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A DESIGN PERSPECTIVE ON THE WORLD OF METAVERSE AND NFT
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OZET

Metaverse, siiriikleyici kullanic1 deneyimi olusturmak amaciyla internet, yazilim ve donanim destegiyle sanal
diinyadaki etkilesimlerin bir gostergesidir. Basit bir ifade ile metaverse, sanal ve fiziksel diinyayr li¢ boyutlu bir
alanda bir araya getiren ve kullanicilarin farkli bir internet deneyimini kesfetmesine olanak taniyan sanal evrendir.
Internet diinyasmna getirdigi yenilikle birlikte genellikle web 3.0 olarak anilmaktadir. NFT, degistirilemez token
(jeton) olarak ifade edilmektedir. Biiyiik ¢ogunlukla, Bitcoin veya Ethereum gibi kripto para birimiyle ayni tiir
programlar kullanilarak olusturulur. Metaverse terimi artik her yerde kullanilmakta ve giderek farkli alanlarda gelisim
sergileyerek hayatimizda 6nemli bir yer almaktadir. Gorsel tasarim, NFT sanat eserleri, oyunlar, film ve
televizyonlarin yaratimi gibi bircok alanda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bununla beraber dijital bir ortamda gercek
insanlar1 temsil eden avatarlarin yasadigi ve dijital versiyonlarmin etkilesim i¢inde bulunabilecegi ii¢ boyutlu bir
diinyay1 olusturmaktadir. Bu makale aragtirma problemleri arasinda metaverse ve NFT nedir? Metaverse temel
Ozellikleri nelerdir? Kripto sanat neler igermektedir? gibi sorulara cevap aramaktadir. Genel amaci ise, internet veri
tabaninda yer alan metaverse ve NFT kavramlarmin genel bir ¢ergevede tanimsal literatiir igerik analizlerinin
yapilmasi ve son olarak kripto sanatin teknoloji ile birlikte giiniimiiz diinyasinda nasil bir rol oynadigini 6rneklerle
incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Bitcoin, NFT, Kripto Sanat.

ABSTRACT

Metaverse is an indicator of interactions in the virtual world with the support of the internet, software, and hardware
to create an immersive user experience. In simple terms, the metaverse is the virtual universe that brings the virtual
and physical worlds together in a three-dimensional space and allows users to discover a different internet experience.
With the innovation it brought to the internet world, it is often referred to as web 3.0. NFT stands for immutable
token. It is usually created using the same type of program as cryptocurrencies, such as Bitcoin or Ethereum. The term
metaverse is now used everywhere and it takes an important place in our lives by developing in different areas. Visual
design plays an important role in many areas such as the creation of NFT artwork, games, film, and television. At the
same time, it creates a three-dimensional world where avatars representing real people live and digital versions can
interact in a digital environment. This article researched problems between what is the metaverse and NFT? What are
the main features of Metaverse? What does crypto art involve? seeks answers to questions such as Its general purpose is to
make a descriptive literature content analysis of the concepts of the metaverse and NFT in the internet database in a general
framework, and finally, to examine how crypto art plays a role in today's world together with technology with examples.
Keywords: Metaverse, Bitcoin, NFT, Crypto Art.
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1.  GIiRis

M.O. 1700’lii yillarda Lascaux magarasinda yasayan yetenekli insanlarin komiir kullanmay1
Ogrenmesinden beri sanat ve teknoloji birbirine bagh olarak gelismistir. Teknoloji, boyamak i¢in yeni
pigmentler yaratmaktan sasirtict bir hassasiyetle goriintiileri kaydedebilen fotograf kameralar1 gibi
aygitlarin icat edilmesine kadar sanatin siirekli olarak gelismesinde etkili olmustur. Teknoloji ile
birlikte sanatta yeni ortamlar olustu ve bu da mevcut ortamlarin ilerlemesine yardimei oldu (Suvajdzic,
Stojanovic & Appelbaum, 2019).

Bulundugumuz ¢agin hizla degismesiyle birlikte teknolojik imkénlar yasadigimiz c¢evrenin ayrilmaz
bir pargast haline geldi. Gergek ve sanal diinyalar arasindaki sinirlar her gegen giin daha farkli bir
noktaya dogru gitmektedir. Metaverse; gelismis bilgi islemin kullanicilar1 yaninda, sahnelerin 3B
yapisi, oyuncu olmayan karakterler, NPC'ler ve oyuncu karakterler (avatarlar dahil olmak iizere)
fiziksel ve sanal diinyayi ortak bir ¢cevrimigi ile birlestirmistir. Metaverse yeni teknoloji alaninda sanal
gerceklik, yapay zekd, artirllmis gergeklik ve farkli birgok alani bir araya getirerek dijital medya
deneyimini kullanicilar i¢in daha kapsayici ve erisilebilir hale getirmektedir.

Insanlar sanal diinyaya bagli cihazlar veya bilesenler araciligiyla sanal diinyalarda sosyallesebilir,
caligabilir, 6grenebilir ve tasarlayabilirler (Lin, 2022). Gelecekteki metaverse, insanlarin dijital ¢aga
gecmesi icin bir tasiyici olacak, yani mevcut sosyallesme bicimini degistirmeye en c¢ok katkida
bulunan, her yerde ve siirekli olarak dijitaller aras1 bir agda yasayacagiz (Lin, 2022). Internet
kullanicilarinin yakin gelecekte dijital bir diinyada yasayacaklart sanal gergeklik, artirilmis gerceklik
ve video dahil olmak iizere teknolojinin ¢esitli unsurlarinin bir birlesiminin zenginligiyle
karsilasacaklar1 ongoriilmektedir. Metaverse, birbirine bagli ve kullanicilar tarafindan ¢alismak, satis
islemleri yapmak, sehirler insa etmek, tasarimlar olugturmak ve oyunlar izlemek igin kullanilabilecek
sonsuz bir dijital diinyadir. Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren siirekli ve kalici,
aynit zamanda ¢ok kullanicili bir ortam olan gergeklik sonrasi evrendir. Sanal gerceklik (VR) ve
artirllmig gerceklik (AR) gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢cok-duyulu etkilesimleri
miimkiin kilan teknolojilerin yakinlagsmasina dayanir (Mystakidis, 2022).

Metaverse'in birincil bileseni, blok zincirlerin {izerinde ¢alisan sanal diinyalardir. Onlar1 destekleyen
farkli tiirde blok zincirler vardir ve kullanicilar hangisine katilmak istediklerini segebilirler.
Blockchain teknolojisi, aslen dijital para birimi Bitcoin'in isleyisini destekleyen tasarima verilen
isimdir (Ammous, 2016). Bir blok zincirinden olugan dagitilmis bir veri yapisi olup gelecekte enerji
stirdiiriilebilirligini saglamanin en iyi yolu olarak kabul edilmektedir. Blockchain, agindaki tiim
islemlerin kayitlarini tutan dagitilmis bir veri tabani veya kiiresel bir defter gorevi goriir (Bahga & K.
Madisetti, 2016).

Grafik tasarimcilar tarafindan gelecekte metaverse platformlar1 igin 6zel grafikler olusturulmasi
disiiniilmektedir. Cilinkii metaverse uygulamalar1 gelistikce grafik tasarimcilardan gorsel olarak
tasarim1 ve kullanimi kolay ara yiizler ile kullanict deneyimleri tasarimlar istenecektir. Gegmiste
grafik tasarimcilar dncelikle basili medya i¢in statik goriintiiler olusturmaktaydi. Ancak giiniimiizde
metaverse’iin yiikselisiyle birlikte sanal gerceklikte etkilesimli deneyimler icin giderek daha fazla
tasarimlar olusturulmaktadir. Tasarimcilarin 3D ortamlar ve karakterlerin tasarlandigi oyun
endustrisinde artik sanal teknoloji araciligiyla daha gelismis ve gercekgi hale getirilerek metaverse’de
daha da benzersiz tasarimlar tasarladiklarini gormekteyiz.

2.  BLOCKCHAIN (BLOKZINCIR) TEKNOLOJISI

Blockchain teknolojisi ilk olarak 1991 yilinda, zaman damgalarinin degistirilemeyecegi bir sistemi
uygulamak isteyen iki aragtirmaci (Stuart Haber ve W. Scott Stornetta) tarafindan ana hatlaryla
aciklanmustir (Hall, 2022). Ancak neredeyse yirmi yil sonra, Ocak 2009'da Bitcoin'in piyasaya
stiriilmesiyle birlikte blok zinciri gercek anlamda ilk defa uygulanmis ve bilinmeye baglamustir.
Blockchain, giivenli ve merkezi olmayan bir islem kaydini tutmak i¢in Bitcoin gibi kripto para
sistemlerindeki 6nemli rolleriyle bilinir. Bir blockchain, bilgi kiimelerini tutan bloklar olarak bilinen
gruplar halinde bilgileri bir araya toplar. Bloklarin belirli depolama Kkapasiteleri vardir ve
doldurulduklarinda kapatilir ve dnceden doldurulmus bloga baglanarak Blockchain olarak bilinen bir
veri zinciri olusturur. Blockchain’in genel olarak dijital verilerin kaydedilmesine ve dagitilmasina izin
vermektir (R.Brown & Kvilhaug, 2022).
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Sekil 1: Bir Blockchain Nasil Calisir Semas1? Kaynak: URL 4
3. BITCOIN ve ETHEREUM KAVRAMLARI

Bitcoin ve Ethereum arasinda bir yatirim stratejisi se¢gmek i¢in iki kripto para birimini ayirt eden
ozellikleri anlamak O6nemlidir. Bitcoin 3 Ocak 2009'de ilk kez piyasaya siiriiliirken, Ethereum’un
ger¢ek Blockchain’i 30 Temmuz 2015'da ilk kez piyasaya siiriildii (Julianne Harm, Obregon, &
Stubbendick). Ethereum, akilli s6zlesmeler igin bir ekosistem gorevi goren dagitilmis bir Blockchain
platformudur. Ethereum agik kaynaktir ve oncelikle Ether olarak bilinen diinyanin en biiyiik ikinci
kripto para birimini desteklemek i¢in kullanilir. Ethereum'un yerel kripto para birimi olan Ether, kripto
para borsalarinda igslem gorebilir veya hesaplar arasinda transfer edilebilir (Chen, 2020). Ether,
Bitcoin'den sonra piyasa degerine gore ikinci en bilyiik kripto para birimidir. Platform, tek bir kurulusa
ait degildir ve tek bir kurulus tarafindan kontrol edilmez olup ayrica Ethereum diigiimlerini ¢aligtiran
esler tarafindan desteklenir (Bahga & K. Madisetti, 2016).

Vs

Bitcoin Ethereum
(BTC) (ETH)

Sekil 2: Bitcoin ve Ethereum Sembolleri, Kaynak: URL 5

Bitcoin, diinyada en ¢ok bilinen ve kullanilan kripto para birimidir. Bitcoin aslen Satoshi Nakamoto
tarafindan esdiizey arasi bir elektronik 6deme sistemi ve ¢ift harcama sorununa bir ¢oziim olarak
gelistirildi (D'Alfonso, Langer, & Vandelis, 2016). Bitcoin, banka gibi bir araci olmadan dogrudan
satin alabileceginiz ve degistirebileceginiz “merkezi olmayan” (decentralized) bir dijital para
birimidir. Bitcoinler diinyanin her yerinden herkes i¢in cografi konumdan bagimsiz olarak Bitcoin
agindaki baska birine bir hesap acilmasi veya aktarilmasi, sadece agin i¢inde yeterli miktarda Bitcoin
bulundurulmasiyla gergeklesmektedir. Geleneksel para birimleriyle karsilastirildiginda, varliklar
Bitcoin aginda daha hizli aktarilabilmektedir. Sistem ayrica daha diisiik islem ticretlerine sahiptir,
¢linkli merkezi degildir (Arora, 2022). Bitcoin'in en 6nemli unsurlarindan biri, bir bankanin varliklari
takip etme bicimine benzer sekilde kimin neye sahip oldugunu izleyen Blockchain’lere sahip
olmasidir. Geleneksel madeni paralarin fiziksel bir clizdanda tutulmasina benzer sekilde sanal para
birimleri dijital ciizdanlarda tutulur ve istemci yazilimindan veya cesitli ¢evrimi¢i donanim
araclarindan erigilebilmektedir (Sparkes, 2022). Bitcoin islemleri, bankalar veya hiikiimet tarafindan
diizenlenmek yerine, madenciler (miners) adi verilen kisgiler tarafindan izlenmektedir.

4. METAVERSE KAVRAMI ve ICERIGI

Teknoloji, insanin karsilagtigi cesitli problemleri ¢dzmeye yardimci olmak amaciyla kullanilan tim
araclarin geligimlerini kapsayan ve bu araglarin kullanim becerilerinin yonlerini ifade eden bir



Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

bilimdir. Giiniimiiz diinyasinda internetin ve sosyal aglarin etkisiyle internet kullanicilarinin sayisinda
her gecen giin bir artis s6z konusudur. Teknolojinin gelismesiyle birlikte internet kullanicilarimin
iletisim kurmak i¢in fiziki olarak yiiz yiize goriismelerine artik gerek kalmamustir. Teknoloji, insan
uygarligimi etkileyen ana faktorlerden biridir. Cesitli teknolojik gelismelerde yasanan her atilimla
birlikte insanlarin genel itibariyle internet kullanimlarindaki aligkanliklar1 da etkilenecektir (Amirulloh
& Mulqi, 2022).

Internetin teknolojik basarilarindan biri de metaverse teknolojisidir. Sanal diinyalar, uzak fiziksel
konumlardaki birden fazla kullanicinin is veya oyun amaciyla ger¢ek zamanli olarak etkilesimde
bulunabilecegi kalic1 ¢evrimigi bilgisayarlar tarafindan olusturulan ortamlardir. Sanal diinyalar, sanal
gerceklik uygulamalarinin bir alt kiimesini olusturur; bu goriiniiste gergek, dogrudan veya fiziksel
kullanict etkilesimi ile iic boyutlu (3B) nesnelerin veya ortamlarin bilgisayar tarafindan olusturulan
simiilasyonlarina atifta bulunan daha genel bir terimdir (Dionisio, G. Burns, & Gilbert , 2013).
Metaverse, gercek diinyanin bir uzantisi olarak bireylerin niifuz etmesine ve etkilesime girmesine izin
veren {i¢ boyutlu sanal ortam olarak gosterilir (Clemens, 2022). Metaverse terimi bazilari igin yeni
olsa da yaklasik otuz yildir bir kavram olarak var olmustur. Amerikali bilim kurgu yazar1 Neal
Stephenson, 1992 tarihli roman1 Snow Crash'te metaverse kelimesini kullanmistir. Romanda
kullanicilarin metaverse flitiiristik, biiylik 6l¢lide distopik (baski ve korku dolu hayat siirdiiren
kurgusal toplumlar) bir diinyadan kacislar1 seklinde kurgulanmistir. Bugiin metaverse ile
iligkilendirdigimiz bircok benzersiz sey arasinda sanal avatarlarin birbirleriyle dijital/sosyal
etkilesimleri ve oyunlarinin bulundugu fiziksel manada kalict bir {i¢ boyutlu sanal ortamda etkilegime
girebilmesi olarak 6zetlenebilir.

Metaverse'iin sanal ortami ¢esitli sahnelerin, avatarlarin, oyuncu olmayan karakterlerin NPC ve
oyuncu karakterlerin fiziksel ve dijital bir bilesimidir. Sahne, sanal gibi ¢esitlendirilmis sanal alanlari
ifade eder. NPC, oyuncu tarafindan kontrol edilemeyen ancak oyunun kendisinde 6nemli bir role sahip
olan ve bdylece oyundaki diinyay1 canli hissettiren bir nesnedir. Avatar ise bir bilgisayar kullanicisini
veya o kullaniciy1 temsil eden bir karakter veya benligi temsil eden kisisellestirilmis grafik ¢izimdir.
Bu nesnelerin olusturulmasi bilgisayar grafik tekniklerine dayanmaktadir. Metaverse gercek diinyanin
bir uzantist olarak bireylerin niifuz etmesi ve etkilesime girmesine izin veren ii¢ boyutlu bir ortam
olarak var olur. Metaverse kesinlikle diinyanin en popiiler yeri olacak, ancak neredeyse kesinlikle
bastan kusursuz olmayacaktir. Kapsamli bir sanal gergekligin tamamen dijitallestirilmis bir diinyanin
olgunlasmasi zaman alacaktir (Zhao ve digerleri, 2022).

Metaverse: Gorsel Yapisi ve Arastirmasi

Sanal Diinya Gergek Kullanici
00 Faliyet Alam A Kullanici @ Kullamiar
NPC Etkilesimi Farkindahgi
Avatar . ‘
t t t
T 3D Grafik € Etkilesim O Besallog tifne
Teknikleri Teknikleri Teknikleri

Sekil 3: Metaverse Gorsel Yapisi ve Aragtirmasi, Kaynak: URL 6

Metaverse, karakter olarak viicut bulan oyuncularin siiriikleyiciligi yonlendirdigi ve dogrudan varolus
yoluyla etkilesime girdigi eszamanli olarak paylasilan ve kalici ii¢ boyutlu bir durumdur (Shah, 2021).
Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri entegre eden yeni bir internet uygulamasi ve sosyal form tiirtidiir.
Artirillmig  gerceklik teknolojisine, dijital ikiz teknolojisine ve blok zincir teknolojisine dayali
stiriikleyici bir deneyim saglar, gercek diinyanin ayna goriintiisiinii olusturur ve bir ekonomik sistem
kurar. Yeni bir internet uygulamasi olarak Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri entegre eder ve ¢oklu
teknoloji dzelliklerine sahiptir; gercek diinya ile paralel ve yakindan iligkili olarak sanal diinyada hiper
uzay-zamansallik 6zellikleri i¢inde bulundurur (Ning, Wang, & Lin, 2021). Metaverse, yeni bir
cevrimici sosyal ag tlirli veya muhtemelen yeni nesil internet olarak goriiliiyor. Tanim iizerinde bir
fikir birligi olmamasina ragmen metaverse tabaninin 5G, ii¢ boyutlu, u¢ hesaplama, yapay zeka (Al)
ve blokzinciri gibi teknolojiler iizerine insa edildigi hususunda genel bir fikir birligi olusmaktadir
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(Cheng, Wu, Chen, & Han, 2022). Halihazirdaki anlamiyla metaverse genellikle insanlarin
sosyallesmek, oyun oynamak ve c¢aligsmak icin bir araya geldigi, oldukca siiriikleyici bir sanal diinya
kavramini ifade eder. 29 Ekim 2021'de Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg’in kendisini “Meta”
olarak yeniden adlandirdigi ve “metaverse’iin internet icin bir sonraki boliim olduguna inantyorum”
dedigi bir video yayinladiginda bu terimle ilgili olan farkindaligin bir o kadar arttigimi gormekteyiz
(URL1).

Metaverse’lin tam olarak nasil gorlinecegini ve oniimiizdeki birka¢ on yil icinde nasil gelisecegini
kesin olarak tahmin edilemese de, artirilmis ve sanal gercekligin NFT'ler, kripto para birimi ve dijital
gibi yeniliklerle birlikte oldugu agiktir (Taylor, 2022). Metaverse, diinyanin herkese agik olarak
erisilebilen sanal deneyimleri, gercek zamanli 3B igerigi ve ilgili medyay1 birbirine baglayan bir
bilgisayar agidir. Metaverse bir bilgisayar programi degil, birden c¢ok bilgisayar programidir ve ag
protokolleri araciligiyla bilgi aligverisinde bulunur (Parisi, 2021).

Yasadigimiz ¢agin bir getirisi olan hiz sayesinde teknolojiler ¢cevremizin ayrilmaz bir parcasi haline
geliyor ve gercek ve sanal diinyalar arasindaki sinirlar bulaniklasiyor. Metaverse kavrami pandemi
sirasinda biiyiik ilgi gordii. Pandeminin giinlik yasamlarimiz {izerinde &nemli bir etkiye sahip
olmasiyla birlikte insanlarla ve isletmelerle etkilesim kurma seklimizi degistirdigi bir gergek. Yiiz
yiize etkilesim yerine artik ¢evrimici goriismelere yoneliyoruz. Dolayisiyla bir sonraki mantikli adim,
cevrimici etkilesimler i¢in dogal bir ortam, herkesin kendini rahat hissettigi sanal bir alan yaratmaktir.
Metaverse, insanlarin fiziksel sinirlardan kagmasina yardimer olacaktir. Insanlar beklentilerine uygun
bir dijital avatar (kendilerinin sanal bir temsili) yaratabilecekler. Avatarin viicut 6zelliklerinden giydigi
kiyafetlere kadar her sey kisisellestirilebilir olacaktir. Avatar ayrica metaverse dijital hizmetlerine
erisimini saglayacak bir dijital kimlige sahip olacaktir (URL2).

Metaverse, gergekte insanlarin yerine gegen sanal avatarlar araciligiyla giinliik hayatin ve ekonomik
faaliyetlerin yiiriitiilebildigi 3B tabanli sanal bir diinyadir. Bagka bir deyisle gercek ve sanal alan
arasindaki sinirlari agan baska bir diinyaya gegistir (Kim, 2021). Avatarlarin kullandiklar1 araziyi inga
etme, dijital miilklere sahip olma ve hatta sanal veya gercek islemlere doniisebilen dijital para birimini
kullanma gibi gercek diinya benzeri faaliyetleri icerebilecek sanal faaliyetlerin gerceklestirildigi
cevrimici bir diinyadir. Yiiksek hizli internet erisiminin her yerde bulunmasi hem kullanict oyunlari
agisindan hem de kiiresel sanal is birligi i¢in yeni bir teknolojik platform olan Second Life ve World
of Warcraft gibi sanal diinyalara biiyiik ilgi uyandird.

4.1. Second Life (SL)

Insanlarin ger¢ek zamanli olarak birbirleriyle etkilesime girebilecekleri, kullanici tarafindan
olusturulan igeriklerle dolu, 3B olarak olusturulmus genis bir sanal diinya ve platformdur. SL, sosyal
etkilesime, kullanici tarafindan olusturulan igerige ve kullanic1 6zgiirliigline odaklanmaya c¢alisir. Bu
nedenle sanal diinya, video oyunu endiistrisinden ¢ok sosyal medya ile daha yakindan iliskilidir.
SL bir oyun degil, sosyal bir ortamdir; katilimeilarinin her birinin diger avatarlarla etkilesime girebilen
en az bir avatar1 vardir (Salmon & Hawkridge, 2009).

Metaverse’ilin tabani; dijital sistemler olusturmak, bunlara erismek ve kullanilmak iizere birtakim bilgi
islem teknolojisi olacaktir. Dijital alanlari, dijital nesneleri, dijital kimlikleri ve gercek diinyay: taklit
eden dijital etkinlikleri igerecek veri deposu olusturan teknolojiler sunlardir:

4.2. Extended Real (Genisletilmis Gerg¢eklik) (XR)

Bilgisayar teknolojisi, giyilebilir cihazlar tarafindan olusturulan tiim gercek ve sanal birlesik
ortamlarin insan-makine etkilesimlerini ifade eden bir terimdir (Fast-Berglund, Gong, & Li, 2018).
Virtual Reality (Sanal Gergeklik) (VR), Mixed Reality (Karma Gergeklik) (MR) ve Augmented
Reality (Artirlmis Gergeklik) (AR) gibi farkli XR teknoloji tiirleri vardir. Bunlar ger¢ek ortamdan
sanal ortama doniisimiin farkli XR teknolojileri arasindaki iliskiyi gostermektedir. Metaverse
kullanicilari, XR cihazlarindan birini veya birkagini kullanarak yalnizca sanal bir diinya saglamakla
kalmaz, ayn1 zamanda cografi verileri ve oynaticinin sesini de yakalar (Chand, 2022). Metaverse’de,
asagidakiler de dahil olmak tizere kritik sayida birbirine bagli teknolojiye ihtiya¢ duyulmaktadir.

o Sanal Gergeklik (VR): En popiiler ve bilinen metaverse teknolojisidir. Teknik agidan sanal
gerceklik, bilgisayarlar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu bir ortami ifade eder. Bir kisi sanal
gerceklik deneyimini kesfedebilir, onunla siiriikleyici ve ilgi ¢ekici bir ortamda etkilesime
girebilir (Howell, 2022). Bu teknoloji ile gelistirilebilir malzeme ve olast yerlestirmelerin
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tamamlanabilecekleri bir 6grenme ortami olusturulabilecektir. Artirilmus gercekligin aksine
sanal gerceklik deneyiminde, kullanicilar tamamen simiile edilmis bir dijital ortama girmis
olacaktir.

o Artirllmis Gerceklik (AR): Gergek hayattaki nesneleri ve karakterleri metaverse’e yani
dijital gorsel bilesenlere doniistiiriir. Bir telefon goériisme araciligiyla canli, gercek diinya
ortamina etkilesimli dijital sahneler sunacaktir. Bu deneyim gercek diinyay1 goriintiiler, metin
ve animasyon gibi dijital ayrintilarla ortami zenginlestirir. Deneyime AR gozliikkleri veya
ekranlar, tabletler ve akilli telefonlar araciligiyla erisilebilecektir.

¢ Karma Gergeklik (MR): Fiziksel ve dijital diinyalar1 harmanlamak icin gelismis bilgisayar
teknolojisi, grafik ve girdi sistemleri olusturur. Karma gerceklikte, dijital ve gercek diinya
nesneleri bir arada bulunur, ayrica gergek zamanli olarak birbirleriyle etkilesime girebilir (Marr,
2019). Karma gerceklik, fiziksel ve dijital diinyalarin bir karisimi olup dogal ve sezgisel 3B
insan, bilgisayar ve gevresel etkilesimlerin kilidini acar. Bu yeni gergeklik, bilgisayarla gorme,
grafik isleme, goriintiileme teknolojileri, girdi sistemleri ve bulut bilisimdeki gelismelere
dayanmaktadir.

o LoT (Internet of Things) Teknolojisi: Bir LoT ekosistemi, islemciler, sensorler ve iletisim
donanimi gibi gémiilii sistemleri kullanan, ortamlardan elde ettigi verileri toplamak, gondermek
ve bunlara gore hareket etmek i¢in web 6zellikli akilli cihazlardan olusur (Gillis, 2022).

4.3. Yapay Zeka (Artificial Intelligence)

Yapay zeka, kullanic1 deneyimini gelistirmek i¢in metaverse’e gereken tiim destegi saglamada hayati
bir rol oynar. Yapay zekdnin kullanimi, kullanicilarin dijital ortamda elde ettikleri deneyimi
gelistirmenin yani sira, insanlar ve sanal evrenler arasinda igerik iiretimi ve iletisimine yardimci olur.
Gergek diinyada var olan kosullarin olusturulmasina yardimei olurken, hareketsiz fotograflardan
inanilmaz bir gergeklikle 3D sahneyi veya herhangi bir giincel noktay1 tam olarak yeniden iiretmemize
izin verecektir (Oza, 2022). Son teknoloji yapay zeka caligmalari, bilgisayarla gérme ve karar verme
gibi alanlarda makine 6grenimi, derin 6grenme ve pekistirmeli 6grenmeye odaklanir. Sezgisel olarak
yapay zekanin gercek diinyadaki atilimlarindan biri, insanlarin kendi metaverse’iinii gerceklestirmeleri
i¢cin bunu kullanmaya tesvik ve motive etmesidir (Yang, ve digerleri, 2022)

5. NFT (Non-Fungible Token) TEKNOLOJIiSi ve SANAT

Blockchain teknolojilerinden biri olan NFT dijital ve sanal ekonomiye uygulanarak yeni bir ivme
kazanmalarmi saglamistir. NFT, takas edilemez bir simge anlamina gelen akilli bir sézlesme
teknolojisi olmasinin yaninda sanal iiriinlerin fiziksel varliklara sahip olmasini da saglar (CHA, 2022).
NFT olarak bilinen degistirilemez bir belirteg, islemleri depolamak igin kullanilan bir tiir dijital defter,
bir blok zincirinde depolanan hem devredilemez hem de benzersiz olan bir tiir veri birimidir. Dogrusal
olmayan optik fiberler (NFT'ler); goriintiiler, videolar ve sesler gibi ¢ogaltilabilen dijital trtinleri
baglamak i¢in kullanilabilir (Clemens, 2022). Sanat, miizik, oyun i¢i 6geler ve videolar gibi gergek
diinyadaki nesneleri temsil eden dijital bir varliktir. Sanat ve koleksiyon baglaminda bir NFT tipik
olarak bir sanat eseri gibi bir malin benzersiz bir dijital temsilidir. NFT'ler tipik olarak fiziksel veya
dijital baz1 sanat eserlerine atifta bulunur. Ancak bir NFT'ye sahip olmak ayni zamanda fiziksel sanata
sahip olmak anlamima gelmez. NFT'ler bazen fiziksel sanatla satilir, bazen de satilmaz. Genellikle
kripto para birimiyle c¢evrimi¢i olarak alinip satilirlar ve genellikle bircok kripto ile ayni temel
yazilimla kodlanirlar (Conti & Schmidt, 2022). NFT'ler hakkinda gergekten ilging olan sey, geleneksel
olarak bilinen JPG veya GIF dosya uzantis1 gibi yalmzca dijital bir 6ge degillerdir. Bunlar aym
zamanda sanattan miizige ve ticari kartlara kadar giderek artan sayida koleksiyon ic¢in “dijital bir
Ozgiinliik sertifikasin1” olustururlar (Davis, 2021). Sanat s6z konusu oldugunda istediginiz zaman
¢ogaltabileceginiz dijital orijinali satin alirsiniz, ¢iinkii orijinal miilkiyet haklarina sahip olmanin kaniti
olmustur.

NFT’ler, dijital veya dijital olmayan bir varlifin miilkiyetinin temsilini saglayan bir blok zinciri
teknolojisidir. NFT’ler ayrica dijital igerige veya bir olaya fiziksel erisimi temsil edebilir. NFT ler,
benzersiz olmalari, yeri doldurulamaz olmalar1 ve aym bir varlikla degistirilememeleri nedeniyle
Bitcoin gibi degistirilebilir tokenlerden/jetonlardan farklidir. Degistirilemez bir token, benzersiz bir
sekilde tanimlanabilen ve bu nedenle degistirilemeyen bir blok zincirinde depolanan veri birimidir.
NFT’ler, akilli sozlesmeler olarak kodlanmis dijital sahiplik sertifikalar1 olarak da diisiiniilebilir
(Evans, 2019).
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Hem Bitcoin'ler hem de NFT’ler aymi1 temel teknolojiden faydalanir, ancak Bitcoin'ler esas olarak
nakit gibi c¢alisir ve her Bitcoin degistirilebilir olmasi yaninda birbirinin yerine de
kullanilabilmektedir. NFT ise boliinmez ve dijital bir sahiplik kaydi olarak islev goriir. Her NFT tek
bir sanat eserini temsil ederken, sanat¢inin imzasi ve herhangi bir satis veya transfer kanitinin koda
entegre edilmesiyle birlikte bunlarin tekilligi ana satis noktasi haline gelmistir (Khalil, 2021). NFT'ler
yeni bir sanat alic1 sinifini tanitabilir. Sanat fonlar1 araciligiyla sanat sahipligi yeni olmasa da blok
zincir, parcalanmis sanat sahipligini daha yaygin bir duruma ve satin almay1 ve satmay1 daha kolay bir
hale getirerek bu yeteneklere katkida bulunur (McDaniel & Denny Galindo, 2022).

NFT pazari, son yillarda kriptonun piyasaya siiriilmesinden bu yana Blockchain teknolojisinin en
yaygin kabul goren is uygulamasi olarak goriindiigii icin katlanarak biiylimektedir. NFT'ler, bir blok
zincirindeki akilli sozlesmelerde kaydedilen dijital varliklar (resim, miizik, video, sanal yaratimlar vb.)
tizerinde takas edilebilen haklardir (Dowling, 2022). Dijital diinyada benzeri olmayan bu tiir
karsiliks1z varliklar, baska herhangi bir sey gibi alinip satilabilmeleri bakimindan Bitcoin gibidir ancak
fiziksel bir bi¢imleri yoktur. Bunun yerine fiziksel veya sanal bir varlik i¢in sahiplik sertifikasi satin
alinmasi gerekir.

NFT'ler herhangi bir dijital varlik tiirii olmalar1 yaninda, ¢ogunlukla sanat koleksiyonlari, oyun ici
varliklar ve metaverse’e hazirlanmak amaciyla kullanildi. En yaygin tiirler koleksiyon ve sanat
eserleri, sanal diinyadaki nesneler ve diger oyunlardan dijitallestirilmis karakterlerdir. Bir NFT, bir
dijital varligin sahipligini genellikle bir Ethereum aginda bir blok zincirinde kaydettirmekle baglar. Bu
dijital varlik daha sonra sahiplik degisiklikleri ve blok zincirinde kayitli bulunan kripto para birimi
Odemesi ile satilabilir (Dowling, 2022). 2014'ten beri var olmalarina ragmen NFT'ler artik dijital sanat
eserleri satin almak ve satmak icin giderek daha popiiler bir hale gelmistir. NFT pazar yalnizca
2021'de sasirtict bir sekilde 41 milyar dolar degerindeyken simdi tiim kiiresel giizel sanatlar pazarinin
toplam degerine yaklagmaktadir (Conti & Schmidt, 2022). NFT'ler ¢esitli kullanicilarin yeni alanlara
yatirim yapmasina izin vermesi gibi, daha fazla kullanicinin internet veya sanal diinyada var olma
firsatim saglayacaktir. Oyun endiistrisi, NFT'lerin hem gelistiriciler hem de kullanicilar i¢in deger
yaratabilecegi alanlardan biridir. Bununla birlikte oyun oynama siirecinde kullanicilar benzersiz bir
0ge olusturabilir veya degistirmek isteyebilirler (Brown, Shin, & Kim, 2022).

Avatar, kullanicinin sanal ortamda baskalariyla etkilesime girdigi ve iligki kurdugu dijital bir temsildir.
Ornegin, 3 boyutlu modelleme tekniklerindeki gelismeler, sanal ortamlarin gercekci ve yiiksek
derecede kisisellestirmeye acik olan nesnelerinin ve avatarlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur
(Hooi & Cho, 2014). Insanlarin avatarlar1 veya kendilerinin dijitallestirilmis versiyonlari araciligiyla
etkilesime girebilecekleri siiriikleyici bir dijital evren olarak tanimlanabilir. Metaverse diinyasinda
insanlarin avatarlar araciligiyla etkilesime girdigi, boylece insanlarin birbirleriyle dogrudan sanal
olanlarla etkilesime girebildigi bir 3B sanal diinyadir. Ayrica insanlarin cografi kisitlamalar olmadan
bulusmasina ve is birligi yapmasina olanak tamir. Insanlar oyunlar, arastirma, alisveris yama, iiriin
sergileme ve ekip calismasi gibi isbirlik¢i etkinliklere katilabilir. Bu, diinyanin dort bir yanina
dagilmis insanlarin metaverse tabaninda “yiiz yilize” baglanti kurmasina ve etkilesime girmesine
olanak tanir (Amirulloh, 2022).

6. KRIiPTO SANAT

Kripto sanati, miilkiyeti dogrulamak ig¢in blockchain teknolojisini kullanan dijital sanattir (Learn,
2021). Genellikle cryptoart olarak adlandirilan dijital sanat eserini sahibine baglayan kalict bir
cevrimigi kayittir. Cogu NFT olan normalde birden fazla uygulama ve diinya ¢apinda milyonlarca
isleme gilic saglamak amaciyla blockchain teknolojisi kullanilir, bdylece bu islemler Ethereum
tarafindan izlenen ve merkezi olmayan bir kripto para birimi platformunda listelenir (Vasan, Janosov,
& Laszl6 Barabasi, 2022). Bunu ayni zamanda sanatgilarin dijital ¢aligmalarini ¢evrimici satmalari
amaciyla gelismekte olan devasa bir yer olarak gormek miimkiin.

Kripto sanat, blockchain teknolojisi ile giivenli bir sekilde ticareti yapilabilen dijital sanat eserleri igin
yeni bir pazardir. Genellikle Bitcoin veya Ethereum gibi kripto para birimlerini kullanan ¢evrimigi
platformlar araciligiyla satilir. Sanat eserleri kripto alaninda her bir eserin kit ve benzersiz oldugunu
dogrulayan NFT"ler ile eslestirilir. Bu meyanda “Open Sea, SuperRare, Rarible, TokenTrove,
MakersPlace, Blockparty” gibi dijital sanatcilarin agik artirma veya dogrudan satis yoluyla sergileme
ve satmalarina olanak taniyan yeni ¢evrimigi platformlar ortaya ¢ikmustir.
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Dijital sanat, dijital teknoloji ile sanatsal estetigi birlestiren yeni bir sanat bi¢imidir. Dijital sanat ¢ok
yonlidiir ve diger teknoloji bigimleriyle karsilastirilamayacak bir sanatsal ifadeye sahiptir (Luo,
2022). Kripto sanat1 genellikle dijital sanat eseridir. Blockchain teknolojisi, yaygin olarak kripto para
birimleri ile iligkilendirilirken, sanat ve yaraticit endiistrilere radikal yapisal degisiklikler getirme
potansiyeli gostermigtir (Whitaker, 2019). Kripto sanati, sanat ve blockchain teknolojisinin
kaynagmasini temsil etmek i¢in iiretilmis kapsamli bir terimdir. Blockchain, degistirilemez belirtegler
veya NFT'ler biciminde korunur ve genellikle parasal bir degerle baglanir. Kripto sanat, eserin orijinal
olmasini garanti eder ve pargalarin bozulmasini dnler. Eserin sahipleri tarafindan kag¢ defa satildigini
ve satis fiyatlarinin kayit altina alinmasini saglar. Blockchain teknolojisini kullanmak aglarin saldiriya
ugramamasini saglar, yani parcalar1 izinsiz cogaltmak veya dogrudan c¢ogaltmak neredeyse
imkénsizdir. Kripto sanat, diger dijital sanat formlarinin aksine orijinal dosya olmadan ¢ogaltilamaz.
Bu benzersizlik sanat eserlerini korumak isteyenler i¢in onu degerli bir yatinm haline getirmistir.
NFT'lerin ¢ok yonliiliigii i¢ tasarim alaninda da bir etkiye sahiptir. Tasarimcilar artik potansiyel
alicilarla dijital olarak konsept aligverisinde bulunabilmekte ve NFT'lerle 6zgiinliiklerini
saglayabilmektedirler. Tasarimcinin hayal giiciiniin 6n plana ¢ikmasina izin vermesi ve kullanicilarin
bu sanal projeleri satin almaya ilgi duymalari bu teknolojinin oldukga elverisli oldugunun bir
gostergesidir. 11 Mart 2021'de Christie'nin Beeple's Everydays: the First 5000 Days NFT'yi 69 milyon
dolara sattig1 eser diinya sahnesinde yeni bir sanat ve yatirim tiiriinii ortaya ¢ikardi. Eser 5000 vektor
goriintlistiniin ve giflerinin (hareketli goriintiiler) bir mozaiginden olusan 6zel dijital NFT parcasini
igermektedir.

Sekil 4: Christie Beeples Everydays: the First 5000 Days NFT Kolaj Eser, Kaynak: URL 7
6.1. NFT Sanat Koleksiyonlarindan Ornekler

NFT'ler 2021'de katlanarak biiyiimekte ve on binlerce dijital sanat koleksiyonlar1 farkli bigimlerde
tasarlanarak cesitli platformlarda satilmaktadir. NFT'lerden bazilar1 asagida incelenmistir.

r

-

Sekil 5: Bored Ape Yacht Club NFT Koleksiyonundan Ornekler, Kaynak: URL 8
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Bored Ape Yacht Club (BAYC), 2021°de piyasaya siiriilen 172 benzersiz varliktan olusturulan 10.000
Ethereum tabanli NFT koleksiyonudur. “Bored Apes” olarak adlandirilan bu Ape NFT ¢izgi film
maymunlarinin karikatiirlerinin, ¢esitli yiiz ifadeler, giysiler ve benzersiz 6gelerle profil ¢izimlerinin
olusturulmasini saglamaktadir. Hem kripto toplulugunda hem de daha genis ¢evrimicgi kiiltiirde
cilginca popiiler olan Bored Apes, Ethereum agisindan en yiiksek fiyata satilmstir.

Sekil 6: Hashmasks NFT Koleksiyonundan Ornekler, Kaynak: URL 9

Hashmasks, Suum Cuique Labs oOnciiligiinde gelistirilen ve diinya ¢apinda 70'ten fazla sanatci
tarafindan olusturulan dijital portre NFT sanat koleksiyonudur. Bir Hashmasks NFT'nin hak sahibi
olarak satin alinan sanati ticari kullanim amaciyla kullanmak, kopyalamak ve sergilemek icin size
diinya ¢apinda smirsiz 6zel bir lisans verilir. Hashmasks, sanat eserinin hem yaraticisi hem de
tiikketicisi tarafindan belirlenen degerleriyle dijital sanat ve koleksiyon 6gelerinin bir kombinasyonunu
sunar (URL3). Hashmasks ile benzersiz olan sey, sanatgilarin her birinin sanat eserinin tamamini degil
sanat eserinin yalnizca bir boliimiinii olugturmasidir. Pargalarin alt1 ayirt edici 6zelligi bunulmaktadir.
Bunlar g6z rengi, maske, ten rengi, arka plan, karakter ve icinde yer alan esyalardir. Biitiin bu
ozelliklerin sanatgilar tarafindan ayr1 ayr1 ¢izilmis olmasi bu ¢alismaya farkli bir anlam yiiklemektedir.

Sekil 7: Pepsi Mic Drop NFT Koleksiyonundan Ornekler, Kaynak: URL 10

Pepsi, miizige olan giiglii bagliligin1 kutlamay1 amaclayan benzersiz bir sekilde “Pepsi Mic Drop
Genesis” NFT koleksiyonuyla markanin yenilik¢i, gelisen ve iretkenligiyle NFT diinyasina ilk
adimmi attigin1 duyuruyor. Igecek sirketinin kuruldugu yila referansla 1.893 benzersiz iiretken stil
NFT’ler miizik diinyasina iliskin mikrofon gorsellerden olusmaktadir. NFT'ler, sa¢ modelleri, giines
gozliikleri ve daha fazlasi gibi ek oOzelliklere sahip mikrofon {izerine ¢izilmis bir karakteri tasvir
ediyor. NFT’ler her birinin benzersiz olmasini saglayan bir algoritma tarafindan rastgele
olusturulmustur. insanlarin kolayca NFT olusturmasina, satmasina ve satin almasina imkan taniyan
¢evrimigi bir Pazar olan OpenSea iizerinde iicretsiz olarak gergeklestirilmistir.
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Sekil 8: Christie Beeples’in Human One 3D Animasyonlu Astronot Gorseli, Kaynak: URL 11

Human One, digital sanat¢1 Christie Beeples'in ilk fiziksel 3D boyutlu hareketli videosu, igindeki
heykelin donmesi, gercek boyutlu olmasiyla birlikte {i¢ boyutlu bir figiir iceriyormus gibi goriinecek
sekilde diizenlenmistir. Bu goriintiide Ethereum Blokchain araciligiyla erisilen distopik manzaralarda
ritmik bir sekilde yliriiyen bir astronot gosteriliyor. 24 saatlik video goriintilleyen LED ekranlarla
kapli, iki metre uzunlugunda kutu benzeri bir yap1 i¢cinde yer almaktadir. Kafasinda uzay kaskiyla
goriinen giimiis kiyafet giymis, uzun adimlarla yiirtiyen, farkli yerleri kesfeden bir astronotun sonsuz
bir dakikalik videosu gdsterilmektedir.

7. SONUC

Metaverse teknolojisinin gelisiminin internetin gelecegi olacagi tahmin edilmektedir. Bu gelisim
internet kullanicilarinin yakin gelecekte dijital bir diinyada yasayacaklar1 sanal gerceklik, artirtlmis
gerceklik ve video dahil olmak fiizere teknolojinin ¢esitli unsurlarimi olusturacaktir. Metaverse
teknoloji pahali donanim ve yazilim nedeniyle halen gelistirilmesinin ilk asamasindadir. Ancak,
iletisim, yapay zeka, blok zinciri ve diger teknolojilerin gelismesiyle gercek ve sanal diinyaya yavas
yavasg birbirine baglanacaktir. Yapay zeka ve blok zincir teknolojilerinin artmasiyla birlikte metaverse
tabaninda da 6nemli rollerin oynanmasi bekleniyor. Blockchain teknolojisinin oldukg¢a yeni oldugunu,
stirekli gelistigini ve sanat diinyas1 iizerindeki etkisinin hala erken asamalarda oldugunu belirtmek
onemlidir. Ilerleyen yillarda internetin gelismesi zaman icinde biiyiimeye devam edecek ve insan
yasaminin merkezi haline gelecektir. Ciikii NFT pazart giin gegtikce daha fazla insanin
benimsemesinden dolayi biiyiimektedir. Bu nedenle, NFT diinyas1 hayatimizi kolaylastirmasi ve farkli
bir boyut kazanmasina dogru gelismektedir. Sanat ve is diinyasi tarafindan yapilacak yenilikler ve
almacak kararlarla birlikte gelecek yillarda hayatimizi sekillendirmeye devam edecektir. Gelecegin
avatarlara, animasyonlara ve sanal gerceklige sahip oldugu diisiiniiliirse insanlarin metaverse’e adim
atmalar1 i¢in kendi avatarlarini olusturmalar1 gerekmektedir denilebilir. Bu da NFT diinyasinda ticaret
yapmak amaciyla illiistrasyonlar ve grafik tasarimlara oldugundan ¢ok taleplerin artacagi anlamina
gelmektedir.
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