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Son yillarda teknolojinin hizla gelismesiyle beraber tasarim ve sanat pratigi degisime ugramustir. Ozellikle kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasi ve internetin herkes i¢in ulasilabilir hale gelmesiyle bilisim ve enformatigin tasarim algimiza ve
kabiliyetimize 6nemli etkileri olmustur. Bu etkilerden s6z 6tmek gerekirse son giinlerde popiiler kavramlar olan NFT
(degistirilemez token) ve Metaverse (Ote Evren) tanimlarindan bahsedebiliriz. NFT lerin en sik kullanildig1 alanlar dijital sanat
eserlerinin sertifikasyonu ve ticaretidir. Ozellikle NFT alim satim platformlarinda yasanan yiiksek profilli miizayedelerde
sanatcilara 6denen rakamlar dikkat ¢cekmektedir. Son giinlerde NFT lerin yayginlasmasiyla dijital sanat eserleri ve sanatcilar
oldukga popiiler hale gelmiglerdir. Ancak bu yagananlarin hala tartigmali oldugunu ve bazi elestirmenlerin bunu bir sanat balonu
olarak gordiigiinii de unutmamak gereklidir. Bir diger popiiler kavramlardan biri olan Metaverse ise 6zellikle oyun diinyasinda
oldukca popiiler hale gelmistir. Bu sanal diinyalarda profil olusturup zaman gegiren kullanicilar farkli rollerde boy
gostermektedirler. Tim bu yasananlarla 6zellikle dijital sanat eseri {ireticileri i¢in bazi firsatlar olusmustur. Metaverse
ortamlarinda gelistirici olmak isteyen tasarimcilar, bilgisayari ve baz1 modelleme programlarini daha fazla kullanmaya 6nem
vermeye basglamiglardir. Gerek modelleme gerek render gerekse de VR teknolojileri git gide daha fazla 6nem kazanmaya
baslamistir. Bu teknolojileri erken anlayan ve liretime gegen sanatgilar i¢in yeni firsatlar giin yliziine ¢ikmaya baglamigtir.
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Giris

Teknolojinin tasarim ve sanat pratigine etkisi son yiizyilda oldukg¢a biiyiik bir gelisme gostermistir. Bu
gelismeler insanlarin yaraticilik ve hayal giicline dayali tasarim faaliyetlerinde kullanabilecekleri araglarin
sayisini artirmis ve insanlarin kendi kabiliyetlerini zorlamalarina ve gelismelerine katki saglamistir.
Bilgisayar ve internetin hizla gelistigi gliniimiiz diinyasinda, bilisim ve enformatik teknolojilerinin tasarim
pratigine yaptig1 katkilar, tasarim algis1 ve kabiliyetlerimizin 6nemli 6l¢iide etkilenmesine neden olmustur.

Tasarimcilarin ilgisini ¢eken bilgisayarlarin farkli yonleri, sanat yapma araglarini ve eser korumay1
igerir. Son zamanlarda popiiler hale gelen "kripto sanat1" fikri, belirli bir sinif i¢in degeri artirmanin bir yolu
olarak dijital tabanli sanat eserlerinin "benzersizligini" vurguluyor. NFT (Non-Fungible Token), diger kripto
para birimlerinin aksine bir sanat eserini ayirt edici kilan bir teknoloji olarak 6ne ¢ikiyor. Tam anlamiyla bir
degisim arac1 veya para birimi gibi ¢alismiyor olsa da sanatcilara pek ¢ok avantajlar1 vardir. Sanat yapitlarinin
blok zincirine dayandig1 ve her eserin 6zel bir token kodu ile temsil edildigi bu sistemde eserin degismezligi
ve miilkiyeti saglanmaktadir. Online NFT platformlarinda sanatg¢ilar eserlerini sergileyebiliyor ve her eser
icin ayr1 bir NFT alinabiliyor. Ek olarak, sanat eseri bircok dosya bi¢iminde (jpeg, png, avi, mp4 vb.)
goriintiilenebilir ve cevrimic¢i olarak satilabilir. Eserin alicis1 olan sanatgi, orijinal yiiksek ¢oziintirliklii
dosyalari ile birlikte iletir. Ayrica satin almayan kullanicilar da bu platformlardaki ¢aligmalar1 6n izleme
yaparak begenebilirler. Bu g¢evrimi¢i mekanlar, diinyanin doért bir yanindan sanatseverlerin sanatgilarin
eserlerini ayn1 anda gorebilecegi ve sergileyebilecegi bir ortam sunuyor. Hem sanat¢ilar hem de sanat
meraklilart bu sistemi oldukg¢a faydali bulacaktir. Picasso'nun Guernica'si gibi sanat eserlerine kolayca
ulasilirken, orijinallerine sadece bir kisi sahip olabiliyor ya da sanat¢inin yarattigi orijinal iiriin sayis1 kadar
resmi eser bulunabiliyor. Bu, NFT'nin bir deger alisverisi arac1 olmaktan ¢ok, her sanat eserine 6zgii bir
damga gibi islemesi ve kendi benzersiz kodunu tagimasinin sonucudur. Metaverse ise giiniimiizde 6zellikle
oyun sektoriinde popiiler olan bir konudur. Metaverse, sanal bir diinya olarak tanimlanabilir ve bu diinya
icinde kullanicilar farkli rollerde yer alabilirler. Metaverse ortamlarinda tasarimct olmak icin bazi ti¢ boyutlu
modelleme programlarini bilmek gerekmektedir. Ozellikle baz1 3 boyutlu modelle yazilimlarinin metaverse
gelistirmek icin kullanilip kullanilamayacagi heniiz net degildir. Ancak, modelleme temelli programlarin
avantaj saglayacagi diigliniilmektedir. Render motorlari ise, ger¢ekei gorsellestirme isleminde 6 nemli bir rol
oynamaktadir. Ozellikle metaverse ortamlarinda gelistirici olmak isteyen tasarimcilar, modelleme
programlarin1 6grenmeleri, sanal turlar1 incelemeleri ve VR gozliik kullanimini anlamalar1 gerekmektedir.
Bu sayede metaverse ortamlarinda yeni firsatlar yakalayabilirler. Ornegin, oyun sektoriinde cevre tasarimcisi
rolii giderek daha fazla 6nem kazanirken, dijital sanat¢ilar da bu alanda yeni firsatlar yakalayabilirler.

Bilgisayar ve internetin Tasarim Pratigine Etkisi

Insanlar eski caglardan beri yaraticilik kabiliyetlerini kullanmislar ve bu sayede dogadaki diger
canlilarla miicadelede basarili olma sanslarini arttirmiglardir. Yaraticilik ve hayal giicii beraberinde tasarimi
getirmistir. Tasarim, zihinde bir seyin seklini ve bu sekilde diisiincenin formunu olusturma isidir (Civcir,
2015). Gegmisten giiniimiize kadar teknolojinin gelismesiyle beraber tasarim pratiginde kullanabilecegimiz
araglarin sayis1 artmis ve bu durum insanoglunun kendi kabiliyetlerinin sinirlarini zorlamasina ve gelismesine
katki saglamistir. Bilgisayar ve internetin hizla gelistigi giinlimiiz diinyasinda bilisim ve enformatik
teknolojilerinin tasarim pratigine yaptig1 katkilar, bilgisayarlarin gelismesiyle birlikte tasarim algimizin ve
kabiliyetimizin 6nemli 6lgiide etkilenmesine sebep olmustur. Bilimsel gelismelerin sonucunda ortaya ¢ikan
yeni malzemeler ve iiretim teknolojileri, internetin gelismesiyle artan kiiltiirleraras1 etkilesimle birlikte
tasarimin bigimlenigine dnemli dl¢iide etki etmistir (Yazicioglu, 2011).

Blok Zincir, Kripto Para ve NFT Teknolojileri

Blok Zincir

Blok zinciri, kriptografi kullanilarak birbirine baglanan bloklardan olusan bir bilyiiyen kayit listesidir.
Her blok, dnceki blogun kriptografik karmasini, bir zaman damgasini ve islem verilerini igerir. Bloklarin her
biri kendinden onceki bloga referans verdigi igin, her yeni eklenen blok kendinden onceki bloklar
giiclendiren bir zincir olusturur. Ayrica, bu zincirdeki bloklarin zaman damgalariyla da gii¢clendirilmesi
sayesinde, blok zincirleri verilerinin degistirilmesine kars1 direnglidir. Veriler bir kez kaydedildikten sonra,
geriye doniik olarak degistirilmesi sonraki tiim bloklar1 etkileyeceginden, blok zincirleri son derece
giivenlidir (Morris, 2016).

Blok zincir (blockchain) teknolojisinin ortaya atilmasi internetin ilk yillarina dayanmaktadir.
Kriptograf David Chaum ilk olarak 1979 tarihli " Computer Systems Established, Maintained, and Trusted
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by Mutually Suspicious Groups" baslikli tezinde blok zinciri benzeri bir protokol énerdi (Chaum, 1979).
Stuart Haber ve W. Scott Stornetta, kriptografik olarak giivenli bir blok zinciri tizerinde ¢alismalarint 1991
yilinda baslatmislardir. ilk merkezi olmayan blok zinciri, 2008 yilinda Satoshi Nakamoto tarafindan
kavramsallastirildi. Nakamoto, Hashcash benzeri bir yontem kullanarak bloklara zaman damgas: eklemeyi
miimkiin kild1 ve bloklarin zincire eklenme hizin1 dengelemek i¢in bir zorluk parametresi sundu (Nakamoto,
2008). Tasarim, ertesi y1l Nakamoto tarafindan, agdaki tiim islemler i¢in halka agik bir defter olarak hizmet
veren kripto para birimi Bitcoin'in temel bir bileseni olarak kullanildi.

Block 10 Block 11 Block 12
[ Prev_Hash ] [ Tlmestamp] [ Prev_Hash ] [ Tlmestamp] [ Prev_Hash ] [ Tlmestamp]
[ Tx_Root Nonce [ Tx_| Root Nonce Tx_Root ] [ Nonce ]

[ Hashot ] [ Hash23

Z 1 1

[ HashO] [ Hash1 ] [ Hash2 ] [ Hash3 ]

1 1 1 1

TxO][ 1 ][ ™2 ][ ™3

Sekil 1. Bitcoin Blok Zinciri Yapis1 (Wander, 2013)

Kripto Para

Kripto para birimi veya kripto, bir bilgisayar ag1 araciligtyla hiikiimet veya banka gibi herhangi bir
merkezi yapidan bagimsiz olarak ¢alisan bir degisim araci olarak ¢aligmak {izere tasarlanmis dijital bir para
birimidir. Blok zincir teknolojisi, farkli alanlarda kullanilabilen bir teknolojidir. Baglangicta dagitilmis defter
olarak Bitcoin ve diger kripto para birimleri igin kullanilmistir, ancak daha sonra birgok farkli operasyonel
iirlin gelistirilmistir. 2016 yilindan itibaren, bazi sirketler blok zinciri teknolojisini arka ofislerinde kullanarak
kurumsal verimlilik iizerindeki etkilerini 6l¢cmek ve diislik seviyeli uygulamalar yiiriitmek i¢in test etmeye
baglamiglardir (Martin, 2016). 2016'dan bu yana, blok zincir teknolojisinin bireysel kullanim1 bityiik 6l¢iide
artt1. 2020 y1li itibariyle, yaklasik 10 milyon olan 2016'daki blok zinciri clizdanlarina kiyasla, 40 milyondan
fazla blockchain ciizdani bulunmaktadir (Shanhong, 2020).
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Sekil 2. Kasim 2011'den 9 Ocak 2022'ye Kadar Diinya Capinda Blockchain Ciizdan Kullanicilarinin Sayisi
(Digital Custody: Custodial & Non-Custodial Crypto-Wallets, n.d.)

NFT (Degistirilemez Token)

NFT (Non-Fungible Token), bir blok zincirinde saklanan ve satin alinip satilabilen, degistirilemeyen
bir dijital varliktir. Bu varliklar, dijital dosyalar gibi cesitli veri tiirleriyle iliskilendirilebilir, 6rnegin
fotograflar, videolar veya sesler. Her NFT benzersiz bir tanimlayiciya sahiptir ve bu nedenle Bitcoin ve diger
kripto para birimlerinden farklidir. (Dean, 2021). Insanlarin teknolojiyle tanigmasi ve internetin
yayginlagmasiyla ortaya ¢ikan blok zincir teknolojisi ve ardindan gelisen, blok zincir sistemi lizerine kurulu
olan kripto paralar gelecegin sanat ve tasarim anlayisini etkiliyor. Blok zincir sistemine dayali olan fakat bir
kripto para gibi para birimi olmaktan ¢ok deger degisimi araci olarak gdriilen NFT’ler ise bunun en giincel
ornekleri arasinda. NFT'lerin popiiler kullanim alanlarindan biri, dijital sanat eserlerinin sertifikasyonu ve
ticareti igin kullanilmasidir. Ozellikle dijital sanat alaninda, NFT'lerin yiiksek profilli miizayedeleri ve
satiglart kamuoyunun dikkatini ¢ekmistir; Sanat¢1 Pak'in Merge adli ¢caligmasi 91,8 milyon dolar fiyatiyla en
pahali NFT oldu (Tradingview.com, 2023). Sanat¢1 Mike Winkelmann’in (profesyonel olarak Beeple olarak
bilinir) Everydays: The First 5000 Days eseri, 2021'de 69,3 milyon dolarlik satis bedeli ile ikinci en pahali
eser olmugtur (Kastrenakes, 2021).

Resim 1. Sanat¢1 Pak Merge NFT Calismasi (Tradingview.com, 2023)
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Resim 2. Everydays: The First 5000 Days, $69 Milyon Dolarlik NFT (Dean, 2021)

NFT olusturmak bir dizi islem yapilarak miimkiin hale geliyor. Blok zincir sistemi igerisinde
gerceklesen akilli kontratlar ile her bir NFT, blok zincire sonsuza kadar degistirilemez bir sekilde islenmis
olur. Bu bir barkod gibidir. Her kod, her NFT igin farklidir ve ona 6zeldir. Bu kod olusturulurken 2 farkl: yol
izlenebilir. Bu yollar agagidan yukar1 ve yukaridan asagi olmak iizere ayrilirlar (Wang et al., 2021).
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Sekil 3. NFT Sistemi Calisma Sekli (Wang et al., 2021)

Yukaridan Asag1 Metodu:
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1- NFT’yi Dijitallestirme ve Uygun Formata Doniistiirme:

NFT ireticisi olusturacag: eser ile ilgili dosyay1 kontrol eder. Sergileyecegi platforma NFT ’si i¢in ad,
aciklama gibi yerleri doldurur ve NFT ’sini sisteme yiikler.

2- NFT Magazasi:

Bir NFT sahibi, ham verileri blok zincirinin disindaki harici bir veri tabaninda saklar. Bu islemin gaz
tilketmesine ragmen, ham verileri bir blok zinciri i¢inde depolamasina da izin verildigini unutmayin.

3- NFT imza:
NFT sahibi, NFT verileri dahil bir islemi imzalar ve ardindan islemi akilli bir s6zlesmeye gonderir.
4- NFT Uretimi ve Ticareti:

Akill1 s6zlesme, NFT verileriyle islemi aldiktan sonra, para basma ve ticaret siireci baslar. NFT'lerin
arkasindaki ana mekanizma, Token Standartlarinin mantigidir.

5- NFT Onaylama:

Islem onaylandiktan sonra para basma islemi tamamlanir. Bu yaklasimla, NFT'ler kalic1 kanitlar1 olarak
sonsuza kadar benzersiz bir blok zinciri adresine baglanacaktir.

Asagidan Yukar1 Metodu:

Bu tasarim igin protokol iki rolden olusur: NFT yaraticist ve NFT alicist. Cogu durumda, bir alici ayni
zamanda bir yaratici olarak hareket edebilir, ¢iinkii bir alic1 bunun i¢in teklif verdiginde rastgele tohumlara
dayali olarak bir NFT iiriinii olusturulur.

1- Sablon Olustur:

Proje kurucusu, oyundaki farkli 6zellikler (karakter stili, silahlar veya aksesuarlar) gibi birkag temel kurali
ayarlamak i¢in akilli s6zlesme araciligiyla bir sablon baglatir.

2- NFT Sec¢imi:

Bir alict bir NFT igin teklif verdiginde, NFT iirliniinii temel hatlarin iizerinde bir dizi ek dzellik ile
ozellestirebilir. Bu ek 6zellikler, ilk durumda 6nceden tanimlanmig bir veri tabanindan rastgele segilir.

3- NFT Uretimi ve Ticareti:
Para basma ve ticaret siireci, ilgili akilli s6zlesme tetiklendiginde baslar.
4- NFT’nin Onaylanmasi:

Tim islemler akilli sozlesmeler araciligiyla yiritiliir. Olusturulan NFT, fikir birligi prosediirii
tamamlandiginda zincir tizerinde kalic1 olarak depolanacaktir.

En gegerli token standardi ERC-20'dir. Gereksinimleri karsiladiktan sonra Ethereum agina, verilebilecek
degistirilebilir tokenleri tanitir. Standart, tokenleri digeriyle ayn1 yapar (hem tiir hem de deger agisindan).
Rastgele bir token her zaman diger tiim tokenlere esittir.

Buna karsilik, ERC-721, degistirilebilir jetondan farkli olan, degistirilemez bir token standardi sunar.
Spesifik olarak, her NFT'nin tokenld adinda bir uint256 degiskeni vardir ve sézlesme adresi ve uint256
tokenld ¢ifti global olarak benzersizdir. Ayrica, tokenld, zombiler veya ¢izgi film karakterleri bigimindeki
gorintiler gibi 6zel tanimlamalar olusturmak igin bir girdi olarak kullanilabilir.

Bagka bir standart ERC-1155 (Multi Token Standard), hem takas edilebilir hem de takas edilemez
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tokenlerin temsilini genisletir. Herhangi bir sayida jetonu temsil edebilen bir arayiiz saglar. Onceki
standartlarda, temas halindeki her tokenld yalnizca tek bir belirteg tiirii igerir. Ornegin, ERC-20, her bir
belirteg tiiriiniin ayr1 sdzlesmelerde dagitilmasini saglar. Ayrica, ERC-721, ayn1 konfigiirasyonlara sahip tek
bir s6zlesmede degistirilemez belirtecler grubunu dagitir. Buna karsilik, ERC-1155, her birinin bagimsiz
olarak farkli yapilandirilabilir token tiirlerini temsil edebildigi tokenld'nin islevselligini genisletir. Alan, meta
veriler, kilitlenme zamani, tarih, tedarik veya diger nitelikler gibi 6zellestirilmis bilgilerini i¢erebilir.

'O token j address I:Z;I token with id
ERC20 ERCT21 ERC1155
l BT : Y(z) (3 B v’ Y S
(ar}— OO0 | @E)— OO (] QOO0
[z —> OO ) — O E | (see2) _\,<, 0J0J0)
E— O  E=— @ =006
! i S
Sl L4 )
i | Vi L
@— O 00 | @—0 00 @ml-0 006
fokens are grouwped into different types,
alf eokens are fungible every token is different tokens in the same types are fungible

Sekil 4. NFT Farkli Ag Yapilar1 (Wang et al., 2021)

Metaverse, Web 3.0 Teknolojisi ve Baz1 Gerekli Diger Teknolojiler
Metaverse

Metaverse kavrami, ger¢ek diinyaya dayali sanal bir diinyanin internetin yerine gegmesi varsayimidir
(O’Brien & Chan, 2021). Bu sanal diinyalar, insanlarin artirillmis gerceklik veya sanal gergeklik
uygulamalariyla baglanarak 3 boyutlu olarak etkilesebilecekleri birer sosyal aglardir. Metaverse kelimesi ilk
kez Meta (alinir satilir mal) ve Universe (evren) kelimelerinin birlesimi olarak 1992 yilinda Neal Stephenson
tarafindan Snow Crash adli romaninda kullanilmistir (Stephenson, 1992). Bu romanda Neal Stephenson, onu
insanlarin avatar olarak var oldugu ve etkilesime girdigi 3 boyutlu sanal bir diinya olarak tanimlar. Metaverse,
cogunlukla artirilmis gergeklik ile insanlarin sanal bir ortamda etkilesmesi {izerine kurulmus bir kavramdir.
Ozellikle son yillarda yayginlasan blok zincir (blockchain) teknolojisi ile merkeziyetsiz bir yapiyla kurulmak
istenen yeni internetin sekil degistirilmis hali olarak goriilmektedir (Nalbant & Uyanik, 2021).

[k kez Neal Stephenson’un Snow Crash romaninda kullanilan metaverse terimi romanda “Arkasinda
ona ulasabilmenin yollar1 yaziyor. Bir telefon numarasi ve Metaverse iginde yer alan bir adres” ciimlesinde
gecmektedir (Stephenson, 1992). Burada kullamildigi anlamiyla kullanicilarin dijital avatarlar vasitasiyla
etkilesime girdigi devasa bir sanal diinyadir. Meta ve Universe kelimelerinin birlesmesiyle olusmus olan bu
terim, Tiirkge anlamiyla 6te evren manasina gelmektedir. Kelimenin igerisindeki evren sdzciigii, i¢erisinde
bir¢ok diinyay1 barindiracagi anlamina gelmektedir. Bu nedenle giiniimiizdeki bazi metaverse ¢alismalarinin
bu evrende yer edinmeye ¢aligan birtakim denemeler oldugunu sdyleyebiliriz (Arvas, 2022).

Gilintimiizde, Grand Theft Auto, Mafia veya Call of Duty gibi acik diinya oyunlariyla (open world
action games) benzerlik gosteren Metaverse kavrami, gelecekteki sanal diinyalar igin birer ilham kaynagi
olmustur. Ote yandan Metaverse terimini siklikla kullanan Roblox, Sandbox, Decentraland gibi oyunlarin su
anda web 2.0 iizerinden ¢evrimi¢i oynanabildigi ve bu oyunlarin kendi ekonomilerini olusturdugunu
sOylemek miimkiin. Bu oyunlarda kullanicilar, kendi avatarlarina diger oyunculara istiinlik saglamak
amaciyla veya sadece begendikleri i¢in bazi 6zellikler veya iiriinler satin alabilirler, ger¢ek diinyadaki
paralarini sanal karakterlerinde harcayabilirler.
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Sekil 5. Metaverse Gelisimi Zaman Cizelgesi (Duan et al., 2021)

Web 3.0 Teknolojisi

Metaverse sistemini anlamak i¢in onun iizerine kurulu olmasini bekledigimiz Web 3.0 ‘1 anlamak
gereklidir. Web 1.0 ile hayatimiza giren internet zamanla statik yapisindan kurtularak kullanicilarin da katki
saglayabildigi interaktif bir yap1 olan Web 2.0 ‘a doniligsmiistiir. Web 2.0, tizerine kurulu devasa teknoloji
sirketlerinin sahip oldugu sosyal medya platformlarindan diger ¢evrimici sistemlere kadar giliniimiizde
kullandigimiz birgok internet aracini kapsamaktadir. Web 3.0 heniiz tam olarak tanimlanmasa da Web 2.0
‘dan farkli olarak internet yapisinin merkezi sirketlerden ayristirilarak semantik bir sekilde esler arasi ¢aligan,
nesnelerin interneti ve sanal gergeklikle donatilmis bir gelecegi ifade etmektedir (Arvas, 2022).

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim Okuma Okuma - Yazma Ok:;l:;;ﬁa -
Arag Statik Metin Interaktif icerik Sanal Ekonomiler
Organizasyon Sirketler Platformlar Aglar
Altyapr Kisisel Bilgisayarlar Bulut ve Mobil Blokzinciri Bulutu
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz

Tablo 1. Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 (Grayscale Metaverse Report, 2021)

Metaverse su anda hala gelisme asamasindadir, dolayisiyla bu konuda farkli gériisler vardir. Ornegin
Jon Radoff, alttan iiste katmanlarin oldugu yedi katmanli bir metaverse mimarisi dnerdi: altyapi, insan
arayiizli, ademi merkeziyetgilik, uzamsal bilgi islem, yaratict ekonomi, kesif ve deneyim (Duan et al., 2021).
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Sekil 6. Metaverse Mimarisinin 3 Katmani (Duan et al., 2021)
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Cogu cevrimigi (online) oyunda kullanicilar, kendi karakterlerini gelistirmek i¢in zamanlarini ve
paralarini kullanirlar. Fakat bu oyunlarin ¢ogunda avatarin sahibi olan kullanici, oyunda sahip olduklarim
gercek hayatta paraya ceviremez. Birgok oyun gelistiricisi kendi ekosistemlerinde gergeklesen ticari
aktiviteleri ve varliklari, kendi ekosistemlerinde tutmak i¢in kullanicilarini zorunda birakir. Web 3.0 ile
ortaya ¢ikacak olan metaverse aginda, kullanicilarin sahip olduklarini bir bagka sanal diinyaya ak tarabilmesi
icin kullanabilecekleri NFT (non-fungible token) protokolii, varliklarin aidiyetlerini belirler ve bir nevi belge
niteligi tasir. Bu NFT tokenleri ile birbirleri arasinda istedikleri gibi degisim yapabilir, paralarini ister sanal
evrende ister ger¢ek diinyada harcayabilirler. Bu da beraberinde yeni metaverse oyunlari i¢in yeni serbest
pazarlar yaratmaktadir. Bu yeni oyun yapisini “kazanmak i¢in oyna” (play to earn) denilmektedir

(Grayscale Metaverse Report, 2021).

Metaverse Examples ) Iofrastmactire ) Interaction Ecosystem
Blockchain | VR/AR Digital twins  Creator | UGC  Economics Al
Text-based Games MUDs & MUSHs X o X ol X X
Virtual Open Active World X X X . 9
Worlds Solipsis X X X X X
Second Life X X X
Roblox X X
Minecraft X v X
MMO Video Grand Theft Auto Online X X
Games Pokémon Go X v X X
Super Mario Maker 2 X X X
Fortnite X X X
Animal Crossing: New Horizons X X X
Decentralized Cryptovoxels X X
Virtual World Decentraland X X

Tablo 2. Metaverse 6rneklerinin 6zelliklerinin kargilastirmas: (Duan et al., 2021)

Gilintimiizde pek ¢ok meta evren platformu bulunmaktadir. Bu platformlar, kullanicilarina diger
kullanicilarla ve o evrenle 3 boyutlu olarak ve hatta bazilar1 sanal gergeklik ekipmanlarinin da kullanimiyla
iletisim kurmalarma imkan tanimaktadir. ilk 6rneklerinin web 2.0 iizerinde kurulu oldugu bu ilk metaverse
sistemlerinin ¢ogu kendine 6zgiil 6zellikler olusturmaya ¢alismaktadirlar. Ne yazik ki bu ilk 6rneklerdeki
bazi evrenler, ger¢ek diinya haritasinin bire bir kopyasidir. Bu alanlar1 parselleyerek gercek diinyadaki
insanlara satmaya ¢alisarak popiilist bir yaklagimla hareket etmektedirler. Bu yapilar metaverse algisindan
uzak, gergek diinyanin ucuz kopyalaridirlar. Bu tiir projelerde asil amag daha fazla kar elde etmektir.

Bazi Gerekli Diger Teknolojiler

Web 3.0 ile hayatimiza girecek olan kavramlardan biri de siiphesiz Metaverse yapisidir. Web 3.0
iizerinde blok zincir(blockchain) tabanli merkeziyetsiz bir sistem olmasi beklenen gilinlimiiz internetinin yeni
hali, sosyal aglarin bir merkezden ziyade akrandan akrana (peer to peer) baglanmasi seklinde c¢alismasi
bekleniyor. Blok zincir (blockchain) iizerinde kurulu bazi sistemlerden birisi ve en popiileri olan Bitcoin,
Nakamoto’nun “peer to peer network” modelinde tanimladigi akis, World Wide Web’in mucidi Lee’nin
“mind to mind” hayali ile gelecegin internet kurgusu ag¢isindan bir bakima 6zdeslesmektedir (Nakamoto,
2008). Metaverse kavramini daha detayli anlamak ve 3 boyutlu yeni sanal diinyanin nasil olusacagini daha
iyi kavramak i¢in Extended Reality (XR) , Mixed Reality (MR) , Augmented Reality (AR) ve Virtual Reality
(VR) kavramlarini incelemek gerekir (North of 41, 2020):

Sanal Gerceklik (Virtual Reality), gercek bir ortami kopyalayan veya hayali bir diinyay1 yaratan bir
bilgisayar simiilasyonudur. Sanal ger¢eklik gozliiklerini kullanarak ulasabildigimiz bu simiilasyonda asil
amag, kullaniciya ger¢ege yakin bir deneyim yasatmaktir.

Artirilmis Gerceklik (Augmented Reality), gercek diinya ortaminda cep telefonu, GPS veya grafik tabanh
cihazlarin kullanimiyla bilgisayar tarafindan olusturulan dolayli bir goriiniimdiir. Mevcut gercekligimizi
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kullanir ve bir cihaz ile sanal ortamnda ona bir seyler ekleyebilir. Popiiler uygulamalar1 arasinda Pokemon
Go yer alir.

Karma Gerceklik (Mixed Reality), gercek ve sanal objelerin es zamanli olarak etkilesime girebildigi bir tiir
karma gergekliktir. En temel o6zelligi, ger¢ek ve sanal olanin gercek zamanli olarak birbirine tepki
verebilmesidir.

Genisletilmis Gerceklik (Extended Reality), insan ve makinenin 6zenli birtakim cihazlarla tam olarak
etkilesebilmesine izin veren bir ortami ifade eder. Genisletilmis Gergeklik, diger tiim sanal gerceklikleri
kapsayicidir.

Metaverse kavrami giinden giine yaygilasmaktadir. Ozellikle Covid-19 salgini ile beraber giindelik
hayata gelen kisitlamalar, insanlar1 ¢evrimigi bir sekilde etkilesime girmek zorunda birakmistir. Salgin ile
beraber ¢evrimig¢i uygulamalarin sayisi ve kullanim1 artmis, bu alanlarda yatirimlar ¢ogalmistir. Metaverse,
tiim bunlardan dnce sadece bir ¢esit eglence aract, oyun platformu olarak goriilityordu. Scond Life, kisisel
hesaplarin birer avatar olarak temsil edildigi ilk metaverse oyunu olarak tanimlanir. Fakat World of Warcraft,
Minecraft, Fortnite bu oyunlara bir diger 6rnek olarak verilebilir. Fakat salgin ile beraber insanlar i¢in yeni
bir diinya olabilme potansiyali daha da ortaya ¢ikt1. Ozellikle baz1 firmalarin atilimlari ile bircok metaverse
platformu ve bunlarin kendi ekosistemleri gelistirildi. Son zamanlarda oldukga popiilerlesen Roblox,
metaverse kavramini en ¢ok kullanan oyunlardandir. Oyun igerisinde gercek kullanicilarin yonettigi avatarlar
vardir ve kullanicilar bu avatarlar ile diger kullanicilarin avatarlari ile etkilesebilir, kendi avatarlari i¢in bazi
iiriinler alabilir ve bunu diger kullanicilara satabilirler. Ote yandan Facebook firmasi da Facebook Horizon
adl1 bir uygulama baslatarak metaverse evrenine giris yaptt. Microsoft ise AltspaceVR firmasin1 satil ald1 ve
bu firmanin tirettigi baz1 6zellikleri kendi Microsoft Teams uygulamalarina aktard: (Warren, 2021).

Resim 3. 2003 Sanal Diinyasinda Sosyallesen Avatarlar, Second Life (Digital Fashion Academy, 2022)
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Resim 4. Roblox Oyunu (Harfield, 2021)

Metaverse *de Sanat¢1 Olmak

Apple, Microsoft, Facebook gibi sirketler meta evrenler igin projeler iiretmeye bagladilar. 2021 yilinda
Facebook sirketinin adi sirketin sahibi Mark Zuckerberg tarafindan ‘“Meta” olarak degistirildi (Thomas,
2021). Ancak metaverse, igerisindeki ekosistem ve ekonomik yapi ile blok zincir iizerinde kurulmasi
planlanan bir yapidir. Bu sistemde merkezi otorite olmaz iken, gercek diinyadaki para kavrami blok zincir
izerinde kurulu olan kripto paralar ile yer degistirebilir. Devletlerin bazi yetkilerini ise algoritmalar
istelenebilir veya bir Uriiniin bir avatara ait oldugun kanit1 NFT teknolojisi ile saglanabilir. Bu nedenle
metaverse, blok zincir ve NFT kavramlari arasinda gii¢lii bir iliski s6z konusudur.

Diinyanin en biiyiik sirketleri arasinda yer alan Facebook yani Meta, kripto para sorununa kendi kripto
parasini iiretme girisimiyle ¢6ziim bulmaya galigmustir. i1k olarak Libra olarak tanittiklari proje kisa siirede
Amerikan hiikiimeti tarafindan tehlike bulunmus ve bunu sonucunda proje iptal edilmistir. Ardindan proje
yenilenerek ismi Novi ve Diem olmak {izere 2 kez daha degigmistir. Fakat tiim bu ¢abalara ragmen, Amerikan
hiikkiimetinin endiseleri ve bu paranin sirkete saglayacagi korkung bir giiciin gerekgesiyle hala bir gelisme
kaydedilememistir. Bu da gostermektedir ki giiniimiizde kripto para ve blok zincir ag1 olmadan meta evreni
igerisinde bir diinya kurmak miimkiin degildir (Arvas, 2022).

Ozellikle 2022 yilinda Facebook kurucusu Mark Zuckerberg’in animasyon sunumu ile yeni Meta
kavramini tanitmasinin ardindan metaverse ile ilgili ¢alismalar hiz kazandi. Biiyiik firmalarin metaverse
evrenlerinde yer almalariyla ve buralarda satis yapmalariyla beraber metaverse kavrami, ekonomik anlamda
da tartisilmaya baglanildi. H&M, GUCCI gibi firmalar metaverse magazalarinda sergiledikleri sanal ¢anta,
sanal ayakkabi gibi iiriinlerinin ilk satiglarini yaptilar. Hatta bu satiglar bazen iiriiniin gergek diinyadaki
fiyatinin iizerinde satildi. Ciinkii insanlar dijital avatarlarinda bu iriinleri kullanmak i¢in ger¢ek diinyadaki
fiyatlarindan daha yiiksek fiyatlar 6demeyerek sahip olmaya razi oldu.

Magazalarin yani sira baz sehirler de metaverse evrenine katilacaklarini acgikladilar. Tirkiye’den 2
sehir, Ankara ve Mersin, bu evrenlerde yar alacaklar. Bu durum mimarlar, i¢ mimarlar, oyun tasarimcilari ve
3d sanatgilar i¢in biiytik firsatlar sunuyor. Artik tasarimcilar gercek diinyada yaptiklarinin ¢ok daha fazlasini
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sanal diinyada yapabilirler. Hali hazirda mimarlik sektoriinde kullanilan ii¢ boyutlu modelle programlar: ve
arttirtlmis  gerceklik uygulamalari, tasarlanan mekanin gerceklestirilmeden ©nce sunulmasinda
kullaniliyordu. Ozellikle son donemlerde VR teknolojisinin gelismesiyle bu mekanlar daha kolay
deneyimlenebiliyorlardi.

Metaverse ortaminda tasarimcilarin en ¢ok zorlanacaklari seyin fiziksel zorlayict sinirlarin ortadan
kalkmasiyla gelen tasarim ozgiirliigii olacaktir. Higbir fiziksel sinirlamanin olmamasi 6zellikle, mekan
tasarimcilart olan mimarlarin tasarim kriterlerini degistirecektir. Eskiden doku, oran, 1sik hatta kokunun
dikkate alinmasiyla tasarlanan mekanlar igin artik bu kriterler gegerli olmayabilir. Tasarimct ig¢in tiim
kriterlerin ortadan kalkmasi onu sinirlayan tim etkenleri kaldiracak olmasina karsin bu serbestlik aym
zamanda onlarin en ¢ok zorlandig1 konu olabilir.

Sonug¢

Internet ve kisisel bilgisayarlarin kullanimmin yayginlagmasiyla beraber tasarim araglari da
dijitallesmeye basladi. Yeni nesil teknolojilerin baglarinda gelen blok zincir ve kriptografi ile hayatimiza
giren yeni kavramlardan olan sanal para, sanal sanat ve sanal evren tabirleri sanat alanina da etki etmeye
basladi. Bir sanatc¢iy1 6zgiir calisan bir birey olarak ele alirsak sanat¢inin gelir kaynaklarinin sayisinin bu
teknolojiler sayesinde artmasi giiniimiiz sanatinda olumlu bir algi olusturabilir. NFT projelerinin
yayginlagmasi, sanat¢inin sahiplik haklari ile sanat eserinin kendisinden sonraki her bir satigindan belirli
oranda pay almasi ile yeni gelir kapilarinin dogdugu sdylenebilir.

NFT, bilisim sektoriinde birgok atilimi1 beraberinde getirme olanagina sahiptir. Yeni bir teknoloji
olmayasindan dolay1 artan ilginin de gdsterdigi gibi, hizla taninan bir fenomen olma yolunda ilerliyor. Artik
sanattan spora her tlirde iirlinler, dijital hazineler ve oyunlar icin bir arag olabiliyor. Ayrica NFT, ileri goriisli
kullanicilarin kendi finansal aglarini kurmalarina olanak taniyarak piyasa kullanimini bir sans olarak
gérmenizi saglayabilir. Web 3.0'in artirilmig gergeklik ve sanal gerceklik ile yakindan ilgili olacagi ve
hayatimizda daha 6nemli bir etkiye sahip olacagi tahmin edilmektedir.

Ote yandan NFT piyasasinda yasanan yiiksek bedelli satislar ve NFT alicilarinin bunu hemen akabinde
daha yiiksek bedele satmaya g¢alismasi bu sektdrde bir balona sebep olmustur. Fiziksel bir sanat eseri bir
tarihi eser niteligi tasir ve bir degere sahiptir. Gelecek giinlerde dijital sanat eserleri de topluluk tarafindan
bu sekilde benimsenebilirler. Fakat 6zellikle NFT eserlerinin herkese agik ve goriintiilenebilir olmas1 bir
fiziksel sanatsal eseri gibi degerini korumasini engeller mi heniiz bilemiyoruz.

Sanal diinyalar olan metaverse'ler, sanat ve tasarim teknolojisi gelistikce gelecekte cok dnemli bir yere
sahip olabilir. Tasarimcilar ve sanatgilar i¢in metaverse ortamlart yeni firsatlar sunar ve siirlarin
zorlanmasina izin verir. Dijital heykeller ve etkilesimli gérsel deneyimler, sanat eserinin bu sanal diinyalarda
gosterilebilecegi bircok farkli yoldan sadece iki o6rnektir. Artirilmig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
gibi teknolojinin ilerlemesi de tiiketicilerin sanat eserlerini daha kapsamli bir sekilde incelemesine ve
bunlarla etkilesim kurmasina olanak saglayabilir.

Ozellikle pandemi siireci ile popiiler hale gelen Metaverse kavrami, NFT eserlerinde oldugu gibi bazi
celiskiler icermektedir. Cevrimigi bir ortam olarak kullanicilarina ¢esitli faydalar saglamsinin yani sira sanat
ve tasarim icin de limitsiz bir yapiya sahiptir. Bir sanat¢i1 dijital olarak {iirettigi sanat eserini bir NFT ye
donitistiirerek Metaverse ’de sergileyebilir. Bu eserin satisindan gelir elde edebilir ve bir sonraki satiglarindan
da gelir elde etmeye devam edebilir. Fakat son zamanlarda Metaverse adi altinda ger¢ek diinyanin ucuz bir
kopyasinin iiretilmesi ve insanlarin bu ucuz kopyalardan ¢ok yiiksek fiyatlar 6deyerek bazi bolgeleri almaya
calismast bu alanda da bir balon oldugu siiphesini beraberinde getirmektedir.

Her gegen giin daha fazla dijital sanat¢inin isin igine girmesi sanatin dijitallesmesi i¢in faydali gibi
goriinse de dijital sanat¢1 ve dijital sanat eseri sayisindaki bu hizli artig fiyatlarin diismesine neden olabilir.
Ote yandan, NFT platformlarinda kullanilan kripto para birimlerinin degerindeki artislar ve volatilite
komisyon maliyetlerinin artmasina sebep olabilir. Boyle bir durumda hem sanat¢i hem de yapitin alicisi
olumsuz etkilere maruz kalmaktadir. NFT, dijital sanat eserleri yaratan ve bunlart ucuz komisyonlarla satan
sanatgilar i¢in bir gelir kaynagi olsa da sanat eseri miktarinin artmasi, kripto para piyasalarindaki dalgalanma
ve kotii haberler, bu sektordeki sanatgilart olumsuz etkileyebilir.

Sonug olarak teknolojinin tasarim ve sanat pratigine etkisi oldukga biiylik olmustur ve giiniimiizde
metaverse ortamlar1 gibi yeni teknolojiler, tasarim alaninda farkli firsatlar sunmaktadir. Bu nedenle, tasarim
ve sanat alaninda ¢aligsanlarin bu yeni teknolojilere uyum saglamalari ve kullanmalar1 6nemlidir. Ancak tiim
bu teknolojik gelismelerin elestirilere agik oldugunu da unutmamak gereklidir.
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THE IMPACT OF TECHNOLOGY ON DESIGN AND
ART PRACTICE: NFT AND METAVERSE:

Kerem DUZENLI, Nazim Ziya PERDAHCI

ABSTRACT

With the rapid development of technology in recent years, the practice of design and art has changed. Especially
with the widespread use of personal computers and the internet becoming accessible to everyone, informatics and
informatics have had significant effects on our design perception and ability. To talk about these effects, we can
talk about the definitions of NFT (unchangeable token) and Metaverse (Other Universe), which are popular
concepts recently. The most frequent uses of NFTs are in the certification and trading of digital artworks.
Particularly, the figures paid to artists in high-profile auctions on NFT trading platforms draw attention. With the
spread of NFTs in recent days, digital artworks and artists have become very popular. However, it should not be
forgotten that these events are still controversial, and some critics see this as an art bubble. Metaverse, one of the
other popular concepts, has become very popular especially in the game world. Users who create profiles and
spend time in these virtual worlds appear in different roles. With all these experiences, some opportunities have
emerged especially for digital art producers. Designers who want to be developers in metaverse environments have
started to give importance to using computers and some modeling programs more. Both modeling, rendering and
VR technologies have started to gain more and more importance. New opportunities have begun to emerge for
artists who understand these technologies early and start production.

Keywords: Technology, Design, Art, NFT, Metaverse
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