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Sanatgl, sanat eserive sanatizleyicisidijitallesmeyle
birlikte dénlUsUm yasamaya baslamistir. Sanat
eseri, yalnizca dijital platformlarda sergilenir
hale gelmemistir, bizzat dijital ortamlarda
Uretilir olmustur. Sanatcilar, dijital teknolojileri
kullanmaya ve tek boyutlu sanat anlayisini
sorgulamaya baslamislardir.  1940’'larda  John
Cage, sanat izleyicisinin katilimini artiran ve
eser ile izleyici arasindaki mesafeyi azaltan
oncu sanatcilardan biri  olmustur. 1960’larda,
monokrom (tek renkli) resimleriyle taninan
sanat¢l Bernard Aubertin'in, Revue Integration
dergisinin sayfasina Ug Kkibrit yapistirip yakarak
sayfada yanik izi birakmasi, tek boyutlu eserlerin
maddeselligini sorgulayan ve gegiciligi yansitan
bir donlsimu yansitmaktadir. Kati bir bigimde
olmayan, eylemsel, gegici ve kavramsal olan
yeni bir sanat anlayisi bu yillarda ortaya ¢cikmaya
baslamistir. Allan Kaprow, Jasper Johns, George
Brecht, Shigeko Kubota ile performans ve teknoloji
tabanli sanatin 6ncllerinden olan Nam Juke Paik
gibi sanatcilar video sanati, performans sanati,
enstalasyonlar ve interaktif sanat gibi alanlarda
gerceklestirdikleri Uretimler ile, sanati bam baska
bir noktaya tasimislardir. Ayrica sanat eseri daha
genis bir kitleye ulasir hale gelmistir. Onceden
yalnizca Ust sinifin bedenisine hitap eden sanat
eseri, artik orta sinif icin de ulasilir olmustur.
Dijital muzeler, sergiler, galeriler ve sosyal aglarda
sergilenen eserler, internet erisimi ile her yerden
ve her zaman ziyaret edilebilir duruma gelmistir.
Ornegin, sanat izleyicisi Stadel Muizesi'ni ziyaret
etmek ic¢in Frankfurt'a gitmeden ¢evrimigi olarak
galerilerini gezebilir hale gelmistir. Boylece, sanat
eseri zamansal ve mekansal zorunluluklarindan
kurtulmustur. Ancak, dijital esitsizlik nedeniyle

sanatin herkes icin erisilebilir oldugu séylenemez.

Yine de eskiye oranla daha genis bir kitlenin
varligindan séz etmek mumkundur.

izleyicinin, sanat eserinin ve sanat¢inin
doénusimune tanik oldugumuz dijital ddonemde,
sanat Uzerine yapilan tartismalarin merkezinde
ise sanatin anlami yer alir. Walter Benjamin
(1935), teknolojiyle kopyalanabilir hale gelen
sanat eserinin aurasini yitirdigini soyler. Arthur
C. Danto (1997/2014) ise 1960'lardan itibaren
ve Ozellikle de dijitallesme ile birlikte sanatin
estetik bir kaygisi olmadigini soyler. Bu baglamda
Metaverse icerisinde yer alan sanat eserlerinin bir
estetik degeri ya da aurasi oldugunu sdylemek
mMUmMkun muadur? Ornegdin dijital bir ekrandan
dijital bir esere bakan sanat izleyicisi, Albertina
muzesinde gegici olarak sergilenmekte olan
Gottfried Helnwein'in  eserlerini  yakindan
gordugunde yasadigl buUyulenmeyi yasayacak
midir? Helnwein'in “Epiphany IlI” (Tapinakta
Sunum) adli eserinde, beyaz bir elbise giymis
kiz cocugu masaya uzanmistir. Gergeklerin
farkinda olmaksizin uyumaktadir. Son derece
kirllgan, hassas ve urkektir. Cocugun yattigi
masayl dokuz yetiskin adam c¢evrelemektedir
ve hepsinin yuzU deforme olmustur. Cocugun
masum yUzunun aksine, masanin etrafindaki
dokuz yetiskin adamin deforme olmus yuzleri
zulmu, toplumsal hastaliklari, savasin yikiciligini,
soykirimi ve dunyanin bozulmuslugunu anlatir.
Birinci DUnya Savasi sirasinda basindan ya da
gdézunden yaralanan on binlerce askerin yuzu,
bu dokuz adamin yUzUnde yeniden hayat bulur.
Helnwein'in bu eseri yalnizca savasin yikiciligini
mi anlatir? Kiz gocugu bir kurban midir? Tum
psikolojik ve sosyal korkulari somutlastiran bir

sembol mududr? Ya da savaslarin, cinayetlerin



ve tacizlerin bile goélgelenebildigi bir dunyayi
aydinlatmak i¢in yansitilan bir stk midir?
Yoksa kirllgan kiz cocugu bunlarin hepsine
ettigim isyani ve dunyevi sahtelikler karsisinda
incinmis kendi duygularimi mi bana hatirlatir?
Helnwein, Rembrandt'in  dunyevi yasamin
geciciligini anlatan “The Anatomy Lesson of Dr.
Nicolaes Tulp” adli eserini bu resminde yeniden
yorumlamistir. isyanin sakin bir disavurumu olan
bu eseri sergilendidi galeride géormek carpicidir.
izleyicinin, toplumla ve onun rahatsiz edici ve tabu
konulariyla yuzlesmesini mumkun kilan bu eser,
hiper-gercekgci bir buyuleyicilie sahiptir. Ziyaret
ettigimiz c¢ogu galeride benzer etkilenimler
yasadigimiz pek c¢ok eserin varhdindan so6z
edebiliriz. Buna karsin, dijital galerilerin ve
dijital eserlerin de carpici bir etkisi oldugunu
soyleyebilir miyiz? Ya da Metaverse'te sergilenen
dijital eserlerin de Helnwein'in eserlerine benzer
bir buyuleyicilige sahip oldugu soylenebilir mi?
Nam June Paik'in “Zihin nihai tuvaldir” sdzu
hayal dunyasinin gucunu ve yaraticihigin sinirsiz
potansiyelini anlatir. Lakin, buradan hareketle
Metaverse'in zihnin yaraticiligina uygun bir ortam
hazirladigr soylenebilir mi? Yoksa Metaverse,
auranin nihai yitimine mi neden olmustur? Bu
tartismaekseninde, buyazida,ilk olarak Metaverse
icerisinde sanatin nasil donustigu ve ne anlama
geldigi, ardindan bu cerceveden yola c¢ikarak 4.
Metaverse Sanat Haftasli degerlendirilmektedir.
Bu dogrultuda, c¢evrimici ortamlari, insan
topluluklarini veya kdulturleri anlamaya yonelik
olarak  tercih edilen netnografi yéntemi
kullanilmistir.  Katihmcr gézlem yapilarak, bir
Metaverse platformu olan Decentraland'de 19-23
Temmuz 2023 tarihleri arasinda gercgeklestirilen
4. Metaverse Sanat Haftasi'nin galerileri ve

etkinlikleri bes gun boyunca takip edilmistir.

Meta-Sanat: Metaverse'te VR, AR ve NFT Sanati
Bilimkurgunun icerisinden dogan Metaverse,
Neal Stephenson’in 1992 tarihli “Snow Crash” adli
romaninda, internet araciigiyla baglandigimiz ve
dijital avatarlara bUruUnerek birbirimizle etkilesime
girdigimiz, fiziksel evrenimizin otesindeki
sanal bir evreni tanimlamak icin kullaniimistir.
Worlds” ve  “There”

“CitySpace”, “Active
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platformlari ilk Metaverse &rnekleri arasindadir.
Ancak, sosyallesmeye, arazi satin almaya ve
tasarlamaya olanak saglayan ve kendi para birimi
olan “Second Life” uzunca bir donem en populer
sanal dunya olmustur (Varinlioglu vd. 2022: 448-
449). “Metaverse” fikri bir stredir mevcut olmakla
birlikte, Facebook'un artik bu fikri sosyal medya
acgisindan 6n plana ¢ikarmasi ve “Meta” olarak
yeniden markalasmasiyla birlikte giderek daha
goérunur bir gergeklik haline gelmektedir. 2022
yihnin  baslarinda Microsoft, Metaverse'e iliskin
konumlanmasina yardimci olmak i¢in énde gelen
video oyunlari sirketi Activision'a 69 milyar dolar
odemistir. Pek ¢cok Ulkede de gergek dunya ve
dijital unsurlar birlestiren sanal gergeklik (VR)
ve artirilmis gergeklik (AR) deneyimleri giderek
daha populerlesmektedir (Bowen & Giannini,
2022). Metaverse teknolojisi, VR ve AR olanaklarina
sahip cihazlar ile ziyaretciler arasindaki iliskiyi
degistirerek izleyici deneyimine, katilmina ve
etkilesimine katki saglayabilme potansiyeline
sahiptir (Giannini & Bowen, 2023). GUnUmuzde ise
yUzUn Uzerinde sirket Metaverse platformlarina
yatirrmyapmaktadir. The Sandbox ve Decentraland
gibi Metaverse platformlari ise merkeziyetsiz
yapilari nedeniyle dikkat cekmektedir.

Hurst ve digerlerine goére (2023: 4) teknoloji
bakildiginda,
gelecegi

perspektifinden Metaverse

deneyiminin merkezsizlesmede
yatmaktadir. Metaverse projeleri merkezi olmayan
platformlar olarak insa edilmelidir. Bu baglamda,
bu yaplya sahip platformlarin gelecekte daha
fazla talep godrecedi sdylenebilir. Sanat séz konusu
oldugunda da merkeziyetsizligin énemli bir boyut
oldugu gorulmektedir. Ancak, literatirde sanal
dunyalar Uzerine ¢ok sayida calisma olsa da (bkz.
Choi 2017, Wang vd. 2022; Kayihan 2020; Damar
2021; Kye vd. 2021; Kim 2021; Zhao 2022; Barrera
2023), Metaverse'isanatileilgiliolarak ele alan daha
az ¢calisma mevcuttur. Buna karsin yine de c¢esitli
calismalarda Metaverse'teki sanat bigimleri ele
alinmistir (bkz. Rauch 2007; Guo 2023; Grossi 2023;
Varinlioglu vd. 2022). Bu ¢alismalarda temel olarak
Metaverse'in sanat anlayisini nasil donusturdugu
ele alinmaktadir.
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Tasa ve GorgulU'ye gore (2010: 107-108) Metaverse
kapsaminda gergeklestirilen sanat; (1) ack, (2)
etkilesimli, (3) performatif, (4) zamansal ve (5)
birbirine bagh olmasi kosuluyla, 6zgun bir sanat
bicimi olarak kabul edilmelidir. Metaverse'deki
sanat, ozellikle internet ve fiber optik ag teknolojisi
Uzerine insa edilmis olmasi anlaminda, spesifik bir
uzaktan sanat bi¢imidir. Tasa ve GoérgulU'ye gore,
Metaverse sanatin her seyden dnce bicimi,igerigive
yaratimsureciyle dzgUnolabilmesiiginortamabagl
olmasi gerekmektedir. Ayrica, mekanla kurulan bu
iliski sadece mekansal ve zamansal olmamali, ayni
zamanda ‘sosyo-teknik’ bir baglamda cevresiyle
ve icindeki faillerle de bir etkilesim kurmalidir.
Ozglin bir meta-sanat eseri, dinya disinda
taklit edilemeyen eserdir. Bu, taklit edilse bile
baglamsal anlamini ve yorumunu yitirecedi, dzUnu
kaybederek baska bir seye donusecedi anlamina
gelmektedir. Dolayisiyla meta-sanat, baska bir
mecra aracilgiyla kopyalanamayacak bir bigim ve
surec¢ oldugu surece, kendi disinda 6zgun bir anlati
yaratma glcUne sahiptir.

Metaverse platformlarinda karsilasilmakta
olan sanat formu ise c¢ogunlukla NFT'lerdir
(non-fungible tokens). Ozellikle 2017 yilindan
itibaren Ethereum blok zinciri Uzerinden NFT'ler
oldukga populer hale gelmistir. The Sandbox
ve Decentraland gibi Metaverse platformlari
da NFT meraklilar igin cazibe merkezi haline
gelmistir. Fischer’a gore (2022: 20), sanal dUnyada
sanatli paylasmanin yaygin yolu NFT olmustur.
Elbette sanat resimlerinin veya videolarinin basit
bir sekilde yansitilmasi korumasiz veri olarak
muUmkundur, ancak sanat eserinin ticareti soz
konusu oldugunda bir anlam ifade etmemektedir.
NFT'lerin yayillmaya basladigi 2017 yilindan bu
yana, sanat piyasasl bu veri depolama sisteminden
yararlanmaya baslamistir. NFT'ler araciliiyla bir
sanat eserinin korunabilmesi, sahipliginin garanti
altina alinabilmesi ve yasadisi telif haklarinin
onlenebilmesi mUmkun hale gelmistir.

Ancak, Metaverse sanatini NFT'lere indirgemek
dogru olmayacaktir. Sanal duUnyalarda, yapay
zeka tarafindan Uretilen sanat bigimleri, artirilmis

gerceklige dayali sanat, Ug¢ boyutlu sanat, dijital
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enstalasyonlar, mizah ile bir araya gelen sanat
tdrleri olan meme’ler, video-sanat gibi farkli
tdrlerden sdz etmek mumkundur. Hurst ve
digerlerine gore (2023: 15), yapay zeka tarafindan
Uretilen sanat ve Metaverse tabanli galeriler,
sanatgilar, tUketiciler ve koleksiyonerler icgin yeni
sanati ortaya ¢lkarmak, kesfetmek ve satin almak
icinyeniyollar sunmaktadir. Ancak bu teknolojilerin
henUz emekleme asamasinda oldugu ve yUksek
kaliteli dijital sanat deneyimlerinin yaratilmasina
teknik
(cozUnarluk, isleme vb.) oldugu da agiktir. Hurst

izin  vermeyen  cesitli sinirlamalari
ve digerlerinin arastirmasinin bulgularina gore,
Meta-sanat ile ilgili deneyimler kullanicilarin
tercihlerine ve ihtiyaglarina gore 6zellestirilmelidir.
Kisisellestirilmis anlatilar kullanici i¢cin daha ilgi
cekici ve surukleyici bir deneyime yol acgacak
sekilde gelistirilmelidir. Bu tur deneyimleri, diger
medya bicimleri, mUzik veya oykusel dijital hikaye
anlatimi ile birlestirmek faydali olabilecektir.

konulardaki

Cozunarlik  ve  isleme  gibi

teknik aksakliklarina ragmen, Metaverse
platformlarindaki sanat eserlerinin gelecedin
sanat anlayisini bicimlendirme acisindan
onemli olacagl gorulmektedir. Bu baglamda,
bir Metaverse platformu olan Decentraland'de
4. kez gergeklestirilen Metaverse Sanat Haftasi

incelemeye deger bir etkinliktir.

Metaverse Sanat Haftasi

4. Metaverse Sanat Haftasi, 19-23 Temmuz 2023
tarihleri arasinda U¢ boyutlu sanal dunya tarayici
tabanli  bir platform olan Decentraland'de
gerceklestirilmistir. Bu platformm merkeziyetsiz ve
kullanici tabanli bir yapiya sahiptir. Misafir olarak
ya da mevcut bir kripto hesabi ile dahil olunabilen
bu sanal dinyada kullanicilar ilk olarak avatarlarini
bicimlendirmektedir. Ardindan sanal dunyalara
ya da etkinliklere yolculuk yapabilmektedirler.
Etkinliklerin buyuk cogdunlugu, muzik, oyun, spor
(sanal golf, yuruyus, tirmanma, bisiklet vb. ve
diger eglence icgerikleri ile ilgilidir. Bu sanal dunya
icerisinde kullanicilar, baska kullanicilar ile iletisim
halinde olabilmekte, sosyallesebilmekte ve cesitli
topluluklara da dahil olabilmektedir. Dolayisiyla bu

dunya ayni zamanda, hem bir toplulugun parcasi
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Gorsel 1. Metaverse Sanat Haftasl 2023'Un ana etkinligi olan MESH

olabilmekle ilgilidir hem de iletisim disiplininin bir
arastirma sahasidir. Ayrica, kullanicilar Ethereum
blok zincirini kullanan MANA kripto para birimi
araciliglyla Decentraland'deki sanal arazileri
NFT olarak satin alabilmekte ve satabilmektedir.
Kisacasl, Decentraland hem merkezinde NFT'ler
olan bir sanat platformu, hem de turizm, ticaret,
egitim, oyun ve gayrimenkul gibi pek ¢ok farkli
alana hitap eden bir piyasadir.

Decentraland'de 4. kez duzenlenen sanat
haftasinda, c¢ok sayida sanatginin  eserleri
sergilenmistir. Merkeziyetsiz uluslararasi bir sanat
toplulugu olan Vueltta ile is birligi ile duzenlenen
etkinlikte bu sergilerin yani sira, konusmalar,
turlar ve partiler de gergeklestirilmistir. Vueltta,
Metaverse Sanat Haftasi'ni, Zuckerberg'in pes
ettigi ve SEC'in Web 3'U temelinden sarstigi bir
donemde, Metaverse'in dlUmUnu kutlayan ve
Decentraland’in kapilarini ‘gercek’ sanal dunyay!
sessizce insa eden bagimsiz sanatcilara ve
yaraticilara agarak bir hafta sdren, sinir tanimayan
bir sanat partisi olarak tanimlamaktadir
(Decentraland, 2023). Metaverse Sanat Haftasi
2023'Un ana etkinligi olarak gdérulen; G¢ boyutlu,
metaverse ve VR yaraticilari igin bir sanat fuari olan
MESH kapsaminda, Dev Harlan, Tripura, Hannes
Hummel, Mattia Cuttini, Rebecca Rose ve Michelle

Brown gibi 6nde gelen sanatgilarin eserleri beyaz
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kUpler icinde sergilenmistir. MESH sanatgilari
galeriler, kUratorler ve sanat koleksiyoncularindan
olusan davetli bir panel tarafindan secilmistir. Bu
galerilerde kullanicilarin  etkilesimli bir sekilde
sanati deneyimledikleri goézlenmistir. Galerilerde
ve diger etkinliklerde kullanicilar birbirleriyle
tanisarak, sohbet ederek ve sanat eserleri
hakkinda ya da baska konularda konusarak zaman
gecirmislerdir. Dolayisiyla, sanatin iletisim alani ile
hi¢ olmadigi kadar yakinlastigi gozlenmistir.

MESH, her birinde 14 sanatginin eserlerini
barindiran iki kisimdan olusmaktadir. ilk kisimda,
Stephan Duquesnoy, Evgeniy Vaschenko (takma
adl V4W.ENKO), Hannes Hummel, Mellowmann,
Melody Owen, Linda Loh, warrragwag, Martinez
Siesta, Mango, MickRenders, Michelle Brown,
Dev Harlan, Nyankee ve Lejin Fan'in eserleri sanal
bir gokylUzUnun altinda, sular Uzerinde havada
suzUlmekte olan beyaz kupleriginde sergilenmistir.
Bu sanatcilarin her birinin eserleri hem bicim hem
de anlam bakimindan birbirinden oldukga farkhdir.
Ancak yogun olarak kuplerin icinde ktcuk kupler,
eglenceyi cagristiran renkler ve objeler,ddnemlere
gondermede bulunan eserler ve elestirel fikirler
gbze carpmaktadir. Gergek zamanl algoritmik ve
yaraticl sanat kompozisyonlariile ilgilenen Evgeniy
Vaschenko’nun kUpunun igcinde ¢ok sayida

renkli kiguk kup mevcuttur. Bu sergi soyut; ama
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Gorsel 2. Mellowmann'in eseri (MESH igerisindeki 4. klp)

rengarenk bir eglence kafesine benzemektedir.
Michelle Brown eserinde, U¢ boyutlu sekillerden
olusturulan bir oda olusturmustur. Bu oda
1980'lerin tasarim hareketlerinden olan Memphis'e
bir gdndermedir. Canli renkler ve objeler ile dolu
kUpun icinde adeta odalar vardir. MickRenders'in
kUpu dijital heykel bigcimlerini, Linda Loh'un eseri
ise yine rengarenk gizgileri ile eglenceyi tasvir eder
(bkz. Gorsel 2). Mellowmann'in kUpu de ziyaretgileri
birrenkcumbuUsUne dahil eder. Yapay zeka, sanatve
1990’lar bu kup igerisinde bulusmustur. Sibernetik
riya icerisinde bir kedi adeta ziyaretciyi 1990'lar

partisinin girisinde karsilamaktadir. Kullanici bu
kUpun igerisine girmesiyle birlikte, cocukluguna,
gengligine ya da igindeki ¢ocuga doner. Kipun
icerisindeki muzik de dijital enstalasyonun partiye
doénusmesinde dnemli bir etkendir. Bu baglamda,
oyunun, eglencenin, muzigin ve gorsel sanatin
ic ice gegerek, bunlar arasindaki ayrimlarin
bulaniklastigl sdylenebilir. Melody Owen'in eseri
ise muzigin, gorsel sanatlar ile bir araya gelisinin
daha da keskin bir ornegidir. Hayvan ve kus
seslerinin dalga formlarinin U¢ boyutlu nesnelere

donusmesiyle olusturulan bu kup, disiplinler arasi

Gorsel 3. Dev Harlan'in eseri (MESH igerisindeki 12. kUp)
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Gorsel 4. Martinez Siesta’nin eseri (MESH igerisindeki 8. kip)

is not.

MARTINEZ SIESTA

bir sanat formudur.

Hannes Hummel'in eseri ise tam tersine oldukc¢a
dingindir.Kirilgan ellerve birgulimgesiile, teknoloji
ile geleneksel tasarim pratiklerini bulusturmustur.
insan, doga ve teknoloji bu eserde bir araya
gelmektedir. insanin ve teknolojinin bir araya
geldigi bir baska kup ise Dev Harlan'in eseridir
(bkz. Gorsel 3). Ancak bu kup farkl olarak insanlari
ya da uzuvlarini degil, insanin yikiciligini barindirir.
Harlan'in eseri, Bingham Bakir Madeni'ni ve Mars
Uzerindeki Gale Krateri'ni yansitir. Bu kraterin
Uzerinde eskiden su olabilecedi belirtiimektedir.
Dolayisiyla eskiden Mars Uzerinde bir yasam
mevcut olmussa, bu krater Uzerinde yasam
izlerinin  var olabilecedi soylenebilir. ABD'nin
Utah eyaletindeki Bingham Kanyon Madeni ise,
yukaridan bakildigi zaman parmak izini andirir.
Bu goruntd, insanlarin maden arayisi ya da farkli
arayislar nedeniyle dogada biraktigi yikici izlerin
bir simgesidir. Dolayisiyla Harlanln Metaverse
haftasinda sergilenmekte olan eseri ile, insanin
ve teknolojinin yikicihdgini anlattigr dusunulebilir.
Harlan, insanlarin ¢cevreye verdikleri zararin devam
etmesi halinde dunyanin da Uzerinde yasam
mevcut olmayan Mars'a dénUsebilecegini hatirlatir.
Teknolojiye ve onu kullanan insanlara ydnelik bir
baska sorgulama, Stephan Duquesnoy'un eserinde
de mevcuttur. Pre-Raphaelite ressamlarindan

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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A white wall

S
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esinlenen Duquesnoy'un dijital enstalasyonunun
icindeki i¢ ice gecmis ipler, sanal ziyaretgilerin
etrafini sarmalar. Bu ipler, dijital platformlarin
0zgurligu mu sagladigr yoksa tahakkimd mu
pekistirdigi sorgulamasini kullaniciya hatirlatan
kader ipleridir. BuyUk sermayelere sahip olmayan
siradan kullanicilarin  sesini  duyurabilecekleri
platformlar olarak ortaya ¢ikan dijital mecralarda
kullanicilar karar veren, 6zglr ve aktif ozneler
olabilmisler midir? Baska bir ifadeyle, kullanicilar
dijital platformlarda kendi kaderlerini kendileri mi
belirlemektedir? Yoksa kader ipleri, baskalarinin
elinde midir? Sosyal aglarin sahipleri, dijital
teknolojileri elinde tutanlar ve tasarimcilar mi
bu ipleri 6rmektedir? Duquesnoy’'nin dijital
enstalasyonu igerisinde gezen kullanicinin etrafini
saran bu sorular (ipler), kullaniciya Kkimligini
sorgulatir. Gergeklik, dijital gergeklik ve kurgusallik

arasinda dolasan kullanici, bir melankoli icerisinde

dolasir.
Siesta ve Nyankee de eserlerinde cesitli
sorgulamalarda bulunmuslardir. Martinez

Siesta’nin kUpunun igerisinde “beyaz bir duvar
degdildir" yazmaktadir (bkz. Gorsel 4). Bu eser adeta,
Rene Magritte'in “Bu bir pipo degildir” adli eserinin
dijital uzamdaki yeni bir yorumudur. imgeler ve
sozcUkler arasindaki zitliga isaret eden Magritte,

gercekligi temsil edenin ne oldugunu sorgular.
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Gorsel 5. Dan Anthony Kelly'nin eseri (MESH igerisindeki 16. kip)

Bu tartisma, Metaverse icerisinde daha da fazla
bir anlam kazanmaktadir; cUnku Metaverse zaten
hiper-gercek bir ortamdir. Dolayisiyla Siesta'nin
hiper-gercek ortam igerisindeki sanat eseri, gercek
olmayanin temsilini degil, gercek olmayanin
temsilinin isaret ettigi zihinsel bir gergekligi
anlatmaktadir. Beyaz duvar, gercekten de beyaz
bir duvar degildir. Ziyaretgiler, kendi varoluslari
dogrultusunda sanal olarak kurgulanmis bir
duvara tanik olmaktadirlar. Bu baglamda bu eserin,
Metaverse igerisindeki dunyanin gercekligine
yonelik de bir sorgulama oldugu dusunulmektedir.
Yildizlarla dolu gokyUzU, gezip dolasilan mekanlar
ve karsilasilan insanlar gercek midir? Ya da gergek
dunyanin da gergek olmadigini hatirlatan imgeler
midir? Bir manga sanatgisi olan Nyankee'nin MESH
icin hazirladigr kupte ise sanatginin diger NFT
eserlerinde oldugu gibi bir tavsan mevcuttur. Bu
tavsanin Secici Yeme Bozuklugu'ndan mustarip
oldugu anlasiilmaktadir. Dolayisiyla bu eser, yeme
bozuklugu farkindaligina yonelik bir mesajdir.

MESH'inikinci kisminda Tripura, Dan Anthony Kelly,
Alex Adkinson, CKBubbles, Leah Smithson, Mattia
Cuttini, Morteeeza, Micah Alhadeff, Hyperdavy,
OgiWorlds, Krush, Jikke Lesterhuis, Alphacoded
ve Rebecca Rose'un eserleri yine beyaz kupler
icerisinde sergilenmektedir. Bu kisimda da hem

sanatin eglenceyle ve muzikle i¢c ice gegmesi,
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hem de insan- teknoloji- dogda sorgulamalari
merkezidir. Tripura'nin eseri, muzisyen Lo.Sai
ile bir isbirligi ¢calismasidir. Gorsel ve isitsel bu
enstalasyonun igerisinde bir akis igerisinde
canlilar zamanin akip gittigi gibi akip gitmektedir.
Ayrica ziyaretgiler, farkl gergeklikler ile i¢ ige
gecmektedirler ve bdylece ayni bedende farkl
canhlarin uzuvlarini taslyan Yunan mitolojisindeki
Kimera'ya donusmektedirler. CKBubbles'in eseri
deniz sulariyla kaph bir gezegendir. Bu su alti
dunyasinda neon ates bocekleri ve su kelebekleri
ucusmaktadir.  Hyperdavy'nin  beyaz  kupu
icerisinde de bir gezegen mevcuttur. Bu gezegen
devasa bir galaksinin altindadir. Gezegenin
icerisinde ise bir kafa tasi, arilar, simsekler ve
gk taslari mevcuttur. insanlarin gereksiz kibrini
anlatan bu eser, gug¢ sahibi olmanin, zenginligin
ve dunyevi zevklerin gegiciligini 6lumu anlatarak
hatirlatir. Benzer sekilde Krush'in eseri de 8lumu
anlatir. Eserindeki dijital kirllmalar, yasam ve 6lum
arasindaki gizgidir.

Dan Anthony Kelly'nin eseri carpicidir. Kupun
icerisinde, elektrik supurgesi, eskimis ayakkabillar,
cOp torbalari ve tuvalet sergilenmektedir (bkz.
Gorsel 5). Bu eser hem van Gogh'un eskimis
ayakkabl tablosuna (A Pair of Shoes), hem Marcel
Duchamp'in pisuvar eseri (Fountain/ Cesme adli
eser) ile sanatin ne oldugunu sorgulamasina, hem
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Gorsel 6: Rebecca Rose'un eseri

=

de sanat tarihi boyunca Uretilen tUm eserlere
yonelik bir gdnderme ve sorgulamadir. Van
Gogh'un 1888 yilina ait eseri, calismayi, yorulmayi
ve eskimeyi anlatir. Dolayisiyla gergeklige bir
gondermedir. Buna karsin, Duchamp’'in 1917
yilindaki pisuvar eseri ise sanatin ne oldugunu
sorgulayan bir baska gerceklige isaret eder. Dan
Anthony Kelly’nin Metaverse igerisindeki eseri ise
2023 yilindaki sanat anlayisini hem temsil eder
hem de sorgular.

Morteeeza eserinde korlugu anlatir. Disi beyaz olan
kUpun icerisi tamamen karanliktir. Tek goérulen ise
U¢ boyutlu dijital bir heykeldir. Bu heykel, katlanmis
ve sikismis insan bedenidir ve aci icerisinde
gozukmektedir. Dolayisiyla, ¢ekilen aci diger her
seyi yok eden bir korluge neden olmaktadir. Bu
baglamda bu eser, insanlarin fiziksel ya da ruhsal
tum acilarina bir gondermedir. Alphacoded’'in
eseri ziyaretgiyi bam baska bir portala suruklerken,
Rebecca Rose’'un eseriise ziyaretciyi satrang taslari
ve iskambil kartlari ile bulusturur (bkz. Gérsel 6).
Ziyaret¢i bir oyunun icinde oldugunu fark eder.
Ancak ¢cok ge¢gmeden bu oyunun bir savas oyunu
oldugu anlasilir. Savas gemileri ve savas ucaklari
taarruzdadir. iki boyutlu gérseller, yaziyla ve tarihle
bulusur. Bu eser, savaslarin Baudrillard'in (1994)
belirttigi gibi bir kitle iletisim aracinin digmesine

bastigimiz anda baslayip, bu araci kapattigimiz
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anda bittigi yonundeki gorusunu hatirlatir. Higbir

seyin gercek olmadigi dunyada, savaslar bile ve
hatta 6lum bile hiper-gercektir. Bu eser, bu hiper-
gergekligin bir temsilidir.

MESH'e ek olarak, Decentraland’'in dijital kultur
merkezi Edifice'te ayrica dért MESH kupu
sergilenmistir. Bunlar, Fractilians, Low Poly
Models, OgiWorlds ve bunnybreaker sanatcilarinin
eserleridir. Sanat haftasinda ¢ok sayida farkl
etkinlik de duzenlenmistir. Bunlar arasinda en
dikkat c¢ekici olanlardan biri VERTEX'tir. Sanatin
muzikle bulustugu VERTEX'te gorsel sanatgilarin
muzik teknolojisi ile bir araya geldigi bir sdlene
tanik olunmaktadir (bkz. Goérsel 7). Sanal bir
gokyuzunun altinda pixel sanat, vUicut boyama
gibi sanat bicimleri ile ilgilenen sanatcilarin NFT
eserlerinin sergilendigi bir galeri bulunmaktadir.
Bir buguk saat sUren etkinlikte, muzigin enerjisi
gorsel sanata, gorsel sanatlarin etkisi ise muzige
eklenmektedir. Sanat haftasindaki bir diger
dikkat gekici etkinlik (Mythic At Dhingia), eski
Hint tarihinden kalma antik bir ugan savas arabasi
olan Vimana'nin Metaverse'de bir sanat galerisine
donustdrulmesidir. Bu sanat galeri icerisinde
¢ Kisi, lotus seklindeki ugan savas arabasi
Vimana'yl havada tutmak icin mistik gugclerini
kullanmaktadir. Bu galeride, Bruck, Rukmunal

Hakim, Enrique Agudo ve Mueo gibi sanatgilarin
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Gorsel 7: VERTEX; gorsel sanat muzikle bulusuyor

mitoloji temall NFT eserleri sergilenmistir. “MICHI
TODD", “CHECKMATE", “BALLISTICS by RADIX" ve
“DecentraPEPE Shrine” da sanat haftasi agisindan
onemli etkinliklerdir.

DecentraPEPE Shrine'da, karikatUrist Matt Furie
tarafindan yaratilmis bir c¢izgi film karakteri ve
internet meme'i olan Kurbada Pepe'nin pek
cok NFT'si sergilenmistir. Galerinin girisinde ve
icerisinde NFT'ler disinda da pek cok Kurbaga
Pepe figuru mevcuttur. Galerinin igerisinde
sergilenmekte olan, ABD eski baskani Trump’'un
Pepe olarak resmedildigi ya da cesitli diger politik
elestiriler icin mizahi olarak kullanilan Pepe NFT'leri
etkileyicidir. Bu NFT'ler ile birlikte, sanat eseri etkili
bir siyasal iletisim aracina dénusmektedir. Diger
bir dikkat cekici Pepe NFT'si ise Pepe corbasidir
(Pepesoup). Bu NFT, Amerikan pop-art sanatgisi
Andy Warhol'un “Campbell’s Soup Cans” eserine
bir gondermedir. Tuketim kualtdrunun ve Kkitle
Uretiminin sembolU haline gelen bu eser, Uretildigi
1960'll yillarin sanat anlayisini temsil etmektedir.
Bu yillarda sanat hi¢c olmadigi kadar kapitalist
piyasanin bir nesnesi haline gelmistir. Dolayisiyla
sanat eseri, kapitalist piyasayi pekistiren en 6nemli
araclardan birisidir. Buna karsin, bu dénemde sanat
eseri hi¢c olmadigl kadar genis bir kitleye erisen,
toplumcu ve gergekgi sanat akimlarini sorgulayan,

her bakanda farkli bir anlam olusturabilen bir
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konuma da erismistir. Metaverse sanat haftasi
icerisinde sergilenmis olan Pepe corbasi NFT'sinin
de benzer sekilde kendi déneminin bir temsili
oldugu sdylenebilir. Dijitallesme, sanal dunyalar
ve NFT'ler ile birlikte sanat eseri hem mizah ile
bir araya gelerek (dzellikle caps'ler ve meme'ler
ile) politik bir elestiri aygitl, hem de hi¢c olmadigi
kadar estetik degerden wuzaklasmis, edlence
ile yakinlasmis bir oyun alani haline gelmistir.
Pepe corbasi da bu ikisini bir araya getiren bir
eserdir. Ancak farkli olarak bu eserin 10 sahibi
bulunmaktadir. Dolayisiyla denilebilir ki bu eser
ayni zamanda ¢ok sayida kullanicinin sahipligini
mumkun kilan kripto sanat piyasasini da temsil
etmektedir.

Ayrica Metaverse Sanat Haftasl, icerik
Ureticilerinin/sanatcilarinin konusmalarina  ve
DJ is birlikleri ile gerceklesen partilere de ev
sahipligi yapmistir. Bu kapsamda Uc¢ ylzden fazla
etkinlik gerceklestirilmistir. Sugar Club Sanat
Haftasi After party, muzigin ve kullanicilarin
bulustugu etkileyici bir parti olmustur. ELO Chess
Club'da ise bir Metaverse balosu dUzenlenmistir.
Sanat haftasi kapanisi ise Casa Roustan'daki
kapanis partisi ile gerceklestiriimistir. Bir vucut
ressami olan Roustan’in sanal mekani olan Casa
Roustan'da, pembe ve yesil bitkiler arasindan bir

gegcit ile yeni bir dunyaya gecis yapllir (bkz. Gorsel
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Gorsel 8: Metaverse Sanat Haftas'nda Casa Roustan After Party girisi

8). Burada havuzlar, kullanicilar ve ortama eslik
eden bir muzik (D3 Gucci Toe) sizi karsilar. Vicut
boyama resimlerinin oldugu bu alanda, video
sanatl drnekleri de karsiniza ¢ikar. Ancak gorsel
buyuleyiciligine ragmen bu ortam, daha ¢ok diger
kullanicilar ile etkilesime yénelik bir alandir. Sanat
haftasi sonrasinda kullanicilar burada bir araya

gelerek vakit gegirmistir.

Sonug¢

Metaverse Sanat Haftasi, hem sanatin oyun ile
bulusmasina, hem de gorsel sanatlarin muzikle ve
eglenceyle i¢ ice gegmesine sahne olmustur. Bu
baglamda simdinin ve gelecegin sanat anlayisinin,
yogun bir bicimde egdlence ve sanatin arasindaki
cizgilerin  bulaniklastigr  bir igerigi yansittidi
sdylenebilir. Bu nedenle de eglenceye gémulu
emekyada Ucreti ddenmeyen emek gibi kavramlar
acisindan Metaverse'in daha fazla arastirilmasi
gerektigi dusunulmektedir; c¢unkU kullanicilar
bu platformlarda gonudllt bir sekilde dolasirken,
herhangi bir Ucret almaksizin platform sahiplerinin
karina katkida bulunmaktadirlar. Ayrica buradaki
sanatin, acik, etkilesimli, performatif, zamansal
ve birbirine bagdh oldugu gdérulmustdr. Sanat
haftasi boyunca, MESH icerisindeki sanat eserleri,
etkilesimli bir sekilde kullanicilar tarafindan
deneyimlenmistir. MUzik ve gdrsel sanatlarin bir
araya geldigi sanat eserlerinde, sanat o an orada

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

performatif olarak gerceklesmistir. Ayrica, her ne
kadar MESH icerisinde ya da diger sanal galerilerde
sergilenen eserlerin sanatgilari birbirlerinden ayri
olarak bu Uretimleri gergeklestirmis olsalar da bu
eserlerin bir araya gelmesinden de ayri bir anlam
ortaya c¢lkmaktadir. Bu agidan da Metaverse
icerisindeki sanatin  birbirine bagh oldugu
sdylenebilir. Ornegdin, her ne kadar bir beyaz
kUpun icerisinde edlenceyi c¢agristiran renkler,
imgeler ve sesler kullaniciyi karsilasa da diger bir
kUpuUn icerisinde savasin yikiciligini anlatan bir
eser kullaniciyla bulusabilmektedir. Dolayisiyla bu
kUplerin her birinin ayri bir anlami olmakla birlikte,
hepsinin bir araya gelmesiyle de iyi ve kdtl olaylar
ile karsilasabildigimiz dunyayr animsatan farkli
anlamlar ortaya c¢ikabilmektedir. Bu yonleriyle,
Metaverse Sanat Hafta'sindaki sanat anlayisinin
Tasa ve Gorguld’'nun (2010) siniflandirmasina
uygun sekilde 6zgun bir sanat anlayisi olarak kabul
edilebilecegdi anlasiimistir. Mekanla yani Metaverse
ile kurulan builiski, kullanicinin sanatayonelik fikrini
belirlemektedir. Ayrica sanat, yalnizca mekanla
degil, kullanicinin ¢evresiyle ve icindeki faillerle
etkilesimi ile anlam kazanmaktadir. Metaverse'in,
sanatin bireysel olarak degil, bir toplulugun
parcasl olarak deneyimlendidi bir ortam oldugu
gorulmustur. Metaverse Sanat Haftasi bu yonuyle,
saylisiz benzeri yapilabilecek olsa da o an oradaki

faillerle gergceklesmesi nedeniyle ézgun bir anlati
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ozelligine sahiptir. Bu nedenlerle, dijital galerilerin,
dijitaleserlerinve 6zellikle de dijital enstalasyonlarin
fiili olanlar gibi ¢carpici bir etkisi oldugu soylenebilir.
Ancak, Metaverse'te sergilenen dijital eserlerin,
Gottfried Helnwein'in akrilik ve yadli boyalar
kullanarak tuval Uzerine yaptigi eserlerini fiili bir
sekilde gormek kadar carpici bir etkisi oldugu
séylenemez. Ozellikle, ¢ézUnurlik ve isleme gibi
konulardaki teknik aksakliklarin bu etkilenimi
azalttigr dustnulmektedir. Bunun da otesinde, fiili
ve biricik olanin sahip oldugu auranin, sanal olanda
mevcut olmadigl gorulmektedir. Ancak, teknik
ozelliklerin iyilestirilmesi, VR ve AR teknolojilerinin
kullanimlarinin  yayginlasmasi  ve igeriklerin
gelistiriimesi ile Metaverse'deki sanat anlayisinin
gelistirilebilecedi  sdylenebili. Bu baglamda,
Metaverse'in, auranin bir daha yakalanamayacak
sekilde sonuna neden oldugunu soylemek
oldukca fazla karamsar bir tablo olusturacaktir.
Ozellikle Metaverse sanat haftasinda o an oradaki
faillerle birlikte performatif ve etkilesimli olarak
deneyimlenen sanat anlayisinin sanatin yeniden
biricikligine donUsU agisindan umut vaat ettigi
soylenebilir.

Ayrica, her ne kadar Metaverse Sanat Haftas'nda
sanatin yogun bir sekilde eglenceyle ic¢ ice
gectigi godézlemlenmis olsa da sanatin elestirel
ve sorgulayict tarafinin  da belirgin  oldugu
goérulmustur. Savasinyikicihigini, insanlarin gereksiz
kibrini, dunyevi zevklerin geciciligini, insanlarin
cektigi istiraplari anlatan, yeme bozukluklarina
yonelik mesaj veren, sanatin anlamini ve gergekligi
sorgulayan eserler etkileyicidir. Bunun da 6tesinde,
Metaverse igerisindeki dunyanin gercgekligine
yonelik sorgulama igeren ya da dijital platformlarin
6zgurligu mu sagladigr yoksa tahakkiUmu mu
pekistirdigi sorgulamasini kullaniclya hatirlatan
eserler ise Metaverse Sanat Haftasi'nda
Metaverse'in kendisine kendi icinden ydneltilen
sorgulamalardir.  Kullanicl, Martinez Siesta'’nin
“beyaz bir duvar degildir” yazil kUpune girince
ayri, Rebecca Rose'un savasi anlatan kUpUnun
icine girince ise ayri bir sorgulama ile karsilasir.
Sanat haftasinin sonunda ise kullanicl, tum
sorgulamalarin zihninde bir araya geldigi yeni bir

anlamile basbasadir.Bunedenlerle, Metaverse'teki
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eserlerin yalnizca eglenceyi cagristirdigi
sOylenemez. Bu baglamda Metaverse'in simdilik
kismen de olsa zihnin yaraticilhdina uygun
bir ortam hazirladigi soylenebilir. Dolayisiyla
gorulmektedir ki; Arthur C. Danto’nun “Sanatin
Sonundan Sonra" (1997/2004) adli eserinde ele
aldigi, ozellikle 1960'lardan itibaren ortaya c¢ikan
ve dijitallesme ile daha da belirginlesen sanatin
sonunun mu geldigi tartismalarinin bir sonuca
ulastigi goérulmektedir. Ernst Hans Gombrich'in
“Sanat'in OykUsU" (1950/2019) eserindeki, sanatin
herddénemde, doneminin ruhuna uygun bir sekilde
donusum gecgirdigi yonundeki degerlendirmelerini
bu déneme de uyarlayabiliriz. Onceki dénemlerde
oldugu gibi sanat bu ddnemde de bicim
degistirmistir. 2020'lerin sanati, ¢agdin ruhuna ve
diger toplumsal gelismelere paralel bir sekilde
gegici, estetik kaygisi olmayan, tek bir anlam
barindirmayan, acik, dijital olanaklarla ve iletisim
alantile butunlesmis, politik ve sorgulayici olabilen,
muzik ve eglence ile i¢ ice, performatif, etkilesimli

ve merkeziyetsizdir.
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Extended Abstract:

A review of the 4th Metaverse Art Week

The artist, the artwork and the art audience have
begun to change with digitalization. The artwork
is not only exhibited on digital platforms, but also
produced in digital environments. Artists have
begun to use digital technologies and challenge
the one-dimensional understanding of art. In the
1940s, John Cage was one of the pioneering artists
who increased the participation of the art viewer
and reduced the distance between the work and

the viewer. In the 1960s, Bernard Aubertin, an
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artist known for his monochrome paintings, glued
three matches to the page of the magazine Revue
Integration and burned them, leaving a burn mark
on the page, reflecting a transformation that
qguestioned the materiality of one-dimensional
works and reflected impermanence. During these
years,anew understanding ofartbegantoemerge,
one that was not in a rigid form, that was actional,
temporary and conceptual. Artists such as Allan
Kaprow, Jasper Johns, George Brecht, Shigeko
Kubota and Nam Juke Paik, one of the pioneers of
performance and technology-based art, took art to
a whole new level with their productions in areas
such as video art, performance art, installations
and interactive art. Art has also become more
accessible to a wider audience. Works of art that
once appealed only to the tastes of the upper class
are now accessible to the middle class. Artworks
displayed in digital museums, exhibitions, galleries
and social networks can be viewed anywhere,
anytime, with an Internet connection. For example,
art viewers can visit the Stadel Museum online
without having to travel to Frankfurt to visit its
galleries. The work of art has thus been freed from
its temporal and spatial constraints. However,
because of digital inequality, art is not accessible
to everyone. Nevertheless, it is possible to speak of
a wider audience than in the past.

In the digital age, where we are witnessing the
transformation of the viewer, the artwork and
the artist, the meaning of art is at the center of
discussions about art. Walter Benjamin (1935)
argues that the work of art, made reproducible
by technology, has lost its aura. Arthur C. Danto
(1997/2014), on the other hand, says that since
the 1960s, and especially with digitalization,
art no longer has an aesthetic concern. In this
context, can it be said that the artworks in the
Metaverse have an aesthetic value or an aura? Can
it be said that the Metaverse creates a favorable
environment for the creativity of the mind? Or
has the Metaverse caused the ultimate loss of
aura? In the context of this debate, this article first
analyses how art has been transformed in the
Metaverse and what this means, and then, based

on this framework, discusses the 4th Metaverse
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Art Week. Netnography, the preferred method
for understanding online environments, human
communities or cultures, is used for this purpose.
Through participant observation, the galleries
and events of the 4th Metaverse Art Week, which
took place from 19-23 July 2023 in Decentraland,

a Metaverse platform, were followed for five days.

Metaverse Art Week witnessed the intertwining
of the visual arts with music and entertainment.
In this context, it can be said that the present and
future understanding of art reflects a content in
which the boundaries between entertainment
and art are intensely blurred. For this reason,
it is suggested that the metaverse should be
further explored in terms of concepts such as
labor embedded in entertainment or unpaid
labor; because while users voluntarily roam
these platforms, they contribute to the profits
of the platform owners without receiving any
remuneration. It was also noted that art here is
open, interactive, performative, temporal and
networked. During the art week, the artworks in
MESH were interactively experienced by the users.
In the artworks where music and visual art came
together, the art was performative in the moment.
In addition, although the artists of the works
exhibited in MESH or in other virtual galleries
created these works separately, the coming
together of these works creates its own meaning.
In this sense, art in the metaverse can be said to
be interconnected. For example, although colors,
images and sounds evoking fun might greet the
user in one White Cube, a work depicting the
destructiveness of war might greet the user in
another.

Therefore, although each of these cubes has
a different meaning, different meanings can
emerge when they all come together. With these
aspects, it is understood that the understanding
of art in Metaverse Art Week can be accepted
as an original understanding of art according
to Tasa and Gorgulld’'s (2010) classification. The
relationship established with the space, the
metaverse, determines the user's understanding

of art. Furthermore, art gains meaning not only
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through the space, but also through the user’s
interaction with the environment and the agents
within it. It has been observed that the Metaverse
is an environment where art is not experienced
individually, but as part of a community. In this
respect, the Metaverse Art Week has a unique
narrative feature in that it is realized with the
agents present at that moment, although
countless similar ones can be created. For these
reasons it can be said that digital galleries, digital
artefacts and especially digital installations have
a striking effect like the real ones. However, it
cannot be said that the digital artefacts exhibited
in the Metaverse have as striking an effect as
actually seeing Gottfried Helnwein's works on
canvas with acrylic and oil paints. In particular, it
is thought that technical glitches in resolution and
processing diminish this impression. In addition, it
can be seen that the aura that the real and unique
one has is not present in the virtual one. However,
it can be said that the understanding of art in the
metaverse can be improved with the improvement
of technical features, the widespread use of VR and
AR technologies and the development of content.
In this context, it would be too pessimistic to say
that the Metaverse has caused the end of the
aura in such a way that it cannot be recaptured.
Especially in the Metaverse Art Week it can be
said that the understanding of art, experienced
performatively and interactively with its creators
in the moment, promises hope for the return of art

to its uniqueness.

In addition, although art and entertainment
were observed to be closely intertwined during
Metaverse Art Week, the critical and questioning
side of art was also evident. Works depicting
the destructiveness of war, the unnecessary
arrogance of human beings, the transience of
worldly pleasures, human suffering, a message
about eating disorders, questioning the meaning
of art and reality are impressive. In addition, works
that question the reality of the world within the
Metaverse, or remind the user whether digital
platforms offer freedom or reinforce domination,
question the Metaverse itself from within the
Metaverse Art Week. When the user enters Siesta’s
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cube labelled ‘white is not a wall’, they encounter a
different question, and when they enter Rebecca
Rose’'s cube depicting war, they encounter a
different question. At the end of the art week, the
user is left alone with a new meaning in which all
the questions come together in his or her mind.
For these reasons, it cannot be said that the
artefacts in Metaverse are merely entertaining. In
this context, it can be said that the Metaverse has,
atleastin part, created an environment suitable for
the creativity of the mind. Thus, it seems that the
discussions about whether art has come to an end,
which Arthur C. Danto addressed in his work “After
the End of Art” (1997/2004), and which have been
particularly prevalent since the 1960s and which
have become more evident with digitalization,
have come to an end. We can apply to this period
Ernst Hans Gombrich's assessments in his work
“The History of Art” (1950/2019), according to which
art in every epoch transforms itself according to
the spirit of its time. As in previous eras, art has
changed its form in this one. The art of the 2020s,
in parallel with the spirit of the times and other
social developments, is temporary, aesthetically
unconcerned, without a single meaning, open,
integrated with digital possibilities and the field
of communication, political and questioning,
intertwined with music and entertainment,

performative, interactive and decentralized.
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