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ONSOZz

Baska bir evren arayisi insanlik tarihi boyunca var olmustur. Bu arayislar bazen
insanlarin 6ngdremedigi sekilde de ortaya ¢ikmistir. Gegtigimiz yiizyilda bilim
agisindan oldukga biiyiik gelismelerin ortaya ¢iktig1 ve bu gelismelerin giintimiizde de
tiim hiziyla devam ettigini gormekteyiz. Siiphesiz bilgisayar ¢agi olarak adlandirilan
bu donem bilgisayar ekseninde ve buna bagl olarak internetin merkezinde oldugu
bir dénemi ifade etmektedir. internet kullanimu ile birlikte insanlarin hayatina “Sanal
Diinya” kavram girmistir. Ozellikle web 2.0. ile birlikte etkilesimli iletisimin
gerceklesmesi bu diinyanmn en 6nemli gelismeleri arasinda gosterilmektedir. Bu
siirecte gelisen bircok alan, Metaverse adi verilen ve Sanal Diinya kavramindan
daha belirgin 6zellikleri bulunan bir 6te evreni ortaya ¢ikarmigtir. Metaverse,
kendi iginde finansal bir sistemi barindiran ve farkli alanlarda birgok etkinligin
yapilabildigi evrenler sunmaktadir. Sanal ve artirilmig gergeklik gibi uygulamalarin
bu evrenlerde kullanilabilmesi de heyecani artirmaktadir. Metaverse, birgcok farkli
alan i¢in ortak bir ¢alisma alani da olusturmaktadir. Bu kitap ta farkli alanlardan
bir¢ok aragtirmacinin metaverse ile ilgili ¢aligmalarini siz degerli okuyucularina
sunmaktadir.






METAVERSE’DE LOW POLY TEKNiGi

Ogr. Gor. Dr. Volkan YAVUZ!

GiRiS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi bir¢ok alanda insanlarin hayatini
derinden etkilemistir. Gegtigimiz ylizy1l bu gelismelerin biiyiik bolimiine sahitlik
etmis ve i¢inde bulundugumuz yiizyilda ise bu gelismeler daha da artarak devam
etmistir. Son yillarda hizla artan yeni iletisim teknolojilerindeki geligsmeler, interneti
giinliik yasamin 6nemli bir pargasi haline getirmistir (Gengyiirek Erdogan, 2017).
Gegtigimiz ylizyila bilgisayar ¢agi ad1 verilmektedir. Bilgisayardan kasit ise aslinda
programlanabilir elektronik cihazlarin hayatimizin her yerinde olmaya baglamasidir.
Bilgileri isleyerek insanlarin mekanik yontemlerle ¢ok uzun siireclerde yapabilecegi
islemleri olduk¢a kisa siirede yapabilme becerisine sahip olan bilgisayarlarin
temelleri gectigimiz ylizyilin ortalarinda atildi. Programlanabilir devreler ile birlikte
bircok bileseni bir araya getiren arastirmacilar 6nemli bir bulusa imza atmis oldu. Bu
stirecten sonra gelistirme caligmalart hizli sekilde ilerleyen bilgisayarlar 6ncelikle
devlet kurumlarinda kullanilmaya baslandi. Bir silire sonra ticari kullanim ig¢in
iiretilen bilgisayarlar sektorde yerini almaya basladi. Ayn1 zamanda farkli cihazlarin
da bilgisayarlasmasi da bu siirecte basladi.

Bilgisayar ekranlarindaki grafikler de yine gelismeye devam eden bilgisayar
bilesenleri arasinda yer aldi. Ozellikle grafik tasarim ¢aligmalari igin bilgisayarlarin
kullanilmasi, bu gelismenin en 6nemli etkenlerinden birisi oldu. Renkli ekranlar,
birgok tasarim calismasinin bilgisayarlar ile yapilabilmesine imkan tanid.

1 Ankara Haci Bayram Veli Universitesi, Gérsel Isitsel Teknikler ve Medya Yapimceiligi Boliimii, ORCID: 0000-0001-8617-
2994, e-Posta: v.yavuz@hbv.edu.tr,
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Bilgisayarlarin islem kapasiteleri de gelisti ve yazilimlar da bunlara gore dizayn
edilmeye basland1. Ozellikle kullanict dostu isletim sistemlerinin yayginlasmast ile
birlikte bilgisayarlara gosterilen ilgi daha da artti. 90’11 y1llara gelindiginde, internet
insanlarin hayatina girdi. Baglant1 hiz1 diisiik ve icerik yetersiz olmasina ragmen
internet kisa siirede herkes tarafindan kabul gordii ve yayginlasmaya basladi.
Genel anlamda bilgisayarlarin kiiresel sekilde birbirleri ile iletisim kurabilmelerini
saglayan internet bilgi ve iletisim teknolojilerinin yardimiyla daha hizli sekilde
kullanilabilir hale geldi. 2000°1i yillarin basinda artik bir¢ok evde bilgisayar vardi
ve bu bilgisayarlar internete bagliydi.

Dijital iletisim, gelisen internet teknolojileri ile 1970’lerden itibaren baglayarak
giiniimiizde hizla ilerleyen, toplumlarin ekonomi, siyasesi ve iletisim pratiklerine
etki eden bir siirece isaret etmektedir (Gengylirek Erdogan ve Akcan, 2019).
Internetin yayginlasmasi toplumda farkli bir sosyal olusumun meydana gelmesine
neden oldu. Sanal alem ad1 verilen bir diinya, insanlarmn fiziki olarak bulunmadigi
ama sosyallesebildigi farkli bir evren olarak kabul gordii. Paralel evren gibi
kavramlara uzun stiredir insanlarin ilgi gosterdigi bilinmektedir. Belki de insanlarin
uzun stiredir aradig1 bu evren internet adi verilen sanal ortam olarak karsisina
cikmist1. Ozellikle web 2.0 teknolojisi ile birlikte sosyallesme anlaminda insanlara
daha biiyiik imkanlar sunan internet, kisa stirede biiyiik kullanici kitlelerine ulast1.
Web 2.0 sayesinde gelisen ve degisen internet teknolojileri sosyal aglarin olusumuna
sebep olmustur (Gengyiirek Erdogan, 2021). Enformasyon akisinin hiz kandig:
WEB 2.0 déneminde habercilik alaninda 6nemli anlamda degisimler ve doniisiimler
meydana gelmistir (Agcabay ve Eldeniz, 2022).

Bilgisayarlarin gelisim asamasinda dijital oyunlar da ayr1 bir alan olarak insanlar
arasinda yayginlagiyordu. Oyun endiistrisi 6zellikle 1970’1 yillardan sonra oldukga
hizli bir sekilde gelismeye basladi. Bilgisayarlarda kullanilan grafiklere bagl
olarak oyunlarin gorsellerinin kalitesi de artmaya basladi. illiistrasyon teknigi
de bilgisayarlar araciligiyla yapilmaya basladigi icin oyun gorsellerinde dijital
illiistrasyonlar kullanilir oldu. Derinlik algist olan oyunlara olan ilgi artt1 ve bu
oyunlar internetin yayginlasmasi ile birlikte coklu sekilde oynanmaya basladi.
Oyun, bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki yenilikler aslinda ileride hepsinin
bir arada kullanilacagi bir platformun altyapisini olusturuyordu. Dijitallesme ile
farkli bir baglama tasian ve dijital diinya ile biitiinleserek yeni bir mecrada kendini
gosteren “dijital oyun” olgusu, giiniimiizde bireylerin giindelik hayatinda 6nemli bir
yer edinmektedir (Akcan ve Gengylirek Erdogan, 2019)

[lliistrasyon teknigi, sanatcilarin iizerinde calistign oldukga onemli bir sanat
etkinligi olarak goriilmektedir. Bu teknik bilgisayarlardan once elle yapilirken
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bilgisayarlar bir siire sonra bu teknigi uygulandigi 6nemli cihazlar haline geldi. Dijital
illiistrasyon ad1 verilen kavram gilintimiizde popiiler hale geldi. Dijital illiistrasyon,
elle yapilan illiistrasyon teknigine gore ¢ok daha iglevsel ve hizli olmasina ragmen,
her gecen giin daha kaliteli sonuglarin talep edilmesi, teknik olarak bazi problemlere
yol acti. Bilgisayarlarin islem kapasiteleri dijital illistrasyonda olduk¢a énemlidir.
Grafik tasarim i¢in kullanilan 6zel bilgisayarlarin tasarlanmasi ihtiyaci bir siire sonra
olugmustur. Bu bilgisayarlarda 6zellikle ekran kart1 ve 6n bellek kapasiteleri 6nemli
birer etkendir. Sadece dijital illiistrasyonun tasarlanmasi degil bu illiistrasyonlarin
gosterilecegi cihazlarda bazi teknik smirlar bulunmaktadir. Bu alanda galisan
teknisyenler ve tasarimcilar, kapasite genislemesinden ziyade farkli arayislara
yonelmislerdir. Bu arayiglarin sonucunda optimizasyonun 6nemini kavramislardir.
[lliistrasyon yapilan ¢alismalarda goriintiiyii olusturan tiim objelerin ayni ¢dziiniirliige
sahip olmamasimin mimkiinliigii iizerin bazi teknikler gelistirmislerdir. Low Poly
adi1 verilen illiistrasyon tekniginde bir uygulamanin biitiinlinde ayn1 sayida poligon
sayisina sahip olunmasi gerekmez. Cok sayida poligon ile yapilan goriintiilerin
neredeyse aynisi az sayida poligon ile alinabilmesi durumunda hem tasarim hem
de kullanim asamasinda cihazlar yorulmaz ve kullanicilar bu asamada ¢ok daha
konforlu bir deneyim yasayabilirler.

Oyun endiistrisindeki gelismeler, bilgi iletisim teknolojilerindeki yenilikler ve
internet ile birlikte sanal bir diinyanin iginde insanlarin kendilerine yer bulmasi
metaverse adi verilen bir evrenin olusturulmasi i¢in ortam hazirlamistir. Diger
yandan bu isin ekonomik temellerinin dijital para teknolojisi ile gelistirilmesi,
metaverse’in kisa siirede biiyilk ses getirmesine neden olmustur. Ote evren
anlamindaki metaverse ilk bakildiginda kimi zaman ¢oklu oyuncusu bulunan bir
oyun, kimi zaman bir sosyal medya uygulamasi kimi zamansa toplanti, konser gibi
etkinliklerin diizenlenebilecegi bir platform olarak nitelendirilebilir. Metaverse
hangi amagcla kullanilirsa kullanilsin biitlinciil sekilde yeni bir evren ortamint
kullanicilarina sunmaktadir.

Metaverse kavrami ilk etapta kullanicilara isleyis agisindan ortak bazi degerleri
sunmaktadir. Bunlar temel olarak internet yardimiyla insanlarin ortak bir zeminde
birlikte bulunabilmesi, harcamalarin kripto para ve nft araciligiyla yapilmasi,
miimkiin oldugunda gerceklik uygulamalarmin adapte edilebilmesidir. Uygulama
anlaminda ise metaverse evrenleri ¢cok farkli seceneklerde karsimiza ¢ikmaktadir.
Uygulamalardan ¢ogunda illiistrasyon teknigi uygulanmaktadir. Illiistrasyonun
metaverse evrenlerinde yogun olarak kullanilmasinin temel sebeplerinden birisi de
gerceklik uygulamalarinda ii¢ boyutlu goriintiilere ihtiyag¢ duyulmasidir. iki boyutlu
bir zemine uygulanacak bile olsa ii¢ boyutlu modelleme, kurgu agisindan oldukga
faydali olmaktadir.
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Diger uygulamalarda oldugu gibi metaverse evrenlerinde de illiistrasyon teknigi
uygulanirken donanimsal bazi sikintilar meydana gelebilmektedir. Goriintiiler
cesitli illiistrasyon teknikleri ile bilgisayar ortamina aktarilirken bu bilgisayarlarin
kapasitelerine bagli olarak zorluklar olusabilir. Ayni sekilde metaverse uygulamasi
kullanicilari da bu zorluklarla karsilasabilir. Hem metaverse evrenleri olusturulurken
hem de kullanicilar bu evrenleri kullanirken sikintilar yasamasin diye giiniimiiz
illiistrasyon tekniklerinde de uygulanan diisiik poligonlu modelleme teknigi biiyiik
avantajlar sunmaktadir.

Bu calisma kapsaminda metaverse evrenleri ve illiistrasyon tekniklerinden
bahsedilmis, diisiik poligonlu modelleme teknigi olan low poly uygulamalarimin
metaverse evrenlerinde kullanimi hususunda arastirmalar yapilmastir.

DIJITAL iLLUSTRASYON VE METAVERSE

[lliistrasyon latince’de “aydinlatmak, 151k tutmak” anlamima gelen “illuminare”
kelimesinden tiiretilmistir. Fransizcada ise “enluminare” kokeninten tiiretilmis
olan illiistrasyon, illiistrate etmek yani resimlemek veya ornekleme olusturmak
anlamlarina gelmektedir (Goniillii, 2017, s. 1,6). Becer (2015, s. 210) ise bir
kitabinda baglik, slogan ya da metin gibi s6zel unsurlar1 gorsel olarak betimleyen
veya yorumlayan biitiin unsurlar genel olarak “illiistrasyon” admi almaktadir
demistir.

[lliistrasyonun kokeni eski ¢aglara kadar uzanmaktadir. Yazi dncesi dénemlerde
insanlarin ¢izim yoluyla bir iletisim kurduklari bilinmektedir. Cok eski ¢aglardan
giiniimiize kadarulasmis olan ¢izimler illiistrasyon tekniginin ilk 6rnekleri sayilabilir.
Insanlar o ¢aglarda 6zellikle magara duvarlarina insan ve hayvan figiirleri ¢izmisler,
bu cizimler esnasinda cesitli maddelerden elde ettikleri boyalari da kullanmislardir.
Baz1 goriislere gore iletisim amaciyla bazilarina gore ise tilsim yapmak amaciyla
cizilen bu resimlerin 6rnekleri ¢cok farkli cografyalarda tespit edilmistir.

[lliistrasyon tekniginin gelisimi Misirlilardan, Cinlilere, Romalilardan giiniimiiz
toplumlarma kadar farkli medeniyetlerde ve farkli lokasyonlarda devam etmistir.
Gliniimiize kadar reklamlarda, basim yayinda, bilimsel-teknik alanlarda ve fantastik
amaclarla illiistrasyonlar iiretilmistir. Bilimsel ve teknik illiistrasyonlarin icinde
tibbi ve adli amagh illiistrasyonlar ise genellikle egitim amach kullanilmistir.

Geleneksel illiistrasyon karakalem teknigi, kuru boya ve pastel teknigi, miirekkep
ile ¢izim teknigi, kegeli kalem ve market teknigi, suluboya teknigi, guaj teknigi,
akrilik boya teknigi, puiskiirtme teknigi, yagliboya teknigi, litografi teknigi, ahsap
oyma teknigi, graviir teknigi, komiir teknigi ve karisik tekniklerle yapilmaktadir.
Bu teknikler genellikle zahmetli yontemlerle uygulanmaktadir. Bu tekniklerin
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bilgisayarlar aracilifiyla yapilmasi ise illistrasyon alaninda dnemli degisimlere
neden olmustur. Bilgisayarlarin illiistrasyon i¢in kullanilmaya baslanmasiyla
birlikte de dijital illiistrasyon kavrami hayatimiza girmistir.

Dijital illiistrasyon aslinda bir tiirev degil, tekniktir. Bu teknikte, gelencksel
yontemlerle hazirlanan illiistrasyon calismalarinin aksine kullanilan malzemeler
bilgisayar ortaminda kullanilan yazilimlardir (Kara, M. 2012. S11-12). illiistrasyon
sanatgilari, dijital illiistrasyon ile zaman, maliyet ve zahmet bakimindan bir¢ok
konuda biiyiilk kolayliklarla sanatlarmi icra etme sanst bulmuslardir. Dijital
illiistrasyonun ortaya ¢ikisi dijital devrimi gerceklestiren bilgisayarlarin tiretilmesi
ile gergeklesmis ve teknoloji ile ayn1 dogrultuda gelismistir. Sanat ve teknoloji
birbirini etkilemis, yonlendirmis ve gelistirmistir (Karaceper, 2018, s. 73,74).

Cagimizda bilgisayar, grafik tasarimin her alanina girdigi gibi, illiistrasyon
tasarimi alaninda da milkemmel sonuglar vermektedir. Teknik ve ustalik agamasint
bilgisayar hallettigi i¢in, tasarimci iyi bir program kullanicisi ve yaraticilik bilgisine
sahip oldugu takdirde, hayal edilen her seyi tasarlayabilmektedir. (Tepecik. 2002.
S83)

Bilgisayarlarin yayginlasmaya baslamasi, teknolojik olarak gelisme siirecinde
grafik sanatgilar1 tarafindan dikkatlice izlenmistir. Bilgisayarlarin gelisme
stirecinde belki de siirece en ¢ok dahil olan paydaslarin basinda grafik sanat alan
gelmektedir. Bunun sebeplerinden birisi, gok ragbet goren bir sanat alan1 olmasina
ragmen geleneksel yontemlerle zahmetli bir uygulama asamasia sahip olmasidir.
[lliistrasyonlarin bilgisayarlar ile yapilabilmesi, kendi iginde farkli ydntemler
kullanilabilmesine de imkan tanimistir. Dijital illiistrasyonlar temel olarak piksel
tabanli veya vektor tabanli illiistrasyonlar olarak iki farkli sekilde uygulanmaya
baslanmistir.

Gorlntiilerin olusturuldugu piksel tabanli yazilimlar, genel olarak fotograf
iizerinde caligma yapma amaciyla kullanilmaktadir. Ancak, grafik tabletlerin
ortaya c¢ikmasiyla birlikte, dijital ortamda illiistrasyon yapmak miimkiin hale
gelmis ve dijital illiistrasyonun yolunu agmistir (Kara, M. 2012. S13-14). Piksel
tabanli yazilimlar, gortntiilerin olusturuldugu en kii¢iik birim olan piksellerle ¢ok
daha islevsel sekilde islenebilmesine imkan tanimigtir. Grafik sanat¢ilarinin dijital
illiistrasyondan once baski tekniklerinden asina oldugu noktalar yoluyla grafiklerin
olusturulmasi, hem grafikerler hem de basim diinyasina etkileri biiylik olmustur.

Vektor, kelime anlami olarak baslangici ve bitisi belli olan, matematiksel bir
nicelige sahip, yonli dogru pargasi olarak tanimlanmaktadir. Vektdr tabanl
grafik formatlarinda tanimlamalar bagil oldugu icin oOlceklendirmelerde kayip
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Onlenir. Yazilimlarda biiylitme ve kiigliltme noktalar {izerinde oldugundan
dolayt illiistrasyon oOlciilerindeki degisiklikler ve baskidaki ¢ozliniirliik kalitesi
degismemektedir. Bilgisayar ekranindaki gorsele ne kadar yaklagsak da goriintiide
bozulma olmamaktadir (Kara, M. 2012. S16). Ozellikle matbaacilik sektoriinde gok
daha kaliteli baski alabilmesine imkan tanimasi agisindan vektor tabanl dijital
illiistrasyonlar oldukca islevsel sekilde kullanilmaya baslanmaistir.

Dijital illiistrasyon tekniginin gelismesine paralel olarak dijital illiistrasyonun
yapilabilecegi cihazlar da ¢esitlenmistir. Bilgi iletisim teknolojilerinin gelisimine
paralel olarak masaiistli olarak hayatimiza giren bilgisayarlarin ardindan diziistii
bilgisayarlar ve sonrasinda tabletler, illlistrasyon tekniginin uygulanabildigi
cihazlar olmustur. Hatta mobil telefonlar bile basit illiistrasyon tekniklerinin
uygulanabilmesine giiniimiizde imkan tanimaktadir. Bu asamada 6zellikle dijital
cizim tabletleri, illiistrasyon sanatc¢ilarina biiylik kolayliklar tanimistir.

Bilgisayarlarin gelisim siireci kendisinden etkilenen bir¢ok alanin da gelismesine
neden oldugu gibi ¢ok yeni ¢alisma alanlar1 da ortaya ¢ikarmistir. Bilgisayarlarin
grafik yeteneklerinin artmaya baslamasi ve diger bir yandan islem kapasitelerinin
artmasi dijital oyunlarin da ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Eglence amaci ile
baslayan bu seriiven ileride ¢ok daha farkli amaglar i¢in kullanildigia taniklik
edecekti. Ilk etapta grafik acisindan gok zengin olmayan bilgisayar oyunlarinin
gelismesi ile gercekligi artirilmis oyunlarin temelleri atilmistir. Bu agsamada dijital
illiistrasyonun pay1 oldukca biiyiiktiir. Iki boyutlu oyunlardan derinlik algis1 yaratan
oyunlara gecis slirecinde yine bilgisayarlarin grafik 6zellikleri ve islem kapasiteleri
onem gostermektedir. Bilgisayarlar gelistikce oyun diinyasi daha da biiylimiistiir.
Ozellikle internetin yayginlasmasi ile birlikte interaktif oyunlar daha ¢ok ragbet
gormeye baglamigtir. Dijital oyun pazari bityiirken, bu platform ¢ok farkli amaglara da
hizmet etmeye baslamistir. Dijital oyunlarin bir reklam alani olarak kullanilmasinin
ardindan metaverse kavramu ile birlikte farkli bir finansal boyutu da ortaya ¢ikmistir.

Metaverse temelinde bir¢ok kullanicinin farkli amaglarla bir araya geldigi dijital
bir ortam olarak nitelendirilebilir. Bu ortam 06zellikleri nedeniyle bagkalarimdan
ayrismaktadir. Ortam ifadesinin aslinda evren olarak nitelendirilmesi de bundan
kaynaklanmaktadir. ilk bakista bir oyun, sosyal medya platformu veya iletisim
uygulamasi gibi goriinse de metaverse kendi i¢inde ortak degerler sunan bir
evrendir. Bu evrende insanlar eglence ihtiyacin1 karsilayabilir, etkinliklere
katilabilir ve bunlarin yaninda finansal harcamalar yatirimlar yaparak harcamalar
gerceklestirilebilir. Diger yandan gergeklik uygulamalarinin gelisimi ile birlikte
bunun en iyi sekilde uygulanabilecegi ortami da metaverse sunmaktadir. Bu
kapsamda metaverse bir tanimda, “insanlara sanal gergeklik olusturmak i¢in basa
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takilan ekran aracilifiyla, siiriikleyici bir deneyimle alternatif bir sanal diinyada
oynamasina, c¢alismasina ve sosyallesmesine olanak taniyan yeni nesil Internet
paradigmasi olarak kabul edilir (Dionisio vd., 2013)” olarak degerlendirilmektedir.

Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik gibi uygulamalarin metaverse evreninde
kullanilmasmin en temel sebebi farkli bir evren olusturma cabalari ve bunun
insanlara daha gercek¢i deneyimler sunabilmesidir. Bircok farkli teknolojinin
bir araya gelmesiyle olusturulan metaverse evreninde cok farkli uygulamalar
karsimiza ¢ikmaktadir. Bazilan bizlere eglence ihtiyacimizi karsilayabilecegimiz
oyunlar olarak karsimiza cikarken bazilari toplantilar diizenleyebilecegimiz ve
sosyal etkinliklere katilabilecegimiz platformlar olarak kullanilmaktadir. Bunlarin
temelinde ise dijital paralarin kullanilabilir olmasi yatmaktadir. Kendi iginde
mali bir yapinin bulunmasi, yasayan bir olgu olarak metaverse evrenlerinin insan
hayatinda yer edinmesini agiklamaktadir.

Metaverse, insanlarin ylizyillardir aradigi 6te evrenin tiirlerinden birisidir. Dijital
teknolojilerden 6nce de insanoglu bagka evrenleri hem fiziki hem de manevi anlamda
aramaktadir. Ozellikle internetin yayginlasmasi ile birlikte sanal diinya adi verilen
baska bir evrende insanlar yerlerini almaya bagladi. Sanal diinya insanlarin giinliik
yasantilarinin paralelinde bir hayat yasadiklar1 ortamlar olarak goriildii. Metaverse
ise bu sanal diinyanin biraz daha ete kemige biirlinmiis, kendi i¢cinde daha belirgin
dinamikleri ve ortak yonleri olan bir evren olarak karsimiza ¢ikti. Metaverse
evrenlerinin ilgi gdrmesinin sebeplerinden birisi de gerceklik uygulamalarinin
daha etkin sekilde kullanilmasi veya bu sekilde tanitilmasidir. Sanal gergeklik veya
artirtlmig gergeklik gibi uygulamalarin temeli de modellemeye dayanmaktadir. Daha
once derinlik algis1 olan oyunlardan asina olunan goriintiiniin bir adim 6tesinde
daha gercekei hislerle bir ortamin i¢inde bulunulmasi ¢ok daha etkili bir evren
algisiin meydana gelmesine neden oldu. Bunun en biiytik destekg¢ilerinden birisi de
dijital illiistrasyon teknigidir. Dijital illiistrasyon teknigi ile metaverse evrenlerinde
bulunan karakter ve objeler ii¢ boyutlu olarak tasarlandi ve gergeklik uygulamasina
adapte edildi.

LOW POLY TEKNIGi

Dijital illiistrasyon yaparken de gesitlik teknikler kullanilmigtir. Bir objenin ii¢
boyutlu modellemesini yaparken sik kullanilan tekniklerin basinda poligon modeli
gelmektedir. Poligon modelinde bilinmesi gereken 6nemli kavramlar bulunmaktadir.
Gorsel algi kavrami bunlarin basinda gelmektedir. Nesneleri tanimlama ve
soyutlama da poligon modellemesi hususunda bilinmesi gereken diger kavramlar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Gorsel algr konusunda Aristo, insan algismin salt duyusal iletilerden aldigi
verilerle olustugunu 6ne stirmektedir (Modrak, 1987). Bunun yaninda farkli
diistintirler de alg1 konusunda farkli goriisler ortaya koymuslardir. Modrak’in bu
goriistine ragmen oncesinde Platon, duyusal iletilerin sadece bir gblge oldugunu ve
algimin olusmasi i¢in gdlgenin kaynagmin sorgulanmasi gerektigini savunmustur
(Evans, 2001). Scotus ise alg1 i¢in duyu iletilerinin karmasik ve belirsiz oldugunu
ve akil yiiriitme olmadan onlar1 netlestirmenin miimkiin olmadigini savunmustur
(Ingham ve dig., 2001). Bu durumda alginin olusmasi i¢in insanin farkli fonksiyonlar1
yerine getirmesi gerekmektedir. Duyussal olarak alginin ger¢eklesmesinin yaninda
bu alginin tamamlanabilmesi i¢in akil yiiriitmenin de olduk¢a 6nemli oldugu
ortaya ¢ikmaktadir. Cilinkii nesnelerin tamami duyusal olarak beyin tarafindan
tanimlanamamakta, devreye arka plani ¢ok genis olan akil yiiriitme girmektedir.
Akl yiiriitme ile duyusal taraftan algilanamayan yerler doldurulmaktadir.

Nesneleri tanimlama hususunda bazi gerceklerin iizerinde durmakta fayda vardir.
Insanlarin cevrelerinde algiladig1 nesneler aslinda ¢ok kiigiik atomik parcalardan
olugmaktadir. Bugiin bilimsel olarak gézlemlenmistir ki maddeyi olusturan hacimde
bu taneciklerden ¢ok bosluk bulunmaktadir (Smolin, 2004). Ornek olarak bir
elektrik akiminin ¢ok kisa siire araliklariyla ilerledigi bilinmektedir ama lambaya
bakildiginda hi¢ durmaksizin bu lambanin yandig hissi olusmaktadir. Nesnelere
bakarken de benzer bir durum séz konusudur. Insanlar tamamimi bilmeden de bir
nesneye baktig1 zaman bu nesneyi algilamaktadir. Insanlar tanimlayamadig1 bir
yere baktiginda ilk aradigi sey hareketli bir canlidir (Moutoussis ve Zeki, 2008).
Bunun nedeni olarak insanlarin i¢giidiisel olarak nesneleri algilayip kendini koruma
altina alma gereksinimi oldugu diistiniilmektedir. Bunun yaninda uygun yerlere
yerlestirilmis olan dort noktayr gordiigimiizde kare olarak algilayabiliriz. Aradaki
bosluklara ragmen algilar onu beynimize kare olarak tanimlayabilir.

Gorsel algt konusunda soyutlama ise irdelenmesi gereken en Onemli
kavramlardan birisidir. Soyutlama temel olarak bir nesnenin en yalin haliyle
ifade edilmesi anlamina gelmektedir. Britannica (2013) ansiklopedisine gore de
soyutlama “biligsel bir yalitma siireci, birgok seyde gozlemlenen ortak 6zellik veya
iliski” olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimlardan yola ¢ikarak soyutlamay1 nesnelerin
yalin hale getirilmesi yaninda yalinlasma siireci olarak tanimlamak daha dogru
olacaktir. Ressamlarin tuval {izerinde yaptig1 iki egik ¢izgi biraz uzaktan bakinca
kus olarak algilanmakta, birkag firca darbesi de agac olarak goriilmektedir. Aslinda
bakildiginda sanat eserlerinde resmedilen bu nesnelerin {i¢ boyutu, gériinmeyen bir
i¢ yapisi vardir. Bizler bu nesneleri kendini saran dig kabugu ile goriiriiz ve algilariz.
Minimalist bakig agisinda bu dis yap1 da oldugunca sadelestirilmistir.
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Sekil 1. Las Meninas Tablosu
(https://www.pivada.com/content/images/thumbs/000/0004444 nedimeler-las-meninas_800.jpeg
Erigim Tarihi:22.11.2022)

Sekil 1’de Valazquez Diego de Valazquez’in Las Meninas (Nedimeler) tablosu
goriilmektedir. 17. Yiizyilin baslarinda yapilan bu tablonun soyut halini ise yillar
sonra Pablo Picasso sekil 2’de goriilecegi iizere yapmustir.
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Sekil 2. Pablo Picasso’nun Las Meninas Tablosu
(https://bayaiyi.com/wp-content/uploads/2017/03/Pablo-Picasso-Las-Meninas.jpg Erisim
Tarihi:22.11.2022)

Pablo Picasso bu soyutlama caligmasinda ilk resme gore objeleri ozellikle
geometrik figiirler kullanarak aktarmistir. Bu tablonun merkezinde bulunan kiz
¢ocugu iizerine Pablo Picasso daha sonra daha farkli soyut calismalar yapmustir.

Sekil 3. Pablo Picasso’nun The Infanta Margarita Maria Tablolar1
(https://www.blogmuseupicassoben.org/2019/10/inhabitants-of-the-museum-the-infanta-margarita-
maria-a-tragic-icon/?lang=en Erisim Tarihi:22.11.2022)

Sekil 3’te goriildiigii tizere Pablo Picasso’nun Valazquez Diego de Valazquez’in
Las Meninas tablosunu konu alarak oradaki kiz ¢gocugunu soyut olarak resmetmesi
en Unlii soyutlama 6rnekleri arasinda gosterilmektedir.
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Sekil 4. Pablo Picasso’nun The Bull Tablosu
(https://drawpaintacademy.com/wp-content/uploads/2019/06/Pablo-Picasso-The-Bull-1945-2.jpg_
Erisim Tarihi:22.11.2022)

Pablo Picasso’nun yine 1945 yilinda yapmis oldugu The Bull tablosunda da bir
boga resminin soyutlama teknigi ile doniistimii sekil 4’te goriilmektedir.

Soyutlama tekniginde her ne kadar orijinal olan sadelestirilse de soyutlama
calismasmin basarili olabilmesi i¢in orijinaline benzerlik gostermesi onemlidir.
Bu asamada soyutlanan nesnenin ilk haline benzemesi ise dogruluk olarak
nitelendirilmektedir. Bir nesnenin algilanmasinin, bakan kisinin zihninde énceden
var olan imgelerle ve yasadigi deneyimlerle iligkili oldugu goriilmektedir (Giinay,
2014). Bir soyutlama caligmasinda dogruluk orani istenildigi kadar yiiksek
olabilmektedir. Ozellikle bilgisayarda yapilan ii¢ boyutlu modellemelerde biz
bunu daha da acgik sekilde gorebilmekteyiz. Poligon adi verilen {iggenlerle yapilan
modellemelerde poligon sayisi ne kadar ¢ok olursa dogruluk orani da ona gore daha
fazla olmaktadir.

Poligonal soyutlamada iki boyutlu ¢okgen geometriler kullanilmaktadir. Bu
soyutlama tekniginde 2 veya 3 boyutlu objeler noktalarin konumu ve birbirine
baglanma sekilleri ile olusturulmaktadir. Pablo Picasso’nun verilen 6rneklerde de
resimlerin bazi bdliimlerinde poligonal soyutlama yaptigi goriilmektedir. Poligonal
soyutlama tekniklerinde cesitli geometrik sekiller ortaya ¢ikmaktadir. “politop”
ve “polihedron” adi verilen bu sekillerle formlar olusturulmaktadir. Ug boyutlu
objelerin poligonal formlar kullanilarak {iretilmesi bunlarin katlanmasi ile gercek
goriintiiniin olugsmasin saglamaktadir. Ug boyutlu bir objenin gériintiisii modelleme
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yapilacagi zaman uygun goriilen poligon sayisinda poligonal sekillerle olusturulur
ve bu goriintii acildiginda iki boyut {izerinde gosterilebilir. Bu sayede hem fiziksel
ortamlarda hem de bilgisayar ortaminda bir¢ok {i¢ boyutlu objenin modellemesi
rahatlikla yapilabilmektedir.

Sekil 5. Poligonal Modelleme Ornegi
(http://findnerd.s3.amazonaws.com/imagedata/3496/3496.jpg Erisim Tarihi:22.11.2022)

Sekil 2’de a ve b resimlerinde ayni goriintiiniin farkli poligonal modelleme
ornekleri goriilmektedir. ilkinde poligon sayis1 daha az ikincisinde daha fazladur.
Poligon sayist arttik¢a da detaylarin daha fazla ortaya ¢iktigr da bir gercektir. Bu
tiir ¢aligmalar bilgisayar ortaminda ¢esitli yazilimlar kullanilarak oldukg¢a detaylt
sekilde yapilabilmektedir. Modelleme asamasinda bilgisayarlar poligon yapisina
gore farkli yogunlukta calismaktadir. Bu ylizden modelleme yapilan bilgisayarlarin
kapasitelerinin yliksek olmasi tercih edilen bir durumdur.

Her ne kadar yiiksek kapasiteli bir bilgisayarda poligonal modelleme yapilsa da
bu modelleme yapildiktan sonra siire¢ bitmemektedir. Bu modellenen objeler bir
ortamda kullanicilarla bulusmaktadir. Uretilirken harcanan efor kadar olmasa da
goriintiilenme ve kullanma asamasinda da bu yogunluk bilgisayarlara yansimaktadir.
Bu yiizden tasarimeilar diisiik poligonlu modelleme teknigi iizerine g¢aligmalar
baslatmistir. Bir modeli, geometrisini tanimlamaya yetecek detay seviyesinde liretme
stirecine “Diisiik Poligonlu Modelleme” denilmektedir (Redd, 2017). Burada amag
hem modelleme yaparken hem de kullanicilar islem yaparken optimum diizeyde
bilgisayarlarin bunlardan etkilenmesidir.

Diisiik poligonlu modelleme o6rneklerinin yaninda orta ve yiiksek poligonlu
modelleme 6rneklerini de aradaki farkin anlagilmasi igin incelemek gerekebilir. Sekil
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6’da bir insan yiiziiniin diislik, orta ve yiiksek poligon sayis1 ile modellemelerine
ornek gosterilmistir.

- Low Poly = 578

.~ #id Poly = 1,102

Sekil 6. Farkli Modelleme Teknikleri
(https://i.hizliresim.com/P78 GLQ.jpg Erisim Tarihi:22.11.2022)
Sekil 6’da ii¢ farkli modelleme goriilmektedir. Ayni goriintiiniin diisiik, orta ve
yiiksek poligonlu sekilleri arasindaki farklar, poligon sikligr ile fark edilmektedir. Sol
tarafta bulunan low poly modellemesinde 578, ortadaki mid poly modellemesinde

1102 ve sol taraftaki high poly modellemesinde ise 9192 poligon kullanilmaistir.

Bir goriintiiniin modellemesi esnasinda ne kadar ¢ok poligon kullanilirsa detaylar
o kadar fazla verilebilmektedir. Bu durum detaylarin ayrmtili olarak verilebilmesi
imkan1 tanirken diger yandan da bazi dezavantajlart da ortaya ¢ikarmaktadir.
Modelleme siirecinde bilgisayarlarin her bir poligon olusumu iginislem kapasitelerine
yiik binmektedir. Bu nedenle islemler oldukga yavas yapilabilmektedir. Modelleme
yapmak icin islem kapasiteleri yliksek bilgisayarlarin se¢ilmesinin nedeni de budur.

Modelleme yapilirken islemlerin uzun siirmesi bilgisayarlarin zorlanmasinin
yaninda bu goriintiiler kullanicilar tarafindan kullanilirken de benzer zorluklar
kullanicilarin cihazlarinda goriilmektedir. Bu asamada diisiik poligonlu modelleme
tekniginin 6nemi daha iyi anlasilmaktadir. Modellenen goriintiiniin minimum
seviyede poligon kullanilarak iglemlerin tamamlanmasi hem yapim asamasinda
hem de kullanim asamasinda biiylik avantajlar sunmaktadir.
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METAVERSE’'DE LOW POLY

Metaverse, 0zellikle Facebook kurucusu Marc Zuckerberg’in sirketinin ismini
Meta olarak degistirmesi ve metaverse alaninda yaptig1 agiklamalar sonrasinda
oldukeailgi ¢ekicibiralan haline gelmistir. 2000°li y1llarin ortalarinda yayginlasmaya
baslayan Facebook ve biinyesine kattig1 farkli sosyal medya uygulamalar ile yeni
medyanin en 6nemli figiirlerinin basinda gelen bu firmanin metaverse alanindaki
yatirimlar gelecegin dizayn edilmesinde biiyiik 6nem tasimaktadir. Heniiz yolun
¢cok daha basinda olundugu gercegi ile hareket edilecek olursa mevcut teknolojilerin
metaverse alaninda uygun sekilde kullanilmasimi gerektirmektedir.

Metaverse insanlarin zihninde daha ¢ok gerceklik uygulamalar ile yer
edinmistir. Bu gergekten yola ¢ikilacak olursa metaverse evrenleri i¢inde ii¢ boyutlu
modellemeler olduk¢a 6nemlidir.

Sekil 7. Minecraft Ekran Gorlintiisii
(https://images.nintendolife.com/screenshots/91749/large.jpg Erisim Tarihi:22.11.2022)

Sekil 7°de oldukga bilinen bir oyun olan Minecraft’tan bir ekran goriintisii
bulunmaktadir. Buradaki modelleme teknigine bakildiginda daha 6nce bahsedilen
soyutlama teknigine benzer bir yapida oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu oyun ayni
zamanda daha sonra gelistirilen bircok metaverse evreni i¢in ilham kaynagi olmustur.
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Sekil 8. Metaverse i¢in hazirlanan bir Low Poly drnegi
(https://www.behance.net/gallery/134439641/METAVERSE-LOW-POLY-CITY/modules/760817253
Erisim Tarihi:22.11.2022)

Sekil 8’de gosterilen diisiik poligonlu modelleme drnegi metaverse evrenlerine
rahatlikla adapte edilebilmektedir. Diisiikk poligonlu modelleme tekniginin
avantajlari, ayn1 zamanda beraberinde bir¢ok avantaji da getirmektedir.
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Sekil 9. The Sandbox Ekran Goriintiisii
(https://mmos.com/wp-content/uploads/2022/07/the-sandbox-tony-hawk-skate-park-screenshot.jpg_
Erisim Tarihi:22.11.2022)
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Sekil 9’da en ¢ok kullanici sayisina sahip metaverse uygulamalarindan birisi olan
The Sandbox’1n ekran goriintiisii bulunmaktadir. Bu goriintiide low poly tekniginin
uygulandigi agik sekilde goriilmektedir.

Sekil 10. The Decentraland Ekran Goriintlisii
(https://www.wired.com/story/metaverse-land-rush-illusion/ Erisim Tarihi:22.11.2022)

Sekil 9°da da yine en ¢ok kullanici sayisina sahip metaverse uygulamalarindan
birisi olan The Decentraland’in ekran goriintiisii bulunmaktadir. Yine low poly
tekniginin uygulandigi bu platform diger bir¢ok metaverse platformu ile benzerlik
gostermektedir.

Bir¢ok metaverse platformunda low poly tekniginin uygulanmasi, sagladigi
avantajlarin olduk¢a Onemli oldugunu gostermektedir. Metaverse evrenlerinin
yasayan bir oldu olarak karsimiza ¢ikmasi gegecekte cok daha fazla ragbet gorecegi
seklinde yorumlanabilir. Ozellikle kripto paralarin NFT’lerin bu platformlarda
kullanimi, insanlarin eglence ihtiyacini karsilarken para da kazanabilmesine imkan
tanimaktadir.

SONUC

Metaverse, her ne kadar yakin siirecte popiiler hale gelse de aslinda bir¢ok
farkl1 alanda yasanan gelismeler metaverse’iin yayginlagsmasi igin bir altyap:
hazirlamaktaydi. Metavers’iin bilesenlerine bakildiginda bilgisayarlarin islem
kapasitelerinin artmasi, internetin yayginlagmasi, modelleme tekniklerinin geligimi
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ve yeni medyanin insanlarin hayatina dahil olmasi bu altyapinin temel taslarini
olusturmaktadir. Bu temel taslarin hepsi bir taraftan birbirleri ile iliskilidir. Ozellikle
bilgisayarlarin islem kapasitelerinin artmasi bilgisayarlarin modelleme amaciyla
kullanimin1 daha da artirmis, ¢cok daha verimli sekilde modellemeler yapilmasini
saglamis, metaverse’iin grafik anlaminda altyapisinin olusturulmasi i¢in dnemli bir
etken olmustur.

Her ne kadar 90’11 yillarin ortalarindan itibaren kisisel bilgisayarlarin hizli
sekilde yayginlastigi bir siire¢ yasansa da giiniimiizde bu bilgisayarlarin halen bazi
islemler icin yetersiz kaldig1 sdylenebilir. Bilgisayarlardan kasit olarak masaiistii
bilgisayarlar anlagilmamalidir. Masaiistii bilgisayarlarin hemen ardindan diziistii
bilgisayarlarin yayginlastig1 sdylenebilir. Bunun yaninda aslinda en 6nemli etki
mobil cihazlarin gelismesiyle birlikte yasanmistir. Akilli telefonlar kisa siirede
hemen herkes tarafindan kullanilir olmustur. Bu cihazlarin ¢ok biiyiik bir pazari
olugmus, bircok marka ve modelde akilli telefonlar ¢ikmistir. Ayni zamanda
mobil cihazlar arasinda tablet bilgisayarlar1 da ayni kategoride degerlendirmek
gerekmektedir.

Bu kadar farkli tiirde cihazin insanlar arasinda yayginlasmasi ve internet
hizmetinden bu cihazlarla faydalanmasi, islem kapasiteleri farkliligini da ortaya
koymustur. Her bir cihaz modeli i¢in ¢ok yiiksek islemler yapilacak modeller oldugu
gibi bu modellerin ¢ok pahali olduklar1 gdz oniine alindiginda diisiik modellerin
de tercih edildigi bir ger¢ektir. Bu durumda verilen hizmetlerin optimum diizeyde
hemen her cihazda karsilik gormesini saglayacak teknolojiler gelistirmek te oldukca
onemlidir.

Son yillarda birgok arastirma gdstermektedir ki internete erisim igin en g¢ok
kullanilan cihazlarin basinda akilli cep telefonlar1 gelmektedir. Bu durum mobil
cihazlar i¢in kullanilan uygulamalarin gelismesi i¢in dnemli bir etken olmustur.
Akallr cep telefonlart iginde Android ve 1OS isletim sistemlerinin yogun sekilde
kullanildig1 diistiniilecek olursa bunlara yonelik uygulama gelistirme calismalari
oldukc¢a biiyiiktiir. Mobil cihazlarm gelisimine bagli olarak bunlarda kullanilan
uygulamalarm gelismesi paralel yonde ilerlemektedir. Ozellikle akilli cep
telefonlarinin grafik islem yetenekleri metaverse gibi uygulamalar i¢in 6nem
gostermektedir.

Bilgisayarlarin gelisim stireci, ozellikle {ic boyutlu modelleme caligsmalari
icin yakindan takip edilmektedir. Bilgisayarlar gelistik¢e, modelleme c¢alismalart
daha da hizlanmaktadir. Modelleme c¢alismalarinda ilk etapta her gegen gilin daha
gercekei goriintiiler olusturma istegi son yillarda bir kenara birakilarak amaca
uygun modelleme teknigi benimsenmistir. Bir mimari c¢izimin detaylar ile
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bilgisayar oyununun detaylar1 ayni olmamali fikri, modelleme alaninda calisanlar
tarafindan benimsenmistir. Tabi ki bilgisayar oyunlarinda da en ger¢ekei goriintiiniin
olusturulmasi daha iyi olabilir ama bu durumda hem modelleme asamasinda hem de
kullanim asamasinda cihazlarin ne tepki verecegi bir soru isaretidir.

Bu durum internet sitelerinin gelisimi asamasinda benzer sekilde yasanmustir.
Web tasarim teknolojileri gelistikce gorsel agidan ¢ok begenilen tasarimlarin web
sitelerinde kullanilma imkan1 dogmustur. Bu tasarimlar bir siire sonra diisiik internet
hiz1 ile baglananlar veya internete baglandigi cihazin islem kapasitesi diigiik olanlar
icin bir sorun olusturmustur. Daha sonra temel tasarim ilkeleri arasinda da yer alan
sadelik kavrami web tasarimcilari i¢in dnemli bir ilke olmustur. Hemen her cihazin
her hizda internet baglantisinda acilabilecek web siteleri olusturmak 6ncelik haline
gelmistir.

Ug boyutlu modellemeler ile yapilan bilgisayar oyunlarinin yayginlastig: siiregte
de benzer problemler yasanmistir. Sadece iist diizey bilgisayarlar ile oynanabilecek
oyunlar piyasaya siiriilmis, bu da pazarlama stratejileri igin problem yaratmuistir.
Metaverse evrenlerinde de li¢ boyutlu modelleme yapildigi ve hatta bazi metaverse
evrenlerinin bu oyunlardan doniistiiriildiigii diisiiniilecek olunca yaygin bir kullanim
icin farkli teknikler kullanim1 zorunlu hale geldi.

Ug boyutlu modelleme yapilirken poligon tekniginin uygulanmasi zamanla
giderek yayginlasti. Bu teknikte poligon sayilari arttikga modellenen seklin
goriintlisii daha gergekei oluyordu. Poligon sayisinin artmasi gergekeiligi artirirken
modelleme esnasinda islemlerin daha siirede yapilmasina neden oluyordu. Bu
durum ayni sekilde kullanicilara da yansimaktaydi. Bu durumun bir tarafinda daha
gergekei goriintiiler olusturmak ve islem kapasitesinin artmasi, diger tarafinda ise
gercekligin azalmasi ve islemlerin daha kolay yapilabilmesi bulunmaktaydi. Low
poly adi1 verilen diisiik poligonlu modelleme bu asamada devreye girdi.

Low poly tekniginde fazla sayida poligon ile olusturulan goriintliniin poligon
sekillerini degistirerek daha az sayida poligon ile olusturulmasi esas alinmaktaydi.
Low poly tekniginde olusturulan modeller yiiksek poligonlu bir model gibi
goriinmese de ona yakin sonuglar vermekteydi ve ayni zamanda bir¢ok cihazin
islem kapasitesine uygundu. Low poly teknigi dncelikle dijital oyunlar basta olmak
tizere farkli alanlardaki modellemeler i¢in kullanilmaya baslandi. Zamanla bu teknik
metaverse evrenlerinde de kullanildi.

Metaverse evrenlerinde Low poly tekniginin uygulanmasi, metavers’iin gelisimi
icin olduk¢a Onemliydi. Ciinkii metaverse kendi iginde finansal bir yapiy1 da
barindiran, gelecekte ¢ok daha etkin sekilde bir¢ok insanin dahil olacagi 6ngoriilen
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oldukga dnemli bir platformdu. Bu asamada daha genis kitlelerin bu evrene dahil
olmasi i¢in optimum diizeyde herkesin teknik agidan ulagabilecegi bir ortam
hazirlanmas1 gerekiyordu. Low poly teknigi sagladigi avantajlar icin metaverse
evreni tasarlayanlar i¢in 6nemli bir ara¢ oldu.

Metaverse yakin zamanda popiiler hale geldi ve popiilerlesme asamasinda
gerceklik uygulamalart herkesin zihninde yer etti. Birgok insan i¢in metaverse
demek sanal veya artirilmis gerceklik uygulamalarmin kullanildigi bir ortami
temsil etmektedir. Metaverse projesinin de en 6nemli bilesenlerinden birisi de bu
artirlmis gergeklik uygulamalaridir. Insan bilgisayar etkilesimi alaninda yapilan
caligmalarin bircogunun metaverse uygulamalarina adapte edilmesinin planlandig
bilinmektedir. Bunlarin arasinda sanal gerceklik gozliikleri bir adim 6ne ¢gikmaktadir.
Gorsel anlamda kullanicilarin bu deneyimi ii¢ boyutlu olarak yagsamalari en 6nemli
adim olarak nitelendirilmektedir. Bu asamada {i¢ boyutlu modelleme karsimiza
¢ikmaktadir.

Metaverse deneyimlerinin gelecek siirecte cok daha gercekei olmasi dogal olarak
iizerinde ¢alisilan bir durumdur. Bunun gergeklesmesi icin metaverse evrenlerinin
olusumunu saglayan bilesenlerin birlikte gelismesi gerekmektedir. Ayrica yaygin
teknoloji glincellenip insanlar ¢ok daha gelismis cihazlar kullanmaya baglamasi ile
birlikte bu gerceklik orani artacaktir. Metaverse ile ilgili ¢alismalarin yayginlagtigi
glinimiizde bu yonden hizli bir gecis beklenmemektedir. Bu gegis siirecinde low
poly teknigi kullanicilara tatmin edici diizeyde bir ii¢ boyutlu deneyim yasatirken,
hem modelleme asamasinda hem de teknoloji kullanimi1 agamasinda paydaslara
biiylik avantajlar sunmaktadir.
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METAVERSE VE GORSEL ILETISiM TASARIMI

Ogr. Gor. Dr. Volkan YAVUZ!, Dog. Dr. Merve GENCYUREK ERDOGAN?

1-GiRIS

Icinde bulundugumuz ¢ag bilyilk gelismelere sahit olmustur. Sirasiyla
bilgisayarlar, internet, cep telefonlart ve mobil cihazlarin akillanmasi ile birlikte
insanin sosyolojik yapisini dahi degistiren biiyiik gelismeler bu siiregte kisa bir zaman
dilimi icerisinde ger¢eklesmistir. Bu hizli doniisiim de kusaklarin birbirlerinden ¢ok
farkli diinyalara sahip oldugu gergegini ortaya koymustur. Bunun yaninda kiiresel
bir kdy haline gelen diinyada ¢ok farkli cograflayardan insanlar benzer hayatlar
yasamaya baslamistir. Belki de kiiresellesmenin mimarlar1 nihayetinde bu sonu hayal
emigler ama ydnteminin dijital teknolojiler ile olacagini tahmin edememislerdir.

Mobil cihazlarin gelismesi ve internet hizinin her gecen giin artmasi, sanal
diinyanin insan iizerindeki etkisini de gostermektedir. Sosyal hayatin yaninda
sanal diinya da herkes i¢in yeni bir yasam alan1 olmustur. Ozellikle sosyal medya
araglart neredeyse gectigimiz 15 yildir hemen herkesin dahil oldugu bir sanal
ortami olusturmustur. iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi ve bu kapsamda veri
aligverisinin artmasi hem insanlarin yeni bir ortamin i¢inde kendini bulmasina hem
de baglantili alanlarin bu kapsamda kendini yeni iletisim ortamina ayak uydurmasina
vesile olmustur.

1 Ankara Haci Bayram Veli Universitesi, Gorsel Isitsel Teknikler ve Medya Yapimciligi, ORCID: 0000-0001-8617-2994, e-Pos-
ta: v.yavuz@hbv.edu.tr .

2 Ankara Haci Bayram Veli Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Radyo Televizyon ve Sinema, ORCID ID: 0000-0002-6913- 3974,
merve.gencyurek@hbv.edu.tr
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Lee (2021, s. 72) ¢aligmasinda bilgi iletisim teknolojilerinde her 10 yilda bir
paradigma degisiminin oldugunu vurgulamistir. Bu ¢alismada 90’larda bilgisayar ve
iletisim alaninda, 2000°li yillarda web, 2010’larda mobil teknolojilerde paradigma
degisiminin yasandigini ve 2020’1 yillarin paradigma degisikliginin ise Metaverse
oldugunudile getirmistir. Sonyillardaher 10 y1ldabirparadigmasidegisen teknolojiler
de temelinde bir¢ok teknolojinin bir araya getirilmesiyle olusturulmustur. Ornek
verecek olursak 90’larda bilgisayarlarin yayginlagmaya baslamasi, bilgisayarlarin
90’larda icat edildigini gostermemektedir. Aksine bilgisayarlar 1950’1 yillardan
sonra gelistirilmeye baglanmis ama 1990’11 yillarda hem maliyet hem de islevsellik
bakimindan endiistriyellesmesi ve yayginlasmasi baglamistir. O giinlerden bugiine
kadar da yine bu teknolojiler durmaksizin gelistirilmeye devam etmistir. 2000°1i
yillarda internetin yayginlasmaya baslamasi da biiyiik bir paradigma degisikligi
gostermistir. Ozellikle iletisim teknolojileri baglaminda internet bilgi alis verisi
hususunda biiyiik avantajlar saglamis ama 6zellikle web 2.0 versiyonu ile birlikte
yaymncilik anlayisi tamamen degismistir. 2010°1u yillara gelindiginde bilgisayar
ve internet teknolojilerinin taginabilir hale getirildigi biiyiik bir degisim ortamina
bizleri getirmistir.

Bir yandan temeli ¢ok eskilere dayanan bilgisayar oyunlari, sosyal medya
uygulamalari, gorsel isitsel iletisim uygulamalar1 ve bir¢ok alanda gelismeler
devam etmis, Metaverse’iin temeli olusmaya baslamistir. Metaverse ilk etapta bu
saydigimiz teknolojilerin biraz farklilastirtlmisi gibi kulaga gelse de temelinde
cok farkli noktalara gidecek bir teknolojinin oldugu gercegini degistirmemektedir.
Diinyanin en biiyiik sosyal medya uygulamalarina sahip olan sirketin bu alanda
yapmis oldugu girisimler bile Metaverse’lin gelecek i¢in ne kadar 6nemli oldugunu
gostermektedir.

Metaverse kavrami “Meta” ve “Universe” kavramlarinin birlesiminden
olugmaktadir. Tiirk¢e karsilig1 konusunda netlik bulunmayan bu kavram igin “6te
evren” kelimesi Onerilebilir (Celik, 2022). Insanoglunun hem fiziksel hem de
manevi anlamda baska evren arayiglari tarihin baslangicindan beri siiregelmistir. Bu
arayis O0zellikle sanal evren olarak dile getirilen bilgisayar ve internet teknolojilerinin
yayginlagmasi ile bir bakima toplumun biiyiik boliimiinde karsilik bulmustur. Sosyal
medya uygulamalari ile birlikte olusturulan profiller ile ger¢ek diinyadan bagimsiz
bir sanal diinyada es zamanli olarak insanlar hayatlarint devam ettirmektedir.
Psikoloji ve sosyoloji gibi alanlarda son yillarda tizerine bir¢ok arastirma yapilan
bu ikili yagsam giin gectikce herkes tarafindan daha ¢ok benimsenmekte ve aslinda
her iki alanin da birbiri ile biiyiik baglantisinin oldugu gozler dniine serilmektedir.
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Sanal diinya ile ilgili iilkelerin yapmis olduklar1 yasal diizenlemeler, gergek
hayat ile sanal diinyanin birbiri ile baglantisini insanlara hatirlatan en 6nemli
durumlarin basinda gelmektedir. Yasal diizenlemeler dncesinde gercek hayattan
bagimsiz sekilde her tiirlii serbestlige sahip oldugunu gdren insanlar kendi
kurallarini ve diizenlerini bu alanda kurdular ama kullanict sayilarinin artmasi ile
birlikte bu serbestligin biiylik problemlere yol agtig1 goriildii. Bu ylizden diinyanin
bir¢ok iilkesinde yapilan bu alandaki yasal diizenlemeler aslinda Metaverse’{in daha
kullanilabilir bir alan olarak gelistirilmesine olumlu sekilde yansidi.

Metaverse kelimesinin anlaminda bulunan “Evren”e karsilik gelen platformlar
bir siiredir bazi girisimler tarafindan gelistirilmektedir. Her bir platform kendi
evrenini yaratmakta ve kullanicilarin bu evrende yer almasii istemektedir. Isleyis
acisindan da bu platformlarin birbirinden farkliliklar: bulunmaktadir. Bir Metaverse
evreni kii¢iiltiilmiis bir diinya haritasinda arsalar1 para ile satmakta, baska birisi ise
olusturdugu sanal evrende iicretli etkinliklerin yapilmasina imkan tanimaktadir. Her
ne kadar bir sosyal medya uygulamasi veya bir oyunun gelistirilmisi gibi goriinse de
Metaverse evrenleri temelinde para kazanma motivasyonu giiden daha genis kitlelere
farkli eylemleri yapabilecekleri imkanlar saglamak {izerine kurgulanmaktadir.

Metaverse evreni hususunda yapilan gelistirme ¢alismalari giin gectik¢e daha da
hizlanmaktadir. Ozellikle 2000°1i y1llarin sonunda ortaya ¢ikip sonrasinda insanlarin
sanal evrende yer almalarini saglayan Facebook ve buna bagli birgok sosyal medya
uygulamasini biinyesinde barindiran firma, 2021 yilinda sirketin ismini Meta olarak
degistirdi ve gegmiste bilgi ve iletisim alaninda diinyay1 degistirdigi gbz Oniine
alindiginda gelecegin de Metaverse ile sekillenecegi sinyalini verdi.

Tim bu gelismeler 1s18inda tiim alanlarda oldugu gibi yeni olusacak ve
olusma siirecindeki Metaverse evrenlerinin de estetik agisindan degerlendirilmesi
gerekliligi ortaya ¢cikmustir. Ozellikle gegmiste yasanan tecriibeler ile sabit olarak
boyle teknolojilerin gelisim asamasi, estetik agisindan dnem gostermektedir. Temeli
saglam atilan bu yapilar estetik acidan da gereksinimleri sagladiginda gelecege daha
saglam adimlarla ilerleyebilmektedir. Bu nedenle mevcut Metaverse evrenlerinin
kullanim yogunlugu gbéz Oniine alinarak gorsel iletisim tasarimi baglaminda
degerlendirilmesi ve bu asamada tavsiyelerin olusturulmasi 6nem tagimaktadir.

2-ILETiSiM TEKNOLOJILERI BAGLAMINDA GORSEL iLETiSiM TASARIMI

Temel olarak iletigsim, bir kaynaktan ¢ikan mesajin bir kanal kullanarak aliciya
ulagmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimda yer alan kanal kelimesi ise iletisim
modellerini i¢ine alan olduk¢a derin bir kavrama karsilik gelmektedir. Flink (2007:
47), bir ¢aligmasinda insanoglunun c¢evresinde olup bitenleri okuyarak bilgi sahibi
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olabilecegini ve bu bilgiler ile iletisim kurabilme yetisini elde edebilecegini ifade
etmektedir. Bu okuma aslinda bir yazinin okunmasi diginda gézlemleme eylemini
ifade etmektedir. Gorsel okuma da bu asamada biiyiik 6nem tasimaktadir. Cilinkii
Bat1 (2014: 18-19), bir ¢alismasinda insan beyninin duyu organlar1 arasinda en
¢ok enerjiyi gorme duyusu i¢in harcadigini, ¢iinkii insanoglunun edindigi bilgilerin
%83’1linti gorerek elde edebildigini agiklamaktadir.

Gorsel algi, insanin dogusundan itibaren cevresindekileri anlamlandirmasi
icin olduk¢a dnemlidir. Gérme yetenegi dogustan sonra bebeklerde bir siire sonra
geliserek gorsel alginin temelleri olusur. Bebekler iletisim kurma asamasina gore
diger duyu organlar ile birlikte gérme eylemini yogun olarak kullanmaktadir.
Bir siire sonra gorsel algi insan hayatinin en énemli iletisim kaynaklarindan birisi
olmaya baslar. Gorsel algi ilerleyen asamalarda gorsel estetik konusunda arayis
icerisine girer. Bu agamada ise gorsel iletisim tasarimi devreye girer.

Gorsel iletisim tasariminin dnemi glinlimiizde ¢ok daha iyi anlagilmaya
baslanmistir. Kiiresellesme baglaminda bakildiginda hem iiretim sektoriiniin
baskinligi hem de reklam endiistrisinin bir yasam modeli sunmasindan dolay1 gorsel
iletisim tasarimi unsurlar1 hayatimizin her yerinde kendine yer bulmaktadir. Gorsel
objelerin bu kadar degerli olmas1 hususunda Hand (2017: 220), bir gorselin kendi
iceriksel yapisi ile bir¢ok farkli anlami tagidigina ve bu anlamlarin kullanicilarin
iizerinde daha akilda kalici bir 6zellige sahip olmasini vurgulamaktadir.

Gorsel iletisim tasarimi her ne kadar teknolojinin geligsmesi ile birlikte daha ¢ok
kendinden soz ettiren bir alan olmasina ragmen 6ncesinde de sanatsal ¢alismalarin
merkezinde yer almaktaydi. Gorsel iletisim tasarimi birgok sanat dalini da iginde
barindiran, ¢esitli disiplinlerin ortak noktada bulustugu bir alan olmasi nedeniyle
teknolojiye adaptasyonu da oldukga kolay olmustur. Hatta teknolojik gelismeler,
gorsel iletisimin giiniimiizde bu kadar degerli olmasina neden olmus en 6nemli
durumdur.

[letisim teknolojileri denildiginde &ncelikle kitle iletisimin ortaya giktigt
donemlere gitmek gerekmektedir. Bugiin geleneksel medya araglar1 icinde
degerlendirdigimiz ilk kitle iletisim araclar1 yazili basin olarak bilinmektedir.
Matbaanin icadinin iletisim alanina en biiyiik hediyesi de yazili basinin olugsmasidir.
Yazili basim uzun yillar boyunca insanlarin haber alma ihtiyacim karsilamustir.
Matbaanin icadindan sonra neredeyse bes asir boyunca bu islevi devam ettirmistir.
Yirminci ylizyilin baslarinda radyo ve hemen ardindan televizyonun hayatimiza
girmesi ile birlikte insanoglu iletisim anlaminda biiyiikk bir devrim yasamuistir.
Geleneksel medya; goriintii, ses, video ve metinleri tek yonlii olarak kitlelere
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sunmakta ve kitleleri boylece etki altina almayr amaclamaktaydi (Agcabay ve
Eldeniz, 2022).

Yirminci yiizyil sadece iletisim teknolojileri agisindan degil bir¢ok 6nemli
gelismelerin yagsandigi bir donem olarak tarihe adimi yazdirmistir. Bu yiizyilin
basindan itibaren Ozellikle teknolojik gelismeler insan hayatint kdkten
degistirmistir. Ozellikle bu yiizyilin ortalarinda transistériin icadi ile birlikte bugiin
kullanmis oldugumuz gorsel isitsel cihazlarin icadi miimkiin olmustur. Bu siiregte
ilk bilgisayarlar gelistirilmis, kamusal alanlarda kullanildiktan sonra bilgisayarlar
ticarilesmeye baslamistir. Bilgisayarlar gelistirilmeye devam ettikge hemen her
alanda bilgisayarlarin kullanim1 giderek artmistir.

Gorsel iletisim tasarimi baglaminda bilgisayarlar iki farkli alanda biiyiik ¢igir
acmistir. Bunlardan birincisi grafik tasarimin bilgisayarlar araciligiyla yapilmaya
baslanmasi digeri ise bir iletisim araci olarak bilgisayarlarin kullanilmasidir. Grafik
tasarim bilgisayarlardan once daha kisith imkanlarla yapilabilirken bilgisayarlar
bu tasarimlarin ¢ok daha kisa slirede daha verimli sekilde yapilabilmesine imkan
tanimistir. Ayrica bu asamada grafik tasarima olan ilgi de artmaya baslamistir. Bir
iletisim arac1 olarak bilgisayarlarin kullanilmasi ise 6zellikle internetin hayatimiza
girmesiyle birlikte gerceklesmistir. Bilgisayarlarda grafik tasarimlarin yapilabilmesi
70°1i yillara dayanirken internetin yayginlagsmasi ¢ok daha uzun zaman sonra
olmustur. Her ne kadar bilgisayarlarin kamusal alanda kullanildigi donemlerde
bilgisayarlarin birbirleri ile baglantilart olsa da global anlamda tiim bilgisayarlarin
birbirleri ile irtibat1 kurabilmesi ve bunun altyapisinin kurulmasi 90’11 yillara denk
gelmektedir. Bilgisayarlar 90’11 yillarda ¢ok daha islevsel hale getirildi ve bu siirecte
hizli sekilde yayginlasti.

Bilgisayarlarm kabiliyetlerinin artmasi, yondesme kavrammi hayatimiza
sokmustur. Yondesme kavramu ilk olarak 1963 yilinda Rosenburg tarafindan yazilan
makalede “yakinsak teknolojiler” kavramimin kullanimi ile ortaya atilmaktadir
(Secmen, 2019, s.6). iletisim alaninda énceden birbirlerinden bagimsiz olarak ele
alinan yapilar, teknolojinin gelisimi, sektdrel diizenlemeler ve diizenleme politikalar
kapsaminda artik ortak platformlarda birlesmeye baslamaktadir (Aydogan, 2005,
s. 260). Ozellikle bilgisayarlarin yaygmlagmasi, yaymcilik faaliyetlerinin tek
noktadan yuriitiilmesi asamasinda énemli bir asama olmustur. Her alanda oldugu
gibi yaymcilik faaliyetlerinde kullanilan materyallerin sayisal verilere doniismesi
ile bilgisayarlar yaymecilik faaliyetleri i¢in vazgegilmez cihazlar olmaya baglamistir.

Yayincilik faaliyetlerinde bilgisayarlarin kullanimi, her yayin araci i¢in farklilik
gostermektedir. Bilgisayarlarin gelisimi devam ederken cihazlara biitiinlesik olarak
ta bu bilgisayarlar kullanilmaya baslanmis ve cihazlar da bir nevi akillanmistir.
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Yazili basm i¢in Ornek verecek olursak, baski makineleri yazili basinin temeli
konumdadir. Yazili basinda ilk olarak Gutenberg’in icat ettigi Tipo Baski Makineleri
1900’1 yillarin basma kadar kullanilmistir. Giiniimiizde de halen kullanilmaya
devam eden ofset baski makineleri 6zellikle ABD’de ilk etapta yerel gazetelerde
sonrasinda ulusal gazete baskilarinda kullanilmis ve kisa siirede yayginlasmistir.
Matbaa alaninda en ¢ok kullanilan ofset baski makineleri i¢in bilgisayarlagsma siireci
de bir milat olmustur. Ardindan dijital baski makinelerinin yayginlasmasi da yazil
basin faaliyetlerinde tamamen sayisal verilerin kullanildig1 bir déoneme girilmistir.
Radyo ve televizyon yayinciligi i¢in de benzer siirecler ger¢eklesmistir. Yaymcilik
faaliyetleri i¢in kullanilan cihazlarin bilgisayarlar araciligiyla kullanildig1 bir siirece
girilmistir. Ayrica yaymlarin iletilmesi hususunda da kablodan, telsiz yayina, oradan
uydu yayinina gegilmis ve sonucunda internet en 6nemli yayin iletim araci haline
gelmistir.

Yondesme iste bu yayincilik faaliyetlerinin hemen hepsini kapsamaktadir.
Bilgisayar olarak nitelendirilen cihazlar seklen ayni olmasalar bile c¢aligma
prensibi agisindan aymidirlar. Ozellikle internetin yayginlasmasi ile birlikte
yaymcilik faaliyetleri icin kullanilan veriler daha degerli hale gelmistir. internetin
yayginlagmasi ile birlikte yeni bir medya araci da ortaya ¢ikmistir. Diger medya
araglart kdkenleri ¢ok eskilere dayanmasina ragmen heniiz yeni ortaya ¢ikmis olan
yeni medya kisa silirede kabul gérmiis ve kullanict sayist hizli bir gsekilde artmistir.
Yeni medya isleyis agisindan yazili basin, radyo ve televizyon yayinciligindan
farklilik gostermektedir.

Medya araclari her zaman estetik kaygilarin giidiildiigii bir ¢alisma alani olmustur.
Temelinde insanlarin haber alma ihtiyaglarini karsilamak olan medya araglarinin bu
asamada insanlarin estetik ihtiyaclarini da karsilayacak yeterlilige sahip olmasi en
biiylik beklentilerin arasinda yer almaktadir. Medya araglar1 gorsel iletisim tasarimi
icin oldukg¢a 6nemli platformlardir. Medya araglarinda farkli iletisim metotlarini
kullanmak, insanlarin haber alma siireclerinde oldukca faydalidir.

Her medya aracinda gorsel iletisim tasarimi farkli sekilde gerceklestigi
icin kullanilan yontemler de farklilik gostermektedir. Yazili basinda tasarimlar
bilgisayarlardan oOnce el cizimleri ile yapilirken, bilgisayarlarda tasarimlar
yapilmaya baglandiktan sonra oldukea kaliteli igler kisa siirede hazirlanabilir hale
gelmistir. Televizyon yayinciliginda yine olduk¢a zor sartlarda yapilan gorsel
iletisim tasarimlar1 bilgisayarlar ile cok daha etkili hale gelmistir. Yeni medyanin
zaten temeli bilgisayar teknolojilerine dayandigi i¢in baslangicindan itibaren gorsel
iletisim unsurlar bilgisayar teknolojileriyle hazirlanmaya baglamistir.
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Iletisim teknolojileri gelistikge ve bilgisayarlarin kabiliyetleri artmaya devam
ettikce gorsel iletisim tasarimi da medya araglarinda daha etkili yapilabilmektedir.
Medya arastirmalarinda yeni medyanin geleneksel medyaya gore daha ¢ok tercih
edildigi ve silirecin yeni medya lehine artarak devam ettigi gergegi g6z Oniine
alinacak olursa bilgisayar tabanli gorsel iletisim tasarimlariin da degerinin giderek
artacagl ongoriilebilir.

3-METAVERSE EVRENLERI

Metaverse, tlizerinde bir¢ok girisimin calistigi bir alan olarak karsimiza
cikmaktadir. Bir bilgisayar oyunu veya bir sosyal medya aracindan farkli olarak
bircok eylemin gerceklestirilecegi altyapiya sahip olmasi nedeniyle metaverse
ortamlar1 olugturmak Onem arz etmektedir. Metaverse ortamlarinin gelisimine
bakmadan Once Metaverse’lin olugmasina ortam saglayan gelismelere bakmak
gerekmektedir. Bu gelisim agamalari su sekilde 6zetlenebilir;

* 1974 — Dungeons & Dragons kitabinda edebi baglamda sanal diinyalar ele
alinmustir.

* 1984 — Neuromancer kitabinda edebi baglamda sanal diinyalar ele alinmistir.

* 1987 — Bilgisayarlarin yayilmasimi takriben yazi temelli interaktif oyunlarin
ilk 6rnegi AberMUD yayimlanmustir.

* 1990- Yaz1 temelli interaktif oyun DikuMUD un yayimlanmaistir.

o 1992- Metaverse kavrammin ilk kez ortaya kondugu Snow Crash kitabi
yaymmlanmigtir.

* 1995- Sanal diinya yaratiminin basladigi, ¢evrimigi ve ¢ok oyunculu oyunlar
piyasaya ¢ikmistir.

* 1995- Sanal diinya yaratimimin ilk 6rnegi Active World oyunu yayimlanmistir.

* 1996- Online Traveler oyunu yayimlanmistir. Bu oyunda avatarlar
bulunmaktadir.

e 2003- Second Life isimli sanal diinyada avatar vasitasiyla ikiz diinya
yaratilmisgtir.

e 2011- Ciktig1 giinden bu yana milyonlarca kisi tarafindan oynanan Minecraft
oyunu piyasaya striilmiistiir.

e 2016- Fenomen ¢izgi dizi Pokemon’un sanal ikizi Pokemon Go oyunu
artirtlmig gergeklik destekli siiriimii piyasaya ¢ikmuistir.
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e 2017- VR Chat isimli sosyallesme platformunun sanal gerceklik sistemleriyle
entegrasyonu yapilmistir.

e 2020- Oyna-Kazan temelli, Blockchain entegrasyonuyla olusturulmus
oyunlar piyasaya ¢ikmistir.

e 2021 ve gliniimiiz, dev sirketlerin sanal gergeklik ile ilgili yatirimlarim
artirarak VR- Metaverse boyutunda ARGE ve URGE ¢alismalaria baslamasi,
Metaverse’iin tarihsel ilerlemesini 6zetlemektedir (Atak, 2021)

Metaverse karsimiza farkli formlarda farkli amaglarla ¢ikmaktadir. Metaverse
kendi basina bir uygulama veya platform degil, bir isleyisi ifade etmektedir. Bu
acidan bakilacak olursa metaverse i¢in kullanilan farkli teknolojiler oldugu dnemli
bir ayrmtidir. Bunlardan siiphesiz en ¢ok duyulani da NFT dir. NFT ler, “miilkiyet
haklarmni dijital varliklarla glivenli bir sekilde eslestiren blok zincir tabanli varliklardir
(Ante, 2021). NFT’ler fiziksel olarak bir sanat eserine sahip olmak gibi bir eserin
dijital haline sahip olma imkani sunmaktadir. NFT nin temelinde ise Blockchain
teknolojisi yatmaktadir. Blockchain teknolojisi kullanilarak yapilan yazilimlar son
yillarda oldukga popiiler olmustur. Ozellikle kripto paralarin degerlerinin yiikseldigi
ve gesitlerinin ¢ogaldigi siirecte blockchain teknolojisi hemen herkes tarafindan
duyulur olmustur. NFT’ler de bu siirecte giderek yaygimlasmaya baglamistir.
Metavers’lin paralel bir evren oldugu disiiniilecek olursa ve bu sanal evrendeki
para biriminin de illa ki sanal para olmas1 gerekmektedir.

Metaverse ile birlikte nesnelerin interneti anlamina gelen IoT’ta olduk¢a duyulur
olmustur. Nesnelerin birbirleri ile veya biiylik sistemlerle iletisim kurabilmesi
anlamina gelen bu teknoloji metaverse ortamlarindan insanlarin kesintisiz sekilde
faydalanabilmesi i¢in biiyiik 6nem tasimaktadir. Nesnelerin interneti teknolojisi
sayesinde elde edilen veriler de bir varligin kendi yasam dongiisiinde hangi
asamadan gectigini gostermekte ve bagli oldugu cihazlarda bulunan sensorler
araciligiyla elde ettigi veriler kullanicilar tarafindan gergek zamanli olarak {iriinlerin
gorsellestirilmesini  saglamaktadir. Bu teknoloji dijital ikiz teknolojisi olarak
bilinmektedir.

Sanal, artirillmis ve karma gerceklik kavramlar: da metaverse ile birlikte daha
cok bahsi edilen konularin arasinda yer almaktadir. Genisletilmis ger¢eklik olarak
da ifade edilen artirilmis ve sanal gerceklik teknolojileri ile kullanicilar hem fiziksel
hem de sanal alanlarda olusturulan dijital icerikleri deneyimleyebilmektedir (Dick,
2021). Artirilmis gergeklik, hem gercek diinya unsurlarinin hem de sanal ortamda
olusturulan ses, goriintii, GPS verilerinin bir araya getirilmesiyle olusturulan canli
gorliniim olarak ele alinmaktadir (Dogan vd., 2021). Karma gerceklik kavrami
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ise, fiziki ve dijital evren kapsaminda gergeklesen her tiirlii sosyal faaliyet olarak
adlandirilmaktadir (Hayes, 2008; Averbek ve Tiirkyilmaz, 2021). Metaverse bu
gerceklik teknolojilerini birlikte kullanarak insanlara gercege en yakin deneyimi
kazandirmak tizere kurgulanmaistir.
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Sekil 1. Metaverse’iin 7 Katmant
https://medium.com/building-the-metaverse/the-metaverse-value-chain-afcf9e09e3a7 Erisim
Tarihi:03.11.2022

Sekil 1°’de goriildiigli tizere Metaverse’iin 7 katmanindan bahsedilmektedir.
Burada aslinda her katmanin birbiri ile dogrudan veya dolayli olarak baglantili
oldugu goriilmektedir. Altyapi ile baslayan siire¢ sonunda deneyip bashigi altinda
hepsini kapsamaktadir. Metaverse evrenleri de karsimiza deneyim bashigi altinda
goriilen oyunlar, sosyal medya, e-sporlar, tiyatro ve aligveris gibi aktiviteleri i¢ine
almak suretiyle ¢ikmaktadir.

Metaverse oyunlarina bakacak olursak bir haberde 2023 yili i¢in metaverse
oyunlar1 bagligl altinda ¢ikan haber de (https:/cryptomode.com/best-metaverse-
games-for-2023-decentraland-sandbox-and-budblockz/ Erisim Tarihi:04.11.2022),
Decentraland, Sandbox ve BudBlocz’dan bahsedilmektedir. Sosyal medya agisindan
ise facebook grubunun meta isimli yeni bir olusum igine girmesi en 6nemli gelismedi.
Bunun yaninda metaverse evreninde, arsa satisi, sosyal etkinliklerin diizenlenmesi,
tanitim faaliyetlerinin yiiriitilmesi ve birgok bagka etkinlik yapilmaktadir.

Bu ¢alismada Google arama motoru kullanilarak en iyi metaverse uygulamalari
aratilmis ve 6ne ¢ikan metaverse uygulamalari bu yolla tespit edilmistir. Ilk tespit
edilen web sitesi olan business2community.com adresinde siralama su sekildedir.
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Tablo 1. Busisness2Community En Iyi Metaverse Uygulamalari (https://www.business2community.
com/cryptocurrency/best-metaverse-apps Erigsim Tarihi: 04.11.2022)

Sira

Uygulama

Battle Infinity

Axie Infinity

Roblox

MOBOX

Decebtraland

Mines of Dalarnia

The Sandbox

Zepeto

O ([0 | Q[N [W|N|—

Bloktopia

—_
[«]

Enjin

Insidetelecom.com adresinde ise en iyi 15 metaverse uygulamasi tespit edilmistir.

Buna gore;

Tablo 2. Insidetelecom.com En Iyi Metaverse Uygulamalari
(https://insidetelecom.com/top-15-metaverse-app-platforms-to-join-now/ Erigsim Tarihi: 04.11.2022)

Sira Uygulama

1 Battle Infinity

2 Axie Infinity

3 Roblox

4 MOBOX

5 Decentraland

6 MojiPop

7 Mines of Dalarnia
8 The Sandbox

9 Cindrum

10 Metaverse Experience Browser
11 Zepeto

12 Bloktopia

13 Enjin

14 UHive

15 Meta NFT Maker

Topten.ai adresinde de yine en iyi metaverse uygulamalari

sekilde olusmustur;

siralanmus, liste su
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Tablo 3. Topten.ai En Iyi Metaverse Uygulamalari
(https://topten.ai/best-metaverse-apps-review/ Erigim Tarihi:04.11.2022)

Sira Uygulama

1 The Sandbox

2 Axie Infinity

3 Metaverse Experience Browser
4 UHive

5 Meta NFT Maker
6 MojiPop

7 metaNav

8 MOBOX

9 Cindrum

10 Play Together

Her ¢ tabloda da bazi metaverse uygulamalar1 yer almistir. Bu kapsamda
tablolar incelendiginde hepsinde de {ist siralarda yer alan metaverse uygulamalari
secilmistir. Axie Infinity, MOBOX ve The Sandbox uygulamalar1 bu g¢alisma
kapsaminda gorsel iletisim tasarimi agisindan incelenmistir.

4-METAVERSE EVRENLERINDE GORSEL iLETiSIM TASARIMI

Metaverse evrenlerine, farkli cihazlarla farkli platformlar {iizerinden
ulagsmaktayiz. Bilgisayarlarda web browserlar, mobil cihazlarda ¢ogunlukla
uygulamalar lizerinden metaverse evreninde iglemler yapilmaktadir. Bunun yaninda
sanal gergeklik gozliikleri gibi oldukga farkli deneyimler yasamak ta metaverse
evrenlerinde miimkiindiir. Bir metaverse uygulamasi ¢ogunlukla her cihaz tarafindan
erigilebilirlige sahip olay1 tercih etmektedir.

Hangi araglar ile metaverse evreninde olundugundan bagimsiz gorsel algi
oldukca 6nemlidir. Ozellikle masaiistii yaymncilik alaninda gorsel iletisim tasarimi
caligmalarinda son yillarda biiylik yol alinmis ve tasarim anlaminda oldukga biiyilik
gelismeler goriilmistiir. Dijital teknolojiler kullanilsa bile temel olarak gorsel
iletisim tasarimini degerlendirmek igin temel tasarim ilkelerine bakmak oldukca
faydali olmaktadir. Temel tasarim ilkeleri, tiim tasarimlar i¢in ortak ilkeler biitiinii
olarak kabul edilmektedir.

Temel tasarim ilkeleri; denge, birlik, hiyerarsi, oran-oranti, armoni, zitlik ve
vurgu olarak bilinmektedir. Denge, ortaya ¢ikan sanatsal ¢aligmada biitiin parcalarin
gorsel etkisini uyum i¢inde sunulmasidir. Diizenleme i¢indeki nesnelerin, bigimlerin,
renklerin, dokularin, yonlerin, aralik ve dl¢iilerin birbiriyle olan iliskileri, dengenin
konusunu olusturur (Atmaca, 2014:70). Metaverse evrenlerinde denge unsuru
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genellikle objelerin yerlesiminde dikkat gekmekte, 6zellikle sanal gerceklik gibi ti¢
boyutlu ortamlarda bu unsur tasarimda 6nem arz etmektedir.

Birlik, sanat eserindeki organik biitiinlikle ilgilidir. Bir kompozisyonda
olusturulan biitiinlin degeri, ayr1 ayr1 6gelerin degerinden {istiindiir. Kompozisyonu
olusturan elemanlar arasindaki uygun baglantilar, birligi ortaya koyar (Yilmaz,
2009:36).

Gorsel hiyerarsi tasarim igindeki gorsel unsurlart vurgulamak istenen mesaja
gore Olglilendirme anlamina gelir (Becer, 2002: 71). Web sayfalarinda, mobil
uygulamalarda ve gerceklik tasarimlarinda gorsel hiyerarsi dahi iyi bir metaverse
deneyimi yasamak i¢in kullanilan temel tasarim ilkelerinin basinda gelmektedir.
Bu baglamda gorsel hiyerarsi ile birlikte objelerin yerlesiminde oran-orant1 birlikte
kullanilmaktadir. Oran 6Slgiiler arasindaki baglantilarin birbiri ile iliskisini agiklar.
Gergekligi ifade etmeye calistigimiz ¢alismalarda kusursuzlugu yakalamak igin
dl¢ii ve oranin ¢dziimlenmesi cok 6nemlidir. Olgiiyii ne kadar dogru hesaplar ve
nesneler arasindaki orantiy1 ne kadar hatasiz verirsek, tasarim o kadar gergekei ve
sanatsal nitelik kazanacaktir. (Graves, 1951; Atmaca, 2014: s.94’teki alint1).

Temel tasarim ilkelerinin ilki olan armoni ise, bir kompozisyonun farkli bolimler
arasindaki memnuniyet veren bir iliski olarak tanimlanabilir. Ogeler veya bagimsiz
boliimler ortak oOzelliklere sahip oldugunda olusur; tekrarlanan renkler, benzer
dokular, paylasilan kenarlar ve benzeri gibi. Bu alanlar arasinda mutlak surette bir
bag vardir; ortak 6zellikleri onlar1 gorsel olarak iliskili yapar ya da “birbirine ¢eker.”
Armoni, boylece, bir kompozisyonun ¢esitli pargalarini birbiriyle iliskilendiren bir
birlestirme faktorii olarak diistiniilebilir (Ocvirk ve diger., 2015: 49). Armoni temel
tasarim ilkelerinin hemen hepsi ile dogrudan ilgili oldugu gibi, bir tasarimin ruhunu
yansitan en onemli temel tasarim ilkelerinin basinda yer almaktadir.

Kontrast (zitlik) tanim olarak “karsitlik ve benzesmezlik” tir ve bu ayn1 alanda
farkli karakterlere sahip elemanlar yerlestirildiginde gergeklesir. Benzesmezlikler,
karsit elemanlar ve / ya da onlarin karakterleri yan yana geldiginde ya da yakin
bigcimde yerlestirildiklerinde abartilir, kirmizi karsisinda yesil ya da koyu karsisinda
acik gibi. (Ocvirk ve diger., 2015: 65). Metaverse evreni tasarimlarinda da zithik
c¢ogunlukla kullanilmakta, gdrsel iletisim agisindan 6zellikle vurgulanmak istenen
yerler zitlik ile yapilabilmektedir.

Bir goriintiiyii gelistirme sirasinda bir sanatg1, ¢esitli parg¢alarin 6nem derecelerini
vurgulamak i¢in farkliliklar yaratmak adina caba gosterir. Bu farkliliklar, ara¢ ve
geregle birlikte gergeklestirilen kompozisyonel diisiincelerden dogar - bazi 6zellikler
vurgulanir ve digerleri ikinci planda tutulur. Bu goziin yapitin {izerinde dolagmast
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icin hem birincil odak noktalari hem de ikincil ilgi alanlari olusturur. (Ocvirk ve
diger., 2015: 81). Baskinlik ya da vurgu adini1 verdigimiz bu temel tasarim ilkesi,
daha once de belirtildigi gibi kontrastlik veya baska yollarla uygulanabilmektedir.

Gorsel iletisim tasarimi kapsaminda temel tasarim ilkeleri goz Oniine alinarak
belirlenen {i¢ metaverse evreni Axie Infinity, MOBOX ve The Sandbox’tir.

4-1-Axie Infinity

Oyun temelli bir uygulama olan Axie Infinity’de kazanim ve harcamalar Axie
Token adi verilen kripto paralar ile yapilir. Kendi sanal parasina sahip olan bu
uygulamada evcil hayvanlari i¢in savaslar yapilabilir, esyalar toplanabilir, yiikseltme
yapilabilir ve arazi tabanli bir krallik kurulabilir. Axie ile normal bir oyun arasindaki
temel fark, Blockchain ekonomik tasariminin oyunculari ekosisteme katkilarindan
dolay1 6diillendirmek icin kullanilmasidir. Bu yeni oyun modeline ‘“kazanmak igin
oyna” ad1 verilmistir. Axie, Covid pandemisi sirasinda yeni bir gelir akis1 arayisinda
gelismekte olan iilkelerden binlerce oyuncuyu kendine ¢ekmistir. Bu oyuncularin
cogu, daha 6nce Blockchain teknolojisini hi¢ kullanmamis olan babalar, teyzeler ve
hatta biiyliikanne ve biiyiikbabalar olabilmektedir. (https://www.bitlo.com/rehber/
axie-infinity-axs-nedir Erigim Tarihi:08.11.2022)

Oyun temelli olan bu metaverse evreninde bulunabilmek i¢in hayvan sahibi olmak
gerekmektedir. Bu da oyun oynayabilmek i¢in bir yatirim yapilmasi gerekliligini
dogurmaktadir. Bunun yaninda oyun, gercek diinyada kripto para piyasalarinda
bulunan bir kripto para temeline dayandigi i¢in oyunculara da kazanma imkant
dogurmaktadir. Oyun i¢i faaliyetler kapsaminda kripto para kazanilabilmektedir.
Ayni zamanda oyun iginde arsa temelli yapilanma da miimkiin oldugu ve bu
yapilanma kisith bir harita i¢inde yapilabildigi i¢in ilerleyen siireglerde de ¢ok farkli
avantajlar sunmasi da muhtemeldir.
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Sekil 2. Axie Infinity Ekran Goriintiisii
(https://blog.cryptostars.is/why-i-quit-axie-infinity-e5alaa748b0c Erisim Tarihi:08.11.2022)

Sekil 2°de Axie Infinity metaverse evreninden bir goriintii paylasiimaktadir. i1k
goriiste bu metaverse evreni bir klasik bir oyun olarak goriilmektedir.

Sekil 3. Axie Infinity Oyun Goriintiisti
(https://1734811051.rsc.cdn77.org/data/images/full/390246/axie-infinity.png Erisim
Tarihi:08.11.2022)

Axie Infinity kisa stirede oldukga yiiksek kullanici sayisina ulagmis, sahip oldugu
kripto para da bu siiregte degerlenmistir. Sekil 2 ve 3’teki oyun goriintiileri iizerinden
Axie Infinity metaverse evreni temel tasarim ilkeleri baglamida degerlendirilebilir.
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Tablo 4. Axie Infinity Degerlendirmesi

Temel Tasarim ilkesi

Degerlendirme

Axie Infinity Metaverse evreni ile ilgili verilen resimlere bakildiginda

Denge denge ilkesinin uygulandigi gériilmektedir.
Birlik Bu oyunda goriintii iki boyutlu ve 2 boyutlu animasyon tarzindadir.
Kullanilan tiim gorsel unsurlar da birlik olusturmaktadir.
Hiyerarsi ilkesi daha ¢ok sekil 2’de degerlendirilebilir. Bu sekilde
Hiyerarsi vurgulanmak istenen mesaj resimde kullanilan unsurlarin yerlesimi ile

sade bir sekilde iletilmistir.

Oran-Orant1

Bu metaverse evreni objeler lizerinden yiiriitildiigii i¢in sekillerde goriilen
objelerin oran ve orantt bakimindan problemsiz sekilde tasarlandig
goriilmektedir.

Her iki sekle bakildiginda gorsellerin birbiri ile ortiistigii ve armoni

Armoni bakimindan sorun olmadig1 goriilmektedir.
2 Boyutlu animasyon renklerinde bir tasarim kullanilmasi sebebiyle
Zathik renkler dogru secilmis ve zitlik vurgusu renkler iizerinden verilerek
kullanilmigtir.
Axie Infinity gorselleri incelendiginde vurgu zemin ve objelerin renkleri
Vurgu iizerinden verilmistir. Ayrica objelerin siyah ¢ergeveye sahip olmasi da her
kullanilan objenin vurgulanmasini saglamstir.
4-2-MOBOX

Strateji oyunu temelli bu metaverse evreni de kripto para kazanmay1
hedeflemektedir. Mobox oyunu kripto diinyasi i¢erisinde MOMOVERSE olarak
taninmaktadir. Binance Smart Chain iizerine insa edilen bu P2E oyunu igerisinde
balik tutabilir, odun, ¢igek ve esya gibi 6gelere sahip olup ‘ticaret’ yapabilirsiniz.
Ayrica dilerseniz ¢iftgilik yapabilir, bolge sahibi olabilir ve puan toplamak icin
bir¢ok farkli miicadeleye de katilabilirsiniz (https://tr.cryptonews.com/news/en-iyi-
kripto-para-oyunlari-2022.htm Erigim Tarihi: 08.11.2022).
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Sekil 4. MOBOX Metaverse Evreni Ekran Goriintiisii (https://img.soulchainz.com/
mbox 1649936418072 jpg Erisim Tarihi:08.11.2022)

Sekil 4’te MOBOX un harita iceren bir gorseli verilmistir. Bu resimde cesitli
objelerin kullanildig1 goriilmektedir.

MOMO Farmer NFT Morketplace  Governance docs Login | Register

\ gy
\ e

Sekil 5. MOBOX Mataverse Evreni Oyun Ekran Goriintiisii (https://v2.cimg.co/news/90771/227386/
responsive-images/screenshot-2022-03-29-at-5-21-47-pm-900x466  media_library
original 900 466.jpg Erisim Tarihi:08.11.2022)

Sekil 5’te de MOBOX’un oyun asamasindan bir goriintii paylasilmistir. Sekil 4
ve 5°te verilen gorsel 6geler iizerinden temel tasarim ilkeleri baglaminda MOBOX
metaverse evreni degerlendirilebilir.



GUNCEL METAVERSE CALISMALARI | 43

Tablo 5. MOBOX Degerlendirmesi

Temel Tasarim ilkesi | Degerlendirme

Denge Her iki sekilde denge ilkesinin gozetildigi, hem renk hem de Ogeler
bakimindan dengeli bir tasarim yapildig sdylenebilir.

Birlik 2 boyutlu bir animasyon teknigi kullanilarak hazirlanan grafiklerde
kullanilan zemin ve objeler birlik ilkesine uygundur.

Hiyerarsi Gorsel hiyerarsi bakimindan MOBOX ta ilkelere uygun tasarim yapildigi
gbzlemlenmektedir.

Oran-Orantt Objeler ve zemin arasinda oran-oranti dengesi gozetilmistir.

Armoni Gorseller incelendiginde her ikisi arasinda armoni bakimindan sorun
olmadig tespit edilmistir.

Zithik Objeler ve zemin arasindaki zithik golgelendirme yoluyla verilmistir.

Vurgu Temel tasarim ilkeleri agisindan vurgu zemin, objeler ve metinler tarafindan

dengeli sekilde yapilmistir.

4-3-The Sandbox

The Sandbox, kullanicilarin diinya i¢i varliklart ve oyun deneyimlerini
olusturabildigi, paylasabildigi ve bundan para kazanabildigi Ethereum tabanli bir
meta veri deposu ve oyun ekosistemidir (https://www.bitlo.com/rehber/the-sandbox-
sand-nedir Erisim Tarihi:08.11.2022). Bu metaverse platformunda da kripto para ile
satin alma islemleri yapilip kripto para kazanilabilmektedir.
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Sekil 6. The Sandbox Ekran Goriintiisti
(https://static.wixstatic.com/media/Ode4af 6fd4cfcf53ef400c97ac378cfefl1bc7~mv2.png Erisim
Tarihi:08.11.2022)
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Bu metaverse platformunda dijital illiistrasyon yoluyla gortintiiler olugturulmus
ve Low Poly yontemi kullanilmistir.

indowsPlayer-0.3.5-2020100821

Sekil 7. The Sandbox Alan Olusturma Ekran Goriintiisii
(https://www.logitheque.com/download/f1dde03d.png Erisim Tarihi:08.11.2022)

The Sandbox metaverse evreninde sekil 7°de gorildiigii iizere bir alan
iizerinde karakterin bulundugu yer goriilebilmekte ve alan tizerinde degisiklikler
yapilabilmektedir.

Tablo 6. The Sandbox Degerlendirmesi

Temel Tasarim ilkesi | Degerlendirme

Denge 3 boyutlu modelleme kullanilan bu metaverse evreninde tasarim dengesi
uygun sekilde saglanmustir.

Birlik Objelerin birlik ilkesi agisindan uygun oldugu sdylenebilir.

Hiyerarsi Her iki sekil de incelendiginde kullanilan objelerin gorsel hiyerarsi ilkesine
uygun oldugu gézlemlenmektedir.

Oran-Orant1 Ozellikle sekil 7°de kullanilan alanin genis bir gériintiisii verilmis ve buna
gore kullanilan objelerin oran-orant: ilkesine uygun tasarlandigi tespit
edilmistir.

Armoni Her iki resim incelendiginde armoni agisindan uyum oldugu gériilmektedir.

Low poly tekniginin uygulandig her iki resimde de bariz sekilde bellidir.

Zithik Bu evrende zitlik renklerin etkin kullanimi ve golgelendirme ile uygun
sekilde saglanmustir.

Vurgu Zithik ilkesinde oldugu gibi renkler ve golgelendirme vurgu i¢in de oldukca
verimli sekilde kullanilmustir.
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5-SONUC

Insanlarin paralel evren arayislarinda geldigimiz nokta sanal diinya olmustur,
Bilgisayarlarin gelismesi, internetin yayginlagsmasi ve iletisim teknolojilerindeki
yasanan devrim sonucunda sanal diinya bir¢cok insanin alternatif evreni haline
gelmistir. Ozellikle internetaraciligiyla sosyallesme eyleminin gergeklestirilebilmesi,
bunun yontemlerinin gelismesi ve sonrasinda sanal gerceklik deneyimlerinin ortaya
¢ikmasi paralel evrenin ¢ok daha gercekgi olabilmesine imkan sunmaya baglamistir.
Bu alanda halen gelistirmeler devam etmektedir.

Bilgisayar oyunlari, sosyal medya uygulamalari, dijital para teknolojileri ve
artirtlmis gergeklik uygulamalariin birlikte sunuldugu bir ortam olarak ortaya
cikan metaverse evrenleri yakin siiregte oldukca popiiler olmustur. Giintimiizde
metaverse ile ilgili cok sayida aragtirma yapilmaktadir. Bu arastirmada da metaverse
evrenleri gorsel iletisim tasarimi baglaminda degerlendirilmistir. ik olarak yogun
sekilde kullanilan ii¢ tane metaverse evreni se¢ilmis ve bu metaverse evrenlerinden
ekran goriintiileri paylasilmistir. Sonrasinda ise bu ekran goriintiileri, temel tasarim
ilkeleri baglaminda degerlendirilmistir.

Incelenen metaverse evrenlerinden Axie Infinity ve MOBOX iki boyutlu
animasyon seklinde, The Sandbox ise Low Poly seklinde tasarlanmigtir. Bu
metaverse evrenleri koklii oyun sirketleri tarafindan tasarlandigi i¢in temel tasarim
ilkelerine uygun oldugu tespit edilmistir. Bu metaverse evrenlerinin diinyanin en
¢ok tercih edilenleri arasinda olmasinin sebeplerinden birisi de tasarim agisindan
kullanicilarii tatmin etmesidir. Ozellikle son yillarda bilgisayar kullanicilarinin
grafikler konusunda hassas oldugu bilinmektedir. Metaverse evrenlerinin, sosyal
medya uygulamalar1 ve oyunlarin yaninda para da kazanabilecekleri bir ortam
olmasi nedeniyle diger metaverse platformlarindan tasarim agisindan da fark
yaratmasi beklenmektedir.

Her ne kadar donanimsal olarak gelismeler saglansa da metaverse evrenlerine
girilen cihazlarin cesitlilik gostermesi sebebiyle optimum diizeyde bir tasarim
argliman1 kullanmak faydali olacaktir. Teknolojinin gelecegi hususunda da
ongoriilerde bulunularak gelecegin teknolojilerini metaverse evrenlerine adapte
etmek te olduk¢a dnemlidir. Teknoloji, metaverse evrenlerinde kullanilirken temel
tasarim ilkeleri de higbir zaman geri planda birakilmamalidir.

Diinyanin en biiylik sosyal medya sirketleri arasinda olan facebook yakin siirecte
icinde bulundurdugu uygulamalar1 meta adi altinda birlestirmistir. Bununla birlikte
metaverse evrenlerine olan ilgi de giderek artmistir. Diger bir yandan sanal paralarin
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ve NFT teknolojilerinin popiiler olmasi ile birlikte hem maddi hem de sosyal
anlamda bir¢ok kullanici metaverse evreninde yerlerini almaya baslamistir.

Hayatin hemen her yerinde estetik bakis acgisinin ne kadar dnemli oldugu
bilinmektedir. insan dogas1 geregi estetik agindan giizel olana dogru meyil gosterir.
Gergek hayatta binalar, dekorasyon, miizik ve daha sayamayacagimiz ortamlarda
estetik agidan tatmin olmayir uman insanoglu, giiniimiizde olduk¢a uzun vakit
gecirdigi sanal ortamda da bu estetigi aramasi oldukg¢a dogaldir. Teknolojinin hizl
gelistigi siirecte estetigin bu teknolojik ortamlara sirayet etmesi de hizli olmustur.
Grafik tasarim, 6zellikle bilgisayarlarin yayginlasmasi ile birlikte daha poptiler hale
gelmistir.

Metaverse uygulamalari da son yillarda adindan sikg¢a bahsettiren bilgi ve iletisim
teknolojileri arasindadir. Sanal diinya adini verdigimiz ortamin daha kapsamli
olarak insan hayatina etki eden bir versiyonu olan metaverse evrenleri, estetigin
onemli oldugu alanlardan birisi olmustur. Teknolojik gelismeler illiistrasyon ve
grafik tasarim gibi alanlara yansidik¢a bu yansimalar ayni zamanda metaverse gibi
sanal evrenlerde de kullanilmaktadir.

Calisma kapsaminda Axie Infiniti, MOBOX ve The Sandbox gibi metaverse
evrenleri incelenmis ve temel tasarim ilkeleri baglaminda degerlendirilmistir.
Temel tasarim ilkelerinin her bir metaverse evreninde uygulandigi goriilmiistiir.
Bu metaverse evrenleri ayn1 zamanda finansal anlamda biiyiik bir sirkiilasyonun
icinde olduklar1 ve rakipleri de giderek arttig1 i¢in kullanicilarina en iyi imkanlar
sunmak icin ¢abalamaktadir. Bu ¢abalarin siiphesiz en dnemlileri arasinda estetik
gelmektedir. Estetik agidan kullanicilarini tatmin etme amacinda olan bu metaverse
evrenlerinin, grafik tasarim ve illiistrasyon gibi tekniklerin en giincel olanlarim
kullandiklar1 bu ¢alisma sonucunda tespit edilmistir.

Incelenen metaverse evrenleri iki boyutlu evrenlerdir. Bunun yaninda aslinda
metaverse evrenleri gerceklik cihazlari ile gergeklik deneyimi yasatmak tizere
taninmig, bu teknolojileri kullanan yeni metaverse evrenleri yayginlagsmaya
baslamigtir. Hangi formda olursa olsun metaverse evrenlerinin tasariminda en giincel
tasarim teknolojilerinin kullanilacagi siiphesizdir. Grafik tasarim ve illiistrasyon
gibi alanlarda uygulama teknolojileri gelistikce, gerceklik deneyimleri daha islevsel
hale getirildikge ve iletisim teknolojileri iyilestirildikce metaverse evrenlerinin daha
cok kullaniciya sahip olmasi ve estetik ag¢idan kullanicilart daha ¢ok tatmin etmesi
kaginilmazdir.
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METAVERSE VE OYUN

Mustafa MERDIN'!, Burge AKCAN?

Metaverse ve Oyun iliskisini Anlamada Anahtar Kavramlar

Kiiresel dlgekte iletisim kurmanin devrim oldugu giinlerden bugiine bakildiginda
fiziksel uzamdan bagimsiz olarak bireylerin etkilesimlerinin miimkiin oldugu
tasarimlar sasirtict bir hizda yayginlagmistir. Geleneksel medyanin izleyicisi,
okuyucusu ve dinleyicisinin kullaniciya doniistiigli dijital teknolojiler ile kullanici
hi¢ olmadigi kadar aktif hale gelmistir (Yavuz ve Gengyiirek Erdogan, 2019a).
Bundan 15 sene kadar dnce Metaverse bilim kurgu yapimlarina ait bir unsur iken
bugilin siradan kullanicilarin dahi {izerine konusabildigi, tartisabildigi, gerekli
donanima sahip biitlin dijital kullanicilarin pargasi olabildigi olagan bir yap1 haline
gelmistir. Metaverse, kalic1 ve gercek zamanli olarak islenmis 3 boyutlu diinyalar
ve simiilasyonlardan olusan genis bir agi1 isaret etmekte olup kontrol edilebilen
avatarlar ile mevcudiyet duygusuna sahip smirsiz kullanici tarafindan eszamanl
olarak deneyimlenebilmektedir (Takyar, t.y.). Metaverse fiziksel olarak aym
alanda olmayanlarin sanal alanda gezinmek, oyun oynamak, NFT miizesi ziyareti
gergeklestirmek, magazalari incelemek vb. aktiviteleri birlikte gerceklestirebilecegi
sanal bir deneyimi ifade etmektedir. Bu sebeple Metaverse konusunda yeterli
derinlige sahip olmayanlar ¢evrimigi etkilesimli dijital oyun oynama gibi edimler
ile arttirtlmis gerceklik, sanal gergeklik gibi uygulamalari Metaverse kavramina
denk gormekte ve Metaverse’nin aslinda yeni bir kavram olmadigina dikkat
cekmektedirler. Bunoktada siiphesiz Metaverse’nin birlikte ¢aligabilirlik ve etkilesim

1 Ars. Gor., Baskent Universitesi, mustafamerdin@baskent.edu.tr, ORCID ID: 0000-0003-4698-0342
2 Dog. Dr, Selguk Universitesi, burceboyraz@gmail.com, ORCID ID: 0000-0003-0907-8229
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ile karakterize olmasi (Subrahmanyam, 2022) kavramlar arasindaki sinirlart muglak
hale getirmektedir. Multiverse, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik kavramlarinin
Metaverse ile karsilastirmali sekilde tartisilmasi kavramin anlagilmasi bakimindan
onemli goriilmektedir.

Multiverse, her biri kendi yasa ve kurallaria sahip olan birden fazla evrenden
olusan bir koleksiyonu isaretlemektedir (Craig, 2022). Bu yoniiyle, mekandan
bagimsiz sekilde birbirleriyle eszamanli etkilesimi miimkiin kilan bir dijital alan1
miimkiin kilmakla birlikte bu alanda sadece tek bir gorev gerceklestirilebilmektedir.
Bu calismanin da konusunu olusturan c¢evrimigi etkilesimli dijital oyunlar
Multiverse’de deneyimlenmektedir. Oyun platformlar1 gibi ekosistemler kendi
iclerinde yaratilan sanal evrenler olmasina karsin izole yapilar oldugundan
baglantisizdirlar ve bu sebeple geciskenlik s6z konusu degildir. Ornegin, bir
oyuncunun GTA oynarken FIFA evrenine ge¢isi miimkiin degildir veya oyuncunun,
oyunun kendi marketi harici bir alan1 deneyimlemesine de izin verilmemektedir.
Oysaki, Metaverse sonsuz geciskenlikle karakterizedir. Burada ekrandan, fiziksel
uzamdan bagimsiz ve tam bagimli bir evren deneyimlenmektedir. Metaverse bir
cihaz veya ekranla siirli olmadigindan internetten farklilagsmaktadir (Marr, 2022).

Metaverse teknolojik bakimdan gercek diinyaya cok benzeyen, insan
katilimina izin veren ortamlar yaratmak i¢in VR artirilmig gerceklik, blockchain
ve sosyal medya kavramlarini kullanan simiile edilmis bir ¢evrimici ortam olarak
tanimlanmaktadir (Subrahmanyam, 2022). Dolayisiyla Metaverse ile iliskili ve
onu miimkiin kilan bir diger kavram sanal gergeklik (VR) ve arttirilmis gergeklik
olmaktadir (AR). Sanal gergeklik, simiile edilmis bir gergeklik oldugundan gercek
diinyanin bir taklidi olarak isleyen yapay bir ortam yaratirken attirilmis gergeklik
gergek diinyanin istiine dijital bilgi ekleyerek gelistirilmis bir halini sunmaktadir.
Metaverse ise fiziksel diinyadan kesin olarak ayrilarak kendi bagimsiz alanini
yaratmaktadir (Craig, 2022). Bunu yaparken de sanal ger¢eklik (VR) ile arttirtlmig
gerceklik (AR) unsurlarini birlestirmektedir (Centieiro, 2022) ¢linkii bir Metaverse
uygulamasindaki uzay ve zaman, kabaca ger¢ek hayata esdeger olmali ancak
alternatif gerceklik tiretme kabiliyetinde olmalidir.

Dijital Oyun ve Metaverse

Ozellikle Covid-19 pandemisi ile birlikte, Metaverse’ye duyulan ilgide artis
meydana gelmistir. Hem alanyazin hem de oyun endiistrisinde olmak {izere birgok
alanda kendinden sdz ettirir hale gelmistir. Metaverse, diinyanin dort bir yanindan
insanlarin yasayabilecekleri sanal ortamlar araciligiyla etkilesime girebilecekleri
sanal bir evren yaratmay1 amaglamaktadir. Bazi dijital oyun platformlari, insanlarin
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sanal avatarlar olusturmasina ve g¢evrimi¢i bir sanal ortamda var olmasina izin
vermektedir. Bu tarz oyun platformlari, oyuncularin 6zellestirilmis diinyalarinda
birbirlerini ziyaret ederek aralaridan sanal bir sosyal hayat ve ekonomi kurmasina
olanak saglamaktadir. Metaverse kullanicit deneyimlerini iki anahtara baglamaktadir,
birincisi i¢erik deneyimi, ikincisi igerik olugturma. Bazi1 meta sirketleri igerik olarak
sanal diinyalar saglamaya odaklanmaktadir igerigi olusturmak ise o sanal diinyada
vakit geciren kullanicilara birakilmistir. Icerik deneyimi ve igerik olusturmanin
kesistigi noktada, gelistiricilerin bu sanal sosyal aglar1 olusturmalari i¢in kullanicilara
bir platform saglamalari ve oyuncularin bu platforma rahat ulasmalarini saglamalari
gerekmektedir (Passmore vd., 2017: 137-151).

Resim 1. Metaverse

Kaynak: weetechsolution.com

21.ylizyilin baslarinda sanal gergeklik teknolojisinin hizla gelismesi Metaverse
i¢in teknolojik anlamda gerekli zemini hazirlamistir. Metaverse ilk asamada, video
oyunlari igerisinde yeni bir ara¢ olarak kullanilmistir. “Roblox” ve “Minecraft”
oyunlart sandbox denilen herhangi bir oyun hikayesi olmayan tamamen oyun
icerigini ve etkinliklerini oyuncularin olusturdugu oyun bigimleridir ve Metaverse
i¢in ilham kaynagi yaratmiglardir. 10 Mart 2021 yilinda bir sandbox oyun platformu
olan Roblox, Metaverse kavramini ilk kez prospektiisiine dahil etti ve New York
borsasinda sirketin piyasa degeri listeye girdigi ilk giin 40 milyar dolar1 agt1. Firmanin
bu yiikselisi teknoloji diinyasini bir kargasaya siiriikledi ve Metaverse hakkindaki
tartigmalar yeniden giindeme geldi. Metaverse, hizli bir gelisme agamasi igerisinde
5@, bulut bilgi islemi, blok zinciri, yapay zeka ve diger teknolojilerle kendini entegre
etmeye calismaktadir. Video oyunlarinin yarattigi sanal diinyay1 tanimlamak zordur.
Dionisio sanal diinyalarin, uzak fiziksel konumlardaki birden fazla kullanicinin



52 | GUNCEL METAVERSE GALISMALARI

gercek zamanli olarak etkilesimde bulunabildigi bilgisayar tarafindan iiretilen kalict
¢evrimigi ortamlar olarak tanimlar (Dionisio vd., 2013). Oyuncularin tek basinda
oyun icerisinde bir evrende olmasi o diinyay1 sanal bir diinya haline getirmek igin
yetersizdir. Oyuncular birbirleriyle etkilesimde bulunuyorlarsa eger sanal diinyadan
s0z etmek miimkiindiir.

Cevrimigi oyun evreninin Metaverse ile yakin iligki i¢erisinde ele alinir olugunda
stiphesiz oyun ig¢i item aligverisinin NFT ile bicimsel benzerliginin énemli bir rolii
bulunmaktadir. Her iki durumda da fiziksel varligi bulunmayan ancak gercek
diinyanin degisim araglariyla degerlenen miibadele siireci s6z konusudur. Cevrimici
¢ok oyunculu oyunlarda oyuncularin oyun saglayicilar tarafindan sunulan kiyafet
gibi kozmetik farkliliklar yaratan ogeler, silahlar, ekipmanlar, oyun i¢i fayda
saglayan diger benzer itemleri satin almalari, kullanmalari1 ve daha sonra yeniden
satisa sunmalar1 neredeyse bu tiirden oyunlarin tarihi kadar eskidir. Gamescoin
(2022) bu noktada 6nemli bir noktaya dikkat ¢ekerek oyuncularin bu itemleri ger¢ek
parayla satin aldigini ancak itemlerin oyun sunucusunda depolanmasi sebebiyle oyun
gelistiriciler ve yayincilar i¢in milyarlarca dolar getiren bir pazar olmasina karsin
oyunun durdurulmasi, sunucularin kapatilmasi halinde 6genin degerini yitirdigi,
gereksiz hale gelerek kullanilmaz oldugunu artik oyuncuya degil saglayiciya ait
oldugunu vurgulamaktadir. Burada Multiverse ile Metaverse’nin kesisim imkani
ile miimkiin hale gelen, itemlerin NFT? ilkesine dayali olarak sunulmasi fikri
oyuncularin satin aldiktan sonra itemler {izerinde tek kontrole sahip olmalarinin
yolunu agmaktadir. Oyle ki, oyun mevcudiyetini yitirse dahi itemler kullanilabilir,
baska oyun diinyalarina aktarilabilir veya ger¢ek para veya kripto para birimleri
karsiliginda alinip satilabilir hale gelmektedir. Boylelikle itemlere yonelik yapilan
harcamalar gecici ve yitik somut fayday1 yatirim haline déniistiirebilmektedir. Ote
yandan, NFT oyunlarda elde edilen kazanimlarin blok zincir ile kripto paralar ile
Olciilmesi oyuncularin kazanglari {izerinde net kontrol imkanina sahip olmasina,
oyun diinyasinda elde edilen gelirin fiziksel diinyaya aktarimina izin vermektedir.

Bagka bir ifadeyle, oyun i¢i bagarimm oyun diginda goriiniirliigii anlamina
gelmektedir. Bu noktada NFT oyunlarin oyun diinyasina son derece biiylik
yenilikler getirecegi ve biiylime potansiyelini arttiracagi (Star Loop, 2022); oyun
ici itemlerin NFT ye donistiiriilmesinin oyun i¢i ekonomilerin gelecegi olacagina
(Heilbuth, 2022) dair bir kan1 bulunmaktadir. Su an son derece uzak ve belki
hayal giiclinden ibaret goriinen mevcut oyunlar igerisindeki itemlerin platformlar
arasi transfer edilmesi ancak oyunlarin Multiverse’den Metaverse’ye taginmasi
ile miimkiin olacaktir. Oyle ki, Metaverse nin sonsuz birlikte ¢alisabilirlik haline

3 NFT (Non-fungible token) alt boliimlere ayrilamayan ve benzersiz bir seri numarasina sahip olan elektronik bir belirtectir
(Heilbuth, 2022).
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karsin Multiverse smirli entegrasyona sahip oldugundan platformlar aras1 gecise
imkan tanimamakta, her bir oyun kendi ekosisteminde deneyimlenebilmektedir.

Metaverse sistemi, ger¢ek diinyadaki kisilikleri sanal diinyaya eslesmeyi ve
bdylece paralel sanal avatarlar olusturmayi amaglamaktadir. Meta evreninin plani,
gercek diinya ile oyun diinyas1 arasinda sanal gerceklik (VR) veya artirilmis gerceklik
(AR) teknolojilerinin tiimii Metaverse igerisinde birlesmektedir (Lee, 2021).
Arttirllmis gergeklik gozliikleriyle oynanan dijital tabanli oyunlar ile Metaverse
evreni bir igbirligi halindedir. Metaverse kullanicilara sanal diinyalar yaratma vaadi
sunar. Dijital icerikler, egitimsel yenilikler, oyunlar vb. uygulamalar1 igerisinde
barmdirir (Kim, 2021). Epic Games oyun satis platformu meta veri evrenini oyun
sistemlerine doniistiirmek i¢in ¢alisiyor. Unreal Engine oyun motoru tabanli yliksek
kaliteli gergeke¢i dijital insan platformu olusturmaya calisiyor. Bu “metainsan”
yapay zekanin olusturdugu sanal insanlar gercek insan suretlerinden ilham alinarak
olusturulsalar da aslinda bir benzerleri bulunmamaktadir. Burada Epic Games’in
yapmaya calistig1 sey, Metaverse evreni igerisinde insanlarin kendilerine neredeyse
tipatip benzer meta insan avatarlart kullanarak meta diinya igerisinde kendilerini
rahat hissetmektir.

Resim 2. Metahumans

Kaynak: unrealengine.com

Metaverse oyunlarinin temel amaci, kullanicilarin ekranlarini alip onlar1 daha
stiriikleyici hale getiren veya ger¢ek diinya cevresiyle etkilesime girmelerini
saglayan icerikler olusturmaktir. Yalnizca mali agidan basarili olmakla kalmayan,
ayni zamanda insanlar arasinda yiiksek etkilesimi siirdiiren ¢ok sayida Metaverse
oyunu bulunmaktadir. Sandbox, Axie Infinity, Horizon World, Second Life,
Decentraland ve My Neighbor Alice gibi yeni oyunlar, oyunlarda XR bilesenine sahip
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olmanin 6rneklerindendir (Nelson vd., 2017: 54-62). Son zamanlarda Metaverse
oyunlar igerisinde sosyallesme 0zelligi firmalar tarafindan gelistirilmektedir, bu
kullanicilarin sosyal mevcudiyetini deneyimlemelerine ve XR teknolojilerinin
kullanim yoluyla birbirleriyle gercek zamanli iletisim kurma ve etkinliklere
katilmalarma olanak saglamaktadir. Sosyal odakli oyunlar kullanicilara gercekten
orada olan diger kullanicilarla birlikteymis gibi hissetme firsati verir.

Sanal gerceklik, video oyunlarinda ve interaktif eglence etkinliklerinde yaygin
olarak kullanilsa da, son Metaverse deneyimi hakkinda ¢ok az arastirma yapilmistir.
Ozellikle satin alma agisindan, bir Metaverse alaninin oyunculara yetenekler ve
algilar acisindan ne sagladigi sorusunu yanitsiz birakmaktadir. Aracin popiiler
olmasina ragmen, ne kullanicilarin Metaverse’den ne istedigini ne de Metaverse’nin
cesitli niteliklerinin kullanicilarin alanlarina nasil aktarildigimi bilmiyoruz (Shin,
2019: 1212-1229). Metaverse oyunlarinin en yaygin varsayimi, video oyunlariyla
entegre ilerlemesinin daha yiiksek diizeyde ilgi veya katilim sagladigi ve bunun
da oyuncular cesaretlendirdigi varsayimidir. Oyun igerisinde daha iyi performans
gostermek veya daha zor gérevleri tamamlamak ve sonucunda ddiiliin kazanilmasi
oyuncular1 bu evrene iten en biiyilik etkenlerden birisidir (Lopex- Faicana & Jaen,
2020). Kullanicilarin Metaverse evrenine girmesinin genel sebebi, bilissel, duygusal
ve yapict faktorlerini biitiinlestiren ¢ok boyutlu bir yapi olarak tanimlanabilir.
Metaverse baglaminda kullanict katilimini, bir kullanicinin oyundaki belirli
kullanicilar arasindaki etkilesimleri sirasinda oyunla ilgili olumlu duygusal, bilissel
ve davranigsal tepkiler gelistirmesi olarak agiklanabilir (Shin, 2019). Bu nedenle
kullanic etkilesimi, oyuncunun kendini adama ve baglilik gelistirme kavramlarini
icermektedir. Kullanicinin bir oyuna katilimi, motive edici etkenlerden kaynaklanan
oyuna odaklanmay1 iceren davranislari igermektedir. Bu tiir tezahiirler, bir oyuna
kars1 olumsuz veya olumlu duygulara yol acabilir. Metaverse oyunlarinda, kullanict
sistemlerinin kullanim1 motive etmek i¢in oyun igerisine daldirma, akis ve diger
kosullar kullanilmigtir. Oyuncu katilimi Metaverse kullanilabilirliginden biiyiik
Olciide etkilenir. Yapilan arastirmalar, oyuncu etkilesiminin bir Metaverse oyununun
kullanilabilirlik ve erisim seviyesinden derinden etkilendigini tutarli bir sekilde
ortaya koymustur (Rold’an vd., 2016: 18-34). Bir Metaverse oyununa erismek ve
oynamak kullanici deneyimi agisindan rahatsa etkilesime girilmesi ¢ok daha basit
olacaktir.

Dijital Oyun Teknolojileri ve Metaverse

Unreal ve Unity gibi oyun motorlari, ¢ok 6énemli dijital gelisimi hizlandirabilen
altyapilardir. Oyun motorlari gelistiricilere araglar saglayan yazilim tirlinleri ve temel
programlama gorevleri i¢in sanal ve dijital olarak artirilmis ortamlar yaratmalarina
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olanak saglar. Boylece oyun motorlari, oyun gelistiricilerinin zamanla kiiglik
bir iiclincli taraf ekosistemi yaratmasini saglamaktadir. Oyun motoru gelistiren
sirketler, oyun gelistirme i¢in ortak altyapilar ve standartlar gelistirerek ve onlar
siirdiirerek oyunlarin muazzam seviyede ticari basar1 saglamasina dogduran katkida
bulunurlar (Chia vd., 2020:1-28). Ancak son zamanlarda bu mimari yapay zeka,
kamu planlanmasi, film ve televizyon gibi oyun disindaki dijital eglence sektoriinii
icerisinde de kullanilmaya baslandi. Oyun motorlar1 su an tiim sosyal ve ekonomik
alanlarda yazilim ve donanim hizmetlerinin saglanmasi i¢in etkili birer aktore
doniigmiislerdir. Platform olusturan sirketler arasinda Alphabet/Google, Amazon,
Apple, Meta/Facebook ve Microsoft gibi icerik, mal ve hizmet {ireticileri 6zellikle
geng tiiketicilerle bulusup etkilesim kurabilmek i¢in oyun platformlar: kurmuslardir
(Barwise & Watkins, 2018:21-49). Bu sirketlerin basarilari, platformlardin
giicinden ve erisilebilirliginden kaynaklanmaktadir. Ureticiler ve miisteriler
arasinda araci gorevi goriirler. Ekonomistler bunu bir platform devrimi olarak
adlandirirken aslinda bu platformlarin sirketlere sunduklari ekonomik faydalarindan
bahsetmektedirler (Parker, 2016). Oyun motorlarinin her zamankinden daha fazla
platformlar araciligryla artan kullanimlar kiiltiirel ve ekonomik anlamda biiyiiyen,
gelistirilen bir yapiya doniistliriilmiistiir.

Platformlar, oyun gelistirme i¢in oyun motorlarinin roliinde ve secenek
alanlarmin karsilikli sekillendirilmesinde ve oyun gelistiricileri ile oyun motoru
saglayicilar arasindaki etkilesimlerde ¢ok verimli bir sekilde kullanilmistir (Chia
vd., 2020: 1-28). Bununla birlikte, oyun motorlarinin oyun gelistirmenin ¢ok
Otesinde artan kullanimlari, 6rnegin sanal artirilmis gergeklik uygulamalari ve video
oyun formalar1 gibi genisletilmis gergekligin popiilerlestirilmesindeki rollerini
ekleyerek bu tartismanin genisletilmesini gerekli kilmaktadir (van Dijk vd., 2018).
Platformlar, ¢agdas dijital ortamlarin 6nemli bir pargasidir. Platform terimi, dijital
hizmetler saglayan sirketler icin neredeyse her seyi kapsayan bir terim haline gelse
de belirli iglevleri saglayan dijital, fiziksel veya hizmet altyapilarini tanimlamak igin
kullanilmaktadir (D. S. Evans & Schmalensee, 2016).

Oyun motorlarinin mevcut kullanimlarini ve platformlar olarak gelecekteki
gegerliliklerini tartigarak, platformlar ve oyun motorlar1 hakkindaki sdylemler
arasinda koprii kurulabilir. Unreal Engine ve Unity gibi sirketler, oyun motorlar
saglayicilar1 olarak geleneksel platform tabanli hizmetlerini giderek genisletiyor
ve mimari, otomotiv endiistrisi veya film televizyon eglencesi gibi bir¢ok cesitli
sektore girig yapiyor. Oyun motorlari, miisterilere gelismis simiilasyon ve planlama
ortamlar1 sunarak, bugiin tahmin edilenden daha fazla ger¢ek mekanda faaliyet
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gosteren isletmelerin temelini olusturmaktadir (Young, 2021: 142-143). Suanda oyun
motorlar1 pazarinda Unreal Engine ve Unity olmak iizere iki sirketin hakimiyeti s6z
konusudur. Unreal Engine AAA denilen yiiksek maliyetli oyunlar1 gelistirmek i¢in
kullanirken Unity daha ¢ok bagimsiz oyun gelistiriciler ve mobil oyun gelistiriciler
tarafindan kullamlmaktadir (Chia vd., 2020: 1-28). Ozellikle Metaverse oyunlart
icin Unity motoruna daha ¢ok basvurulmaktadir. Bunun asil nedeni, oyunlar1
olabildigince basit tutup her kullanicinin rahat bir sekilde oynamasi saglamaktir.

Genisletilmis yapay gerceklik icin platform tabanli hizmetler saglayan oyun
motorlari, dijital altyapilarin geleceginde en énemli yapi taslarindan biri olmaya
hazirlantyor. Oyun motoru gelistiren girketler ayrica, marka ve hikdye diinyalarini
sorunsuz bir sekilde biitiinlestiren dijital ortamlar yaratarak, kullanicilarin cihazlar
arasinda etkilesime girmesine izin vererek fikri miilkiyet tarafindan sinirlandirilan
geleneksel yapilart ¢okerterek eglence endistrisinin  manzarasini yeniden
sekillendirmeye basladi. Su anda, bu oyun ortamlari bigimini olusturuyor ancak
daha genis dijital olarak gelismis sosyallik i¢in sanal ortamlara gegmeyi vaat ediyor.
Bunun i¢in son yillarda 6ne ¢ikan 6rnek, Epic Games tarafindan gelistirilen Fortnite
oyunudur. Oyun motoru sirketleri, kullanicilar arasinda sorunsuz etkilesime ve
marka, hikaye diinyasinin sorunsuz entegrasyonuna izin veren platformlar olusturur.
Oyun motoru sirketleri, gelistiriciler ve markalar i¢in platform saglayarak, kullanici
kimliklerinin ve ¢evrimi¢i ddemelerinin ydnetiminden olusan daha genis bir
ekosistemde gii¢lii bir konum olusturabilir.

Glinlimiizde oyun motorlari; kiiltiirel, ekonomik ve sosyal hayatin giderek artan
sekilde dijitallesmesi (Yavuz ve Gengyiirek Erdogan, 2019b) sebebiyle platformlar
olarak hizmet vermektedir (Freedman, 2020). Bu dijital golgeler, ilgili motorlarla
calisan ¢esitli uygulamalara kolayca entegre edilebilir ve bdylece giderek daha
fazla ag baglantili bir dijital ortam yaratabilir. Bununla birlikte oyun motorlari, bazi
yorumculari “Metaverse” olarak adlandirmaya bagladigi artirilmis sanal gergeklik
uygulamalar i¢in temel saglayarak toplumun dijitallesmesinde bir sonraki adim
icim onemli platformlart olusturmaktadir (Ball, 2020). Apple, Meta, Google
ve Microsoft gibi sirketlerin tiimii, genisletismis ve sanal gerceklik alanindaki
varliklarini gelistiriyorlar. Bunu genellikle iPhone, Google Glass, Oculus Rift gibi
araglar kullanarak yapiyorlar (Egliston & Carter, 2022: 70-89). Ancak genisletilmis
gercgekligin basarisi, temel alinan yazilima biiyiik 6l¢lide baglidir: sanal ortamlar ve
nesneler olusturmak ve gdzlerin, ellerin viicudun ve duyularin fiziksel hareketlerini
dijital alana haritalamak i¢in. Donanim gelistiricileri bu nedenle bu alanlarda hazir
¢ozlimler iiretmek i¢in oyun motorlarina yonelirler, ancak Unreal Engine ve Unity
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gibi yalnizca ¢ok az sayida sirket, Urlin hatlarinda genis 6lgekli uygulama igin
yeterince ¢ok yonlii motorlar gelistirirler.

Bu beklentiler sanal gerceklik uygulamalarinin dijital iletisimde devrim yaratmak
tizere oldugu daha onceki durumlan Ozellikle de Linden Lab’in sanal diinya
oyunu “Second Life” hakkindaki tartismalar1 hatirlatabilir. 2000’lerin ortalarindan
sonlarina kadar Second Life, yatirimcilar, isletmeler ve arastirmacilar arasinda
Oonemli bir yanki uyandirdi ve kendisini ¢evrimigi iletisiminin gelecegi olarak ilan
etti, ancak ¢cok gegmeden Facebook gibi daha az ilgili ancak kullanimi daha kolay
olan sosyal ag platformlar tarafindan gélgede birakildi. Bunun sebeplerinden birisi,
teknolojinin énemli dlgilide ilerleyerek sanal gergeklige erisimi birkag yil dncesine
gore cok daha kolay hale getirmesidir. Bunun yerine, bir¢cok siradan etkilesimin
ve islemin altinda yatan genisletilmis veya artirlmis gerceklik uygulamalari,
yaklagsan Metaverse’nin basarisini belirleyen ana etkendir. Buradan hareketle oyun
motorlarinin mevcut kullanim alanlariin, film ve TV yapimi, iirin tasarimi ve
mihendisligi, yapay zeka egitimi i¢in simiilasyon ortamlarinin saglanmasi gibi
gelecekteki gelismelerin habercisi oldugunu diisiiniilebilir.
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SOSYAL MEDYANIN DONUSUMU: METAVERSE

Leyla Yildirim!

1. Giris

Teknolojik gelismeler, insan hayatini tarih boyunca her zaman etkilemistir. Her
bir teknoloji de kendinden sonraki bir diger teknolojiye 6n ayak olmustur. Internet
teknolojisi, yasanan teknolojik gelismelere hiz kazandirmistir. Bilgiye ulasma
sathasinda vazgegilmez bir 6Ze olan internet, kitle iletisim araglarini da etkileyerek,
onlar1 ¢agin gereklerine uygun sekle getirmistir.

Kitle iletisim araglarmin sekil degistirmesi, Web 2.0 teknolojisinin gelisimi ve
sosyal medya platformlarinin hayatimiza girmesiyle beraber, insan ihtiyaglart da
yon degistirmistir. Kullanicilarin igerik iiretmesine izin veren Web 2.0 teknolojisi,
aktif olarak katilima olanak saglamaktadir. Web 3.0 teknolojisi ise kullanicilar ile
makinelerin birbiriyle anlagsmasini ifade etmektedir. Aslinda tiim verilerin bir yerde
toplanarak birbirleriyle iliski kurabilmelerine imkan saglanmaktadir (Ozden, 2022).
Bu teknolojilere ek olarak ortaya ¢ikan Web 4.0 teknolojisi ise bilgiyi bulmaktan
ziyade ¢oziimler iireten ve Oneriler sunan bir teknolojiyle karsimiza ¢ikmaktadir.
Web 5.0 teknolojisi de, bir adim Oteye gecerek yapay zekaya sahip araclarin
duygusal kazanimlar edinecegi fikri {izerinde yogunlagmaktadir (Yilmaz, 2021).
flerleyen bu teknolojik gelismeler ile birlikte sanal ve artirilmis gergeklik kavramlart
da, teknolojide kullanilan kelimeler olarak yerlerini almistir. Akabinde ‘metaverse’
olarak adlandirilan ve ii¢ boyutlu sanal bir diinya olarak tanimlanan kavram,
Facebook sirketinin adim1 ‘Meta’ olarak agiklamasiyla da giindeme oturmustur.

1 Marmara Universitesi Gazetecilik Anabilim Dali, Medya Ekonomisi ve Isletmeciligi Doktora Programi, Doktora Ogrencisi,
ORCID: 0000-0001-7511-2013, yildirimleyla.y@gmail.com
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Amaci gergek diinya ile sanal diinyay1 bir biitiin haline getirmek olan sistem, hemen
hemen tiim sektorlerin ilgisini iizerinde yogunlastiracak ve sektorlerin degisimine
yol agacak bir diinya insa etme ¢abasi icerisinde olmaktadir. Internet teknolojisinin
bir sonraki adimi olarak kabul edilen metaverse evreninin, her yastan insana
seslenerek tiim insanlig1 etkileyebileceginin sdz konusu oldugu da diistiniilmektedir.

Teknolojinin gelisimi ve yeni deneyim alanlarinin ortaya c¢ikisi ile glindeme
gelen ‘metaverse’ kavrami, insanlifa sanal bir diinyanin kapilarini agmaktadir.
Bu kapsamda, cok sayida sektoriin de bu degisim siirecinden etkilenecegi
disiiniilmektedir. Gelecekte, ¢cok sayida alanda yer alacagi diislinlilen metaverse
ekosistemine, daha da fazla yatirnm yapilabilecegi sdylenebilmektedir. Hatta bazi
sirketlerin, bu alanda ki yatirimlarin1 simdiden aktiflestirdigi gézlemlenmektedir.

Bu aragtirmada, sosyal medyanin gelecegini etkileyecek olan bu yeni ekosistemin
rolii belirlenmeye galisilacaktir. Bukapsamda, sosyal medya alaninda calisan 5 uzman
kisiye, metaverse ekosistemi ile ilgili, sosyal medyanin metaverse ile degisimine
dair, metaverse ekosistemi diisiiniilerek sosyal medyanin gelecegine iliskin sorular
yoneltilmis ve derinlemesine goriisme saglanmistir. Gorligme sonrasinda elde edilen
bulgular, betimleyici analiz yontemiyle yorumlanarak literatiire katki yapmasi
beklenmektedir.

2. Sosyal Medyanin Var Olusu

Web 1.0 teknolojisinden Web 2.0 teknolojisine gecisle beraber sosyal medya
platformlarinin hayatimiza girmesiyle tek tarafli iletisim yerini ¢ift yonlil iletisime
birakarak kullanicilarin da pasif durumdan aktif duruma gegmesine ve birbirleriyle
etkilesime girmelerine olanak saglamistir (Bilgici ve Sisman, 2022). Yeni medya,
bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelismesiyle birlikte dnemli bir medya aract
olarak insanlarin hayatina girmistir (Dai ve Yavuz, 2019). Zaman ve mekandan
bagimsiz sekilde etkilesime imkan taniyan ve farkli diisiincelerin paylagimina olanak
veren sosyal medya platformlari, sinirsiz bilgiye erisim imkani da saglamaktadir.

Sosyal medya platformlarinin hizli bir sekilde hayatimiza girmesi, farkl
sektorlerdeki markalarin da bu alana yonelmesini ve pazarlama-reklam
caligmalarint bu alana yogunlastirmalarini saglamigtir. Dijital teknolojiler ve
yeni medyanin geligsmesi, reklamcilik sektoriinii derinden etkilemistir (Yavuz
ve Gengylirek Erdogan, 2019). Sosyal medya platformlarinda bu denli yogun
pazarlama ¢aligsmalarinin yapilmasi, rekabeti dogurmustur. Bu rekabet ortami da,
sosyal medyanin ve ilerleyen teknolojilerin takip edilme zorunlulugunu bir kez daha
giindeme getirmistir ( Bilgici ve Sigsman, 2022). Hem insanlarin hem de isletmelerin
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siklikla kullandig1 mecralar haline gelen sosyal medya platformlari, planlanan yeni
stratejilerle sosyal medyada daha ¢ok kitleye ulagsmay1 ve varliklarini siirekli hale
getirmeyi amaglamaktadirlar.

Son yillarda online ortamlarin bir gelenegi haline gelen sosyal medya, kendini
giderek yenilemektedir (Torlak ve Acar, 2022). Reklam bilimsel acidan pazarlamanin
bir unsuru oldugu kadar, iletisim modeli olarak da karsiligi bulunan bir kavramdir
(Yavuz ve Gengylirek Erdogan, 2020). Gitgide artan yenilikler ve gelismelerle
beraber, pazarlama sektorli de sosyal medya platformlarinda aktif hale gelmeye
baslamistir. Pazarlamanin sosyal medyaya kaymasiyla, sosyal medya pazarlamasi
kavrami hayatimiza girmistir. Paschdeka’ya gore (2011), sosyal medya pazarlamasi,
geleneksel pazarlama kanallarindan ziyade daha genis kitlelere ulasabilen bir
pazarlama tiirtidiir. Ek olarak, bu pazarlama tiirli, sosyal medya platformlarindaki
etkilesimden ve katilimdan da faydalanmaktadir. Sosyal medya platformlarinin,
insanlarin hayatinda bu denli yer aliyor olmasi ve kitlelerin yeniliklere aligkin hale
gelmeleri, ortaya ¢ikacak yeni kavramlarin ve yeni evrenlerin yadirganmayacagi ve
kolay adaptasyon saglanabilecegi anlamina gelebilmektedir.

Gitgide kat edilen teknolojilerle beraber ortaya g¢ikan yeni kavramlar, insan
hayatina girmek igin hi¢ vakit kaybetmemektedir. Ozellikle Web 3.0 teknolojisi
internetin {iglincli jenerasyonu olarak goriilmektedir. Sanal gergeklik, artirilmig
gerceklik ve yapay zeka teknolojilerini icerisinde barindiran dijital bir diinyanin
oldugu bir ortami tanimlamaktadir (Nath, 2022). Metaverse evreninin de ayni
sosyal medya platformlar1 gibi yasam igerisinde hizli bir sekilde yer edinecegi
ongoriilmektedir (Altun, 2021). Web 4.0 ve Web 5.0 teknlojileri ile birlikte
metaverse diinyasinin asama asama degisecegi ve ilerleyecegi de konusulan goriisler
arasindadir.

3. Metaverse Evreni

Metaverse kavrami, sanal bir evreni temsil etmektedir. Teknolojik geligmelerle
beraber yasanan gelismeleri ve bu gelismelerin son agsamasini anlatmaktadir. Fiziksel
olandan siyrilip aslindan zihinsel olana dogru bir gidisten bahsetmektedir. Amac,
zihnin algilarina seslenen bir meta diinyas1 kurmaktir. Aslinda, gercek diinya ile
sanal diinyayi birlestirmek hedeflenmektedir ( Yiiksel, 2022). Metaverse evreninin
su an i¢in hayatlarimizda yer almadig1 ancak ilerleyen zamanlarda giindelik hayatin
o6nemli bir boliimiiniin bu evren igerisinde gegirilecegi diisiintildigiinde, insanlara
kisa siireli deneyimler yerine yasamsal deneyimler saglayacagi kesindir. Ilerleyen
zamanlarda ise metaverse evreninde kullanilabilecek sanal gergeklik araglariin,
daha gelismis teknolojilere sahip, daha kii¢iik ve kullanigh ve ayn1 zamanda kolay
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ulasilabilir araclar olacagi sdylenebilir. Bu dogrultuda ise ¢ok sayida insanin ve
isletmenin, bu evrende varligin1 devam ettirecegi ger¢egi kacinilmazdir.

Metaverse kavrami, heniiz ¢cok yeni bir kavram olmasina ragmen, sektorlerin
ilgisini ¢cekmeye baslamistir. Medya sektorii basta olmak iizere diger sektdrlerdeki
biliylik yatinmcilarin da dikkatini ¢ekmistir. Gelecek yillar icerisinde koklii
degisikliklerin baslangici olacagi disiiniilen bu evren, her yastan insana
seslenmektedir. Internet teknolojisinin bir sonraki adimi olarak diisiiniilen metaverse
evreni, var olan yagsamdaki aligkanliklarin sanal ortama aktarilmasi olarak da
goriilebilmektedir (Karayel, 2021). Bu sanal evrende, gercek yasam aligkanliklari
olan seyahat, aligveris ve is hayati gibi ginliik faaliyetlerin devam edebilmesi
Ongoriilmektedir. Bir tane metaverse evreni yerine, farkli alanlardan olusan ¢ok
sayida metaverse evreni kurulacagmin da beklenen gelismeler arasinda oldugu
sOylenebilmektedir.

Sosyal medya, i¢inde insanlarin haber alma ihtiyacini gergeklestirdigi, eglendigi,
egitildigi, aligveris yaptigi ve iletisim kurarak sosyallestigi bir ortami ifade etmektedir
(Yavuz, 2020). Sosyal Medya platformlarinin hayatimiza girmesiyle, kitlelerin
aliskanliklarint degistirdigi géz oniinde bulunduruldugunda metaverse evreninin
hem sosyal yasantiy, kitlelerin aligkanliklarini pazarlama ve reklam sektorii basta
olmak iizere ekonomi gibi ¢ok sayida alani doniistiirebilecegi ongdriilmektedir.
Ayrica metaverse evreninde insanlarin ayni gercek hayatta oldugu gibi yasam
aliskanliklarini siirdiirebilecegi diisiiniilmektedir (Birecikli, 2021). Bununla birlikte,
metaverse evreni, hem sanal gercekligi hem de sosyal medya ile online oyunlari da
kontrol etmektedir. Bu sayede, kontrolii saglayarak bireylerin etkilesimine uygun
bir konsept yaratmaktadir.

Metaverse evreninin gelisimini tamamlamasiyla is hayatina dair bir takim
gelismelerin de s6z konusu olacagi goriilmektedir. Sosyal medya gibi igerik tiretimine
uygun bir platform olacagi i¢in etkilesim oraninin yiliksek olmasi da kaginilmaz hale
gelebilecektir (Yiiksel, 2022). Sosyal medya platformlar1 gibi metaverse evreninin
de kisa siirede insanlarin hayatlarina entegre olacagi bir gercektir. Kolay ulasilabilir
ve kolay kullanilabilir araglar sayesinde, var olan ortam ile sanal ortam arasindaki
gecisin hizlanacagi ve bu doniisiimiin ise var olan hayatlarimizin bir pargasi olacagi
agiktir.

4. Sosyal Medyanin Metaverse’e Doniigiimii

Web 3.0 teknolojisi internet diinyasinin 3. devrimi olarak kabul edilmektedir.
Metaverse kavramu ile de giindemde yerini almistir. Metaverse temeline dayanan
dijital ortamlar, “’aracisiz” yani bir hizmet saglayicisina bagli olmadan olma
durumudur ( Celik, 2022).
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Web 2.0 teknolojisinde insanlar, birbirleriyle internette iletisim halinde
olabiliyorken, Web 3.0 teknolojisinde insanlarin bir arada olma hali aslinda sanal
gerceklik ile baska bir evren iizerinde kurulmaya calisiimaktadir. Insanlara, alternatif
bir diinya sunan metaverse evreni, bilimkurgu kavrami olmaktan ¢ikmis, sektordeki
sirketlerin de bu alana yonelmesine sebep olmustur ( Damar, 2021). Sektordeki
sirketlerin, sosyal medya platformlarinin devami gibi goriilen bu evrende daha aktif
olabilecekleri goriilmektedir.

Insanlarin herhangi bir konuda paylasim yapabilecekleri ortamlar saglayan
sosyal medya uygulamalari 2000°li yillarin ortalarinda hizla yayginlagti ve
kullanicr sayilar artti (Yavuz, 2020). Gilinimiizde hala etkisi en ¢ok hissedilen
platformlar, sosyal medya platformlaridir. Hem toplumun hem bireylerin giindemini
belirlerken, ayn1 zamanda insanlarin algilarini da etkileyen giiglii bir unsurdur. Cok
sayida sektoriin yonelmesiyle beraber, pazarlama faaliyetleri de ¢ok yogun bir
sekilde sosyal medyada ger¢eklesmektedir (Doko, 2021). Sosyal medyada, ticari
faaliyetlerin yani sira kullanicilarin diislince ve goriisleri iizerinde oldukca yogun
etkiler barmdirmaktadir. Sosyal medyada tiiketen insan ayn1 zamanda iireten haline
geldiginden etkilesim oran1 da oldukga yiiksek olmaktadir.

Metaverse evreni ise, sosyal medya platformlarindaki gibi sanal kamusal bir
alan olusturmanin yani sira sanal ortamlarla etkilesime sokan ve fiziksel diinyadaki
aktdrleri, nesneleri, ara yiizleri i¢inde barindirarak bu unsurlarin biiyiimesine firsat
veren bir alan haline gelecektir (Smart, vd, 2021). Yasam pratiklerimiz igerisinde
yer alan sosyal medya gibi metaverse evreninin de yer edinecegi diisiiniilmektedir.

Sosyal medyanin metaverse evrenine adaptasyonu i¢in bazi caligmalara
baslanmustir. Oncelikle metaverse evreninin 6nemli bir unsuru olan avatarlar, su
anda giincelligini koruyan bir sosyal medya platformu olarak goriilen instagram
tizerinden olusturulabilmektedir. Bununla beraber, hem gorsel agilara hem de
estetik acilara hitap edebilecek teknolojik yapilar ve yatirimlar ise metaverse
evrenine adaptasyon siirecinde gelistirilmeye devam edecektir ( Haney, 2013). Tiim
bu goriisler dogrultusunda ortaya ¢ikan ve gelisim ile yeniliklere agik olan bu evren,
sosyal bir varlik olan insana yeni bir diinyanin ve bagka bir deneyimin kapilarimi
acacaktir. Ayrica, ilerleyen zamanlarda ise insanlarin yasam aliskanliklarini da
degistirmesi beklenmektedir.

Arastirmanin amaci

Bu ¢alismanin amaci, metaverse evreni ile birlikte yeniden sekil almasi beklenen
sosyal medya platformlarinin gelecegi iizerine bir degerlendirme yapmaktir.
Metaverse evreninin, sosyal medyay1 nasil sekillendirecegi ve nasil degistirecegi
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konusunda ongoériiler olusturmak ve metaverse ekosisteminin sosyal medyaya
etkilerini uzman gortisleri alarak incelemek hedeflenmektedir.

Sorular

* Metaverse evreninin hayatimiza girmesiyle ilgili neler diistiniiyorsunuz?

* Metaverse evreninin, gelecekte insanlarin hayatlarinda daha fazla yer
edinmesi sosyal medya platformlarini nasil sekillendirecektir?

* Metaverse evreninin gelisimi ile beraber sosyal medya platformlarinin
faaliyetleri nasil sekillenecektir?

* Metaverse evreni, sosyal medya platformlarinin gelecegini nasil
etkileyecektir?

Arastirmanin Yontemi ve Sinirhliklan

Aragtirmada, veri toplama teknigi olarak nitel arastirma yoOntemlerinden
derinlemesine goriisme teknigi kullanilmistir. Bu yontem ile arastirma konusunda
uzman kigilerin goriislerine ve mesleki deneyimlerine yer verilerek literatiire katki
saglamasi amaglanmaktadir. Bu yontem ile arastirmaciya 6nceden hazirlanan 4 adet
soru yoneltilmis olup, uzmanlardan, konuyla ilgili goriislerini ve deneyimlerini
paylasmalar1 beklenmistir. Arastirma kapsaminda gergeklestirilen derinlemesine
goriisme tekniginde bulgularin  betimsel analiz yontemi ile incelenmesi
planlanmaktadir. Bu teknik ile uzman yorumlari ile bulgular arasinda neden sonug
iliskisi ile konunun agiklanmasi ve tespitlerin net bir sekilde ortaya konmasi
planlanmigtir (Yildirirm ve Simsek, 2016). Arastirmanin orneklemini olusturan
katilimcilar, sosyal medya alaninda uzun yillardir ¢alisan, ¢alistiklar1 kurumlarda
belli unvanlar olan ve bu konuda gerekli bilgi ve donanima sahip uzman isimler
oldugu i¢in se¢ilmistir. Belirli sayida uzman goriisiine yer vermek, bu arastirmanin
siurliligidir. Sosyal medya uzmanlar ile yapilan goriigmeler, 5 Kasim -5 Aralik
2022 tarihleri arasinda ¢evrimigi gerceklestirilmistir. Katilimcilara, konuyla ilgili
4 adet acik uglu soru yoneltilmistir. Asagidaki yer alan Tablo’da derinlemesine
goriismeye katilan uzmanlara iligkin bilgiler verilmistir.

Tablo 1: Derinlemesine goriisme kapsaminda goriisii alinan uzmanlara iliskin bilgiler

Katilim Numarasi1 | Cinsiyet | Yas | Meslek Mesleki Deneyim Y1l
K1 Erkek 23 Dijital Medya Y 6neticisi 7

K2 Erkek 31 Dijital Pazarlama Y 6neticisi 11

K3 Erkek 33 Sosyal Medya Y 6neticisi 9

K4 Erkek 22 Sosyal Medya Uzmani 5

K5 Kadin 35 Icerik Uzmani 5




GUNCEL METAVERSE CALISMALARI ‘ 67

Bulgular

Aragtirma kapsaminda yapilan derinlemesine goriismelerde katilimcilara
ilk olarak metaverse evreninin giiniimiizde yer alis1 ve gelecekteki igleyisi ile
ilgili goriislerine deginmek icin sorular sorulmustur. Bu sorular ile metaverse
evreninin hayatimizdaki yeri, gelecekteki doniisiimii, bu doniisiimiin sosyal
medya platformlarinda yaratacagi etki, metaverse evreninin gelisimi ile birlikte
sosyal medya platformlarinin nasil sekillenecegi ve bu durumun sosyal medya
platformlarin1 gelecekte nasil etkileyecegi ile ilgili katilimeilarin dngoriileri ortaya
cikarilmaya caligilmistir.

e Metaverse Evreninin Mevcut Yeri

Yapilan aragtirmada elde edilen bulgulara nezdinde, sosyal medya alaninda
calisan uzmanlardan olusan katilimcilarin, metaverse ile ilgili goriisleri su sekildedir.
K1,

“Metaverse konsepti gelisen grafik isleme teknolojileri, ger¢ek¢i oyun motorlari,
arttirilmis gergeklik ve sanal gergeklik cihazlart ile birlikte ortaya ¢itkmis yeni bir
sanal evren olarak sunuluyor. Bu noktada hala temelleri atilan bir teknoloji olsa
da, ozellikle Metaverse aracisi cihazlarin fiyatlarimin diismesi ve kullanishiliginin
artmasi genis kitleler tarafindan kabul gérmesini ve edinilmesini kolaylastiracaktir
sozleriyle metaverse evreni hakkinda goriiste bulunmustur. Bu yeni teknolojinin hala
gelismeye devam ettigi belirtilse de, metaverse evrenine ait olacak cihazlarin kolay
kullanima sahip olmasi ve diisiik fiyatlara temin edinilebilmesinin bu yeni teknolojiye
hiz kazandiracagi disiiniilmektedir. K2, “"Metaverse derken sinirlari olmayan ve
ozgiirce dolasabilecegimiz bir evrenden mi bahsediyoruz yoksa distopik bir gelecegin
ayak seslerinden mi? Benim baktigim a¢idan ise diinyanin en biiyiik sirketlerinden
biri olan Facebook’un — Yeni adiyla Meta — varligini devam ettirebilmesi i¢in son
bir umut olarak gériiniiyor. Sirket; hala diinyanin en ¢ok kullanilan sosyal medya
aglarina sahip olsa da giinden giine diisen kullanici sayilari, ugrastigi davalar ve
bu sene ilk defa reklam gelirlerinin diisiis gostermeye baslamasi; milyar dolariik
sirketi yeni ¢areler aramak zorunda birakti. Bu baglamda Metaverse evreninin
yavas yavas hayatimiza girmesi son kullanictyt her ne kadar heyecanlandirsa da
asil heyecanlanmasi gerekenler sirketlerin pazarlama departmanlart oldu. Sirket
tarafindan Metaverse evreni duyurulur duyurulmaz adlarin siklikla duydugumuz
onemli sirketler tabir-i caizse “Metaverse Subelerini” a¢cmak icin siraya girdiler.
Bununla beraber dijital iiriin sahipligi “NFT”ler ile de devasa bir ekonomi
yvaratilmaya ¢alisiltyor. Son kullanicilardan beklenti ise bunlarin tiiketilmesi ve bu
ekonominin biiytimesi yoniinde olacak” seklindeki sozleriyle metaverse evreninin
mevcut yerine iliskin gorlislerini paylasmistir. Metaverse evreninin, biiylik
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sitketlerin varligini, farkli platformlarda devam ettirebilmesi adina kurgulanmis
bir evren olarak diisiiniilmekte ve farkli platformlarda tiiketime devam ettirilerek
bu ekonominin biiyiimesine yonelik ¢abalar oldugundan bahsedilmektedir. K3,
Aslinda bu evrenin hayatimiza yeni girmedigini diisiiniiyorum. Internet’in ticari
kullanimiyla hizlanan bireysellesme beraberinde pek ¢ok farkly gercekligi getirmis
oldu. Metaverse dedigimiz sey, bireysel olarak kullanicilarin farkly avatarlar
farkli amaglar i¢in kullanmasina imkan tamr. S6z gelimi stalk faaliyetlerinde
bulunan eski sevgililerden tutun da, online oynanan oyunlarda kendi kimligi
disinda rumuz kullanan koca koca insanlara ya da ¢ocuklara kadar herkes aslinda
en basindan bu evrenin bir par¢asi. Ben biraz da, bu degisimin insanlara ¢ok
hissettirilmeden gergeklestirildigini diisiiniiyorum. Sadece adi yeni konmug oldu”
sOzleriyle goriiglerini belirtmistir. Aslinda bu evrenin uzun zamandir var oldugunu
ve insanlarin yavas yavas bu sisteme dahil edildiginden bahsederek goriislerine yer
vermistir. K4, “’ Facebook un ilk kuruldugu zamanki gibi oldugunu diistiniiyorum.
Herkese olduk¢a ilging gelmisti. Web 3.0 teknolojisini kullanan metaverse evreni,
devrim niteliginde bir gelismedir ve zaman igerisinde de toplum tizerinde bazi iyi
ve kotii sonuglart olacaktir. Su anda heniiz aktiflesmemis ve popiiler hale gelmemis
bir kavramdan bahsedilmektedir. Ancak, gelecekte bambaska dinamiklere sahip,
cok farkl fikirleri icerisinde barindiran ve belki de bir siire sonra kendi kendine
gelisimini saglayabilecek bir evren olacagi goriisiindeyim” sdzleriyle goriistini
dile getirmistir. K5, " Metaverse siiphesiz son zamanlarin en yiikselen trendleri
arasinda. Insanlarin hayatlarinda fiziksel diinyada deneyimleyemeyecekleri seyleri
deneyimledikleri 3 boyutlu sanal bir alan olmast hem ¢ok ilgi uyandirict hem de bana
gore biraz tedirgin edici ama yillar sonra bize yasatacaklart ¢cok tahmin edilebilir
olmasa da gelisim ve yenilik kaginilmaz” sozleriyle goriislinti dile getirmistir.

+ Metaverse Evreninin, Gelecekte Sosyal Medya Platformlar1 Uzerindeki
Etkisi

Bu soruyla ilgili K1, “ Sosyal medya platformlari, statik gérseller ve yatay
videolardan sikilan insanlarin dikkat siiresi diistiikge ilgi ¢eken kisa siireli dikey
videolar ile doéniis yapti. Bu donemin de elbet sonunun gelecegi diisiiniiliirse,
insanlarin ilgisini bir noktada toplayabilecek bir sonraki gelisme Metaverse teki
veni sosyal medya girisimleri olabilir ve kullanicilarina ¢ok daha cesitli etkilesim
yontemlerine sahip i¢erikler sunabilir ” seklindeki sozleriyle gorisiinii agiklamistir.
Var olan teknolojiye karsi insanlarin ilgisinin zamanla azalacagi ve yeni bir ilgi
alan1 olarak da Metaverse’lin bu ag1g1 kapayacagi yoniindeki goriislinii paylagsmustir.
K2, " Metaverse evrenine baktigimiz zaman internetin 3 boyutlu hali olarak ¢ok
basit bir tanimlama gergeklestirebiliriz. Web 2.0 ile beraber internetin etkilesimli
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hale gelmesi bugiiniin sosyal medya kavraminmi bizim oniimiize ¢ikardi. Giin
gectikte metaverse evreninin hayatimizda daha fazla yer etmesi sosyal medya
platformlarini, yeni planlar yapmaya zorlayacak. Web 3.0 ile birlikte merkeziyetsiz
platformlarin 6n plana daha fazla ¢ikmastyla beraber internetin ve sosyal medyanin
daha demokratik bir ag olarak sekillenmesini miimkiin gériiyorum” seklindeki
sOzleriyle goriisiine yer vermistir. Metaverse evreni ile baglayan yeni teknolojinin,
var olan sosyal medya platformlarin1 gelecekte nasil etkileyecegi sorusuyla ilgili,
sosyal medya platformlarinin ayakta kalmak igin farkli planlar gelistirmeleri
gerektigi yoniindeki goriisle desteklenmistir. K3, ** Sosyal medya platformlari zaten
metaverse tin bir par¢asi. Aslinda habitati da denilebilir. Sosyal medya platformlar
gergek kisiler kadar, alternatif gerceklik yaratan avatarlar igin de elverisli. Bu
durum beraberinde pek ¢ok hukuki problemi getirdigi gibi; ozgiirliik, demokrasi,
serbest diisiinme ve konugma hakki, protesto icin toplanma, fikir yayma ve tartisma
gibi demokratik kavramlarin da genislemesine neden oluyor. Diinyanin bir yerinde
Cumhurbaskanina hakaret gibi bir su¢ uydurulup insanlar sert elestirileri nedeniyle
hapse atilabilirken, diger bir ucta devlet baskant yalan séyledigi icin sosyal
platformlardan atilabiliyor. Metaverse iin sosyal medya platformlarina en biiyiik
etkisinin biraz da ticari anlamda olacagim diigiiniiyorum. Tek tikla 6deme, retina
taramasiyla odeme onayi, otomatik ddeme talimatlary, arttirilmis gergeklikle siparis
lizerine tistiimiize tam oturacak kuvyafetler iiretme gibi pek ¢ok imkan metaverse ile
sosyal medya platformlarina entegre edilecek. Belki de suretler filmindeki gibi
evden hi¢ c¢ikmadan yasamamiz saglanacak” sozleriyle gorlisinii belirtmistir.
Sosyal medya platformlarinin, metaverse evreninin bir 6n teknolojisi oldugu
fikri One sliriilerek, metaverse evreninin sosyal medya platformlarini tamamen
ticari bir boyuta tasiyacagi ve bu evrendeki ¢ok sayida unsurun da sosyal medya
platformlarina eklenecegi goriisii belirtilmistir. K4, ’ Metaverse 'iin hayatimizin her
alanina dahil olacagini diisiiniiyorum. Is, alisveris, fatura ddeme, konsere, sinema
gibi etkinliklerden tutun da, arkadaslar ile sosyallesme ve hatta farkli lokasyonlara
gitme gibi bir ¢ok seyi icinde barindirabilecek. Bu kadar kapsamli ve geligime a¢ik
olusu ise daha onceki teknolojileri gélgede birakacaktir. Sosyal medya platformlar
eski popiilerligini yitirebilir. Bu platformlar, her ne kadar yeni teknolojilere adapte
olmaya ¢alissa da bu yeni teknoloji insanlarin goziinde daha ragbet gorecektir.
Ozellikle, metaverse evreninde kullanilacak cihazlarin daha uygun fiyatl ve kullanim
kolayligina sahip olmasi olasiligi da metaverse evrenini yukarilara tasiyacaktir”
sozleriyle fikrini paylasmistir. K5, *” Metaverse kavrami muhtemelen sosyal medya
platformlarini olumlu yonde besleyecek. Sosyal medya platformlari teknolojinin
bu yonde gosterdigi gelisimin farkinda oldugundan dolayi rakiplerinden siyrilma
ve kullanicilarinin ilgisini siirekli tizerinde tutmak icin stratejilerine ve Metaverse
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gelisimine adapte olmayt tercih edeceklerini diigiiniiyorum hatta Facebook un
adimin Meta olarak degismesi de bunun bir gostergesi sayilabilir” sozleriyle
fikrini dile getirmistir. Sosyal medya platformlarinin gelisime uyum saglamalarinin
kagiilmaz oldugu goriisiinii belirtmistir.

* Metaverse evreni ve Sosyal Medya Platformlarinin Faaliyetleri

Bu soruyla ilgili, K1, " Ayni sanal gerceklik oyunlarinin iki boyutlu oyunlara
kwyasla daha ilgi ¢ekici olmasina ragmen ekipman maliyeti sebebiyle daha az
kullanict tarafindan tercih edilmesi gibi Metaverse de nis bir platform olarak
kalabilir. Aynmi sekilde mobil oyunlarin gelistirilmesi bilgisayar ve konsol
oyunlarindan ¢ok daha basit oldugu halde mobil oyun sektériiniin ticari olarak ¢ok
daha fazla kazang elde ettigini biliyoruz. Bu noktada yazilimin ¢alisacagi cihaza
sahip potansiyel kullanict sayisi cok onemli bir faktor. Eger ki Meta gibi teknoloji
devi sirketler Metaverse ve benzeri sanal diinyalara yatirim yapip cihazlar: giinliik
zevkler icin satin alinabilir teknolojiler haline getirebilirlerse o zaman platform,
gelistiriciler icin karli olur ve her tiirlii yazilim yatirimi yapilir. Ciinkii insanlari
Metaverse te tutabilmek igin ayni telefonlarin uygulama magazalart ya da bilgisayar
ve konsollardaki oyun magazalar: gibi iiciincii parti gelistiricilerin hazirladig
cesitli aplikasyonlara ihtiyag var, tek bir firmanin tek basina bunu gerceklestirmesi
zor. Ancak bu noktaya gelinene kadar sosyal medya platformlary insanlarin dikkat
stiresini kaplamada birinci olmaya devam edecek gibi duruyor” sozleriyle fikrini
sOylemistir. Metaverse’lin gelisim siireci i¢erisinde bazi faaliyetler, sisteme oturana
ve yerini alana kadar sosyal medya platformlariin insanlar i¢in oncelik halde
bulunacagi goriisiine yer verilmistir. K2, " Metaverse, sanal olan sosyallesmenin
en gercek halini bizlere sunmayr vadediyor. Bu baglamda baktigimizda web 2.0
ile dogmus olan bir¢ok sosyal medya platformu bu yeni sosyallik simiilasyonuna
gore doniistime ugrayacaklar, bu yenicaga ayak uydurmaya ¢alisacaklar. Bir¢ok
sosyal medya platformunun bu doniigiimii ger¢eklestiremeyerek klasik internet
altyapisinda yerini korumaya devam edecegini ongoriirken, Metaverse aginda
vepyeni sosyal “medya” sirketleri ile karsilasacagimizi diisiiniiyorum” sozleriyle
goriligiinii eklemistir. Metaverse’iin hayatimiza girmesiyle ve ilerleyen zamanlarda
daha fazla hayatimizi etkilemesiyle beraber var olan sosyal medya platformlarinin
da bir¢ogunun bu doniisiime adapte olacagini bir kisminin ise bu doniisiime adapte
olamayacagindan bahsederek gelecekte metaverse evreninde yeni sosyal medya
sirketlerinin olacag1 goriisiinti paylasmustir. K3, “’Sosyal medya platformlart ashinda
insanlarin farkliliklarim ozgiirce sergilemeleri ve daha fazla demokratik aracin daha
genis bir cografi alana yayimasinin en biiyiik garantisi. Fakat metaverse dedigimiz
evrenin gelisimi beraberinde kati hukuk kurallari, cezalandirmalar, kisitlandirmalar
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da getirecektir diye diigiiniiyorum. Faaliyetlerin artarak gelisecegini, sosyal medya
platformlarimin ticari pazarlar olarak daha ¢ok gelisecegini, paylasim davranist ve
upcycle gibi esyalart yeniden kullanma/degerlendirme aliskanliklarimin artacagini
ongortiyorum” sOzleriyle goriigiinli ifade etmistir. K4, °° Metaverse evreninin
gelisimi ile beraber, sosyal medya platformlarinin faaliyetleri farklilasacaktir. Her
sosyal medya platformu bir topluluga doniisebilir ve bu topluluklarin her birinin
kendi iletisim yollari, sosyal etkinlikleri vb. kanallar: olabiliv. Bu durumda hem
metaverse evrenine teknolojik agcidan uyum saglamak durumunda kalacak hem de su
anki durumundan farkli olarak sekil degistirecektir, degistirmek zorunda kalacaktir.
Mevcut ihtivaglara cevap veremezse ve yeniliklere adapte olamazsa eski nesil
teknoloji ile daha pasif bir halde varligint devam ettirecektir ” sozleriyle goriisiinii
dile getirmistir. K5, " Metaverse, sosyal medyanin bir uzantisi gibi. Teknolojik
olarak heniiz tam olarak hazir olmasak da hizli gelisen adaptasyonla Metaverse
sosyal medya denklemine yeni bir boyut katacak ve tiiketiciler icin yeni deneyimler
sunacak. Sosyal medyanin hayatimiza soktugu tanidik kavramlar olan isbirligi,
ticaret, canl etkinlikler ve siiriikleyici deneyimler gibi kavramlar: sanal gerceklige
ve artirilmis gerceklige (AR) dayali hale getirerek, bizim icin artik swradan hale
gelen kavramlarin kullanicilart yeniden heyecanlandirmast saglanacak” sdzleriyle
goriigiini anlatmistir.

* Metaverse Evreni ve Sosyal medya Platformlarimin Gelecegi

Bu konuyla ilgili, K1, *’ Bir onceki soruda da bahsettigim tizere Metaverse ve
benzeri sanal evrenler giinliik kullanicilar arasinda yayginlik kazanana kadar sosyal
medya platformlari giiciinii koruyacak gibi duruyor. Ancak Metaverse’i olusturan
ve gelistirilmesine ¢ok biiyiik finansman saglayan Meta sirketinin sosyal medya
denen olgunun kurucusu oldugunu diistiniirsek, Facebook, Instagram ve Whatsapp
gibi platformlarin zamam geldiginde hizlica Metaverse’e uyum saglamasini
saglayacaklardwr. Zaten sirketin de Metaverse ile sanal diinyalar arasinda oncii
olarak yer almaya calismasimin sebebi reklam ¢alismasi yerlestirilebilecek bir
sonraki biiyiik platformun ilki olmaktir. Ucretsiz teknolojilerde her sey reklam ve
satisla sonlanir, uygulama deneme siiriimleri, arama motorlari, iicretsiz mobil
oyunlar, kisisel faydalariniz igin éneriler verilirken ger¢eklestirilen veri takibi ve
tabi ki sosyal medya kanallari. Google, Meta, Twitter ve Tiktok oncelikli olarak birer
teknoloji firmasi degil, reklam firmasidir. Metaverse girisimi de oziinde reklamlama
vapabilmek ve sanal para birimleri ile alisveris yapilabilmesi icin yepyeni
bir deneyim alam olusturmaktan baska bir sey degildir” seklindeki sozleriyle
goriislinii beyan etmistir. Sosyal medya platformlarmin zaman igerisinde metaverse
teknolojisine uyum saglayacagi ve metaverse’iin de sosyal medya platformlarinda
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oldugu gibi reklam-pazarlama-satis alani olacagi goriisiine yer verilmistir. K2, *
Bir¢ok uzman Metaverse’iin yeni nesil sosyal medya olusturacagini diistinse de
isler hi¢ onlarin planladiklar: gibi gitmeyebilir. Metaverse evreninde herhangi bir
begen tusuna ihtiya¢ duymadan begenimizi dile getirebilecek, paylas diigmesine
ihtiyacimiz olmadan elimizdeki bir seyi paylasabilecek ya da yorum yap diigmesine
ihtiyacimiz olmadan yorumumuzu direkt karst tarafa aktarabilecegiz. Aslinda bu
durum bize sosyal medyadaki “Medya” kavramini ortadan kaldirarak bir “Sosyallik
Simiilasyonu” saglayacak. Bu sosyallik simiilasyonunu 3 boyutlu simirsiz bir evren
icerisine dogru konumlayacak, sosyal “medya” platformlart ise hayatta kalmaya
devam edecekler” sozleriyle goriisiinii paylagsmigtir. Metaverse’iin yeni bir sosyal
medya platformu olacagi diigiincesi hakim olsa da gelisen teknolojilerle beraber
baska bir simiilasyon yaratacagi, daha farkli teknolojileri igerisinde barindiracagi,
buna nazaran sosyal medya platformlarinin da varligini siirdiirecegi goriisii
belirtilmistir. K3, " Pozitif yonde etkileyecektir diye diistiniiyorum. Herhangi bir
alternatif gercekligin normal hayati destekleyebilecegi pek ¢ok alan var. Evinden
ctkamayan SMA hastalari, Metaverse'iin sagladigr imkanlarla sosyal platformlar
tizerinde diinyayr gezebilir hale gelebilir. Ya da evinden ¢ikamayan insanlar bu
platformlart Metaverse araglariyla kullanarak kendi sorunlarini ¢ézmenin bir
volunu bulabilir. Olasiliklarin sinirsiz oldugu bir yerde, teknolojinin tiim taraflar
gelistirecegini diisiiniiyorum. Gelecek sosyal medya platformlart icin hi¢ olmadigi
kadar parlak” sozleriyle goriis belirtmigtir. Metaverse evreninin gelisimlerinin,
sosyal medya platformlarini da paralel sekilde etkileyecegi ve gelistirecegi goriisii
bildirilmistir. K4, " Sosyal Medya Platformlar: boyle bir gegise hazirlanmadiysa,
Android sunuldugunda NOKIA nin basina gelenlerle bas basa kalacaklardwr yani
tamamen kaybolacaklardwr. Bir 6nceki cevapta da belirttigim gibi yeni teknolojilerle
beraber eski teknolojilerin uyumu beklenmektedir. Bu siirece uyum saglayamayan
platformlar, eskide kalmaya ve zaman icerisinde yok olmaya mahkim hale gelirler.
Bazilarinmin siirece hizlica adapte olacagini ve bunun igin gerekli altyap: ¢alismasini
da simdiden yapmaya basladiklarim diisiiniiyorum. Bazilarimin ise adapte olmada
zorluk ¢ekecegini ve basarili olamayacagint diisiinmekteyim” sozleriyle fikrini
bildirmistir. K5, " Metaverse hayatimiza daha ¢ok adapte oldugunda bugiinkii
sosyal medyanmin yillar oénce hayatimiza girdigindeki degisime sebep olacaktir. Bu
gercege ayak uydurabilen platformlar kullanicilarini memnun edip biiyiimeleri
arttirtrken geride kalan platformlar muhtemelen unutulacaktir. Bunlar olurken tabii
ki bugtin sosyal medyanin da yasadig, giivenilirlik, veri gizliligi, kotiiciil icerikler
gibi kavramlar Metaverse evreninde de olacag icin pozitif tiim etkilerinin yanina
tirkiitiicii bazi senaryolar yasamamiz da miimkiindiir ama daha once de dedigim
gibi degisim kacinilmazdir 6nemli olan ona ayak uydurabilmektir ”’ sdzleriyle fikrini
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belirtmistir. Tyi ve kétii etkileri beraberinde getirecek olan Metaverse evreninin,
sosyal medya platformlarini doniistiirecegi fikrini iletmistir.

SONUC

Giiniimiizde internet teknolojisi ile beraber ortaya ¢ikan yenilikler, insan
yasaminda kokli degisikliklere neden olmustur. Teknolojinin ilerlemesiyle
beraber giinliik yasam pratikleri yeniden sekillenmistir. Geleneksel medyadan yeni
medyaya gecilmesiyle beraber ortaya ¢ikan sosyal medya platformlar1 da oldukga
popiiler hale gelmistir. Web 2.0 teknolojisini kullanan sosyal medya platformlari,
cift tarafli iletisimi dogurarak insanlarin zaman ve mekandan bagimsiz sekilde
etkilesim halinde olmalarma olanak saglamistir. Insanlarin yogunlukla sosyal
medya platformlarinda bulunmalari ise pazarlama faaliyetlerinin sosyal medyaya
kaymasina sebep olmustur.

Teknolojilerin durmaksizin ilerlemeye devam etmesiyle Web 3.0 teknolojisi
giindeme gelmis ve yeni bir kavram olan ‘metavserse’ evreni hayatimiza girmistir.
Dijital geligsmelerin 1s18inda meydana gelen sanal gerceklik teknolojisi de mevcut
isleyiste yerini almistir. Pazarlama faaliyetlerinin sosyal medyaya kaymasinin
ardindan, yeni olusacak teknolojilere de adapte olmasi ve kendisini giincellemesi
beklenmektedir. Heniiz baslangi¢ asamasinda olan metaverse evreninin gelismesiyle
beraber, pazarlama faaliyetlerinin baska formlarda kendini bu evrende gdsterecegi
de asikardur.

Bu aragtirma kapsaminda yapilan derinlemesine goriisme yoluyla alinan uzman
goriiglerine bakacak olursak su ¢ikarimlar yapilabilmektedir. Metaverse kavraminin
hayatimizda yeni oldugu ancak teknolojinin aslinda yeni olmadigindan, teknolojinin
ilerlemesiyle beraber zaman igerisinde hayatlarimiza entegre edildiginden
bahsedilebilmektedir. Zaman icerisinde, bu evrende kullanilan cihazlarin da herkes
tarafindan kullanilir hale gelmesiyle sistemin hizli bir sekilde yayilacagi ancak
bireylerden ziyade bu durumda en kazangli ¢gikanlarin yine pazarlama faaliyetlerini
stirdiirebilecek olan isletmeler olacagi konusu giindeme gelmektedir. ‘Metaverse’
evreninin ilerleyen zamanlarda insanlarin ilgisini ¢gekmeyi bagaracagi yoniindeki
goriigle beraber bir onceki teknolojide kalan sosyal medya platformlarimin ise
adaptasyon siirecine girmesi gerektigine dikkat c¢ekilmektedir. Tamamen farkli
dinamikleri ve gelismis teknolojiyi i¢inde barindiracak olan metaverse evreni ile
birlikte ¢ok sayida yasam aligkanliginin degisecegi ongoriilmektedir. Bu degisime
ve doniligime adapte olamayan sosyal medya platformlarinin ise zorlanacagi
disiiniilmektedir. Sosyal medya platformlarinin da bu doniisim kapsaminda
kendi dinamiklerini degistirerek degisime hizlica adapte olmalar1 gerektigi
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diistiniilmektedir. Aksi takdirde eski nesil teknoloji ile tercih edilme oranlarinin
zaman igerisinde azalacagi ve belki de birgogunun yok olma ile kars1 karsiya kalacagi
ongoriilmektedir. ‘Metaverse’ evreninin, insanlar igin iyi ve kotll yanlariin olacagi
ongoriilse de en biiyiik detay aslinda hayati kolaylastiracak ve farkli deneyimler
sunacak olmasidir. Insanlarin, giinliik yasam rutinlerinde yapamadiklar1 veya
ulasamadiklar1 unsurlari kolayca insanlarin hayatlarina ¢ekebilme becerisine sahip
olacagi goriisli de eklenmistir.

Sonug olarak, her gecen giin ilerleyen ve hayatimiza entegre olan teknolojik
gelismeler sayesinde yeni kavramlarla karsi karsiya gelmekteyiz. Uzmanlarin
goriigleri baz alinarak yapilan bu arastirmadan ¢ikan sonug, hem olumlu hem de
olumsuz gergekleri gozler Oniline sermektedir. Bu yeni teknolojinin insanlarin
hayatlarinda bagka bir dénemi aralayacagi ve yeni deneyimler yasatacagi kesindir.
Ancak, amacin, insanlara fayda saglamaktan ziyade tamamen reklam-pazarlama-
satis ekseninde ¢aligan firmalarin kazancini artirmak oldugu da unutulmamalidir.
‘Metaverse’ evreninin yayginlasmasi ile birlikte daha biiyiik kitlelere ulasacaktir
ve yeni tiketim deneyimleri yasatilacaktir. ‘Metaverse’ evreni etkileri arttikea,
sirketlerin yatirimlar1 ve pazarlama faaliyetleri de ayni oranda etkilenecektir ve
degisecektir. Tiim yasam pratiklerini etkileyecek bu evren ile beraber ¢ok sayida
isleyisin degisecegi, donlisecegi ve yeniden diizenlenecegi 6ngdriilebilmektedir.
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BLOKZINCIR VE METAVERSE TEKNOLOJILERININ
HABERCILiK UZERINE ETKiSi

Semra AGCABAY'!

GiRiS

Teknolojide meydana gelen gelismeler medya iletisim sistemleri ve dolayisiyla
habercilik meslegiiizerinde etkisini gostermis bu alanda 6nemli doniisiimler meydana
gelmistir. letisim, bilgi ve teknolojinin ortak kullanimi neticesinde dijital cagin
kapilart aralanmistir (Gengyiirek Erdogan ve Yavuz, 2019). Basili gazetelerin Web
1.0 teknolojisiyle birlikte dijital ortama taginmasi ardindan gelen Web 2.0 doneminde
artan teknik olanaklar, haberin daha hizli bir sekilde iiretilmesi ve yayinlanmasina
ayrica onceki donemden farkli olarak okuyucularin da yorumlariyla haber
tizerinde fikir beyan etmelerine zemin hazirlamistir. Yeni medya teknolojilerinin
kullaniminin son yillarda artmasiyla birlikte yazili basinin tirajlarinda da biiyiik
disiisler yasanmistir (Yavuz, 2019). Web 2.0 doneminde kurulan Facebook, Twitter
ve Instagram gibi sosyal medya platformlari bireylerin icerik tiretebilmesine olanak
saglamistir. Web 2.0 doneminde profesyonel gazetecililerin yaninda vatandaglarin
da ag iizerinde haber ve bilgi iiretebilmeleriyle enformasyon ve veri miktarinda
onemli oranda artis meydana gelmistir. Ozellikle gectigimiz son 10 yil igerisinde
yasanan teknolojik gelismeler aralarinda medyanin da bulundugu pek c¢ok sektorii
etkisi altina almistir. Ozellikle internet sitelerinin en 6nemli degisikliginin yasandig1
web 2.0’1n kullanilmaya baglanmasiyla birlikte kullanicilarin igerik tiretebilir hale
gelmeleriyle yeni bir donem baslamistir (Yavuz, 2015). Su an gelinen noktada ise
Web 2.0dan ¢ok Web 3.0 teknolojisi konusulmaktadir.

1 Marmara Universitesi Gazetecilik Anabilim Dali, Medya Ekonomisi ve isletmeciligi Doktora Programi, Doktora Ogrencisi,
ORCID: 0000-0002-3478-6983, semragcabay@gmail.com
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Web 2.0 dan farkli olarak ii¢iincii nesil web donemi, nesnelerin interneti olarak
adlandirilmaktadir. Boylece herhangi bir aracit olmadan esler arasi bilgi aligverisi
miimkiin olabilmektedir. Web 3.0 dénemi hem giivenlik hem de hiz konusunda
onceki donemlerden ayrilmaktadir. Blokzincir teknolojisine dayali olan Web 3.0°da
verilerin merkezi yapidan bagimsiz bir sekilde dagitik yapida olmasiyla kullanici
verilerinin giivende oldugu soylenebilir.

Giiniimiizde Web 3.0 ile birlikte popiiler olan ve pek ¢ok sektorle birlikte
medya sektoriinii etkileyebilecegi diistiniilen diger teknolojiler Blokzinciri ve
Metaverse’tiir. Bu teknolojilerin medya igletmeleri biinyesinde yer alan habercilik
meslegini doniisiime ugratacagi disiiniilmektedir. Bu anlamda diinyaca tinlii
medya isletmelerinin blokzinciri ve metaverse alanlarina yonelik girisimleri bu
teknolojilerin gelecekte sik¢a kullanilacagina ve popiiler olacagma dair fikir
vermektedir. Blokzinciri ve Metaverse teknolojilerinin gazetecilik meslek pratikleri
tizerinde olusturabilecegi etkilere deginmeyi amaglayan bu ¢aligmada literatiirde
yapilan calismalardan faydalanilarak Web 3.0, Blokzinciri ve Metaverse kavramlari
aciklanmig ve habercilik meslegi izerinde meydana gelen veya gelecek etkilerinden
bahsedilmeye calisiimistir.

1. Web 3.0 donemi

Internetin 3. Nesli olarak adlandirilan Web 3.0 bir diger adiyla semantik web
(anlamsal ag) fikri Tim Berners Lee tarafindan ortaya atilmistir. Lee, bu kavrami ¢cok
Onceden ortaya atmasina ragmen kavram giiniimiizde oldukca popiiler hale gelmistir.
Kavramin popiiler hale gelmesinde blokzincir teknolojisinin gelismesi Web 3.0’1n
bu teknolojiye dayali olmasinin etkili oldugu sdylenebilir. Web 3.0 Diinya tizerindeki
yayilan biitlin bilgileri tek bir platform {izerinde bir araya getirmeyi hedefleyen bu
konuyla alakali her bir siireci ag tizerinde otomatik bir sekilde yonetilmesini miimkiin
hale getiren bir uygulama olarak ifade edilmektedir (Yagc1, 2011: 138). Web 1.0 ve
2.0 donemleri farkli yapida olsa da énemli bir ortak noktalar1 bulunmaktaydi. Her
iki web teknolojisinde de merkezi bir yapinin kullanicilara internet sunmasi durumu
mevcuttu. Bu da kullanici verilerinin bir kullanici denetiminde olmasi anlamina
gelmekteydi. Web 3.0 doneminde ise herhangi bir merkezi yapinin denetimi
olmaksizin kullanicilar arasinda baglanti kurmak miimkiin hale gelebilmektedir.
Bu déneminde kullanicilarin arama gegmisleri, ilgi alanlari ve istekleri géz oniinde
bulundurularak ag tizerinde aramalar 6zellestirilmekte ve optimize edilebilmektedir
(Ersdz, 2020:61). Iginde bulundugumuz dénemde web 3.0 teknolojilerinin heniiz
yeterince yayginlasmadigi sdylenebilir. Blokzinciri teknolojisine dayanan Web
3.0 teknolojisi Metaverse kavramiyla da iligkilidir. Esasinda tiim bu teknolojiler
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gelecekte ag ortaminin nasil ve hangi amagla kullanilacagina yonelik bir 6n gosterim
sunmaktadir.

2. Blokzinciri Teknolojisi ve Gazetecilik Uzerinde Yansimalan

2009 yilinda Bitcoin para biriminin piyasaya girmesiyle duyulmaya ve popiiler
olmaya baslayan Blockchain teknolojisinden ilk olarak Satoshi Nakamoto’nun 2008
yilinda kaleme aldig1 makalede dolayli olarak bahsedildigi bilinmektedir (Topgu &
Sarigiil, 2020:28 ). Nakamoto makalesinde blokzincir tabanli bir sistem olan bitcoin
ile ilgili 4 farkli yenilige yol acacagini iddia etmistir bunlar;

e “Esler arasi elektronik islemler ve etkilesimler olusturabilmesi,
e Finansal kurumlarin varligina gerek olmamasi,
e Merkeze giiven yerine sifreleme tabanli olmasi,

e Merkezi bir kurulug yerine aga giiven duyulmasi” seklinde meydana
gelebilecek degisikliklerdir (Aktaran:Ozkan, 2020: 78).

Literatiirde blokzinciriyle alakali farkli tanimlamalar yer almaktadir. Kirbag
(2018:76), blokzinciri teknolojisini, gilinlimiizde genellike bitcoin transferinde
kullanilmakta olan dagitik yapidaki kayit yonetim sitemi seklinde tanimlamaistir.
Blokzincir ile ilgili daha genis bir tanimlamaya yer veren Unal ve Uluyol (2020:
169) ise kavrami dagitik bir yapiya sahip, sifrelenmis, geri doniisii olmayan ve
bozulmayan bir bilgi deposu seklinde agiklamiglardir. Merkezi bir yapinin olmadigt
acik kaynakli blok zinciri teknolojisinde kullanicilar herhangi bir aracinin denetimi
olmadan birbirleriyle veri aligverisi yapabilmektedirler.

Merkezi Merkeziyetsiz Dagitik

O Kullanici O Veri merkezi

Sekil 1: Ag yapisi (Coinbase, 2020).
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Yukarida yer alan gorselde solda bulunan ag yapis1 web 2.0 doneminde gegerli
olan merkezi agin merkezi bir yapidan ¢evreye dagitildig1 bir yapi1 goriilmektedir.
Ortada yer alan ag yapisinda soldakinden farkli olarak ag dagitim goérevini birden
fazla merkezi yap1 gergeklestirmektedir. Sagda yer alan sekilde blok zincirin
taniminda oldugu gibi ag dagitik haldedir, ag dagitimi merkezi yapidan bagimsiz
bir bigimde esler arasinda (peer to peer) ger¢eklesmektedir.

Kullanicilara aliskin olduklart disinda bir ag kullanimi deneyimi sunmay1
vadeden blok zinciri teknolojisi, li¢ farkli tiirden meydana gelmektedir. Bunlar: agik
blok zinciri, 6zel blok zinciri ve konsorsiyum seklindedir.

Agik blok zinciri: Bu blok zincirinde herkes aga katilabilme sansina sahiptir.
Biitiiniiyle bagimsiz olan bu sitem, merkezi otorite gerektirmemektedir. Akillt
sozlesmeleri kullanmaya yarayan ayni zamanda gelistiricilerin dagitik haldeki
uygulamalar1 yaymlamasina imkan taniyan platform ve programlama dilini olanakli
hale getiren Ethereum ve Bitcoin agik blok zincirine &rnek verilebilir. (Unal ve
Uluyol, 2020: 169)

Ozel blok zinciri: Yalmzca aga katilma izni olan kullanicilar bu zincire dahil
olabilmektedir. Sisteme giris izni olup yerlesenlerin mutabakat yapisina izinsiz
bir sekilde girmesi durumunda bu tiir sistemler kismen izin gerektiren sistemler
seklinde tanimlanmaktadir. Ozel blok zincirinde ihtiyag dahilinde merkezi bir
otorite, kurallar lizerinde degisiklik yapma ve islemleri geri almak gibi baz1 yetkileri
bulunmaktadir. Bu blok zincirinin kurulmasinda maliyetlerin distiriilmesi ve
verimliliklerin arttirilmasi etkili olmaktadir (Unal & Uluyol, 2020: 169).

Konsorsiyum blok zinciri: agik blok zinciri ile kapali blok zinciri arasinda bir
yerde bulunan konsorsiyum blok zincirler her iki blok zinciri tlirlinden de izler
tasimaktadir. Bu tiir blok zincirinin agik ve 6zel blok zincirinden farki mutabakat
diizeyinde goriilebilmektedir. Bu blok zinciri tiiriinde ¢alisan az sayida esit derecede
partiler yer almaktadir (Ozel, Herkese Acik ve Konsorsiyum Blockchainlerin
Farklari, 2021).

Blok zincir teknolojisinde giivenlik konusu oldukg¢a 6nem tasimaktadir. Burada
veriler “hash” olarak adlandirilan kriptografik sifrelerle muhafaza edilmektedir.
Blokzincirde yer alan her blok, hem kendi hem de kendisinden dnceki blogun hash
sifresini icermektedir. Blok zinciri igerisinde yer alan bir veri iizerinde degisiklik
yapmak i¢in verinin yer aldig1 bloga ek olarak ilgili tiim bloklarin hash sifresini
yenilemesi gerekmektedir (Atalay, 2018:47).

Blokzinciri teknolojisi ilk ortaya ¢iktigi donemde kripto yazilimlarina yonelik
kullanilsa da ilerleyen siiregte pek ¢ok sektor tarafindan tercih edilmeye baglanmistir
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(Atalay,2018:47). Gazetecilik busektorlerden biridir. Gazeteciler, haberlerini kaleme
alirken hiikiimet ve patron baskisi nedeniyle 6zgiir degillerdir. Internet haberciligi
ortaya ¢iktig1 ilk yillarda 6zgiir bir sekilde haber iliretmek isteyen habercililer
acisindan bir umut 15181 olarak goziikse de internetin hiikiimetler tarafindan denetim
altina alabilmesi geleneksel medyada uygulanan sansiiriin dijital ortamda da
gergeklesmesine yol agmustir. Iste tam da bu noktada blok zincirlerin merkeziyetsiz
yapisinin gazetecilerin 6zgiir bir sekilde haber iiretebilmeleri konusunda yardimci
olabilecegi diisiiniilmektedir. Blok zincirin gazetecilerin maruz kaldigi ve haberi
Ozgiirce yapabilmeleri 6niinde engel olan denetimi ortadan kaldiracagi boylece
basinda sansiiriiniin 6niine gegebilecegi dne siiriilmektedir.

Gazetecilikle ilgili en 6nemli sorunlardan bir tanesi de habere dikkat ¢ekmek
amaciyla olusturulmus sansasyonel basliklardan olusan ve haber icerigi tam olarak
yansitmayan ifadelerin kullanilmasidir. Bu durum gazetecilik mesleginin gelismesi
oniinde engel olusturabilecek niteliksel acgidan oldukg¢a Onemli bir sorundur.
Internet haberciligini geleneksel habercilikten ayiran belli bash &zellikler vardir
(Yavuz, 2019). Ozellikle de internet haberciliginde tiklama tuzakli haberlere sik¢a
rastlanilmaktadir. Cilinkii bu ortamda haber medya isletmesinde, aldig1 etkilesim
miktart kadar kazang getirmektedir. Bugilin yerli yabanci pek ¢ok haber sitesi
tiklama tuzag: ya da Ingilizce karsiigiyla clickbait stratejisine basvurmaktadur.
Tiklama tuzagi haberler okuyucularin habercilere karsi giiven kaybi yasamasina
neden olmaktadir. Gazeteciler, akademisyenler ve diger girisimciler Blok zinciri
teknolojisinin tiklama tuzakli haberlerin ve sosyal medyada iiretilen kirli bilgilerin
ontine gecebilecegi ve kamuya karsi sorumlu haber iiretiminde basarili olabilecegini
diistinmektedirler. Blok zincirin bu potansiyelini fark eden The New York Times
Gazetesi Mart 2019°da Blok zinciri tabanli tasarim yapabilecek bir eleman arayisina
girmis ve is ilan1 vermistir (Baydakova, 2019).Cin merkezli People’s Daily Online
Haber Grubu ise bir blok zinciri laboratuvart kurmak amaciyla Xunlei Limited ile is
birligi yapmustir (Veit, 2019: 35).

Blok zincirlenen NFT (non-fungible token) yani nitelikli fikri tapularin da
gazetecilik mesleginin gelismesinde engel olusturun birgok sorunun oOniine
gecebilme ihtimali bulunmaktadir. Bu problemlerden biri telif hakki konusudur.
Indepented Tiirkge’ye verdigi roportajda Istanbul Bilgi Universitesi Yeni Medya ve
[letisim Boliimii gretim iiyesi Dog. Dr. Erkan Saka, iiretilen iceriklerin sahiplerinin
kanitlanabilmesi konusunda NFT’lerin yararli olabilecegini belirtmistir (Uren,
2022). Aym1 zamanda medya isletmeleri NFT satislariyla kazanglarim arttirabilme
olanagina da sahiptirler. Associated Press’in Xoaa firmasi ile isbirligi yaparak NFT
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pazar yerinde Pulitzer 6diillii haber fotograflarim1 piyasaya siirecegini agiklamasi
konuya 6rnek olarak gosterilebilir (Associated Press, 2022).

Glinlimiizde medya sektoriinde giincel olarak nitelendirilebilecek iki tip
blokzincirinin varligindan s6z edilmektedir. Bunlar; habercilerin ve medya
isletmelerinin gilinliik olarak kullandiklart meta verileri emniyetli bir bicimde
depolayabilen ve bununla birlikte kriptopara ve ydnetisime dair agik ve hesap
verebilir bir i modeli olarak karma bir yaklasim benimseyen blokzinciri tiirii
seklinde ifade edilebilir (Ozkan, 2020:80).

Haber yayinciliginin gelismesi, niteliginin ve giivenliginin arttirilmasi noktasinda
coziimler tretebilecek farkli blokzincir tabanli girisimler olmustur. Bunlardan bir
tanesi 2016 yilinda kurulan Civil platformudur. Herhangi bir merkezi kontroliin
$0z konusu olmadig1 Civil platformu, habercilere herhangi bir baskiya ve sansiire
maruz kalmadan igerik iiretebilmeleri noktasinda yardimci olmay1 hedeflemistir.
Kendine 6zgii bir anayasa olusturan platform, miisterilerinden anayasada yer alan
kurallara uymalarini beklemislerdir. Ozel bir blok zinciri yapisina sahip Civil’de,
yalnizca giris onay1 bulunan haber merkezleri igerik tiretebilmekteydi. Topluluk,
etik ve siirdiiriilebilir bir habercilik olusturmay1 amaglamaktaydi. (Atalay, 2018:
51). Gazetecilik meslegi agisindan umut veren girisimlerde bulunan Civil’in 6mrii
uzun olmamig 2020 yilinda resmi internet sitesinde yayinlanan uzun bir metinle
platformun kapatilarak farkli bir blokzinciri tabanli sirket olan ConsenSys’e
katildig1 agiklanmustir,

Civil ile benzer hizmetler sunan DNN medya, halka ihtiya¢ duydugu haberleri
dogru ve tarafsiz bir sekilde aktarmay1 hedefleyen gazeteciler, okurlar ve hakemlerden
meydana gelen merkezi olmayan etherium tabanli bir sistemdir. Bu sistemde medya
isletmeleri agisindan 6nemli bir gelir kaynag1 olarak goriilen reklam verenlere olan
ihtiyacin ortandan kaldirilmasi hedeflenmektedir. Bunun yerine platform haber
basina ddeme ve abonelik sistemi gibi alternatif yontemler sunmaktadir. Bu blok
zincirine eklenmis olan veriler “zaman damgasi” sayesinde degistirilemeyeceginden
verilerin maniipiile edilmesinin dniine gegilebilmektedir (Ozkan, 2020).

Ozgiin haber ve diger medya igeriklerini iiretmek amaciyla tasarlanan PUBLIQ
Civil ve DNN medya gibi okuyuculara tarafsiz ve dogru haberi iletmeyi amaglamaistir.
Bu sistemlerden farkli olarak bu platformda reklam verenlere de yer ayrilmaktadir.

Bir diger Blok zincir tabanli yayincilarla igerik iireticileri bir araya getiren girisim
kripto para birimi olan Po.et’dir. Kendisini acgik, giivenilir, esnek, merkeziyetsiz
ve denetlenebilir bir yapr seklinde tanimlayan birim, eser sahiplerine eserlerinin
platform {izerinde degistirilemeyecegini ve giivende oldugunu vadetmistir (Haber
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7, 2018). Baslangicta ilgi goren kripto para birimi ilerleyen siirecte beklenilen
etkiyi yaratamamis ve piyasada deger kaybetmistir. Blokzincirlerin gazetecilik
meslegi lizerinde etkilerini degerlendiren Erkan Saka, Independent Tiirkge’ye
“Blok zincir merkezli gazetecilik girisimlerinin ¢ogu su ana kadar iyi performans
sergilemedi” seklinde konusmustur (Uren, 2022). Blokzincirin gazetecilik meslegi
iizerinde kullanilmasi heniiz yeni baglangi¢ asamasindadir. Bu anlamda deneme
ve yanilmalarin olmasi olduk¢a normaldir. Bu tiir girisimlerin meslek kosullarinin
iyilesmesi agisindan oldukca faydali olabilecegi sdylenebilir.

3. Metaverse ve Siiriikleyici Gazetecilik

Son zamanlarda popiiler olan metaverse kavramina ilk olarak Neal Stephanson’un
1992 yilinda kaleme aldig1 Snow Crash adli romaninda rastlanilmaktadir. (Anderson
ve Rainie, 2022). Kavram yunanca “meta” ve latince “verse” kelimelerinden
tiiretilmis dilimize ise evren Otesi seklinde ¢cevrilmistir. Metaverse, fiziksel gercekligi
dijital sanallikla bir araya getiren siirekli, kalict ve ¢ok kullanicili bir ortam olan
gerceklik Otesi bir evrendir. Sanal ortamlar; dijital nesneler, sanal gergeklik (VR)
ve artirilmig gergeklik (AR) gibi insanlarla ¢ok duyusal etkilesimi miimkiin kilan
teknolojilerin yakinsamasina dayanmaktadir (Mystakidis, 2022).

Gelistirilen Sanal gerceklik cihazlartyla bireylere bambaska bir ag deneyimi
sunan metaverse, insanlarin eglenmesi, calismasi ve sosyallesmesi i¢in tamamen
stiriikleyici, hiper uzay-zamansal ve kendi kendini idame ettiren sanal bir paylasilan
alan olusturmay1 hedeflemektedir (Wang ve digerleri, 2022). Facebook’un adinin
Meta olarak degistirilmesi kavrama olan ilgiyi arttirmistir. Eglenceden turizme
sanattan saglik sektoriine pek ¢ok sektor tizerinde etkili olacagi diigiilen Metaverse’in
medya dolayisiyla da habercilik alaninda da etkili olmasi1 beklemektedir. Metaverse
3d cihazlar vasitasiyla haberleri ¢ok daha ilging hale getirirken bireylerin habere
olan temasini arttiracak niteliktedir. Metaverse teknolojisinin saglamis oldugu
arttirilmis gerceklik ve sanal gerceklik 6gelerinin habercilik pratikleri iizerinde
kullanilmasiyla ilk 6rneklerine 2000°1i yillarda rastlanan siiriikleyici gazeteciligin
gelismesine olanak tanimaktadir. Siirlikleyici gazetecilik, tipik olarak dijital bir
avatar olarak temsil edilen katilimcinin, haber hikayesini temsil edecek sekilde
olusturulmus sanal bir senaryoya girmesini saglamay1 amaglamaktadir (de la Pena,
ve digerleri, 2010).

De La Pefia ve ¢aligma arkadaslari, siiriikleyici gazeteciligin ii¢ farkli eksen
iizerinde ylikseldigini belirtmislerdir. Bunlar; yer/mekan yanilsamasi, akla
yatkinlik ve sanal beden sahipligi seklindedir. Boylece katilimecilar fiziksel olarak
bulunmadiklari mekanlarda sanal diinyada var olmalarinin yanilsamasini yagamakta,
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sanal ortamda gordiiklerinin etkisiyle goriintiiler bireyin aklina yatmakta ve bedeni
adeta ordaymis ve olayin birinci sahidiymis gibi hissetmesine neden olmaktadir.
(Caba, 2018:701).

Gazeteciligi temel olarak; flas haber, kamu hizmeti, arastirmaci raporlama ve
aciklayici raporlama seklinde tiirlere ayiran Hardee ve Mcmahan (2017), siiriikleyici
gazeteciligi ise; 360 derece flag haber videolari, mobil siiriikleyici kamu hizmeti,
CG tabanli siiriikleyici sorusturma, ve Siiriikleyici aciklayici raporlama gibi 4 farkl
sekilde siiflandirmistir.

360 derece flag haber videolari: 360 derece haber videolari ile son dakika haberleri hizli bir sekilde
yakalanip iiretilebilmektedir. Ornegin 2016 yilinda Rio de Jenerio’a diizenlenen olimpiyatlarda
aralarinda BBC ve NBC’nin de bulundugu pek c¢ok haber platformu 360 derece videolar
hazirlamislardir.

Mobil Siiriikleyici Kamu Hizmeti: kamu hizmeti haberlerini herkesin kolayca ulasabilecegi sekilde
yayinlamak igin web tarayicilari, akilli telefon ve tabletler gibi mobil cihazlarin kullanilmasidir.
New York Times’in Ocak 2017’de yayinlamis oldugu Still Living With Bottled Water in Flint adli
kot filtrelenmis sularla ilgili gercekleri gdstermeyi amaglayan 360 derece video, mobil siiriikleyici
kamu hizmetine 6rnek verilebilir.

CG Tabanh siiriikleyici sorusturma: bu modelde arastirmaci habercilikte 6nemli konum ve
olaylara erisim saglamak i¢in CG tabanli cihazlar kullanilmaktadir. De la Pefia’nin siiriikleyici
gazetecilik caligmalarnin ¢ogu, gercek yasam olaylarini yeniden iireten CG tabanl: siirtikleyici
arastirmalar olmustur.

Siiriikleyici Aciklayicr Raporlama: Her tiirlii siiriikleyici teknolojiyi kullanarak karmagsik
konular1 kapsamli bir sekilde agiklayabilen siiriikleyici gazetecilik tiiriidiir. New York Times’in
haziran 2017’de yayinladig1 “How Garbage becomes ‘Black Gold’ agiklayici raporlamaya 6rnek
gosterilebilir.

(Kaynak: Hardee ve McMahan, 2017)

Siriikleyici gazetecilik, kiiresel olarak mobil cihazlarin sayisinda meydana gelen
artisla yakindan ilgilidir. Ozellikle diinya {izerinde hemen herkesin sahip oldugu
akilli telefonlar1 siiriikleyici gazeteciliginin gelismesinde etkili onciillerden bir
tanesidir. Diinyanin dort bir yanindaki biiyiik haber kuruluslari, giinliik 360 derecelik
haber videolarindan 6diillii kisa VR belgesellerine kadar, kullanicilar arasinda sanal
mevcudiyet ve etkilesim icin yeni firsatlar denemektedirler. Siirtikleyici gazetecilige
genellikle “empati makinesi” de denir. Gorsel-isitsel anlatilarinin, kullanicilari
arasinda gii¢lii duygular yaratmada son derece etkili oldugu kanitlanmistir (Uskali
ve digerleri, 2021: 2). Geleneksel ve internet haberciliginde kullanicilarin habere
yalnizca okuyucu veya izleyici olarak katilmalari haberle baginin zayif olmasina
ve olaylara karsi yeteri kadar empati duymamasina yol agabilmektedir. Siiriikleyici
gazetecilik alaninda 6nemli ve Oncii bir ¢alismaci olan De La Pena gegtigimiz on
yil iginde aglik, kadina siddet ve savas magdurlugu gibi farkli toplumsal sorunlari
ele aldig siiriikleyici gazetecilik orneklerine imza atmigtir. Bunlardan ilki 2012
yilinda yasanan Los angeles’ta aglik sorunlarina dikkat cekmek amaciyla hazirlanan
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Hunger in LA’dir. 3 dakika 58 saniye siiren 3 boyutlu videoda aglik nedeniyle
sokakta bayilan bir adam ve ¢evresinde olaya tepki gosteren insanlar yer almaktadir
(Pefia, 2012).

Hunger in L.A.

Nonny de la Peha — 2012

Sekil 2: Hunger in L.A. (2012) (Pefia, 2012)

Pena’nin hazirlamis oldugu bir bagka stirtikleyici gazetecilik projesi 2015 yilinda
yayinlanmistir. Arastirmaci, Kiya adin1 verdigi 5 dakikalik bu ¢alismada kadina
siddet olayina dikkat ¢ekmeyi amaglamistir (De La Pefia, 2015).

De La Pefia’nin bir diger ¢aligmasinda ise Suriye i¢ savasini konu edinmistir.
Pena ve calisma arkadaslarinin Londra’daki Victoria ve Albert Miizesinde bulunan
Goblen isimli odada kurulumunu yaptiklar1 Suriye projesi, siiriikleyici gazetecilik
agisindan olduk¢a dnemli bir bagka girisimdir. Proje kapsaminda Suriye i¢ savast
bilgisayar ortaminda yeniden canlandirilmistir (De La Pefia, 2017)

Toplumsal sorunlart 360 derece gercekligi arttirilmis videolarla ele alan ve
izleyiciye olay yerindeymis hissi veren siiriikleyici gazetecilik faaliyetlerinin
bireylerin giindelik olaylarla, diinya meselelerine karsi ok daha duyarli olabilmeleri
yoniinde katki saglayabilecegi soylenebilir. Sundar ve digerleri (2017), haber
izleme ediminde sanal gergeklik basliklari kullanan ve 360 derece videolari izleyen
bireyler ile haberi yalnizca okuyan ve iki boyutlu izleyen kisiler iizerinde bir
aragtirma gerceklestirmiglerdir. Yapilan analiz sonucunda VR gozliikleri kullanan
ve 360 derece haber videolar1 izleyen bireylerin haberle kurdugu empatinin ¢ok
daha fazla oldugu ve habere olan giivenin diger bireylere oranla yiiksek oldugu
ortaya ¢ikmustir.



86 | GUNCEL METAVERSE CALISMALARI

Stiriikleyici gazeteciligin gelismesi lizerinde Pefia ve caligma arkadaglarinin
disinda 2003 yilinda kurulan Second Life’in da 6nemli bir katkisi oldugundan
bahsetmekte yarar var (Caba, 2018). Reuters ve New York Times medya sirketleri
Second Life’te biiro acarak buralara muhabirler atamislardir. ABD’li felsefeci
Peder Ludlow ise The Sims’te sanal evrenin ilk gazetesi olan Alphaville Herald’1
kurmustur. Ludlow, Platform iizerinde meydana gelen suglari haber yaptigi i¢in bir
stire sonra oyundan atilmistir. (Arcive.org, 2007) Bu 6rnekler sanal ortamda yapilan
ilk gazetecilik faaliyetleri olmasindan 6tiirii olduk¢a 6nemlidir. Bireylerin haberle
olan etkilesimini arttiran siiriikleyici gazetecilik pratiklerinin pek ¢cok medya sirketi
tarafindan uygulandigi bilinmektedir. Fransiz televizyon kanali Arte, sanal gerg¢eklik
videolarin1 deneyip yayinlamistir. Yine ABD menseili CNN’in, bu alanda yapmis
oldugu caligmalarla 6n planda oldugu soylenebilir.

CNN 2016 yilinda “Surviving Aleppo” (Halep’ten Kurtulmak) adli 3 boyutlu
videoyu yayinlamig bu video Facebook’ta milyonlarca kisi tarafindan izlenmistir.
Sanal gergeklik teknolojisinin habercilik {izerinde potansiyelinin farkinda olan CNN
diinya {izerinde 12 sehirde CNNVR birimi olusturmustur. Kisa bir siire sonra ise
360 derecelik videolarini android uygulamasi ve web sitesi araciligryla kullanicilara
sunmustur (Samena Telecommunication Council, 2017).

CNN’nin yayinlamis oldugu “Surviving Aleppo” adli video (CNN, 2017).

Bununla birlikte, The New York Times (The Displaced), BBC ve The Guardian
(6x9 Project) gibi medya kuruluslar1 da siirtikleyici gazetecilige 6rnek olabilecek
caligmalar yapmuiglardir.

Ote yandan Second Life 6rneginde oldugu gibi giiniimiizde de sanal platformlarda
biiro agan medya isletmeleri bulunmaktadir. El Economista Gazetesi, sanal alandan
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rapor hazirlamak ve farkli bolgelere erisim saglamak i¢in sanal metaverse ortaminda
muhabirlik ofisi acan medya isletmelerinden biridir (Vass Company, 2022). Ayrica
The Sandbox’ta biiro agan Hong Kong merkezli South China Morning Post (SCMP)
ve Decentraland’de biiro acan Kanadali Vice Medya Grubu sozili edilen medya
isletmelerine drnek gosterilebilir (Uren, 2022).

Siirtikleyici gazeteciligin ilk 6rneklerine bakildiginda goriintii kalitesinin ger¢ek
yasam goriintiileriyle birebir uyusmadiklar1 daha ziyade bilgisayar oyununu andiran
bir yapida olduklar1 sdylenebilir. Ilerleyen siirecte iiretilen 360 derece videolarin
ise gercekeilik acisindan ¢ok daha ileride oldugu soylenebilir. Gegmisten bugline
teknolojide meydana gelen gelismeler goz Oniinde bulunduruldugunda sanal
gerceklik gozliikleri ve diger arttirilmis gergeklik cihazlar1 kullanilarak izlenebilen
goriintiilerin fiziki diinya ile esdeger ¢oziiniirliikkte tasarlanabilecegi sdylenebilir.

SONUC

Son yillarda popiiler olan metaverse ve blok zinciri kavramlarinin medya
sektorii dahil pek c¢ok sektorii etkiledigi soOylenebilir. Esasinda teknolojide
ozellikle de internet teknolojisinde meydana gelen her gelismenin haberciligin
gelecegini hangi yonde etkileyicini tartisan farkli séylemler mevcuttur. Son yillarda
popiiler kavramlar haline gelen blok zinciri ve ona dayali web 3.0 ve metaverse
teknolojilerinin habercilik mesleginde doniisiim yaratacagina iligskin ifadeler sozi
edilen soylemlerden bir tanesidir.

Blokzinciri teknolojisinin merkeziyetsiz yapida olmasinin habercilik alaninda
goriilen hiikiimet ve patron baskisi ve bu dogrultuda uygulanan sansiir gibi meslegin
gelisimi Oniinde engel olusturan problemlerin Snleyebilecegine yonelik goriisler
bulunmaktadir. Blok zincirinde gerceklesen NFT ile de yazarlar ve haberciler
iiretmis olduklari haber veya diger yazili ve gorsel eserlerinin telif haklarini
koruyarak herhangi bir araci olmadan satigin1 gerceklestirebilmektedirler.

Blokzincirine dayali bir diger teknoloji metaverse ile geleneksel medyada
ve dijital medyada yaygin olarak iiretilen 2 boyutlu haberler yerine gergekligi
arttirllmig 3 boyutlu, 360 derece haberler iiretilmektedir. Boylece okuyucularin
haberle etkilesimi artirilmakta dolayisiyla kisilere ve olaylara karsi empati kurmalari
boylece toplumsal meselelere daha duyarli olmalar1 amaglanmaktadir.

Medya isletmeleri ayrica blokzincir tabanli uygulamalarda biirolar agarak
habercilik faaliyetlerini fiziki ortamlar disinda sanal ortamlara tasiyabilmektedirler.
Hem blokzincir hem de metaverse teknolojisinin medya ve habercilik sektoriinde
kullanimi1 halihazirda goriilen 6rneklerden hareketle heniiz baslangi¢ asamasinda
oldugu fakat iiretilen drnekler géz oniinde bulunduruldugunda her iki kavraminda
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meslegin gelisimi agisindan umut vadettigi sdylenebilir. Bu durumun akademik
anlamda yapilan ¢aligmalar1 da yonlendirecegi diisliniilmektedir. Literatiir taramast
sonrasinda Bu anlamda hazirlanan yerli yabanci ¢aligmalarin sayica az oldugu
gozlemlenmistir. Gelecekte hazirlanacak blokzinciri ve metaverse kavramlarini
medya sektorii ve habercilik 6zelinde ele alacak lisansiistii tezler ile akademik
makalelerin alanin gelisimi agisindan faydali olacag diisiiniilmektedir.
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