, sosyal vb. amacla faaliyet gosteren belli bir kullanic1 sayisina ulasmis ve
siklikla tercih edilen uygulamalardan secilerek mevcut arayiizleri (mekan, avatarlar,
yonlendirme tabelalari, afisler, etkilesim ve kontrol panelleri vb.) hakkinda

betimlemelerde bulunulmustur.

3.7.1. Decentraland

Yapim yih 2017

Yapimei Decentraland Foundation
Erisim Platformlari PC, Mobil Cihazlar, VR Baslik
Altyapi Blockchain (Ethereum)

Icerik Olusturma Motoru Unity

Ozel Para Birimi Mana (Ethereum Tokeni )
Kullanim Amaci Etkinlik, Ticaret

Decentraland, 2021 yili itibariyle 1.7 milyondan fazla hesap olusturulan,
Metaverse alaninda faaliyet gosteren ve kullanicilarin  yaratict  fikirlerini
gerceklestirmelerini, etkilesimde bulunmalarini ve gergek diinya etkinliklerini sanal
olarak yeniden yaratmalarini saglayan bir platformdur. Ayrica, DApp (Merkeziyetsiz
Uygulama) gelistirilmesi i¢in imkan saglamakta ve blok zinciri teknolojisinden
yararlanarak giivenli, agik ve adil bir ortam sunmaktadir. Olusturulan DApp’ler

platformda yer alan kullanicilarin birbiriyle etkilesimde bulunmalarini saglar.
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Decentraland'in merkezi olmayan uygulamalari, blok zinciri teknolojisine
dayanarak giivenli, agik ve adil bir ortam saglamaktadir. Platform merkeziyetsiz veya
ademi merkeziyet anlaminda kullanilabilecek ismini bu 6zelliginden dolayr almustir.
Decentraland'in  gorsel grafikleri incelendiginde, herhangi bir AAA (Yiksek
Prodiksiyonlu Bilgisayar Oyunu) oyunu kadar yiiksek ¢Oziiniirlikli olmadig
goriilmektedir (Gorsel 47). Ancak bu Decentraland'in yapisindan kaynaklanan bir
smnirlama olarak kabul edilebilir. Decentraland'daki grafikler, kullanicilarin
olusturdugu igeriklerin kalitesine bagli olarak degisebilir. Kullanicilar istedigi taktirde
3B tasarim programlarinin biiyiik ¢ogunlugunda modellemis olduklar1 karakter ve

objeleri platforma ekleyebilmektedir.

Gorsel 47. Decentraland Uygulama i¢i gorsel

Kaynak: Decentraland Uygulamasi
Kullanicilar, kendi dijital varliklarin1 olusturabilir, sanal diinyay1
ozellestirebilir ve farkli etkinlikler diizenleyebilirler. Igerik yaraticilar1 ve
gelistiricileri, daha yiiksek kaliteli grafikler olusturmak i¢in farkli teknikler
kullanabilirler. Bu nedenle, Decentraland'daki grafiklerin Kkalitesi, platformun

biiyiimesi ve kullanicilarinin yaratici yetenekleri ile birlikte siirekli olarak gelisecektir.

Bununla birlikte Decentraland, Unity motorunu kullanan bir platformdur ve
Unity'nin 3B grafik 6zellikleri ile ¢alisir. Grafiklerin kalitesi, kullanicilarin bilgisayar

donanimi ve internet baglantist hizina bagli olarak da degisebilmektedir.

Baz1 kullanicilar, daha yiiksek performanshi bilgisayarlar ve internet

baglantilar1 sayesinde, Decentraland'da daha yiiksek kaliteli grafikler gorebilmektedir.
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Decentraland'in odak noktasi, kullanicilarin icerik olusturmasina ve sanal diinyay1
kontrol etmesine izin vermek oldugundan, gorsel grafiklerin kalitesi bu platformun
onemli bir Olgiitii sayilmamaktadir. Gorsel 47°de Decentraland platformu i¢inden
alinmig fotograf karesinde; ¢evresel tasarim (yonlendirme ve stand tasarimzi), tipografi,
3B mekan ve karakter tasarimi, kullanici panel tasarimi vb. birden fazla grafik tasarim

unsuru gorilmektedir.

3.7.2. Axie Infinity

Yapim yih 2020

Yapimci Sky Mavis

Erisim Platformlari PC, Mobil Cihazlar
Altyapi Blockchain (Ethereum)
icerik Olusturma Motoru Unity

Ozel Para Birimi AXS (Ethereum Tokeni)
Kullanim Amaci Oyna-Kazan

Axie Infinity, gelismekte olan iilkelerden kullanicilara istikrarll bir gelir
elde etme firsati sunan bir play to earn (P2E) oyunudur. Oyuncular, Axie olarak
bilinen yaratiklardan satin alarak ya da baslangicta hediye edilen ii¢ tanesini
kullanarak Smooth Love Potion (SLP) token farm etmeye baslayabilir. A¢ik
pivasada satildiginda, kiginin ne kadar oynadigina ve token'in piyasa fiyatina
bagh olarak yaklagik 200 USD ila 1000 USD arasinda kazanabilir. Axie Infinity
tek bir 3D karakter ya da avatar vermese de kullanicilara meta evren benzeri bir
is imkant sunar. Filipinler hallkinin bu oyunu tam zamanl islerine alternatif
olarak ya da gelirlerini arturmak icin kullandigini duymus olabilirsiniz (Sanal

10).


https://academy.binance.com/tr/articles/what-is-axie-infinity-axs
https://academy.binance.com/tr/articles/what-is-axie-infinity-axs
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Gorsel 48. Axie Infinity araylizii

Kaynak: https://academy.binance.com/tr/articles/what-is-the-metaverse?

Kullanic1 sayisi tam agiklanmamis olsada 100 binlerce kisinin ayni anda
¢evrimigi oldugu bilinen Axie Infinity poptilaritesi en yiiksek oyna-kazan modeline
sahip Metaverse oyunlarindan biridir. Su anda Axie Infinity, resmi olarak VR
gozliikleriyle dogrudan erisilebilen bir oyun degildir. Axie Infinity, temel olarak
bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tabletler gibi artik geleneksel sayilabillecek
cihazlardan oynanabilen bir oyun olarak tasarlanmistir. Arayiizii incelendiginde renkli
ve canli gorsellerinin yani sira, karakterlerin 1996 yilindan bu yana varligin siirdiiren
Pokemon oyun karakterlerini animsatmaktadir. Detayli ve sevimli tasarimlara sahip
oldugu (Gorsel 48), Axie'lerin farkl tiirlerinin ve 6zelliklerinin ayrintili bir sekilde

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Axie Infinity'nin arayiizii, kullanicilarin oyunu kolayca kesfetmelerini,
Axie'lerini yonetmelerini ve diger oyuncularla etkilesimde bulunmalarint saglayacak
sekilde tasarlanmistir. Axie'lerin karakter modellemeleri, animasyonlar1 ve oyun
diinyasinin detaylari, oyunculara gorsel olarak zengin bir deneyim sunmaktadir.
Oyunun grafikleri, oyuncularin Axie'lerin benzersiz 6zelliklerini ve tasarimlarini
kesfetmesini saglamaktadir. Bununla birlikte, Axie Infinity bir NFT oyunu oldugu
icin, oyun i¢i varliklarin ve dijital koleksiyonlarin gorsel kalitesi 6nem arz etmektedir.
Axie'lerin tasarimi ve grafik kalitesi, oyun i¢indeki ticaret ve koleksiyon odakli
etkinlikler i¢in biiylik bir rol oynamaktadir. Her Axie, benzersiz 6zelliklere ve dig
goriiniiglere sahiptir. Kullanict dostu meniiler, diigmeler ve navigasyon segenekleri ile
kullanim1 kolay bir deneyim sunmaktadir. Ayrica, kullanici sayist géz Oniine
alindiginda oyunun araylizii de oyuncular tarafindan kolay kullanimli oldugunu

diistindiirmektedir.
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3.7.3. Engage
Yapim yih 2018
Yapimci ENGAGE XR Holdings Plc
Erisim Platformlari PC, Akilli Telefon,Tablet,VR Bagslik
Altyapi Engage WebXR Framework
I¢erik Olusturma Motoru Engage Virtual Reality (VR) Engine
Ozel Para Birimi Yok
Kullanim Amaci Egitim

Engage, Ogretmenlerin ve Ogrencilerin etkilesimli ve sanal bir 0grenme
deneyimi sunmak i¢in kullanabilecekleri bir sanal gerceklik platformudur. Engage,
sanal smiflar olusturma, sunumlar yapma, tartisma ve etkinlik diizenleme gibi
ozellikler sunmaktadir. Bu platformda dgretmenler, 6grencilerine canli sanal siniflar
olusturabilir, sanal etkinlikler diizenleyebilir, 6zellestirilebilir avatarlar kullanabilir ve
sanal ortamlarda interaktif sunumlar yapabilirler. Ayrica 6gretmenler, 6grencilerine
canli olarak rehberlik yapabilir, sorularma yanit verebilir ve egitim materyalleri

paylasabilirler.

ENGAGE, sirketler, profesyoneller, egitim kuruluslart ve etkinlik
organizatorlerinin kendi sanal diinyalarint yaratmalari, miisterilerine dogrudan
hizmet sunmalart ve c¢alisanlar, miisteriler ve tedarikcilerle etkilesim
kurmalarina olanak saglamalari igin tasarlanmig is odakli bir metaverse
platformudur. ENGAGE miisterileri arasinda Meta, 3M, Stanford Universitesi,
Lenovo, HTC, KIA ve pek¢ok ayri is diizeyindeki tamnmig sirketler yer alir.
ENGAGE, sanal metaverse stratejilerini gercege doniistiirmek icin her kurulusla

el ele ¢alisiyor (Sanal 11).

Etkinlik ve egitim diizenlemek {iizerine kurulmus olan platformda birgok
etkinlik ve smif ortami bulundugu goriilmektedir. Uygulama tekniginden

bahsedilmemis olsada kullanicinin fotografinin avatarina entegre edilerek yiiz


https://academy.binance.com/tr/articles/what-is-axie-infinity-axs

60

hatlarinin  olusturulabiliyor olmasi GAN’lar yardimi ile elde edilen deepfake

teknolojisi benzeri yapay zeka destekli bir teknigin uygulaniyor oldugu séylenebilir.

ENGAGE'deki her kisi, avatar adi verilen 3B sanal bir karakterle temsil
edilir.  Avatarimizin  fiziksel  Ozelliklerini,  sagint  ve  kiyafetlerini
ozellestirebilirsiniz. Ayrica yiiziiniiziin bir fotografini yiikleyebilir ve bunun
gergekgi bir goriiniim i¢in avatarmiza uygulanmasm saglayabilirsiniz (Gorsel
49). Bir VR bashg: ve el kumandalar: kullaniyorsaniz, avatarimizin elleri ve bagi

hareketlerinizi takip ederek beden dili ve hareketlerle sozlii iletisimi gelistirir”

(Sanal 12).

Gorsel 49. Engage Avatar yiiz tasarimi.
Kaynak: Engage Uygulama igi

Engage’in Web sitesinde VR baglikla uygulamaya giris yapildiginda igerik

diizenleyici arayliziiniin kullanimimi anlatan agiklayici bir sayfa bulunmaktadir.

Burada paylasilan gorselle birlikte grafik tasarimecilarin aklindan ilk gececegi konu

basliklar1 UX/UI ve ikonografi olacaktir (Gorsel 50).

Gorsel 50. VR basliginda igerik diizenleyici kullanici arayiizii
Kaynak: https://docs.engagevr.io/engage/
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Platform, kullanicilarin igeriklere, simiilasyonlara ve egitim materyallerine
etkilesimli bir sekilde katildig i¢in grafik kalitesi 6nem arz etmektedir. EngageVR,
yiiksek kaliteli 3B grafikler ve gorsel efektler kullanarak sanal diinya tecriibesi
olusturmasi gerekmektedir. Grafiklerdeki detaylar, arayiiziin ve nesnelerin gercekei
goriinmesini  ve kullanicilarin daha derinlemesine bir deneyim yasamasini
saglayacaktir. Engage WebXR Framework adini1 verdigi WebXR altyapisi sayesinde
kullanicilarin tarayicilar iizerinden sanal gerceklik deneyimlerini yasamalarina olanak
tanimaktadir. Kullanicilar, bir VR bagligi, akilli telefon veya bilgisayar gibi cesitli
cihazlar iizerinden Engage'e eriserek sanal diinyalar1 kesfedebilmektedir. WebXR
altyapisi, WebGL ve WebRTC (Web Gergek Zamanl Illetisim) gibi web
teknolojilerini kullanmaktadir. WebGL, tarayicilar iizerinden 3B grafikleri islemek ve
gorsel efektler sunmak i¢in kullanilirken, WebRTC gergek zamanl iletisim igin

kullanilmaktadir.

Engage'in yazilim altyapisi, WebXR teknolojilerini kullanarak tarayicilar
tizerinden sanal gergeklik deneyimlerini kolayca erisilebilir hale getirmekte bu da
kullanicilarin ek yazilim veya uygulama indirmelerine gerek kalmadan Engage'e
erigebilmelerini saglamaktadir. Engage uygulamasi igine girilerek yapilan incelemede
uygulama igi etkinliklerin yavas agildigi tespit edilmistir. Anlik olarak internet

download hiz1 incelendiginde 4.9 Mbps oldugu tespit edilmistir.

Gorsel 51. Engage etkinlik odasi ekran goriintiisii

Kaynak: Uygulama ig¢i
Etkinlik odast i¢inde aliman ekran goriintliisinde bir kafe ortami

goriintiilenmektedir. Mekan igerisindeki miizik albiimii afislerinin olduk¢a yiiksek
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¢Oziiniirliikte oldugu goriilmiistiir (Gorsel 51). Ayrica afiglerin bir kismi platform
igerisinde yapilan konserlere ait oldugu tespit edilmistir. Mekana ait detaylarin ve 3B
modellere ait grafiklerin iyi sayilabilecek bir kalitede oldugu sdylenebilir. Platform

kendine ait Engage VR Engine isimli oyun motorunu kullanmaktadir.

3.7.4. Horizon Worlds

Yapim yih 2019

Yapimcl Meta

Erisim Platformlari PC, VR Baslik
Altyapi Horizon Workrooms
icerik Olusturma Motoru Unity

Ozel Para Birimi Yok

Kullanim Amaci Sosyal

Horizon, Facebook'un gelistirdigi kullanicilarina yaraticiliklarini kullanarak
Ozgiin ve etkilesimli sanal diinyalar olusturma firsati sunan, eglenceli ve ¢ok yonlii bir
Metaverse platformudur. Bu platform, sanal gerceklik ve artirillmis gerceklik
teknolojilerini kullanarak, kullanicilarin etkilesimli bir sekilde sanal diinyalar
olusturmasina ve deneyimlemesine olanak tanir. Facebook un bir iist sirketi olarak
meta biinyesindeki Oculus’a ait bir uygulamadir ve oculus cihazlan ile

kullanilabilmektedir.

Kullanicilarin  6zellestirilebilir avatarlar olusturmalarina, sanal diinyalar
yaratmalarina, etkinlikler diizenlemelerine ve diger kullanicilarla etkilesim
kurmalarma olanak tanir. Kullanicilar, arkadaslariyla birlikte sanal etkinliklere
katilabilir, oyunlar oynayabilir ve sanal deneyimler yasayabilirler. Horizon, 6zellikle
is diinyasi i¢in de kullaniglt bir platformdur. Sirketler, Horizon'u kullanarak sanal
etkinlikler ve egitim programlar1 diizenleyebilirler. Horizon'un ozellestirilebilir
araclari, sirketlerin markalarini tanitmalarina ve miisterileriyle etkilesim kurmalarina

yardimci olabilir.
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Gorsel 52. Horizon Worlds Ana Sayfa

Kaynak: https://www.meta.com/horizon-worlds/

Horizon Worlds anasayfasinda kullanilan bu gorselde karakterlerin bacaklar
ile gosterilmis olmas1 kusursuz bir diinya 6n kabulii i¢in gerekli oldugu diisiiniilerek
kullanilmig olabilir (Gorsel 52). Bu gorsellerin biiyiik ¢cogunlugu, Horizon'un heniiz
beta agamasindayken yapilan ve platformun gelecekteki hedeflerini yansitan 6rnekler

olacagi da dikkate alinmalidir.

Gorsel 53. Horizon Worlds

Kaynak: https://www.meta.com/horizon-worlds/

Baz1 kullanicilar, Horizon'daki avatarlarin bacaklari olmamasindan dolay1
hayal kirikligina ugrayabilirler. Bacaklarin detaylandirilmasi ve animasyonu, daha
yiiksek bir islem giicii gerektirir ve bu da platformun yavaslamasina neden olabilir.
Ancak, avatarlarin yiiz ifadeleri ve hareketlerinin oldukca detayli oldugu herhangi bir
fotograf karesi incelendiginde dikkat ¢ekmektedir (Gorsel 53). Burada giidiilen
amacin kullanicilarin birbirleriyle daha verimli bir etkilesim ve sanal diinya deneyimi

yasamalar1 oldugu diisiiniilmektedir.
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3.7.5. Spatial
Yapim yih 2016
Yapimci Spatial Systems, Inc.
Erisim Platformlari PC, Mobil Cihazlar, AR ve VR basliklar
Altyapi Spatial WebXR
I¢erik Olusturma Motoru Spatial Engine (C++ tabanl1)
Para Birimi Yok
Kullanim Amaci Is Diinyas1

Spatial, is diinyasi amagli olarak tasarlanmis bir metaverse platformudur.
Kullanicilar, bu platformda sanal diinyalarda bulusup, is goriismeleri yapabilir,
toplantilar diizenleyebilir ve egitimler alabilirler. 3B modeller ve hologramlar
olusturabilir, belge ve sunumlar paylasabilir, beyaz tahta 6zelliklerini kullanarak
notlar alabilir, sanal nesneler yaparak diizenleyebilirler. Platformun hedefi, gercek
diinya etkilesimleri kadar gercekei bir is deneyimi sunmaktir. Spatial, bir¢ok biiyiik
sirket tarafindan kullanilmaktadir ve ¢evrimigi etkinlikler, konferanslar, toplantilar
(Gorsel 54) ve is goriismeleri yapabilmek i¢in platformun siirekli erisilebilir olmasi

amaciyla hem masaiistii hem de mobil cihazlarla uyumlu uygulamalar1 bulunmaktadir.

D

SlideModel Metaverse Meeting

Gorsel 54. Spatial Toplant1 Salonu

Kaynak: https://slidemodel.com/metaverse-presentations/13-spatial-metaverse-screen-sharing-with-
users/
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Nestle, Ford, Samsung, Dentsu Aegis Network, Purina, Coca-Cola, BNP
Paribas, Pfizer, Verizon, Boston Consulting Group gibi firmalar bu platformu
kullanmaktadir (Sanal 13).

Platforma giris yapilarak arayiiz incelendiginde cevresel faktorler dinamik
aydinlatma, golgeleme gibi o6zelliklerin dikkat ¢ekici oldugu gozlenmektedir.
Kullanilan avatarlar herhangi bir AAA oyunu kadar yiiksek ¢oziiniirliikkte olmasa da
bunlara oldukc¢a yakin oldugu gézlemlenmistir. Platformun kendine ait oyun motoru
Spatial Engine, yliksek performansh grafikler, fizik simiilasyonlari, 3B ses ve
etkilesim ozellikleri gibi temel oyun motoru 6zelliklerini icermektedir. Ayni zamanda
sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik cihazlariyla entegrasyon saglamakta, boylece
kullanicilar bu platform tizerindeki deneyimlerini bu cihazlarla yagayabilmektedir.
Dikkat ¢eken bir diger nokta ise is diinyasi odakli olan bir platform olan Spatial’de
avatarlar ile ¢evre kesfi i¢cin yapilan gezintilerde is diinyasina yonelik sloganlarla

karsilasiliyor olmasidir.

3.7.6. Star Atlas

Yapim yih 2021

Yapimel Star Atlas LLC.

Erisim Platformlari PC, Oyun Konsolu

Altyap1 Blockchain (Ethereum-Solana)
i¢cerik Olusturma Motoru Unreal Engine 5

Para Birimi Atlas

Kullanim Amaci Oyun

Star Atlas, blockchain tabanli bir Metaverse oyunudur ve oyunculara uzay
temal1 bir sanal diinyada yasama ve kesfetme firsati sunmaktadir. Oyunda, platforma
ait ATLAS coin ile oyuncular ticaret yapabilir dijital varliklar, uzay araglar1 satin
alabilirler. Oyun ekonomik sistemler ve oyuncularin gercek para kazanabilecekleri

firsatlar da sunmaktadir. Star Atlas, Unreal Engine 5 kullanilarak gelistirilmektedir.
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Oldukga gergekei gorselleri ve detayl grafikleri ile dikkat gekmektedir (Gorsel
55). Oyunun heniiz tam siiriimii piyasaya siiriilmemistir, oyuncular alfa siiriimiine
katilabilmekte ve oyunu deneyimleyebilmektedirler. Bu sebeple oyun evreninin i¢inde
ziyaret edilemeyen birgok alan ve kullanilamayan birgok uzay gemisi, tasit, silah vb.
ekipmanlar bulunmaktadir. (Sanal 14)

Gorsel 55. Star Atlas

Kaynak: https://store.epicgames.com/tr/p/star-atlas-bead34
Star Atlas oldukg¢a genis ve detayli bir ¢evre arayiizii ve yiiksek ¢oziintirliikli
3B tasarimlar i¢erdiginden dolay1 su an i¢in erisim sadece bilgisayar ile yapilmaktadir.
flerleyen zamanlarda oncelikle islem giicleri yiiksek oldugu i¢in oyun konsollarinda

erisim saglamasi beklenmektedir.

3.7.7. Second Life

Yapim yih 2003

Yapimci Linden Lab.

Erisim Platformlari PC, Mobil Cihazlar
Altyap1 C++ Linden Lab

icerik Olusturma Motoru Linden Lab. (LSL)
Para Birimi Linden Dolar1
Kullunim Amaci Sosyal, Etkinlik, Ticaret
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Bu platformda, yaraticilik ve sosyal etkilesim one ¢ikmaktadir. Kullanicilar,
istedikleri Ozellikte olusturduklar1 avatarlar1 {izerinden Second Life'daki diger
kullanicilarla iletisim kurabilir, sanal mal ve hizmetleri satin alabilir veya satabilir,
oyunlar oynayabilir ve hatta sanal bir isletme kurabilmektedirler. igerik olusturuculari,
Second Life'da dijital nesneler ve diinyalar yaratarak, bu igerigi diger kullanicilara
satabilmektedir. Platformda konserler, sergiler, toplantilar, dersler vb. her tiirli

etkinlik ve faaliyet mevcuttur.

Gorsel 56. Secondlife Uygulama I¢i Gériintii.

Kaynak: https://secondlife.com/

Platformda herhangi bir oyun hedefi veya gorevi yoktur, kullanicilar kendi
amaglaria uygun olarak sanal diinyalarini kesfederler. 2003 yilindan bu yana varligini
stirdiiren bir platform olarak Second Life’in akademik camia tarafindan bir¢ok yonden
en ¢ok incelenen Metaverse platformu olmasi ise olduk¢a dogaldir. Arayiiz ve avatar
grafikleri incelendiginde platformun tamaminda gergege yakin tasarimlarin olmadigi
goriilmektedir. Avatar ile yiriylis yapildiginda mekan arayiiz goriintiilerinin
gecikmeli olarak olustugu izlenmistir. Second Life'in grafik kalitesi, platformun
gelistirilme siireci ve teknik sinirlamalart goz Oniinde bulunduruldugunda orta
diizeydedir. Platformun grafikleri, daha yeni oyunlardaki gibi yiiksek ¢oziiniirliikte ve
detayda olmayabilir. Bununla birlikte, Second Life'in ¢ekiciligi ve kullanicilari

cezbeden yonti, gorsel etkileyicilikten ¢ok sosyal etkilesimlere dayanmaktadir.

SL'deki alanlarin nispeten diisiik ¢oziiniirligiine veya "taslak™ temsiline ve
avatarlarin ve nesnelerin "hantal™ geometrisine ragmen, kendini kaptirma
hissinin yine de giiclii, psikolojik olarak bastan ¢ikarici ve géstergebilimsel

olarak anlamli olmas: biraz sasirtic: olabilir. Edward Castronova, bu fenomeni
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gliclii bir “inangsizligin  askiya alimmasi” olarak ac¢iklanmistir. Bu, sanal
diinyalarda oynarken farkindalik esiginin veya "bilin¢altimin” bir gsekilde,
aralarindaki tanmimlayici ¢izginin bulaniklasabilecegi olgiide olgiilebilecegi veya
diizenlenebilecegi anlamina gelir. Bu, bilgisayar ve video oyuncular: arasinda
yaygin bir deneyimdir, "bizim" aslinda sanal "diinya" icinde “fiziksel"
olmadigimiza dair smwr ¢izgisi hissi bulanmiklaswr. Daha iyi ¢oziiniirliiklii
goriintiileme kapasitesinin ve nesnelerin ve varlikiarin daha gergekei temsilinin
sanal diinyalara daha derin ve daha iyi dalmayla sonuclanacagr mantiki
goriinsede, gergek "his" (dalma) kesinlikle duygusal ve psikolojik faktorlere daha
fazla bagimlidir. Ne pahali ve sofistike dokunsal donanim ne de daha yiiksek
seviyelerde dogal ikonografik benzerlik, tabiri caizse, canli bir daldirma hissi
icin olmazsa olmaz kosul degildir. Bu yén onemlidir ¢iinkii sonugta aymi
madalyonun iki yziziinii temsil eder. Bir yandan, estetik a¢isindan pek ¢ok ¢eliskili
gonderme, giizel matematiksel ve geometrik "safligin” kirpilmis, parlatilmig
bicimleri vizyonuna yonelik bir egilimden gelir. Bilgisayar bilimi ve miihendislik
alanlarinda ve bunlarin Pisagor estetigine olan saplantilarinda sikiikla ortaya
¢tkar (Ramirez & Francisco, 2012:12-13).

3.7.8. Splinterlands

Yapim yih 2018

Yapimei Splinterlands LLC.

Erisim Platformlar PC, Akilli Telefon, Tablet
Altyapi Blockchain (Ethereum-Hive)
Icerik Olusturma Motoru Ozel

Para Birimi DEC ve SPS (Ethereum Token)
Kullunim Amaci Oyna-Kazan

Splinterlands, bir blockchain tabanli kart oyunudur. Oyuncular, dijital kartlarla
stratejik savaslar yaparak diger oyunculara meydan okuyabilirler. Oyunda her kart,
Ozel yeteneklere ve ozelliklere sahiptir ve farkli elementlere (Splinterlar) aittir.
Splinterlands, Ethereum ve Hive blockchain teknolojilerini kullanir. Kartlar,
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oyuncular arasinda ticaret edilebilir ve sahipleri tarafindan yonetilebilir. Oyuncular,

oyun igi basarilar elde ettik¢e ddiiller kazanabilir ve daha giiclii kartlar elde edebilirler.

Oyunun amaci, strateji becerileri kullanilarak rakipleri yenmek ve yiikselmek,
turnuvalara katilmak ve yiiksek siralamalara ulasmaktir. (Sanal 15) Splinterlands,
oyunculara rekabet¢i bir kart oyunu deneyimi sunarken, blockchain teknolojisi

sayesinde dijital varliklarin sahipligini ve ticaretini gerceklestirme imkani1 saglar.
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Gorsel 57. Splinterlands Kartlar1 ve Araytizii
Kaynak: https://steemit.com/hive-13323/@kazer/splinterlands-in-depth-review

Splinterlands, bir kart oyunu oldugu igin, yiiksek ¢Oziiniirliikte gergek¢i 3B
grafiklere sahip degildir. Oyunda, iki boyutlu renkli ve ¢ekici illiistrasyonlardan olusan
bircok Kart tasarimi bulunmaktadir. Kartlarin ve Kkarakterlerin savasi esnasinda
carpismay1 andiran animasyonlar olusmaktadir bu animasyonlar oynanabilirlik ve
gorsel ¢ekicilik sunmaktadir. Splinterlands, kendi 6zel gelistirilmis bir oyun motoru
kullanmaktadir. Bu oyun motoru, Splinterlands'in farkli oyun mekaniklerini
desteklemek ve oyun deneyimini optimize etmek igin tasarlanmistir. Oyunun grafik
kalitesi, iki boyutlu illiistrasyonlarin estetigi ve oyunun amacina yonelik tasarimiyla
birlikte degerlendirilmelidir. Splinterlands, géze hos gelen renkli kart tasarimlari, canli
efektler ve animasyonlarla oynaticilarina  keyifli  bir deneyim sunmayi
hedeflemektedir. Arayiiziinde ise kartlar, oyun sahalari, ti¢ boyutlu hareketli imgelerin
bulundugu menii ve kontroller, oyun atmosferini zenginlestiren animasyonlar, puan
ilerleme tablolar1 kullanilmaktadir. Fonlar, kullanilan renkler, illiistrasyonlar ve
animasyonlarin genel toplami degerlendirildiginde kullaniciya yiiksek kalite algisi

olusturan bir gorsel deneyim olusturdugu degerlendirilmektedir.
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3.7.9.Alien Worlds

Yapim yih 2020

Yapimci Dacoco GmbH

Erisim Platformlari PC, Akilli Telefon, Tablet
Altyapi Blockchain (EOS)

icerik Olusturma Motoru EOS NFT

Para Birimi TLM (WAX Token)
Kullanim Amaci Oyna-Kazan

Alien Worlds, kullanicilarina sanal bir Metaverse deneyimi sunan bir
blockchain tabanli oyundur. Oyunda, oyuncular farkli gezegenleri kesfedebilmekte,
madencilik yapabilmekte, dijital varliklar toplayabilmekte, takas edebilmekte ve oyun
ici gorevleri tamamlayabilmektedir. Pandemi siireci ile birlikte igsiz kalan ve vaktini
evde geciren bircok kisi Alien Worlds benzeri oyna-kazan igerikli platformlara
katilmis ve ev ekonomisine bu sekilde destek olmaya ¢alismistir. 2021 yil1 itibariyle
kullanict sayis1 759 bini bulan (Gorsel 58) Alien Worlds bu kategoride birinci sirada

yer almistir.

Alien Worlds Most Popular Game with Almost
760,000 Users; Binance Smart Chain Most
Popular Blockchain in NFT Gaming So Far

*Yellow Bars Indicate
Games On Binance
Smart Chain

Gorsel 58. Ekim 2021’in en popiiler NFT oyunlar

Kaynak: https://mobidictum.com/tr/oyun-sektoru/alien-worlds-ekim-ayinin-en-populer-nft-
oyunu-oldu/
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Oyundaki ana para birimi TLM "Trilium" olarak adlandirilir ve WAX blok
zinciri lizerinde islem goriir. Trilium, oyuncularin oyun ig¢indeki etkinliklere
katilmalar1 ve oyun i¢i ekonomiye katkida bulunmalari i¢in kullanilmaktadir. Alien
Worlds'iin hedefi, oyunculara hem eglenceli bir oyun deneyimi sunmak hem de dijital

varliklarin sahipligini ve ticaretini gerceklestirebilecekleri bir ortam saglamaktir.

Uzay temalr oyunlar seviyorsaniz, Alien Worlds tam size gore.
Piyasanmin en biiyiik NFT oyunlardan biri olan Alien Worlds'iin 1,1
milyondan fazla oyuncusu var. Oyna-kazan oyunu, gezegenleri
yonetmekten uzay kesfine sayisiz maCera ve strateji unsuru iceriyor. BU
oyunda kullanilan kripto para birimi TLM tokendir. Diger oyunlarda
oldugu gibi kazandiginiz TLM token'leri nakite c¢evirebilirsiniz. Ayrica
oyun i¢indeki imparatorluk secimlerinde de kullanmaniz miimkiin (Sanal

16).

Alien Worlds'iin ara yiizii kart oyunlarin1 andiran iki boyutlu denilebilecek
yapidadir. Oyun i¢i gorseller 3B grafiklere dayanmaktadir ve oyunculara renkli,
detayl bir oyun deneyimi sunmaktadir. Oyunda, cesitli gezegenler kesfedilirken, farkl
ortamlar, karakterler ve dijital varliklarla karsilagilmaktadir. Oyunun grafikleri i¢in

gorsel olarak zengin ve dikkat ¢ekici oldugu soylenebilir.

Gorsel 59.Alien Worlds NFT gorselleri

Kaynak: https://playtoearn.net/en/news/alien-worlds-brings-back-nft-rewards
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Yapim yih

2018

Yapimcl

Somnium Space Labs Ltd.

Erisim Platformlar:

PC, Akill1 Telefon, Tablet,VR Baslik

Altyapi

Blockchain (Ethereum)

Icerik Olusturma Motoru

Unity

Para Birimi

CUBE (Ethereum Token)

Kullanim Amaci

Sosyal

Sommnium Space, sosyal etkilesim, eglence ve yaraticilik odakli bir

platformdur. Somnium’a sanal gerceklik gozliigi bilgisayar veya mobil cihazlar ile

erisim saglanmaktadir. Kullanicilar, diger kullanicilarla sohbet edebilir, etkinliklere

katilabilir, sanal diinyay1 kesfedebilir ve sanal miilkler lizerinde kendi igeriklerini

olusturabilirler. Ayrica, sanal miilklerin alim satimi1 da miimkiindiir ve kullanicilar

ekonomik etkinliklere katilarak dijital varliklarini ticaret yapabilirler.

Somnium Space VR, her biri bireysel kullanicilara ait 5000 arazi parseli

bulabileceginiz kalici bir 3D diinyadir. "Ana diinyaya” ek olarak, yine

kullanicilara ait olan bir¢ok farkli paralel diinya bulabilirsiniz. Her arazi parseli

ve diinya, diger bir¢ok icerige (Avatarlar, sanat eserleri, arabalar, kanolar,

giysiler ve cok daha fazlasi) ek olarak Ethereum blok zincirinde tanimlanir.

Kendi parselinizle, hayal giiciiniiziin arzu ettigi her seyi inga edebilirsiniz: bir

sanat yapusi, bir is toplanti ofisi, bir sanat galerisi, bir etkinlik salonu,

sosyallesme alani veya isiniz icin sanal bir portféy ve daha fazlas: (Sanal 17).

Sommnium Space, Unity oyun motorunu kullanmaktadir, ethereum blok

zinciri tizerinde ¢alisan bir platform olarak kurulmustur. Bu sayede kullanicilar, dijital

varliklarmi ve miilklerini blockchain teknolojisiyle takip edebilmekte, sahipliklerini

kanitlayabilmekte ve ticaret yapabilmektedir.



73

FREG

ATRIUM

Gérsel 60. Sommnium Space Ziyaret¢i Avatari
Kaynak: https://somniumspace.com/parcel/377?elv=-0.67
Platformun arayiiz ve avatar gorsel sunumu incelendiginde yiiksek kaliteli
grafiklerle zengin ve etkileyici bir sanal gerceklik deneyimi amaglandig
diistiniilmektedir. Yiiksek performansl bir bilgisayar ve uyumlu bir sanal gerceklik
gozligii kullanildiginda, daha yiiksek ¢oziliniirlik, gorsel efektler ve detay
seviyeleriyle daha etkileyici bir grafik deneyimi elde edilebilecegi diisiiniilmektedir.

Sommnium Space’te dinamik aydinlatma, gélgeleme, fizik simiilasyonlar1 ve
yiiksek ¢oziiniirliiklii dokular gibi 6zellikler dikkat cekmektedir. Bu durum Unity ve

dengi oyun motoru kullanan birgok platformun ortak 6zelligi olarak diisiiniilebilir.

Bir platformu tam anlamiyla Metaverse olarak tanimlandirabilmek igin
kullanicilarin sanal olarak bir araya gelerek konser, oyun, egitim, ticaret vb.
etkilesimlerde bulunabilmelerini saglayacak bir sanal diinyanin olusturulmus olmast,
kullanicilarin gergek zamanli olarak etkilesimde bulunabilecegi bir ortamin saglanmis
olmasi, Kullanicilarin avatarlarini  6zellestirebilecegi ve sanal diinyada Kkisisel
alanlarimi yaratabilecegi bir sisteme sahip olmasi, kullanicilarin farkli cihazlarla (PC,
mobil cihazlar, oyun konsollari, VR-MR gozliik vb.) erisebilecegi bir platformun
olmasi ve Kullanicilarin sanal diinyada ekonomik faaliyetlerde bulunabilecegi sanal
para birimleri kullanarak alim satim yapabilecegi bir ekonomi sistemi bulundurmasi

gerektigi daha dncede belirtilmistir.

Bu baglamda belirtilen gereklilikler géz 6niinde bulundurularak farkli amaglar
icin sunulmus alaninda kullanici sayist en yiiksek Metaverse platformlari incelenmis

ve genel eksiklikler su sekilde tespit edilmistir;
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Bazi platformlarda avatarlarin bacak bolgesinin olmayisi

Bazi platformlara mobil, VR-MR baslik, PC gibi cihazlarin tiimii ile
erisilemiyor olusu

Baz1 platformlarin ¢6ziiniirliik ve animasyonlarin akict olmayis1 gibi
nedenlerle gorsel sunum bakimindan yetersiz kaliyor olusu

Nispeten yiiksek gorsel sunuma sahip platformlarda evrenin tamamlanmamis
olmasi ve tam siirlime gecilememis olmast

Baz1 platformlarin blok zincir ag1 lizerinde islem gérmemesi ve ayni zamanda
platform i¢i ekonominin gergeklestirilmemis olusu

Bir platformdan satin alinan NFT {irlinliniin baska platformda kullanilamiyor

olusu
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SONUC

Matbaanin icadi ile baslayan teknolojik gelismeler silsilesi, sanayi devrimi,
bilgisayarlarin ve masaiistii yayincilik yazilimlarinin geligsmesi ile devam etmis her
gelisim grafik tasarimcilarin gorsel igerik olusturmasini ve tiretmesini daha kolay ve
verimli hale getirmistir. 21. yiizyilda internetin gelismesi ve dijital medyanin
yayginlasmasiyla birlikte grafik tasarim, bilgisayar bilimi ve web ile giderek daha
fazla i¢ ige gecmistir. Grafik tasarimcilar, gorsel i¢erik olusturmak ve diizenlemek igin
cesitli yazilim programlari kullanarak ve genellikle web siteleri ve diger dijital
ortamlar i¢in etkilesimli tasarimlar olusturmak kayd:i ile geleneksel mecradan
uzaklasmaya devam etmektedir. Insanlik dijitallestikce yeni medya kullaniminin
arttig1 gozle goriiliir bir gerceklik olsa da fiziksel diinya var oldugu siirece geleneksel
mecranin tamamen yok olacagi ise sdylenemez. Fiziksel diinyada kibrit kutusundan
devasa binalara kadar pek ¢cok nesne grafik tasarimi barindirdigindan insanliga oyun,
egitim, saglik, aligveris, eglence vb. bir¢ok alanda ikinci bir yasam sunan Metaverse
ekosisteminin de basta ti¢ boyutlu arayiiz, mekan, nesne ve karakter tasarimlar1 olmak
lizere tipografi, afis tasarimi, ¢evresel tasarim vb. grafik tasarimin neredeyse tiim alt
disiplinlerini barindirdig1 sdylenebilir. Ekseriyetle geleneksel medyanin kayboldugu
yeni medyanin ise hiikiim siirdiigii gliniimiizde Metaverse’iin yeni medya araglarini
tek cat1 altinda toplama potansiyeli géz Oniinde bulundurulacak olundugunda,
Metaverse ekosisteminde kullanilan arayiizlerin kullanicilarin sanal diinyay1 dogal ve
stiriikleyici bir sekilde deneyimlemelerini ve onunla etkilesim kurmalarini saglamada
cok o6nemli bir rol oynayacagi dikkate alinmalidir. Bu baglamda grafik tasarimcilarin
Metaverse uygulamalarinin arayiizlerini iyi bir kullanict deneyimi saglayacak sekilde

tasarlamalar1 gerekmektedir.

Arastirmada egitim, aligveris, is diinyasi, oyun, sosyallesme gibi farkl
amagclara sahip, siklikla kullanilan Metaverse uygulamalarindaki arayiizler inceleme
altina alinmigtir. Metaverse uygulamalarinin grafikleri, grafik isleme teknolojisindeki
gelismeler sayesinde son yillarda Onemli Olglide iyilesmistir. Biiyliik miktarda
hesaplama giicli ve ger¢ek diinyadaki gibi veya hayal {iriinii nesnelerin ve ortamlarin
ayrintili modellemesini gerektirdiginden, fiziksel diinyadan ayirt edilemeyen tamamen

gercekci grafikler olusturmak hala zordur. Bununla birlikte, bir Metaverse
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uygulamasindaki grafiklerin gergekeiligi bir¢ok kullanici igin mutlaka en onemli
faktor degildir. Grafik tasarimcilarin baslica islerinden biri istedigi goérseli bazen
stilize etmek bazense gergekei kilmaktir. Aragtirmada yapilan incelemeler 1s181nda pek
cok insanin, grafiklerin gercekgilik diizeyi ne olursa olsun, genel siiriikleyici deneyimi
ve sanal diinyayla anlamli sekillerde etkilesim kurma becerisiyle daha ¢ok ilgilenecegi

gorilmistiir.

ONERILER

Herhangi bir teknolojik bulus ve gelismenin insan hayatini biisbiitiin etkiledigi
kabul edilmese de zaman igerisinde hayati degistirdigi ve hayatin bir pargasi oldugu
reddedilemez bir gercekliktir. Metaverse’te bu gelismelerden bir tanesidir ve basta
oyun, eglence sektorii olmak tizere hayatin i¢ine girdigi goriilmektedir. Sosyallesme,
egitim, saglik, aligveris gibi alanlarda ise kullanimi yayginlasmaya devam etmektedir.
Milyarlarca dolar yatirimlarin yapiliyor olmasi, milyonlarca kisinin ayni anda
sosyallesiyor olmasi ¢ok yakin bir zamanda Metaverse i¢in kullanilacak biit¢enin ve
firmalar aras1 rekabetin daha da artacak olmas1 bu ekosistemin her agidan incelenmeye
baslanmasimin dnemini isaret etmektedir. Insan eliyle diizenlenmis bu evrenin geri
planinda insan olacagindan sanattan, ekonomiye, hukuktan sagliga pek ¢ok alanin

cekim alanina girecegi ise kagiilmazdir.

Gergek diinyanin ve daha Otesinin sanal ortama tagindigi insan odakli bu
ekosisteme tercih ettigi alt disiplin ne olursa olsun tiim grafik tasarimcilarin bir giin
yolunun diisecegi Ongoriilmekte ve NFT, Blockchain ve Metaverse ekosistemi

hakkinda aragtirmalarin1 derinlestirmesinin miispet olacagi diisiiniilmektedir.
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