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Ozet

Sanal gergeklik teknolojileri, kendiliginden, dogal olarak var olan
gerceklige karsilik yapay olarak iiretilebilen, kurgulanabilen bir
gerceklik bigimi ortaya ¢karmigtir. Baudrillard’in dustinceleri
paralelinde gerc¢egin hiper bir goriiniime ulagmasiyla simiilasyon
durumuna gegilebilecegi dolayisiyla simiile edilen her seyin aslinin
buharlasip yok olabilecegi tartisilmistir. Fiziksel gercegin disinda
zihinsel bir gergeklik yaratan sanat ve oyun diinyasi da teknolojik
olarak tiretilen ve kurgulanan yeni gergeklik diinyalarindan bagimsiz
kalamamistir. Son gelismelerle birlikte fiziksel ve sanal gergekligin
hibrit versiyonunu igeren evren étesi anlamina gelen metaverse
alanlar giindeme gelmistir. Yaraticihiga dayali olan ve aralarinda
cesitli bagintilar bulunan sanat ve oyun, birbirlerinin i¢inde yer
alarak bu yeni hibrit alanda bagka boyutlar edinmistir. Sanal oyun
alanlari, eglenceye ek olarak iiretimi ve tiiketimi de iceren birgok
finans kaynaginin barindig: alanlar haline gelmistir. Sanal gergeklik
alanlarinda, devrim yaratacak olan, fiziksel ve sanalin
birlestirilmesinden daha c¢ok sanal platformlar arasi meta, veri
tasiyabilme durumudur. Bu durum temelleri atilmakta olan
metaverse ile gerceklestirilebilecektir. Meta evrene uygun yaratim
bigimleriyle ortaya ¢ikacak sanat pratikleri, baska estetik algilarin,
alimlama sekillerinin de dogusuna sahne olacaktir. Bu ¢alismada
oyun ve sanat baglaminda gercegin teknolojik doniisiimi, metaverse
olarak adlandirilan hibrit gergeklik sistemi ve sanatin buralarda
alacag1 konum iizerinde durulacaktir. Metaverse’de sanat konusuna
en yakin oOrnekler ilizerinden sanatin yeni hareket alani tasvir
edilmeye caligilacaktir.

Anahtar Soézciikler: Metaverse, hibrit gerceklik, evren otesi, meta
evren, sanat, oyun.

Akademik disipin(ler)/alan(lar): Yeni medya teknolojileri, dijital
iletisim, sanat ve tasarim.

Abstract

In contrast to the naturally existing reality, virtual reality
technologies have revealed a form of reality that can be artificially
produced and fictionalized. Parallel to Baudrillard's thoughts, it was
discussed that with the materialization of a hyper-realistic state, the
state of simulation can be achieved, suggesting that the original form
of everything simulated might evaporate and disappear. The art and
game world, which created a mental reality in addition to the
physical reality, also couldn't manage to remain indifferent to the
new reality worlds produced and fictionalized technologically. Then,
with the latest trends, metaverse areas, which suggest the areas
beyond the universe and include a hybrid version of physical and
virtual reality became a current topic. Both art and games acquired
new dimensions in this new hybrid field by intertwining with each
other since they both rely on creativity and already have
connections. Virtual game environments not only served as
platforms of amusement but also became spaces containing various
financial resources, including production and consumption. VR
spaces will be the ability to move meta and data across virtual
platforms, rather than combining the physical platforms with virtual
ones. This can be made possible with the metaverse, the foundations
of which are being laid. Art practices that will emerge with forms of
the creation suitable for the meta-universe will also witness the birth
of other aesthetic perceptions and forms of reception. In this study,
the technological transformation of reality, the hybrid reality system
called metaverse, and the art's position in that system will be
emphasized within the context of game and art. The new movement
area of art will be aimed to be described through the examples that
are closest to art's subject in the metaverse.
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1. Giris

Sanat; gerceklige karsi bir sorgulama alani, ayni zamanda gercekligi yansitma araci ve ek olarak gerceklige
yeni katmanlar yiikleme kanalidir. Kendi basina diialite yaratan, paradokslar giindeme getiren sanat, hem
bu olusumlarin igerisinde yer alan bir kahraman ya da figiiran hem de kendisini tamamen disarida
algilatan bir gozlemci olabilmeyi basarmaktadir.

Disiplinlerarasi yaklasimlarla bezeli olan sanat, 6zellikle teknoloji ile aracilanarak yapisin1 devingen
kilmaktadir. Teknoloji, cagin gerekliliklerine ve yasamdaki birtakim ihtiyaglara paralel olarak gelisen,
genisleyen bir alandir. Dolayisiyla hep cagdas hatta gelecek¢i olmak durumundadir. Sanat, teknoloji ile is
birligi icerisinde yeni alanlar ve anlamlar edinmekte, kendisini giincelleyebilmekte ve bdylece doneminin
insanin1 yakalama konusunda faydaci bir tutum yakalamaktadir. Fakat diger yandan teknoloji ile
donatilma boyutu arttiginda, daha dogrusu teknoloji sanatin dniine gectiginde sanatin teknolojiyi degil,
teknolojinin sanati1 araciladigi da sdylenebilir.

Genellikle teknoloji konusuyla giindeme gelen similasyon kavrami, gercek kavraminin yerinden
edilmesine sebep olmustur. Ozellikle bilgisayar dolayimli teknolojik ortamlarin artmasi ve insanlarin
yasam alanlarinin biiyiik ¢cogunlugunu bu ortamlara tasimasi fiziksele karsit sanal bir diinya meydana
getirmistir. Sanal diinya, baslarda o6zellikle iletisim bagintii ortamlar konusunda insanin yasamini
kolaylastirici bir etkiye sahip iken zamanla gergek diinyanin bir ikizi ya da uzantisi olabilecek kadar
ilerlemis ve gercek yasamda yapilabilirliklerin ¢ogunu kendisine eklemlemistir. Daha sonra yeni
gelismelerle birlikte neredeyse gercek diinyadan bagimsizlasarak onu asan, ger¢ek diinyada
yapilamayacak eylemleri olanakli kilan paralel bir evren modeline déniismiistiir.

Insanin anlam arayisi, gercekligi sorgulamasi, yeni gerceklikler icat etmeye calismasinin sanal evren
modelinde teknolojik gergekliklerin yolunu agan girisimlerin kokiini olusturdugu disiintlebilir. Bu
kapsamda sanal gergeklik (virtual reality/VR): “duyularimiza, gercekten oradaymis gibi
deneyimleyecegimiz sekilde sunulan sanal bir ortamin yaratilmasidir. Bu hedefe ulasmak icin bir dizi
teknolojiyi kullanir” (Scales, 2018, s. 68). Artirllmis gerceklik (augmented reality/AR): “birinin ¢cevresinin
gercek zamanl goriiniimi tzerinde bilgisayar tarafindan olusturulmus bir goriinti olabilecek baska bir
goriintiiniin st tste bindirilmesiyle tiretilen gelismis veya sonuctaki goriintiidiir” (Peddie, 2017, s. 59).
Karma gergeklik (mixed reality/MR): “fiziksel ve dijital nesnelerin gercek zamanl olarak bir arada
bulundugu ve birbirleriyle etkilesime girdigi ortamlar ve gorsellestirmeler tliretmek icin gercek ve sanal
diinyalarin birlestirilmesini ifade eder” (Selonen vd. 2012, s. 215). Genisletilmis gerceklik (extended
reality/XR) ise: “AR, MR ve VR teknolojilerini igeren bir semsiye terimdir” (Fujiuchi ve Riggie, 2019, s.
297). Bu ifadelerden anlasildig1 tizere sanal, artirilmis, karma, genisletilmis gerceklik terimleri ile anilan
teknolojik gerceklikler, sanal diinyanin gergeklik anlamini genisletmislerdir. Aslinda manipiilasyona dayali
bir sistem ile bir anlamda bilimkurgu motifli fantastik sihir alan1 yaratilmistir. Gergek diinyaya kosut ama
ayni zamanda onu asan bir evren dogmustur.

Baudrillard'in gesitli calismalarindan referans alinarak gerceklik iizerine diisiincelerine goz atilirsa; bu,
iletisim araclariyla sanal teknolojinin ortaya ¢ikmasiyla olusan her yerin degisik tipte aglarla kaplandigi,
gercekligin katledildigi bir ¢cagdir. Bir yandan diinyay1 ¢6ziimlemeye ve doniistiirmeye ¢alisan insanin ayni
zamanda bir gergeklige benzettigi diinyadan kopmaya basladig1 andir. Diinyaya bir anlam, bir deger ve bir
gerceklik kazandirmaya c¢alisan insan, diger yandan bunlarin eriyip gitmelerini saglayacak bir siire¢
baglatmistir. Telematik, enformatik ya da sayisal tiim sanal gerceklik bicimleri gercekligin ortadan
kaybolup gitmesine neden olmustur (Baudrillard, 20194, s. 14-25). Bireye bagislanmis olan dogal diinyaya
karsilik veremeyerek onu yok etmeye, soyut bir varliga dontstiirmeye, kendisinden tam anlamiyla
kurtulmasini saglayacak egemen bir yap1 olusturmaya c¢alisilmaktadir. Her seyin maddi benliginden
kurtulmak istenmektedir. Boylece doga yasalariyla hicbir iliskisi olmayan 6zgilin bir ortadan kaybolma
bicimi (sanat1) icat edilmistir. Dogal diinyadan kurtulmaya yonelik girisimler icerisine girerek denetim
altina alinabilen bir evren olusturulmustur. Kiymetini bilmeyerek yitirilen her seyin insan zihninde yol
actigl kaygidan kurtulmaya calisilmistir. Girisimlerin sonucunda artik her seye sanal diizeyde sahip
olunabilmekte ancak gokten diismiis gibi duran dayanilmasi gii¢ bu gergeklige nasil karsilik verilecegi hala
bilinememektedir (Baudrillard, 2019b, s. 38-74). Artik her tiirli diissel ve ger¢cek ayrimindan yoksun
birakilmis, kendi kendine ayni yoériinge cevresinde dolanan modeller aracilifiyla yinelenen ve farklilik
simiilasyonu iiretmekten baska bir sey yapmayan bir hipergercek vardir. Sentetik olarak iiretilen bu
hipergercek, islemsel bir goriiniime sahiptir, diissellikten yoksundur, ona gercek bile denilemez.
(Baudrillard, 20144, s. 14-15). “Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gergegin modeller araciligiyla
tiiretilmesine hipergercek yani simiilasyon denilmektedir” (Baudrillard, 201443, s. 14). Baudrillard’in farkl
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calismalarindan teknolojik gergeklik olusumlarina karsi bakis acisina bakildiginda; yapay bir bicimde
iiretilen gergeklerin belli bir zaman sonra 6zellikle teknolojinin ilerlemesi ile dogal gercekleri yerinden
edecegi hatta hiper bir goriiniimle onu asarak basl basina ayr bir kimlik, varlik ortaya koyacagi ama
insanin kendi eliyle olusturdugu bu yeni durumla nasil basa ¢ikacagini bilmedigi ve dogalliktan koparak
diissellikten uzak tiretimlerle ¢evrelendigi okunabilir.

Sanal olarak diinyanin uzantisinin insa edildigi bir ortam; kusursuzlastikca ve daha miikemmel olmaya
basladikea referans aldig1 dis diinya gercekliginden bagimsizlasmaya, hatta onu eritip yok eden bir forma
donlismeye baslamaktadir. Burada belki de dikkat ¢ekilmesi gereken dogal diinyaya ait olan insanin,
uzantisinin da sanal diinyaya tasinmasi ve insanin kendisinden bagimsizlasarak kendi kendisini yok etme
noktasina siiriiklenme olasilig1 olabilmektedir. Sanat, tarih boyunca tiim tekniklerden ve teknolojilerden
yararlanmis olmasina ragmen hi¢cbir zaman simile edilme noktasina gelmemistir. Bu
varsayimlar/olasiliklar etrafinda dolanirken Baudrillard’'in simiilasyon c¢ercevesinden sanatla ilgili
goriislerine basvurmak yerinde olabilir. Ona gore sanat higbir sekilde diinyanin olumlu veya olumsuz
kosullarinin mekanik yansisi degil, diinyanin en tst seviyeye ulasan yanilsamasidir. Bu ytizden kendisini
kayitsizliga adayan bir diinyada sanat en fazla bu kayitsizliga kayitsizlik eklemektedir. Ancak ekranlarin
ylzeysel sanalligi ile temsilin, estetigin, imgenin sonuna varilmistir. Diinyay1 asma ve seylere istisnai, yiice
bir form verme istenci ile sanat, zihinsel bir iktidar meselesine dontistiiriilmiistiir. Her seyin giderek daha
fazla gerceklestirilmesi karsisinda bir giin her sey kiiltiirlesmis olacak, her nesne estetik nesne olacak ve
hicbir sey estetik nesne olmayacaktir. Sanatin genellesmis bir estetik biciminde kendisini hayatin yerine
gecirmesi diinyay1 Disney’lestirmistir ve her seyi satin alabilecek bir Disney formu, diinyanin yerini
almaktadir. Imgenin icine girilebilen bir sanal gerceklige giden noktada neredeyse molekiiler diizeyde
istenilen yerde gezilebilmekte, her sey yapilabilmekte, bu da sanatin sonu anlamina gelmektedir. Ciinkii
bdylece sanat daha ¢ok teknolojik bir faaliyete benzemektedir (Baudrillard, 2014b, s. 32-90). Baudrillard,
Disneyland’i tiim simiilakr diizenlerinin i¢ ice ge¢tigi kusursuz bir model olarak tanimlamaktadir. Ona
gore Disneyland ne gercektir ne de sahte; gercek adi verilen kurmacay1 yeniden iliretmek amaciyla
tasarlanmis bir ikna makinesidir (Baudrillard, 20144, s. 28-30).

Diinyanin yerini alabilecek olan Disney’lesen bir formda gizlenen gerceklikler, asil olarak sunulan
sahtelikler ve kendi kendisini simiilasyona ceviren imgeler arasinda belki de Disney’e karsit bagka bir
Disney icat edilmelidir. Bu, taklidi oldugunu, referans alarak ortaya ¢iktigini gizleyen, mevcut Disney’in
yerine gecen baska bir Disney anlamina gelmektedir. Sanal evrende yaraticilifin simiilasyonunu
olusturmak miimkiin olabilirse eger o halde insanin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan diislinsel yetisinin
de mekanik bir evrende hayat bulacagi s6ylenebilir. Verilene, sunulana dahil olmanin 6tesinde mekanik ve
teknigin araciladigi ortamlarda tinselligini, duyularini, manasini, disavurumunu vs. ekleyerek kendi 6zgiin
yaratimini yapabilme, baska yansimasi, ikizi olmayan, dogrudan kendisi ger¢ek olarak dogan bir iiretim ile
yerlesik Disney formunun temelde diisiince olarak kendisine zit baska bir form tarafindan eritilebilecegi
diistintilebilir.

Simdiye kadar olan mevcut teknoloji, tamamiyla bir simiilasyon evreninin yaratilmasini saglamamistir.
Ancak genisletilmis gergeklik teknolojilerinin son kullaniciya ulasan ve giinliikk yasamin pargasi olabilecek
kadar yogun kullanilmaya baslanmasi ¢ok uzakta goriilmemekte ve bunlarla birlikte simiilasyon evreninin
yaratilabilecegi ongoriilebilmektedir. Teknoloji bagintih yeni gerceklik alanlar, fiziksel gergekligi
unutturup, tim duyulara etki ederek alternatif, 6te diinyalar1 yasatabilecek diizeylere erismektedir.
Dolayisiyla bu alanlar kaynak edindikleri dis diinyanin 6tesine uzanabilme egilimi ile dokunduklari,
kapsamina aldiklar1 her seyi simiile edebilme kapasitesine sahip olacaktir.

Sanat, teknolojik gerceklik alanlarinda giderek daha ¢ok yer almaktadir. Diinyaya ac¢ilma, daha islevsel ve
disiplinlerarasi ¢alismalar iiretme, yaraticiigi illiizyonlarla artirma, gercek diinyadaki kurumlarin
tekellerinden siyrilma, daha farkli alimlama yontemleri ortaya cikarma gibi bircok olumlu ¢ekici bu
alanlan siislemektedir. Ancak bu alanlarin simiilasyon asamasina gelmesi ile birlikte sanatin tamamen
mekaniklesmesi, sanatcilarin ve sanat eserlerinin uzantilarinin paralel tarafta islemesinin disinda
asillarinin nasil konumlanabilecegi, kimliklerini koruyup koruyamayacaklar lizerine diisiiniilebilir. Sanal
ve fiziksel gercekligin birlestirilebildigi hibrit sistemleri iceren, evren dtesi olarak tanimlanan metaverse
alanlarin ne gibi bir yeni insada bulunduklari, gelecek nesil yeni iletisim ortamlarini anlamlandirabilmek
adina mutlaka ele alinmalidir.
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2. Hibrit Ger¢eklik Baglaminda ‘Metaverse’ Kavrami

Insanin yeni gercekler yaratma cabasi ve bu anlamdaki yolcugu, AR, VR, MR, XR gibi manipiilasyona dayalh
sistemler aracilifi ile diislerini, gortlerini gergeklestirebilecekleri teknolojik alanlara dogru uzanmistir.
Mekanin ortak uzamlara evrildigi, mesafe kavraminin tamamen ortadan kaldirildig, sanal iletisimde ytiz
ylze iletisimin gercekligini yasatan etkilesimli iic boyutlu alanlar, gercek diinyaya kosut yeni bir diinya
meydana getirmistir. Gercek kavraminin eselenmesi ile gercek tiretiminin teknolojik alanlarda atilan yeni
tohumlariyla birlikte sanal ile fizikseli baglayan sistemler de gelistirilmeye baslanmistir.

Once gercek gerceklikten referans alinarak teknoloji tabanli sistemlerde olusturulan ve ardindan
gelistirmeler, eklemlenmeler ile hayal giiciiniin sinirlarini1 zorlayan gercek gercekligi asan, 6zerk bir alan
haline gelen sanal gergeklikler karsisinda gercek diinyanin buharlasmaya basladigi diisiincesi ortama
savrulmustur. Gergek, gercekligin dislanmasi, alternatif olarak nitelendirilen sanal diinyanin fantastik bir
evren olarak kalmasi anlamina gelebilmektedir. Ciinkii dogal yasamdan, doganin kendisinden tamamiyla
kopmak, anlamdan yoksun bir ortam ile denklesebilmektedir. Simtilasyon asamalarinin sanal ve fiziksel
gerceklik arasinda yaratacagi kopukluk tizerine yine teknolojik olarak bir adim atilmis, fiziksel diinya ile
sanal diinyayi birbirine baglayan bir koprii olusturulmaya baslanmistir. Son zamanlarda fiziksel ve sanali
is birligi icerisine davet ederek her iki tarafin kolektif olarak beslenebilmesinin, birbirlerinden
faydalanabilmesinin olanakli oldugu yapilar kurulmaktadir. Fiziksel diinya ile temasa gecilebilen
metaverse alanlar, fiziksel ve sanalin islevsel olarak birbirine baglanmasinin temsilidir. Otesinde anlamina
gelen meta ve evren anlamina gelen universe kelimelerinin birlestirilmesi ile olusturulan metaverse
kelimesi, yazar Neal Stephenson’un 1992 yilinda yaymladigi Snow Crash adl kitabinda gecmektedir. Ug
boyutlu bir diinyada insanlarin birbirleri ile etkilesime girebildikleri metaverse, fiziksel ve sanal gerceklik
evreninin bir uzantisidir (Page, 2021). Tim bilimkurgu fantezilerinin doruk noktasi olan metaverse,
AR/VR ve blok zincirdeki (blockchain/kripto para birimi) gelismelerin getirdigi fiziksel ve dijital
yasamlarimizin bir birlesimidir (Hackl, 2020).

Kullanicilara benzersiz deneyimler sunan ve paralel dijital evrenler olarak tanimlanabilecek metaverse’ler,
gercek hayatta yapilabilecek bircok eyleme izin verdigi i¢in bir¢ok a¢idan gergek diinyanin bir devami gibi
hareket etmektedir. Bilgisayar, sanal gerceklik bashigi veya akilli telefonlarla ulasilabilen, blok zinciri
tarafindan desteklenen bu alanlar kullanicilarin yalnizca gercek diinya etkilesimlerini taklit etmekle
kalmamakta, ayni zamanda pratik, ger¢ek diinya uygulamalarina sahip olan bagimsiz ekonomiler i¢inde
sanal gergeklik icerigi ve uygulamalari olusturmasina, deneyimlemesine ve bunlardan para kazanmasina
olanak tanimaktadir. Bu alanlarda insanlar, sosyallesebilmekte, yeni seyler kesfedebilmekte ve oyun
oynayabilmektedirler (“What is a metaverse?”, 2021). Dolayisiyla bu teknolojik ¢ag, boyle bir hibritligin
icerisinde yer alacak insan icin iiretim ve tiiketimin hemen her boyutunda edimlerinin ve eylemlerinin
degisimini getirecektir.

Metaverse'ler hibrit gerceklik alanlar1 ortaya ¢ikararak hem fiziksel gercekligin yansimasini hem fiziksel
gerceklikten ayr1 sanal boyutlar1 hem de her ikisinin bagintilh bir formunu barindirmaktadir. Bu yeni
teknolojiyi kullanacaklarin, bu ortamlarda vakit gegireceklerin bagska tiirden bir gerceklik algilayacaklari,
yasamlarinin bir anlamda karma spektrum igerisine evrilecegini sdylemek miimkiindir. Metaverse
alanlarda sanal bir arsa satin almak, iizerine sanal yapilar insa edebilmek, bunlar1 satabilmek veya kiraya
verebilmek, déseyebilmek, sanal kimlik (avatar gibi) olusturabilmek, baskalariyla iletisim kurabilmek,
etkinlik diizenleyebilmek ve etkinliklere katilabilmek olanaklidir. Hatta metaverse alanda yer alan bir
magazadan sanal bir lriin satin alindifinda iirtiiniin fizikseline de sahip olunabilmesi gibi eylemlerle
fiziksel diinya ile baglanti kurulabilecektir. Metaverse'iin bir diger énemli 6zelligi ise sanal diinyalar
arasinda gecis yapilabilmesi olacaktir. Bunun anlami bir metaverse icerisindeki varliin/nesnenin baska
bir metaverse’e, baska bir sanal diinyaya tasinabilmesidir.

Tekerlek ayagin, kitap goziin, giysi derinin, elektrik devresi merkezi sinir sisteminin uzantisidir, diyen
McLuhan ve Fiore’nin (2012, s. 32-41) s0ylemine gonderme yapilirsa eger; “medya, cevreyi degistirerek,
iizerimizde essiz bir alg1 kapasitesi giicii birakir. Herhangi bir duyunun uzantisi diisiince ve davranis
seklimizi, bir bagka deyisle diinyay1 algilama seklimizi degistirir. Bu alg1 kapasitesi degistiginde insanlar
da degisir.” Metaverse’iin ise hem insanin hem de diinyanin biitiinciil bir uzantisi oldugu diisiiniiliirse; algi
kapasitelerinin ve buna bagh olarak diisiince ve davranis sekillerinin koktenci bir bicimde degisecegi
aciktir. Evren o6tesi bir yasamin, insan 6tesinde bir varlik gerektirecegi, tiim duyularin bu varligin ortaya
cikisina hizmet edecegi fantastik bir diisiince olmaktan ¢ikmistir. Dijitallesme siirecinin parmak ucu
dokunuslarla getirdigi sihirli yolculuklar artik bedenin tamamina yayilabilecektir. Diisiiniis, davranis,
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hissedis konusundaki kaliplarin da yeniden insa edilecegi bir doniisiim siirecinin ilk evrelerinin yasandigi
soylenebilir.

3. Oyun ve Sanat Yoniinden ‘Metaverse’

Bir nevi oyuna doniisen insanin gercekle iliskisi, yine oyun alanlarinda egilip, biikiiliip evrilmeye
baslamistir. Gergek diinyadan arinma, soyutlanma istegi ile hem eglenceye dayali hayali atmosferlere hem
de inanclar paralelindeki ritiiellere kadar oyunun izleri vardir. “Oyunlarin kékeni, ilkel dinlerin bereket
ayinlerine, giinese, aya, topraga tapinmalara kadar gitmektedir” (Igit, 2019, s. 27). Oyun, hayal giicii ve
yaraticilik boyutuna gore gercek gercekligin disinda olan alternatif gercekliklere dogru kap1 agmaktadir.
“Oyun, genellikle gercek diinya disinda, kesin olmayan, kendine 6zgii kurallar1 ve kiiltiirii olan, eglenceli ve
istege bagh bir etkinliktir. (...) kurallar1 olan, ciddi olmayan, giris ve ¢ikis siirlari olan, ger¢cek olmayan
ancak gercekmis duygusu vererek bireyleri bir aktivitenin icine sokan olgudur” (Yengin ve Bayrak, 2018,
s. 62). Oyun, yasamin sinirlarindan, kaliplarindan, kurallarindan ayrisarak baska bir diinya, baska bir
kimlik olusturma olanagi vermektedir. “Oyuna 6zgi dissel alan pratigi gercek olandan farkli olarak,
tekrarlanabilir ve defalarca kez kopyalanarak yeniden baslayabilir, hayali bir zamanda ve hayali bir
mekanda tekrar tekrar bulunulabilinir. (..) oyun alani, insanin diissel bir yontemle kendisini
gerceklestirmesine olanak vermektedir” (Alver, 2020, s. 16-17). Dolayisiyla oyunun yaraticilia bagh bir
eylem olmakla birlikte kurallardan da tam olarak bagimsiz olmayan ama zihinsel olarak baska bir boyutu
deneyimleten bir aksiyon oldugu sdylenebilir.

Huizinga, (2006, s. 16-20) oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu vurgulayarak oyunun kiiltiiriin icinde,
kiiltiirden o6nce de var olan, kiiltiire eslik eden ve yasadigimiz doneme kadar etkili olan bir
kendiligindenlik oldugunu belirtmektedir. Kiiltiir; doneme, topluma, gelenek goreneklere, cografyaya ve
daha bircok paradigmaya gore sekillenen, degisen devingen bir yapidadir. Kiiltirii dinamik kilan ve
bicimlendiren en 6nemli kavramlardan biri etkilesimdir. Baska insanlarla, toplumlarla, bolgelerle olan
etkilesim dongiisii, kiltiirtin kimi temel 6zellikleri sabit kalsa da genel itibariyla hareketli olmasini
getirmektedir. Etkilesim, iletisim araglarinin gelisimi ile birlikte daha genis alan1 kapsamaya, daha hizl
dongii olusturmaya baslamistir. Dijital medya, insan yasaminin her alanina niifuz etmis, ¢agin dominant
medyasini olusturmustur. “iki insan bir ag iizerinden iletisime gectiklerinde sadece ne dediklerini degil,
etkilesim kurma bigimlerini de yeniden sekillendirirler. Zamanla bu doniisiimler, temas bicimlerini de
degistirir’ (Burnett, 2018, s. 107). Zaman ve mekan kavramlarinin 6tesine gecerek Internet aglarinin
orili oldugu her yerde olma kapasitesi ile kiiltiirel kaynasmalar ve etkilesim boyutuna hizli bir akis
getirerek devrim yaratmistir. Artik diinyanin cesitli bodlgelerindeki toplumlardan haberdar olmak,
ogrenmek, aninda etkilesime girebilmek miimkiindiir. insanin ezelden beri tasidig1 ve vazge¢medigi oyun
edimi, alternatif yasam alanlar1 haline gelen dijital medya igerisine de yerlesmis hatta dijital medyanin
oldukea giiclii bir aktoérii olmustur. “Biiyiik capl erisimi iicretsiz oyunlarin ortaya cikisi, ¢coklu oyuncu
secenekleri ve Diinya'nin dort bir yanindan insanlarin bir araya getirilmesi gibi farkli deneyimler sunan
dijital oyun yarattig1 yeni kiiltiirle her yastan insani icine ¢cekebilmektedir” (Sar1 ve Oncel, 2019, s. 32).
Zaten eglencenin, bos vakit gecirmenin 6tesinde dijital mecralar icerisinde oyun hem iiretim hem tiiketim
anlaminda kiiresel ekonomide oldukg¢a giiclii bir paydaya sahip olan bir sektor haline gelmistir.
Statista’nin 7 Mayis 2021 tarihli raporuna gore; global dijital medya pazarinin siirekli pazar gelirlerinin en
biiytlik pay1 oyun ile biiytimektedir. 2020 yil1 kiiresel ¢cevrimici oyun gelirleri 18 milyar dolardir ve 2025’te
bu rakamin 19 milyar dolara ulasacagi 6ngorilmektedir. Su anda, diinya ¢apinda tahmini 1 milyar
cevrimic¢i oyuncu vardir ve 2025'te ¢evrimi¢i oyun izleyicilerinin 1,3 milyar1 asacag1 beklenmektedir
(Clement, 2021a. 29 Ocak 2021 tarihli raporda ise nispeten yeni bir endiistri olmasina ragmen, sanal
gerceklik pazarinin oyuncularin kendilerini bir VR kulaklik kullanarak farkli diinyalara tasimasina olanak
taniyan video oyun segmenti de dahil olmak iizere diinya genelinde patlama yasadig1 aciklanmistir. VR
oyun endiistrisindeki kiiresel gelir 2017'de 0,4 milyar dolarken, 2020’de 1,1 milyar dolara ulasmustir,
2024'e kadar ise 2,4 milyar dolara ¢ikmasi beklenmektedir (Clement, 2021b). Kiiresel AR, VR ve MR
pazarinin 2021 sonunda 30,7 milyar dolara ulasacagi ve 2024 yilina kadar 300 milyar dolara yaklasacagi
tahmin edilmektedir (Alsop, 2021).

Son yillarda teknolojinin hizla gelismesi ile telefonda, bilgisayarda, konsollarda
oynanan oyunlarda VR (Virtual Reality) teknolojisinin kullanilmasi, 360 derece
goriiniimlii oyunlarin iiretilmesi, internet tizerinden karsilikli oynanan oyunlar
icin yeni platformlarinin ortaya ¢ikmasi ve topluluklarin olusturulmasi,
diizenlenen oyun turnuvalarinin canli yayindan izlenebilmesi, oyun oynanis
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videolarinin yayinlanabilecegi yeni platformlarin kurulmasi gibi degisimler
yasanmustir. (Sar1 ve Oncel, 2019, s. 20)

Bir oyunun cazibesi, oyuncusunu atmosferine daldirma, gercekten orada olma hissini yasatma derecesi ile
olciilebilir. Ciinkli “oyun ‘glindelik’ veya ‘asil’ hayat degildir. Oyun, bu hayattan kacarak, kendine 6zgii
egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar” (Huizinga, 2006, s. 25). Bu baglamda bir
nevi gercek hayatin kag¢is noktasi olan sanal alanlarda oyun, teknoloji yardimiyla kullanicisina daha farkl
pencereler acabilir. “Dijital oyunlarin tiiketicilerine sundugu etkilesim alani, onlar i¢in yepyeni bir
sosyallesme alani yaratmaktadir. Oyun karakterleri veya avatarlar lizerinden tanimlanan kisisel profiller,
oyuncuya kendilerini istedikleri gibi tanitmaya ve yeni diinyalar kurmaya olanak tanimaktadir”
(Biiytikbaykal ve Cansabuncu, 2020, s. 3). Dijital oyunlarin giderek daha gergekgi bir hale biiriinmesi sanal
gerceklik oyunlar ile birlikte ivme kazanmistir. Simiile edilmis ortamlar kullanicilarina istedikleri gibi
kimlik/varlik yaratma, diissel bir habitus kurgulama sansi tanimasi ile gercek diinyadan koparmakta ve
bir cesit arinma duygusu yasatmaktadir.

Sosyal yasam, is yasami, eglence gibi iiretim ve tiiketimin cesitli boyutlarim1 kapsayan dijital medyada
yaratici alanlar ve diissellik ayrica 6nemli bir pay almaktadir. Yaraticilik konusunda zihni tasavvurlarin,
ruhsal atmosferlerin disavurumu sanal alanlarda sinirsiz olanaklarla mevcuttur. Dolayisiyla sanatin
iiretimi ve tliketimi de bu alanlarda yeniden dogmaktadir. Sanat¢i, bulundugu yerden metaforik ya da
soyut da olsa kiiresel bir temasa erisebilmektedir. Kaliplar ve sinirlar; etkilesim igerisinde ve dolayisiyla
yogun bir beslenme ile, disiplinlerarasilifa izin veren yapilar ve kolektif calismalarla asilmaktadir.
Huizinga’'nin oyun ve sanat arasindaki iliskiye dair yorumlarina bagvurmak gerekirse;

Oyunun unsurlarini belirtmek icin kullanabilecegimiz terimlerin biiyilik bir
boliimii estetik alanda yer almaktadir. Bunlar bize ayni zamanda giizellik
izlenimlerini aktarma isinde de hizmet ederler: gerilim, denge, salinim,
birbirinin yerine ge¢me, zitlik, cesitleme, birbirine eklenme, ayrilma ve ¢6zim.
Oyun dahil eder ve serbest birakir. Oziimler. Yakalar, bagska bir ifadeyle,
cezbeder. Insanin nesnelerde gozleyebildigi ve hatta ifade edebildigi su en
ylcesinden soylu iki nitelikle dopdoludur: ritim ve armoni. (Huizinga, 2006, s.
28)

Oyun ve sanat arasindaki estetik, giizellik, miikemmellik unsurlar1 tizerinden kurulan baglantilar,
yaraticilik 6zelliginin aktifliginden ge¢mektedir. Sanal gerceklik oyun alanlarina bakildiginda; gergek
diinyadan alinan referanslarla ve/veya tamamen kurgusal diissel yeni diinyalar yaratmak, bir sekilde
tasarim ve sanat is birligi ile cevrelidir. Dolayisiyla dogrudan bir sanat eserinin oyun alaninda iiretilmesi
ya da oyun alanina yerlestirilmesi, sergilenmesi gibi acik yaklasimlar disinda o6rtiik bicimlerde de bu
ortamlarda sanatin izleri vardir. “Dijital oyunun sanat diinyasi ile olan iliskisinin bir boyutu, sanatcilarin
dijital devrim sonrasi bu yeni ortami bir iliretim alani/araci olarak goriip, sanat yapit1 veya deneyimi
iiretiminde kullanmaya baslamasi ile belirginlesir” (Sayilgan, 2019, s. 331). Sanat eserinin alimlanmasinda
oyuna doniik yaklasimlar kullanmak, sergileme icin oyun alanlarindan yararlanmak, dogrudan oyun alani
icerisine sanat eseri yerlestirmek gibi farkli temsil bicimleri mevcuttur. Yeni bir diinyaya girmek, orada
gezmek, eglenmek, yaratmak, kazanmak gibi eylemlerle alternatif bir yasam edinmek, aslinda ¢ok yeni
sayllmamaktadir. Bu sekilde insanlara yeni bir diinya kapisi agan dijital oyunlar, geliserek sanal gerceklik
sistemleriyle daha gercekci hale gelmistir. Ornegin; 2003 yapimi Second Life (t.y.) oyunu adindan da
anlasilacagi iizere kullanicilarina ikincil bir yasam alani sunmaktadir. Kullanicilar, avatarlarini diledikleri
gibi fiziksel 6zelliklerde olusturabilirler, bu alanda meslek sahibi olabilirler, sosyallesebilirler, etkinliklere
katilabilirler, para kazanabilirler. Konserler, tiyatrolar, restoranlar, magazalar, stiidyolar, atdlyeler, ofisler
gibi yasama dair akla gelebilecek her ayrinti, bu oyun icerisinde yer almaktadir. Ayni zamanda
kullanicilar; is toplantilari, eglence ve kiiltiir-sanat etkinlikleri diizenleyebilir, sanat galerileri ve miizeleri
gezebilirler. Second Life ve benzerleri aslinda bir anlamda daha yakin dénemdeki gozliikle girilebilen
sanal diinyalarin ilk 6rnekleri, agsamalari gibi degerlendirilebilir.

Sanal gergeklik ile birlikte iki boyutlu ekranlardan deneyimlenen sanal diinya, i¢ine dalinabilen, algisal
olarak ortamin igerisinde hissedilen li¢ boyutlu hale evrilmistir. Metaverse ile de gercek diinya ve sanal
diinyanin hibritlesmesine ek olarak alanlar arasi gegisler, degis tokuslar miimkiin olacaktir. Metaverse’tin
kapsama alani ve ne olup ne olmadigi konusundaki arglimanlar, bu alanin hentiz tam anlamiyla
acilmamasindan kaynakl olarak yetersiz, eksik ya da tam donanimli degildir. Bu nedenle ¢atiy1 belirlemek,
anlam karmasasini gidermek adina ortamdaki metaverse’e yakin terimler ve uygulamalar lizerinden bir
degerlendirme yapilabilir.
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Tablo 1. Metaverse Alan Tablosu!

Sanal Diinya

Yapay zeka giidiimlii karakterlere sahip sanal diinyalar ve oyunlar, (gercek zamanh
olarak “gercek” insanlarla doldurulanlar gibi) on yillardir var olmustur. Bu bir "meta”
evren degil, sadece tek bir amag icin tasarlanmis sentetik ve kurgusal bir evrendir.

Sanal Alan

Second Life gibi dijital icerik deneyimleri genellikle 6n metaverse’ler olarak goriiliir.
Clinkii oyun benzeri hedefler veya beceri sistemlerinden yoksundurlar, Bu sanal
alanlar, neredeyse senkronize icerik gilincellemeleri sunarlar ve avatarlarla temsil
edilen gercek insanlara sahiplerdir. Ancak bunlar metaverse icin yeterli nitelikler
degildir.

Sanal gergeklik

Sanal diinyay1 veya alani deneyimlemenin bir yoludur. Dijital bir diinyada varlk
duygusu, metaverse yapmaz.

Dijital ve Sanal Ekonomi

World of Warcraft gibi bireysel oyunlar, uzun zamandir gergek insanlarin sanal mallar1
gercek parayla takas ettigi veya gercek para karsiliginda sanal gérevleri yerine getirdigi
isleyen ekonomilere sahip olmustur. Ayrica, Amazon'un Mechanical Turk gibi
platformlarin yan1 sira Bitcoin gibi teknolojiler, sanal ve dijital gorevleri
gerceklestirmek icin bireylerin/isletmelerin/bilgisayar giicliniin ise alinmasina
dayanmaktadir. Zaten tamamen dijital pazarlar araciligiyla dijital faaliyetler ve dijital
tiriinler icin islem yapilmaktadir.

Oyun

Fortnite, metaverse'lin birgok unsuruna sahiptir: IP'yi birlestirir, birden ¢cok kapali
platforma yayilan tutarhi bir kimligi vardir, bazilar1 tamamen sosyal olan sayisiz
deneyime agilan bir kapidir, icerik olusturucularina bedeli 6denir. Ancak, Ready Player
One'da oldugu gibi ne yaptig1 ne kadar genisledigi ve hangi isin gerceklesebilecegi cok
dar kalmaktadir. Metaverse bazi oyun benzeri hedeflere sahip olabilir, oyunlar ve
oyunlastirmayi icerebilir, ancak kendisi bir oyun degildir ve belirli hedeflere yonelik
degildir.

Sanal Tema Parki veya
Disneyland

Atraksiyonlar, sadece sonsuz olmakla kalmayacak, ayni zamanda Disneyland gibi
merkezi olarak tasarlanmayacak veya programlanmayacak, hepsi eglence ile ilgili
olmayacaktir. Ayrica angajman dagiliminin ¢ok uzun bir kuyrugu olacaktir.

Yeni Uygulama Magazasi
(App Store)

Hi¢ kimsenin uygulamalar1 agmak icin baska bir yola ihtiyac1 yoktur ve bunu VR'da
yapmak, Internet tarafindan varsayllan deger tiirlerini etkinlestirir. Metaverse,
glinlimiiziin internet/mobil modellerinden, mimarisinden ve dnceliklerinden 6nemli
olciide farklidir.

Yeni UGC (User
Generated
Content/Kullanicilar

Tarafindan Olusturulan
icerik) Platformu

Metaverse, sayisiz bireyin igerigi yaratabildigi, paylasabildigi, paraya cevirebildigi ve en
popiiler icerigin toplam tiiketimin yalmizca en kiigiik paymni temsil ettigi baska bir
YouTube veya Facebook benzeri bir platform degildir. Metaverse, uygun
imparatorluklarin yatirildig, insa edildigi ve bu zengin sermayeli isletmelerin bir
miisteriye tam olarak sahip olabilecegi, API'leri/verileri, birim ekonomisini vb. kontrol

edebilecegi bir yer olacaktir.

Matthew Ball'a gore; bu 6rneklerin her biri Metaverse’iin bir pargasi olsa da tam olarak metaverse
degildir. Clinklii metaverse, internette baska bir belgeye, metne, baglantiya vb. képri olusturarak bunlar
arasinda gezme olanagi veren hipermetin gibidir (Ball, 2020).

Metaverse'lin isaret ettigi yaklasimlar ve olusumlar cok yeni ve tam olarak tamamlanmamis olsa da bu
baglamda da birtakim 6rneklerden soz edilebilir. 2020 yilinda kullanima agilan Decentraland (t.y.) blok
zincir temelli bir sanal gercgeklik platformudur. Yine ayni sekilde burada da ikincil bir yasam
kurgulanabilmektedir. Sanal arsalar satin alinip tzerine yapilar insa edilip satilabilmekte, kiraya
verilebilmektedir. Kendine 6zel para birimi bulunan bu alanda; gercek diinyadaki gibi etkinlikler
diizenlenebilmekte, is tiretilebilmekte ya da mevcut isler burada da siirdiiriilebilmekte, sanatsal
etkinliklerde, eylemlerde bulunulabilmektedir. Daha 6nceki sanal diinyalara gore 6zelligi ise blok zincir
temelli oldugu icin bir yere, bir kuruma bagh olmayan merkeziyetsiz bir alan olmasidir. Ethereum blok

1 Matthew Ball'un “The Metaverse: What It Is, Where to Find it, Who Will Build It, and Fortnite” bashikli yazi igeriginden
donistiralmistir (Ball, 2020).
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zinciri tarafindan desteklenen sanal bir diinya ve metaverse olan Cryptovoxels’da da yine oyuncular arazi
satin alabilir, magazalar ve sanat galerileri insa edebilirler (Cryptovoxels, t.y.). Blok zincire dayali bir oyun
sistemi seklinde insa edilen bir diger platform olan Bloktopia (t.y.) da bir metaverse projesidir. Burada
sanal gergeklik gozliikleri ile ortama dalan kullanicilar, 21 kath bir gokdelen seklinde tasarlanmis alanda
iretim ve tiiketimin cesitli asamalarini deneyimleyebilmektedir. Ek olarak Instagram, Whatsapp ve
Messenger gibi uygulamalari da biinyesinde barindiran sosyal medya platformu Facebook’un CEO’su Mark
Zuckerberg tarafindan yapilan agiklamada; sirketin metaverse’e dogru ilerleyecegi ve su an beta
slirimiinde olan Horizon’da da is ve eglenceyi barindiran avatarlarla dahil olunan sanal bir evren modeli
olusturulacagi ifade edilmistir (“Apple ve Amazon'un”, 2021; Oculus, t.y.). Buradan hareketle glinlimiziin
en cok kullanilan iletisim alanlarinda da metaverse’e dogru yapilanmalarin oldugu ve aslinda bu hibrit
sanal evrene gecisin cok uzakta gériilmedigi, yeni nesil bir internet ile birlikte merkeziyetsiz yeni bir
diinya tasariminin ortaya ¢ikacag diisiiniilebilmektedir.

Sanal gerceklik ortamina dalan kullanici, ortamda yalnizca sanal bir varlik goéstermektedir. Ancak bunun
da uzantisi olarak metaverse alanlarda sanal varligi ile fiziksel varlif1 (sanal nesneler ile fiziksel nesneler
de) baglanti igerisine girebilir. Uzun siiredir dijital ortamda yapilabildigi gibi dogrudan sanal ekonomilerin
olusturulabilmesine ek olarak sanal ve fiziksel ekonomiler arasi aligverisler gerceklestirilebilir. Daha acik
olarak metaverse vizyonunda fiziksel ve sanal arasindaki kopukluk ortadan kaldirilarak arada bir képri
olusturulabilecektir. Dolayisiyla bu durumda sanal alanda dogal diinyanin kendisinden uzaklasmanin
getirdigi bosluk, metaverse icerisinde nispeten giderilebilir. Ayrica gercek diinya ile birlesme, fiziksel
diinyanin da gercekligini artirabilir. Metaverse alanlarda platformlar, uygulamalar arasi gecislerin,
tasinmalarin, dolasimin miimkiin olmasi; simgesel olarak evrenler arasi yolculuga c¢ikararak coklu
evrenlerde sanat yapimi, tiiketimi ve alimlanmasi konusunda var olan sinirlarin asilmasini, diisiince,
ortam, arag gibi sanatin degisik yonlerine etki eden biitiinciilliigiinde ceperin alabildigine genisletilmesini
saglayabilir.

Sanatin strdiirtlebilirligini korunmasi icin modern teknolojilerden ve cagin iletisim ortamlarindan
yararlanmasinin ka¢inilmaz oldugu goéz o6niline alinirsa; diinya ekonomisinin yeni iletisim ortami ve
gelecek neslin yasam alanlarini olusturacak olan metaverse’lerde yer almanin hayati bir 6nem tasiyacagi
ongorilebilmektedir. Ama “sanat olma niteligi her bakimdan betimleme ya da ¢6ziimlemenin etkisi altinda
kalan nesnede degil, onun uyandirdig1 tepkide yatar” (Bolla, 2012, s. 28). Belki de sanal izdiisiimlerle
yaratilan tinsellik, somut varliktaki tinsellikle birleserek sanatta yeni anlam oriintiilleri meydana
getirebilir.

4. Yeni Iletisim Ortami ‘Metaverse’de Sanat

Sanat eserinin sergilenme sekli alimlanmasinda oldukea etkili olan dinamiklerdendir. Clinkii her sergileme
bicimi ve kiiratoryal diizen sanat eserinin kimliginde, aurasinda, algillanmasinda farkh farkli etkiler
yaratmaktadir. Dijital ortam sanatin liretim bicimlerine yeni pratikler getirmistir, tiiketiminin boyutlarini
degistirmistir ve sergileme anlayislarina yeni yontemler kazandirmistir. Ozellikle iki boyutlu alanlardaki
nispeten sinirh sergileme diizenlerine gore li¢ boyutlu alanlar ve sanal gerceklik platformlari, hem gercege
daha yakin diizenlemelere olanak tanimaktadir hem de gercekte yapilamayacak kadar hizda yapbozlara,
cesitli gorsel-isitsel efektlere, gezinme haritalarina, izleyici profillerinin, eylemlerinin, begenilerinin
analizlerine ve daha bir¢ok parametreye izin vermektedir.

Sanal gergeklik sergileri kiiratéryal olarak ihtiya¢ duyulabilecek alanin biiytkligi, sekli, duvar sayisi,
1siklandirma, renkler, dokular, gibi bircok 6genin tasarlanabilmesine, bu platformlardaki sergilerin
gercekcei ve etkili yaklasimlarla planlanmasina imkan vermektedir. Sanal gergeklik oyun alanlarinda da
ayni sekilde sanat sergileri diizenlenmektedir ve bunlar sanatin eglenceli ve interaktif katilimlarla
alimlanabilmesi, etkilesimin artirilabilmesi gibi konularda yeni a¢ilimlar meydana getirmistir. Daha da
Otesinde sanal gerceklik alanlar1 yalnizca sergileme alaninin diizenlenmesi ile sinirli degildir, binanin,
yapinin kendisi de bastan sona tasarlanip insa edilebilmektedir. Bu da fiziksel diinyada belirli kaliplar,
sinirlar icerisindeki yapilabilirliklerin asilabilmesini mimari a¢idan gergek diinyada iitopik kalabilecek
tasarimlarin sanal dinyanin elverisliligi ile gergeklestirilebilmesini saglamaktadir. Sanatgilar kendi
atolyelerini, stiidyolarini, calisma alanlarini, ofislerini ve sergi mekanlarini insa edebilirler ya da var
olanlar satin alabilir, kiralayabilirler. Uretimlerini, sunumlariny, iletisimlerini tamamen bu sanal gerceklik
platformlarinda gergeklestirebilirler. Her sanal gergeklik platformu ayri bir diinya olarak diisiiniilebilir.
Metaverse alanlar ise tiim bu farkli sanal gerceklik platformlari arasinda gezebilme ve veri, varlik tasima
ozelligi ile bir anlamda farkli diinyalar arasi bir yolculugun anahtari olacaktir.
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Metaverse alanlar heniiz tam anlami ile gerceklesmemis olsa da mevcut duruma bakildiginda bu yeni
diinyanin esiginde olundugu aciktir. Metaverse tabanli birtakim platformlarda galeriler agilmaktadir,
sergiler diizenlenmektedir, eser satislar1 yapilmaktadir. Ornegin; Decentraland’de 2020 yilinin haziran
ayinda sergi, parti, tartisma ortamlar1 gibi etkinliklerden olusan on giin siiren bir kiiltiir festivali
gerceklestirildi. Sekil 1'de bir kesiti goriinen festivalde pek ¢ok sanatcinin ¢ok sayida ¢alismasini igeren
sergiler diizenlendi (Retrospective, 2020).

Sekil 1. Decentraland Kiiltiir Festivali kapsaminda bir sergi gériintimii (Decentraland, t.y.).

Fiziksel diinyada yer alan galeriler ve miizeler de blok zincir sistemlerine sahip olan sanal gerceklik
alanlarina bir uzantilarini insa etmeye baslamistir. Sekil 2°de Londra’da yer alan Sotheby’s Miizayede Evi
ve fiziksel goriiniimiiniin kopyasini iceren Decentraland’de actig1 galeri goriilmektedir (Osei, 2021; Jhala,
2021).

Sekil 2. Sotheby’s Miizayede Evi'nin fiziksel gortiinimii (sol)(Osei, 2021), Decentraland’deki Sotheby's Galerisinin
disardan goriiniimii (sag)(Jhala, 2021).

Blok zincire dayal sanal gerceklik platformlarinda NFT pazaryerleri de galeriler agmaya, kendi yapilarini
olusturmaya baglamistir. Sekil 3’te Markerplace’in Decentraland’deki ve Cryptovoxels’deki binalari
gorilmektedir (Digital, 2021). Her iki bina da farkli tasarimlarla insa edilmistir. Bu belki de bulunduklari
platformun &zelliklerine ya da aurasina gore mimari tasarim yaptiklar1 dolayisiyla fiziksel diinyada farklh
bolgelerdeki farkli yapilanmalara génderme gibi diisiiniilebilir.

Facebook Horizon'un 2019 yili Eyliil ayinda yayinlanan tanitim filminde cografi olarak birbirinden farkl
bolgelerde yasayan kullanicilarin bulunduklari yerden ayni sanat atélyesine gecebildikleri goériilmektedir.
Sekil 4’te yer alan kesitte avatarlar ile ortama dalan kullanicilarin hem tretim yapabildikleri hem de
etkilesime gegebildikleri vurgulanmistir (Upload VR, 2019).
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Sekil 3. Markerplace’in Decentraland’deki binasi (sol) (Digital, 2021), Markerplace’in Cryptovoxels’deki binasi (sag)
(Digital, 2021).

Sekil 4. “Facebook Horizon - A Metaverse For Rift and Quest” tanitim filminden bir kesit (Oculus, t.y.).

Sanat temelinde ele alinan gortntiilerde hala tam olarak gercek¢i olmaktan uzak gibi goriilse de sanal
gerceklik alanlarinda ve metaverse projelerinde oldukca gergeke¢i goriintimler tretilmeye baslanmistir.
Orneklerden yola cikilirsa; metaverse alanlarda bir kurum ya da kurulus tarafindan veya bireysel olarak
sanatcilar tarafindan sergiler diizenlenebildigi, fiziksel diinyadaki galeri, miize, miizayede, sanat kurum ve
kuruluslarinin tercihen birebir goriintimleri ile ya da daha farkli bir gériiniimle yer alabildigi, sanal sanat
pazarimin oyuncularinin da ii¢ boyutlu yapilar icerisinde konumlanabilecekleri goriilmektedir. Onemli
olan su anda gelismekte olan metaverse diinyasinda platformlar arasi alisverislerin, gecislerin
gerceklestirilebilecegi zamandir. Ayrica XR teknolojisi ile birlikte fiziksel diinyaya metaverse alanlardan
sanal katmanlar eklenebilmesi, bunlara kullanicilar tarafindan miidahale edilebilmesi, gereksinimlerine
gore yonlendirilebilmesi de ortaya ¢ikacak yeni evren planinda 6nemli ayrintilardan olacaktir. Bunlar
gerceklestiginde sonsuz olanaklarla donatilmis yasam bigimlerinin hiikiim siirdiigi, hibrit gerceklik
sistemleriyle yogrulmus ¢ok katmanl alternatif yasam formlarinin ortaya ¢cikacagi agiktir.

Metaverse icerisinde sergi salonu, galeri, miize gibi yapilarin insa edilmesi, satin alinmasi ya da kiraya
verilmesi, buralarda cesitli organizasyonlar diizenlenmesi, eser satislarinin gergeklestirilmesi kiiresel
olarak yeni bir ekonomi baglatacaktir. Sosyallesme ve etkilesim a¢isindan gercegin 6tesinde yaklasimlarla
global bir iletisime olanak taninmasiyla sanatgilar, izleyiciler, koleksiyonerler, sanat uzmanlari,
yoneticileri iletisim aglarin1 genisletecek gergekei ve ¢ok yonlii potansiyellere erisebileceklerdir. Bu
alanlar fiziksel diinya boyutunda deneyimlenenlerden ¢ok daha 6te yaklasimlarla, illiizyon oyunlariyla,
dissel atmosferlerle kurgulanabilecektir. Sanatgilar yine bu alanlar igerisinde olan yapilarla fiziksel
gerceklikte olduguna benzer birtakim is birlikleri yapabilecekleri gibi bagimsiz olarak kendi
yaraticiliklarini gosterebilecekleri yapilar1 da insa edebilirler ve bu da sanat eserlerinin sergilendigi
mekanlarin da sanatsal bir bicimde olusturulabilmesini ve dolayisiyla her anlamda biitiinciil sanat
perspektiflerini ortaya cikarabilir. Sanatin alimlanmasinda bakis acilarinin genislemesi; duyulara etki
oraninin artirilmasi, ¢esitlenmesiyle dogru orantilidir. Metaverse oyun alanlarinda gerceklestirilen
organizasyonlarla daha farkl izleyici kitlesi de gekilebilir, oyun kurgulari icerisinde alimlamanin baska
boyutlar1 da kesfedilebilir. izleyicilerle birlikte sanat eserlerinin anlam katmanlarimin artirilabildigi ve
bdylece siirekli olarak degisim ve dontisiim igerisinde olan devingen sanat eserleri olusturulabilir. Daha da
onemlisi izleyicinin yalnizca izleyici ya da katilimc olarak kalmadigi, katilimiyla, varligiyla ya da igerik
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eklemeleri ile birlikte hem sanat ekonomisinin bir parcasini olusturabilecegi hem de ekonomik olarak
kisisel kazanimlar saglayabilecegi ortamlar meydana gelebilmektedir.

Hibrit ortamlarda yeni diisiinceler ve farkindaliklarla birlikte belki de gercegin yeniden tanimlanmasi
gerekmektedir. Her seyin degisime maruz kalmasi ve doniismesi s6z konusu ise eger; bu, gercek
kavramin1 da kapsamalidir. Hatta artik gercegin sinirli, nesnel bir anlamdan c¢ikip, 6znellesen ve bu
nedenle de ¢cok anlamlilig1 iceren bir kimlik alabilecegi varsayilabilir.

Aslinda, dogal evrenin isleyisine dair kesfedilenler ve teknolojik diizeyde
insanlar tarafindan yaratilan seylerin karmasikligi dikkate alindiginda, neyin
gercek olduguna neyin olmadigina dair geleneksel tanimlarin anakronik
kaldiklar1 gortlecektir. Bu 6nemli bir husustur, ¢linki bir bakima hem teoride
hem pratikte, neyin gercek neyin sanal olduguna dair halihazirdaki kultiirel
ayrimlar, artik eskisi kadar giiclii bir bigcimde uygulanamamaktadir. Baska bir
deyisle, gerceklige ve sanal uzantilarina angaje olmanin anlamina dair daha
karmasik bir goriisiin gelistirilmesini tesvik edip destekleyecek yeni tanimlara
ihtiyac¢ var. Bu ihtiyac, imgeler s6z konusu oldugunda 6zellikle 6nemlidir, ¢linki
imgeler, oynadiklari rollere dair geleneksel agiklamalar yiiriirliikten kaldiracak
kadar doniistiirilmeye ve doénistiiriici bir tarzda hareket etmeye artik
muktedirlerdir. (Burnett, 2018: 99)

Burnett'in ifadelerinden hareketle; gercegin ne olduguna dair fiziksel ve sanal arasinda yapilan ayrimlarin
ozellikle meta evrenlerin dogusu ile birlikte yeniden ele alinmasi gerektigi kavranabilir. Clinkii ger¢ek
artik fiziksel gerceklikteki nesnel ve yalin anlamindan siyrilmaktadir. Artik sézii edilecek olan, hibrit
gercekliktir. Sanatin hiper sistemler ve uygulamalar icerisinde simiilasyona dénme ihtimali karsisinda
metaverse’iin hibritligi yeni bir alan agacaktir. Aslin1 yok edip kopyanin asil olana dénmesinden ziyade bir
arada varlik gosterebilen, katmanlh bir yapi kurulacaktir. Dolayisiyla artik gercegin buharlasmas: degil,
anlaminin genislemesi ve ¢agin yaklasimlariyla, teknolojik donanimlariyla oriilii farkli bir duyusallik
hazirlamasi s6z konusudur.

5. Sonug

Iletisim teknolojileri temelinde atilan her adim, ortaya ¢ikan her arag, her uygulama daha kolay, daha hizli,
daha islevsel olmasinin 6tesinde daha gercek¢i yaklasimlara dogru ilerlemektedir. Olduke¢a genis bir
kavram olan iletisimin bagka bir yoniinii gésteren oyun ve sanat ise gercek gerceklige kosut zihinsel,
diissel gerceklikler yaratmaktadir. Teknoloji bu zihinsel, diissel gergekliklerin illiizyon ve manipiilasyon
yontemleri ile disa yansitilmasini saglamaktadir. Ayrica bireysel, kisiye 6zgl zihin tasarimlarinin bagkalari
tarafindan da goriilebilmesine, algilanabilmesine, yasanabilmesine yardimci olmaktadir.

Oyun, insanlara gergek hayattan, sahip olduklar1 kimlikten kacis anlar1 yaratarak, onlar1 bagka bir varolus
senaryosuna daldirmaktadir. Sanat, yaraticisinin tasarimlarinin disavurumu olmasinin yani sira
alimlayicisini kendi perspektifi dogrultusunda bir seriivene ¢ekmektedir. Bu anlamda her ikisi de gercek
kavraminin bagka tiirden boyutlarini islemeye, gostermeye, sunmaya calismaktadirlar. Sanal ortam,
fiziksel gercekligin yasalarini da icermekle birlikte fiziksel boyutta gerceklestirilmesi ¢ok zor ya da
olanaksiz olan yapilabilirlikleri iceren yeni bir diinya yaratmistir. Ozellikle VR, AR, MR, XR gibi teknolojik
gerceklik sistemleri ile ti¢ boyutlu diinyalarin kurulmasi, gercegin c¢esitlenmesi ve artirilmasina yonelik
girisimleri, olusumlar1 ¢ogaltmistir. Fiziksel diinyanin bir uzantisi ve paralel baska bir diinya meydana
gelmistir. Sanal alanin giiglii bir aktoérii olan ve yarattig1 kiiresel ekonomi ile bash basina bir sektor
durumuna erisen oyun alanlarinda gergekligin artirilmasina yonelik yeni gelismelerden
yararlanilmaktadir. Eglenceli bir bicimde yeniyi deneyimleyip, alismaya baslayan kullanicilarin artmasi,
bu yeni diinyay1 insa edecek yapiyi, orgiitii icermektedir. Yeni bir diinya yaratmanin en kilit unsurlarindan
birinin kullanicida cazibe yaratmak oldugu fikri cer¢evesinden bakilirsa; bu alanlarn idealize etmek ve
estetik olarak duyulara hitap etmek konusunda sanatin 6nemi yadsinamaz.

Gercegin artirilmasi ve hiper bir gériiniime ulagsmasi sonucunda simtilasyonun giindeme gelecegi, boylece
asil olanin yok olacag1 Baudrillard tarafindan vurgulanan bir durumdur. Teknoloji tabanh kurgusal
gerceklik alanlarinda aslinin 6tesine gecerek aslin kendisi konumuna erisen simiilasyonun olusumu igin
uygun zemin bulunmaktadir. Dolayisiyla bu alanlarda sanatin yer almasi; onun aslinin ya da
konvansiyonel halinin buharlasmasi, dogal tinselligin kaybi, sanatin yaratim, duyusallik, alimlama dahil
iiretim ve tiikketiminin tiim ¢evresinde mekanik bir sarmalanmanin meydana gelmesi ile sonuglanabilir. Bu
durumda tinselligin, estetigin, duyusal algilarin, yaratimin da yapaylasmasi olasidir.
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Insanin dogadan ayrilmasi ve teknoloji ile yapay bir diinya yaratmasinin sonraki asamasi olarak fiziksel ve
sanalin hibrit olarak kullanabildigi metaverse alanlar, simiilasyon olusumunu bir sekilde
engelleyebilmektedir. Paralel evrenler olusturma diirtiileri, evrenin oOtesine gecen boyutlar arasi
deneyimleri vadeden bir genislemeye gitmistir. Meta evrenlerin temellerinin atildig1 glintimtzde 6zellikle
oyun platformlar1 bu yoénde atilimlarda bulunmaktadir. Oyun diinyalarinin icerisine sanat eserleri
yerlestirilmektedir, oralarda sanat organizasyonlar1 diizenlenmektedir hatta sanat yapilar1 insa
edilmektedir. Bulunulan diinyanin otesindeki bir diinyaya erisebilme, bilinen evrenin otesindeki bir
evrenle baglanti kurabilme, sanal ve fiziksel arasinda yolculuk yapabilme gibi eylemler, yalnizca alternatif
yasam bicimlerinin ortaya ¢ikmasi ile sinirli degildir, ayn1 zamanda yasam formlarinin birlestirilmesi ile
daha genis bir uzami giindeme getirmektedir. Meta veri deposu olarak sadece fiziksel ve sanal arasi degil,
sanal platformlar arasi gecisleri, veri tasimayi, alisverisi de olanakl kilacak olan metaverse’de sanat, yeni
bir hareket alani edinecektir. Boyle bir hibritlik igerisinde yalnizca sanal kalmanin getirecegi
tinselliginden kopma ihtimali, tersine c¢evrilerek dogal ve mekanik olanin birlesimi ve geciskenligi ile
yaratimda, estetikte, alimlamada yeni parametrelere kavusacaktir.

Metaverse icerisinde fiziksel diinyada yapilamayacak sanat organizasyonlari, c¢esitli toplumlardan,
kiiltiirlerden insanlarin katilimiyla biiyiik bir karnaval icerisinde gergeklestirilebilecektir. Sanat iiretimi ve
tilketiminde metaverse’de gercegi asan uygulamalar i¢indeki global iletisim ile kurulabilecek is birlikleri,
diinya pazarinda yer almanin 6nemli bir anahtari gibi olacaktir. Bu alanlarda iiretim, tliketim, sunum gibi
sanatta daha oncekilerden farkl olan anlayislarin ortaya ¢ikmasi, koleksiyoner anlayislarinda da yeniyi
hazirlayacaktir. Meta diinyada izleyicilerin de sanat iiretim, tiiketiminde ve dolayisiyla ekonomisindeki
rollerinin daha da aktiflesecegi sdylenebilir. Olusturulan verilerin, kurulan yapilarin (sanat eserleri, sanat
yapilar1 vs.) platformlararasi tasinabilmesi, en 6nemli 6zellik olacaktir. Yeni kurulan Disney formu,
hibritligin getirdigi katmanl yapilarla insani da hibrit bir forma tasiyacaktir. Mekanik bir evren icerisinde
duyularinin ve algilarinin degismesi, onu baska bir varlik haline getirecektir. Cesitli sistemlerle aracilanan
ortamlarda diisiinsel yeti de sanal ve fiziksel arasinda katmanli bir versiyona gececektir. Dolayisiyla
sanatgl icin de yeni bir versiyon ortaya ¢ikacaktir. Sanatin her yoénden yeni bir hareket alan1 kazanacagi
meta evrende yasamin baska yonlerden yasanmasi, algilama boyutlarinin degismesiyle yeni imgelemlere
kapt acilacaktir. Sanatgilar kendi fantezilerini gerceklestirebilecegi alanlara kavusacaklardir. Tim
teknolojik gergekliklerin tek bir cati altinda birbirleriyle kaynasacaklary; teknik, tasarim ve sanatin da
hibrit bir sekilde bir arada yer alacagi bir temas hatti meydana gelmektedir. Gergegin biikiildiigli bir evren
tasariminin yaratilmasi ile birlikte sanatin da yeni bir kavsaktan gectigi, tiim dinamiklerinin bastan basa
degisecegi aciktir.
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