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OZET

Sanat alaninda sergileme yontemine yenilik katacagi diisiiniilen Metaverse sanal evreni,
gilintimiiz teknolojilerinin getirdigi imkanlar dahilinde sanat i¢in yeni bir alan olarak yayginlik
kazanmakta ve sikca tercih edilebilir bir yontem olarak kullanilmaktadir. Bunun sebebi,
teknolojinin insan hayatinda yaygin bir sekilde yer almaya baglamasi1 ve etkinligini artirmasidir.
Bu baglamda sanat, bir ifade araci olarak kullanilmaya baglandigi ilk ¢aglardan giiniimiize
siirekli degisim halinde olmus, sanatgilarin sergileme bigimi olarak gosterdikleri kullanim
alanlar siirekli degismis ve sinirlart genislemistir. Teknolojinin sanata dahil olmaya basladigt
19. yiizyildan bu yana sanatta dijitallesme ve sanallik kavramlar1 etkinlik kazanmaya baglamais,
sanatta gercekligin yapay olarak iiretimine ve sorgulanmasia yol agmistir. Bu dogrultuda
bilgisayarin icadi ve yazilimlar ile verileri goriintii olarak igleme yontemi, internetin ortaya
cikmasi, sanal gerceklik, artirnlmig gerceklik, karma gergeklik ve genisletilmis gerceklik
teknolojilerinin giyilebilir teknolojiler olarak sunulmasi, blockcoin sistemlerin ortaya ¢ikmasi,
gercekligin birgok alanda sanal ortama taginmasi gibi durumlarin sanat alanina da etki etmesi
ve gercekligin yeniden ingas1 bakimindan bu ¢aligmanin amacini ve énemini olugturmaktadir.
Gilinlimiizde sanatin sergileme yontemi olarak tercih edildigi bir¢ok farkli yontem bulunmasina
karsin, teknolojinin ve sanalligin olusturdugu olanaklar sanat¢iya daha sonsuz imkanlar sunarak
tasarim siirecinde liretkenligini artirmaktadir. Geleneksel sanatlarda olugan teknik ve yontem
konusunda ortaya ¢ikan sinirlilik durumunun aksine dijital sanatlarda ve Metaverse evreninde
daha kolay ve hizli sonuclar alinabildigi gézlemlenmektedir. Ayrica sanal diinyalarin yayginlik
kazanmasi sebebiyle sanat alaninda sergileme olanaklar1 da degismekte ve farklilasmaktadir.
Bu sebeple yapilan calismada Metaverse evreni igerisinde yer almis sergiler, miizeler ve sanat
eserlerinin Ornekleri ele alinarak nitel verilerle Metaverse evrenin sanat alanindaki katkisi
tizerine durularak sanatin sanal olarak doniisiimiiniin incelemesi ve ¢oziimlemesi yapilmaya
calisilmastir.

Anahtar Sozciikler: Sanat, Sergileme Yontemi, Gergeklik, Sanallik, Metaverse
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ABSTRACT

Metaverse virtual universe, which is thought to add innovation to the exhibition method
in the field of art, is becoming widespread as a new field for art within the possibilities brought
by today's technologies and is frequently used as a preferable method. In this context, art has
been in constant change since the first ages when it was used as a means of expression, and the
areas of use that artists showed as a form of exhibition have constantly changed and its borders
expanded. In this context, art has been in constant change since the first ages when it was used
as a means of expression, and the areas of use that artists showed as a form of exhibition have
constantly changed and its borders expanded. Since the 19th century, when technology began
to be included in art, the concepts of digitalization and virtuality in art have started to gain
effectiveness and have led to the artificial production and questioning of reality in art. In this
direction, the invention of the computer and the method of processing data as images with
software, the emergence of the internet, the presentation of virtual reality, augmented reality,
mixed reality and augmented reality technologies as wearable technologies, the emergence of
blockcoin systems, the transfer of reality to the virtual environment in many areas, etc. This
study constitutes the purpose and importance of this study in terms of its impact and the
reconstruction of reality. Although there are many different methods in which art is preferred
as a display method today, the possibilities created by technology and virtuality increase the
productivity of the artist in the design process by offering endless possibilities. Contrary to the
limitation of technique and method in traditional arts, it is observed that easier and faster results
can be obtained in digital arts and Metaverse universe. In addition, due to the prevalence of
virtual worlds, exhibition opportunities in the field of art also change and differentiate. For this
reason, in this study, examples of exhibitions, museums and works of art in the Metaverse
universe were discussed, and the contribution of the Metaverse universe to the field of art was
tried to be examined and analyzed by focusing on the contribution of the Metaverse universe to
the field of art.

Keywords: Art, Exhibition Method, Reality, Virtuality, Metaverse
1. GIRIS

Sanat var olusundan bu yana giiniimiize kadar bir¢cok teknik ve yontem kullanilarak
farkli alanlarda kendini hissettirmis, goreceli bir kavram olarak, kapsam ve sinirliliklart stirekli
degisim veya doniisiim halinde olmustur. Bu baglamda sanat donemin gergeklik anlayigina
bagli olarak, cesitlilik kazanmis ve sanatin iglevi farklilik gostermistir (Sar1, 2018: 132). Sanat
kelime yapisi itibariyle Yunanca “Tekhne” kelimesinden tiiremis, Latincede “Ars”, Arapgada
“Suni”, Ingilizcede “Artifical”, Almancada ise “Kunstlich” olarak ge¢mis ve sanat sdzciigiiniin
genel anlamu itibariyle altinda, yapaylik, yapmak, iiretmek gibi anlamlart barindirmistir. Bu
baglamda sanat, genel bir ifadeyle yaraticiligin ve hayal giiciin lriiniidiir (Wikipedia, 2022).
Tiirk Dil Kurumu Giizel Sanatlar Terimleri sozliigline gore sanat; “Bir duygunun, bir tasarinin,
bir diisiincenin ya da giizelligin anlatiminda kullanilan yontemlerin tiimii ve bunlarin sonunda
erigilen iistiin yaraticilik” olarak gecer (TDK, 1968). “Sanat duygu ve diislincelerin belirli

teknik ve estetik kurallara gére madde ile maddede ifade edilmesi olayidir.” Bu baglamda
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platon sanati, “bir kopyay1 tekrar bir kopya etmek, imgeyi tekrar imgelemek olarak tanimlamis”

ve sanat1 mimesis (yansitma) olarak gérmiistiir (Kavuran, 2003: 226).

Aslinda sanatin varligini ortaya koyan sanatgidir. Gombrich’in (1994: 16) de ifade ettigi
gibi “sanat diye bir sey yoktur aslinda. Yalnizca sanatcilar vardir.” Bu ifadeden de anlagilacagi
iizere sanatin kendi basina bir eylem olmadigini, sanatin varligini 6n plana ¢ikaranin sanatci
oldugunu vurgular. Sanat¢i, kendini rahatga ifade edebilecegi bir yol olarak, giizeli, goze hos
geleni zihninde tasarladigi imgelerle eserlerine yansitmayi hedefler. Bu baglamda sanat,
duyussal ve diislinsel eylemler karsisinda var olan bir insan iirliniidiir. “Bu agidan bakildiginda,
sanatm insan dis1 herhangi bir giice dayandirilamayacag1 agik¢a anlasilabilir. Insanla birlikte
var olamaya baslayan sanatin duygu, diisiince yiikii, felsefi birikim, korkular, beklentiler, yeni
tasarimlar ve diigsel giliciin harekete gecmesi gibi olgular olmadan varligini siirdiiremeyecegi
g0z Oniinde bulunduruldugunda; degisen diinya kosullarinda sanat adina kayginin ¢ok da
gereksiz oldugu goriilebilir” (Akbulut, 2018: 118). Sanatg1 duygularini eserine yansitirken
estetik kaygilart g6z Oniinde bulundurmasimmin yaninda gercgeklik ile ilgili kaygilar1 da
hissetmesinden dolay1 eserini gergekei bir tavirla sunmak ister. Bu baglamda sanat, “gergeklige
kars1 bir sorgulama alani, ayn1 zamanda gergekligi yansitma araci ve ek olarak gerceklige yeni
katmanlar yiikleme kanalidir” (Aydogan vd., 2022: 54). Sanatin ilk ¢aglardan buyana sergileme
yontemi ise siirekli degismistir. Kimi zaman kiliselerin duvarlarinda incilin bir gorsel dili olarak
yer almis kimi zaman da sarayin duvarlarin siisleyen bir mecra olarak varligini stirdiirmiistiir.
Sanatin 6zgiirlesmeye basladigi 19. yiizyil sonlar1 ve 20. yiizy1l modernizm déneminden bu

yana sanat, siirekli bicim ve yontem olarak kendisini farkli sergileme alanlarinda gdstermistir.

Fotografin icadindan sonra sanat ve sanat nesnesi analitik olarak yorumlanip nesnelerin
gercekliginin sorgulandigr ve ardindan sanat nesnesi olarak farkl: tiirden iiriinlerin sanat alani
icerisine dahil olmaya basladig: siirecler varlik gdstermistir. Ozellikle modernizm déneminde
sanayinin gelismesi buharli makinelerin icad1 ve iiretimin agirlikta oldugu kentlesme diisiincesi
yayginlik kazanmis, teknolojinin etkisi yavas yavas her alanda hissedilmeye baslandigi gibi
sanat alaninda da hissedilmeye baglanmigtir. Ancak teknolojinin sanatla olan yakindan
iliskisine deginmeden 6nce bu siirecte ortaya ¢ikmis olan sergileme yontemlerinden biri olan
enstalasyonun sanat olarak varlik gostermeye basladigi mekana yerlestirmeler, mekanin
kendisinin bir gergeklik olarak sanat eseri niyetiyle sunulmasi, kamusal alanlarda
gergeklestirilen sergileme yontemleri, sanatin bir parcasi olarak gercek nesnelerin esere dahil

edilme siireci ve sanatginin kendi bedenini sergileyerek eylemlerde bulundugu performans
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sanatlari, birer sergileme yontemi olarak izleyiciye sunulmus farkli teknik yontem ve sanat

alanlarini ortaya ¢ikarmistir.

Teknolojinin sanat alaninda yogun olarak kullanilmaya baslandigi 60’lar ve 70’ler
sonrasinda ortaya ¢ikan dijital sanat sdylemi, sanat alaninda kokli degisiklerin ortaya
cikmasina sebep olmus ve her gecen giin daha fazlaya biiyliyen ve yayilan teknoloji insan
hayatin1 sekillendirmeye devam etmistir. Teknolojinin sergileme yontemi olarak 6ne ¢ikmaya
baslamasi ise 20. yiizyilin ortalarina dayanmasina karsin fotograf makinesinin icadi, sanatg1 i¢in
onemli bir ilham kaynagi niteligindedir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle dijital sanatlarin
veya diger bir ifadeyle yeni medya sanatlarinin ortaya ¢ikisi, sanatin dijitallesmesinin temelini
olusturmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin iiretimiyle birlikte dijital sanat, matematik ve
miihendislik alanlarini da yakindan ilgilendirmesinden dolay1 sanatci, izleyici, sanat yapiti gibi
algilar1 donilisiime ugratmis, geleneksel anlamda baski, resim, heykel vb. sanat alanlarin1 da
etkileyerek doniistiirmiistiir. Bunun yaninda sanat alaninda yeni formlarin da veya yeni ifade
alanlarmin da ortaya ¢ikmasina sebep olarak, dijital sanatin formlari igerisinde yer alan robotik
sanat, internet sanati, yazilim sanati, dijital heykel sanati, dijital goriintiileme sanati, dijital
performans sanati, dijital enstalasyon sanati ve daha giinlimiizde yaygin olan giyilebilir
teknolojilerle tiretilen sanat eserleri, sanal gerceklik teknolojileri gibi tiim sanat formlarinin

kabul edilmesine yol agmistir (Saglamtimur, 2010: 214).

Bilgisayarlarin sanat alaninda etkin olarak kullanimiyla birlikte sanatta gercekligin
sorgulama alan1 da genislemis ve Saglamtimur’un (2010: 215) deyisiyle, “Sanallik artik her
alanda ve her diizeyde yerlesik gercegin yerini almis, sanatsal liretimde 6n plana ¢ikmustir.”
Boyle bir durumda sanatta gercekligin doniisiimiinii ele almak yerinde olacaktir. Oncelikle
gercekligin yok olmasi ve gergekligin yerini alan yeni gerceklik veya hipergergeklikle ilgili
olarak, Baudrillard (2021: 13-15), “bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gercegin modeller
aracilifiyla tiiretilmesine hipergergek yani simiilasyon denilmektedir...gercek ya da hakikatle
bir iliskisi kalmayan bdyle bir uzama karsimiza tiim génderen sistemlerin tasfiye edildigi bir
simiilasyon ¢agi ¢ikmaktadir...burada bir taklit, suret ya da parodiden degil asli yerine
gostergeleri konulmus bir gercek, baska bir deyisle her tiirlii gergek siire¢ yerine islemsel ikizini
koyan bir caydirma olayindan s6z ediyoruz” ifadesinde bulunarak hem hipergercekligin
tanimimi1 yapmis hem de simiilasyon evreninin postmodern cagda olusturdugu duruma
deginerek, teknolojinin getirdigi sanal ortamda olusturulan yapay gergeklikten ve simiilasyon

evreninden bahsetmistir.
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Baudrillard’a gore, bu durum sanat alanina da ayni sekilde yansimistir. Sanatin
gergekliginin sanal evrende ikinci bir yasam olarak doniistiigiinii ve yeniden tiretme s6z konusu
olduguna deginerek, gergekligin bir iist asamasi olarak kabul edilen hiper gercege doniismiistiir.
“Simiilasyon siirecinin yalitilmasin1 imkansizlagtiran sey, ortalikta gergcekten bagka bir sey
goremeyen; gercekten baska bir sey diistinemeyen bir diizenin varhi§idir. Ciinkii bu diizen
yalnizca gergegin bulundugu bir ortamda var olabilmektedir... Hipergergek¢i sanatgilarin tim
derinlik ve enerjileriyle anlam ve cekiciligini bir yeniden canlandirma siireci i¢inde tamamen
yitiren gercege akil almaz bir sekilde benzettikleri gercek iste bdyle bir seydir. Dolayisiyla
simiilasyon tiriinii hipergercek, gercegin her yerde sasirtici bicimde ona benzemesine neden
olmaktadir” (Baudrillard, 2021: 40-43). insanligin gercekligi sorgulamasi ve yeni gergeklikler
bulma ¢abasi1 teknolojide, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gergeklik ve genisletilmis
gerceklik teknolojilerinin bulusunu hizlandirmistir. Sanal gerceklik, anlam olarak kullaniciy1
fiziksel ortamdan ayirmadan giyilebilir gozliik, kontrol cihazi ve olusturulan sanal ortamda yer
alan yeni gerceklik olarak benimsenebilecek bir ortama daldirmasi, kullanici algisini fiziki
ortamdan ayirmasini 6n goren bir teknoloji olarak varligini gosterir. Artirtlmis gerceklik,
kullaniciy1 ger¢ek ortamdan ayirmadan, gercegin listiine katman atarak, sanal 6gelerle gergek
ortama yansitilmasimi 6n goren bir teknoloji olarak karsimiza ¢ikar. Karma gerceklik, sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerinden faydalanarak fiziksel ve dijital 6gelerin bir
arada bulundugu ve birbirleriyle iletisime gegebildigi, gercek zamanli olarak bir arada
bulundugu, gercegi ve sanali birlestirmeyi 6ngoren bir teknolojidir. Genisletilmis gergeklik ise
sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, karma gerceklik teknolojilerinin igeren bir genel terim
olarak sunulmustur. Gergeklik ile ilgili olarak ortaya c¢ikan bu teknolojiler, sanal diinyanin

gergeklikle olan kavramsal anlamini genisleterek farkli bir boyuta tagimistir.

Sanatin sanal evrene tasindigi giiniimiizde, sergileme yoOntemi olarak Onemli bir
konumda yer alan sanal ortamlar ve Metaverse evreni sanatta mekan algisini doniisiime
ugrattig1 gibi izleyicide ve sanat eserinde bu etkiyi yaratarak yeni bir gerceklik algisinin ortaya
cikmasina ve bu yeni gergeklik ortaminda sanatin izlenmesinde ortaya ¢ikan farkli duygulari
izleyiciye anlik olarak yansitabilmektedir. Ayn1 zamanda bir sergiyi gorsel izlenimden Gteye
tagiyarak, sergilenen eserin daha dikkat ¢ekici hale gelmesine sebep olmaktadir. Bu baglamda
sergi goriinenden daha fazlasimi izleyiciye aktarabilmekte sanal ortamda yeni deneyimler
yasayarak alimlanmasini kolaylastirabilmektedir. Calismanin amaci, ortaya ¢ikan dijitallesme
ve sanallagmayla birlikte sanatin degisime ugramasi ve sergileme yontemlerinin farklilasarak

sanat i¢in yeni bir gerceklik alani olusturmasidir. Calismada internetin sanat iizerindeki durumu
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incelenerek internetin gelisimi ve Metaverse’in ortaya cikist ele alinmis akabinde Metaverse
sanal ortaminin sanat iizerinde olusturdugu durum, liretilen eserler iizerinden incelenmis,
Metaverse sanal ortamda agilan sergilere yer verilerek Metaverse’in sergileme yontemi olarak
sikca tercih edilen bir ara¢ haline donlismeye baslamasi iizerine durulmustur. Bu sebeple
yapilan caligmada Metaverse sanal evreninin sanat iizerinde ortaya ¢ikardigi durum incelenerek
ve nitel verilerin analizi yapilarak sunulan 6rnekler lizerinden Metaverse evrenin sanat igin bir
sergileme yontemi olarak tercih edilmesi lizerine ¢6ziimlemenin yapilmasi ve sonuca ulagilmasi

hedeflenmistir.
2. SANATIN DiJITALLESMESINDE INTERNET: WEB 1.0°DAN WEB 4.0’A

Teknolojinin hizli bir sekilde yayildig: siirecte bilgisayarlarin bulusu, insanlik i¢in ne
kadar 6nemli bir durumu ifade ediyorsa, internetin bilgisayar teknolojileri sonrasinda ortaya
¢ikmast bir o kadar 6nemlidir. Internetin bulusu, gelismesi, genis kitleye yayilmasi, bir bakima
toplumun sanal ortamda yasamaya basladiginin ilk adimlari olarak goriilebilir. Internetin bulusu
bir¢ok alana etki ettigi gibi sanat alanina da etki etmis, dijital sanatlarin bir formu olarak ag
veya web olarak da isimlendirilen net sanatini ortaya ¢ikarmistir. Net sanatina ve internetin
sanat lizerindeki etkisine de§inmeden Once internetin tarihsel siirecte gelisimine deginmekte
fayda vardir. Internetin ortaya cikist ¢ok yeni gibi goriilse de 1960 ve oncesine kadar
uzanmaktadir. World Wide Web’in oOnilinii acan Hypertext Markup Language (HTML)
gelistirilmeden once daha yerel bir sistem olan Arpanet’in ortaya ¢ikisi, MIT den Lavvrence
Roberts 1965 yilinda ¢evirmeli telefon hatlarim1 kullanarak, California’daki bir bilgisayar ile
Massachusetts’deki bir bilgisayar arasinda baglant1 kurarak, ag sisteminin gelismesinin 6niinii
acmuistir. Internetin 1970°den sonra olgunlasmasiyla ag iizerinden dosya transferi, elektronik
posta internet ortaminda kullanilabilir hale gelerek 1992°de World Wide Web (www) ile
internet ¢ok daha kullanilabilir hale gelmistir (Kutup, 2010: 12).

Internetin gelisiminin ilk adimi sayilan web 1.0’da kullanic1, sadece pasif konumda yer
almakta, bilgiye erisebilen okuyabilen web sunucularinda yer alan igerigi gorebilmekle
yetinmekteydi. Kullanicinin tek yonlii olarak iletisime gecebildigi bir teknoloji olarak yer
almistir. Donanimsal ve yazilimsal olarak renkli ve dinamik bir konumda degildir. Bu sebeple
insanligin bilgiye olan ihtiyaci arttikga web teknolojisinin gelisimi de hizlanmis web 2.0°1
ortaya ¢ikarmistir. Web 2.0 ise 2004°de ortaya ¢ikan, insan etkilesimi olarak nitelendirilmesinin
yani sira kullanicinin ¢evrimici olarak baglanabilmesi imkanini ortaya ¢ikararak, “ortaklasa ve
paylasarak yarattig1 sistemi tanimlar. Internet kullanicilarma sunulan icerigin kullanicilar

tarafindan olusturulmasina ve bu igeriklerin baskalar1 ile paylasilabilmesine olanak vardir”
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(Kutup, 2010: 12). insanlarm birbirleriyle internet iizerinden cevrimi¢i mesajlasabilmesini,
coklu ortamda resim, video, ses paylasabilmesinin oniinli agmistir. Web 3.0 ise 2010°da aktif
olarak kullanilmaya baslanmis “semantik web olarak da bilinir. Bu kavram, ag i¢indeki dil
kullanimini refere etmektedir. Anahtar kelimeleri kullanarak bir igerik arastirmasi yapmak buna
bir drnektir” (Yilmaz, 2021: 345). Internet, ¢evrimigi topluluklarin ve sanal diinyalarin ortaya
ciktig1 bir web teknolojisi olarak sunulmustur. Baska bir ifadeyle internetin ¢oklu ortam ve
sanal ortam olarak yayginlasmaya baslamasi, Metaverse gibi ikinci bir yasam sunan ve
gilinlimiizde 6nemli bir olgu halini alan sanal evrenlerin yayginlagmasi anlamini tagimaktadir
(Unlii, 2022: 51). Web 4.0 ise tamamiyla sanallasmaya dayali web teknolojisi olarak varlik
gosterir. Web 4.0 teknolojisinde yapay zeka ile birlikte artirilmis gerceklik veya sanal gergeklik
teknolojisi 6n plana ¢ikmistir (Goziibiiyiik, 2019: 18).

Sanatta dijitallesme konusunda internetin roliine deginmek gerekirse, sergileme bigimi
olarak da internet, sanat i¢in Onemli bir noktada yer almistir. Grafik tarayicilarinin
yayginlasmaya baslamasiyla ortaya ¢ikan net sanatiyla birlikte sanatin nesnesizlesmesinin de
s6z konusu oldugu bir durum sunmustur. internet yayginlasmadan énce telekominikasyon
sistemlerden yararlanarak farkli bir sergileme bi¢imi sunan sanatsal liretimler de ortaya
cikmaya baglamistir. Bu sistemle ortaya ¢ikmis projelerden biri olan “Elektronic Cafe” Kit
Galloway ve Sherrie Rabinowitz’in ortaklasa yaptigi, 1975'te sahne sanatlar1 ve izleyici
katilimini igeren alternatif teknoloji sistemleri ile olusturulmus telekominiikasyon vasitasiyla
farkl1 kiiltiirler arasinda iletisim kurmak, bag kurmak iizerine biiyiik ¢apli bir proje olarak
sunulmustur (Wands, 2006: 27). 1987'de kurulan Electronic Cafe International (ECI) ise,
“sanal alanda performanslar, tartismalar ve bir dizi tele-etkinlik organize eden ve {ireten
benzersiz bir mekandir. Elektronik Cafe performanslarmin c¢ogu, isbirligi yapan birkag
sanat¢cinin vizyonlarini igerir ve ayni anda birden fazla yerde gergeklesir: goriintiilii telefon
teknolojisi, diinyanin ¢esitli yerlerinde ayni anda performans sergileyen sanatcilar1 birbirine
baglar” (Freedman, 1992: 3). Galloway, Rabinowitz ve ortaklari, tabandan gelen
yaklagimlartyla, kiiltiirel aligveris i¢in topluluk tabanli, multimedya telekonferans
olanaklarindan olusan kiiresel bir ag olusturmak iizere kafeleri ve halka acik mekanlari
elektronik olarak birbirine bagliyor. telekominikasyon sistemine sahip bu proje ilerleyen
siirecte teknolojinin gelismesi ve metaverse evreninin ortaya ¢ikmasiyla beraber sanal ortama
taginarak Active World isimli bir Metaverse platformunda yeniden giindeme gelmistir (Tasa,

2009: 53).
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“1970'lerdeki orijinal fikrimiz, mesafe, dil, degerler ve kiiltiirle ayrilmis insanlarin
isbirligi yapmak i¢in bir araya gelebilecegi elektronik, multimedya bilesik goriintii alani
yaratmakti. Performans sanat¢ilarinin uzak yerlerden canli goriintiileri miksleyen ve karigimi
her yerde sunan kompozit goriintii alaninda bulugmasini istedik, bdylece sanatcilar kendilerini
partnerleriyle ayn1 ekranda gorebilecekler. Bu, sonraki ¢alismalarimiz ve deneylerimiz i¢in
onciil oldu. Bu tiir birlesik goriintii uzayr 1950'lerin basinda Ernie Kovacs ve Steve Allen
tarafindan kesfedildi. Kovacs, canli video goriintiisiinii film kliplerinin {izerine yerlestirir ve
film karakterleriyle etkilesime girerdi. Allen, canli stiidyo goriintiisiinii televizyon stiidyosunun
disindaki siiphesiz yayalarin canli kamera ¢ekimleriyle iist iiste getirerek dogaclama komedi

yapard1” (Freedman, 1992: 4).

Gorsel 1: Sherrie Rabinowitz ve Kit Galloway, Electronic Café, 1984.
Kaynak: https://digitalartarchive.at/database/general/work/electronic-cafe.html, (09.03.2023)

Internet {izerinden gérsel isitsel duyulara ve algilara dayali estetik deneyimler sunmayi
amaclayan sanatcilar, net sanatiyla birlikte miizelerin, galerilerin ve buna benzer sergileme
alanlarinin sanal ortama tasinmasini zorunlu kilarak, sergileme konusunda bir doniisiimiin
yasanmasina sebep olmustur. Bu baglamda, ortaya ¢ikan cevrimici sergiler dnemli rol
oynamistir. “Steve Deitz’in kurdugu Walker Sanat Merkezi internet sanati insiyatifi, 6nemli bir
koleksiyona ve bir dizi ¢evrimigi sergiye ev sahipligi yaparak net sanatin1 desteklemede ¢ok
onemli rol oynamistir” (Wands, 2006: 186). Sonrasinda “Whitney Amerikan Sanati Miizesi,
Solomon P. Guggenheim Miizesi ve San Francisco Modern Sanat Miizesi” gibi ¢esitli miizeler
web sitelerini olusturarak sanatin sanal ortamda sergilenmesine yonelik dontisiime dahil

olmuslardir (Wands, 2006: 186). Ken Goldberg’in “Telegarden” isimli projesi ise sanatin
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sergileme bi¢imi olarak hem internetin kullanimi noktasinda hem de izleyicinin esere aktif bir
sekilde dahil edilmesi noktasinda dnemli bir 6rnek olarak sunulmustur. Robotik sanatta da ismi
gecen Goldberg’in bu calismasinda, izleyici diinyanin neresinde olursa olsun internet
aracilifiyla Goldberg’in sundugu bitkiyle etkilesime gecebilmesine imkan taniyan bir arayliz

ile izleyiciyi aktif konumda ¢alismanin bir pargasi haline doniistiirmiistiir.

Gorsel 2: Ken Goldberg, Telegarden, 1995-2004.
Kaynak: https://goldberg.berkeley.edu/garden/Ars/, (28.01.2023)

3. SANATTA GERCEKLIiGIiN DONUSUMUNDE METAVERSE EVRENI

Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR), Genisletilmis
Gergeklik (XR) gibi sanallastirmaya odakli teknolojik sistemler sayesinde gergegin sanal
ortama aktarilmasi gibi diisiincelerin yayginlasmasiyla, “mekanin ortak uzamlara evrildigi,
mesafe kavraminin tamamen ortadan kaldirildigi, sanal iletisimde yliz ylize iletisimin
gercekligini yasatan etkilesimli li¢ boyutlu alanlar, ger¢ek diinyaya kosut yeni bir diinya
meydana getirmistir. Gergek kavraminin eselenmesi ile gergek iiretiminin teknolojik alanlarda
atilan yeni tohumlariyla birlikte sanal ile fizikseli baglayan sistemlerde gelistirilmeye
baslanmistir” (Aydogan vd., 2022: 56). Gergek diinyaya alternatif bir kavram olan sanal diinya,
gergekligin yerini almak {izere tasarlanmis teknolojik yapilardan olusmaktadir. Fiziki olarak
gercekten kopma eylemini iistlenen Metaverse evreni ile, sanal ve fiziksel arasindaki kopuklugu
giderecek teknolojiler gelistirilmeye baslanmis ve bir koprii gorevi listlenen Metaverse evreni,
bu anlamda ortaya ¢ikmustir. “fiziksel diinya ile temasa gecebilen Metaverse alanlar, fiziksel ve

sanalin islevsel olarak birbirine baglanmasinin temsilidir. Otesinde anlamina gelen meta ve
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evren anlamina gelen universe kelimelerinin birlestirilmesiyle olusturulan Metaverse kelimesi,
yazar Neal Stephanson’un 1992 de yaymladigi Snow Crash adli kitabinda gegmektedir. Ug
boyutlu bir diinyada insanlarin birbirleri ile etkilesime girebildikleri Metaverse, fiziksel ve

sanal ger¢eklik evreninin bir uzantisidir” (Aydogan vd., 2022: 56).

Metaverse evreni, li¢ boyutlu grafik bir sanal diinya olarak sunulmustur. Metaverse
evreni, kullaniciya benzersiz bir deneyim sunmay1 amaglayan ve gercek hayatta yapilabilecek
bir¢ok seyin, Metaverse evreninde yapabilmesini miimkiin hale getirerek, ger¢ek hayattan izler
tasimay1 hedefleyen bir sistem olarak sunulmustur. Bu baglamda, internetin Otesinde bir
teknoloji sunarak sanal bir evreni temsil etmis ve sanatta yeni bir gerceklik alani olusturmustur.
“Metaevren, kalici, toplu olarak paylasilan, 3 boyutlu olarak somutlagtirilmis, avatarlarla dolu,
gergek diinyanin metaforunu kullanan, ancak fiziksel sinirlamalarinin ¢ogu olmayan ¢evrimigi
alanlardir. Calismalarinda MMORPG’lere benzemelerine ragmen, metaverse'leri oyuncu
diinyalarindan ayiran sey, bunlarin, arazinin olusumundan {izerine yerlestirilen mimari yapilara
ve genis bir dizi nesneye kadar tiim igerigin i¢inde bulundugu kurucu diinyalar1 olmalaridir.
Satista ve kullanimda olan giyilebilir tirlinler, diinya sakinleri tarafindan yaratilmistir” (Ayiter,
2019: 1). Kullanicinin dijital teknolojiler araciligiyla etkilesimde bulundugu bu sanal diinyada
kullanic1 kendi avatarini olusturarak, bu avatarlar1 kendi goriintislerine yakin bir sekilde
tasarlayabilmekte ve gercek diinyadaki benliklerini avatarlar yoluyla sanallastirarak
aktarabilmektedirler. Bu baglamda Metaverse evreninin ele almak gerekirse, kalic1 ve gergek
zamanli olarak islenmis bir sanal diinyadir. Metaverse kavraminin internet ortamindan
ayrilmasimi olanakli kilan teknolojiler ise sanal gerceklik teknolojileri ve blok zincir
teknolojilerinin glintimiizdeki varlig1 ve yaygin olarak kullanilmasidir. Metaverse gilinlimiizde
web 3.0°1n ortaya ¢ikmasiyla birlikte Facebook kurucusu Mark Zuckerberg’in ¢at1 sirket olarak
kurdugu metay1 duyurmasiyla, sik¢a giindeme gelmis olmasina karsin daha oncelerde Second
Life gibi Metaverse olarak gecen platformlar veya oyunlarda sanal diinyalarin gostergesi

mevcuttur.

Second Life gibi sanal ortamlar ise aslinda bir Metaverse denemesi olarak ortaya
cikmistir. Ancak Second Life ile Metaverse kavramini karsilagtirarak degerlendirmek gerekirse,
Second Life bir oyun olarak kullaniciya sunulmus, igerisinde genis bir alan1 kapsayan
kullanicinin istedigi herseyi sanal ortamda yapabildigi, ancak oyun olmasindan dolay1 6nceden
belirlenmis veya yazilmis bir olgunun tesine gecememesinin yani sira hem oyun hem de sosyal
bir diinya olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse’in en biiylik farki ise tiim sanal evrenleri

kapsayarak ger¢ek zamanli olarak varlik géstermesi olmustur.

www.dicoj.com m




Dijital Comunication Journal

International Indexed & Refereed

“Metaverse diinyalar1 diger sanal ortamlardan ve 6zellikle grafik agidan benzer -ve hatta
daha da kaliteli- 3B ¢ok-kullanicili ¢evrimici bilgisayar oyunlarindan ayiran en énemli fark,
kullanici-yaratimi-igerik diisiincesidir” (Tasa, 2009: 4). Bu baglamda kullanicilara, hazir
yapilmis veya kurgulanmis bir diinya sunmamaktadir. Aksine, kullanici sifirdan baslayarak
kendine istedigi sekilde bir diinya olusturabilme olanagina sahiptir. Kullanici, istedigi sekilde
mekani, nesneleri ve avatar kimliklerini sifirdan tasarlayarak, bu sanal diinyada is kurabilir,
para kazanabilir, ticaretini yiiriitebilir ve sosyal aktivitelerini gergeklestirebilir sekilde
sunulmustur. Bu baglamda hem buna benzer oyunlardan ayrilir hem de gercek diinya ile olan
iliskisini zamanda ve mekanda olanakli hale getirerek blokzincir teknolojileri sayesinde sanal
iiriinlere sahip olabilmektedirler. “Metaverse alanina fiziksel nesneleri (canli-cansiz)
yerlestirmek ve onlar1 gercek hallerine en yakin goriintiiye getirmek icin olusturulan sanal
nesneler ise dijital twin (dijital ikiz) olarak adlandirilir. Fiziksel nesnelerin ya da bedenin
iizerine yerlestirilen sensorler ve birden fazla kamera sistemi, nesnenin ya da kiginin tiim dogal
argiimanin1 hafizaya alarak dijital ikiz denen kopyasini ¢ikarirlar. Dijital ikiz, simulakr
taniminin, Metaverse’deki karsiligi olarak tanimlanir” (Demir ve Degerli, 2022: 186). Baska
kullanicilarla iletisime gecerek bir yapi satin almak, insa etmek, kiralamak gibi imkanlari
vermesinin yaninda satin alinan seyin sanal ve fiziksel olarak sahip olunmasinin yolunu
acmistir. Metaverse’in olusturdugu bu durum, diinya genelinde yasanan pandemi sebebiyle
insanlarin etkin bir sekilde sanal ortamda islerini kolayca halledebilmesi bakimindan
glinlimiizde yayginlasmis, saglik, egitim, askeri, endiistri, miihendislik gibi alanlarda sikc¢a
ilgilenen konu olmasinin yani sira bu yeni simiilasyon evreni, sanat alaninin da ilgi odaginda
yer almaya ve Metaverse sanal ortamlarda sanat etkinlikleri sikca gerceklestirilmeye

baslanmustir.

Metaverse’in bilesenleri, sanal olan1 daha gergek¢i gostermeye yonelik bir zenginlik
katar. Bu sebeple internet, web, Blokzincir teknolojileri, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik,
karma gerceklik, NFT ve multiplay oyunlar, Metaverse’in bilesenleri olarak yer alir. Bu
bilesenler sayesinde Metaverse evreni daha gercekei bir ortama sokulabilmektedir. Metaverse
evreninin sanat alaninda etkili olmaya baglamasiin en biiyiik sebebi, sanat¢inin sergileme
yontemi ve eser ortaya ¢ikarma siireci bakimindan sinirsiz ve 6zgirliik alan1 saglamasidir.
Metaverse evreninde sanat¢i, kendi sergileme alanini bastan asagi tasarlayabilirken, bir bakima
kendi miizesini, kendi atdlyesini veya kendi galerisini ortaya ¢ikararak kullaniciya sunabilir ve
eserlerini satabilirler. Metaverse evreninde iiretim yapan ve eserlerini sergileyen sanatcilara

deginmek gerekirse oncellikle Claudia Jewell’in “Spirit (Ruh)” ismini verdigi Second Life,
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Metaverse evreninde olusturdugu enstalasyonu, onemli ornekler arasinda gosterilebilir.
Sonrasinda Bryn Oh’un Second Life’da yayinladigi “The Brittle Epoch” isimli siiriikleyici ve
etkilesimli enstalasyonu ve Elif Ayiter ve Heidi Dahlsveen’in “The Tower and the Qest” isimli
caligmalari, Metaverse evreninde {iretilen sanatsal enstalasyonlarin ve eserlerin 6nemli
ornekleri ve ilham kaynagi olarak yer alir. Bu 6rneklerden yola ¢ikarak Metaverse evrenini
“kullanan bireylerin ilgisini ¢ekerek oyun ve yaratici aktiviteler i¢in tasarlanmis ve avatar
kavrami etrafinda insa edilmistir. Metaverse sanati, biiyiik dlglide avatarin etrafinda donen

aktiviteye dayanir” (Unlii, 2022: 64).

Gorsel 3: Claudia Jewell, Spirit (Ruh), Second Life, 2012.

Kaynak: https://www.flickr.com/photos/lainyvoom/6869911677, (30.01.2023)
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Gorsel 4: Bryn Oh, The Brittle Epoch (Gevrek Donem), Second Life, 2021.

Kaynak: https://maps.secondlife.com/secondlife/Immersiva/18/111/24, (30.01.2023)

Gorsel 5: Elif Ayiter, Skybunkers at ShapeShifter, NGrid, OpenSim, 2016.

Kaynak: https://www.elifayiter.com/, (30.01.2023)

3. 1. Sergileme Yontemi Olarak Metaverse Evreninde Ortaya Cikmis Miize ve

Sergi Ornekleri

Metaverse evreninde ortaya ¢ikmis sergiler, miizeler veya galeriler ¢ok az veya siirl

saylida olmasina karsin, ¢cok daha tercih edilebilir ve yeni bir sergileme ydntemi sunar.
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Metaverse evreninden 6ncede internet ortaminda agilan sergiler ve koklii miizelerin kendi web
sitelerini olusturarak sahip oldugu koleksiyonlari sanal ortama veya internet ortamina tasiyarak
cevrimici sergiledigi drnekler mevcuttur. Bununla ilgili olarak ilk sanal miize 6rnegi, 1993
yilinda kurulan “Museum of Computer Art (MOCA)” isimli miize verilebilir. Cevrimigi olarak
eserlerin sergilenmesi niteligini tasiyan bu miizede, Metaverse gibi ikincil bir yasam 6zelligi
tagimayan ancak sanal ortamda dijital eserlerin sergilendigi ve glinlimiizde daha ¢ok yapay zeka
ile iiretilmis eserlerin yer aldig1 bir ¢evrimici miize anlayisina sahiptir. Teknik olarak deginmek
gerekirse web 2.0’1n getirdigi olanaklardan yararlanmakta ve buna benzer kullaniciya bilgi
amacl sunulan ¢evrimi¢i miize anlayisin1 sunmaktadir. Metaverse evreninde ise etkinlikler
miizeler veya sergiler daha farkli bir sekilde islemekte, izleyici veya kullanici anlik olarak

sergiyi veya miizeyi oradaymiscasina gercekei bir algilama bigimiyle deneyimleyebilmektedir.

Metaverse evreninin sanata bu derece yakin bir iligkide olmasi, sanat¢ilarin Metaverse
evrenine yonelmeye baslamasi, “Metaverse miizeciligi yapiminin Onii acilarak alanlarin
tasarimlanmasi ve ¢esitlenmesi saglanmaktadir. Sanal ortamda gezinin, tartismanin, izlenimin,
estetik begenilerin, kiiratorliigiin, egitsel faaliyetlerin ve benzerlerinin gerceklesmesi ile bireyin
sanat ¢esitlerini iiretme, gorme, dinleme, izleme, elestirmenlik gibi etkinliklerin yapimina

olanak taniyarak Metaverse yasam kiiltiirii ortaya ¢ikarmaktadir” (Unlii, 2022: 64).

Gorsel 6: Metaverse Decentraland’da Sotheby’s Sanat Galerisinden bir goriintii, 2020.
Kaynak: https://www.sothebys.com/en/articles/next-stop-the-metaverse, (01.02.2023)

Metaverse evreninde heniiz tam anlamiyla ortaya ¢ikmamis miizeler olmasina kargin
sergiler ve galeriler mevcuttur. Bu baglamda, sergi veya etkinliklere 6rnek vermek gerekirse,

Metaverse tabanli bir platform olan “Decentraland’de 2020 yilinin haziran ayinda sergi, parti,
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tartisma ortamlari gibi etkinliklerden olusan on giin siiren bir kiiltiir festivali gerceklestirildi”
(Aydogan vd., 2022: 61). Bu sergilere izleyici gercek zamanli olarak nerede olursa olsun
katilabilmekte, sanat¢iyla ve diger katilimcilar ile iletisime gecebilmekte, eserleri olusturdugu
avatar sayesinde gezebilmekte ve hatta sanal gerceklik entegreli bir sergi modelini tasiyorsa
esere dokunabilme algisin1 hissettirmektedir. Bunun yaninda, fiziksel baglamda gergek
diinyada yer alan miizeler, galeriler veya miizayede evleri, Metaverse sanal ortamlara tasinarak
sanal diinyada yerini almaya baglamistir. Sotheby’s Miizayede Evi (Gorsel 6) Decentraland’de
sanal olarak miizayede evinin kopyasini igceren bir li¢ boyutlu mimari yap1 olusturularak meta
evrene taginmistir (Aydogan vd., 2022: 61). Blokzincir teknolojisine bagli sanal kripto paralar
ile satisa baslayan ve NFT koleksiyonlar sunan iinlii miizayede evi, sanatin her anlamda
gergekliginin  donlisiimiinii sanala tasiyan bir galeri ve miizayede evi olarak varlik

gostermektedir.

Tirkiye’de ise metaverse evreninde gerceklestirilen sergilere deginmek gerekirse,
Tiirkiye Is Bankas: tarafindan gerceklestirilen “Resimlerle Bogazici Yolculugu (Gérsel 7)”
isimli klasik Tiirk sanatcilarinin Istanbul resimlerinin olusturdugu bir sergi diizenlenerek
Decentraland sanal Metaverse platformunda agilmistir. Bu sergide Hikmet Onat, Bedri Rahmi
Eyiiboglu, Halil Pasa, Seref Akdik, Zeki Faik Izer, Ibrahim Safi, Ibrahim Calli, Feyhaman
Duran, Cevat Erkul gibi Tiirk Cumhuriyet tarihinin 6nemli sanat¢ilarinin eserleri, NFT olarak
izleyiciye sunulmustur. Metaverse sanal ortamda gerceklestirilen sergilerden bir digeri ise
Akbank Sanatin Onciiliigiinde geng sanatcilara yer verilerek Spatial Metaverse platformunda
izleyiciye sunulan “Acik Kart” isimli sergidir. 22 geng sanat¢idan olusan bu sergide geleneksel
anlamda ¢aligmalarin yer almasina karsin dijital caligsmalara da yer verilmistir. Yarigma yoluyla
secilen geng sanatcilarin eserlerinin Metaverse evreninde sergilenmesi, giiniimiizde diinyada ve
Tirkiye’de sergileme yontemi olarak Metaverse sanal ortamlarin tercih edilmesinin ve giderek

yayginlagmasinin bir gdstergesi olarak karsimiza ¢ikar.
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Gorsel 7: Is Bank Sanat, Resimlerle Bogazici Yolculugu, Decentraland Metaverse

platformundan goriintii, 2022.

Kaynak: https://www.haberturk.com/is-sanatin-metaverseteki-sergisi-devam-ediyor-

3401141, (01.02.2023)

Gorsel 8: Akbank Sanat, A¢ik Kart, Spatial Metaverse evreni, sergisinden bir goriintii, 2022.

Kaynak: https://www.akbanksanat.com/sergi/akbank-40-gunumuz-sanatcilari-odulu-sergisi,

(01.02.2023)

4. SONUC
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Sergileme bi¢imi veya yontemi, sanat eserinin izleyici tarafindan alimlanmasinda etkili
olan bir dinamik olarak varligin1 gostermektedir. Ciinkii bir sergileme yontemi, serginin bi¢imi,
sanat eserinin ve sanat¢inin kimligine etki ettigi gibi aurasina da etki etmektedir. Sergileme
hususunda sadece eser on plana ¢ikmamakta, sergilenen yer, mekan veya zamanda serginin
algilanigina ve deneyimlenmesine etki etmektedir. Bu baglamda, ge¢misten giiniimiize kadar
gelinen siiregte bircok sergileme yOntemi ortaya ¢ikmis, kimi zaman mekanin duvarlarinda
eserlerin sunuldugu bir bigcimle, kimi zaman ise mekanin eserler ile harmanlandigi, eserin ve
mekanin bir biitiin olarak sergilendigi eylemler gerceklestirilerek, kamusal alanlarda veya
siradan ortamlarda sergiler diizenlenmistir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte ortaya g¢ikan
dijitallesme, sanatin iiretim bigimine, yontemine, sergileme alanlarina etki ederek sanat alanina
yeni pratikler kazandirmistir. Bu pratiklerden biri olan ve internetin gelecegi olarak diistiniilen
Metaverse evreni, kullanicilarin veya toplumun gelecekte dijital bir evren olan sanal diinyada
veya simiilasyon diinyasinda yeni ger¢eklik olarak yasanacagi veya tecriibe edilecegi diisiincesi
hakimdir. Bu baglamda, heniliz Metaverse evreni teknik donanim ve yazilimsal olarak ayrica
sanal gergeklik teknolojilerini biinyesinde barimdirmasi ve bu teknolojilerin hayat standartlarina

gore ¢cok pahali olmasinin da etkisiyle gelisiminin ilk evrelerinde varlik gostermektedir.

Metaverse evreninin gelisimi, sanal gerceklik teknolojilerinin, Blokzincir, NFT
pazarinin ve yapay zekanin gelisime bagh olarak gelecekte gercek ve sanal diinya arasindaki
kopriiyli tam anlamiyla kuracagi 6ngoriisiinden yola ¢ikarak sanat alanina da bu anlamda etki
edecegi sergileme yoOntemlerine alternatif bir sergileme bi¢cimi olarak yayginlagsacagi
distiniilmektedir. Bunun gerceklesmesinde Metaverse evreninde ortaya c¢ikan kiiltiirel sosyal
ve sanatsal etkinlikler 6nemli bir rol oynamakla birlikte Metaverse’in gelecekteki var olan
konumunu da koruyabilmesiyle alakalidir. izleyiciye yeni bir gergeklik vadeden yapay ve
ikincil yasam olarak ortaya ¢ikan Metaverse’de, sanat ve tasarim iizerine yogun bir iligkisinin
oldugu ifade edilebilir. Bunun en onemli 6rnegi bir sergileme yontemi olarak Metaverse
alanlarin yayginlagsmaya baglayarak sanatgilarin eserlerini iiretebildigi ve sergileyebildigi
ozgirliikk alan1 sunmasidir. Bu baglamda, Metaverse sanat alaninin igerisinde farkli bir
konumda ve farkli bir bi¢imsel yontemlerle kendisine yer bulmaktadir. Sanat alaninda yerini
koruyabilmesi teknolojinin gelisimine gergegin yerini alan yeni bir ger¢ek olarak kapsamini

siirdiirebilmesine baglidir.
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