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METAVERSE VE GORSEL SANAT
Muhammet Mustafa UNLU*

Oz: Antik Yunan’da sanat, zanaat ve teknigin “fechne” olarak birlikte adlandiriimasimn
tizerinden yiizlerce y1l gegmesine ragmen ¢agimizda gergeklesen ve gelisen iletisim ve etkile-
sim kurma araglarinda farkliligin ve gesitliligin artmasiyla bu sozciikle tekrar karsilagiimakta-
dir. Futirist bakis agis1 dogrultusunda internet ve Web’in ortaya ¢ikisi ile teknolojinin gelisim
gostermesi, blok zincirlerin ortaya ¢gikmasi ve bunlarin ekonomi, kiiltiir, sanat ile sentezlenerek
ger¢ek zamanlt olarak ¢oklu evren yapisi olan “Metaverse” kavrami uygulamaya koyulmaya
baslamistir.

Metaverse, gercek diinya ile sanal diinya arasinda gegiskenligi saglayan ve bulanikligt or-
tadan kaldiran stire¢ tabanlt bir olusumdur. Deneyimlemenin, yaraticiligin, etkilesimin, iletigi-
min saglandig1 Metaverse’te, gercek diinyada var olan sosyoekonomik, sosyokiiltiirel ortamlari
biinyesinde bulundurarak eylem alanlari, varlik alanlar1 ve dijital araclarda yasanan farklilasma
ile sanal “yasam alam ve yasam kiiltiirii” olusmaya baglamistir.

Gorsel olarak gercek zamanli ve {i¢ boyutlu evrenleri kapsayan bir ag olarak Metaverse’te,
estetik bakisin sanal ortamlarda insanin hayal giiciiyle yer almasi ile sanal diinyayla etkilesim
kurma saglanir. “Metahuman” olarak birey, meta deposuna giris yaparak yaraticilik yetenegiy-
le nesneler diinyasinda estetik deneyimlemeler ve sanatsal eylemler ortaya koyar. Gergek
zamanli olarak bireyin sanal ortamlarda dolayimsiz olarak var olmasi meydana gelir. Bu bag-
lamda gergek diinya ile sanal diinyalar arasinda képrii olan Metaverse’te sanat; galeriler, kon-
ser ve tiyatro salonlar, NFT pazari gibi miizayedeler ile gercek yasama benzer sekilde kendini
gostermektedir.

Teknolojik geligsmeler 15121nda bilgi islemde yasanan gelismeler neticesinde estetik bilgi is-
leminin ortaya ¢ikmasi ve gelismesi ile gorsel sanatlar alanina niteliksel ve niceliksel anlam
kazandirilmaktadir. Metaverse’te sanatsal bigimler ve nesneler tasarimlanirken veya olusturu-
lurken 6ncelik-sonralik iligkisi esas alinmaktadir. Bu dogrultuda bigimsel yap1 / nesne / estetik
obje estetik bilgi iglem vasitasiyla gérsel sanat olarak “femsil” edilmesinin 6nii acilmistir.
Bilim ve sanat tekrar bir araya gelerek tiimel bir yapi olusturmustur. Bu baglamda ¢oklu sanal
evrenlerde veya diinyalarda sanal estetik ve Metaverse estetigi veya sanati meydana gelmeye
baglamistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, sanat, estetik, sanal diinya, gorsel sanat.

METAVERSE AND VISUAL ART
Abstract: Although it has passed hundreds of years since art, craft and technique were
named together as “techne” in Ancient Greece, this word is encountered again with the increa-
sing diversity and variation in the communication and interaction tools that have taken place
and developed in our age. The concept of “Metaverse”, which is a multiverse structure in real
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time, has begun to be put into practice with the emergence of the internet and the Web from a
futuristic point of view and the emergence of blockchains with the changing and developing of
technology and their relationship with economy, culture, art, etc.

Metaverse is a process-based formation that provides the transition between the real world
and the virtual world and removes the blur. In Metaverse fixed up experience, creativity, inte-
raction, communication, etc. virtual “living space and living culture” has started to form with
the differentiation experienced in action areas, asset areas and digital tools by incorporating the
socioeconomic and sociocultural environments that exist in the real world.

In Metaverse, as a network that involved covers real-time and three-dimensional universes,
it is provided to interact with the virtual World emerging the aesthetic view with imagination
of human. The individual, as a “Metahuman”, enters the meta warehouse, communicates and
interacts, and reveals aesthetic experiences and artistic actions in the world of objects with his
creativity. In real time, it occurs “presence” as individual’s immediate in virtual environments
In this context, art in Metaverse, which is a bridge between the real world and the virtual
worlds; galleries, concert and theater halls, auctions such as NFT market etc. manifests itself in
a similar way to real life.

As a result of the developments in information processing in the light of technological de-
velopments, it gives a qualitative and quantitative meaning the field of visual arts. While de-
signing or creating artistic forms and objects in Metaverse, the priority-later relationship is
based. In this direction, formal structure / object / aesthetic object. becomes possible to “rep-
resent” visual arts through aesthetic information processing. It has began to form “virtual
aesthetics” and “Metaverse aesthetics or art” in multiple virtual universes or worlds with the
formation of a universal structure the reunification of science and art

Key Words: Metaverse, art, aesthetic, virtual world, visual art.

1. Problem Durumu

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, yenilik ve gelismeler bireyler-
den beklenen rolleri ile bireyin ve toplumun degisen ihtiyaglarini da etkile-
mistir. Bilgi islemin estetik baglamda ele alindig1 ¢agimizda sanal diinyalar
olusmaya baslamis ve Metaverse kavrami uygulamaya girmeye baslamistir.
Dijitallesen sanat, farkli boyutlarda ele alinmaya baslanarak, sanal ortamlar
araciligtyla sanatin yeni alanlart meydana gelmektedir.

Giizellige olan gereksinim farkli donemlerde cesitli sekillerde var olmus-
tur. Bunun yaninda bilgi tiretimi, tecriibesi ve birikimi zaman i¢inde yol ala-
rak bilim, kiiltiir ve sanat edimlerimiz gelismektedir. Estetik olgular; estetik
siije ve estetik obje iliskisine dayanir. Estetik nesneden alimlama ve algilama
neticesinde bir bilgi olay1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle ¢esitli ortamlarda
ve alanlarda bulunan sanat ve estetik, insanlik tarihinin her déneminde var
olmaya devam etmistir.

1990’1 yillarin baslarinda tiim diinyayr saran World Wide Web ortaya
cikti. Bu yeni 6zgiir ortam sanatgilara islerini internet tizerinden diisiik biit-
ceyle tanitabilme imkéni saglarken, internet iizerinden yapilan sanata yone-
limi de tetiklemistir. Sanatcilar, internet ortaminda ekonomik dayatmalarla
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yiirtitiilen galericilik sisteminden bagimsiz olma imkani kazanmaya baglamis-
lardir (Erkayhan ve Caskurlu Belgesay, 2014: 4).

Birgok sanatgi i¢in internetin gelisi, bilgisayarlarin artik yalniz goriintiileri
manipiile etmek, sergi davetiyelerinin tasarimini yapmak ve bagis uygulama-
lar1 i¢in bir ara¢ olmadigi anlamina gelmektedir. Bilgisayarlar bir anda sanat-
¢1, elestirmen, koleksiyoner ve diger sanatseverlerin yer aldig1 uluslararasi bir
ortama dahil olmak igin bir gegis kapist héline gelmeye baslamistir. Bazi
sanatgilar bu ortami diger araglarla yaptiklari islerin belgelerini yaymak i¢in
(6rnegin, urettikleri islerin taranmis fotograflarm1i Web’e koymak gibi) bir
arag¢ olarak kullanirken, digerleri ise internete kendine 6zgii bir ortam ya da
yeni bir tiir sanatsal alan olarak yaklagsmistir (Tribe, 2006: 11).

Sanat yasamdan beslenirken yasamdaki degisimleri, doniisiimleri 6ngoren,
arastiran, anlayan, elestiren ve yansitan bir ara¢ olmustur. Bu anlamda sanat
ve bilimin pek c¢ok ortak 6zellige sahip oldugu ve birbirine ilham verdigi
sOylenebilir. Sanatin devamli kendini ve toplumu yenilestiren yeni medyayla
birlesmesi ve onu igsellestirmesi sasirtict degildir. Bu ¢agin sanatcilari her
cagda oldugu gibi giincel teknolojilerle i¢ i¢edir. 19. yy. da fotograf makine-
sinin ve 20. yy. da tasinabilir kameranin icadinin toplumu ve sanati derinden
etkilemesi gibi bugiiniin teknolojilerinin de benzer bir etki yarattigi, toplum-
lar1 ve sanat1 doniistiirdiigt bir gergektir (Erkayhan ve Caskurlu, 2014: 2).

2. Problem Ciimlesi

eMetaverse ve gorsel sanat arasinda anlamli bir iliski var midir?

3. Alt Problemler

sMetaverse nedir?

sMetaverse’in bilesenleri ve 6zellikleri nelerdir?
eMetaverse’te gorsel sanat nedir?

4. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Gelisen diinyada zamani yakalayan, teknolojiye merakli ve teknolojiyi
arastiran, yenilikgi, elestirel diisiinen, estetik duyarliliga ve problem ¢ozme
becerisine sahip olan donanimli bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir. Sanatta
farkli teknikler ve yontemler kullanma becerisine sahip bireyler, yeni sanat
mecralarinda yer almaktadir. Bu baglamda yapilan ¢alisma Metaverse kav-
raminin ortaya ¢ikisini, devam eden gelisimini ve sanatsal yoniinii arastirarak
insanin sanal diinyalarda olan ve olabilecek faaliyetlerine 1sik tutmayi ve
sanal diinyalardan olusan Metaverse’te bireylerin katilimi, ihtiya¢c duyulan
donanimlara deginilerek estetik ve sanatsal olusumlari irdelemeyi amaglamis-
tir.
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5. Arastirmanin Yéntemi

Yapilan aragtirma bashigiyla ilgili konular irdelenmis ve kaynaklarla bes-
lenmistir. Arastirma metninde konu biitiinliigii g6z oniinde bulundurularak
uygun bir iislupla diizenlenmeye ¢alisilmistir. Metnin konusuyla ilgili gérsel-
ler segilip diizenlenerek koyulmustur. Arastirmada ilgili kitap, makale gibi
kaynaklara ulasilarak konulara uygun atiflar gergeklestirilmistir. Nitel aras-
tirma yonteminin benimsendigi bu ¢alismada yazinsal ve kavramsal agidan
ifade edilen nitelikler gerekli atiflarla pekistirilmeye ¢alisiimistir.

6. Metaverse Nedir?

Tarih boyunca aklin 6ncelendigi dénemler olmustur. Bunun 6nemli do-
nemlerinden birini Descartes’in (1596-1650) zaman ve mekan anlayisinda
gorebiliriz. Descartes’a gore sonsuz ve sinirsiz uzay vardir ve insan zihninin
zamani agikladig1 sey anlamdir. Sir Isaac Newton'un (1642-1727) mekanik
teorileri, mutlak uzay ve zaman anlayisinda oldugu gibi diinyanin hareketin-
deki istikrarsizliklar nedeniyle insanoglu bu goreliligin disinda mutlak bir
zaman olmasina ragmen, zorunlu olarak “géreli zamana” baghdir. Hareket
ettirilemeyen mutlak uzay vardir, ¢iinkii nesneler birbirine gore hareket ettiri-
lebilir (Trusted, 1991).

Sanal diinyalarin gelisimine katki saglayan edebi hayal giicii edimlerinin
yer aldigi alanlar ayrintili bir tarihe sahiptir. Bu nedenle yenilik¢i oyunlar,
acik uglu bir sekilde ve sosyal odakli ilerlemeye yol agmistir. Tk basamagini
olusturan metin tabanl sanal diinyalar ile fantastik dgelerin iiretilmesi, ¢oklu
kullanicilarin igerikte yer almasi ve egitim agisindan is birlik¢i anlayisin be-
nimsendigi perspektif meydana gelmistir (Turkle, 1995).

Sanal diinyalarin gelisiminde ikinci basamagi olusturan internet ile buna
bagl olarak ortaya gikan avatarlar, uygulamalar ve arayiizlerdir. internetin bu
kadar doniistiiricii olmasinin nedenlerinden biri, nasil iiretildigidir. 1960’
lardan 1990'lara kadar giiniimiiz internetinin temeli, ¢esitli konsorsiyumlar ve
devlet aragtirma laboratuvarlari, devlet tiniversiteleri ve bagimsiz teknoloji
uzmanlarindan olusan gayriresm1 ¢aligma gruplari araciligiyla insa edilmistir.
Bu genellikle kar amaci giitmeyen topluluklar ile tipik olarak bir sunucudan
digerine bilgi paylasmalarina (yani mesajlar veya dosyalar) yardimer olacak
ve bunu yaparken gelecekteki teknolojiler, projeler ve fikirler iizerinde is
birligi yapmay1 kolaylastiracak agik standartlar olusturmaya odaklanilmasi
baglamindadir (Ball, 2021). Bunun sonucunda internet ve arayiizlerle ¢oklu
ortamlar ortaya ¢ikmig, avatarlarla insan dijital olarak forma aktarilmis ve
temsil edilmeye baglanmistir.

Ugiincii basamak olarak 1990’larda bilgi islem giiciindeki ilerlemeler ve
buna bagli olarak 3D grafikler ile canli kullanici tarafindan olusturulan ige-
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rikler agik uglu dijital insa siireci baglamistir. Bu ortamlarda yer alan bireyle-
rin inga yetenegini kazanmaya baslamasinin yaninda gergek zamanli kullanici
tabanl igerikler ile sosyallesmesi ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda 3D sanal
ortam ile uzamsal sesli sohbet, avatarlarin hareketli hale gelerek birey davra-
nislarinda ve etkinliklerinde degisimler meydana gelmeye baslamistir.

2000°1i yillarin ilk 10 yilinda sanal diinyalarin gelisiminin dordiincii ba-
samaginda kullanici tabanli alanda carpict genisleme ve karakterize etme, 3B
icerik olusturma araglarinda, dijital varliklarda, grafiksel gerceklik gibi 6ge-
lerde anlamli degisime neden olmus ve biitiin basamaklarin bir araya gelme-
siyle Metaverse kavraminin metin tabanli insa edilmesinin yaninda agik kay-
nak kodlar vasitasiyla merkezi olmayan (decentralized) kullanici tabanl nii-
veler kendini gostermeye baglamistir.

Bu gelismeleri yansitan Gilbert (2011), ¢cagdas bir sanal diinyay: karakte-
rize eden bes temel 6zellik belirlemistir. Bunlar;

a. Sanal diinyanin 3D grafik arayiizii ve entegre sesi vardir. Metin igeren
bir ortam tek basina gelismis bir sanal diinya olusturmaz.

b. Sanal diinyalar ¢ok kullanicili uzaktan etkilesimi destekler. Es zamanl
etkilesim uzak fiziksel konumlardaki ¢ok sayida kullanici arasinda asgari bir
gerekliliktir, gelismis bir 6zellik degildir.

c. Sanal diinyalar kalicidir, belirli bir durumda bile ¢caligmaya devam eder.

d. Sanal diinyalar siiriikleyicidir. Uzamsal, ¢evresel ve ¢oklu duyusal dii-
zeyi gergekei ve psikolojik bir mevcudiyet duygusu yaratir. Kullanicilar bir
varlik duygusuna sahiptir. Dijital ortamin iginde birey yerlesik héle gelerek
veya igerisinde ikamet ederek psikolojik deneyimlerini yogunlastirir.

e. Kullanici tarafindan olusturulan etkinlikleri ve hedefleri vurgular. Kul-
lanicilar i¢in igerik olusturmayi, sanal ortamin ve deneyimin kisisellestirilme-
si i¢in araglar saglar.

Bu noktada internet her zaman insanlari birbirine baglamakla ilgili olmus-
tur. Onlarca y1l internet teknolojisi gelismeye devam etmektedir. Bu baglam-
da cevrim i¢i tabanli ii¢ donemden bahsetmek miimkiin héle gelmistir. Bun-
lar;

eWeb 1.0 Netscape: Cevrim ici olarak insanlari internete bagladi ve ilk
topluklari olusturmustur.

eWeb 2.0 Facebook: Insanlarin katilim gosterdigi cevrim igi topluluklar:
birbirine baglamistir.

eWeb 3.0 Decentraland: Insanlari ¢evrim igi topluluklara ait sanal diin-
yaya baglamistir (Grayscale Inverstments LLC, 2021: 4). Baska bir deyisle,
Metaverse, internetin yerini almayarak onun iizerine inga edilerek ve kapsa-
yicilik agisindan dogru teknoloji ile birlestirildiginde esasen ona adim atma-
miz1 saglar (Jefferies Research Service LL.C, 2021: 2).

51



52

MUHAMMET MUSTAFA UNLU

IIk kez 1992 yilinda Neal Stephenson’un yazdigi “Snow Crash” isimli
cyberpunk & bilim kurgu romaninda yer alan ve sanal gercekligin evreni
olarak betimlenen kompleks bir kavram olan “Metaverse”, Stephenson tara-
findan s6yle tamimlanir: Kullanicilari dijital araciligiyla etkilesimde bulun-
dugu fiziksel diinyaya paralel devasa bir sanal ortamdir. Metaverse, bilgisa-
yarlar vasitasiyla kullanicilar tarafindan olusturulan evrendir ve bu evren ayni
zamanda bir yasam giinlugiidiir. Somutlastirilmis internet/uzaysal internet,
ayna diinyasi, simiilasyon ve is birligi ortamidir. Bireylere kendi avatarlarina
sahip olarak fiziksel benligin benzetilmesine olanak taniyarak ger¢ek diinya-
nin bir metaforu geklinde ele alinir (Lee, Braud, Zhou, Wang, Xu, Lin, Ku-
mar, Berjemo and Hui, 2021: 1).

Duygusal ve estetik bilgi islem ve dijital anlamda olusturulan bir sanal
gerceklik sistemi olarak Metaverse, gorsel-matematik yoluyla olusan dijital
morfolojidir. Bu noktada uzay, zaman, 1g1k gibi fiziksel 6zellikler, madde ve
hareket bilgi islemden tiiretilebilir. Bu bilgi islemden meydana gelen sey,
sanal gergeklik kavramidir. 3B uzayda gorsel olarak biiyiiyebilen geometrik
yapisal organizasyonlarin gelistirilmesi, uygulamali bilissel bilim ve bilissel
sinirbilim, alginin farkli olabilecegini gostermistir (Louro, Fraga and Pon-
tuschka, 2010: 3). Bu baglamda Metaverse; kalici, ger¢ek zamanli olarak
islenmis ii¢ boyutlu evrenlerden olusan genis bir agdir.

XR (genisletilmis gergeklik) / AR (arttirilmis gergeklik) / VR (sanal ger-
ceklik) gibi uygulamalarin ve teknolojilerin gelisimi ve yayginlagmasi ile
Stephenson’un romanindaki tahayyiiliin miimkiin olabilecegi, Ready Player
One ve Westworld gibi -dizi- filmlerin yarattigi heyecan sonrasinda tekrar
giindeme gelmistir. Metaverse kavrami, 2021 yili itibariyle Mark Zucker-
berg’in ¢at1 sirket olarak Meta’y1 duyurmasi ve WEB 3.0°1n ortaya ¢ikisiyla
tamamen diinya giindeminde yerini almistir (Celikkaya, 2021). Sanal diinya-
lar, birden fazla kisinin yer aldig1 kalic1 ve ¢evrim igi bilgisayar vasitasiyla
olusturulan ortamlardir ve bu diinyalar sanal gergeklik uygulamalarinin alt
ktimelerini olusturur. Fiziki olarak bulunmasi gereken ortamdan uzak kulla-
nicilar, amaglara goére gercek zamanli olarak etkilesim igine girebilir (Dio-
nisio, Burns and Gilbert, 2013: 34/1).

Kelime olarak Metaverse; evrenin tesinde, biiyiik ¢oklu evren, gercege
yakin sanal diinya anlamina gelir. Fakat tam olarak Metaverse nedir? Meta-
verse’i tanimlama yollarindan biri; dijital ortamlar ile fiziksel diinya arasin-
daki biiyiiyen geciskenliktir. insan olarak siber diinyaya dogru adim atmay1
hayal ederken Metaverse, gercek zamanli bilgilerle ger¢ek hayatta sanal nes-
nelerle etkilesime gecilebilen bir alandir (Wallace, Kung and Knottenbelt,
2021:5).
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Metaverse, bugiin bildigimiz internetin 6tesine gegen dijital bir evrendir.
Web’in gelecekteki durumuna yonelik bu vizyon, doniisim potansiyeline
sahiptir (Grayscale Inverstments LLC, 2021: 16). Metaverse; anlik olarak
degisimin gerceklesebilecegi ve gelisen alternatif bir dijital ortamdir. Gergek
diinya ile dijital igerigin birlestigi yerdir. Teknolojinin ¢arpici ve evrimsel
kombinasyonu tarafindan yonlendirilen cihazlar ve iletisim aglariyla Meta-
verse, insanlara hi¢ olmadigi kadar is birligi yapma, islem yapma, gercekles-
tirme, tartisma ve tiretme firsati sunmaktadir (Pryor and Sessa, 2021: 3).

Metaverse; somut noktaya ulagtirmasi agisindan ve mevcudiyet duygusu
acisindan kalici, ger¢ek zamanli olarak islenmis sinirsiz deneyimler sunmaya
izin vererek fiziksel ve dijitalin bir sekilde yakinsamasi olarak ortaya ¢ikmak-
tadir. Biitiin bunlar, teknik aglarin genislemesi ve siirekliligi ile teknolojik
gelismeler neticesinde miimkiin olmaktadir (Jefferies Research LLC, 2021:
2). Bu baglamda Metaverse, dijital igerikte ger¢cek diinyanin 6zelliklerini
olusturma fikrinden hareket ederek fiziksel yasamda yapilan sosyal, kiiltiirel,
ekonomik, sanatsal ve benzeri eylemlerin sanal ortama aktarilarak gercek-
lesmesi miimkiin héle gelebilir.

Sanal ortamlarda Second Life gibi siirekli degisen ve gelisen online yagsam
alanlar1 ortaya ¢ikarma fikri, meta veri deposu ve kullanicinin yaraticilik
yetenegi vasitastyla varlik hakkinda diisiinme seklimizi yeniden yorumlama-
miza neden olmustur. Cesitli aygit ve cihazlar ile meta veri depolarina katilim
gosteren birey, gercek nesneler ile sanal 6gelerin birlesimi ve goriintiilenme-
sinde deneyimleme gerceklestirecektir. Diger bir ifade ile giinliik yasamda
birey; uyanir, meta veri deposuna girer ve etkilesim kurarak yagamina devam
eder. Yapay zekdya sahip olan cihazlar ve aygitlarla bag kurulmasi sayesinde
yapay zeka bireyi tanir, bireyin nerede oldugunu bilir ve hangi zamanda ol-
dugunu soyler (Wallace, Kung and Knottenbelt, 2021: 5-6). Bu dogrultuda
Metaverse; hareket etme, ¢alisma sekillerini, sosyallesmeyi, sanatsal dgeleri
ve deneyimleri, kiiltiirel dgeleri, ekonomik unsurlari, miilkiyeti, hukuku, ti-
ketim aliskanliklar1 gibi hayata dair 6geleri degisime ugratacagi on goriilebi-
lir. Bu dogrultuda Metaverse, fiziksel diinyanin 6rneklenmesine ve ¢esitlendi-
rilmesine kap1 agarak fiziki diinya ile sanal diinyanin baglanti noktasi olan bir
ekosistemdir.

7. Metaverse’in Ozellikleri

Metaverse’in dort ana 6zelligi bulunmaktadir. Bunlar asagida sunulmus-
tur.

a. Gergekgilik (Realizm): Metaverse’teki realizm, ayrintilardan miitesek-
kil sinematik gerceklikten ziyade inandiricilik seviyesinin nitelikli olmasin-
dadir. Diger bir ifade ile yeterli bir ayrint1 derecesine sahip olmasiyla, kulla-
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nicinin ¢evre igindeki psikolojik ve duygusal katilimindaki inandiricilik ile
Olgiiliir. Kullaniciy1 sanal ortama tasima derecesine bagli olarak kullanici ile
fiziki ortami arasindaki seffaflikla ilgilidir. Bu baglamda ger¢eklikle ilgili
tim algi, ifade ve duyumlarla baglantili olarak sabit olan sey enstriimantas-
yondur.

a.1. Gérme Duyusu (Sense of Sight): Gérme duyusu ve gorseller i¢in sa-
nal diinyalarda duyusal kanal olusturur. Semboller, metinler ve imgeler olus-
turmak agisindan zihin i¢in bir mekanizmadir. Metaverse’te gorme, dolayim-
s1z olarak gorsel etki agisindan betimleme ve gorsel daldirma dogrultusunda
insan gozleri i¢in gercek- fiziki diinya kadar bilgi agisindan zenginlik amag-
lanmaktadir. Beyin, goriintiileri hatirlamak veya sentezlemek yerine gercek
zamanli gorsel algiyla tanima gergeklestirir. Bunun yaninda sanal diinyalar
icin orantili sekilde daha ayrintili gorseller saglanarak c¢agdas sanatsal ve
teknolojik tekniklerin sentezlenmesiyle meta veriler yiiksek diizeyde optimi-
ze edilebilir hale gelmistir. Nesnelerin ¢esitli-
ligi ve esnekligi genisletilirken islenebilir,
uygulanabilir ve gosterilebilir seviyeye ulas-
maktadir.

Gorsellik gergek zamanli sanal diinya uy-
gulamalariin talep ettigi gercekligin ayrinti
diizleminde 6zel aktarim seklinde farkli ¢evre
veya algilanan gergeklik tarafindan saglanan
gorsel, aslina uygunlugu ifade edilebilir. Gor-
selde gergeklik hissinin gelisimi saf ayrintidan
belirli ayrintilara kaymasi ile nesnelerin steo-

Gorsel 1: 3D verilere sahip ~ Toskopik goriilmesi yer alir. 3D verilere sahip
unsurlari goriintilemesini yapan ~ unsurlarin goriintiilenmesinde simirlayici bir
ozel gozliik Srnegi. faktor olarak 6zel gozliiklere (Gorsel-1) ihti-

ya¢ duyulmaktadir.

a.2. Duyma Duyusu (Sense of Auditory): Gorsel gergekgeilik gibi, sesin di-
jital kopyalanmasi veya iiretilmesi insan iizerinde bir biitiin olarak etki bira-
kabilir. Mevcut sanal ortamlarda etkilesime girilirken ses kaynaklari bilingli
ve bilingsiz sekilde veya bilingaltinda olusur. ilk olarak sanal diinyalarda
bilingli ses konugsmalardan meydana gelir. Konusma ve dinleme eylemleri en
dogal ve en kolay sozlii iletisim seklidir. Sanal diinyaya katilimda o gevrenin
diger sakinleriyle konusma mevcudiyeti psikolojik olarak 6nemli bir faktor-
diir. Ikinci olarak sanal diinyalardaki ortam sesi, bilingli olarak yapamadigi-
miz seslerden olusur. Fakat sanal ortama katilimda ve daldirma hissini etki-
lemede 6nemli bir siirectir. Dogrudan gercek diinyanin isitsel ortami ile bi-
lingli veya bilingsiz dinlemede ses algisinin konumsal ve uzamsal olarak bize
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ipucu saglayarak belirli yerlestirme veya konumlama yapmamizi saglar (Dio-
nisio et al, 2013: 34/11 and Blauert, 1996).

Gergek sesin sentezi yoluyla sesi iireten nesnelerin 6zelliklerine gore ek
bir isitsel gergekeilik katmani elde edilebilir. Ornegin; riizgar esmesi olarak
tiinelden gegisin sesi veya tarlada esen riizgarin sesi gibi degiskenler ile ger-
ceklige dair algimiz dinamizm kazanarak etkilesime girer. Sesin mekansal
iliskisi ile Metaverse i¢indeki gercekeiligi yakalariz.

a.3. Dokunma (Sense of Touch): Gérme ve sesten sonra, dokunma duyusu
gercekeilikte kalanin ¢ogunu almasi ile sanal diinya gergekgiligi agisindan
dikkat ¢ekicidir. Sanal ortamlardaki klasik ve belki de en gercek dokunma
kavrami dokunsalliktir. Bir oyun, bir toplanti, bir sanatsal hareketler ve devi-
nimler (resim yapma, tiyatro yapma, miizik aleti calma gibi) faaliyetler ile
jiroskop, konsollar ve benzeri cihazlar vasitasiyla dokunsalligin dogasi geregi
dokunsal geri bildirimler hareket, jest ve mimiklerle saglanir. Fakat yeni
asamada Microsoft’un oldugun gibi gel hareket sistemi ile artik dokunsalligin
veya hareketin iletiminin gergeklesmesi i¢in elde taginan veya bir kontrolor
olmasi gerekmemektedir (Dionisio et al, 2013: 34/13-14). Buna ragmen do-
kunsalliga dair eksiklikler aragtirmacilar tarafindan ifade edilerek arastirma
faaliyetleri devam etmektedir.

Dokunsal geri bildirimde manipiilasyon yapilarak algilama saglanmasina
doniik alternatif calismalar yapilmaktadir. Gorsel ve dokunsal uyaranlar ara-
sindaki baglantilar ile katilim duygusu tetiklenir (Greenberg et al. 2011). Sa-
nal ortamda sanal nesnelerin dogru bir sekilde okunmasi i¢in ¢evrede proxe-
mics davraniglar, dokunma ile ilgili bir duyguyu tesvik edebilir. Yani gercek
kuvvet veya dokunma uyaranlari iletmek zorunda olmadan gergeklige dal-
dirma gergeklestirilebilir.

a.4. Jest ve Mimikler (gestures and facial expressions): Sanal diinyalarda
yer alan avatarlarin varligi ve etkilesimi oldugu soylenebilir. Avatarlar vasi-
tastyla bireyin diger insanlarla siiriikleyici deneyimine giiclii bir sekilde sanal
diinya gergekgeiliginin merkezi olarak kabul edilir. Bu nedenle sanal ortamin
gercekligi bir avatar ne kadar dogal ve etkileyici goriinmesine bagli olarak
algilanan sey o kadar etkili olur. Avatarlar i¢in islenmis detay pozlar, sesler
ve yiiz ifadeleri gibi duygusal ipuglari yer almistir. Bu durum biitiinlestirici
olana kadar devam eder. Gelistirilmis gorseller, ses ve dokunma ¢iktisinin
yani sira donanimlarla duyusal uyaranlar1 bilgilendiren ve etkilesim saglayan
bilgi islemler aracilifiyla sanal ortamda entegrasyonlar saglamaya doniik
algoritma ¢aligmalari devam etmektedir.

Avatarin agiz hareketi yaparken daha canli goriinmek i¢in jestler, ifadeler,
duruglar (antropometrik gergekeilik) ve gercek insan goriiniimiine yakinlik
(fotografik gercekeilik) ile gerceklige daldirmasi hareket gercgekgiligini giin-
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deme getirir. Buna gore insanlarin gercek zamanli goriintiilenmesi {izerine
ortaya ¢ikan caligmalar sanal diinyalar i¢in sonraki bilyiik duyusal dalgalan-
ma olarak kendini gosterebilir (Dionisio et al, 2013: 34/16).

a.5. Diger Duyular ve Uyaricilar: Koku, tat (smell and taste) ve diger du-
yularda oldugu gibi bu duyulara doniik calismalar diinyada devam etmekte-
dir. Bunun ilk 6rnekleri Japonya’dan gelmistir. Meiji Universitesi’nde profe-
sor olan Homei Miyashita, ekrandaki goriintiilerin tadina bakabildiginiz ve ya-
lanabilen bir TV ekrant olan Taste the TV (TTTV) teknolojisini tanittt. Belirli bir
yiyecegin tadini olusturmak i¢in cihazin i¢inde 10 kapsiil bulunuyor (Gérsel-2).
Bu 10 kapsiildeki sivilar, istenilen yiyecege gore farkli sekillerde karistirilarak
‘seffaf bir film” iizerine fiskirtilarak sivi ekran {izerindeyken yaladiginizda yiye-
cegin tadini alabileceginize dair bir arastirma gerceklestirilmistir (Lale, 2021).

Gorsel 2: Tat alma duyusuna doniik galigma 6rnegi.

b. Ayni Anda Bircok Yerde Olma Yetisi (Ubiquity): Sanal diinyalarda ayni
anda her yerde bulunma kavramt; fiziki diinyadaki gibi Metaverse’te tamamen
gergeklestirilmis insan kiiltiirii ve etkilesimi i¢in bir ortam saglanarak gesitli
sekillerde her yerde bulunma, hareket etme ve her durumda etkilesime gecmeye
imkan tanimasidir. Insan etkinligi ve etkilesimi acisindan zengin bir alternatif
mekan olarak hizmet etmek i¢in sanal diinyalar, gercek diinyadaki bulunmay1
desteklemesinin yaninda benlik duygumuzu gergeklige hazirlar.

Kullanilabilirlik ve erisim agisindan her yerde sanal diinyalara baglanti kuru-
larak bilgi islemin belirli bir 6rnegi haline geldigi sdylenebilir. Buna bagli ola-
rak geleneksel cihazlarin 6tesinde kablosuz erisim saglanmistir. Kiiltiirel ve
yaratict etkilesimin 3D sistemler {izerinden siiriikleyici bir sekilde kurulmasi
yeni bir baglangici olusturmaktadir.
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Gergek diinyada farkli alanlarin yer almasina karsin Metaverse veya sanal
diinyalarda bu alanlarda bireylerin varliklart ve verileri bir arada bulunur. Birey-
ler sanal diinyalar vasitasiyla temsil edilir. Bu baglamda bir kisinin ¢evrim igi
olarak sanatsal, ekonomik ve kiiltiirel varliginin sanal toplami meydana gelir.

¢. Karsthikli Kullanilabilirlik veya Karsilikli Calisabilirlik (Interoperabi-
lity): Islevsellik agisindan sanal diinyada birlikte ¢alisabilirlik, farkli sistem-
lerin veya platformlarin bilgi aligverisinde bulunma veya birbiriyle sorunsuz
ve seffaf bir sekilde etkilesim kurma yetenegidir. Birlikte ¢alisabilirlik ayni
zamanda bir tiir fikir birligi veya daha sonra resmilestirildiginde sanal diinya-
lara 6zel olarak uygulandigi sekliyle standart haline gelen etkinlestirmedir.
Bu baglamda degis tokus yapma agisindan nesneler, davranislar, avatarlarin
varhginim belirli ilkeleri olusur. Ornegin gercek diinyadaki seyahat veya ula-
sima benzer sekilde sanal diinyadaki konumlar arasinda iletigim, hareket veya
etkilesim saglanir. Kimlik veya nesne yapisi bir noktadan diger noktaya so-
runsuzca aktarilir. Bireyin sosyallesmesinin yaninda ekonomik, sanatsal ve
kiiltiirel faaliyetlerinin yapimina olanak tanir.

d. Olgeklenebilirlik (Scalability): Metaverse’te bir ortam saglanmas,
insan kiiltiirii ve etkilesimi i¢in 6l¢eklenebilirligi fiziksel diinyadan potansiyel
olarak gergeklestirilebilir. Sanal diinyalar ger¢ek diinyay:1 6lgeklenebilir hale
getirerek onu simiile ederler. Olgeklenebilirlikte ortaya birgok sorunlar ika-
bilir. Bu sorunlar1 asmaya doniik yapilan ve devam eden arastirmalar ve ¢a-
ligmalar gergeklestirilmektedir.

8. Metaverse’in Bilesenleri

a. Internet: internet, diinya kapsaminda birgok bilgisayar sistemini birbi-
rine baglayan ve giin gegtikce biiyiiyen bir iletisim agidir. TCP/IP (Transmis-
sion Control Protocol/Internet Protocol) ile bilgisayarlar veri iletme-alma
birimleri arasinda organizasyonu saglayarak bir yerden digerine veri iletisi-
mini olanakli kilan pek ¢ok veri iletisim protokoliine verilen genel addir.

b. Web: Web, herhangi bir tarayici araciligiyla erisim saglanabilen, sayfa-
lardan meydana gelen ve internetin bir alt kiimesi olan World Web’in ortak
ismidir. Cok sayida kisi web kavraminin internet sayfasi ile ayni kavrama
sahip oldugunu varsayar ve bu terimleri birbirlerinin yerlerine kullanir. As-
linda internet tabiri Web iizerinde gerceklesmis olan bilgi paylasimlarini
miimkiin kilan kiiresel ¢apta sunucu agini ifade etmektedir. Her ne kadar
Web, internet diinyasmin biiyiik bir kismin1 meydana getirse de internet ile
ayni ifade edilmez (Art Web Tasarim, 2022).

¢. Blockchain (Blok zincir): “Blockchain” bir is agindaki islemlerin kay-
dedilmesi ve varliklarin takip edilmesi siirecini kolaylagtiran, paylasilan ve
tizerinde degisiklik yapilamayan bir biiyiik defterdir. Varliklar somut (ev,
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araba, nakit, toprak, sanat eseri) veya soyut (fikri milkiyet, patent, telif hak-
lari, marka...) olabilir. Degerli hemen hemen her sey bir blockchain aginda
izlenebilir ve iizerinde islem yapilabilir, bu da riski azaltir ve ise dahil olan
tiim maliyetlerin diistiriilmesini saglar (IBM, 2022).

d. Extended Reality / XR (Genisletilmis Gergeklik): Kisaca her tiirlii ek-
rani kullanan “art1 veya genisletilmis gerceklik™ teknolojisidir. XR; VR arti
AR’dir. XR; VR, AR ve MR’yi kapsayan bir semsiye terim olan “genisletil-
mis gerceklik” anlamina gelir. XR teknolojisi, insandan bilgisayara ekran
arayiiziinii alir ve bireyi sanal ortama (VR) sokarak, kullanicinin ¢evresine
(AR) ekleyerek ve MR olarak her ikisini de yaparak onu degistirir (HP,
2022).

e. Virtualy Reality / VR (Sanal Gerg¢eklik): Sanal gerceklik, alternatif bir
diinyanin tamamen bilgisayar tarafindan olusturulmus bir simiilasyonunu
iireterek ayn1 bilesenleri bagka bir diizeye tasir. Bu siiriikleyici simiilasyonlar,
bilgisayarlar, sensorler, kulakliklar ve eldivenler gibi 6zel ekipman kullanan
oyuncu i¢in hayal edilebilecek hemen hemen her tiirlii gorselin veya yerin
olusumunu saglar (Tulane University, 2022).

f- Augmented Reality / AR (Arttirilnug Gergeklik): Arttirllmig gergeklik
(AR), dijital gorsel 6geler, ses veya teknoloji araciligiyla saglanan diger du-
yusal uyaranlarin kullanimiyla elde edilen gercek fiziksel diinyanin gelisti-
rilmis bir versiyonudur (Hayes, 2020). AR, sanal resimler ve karakterler yan-
sitarak fiziksel diinyay1 renkli, gorsel bir diinyaya doniistiiriir. Arttirilmis ger-
ceklik, kullanict merkezli ger¢ek yasam deneyimine katkida bulunarak ger-
¢ek diinyadaki varliklari ele almasinin yaninda sanal diinyanin gelisimine de
katk1 sunar (Tulane University, 2022).

8. Mixed Reality / MR (Karma Gerceklik): Karma gergeklik hem fiziksel
hem de dijital diinyalari harmanlayan gergekliktir. Bu iki gergeklik, sanallik
stirekliligi olarak bilinen bir spektrumun (Gorsel-3) kutup uglarini isaret-
ler. Bu gerceklik yelpazesini “karma gergeklik spektrumu” olarak adlandiril-
maktadir. Spektrumun bir ucunda, biz insanlarin i¢inde bulundugu fiziksel
gerceklik, spektrumun diger ucunda ise fiziksel gergeklige karsilik gelen
dijital gerceklik vardir. Giiniimiizde mevcut olan ¢ogu arttirilmig gerceklik ve
sanal gergeklik deneyimleri, daha genis karma ger¢eklik yelpazesinin kiigiik
bir alt kiimesini temsil etmektedir. MR insanlarin, yerlerin ve nesnelerin diji-
tal temsillerinin ger¢ek diinyayla harmanlanmasina olanak tanir (Microsoft,
2022.
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PHYSICAL WORLD DIGITAL WORLD

MIXED REALITY SPECTRUM

Gorsel 3: Fiziksel diinya ve dijital diinyay gorsel olarak
birlikte ele alan karma gergeklik semast.

i. MMO (Massively Multiplayer Online) Oyunlar: Cok oyunculu bir gev-
rim i¢i oyun (yaygin olarak MMO), ayn1 sunucuda yiizlerce veya binlerce
oyuncunun oldugu ¢evrim i¢i bir oyundur. MMO’lar genellikle devasa kalict
ve acik bir diinyaya sahiptir, ancak farkli oyunlar vardir. Bu oyunlar, kisisel
bilgisayar, video oyun konsolu, smart telefonlar veya diger mobil cihaz-
lar dahil olmak iizere ¢ogu ag ozellikli platformda bulunabilir. MMO’lar,
oyuncularin birbirleriyle biiyiik 6lcekte is birligi yapmalarini ve rekabet et-
melerini ve bazen de diinyanin her yerinden insanlarla anlamli bir sekilde
etkilesim kurmalarini saglayabilir (Wikipedia, 2022).

Jj- NFT (Non-fungible Token): NFT’ler, benzersiz 6gelerin sahipligini
temsil etmek i¢in kullanabilecegimiz belirteglerdir. Sanat, koleksiyon, hatta
emlak gibi seyleri simgelestirmemize izin vermektedir. NFT’lerin sadece bir
resmi sahibi olabilir ve blok zinciri tarafindan giivence altina ahinirlar. Hig
kimse sahiplik kaydini degistiremez veya yeni bir NFT’yi kopyalayip yapisti-
ramaz. Bu baglamda NFT, degistirilemez token (isaret, simge, jeton) anlami-
na gelir. Degismez olarak mobilyaniz, sarki dosyaniz veya bilgisayariniz gibi
seyleri tanimlamak i¢in kullanabileceginiz ekonomik bir terimdir. Bu seyler,
benzersiz 6zelliklere sahip olduklari i¢in diger dgelerle degistirilemez (Ethe-
reum Org. 2022).

9. Metaverse’te Gorsel Sanat

Metaverse’teki yaraticilik, evrenin bir parcasi olarak anlamli bir sekilde
yapildiginda gii¢lii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar evrenin iklimini,
gokyliziinii ve arazisini dikkate alan cografyalara yerlestirilirler ve en iyi sa-
nal ekolojiler tarafindan temsil edilir. Sanat eserleri ¢ogu zaman kendilerini
tiim simiilatorlere yayarlar. Genellikle siirekli degisim gosteren bir yasam
Ogesi olarak stiriikleyiciligi esas alir. Sanat alanlar ise eserlere gére konum-
lanirlar. Ornegin alisveris, dinlenme, egitim, eglence gibi farkli amaglarla
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kullanilan alanlarin kendisi sanat eseri olarak ve bazilar1 da 6zel olarak sanat
eseri seklinde meydana getirilir.

3B platformlarin sanal diinyalardaki ortamlar1 duygusal hesaplama ve diji-
tal morfolojisi i¢in yeni sekiller kesfetmek i¢in fiziksel binalar/nesneler, kes-
fedilebilecek simbiyotik yapilarin gelistirilmesine izin verebilir. Bilgi islem
teknolojisi giin gegtikge diinyada yayginlagmaktadir. Duygusal katilimlarla
alg1 degisimlerini yasayan bireyin mekan ve zaman algisinin kiiltiir ve degi-
sim tarafindan belirlendigi doneme girildigi soylenebilir. Bilim adamlari,
sanatg¢ilar, tasarimcilar, mimarlar, matematikgiler ile iligkili olan duyarli obje-
lerde-nesnelerde-binalarda veya sanat eserlerinde uygulanacak arayiizler ile
sanal diinyalarda etkili bilgi islem i¢in yeni sekiller olusturmak ve kesfetmek
miimkiin hale gelebilir. Bu baglamda geometri, bu ortamlarin yaratiminin ve
birlestirilmesinin anahtart konumundadir. Sayisalin ve gorselin bir arada bu-
lunmasina olanak tanimaktadir.

Paul Fishwick (2003) Exploring Multiple Visualization Perspectives with
Aesthetic Computing adli makalesinde; bilgi islemde sonlu durum makinesi-
nin (FSM) her yerde bulunabilecegi, dil ayristiricilar: ve komut dosyast dille-
ri igin sozciik tarayicilarimda oyunlarda davranis kodlamalar: yer aldigini,
sOyler. Duyarli sanal ortamlar olusturmak i¢in makineler arasinda akis yonle-
ri vardir. Modellemeler ve karakter gelistirmede yiiksek teknolojilerle yogun
caligilmaktadir... Gorsel-4 a, b, ¢, d’de bu 6zel FSM’nin diger dort goriiniimii
bulunmaktadir. Bu goriintiglerin her biri, M olarak yonlendirilmis oldugu i¢in
grafik gorsellestirmeleri seklinde kabul edilebilir. Resimlerin tam semalar
olmasi amaglanmamistir. Bunlar sadece statik FSM yapist iginde belirtmek
icin gerekli tiim bilgilerle birlikte degil ayn1 zamanda etkilesimli gériintiilerin
anlik goriintiileri alternatif sunumlar 6neren arayiizlerdir.

S1

S3 S2
Gorsel-4a Gorsel-4b
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Gorsel-4c Gorsel-4d
Gorsel-4 a, b, ¢, d: Iki boyutlu ¢izimlerin dijital ortamda ti¢ boyutlu héle ge¢is drnegi.

Uygulamalarin etkili oldugunu gostermek i¢in sosyal iliskilerin duygular
tizerindeki modellemeler gerceklesmektedir. Davranigsal matematik yoluyla
sanal ortamlardaki teknik goriintiilerin dikkate alindig1 yaratici siiregte verile-
ri tanimlayan estetik bilgi islem tizerinde ¢alisilmaktadir. Estetik’in kurucusu
olan Baumgarten’e gore estetik, giizellik sanati olarak anlasilan seyle sinirh
sanal ortamlardaki teknik goriintiilerin dikkate alindig1 yaratici siiregte verile-
ri tanimlayan estetik bilgi islem tizerinde ¢alisilmaktadir. Estetik’in kurucusu
olan Baumgarten’e gore; estetik, giizellik sanati1 olarak anlasilan seyle sinirli
degildir. Estetik bilgisinin gnoselogiay1 bir duygu veya mantik olarak algiy1
kesin bilgi seklinde elde etmektir (Louro, Fraga and Pontuschka 2010: 6). Bu
baglamda Paul Fishwick (2003), estetik hesaplama ad1 verilen yeni bir alan
hakkinda yazi yazarak sunlari ifade etmistir: Niteliksel ve niceliksel temsil
yonlerinin dengelenmesi icin ¢caba vardir. Estetigin gorsel bilgi islemle tutar-
l1 bir boyut yarattigini kabul ederek, sayisiz gorsel perspektifi destekleyerek
meydana getirir.

Estetik bilgi islemle ilgili ¢esitli konularin merkezinde ekonomi ve soyut-
lama ilkeleri yer alir. Sanal ortamda sanatsal formlar olusurken veya olustu-
rulurken minimumluk g6z oniinde bulundurulur. Minimum seviye bir bilgi
azaltma olarak goriilse de soyut disiince vasitastyla kiimiilatif atiflart miim-
kiin kilar. Matematiksel kavramlar, sanatsal bicimler ve geometriksel formlar
soyut disiinceden yararlanir. S6z konusu olan bir nesne, hedef nesne igin
referans olup gorsel olarak tanimlanmasini meydana getirebilir. Bu noktada
sanal ortamda bir nesnenin ne oldugunu bilmek i¢in atomlarin ve bitlerin
olusmasi gerekir.

Sanatin bilimle tekrar birlestigi ve etkilesime girdigi ¢cagimizda sanal este-
tik olusumlarin meydana gelmesi kagmilmazdir. Algoritmalar ile ressamin
paletinden, heykeltiragin el aletlerine kadar sanal ortamda estetik bilgi islem
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yapisi olusmustur ve ¢esitlenerek devam etmektedir. Bu baglamda estetik bir
g0z ve bilgi islem formalizmlerinin gelismis teknolojik imkanlar ile sanatsal-
kiiltiirel sentezler kendini gostermeye baslamistir. Bu durum yiizlerce yil
oncesinde Antik Yunan Uygarligi donemindeki sanat, zanaat ve teknolojiye
atif yapilarak ayni ad altinda bulunduklari fechne kelimesiyle bizi karst karsi-
ya brrakir.

Bicimsel yapmnin estetik ile temsil edilmesi, matematiksel ve cebirsel ola-
rak hesaplanarak dinamik sistemlerin programlanmasi vasitasiyla miimkiin-
diir. Metin tabanli gosterim kullanarak haritalama gergeklestirilir. Sanat, mi-
mari ve oyun gibi alanlarda veya nesnelerde yaratici estetik hesaplamalarla
modellemeler yapilir. Sanal ortamlar veya simiilasyonlar olusturulur. Bu
baglamda teknolojiye dayali toplum ingasinin devam ettigi giiniimiizde este-
tik yap1 veya yapilariin gorsellesme anlaminda bir olusum meydana gelmek-
tedir.

Claudia Jewell'in Spirit adasi (Go6rsel-5), Bryn Oh’un iinlii /mmersive ada-
s1, Selavy Oh’tan Der Schauer, CapCat Ragu Delicatessen’i (Gorsel-6) gibi
bunlara birgok 6rnekler bulunmaktadir. Is birligiyle gergeklestirilen Metaver-
se Sanat Ekolojisi ile Max Moswitzer ve Selavy Oh, neyin iyi kuruldugu
konusunda fiziki uluslararasi sanat sergileri LPDT2/3 (https://Ipdt2. blogs-
pot.-com/) (Gorsel-7) olarak birkag jiiri tiyesi ve kiiratorliigii vasitasiyla ger-
ceklestirilmistir (Ayiter, 2021: 184).

Gorsel 5: Claudia Jewell, Spirit (Ruh), 2012.



AKRA KULTUR SANAT VE EDEBIYAT DERGISI 2022 (S8.28) ¢.10/ 5.47-70

0. LAGHING MERRTL Y
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Gorsel 7: Max Moswitzer ve Selavy Oh LPDT2/3 'den Tower of Babel
(Babil Kulesi) Ornegi, 2012.
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Bagimsiz sanat eserleri, i¢cinde bulundugu sanal diinyanin dokusunun ger-
cekten bir pargasi haline gelmez. Bunlar sadece gosterim agisindan degil, da-
ha da onemlisi Metaverse kiiltiiriine sosyal katkilari agisindan ortaya ¢ikmig-
lardir. Ayni sekilde performans sanati Real ve Second’1 bir araya getirmeye
calisan eserler, tiyatro prodiiksiyonlari ve enstalasyonlar genellikle sanat eko-
lojilerinin bir pargast degildir. Ciinkii bunlar ger¢ek yasam igin yapilmistir.
Metaverse, bunlarin gergeklesmeleri sirasinda yalnizea gerekli yazilimi sag-
layan ve gegici olarak sanatgiya avatarin araciligini vermistir (Ayiter, 2012:
184).

Sanat ekolojilerine 6rnek olarak Elif Ayiter ve Heidi Dahlsveen’in The
Tower and the Quest (Gorsel-8) adli calismasidir. Metaverse’i kullanan bi-
reylerin ilgisini ¢ekerek oyun ve yaratici aktiviteler i¢in tasarlanmig ve avatar
kavrami etrafinda insa edilmistir. Bu noktada anlatilarin olusturulabilecegi,
canlandirilabilecegi ve diger sanatsal tiirlere donustiiriilebilecegi animasyon-
lar saglanmisgtir.

Gorsel 8: Elif Ayiter ve Heidi Dahlsveen, The Tower and the Quest
(Kule ve Arayis), 2009.

Metaverse sanati, bityiik 6l¢iide avatarin etrafinda donen aktiviteye daya-
nir. Metaverse adalart sanat olarak dikkat ¢ekicidir, bu konumlarda yaratilan-
lar eskisi gibi degildir. Kavramsal bir bakis agisiyla otografik ¢iktidan allo-
grafik ciktiya geciste onemli dlglide yenilik getirmistir. Sanat cesitlerine ka-
dar zihinsel diizlemden sanalin ii¢ boyutlu olarak goérsel varliklarina kadar,
hatta kimlik insasina kadar gelisim gostermektedir. Bunun yaninda sanat
tiirlerine hizmet i¢in ve sanat eserinin sergilenmesine dair Metaverse Miizeci-
ligi yapiminin 6nii agilarak alanlarin tasarimlanmasi ve cesitlenmesi saglan-
maktadir. Sanal ortamda gezinin, tartigmanin, izlenimin, estetik begenilerin,
kiratorliigiin, egitsel faaliyetlerin ve benzerlerinin ger¢eklesmesi ile bireyin
sanat ¢esitlerini iiretme, gérme, dinleme, izleme, elestirmenlik gibi etkinlikle-
rin yapimina olanak taniyarak Metaverse Yasam Kiiltiirii ortaya ¢ikmaktadir.
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Metaverse’te birey estetik siije olarak deneyimleme gergeklestirirken este-
tik nesneyi sanal anlamda farkinda olur. Etkilesimin kurulmasi ile algi, bilgi
ve beceri boyutunda gelisim gosterilerek sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik
faaliyet gosteriminin Oniiniin agilmasma imkéan vermektedir. Decentraland
sanal diinyalarda NFT pazar yerlerinin kurulmasi ve artmasi ile Metaverse’te
sanatin kiiltiiri ve ekonomisinin meydana gelisi vasitasiyla sanal ortamda
estetik olusumlar ve kavramlar, miizayedeler, galeriler ve miizeler kendini
gostermeye baslamistir (Gorsel-9, Gorsel-10). Bu baglamda meta veri olu-
sumlarla diinyada sosyal, kiiltiirel, sanatsal, ekonomik agilardan yenilik¢i ve
yaratici patlamalar yasanarak, ger¢ek diinyadaki tiiketim aligkanliklar1 degi-
serek ve geligerek sanal diinyalarda yerini almaya baglamistir.

N

Gorsel 9: Metaverse’te gorsel olusum Srnegi.

Gorsel 10: Metaverse’te gorsel olusum 6rnegi
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Futiiristik akil ile teknolojik gelismeler 1s1ginda kiimiilatif varliklarin bi-
reysel boyutta anlamlandirilmasi 6ne ¢ikmaktadir. Sanal biricik olan varlik-
lardan meydana gelen sanal kiimiilatif varlik olusumlarinin kékeni bireysel
fikrin, diistincenin, tasarimin, yaraticiligin vb. seylerin birlesmesinden gel-
mektedir. Bireysel olarak varlik duygusuna sahip kisilerin her biri etkin bir
sekilde sinirsiz olarak es zamanli deneyime katilmast ve bu noktada 6znel
estetik bakisin nesnel estetik boyutunda olmasi, sanatta da ortak paydalarin
meydana gelmesini miimkiin kilabilir.

10. Sonu¢ ve Degerlendirme

Antik Yunan’da sanatin teknik veya teknolojiyle birlikte anilmasinin iize-
rinden yiizlerce yil gegcmesine ragmen c¢agimizda bu kavramlar tekrar bir
araya gelmistir. Bunun yaninda rasyonel baglamda mekén ve zaman diisiince
anlayisinin gelisimi ve teknolojiyle birlesimi baglaminda nesneler agisindan
gercek diinya ve sanal diinya adlandirmalart ile gorelilik gesitlenmistir. Bu,
Antik Yunan’da idealar diinyasindaki nesnelere dair diisiince sistemlerini
animsatmaktadir.

Son on yildir kiiresel diinyanin iletisim araglarinda belirgin seviyede degi-
siklik meydana gelmistir. Teknolojik gelismeler ile sanal diinyanin bilgi is-
lem kapasitesinde ciddi artiglar gergekleserek coklu evren yapisi olan Meta-
verse kavrami tamamen kendini hissettirmistir. Edebi hayal giiciiniin etkisiyle
sanal diinyalarin uygulamaya koyulmasi, sézel ve sayisal tabanin gorsel bilgi
islem seviyesiyle birlesmesi ve teknolojik gelismelerin etkisi ile bireylerin
etkilesimi ve iletisimi gesitlenmistir.

Teknik olarak, Metaverse’in orijinal vizyonu ve tanimi, bulanikligin orta-
dan kalktig1 bir zaman noktasidir. Metaverse, gercek diinya ile sanal diinya
arasinda geciskenligin saglanarak bir varis noktasindan ziyade bir siire¢ veya
yolculuktur. Yaraticihigin, deneyimin, sosyoekonomik ve sosyokiiltiirel etki-
lesimin saglandig1 ortam olarak yasam alani ve yasam kiiltiirii olusmaya bas-
lamagtir.

Internetin, bilgisayarlari birbirine baglamasi, Web’in sunucu aglarini olus-
turmastyla verilerin paylasilmasini miimkiin kilmasi, blok zincirin verilerin
veya varliklarin takip edilmesine olanak saglamaktadir. internetin gelisimi,
Web 1.0 ve Web 2.0°dan sonra merkeziyetsizligi esas alan ve bireylerin olus-
turdugu topluluklardan meydana gelen Web 3.0 ile Metaverse olusumlari
ortaya ¢ikarak giiniimiizde kavram olmanin yaninda var olma yéniinde iler-
lemeye baslamistir. Metin tabanliliktan kullanici tabanli igerik iiretimin 6nii
acilarak sanal diinyalarda sosyal, kiiltiirel, ekonomik, sanatsal eylem alanlari,
dijital varlik alanlar1 ve dijital araglar meydana gelmeye baslamistir.
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Duygusal ve estetik bakisin bilgi islem haline gelmesi ve dijitallestirilmesi
ile sanal gerceklik sistemi olarak Metaverse’te, gorsel-uzamsal olarak gergek
zamanlt ii¢ boyutlu evrenlerden olusan aga doniistiigii goriilmektedir. XR,
AR, VR, MR gibi teknolojik uygulamalarin ortaya ¢ikisi ve gelisimi ile insa-
nin hayal gii¢lerinin etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. Biitiin bunlar
gercek yasam ile sanal diinya arasinda koprii olan ve ekosistem olan Meta-
verse’e birey, meta deposuna girisiyle iletisim ve etkilesime baslar. Bu bag-
lamda yaraticilik, tasarimlama, gelistirme ile simiilasyonlar ve nesneler olus-
turulmakta ve degistirilebilmektedir. Gorsel diinya olusumunun 6nemli niive-
lerini meydana getiren bu unsurlarin ve kavramlarin 1s18inda sanatsal faali-
yetler hizla artmaktadir. Bu baglamda Metaverse’te sanatin ekonomisi, kiiltii-
rii ve estetigi ortaya ¢ikarak gelisme gostermesi devam etmektedir. Ayni za-
manda yaraticilik yetenegiyle nesneler diinyasi veya varlik tahayyiiliinde
yorumlamalar meydana gelerek sosyal, ekonomik, kiiltiirel deneyimlemelerin
yaninda sanatsal-estetik deneyimlemelerin onii agilmistir ve geliserek devam
etmektedir.

Metaverse’in gergekeilikte (gorme, duyma, dokunma, jest ve mimik, tat,
koku...), inandiricilik seviyesinin niteligi, duygusal ve psikolojik olarak bire-
yin o ortamda alimlamasiyla ve algilamasiyla dogru orantilidir. Gergek za-
manli olarak birey sanal ortamlarda nesnelerin esnekligi, gesitliligi ve ¢ok
sesliligi uygulanabilir haliyle dolayimsiz sekilde muhatap kalarak Metaver-
se’te var olma imkénina kavusur. Bunun yaninda uzamsal yonler ele alinarak
gorsel-isitsel-dokunsal olarak konumlama yapilabilme ve mekansal iligki
kurularak gergeklige dalma gerceklesir. Sanal ortamlarda gérme, duyma ve
dokunma duyularia doniik ¢aligmalarin yaninda diger duyulara doniik AR-
GE calismalari, tiniversiteler ve teknoloji sirketleri araciligiyla diinyada de-
vam etmektedir.

Metaverse’te her yerde olma, hareket etme, etkilesime girme fiillerin ger-
ceklesmesi olanaklasmaktadir. Alternatif mekan olarak sanal diinyalarda
hizmet, seyahat, sosyakiiltiirel, ekonomik, sanatsal faaliyetlerin desteklenme-
si ile bireyin benlik duygusunda gercekligi ortaya ¢ikarmaktadir. Sanal diin-
yalarda bireyin benligi, varliklar1 ve meta verileri bir arada bulunarak temsil
edilme gergeklesir. Bunun yaninda Metaverse’te sistemlerin etkilesim kurma-
st ve bilgi aligverisinde bulunmasi saglanarak fiziksel diinyada olan ayr: ayri-
lik durumu birliktelik kazanmaya baslamistir.

Teknolojik gelismeler dogrultusunda fiitiirist bakis agisinin hiz kazandig:
giiniimiizde gercek diinya ile sanal diinyalar arasinda koprii olarak Metaver-
se’te sanat; galeriler, konser salonlari, tiyatrolar, NFT pazar1 gibi miizayede-
ler ve miizeler, sanal ortamlarda yer alarak, sanatgilara avatarlari vasitasiyla
sanat eserleri liretmelerine ve bireylerin sanatsal deneyim elde etmelerine
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imkan saglamaktadir. Metaverse diinyasinda birey Metahuman olarak hem
sanatg1 hem de sanat izleyicisi olarak yer almaktadir. Bu dogrultuda evrenin
bir pargasi olarak yaraticilik ile 6zel ve genel amaglara doniik yasam 6gesi
olarak diger simiilasyonlarin ve ekolojilerin yaninda sanatsal simiilasyonlar
ve ekolojiler ortaya koyulmaktadir. Bir ekoloji olarak Metaverse’te, ekono-
mik, kiiltiir ve sosyal iliskilere kaynaklik eden sanat eserleri, sadece gésterim
acisindan degil aymi zamanda ampirik bir yasam a¢isindan sanat¢ilara ve
izleyicilere gerekli imkani1 saglamaktadir.

Bilgi islem teknolojisindeki gelisim ile duygusal degisimleri yasayan bi-
reyler, zaman ve mekan algisinin siiriikleyici bir degisimin var oldugu ekolo-
jilerin kiiltiirel yapisina entegre olmaktadir. Metaverse’te sanat¢ilar, matema-
tikgiler, yazilimcilar ile bagi olan nesneler veya sanat eserleri olusturmak
mimkiin héle gelmistir ve geliserek devam etmektedir. Bunun sonucunda
kesin bir alg1 edimi i¢in estetik bilgi islem ile gorsel sanatlar alanina nitelik-
sel ve niceliksel anlam kazandirilmaktadir.

Sanal ortamlarda sanatsal sekiller veya nesneler olusturulurken bir 6nceki
sekil/nesne bir sonraki sekle/nesneye referans olarak gérsel baglamda tanim-
lanmasi saglanmaktadir. Bu noktada gorsel sanatlarin estetik bilgi islemlerin-
de bigimsel yapinin temsil edilmesi ortaya ¢ikmaktadir. Bir ressamin paleti
veya heykeltiragin aletlerinin sanal ortamda var olmasi ile sanatginin o evren-
de estetik deneyimleme gerceklestirmesi veya estetik obje olarak sanat eseri-
ni izleyen bireylerin sanat galerileri, miizeleri gezmesi ile estetik deneyim
elde etmesi bi¢imsel yapinin yaninda duygusal yapi olusumlarina da zemin
hazirlamaktadir. Bu baglamda bilim ve sanatin tekrar etkilesime girerek tii-
mel bir yap1 kazanmasiyla sanal estetik veya Metaverse estetigi ve sanati
seklinde kavram olusumlari meydana gelmektedir. Bu durum diinyay1 Antik
Yunan’da sanat, zanaat ve teknolojinin ayn1 ad ile ifade edildigi fechne soz-
ctigii ile tekrar kars1 karsitya birakmaktadir. Teknolojiye dayali olarak toplu-
mun gelisim gosterdigi bu noktada sanatta gorsellesme, resimden heykele,
grafikten tiyatroya mimariden dijital oyun alanlarina kadar sanal ortamda
estetigin olusumu sonucunu dogurmustur.
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