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SANAL EVREN (METAVERSE) ORTAMINDA DiJiTAL SANATIN
KONUMLANMASI UZERINE GORSEL SANAT OGRENCILERININ
GORUSLERI

VIEWS OF VISUAL ART STUDENTS ON POSITIONING DIGITAL ART IN THE
VIRTUAL UNIVERSE (METAVERSE) ENVIRONMENT

Merve KARAMAN!
Oz

Sanatin giderek dijitallestigi giiniimiizde Metaverse ortamlarinda sanal sanat sergileri giindeme gelmektedir.
Sanatin Metaverse gibi sanal platformlara taginmasiyla, sanal galeriler, sanal miizayedeler, sanal ortamlarda eser
alig ve satislar1 yapilmasi miimkiin olmaktadir. Bu bakimdan sanat 6grencilerinin giincel konular1 takip etmesi,
dijital sanat baglaminda yorumlama ve degerlendirme yapabilmesi 6nemlidir. Bu ¢ergcevede arastirmada Gorsel
Iletisim Tasarimu Béliimii 6grencilerinin dijital sanat ve Metaverse hakkinda goriisleri likert anket maddeleri
araciligi ile alinarak elde edilen veriler nicel analiz yontemi ile analiz edilmis ve nitel desende betimsel analiz
cercevesinde ortaya konulmustur. Arastirma &rneklemini Istanbul Topkap: Universitesi Giizel Sanatlar Tasarim
ve Mimarlik Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarinu Béliimii’nde okuyan 128 dgrenci kapsamaktadir. 2022-2023 Giiz
doneminde yapilan aragtirmanin verileri 8 soruluk likert formda yer alan anket maddeleri ile elde edilmistir.
Aragtirma sonucunda Gérsel Iletisim Tasarinm béliimii dgrencilerinin Metaverse hakkinda bilgi sahibi olduklar,
Metaverse kavramini ilgi g¢ekici bularak gilincel bir sekilde takip ettikleri, Metaverse sanat iligkisini
algilayabildikleri, Metaverse evrenini bazen karmasik olarak diisiindiikleri, Metaverse ortaminda sanat
fikrinin mantikl1 geldigi, sanal olan Metaverse diinyasini gercek diinyadan daha ilgi ¢ekici bulduklari ve
Metaverse'iin dijital sanata katki sagladigini diisiindiikleri ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Evren, Dijital Sanat, Gorsel Iletisim, Gorsel Sanat.

Abstract

Virtual art exhibitions are on the agenda in Metaverse environments, as art is increasingly digitalized. With the
transfer of art to virtual platforms such as Metaverse, it is possible to buy and sell works in virtual galleries,
virtual auctions, and virtual environments. In this respect, it is important for art students to follow current issues
and to be able to interpret and evaluate in the context of digital art. In this framework, the opinions of Visual
Communication Design Department students about digital art and Metaverse were taken through a questionnaire,
and the data obtained were analyzed with the quantitative analysis method and presented within the framework
of descriptive analysis in a qualitative design. The sample of the research includes 128 students studying at
Istanbul Topkapt University, Faculty of Fine Arts, Design and Architecture, Visual Communication Design
Department. The data of the research carried out in the Fall term of 2022-2023 were obtained with a
questionnaire consisting of 8 questions. As a result of the research, Visual Communication Design department
students have knowledge about Metaverse, find the concept of Metaverse interesting and follow it up-to-date,
perceive the Metaverse art relationship, sometimes think of the Metaverse universe as complex, the idea of art in
the Metaverse environment makes sense, the virtual Metaverse world is more interesting than the real world. It
was revealed that they found it interesting and thought that Metaverse contributed to digital art.
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GIRIS

Cagimizda dijital platformlara ilginin artmasi yenilikleri beraberinde getirmektedir.
Sanal evren anlaminda kullanilan Metaverse kavrami bu yenilikler arasinda son zamanlarda
olduk¢a popiilerlesen bir kavramdir. Metaverse alani artirilmis gergeklik gibi teknikleri
icinde barindiran tiim dijital hareketlere olanak veren sanal bir diinyadir. Bahga ve K.
Madisetti’ye (2016) gore blokzincir teknolojileri enerjilerin stirdiiriilebilirligi anlaminda en iyi
alternatif olarak diisiiniilmektedir. Nadini vd.’ne (2021) gore blokzincir teknolojilerinin
gelismesiyle sanal diinyada merkezi olmayan ideal bir alan yaratilmistir. Boylece hem dijital
oyunlar1 oynamak hem de dijital sanat i¢in yeni sergileme alanlar1 bulmak kolaylagmistir.
Bununla birlikte katilimcilarin ticari anlamda kar elde etme firsatt bulmasi da bu alanin ilgi
cekici olmasini saglamistir. Ammous’a (2016) gore blokzincir teknolojisi ve Metaverse i¢ ice
geemis sanal diinyalar olarak diisiiniilmektedir. Ciinkii blokzincir i¢inde ¢alisan sanal diinya
olusumunun ad1 Metaverse’diir.

Metaverse, kelime olarak Gtesi anlamina gelen "meta" 6n eki ve evren anlamina gelen
“universe” sOzciigliinden olusan evrenin dtesinde, sanal evren anlaminda kullanilan bir
kombinasyondur (Tlili, Huang, Shehata vd., 2022, s. 2). Hwang ve Chien (2022), Metaverse
evreni meta veri deposu ile merkeziyetsiz, kalici, paylasilabilir, sanal gergeklik uygulamalar
ile farkli deneyimler yasanilan bir platform olarak tanimlanmaktadir. Metaverse paralel
diinyalarin ortaya ¢ikmasina izin veren, is birlikleri, etkilesim olanaklari, eglence, sosyallesme
deneyimi saglayan bir platform olarak nitelendirilmektedir (Schlemmer and Backes, 2015).
Wallace, Kung and Knottenbelt (2021, s. 5) ise Metaverse’ii gergek yasamimizda sanal
nesnelerle etkilesime girebildigimiz bir ortam olarak nitelendirmektedir. Metaverse evreni
artirllmisg gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR) bilesenlerini yapisinda barindirmaktadir. Sanal
gerceklik, goriintiilerin dijital ortamda ti¢ boyutlu gerceklikte deneyimlenmesine katki sunan
bir teknolojidir. Artirllmig gerceklik teknolojisi ise gercek diinyaya yansitilan dijital araglari
kapsamaktadir (Milgram ve Kishino, 1994). Hollerer ve Feiner’e (2004, s. 2) gore artirilmis
gerceklik, fiziksel nesneleri sanal nesnelerle birlestiren, dijital yolla iiretilenleri gercek
ortamda yansitan bir sistem olarak tanimlanir. Ball’e (2021) goére Metaverse evreni daimi
verilerle pek cok sayida kullanicilarin birbiriyle etkilesimini, iletisimini, kisilerin kendi
varligin1 oradaymis gibi hissetmesini saglayan, gergek zamanla paralel olarak ¢alisan ve ¢ok
biiyiik 6l¢ekte sanal diinyalarin ayn1 anda ¢aligmasina izin veren bir sistemdir.

Metaverse ilk olarak 1992'de Cyper Punk’in dehasi olarak goriilen Neal Stephenson
tarafindan Snow Crash isimli bilimkurgu tiirlinde olusturulmustur. Snow Crash isimli
romanda, internetin sanal gerceklik tabanli bir versiyonunu anlatmaktadir. Bu romanda
insanlar dijital bir diinyay1 kesfederek gergek diinyanin acisindan kagmaya g¢aligmaktadir.
Ayn1 zamanda roman dijital ortamda olusturulan avatar araciligiyla alternatif ¢ikis yollarimin
aranmasi lizerine kurgulanmaktadir (Stephenson, 1992).

Qu, Sun and Feng’e (2022, s. 48) gore 2021 yilinda Metaverse patlamasinin ortaya
cikist ile gelecekte iletisimin yon degistirecegi, bireysel ve toplumsal iletisim yolunda yeni
degisikliklerin meydana gelecegini bize gstermistir. Insanlar sanal diinyaya dijital kimlikleri
ile katilmaktadir ve sanal diinyadaki imaj1 gercek diinyadaki ile aynidir. Ayn1 zamanda
kendileri i¢in yeni bir dijital kimlik olusturabilirler. Metaverse diinyasi, deneyim duygusuna
da 6nem vermektedir. Bu sistemin altinda yatan teknolojilerde ise yapay zeka, ag ve bilgi
islem teknolojisi, VR teknolojileri, 5g ag1, bulut bilgi islem, dijital gorsellestirme gibi dnemli
destekler yer almaktadir.

Metaverse’ii yalnizca sanal bir ortam veya dijital para (token) mecrasi olarak gormek
dogru degildir. Bu sanal platform sosyal medya, kamu hizmetleri, ticaret, sanat, miizecilik,
egitim gibi pek ¢ok farkli alanda etkisini gostermektedir. Her alanda ses getirmeye baslayan
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Metaverse diinyas1 egitimcilerin de ilgisini ¢ekmistir. Metaverse’e iligskin bir¢cok alanda
girisimler devam etmekle birlikte en fazla oyun ve sinema sektoriiniin bu alana yoneldigi
gorilmektedir. Son donemlerde ise Metaverse alan olarak genislemekte Facebook, Samsung
gibi biliylik sirketlerin bu sanal diinyaya adapte olabilmek icin yatirimlara yoneldigi
bilinmektedir. Sanal diinyadaki bu gelismelerle birlikte meslek gruplarinda degisimler
meydana gelmis siber giivenlik, sanal emlak uzmani, dijital satis uzmani, dijital dedektif gibi
isimlerle pek ¢ok yeni meslek ortaya ¢ikmistir. Metaverse dilinyasi sanat, egitim, is, yatirim,
moda, tekstil, eglence, oyun, aligveris, yatirim, emlak, otelcilik, konaklama da dahil olmak
izere birgok alani etkisi altina almistir. Bu anlamda olduk¢a merak uyandiran sanal bir evreni
kapsamaktadir. Benzer sekilde Demir’e (2022) gore konaklama otelcilik sektoriinde de
Metaverse etkisi goriilmeye baslamistir. Ornegin Metaverse de gerceklesen sanal otel turlari
ile gercege yakin sanal bir ziyaret saglanmaktadir. Boylece rezervasyon sirasinda kisisellesen
bir sanal tur deneyimi yasanirken bir yandan da internetteki otelle hig¢ ilgisi olmayan veya
abartilmig gorsellerin dniine gecilmektedir (Demir, 2022, s. 543). Uzun ve Aydin’in (2012, s.
283) calismasi kapsaminda yapilan arastirma sonucunda ise bireylerin sanal ortamlar1 daha
cok sohbet etmek, partner bulabilmek, gercek hayatlarinda yapamadigi deneyimleri
yasayabilmek gibi farkli amaglar i¢in tercih ettikleri belirtilmistir. Agca ve Kozbekei
Ayranpinar’a (2021, s. 2) gore ozellikle moda sektdrii baglaminda hem pazarlama, etkilesim
hem de tasarim agisindan Metaverse de sanal bir deneyim yasanmasi bu sektorii oldukca
motive etmis ve bu konuda bir hareketlenme saglamistir. Giiniimiizde iilke ve sehirlerin de
Metaverse konusuna yoneldikleri bilinmektedir. Ornegin Seul’de “Metaverse Seoul” adiyla
Metaverse kent kurulmasi planlanmistir. Burada sanal olarak turizm odakli geziler,
festivallerin yan1 sira sikayetlerin ve dileklerin iletilebilecegi alanlarin olacag:
disiiniilmektedir (Gaubert, 2021). Her ne kadar son donemlerde ¢ok¢a duyulsa da aslinda
Metaverse evreni oyunlarda uzun zamandir varligini siirdiirmektedir. Giiniimiizde ise sinirlari
zorlanarak daha fazla gelistirilmis ve oyun icinde yaratilan sanal diinya ile gercekei
deneyimler yasatilmasi séz konusu olmustur. Ornek olarak Epic Games’in iirettigi Fortnite
isimli oyunda oyun kullanicilar1 birbirleriyle etkilesim kurabilmekte, kendi avatarlari i¢in
aligveris yapabilmektedir. Bu oyun icerisinde 2019 yilinda ilk olarak Marshmello daha sonra
1se Gorsel 1°de goriildiigii tizere Travis Scott ve Ariana Grande ile anlasilarak sanal konserler
gerceklestirilmistir. Boylece dijital oyun, miizik ve Metaverse’iin birlestigi ilk sanal etkinlik
olarak kayda ge¢mistir. Yilmaz ve Ceranoglu’na (2022, s. 647-648) gore Fortnite isimli
oyunda gergeklesen sanal diinyadaki tiim bu etkilesim siiregleri zaten Metaverse evrene 6zgii
davranislar1 bize gostermektedir.

Gorsel 1. Epic Games Resmi Sitesi, 2021 https://webrazzi.com/2020/04/24/travis-scott-in-
online-fortnite-konseri-12-3-milyon-kisi-tarafindan-izlendi/
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Gorsel 2. Fortnite- Ariana Grande konseri, https://www.fortnite.com/news/fortnite-presents-

the-rift-tour-featuring-ariana-grande

Li and Xiong’a (2021, s. 353) gore Metaverse'iin kendisi bir teknoloji degil, bir fikir
ve kavramdir. Farkli yeni teknolojileri, sosyal bir formu ve sanal alan1 goriintiiler diinyasi ile
dijital yasam ortaminda biitiinlestirmektedir. Metaverse'iin ortaya ¢ikisi, insanlarin bilim ve
teknoloji yoluyla gelecekteki gelisme yolunu degistirecegi diisiiniilmektedir. Metaverse dijital

-----

alan adina dgretmenlerin orijinal 6gretim igeriginin tasarimim da degistirmektedir. Ogretim
tasarimi i¢in ve uygulamali tasarim yeteneklerinin yetistirilmesi amacinin gergeklestirilmesi
icin teknolojik ortamdaki degisikliklerin etkisinin aktif olarak dikkate alinmasi1 da gereklidir.
Bu nedenle, dijital medya sanatinin profesyonel gelisimi i¢in Metaverse'e gosterilen ilgi
biiylik 6nem tagimaktadir.

Metaverse platformu egitim sektoriinii de etkisi altina almistir. Egitimcilerin de
oldukg¢a ilgisini ¢eken bu alan iiniversitelerin sanal kampiis uygulamalar1 Metaverse
ortaminda Ogrenme gibi yeni deneyimleri beraberinde getirmistir. Lin’e (2022) gore
Metaverse artirilmis ve sanal gerceklik teknolojileri yapay zeka gibi farkli alanlart erisilir
kilmakta ayn1 zamanda sanal diinyada bireylerin sosyallesme, ¢alisma, egitim alma
faaliyetlerine olanak tanimaktadir. Diinyada ve iilkemizde pek ¢ok iiniversite Metaverse
evreninde sanal kampiisler olusturmus ve ders yapmay1 deneyimlemislerdir.

Ornegin  Goérsel 3’te  goriildiigii  gibi iilkemizde Yildiz Teknik Universitesi
Starverse olarak isimlendirdigi Metaverse kampiisii olusturmus burada “/novasyon ve
Girigimcilik” adl1 ders islenmistir. Bu sanal kampiiste 6grenciler okula ait kiitiiphane, miize
gibi bir¢cok binayr gezmistir. Ayn1 zamanda sanal kampiiste tiniversitenin 111. yili i¢in
hazirlanmis NFT’ler sanal sergi ile sergilenmistir (YTU, 2022). Benzer sekilde Cin'in popiiler
{iniversitesi olan Cin Iletisim Universitesi Metaverse evreninde XiRang adindaki bir
Metaverse platformu ile ortaklik kurarak burada dijital kampisiini agmistir. Burada
ogrenciler tiniversitenin dijital versiyonu olan sanal kampiisii bilgisayarlar, sanal gerceklik
gozliikleri veya mobil aletler araciligiyla ziyaret etmektedir (Independent, 2022).

Gorsel 3. Y1ldiz Teknik Universitesi, Metaverse Ortaminda Sanal Kampiis Ders Platformu,
2022, https://tr.tradingview.com/news/bitcoinsistemi:ed8ee8102:0/
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Gorsel 4. Cin Iletisim Universitesi, Metaverse Ortaminda Sanal Kampiis Platformu, 2022,
https://www.Kriptoblogu.com/cinde-universiteye-metaverse-kampusu/

Li and Xiong’a (2021, s. 353) gore akilli araglarin gelistirilmesi ve tasarim
uygulamasi, giliniimiiz tasarim teknolojisi ortaminda isabetli ve canli bir performans
gostermis, hatta insanlarin bazi mesleklere bakis agisinin degismesine neden olmustur.
Ornegin, yapay zeka destekli tasarim sistemleri ile geleneksel gorsel tasarim ydntemlerinin
ontine gegilmekle birlikte yapay zeka iiretkenliginin gelistirmeleri saglanmis ve geleneksel
okul ortamlarimi etkilenmistir. Temel mesleki beceriyi gelistirmekten baslayarak yenilik¢i
yetenege sahip olmaya kadar olan gelisim siireci, teknolojik yenilikler tarafindan degisime
ugramaktadir. Bu baglamda Aydogan, Yengin ve Bayrak’in (2022, s. 63) belirttigi gibi “Artik
sozii edilecek olan, hibrit gergekliktir.” Egitim, sanat gibi ¢ogu alan i¢in Metaverse’iin
yarattig1 hibrit sistem yeni bir kap1 aralamistir. S6zii edilen bu yeni alan adina bu ¢alismanin
egitim ve sanat alaninda sanat Ogrencilerinin goriislerini alma bakimindan boslugu
dolduracagi ongoriilmekte ve bu alanda yapilacak yeni calismalar i¢in bir referans olacagi
distiniilmektedir.

METAVERSE VE DIiJITAL SANAT

Hazan’a (2008, s. 2) gore Web 3.0 hayatlarimiza girmesi ile meta evrenler
olusturulmakta, gergek diinyanin benzeri alanlar dijital ortam araclari ile insa edilmektedir. Bu
ortamlarda kisilerin kendi evini insa edebilecegi, kendi diikkanini agabilecegi, kendi
esyalarin1 satabilecegi alanlar olusturulmaktadir. Bu durum miizeler icin de benzer sekilde
ilerlemektedir. Miizeler icin Web 3.0 ortamlar1 her ne kadar biiylik bir yenilik ve zorluk
olarak goriinse de insanlar i¢in yeni sanal alanlara yonelmek ¢ekici olmaktadir.

Web 3.0 yayginlagsmasi ile zaten bireyler dijital ortamlarda birbirleriyle etkilesim ve
iletisim kurmaktadir. Metaverse ile bu durum bir {ist seviyeye ¢ikmis sanal bir diinya
yaratilarak insanlarin etkilesim kurmasi yeni bir boyuta tasinmistir. Metaverse yoluyla
insanlar dijital ve sanal evrende gezinebilmekte ve birbirleriyle bu ortamda sanal deneyimler
edinebilmektedir.

Giinlimiizde sanal gerceklik teknolojisi genellikle oyunlarda bulunmaktadir. Metaverse
ile birlikte artirllmis gergeklik veya sanal gercekligin kullanim alani1 biiyiik Olglide
genislemistir. Metaverse’de bireyler kendilerine bir avatar yaratabilmekte bunun da Gtesinde
bu ortamda konsere gitme, sergi gezme, oyun oynama, is kurma, egitim verme, aligveris
yapma, ticaret yapma gibi alternatifler bulabilmektedir. Kisaca giinliik pek ¢ok aktivite
Metaverse ortamina taginmistir. Bu alanlardan biri de sanattir. Sanat alam1 Metaverse
icerisinde NFT satiglari, sanal miize, sanal galeri, sanal konserler, sanal sergi turlari, sanal
miizayedeler olarak kendini gostermektedir.

Gilinlimiiz sartlarinda sanal gergeklik alani olan Metaverse ortamlarinda sanatsal olarak
oldukca gercekci goriintiiler elde edilmeye baslanmistir. Kurumlarin bireysel olarak
sanatgilarin Metaverse’de sergilerini diizenleyebildigi, miize, miizayede, galeri veya cesitli
kurumlarin ister birebir ayni istenirse farkli bir goriintii ile bu alanda yer alabildigi
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bilinmektedir. Metaverse evreni igerisinde miize, galeri, sergi salonu gibi binalarin
olusturularak burada sergileme, kiralama, eser satis1 gibi etkinliklerin yapiliyor olmas1 global
alanda yeni bir pazar ekonomisi yaratacaktir. Bunun yan1 sira sanatcilar gercek yasamdaki
gibi is birlikleri yapabilecek, kendi sanat perspektifleri ve sanatsal yaraticiliklarini
gosterebilecektir (Aydogan, Yengin ve Bayrak, 2022, s. 62-63).

Ozellikle pandemi déneminde insanlar dijital ortamlarda miize, sergi gezme, oyun gibi
pek ¢ok sanal aktiviteyi deneyimleme firsat1 bulurken bir yandan da online platformlar daha
goriiniir ve ilgi ¢ekici hale gelmistir. Yilmaz ve Ceranoglu’na gore (2022, s. 649) Metaverse
evreni, ger¢ek diinyada gerceklesen egitim, is, eglence, sanat veya alisveris aktivitelerinin
teknoloji sayesinde online platformlar yoluyla nasil gerceklesecegini gostererek sanal bir
diinyanin kapilarin1 aralamistir. Metaverse bir¢ok alan1 etkiledigi gibi NFT, kripto sanat, NFT
sergileri, online miizayedeler gibi ¢esitli yeni kavramlarin eklenmesiyle sanati da oldukca
etkiledigi goriilmektedir. Son donemlerde olduke¢a sik duydugumuz kripto sanat olarak bilinen
NFT ile olusturulan eserler hem sahibi hem alicisina 6zgiinliik sertifikast sunmaktadir.
Boylece eserler giivence altina alinmis ve sanat adina yeni bir sistem kurulmustur.

Karaman ve Akgay Balci’ya (2023, s. 20) gore NFT’lerin avantajlar1 arasinda telif
hakki korumasi, biricikligi temsil etmesi, yeni is imkan1 sunmasi, giivenirligi garanti etmesi
gibi sdylemler yer alirken dezavantajlar1 arasinda gizlilik ve kullanicilarin yasadigi deneyime
yonelik hukuksal agiklarin bulunuyor olmasi yer almaktadir. Dijital platformlarin olumsuz
olabilecek ozelliklerine ragmen genel ¢ercevede sanatcilarin eserlerini giivenli bir sekilde
satisa sunabilmeleri, yeni bir maddi kazan¢ yolu agilmast baglaminda yeni dijital
teknolojilerin giin gectikge daha fazla ilgi gorecegi vurgulanmaktadir (Karaman ve Akgay
Balci, 2023, s. 20). Metaverse’iin olumlu ve olumsuz yonlerine iliskin olarak Statista isimli
bir istatistik firmasi tarafindan 2021 yilinda yapilan ankette Metaverse evreninin olumlu ve
olumsuz yonleri ortaya ¢ikmistir. Buna goére Metaverse’iin olumlu yonleri arasinda; bireylerin
gercek diinyada yapmakta engellere takildigi durumlarin iistesinden gelmede kolaylik
sundugu, yaratici diislinceyi ve hayal giiclinii gelistirdigi, sanal diinya ile diinyanin rahatca
gezinilebilinecegi, teknolojik okuryazarlik becerilerini artirdigi, bireylerin yeni insanlarla
iletisim kurmak konusunda daha rahat oldugu, yeni is firsatlar1 sunabilecegi, bireylerin
istedikleri an bulusabilecegi, egitim imkani sundugu, bireylerin kendini sanal diinyada daha
rahat ifade olanagi buldugu ortaya cikmistir. Katilimcilarin vermis oldugu cevaplar
sonucunda Metaverse’iin olumsuz olarak diisiiniilen yonleri arasinda ise; uyarlanmis sanal bir
gerceklik bagimlhilig1 yasanacagi, gizlilige iliskin yasanilabilecek sorunlar ve zihinsel saglik
sorunlarinin olusabilecegi ortaya cikmistir (Statista, 2021). Benzer sekilde Yilmaz ve
Ceranoglu (2022, s. 665) Metaverse gibi dijital platformlarin herkese erisim saglama
konusunda bazi zorluklari oldugunu belirtmektedir. Ayni1 zamanda olusturulan sanal
diinyalarin insan psikolojisine olan etkilerinin nasil olacaginin belirsizlik yaratmasi, hukuksal
ve etik anlamda gerekli tanimlamalarin eksikligi lizerine vurgu yapmaktadir. Metaverse ve
NFT ile ilgili olumlu veya olumsuz bir¢ok goriis olmasina ragmen dijital ortamda sanat fikri
oldukca kabul gérmekte ve bircok sanatc1 bu fikre yakin durmaktadir. Oyle ki iilkemizde de
kripto sanata ilgi oldugu goriilmekte Tarik Tolunay, Refik Anadol, Murat Pak olarak bilinen
Pak rumuzlu sanatcilarin eserlerini NFT ile satisa sundugu bilinmektedir. Benzer sekilde
illiistrator ve dijital sanat¢ci olan Murat Yildirim’in dijital eserlerinden olusan “Furry
Artworks” serisi SuperRare NFT platformunda satilarak yiiksek ticretli NFT’ler arasinda
yerini almistir (Hidreley, 2021).
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Gorsel 5. Pak, The Fungible NFT Koleksiyonu, Sotheby’s Resmi Sitesi, 2022.

Metaverse sosyal etkilesimin daha genis kapsamli versiyonu olarak tiim diinyadaki
insanlarin ayn1 anda etkilesim kurabilecegi lic boyutlu sanal gerceklik platformudur. Bu
platformda tiim sektdrlerin yer aldigi gibi sanatin i¢cinde olan moda sektorii de yer almistir.
Oyle ki Ralph Lauren, Balenciaga, Gucci, Adidas, Nike, Burberry gibi diinyaca {inlii
markalarin dahi dijital teknolojileri yakindan takip ederek en ¢ok tercih edilen video oyunlara
ve sanal platformlara dahil olduklar1 goriilmektedir. Ornek olarak iinlii bir spor markas1 olan
Adidas Metaverse diinyasina adim atmak i¢in Bored Ape Yacht Club ile birlikte 10.000 adet
NFTden olusan iinlii maymun eserleri ile dijital koleksiyon hazirlamistir. Adidas’in NFT
koleksiyonu “Into the Metaverse” ismi ile hazirlanmistir ve Bored Ape Yacht Club NFT
maymunu tarafindan Adidas giysileri tanitilmistir. Benzer sekilde lilks marka stratejisi olan
Gucci Metaverse platformunda NFT tasarimlari yapmaktadir. Marka Metaverse evreninde
The Sandbox’ta sanal bir arsa alarak var olmaya baslamistir. Tiim bu girisimler markalarin
dijital diinyada nasil var olmak istediginin kanit1 niteligindedir (Ping, 2021).

Gorsel 6. Indigo Herz isimli Adidas marka giysili maymun, Bored Ape Yacht Club Gmoney
ve Punks Comic NFT karakterleri, Adidas/Metaverse Resmi Sitesi, 2023.

Sanatgilar acisindan bakildiginda ise, sergi agmak icin fiziksel bir ortam kiralamak, bir
galeri ile anlasabilmek, davetiye hazirlamak, konuklara ikram edilecek seyleri planlamak veya
sergiyl duyurabilmek i¢in organizasyon bulmak olduk¢a zaman alici bir siiregtir. Ayrica
diinyaya bu sergiyi duyurabilme ya da ulastirabilme konusunda birtakim zorluklarin oldugu
bilinmektedir. Metaverse evrenin sanata olumlu katkilarindan biri de bu durumu dijital bir
galeri ile ¢Oziime kavusturmasidir diyebiliriz. Metaverse ile birlikte olusturulan sanat
galerileri yoluyla dijital serginin tiim diinyaya ulasmasi saglanabilmekte ve bdylece
uluslararas: bir sekilde isteyen kisinin ziyarete gelmesi kolaylasmaktadir. Aydogan, Yengin
ve Bayrak’a (2022, s. 60) gore sanat liriinlerinde eserin kendisi kadar sergileme bi¢imi de
etkili unsurlar arasindadir. Bu nedenledir ki farkli kiirator diizeni veya sergileme yontemi
sanat eserinin algilanmasinda farkli etkiler yaratmaktadir. Dijital platformlar sanatin iiretim
sekline yeni deneyimler ekleyerek {liretim, tiiketim, sergileme eylemlerini dijitale gore
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sekillenmesini saglamistir. Bu bakimdan fiziksel kosullar daha sinirl1 sergileme diizeneklerine
sahipken ii¢ boyutlu sanal gerceklik alanlar1 oldukea hizli, farkli gorsel efektlere olanak veren
bir yapidadir. Dijital sergiler alan biiytikligi, 151k, renk gibi pek ¢ok 6genin kisisel olarak ve
sergi konseptine gore tasarlanabilmesine olanak sunar. Sanatgilar agisindan kendi stiidyo,
atdlye veya sergi alanlarin1 olusturabilme ya da sanal ortamda hazir olan bu alanlar
kiralayabilme imkani bulabilmektedirler. Qu, Sun and Feng’e (2022, s. 50-51) gore
Metaverse, internet gelisiminin yeni bir donemidir. Bu teknolojik fikir dahil oldugu alanlara
sonsuz olanaklar getirecektir. Metaverse evrenindeki sanal diinya, VR teknolojiler,
multimedya sistemleri gorsel sanatlar, dijital medya sanati yaratimi i¢in 6nemli bir rol
oynamaktadir. Yazilimlarin gelismesi, siirekli dahil olan teknolojiler sinirsiz yaraticilik
imkan1 vermekte, sanatin gelisimine katki sunmaktadir. Sanal gerceklik ortamlar1 izleyicilerle
etkilesim kurmak isteyen sanatgilar i¢in gorsel, psikolojik ve duygusal olarak, teknoloji ve
sanat1 birlestiren bir yoldur. Sanat eserleriyle etkilesim kurulabilmesi, izleyicinin bedeni ve
zihnini harekete gecirerek izleyiciye giiglii bir gergeklik duygusu sunmasi sanat ve tasarim
alaninda yeni bir degisime neden olmustur. Bu anlamda yalnizca dijital sanat olarak degil
geleneksel sanat eserleri icin de VR teknolojilerinin kullanimi geleneksel sanat eserlerini
harekete gecirmekte, sanal ve fiziksel gerceklik arasinda sinirlari asarak izleyicilerin eseri
hissetmesi i¢in yepyeni bir kap1 aralamaktadir.

Metaverse gerceklik ve sanalligin dijital diinya ile bulusma alanidir. Bu alan oyun,
ticaret ve sanatin smirlarint zorlamig yeni platformlarin ortaya c¢ikmasini saglamistir.
Metaverse platformu sanal diinyada gibi sanal ve artirllmis gerceklik teknolojileriyle yeni
sanat deneyimlerine imkan vermektedir. Ornegin Metaverse evreninde bulunan sanat
galerilerinde tipki oyunlarda oldugu gibi bir avatar olusturularak sanal sergilerin
olusturulmasi veya sergi gezilmesi soz konusudur. Bu noktada Metaverse evreni sanati ve
sanat¢t olmanin anlamini yeniden sorgulatmaktadir. Pandemiyle birlikte bircok sanatsal
etkinlik iptal edilmis bu durumdan ¢ogu miize veya galeri olumsuz etkilenmistir. Ancak
teknolojinin imkanlarinin kullanilmaya baslanmasi ile birlikte sergileme ve etkinlikler
¢evrimici olarak yapilmaya baslanmistir. Dahasi dijital diinyada salt online ya da hibrit
sekilde sanat etkinlikleri diizenlenmis ve bu etkinlikleri diizenleyen yeni sirketler ortaya
cikmistir. Boylece Metaverse ve NFT gibi yeniliklere ¢ok daha hizla adaptasyon
gerceklestirilmistir. Buglin ise cevrimici olarak olusturulan, sergilenen ve satilan sanat
eserlerinde bir artis oldugu net bir sekilde gézlemlenmektedir.

Teknolojinin olanaklar1 ile birlikte VR (sanal gerceklik), AR (artirilmis gerceklik) ve
MR (karma gerceklik) gibi teknolojiler, farkli sanal deneyimlerin yolunu agmaktadir. Ayrica,
eskisine gore gelisen baglantt hizi ve islem giicii ile de daha fazla kullanicinin sanal
deneyimleri sorunsuz bir sekilde paylasmasina yardimci olmaktadir. Ote yandan, sanat
acisindan ise NFT'ler, dijital sanati, orijinalligi ve kaynag etkili bir sekilde kanitlayabilecek
ve belirsizligi 6nleyecek ideal platformu yaratmistir. Oyle ki son dénemde miizeler,
miizayedeler ve sanat galerileri NFT iizerine yogun ilgi gostererek dijital sanat fikrini
benimsemistir.

Metaverse ortaminda bir¢cok sergi diizenlenmis, galeriler agilarak eser satisi
yapilmustir. Blokzincir tabanli kripto sanat alanlarinda galeriler agilmistir. Birgok galeri ve
miizayede sanal gerceklik alanlarinda yer alma siirecine girmistir. Ornek olarak 2020 yilinda
Decentraland’de kiiltiir festivali gercekleserek burada parti, sergi gibi faaliyetlere yer
verilmistir. Benzer sekilde Sotheby’s Miizayede Evi Decentraland’de bir galeri agmustir
(Retrospective’den aktaran Aydogan, Yengin ve Bayrak, 2022, s. 61). Omegin, diinya
capinda iinlii olan Ingiliz miizayede evi Christie's, Ethereum blok zincirinde basilan NFT'ler
icin diinyanin en biiylik pazar1 olan OpenSea'de dijital sanat iglemleri gerceklestirmistir.
NFT'lerden 6nce, dijital sanat eserlerine bir deger atamak giivenli olarak goriilmemektedir.
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Ancak Blockchain teknolojisi sayesinde hizli ve giivenli olarak herhangi bir par¢anin kaynagi
izlenebilmekte ve orijinalligini kontrol edilebilmektedir (Pandamr, 2022).

Gorsel 8. Konig Gallery’nin Decentraland biinyesinde “The Artist is Online” isimli
sergisinden bir goriintii, Whitewall, 2021. https://whitewall.art/art/konig-galerie-hosts-virtual-
exhibition-in-decentraland

Gorsel 9. Decentraland’de Studio Nouveau Art Gallery’den bir goriintii, Nftplazas, 2021.
https://nftplazas.com/exploring-studio-nouveau-art-gallery-in-decentraland/

Zhao ve digerleri (2022) ise Metaverse’iin gelecekte daha fazla popiiler olacagi ancak
bu platformun tamamen kusursuz olarak diisiiniillmemesi gerektigini vurgulamaktadir. Cilinkii
gercek diinyanin sanal gergeklik diinyasina yansitilarak dijitallesmesi zaman alic1 bir siireci
kapsamaktadir ve elbette olgunlagsmasi i¢in zaman gerekmektedir.

Mystakidis’e (2022) gore Metaverse birbiriyle etkilesimde olan kullanicilar tarafindan
sehirler inga etmek, tasarimlar olusturmak, oyun izlemek, satis yapmak, egitim almak,
calismak gibi aktiviteler i¢in yararlanilan artirnllmis gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR),
dijital nesneler ve insanlarla birden fazla duyuya hizmet eden dijital diinyayr temsil
etmektedir.

Sanat diinyas1 genigleyip doniistiikce, meta evren ile sanal ve fiziksel deneyimleri
birlestirdikce siiphesiz ki sanat¢i terimi de doniisecektir. Metaverse, yaraticiligr ifade
etmenin, yenilik¢i araglarla deney yapmanin yeni yollarini1 yaratmaktadir. Bir bakima,
gelistiriciler, igerik olusturucular ve miihendisler de Metaverse sanatcilari haline gelmistir.
NFT'ler ise sanat1 daha kiiresel hale getirmistir. Boylece dijital sanat yaratmak i¢in biiyiik bir
biitgeye veya iyi bir aliciya ihtiya¢ ortadan kalkmis, bunun yerine eseri blok zincire tasimak
icin teknolojik ve teknik bilgiye gereksinim ortaya ¢ikmistir. Kisacasi teknoloji cagina ayak
uydurabilmek sanat, sanatci ve sanat alicist i¢in de 6nemli hale gelmistir.

Metaverse evreninde sanat galerisi olusturmak maliyet, kolaylik, yenilik¢i mekanlar,
daha fazla depolama alani gibi nedenlerle avantajl olarak diisiiniilmektedir. Metaverse sanat
galerileri, yiizlerce ziyaret¢iye sorunsuz bir sekilde kapilarini agabilecektir. Metaverse
evreninde sanat galerisi kiralamak i¢in bir {icret verilse de fiziksel bir galeriye kiyasla daha
cazip olacagi diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda yalnizca internet baglantisi ile uluslararasi
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olarak diinya capinda ziyaret¢iye sahip olunabilmekte ve giivenli olarak eser satisi
yapilabilmektedir. Metaverse yaraticiligin sinirin1 zorlayarak sanat sergileri icin, ornegin
Ay’da veya okyanusun altinda bir sergi ortami gibi ¢ok farkli mekanlarda sergi agma
deneyimi sunmaktadir. Ayrica istenildigi kadar sanat eseri saklanabilmekte ve saklama alani
kisit1 olmadan depolanabilmektedir (Pandamr, 2022).

Metaverse evreni avatar olusturularak sergi gezebilecegimiz bir platformdur. Ornek
olarak LaTurbo, Avedon ismiyle sanal ortamlar ve kullanicilar arasindaki iliskiyi kesfetmeyi
seven bir tasarimci ve avatar olusturulmus ve Avedon ismindeki avatar oyun platformu
Fortnite Creative'i kullanarak bir sanat sergisi olusturmustur. Burada kullanicilar, dans
pistlerini, odalar1 ve kabinleri iceren salonlarda gezebilmekte ayni zamanda sanal bir sekilde
renk aleminin igerisine girebilmektedirler. Boylece kullanicilar hem oyun i¢inde hem sanat
sergisi gezme baglaminda ¢ok farkli bir deneyim kazanmis olacaklardir. Benzer sekilde
ozellikle pandemi déneminde pek ¢ok sanat¢1 ise Animal Crossing: New Horizons isimli oyun
icerisinde galeri olusturarak eserlerini sergilemistir. Ayrica hem fotograf hem piksel
gorlntiileriyle NFT’ler olusturularak, oyun igerisinde dijital ortamda galeri fikrine aginalik
saglanmas1 bakimindan tesvik edici rol oynamistir (Pandamr, 2022).

Metaverse evreni dijital diinyaya yonelik grafik tasarimcilar, gorsel iletisim
tasarimcilar gibi kisaca tiim tasarimcilari ve tasarimsal siirecleri ilgilendirmektedir.
Metaverse’lin son derece poplilerlesmesi ve yayginlasmasi ile birlikte sanatci ve tasarimcilar
icin ilgi odagi olmaktadir. Yilmaz’a (2022, s. 1753) gore Metaverse platformlarinin gelecekte
benzer sekilde grafik tasarime1 ve gorsel iletisim tasarimcilari i¢inde 6nemli bir alan olacagi
diistiniilmektedir. Metaverse platformu igerisindeki uygulamalar igin gorsel tasarima yonelik
kullanict1 deneyimi odakli kullanim kolaylig1i saglayan araylizler tasarlanmasinin
istenilebilecegi de ongoriilmektedir. Kisaca denilebilir ki Metaverse platformu hem igerik
hem de teknik olarak gelisme potansiyeli barindirmaktadir. Bu yoniiyle tiim sektorler
Metaverse alanina ilgi gdstermekte ve bu alana dahil olma cabasi icine girmektedir. Unlii’ye
(2021, s. 65) gore Metaverse ortaminda gergeklestirilen sanat cogunlukla bir avatar araciligi
ile stirdiiriilen bir aktivite olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse de gerceklesen sanat
zihinsel diizlemden ¢ikarak sanal, li¢ boyutlu, dijital kimlik ingasina kadar bir gelisim siirecine
girmektedir. Benzer sekilde sanat eserlerinin sergilenme ve satis islemleri bakimindan
Metaverse miizeciligi kavraminin 6nii a¢ilmistir. Bunun yani sira var olan sanat kavramlari
sanal diinyaya uyumlanarak Metaverse estetigi, Metaverse sanati, Metaverse sanat kiltlirti
gibi yeni anlamlar kazanacag diistiniilmektedir. Decentraland gibi sanal diinyalar icinde NFT
sergilemelerinin artisi, Metaverse ortaminda sanat olusumlarinin gerceklesmesi ile sanal
platformlarda miizayedeler ve galeriler varliklarin1 daha fazla gdostermeye baslamistir. Bu
cercevede teknolojik ilerlemeler sonucunda sanal ve gergek diinya arasinda bag kuran
Metaverse ortaminda sanata bakildiginda, bu tiir dijital alanlarin tiyatro, sinema, galeri, miize,
miizayede, dijital kripto sanat, konser gibi bir¢ok sanat faaliyeti, liretim ve deneyime olanak
sundugu goriilmektedir.

Paralel evrenleri inga etme istegi boyutlar arasi olarak diisiiniilen evrenin O6tesinde
gecen deneyimleri sunan bir olusumu yaratmistir. Gliniimiizde bu meta evrenlerin temelleri
atilarak 6zellikle oyun platformlarinda gelisimini gostermistir. Oyle ki oyunlarin iginde sanat
sergileri, sanata yonelik bircok organizasyon yapilmis ve sanat eserleri olusturulmustur.
Boylece gergek diinyada pek cok nedenle yapilamayacak sanat faaliyetlerinin diinya ¢apinda
farklh kiltiirden kisilerin katilimiyla biiyiik bir festival seklinde gerceklestirilmesi miimkiin
olmaktadir. Metaverse ortaminda gergegin Otesinde olan uygulamalar kapsaminda sanatin
hem iiretimi hem tiiketimi noktasinda global bir iletisim kurulmaya imkan sunan is birlikleri
uluslararas1 pazarda yer almanin anahtar1 sayilacaktir. Sanattaki {iretim, tliketim, sunum,
koleksiyonerlik benzeri arayislarda yenilige gidilecektir. Metaverse alaninda salt sanat¢inin
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degil ayn1 zamanda izleyicinin de sanatin liretim ve tliiketimi noktasinda aktif rolii olacaktir.
Boylece hem yeni, iitopik veya yaratici niteliklerde farkli imgelerin olusumuna zemin
hazirlanacak hem de sanatg¢i taniminin yeni bir versiyonu olusacaktir. Gergeklik kavraminin
dontisime ugradigr bir alanin yaratilmis olmasi ise beraberinde sanatin igindeki tiim
dinamiklerini de doniistiirecegi dngoriilmektedir (Aydogan, Yengin ve Bayrak, 2022, s. 64).

YONTEM

Bu arastirmada karma yontem kullanilmistir. Calismada 6lgek maddeleri yoluyla verilerin
toplanilmasi ve tablolar sayisal verilere dayandirildigi i¢in nicel yontem kullanilmistir. Tablo
verileri ise nitel yontem olan betimsel analizle betimlenmistir. Calismada 3’lii likert 6l¢egi
anket maddeleri hazirlanmis ve uygulanmistir. Veri toplama araci olusturulurken ilk olarak
alanyazin arastirmasi yapilarak bu alanda ders veren akademisyen goriisii alinmistir. Yapilan
goriismeler sonucunda ankette yer alan tutum maddelerine yonelik bir likert 6lgek anket
formu olusturulmustur. Bu likert 6l¢ek anket formu ise anket gelistirme konusunda tecriibeli
iki alan uzmani goriisii alinarak formun anlasilir ve yanitlanabilir oldugu kararina varildiktan
sonra son halini almistir. Calisma kapsaminda olusturulan likert 6lgegi anket maddeleri
Katiliyorum, Kararsizim, Katilmiyorum se¢eneklerinden olusmaktadir. Bu segeneklerden elde
dilen veriler yiizde frekans analizi ile tablo haline getirilerek yorumlanmistir. Ayrica arastirma
icin Istanbul Topkap: Universitesi Etik Kurulu biriminden gerekli izinler almarak &lgek
uygulanmistir ve arastirmaya katilim goniilliiliik esasina dayali olarak gerceklestirilmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi bilgisayar ortaminda SPSS (statistical package for social sciences) for
Windows 22 programina kaydedilerek analiz edilmistir. Kategorik degiskenler aras1 farkliliga
iliskin analizde ise Ki-kare testi kullanilmistir. Elde edilen bulgularin anlamli olup olmadigi
ise 0.05 anlamlilik diizeyi dl¢iitii kullanilarak yorumlanmistir.

Calisma Grubu

Bu aragtirmanin calisma grubu 2022-2023 egitim Ogretim yili gliz doneminde
Istanbul’da bulunan ve T.C. Istanbul Topkapi Universitesi Balat kampiisiinde yer alan Giizel
Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarim Béliimii dgrencilerinden
olusmaktadir. Arastirmada katilimcilarin sinif ve yas dagilimlarinin goriilebilmesi adina yas
ve cinsiyet kriterine yer verilmis ve Tablo 1’de gosterilmistir. Calisma kapsaminda segili
tiniversite ulasilabilirligi bakimindan se¢ilmistir. Arastirma i¢in toplamda 128 Ogrenciye
ulasilmistir.

AMAC ve ONEM

Arastirmanin amaci sanal evren (Metaverse) ortaminda dijital sanatin konumlanmasi
izerine gorsel sanat dgrencilerinin goriislerini almaktir. Bu amagla sanat 6grencilerine likert
6l¢egi anket formu uygulanarak tutumlar tespit edilmistir.

Sanat ve tasarim alanlar1 i¢in ¢ok giincel bir konu tlizerine gelecegin sanatci adaylari
olan sanat/tasarim Ogrencilerinin goriislerinin alinmast bakimindan O6nemli oldugu
diistiniilmektedir.

BULGULAR ve YORUM

Bu kisimda arastirmanin bulgularma yer verilmistir. Olgek sonucunda elde edilen
smif, yas, cinsiyet gibi demografik 6zelliklere iliskin bulgular Tablo1’de gosterilmistir. Tablo
2’de ise likert 6l¢ek anket ifadelerin dagilimina iliskin bulgular yer almaktadir. Arastirmanin
bulgular likert 6lgek anket maddeleri yoluyla elde edilen tablodaki veriler cergevesinde
yorumlanmustir.
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Tablo.1 Demografik Ozelliklere Iliskin Bulgular

Degisken Grup n %
1.Siif 45 35,2
2.Smf 23 18,0
Simif 3.Sumf 10 78
4.Simf 50 39,1
Toplam 128 100,0
Kadin 72 56,3
Cinsiyet Erkek 56 43,8
Toplam 128 100,0
18.30 116 90,6
10 7,8
Yas 31-40 . =
41+ :
Toplam 128 100,0

Kisilerin %35,2 (n:45)’si 1. siif, %18 (n:23)’1 2. sif, %7,8 (n:10)’1 3. siif, %39,1
(n:50)’1 4. smuftir. Cinsiyet dagilimi incelendiginde %56,03 (n:72) oraninda kadin, %43,8
(n:56) oraninda erkektir. Yas dagilimi incelendiginde %90,6 (n:116)’s1 18-30, %7,8 (n:10)’1
31-40, %1,6 (n:2)’s1ise 41 yas ve tizerindedir.

Tablo.2 Likert Olgegi Anket Ifadelerinin Dagilimina Iliskin Bulgular

Katihyorum Kararsizzm  Katilmiyorum
n (%) n (%) n (%)
Metaverse hakkinda bilgim var 89(69,53) 32 (25,00) 7 (5,47)
Metaverse'ii ilgi ¢ekici buluyorum 98(76,56) 26 (20,31) 4(3,13)
Mc_etaverse i glincel olarak takip 58(45,31) 37 (28,91) 33 (25,78)
ediyorum
Metaverse sanat iliskisini
algilayabiliyorum 87(67,97) 35 (27,34) 6 (4,69)
Metaverse konusu ¢ok karmasik geliyor  63(49,22) 47 (36,72) 18 (14,06)
Me_taverse ortaminda sanat fikri mantikli 94(73,44) 31 (24,22) 3 (2,34)
geliyor
Bence sanal olan Metaverse diinyasi
fiziksel ger¢ek diinyadan/ortamdan daha  66(51,56) 39 (30,47) 23 (17,97)

ilgi cekicidir
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Metaverse'iin dijital sanata katk1

sagladigini diiglinliyorum 104(81,25) 22 (17.19) 2(1,56)

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse hakkinda bilgim var” secenegine katiliyorum
diyenlerin orani %069,53 (n:89), kararsizim diyenlerin oram1 %25 (n:32), katilmiyorum
diyenlerin orani ise %5,47 (n:7)’dir. Bu durumda katilimcilarin ¢ogunlugunun Metaverse
hakkinda bilgileri oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse'ii ilgi ¢ekici buluyorum” secenegine katiliyorum
diyenlerin orant %76,56 (n:98), kararsizim diyenlerin oran1 %20,31 (n:26), katilmiyorum
diyenlerin orani ise %3,13 (n:4)’tlir. Dolayisiyla 6l¢ekte yer alan bu maddeye verilen cevaplar
dogrultusunda katilimcilarin  biiyliik ¢ogunlugunun Metaverse’ii ilgi c¢ekici bulduklar
bulgusuna ulasilmistir. Katilmiyorum secenegine verilen cevap orani olduk¢a az oldugu
gorilmektedir.

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse'ii giincel olarak takip ediyorum” secgenegine
katiliyorum diyenlerin oran1 %45,31 (n:58), kararsizim diyenlerin orant %28,91 (n:37),
katilmryorum diyenlerin orami ise %25,78 (n:33)’dir. Olgekte yer alan bu maddeye verilen
cevaplar dogrultusunda katilimcilarin Metaverse’ii giincel olarak takip ettikleri bulgusuna
ulagilmistir. Kararsiz olanlarin  ve katilmayanlarin oraninin birbirine yakin oldugu
bulgulanmastir.

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse sanat iliskisini algilayabiliyorum” secenegine
katiliyorum diyenlerin oran1 %67,97 (n:87), kararsizim diyenlerin oran1 %27,34 (n:35),
katilmryorum diyenlerin orani ise %4,69 (n:6)’dur. Olgekte yer alan bu maddeye verilen
cevaplar dogrultusunda katilimcilarin Metaverse sanat iliskisini algilayabildikleri bulgusuna
ulagilmistir. Katilmiyorum secenegine verilen cevap orani oldukga azdir.

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse konusu c¢ok karmasik geliyor” secenegine
katiliyorum diyenlerin oran1t %49,22 (n:63), kararsizim diyenlerin orant %36,72 (n:47),
katilmiyorum diyenlerin oram ise %14,06 (n:18)’dir. Olgekte yer alan bu maddeye verilen
cevaplar dogrultusunda katilimcilar agisindan Metaverse konusunun karmasik oldugu
bulgusuna ulagilmistir.

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse ortaminda sanat fikri mantikli geliyor” segenegine
katiliyorum diyenlerin oran1 %73,44 (n:94), kararsizim diyenlerin oranm1 %24,22 (n:31),
katilmiyorum diyenlerin orani ise %2,34 (n:3)’diir. Olgekte yer alan bu maddeye verilen
cevaplar dogrultusunda katilimcilarin ¢ogunlugu katiliyorum cevabi vermistir. Bu dogrultuda
katilimcilara Metaverse ortaminda sanat fikrinin mantikli geldigi bulgusuna ulasilmistir.
Katilmiyorum segenegine verilen cevap orani olduk¢a azdir.

Katilimcilara yoneltilen “Bence sanal olan Metaverse diinyas1 fiziksel gercek
diinyadan/ortamdan daha ilgi cekicidir” se¢enegine katiliyorum diyenlerin orami %951,56
(n:66), kararsizim diyenlerin oran1 %30,47 (n:39), katilmiyorum diyenlerin oran1 ise %17,97
(n:23)’dir. Olgekte yer alan bu maddeye verilen cevaplar dogrultusunda katilimcilar agisindan
sanal olan Metaverse diinyasinin fiziksel gercek diinyadan/ortamdan daha ilgi ¢ekici geldigi
bulgulanmastir.

Katilimecilara yoneltilen “Metaverse'iin dijital sanata katki sagladigini diisiiniiyorum”
secenegine katiliyorum diyenlerin oran1 %81,25 (n:104), kararsizim diyenlerin oran1 %17,19
(n:22), katilmiyorum diyenlerin oram ise %1,56 (n:2)’dir. Olgekte yer alan bu maddeye
verilen cevaplar dogrultusunda katilimcilarin biiyiik cogunlugunun Metaverse'iin dijital sanata
katki sagladigini diislindiikleri bulgulanmistir. Dolayistyla katilmiyorum secenegine verilen
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cevap orani oldukca azdir. Arastirmanin bu sorusu katilimci 6grencilerin en yliksek oranda
katiliyorum cevabini verdikleri segenek olmustur. Bdylece katilimci sanat Ogrencilerinin
Metaverse gibi dijital sanal platformlarin sanata katkis1 oldugu noktasinda olumlu diisiincelere
sahip oldugu bulgulanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda 6grencilerin bu
sanal alan1 merak ederek, takip ettikleri ve yeni dijital alanlara ilgilerinin oldugu fikri ortaya
cikmustir.

SONUC

Pandeminin giindeme gelmesiyle birlikte bireylerin internette oldugundan daha fazla
vakit gegirmesi, sanal egitimlerin ¢ogalmasi, dijital oyunlarin gelismesi, teknolojide yasanan
hizli gelismeler, online aligveriglerin, online is toplantilarinin artmasi NFT, Metaverse gibi
yeni giincel kavramlar1 giindeme getirmis sanal diinyaya olan ilgiyi de artirmistir. Boylece
Metaverse diinyasinda yasanan gelismelerin gelecekte daha fazla yayginlasacagi
ongoriilmektedir. Metaverse evreni dijital sanal diinya ortamini bir sonraki agamaya tasimis,
bireylerin giindelik aligkanliklarini bu platformda deneyimleme olanagi sunmustur. Bir¢ok
alanm1 etkileyen bu dijital ortam sanat alanim1 da etkilemis 6zellikle online sergi, NFT alim
satim1, NFT sergileri, online miizayede gibi yeni siirecleri giindeme getirmistir. Sanatgilar igin
bu yeni dijital platformlar yeni is ve yeni gelir elde etme ortam1 saglamasi bakimindan énemli
olmustur. Metaverse platformu ile eserler dijital sanat diinyasmna uyarlanarak NFT’ye
dontistiiriilmiis, etkilesimli dijital sergiler gergeklestirilmistir. Sanatin Metaverse ortaminda
gerceklestirilmesi ile sanatgi, sanat eserleri ve sanat severler i¢in uluslararast taninirlik,
eserleri diinyaya tanitabilme, kolaylikla sergi gezebilme gibi firsatlar sundugu
diistiniilmektedir. Metaverse kavrami popiiler hale gelirken galeri ve miizelerin de ilgisini
cekmistir. Bu konuda birgok sanat galerisi ve miizenin online miizayede, online NFT sergileri
gibi yeni sanat aktiviteleri konusunda harekete gectigi bilinmektedir. Sanatin deneyimledigi
bu giincel, popiiler yenilikler dijital sanatin geldigi son durumu gostermekle birlikte ayni
zamanda sanatin bu yeniliklere ayak uydurdugunu gostermektedir. Sanatcilar igin ise bu
konuda telif haklari, hukuksal boyutlar1 gibi yeterli diizeyde ¢alismanin olmamasinin yant sira
sanat¢ilarin NFT, Metaverse gibi giincel gelismeleri takip etmeleri isimlerinin diinya ¢apinda
bilinirligi, eserlerinin goriiniir olmas1 ve erisilebilirlik baglaminda genel ¢ercevede olumlu bir
durum olmaktadir. Arastirmanin bulgusu kapsaminda Metaverse evreni ile sanat¢1 ve sanatgi
adaylar i¢in yeni sergileme alani ve yeni gelir elde etme ortami yarattig diistiniilmektedir.
Arastirmada likert 6l¢ek anket maddeleri yoluyla 6grenci goriisleri alinmis Ogrencilerin
giincel sanat kavramlarint ve platformlarini takip ettikleri ortaya c¢ikmistir. Arastirma
kapsaminda uygulanan 6lcek sonucunda elde edilen verilere gore; Gorsel Iletisim Tasarimi
boliimii 6grencilerinin Metaverse hakkinda bilgi sahibi olduklari, Metaverse kavramini ilgi
¢ekici bularak giincel bir sekilde takip ettikleri, Metaverse sanat iliskisini algilayabildikleri,
Metaverse evrenini bazen karmasik olarak diisiindiikleri, Metaverse ortaminda sanat
fikrinin mantikli geldigi, sanal olan Metaverse diinyasini fiziksel ger¢ek diinyadan daha
ilgi cekici bulduklar1 ve Metaverse'lin dijital sanata katki sagladigimi diistindiikleri ortaya
cikmuistir.

Bu cer¢evede calisma kapsaminda Orneklem olarak segilen Ogrencilerin giincel
dijital sanat platformlarini, dijital caligmalar1 takip ettikleri, Metaverse platformlarinda
sanat fikrine sicak baktiklar1 ve bu dogrultuda gelecekte kendilerinin de bu alanlar
kullanabilecekleri sonucuna varilmaistir.
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Likert Olcek Anket Formu

Olcek Maddeleri Katihyorum Kararsizim

Katilmiyorum

Metaverse hakkinda bilgim var
Metaverse'ii ilgi ¢ekici buluyorum

Metaverse'li giincel olarak takip
ediyorum

Metaverse sanat iligkisini
algilayabiliyorum

Metaverse konusu ¢ok karmasik
geliyor

Metaverse ortaminda sanat fikri
mantikli geliyor

Bence sanal olan Metaverse diinyasi
fiziksel gercek diinyadan/ortamdan
daha ilgi ¢ekicidir

Metaverse'iin dijital sanata katki
sagladigini diisiiniiyorum
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