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ABSTRACT

The concept of metaverse, virtual reality, attracted attention when it was suddenly placed in the center of the
world. What was the first thing we heard about? Inventions coming from Silicon Valley in America or from similar
countries that are constantly making innovative works such as Japan and China entered our lives quickly thanks
to the internet. We are faced with words and concepts that are difficult to understand, most of which are
confusing. When faced with such a concept, we either go after it and research it or we stay behind and follow
the developments and learn what is going on. On the one hand, the scientific perspective, on the other hand,
the use of technology at the highest level and the studies of human intelligence on artificial intelligence are
followed with interest. With the emergence of new ideas at any time studies on artificial intelligence are also
developing. It is noteworthy that artificial intelligence is used in many different fields. From micro-surgery
operations and cargo and transportation works in the medical field, to the defense industry, film shootings,
unmanned warplanes, unmanned public transportation vehicles, robot painters, many fields of art etc. It pops
up almost everywhere. In fact, when we look at the past, there are no generations who first read the books
"Around the World in 80 Days" and "Twenty Thousand Leagues Under the Sea" no way, no way! The inventions
and ideas they say have gone far beyond imagination. Although the transition from radio to television, from
hand-held dial-up phones to mobile phones with buttons and antennas, and then to video phones, smart
watches, and wearable technology, seems to have happened quickly, our encounter with virtual reality is the
moment we watch dinosaurs with three-dimensional glasses in cinemas, and we feel as if we are next to them.
it could be Should we look at our world destroyed by the climate crisis as the solution of people whose alternative
lives yearn for another world where everything is possible through the metaverse? So how will this be possible?
Where will people stand in this virtual reality, what will they do, what will they do is it reliable, what are the
rules, and most importantly, where should they start? This study which was carried out to look at what virtual
reality is with the works of Refik Anadol, can contribute to the field with the idea of answering the curious
questions. It has been tried to collect data by following the agenda by scanning contemporary art news on the
media. The literature, which is a qualitative research method, was structured by scanning and discussed with
hermenutic structure.
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Meta verse yani sanal gergeklik kavrami bir anda diinyanin merkezine kondugunda dikkatleri Gizerine gekmistir.
ilk haberdar oldugumuz konu ne olmustur? Amerika’da Silikon vadisinde ya da Japonya, Cin gibi siirekli yenilikci
¢alismalara imza atan benzer llkelerden gelen buluslar internet sayesinde hayatimiza hizlica girdi. Cogu saskinhk
yaratan anlasiimasi zor olan kelimeler, kavramlar karsisinda kaldik. Béyle bir kavram ile karsi karsiya kalinca ya
pesine duser arastirir ya da geride durup gelismeleri takip ederek neler oldugunu izler, 6greniriz. Bir yanda
bilimsel bakis, diger yanda teknolojinin en Ust diizeyde kullanimi ve insan zekasinin, yapay zeka Gzerindeki
¢alismalari merakla izlenmektedir. Her an yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasi yapay zeka tzerinde galismalar da
gelismektedir. Yapay zekdnin ¢ok farkli alanlarda kullanilmasi dikkat gekicidir. Tip alaninda mikro cerrahi
ameliyatlar ile kargo ve tagimacilik islerinde, savunma sanayi, film g¢ekimlerinden, insansiz savas ugaklarina,
insansiz toplu tasima araglarina, robot ressamlara, sanatin pek ¢cok alanina vb. akla gelen hemen her yerde ortaya
¢ikmaktadir. Aslinda gegmise baktigimizda ‘80 Guinde Devri-Alem’, ‘Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah’ kitaplarini
ilk okuyan nesillerin yok canim, olmaz, mimkin degil! Dedikleri icatlar, fikirler hayal edilenin ¢ok Gtesine
gegmistir. Radyo’dan televizyona gegis, elle gevirmeli ev telefonlarindan, tuslu ve antenli cep telefonlarina,
sonrasinda goriintulu cep telefonlarina, akilli saatlere, giyilebilen teknolojiye gegis hizlica oluvermis gibi gelse de
sanal gergeklikle tanismamiz sinemalarda lg boyutlu gozliikler ile dinozorlari izledigimizde sanki onlarin yaninda
gibi hissettigimiz an olabilir. Meta verse kavrami insanlarin hayal ettigi gercekligin 6tesinde gelecekte baska bir
diinyadan séz etmektedir. iklim kriziyle yok edilen diinyamiza alternatif yasamlari meta verse yoluyla her seyin
mumkin olabildigi baska bir diinya 6zlemiyle yanip tutusan insanlarin ¢6ztimu olarak mi bakmaliyiz? Peki bu nasil
miimkiin olacaktir? insanlar bu sanal gergekligin neresinde duracagini, ne yapacagini, hangi isine yarayacagini,
glvenilir mi, kurallari nedir, en 6nemlisi nereden baslamali? Higbir fikri yokken, sanat diinyasinda durum nedir?
Refik Anadol’un ¢alismalari ile sanal gergekligin ne’ligine bakmak amaciyla yapilan bu galisma, merak edilen
sorulara yanit arama dusiincesinden hareketle alana katki saglayabilir. Medya tzerinden glincel sanat haberleri
taranarak giindem takibi yoluyla veri toplamaya galisiimistir. Nitel arastirma yontemi olan literatiir tarama ile
yapilandirilarak, Hermeneutik yapiyla ele alinmistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, sanal gerceklik, Refik Anadol’un ¢alismalari.
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Giris

icinde bulundugumuz caga ayak uydurmak ya da
uyduramamak! Gergekten bas dondirict hizin da
Otesinde tim dinya hizlh bir sekilde evriliyoruz.
“Metaverse kelimesi, ‘meta’ (6tesinde anlam) ve ‘evren’
kelimelerinin birlesimiyle meydana gelmistir. Ayrica
Terim, Neal Stephenson'in 1992 tarihli bilim kurgu romani
Snow Crash'de ortaya ¢ikmistir. Meta verse denilen
ortamin &zellikleri ¢oktur. Ornegin; insanlarin alisveris
yapabildigi ortama girebildigi ya da kendi ekibiyle birlikte
calisabilecegi mekanda toplantilar diizenledigi, karsilikh
oyun oynayabildigi ve hatta ¢evresindeki gorlintlyi kisisel
zevklerine ve gereksinimlerine gore degistirebildigi ve
istedigi sekilde paylasima acgabildigi 3D sanal ortama
sahiptir. Sonsuz segenek ve imkan sunan dijital alandan
ziyade dijital diinyanin igine girmenize izin vermektedir.
Programin kullanicilari farkh bir tilkede yapilan toplantiya,
sergiye, sanat fuarlarina gitmeye gerek kalmadan
kendilerini holograma donistiirerek o toplantida yer
alabilirler. Meta verse, kisinin sadece bakmasi, seyretmesi
icin tasarlanmamistir daha ziyade igine girebilecegi daha
somut internet ortami seklinde diistinulerek bir nevi orada
yasayabildigini hayal ettigi gelecegin ttopik yasam alanlari
gibidir. 2009 yilinda Amerika Birlesik Devletlerinde bilim
kurgu filmi olarak gekilen Avatar filmini izleyenler bilirler.
Kisaca bu bilim kurgu filminin konusu askeri bir sirketin
planladigi yerdeki gezegende var olan kaynaklarin
incelenmesi amaciyla Avatar adinda bir program meydana
getirmeleri Gzerine kurgulanmistir. Bu programin o6zelligi
ise insanlari kismen insan kismen de gezegenin yerlileri
olan Na'vi gorlintisiine buriindirerek goérev amacgh
Pandora'ya yollamalariyla baslayan ve siiren bir hikayedir.
Metaverse kavraminin The Matrix, Ralph Breaks The
Internet, Minority Report, Black Mirror, Pokemon Go gibi
bircok video oyunu ve filmde kullanildigi bilinmektedir.
(https://www.ntv.com.tr/teknoloji/metaverse-nedir-
metaverse-ne-demek, 4DZ2RQgO4UWTRKBUSnpskg ).

Sanal Gergekligin Ortaya Cikisi

Sanal gergekligin 1950'lerde basladigi kabul edilir,
ancak ilk unsurlari 1860'lara ve dijital teknolojinin
gelismesinden ¢ok dnceye kadar gider. 1920’lerde Edwin
Link ’in gelistirdigi ilk ugus simulatéri acemi pilot
egitimlerinde kullanmak {lzere gelistirilir daha sonra
Morton Heilig'in tasarladigi ilk multimedya cihazi
Sensorama gelir. Bu erken sanal gerceklik bicimi 1957'de
icat edilir, ne yazik ki 1962'ye kadar patenti alinamaz.
Sensorama’nin oOzellikleri ise; Stereoskopik goriintileri
gosteren kapali bir kabin iginde bir gorlintlileme ekrani,
hoparlorler, koku yayan cihazlar ve salinimh fanlardan
olusmaktadir. izleyicinin, ekrana bakmasi i¢in dénen
sandalyeye oturmasi gerekir. Boylece izleyiciye derinlik
yanilsamasi ve bir seyi farkh agilardan gérme yetenegi
veren stereoskopik gorlntuler gosterilir
(https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/what-is-virtual-
reality.html).

1968 yilinda Ivan Sutherland tarafindan Ultimate
Display, Headsight adi verilen bashk yaratilir. Bu bashgin
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ozelligi kullanicinin sanal bir diinyayl gérmesini saglayan
bir bilgisayara bagh basa takilan ekrandir. Ancak (HMD)
agirhgl nedeniyle bir aski cihazina takilmasi gerekmistir.
1970’lere gelindigindeyse (MIT) Massachusetts Institute
of Technology'deki arastirmacilar tarafindan Aspen,
Colorado'nun ilk etkilesimli haritasi gelistirilir. 1980’lere
gelindiginde Dr. Michael Mc Greevy tarafindan sanal
gerceklik sistemleri insan ve bilgisayar etkilegimli
programlar NASA projelerinde  kullanmak Uzere
gerceklestirilir. 1990’larda ise Jaron Lanier ve Tom
Zimmerman kamuoyunun sanal gergeklik hakkindaki
farkindahgini arttirmak icin bir dizi sanal gergeklik
ekipmani pazarlarlar. Ancak insanlar bir siire sonra sanal
gerceklik Gzerine kendilerine sunulan vaatlerin yerine
getirilmedigini anlarlar. Beklentilerine cevap veremeyen
sanal gerceklikte bdylece popdulerligini yitirir ve gézden
diser (https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/what-is-
virtual-reality.html).

Metaverse (Sanal Gergeklik) Kavrami

Sanal gergekligin tanimi dogal olarak hem 'sanal'
hem de 'gercgeklik' tanimlarindan gelmektedir. 'Sanal'
tanimi yakindir  ve  gerceklik, insan  olarak
deneyimledigimiz seydir. Dolayisiyla 'sanal gergeklik'
terimi temel olarak 'gergeklige yakin' anlamina gelir. Sanal
gerceklik; teknik agidan sdylemek gerekirse bir kisi
tarafindan kesfedilebilen ve etkilesimde bulunulabilen li¢
boyutlu bilgisayar tarafindan (retilmis bir ortami,
tanimlamak i¢in kullanilan terimdir. O kisi bu sanal
diinyanin bir pargasi haline gelir veya bu ortamin igine
girer ve oradayken nesneleri manipile edebilir veya bir
dizi eylem gergeklestirebilir. Sanal gergekligin nasil
saglandigina gelince genellikle bilgisayar teknolojisiyle
diyebiliriz. Bunun igin Uretilmis kulakliklar, &zel
tasarlanmis eldivenler ve kapsamli kosu bantlarindan
olusan bir dizi sistem vardir. Bu sistemler gergeklik
yanilsamasini yaratmak ve ayni zamanda duyularimizi aktif
edecek sekilde birlikte harekete gegirmek igin kullanilir.
Tabii tim bunlar ise gériindiginden daha zordur, insan
beyni ile duyulari hassas bir sekilde birbirine uyumludur
ama beynimiz yasantimiz iginde bir deneyim saglamak
Uzere evrimlesmistir. Sanal gercekligi yasarken de
gercekgilik ve surikleyicilik gibi terimlerle karsilasgirsiniz.
ikna edici veya eglenceli sanal gergeklik deneyimlerini
sarsicl veya nahos deneyimlerden ayiran bu konular
kismen teknik, kismen kavramsaldir. Sanal gerceklik
teknolojisinin insan fizyolojisini de hesaba kattigi ve
insanin gercekten kendisini o ortamdaymis gibi hissettigi
yerdir. Gercgeklik sadece eglence endistrisinde degil
mimari, spor, ilag endistrisi, sanat alanlarinda da kullanihr
ve her bir alan igin ciddi anlamda farkli vyazilimlar
mevcuttur. Gergekte bir seyi yapmanin ¢ok riskli
goraldugi, pratik olmadigi, maliyetinin fazla oldugu her
alanda, sanal gerceklik kullanilabilir. Ornegin; Savas
ugaklarini ilk kez kullanacak pilotlarin egitiminden, tibbi
uygulamalara ve heniiz asistan olan cerrahlara kadar,
sanal gerceklik, gercek diinya deneyimi kazanmak icin
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sanal riskler almayr mimkiin kilar. Bu anlamda pek ¢ok
farkl tirde sanal gercgeklik sistemi vardir, ancak bunlarin
tlimd, kisinin Ug¢ boyutlu gorintileri goriintilemesine izin
verme yetenegi gibi ayni 6zellikleri paylasir . Bu géruntiler
kisiye gercek boyutlu goriandr
(https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/what-is-virtual-
reality.html). Sanal gergeklik icin Uretilen teknolojik
drunler, giyilebilir gozlikler, eldivenler, kameralar
kullanilan bilgisayarin 6zelligine, programlara, cihazlara ve
kullanma amaglarina uyumlu olacak  sekilde
tasarlanmaktadir.

Meta verse (Sanal Gergeklik) ve NFT (Non Fungible
Tokens)

Meta verse dilinyasina adim attiran (sanal)
gozluklerin kullanimini ilk kez New York Manhattan’daki
New School Parsons Sanat okulunun Instagram sayfasinda
gormis ve farkh gelen bu goriintllerin sanat igin
kullanilmasini ilging buldugum icin de amacini ve sanat
bolimi  6grencilerine katkisini da merak etmistim.
Ogrencilerin o goézligl taktiktan sonraki davranislari,
verdikleri tepkiler izlemeye degerdi. Sanki goézindeki
perde acildiktan sonra dinyay ilk kez goren birinin
heyecaniyla benzer goriiniiyordu. Yaraticilk boyutunda
devrim niteliginde oldugu acikti. Ozellikle sanat bélimii
Ogrencileri icin yeteneklerini gelistirmeleri igcin ve
yaraticiliklarina sinir  tanimayan bir rehber, tasarim
anlaminda ise ciddi ufuk agici gériinmekteydi. Covid-19
patlak verdiginde tim diinyada eve kapanma oldu ve bu
siregte ise insanlar bag kurmak, iletisimi strdirebilmek,
isini yapabilmek, vd. ihtiyaglarini giderebilmek i¢in sanal
diinya ile olan bagini da gelistirmek zorunda kaldi. Sanat
adina da “Yasanilan bu gelismelerle birlikte sanatgilar
kendilerini dijital platformlarda daha rahat ifade eder hale
gelmistir.  Son glinlerde popllerlesen ve sikca
duydugumuz NFT (Non Fungible Tokens) olarak
adlandirilan bu degistirilemez jeton teknolojisi ile sanat
platformlari da c¢ok fazla gindeme gelmektedir”
(Karaman; M. & Akgay Balci; D. 2022) “NFT aslinda 2014'te
var olmaya basladi, ancak popdilaritesi dijital sanatgl
Mike'tan bu yana firladi. Winklemann veya daha iyi bilinen
adiyla Beeple, NFT'nin “Everyday: The First 5000 Days”
adl calismasini yeniden kullanarak satti. Kordon Christie's
miizayede salonundaki en pahali satis icin 69,3 milyon
ABD dolari veya daha fazlasina esdeger Mart 2021'de 1
trilyon IDR'den daha sonra (PDF) NFT telif hakki ¢6zimi
oldu”.
(URLhttps://www.researchgate.net/publication/3700466
91_NFT_Become_a_Copyright_Solution).

“NFT bir kripto sanat metodudur. Nadir dijital sanat
anlamina gelen kripto sanati, blok zinciri teknolojisine
bagh sinirh sayida koleksiyon sanatidir” (Bilsel; C. 2023).
“Bu, para agisindan disunuldigiinde: 100 dolarlik bir
banknot, bes adet 20 dolarlik banknotla takas edilebilirdir
ve yine ayni degeri tutar, bu da 100 dolarlik bir banknotun
degistirilebilir bir jeton oldugu anlamina gelir. NFT'ler i¢in
en bilytk kullanim durumlarindan biri, erisim saglama
yetenekleridir” (Bilsel; C. 2023). “Bir eserin dijital sanati

olarak kabul edilmesi icin niteliklere sahip olmasi
gerekmektedir. Deneysel veya arastirma Urini olmasi.
Farkli disiplinleri bir araya getirmesi. Etkilesimsel olmasi.
Kullanicillarin  eseri  degistirebildigi, donlstirebildigi,
yaratici bir is olmasi. Deneyimsel olmasi. Cok islevlik ve ¢ok
merkezlilik igermesi dijital sanat olarak tanimlanmaktadir”
(Yetiskin’den Akt: Bilsel, 2023).

Meta verse kavrami da bu sirecte hizlica gelisimine
devam etti. Sanat piyasasi da ilk soku atlattiktan sonra pek
cok girisimci sanal sergilere yoneldi. Yapilan islerin
internet ortamindan piyasaya siirlilmesi pazarlanmasi gibi
¢ok yonli islerin yapilandiriimasi, ¢alisanlarin evden
galismalari  zorunlu ¢6zim Uretmelerini gerektirdi.
Diinyaca Unli ingiliz sarkici Amy Winehouse 2011 yilinda,
heniiz 27 yasindayken hayatini kaybettiginde ¢ok 6nceden
sozlesmesi yapilmis bircok konseri iptal olmustur.
Menajerleri ve bagh oldugu miuzik sirketi satilan konser
biletlerinin paralarini geri iade etmek yerine sanatginin
konserlerini 2019 yilinin sonlarina dogru yapmak
istemigler ve ¢ozim Uretmeye calisirken akillarina 6len
sanatcinin hologramini kullanmak gelmistir. Clinki daha
once 6lmis olan gesitli sanatcilarin hologrami kullanilarak
konserler diizenlenmistir ama bunu yapabilmek icin de
sanatc¢inin babasindan gerekli izinleri almak gerekmistir.
Ancak program yapimcisi BASE Hologram tarafindan Amy
Winhouse hologram konser turlari siresiz ertelenmistir
(ariety.com/2019/digital/news/amy-winehouse-
hologram-tour-canceled 1203145094/). Ayni sekilde Asya
Ulkelerinden birinde gergekte hi¢ var olmamis hologram
bir sarkici Uretilerek konserler diizenlenmis ve yogun
hayran kitlesi toplamistir. Fikir ve uygulama olarak sadece
20 yil 6ncesinde oldukga absiirt ve gilginca goriinen bu
durum giinimizde neredeyse siradan bir durumdur.
Diinyanin herhangi bir tlkesinde diizenlenen kongreye, is
toplantisina sizin yerinize holograminizi gonderme fikri
inantlir gibi goérinmeyebilir. Covid-19 Pandemisi ile
ozellikle sanatcilar, mize ve galeriler de virtual (sanal)
sanatsal aktivitelerini gerceklestirdiler. Ulkemizde artarda
farkh sanal sanat galerileri ortaya c¢ikmaya basladi.
Sanatgilar ilk etapta olduk¢a temkinli davranip, tam olarak
ne oldugunu anlamaya c¢alismislardir. Ayrica siber
saldirilara karsi savunmasiz olma hali, givenlik vb.
nedenler ile bu galerilere hemen ¢ok sicak bakmamis
olabilirler. Yeni nesil geng sanatgi adaylari zaten bir sekilde
dijital dinya ile yakindan ilgiliydi. Sanat bolimi
ogrencileri icin Ozellikle sanal sergiler ¢cok tesvik edici,
cazip, ulasilabilir ve taninmalari icin bir firsat olabilirdi.
Ortada boylesi firsatlar varken herkes bundan kendince
faydalanabilirdi. Ustelik sanal sergi sonunda katilimcilarin
adina diizenlenmis katihm belgeleri de verilmekteydi. Her
sey sanal olsa da keyifliydi. Ustelik pratik, ¢cabuk ulasilr,
masrafsiz, stressizdi. Gorlintirde bir ¢alisma, sergi, galeri,
miize vardi, ama yoktu! Fiziksel manada elle tutulur
degildi. Sanki her sey —mis! Gibiydi. Sanal sergilerin ilk
ortaya cikiglari tanitim amagli Ucretsiz iken sonraki
sergilerde “sergiye katilabilmek icin DM den yazarak
gerekli bilgiyi alabilirsiniz” denilmeye baslanmisti. Once bu
tereddiidi astiktan sonra katilimci sayisinin arttigl sanal
sergiler arz ve talep isine donmeye baslamisti. Glinlimiiz
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kosullarinda 6zellikle bircok galeride sergi agmanin herkes
icin mimkin olmadigi, maddi taleplerin agir olmasi,
sergiye hazirlanma, ¢alismalarin sergi salonuna taginmasi
icin nakliye masraflari, nakliye esnasinda eserlerin hasar
gormesi, kaybolmasi gibi pek ¢ok sorun gbdz onine
alindiginda ise sanal sergiler tercih sebebi olabilirdi. Hem
sadece galeriye gelen izleyicilere bagh kalmaksizin
¢alismalariniz diinyanin her yerindeki sanatseverlere de
ulasabilirdi.

Dijital Sanat Nedir?

Dijital film, dijital tiyatro, dijital heykel, dijital resim,
dijital kitap vd. ilk akla gelenler olabilir. Dijital sanat
denildiginde kalem, kagit, boya, firga, spatil, sovale, palet,
tuval, vb. farklh resim malzemesi ve tekniklerine ihtiyag
olmadan vyapilan sanatsal calismalar da akla gelebilir.
Sadece bir bilgisayara bagh dijital tablet Gzerinden
istediginiz resmi yapmak mumkindar. Farkli programlar
araciligiyla sanat calismasi yapilabilir. Resim yapmak icin
pek cok malzemeye ihtiyag olmasi ve hepsine ayni anda
sahip olmak neredeyse imkansizdir. Dijital tabletin
sanatglya sundugu istenilen teknigi, malzemeyi tek bir
tablet Uzerinde bulma imkani, sanat yapmanin en pratik
ve hizh yolunu saglamasi, hata yaptiginizda kolaylkla
diizeltebilme kolayligi, zaman ve yer kisitlamasi olmadan
hemen her yerde calisabilmenin rahatligi, ylzlerce renk,
firga segenegiyle 6zgiur ve yaratici olmanin verdigi keyif
olabilir. Fotograf sanatgilari, ressamlar, yeni nesil
sanatcilar yenilik¢i deneysel ¢alisma yapanlar, moda
diinyasinda, glizel sanat bdoluimlerinde, mimarhk ve
tasarim bolumlerinde okuyan 6grenciler icin dijital sanat
yeteneklerini, fikirlerini, gelistirmeye yardim eden yeni bir
alandir. Dijital sanat ¢alismalarinizi nereye giderseniz gidin
tablette, harddiskte, e-mailde, masalstiinde kendi
hesabinizda depolayabilir, sifreyle koruyabilirsiniz. Bunun
icin evinizde, isyerinizde depolayacak yere ihtiyaciniz
yoktur. Sanatgilarla birlikte sanat adina yapilan yenilikgi
calismalar bilgisayar ve yaziim miihendisleri sayesinde,
glinimuizde ¢ok gelismistir. Sanatgcilar ve bilim insanlari
kisacasi farkh disiplinlerle is birligindedir.

Dijital sanat; “ilk olarak ‘computer art’ (bilgisayar
sanatl) olarak karsimiza c¢ikmaktadir.  Ardindan
‘multimedia art’ (¢oklu ortam sanati) olarak belirtilmistir.
20. vyuzyilin sonlarinda ise ‘New media’ olarak
tanimlanmistir. Sonug¢ olarak ‘yeni medya’ akiskan bir
gecisle analogdan dijitale gegisini yapmis ve 21. yiizyilda
ise  ‘Interactive art’ (etkilesimli sanat) olarak
kullanilmaktadir. Bu terimlerin hepsi de ayni seyi
anlatmaktadir: dijital teknolojiyi kullanarak olusturulmus
sanat eserleri. Glinimizde ise bu terimlerin hepsi
birbirinden ¢ok farkli olmaya baslayarak yeni medyanin
farklh alanlarini tanimlamak igin kullanilmaktadir” (Paul
2003, Akt: Kivrak & Ozkartal; 2022).
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""Metaverse”
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Figure 1. https://www.ntv.com.tr/teknoloji/metaverse-nedir-metaverse-ne-
demek,4DZ2RQgO4UWTRKBUSnpskg

Figure 2. https://sanatokur.com/cagdas-sanat-blockchain-ve-mimari-tasarim-
muafnft-muaf-metaverse/

Figure 3. https://www.ntv.com.tr/teknoloji/metaverse-nedir-metaverse-ne
demek, 4DZ2RQgO4UWTRKBUSNnpskg
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"SARSONS  ROQBLOX  BIVENTURES

WHAT'S DRIVING
DIGITAL FASHION?

Figure 4. https://www.newschool.edu/parsons/

New School Parsons Moda tasarim okulunun son
derece yenilik¢i calismalarindan biri de moda tasarim igin
Ogrencilerinin yapay zekadan faydalanarak (retim
yapmalaridir. Meta verse gozliklerinin kullaniimasi
Ogrenci ¢alismalarinda yaraticihg destekleyen, gelistiren
yenilik¢i tasarimlar olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Meta
verse, icinde bulundugumuz teknoloji c¢aginda bilim
insanlarinin, sirketlerin, egitimcilerin, akademisyenlerin,
Ogrencilerin, sanatcilarin kisacasi ilgi duyan herkesin
hayatini kolaylastiran, islerine hiz kazandiran tasarim
diinyasinda ve hayatimizin her alaninda yer almaktadir.
Ornegin Amazon sirketi gibi uluslararasi sirketler gelen
tim siparisleri en kisa siirede akilli zekayr kullanarak
diinyanin her yerine génderecek hale getiren, siparisleri
hazirlayan, paketleyen, tasnif edebilen, c¢alisma
ortaminda sorunsuzca uzun saatler vardiya yapabilen,
zamandan tasarruf ettiren tasiyici robotlarla ¢alismaya
basladigindan beri ¢ok hizh sekilde siparisleri
misterilerine gondermektedir.

Refil_( Anadol

Figure 5. https://tr.wikipedia.org/wiki/Refik_Anadol

Refik Anadol 1985 yilinda istanbul’da diinyaya gelmistir.
istanbul Bilgi Universitesi gérsel iletisim lisans mezunu olan sanatgl
yuksek lisansini da ayni Universitede gorsel iletisim tasarimi
béliminde yapmistir. ikinci yiiksek lisansini ise Los Angeles
Kaliforniya Universitesi UCLA Medya Sanatlari Tasariminda
yapmistir. Sanatginin kendi 6zgegmisinde ise;

“Kaliforniya Universitesi, Los Angeles, Tasarim Medya
Sanatlari, Yardimci Konvoliisyonel Sinir Aglari +5 bir medya
sanatgisi, yonetmen ve veri estetigi ve makine zekasi alaninda
oncuduir. Calismalan, yaraticiigl insanlarla makinelerin kesistigi
noktada konumlandiriliyor. Anadol, birincil malzeme olarak
cevremizde akan verileri ve bilgisayarli bir zihnin sinir agini isbirlikgi
olarak alirken, bir dusinme fircasiyla resim yapiyor, bize
dijitallestirilmis anilarimizin radikal gorsellestirmelerini sunuyor ve
mimarlik, anlati ve gergeklik olanaklarini genisletiyor. Anadol’'un
siteye 0Ozgli yapay zeka veri heykelleri, canl sesli gorsel
performanslari ve strikleyici yerlestirmeleri birgok bigim alirken,
bizi fiziksel diinyayla, onun zamansal ve uzamsal boyutlariyla ve
makinelerin yaratici potansiyeliyle olan iliskimizi yeniden
disinmeye tesvik ediyor”
(https://ucla.ecademia.edu/RefikAnadol). Seklinde yazmaktadir.

2014 yilinda ilk sanat projesi ‘The Aether Project’, Microsoft
Arastirma Odiili'ne deger goriilmistir. 2015 yilinda da kendi
medya stlidyosunu kuran sanatgi ‘Bir bilgisayarin yapay zekasi bir
mekani yaratmaya galisiyor olsaydi nereden baslardi?’ sorusundan
ilhamla meydana getirmis oldugu ‘Sonsuzluk Odasl’ adli gegici
yerlestirmesini 2015 yilinda Zorlu Performans Sanatlar
Merkezi'nde sergilemistir. Sonsuzluk Odasi projesi daha sonra
Austin, Teksas'taki SXSW'de arka arkaya sergilenmistir
(https://www.tgrthaber.com.tr/biyografi/refik-anadol-kimdir-
nereli-2805903).

Refik Anadol, 2016 yilinda Google Sanatgilar ve Makine
Zekasi adli programda yer alir ve yapay zekay: bir sanat araci olarak
kullanr.  2017'de  istanbul'da  SALT  Arastirma  arsiv
koleksiyonlarindaki 1 milyon 700 binden fazla belgeyi, yapay zeka
ve makine 6grenimi algoritmalariyla ortak ozelliklerine gore
gruplandiran sanatgl, bu gruplandirmalari gorsellestirerek Arsiv
Riyasi adl bir medya yerlestirmelerine donistirir. Dinyada Tark
medya sanatgisi ve tasarimci olarak taninan Refik Anadol medya
sanatlari veri bilimi ile yapay zeka ve mimariyi bulusturan
calismalar tretmektedir. Kaliforniya Universitesi Medya Sanatlari
Okulu’nda ziyaretgi arastirmacidir. Yaptigi calismalar ile yapay zeka
galismalarinin  baglamasina ve gelismesine katki saglayan
sanatgcilardan biridir. Calismalarini kurucusu oldugu Refik Anadol

Studio bashgi altinda gerceklestirir.
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Refik_Anadol)
Sanatginin  verdigi  roportajlarinda  oldukga samimi

konusmalarindan kendisini destekleyen, ona inanan ve sevgi dolu
bir aile de buylmis oldugu anlasiimaktadir. Sadece anne ve
babasinin destegini almakla kalmamis, ailenin diger fertlerinin de
sevgisini, sabrini, hayata dair kurallarini ve desteklerini de almistir.
Geng yasta gorme yetisini kaybeden halasindan sabri, Prof. Dr.
amcasindan insanlara yardimi, hakim dedesinden ise dogrulugu,
adaletli olmayi 6grenmistir. Anne ve babasindan hayranlikla s6z
eden sanatgl “ikisi de matematikle, sayilarla ilgilenen insanlar.
Babam, bir banka yoneticisiydi, annem defterdarlikta memurdu.
Aslinda 9-5 galisan bir aile. Matematik glicimi babamdan aldigimi
disunlyorum. Babam, ne yazik ki ben 15 yasindayken kalp
krizinden vefat etti” (https://www.armanayse.com/refik-anadol-
travmasiz-hayallere-sahipsem-ailem-sayesinde/).
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Figure 6. https://www.cumhuriyet.com.tr/kultur-sanat/refik-anadolun-
makine-hatiralari-uzay-sergisi-teknofestte-1973933

Anadol ve ekibi, eski Yesilgam filmlerinin ¢ogunu
tarayarak aldigi kayitlarla gorintllerini glncel yapay zeka
teknolojileriyle olusturmustur. ‘Makine Hatiralarr’, isimli sergisi iki
bélimden olusmaktadir. Birincisi yapay zekayi kullanarak uzayla
ilgili henlz yorumlanmamis goérsel verileri topladigi ve onlan
pigmentlere donlstlrdigi bir dizi dinamik veri tablosu iken ikinci
bolimde, ‘Dugler’, Ug¢ boyutlu veri heykelleri ve 15 dakikalik,
mekanla butlnlesik  bir yapay zekd sinemasi ylzey
yerlestirmelerinden olusturulmustur. Calismanin bu bolimiinde
ziyaretgilere serbestge gezinebilme, i¢lerinden geldigi gibi hareket
edebilme firsati verilir. Bundan faydalanan izleyicilerin arasinda
dans eden, yoga yapan gruplar da gorulir. Aslinda on bes dakikalk
serbest dolagma izninin tanindigi bolimde sergiyi gezenler bir
sureligine yapay zeka sinemasinin aktor, aktrist ve figliranlari olup,
canh cekilen bir filmde rol alirlar. 3D baski tekniginin son
sisteminden faydalanarak meydana getirilen veri heykelleri, ISS,
Hubble, Mars teleskoplarinin gorsel anilarindan ilham alinarak
temsili yapay peyzajlar olusturulmustur. Calismanin kapsami
oldukga genistir. Cesitli gok cisimlerinin tahmini bigimlerini
kuramsal hale gevirmek igin var olan bir algoritmayi egitmek lGzere
iki milyondan fazla goriintiiden faydalaniimistir. Bdylece de
gelismis uzay teleskoplari ve diger uydular tarafindan kaydedilmis
olan ve simdiye kadar en biylk uzay temali verilerden elde edilen
sergideki goriintiler olusturulmustur.
(https://www.cumhuriyet.com.tr/kultur-sanat/refik-anadolun-
makine-hatiralari-uzay-sergisi-teknofestte-1973933). 2021 yilinda
Pilevneli Sanat Galerisinde agilan serginin icerigi NASA Jet itki
Laboratuvari'nin  uzaya gonderilen teleskoplarindan elde
edilmistir. Klasik mizik, uzaydaki ses kayitlari ve iki milyondan fazla
verinin kombin edilmesiyle dinamik tablo ve veri heykelleri
meydana getirilmistir. Hemen arkasindan ise Refik Anadol,
2021'de Venedik’te yapilacak Mimarlik Bienali'ne segilmistir.
Sanatginin interaktif yerlestirmesi ‘Alkazar Riyas!’ isimli ¢alismasi
Venedik’e gitmeden 6nce Beyoglu'ndaki eski Alkazar Sinemasi'nda
sanatseverlerin izlenimine aglimistir.
(https://www.tgrthaber.com.tr/biyogrfi/refik-anadol-kimdir-
nereli-2805903).  Refik  Anadol, ‘Makine  Hatiralari’nin
Hatirlattiklart’ isimli ¢alismasinda cesitli verilerden faydalanmistir.
Ornegin; Fotograf, Bluetooth, Wi-Fi sinyali, LTE, riizgar, ses, nota,
i1sl, vb. gibi akla gelen her tir veriyi bazi programlar ile bir araya
getirmistir. Ardindan da ‘insanliga yepyeni bir diinyanin kapisini
aglyor. Sanatta tarihten yine bir dongusel zaman sigramasina mi
tanik oluyoruz?’ diye sormaktadir
(https://www.sanatatak.com/view/refik-anadolun-makine-
hatiralarinin-hatirlattiklari-4).
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Figure 7. http://www.brandlifemag.com/makine-hatiralari-kesfedilmeyi-
bekliyor/

Anadol’un ¢alismalar ses, goriinti dinamizm icermektedir.
Sanatcinin veri heykelleri dedigi gortintiler farkl algi, diistince ve
icine dahil olan izleyenler icin de figir, aktor, oyuncu gibi filme,
oyuna dahil olma enerijisini de pesi sira getirmektedir. ister istemez
sahneye aniden firlayan bir seyircinin oyuna istemsizce dahil
olmasi hali gibidir. Belki de bile isteye tam da sahnenin orta
yerinde kalivermistir. Seyircinin o andaki saskinhgi, merakl
gozlerle etrafini izlerken kendinden geg¢mesi, orada olmanin
verdigi heyecan, anlam ve dlnyaca Unli bir sanatginin dijital
verilerden elde ettigi heykellerinin ortasinda hatta iginde yer
almasi tarihe gecgen bir veriye doniserek orada olma halinin de
kayit altina alinmasi oldukg¢a heyecan verici goriinmektedir.
Habersizce bir filmin figiran oyuncusu gibi gériinmis ve gegip
gitmis midir? Farkindaligi nedir? O an’a taniklik eden biri olmak
orada tam da o anda olmak! Peki sanatgi Anadol, izleyenleriyle
birlikte, yapmis oldugu ¢alismanin igine girerek gezindiginde acaba
ne hissetmistir? Bu ¢alisma izleyen igin mi, yoksa izlenmesine izin
veren sanatgl icin mi daha heyecan vericidir? Sanatgl igin bu bir is
Gretme, konuya uygun verilerin olusturulmasi ile kayitlarindan
ortaya ¢lkan bir sonug¢ yani sadece glincel yapay zeka
teknolojilerini en uygun sekilde kullanmaktan mi ibarettir. Tim
bunlara nasil bakmaliyiz? Ne sekilde bakarsaniz, bakin sonug
etkileyici gorilmektedir. Her calisma 6nce bir fikir ile baglar, yogun
emek ile gelisir ve ortaya bir Griin gikar. Refik Anadol ve birlikte
galistigi ekibin galismalarinin sonunda gelinen noktada elde edilen
goriintiler adeta gorsel bir solendir. O, bir medya sanatgisi,
yonetmen, bazen de kendi yazdigi oyunun iginde rol alan bir
oyuncudur.

Figure 8. https://www.cumhuriyet.com.tr/kultur-sanat/refik-anadolun-
makine-hatiralari-uzay-sergisi-teknofestte-1973933
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Figure 9. https://news.artnet.com/art-world/refik-anadol-nft-2049650

Figure 10. https://news.artnet.com/art-world/refik-anadol-nft-2049650

Jerry Saltz, New York Magazinin en taninmis sanat
elestirmenlerinden biridir. Elestirmen Saltz, Vulture isimli yayinda
New York’un Unli mizelerinden MOMA’da (Museum of Modern
Art) Refik Anadol’un yeni agtig1 en son sergisi ‘Unsupervised’i gok
ciddi sekilde elestiri oklariyla vurmustur. Serginin yarim milyon
dolarlik bir ekran koruyucusu oldugunu, “MOMA’'nin goklere
gikarilan Lav Lambasi oldugunu soyler. ‘Refik Anadol’un
Unsupervised’i kalabaliklari memnun eden, begeni Ureten bir
vasatlk’ diyerek baslayan elestirisi bununla da kalmaz, MOMA'nin
sahip oldugu koleksiyonun gevrimigi tabanindan ve yapay zekadan
faydalanarak metadata’yi yeniden yorumladigini, sanat olan her
seyin mizenin koleksiyonunda vyer alan Unli  ressamlarin
eserlerinin, kum firtinalarina benzeyen seylere donustigini
hepsinin cool goriindigiint, bunun da narkotik pudinge c¢iktigi
benzetmesini yapmustir. Unlii elestirmen Saltz, Vulture’da
yayinlanan elestiri yazisinin sonunda Anadol’'un calismalarina
‘arama motoru sanat’’ demistir. Anadol’'un c¢alismalarinin goéz
asinaligl yarattigini ve arayanlarin ne goreceklerine dair bir
fikirlerinin olustugunu bunun da bir arama motorundan beklenen
sey oldugunu soylemistir. Bir baska elestirmen Sebastian Smee’nin
Washington Post’taki yazisiysa, Jery Saltz’ a gére daha yumusak,
mesafeli, iyi niyetli goriinmektedir. Elestirmen Smee, Anadol’'un
galismalari icin ‘merak etmek ve izlemek gerekir' yazmistir.
(https://www.diken.com.tr/refik-anadolun-moma-sergisi-
elestirmenleri-boldu-madem-oyle-git-facebookta-calis/). Refik
Anadol, kendi sanati hakkinda yapilan elestirilere son derece
sogukkanli bakarak aninda sosyal medya hesabindan sakin, saygili,
nezaketli bicimde ve kontroli kaybetmeden yanit vermistir.
Ortada bir sanat varsa elestiri de olacaktir. Yapilan elestiriler,
aslinda Anadol’un yaptiklarini gérmeleri onlarin sanat oldugunun
ispatidir ve bir nevi kabul etme, gormezden gelmeme halidir. En
son Urettigi yapay zeka projesinin ilk asamasinin ise ‘Glacier

Dreams Art Dubai’ sirasinda basariyla ortaya ciktigini agiklayan
Anadol, Hans Ulrich Obrist tarafindan yonetilen ve Julsus Baer
tarafindan yaptirilan projesinin doga ve verilerinin fiziksel ve sanal
dinyalarinda kendileri icin yeni bir arastirma yolculugu
olmasindan s6z etmektedir. Projenin ortaya ¢ikmasi i¢in 85 milyon
goriinti, ses ve iklim verilerinin toplandigini anlatan sanatgi 6nce
izlanda’da veri topladiklarini daha sonra Grénland ve Antartika’da
veri toplayacaklari bilgisini kendi Instagram hesabindan
duyurmustur
(https://l.instagram.com/?u=http...links.refikanadol.com).

Yontem

Arastirma yontemi literatlr taramadir ve Hermeneutik
yapiyla ele alinmistir. ZImmermann (2015), Hermeneutik s6zcig,
Yunan dilinden gelir (Hermeneuein anlami ise sdylemek,
aciklamak, terciime etmektir) ve ilk olarak kutsal mesaj ya da
zihinsel duslincelerin, insan dilinde nasil ifade edildigini tartisan
distndrlerce  kullanilmistir  (ZiImmermann, 2015). Gadamer,
Hermeneutik anlamaya en uygun alan olarak sanat deneyimini
gostererek, Hermeneutik ve sanat iliskisini dolaysiz bir bicimde
kurar (Ataman, 2007).

Sonug Yerine

Diinya Gzerinde bilim insani, sanatgi, akademisyen, is insani,
sporcu, moda tasarimcisi vb. farkl alanlardan insanlar gesitli
nedenlerle yenilikgi arayiglarin izini sirmektedir. Sanal gergekligin
maliyeti distikce ve daha yaygin hale geldikge, egitim veya
Uretkenlik uygulamalari gibi daha ciddi kullanimlarin 6n plana
¢tkmasi da beklenebilir. Sanatgilar igin fikir Gretmek ve Urettigi
fikirlerin hemen kabul gérmesi zordur! Bilim ve sanat is birligi
giincel sanat pratiklerinin taninmasinda 6nemli bir role sahiptir.
Dijital sanat bir yaniyla 6zgirlik, Ureticilik, pratiklik, yaraticilik,
aninda paylasim, ¢ogaltma imkani sunarken diger yaniyla taklit
etme, kopyalanma, telif haklari, intihal, sanal suglar, maddi
zorluklar konusunda belirsizlikler yasanmasina sebep olabilir.
Gegmisin sanati ile glinimiz sanati farkli oldugundan belki de
sanatin tanimi giinimiize uygun sekilde dijital sanat Gzerinden
yeniden yapilmalidir. Hendiz tam bir sinir koyma ve kural belirleme
asamasinda bilinmeyenler varken, alinacak 6nlemler konusu,
disunduricl siber suglar, etik ihlali de oldukga dikkat geken
konulardir. Dijital sanat eserlerinin alinip satilmasi, devredilmesi,
¢ogaltiimasi, miras birakilmasi korunmasi noktasinda bilinen
yasalar Gizerinden mi yoksa dijital sanat icin gegcerli dijital yasalar
mi yUrirlige girecek? Kanunlarin bu konuda belirledigi cergevenin
icerigi onemli. Arastiriimasi gereken bilinmezlikler ve yeni sorular,
sorunlar mutlaka baska bir arastirmanin konusu olacaktir. Ciinki
teknik bilgi anlaminda alana heniiz yeterince sanat dreticilerinin
bile hakim olmadigi ve dijital konularda elde edilmek istenilenlerin
renk, ses, Isikk, vb. tam kontrol edilemedigi durumlarda
yasanmaktadir. Gelecegin sanati diin bagladi, bugiin yasaniyor,
yarin ve gelecekte ise slrdurilebilir olacaktir. Yapay zeka
teknolojisi hizla gelisiyor. Meta verse yani kelimenin 6zl olarak 6te
evren ya da sanal gergeklik kavramini da sanatginin hayal diinyasi
ile benzestirebiliriz. Utopik olan, giyilebilir teknoloji denildiginde
yakin zamana kadar kimsenin aklina pek bir sey gelmezken hemen
herkesin kolundaki akilli saatler ile giyilebilir teknoloji hayatimizin
¢oktan en islevsel pargasi oldu. Her an nabiz, tansiyon oOlgebilen,
spor aktivitenizi, su icmenizi, diyetinizi hatirlatan, adimlarinizi
sayan, is toplantinizi hatirlatmaylr gorev edinen giyilebilir
teknolojiye alisan insanlar igin akilli ev teknolojilerinin kurulumu,
izlenmesi, kontroli mimkdndir. Bilim ve sanat isbirligi agisindan
da oldukga yenilikgidir. Akilli evler, uzaktan yonetilen arabalar,
sizin yerinize istediginiz her seyi yapabilen akilli teknoloji harikasi
pek ¢ok bulus hayati kolaylastirmakla kalmamis belki yeni sorunlari
da pesi sira getirmis olabilir.
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Sanatgilar genelde ¢ok yonli duslnen, disiplinler arasi
calisan, strekli yeni fikirler Greten, diinyaya farkli bakan, herkesin
gordiigiinden baska seyleri goéren, kurallara, kaliplara sigmayan,
dzgiir, 6zgiin, aydin ve yenilikgidir. iginde bulundugumuz yiizyilda
ozellikle yenilikgi olmak, her anlamda degisen diinyada sanat
yapabilmek, teknolojiye hakim olup hem giindemi takip eden hem
de takip edilen bir sanatgi olmak ve kabul gormek kolay degildir.

Refik Anadol, glinimuzde diinya ¢apinda adindan s6z edilen
dijital sanat Greten, bazi elestirmenler tarafindan yaptiklari kabul
edilirken bazi elestirmenlerce de agir sekilde elestirilen, yenilikgi
fikirlere sahip yaptigl ise inanmis kendisine glivenen, hirsli, isini
severek yapan zeki ve akilli bir sanatgidir. Sanat adina yenilikgi
dislncenin, sanat ve bilim is birligiyle geldigi noktayl gostermesi
acgisindan Anadol’'un c¢alismalari 6nemlidir. Refik Anadol yirmi
birinci yiizyilin sanatgisi olarak farkl bir dili konusmaktadir. igine
cekilmek istedigi elestirilere gereken yaniti vererek, polemige
diismeden yoluna devam etmektedir. Anadol bu ¢agin sanatgisidir
ve sanatl da bu ¢aga uygundur. Elestiri yazilan yine kendisinin

deyimiyle  sanatinin  var oldugunun ispatidir.  Sanatgl
elestirmenlerin  bakis agisindan artik ¢alismalarina  sanat
denilebilecegi yorumunu yapmaktadir. Clinklii elestirmenler

tarafindan yazilanlar bir anlamda onun sanatinin gérmezden
gelinmediginin her ne sekilde olursa olsun var oldugunun
gostergesidir. Kendisine yoneltilen elestirilerin sanatgryr olumsuz
etkilemedigi anlagilmaktadir. Tarihte oldugu gibi yenilikgi olan her
sey anlasilana, kabul edilene dek agir bicimde elegtirilere maruz
kalacaktir. Ozellikle bu ¢alisma sanat bélimi égrencileri igin meta
verse kavrami, yapay zeka teknolojisi, NFT, dijital sanat hakkinda
bilgilenmek ve dijital sanat Ureten diinyaca Unld, basaril, glincel
bir sanatclyl yakindan tanimak, anlamak, ¢alismalarindan ilham
almak agisindan énemli olabilir.
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