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FOTOGRAFTAN METAVERSE’E GERCEGIN DiJiTAL TEMSILIi VE iIMGE
Ozet

Fotografin icadindan giiniimiize kadar olan siiregte bilgi ve iletisim teknolojilerinin sundugu yeni olanaklarla
birlikte ifade siireclerindeki farkliliklar zamanla {i¢ boyutlu ve ¢ok kullanicili sanal ortamlara evrilmistir. Covid-19
pandemisinin itici giicli ile giiniimiizde bilgisayar teknolojilerinin gelisimi hizlanmis, kurgularn fiziksel formlara
doniismesinde-bilginin ifadeye donisiimiinde, iiretilme, yayilma, depolanma ve paylasilma siirecinde, kaliplagsmis
modellerin disina ¢ikilmasi zorunlu hale gelmistir. Artirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR), Genisletilmis
Gergeklik (XR) gibi giyilebilir teknolojilerdeki gelismeler araciligiyla kullanicilarin gorsel ve fiziksel olarak sanal bir

diinyaya baglanmasi ile Metaverse kapilari kullanicilara agilmaktadir.

Goriinen o ki bu dijital ekosistemler heniiz gelistirilmekte olsa da oniimiizdeki 10 yilda hedeflenen ve
gerceklestirilen teknolojiler ¢igir agici boyutlarda olacaktir. Bu hedeflerin basariya ulasabilmesinin en énemli kosulu
genelde toplum, Ozelde birey ile dogru baglantilar1 kurabilmesinden gececektir.  Diger kosullar ise toplum
dinamiklerine uygun olmasi, temellerinin felsefe, bilim, sanat, egitim, ahlak, elestiri ...vb ile siki sikiya bagl olmasidir.

Bu siire¢ Metaverse’de dijital kiiltiir birikimi ve dijital sanat ortaminin olusumunda da ¢ok biiyiik katkida bulunacaktir.
Anahtar Kelimeler: Metaverse, Dijital Evren, Dijital Tkiz, Avatar, Temsil.
DIGITAL REPRESENTATION OF TRUTH AND IMAGE FROM PHOTO TO METAVERSE
Abstract

In the period from the invention of photography to the present, the differences in processes of expression have
evolved into three-dimensional and multi-user virtual environments with the new possibilities offered by information
and communication technologies. With the driving force of the Covid-19 pandemic, the development of computer
technologies has accelerated today, and it has become compulsory to go beyond stereotype models in the transformation
of fiction into physical forms, in the transformation of information into expression, in the process of production,
spreading, storage and sharing. Metaverse doors are opened to users by connecting users visually and physically to a
virtual world through developments in wearable technologies such as Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR),
Extended Reality (XR).

Although it seems that these digital ecosystems are still being developed, the technologies targeted and realized
in the next 10 years will be groundbreaking. The most important condition for these goals to be achieve will be that they
can establish the right connections with society in general and with the individual in particular. Other conditions are

that they have to be suitable for the dynamics of society and their foundations are strictly connected with dynamics such
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as philosophy, science, art, education, morality, criticism, etc. This process will also make a great contribution to the

accumulation of digital culture and the formation of a digital art environment in Metaverse.
Keywords: Metaverse, Digital Universe, Digital Twin, Avatar, Representation.
1. Giris

Sanatin tanimi tarihsel siire¢ ve kiiltiirlerde farkli olarak yapilsa da, genel olarak bireyin kendi i¢inde iletmeye
calistig1, kendine has olan maneviyat1 bildirme, bir duygu veya diisiincenin doniisiim yolculugu olarak tanimlanabilir.
Bu amagla insan ¢aglar boyunca kendine has ifade yollar1 aramis, 6zelde kendi sanatsal dilini olusturmus, genelde ise
sanat tarihinin, sanatin kokenlerinin yazilmasina ve belirlenmesine kaynaklik etmistir. Sanatsal yaratimda bulunma
yetenegi, sadece belirli bir ‘yapabilme giicii’nli degil sanatsal olma, yararlilik ve hayal giicii iizerine kurulmustur. Bu
yetenek Dbir beceriye yatkinligi i¢ine aldigi gibi kendine 6zgii bir dehay1 da gerektirir. Bu tipki suna benzer; alfabe
kullanarak yazi yazmak ile alfabe kullanarak roman yazmak gibi, bir {ist dil becerisini ve yaratic1 zekay1 gerekli kilar.
Diistinme eylemi, hayal kurma ve yaraticilik edimi ile birlikte sadece sanat¢ilarin degil ayni zamanda bilim insanlarinin
da nitelikleri arasindadir. Sanatg1 ile bilim insanini birbiri ile ortak noktada birlestiren durum vizyoner bir ruha sahip
olmak, imkansizi diisiinebilmek, hayal etmek vb. gibi korkusuz bir yolculuga c¢ikmalarindan gecer. Hayal giicii ve

kurgusal diisiinme her zaman gergeklikten 6nce gelmektedir. Hayal giicii i¢in ne bir laboratuvar, ne de bir atdlye gerekir.

“Sanatsal-yaratici faaliyet; higbir sekilde, giizelligin yasalarina goére yaratilisla ayni sey olmadigindan, sanatin
koklerini insanoglunun estetiksel bilincinin ortaya ¢ikis siirecinde aramak yanlis olacaktir. Ote yandan, sanatin
belirleyici temel ¢izgisi olarak sanattaki plastiklik dgesini almak da ayni sekilde temelsizdir. Cilinkii ¢izgiler,
plastik bicimler, renkler, sozciikler ve hareketler araciligryla nesnelerin canlandirilisi, her zaman sanatsal bir
anlam tasimaz. Belirli pratik amaclar giidecek sekilde, gergekligin belgesel, basit bir yeniden yaratimi da
olabilir” (Kagan, 1982: 224).

Kiiltiiriin en 6nemli tasiyici giicti gorsel imgelerdir. Bu imgeleri anlayabilmek ve bu dili okuyabilmek igin gorsel
okuryazarlik bilgi ve becerisine sahip olmak gereklidir. Sanat egitiminin gerekliligi artik tartisma konusu olmaktan
¢ikmis, hangi alanda olursa olsun bireylerin ¢oklu diisiinme becerilerini gelistirebildigi gercegi kabul edilmistir. Ucan’a
(2002: 3) gore birey ¢ok yonlii ve ¢ok bilesenli bir varlik oldugu i¢in bireyin egitimine baglica yon veren etmenlerden
biri sanat egitimidir. Sanat egitimi tiim bireyler i¢in gereklidir ayn1 zamanda gorsel okuryazarlig1 da gelistirerek {ist dil

okuma becerini de destekler.

Giliniimiiz dijital caginda neredeyse her an ve her alanda hizla akip giden ve insa edilmekte olan sanal bir evren
vardir. “Bu paradoksal goriinebilir, ama dogrudur. Bir ‘hakiki’ simiilasyon, bir de ‘sahte’ simiilasyon vardir Kelimenin
gergek anlamiyla higbir estetik sonuca yol agmiyorlar. Ama hepsinin arkasinda bir seyler kaybolmus. Simiilasyonun
ufkunda, gergek diinya kaybolmakla kalmadi, bizatihi varligina iliskin soru da anlamim yitirdi” (Baudrillard,
2010:34-36).

Gerek bireyler gerekse de sistemler bu siirecten etkilenmekle kalmayip, her gegen giin bir dncekinin {izerine
yenisi eklenen teknolojiler ile farkli alanlarda ifade siireglerinde yeni olanaklar 6nermektedir. Bu yeniliklerin her alanda
kullanilmast beklentisi inanilmaz bir teknoloji ¢ilgmmligma doniismekle birlikte her gecen giin yeni bir teknoloji ile
uyanarak bunlara ayak uydurmaya c¢aligmaktayiz. Teknolojideki bu degisim ve geligsmeler etkin katilimci bireyleri talep

ederken ayn1 zamanda isbirlikli ve yaratict ¢dzliimler sunulmasini da beklemektedir.
2. Teknoloji ve Imgenin Degisimi

Fotografin icadi ile birlikte fotografik goriintii nesnenin kendisi iken resim sanati goriintliniin temsilinden
kurtularak farkli bir diizlemde ilerlemeye baslamis, sanatgilar kendilerine fotografin veremeyecegi kavramlari konu

edinerek ifade bigimlerini degistirmislerdir. Ornegin Siirrealistlerde hayal {iriinii olan sey ile gergek olan seyler
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arasindaki mantiksal farkliliklar1 ortadan kaldirma egilimleri 6ne ¢ikmistir. 19. yiizyilda sinemanin dogusu ile birlikte

gergekligin ifadesinde teknik ve mekanik ¢oziimler iiretilmeye baslanmaistir.

“1877 ve 1880 yillarinda Muybridge, hemen hemen tek basina olusturdugu biiyiik ve karmasik bir aletle bir atin
devingenligini(Gorsel 1.) kaydederek ilk sinematografik ¢alismay1 gergeklestirmis oldu (....) Sonraki yillarda hizla daha
modern modelleri yapilacak olan kamera ilk kez bdyle ilkel bir goriiniim i¢inde kullanilmaya baslandi”(Bazin, 2011:
23-24). Nitekim “1999 yilina gelindiginde bilimkurgu iiclemesi The Matrix’in Akademi Odiiliine layik goriilen dzel
efektlerinde Muybridge’in vaktiyle kullandigi teknigin gelismis versiyonu olarak sayilabilecek yeni bir tarz
kullanilmustir. Hizli kamera hareketlerini agir ¢ekimle birlestiren bir teknik olan “Flow-motion” ¢ekim igin yesil ekranli

bir stiidyoda set boyunca 119 sabit kameranin siralandig1 bir sistem kurulmustur” (Amann, 2017:47-48).

Gorsel 1. Dortnala Kosan Atlar 1872°de Edward Muybridge tarafindan ¢ekilmis fotograf.

1950’1 yillarin baslarinda ise bilgisayar olarak adlandirilan ve bir oda biiyiikliigiinde olan makineler, manyetik
bantlar ile ¢alistirilan hesap makinelerinden hallice idi. Alan Turing, panel 1siklarin1 ve diigmeleri kontrol edebilecek bir
yazilim gelistirdi. Bu, bilgisayar tarihinin ilk isletim sistemiydi. Sinemanin teknolojik yenilikleri kullanmadaki
onlenemez hizi, ¢ekilmesi ¢ok gii¢ fantastik ya da gerg¢ekdist mekanlar1 yaratmada kullanilmaya baglandi. Baslarda
sinemadaki gercekcilik fotografik doga ile dogrudan ilintili idi, ancak bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesi ile doga
gercekligi yerini yeniden iiretilmis mekanlara birakti. Baudrillard teknolojinin gelismesiyle sinematografik etkinin
kusursuzlasmasi ile yanilsamanin da ¢ekip gittigini sOylemistir. “Giiniimiiz sinemasi ne ima tanir ne de yanilsama: Her
seyi hiperteknik, hiperetkili, hipergdriiniir bir diizeyde birbirine baglar. Bu filmlerde en ufak bir bosluga, araliga,
eksiltiye, sessizlige yer yoktur-tipki, sinemanin kendine 6zgii imgesel niteliklerini yitirerek her gegen giin daha ¢ok
benzedigi televizyon gibi” (Baudrillard, 2010:29).

4. Endistri Cag1 ile birlikte sanal gostergebilim ¢agi icine girilmis, goriintiilerin aktarilmasini saglayan
teknolojiler, bilgisayarlar, donanim, yazilim, internet ve 3D teknolojiler ile dijital uzay i¢in olusturulan sanal mekanlar,
gercekligi artirilmig sistemler ile beslenerek, farkli deneyimlere onciil bir bicimde katilmaya olanak saglamistir. Bu
olanaklar ile imge kusursuzlagsmaktadir. Kusursuz imge ise Baudrillard’a gore (2010:44-47) yanilsamanin ortadan
kalkmasiyla hayal giicii ile baglantisini koparmaktadir. Yaratict giic ve hayal giici baglantis1 kopan imge artik nesne

olmayan nesnenin boslugu etrafinda donmekte ve kendi kendinin simiilasyonuna ve alaya batmaktadir.

“Goriintliniin anlami ile goriintl arasindaki dinamik iliski, gormenin kendine 6zgii dogas1 ve gérmenin olustugu
kosullar gorsellerin anlamlarini yaratir. Goriintii ve anlami arasinda birbirini tamimlayan bir iliski vardir. Her
biri yorumlamanin, anlamlandirmanin ve kendiliginden diger anlamlar1 ve yorumlari gegersiz kilan kesintilerin
olasiliklarint olustururlar. Bu ii¢ eleman ayr1 ayn tartigilir fakat bu kavramlarin sinirlart bulanik ve birbirine
karigmig haldedir” (Duncum, 2017:20).
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Imgenin bu degisiminin yaninda anlam ve goriintii (buradaki gériintii kavramini gdziin yalin olarak gordiigii sey
olarak algilamak dogru olacaktir) arasindaki iliskide, goriintiiler zamanla kesif olarak ortaya konulmaktadir. Burada
sOylemek istedigimiz sey, aktarilan semboller ya da imgelerin anlamlari ile ilgilenmeyip sadece yalin hali ile goriinti

iizerinde durmaktir. Ciinkii, goriintliyii ve hareketi teknoloji ile aktarmak 6ncelikli sorundur.

Ray Harryhausen, dinamasyon(dynamation) olarak adlandirdig1 stop-motion model canlandirmanin en énemli
temsilcisi olarak goriilmektedir. Tekniginin kalbi, gelistirdigi dinamasyon adi verilen bir siirecti. Bir minyatiiriin
-0rnegin bir dinozorun- kismen maskelenmis bir cam bodlmesinden arkadan projeksiyon ekranina karsi
fotograflanmasini iceriyordu (Gorsel 2.). Maskelenen kisim daha sonra canli goriintiiden 6n plan 6geleri eklemek igin
yeniden pozlandirilmigti. Amag¢ yaratigin canli olarak hareket ediyormus gibi goriinmesini saglamakti. Artik bir
oyuncunun yiiriirken ya da araba kullanirken arkasinda agaglarin olmasi gibi gériiniiyordu (J.Lyons, 2013). ilerleyen
yillarda green-screen (yesil perde/ekran) teknigi ile birlikte hizli kamera hareketlerini agir ¢ekimle birlestiren bir teknik

olan “flow-motion” ¢ekim i¢in yesil ekranlar kullanilmaya baglanmistir.
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Gorsel 2. Ray Harryhausen’in dinamasyon teknigi.

“Harryhausen, goriismecilere sik sik, bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerin son yillarda film yapimina
getirdigi  karmagiklik, kesinlik ve ayrintidaki tiim ilerlemelere ragmen, gerekli sihrin bir kisminin
kayboldugunu diisiindiigiinii soyledi. 2006'da "Stop-motion fotograf¢iliginda, 'King Kong'da oldugu gibi
fantaziye katkida bulunan garip bir kalite var" dedi (J.Lyons, 2013).

Bu goriintiilerin iretimi ve iletilmesinde sanat¢1 ve tasarimcilar yeni dijital aracglarin gelistirilmesi i¢in talepte
bulunduk¢a teknoloji bagi hizla oOriilmeye devam etmistir. Bilgisayar teknolojilerindeki gelisimin bu anlamda
gorilintiileme teknolojilerine yansimasi da sanatcilarin imgelem diinyasinda olusturduklar1 gorsellerin dijital bir boyutta
da var olabilmesini saglamistir. Sanatsal ifade diger bir deyisle sanatsal goriintii sayisal bir yapiya ve kodlara
doniismeye baslamistir. Burada bahsedilen ve imgenin biiyiik oranda kaybettigi hayal giicii baglantisinin kendine 6zgi

niteliklerinin korunmasi konusunda teknolojinin yeni ¢dziimler iiretebilmesi de bir umuttur.
3. Taklit, Temsil ve Gorsel Alg:

Bir 6nceki boliimde imgenin doniisiimiinden kisaca bahsettik. Hiper-gerceklik, Post-truth ve 4. Endiistri Cagt
dijital teknolojileri toplumunda imge artik dijital olarak mevcut hale getirilen diinyalarin taklit etkisi altinda adeta
ezilmis baskalagmis ve arzu nesneleri halini almis durumdadir. Goriinen gerceklik ile temsil edilen gergeklik arasindaki
farkin eri(til)meye bagladigi, “-mis gibi” alanlarin yaratildigi giiniimiizde, giindelik yasamda birey simiilakr olgusuna

artik oldukga aligiktir.

“Baudrillard simiilakrlart (I) Uyumlu, iyimser ve Tanri’nin yaratmis oldugu ideal doganin aynisini olusturmay1

amaglayan imgeleme, taklit ve kopyalama {istiine kurulmus dogal simiilakrlar, (II) Tiim f{iretim diizenini
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kapsayan enerji ve gii¢ iistiine kurulmus makinelerin somutlastirdig iiretici 6zelligine sahip {iretici, yayilma
egiliminde olan fretici ve g¢alisan simiilakrlar, (II) Bilgi, model ve sibernetik oyunlardan olusan total
islemsellik, hiper-gerceklik ve total bir denetimi amaglayan simiilasyon simiilakrlari olarak tanimlar” (Okuyan
ve Taslaman, 2018).

Yeniden {iretilmis goriintii karsisinda kisi gerceklik algisinin yanilsamasimi yasar. Gérme ve isitme duyumu
konusma ve ifade etmeden 6nce gelir. insanda gorsel algi, duyusal biitiinliigii saglayan en énemli 6gedir. insandaki 10

duyumu Tunali (1989:32). su sekilde tanimlar;

gorme duyumlari

isitme duyumlari

*  koku duyumlar

* tat duyumlan

* dokunma duyumlar1

* st duyumlar

* kaslarm hareket duyumlari
* denge duyumlari

agr1 duyumlari

* canlilik duyumlar1

Bir alg1 araci olan kamera, goziin bir benzeriyle orada olmayani-ger¢evenin disindakini, algt ufkunun &tesinde
var olani, es zamanli herhangi bir anda yakalar. Objektif insan goziinii taklit eder. Goziin fiziksel yapisindan
kaynaklanan ve optik olasiliklarin degerlendirilmesi yolu ile, alginin nasil olacagini hesaplayan, sahnede kurulmasi
gereken yerlerin siirlarini ¢izen ve eksen denilen hayali ¢izgi(aks), gergeklik algisini daha tutarli bir sekilde vermek
icin tretilen bir tekniktir. Bu x ve y ekseninde ayni zamanda derinlik algisi, perspektif algis1 saglamaktadir. Beynin ve
g0zilin gorsel algilamada kullandigi yontemler sayesinde bu gerceklik, azami tutarlilikta kavranir. Lacan (2013:80-81),
nesnelerle olan iligkimizin gérme yoluyla olusan ve temsillere ait figiirlerle diizenlendigi haliyle bir evreden Gtekine

kaydigini, gectigini, aktarildigini ve hep bir dereceye kadar elden kagtigini ifade eder.

“Diinyay1 anlamak, onun verili sekilde anlasilmasini reddetmek ve bunun i¢in var olan bakis agilarini, temsilleri
elestirmek, onlart bozmaktan ge¢mektedir. Diinyayr anlamak yerine, mevcut hale getirilen diinyalari,
yasantiin gerilerde kalan etkilerini ve anlamlarin1 goze getirmek sanatin amacladiklarindandir. Bu yiizden
bakisin, elde edilmesi imkansiz duran ve 6zneyi hakim konumundan edebilecek giicte olan bu durumun
sanatcilar icin ilgi c¢ekiciligi s6z konusu diinyay1 anlamak konusunda sarsict bir gosterim sunmak agisindan
diisiiniilmelidir” (Umer, 2018:64) .

Baslangigta fotograf ve sonrasinda sinema ile hayatimiza giren bu teknoloji zamanla birgok alan igin kullanim
olanag1 saglamistir. Sinematografi insan algisalligimin bu esnek yapisini, kendine has tekniklerle sonuna kadar
kullanarak insan gorsel algisina benzer bir algi yaratir. Goriintiiniin en kiigiik birimi olan piksellerin kullanilan
cihazlarin teknolojisine bagli olarak ¢oziiniirlikkleri artirmis, renk derinlikleri yiikselmistir. Bu durum ise Post-truth

cagda sanat ve gerceklik arasinda tanimlanagelen iligkilere yeni bir bakis agis1 ve yorum olanagi sunmaya baslamistir.

Giliniimiizde bu yanilsama algis1 gorsel(gérme) ve isitsel(isitme), kismen de kas-hareket duyumlarinda ve bu

alanlarda kodlara sahiptir. Bu kodlar mekanlari, olaylari, durumlari anlamlandiran ve sekillendiren mesajlar igerir. Bir
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gorsel imgenin farkli kiiltir ve toplumsal yapidaki farkli bireylere hitap etmesi ancak bu gorsel kodlarin iyi

belirlenmesi, aktarilmasi ve alic1 tarafindan okunabilmesi ile gergeklesir.

“Gostergelerin yorumlanmasinda kiiltiirel kodlar 6nemlidir. Savag durumundaki bir ortamda biiylimiis olan bir
cocuk icin silah gorseli veya oyuncak silah korku ve oliimii anlatirken, yasami siiresince gercek bir kargasa
ortaminda bulunmamis bir ¢ocuk i¢in sadece bir oyuncak ve oyun malzemesi olarak anlamlanir. Biri icin
rahatsiz edici digeri i¢in hos vakit gegcirilen bir unsur olarak anlam kazanir. Bu tiir anlamlandirmalar film
sahnelerinde bilingli bir kurgu yoluyla izleyiciye aktarilmaktadir. Dijital teknikler sayesinde anlamli bir sekilde

birlestirilip, degistirilip, yeniden eklenerek gergegi ifade etme becerisini gelistirmektedir” (Amann,2017:94).

Teknoloji devrimi ile birlikte giiniimiiz modern diinyasinda, dijital goriintiiler ile internetin getirdigi olanaklar
biitiinleserek mevcut hale getirilen diinyalari: sanal evreni dogurmustur. Bu evrenin 21. yiizyilin dinamiklerini
belirleyen, sosyal, siyasal, felsefi, edebi, sanatsal ve tasarima doniik tiim yazili ve gorsel 6gelerin insanlar ve kiiltiirler

arasindaki es zamanli paylasimini saglamasi planlanmaktadir.
4. Metaverse: Avatarlar, Dijital ikiz ve NFT Kavramlari

Metaverse kavrami ilk olarak Neal Stephenson’in 1992 tarihli ‘Snow Crash’ isimli roman ile hayatimiza girdi.
Metaverse, kullanicilar tarafindan olusturulan ve kontrol edilen avatarlar ve dijital ikizlerin sanal bir ekosistem icine
dahil olarak gezebildigi, birlikte ¢alisabildigi, oyun oynadigi, aligveris yapabildigi, konser izleyebildigi, internetin
somutlagsmig bir versiyonu seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Bir multimedya platformu olarak 2003 yilinda kurulan
Second Life ise insanlarin kendilerine bir avatar olusturmalarina ve cevrimi¢i sanal diinyada ikinci bir hayata
sahip olmalarina olanak tanimaktadir (https://secondlife.com/ ). 2020' den bu yana tiim diinyay: etkisi altina alan
Covid-19 pandemisi sebebi ile sanal ortamlar, sanal seyahat, sanal sosyal toplantilar ve sanal konferanslar igin bir
¢Oziim olarak goriilmeye baslandi. Kamu kuruluslari, ticari isletmeler, okullar, {iniversiteler...vb. diinya capinda fiziksel
olan her etkinligi askiya aldigindan, online toplantilar, ¢evrimigi dersler ve uzaktan 6grenme vb. konularinda
materyaller gelistirilmeye baglandi. Bu nedenle sanal evren olarak Metaverse, sirketlerin {izerinde ¢aligma yaptiklari
yeni bir sinirsiz alan olarak goriilmeye baslandi. Nitekim Ekim 2021°de Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg
yaptig1 agiklamada, ABD merkezli internet devinin adinin Meta olarak degistirildigini duyurdu. Zuckerberg, sirketin
yeni adinin, meta evrenin yani, kolektif olarak kullanima sunulacak sanal bir diinyanin yaratilmasint 6n plana
cikarmaya hizmet etmesi amactyla belirlendigini kaydetti (https://dw.com). Zuckerberg, harikalar diyar: olarak
tanimladig1 Metaverse i¢in uzun zamandan beri galistiklarini, birgok alanda profesyonel bir ekip ile miimkiin olan ¢ok
insana hizmet etmek istediklerini, bu sebeple diisiik ticretli saglayicilar i¢in ¢alistiklarini ayni zamanda siirdiiriilebilir

her tiirlii yenilige acik olduklarmni ifade etmistir (https://about.facebook.com/meta/).

Yaraticilar, gelistiriciler, girisimciler ve saglayicilarin birlikte olusturdugu ekosistemler araciligi ile Metaverse,
kullanicilara ¢ok farkli deneyim ve yenilikler sunma yolundadir. Gergeklik iizerine manipiilasyon yapilmasini olanakli
kilan Artirilmig Gergeklik, var olan fiziksel gerceklik iizerine yeni goriintii, ses veya dijital veri eklenmesidir. Sanal
gerceklik ise sanal evrende fiziksel gercekligin yeniden olusturulmasidir. Metaverse’de kullanicilar tiim bu sistemler
araciligi ile (Artirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR), Genisletilmis Gergeklik (XR) , Giyilebilir

teknolojiler...vb.) farkli aktiviteleri yapabiliyor olacaklar.
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Gorsel 3. Metaverse mimarisi (Lim, Xiong ve ark. 2022:3)

Metaverse, kullanicilar tarafindan kontrol edilen avatarlar ya da ikizler tarafindan gezilebilen, birlikte ¢alisabilir,
stiriikleyici ve pargasiz sanal ekosistemlerin kusursuz bir entegrasyonunu igeren Internet'in somutlagsmis bir

versiyonudur. Gorsel 3.’de Metaverse mimarisinin katmanlari1 goriilmektedir (Lim, Xiong ve ark. 2022:3).

Giiniimiizde teknoloji dzellikle is hayatinda ve oyun sektdriinde akilli cihazlar araciligiyla farkli ¢oziimler
sunmaktadir. Ayn1 zamanda internet erisimi olan her yerde kullanilabilme 6zelliginden dolay1 daha erisilebilir bir hale

gelmis, is, sanat ve egitimde gii¢lii ve gelecegi olan bir arag olarak goriilmeye baglanmistir.

3D sanal diinyalarda, avatarlar kisilerin yiiz ifadelerini, jest ve mimiklerini ger¢ek zamanli olarak taniyip
yansitabilecekler, 6rnegin 3D bir toplanti gerceklestirdiginizde toplantiya katilan diger izleyiciler gergekte nasil

hissettiginize dair fikir sahibi olabilecekler.

Gorsel 4. Avatar olusturma teknolojisi.

Kullanicilar tig-boyutlu ortamlarda kendi istedikleri sekilde avatarlarini segebilir, gériiniimlerini 6zellestirebilir,
hareket ettirebilir ve diger kullanicilarin avatarlari ile iletisime gegirebilir. Ayrica farkli kamera agilarina gore (birinci
kisi, tiglincii kisi gibi) avatar: gortintiileyebilirler (McCreery, Krach ve ark.2012: 976-977). “Brice Dellsperger, ‘Body
Double’ adli numaralandirilmig olan filmlerinde sanat dilinin kendi i¢indeki yapibozumunu olusturuyor. Bedenler ve

filmler ikizlesiyor. Ayn1 aktor bir rolii ayn1 anda karsithigiyla birlikte oynuyor. Karakterler ¢ogaliyor, cinsiyet
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degistiriyor, ikizlesiyorlar. Ikizleri dogustan ayrilan bedenlerini bir kenara birakarak farkliliklar1 vurgulamak icin

kullaniyor, bizi bellegimizin igine dogru tekrar yolluyor” (Akay, 2002: 210-214)

Metaverse alanina fiziksel nesneleri (canli-cansiz) yerlestirmek ve onlari gergek hallerine en yakin goriintiiye
getirmek i¢in olusturulan sanal nesneler ise digital twin(dijital ikiz) olarak adlandirilir. Fiziksel nesnelerin ya da bedenin

iizerine yerlestirilen sensorler ve birden fazla kamera sistemi, nesnenin ya da kisinin tim dogal argiimanini hafizaya
alarak dijital ikiz denilen kopyasini ¢ikarirlar. Dijital ikiz, Baudrillard’in simulakr “orjinali olmayan kopyanin kopyas1”

(Cevizci, 2005) taniminin Metaverse’deki karsiligi olarak da tanimlanabilir.

Non Fungible Token (NFT) ise dilimize takas edilemez jeton olarak cevrilse de, biz benzersiz sanal nesne olarak
kullaniminin daha uygun olacagim diisiinmekteyiz. Benzersiz sanal nesneler gercek diinya varliklarinin yalnizca fiziksel
goriiniimiine degil, ayn1 zamanda fiziksel performansina veya davranislarina da benzeyebilirler. Dijital varliklar/
nesneler benzersiz olduklarinin kanitlandigi bir veri sistemi olan blockchain (blok zinciri) yazilim deposunda

saklanirlar.

Dalgarno ve Lee (aktaran: Tiiziin, Sirakaya, Altintas ve Eren, 2016: 476), li¢-boyutlu ortamlarin faydalarini
baglamsal simiilasyonlar1 desteklemesi, motivasyonu arttirmasi, tecriibbeye dayali olmasi, durum-merkezli 6grenmeyi
kolaylagtirmasi ve isbirligine dayali 6grenmeyi saglamasi seklinde ifade etmistir. Bu sanal ortamlar, kisiler arasi
iletisime aracilik eder, birey sosyal buradalik kavrami iizerinden iliski kurabilir, disiplinler arasi etkilesime agiktir,
gorsel okuryazarlik gelisir, dili 6grenme-metaforlari okuma becerisi gelisir, farkli sorunlara/durumlara hizli ¢6ziim

Onerileri ve stratejiler gelistirilebilir ve sinirsiz bicimlerde denemeler gergeklestirilebilir.
5. Sonuc ve Oneriler

Sanala doniistiirilmiis, simule edilmis gergeklik, varligin ontolojik yapist ve kategorileri iizerinde degil, onun
psikolojik yapisi iizerinden ele alimmalidir. “Ontoloji nihayetinde safligiyla saf dolaysizligin tam ziddi olan, yani
tamamen dolayimlanmis ve sadece dolayimlar iginde anlamli olan varlig1 kesinlikle dolaysiz bir sey olarak one siirme
tercihine doniisiir’(Adorno, 2016: 74). Bu durum mutlakliktan, gorecelilige gegis olarak kabul edilebilir. Sanal evren,
gercekteki gibi katilimcilara tam olarak bir varlik ya da topluluk duygusu veremedigi i¢in, imgelerin giicii ve anlamlari,
iizerlerine yiiklenen kodlar ile sinirli kalacaktir. Burada gerceklik donistiiriilmiis, yeniden yaratilmis bir hale
evrileceginden kullanici davraniglarini tesvik eden, yonlendiren ve sekillendiren manipiilatif igerikler de hassas bir konu
olarak karsimiza cikacaktir. Insanin hayal giiciinii ve duygularini tetikleyen bir devrimi talep eden John Dewey
(1958:3-5) “idealin ger¢eklestirmeye ve viicuda getirmeye vakif oldugu durumlar var olmak zorundadir ve bu durumlari
tecriibe ederek onlara vakif olarak duygusal yogunluk ve patlamalar yasanir” derken Metaverse’e, (The Matrix filminde
oldugu gibi) salt goriintiilerin verecegi haz, tatmin, basari, giizellik bakis acis1 ile dogalin yerine gecen bir ideal olgu

olarak bakabilir miydi bilemiyoruz.

Sanal evrenin iginde dijital ikizler ve avatarlarla beraber yasayip, onlarin maceralarina karigmak artik olasidir.
Her ne kadar onlarin evreni metaforik ve figiiratif olsa da uzamsal baglamda gercegi simgelediklerini sdyleyebiliriz. Bu
simgeler biitiiniinde diisiince, hayal giicii ve yaraticilik sadece bir sanatginin, tasarimcinin ve gelistiricinin nitelikleri
degildir. Bir an icin yasanan yanilsamada, bu alan bir yasam evrenidir, diinyadir ve dogadir. Dogal uzayin tersine, bize

aktif deneyimlerimizi dis sinirlarini agarak sunar.

Diger sanat ve tasarim lriinlerinin reenkarnasyonu (yeniden dogumu) olarak ortaya ¢ikan sanal evren insanlar
tizerinde sanildig1 gibi ¢ok biiyiik bir etki de birakmayabilir ve gergeklik bu yeni evrene karsi zafer kazanabilir. Tipki
Bazin’in dedigi gibi “Estetik inceligi, gercegi gostermekle yetinen bir gergekeiligin bilmem hangi ¢igligine, bilmem
hangi etkililigine karst ¢ikarmaktan sakinmak gerekir. Bana kalirsa, sanatta dnce adamakilli estetik olmayan bir

“gercekeilik" olmadigini bir kez daha hatirlatmis olmak gerekir” (2011:204).
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Metaverse’lin gelisimi ayn1 zamanda kullanicilarin bu yeni evreni benimsemeye ne kadar istekli olduklarina
baglidir. Bu da algilanan giivene ve istenmeyen sonuglarin ortaya ¢ikmasit durumunda hesap verebilirlige baglidir.
Burada karsimiza o6zellikle sanal kamusal alanlarin olusturulmasinda uluslararasi dijital bir anayasanin yazilmasi,

gizlilik, glivenlik, sansiir gibi konular olduk¢a 6nem arz eder.

Metaverse’e olan kullanici bagimliliklari, ortaya ¢ikabilecek psikolojik ve sosyolojik boyuttaki sorunlar;
depresyon, yalnizlik, gercek yasamla baglantinin kopmasi, fiziksel buradalik kavramimin boyutlari, siddet ve yalana
meyil, saldirganlik, zihinsel bozukluklar ¢alismalar {izerinde de ayrica dikkatlice durulmalidir. Ciinkii konu insan

oldugunda algilarin genel, ortak bir dogruyu temsil etmelerinden kimse emin olmamalidir.

Gergege olan saygimizi yitirdik mi, yoksa gercek ile olan bagimiz tekrar kurulacak mi? Kurgunun zevkine
varmak yerine iyi diizenlenmis bir sergi ya da tiyatro gdsterisinin keyfini ¢ikarabilecek miyiz, bunu zaman iginde
gorecegiz. Gergekligin temsili, temsil edilen alanda gergekligin sorgulanmasi sanatsal iiretim siirecinde ne gibi fayda/
kayip saglar, 6nciil ¢aligmalar spontanlig1 yitirir mi, sanatin elde kalan ruhu 6lecek mi, yeni sanat kurgulanmis sanal
imgelerden mi olacak? Ya da olusmakta olan bu devingen yeni sanal kiiltiir, ger¢cek diinyadaki mevcut kiiltiirii, yasam
alanlarini, is hayatini nasil etkileyecek? gibi sorularin yanitlarini ancak gelecekte bulacagiz. Zamandan bagimsiz olarak
kiiltiirler, toplumlar ve nesiller arasi iletisimi saglayacak olan sanal diinyalarin bu sorulara iyi cevap verecek sekilde
kullanici tasarimina hazirlanmasi gerekiyor. Gelecegin ve dijital insanligin sekillenmesinde bu aktdrlerin dnemi goz ardi

edilmemelidir.
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