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METAVERSE MANTIGINDA TASARIM SiISTEMATIGi
Ozet

Gelisen ve degisen teknoloji biiyiik 6éneme sahiptir. Sanal evren ve yeni
medya iletisim araglar1 bu denli kullanilirken metaverse’ {in tasarim
katmanlarini ve sistematiginin ne oldugunu nasil calistigini 6grenmek
etkilesim icerisinde olan gercek diinya islevlerinin temsillerinin tasarimcilar
tarafindan gercek zamanin nasil simiile edildigini anlamak ve nitelikli tasarim
yapmak isteyen mimari tasarimcilar i¢in ¢ok 6nemli bir noktadir. Yeni medya
iletisim ara¢larinin kavram olarak biiyiik alan kapladigin aktif kullanicisinin
bulundugu ve bu sekilde kullanilmaya devam ederse gelecekte de 6nemlidir.
Bu calismada metaverse’ lin tasarim sistematigini ve katmanlarini inceleyip
yeni sanal mekanlarin nasil olusturuldugunu ve gelecege dair etkisini
inceledik. Bu arastirmada metaverse mantiginda tasarim sistematigini ve
yeni sanal mekanlarin nasil olusturuldugunu ve gelecege etkisini 6rnekler
lizerinden incelemeyi amacladik. Metaverse mantiginda tasarim
sistematiginin farkli katmanlardan olusup temelde nasil olduguna degindik.
3B programlarda kullanim amaglari farkli olsa bile yine temelde ayni1 adimlari
takip edip olusturuldugunu analiz edip o6zellesen mimari tasariminda
mimarlar ve i¢ mimarlarin toplumu ¢ok iyi anlamasi gerektigini, teknolojinin
de ilerlemesi ve ilerliyor olmasi ile sanal mimari tasarimin var olan ve
gelismekte olan mimari felsefesinin de 6nemini arastirdik. Mimarlar ve i¢
mimarlar metaverse’ te tasarim yaparken tasarim sistematigi ve katmalarina
dikkat edip kendi tecriibelerini, kullanicilarin deneyimlerini ve hislerini géz
o6niinde bulundurdugunda olumlu/olumsuz sonuglar hangi sartlarda elde
edecegimizi arastirdik.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, internet, NFT, Dijital Mimari Tasarim, Sanal
Diinya, Sanal Mimari

DESIGN SYSTEMATICS IN METAVERSE LOGIC
Abstract

While the virtual universe and new media communication tools are being
used so much, learning the design layers of the metaverse and what is
systematics of metaverse, how it works, are very important points for
architectural designers who want to understand how the representations of
interacting real-world functions are simulated in real time by designers and
make qualified design. If new media communication tools take up a large area
as a concept, have an active user, and if they continue to be used in this way,
it is also important in the future. In this study, we examined the design
systematics and layers of the metaverse and examined how new virtual
spaces are created and their impact on the future. In this research, we aimed
to examine the design systematics in metaverse logic and how new virtual
spaces are created and their impact on the future through examples. We
touched upon how the design systematics basically consists of different
layers in the metaverse logic. We analyzed under what conditions we would
obtain positive or negative results when architects and interior designers pay
attention to the design systematics and layers and take into account their own
experiences and the experiences and feelings of the users while designing in
the metaverse.

Key words: Metaverse, Internet, NFT, Digital Architectural Design, Virtual
World, Virtual Architecture
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1.GIRIS

Teknolojinin gelismesiyle birlikte yeni iletisim ve sanal ortamlarin yasamimizda hizhi bir sekilde
yayllmasini ve kavram olarak hayatimiza girmesini saglamistir ardindan teknoloji temelli bircok yenilik
kullanici deneyimine sunuldu. Internet kullanimindan sonra sanal alem denemeleri ve uygulamalar:
biiyiimeye ve gelismeye basladi. COVID-19 salgini sebebiyle sanal platformlarda daha da artan ve meydana
getirilen is, alisveris, bankacilik islemleri, bahisler, sporsal aktiviteler, sosyal aktiviteler vb. giindelik
hayatimizda gercek mekanlarda yapilan bu fonksiyonlar giincellesip sanal ortamlarda yerini almistir. Bu
koklii degisim kullanicilarin sanal mekanlarda yerini almasini saglamistir. Bu inanilmaz derecede biyiiyen
ortamda metaverse dijital evrenlerin bir araya getirildigi yeni bir evren yaratmaya basladi. Dlinyamiz heniiz
kesfedilmeyi beklerken hayatimizin her alaninda etkisini gésteren eglence sektdriinden kiiltiir ve sanata,
ekonomiden is ortamlarina kadar bir¢cok alanda etkisini gésteren yeni medya ve iletisim araclari bizi sanal
diinyaya dogru cagiriyor. Bu sanal evrende bu kadar sanat, kiiltiir, ekonomi, eglence mekanlar1 varken
mimar ve i¢ mekan tasarimcilarina ihtiya¢ vardir. Bu tasarimcilar belli bir oranda gercek diinyada ile bag
kurulmasi gerektigini bildiginden tecriibelerini ve birikimlerini sanal diinyada farkli bir felsefe ile yeniden
tasarlarlar ve metaverse mimarlar1 bu noktada nitelikli isler ¢ikartmasi agisindan biiyiik role sahip olurlar.
Bir metaverse evrenindeki mimari ile gercek mimari yapilar arasinda felsefi ve uygulama agisindan fark
vardir. Sanal diinyada mekanin uygulamasi kapisi, pencereleri, banyosu, tuvaleti diisiiniilmez sadece
mantigl, geometrisi, sekli ve hikayesi diisiiniiliir. Bu mantik sanal diinyanin temel bilesenlerindendir. Bu
durumda Metaverse’lin gercek diinyadan farkli mantig1 ve olusturma sistematigi oldugunu kanithiyor. Bu
yenidiinyada ise bir¢ok yeni diisiince ¢cevresinde kullanicilara 6nemli katkilar ve deneyimler sunulmus
oldugunu yahut sunulacagini gésteriyor. Bu ¢alismanin konusu metaverse mantiginda tasarim sistematigini
ve yeni sanal mekanlarin nasil olusturuldugunu ve gelecege etkisini incelemektir. Bu aragtirmanin amaci
metaverse mantiginda tasarim sistematigini ve yeni sanal mekanlarin nasil olusturuldugunu ve gelecege
etkisini 6rnekler tizerinden belirlemektir.

2.METAVERSE NEDIR ?

Etimolojik sekilde inceledigimizde metaverse, Yunancadan gelen ‘meta’(6tesi,sonrasi) ve ‘verse’ (evren)
kelimelerinin yan yana gelmesi ile olusmustur. Verse Ingilizcede ‘universe’ kelimesinden tiiremistir ve
anlami evren olarak gecmektedir.Bu baglamda bakildiginda metaverse kelimesi Tiirkcede ‘Evren Otesi’
olarak terciime edilebilir. Metaverse kavrami sanal bir diinyanin gercek diinyanin ilerisinde bir diinya
oldugunu gosteren bir kelimedir. Metaverse ilk defa 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan ‘Snow Crash’
romaninda bahsedilmistir ve o giinden bugiine teknolojinin gelisimi ile beraber sanal evrenlerin bir araya
gelip olusturacaklar1 3 boyutlu yapay evrenler icin kullanilmaktadir. ‘Snow Crash’ bilim-kurgu romaninda:
Yani Hiro aslinda hi¢ burada degildi. Bilgisayarinin, veri gozliiklerine ¢izdigi ve kulaklarina pompaladigy,
bilgisayar iiriinii bir evrendeydi. Alt dilde bu hayali yer, Meta evren olarak bilinirdi. (s.26) ve insanlar, avatar
denilen yazilim pargalariydi. Meta evrende insanlarin birbiriyle iletisim kurmak icin kullandig1 gorsel-isitsel
bedenlerdi. (s. 38) seklinde tanimlamalar gectigi i¢in insanlarin gercek diinyay1 metafor olarak kullanip
sanal benlikleri ile sosyallesme, egitim, oyun, calisma vb. icin bulunduklar1 veya toplandiklari bir evren
olarak bahsedebiliriz. Evren sanal gergeklilik ile olusturuldugu icin hem o6zgiirligiimiiziin hem de
hakimiyetimizin daha fazla olmasina olanak sagliyor. Temelinde birlestiriciligin oldugu, sanal ortamlarin
kullanimina uygun aygitlarla erisim saglanabilen sosyallesme, egitim, oyun, ¢alisma gibi bircok amacla
olusturulmus evrenlerin bir araya gelip birlesimiyle olusturulacak evrene metaverse denir. Insanlar
hayatlarin kolaylastirmak i¢in sanal diinyalara ihtiya¢ duyarlar ¢linkii diinyada erisilmesi ¢ok zor bazen
imkansiz olan gercek diinyada deneyim sansina ulasamayacaklari mekanlara, yapilara, simiilasyonlara
kisacasi cesitli ortamlara sanal evrende olusturduklari avatarlar: veya dijital ikizleri ile ¢ok kolay ulasim
saglayabilirler. Ornegin 6grenciler egitim icin bir simiilasyonun icinde ucag indirip, kaldirip giivenli bir
sekilde kontrol etmeyi 6grenirler ve bu sayede hi¢ kaza yapmadan hi¢ ucaga binmeden pilotluk egitimi
alabilmektedirler. Bu sanal diinyaya erisim saglamak i¢in (VR) aygitlar1 veya (AR) artirilmis gerceklik
gozlikleri gibi aygitlar kullanilabilir. Bu aygitlar teknoloji ile beraber hizla gelismektedir.

3.METAVERSEDE TASARIM
3.1.Yeni Medya

Yeni medyanin kavram olarak biiyiik bir alana sahiptir. Gelisen teknolojide iletisim araglarinin hepsini
kapsayan yeni medya kavrami; “genel olarak var olan medyayi, etkilesimli olarak, sayisal veriye
doniistiirmeye yonlendiren ve bilgisayar araciligiyla iiretim, dagitim ve paylasim saglayan ortamlar”
(Manovich, 233 Yeni medya aracilifiyla degisen iletisim siireci: sosyal paylasim... 2001: 19) seklinde
tanimlanmigstir. Yeni medya kavrami bilgi ve iletisim bazli arastirmalarda 1970°li yillarda sosyal, siyasi,
politik, kiltiirel ve psikolojik ¢alismalar icin bu kavram ortaya konmustur. 90’ yillarda bilgisayar ve
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internet ile beraber genislemistir. Baska bir tanima gore bilinen ve kullandigimiz biitiin ortamlard:
birlestiren bir 6zellige sahiptir. Bu tanimlama ile beraber geleneksel medya 0 ve 1'ler ile birlesik hale
gelmistir. Buna da ¢oklu ortam (multi-medya) denmektedir.

Internet kavram olarak ilk askeri savunma ve haberlesme icin ortaya ¢ikmistir. Daha sonra iletisimi
hizlandirdig i¢in finans alaninda kullanilma baglanmistir. Giiniimiizde internet kullanimi ¢cok yaygin
olmakla birlikte artik her evde, her ofiste, cep telefonunda rahatlikla kullanabildigi diinyanin bir ucundan
bir ucuna sesli, yazili ve gorintiili ulasabildigi bir duruma gelmistir.

Sosyal medya kullanicilarin internette yazi, video, fotograf ve baska maddelerden olusur. Sosyal medya
kullanicilarina bir profil olusturup fotograf video paylasimi imkani bunun yani sira daha farkli ve karmasik
olan kisisel ve toplumsal blog kullanimina imkan saglamaktadir. Genel olarak sosyal medya kullanicilarin
kendileriyle ilgili bilgileri, fotograflar1 ve videolar1 paylasip cesitli organizasyonlar diizenleyebildikleri,
zaman ve mekan kavramina bakmaksizin etkilesimin kullanicinin izin verdigince ac¢ik ve sinirsiz oldugu
platformlardir.

Yeni medya imkanlar1 bir yandan kisiyi toplumdan uzaklastirip bireysellestirirken 6te yandan farkl bir
toplumun parcasi haline getirmistir. Kullanici toplum tarafindan giivenilir kabul edilen aglar ile diger
kullanicilarla iletisim ve etkilesim icine girer. Kullanicilarin genel kimlik insas1 medya i¢inde kendiliginden
birlesir. Kullanicilar kisisel hayatlarini, zevklerini, diisincelerini, yasam tarzlarin1 paylasarak diger
kullanicilar ile toplumsal veya grup insas1 yapmaya baslarlar. Podcast, blog, sanal gergekgilik ortamlari,
multimedya, yazilim, web siteleri, e-posta, bilgisayar oyunlari, sosyal medya uygulamalar1 (Instagram,
Facebook, Twitter, Swarm, LinkedIn, Snapchat, WhatsApp vb.) érnek verilebilir. Yeni medya teknolojileri
ile beraber artik kullanicilar istedigi bilgiye kolayca ulasabilmektedir. Bu sayede dnce bireysel sonra
toplumsal olarak dogru kullanimla birlikte hedefledigimiz kiiltiir seviyesine ulasabilen bir toplum haline
gelebiliriz.

3.2.Grafik Tasarim

Grafik tasarim bir gorsel iletisim sanatidir (Ketenci ve Bilgili, 2006:s. 279)Grafik tasarimci okunan ve
izlenilen gorintiilerin tasarimini yapan kisidir(Becer, 1999:s. 33).Grafik tasarimin ilgilendigi alanlar ¢ok
genistir. Illiistrasyon ve tipografiden karikatiir ve sinema afisine, mobil uygulama ara yiizlerinden baski
ornegi tasarlamaya kadar uzanir. Bu iiriin tasarimi gorsellerini tasarlarken estetik kaygiy1 6n planda tutup
calismanin giizellie dnem verir ve mesajin dogru iletilmesinden de sorumlu olur. Ozellikle giiniimiizde yeni
medyanin kullanimindan dolay: grafik tasarim alaninin oldukga genisledigi ve grafik tasarimcilara biiytik
sorumluluk diistiigii s6ylenebilir. Sosyal medyada kullanilan bilgilendirici infografikler ve bu platformlar:
kullanan insanlarin giinliik hayatinda siklikla kullandigi ¢esitli uygulamalar i¢in grafik tasarim gerekliligini
ortaya koyar. Bilgi tasarimi, en az bilinen grafik tasarim tiirlerinden biridir. Tasarim, iletilecek mesaji
miimkiin oldugunca etkili bir sekilde iletmeye calisirken, maksimum miktarda bilgiyi minimum alanda
barindirir. Bu tiir tasarim resmi, sayisal veya cografi verileri gortntiiler.

Mobil ortamlarda kullanilan uygulamalar i¢in ara yiizler i¢in grafik tasarimcilara ihtiya¢ vardir. Bu agidan
bakildiginda grafik tasarimin icerisinde farkli uzmanlhklar gerektiren boliimler oldugu séylenebilir. Ornegin
kurumsal bir firmanin sosyal medyasinin iceriklerini tasarlayan bir grafik tasarimci, mobil uygulama i¢in
ara yliz tasarlayan bir grafik tasarimcidan uzmanlig1 daha farklhdir.

3.3.Endiistri Tasarimi

Endiistriyel tasarim, endiistri triinleri tasarimi olarak da sodylenebilir. Endiistri {iriinleri tasarimcilari
tarafindan tasarlanan bir¢ok turiin giindelik yasantimizda karsimiza ¢ikan veya dogrudan kullandigimiz
triinlerdir. Bunlar mutfakta kullanilan tabak, c¢atal, bigak, tencere, rende gibi ara¢ gerecglerden, evde
kullanilan kanepe, koltuk, saksi, masa, orta sehpa, kitaplik, sandalye, yatak, gibi esyalara kadar
uzanmaktadir. Ev Uriinlerinin disinda ucaklar, otomobil ve yat gibi araclarda endiistri {iriinleri tasarimini
kapsamaktadir. Endiistriyel tasarimcilar hem {ireticilerin gereksinimlerini hem de tiiketicilerin ihtiyag¢larini
dikkate almalidir. Ayrica ergonomik, estetik o&zellikleri ve maliyet gibi kriterleri de g6z oOniinde
bulundurarak iirtinler tasarlarlar.

Endiistriyel tasarim kavrami sanayi devrimiyle ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle gliniimiizde yaygin olarak seri
tiretilen Uriinlerin tasarimini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Endiistriyel tasarimin alani genistir ve
sadece kullanicilarin yasamlarinda kullandig1 elemanlarin tasarimini degil, fabrikalarda kullanilan makine
tasarimlar1 da endiistriyel tasarimi kapsar. Bazen bu tiir bir tasarim, varolan bir {iriin tasariminin daha
islevsel bir sekilde tekrar tasarlanmasidir.

66

S Q¥
.V'

8gen-ART

€e-ISSN: 2792-0569



KAVUT, i.E, YILDIZ, D.Y.

4.METAVERSE KATMANLARI

Metaverse kavraminin ve kapsaminin benzer oldugu durumlar ve yapilarda farkli gorisler
gozlemlenmistir. Bu baglamda, Duan vd. (2021) metaverse katmanlarinin 7 tane oldugunu ve Radoff (2021)
ise 3 katmandan olustugunu ortaya koymuslardir, metaverse teknolojisinin ii¢ katmanli yapisinin
bulundugunu agiklamistir. Her bir katmanin degisik bir 6zellige sahip oldugunu vurgulayan Radoff'un
mimarisinde Metaverse, deger zincirini onaylayan endiistriyel kisimlarindan olusturulmustur. Farkli bir
bakis acis1 olarak Duan (2021) Metaverse’'te makro bir acidan bakmasini savunarak etkilesim, ekosistem
ve altyapidan olusan ti¢ katmanli bir dneride bulunmustur.

Metaverse Katmanlari

Oyunlar, e-sporlar, sosyal
deneyimler, canh miizikler

Reklam aglari, magazahr,
aracilar, icerik, kiiratorluk

Tasanm araclari, dijital
borsalar, ticaret, is akisi

3D motorlar, VR, AR, MR,
hareket tanima, uzamsal
haritalama

. o Sinir bilisim, YZ ajanlar,
Merkeziyetsizlik mikro hizmetler, blok zincir
insan Mobil cihazlar, VRbasliklar,
Araylzl giyilebilir haptikler, akill
gozliikler

Altyap 5G, WiFi 6, 6G, Bulut
Teknolojiler, fiber, GPU

Sekil 1 : Metaverse Katmanlar: Radoff 2021 (URL 1)

Radoff (2021) Metaverse Katmanlar (sekil 1)yedi katman oldugunu géstermektedir. Rodoff'un Metaverse
Katmanlari olarak olusturdugu “altyapi, insan ara yiizii, merkeziyetsizlik, mekansal hesaplama, iiretici
ekonomisi, kesif ve deneyim” olarak yedi asamadan olusur.

1. katman: Deneyim (Oyunlar, Sosyal Deneyimler, E-Sporlar,E- Alisveris ve Canli Miizikler)

2. katman: Kesif (Reklam aglary, icerik , Kiiratorliik, Magazalar, Ajanslar vs.)

3. katman: Yaratici Ekonomi (Tasarim Araclari, Dijital Borsalar, is Akis, Ticaret)

4. katman: Mekansal Programlama (3B Motorlar, Artirilmis Sanal Gergeklik, Cok Goérevli Kullanic1 Ara
Yizleri,VR,MR,AR ve Uzamsal Haritalama),

5. katman: Merkeziyetsizlik ( Yapay Zeka, Akilli Ajanlar, Mikro Servisler, Blok Zincir),
6. katman: Insan Arayiiz (Giyilebilir Teknolojiler, Akilli Gozliikler, Mobil Teknolojiler, )

7. katman: Altyap1 (5G, WiFi 6, 6G, Cloud “Bulut Bilisim”, Mikro Elektro-Mekanik Sistemler, GPU-Grafik
Islem Birimi)

67

. '.:(:3:; \

8gen-ART

€e-ISSN: 2792-0569



KAVUT, i.E, YILDIZ, D.Y.

s e Kullanicin Olusturdugu igerik
Sanal Diinya Ekosistem e Ekonomi

e Yapay Zeka

Surukleyici Kullanici Deneyimi
Dijital ikizler
e Araylz

Kesisme

Blok Zinciri Depolama

Fiziksel Diinya Alt Yapr

{04

o letisim ve Ag
® Hesaplama Giicl

Sekil 2: Metaverse’nin U¢ Katmanh Mimarisi (Haihan Duan, 2021) (URL 2)

1.Altyap1 Katmani : Teel Gereksinimleri destekleyen Hesaplama, iletisim, blok zinciri ve depolamadan
olusur.

2.Kesisme Katmani : Bu katman sanal ve fiziksel diinyanin kesistigi siiriikleyici kullanic1 deneyimi, dijital
ikizler ve iceriklerin oldugu katmandir.

3.Ekosistem Katmani: Diinyaya giris yapan tiim kullanicilara dijital bir yasam sunar ve sosyal a¢idan
gercek diinyadan tamamen farkli deneyimler elde edebilirler. Bu katmanda Kullanici tarafindan olusturulan
icerikler, ekonomi ve yapay zeka bulunur.

5.Metaverse ve Sanal Mimari Tasarim

Bilgisayar diinyasinda veriler bilgi olarak islendigi icin bilgisayar ortami yani sanal ortamda mimari
tasarimi “bilgi mimarisi” olarak lanse ederiz. Her verinin birlikte ¢alistigi, birbirleri ile baglantili oldugu ve
yon bulma noktasinda navigasyonun kullanilmasi 3D sanal mimari tasarim olusumunu gerekli kilmistir.
Metaverse’te verilerin derinlesme ve 3. boyut ihtiyaci ve bu ihtiya¢larin olusturulmasi, kurgusal mekan
derinliginde olusturulan mimari bir tasarimdir. Sanal alemde Kurgusal mekan tasarimlarindan 6nce
sirasiyla metin, gorsel, 2 boyut ve ii¢ boyut seklinde daha sonra form, fonksiyon, islev, doku, ses gibi mimari
ihtiyaclarin dogmasina sebep olmustur. Sanal ortamdaki 3D tasarimlari son yillara kadar oyun tasarimcilari
yaptig1 icin belirli bir sistematikliktense daha ¢ok kisa siireli islev odakli tasarimlar karsimiza ¢ikmaktadir
bu durumda bir noktada karisikliga yol agmistir. Bu durum da bizi daha profesyonel bir bakis a¢isina
ihtiyacimiz oldugunu gdstermistir. Kendisine ait bir sistematigi ve ekosistemi olmasi gerektigine inanilan
metaverse icin Mark Zuckerberg, “Umarim gelecekte bir sirketin Metaverse insa edip etmedigini sormak,
hepimize bir sirketin web sitesine sahip olup olmadigini sorgulamak kadar sagma gelir.” Bu noktada sistem,
form ve islev icin mimari bakis agilar1 devreye girecektir. Roblox kurucu ortagi Neil Rimer “Meta veri
tabaninin etrafindaki enerjinin, bagh bulundugu sirketten degil, kullanicilardan kaynakl olacagini” 6ne
striiyor. Epic Games CEO’su Tim Sweeney ise “Metaverse herhangi bir endiistri devi tarafindan degil,
milyonlarca insan tarafindan birlikte yaratilacak bir kristalizasyona sahip olacak. Herkes icerik olusturma,
programlama ve oyun tasarimi yoluyla Metaverse’e katkida bulunabilecek. Tiim katkilar, meta veri
deposuna ¢ok farkli sekillerde deger katacak” diyor. Bu diinyaya giren insanlarin yagamlarini biiyiik sekilde
degistirecek olan bu sanal alemde mimarlarin rolii; sadece belirli bir profile degil biitiin kullanicilara hitap
ederek genel oyun alanlari, AVM’ler, Sinema salonlar1 kisaca sosyal alanlari iceren meydanlari belirli bir
form ve sistematikte modeller ve model 6nerileri tasarlayacaklardir. Bu kurgusal mekan tasarimlari insaat
alaninda kullanilan yap1 malzemelerini, zorluklari ve ¢esitli prosediirleri ortadan kaldirsa da yerine, tasarim
sistematigi, yeni programlar 6grenme zorunluluklar gibi baska prosediirler getirecektir.
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5.2.Metaverse’te Mekan / i¢ Mekan Ornekleri

Kullanici deneyimlerine 6nem verilen ve agik bir ortam olan Metaverse'te sanal alan ¢esitli 6gelerle
tasarlanarak tasarimcilara, i¢ mimarlara, mobilya tasarimcilarina, grafik tasarimcilara, mimarlara, gorsel
tasarim sanatg¢ilarina ve bir¢ok tasarim disiplinine sinirsiz bir iiretim alanmi saglar. Gergegin zihinsel
deneyimin yani sira duyularla algisal olarak deneyimlenmesini saglamak icin arastirmalar yapilirken,
Decantraland, Somnium Space, The Sandbox ve bunlara benzer platformlarinda sanal arazi alim satimi da
ayni sekilde bu arazilerin nasil olacagi konusunda da tasarimcilara ihtiya¢ duyar. Bu ve benzeri sektorlerin,
icerigin NFT'lere doniistiiriilmesi mimari ve i¢ tasarim sektorlerine yerlestirilmesiyle yakin gelecekte dijital
tasarimda biiyiik rol oynayan tasarimcilarin ekonomide de biiyiik rol oynamasi hatta bir parcasi haline
gelmesi bekleniyor. Gayrimenkul ve kamusal alanlarin dijital iiriinlerinin yani sira kurum, marka ve
bireylerin dijital yansimalarina adanmis
tirtiinlerde i¢ ve dis kreasyonlar seklinde programda yer aliyor. Proje asamasinda karsilasilan maliyetsizlik,
fiziki ve cevresel faktorler gibi sinirlayici etkilerin olmamasi tasarim agisindan tasarimciya bos ve 6zgur bir
calisma alan saglar.

Sekil .3 (Dog¢.Dr.Emre KAVUT tarafindan tasarlanan yapay zeka tarafindan desteklenen Artnouveau
Bosphorus Bridge ve Siileymaniye Mosque 2023 )

Bu baglamda, Do¢.Dr.Emre KAVUT' un yapay zeka ile tasarladig: ( Sekil 3) Siileymaniye Mosque tasarimi
ve Artnouveau Bosphorus Bridge tasarimi, var olandan farkli olmasinin yani sira gergek diinyada yapimi
¢ok miimkiin olmayan, insanlarin deneyimleyemeyecegi fakat sanal evrende kolaylikla gezilip gorebilecegi
ufuk acic1 ve sanal bir deneyim sunan melez mekan tasarimlaridir.

Sekil .4: (3ds Max programi ile tasarlanmis, tiim malzeme dokular1 Corona Render Motoru ile yapilmis sahne
érnekleri i¢ Mimar Deniz Yekta Yildiz, 2022)

Mekanlar arasindaki etkilesimler ve iletisim, tasarimin, rengin, malzemelerin, dokularin ve aydinlatmanin
icine dahil edilmelidir. Boylece alan, etkilesim icerisinde olan gercek diinya islevlerinin temsillerin, sanal
temsilleri olarak degil, avatarlar tarafindan deneyimlenen gercek zamani simiile etmesini saglar. Film
sektoriinden i¢ mimariye bir¢ok miihendislik ve tasarim disiplininin kullandig1 3ds Max,Cinema4d, Unity,
Blender,Fusion 360, Maya; Corona, Vray, Keyshot, Arnold Render Motoru eklentisi ve benzeri programlar

69

8gen-ART

€e-ISSN: 2792-0569



KAVUT, i.E, YILDIZ, D.Y.

ve eklentiler ile beraber VR teknolojisi kullanimi1 da gelismis modeller, tasarimlar, sahneler icinde ve
sahneler arasinda gezinmeyi mumkiin kilar. 3D model elde etmek i¢in sahne tasariminda 3B program
kullanilmasinin temel adimlar (Sekil 4);

» 3B’lunesneler ile sahne olusturmak icin ilk 6nce tasarimda kullanilacak nesnelerin modellenmesi,
hazir kiitiphanelerden veya Autodesk 3ds Max icerisinde var olan hazir objelerden se¢ilip sahne
olusturulur.

» Gergekcilik baglaminda bitmis bir sahnenin en dnemli adimlarindan biri olan dogru malzeme ve
dokularin modele atanmasidir. Katmanlarin kombinasyonu, malzemelere ve dokulara gercekgilik
verir.

» Hazirlanan modelin igerigine gercek isiklar yerlestirilir, Modelleme asamasi tamamlanir, malzeme
ve dokular belirlenir ve sahneye gore 1siklar eklenir ve glines 15181, spot 1siklar, spot 151k, led serit
15181 ve giin 15181 eklenecektir. Burada Corona Render Motoru kullanmak gercekgiligi artiriyor.

» Kamera yerlesimi ve render asamasi olarak kisaca siralanabilir.

Bun adimlarin sonucunda (sekil 4) render motoru ve dogru tasarimlar ile birlikte sahne foto gercekgi halini
alir size gercekmis gibi bir deneyi sunar.

MATRIX
AWAKENS

CAREALENGINED

Sekil 5: The Matrix Awakens: The Unreal Engine 5 Experience sahnelerden gercekei dijital avatarlar, yollar,
sehir, yapilar ve dis cephe tasarim detaylar1 6rnekleri (2021).

Epic Games'in oyun konsollar1 i¢in Unreal Engine oyun motoru tarafindan desteklenen The Matrix Awakens:
AnUnreal Engine 5 Experience, siiper gercek bir goriintii acisindan deneyime dair bir bakis sunuyor. Hiper
gercekei sahte sehirler ve hiper-gercekgi dijital figiirlerle etkilesimli igerik, gerceklik kavramlarina meydan
okur. Canly, kesfedilebilir bir agik alemin sehrinde on alti km'lik bir alani1 kaplayan binlerce hiper gercekgi
yapl, avatar insanlar, araglar ve yogun ortamlar, gercek diinyanin gii¢lii bir izlenimini tasiyor.

6.Metaverse Olgusunda Ozellesen Mimari Tasarim ve Gelecege Etkileri

Mimari tasarimcilar uzun yillardir yiiksek yapilar, AVM’ ler, tiyatro salonlari, ¢esitli yapilar tasarlamaktan
sorumlu olmuslardir. Dijital diinyadaki kullanicilara etkilesim ve deneyim sunan mimari ekipler, bircok
proje lizerinde calistifi icin projeler hakkinda detayli veya ylizeysel bilgi ve anlayisa sahiptirler.
Tasarimcilarin bu emekleri son kullanicilar iizerinde olumlu sonuglar dogurur. Mimarlar ve insaat
mithendisleri fiziksel ve sanal diinyalar arasinda bir kopri gorevi goriir ve gergek diinyada heniiz
uygulamasi yapilmamis binalarin deneme gorsellerini ¢esitli programlar kullanilarak sanal ortamda
olusturabilirler. Teknolojinin ilerlemesi ve ilerliyor olmasi sanal mimari tasarimin var olan ve gelismekte
olan mimari felsefesinin de 6nemini géstermektedir. Bu da 6ziinde mimari bir akimdir. Metaverse’te gercek
alan sinirlar var olmasa da belli bash sosyolojik problemler simdi ve gelecekteki akista devam edebilir.
Mimarlar suan ve gelecekte toplumun icinde aktif rol aldiklarn i¢in dijital alemde de saglikli bir toplum
olusturmak adina diinyadaki toplumun nasil ele alindigini nelerin avantaj oldugunu ve nelerin tehdit
oldugunu yenilikg¢i ¢ozlimler sunmak adina ¢ok iyi anlamalar gerekiyor.
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Dijital benzersiz yapilar ve égeler 2013 yilinda daha da ortada olmasina ragmen, COVID-19 donemi ile
birlikte poptlerligi daha da artmistir ve medyanin ilgisini ¢ekmistir. Bu dijital islemlerdeki cosku, heyecan
ve yenilik ile kullanicilar sanal benzersizlige sahip olmakla ilgilenmeye basliyorlar. Mimari tasarimda bir
sonraki sinir olarak kabul ettigimiz, nasil 6nem verdigimiz ve bunu nasil gosterdigimiz yeni bir sinir olarak
goriliyor. Mimarlar ve tasarimcilar icin alternatif bir diinya insa etmek veya dijital bir kopya olusturmak
sonsuz kesfedilmemis olasilik alanlari insa etmeye benzer. Metaverse’ teki biiyiik yapi ve malzeme ihtiyaci,
sosyal alanlar, bireysel alanlar ve sehir mekanlarini gelistirme ihtiyaci, dijital mimari alanda btyiik bir
dalgalanmaya yol acabilir.

SONUC

Bulundugumuz ortamin duygularimizi etkiledigini biliriz. Yasadigimiz ¢evre ve mekanlar bizi mutluy,
lizgiin, enerjik, hizli, hevesli vb. bir cok duygu durumunu etkiler ve bu yiizden miitkemmel tasarimin 5 duyu
organimiza hitap eden bir amaca sahip oldugu diisiiniiliir. Metaverse, bu duygu durumlarini anlayacak ve
bu durumda ona gére tasarimlar yapan tasarimcilara ihtiya¢c duyacak. s egitimli, tecriibeli bu felsefeyi
anlayan mimari ve i¢ mekan tasarimcilarina diisecek ¢iinkii mimarlar iyi bir dinleyici olmanin 6tesinde
merakl insanlardir. insan psikolojisini, hislerini, toplumun ve kullanicilarin istek, arzu ve ihtiyaglarini anlar,
bu bilgiyi insa edecekleri ¢cevreye ve mekanlara uygularlar. Mimaride gorsellestirmeler, uygulamadan 6nce
ortami ve mekanin dzelliklerini miisteriye gdstermek icin tiretilse de, sanal evrende sadece gorsellestirme
icin harcanan zaman ve gayret ile tiim mekan ve ¢evre gelistirilir. Sonug olarak mimarlar olaganiistii cevre
ve mekanlar1 gercek sanat eseri yaratmak icin gercek diinyada var olan biitiin kisitlamalari asar. Bu
yapilarin basarisi, yapilarin satin alinabilecegi sanal evren yaratan teknolojik gelismelerden kaynaklanir. 3
boyutlu tasarim araglari, sanal diinyalar1 mimari tasarim uygulamalari icin ¢ekici ortamlar haline getirir. Bu
sanal evrenlerde giderek daha fazla i¢ mekan ve mimari tasarimcilardan olusan ekipler calisir. Bu makalede,
metaverse'lin gelisim siirecine genel bir degindikten sonra ilgili kavramlardan bahsedip sanal evrende
mekanin olusturulma sistematigini hem teorik hem de mekan 6rnekleri tizerinden inceledik ve sanal
evrendeki mimari tasarimlarin gelecege etkisi izerinde durduk.

Glindeminde bu basliklar ve giincellestirmeler olan sanal evrenler, mekan tasarimlar i¢in fiziksel
sinirlamalar ortadan kalkinca, bagimsiz ve kendini gosteren yapilar yerini almistir. Kullanicilarn
misafirlikten c¢ikartarak, aktif birer gézlemci yaparak genelinde siirece ve deneyime siirekleyen yapitin
pargasi haline getirmistir. Biz bu siireci, Do¢.Dr.Emre KAVUT' un yapay zeka ile yeniden tasarladig
Siileymaniye Mosque tasarimi ve Artnouveau Bosphorus Bridge tasarimini sanal deneyim olarak ele alip,
Deniz Yekta YILDIZ'1n mekan tasarimi 6rnegi lizerinden mekanin olusturma katmanlarini ve sistematigini
belirttik ardindan The Matrix Awakens: The Unreal Engine 5 Experience’ in hiper gercekei sahte sehirlerine
ve dijital figiirlerine bir bakis attik.

Bilisim teknolojileri ve yeni medya hizli bir sekilde gelisip degisime ugruyor. Metaverse yapilan
yatirimlardan ve kullanicilardan anladigimiz metaverse’ {in uzun siire hayatimizda olacagidir. Her tiirlii 3B
mimari programlar ve yeni medya araglar1 da sanal ortamlarda devam edecektir. Bu makalemizden
¢ikardigimiz sonuglarda mimarlarin ve i¢ mimarlarin tasarimlarinda, tasarim katmanlarinin éneminin son
kullanicilar iizerinde olumlu etki sunduklarina ve dijital mimari alaninda biiytlik bir dalgalanmaya yol
agacagina inanityoruz.
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