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ONSOZ VE TESEKKUR

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte ve imgelerin dijital kodlara
dontismesiyle birlikte sanat eserlerinde kullanilan geleneksel araglarin yaninda
bilgisayar teknolojileri de eklenerek sanatin ortamini, iiretimini ve sergileme
yontemini degistirmistir. Bu yontemlerin degismesiyle beraber eserlerin hizli bir
sekilde taklit edilip kopyalanmasi, sanat¢ilarin eserlerini bir¢ok kesime ulastiramamasi
gibi sorunlar1 da beraberinde getirmistir. Son zamanlarda adini sikga duydugumuz
Blokzincir ve onun baglantisi olan NFT teknolojisi sanat1 ve birgok alan1 etkileyerek
daha giivenilir bir ortamda varliklarin gosterilmesini, o varliklar taklit edilip
kopyalansa bile sahipligin belirlenmesi gibi konulara ¢oziimler ireterek basta
sanat¢ilarin ilgisini ¢ekerek bir¢ok kesiminde ilgilendigi bir teknoloji olmustur. Bu
nedenle bu calisma NFT teknolojisinin basta sanat olmak iizere diger alanlari1 nasil
etkiledigi, sanat¢ilarda ve insanlarda nasil bir etki olusturdugu ve bu konuya ilgisi olan
topluluklarin daha ¢ok para kazanmaktan 6te eserin sahipliginin daha 6nemli oldugunu
anlatmak ve bu konu hakkinda merak edilen sorulari cevaplamak amaciyla netnografik

bir analiz yontemi kullanilmistir.

Bu caligmanin ortaya ¢ikmasinda bana ilham veren ve yardimci olan degerli
danisman hocam Dog¢. Dr. Murat Aytas’a, lisans ve yiiksek lisans egitimimde bana
destek olan, bagaracagima inanan degerli hocalarima sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
Hayatimda ve egitim hayatim boyunca daima yanimda olan, beni motive eden, her
kosulda yanimda olan sevgili esim Sabri Sefa Karaviran’a ¢ok tesekkiir ederim. Tiim
hayatim boyunca yanimda olan, maddi ve manevi desteklerini esirgemeyen bugiinlere
gelmemde biiylik emekleri olan basta sevgili babam Ali Tereklioglu’na ve canim
annem Nefise Tereklioglu’na ve arkadaslarima tiim kalbimle sonsuz tesekkiirlerimi

sunarmm. Iyi ki varsiniz. Emegi gegen herkese tesekkiirlerimi sunarim.
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Gelenekselden Dijitale Imgenin Doniistimii:
Tezin Adi Nft Sanat1 Uzerine Netnografik Bir Analiz
OZET

Teknolojinin hizla ilerlemesinin ardindan imgelerin dijital kodlara donlismesiyle
birlikte sanat eserinde kullanilan geleneksel araglarin yaninda bilgisayar teknolojileri
ve tiirevleri de eklenerek sanat ortamini, {iretimi ve sergileme ydntemini de
degistirmistir. Bu gelisen teknolojinin son tiirevlerinden birisi olan Blokzincir ve NFT
teknolojisi sanatla birleserek daha giivenilir bir dijital sanat ortami olusturarak
sanatgilarin ve insanlarin ilgisini ¢ekmis, tiretim ortamini degistirerek daha giivenilir
bir ortam olusturmustur. Bu durum goz 6niinde bulundurularak NFT nin basta sanat
olmak tiizere diger alanlar1 nasil etkiledigi, sanat¢ilarda ve insanlarda nasil bir etki
olusturdugu ve bu konuya ilgisi olan bireylerin daha ¢ok para kazanmaktan 6te, eserin
sahipliginin nasil korunulmasi gerektigini anlamak ve bu konu hakkinda merak edilen
sorular1 cevaplamak, taklit edilme durumunu ortadan kaldirip dijital eserlere sayisal

kod vererek o eserin orijinalligini korumak amaciyla calismanin konusu



il

“Gelenekselden Dijitale Imgenin Déniisiimii: NFT Sanati Uzerine Netnografik Bir

Analiz” olarak belirlenmistir.

Bu c¢alismada netnografik bir analiz yontemiyle sanal topluluklarin NFT ye
bakis acilarini ele almak amaciyla belirlenen online topluluklardan olusan trafigi
yogun ve aktif iiye sayis1 fazla olan forum siteleri (Donanim Haber Forum Sitesi, R10,
Reddit, Shift Delete, Technopat) incelenmis olup topluluk iiyelerinin yapmis olduklari
yorumlara ve paylasimlara géore NFT nin en popiiler oldugu 2021 yili ele alinarak
Ocak — Ekim 2021 tarihleri arasinda paylasilan icerikler incelenilerek NFT sanatina

yonelik bilgiler elde edilmeye calisilmistir.

Calismanin sonunda bazi topluluk iiyelerinin NFT’yi anlami1 olmayan bir varliga
para vermekten ibaret oldugunu diisiindiikleri baz1 iiyelerin ise NFT nin sadece para
aract olarak goriilmedigi, bunun yaninda onun essiz, benzeri olmayan ve takas
edilemeyen varliklara dijital bir kod verilerek sahipligini satin alanlara dijital imza

verilmisg olan bir sertifika 6zelligi tasimast sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: imge, Dijitallesme, Blokzincir, NFT, Metaverse, Yeni Medya
Sanati, NFT Sanati, Netnografi



T.C.

SELCUK UNIVERSITESI

Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirliigii

Ogrencinin

Ad1 Soyadi CEREN KARAVIRAN

Numarasi 214223012003

Sgﬁ Bilim / Bilim Radyo Televizyon ve Sinema / Iletisim Bilimleri
Programi Tezli Yiiksek Lisans [ Doktora []
Tez Danigsmani Dog¢. Dr. MURAT AYTAS

Transformation Of Traditional to Digital Image:

A Netnographic Analysis On Nft Art
Tezin Ingilizce Adi

ABSTRACT

After the rapid progress of technology, with the transformation of images into
digital codes, computer Technologies and derivatives were added in addition to the
traditional tools used in the work of art, thus changing the art environment, production
and exhibition method. Blockchain and NFT technology, one of the latest derivatives
of this developing technology, combined with art, creating a more reliable digital art
environment, attracting the attention of artisst and people, and creating a more reliable
environment by changing the production environment. Considering this situation, it is
necessary to understand how NFT affects other fields, especially art, how it affects
artists and paople, and how the ownership of the work should be protected rather than
making more Money for individuals who are intersted in thi subject and to answer
question about this subject. The subject of the study was determined as
“Transformation of Image from Traditional to Digital: A Netnographic Analysis on
NFT Art” in order to protect the originality of digital works by eliminating the

imitation situation and giving digital codes to digital works.




In this forum sites (Donanim Haber Forum Sitesi, R10, Reddit, Shift Delete,
Technopat) with high traffic and active members consisting of online communities
determined to adress the perpectives of virtual communities on NFT with a
Netnographic analysis method were examined. According to their comments and
shares, the year 2021, when NFT was most popular, was taken into consideration and
the contents shared between January and October 2021 were examined and

information about the art of NFT was tried to be obtained.

At the end of the study, some community members thought that NFT was just
giving money to a meaningless asset, while some members stated that NFT was not
seen only as a monetary instrument, and that its unique, unique and non-fungible assets
were given a digital code and a digital signature was given to those who purchased

their ownership. It has been concluded that it has a certificate feature that is.

Keywords: Image, Digitalization, Blockchain, NFT, Metaverse, New Media Art, NFT
Art, Netnography
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TANIMLAR

IMGE : “1. Zihinde tasarlanan ve gerceklesmesi dzlenen sey, hayal, hiilya. 2. Genel
goriiniis, izlenim, imaj. 3. Duyu organlarinin distan algiladig1 bir nesnenin bilince
yansiyan benzeri, hayal, imaj. 4. Duyularla algilanan, bir uyaran s6z konusu

olmaksizin bilingte beliren nesne ve olaylar, hayal, imaj” (TDK Sozliik, tarih yok).

DIJITALLESME (SAYISALLASMA) : 0°dan 9°a kadar olan sayilar1 ifade eden ve
bu sayilarla islem yaparak yazili, sozel, analog verileri kodlayip sayisallastirarak

bilgisayar sisteminde kullanilabilir hale getiren bir sistemdir (Giiner, 2022; Acun,

2020, s. 71).

SANAL GERCEKLIK (VR) : Bilgisayarlar tarafindan olusturulan, ii¢ boyutlu bir
ortamda tiretilen bir teknolojidir (Balli, 2020, s. 40).

ARTIRILMIS GERCEKLIK (AR) : Sanal bir igerik diizeni olusturarak sanal evreni

gercek diinyanin tizerine entegre eden teknolojidir (Pehlivan, 2020).

KARMA GERCEKLIK (MR) : Gergek ile sanalin birleserek gergek bir alanla es

zamanl bir sekilde girerek sanal objelerin tiretildigi bir teknolojidir (Pehlivan, 2020).

BLOKZINCIR : Ugiincii tarafa gerek kalmadan iki taraf arasinda dogrudan giivenilir
bir sekilde islem yapilabildigi dijital bir veri sistemidir (Nakamoto, 2008).

NON FUNGIBLE TOKEN : Blokzincir agmin iizerine kodlanmis, essiz,

degistirilemeyen jeton anlamina gelmektedir (Ozrili, 2021, s. 2)
ETHEREUM : Blokzincir aginda kullanilan bir para tiiriidiir.

METAVERSE : Gergek evrenin Gtesinde bir evren anlamina gelmektedir (Gauci,
2021).



GIRIS

Insanlar tarihsel siirecte duygulari, diisiinceleri ve etrafinda gordiiklerini énce
zihinlerinde olusturarak magara duvarlarina, kayalarin {izerine veya herhangi bir
yiizey iizerine resimler ¢izmesiyle birlikte bir imge olusturmaya baslamistir. imgeler
once hayvan figiirlerini, etraftaki goriintiileri, insanlarin zihinlerinde olusturmus
olduklar1 imleri temsil ederek magara duvarlarina ve kayalarin iizerine ¢izilmis daha

sonra degiserek ve ¢ogalarak farkli yiizeylerde de gosterilmeye baglanmistir.

Glinimiizde ise, imge dijitallesmenin etkisiyle birlikte yeniden iiretilip,
cogaltilarak hem anlam olarak hem de bicim olarak degiserek sayisal kodlara
donlismeye baslamistir. Dijitallesmenin etkisi ve kullanilan teknik araglarla birlikte
herhangi bir yiizey lizerine yansitilan imgeler artik mekan sinirliligi olmadan, kolay ve
ulagilabilir bir duruma gelerek insanlara sunulmus ve her yerde, her estetik bigimde
karsimiza ¢ikmaya baslamistir. Bu dijital evrende var olan insanlar gelisen teknolojiyle
birlikte kendi imgelerini farkli bigimlerle bir araya getirerek dijital ortamda yeniden
iiretmeye baglamistir. Dijital kodlarin kullanilmasiyla kendini yeniden yapilandiran ve
doniistiiren sanat da bu doniisimden payini alarak sanat¢inin, izleyicinin, sanat
eserinin ve sergileme mekanlarmm tanimimi da degistirmistir. Izleyici ise artik
teknoloji kullanicist olarak, belli bir teknik altyapiya sahip, eserin bir pargasi, bir

tireticisi haline gelmistir.

Bilgisayar ortaminda sayisal kodlarla iiretilen eserlerin ve dijital varliklarin
kolay bir sekilde kopyalanip, ekran goriintiisii (screenshot) alinip cogaltilmasindan
dolay1 sahiplik, dolandiricilik gibi birtakim sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Bu
sorunlara ¢oziim tiretmek igin ortaya ¢ikan NFT teknolojisi dijital varliklarin ve
eserlerin kopyalanarak ¢ogaltilmasinin 6niine gegerek taklit edilme durumunu ortadan

kaldirmay1 giindeme getirmistir.

Buradan hareketle bu ¢aligmada NFT’nin sahiplik degerinin mi yoksa para
degerinin mi 6nemli oldugu irdelenecek, bununla birlikte imgenin sayisal kodlara
dontstiiriilerek cesitli calismalarin NFT teknolojisiyle giivence altina alinarak

sanat¢inin, sanatin, tiretimin, ortamin ve insanlarin iizerinde nasil bir etki



olusturdugunu, NFT ve blokzincirin ne anlama geldigini, sanat alaninin yaninda diger
alanlar1 nasil etkiledigini ve NFT ile ilgilenenlerin daha ¢ok para kazanmasindan Gte
eserin sahipliginin nasil korunmasi gerektigini anlamak iizere bu konu ele

alinmaktadir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte sosyal ortamlarda degismeye baslamistir. Bu
yeni sosyal ortam artik ¢evrimici bir ortam haline gelmistir. Giiniimiizde insanlarin
bircogu sosyal medya ve ¢evrimici mecralar1 kullanarak goriislerini paylagsmakta ve
baskalarindan fikir almaktadir. Bu sosyal ortam ise marka firmalarini, pazarlamacilari,
yoneticileri ve aragtirmacilart da etkilemistir. Kullanicilarin ve tiiketicilerin biiyiik bir
cogunlugu marka hakkindaki diisiincelerini, bilgilerini bu ¢evrimig¢i ortamlarda
paylagmaktadir. Paylasilan diisiinceler hakkinda bilgi sahibi olan pazarlamacilar ve
yoneticiler ise bu sayede markalari igin diizenlemeler yapabilmektedir. Internetin cok
fazla kullanilmasi ve sanal ortamda daha ¢ok yer alan kullanicilarin diisiincelerini daha
iyi 6grenebilmek amaciyla etnografik aragtirma yonteminin sanal ortama entegre
edilebilmesi ihtiyacin1 da dogurmustur. Bu ¢evrimici sanal ortamda kullanicilarin
diisiincelerini analiz etmek amaciyla ortaya ¢ikan netnografi sanal ortamlarda giderek
aktif hale gelip sosyallesen kullanicilarin diistincelerini, davranislarini inceleyen bir

arastirma yontemidir.

Bu ¢alismada ise, sanal topluluklar iizerinde incelenen netnografi adi verilen bir
yontem kullanilmaktadir. Oncelikle arastirmanin kuramsal ve kavramsal gergevesinin
olusturulabilmesi i¢in konu ile ilgili kitap, tez, makale, internet kaynaklari ile literatiir
taramasi yapilmistir. Daha sonra netnografik bir analiz yontemiyle sanal topluluklarin
NFT hakkinda diisiincelerini ele almak amaciyla belirlenen online topluluklardan
olusan, trafigi yogun ve aktif iiye sayisi fazla olan forum siteleri incelenmis olup
topluluk tiyelerinin yapmis olduklar1 yorumlara ve paylasimlara gére NFT’nin en
popiiler oldugu 2021 yili ele alinarak Ocak — Ekim 2021 tarihleri arasinda arsivsel veri
olarak igerikler incelenip, veriler toplandiktan sonra analiz yapilmis ve

yorumlanmustir.

“Gelenekselden Dijitale Imgenin Déniisiimii: NFT Sanati Uzerine Netnografik

Bir Analiz” isimli tez ¢aligmasi li¢ boliimden olugmaktadir.



Birinci boliimde imgenin, imgelemin ve imgelemenin tanimlar1 yapilarak
imgenin tarihsel siireci ele alinip tiirlerinden bahsedilmektedir. Bununla birlikte
imgenin dijitallesmesi ele alindigindan dolay1 dijitallesmeye de (sayisallasma)
deginilmektedir. Imgenin sayisal kodlara déniiserek nasil ¢alismalar iiretildigine dair
bilgiler yer almaktadir. Uretilen eserlerin son teknoloji olan blokzincir ve NFT
teknolojisiyle nasil glivence altina alindigindan, blokzincirin ne anlama geldiginden,
bu teknolojinin temel Ozellikleri ve calisma mantigindan, avantajlarindan ve
dezavantajlarindan bahsedilmektedir. Bununla birlikte NFT nin ne anlama geldigi,
tiirleri, olumlu ve olumsuz yonleri, NFT ile Metaverse’iin nasil bir bag kurduguna dair

bilgi verilmektedir.

Ikinci béliimde ise, artik yeni medya ¢aginda oldugumuzdan dolay1 yeni
medyadan ve Ozelliklerinden bahsedilerek, bu ¢agda liretilmis olan eserlerin nasil
sergilendigi ve saklandig1 hakkinda da bilgi verilmektedir. Bu ¢aligmanin ana temasini
olusturan “NFT Sanat1” hakkinda detayli bilgi verilerek sanat¢ilarin yasadigi bir¢ok
problemlere nasil ¢oziim iretildiginden, dijital bir sertifika gorevi gordiigii icin
sahiplik degerinden, akilli sozlesmelerden, avantaj ve dezavantajlarindan

bahsedilmektedir.

Ucgiincii ve son béliimde ise calismada nasil bir ydntem uygulandigi ve
uygulanan yontemde elde edilen verilerin analiz bulgularina ve sonucuna yer

verilmektedir.



ARASTIRMANIN KONUSU

Insan kendini ifade edebilmek icin zihninde olusturmus oldugu imleri
diisiinerek, hayal ederek, canlandirarak ve zihinsel asamalardan gegirerek onlara farkli
bigimler katarak bir imge yaratmistir. Imge her dénemde gergeklesen olaylari,
ozellikleri icinde barindirarak kendisini gdstermistir. Imgeler ilk olarak hayvan
figiirlerini temsil ederek magara duvarlarina ve kayalarin {izerine ¢izilmis daha sonra
degiserek farkli yiizeylerde de gosterilmeye baslanmistir. Giiniimiizde ise farkli
ylizeyler lizerine yansitilarak insanlara sunulan imgeler, teknolojinin gelismesiyle
birlikte donlisiime ugrayarak dijitallesmistir. Bu doniisiimle birlikte imgelerle
eserlerini liretmeye ¢alisan sanatgilar farkli bigimleri bir araya getirerek ve eserleri
dijital ortamda iireterek cesitli caligmalar1 ortaya koymaya baslamistir. Bu doniisiim
imgeleri dijitallestirdigi gibi sanati da dijitallestirmeyi basarmis ve sanat alanina
yenilik getiren “NFT Sanat1” kavramin1 ortaya ¢ikarmistir. Bu yenilikle birlikte sanat
eserini satin alanlar duvara asilabilen bir sanat eseri degil, dijital olarak o eserin
sahipligini satin almaya baslamistir. Bu durum g6z oniinde bulundurularak imgenin
kodlanarak dijitallesmesiyle tiretimin ve satisin degismesiyle birlikte ortaya ¢ikan
NFT’nin ne anlama geldigi, basta sanat olmak iizere diger alanlar1 nasil etkiledigi,
sanatgilarda ve insanlarda nasil bir etki olusturdugu ve bu konuya ilgisi olan insanlarin
diisiincelerine yer verilerek calismanm konusu “Gelenekselden Dijitale imgenin

Déniisiimii: NFT Sanati Uzerine Netnografik Bir Analiz” olarak belirlenmistir.



ARASTIRMANIN PROBLEMI

Teknolojinin hizla ilerlemesi imgeleri degistirmesiyle birlikte sanat ortamini,
sanat¢inin eserlerinde kullanmis oldugu araglari da degistirmistir. Bu degisimin
yaninda 6zellikle temelde kullanilan tuval, firca, boya gibi araglarin yanina bilgisayar
teknolojileri ve tlirevleri de eklenerek sanat dijitallesmis ve tiretim siireci de degisim
gostermistir. Bu teknolojinin son tiirevlerinden birisi olan Blokzincir ve NFT
teknolojisi sanatla birleserek daha giivenilir bir dijital sanat ortamini olusturmustur.
Bu yeni teknoloji sayesinde imgeler doniistiiriilmiis, yeniden olusturulmus ve yeniden
sekillenmis bir hale gelerek sanatgilari ve insanlart yonlendiren, liretim ortamini
degistiren ve daha giivenilir bir ortam olusturan 6nemli bir konu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bununla birlikte bu konu sanat¢ilar ve insanlar tarafindan merak edilerek
cesitli diistinceler de ortaya konulmustur. Buradan hareketle bu ¢alismanin temel
problemi ise yasadigimiz bu sanal evrende imgenin sayisal kodlara doniistiiriilerek
cesitli calismalarin NFT teknolojisiyle gilivence altina alinarak sanatc¢i ve izleyici
tizerinde nasil bir etki olusturdugu, konuyla ilgili birtakim bilgi eksikliginden dolay1
da insanlarin bu konuya 6nyargili yaklastig1 problem olarak belirlenmistir. Bu ¢alisma
ile birlikte NFT ile ilgilenenlerin diistincelerini ve onlarin {izerinde nasil bir etki

biraktigina dair netnografik bir analiz ile ortaya konulmas1 hedeflenmistir.



ARASTIRMANIN AMACI

Bu ¢alismada, son yillarda adini sik¢a duydugumuz NFT teknolojisinin giderek
yayginlastigi ve sanati, sanat¢iyi, iiretimi, ortami ve insanlari nasil etkiledigini ve NFT
ile ilgilenenlerin daha ¢ok para kazanmaktan 6te, eserin sahipliginin nasil korunulmasi
gerektigini anlamak ve bu konu hakkinda merak edilen sorular1 cevaplamak amaciyla
ele alinmaktadir. Bu nedenle, bu ¢alismada netnografik bir analiz yontemi kullanilarak
insanlarin NFT hakkindaki diistinceleri ele alinarak NFT sanatina yonelik bilgilerin

elde edilmesi amaglanmustir.

Netnografik analizle birlikte arastirmaya yon verecek su sorulara cevap

aranmaya caligilmistir:

Soru 1. Fiziksel olarak sanat eserine sahip olmakla, dijital olarak sahip olmanin

arasinda nasil bir fark bulunmaktadir?
Soru 2. NFT neleri degistirmektedir?
Soru 3. NFTyi satin aldigimizda neye sahip olunmaktadir?

Soru 4. NFT sanatgilara ve onu satin alanlara ne kazandirmaktadir?

ARASTIRMANIN ONEMi

Gegmisten gliniimiize kadar imgeler etrafimizi sarmis durumdadir. 20. Yiizyilin
teknolojik alanda en biiyiik gelisimi ise imgelerin sayisallastirilmasi ve bdylece dijital
stireglerinin baglamasidir. Dijitallesme ile birlikte fiziksel diinyadan alinan imgeler
yeniden {iretilerek sayisala doniistiiriilmistiir. Bu doniisiimle birlikte NFT ad1 verilen
teknolojinin bilylimesine olanak saglamistir. Gelisen bu teknoloji sayesinde dijital
sanat eserleri Blokzincir sistemine baglanarak taklit edilme durumunu ortadan
kaldirmay1 giindeme getirmistir. NFT teknolojisi kullanilarak 6zgiin sanat eserlerinin
orijinalligin sertifikalanmas1 yani bu dijital eserlere kod verilmesi, bu sertifikanin
istenildiginde yine NFT teknolojisi ile dogrulanmasi miimkiin olmustur. Bu nedenle

bu ¢alisma sanatcilarin tirettigi eserleri artik bir¢ok kisiye ulastirabilmesi, sanatcilarin



eserlerine vermis olduklar1 emegin karsiligini alabilmesi, bir dijital varligin sahibinin
sattig1 kisiye glivenli bir sekilde devretmesi, miilkiyet haklarinin korunabilmesi
acisindan 6nemlidir. Bununla birlikte ileride NFT sanati konusunda yapilacak olan
akademik ¢aligmalar ile arastirmacilara temel bir kaynak olusturmasi, NFT sanatinin

bilinirliginin arttirilmasi ve literatiire 6nemli katkilarinin olmasi agisindan énemlidir.

ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

Bu arastirmadaki varsayimlar;

- NFT ile ilgilenenlerin NFT hakkinda yeterince bilgiye sahip olmalaridir.
- Uyelerin tasarim programlarmi kullanmalaridr.

- Blokzincirin mantigini bilmeleridir.

ARASTIRMANIN SINIRLILIGI

Bu ¢alismanin kapsami NFT nin popiiler oldugu 2021 ile sinirlandirilarak, NFT
hakkinda diisiincesi olan ve NFT ile ilgilenen kisilerle simirhidir. Caligmada NFT
hakkinda diisiincesi olanlarin forum siteleri iizerinden sohbetleri, yorumlar1 ve
diisiinceleri incelenmeye ¢alisilmistir. Bu forum sitelerindeki iiyelerin sahte kullanici
hesaplar1 tarafindan yiriitilen paylasimlar, yorumlar analiz kisminda dikkate

alinmay1p sinirlandirilmagtir.

ARASTIRMANIN YONTEMIi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte sosyal ortamlarda degismeye baslamistir. Bu
yeni sosyal ortam artik ¢evrimici bir ortam haline gelmistir. Giiniimiizde insanlarin
birgogu sosyal medya ve ¢evrimig¢i mecralar1 kullanarak goriislerini paylasmakta ve
baskalarindan fikir almaktadir. Bu sosyal ortam ise marka sahiplerini, pazarlamacilari,
yoneticileri ve arastirmacilar1 da etkilemistir. Kullanicilarin ve tiiketicilerin biiytik bir

cogunlugu marka hakkindaki diisiincelerini, bilgilerini bu c¢evrimi¢i ortamlarda



paylagmaktadir. Paylasilan diisiinceler hakkinda bilgi sahibi olan pazarlamacilar ve
yoneticiler ise bu sayede markalari i¢in diizenlemeler yapabilmektedir. Internetin cok
fazla kullanilmasi ve sanal ortamda daha ¢ok yer alan kullanicilarin diisiincelerini daha
iyl 6grenebilmek amaciyla etnografik arastirma yOnteminin sanal ortama entegre
edilebilmesi ihtiyacin1 da dogurmustur. Bu ¢evrimigi sanal ortamda kullanicilarin
diisiincelerini analiz etmek amaciyla ortaya ¢ikan netnografi sanal ortamlarda giderek
aktif hale gelip sosyallesen kullanicilarin davranislarini ve diistincelerini inceleyen bir
arastirma yontemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kozinets, 1998, s. 366). Netnografi,
Kanadal1 Profesor Robert Kozinets tarafindan literatlire kazandirilmistir, ¢evrimigi
sanal topluluklarin diisiincelerinin 6grenilmesini saglayan, sanal topluluklar1 tanima
acisindan onemli bir yontemdir. Kozinets ise bu yontemi sOyle tanimlamaktadir:
“Internet veya teknolojik ag etnografisidir; teknoloji arach cagdas diinyamiza
uyarlanmig etnografidir” (Bayram, 2021). Bu arastirma yonteminde en dnemli husus
ise sanal topluluklarin diisiincelerini analiz etmeden Once sanal topluluklari tespit
etmektir. Sanal topluluklar ise ¢evrimigi ortamda kullanicilarin bir araya gelerek
olusturdugu topluluklardir. Bu kisiler farkli mekanlarda bulunup gercek hayatta bir
araya gelmedikleri ancak ¢evrimici ortamda bir araya gelerek kendi aralarinda sosyal
bir bag kurarak topluluk olusturarak blog ve forum sitelerinde (6rnegin, kizlar soruyor,
memurlar.net, eksi sozliik vb.) sosyal medyada bir konu hakkinda tartisarak
diigiincelerini paylasip bilgi aligverisinde bulunabilmektedir. Netnografi, etnografi
yonteminin ¢evrimi¢i ortama entegre edilmis halidir. Etnografi yonteminde insanlarin
kiltiirel ¢alismalar yiiz ylize goriismeyle veri elde edilirken, netnografi yontemde ise
cevrimici ortamda veriler toplanmaktadir. Kullanicilarin ¢evrimi¢i ortamda
paylastiklar1 yazilar, fotograflar ve videolar iizerinden bilesenlerle olusturulan
iletisime yonelik bir arastirma yontemidir. Netnografi, arastirmanin amacina gore
kullanicilar tarafindan olusturulmus olan teknoloji, aligveris, egitim, kariyer, lriin
deneyimi veya popiiler konularin iizerinde tartisildigi,sanal topluluklar arasinda
arkadaslik kuruldugu bircok ¢evrimigi sitelerin incelenmesini saglayan bir yontem
olarak goriilmektedir. Bu yontemde gozleme dayali, aragtirmacinin da buna dahil
olarak sanal topluluklarla etkilesime girmesiyle veya katilimsiz gozlemle
gerceklesmektedir. Bununla birlikte igerikler incelenip, veriler toplandiktan sonra

analiz yapilarak yorumlanmaktadir.



Bu caligmada ise, sanal topluluklar tizerinde incelenen netnografi ad1 verilen bir
yontem kullanilmaktadir. Oncelikle arastirmanin kuramsal ve kavramsal gergevesinin
olusturulabilmesi i¢in konu ile ilgili kitap, tez, makale, internet kaynaklari ile literatiir
taramasi yapilmistir. Daha sonra netnografik bir analiz yontemiyle sanal topluluklarin
NFT hakkinda disiincelerini ele almak amaciyla belirlenen online topluluklardan
olusan trafigi yogun ve aktif {iye sayisi fazla olan forum siteleri (Donanim Haber
Forum Sitesi, R10, Reddit, Shift Delete, Technopat) incelenmis olup topluluk
tiyelerinin yapmis olduklar1 yorumlara ve paylasimlara ( ortalama 1129 tane ) gore
NFT’nin en popiiler oldugu 2021 yili ele alinarak Ocak — Ekim 2021 tarihleri arasinda

bilgiler elde edilmistir. Bu ¢alisma ise veri toplama ve kaynak tarama y0niiyle niteldir.

ARASTIRMANIN EVREN VE ORNEKLEMI

Bu arastirmada, NFT konularindan en ¢ok bahsedilen ve trafigi yogun olup iiye
sayisinin fazla oldugu forum siteleri se¢ilmistir. Donanim Haber Forum, Reddit.com,
Technopat.net, Shiftdelete.net, R10.net sitelerine ait olan forumlardaki paylasimlar ve
yorumlar incelenmistir. Bu ¢evrimici sitelerinde Donanim Haber Forum sitesinde
2.321.558, Reddit.com’da 100.000, Technopat.net sitesinde 552.449, Shiftdelete.net
sitesinde 425,648, R10.net sitesinde ise 180.390 iiye bulunmaktadir. Bu arastirmada
ele alinan web sitelerinde NFT ile ilgili toplam 35 forumdaki paylasimlar ve yorumlar
incelenmistir. incelenen forumlarda paylasim yapan iiye sayisi ise yaklasik 1129
kisidir. NFT ile ilgilenen ve NFT hakkinda diisiinceleri olan iiyeler i¢in belirlenen
sorular dahilinde ¢evrimigi topluluklarda yer alan {iyelerin paylasimlar: ve yorumlari
NFT’nin popiiler oldugu 2021 yili ele alinarak yaklasik 9 ay incelenmistir.
Arastirmanin yapildigi cevrimigi sitelerde genellikle bir iiyelik sistemi mevcuttur. Bazi
forum sitelerinde iiye olmadan da topluluk iiyeleriyle etkilesime girmeden, aragtirma
sahasina miidahale edilmeden arsivlenmis halka a¢ik paylasimlarin ve yorumlarin
analiz edilmesi miimkiin hale gelmistir. Hem iiye olunarak hem de iiye olunmadan
incelenen paylasimlarda higbir topluluk {iyelerinin kimlikleri arastirmada
gosterilmemistir. Arastirmada konuyla ilgisi olmayan ve konu disinda paylagim yapan,

konuyla ilgili bir anlam ifade etmeyen yorumlar ve paylasimlar dikkate alinmamastir.
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BIiRINCI BOLUM
GELENEKSELDEN DIJITALE iMGENIN DONUSUMU
1.1. IMGE NEDIR?

“Bir imge, yeniden yaratilmis ya da yeniden iiretilmis goriiniimdiir. Imge ilk kez
ortaya ¢iktig1 yerden ve zamandan -birkag¢ dakika ya da birkag yiizyl i¢in- kopmus ve

saklanmus bir goriiniim ya da goriintimler diizenidir” (Berger , 1986, s. 10).

Nereye bakarsak bakalim imgeler etrafimizi sarmis durumdadir. Kitaplardan,
gazetelere, televizyondan, cep telefonlarina kadar hareketli ya da hareketsiz imgelerle
karsilasiriz. Imgenin bu kadar fazla genis bir kullanim alan1 olmasindan dolay1 da

cesitli sekillerde tanimlamalar1 da bulunmaktadir.
Tiirk Dil Kurumu Sézliglinde imge su sekilde tanimlanmaktadir:

“l. Zihinde tasarlanan ve gerceklesmesi 6zlenen sey, hayal, hiilya. 2. Genel
goriiniis, izlenim, imaj. 3. Duyu organlarinin distan algiladigi bir nesnenin bilince
yanstyan benzeri, hayal, imaj. 4. Duyularla algilanan, bir uyaran s6z konusu
olmaksizin bilingte beliren nesne ve olaylar, hayal, imaj” (TDK Sozliik, tarih yok)

anlamlaria gelmektedir.

Latince imago sozciiglinden tiireyen imge, Tiirkce ’de ise “im” sdzciigiinden
gelerek isaret anlaminda kullanilmaktadir. Imge, aym zamanda kopya ve taklit

anlaminda da kullanilmistir (Cetin, 2011, s. 4).

Imge, insanin aklinda tasarlanip, daha sonra ortaya ¢ikarilan bir hayali ya da diis
olarak agiklanabilir (ilden Yildiz & Birinci , 2020, s. 104). Hayali, diissel olan imgeyi

ortaya ¢ikarmanin ilk basamag1 da yaratimdir.

Bu yaratimla birlikte insan, zihninde olusturdugu diisii, hayalini kurdugu ve onu
canlandirdig1 seylere degerler katip imgeleri iiretebilme becerisine sahiptir. Ortaya
cikardig1 imgelerle birlikte farkli formda ve farkli bi¢imde ¢izimlerden, simgelerden,
sembollerden yararlanarak da pek ¢ok imge iiretebilmektedir (Ilden Yildiz & Birinci

, 2020, s. 101). Insan zihninde iirettigi bu imgeleri isleyip, yorumlayarak yeniden
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olusturabilir veya onu amimsatan farkli bir imge ile birlestirip yeni bir bigim

kazandirarak yeniden isleve sokabilmektedir (Bayav, 2009, s. 120).

Imge ile ilgili yapilan tanimlamalardan sonra onun siirsiz, sonsuz ve genis bir
anlami1 oldugu, insanin zihninde tasarlanip somut bir nesneye doniistiiriildiigii, yeniden

yaratilan veya iiretilen bir goriiniim elde ettigi anlagilmaktadir.
1.1.2. Imgelem

Yaratma ve imge kavramlari arasinda kalan imgelem kavrami imgelerle birlikte
yeni baglar kurma, yeni ifade ve fikirler olusturma becerisi olarak adlandirilabilir.
Esasinda imgelem her insanin yapabilecegi veya yapmis oldugu bir seydir. imgelem,
insana ait bir yetenek olarak goriilmektedir (Isildak, 2008, s. 66). Imgelem, aym
zamanda bellekteki imgelerle baglanti kurma, imgenin {izerinde oynama, onu
doniistiirme ve onunla iliski kurma eylemidir. Bununla birlikte yaratici tasarimlarda
ortaya ¢ikabilmektedir. imgelemin en énemli 6zelligine baktigimizda ise, insanin
belleginde yer alan imgelerin gesitli diizenlemelerle tekrar canlandirma ve yeniden
olusturma s6z konusu olabilir. imgelerle birlikte birgok diizenleme yapmanin yaninda
ayni zamanda o imgeleri anlayabilmek, onlarin arasindaki baglar1 goérebilmek ve bu
baglar1 yeniden tasarlayabilmekte dnemlidir. Bununla birlikte eger imgelem yaratma

giiciiyle birlesirse daha verimli sonuglar da ortaya ¢ikabilmektedir (Bayav, 2009).
1.1.3. imgeleme

Bir diger 6nemli kavram ise “imgeleme” dir. Imgeleme, yasadigimiz andan
baslayarak, bellegimizdeki fikirlerin, hayallerin ve dislerin birer yansimasidir

diyebiliriz (ilden Yildiz & Birinci , 2020, s. 108) .

Imgeleme, insana o6zgii duygularm birtakim yasantilar sonucunda zihinde
olusturduklart yapilarin ortaya ¢ikarilmasidir. Bununla birlikte zihinde betimleme
yaparak, bunu dogrulayip, onaylama sonucunda olusturduklar1 izlenimleri yansitma
sanat1 da diyebiliriz (ilden Yildiz & Birinci , 2020, s. 109; Karabulut & Dasdemir,
2020, s. 238).
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1.1.4. imgenin Tarihsel Siireci

Tarih Oncesi zamanlarda insanlarin okuma yazma bilmedigi donemde kendi
kiltliriinii aktarmak, kendi aralarinda iletisim kurmak, kendini ifade etmek amaciyla
bir ¢abaya girmisler ve birtakim imgeler yaratip kullanmaya baslamiglardir. Bundan
yaklasik 15 bin y1l 6nce insanlar magara duvarlarina, kayalarin iizerine imgeleri ¢izdigi
One siirlilmiistiir. Bu ¢izilen imgeler hangi amagla ¢izilmis olursa olsun 6nce insanin
duygu ve diisiincelerini Dbirbirlerine aktarmak istedikleri seyleri zihinlerinde
canlandirmis, canlandirdiktan sonra da bunlari yiizeylere aktararak resmetmeye
baslamistir. Yapilan bu seyler insanlarin yazidan 6nce bir ihtiyag¢ sonucu ortaya ¢ikan,
yeniden sunulan diisiincelerle anlatilmak istenen imgeler oldugu goriilmektedir (Parsa,
2004, s. 2).

Olusturulan bu imgelerin ilk 6rnekleri ise magara duvarlarinin tizerine ¢izilen
resimler olarak gosterilebilir. Insanlar bu donemde hayvanlardan ve biiyiisel
inanglardan etkilenerek ve bunlart model alarak resmetmeye baslamiglardir (Karabulut
& Dagdemir, 2020, s. 242). Hayvanlara benzer bir goriintii elde etmek amaciyla gizilen
magara resimleriyle birlikte ilk defa imgenin c¢ogaltimi da yapilmistir. Boylelikle
magara duvarlarinin {izerine ¢izilen hayvan resimleri dogadakine benzer bir sekilde

insanlar tarafindan tekrar canlandirilmistir (Cetin, 2011, s. 8).

Magara duvarlarinin tizerine aktarilarak var olan imgeler daha sonra Orta Cag’da
hayvan derilerine, balmumu tabletlerine, tahta parcalarina, taglara ve kagit yiizeylerine
aktarilmaya baglanmistir (Parsa, 2004, s. 3). Orta ¢ag doneminde kilisenin iginde
bulunan imgeler kamuya ait ve egemen giiciin himayesinde oldugundan dolay1
cogaltilamiyor ve disartya cikartilamiyordu. Cogaltilip disariya ¢ikarilamamalarinin
nedeni ise imgenin deger kaybedecek olmasi inanci yaygindi. Insanlar sadece kiliseye
gelerek imgeleri gorebiliyorlardi. Boylelikle kiliseler degerli eserleri i¢inde barindiran
ilk miizeler olarak goriilmiistiir. Orta ¢agin sonlarina dogru artik devletin kilise
tizerindeki himayesinin azalmasi ve toplumun eserleri gorme arzularinin artmasindan
dolayr imgeler kilisenin disina ¢ikartilmis ve topluma gosterilmistir. Boylece
kiliselerin i¢inde saklanilan en degerli imgelere ulasan bireyler artik toplumsal

hareketlere baslamis ve bunun sonucunda tarihin en biiyiik devrimleri de yasanmistir.
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Imgelerin ¢ogaltilmasi ve toplumla bulusmasiyla birlikte insanlar1 birbirinden ayiran
renk, cins, din, dil, irk ve kiiltiir farkliliklar1 gibi durumlara son verilmis, bunun yerine
herkesin esit goriilecegi bir donem baslamistir. Tiim bu olaylardan sonra giiniimiize
ulagmay1 bagaran imgeler ¢ok sayida ve hizli bir sekilde ¢ogaltilip her zaman ve her
yerde karsimiza ¢ikmis ve diinyayr sarmis duruma gelmistir (Cetin, 2011, s. 9).
Bununla birlikte insanlar artik imgeleri kisisel hayatlarinin i¢ine dahil etmeye baslamis

ve 6zel yasam alanlarma tasimstir (Ozkirisci, 2021, s. 42).

Orta ¢ag doneminin ardindan Ronesans doneminde ise, imgeye farkli bir ifade
yiiklenmistir. Bir kisinin olusturdugu imge, o kisinin kendisine ait goriislerini o imgeye
yansittig1 bir ifade yiiklenmistir. Dolayisiyla bir imge diger imge tarafindan nasil

goriindliglinti anlatan bir duruma gelmistir (Karabulut & Dasdemir, 2020, s. 236).

Stimerler doneminde ise, imgeler piktogram ve ideogram olarak iki sekilde ele
alinmigtir. Ideogram adini verdigi imgeler, kisinin kendi hayal giiciine, diisiincesine
dayanarak olusturulan soyut imgelerdir. Piktogram ise, gercege yakin olan,

benzetilerek yapilan imgelerdir (Bayav, 2009, s. 111).

Misir sanatina baktigimizda, imgelerin kati kurallarin disina ¢ikmadan
karakteristik bir sekilde aktarilmistir. Ruhun imgeye bagl kalarak yasanilacagina
inanilmistir. Burada imgeler, imgenin sahibinin himayesinde belirli kurallara bagh
olarak gerceklestirilmektedir. Yunan sanatinda ise, imgeler izleyicileri etkilemek
amaciyla gercege hizmet etmek durumuna gelmistir. Bizans sanatina bakildiginda ise,
imge artik kisilerin yerini alan ve onlar1 temsil eden bir hale gelmistir (Bayav, 2009,
s. 111).

1798 yilinda litografinin icat edilmesiyle birlikte imge biiyiik bir gelisme
gbstermistir. Imge artik ortaya konulan bilginin gercekliginin insanm zihninden
kaynakl1 bir yansimanin sonucu oldugunu, bununla birlikte insanin bilgisinin var olan
nesnel gercekligi yansitmakla kalmayip, onu tekrar yenileyerek olusturdugu bir durum
haline gelmistir (Karabulut & Dasdemir, 2020, s. 236). Litografinin gelismesiyle
birlikte imgeler artik herkesin evine girmistir (Cetin, 2011, s. 12). Onceden hayallerde

alan ama kimsenin olamayacagina inandigr ‘“orijinal olanin orijinal olara
kal k | y. d € I ol I olarak
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cogaltilamayacagi” inanci boylelikle yok olmus ve artik insanlari “orijinalinde

aynisinin olabilecegi” diisiincesine inandirmislardir (Kiigiikoner, 2004, s. 47).

1700’Li yillarin sonuna gelindiginde ise icat edilmis olan “karanlik kutu”,
Latince anlamiyla da camera obscura “nesnelerin goriintiilerinin bir yiizey iizerine
diistiriilmesi” amaciyla kullanilmistir (Kilig, 2002, s.14. Aktaran: Parsa, 2004, s. 3).
Camera obscura, diinyanin icinde kalarak diinyanin disindakini gézlemleyen bir
konumdadir. Bu aygitin amaci, goren kiginin gordiigii alan1 canli gériiniimiinden taviz
vermeden, cikartarak goriiniir kilmaya yardimci olur. Kisacasi camera obscura,
goriinmeyen imgeyi goriiniir hale getirerek goériinenle goriinmeyeni esit bir duruma
getirmektedir (Cetin, 2011). Camera obscura, goriintiiniin kopyasint alip o alinan
kopyadan kalan izlerin sabit kalmasini saglar ve bu da aletin kullanabilirligini

gostermektedir (Crary, 2004, s. 45-46).

Camera obscura’nin ardindan imgenin yeniden ¢ogaltilarak tiretilmesine olanak
saglayan ise fotograf olmustur. Onceki donemlerde tek ve biricik olan sadece yanina
gidildiginde goriilebilen, miizelerde, kiliselerde ve saraylarda bulunan, bazen kitlelerin
ulasamayacag1 yerde olan imgeler fotograf sayesinde yeniden {iretilerek ayni anda
farkli yerlerde goriilebilir duruma gelmistir. Dolayisiyla fotografin imgeleri
cogaltmasiyla birlikte, sergi salonlarindan, miizelerden, saraylardan ve kiliselerden

cikamayan imgeler artik soylu smiftan ¢ikip kitlelere ulasmaya baglamistir (Cetin,
2011, s. 56).

Fotografin imge {izerindeki bu himayesi artik iktidarin elinden alinip herkesin
ulasabilecegi bir alana konulmustur. Fotografin bu kadar kolay bir sekilde ¢ogaltimi
sonucunda sanat eserleri hizli bir sekilde cogaltilip yeniden {iretilebilir duruma
gelmistir. Ornegin ayn1 olan resme herkesin bakabilmesi igin o an ayn1 yerde olmalari
gerekmektedir. Biricik 6zelligi tasiyan resim bu durumdan dolay1 sergi salonundan
disariya cikartilamayarak mekan sinirliligina maruz kalmistir. Fotografa baktigimizda
ise yeniden ¢ogaltilabilen bir imge oldugu i¢in mekan smirliligi ortadan kalkmis
herkesin gorebilecegi bir konuma gelmistir. Yeniden c¢ogaltilabilen bu imgeler
fotograf sayesinde ayni zamanda tasinabilir bir imge konumuna da gelmistir (Altunay,

2012, s. 36). Fotograf artik resmin yerini almig ve imgeleri hizla ¢ogaltmaya
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baslamistir. Dolayistyla biricik olan imgeler hizli bir sekilde her yere yayilarak anlami
da c¢ogaltarak bir¢ok kesimle bir araya gelmeye baslamistir. Berger’in de dedigi gibi
“fotograf makinas1 araciligryla resim seyirciye gitmektedir, seyirci resme degil.
Boylelikle resmin anlami ¢ogalmaktadir” (Berger , 1986, s. 20). Anlami1 ¢ogalan bu

imgeler kendilerine ait bir gerceklige doniisiip birer nesne durumuna gelmistir.

Fotografin ardindan teknik yolla imge ¢ogaltimini en hizli yasayan sinema
olmustur. Artarda fotograf karelerinden olusan, hizli bir sekilde siralanan film seridi
yaptig1 hareketlerle 15181n Oniine gecerek izleyiciyi adeta goriintii bombardimanina
ugratmistir. Bu sayede sinema perdesinde izleyici binlerce imgeyi ayni1 anda ve ayni

yerde ekran yiizeyinde gérme sansini yakalamistir (Kigiikoner, 2004, s. 54).

Sinemanin ardindan hareketli imgelerin goriildiigii bir diger alan ise
televizyondur. Herkesin evinde televizyon olmasindan dolay1 evden disariya ¢ikmadan

da imgeleri gormek miimkiin hale gelmistir (Sonmez , 2019, s. 16).

Goriildiigii lizere imgelerin gecmiste Once insanin zihninde olusturdugu
sezgilerle birlikte magara duvarlarinin ve Kayalarin {izerine resimler yapmasiyla
baslayarak gilinlimiize kadar gelmis, fotografa, sinemaya ve televizyona kadar ulagsmis
olup kitle iletisim araclari ile kayit altina alinarak ve yeniden ¢ogaltilarak etrafimizi
sarmis duruma gelmistir. Fotograf, sinema, televizyon gibi birtakim araglar sayesinde
yeniden {retilerek cogalan imgeler orada kalma zorunlulugu olmadan, mekén
siurliligl olmadan, kolay ve ulasilabilir bir duruma gelerek hayatimizda var olmaya

devam etmistir.
1.1.5. imgenin Tiirleri

Her gecen giin hareketli, duragan imgelerle kars1 karsiya kaliyoruz. Duragan
veya hareketli olan bu imgeler glinlimiizde sanat, reklam, sinema ve fotograf gibi
alanlarda tasarlanabilmektedir. Ancak daha detayli bir sekilde imgenin
gruplandirilmas: gerekirse Mitchell’in ele almis oldugu imge bes farkli gruba

ayrilmistir (Bayav, 2009, s. 109):
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Grafik iImge | Optik Imge | Algisal imge Zihinsel Sozlii Imge
Imge
Resimler Aynalar Duyu Bilgileri Riiyalar Egretilemeler
Heykeller Projeksiyonlar | Cinsler Anilar Tasvirler
Tasarimlar Di1s Gortintigler | Fikirler
Diissel
Fikirler

(Kaynak: Mitchell, 1986, s.10. Aktaran:

Parsa, 2004, s.5)

Burada gruba ayrilan imgelerin her biri farkli disiplinle iligkilidir (Parsa, 2004,

s. 5):

e QGrafik imge; resmi, heykeli ve tasarimi olusturan imgelerdir.

e Optik imge; aynalardan ve projeksiyonlardan olusan imgelerdir.

o Algisal imgeler; duyu bilgilerini, cinslerini ve dis goriiniislerini olusturan

imgelerdir.

e Zihinsel imgeler; riiyalar1, anilar, fikirleri ve diissel fikirleri olusturan

imgelerdir.

e SOzl imgeler ise; egretilemelerden ve tasvirlerden olusan imgelerdir.

Bunun yani sira imgeler duragan ve hareketli imgeler seklinde de ikiye

ayrilmaktadir. Cizimler, fotograflar ve resimler birer duragan imgelerdir. Duragan

imgelerde 151k, renk ve icerige onem verilir. Hareketli imgeler ise, televizyon ve

sinemada yer alan imgelerdir. Tipk1 duragan imgelerde 6nem verilen 151k, renk ve

icerige ek olarak sahne diizenlemesine, kurgu ve ses dgelerine dnem verilmektedir

(Parsa, 2004, s. 6).
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1.1.6. Sayisallasma ve Imgenin Déniisiimii

1.1.6.1. Dijitallesme (Sayisallasma) Tanim

Latince ’de “digitus” kokiinden iiretilen ve “parmak” anlamina gelen “Dijital”
kelimesi “sayisal” anlaminda da kullamilmaktadir. “Digital” Ingilizcede “digit”
kelimesinden gelip 0’dan 9’a kadar olan tamsayilar1 ifade eder. Bu tam sayilar ise
algoritma formiillerinin kdkeni olup ayni zamanda bilgisayarin sistemini olusturan
“Ikili Say1 Sisteminin (Binary Digit)” temelini de olusturmaktadir (Zengin, 2018, s.
846). Dijitallesme, sayilarla yapilan bir islem oldugu i¢in sayisallastirma ile es anlamli
olarak kullanilabilir. Bu islem sayesinde yazili, sdzel, analog, veriler 0 ve 1’den olusan
ikili say1 sistemiyle kodlanip sayisallastirilarak, islem yapilabilir, depolanabilir ayn
zamanda yeniden bi¢imlendirilip ¢ogaltilarak bilgisayar sisteminde kullanilabilir hale
getirilir (Giiner, 2022; Acun, 2020, s. 71). Sayisallagsma, ses, duragan ve hareketli
goriintiileri kodlayarak doniistiirebilmekte ve bunlar1 kopyalayarak, yeniden ¢ogaltip

ucuz bir sekilde dagitabilmektedir (Griinwald, 2001, s. 720).
1.1.6.2. imgenin Déniisiimii

Djjitallesme (sayisallagsma), 20. Yiizyilin sonlarina dogru gelisip, 21. Yiizyilin
baslarinda ise biiyiik bir ilerleme saglayarak birgok alani etkiledigi gibi imgeleri de

sayisal bir yapiya, kodlara doniistiirmeye baslamistir.

Imge ilk dénemlerinde insanlarin temel amaglari i¢in tasarlanip, yeniden iiretilip,
cogaltilirken giinlimiizde dijitallesmenin etkisiyle birlikte veri agisindan biiyilik bir
devrim ve kirilmalarla birlikte, gorsel ve zihinsel diinyada hem diisiince olarak hem de

bigimsel olarak degismistir (Ozkirisci, 2021, s. 41).

Dijitallesmenin etkisiyle, imgelerin yaratim ve kullanim sekilleri koklii bir
sekilde degismis, sayisal kodlarla dijitallesen imgeler mekandan ve zamandan
bagimsiz kalarak bir yerden baska bir yere ucuz bir sekilde kitlelere ulastirilabilir,

kolayca depo edilebilir hale gelmistir (Yurtsever, 2015).

[lk olarak dijitallesmenin etkilendigi alanlardan birisi fotograftir. Dijitallesmenin

fotograf tlizerindeki etkisi 1980’lerde goriilmeye baslandigi ancak 1990’1 yillarda
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“dijital fotograf¢ilik” adimi alarak daha da yayginlasmis ve imgenin goriiniimiinii
degistirerek gelecegin fotogragiligi olarak goriilmeye baslanmistir. Dijital
fotograf¢ilik sayesinde goriintii kodlanarak veya kart baskilar1 taranarak bilgisayar
ortamina yiiklenir ve iizerinde renk, doku, yazi gibi birtakim bigimlendirme islemleri
yapilir. Ayrica dijital fotografcilik sonsuz isleme, bi¢imlendirme, depolama ve

dagitma gibi bir¢ok olanaga da sahiptir (Saglamtimur Ozel, 2010, s. 221).

Bunun yami sira dijitallesmenin etkisiyle fotograflar artik insan eliyle
“Photoshop” adli bir yazilim programiyla birlikte bilgisayar ortamina aktarilarak
diizenlenip yeniden bicimlendirilebilmektedir. Photoshop, fotograf “diizeltme,
derleme ve kurgulama” (editing) yazilimidir. Sadece fotograflar1 degil, ayn1 zamanda
dijital olan pikselleri bile tizerinde bulunan her tiirlii imgeyi diizenleme, kurgulama ve
bicimlendirme gibi i¢inde birtakim 6zellikleri bulunan bir programdir. Bu yazilim
programinin O6zelligi, pahali cihazlar kullanilarak biiyiik kuruluslarin grafik
atolyelerinde gerceklestirilebilen birgok islemi kisinin kendi bilgisayarinda bile
kolaylikla yapabilme olanagi sunar (Yurtsever, 2015, s. 63-64).

Photoshop’tan sonra “post-fotografik” adin1 verdigi ¢agin basinda oldugumuzu
belirten Roy Ascott, “fotografin anlaminin nasil duyuruldugunu degil, ayn1 zamanda
sahneye nasil ¢iktigini da” bilmemiz gerektiginin lizerinde durmaktadir (Ascott, 2003,
S. 248-249).

Ascott (2003, 5.248), post- fotografik teknolojinin imge tizerindeki etkilerini ise

su sekilde siralamaktadir:

e Imgeleri yakalar (fotograf, video veya diger tiir kameralardan alinmus,
“gdriinen imgeler”).

e Imgeleri kurgular (uzak algilayicilardan ya da veri tabanlarindan alinmis
“gdriinmeyen imgeler”).

e Imgeleri iiretir (ham sayilardan).

e Imgeleri isler, saklar, iliskilendirir ve aktarir.

e Her anlamda sonsuz ve her an her yerde olan bir mecranin akigina birakir.
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Dijitallesmenin etkisiyle artik uyuyan fotograf imgesi de uyanan imgelere
doniismiistiir. Washington Universitesi’nde arastirmaci olan Chung Yi Weng ve
arkadaslar1 “Photo Wake Up” (Fotograf Uyandirma) adin1 verdikleri calismada
amagclar1 tek bir fotografi ele alarak onu yeniden canlandirmaktir. Bu uyguladiklar
yontemle birlikte 3D animasyonlarla duragan fotografi hareketlendirmislerdir.
Yapilan yontemde 6nce 2 boyutlu bir sekilde 6zne tanimlanir ve bu 6znenin 3
boyutlusunun animasyonu olusturulur. Olusturulan bu fotograf 3D seklinde disar
cikarilabilmekte, oturabilmekte, kosabilmekte veya ziplayabilmektedir. Bununla
birlikte canlandirilan fotografin insanlarin keyif almalar1 veya etkilesim kurmalarinin
yani sira tek bir goriintiiyle de sanal bir karakter olusturarak artirilmis gergeklik

durumunu da gostermektedir.

Sekil 1: Fotograf Uyandirma: Tek Bir Fotograftan 3D Karakter Animasyon

Input Photo Photo Animation

Augmented Reality

(Kaynak: Weng, Curless, & Shlizerman, 2018, 5.5908)

(Bkz. Sekil:1)’ de (solda) tek bir duragan fotograf, (orta) daha sonra fotograf 3D
canlandirilabilir versiyonu olusturularak artik izleyiciye dogru yiiriiyebilen bir 6zne
konumuna gelmektedir. 3D ile olusturulan bu 6zne artirilmis gergeklik ile birlikte
(sagda) cerceveden disariya ¢iktigr goriilmektedir (Weng, Curless, & Shlizerman,
2018, s. 5908).

Dijitallesmenin en biiyiik etkilendigi diger bir alan ise sinema alani olmustur.
Dijitallesme ile birlikte sinema kokten bir dontistime ugrayarak “dijital sinema” adiyla
yeni bir film iiretim anlayisina gecilmistir. Dijitalin etkisiyle kodlanarak iiretilen imge,

birtakim yapilan islemlerden sonra internet veya sabit optik diskler yardimiyla sinema
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salonlarindaki projeksiyonlara ulastirilarak gerceklesmektedir. Bu yeni sinema
teknolojisi sayesinde imgenin anlami degisip geliserek kitlelere daha kolay ucuz bir
sekilde aktarilmistir (Zengin, 2018, s. 857). Bu doniisiim sayesinde sinema teknolojisi
ve videolarla birlikte duragan imge yeniden iiretilip ¢ogaltilabilen, hareket edebilen,

biiyiileyici bir “dijital imge” konumuna gegmistir.

Artik goriinenin himayesinin altina giren imgeler, teknolojik gelismelerle
birlikte c¢ogaltilarak dijital imgeler durumuna gelmis ve televizyon alanmi da

etkilemistir (Akdagh & Pelikoglu Eyigor, 2018, s. 83).

Televizyonun dijitalleserek “dijital televizyon” adini aldigi yeni televizyon
sisteminde isitsel ve gorsel isaretlerin kodlanip dijital olarak nakledilmesi veya
paylasilmasi anlamina gelir. Dijital televizyon yayini, sesleri ve goriintiileri sayisal
kodlara ¢evirmektedir. Sesi ve goriintliyii sayisallagtirarak iletim kanallarini gerektigi
diizeye minimuma indirmek i¢in sikistirmaktadir (Bastan, 2004, s. 190).
Sikistirildiktan sonra yerel, kablolu veya uydu aglar sinyallere doniistiiriilerek

televizyon alicilarina génderilmektedir (Zong & Bourbakis, 2001, s. 546).

Dijitallesmenin etkisiyle degisen imgeler Burnett’in de dedigi gibi “imgeler artik
insan eylemlerinin temsilleri ya da yorumlayicilart degildir sadece. Insanlari
birbirlerine ve teknolojiye baglayan her etkinlikte -dolayimlayici, model, arayiiz
olarak-, insan yaraticihiginin gorsellesmis halleri rolii oynamalarinin yani sira
enformasyon ve bilginin referans noktalar1 olarak da merkezi hale gelmislerdir”

(Burnett, 2018, s. 19).

Teknoloji zaman, hiz ve mekan agisindan her seyi kokten degisime ugratmastir.
20. Yiizyilin sonlarina dogru bilgisayar ve internet teknolojisi ile birlikte bilgi
teknolojisininde egemenligini alarak, paylasimin ve birtakim faaliyetlerin en yogun
oldugu alan ve zaman olarak gériilmiistiir (Saglamtimur Ozel, 2010, s. 215). Gelisen
bilgisayar teknolojileriyle birlikte imge degisime ugramis ve anlami degismistir.
Bununla birlikte imge sanal araglarla iiretilen bir duruma gelerek bireylerin bu

teknoloji evreninde kendilerini daha net ifade edebilir duruma gelmistir (Ozkirisci,
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2021, s. 45). Bilgisayar ve video gibi teknolojileri kullanarak teknoloji evreninde var

olan bireyler imgeleri yeniden iireterek kendi imgelerini yaratabilmislerdir.

Dijitallesmeyle birlikte birtakim imgeler {iretip bunlar1 ortaya ¢ikaran sanatgilar
da etkilenerek eserlerini ortaya ¢ikarmadan Once bilgisayar iizerinde eserlerini 3
boyutlu olarak ortaya ¢ikarmaya, olusturduklar eserlerini yeniden bi¢cimlendirip sekil
vermeye ve boylelikle eserlerinin hepsini kopyalayip baska dijital alanlara aktarip ve
cogaltabilme imkanina sahip olmustur. Ayrica bunlar1 yaparken pahali araglara sahip

olmadan sanal bir mecrada gerceklestirebilmektedirler (Zengin, 2016, s. 2).

Dijitallesme, 4. Endiistri Cag1 ile beraber sanal bir ¢aga girmis bilgisayar,
internet, 3 boyutlu teknolojiler sayesinde goriintiiler gergegi artirilmig diizeneklerle
birlikte sanal mekanlar olusturulmus ve bununla birlikte imgeler kusursuz bir gériiniim
elde etmistir. Kusursuzlasan bu imgeler artik daha dijital ve daha canli bir hale

gelmistir.

Hiper- gergeklik, Post- truth ve 4. Endiistri Cagi toplumunda yer alan imge
kodlanarak kopyalar halinde dagitilip, degisime ugrayarak ‘““arzu nesneleri” durumuna
gelmistir. Goriinen ile temsil edilen gergekligin arasindaki fark ortadan kaldirilarak
“-mis gibi” ortamlar olusturulmus ve bu sayede bireyler artik Baudrillard’in
“simiilakr” adin1 verdigi kavrama alismaya baslamistir (Demir & Degerli, 2022, s.

182).

Baudrillard, simiilakr adin1 verdigi kavrami ti¢ gruba ayirmistir (Baudrillard,
2021, s. 163):

e “Uyumlu, iyimser ve Tanri’nin yarattig1 ideal doganin tipkisini/ikizini
olusturmay1 amagclayan imge, taklit ve kopyalama iistiine oturan dogal,
dogalc1 simiilakrlar,

e Tiim iiretim diizenini kapsayan enerji ve giice dayali makinelerle
somutlagan {iretici, iretken simiilakrlar. Diinya c¢apinda bir insani
gelisme hedefleyen, siirekli bir yayilma egiliminde olup, sinirsiz
miktarda enerji Ozglirlestirmeye (arzu, bu simiilakrlar diizenine 6zgii

gorece litopyalardan biridir) calisan simiilakrlar,
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e Information= bilgi, model ve sibernetik oyunlardan olusan, tamamen
islemsel, hiperger¢ek ve mutlak bir denetimi hedefleyen simiilasyon

simulakrlar1.”

Baudrillard birinci asamada, iitopyanin diissel bir {iretim oldugundan
bahsetmektedir. Ikinci asamada ise, bilim kurgunun diissel bir {iretimin sonucu
oldugundan bahsetmektedir. Son olarak {igiincii asamada bilim kurgu tarafindan
tiretilen diisselligin 6lmiis oldugunu onun yerine baska seylerin yer aldigindan

bahsetmektedir (Baudrillard, 2021, s. 163).

Kisacasi simiilakr ad1 verilen bu kavram, hem goriinen ve onun kopyasini, hem
temsili ve hem de tekrarlanan iiretim giiciiniin igerisinde tutmaktadir (Cetin, 2011, s.

225).

Baudrillard’a gore imgenin dort degisim evresi bulunmaktadir (Baudrillard,
2021, s. 20):

e derin bir ger¢ekligin yansimasi olarak imge,

e derin bir gergekligi degistiren ve gizleyen imge,

e derin bir gercekligin yoklugunu gizleyen imge,

o gercekligin higbir ¢esidiyle iligkisi olmay1p, yalnizca kendi kendinin simiilakri

olan imge.

Birinci agsamada, imge olumlu bir nitelige sahiptir ve gergegi yansitmaktadir.
Ikinci asamada imge olumsuz bir nitelige sahip olup imge gercekligini gizlemektedir.
Uciincii asamada ise imge kendisini degistirip, yok olmaya ve bu yoklugunu da
gizleyerek biiyililemeye ¢aligmaktadir. Son olarak dordiincii asamada imgenin artik
gerceklikle baglantisi kalmadan kendisine ait simiilasyon diizenini olusturmaktadir

(Baudrillard, 2021, s. 20).

Baudrillard, i¢inde bulundugumuz bu dénemde artik imge ve gercekligin

arasmndaki ayrimin ortadan kalktigin ortaya koymaktadir. imgeyle gercek arasindaki
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ayrimin ortadan kalkmasiyla birlikte giiniimiizdeki toplumlar artik anlam yaratan

degil, daha ¢ok imge tiiketen toplum olmustur (Ozel, 2006, s. 172).

Imgeler artik hayatimizin her alanindadir. Televizyonlarda, gazetelerde,
afislerde, binalarda vb. giderek insan bedeninin lizerinde hakimiyet olusturan imgeler
giysilerde, aksesuarlarda, dekorda ve birgok alanlarda da yayilarak kitlelerin etrafini

sarmustir (Cetin, 2011, s. 2-3).

Imgeler giinliik hayatimizin her yerinde olmalar1 sadece hayatimizi
kolaylastirmak ya da enformasyonu eglence amaci olarak kullanma durumundan daha
ileriye giderek bizleri farkinda olmadan bambaska bir “gorsel dil” kullanmaya
yonlendirmistir. Bu “gorsel dil” anlama seklimizi degistirerek bizleri ger¢ek evren ile
sanal evren arasinda birakmistir. Bunun icin etkilesimli sanal imgeler diinyasi
tasarlayarak bu iki evren arasinda kalan ve olusan bu gerginlik durumundan
kurtarabilmek i¢in toplumu tasarladiklar1 arayiizlere ¢ekmistir. Tasarlanan bu seylere
ornek olarak Plant Your Tree adli kurulus (Bkz. Sekil: 2), kullanicilarina kendilerine
ait agaglarin1 dikme ve biiylimelerini yakindan takip etme imkéan1 saglamaktadir. Bu
kurulusun amaci doga yararina olusturmalarinin yaninda ayni zamanda kisinin
bulunmus oldugu ortamdan uzaklasmis ve dogal yasamu taklit etme ihtiyaci hissederek

bu sanal imge evreni iizerinden kendilerini tatmin etmeleridir (Ozkirisci, 2021, s. 45).

Sekil 2: “Plant Your Tree” Web Sitesi Arayiizii

(Kaynak: https://www.treedom.net/en/ )
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Gilnliik hayatimizda yaptigimiz aktiviteler ele alinarak tasarlanan gergekte
karsimiza ¢ikmayacak veya tecriibe etmeyecegimiz, aynt zamanda sosyal alanda ait
olma hissi veren, sanal imge evreninde tasarlanan (Bkz. Sekil:3) “The Sims” oyunu
imgenin geg¢misten glinlimiize kadar nasil degisime ugradigini gdsteren bir diger
ornektir (Ozkirisci, 2021, s. 46). “The Sims” disaridan bakildiginda bir oyun olarak
goriindiigii ancak hayatin simiilasyonu olarak sergilenen, bir avatar araciligiyla kisinin
istedigi sekilde kurgulandigi adeta fiziksel bir diinyadaymis hissi veren bir oyundur.
Gergek hayatta yapilan biitiin aktiviteleri bu oyunda “sim”ler tarafindan
gerceklestirilmektedir. “Sim”ler tipk1 gercek hayatta yapildig: gibi okula gitmek, ise
gitmek, para kazanmak, aile kurmak, sosyallesmek gibi birtakim 6zellikleri ile oyuncu
oyunun bagindan kalksa bile yiiriitmeye devam etmektedir. Insanlara alternatif ikinci
bir hayat sunma amacinda olan bu oyunda kisinin kendi arzu ettigi seyleri kurgulamak
ve kisinin gergek hayatta kontrol edemedigi bazi durumlar1 burada kontrol edebilir

duruma gelmektedir.

Sekil: 3 “The Sims” Oyun Gorseli

DIGITAL DELUXE UPGRADE

(Kaynak: https://www.playstation.com/tr-tr/games/the-sims-4/ )

Sayisallagsma ayn1 zamanda imgeleri bedenin farkli yerlerinde, 6rnegin basin ve
gozlerin hareketlerine, dokunmaya, yliz mimiklerine, el ve kol hareketlerine kadar
yanit veren etkilesimli olan 6gelere doniistiirmiistiir. Imgeler, temas etmenin yan1 sira

bedenin goriintisiine, eylem ve isaretlerini de hassas hale getirerek birtakim gorsel
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nesneleri yeni bir formata doniistiirmiis, ayn1 zamanda kullanicilar i¢in daha dnce
kullanilmamis yeni ortamlar agmistir. Ayrica sayisallagmanin etkisiyle olusturdugu
etkilesimli tecriibelerle, sanal ile gergegi bir araya getirerek imgeleri “akilli”,

“diistinen” 6gelere doniistirmiistiir (Yurtsever, 2015).

Gliniimiizde gelisen teknolojiler igerisinde yerini alan VR (Sanal Gergeklik), AR
(Artirilmis Gergeklik) ve MR (Karma Gergeklik) (Bkz. Sekil:4) imgeleri doniisiime
ugratarak kullanicilar tarafindan olusturulabilen veya goriintiilenebilen “dijital”

imgelere doniismiistiir.

Sekil: 4 “VR, AR, MR” Terimlerinin Farklari

Ao direes:

10 yOur S periangs
~

(Kaynak: https://codemodeon.com/tr/vr-ar-mr-terimlerinin-farklari-nelerdir/ )

Sanal Gergeklik (VR), kavrami teknolojinin ilerlemesiyle gelisen, bilgisayarlar
tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu bir ortamda iiretilen sanal ortamlar1 ifade etmek igin
kullanilan bir kavramdir. Bu teknoloji sayesinde toplum sanal diinyada var olmaktadir
(Bally, 2020, s. 40). Katilime1 bilgisayar teknolojisi tarafindan olusturulmus bu alanda
artik istedigi yere giderek kontroliin kendi elinde oldugunu hissedebilmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisinde bu kontrol grafik agisindan gelismis yiiksek performansh
bilgisayarlar ile elektronik baslik, veri eldiveni, viicudu saran giysi veya gozlik

sayesinde bireyi bilgisayar ortamina tasimaktadir. Teknolojik donanimlar sayesinde
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insanin yaptig1 eylemler bilgisayar ortamina aktarilir veya dokunarak, bedensel
hareketleri hissederek ve etrafindaki sesleri duyulariyla isitecek bigimde o ortamda
kendilerini hissedebilmektedir. Dolayisiyla birey ve bilgisayar bulunduklari ortamda
lic boyutlu evren arasinda gercek alana benzeyen bir iletisim kurmaktadir
(Saglamtimur Ozel, 2010, s. 227). Sanal gerceklik, katilimcilar1 sanal bir evrenin icine
alarak “o anda” kalmay1 saglayarak ve oranin bir pargasiymis gibi hissettirmektedir.
Sanal gerceklik, gérme, duyma, dokunma hatta koklama gibi birgok duyuyu simiile
ederek ortamina girdigi anda gergeklik ile iliskileri kopmakta ve tamamen kendilerini

sanal gercekligin yaratildig1 ortama birakmaktadirlar.

Google Glass, FeelReal, HaptX gibi cihazlar Sanal Gergeklik (VR) alaninda
gorme, koklama ve hissetme amaciyla kullanilan birtakim araglardir. Gorme amaciyla
kullanilan cihazlardan biri olan Google’in “Google Glass” isimli (Bkz. Sekil: 5)
gelistirdigi cihaz yapilan hesaplamalar ve iletisim becerileriyle birlikte duragan veya
hareketli imgeleri ayn1 ortamda bulundurmay1 saglayan bir gozliiktiir. Gozliik caminin
icine entegre edilmis olan goriintii ile kullanici etkilesime girmektedir. Gelisen bu
teknoloji sayesinde imgeler etrafini saran ¢ergevenin i¢inden ¢ikip 6zgiirlesen imgeler

haline gelmistir.

Sekil: 5 “Google Glass”

(Kaynak: https://www.petabayt.com/google-glass-nedir-google-glass-
fiyati-ve-ozellikleri/ )
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Gorme duyusundan baska koku alma duyusu i¢in tasarlanmis bir diger sanal
gergeklik cihazi ise FellReal isimli cihazdir. FeelReal isimli VR maskesi, katilimcinin
ylziinlin alt bdlmesine yerlestirilmesi i¢in mevcut bir VR araciyla eslesen bir
maskedir. Cihazin i¢ine yerlestirilen aroma kapsiilleri, ¢esitli kokular icermektedir
(Roston, 2018). Bu kapsiillerin i¢inde duman, okyanus, riizgar, orman gibi birgok
kokuyu (Bkz.Sekil:6) barindirarak sanal gerceklik evreninde simiile edebilen bir koku

alma maskesi olarak kullanilmaktadir.

Sekil: 6 FeelReal Sanal Gerc¢eklik Koku Aparati

Smell Wind

/lllv\\ ‘ \ ‘

Water Mist

(Kaynak: https://codemodeon.com/tr/blog/sanal-gerceklik-nedir/ )

Ornegin bir kafe ortaminda VR sahnesi, bir kahve kokusunu aktarabilmektedir.
Bir araba yaris1 sahnesinde arabanin lastigini yakma gibi kokularda simiile edilerek
kullaniciya aktarilir. Bununla birlikte maske sicaklik kontroliinii de ele alarak havay1
katilimcinin yiiziinde hissettirebilmek i¢in kiigiik sogutucular ve 1siticilar kullanilir ve
bu sayede 1siya veya yagmura maruz kalarak bu yanilsama saglanmaya caligilir
(Roston, 2018). Artik bu maske sayesinde sanal diinyada imgeler bile koklanip,

hissedilebilme 6zelligi tasimaktadir.


https://codemodeon.com/tr/blog/sanal-gerceklik-nedir/
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Temas etme hissini simiile etmek isteyen araglardan biri de HaptX isimli (Bkz.
Sekil:7) sanal gerceklik eldivenidir. Sanal gergeklik evreninde bu eldiven sayesinde
bir objeyi elinize aldiginizda veya o objeye dokundugunuzda bu cihaz sayesinde belli
bir agirlik elinize geri bildirimde bulunarak gercekgi bir his saglamaktadir (Imren,

2019).

Sekil:7 HaptX Sanal Gerceklik Eldiveni

(Kaynak: https://codemodeon.com/tr/blog/sanal-gerceklik-nedir/ )

Bir diger teknoloji ise Artirilmis Gergeklik (AR)’tir. Artirilmis Gergeklik (AR)
gercek evrende bilgisayar tarafindan olusturulan bir igerigin eklenmesidir. Artirilmis
Gergeklik (AR) unsurlart video, grafik, ses verileri gibi bilgisayar tarafindan
olusturulan duyusal verilerle biitiinlesen fiziki, gercek evrendeki bir alanin canli,
dolaysiz veya dolayli bir goriiniisiidiir. AR mevcut gergeklik durumunuzu kullanarak
bir cihaz yardimiyla buna ekler (Pehlivan, 2020). Bununla birlikte birtakim

uygulamalarla kamera araciligiyla etrafa dijital imgeler yerlestirilmektedir.

Karma Gergeklik (MR) ise, sanal ve gercek evrenin dijital ve fiziki objeleri
gercek zamanli bir sekilde etkilesim saglayarak yeni ortamlar ve goriintiiler
olusturmak i¢in bunlari birlestirmektedir. “bu olusturulan yeni goriintiileri gercek bir

ortama fiziki evrendeki gercek olanla etkilesim kuracak bi¢imde koymak” anlamina
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gelmektedir. Karma gercekligin en temel 6zelligi, evrendeki gercek igerikle birlikte
yapay icerigin ger¢ek zamanli bir sekilde birbirine tepki vererek etkilesimde

bulunmalaridir (Pehlivan, 2020).

Kisacas1 VR, kullanicilar1 sanal bir alanin i¢ine koyarken, AR, sanal bir igerik
diizeni olusturarak dijital evreni gercek evrenin lizerine entegre etmektedir. MR
teknolojisi ise gergek ile sanalin birleserek gercek bir alanla es zamanli bir sekilde
etkilesime girebilecek sanal objeler elde edebilmektedir (Pehlivan, 2020). Bu
teknolojiler sayesinde goriintii, ses ve koku manipiile edilerek bizi bagka bir
evrendeymigiz gibi hissettirerek etrafimizi sanal imgelerle sarmaktadir. Etrafimizi
saran bu sanal imgeler artik sadece goriinlir durumda degil hissedilebilir bir duruma

da gelmistir.

Gegmiste magaralardaki duvarlarin iizerinde bulunan imgeler daha sonra
ekranlara ve elimize kadar gelerek degisime ugramis son olarak da VR (Sanal
Gergeklik), AR (Artinlmis Gergeklik), MR (Karma Gergeklik) gibi teknolojiler
sayesinde Tlretilerek veya gosterilerek cerceveden c¢ikip Ozgilirlesmis ve bununla
birlikte hem iiretilebilen hem de tiiketilebilen sanal imgeler durumuna gelmistir. Artik
imgeler yapay bir tat alarak dokunma gerceklesmeden imgelere dokunabiliyoruz,
kokusu alinamayan imgelere ise kokusu varmis hissi ile koklayabiliyoruz. Bu cihazlar
dijital donemin en 6nemli imgelerini sunma ve imgelerin kendilerini ifade edebilme
arac1 olarak kullanilmaktadir. Imgeler bununla birlikte dokunma, koklama, gérme
veya isitme gibi birtakim hareketler sayesinde es zamanl olarak etkilesimli 6gelere
doniip hizli bir sekilde geri bildirim olarak bizlere donebilmekte katilimcilarin
birtakim hareketlerine tepki verebilen imgelere doniisebilmektedir. Artik dokunmanin
Otesinde, bedenin (el, kol, yiiz ve bas) diger hareketlerine, durus ve mimiklerine de
duyarl hale gelen yiizeyler degil imgenin bizzat kendisi olmaktadir. Her yiizey artik

etkilesimli bir imge durumuna gelmektedir.
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1.2. BLOKZINCIR TEKNOLOJiSi

1.2.1. Blokzincir Kavrami

Icinde bulundugumuz Endiistri 4.0 adin1 alan dénem, 1800’ yillarla birlikte
baslayan sanayi devrimlerinin dordiinciisiidiir. Bu dordiincli sanayi devrimine
gelindiginde iletisim, bilgisayar, internet gibi teknolojilerin birlesmesiyle birlikte
bircok farkli dijital teknoloji ile birlesen sistemlerin kullaniminin, iiretimin ve
verimliligin arttig1 bir donem olarak goriilmektedir. Bu doénemde teknolojinin
etkileriyle birlikte degisen ve gelisen dijital sistemlerin yaninda bilgide doniisiime
ugramistir. Doniisime ugrayan bilgide veriler toplanilarak siniflandirilip
ozetlenmektedir. Ozetlenen bu veriler bilgisayara islenip enformasyona
dontistirilmektedir. Dijital ortamda toplanan veriler giivenli bir sekilde toplanip
yonetilebilme ihtiyacini ortaya ¢ikarmaktadir (Unal & Uluyol, 2020). Dijitallesmenin
hizli, kolay ve ulasilabilirlik agisindan pek ¢ok avantaji bulunmaktadir. Ancak dijital
bir ortamda verilerin giivenli bir sekilde saklanilabilmesi ve giivenli bir ortamda islem
yapilabilmesi acisindan da birtakim eksiklikleri bulunmaktadir. Dijital 6ziinde 0 ve
1’lerden olusmaktadir. Ve bunlar kolay bir sekilde degistirilebilir ve doniistiiriilebilir.
Dijital ortamda islenilen, degistirilen veya doniistiiriilen bu veriler ¢cok kolay bir
sekilde bagkalar1 tarafindan kopyalanarak c¢alinabilmektedir. Gelisen teknoloji
sayesinde kopyalamanin ve ¢alinmanin oniine gecebilmek i¢in veriler dosyalar halinde
saklanarak yeni bir veri depolama teknolojisini ortaya ¢ikarmistir. Bu teknolojinin adi
ise “Blokzinciri Teknolojisi” dir. Blokzincir teknolojisi, farkli bilgisayarlarin
birbirlerine baglanmasiyla ve veri transferi i¢in merkezi sistemi ortadan kaldirarak

islem yapilmasini saglayan yeni bir veri teknolojisi sistemidir.

“Elektronik islemler i¢in giiven gerektirmeyen bir sistem onerdik.” 2008 yilinda
gruba e-posta olarak gonderilen bu ciimle kimligi hala belirlenemeyen Satoshi
Nakamoto isimli yazarin “Bitcoin: A Peer - to- Peer Electronic Cash System” adli
makalesinin sonu¢ boliimii bu ciimle ile baslamaktadir. ilk defa onunla duyulan
“blokzincir” kavrami lgiincii tarafa gerek kalmadan iki taraf arasinda dogrudan
giivenilir bir sekilde islem yapilabildigi dijital bir veri sistemi olarak

adlandirilmaktadir. Blokzincirde katilimcilar tarafindan yapilan her islem seffaf,
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degistirilemez ve dagitik bir sekilde kaydedilip giivenli bir sekilde paylasiimaktadir
(Nakamoto, 2008).

Blokzincir teknolojisi, blokzinciri olusturan bloklardan ve bu bloklar1 olusturan
kayitlardan meydana gelmektedir. Kayitlar dedigimiz kavram ise blokzincir sisteminin
iizerinde olusturulmus icerik bilgileridir. igerik bilgileri para transferleri, kullanici
kayitlar1 gibi bilgileri igermektedir. Sistemde kayitli olan kullanicilarin birbirlerine
yapmis olduklar1 transferlerin kayitlari, online olarak yapilan islemlerin yapildigi
tarihi, saati ve tutar bilgileri, islemlerin kimler tarafindan yapildig1 bilgilerinin
kayitlar1 tutulmaktadir. ikinci kavram olan bloklar ise, blokzincir sistemi iizerinde
yapilan verilerin saklandigi, sifrelendigi yerdir. Blogun i¢inde kriptografik
algoritmalar ve kullanicilarin islem sonrasinda atmis olduklar1 dijital imza yer
almaktadir. Her blok tamamlandiktan sonra ise zincir olusmaktadir. Olusan zincire

baska bir zincir daha eklenerek blokzincir olugsmaktadir.

Blokzincirde birbirine bagli olan bloklarda veriler giivenilir bir sekilde
saklanilan ve tizerinde higbir degisiklik yapilmadan tiim kullanicilarin gérebildigi bir
sistemdir (Aytas, 2022, s. 10). Blokzincir yapis1 diinyanin her yerinde merkeze bagl
olmadan islem yapmak isteyenlerin noter goriinimlii bir veri tabanidir. Blokzincir
tizerinde yapilan herhangi bir islem diinyanin farkl: yerlerinde merkeze bagli olmayan
sistem tarafindan onaylanmaktadir. Ornegin ev veya araba satin alindiginda tek bir
notere gidip islemler yapilirken blokzincir teknolojisinde ise notere gitmek yerine
yapilan islemler bilgisayar sistemleri tarafindan anlik olarak goriiliip, incelenip,
onaylanabilmektedir. Blokzincirde yapilan her islemde var olan bir agin {izerinden veri
dagitilir ve sifrelenir. Yapilan her islem sonrasinda veriler dogrulanarak bir blok
olusturulur. Eger yeni bir blok olusturulursa dnceki bloktan kisa bir 6zet alinir ve
veriler dijital imza yoluyla sifrelenerek bir zincir olusturulur. Bu zincirde yer alan
bloklarin her birinin i¢inde veriler bulunmaktadir ve bu veriler seffaf bir sekilde
bloklara uygulanir, bloklara bir kez uygulanan bu veriler iki kullanici tarafindan

islemler onaylanarak kayit tutulmus olur.

Belirli bir agda bulunan katilimcilar tarafindan yiiriitiilen islemler blokzincir

tarafindan kaydedilerek ve ag flizerinden dagitilarak seffaf bir defter ozelligi
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tasimaktadir (Akleylek & Seyhan, 2018, s. 27). Sekil 8’de ise sistem baglantilari
dagitik bir sekilde gosterilmistir.

Sekil: 8 Sistemler ve Ag Baglantilar:

Merkezi Merkeziyetsiz Dagitik

O Kullanici O Veri merkezi

(Kaynak: Giinen , 2020)

Solda bulunan sistemde katilimci merkezi ya da geleneksel bir yapida ayni
bilgisayara baglanmaktadir. Ortada bulunan sistemde ise merkeziyetsiz bir yapi1 vardir.
Bu yapida ise katilimcilar kendilerine uygun olan en verimli veri merkezine
baglanirlar. Sag taraftaki yapida ise, dagitik bir yap1 s6z konusudur. Katilimcilar hem
kullanici hem de veri saglayict konumundadir (Giinen , 2020). Blokzincir sekil 8’de
sag taraftaki yapida gosterildigi gibi merkezi bir yapiya veya otoriteye bagli olmadan
verileri dagitik bir sekilde sakladigi bir kayit defteridir diyebiliriz. Blokzincir Satoshi
Nakamoto tarafindan olusturulduktan sonra bir siire sadece kripto para islemlerini
gerceklestirmek i¢in kullanilmistir. Ancak gelisen teknoloji sayesinde blokzincir de
degisime ugramis sadece dijital parada degil farkli alanlarda da kullanilmaya
baslanmustir. Ozellikle dijital iizerine kurulmus bir diinyada yapilan her islem merkezi
yapiya baglh kalmadan, iglincti taraf olmadan, giivenilir ve seffaf bir sekilde

gerceklesmeye baslamistir.
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1.2.2. Blokzincirin Calisma Mantig1

Blokzincir, islemleri sifreli olarak yapan, giivenilirligi yliksek olan, seffaf bir ag
sistemidir. igerisinde verilerin oldugu bloklarmn birbirine bagli olmasiyla olusan
blokzinciri bir veri yonetim aracidir. Her blok kendi kapasitesine gore yapilan islem
bilgisini yani veriyi igerisinde barindirir. Veriler blokta doldugu zaman o dolan blok
kilitlenir ve yeni bir blok olusarak zincire eklenir. Her eklenen yeni blok bir dnceki
dolan blogun igerisinde olan islem bilgileriyle kendi islem bilgilerini de dahil ederek
sifreler ve blogun icerisinde kaydedilmektedir. Zaman siralamasia gore bloklar bu
sekilde birbirlerine baglanarak bir zincir olusturulmaktadir. Bu olusan zincirler
blokzincir agina kayitli olan her bir bilgisayar tarafindan kayit altina alinmaktadir.
Blokzincir agina bagl olan bilgisayara “node” Tiirk¢e anlamiyla ise “diigiim” adi
verilmektedir. Zincirde yer alan bloklarda yapilan islemleri dogrulayan diiglimler,
blokzincir ag iizerinde dagitik bir sekilde kayit altina alarak verilerin dogrulugunu,
giivenilirligini, seffaf ve degistirilemez olusunu ortaya koymaktadir (Senkardes, 2022,

5. 21-22).

Gilinlimiizde internet iizerinden para transferi yapilirken giivenilir, resmi bir
merkezi otoriterin koydugu kurallar ¢ergevesinde, birtakim vergilendirme yapilarak
islemler kayit altina alinir. Sekil 9°da goriildiigii gibi Ahmet resmi bir aract kurumla
Mehmet’e 15$ para transfer etmek istemektedir. Bu kurum ilk olarak Ahmet’in
kimligini tespit ederek onu dogrular daha sonra Ahmet’in hesabina bakarak transfer
icin bakiyenin yeterli olup olmadigin1 kontrol eder. Eger yeterli bakiye varsa bunu
hesaptan alir. Mehmet’in kimligini de kontrol edip dogruladiktan sonra Mehmet’e ait
hesabin bakiyesine aktaracak sekilde hesaptan kendi komisyonunu da (komisyon
ticreti ne kadar ise) keserek parayr Mehmet’in hesabina aktarir. Yapilan bu islemde
giivenligin biitiin sorumlulugu merkezi kuruma aittir ve olusan bir uyusmazlik veya

itiraz durumunda islem iptal edilip geri alinabilir (Kirbas, 2018, s. 76).
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Sekil 9: Giivenilir Kurum Aracihgiyla Gerceklestirilen Bir Transfer Islemi
Modeli

Glvenilir Araci Kurum

()

2%

15% 13%
“ .

Ahimnet Mehmet

(Kaynak: Kirbas, 2018, s. 76)

Ornek olarak verilen merkezi otoriter kurum tarafindan belirlenen yasalar
cergevesinde bir iilkeden bagka bir iilkeye para transferinde komisyon bedeli alma
zorunlulugu varken blokzinciri teknolojisinde merkezi otoriteye bagli olmadan seffaf,
giivenilir bir sekilde para transferiyle birlikte veri, herhangi bir dijital varlik gibi
islemler saniyeler icinde gerceklestirilebilmektedir. Ornegin X kisisi Y kisisine bir
miktar sanal para, herhangi bir dijital varlik veya veri gondermek istemektedir. X,
bunun i¢in bir komut olusturarak islem mesajini bagli olan aglara yonlendirir. Daha
sonra bu islem bloga yazilarak aga bagli olan cihazlara aktarilmaktadir. Aktarilan blok
dogrulandiktan sonra zincire kaydedilir ve islem tamamlanarak Y kisisine transfer
gerceklesmis olur. Yapilan bu islem seffaf olarak izlenebilir ve agdaki tiim zincirlerde
kayitli olur. Bununla birlikte yapilan islem degistirilemez veya silinemez. Boylelikle
bu teknoloji sayesinde dijital para, dijital varlik ve veri gibi islemler seffaf, merkezi

otorite olmadan kolay bir sekilde transfer edilmektedir.
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1.2.3. Blokzincir Teknolojisinin Gelisim Evresi

Giliniimiizde blokzincirinin gelisimini Sekil 10’da ki gibi iic evre halinde

inceleyebiliriz.

Sekil 10: Blokzincirin Gelisim Evresi

2009 2013 2020

(Kaynak: Cheng, Lee, Chi, & Chen, 2018, s. 1047)

Blokzincir 1.0 : Dijital para evresi olarak da adlandirilmaktadir. Bu evrede
sifreleme, blok yapisi gibi birtakim blokzinciri teknolojileri kullanilarak para
transferleri ve 6demeler yapilmaktadir (Tanriverdi, Uysal, & Ustiindag, 2019, s. 205).

Blokzincir 2.0 : Bu evrede ise, transferlerin 6tesinde ¢ok ¢esitli ekonomik,
finansal uygulamalar ve islemler yapilmaktadir. Bu tiir uygulamalar ise, krediler ve
ipotekler gibi geleneksel bankacilik sistemleri, hisse senetleri, vadeli islemler gibi
karmagik araclar, s6zlesmeler ve diger varliklari igcermektedir. Bu yapida 6deme
yontemi takas sistemiyle ve akilli s6zlesmeler yoluyla yapilmaktadir (Efanov &
Roschin, 2018, s. 117-118).

Blokzincir 3.0 : Bu evre “dijital toplum” olarak da adlandirilmaktadir. Burada
ticaret, finansal olmayan sektorii ele almaktadir. Bunun yaninda saglik, bilim, sanat,
egitim, kiiltiir, yonetisim (Efanov & Roschin , 2018), akilli ulasim, akilli ekonomi,
akilli yonetim, akilli yagam, dogal kaynaklarin akilli kullanimi gibi kavramlar da

karsimiza ¢ikmaktadir (Sun, Yan, & Zhang, 2016). Bununla birlikte, blokzinciri 3.0
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internet kusaginda merkeziyetsiz bir ag lizerinde esler arasi calisan, sanal bir

gerceklikle etrafi sarilmis bir gelecegi gostermektedir (Arvas, 2022, s. 65).

1.2.4. Blokzincirin Temel Ozellikleri

Blokzincirin en temel ozelliklerinden birisi giivendir. Blokzincire duyulan
giiven, ag igerisinde bulunan diigiimler arasindaki etkilesimlerden elde edilmektedir.
Blokzinciri agindaki katilimcilar yaptiklart islemler sirasinda {igiincii taraf
kurumlarina giivenmek yerine blokzinciri agina glivenmektedir (Xu, ve digerleri,
2017). Blokzincirin en temel 6zelliginin giiven olmasinin yaninda birtakim 6zellikleri

de bulunmaktadir. Bunlar (Lin & Liao, 2017, s. 653):

Merkeziyetsiz: Blokzincirin temel 6zelliklerinden birisi verilerin tek bir merkezde
tutulmadan, kayit altina alinmasi, toplanmast ve dagitik bir sekilde

giincellenebilmesidir.

Seffaflik: Blokzincir sistemi tarafindan yapilan her kayitta veriler seffaf bir sekilde
kaydedilmektedir. Bu sebeple blokzincir giivenilirdir.

Bagimsiz: Uzlasabilir yapis1 sayesinde blokzincir sistemi her diigiimde bulunan
verileri merkezi bir sistem olmadan, miidahale edilmeden, giivenli bir sekilde

giincelleyip aktarilabilmektedir.

Degistirilemez: Blokzincirde kaydedilen veriler, yapilan islemler higcbir sekilde

silinemez, degistirilemez. Herhangi bir kayit sonsuza kadar saklanmaktadir.

Anonimlik: Blokzincir sisteminde kullanicinin blokzincir adresi bilindigi takdirde

diigtimlerde kimlik belirtmeden veri transferi gerceklestirilebilir.
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1.2.5. Blokzincir Teknolojisinin Avantaj ve Dezavantajlari

Blokzincirin avantajlarim1 ve dezavantajlarin1 genel olarak asagidaki gibi

siralayabiliriz (Gatteschi, Lamberti, Demartini, Pranteda, & Santamaria, 2018, s. 65):
1.2.5.1. Avantajlar

- Esler arasinda yapilan islemlerin verilerinin bir kopyast kaydedilmektedir. Bu
sayede yapilan islemler goriintiilenebilir ve tiim verilere erisilebilir. Ayrica
diigimlerde bilginin depolanmas1 da verilerin kaybin1 ve tahribatini

onlemektedir.

- Blokzincir teknolojisinde aracilara gerek kalmadan uygulanan dijital imza ve

dogrulamalar sayesinde taraflar arasinda giiven saglanmis olur.

- Agda bulunan katilimcilar hem kendi yaptigi islemleri hem de diger
katilimcilarin yaptigi islemleri gérebilmektedir. Boylelikle seffaflik saglanmis

olur.

- Blokzincirde bulunan veriler istenilmeyen kisiler tarafindan silinemez ve

degistirilemez.

- Merkezi otoriteye ihtiyag duyulmadan dagittk bir yap1 sayesinde

denetlenemez, kontrol edilemez ve kapatilamaz.

- Akilli sézlesmelerle birlikte yapilan faaliyetler otomatiklestirilebilir.
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1.2.5.2. Dezavantajlar

- Blokzincirde uzlasma protokolii olarak uygulanan proof of work (isin ispati)
ve pahal1 bilgisayar sistemlerinin kullanilmasi ¢ok fazla enerji harcanmasina

neden olmaktadir.

- Blokzincirde verileri ¢ogaltabilmek icin genis bir alana ihtiya¢ duyulur. Her
bir diiglimiin blokzincirin yerel kopyalarim1 icermesinden dolayr da

performanslar veri tabanlariyla karsilastirilamaz.

- Blokzincirde bilgiler yavas eklenmektedir.

1.2.6. Blokzincir Teknolojisinin Uygulama Alanlari

Blokzincir teknolojisi ilk zamanlarda sanal paralarin altyapisinda kullanilmig
olsa da giliniimiizde saglik, finans, tedarik zinciri, egitim, sigorta, hiikiimet,
gayrimenkul gibi farkli sektorlerde de kullanilmaya baglanmistir. Blokzincir sadece
para transfer islemlerinde kullanilmak zorunda degildir ayn1 zamanda herhangi bir
varlik veya sahiplik degeri gibi islemlerde de kullanilabilmektedir (Kirbas, 2018, s.
80).

1.2.6.1. Akilli S6zlesmeler

Akilli sozlesmeler, ilk olarak Nick Szabo tarafindan 1994 yilinda taraflar
arasinda yapilan iglemleri giivenilir bir sekilde yiiriitilmesi amaciyla olusturulan
bilgisayar sistemlerini adlandirmak amaciyla olugturulmus bir kavramdir (Dogantekin,
2016). Akilli sozlesmeler, merkezi otoriteye ihtiyag duymadan geleneksel
sozlesmelerin yerine gegebilecegini gostermektedir (Tanriverdi, Uysal, & Ustiindag,
2019, s. 210). Akilli sozlesmelerin igeriginde daha dnceden olusturulmus bilgisayar
(bu islem yapilirsa buna uygula komutu gibi) kodlar bulunmaktadir (Dogantekin,
2016).
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1.2.6.2. Nesnelerin Interneti (Internet of Things IoT)

Nesnelerin interneti (IoT) islem giicii yiiksek ve bellek olarak daha az yer
kaplayan cihazlardir. Bu alanda birbirleriyle iliskili olan islem cihazlari, dijital,
mekanik makineler, nesneler, insanlarin internet araciligiyla birbirlerine veri alisverisi
yapabilmesine ve senkronize olabilmesine olanak saglayan bir teknolojidir.
Blokzincir ise bu alanda akilli sehir, akilli ev, akilli tasimacilik gibi alanlarda
faaliyetlerini siirdiirmektedir. Akill1 s6zlesmelerin bu alanda kullanilmasi durumunda
IoT cihazlar1 bagimsiz, etkili ve otomatik olarak calistirilabilecektir (Tanriverdi,

Uysal, & Ustiindag, 2019, s. 211).
1.2.6.3. Sigorta Uygulamalari

Geleneksel olarak sigorta c¢oziimlerinde ve sonuglarinda belirsizlikler, uzun
siiregcler olabilmektedir. Akilli sézlesmeler sayesinde bu belirsizlikler ortadan
kaldirilirsa aracilara ihtiya¢ duyulmadan hizli ve seffaf bir sekilde sonuglar elde

edilmis olur (Tanrrverdi, Uysal, & Ustiindag, 2019, s. 211).
1.2.6.4. Finans Uygulamalar:

Cek, kredi, kiralama gibi bircok finansal alanlarda da akilli sozlesmeler

kullanilabilmektedir (Tanriverdi, Uysal, & Ustiindag, 2019, s. 211).
1.2.6.5. Gayrimenkul Uygulamalari

Geleneksel olarak gayrimenkul, arazi, kira gibi islemlerde de blokzincir
teknolojisi kullanilmaktadir. Bu alanlarda 1slak imza, kagit israfi, maliyet agisindan
birtakim yasal zorunluluklar yer almaktadir. Akilli sdzlesmeler sayesinde araciya
gerek kalmadan alim satim gibi iglemler yapilabilir ve yapilan bu islemler seffaf bir
sekilde dijital ortamda kay1t altma almabilmektedir (Tanriverdi, Uysal, & Ustiindag,
2019, s. 211).

1.2.6.6. Secimler

Blokzinciri teknolojisinde verilerin degistirilemez ve dogrulanabilir olmasi
hiikiimetin dikkatini gekmektedir. Bu sayede segmenlerin kullandig1 oylar sifrelenerek
dijital defterlerde paylasilmas1 hem seffaflik hem de giivenilir bir ortam saglayacaktir
(Unal & Uluyol, 2020, s. 171). Blokzincirde verilere agik bir sekilde erisilmesi
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sebebiyle de vatandaglar isimsiz olarak oy verebilecek ve oylarin durumunu da
yakindan takip edebileceklerdir. Bununla birlikte blokzincirdeki veriler degistirilemez
olduklarindan dolay1 oylarda silinme, degistirilme gibi durumlarda ortadan kalkmis

olacaktir (Atalay, 2018, s. 49).
1.2.6.7. Telif Hakki Uygulamalar

Fikri miilkiyet ve telif hakki sorunlar1 giiniimiizde sikilikla karsilastigimiz
sorundur. Fotograf, video, film, miizik, sanat eserleri ve birtakim projeler fikri
miilkiyet ve telif hakki sorunlariyla karsi karsiya kalmaktadir. Bagkalarina ait eserlerin
dijital platformlarda paylagilmasinin olusturdugu karmasikligin oniine gegilebilmesi
icin patent ve telif hakki gibi birtakim ¢oziimler kullanilmaktadir. Bu ¢oziimlerde telif
hakki 6denmeden kullanilan eserler belirlenerek yasal siirecler baslatilmaktadir. Bu
noktada blokzincir teknolojisi dagitik, degistirilemez ve seffaflik yapisi sayesinde
kisilere ait olan fotograf, miizik, film ve video gibi eserleri telif hakkiyla

¢dziimleyebilmektedir. (Takaoglu, Ozer, & Parlak, 2019, s. 284-285).
1.2.6.8. Egitim Uygulamalar:

Gilinlimiizde yiiz yilize ve uzaktan egitim adi altinda bir¢ok kurumlar egitim
vermektedir. Alman egitimlerle beraber kazanilan sertifikalar katilimecilar igin
onemlidir. Onem verilen bu sertifikalar blokzincir sayesinde daha da énemli hale
gelmektedir. Bu teknoloji sayesinde katilimcilarin kimlikleri dogrulanarak transkript,
diploma ve sertifikalar1 giivenli bir yerde saklayabilme imkanini elde etmis olurlar

(Takaoglu, Ozer, & Parlak, 2019, s. 288).
1.2.6.9. Saghk Kurumlari

Blokzincir teknolojisinin uygulama alanlarindan birisi de saglik sektoriidiir.
Blokzincirin bu alanda hasta mahremiyetini korumak, hastane sistemine girilen
bilgilerin giivenli bir sekilde saklanmasini saglamak gibi etkileri bulunmaktadir.
Yapilan bu islemleri akilli sozlesmelerden yararlanarak daha giivenilir hale

getirilebilmektedir (Tanriverdi, Uysal, & Ustiindag, 2019, s. 211).
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1.2.6.10. Tedarik Zinciri Uygulamalar:

Blokzincir, tagimacilik, lojistik gibi tedarik zinciri alanlarinda da etkisini
gostermektedir. Blokzincir teknolojisinin bu alandaki amaci seffaf, giivenilir, merkezi
otoriteden bagimsiz bir sekilde islemleri gergeklestirmektir. Blokzincir ulasim, gida,
lojistik gibi alanlarda araci taraflar olmadan yapilan islemleri otomasyona baglayarak,
seffaf ve giivenilirligi saglamaktadir (Tanriverdi, Uysal, & Ustiindag, 2019, s. 211).
Blokzincir teknolojisi sayesinde firmalarla anlasilarak bir {iriiniin satilmasinm
saglamak, iirlinlin satilmasindan sonraki siirecinde garanti takibinin yapilmasi, iiriin
sorunluysa eger tamir siirecini takip etme ve artik {lirtin kullanilmayacak durumdaysa
geri doniisiime gonderildiginde takibinin yapilmasi gibi birtakim etkileri de

olabilmektedir (Dujak & Sajter, 2019, s. 34).

1.3. IMGENIN KODLARLA TEMSILI: NFT

Ik kez sanal parayla popiiler olmaya baslayan blokzincir teknolojisi NFT (non
funginle — token) kavramii da ortaya g¢ikararak ve iretim, sahiplik ve dolasim
konusunu da ele almistir. NFT Tiirkce anlamiyla “ikame edilemeyen jeton™ anlamina
gelerek hareketli veya duragan imgelere, oyun koleksiyonlarina sahiplik veren bir tiir

dijital varliktir (Aytas, 2022, s. 10).

[k 6rnegini Beeple olarak tanman dijital sanatgt Mike Winkelmann 5000 giin
boyunca her giin eserler iireterek bunlar1 cevrimigi platformda paylasmistir.
“Everdays: The First 5000 Days” (Bkz. Sekil: 11) adin1 verdigi bu eser dijital sanat
tarthinde daha 6nce goriilmemis benzersiz bir ¢alisma olarak goriilmektedir. Christie
miizayede evi igin Ozel olarak basilan bu dijital kolaj sanat eseri 69.346.250 $ satisa
sunulmustur. Bu eser sayesinde Christie’s, ilk kez 6zgiinliik elde ederek, “benzersiz”
adr altinda (Christies, 2021), ilk defa adini duydugumuz NFT (benzersiz olmayan
jeton) kavramu ile birlikte imgeler sayisal kodlara doniiserek ve sahiplik elde ederek

bliyiik bir doniistim elde etmistir.
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Sekil 11: Mike Winkelmann (Beeple), 2021, “Everdays: The First S000 Days”

(Kaynak: Christies, 2021)

1.3.1. NFT Kavram

Blokzincir aginin iizerine sifrelenmis (kodlanmig) olan NFT, essiz,
degistirilemeyen jeton anlamina gelmektedir. Tim NFT islemleri blokzincir agi
tizerinde kayit altina alinmaktadir. Kayit altina alinan bu iglemler blokzincirin
lizerindeki verilerin degistirilemez ve seffafbir sekilde tasarlanmistir. Ornegin A kisisi
sahip oldugu jetonu veya varligi NFT ye ¢evirip B kisisine gondermek istediginde
yapilan islem blokzincir agina degistirilemez sekilde sifrelenir ve kimsenin degistirip
miidahale edemeyecegi sekilde agin iizerine kaydedilir (Ozrili, 2021, s. 2-3). Yapilan
islemlerden sonra NFT blokzincir tizerine kaydedilerek sahipligini alan kisinin dijital
imzasiyla birlikte miilkiyeti elde etmis olacaktir (Dagli, 2021, s. 5). NFT ler baska bir
varlikla takas edilemez. Ornegin bir esya, bir parga, bir sanat eseri, bir koleksiyon gibi
kendisine ait olan, benzeri olmayan varliklar bir bagka varlikla degistirilemez veya
takas edilemez olarak ifade edilir ve ayn1 zamanda degistirilemeyen, biricik olan
varliklart da temsil etmektedir. Aynm1 sekilde sanal arazi, sanal kiyafet, illiistrasyon,

video, oyun gibi dijital olan varliklar da NFT sayesinde o dijital varligin iireticisinin
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kim oldugunu, kime ait oldugunu, daha 6nceki sahibinin kim oldugunu, 6zgiin ve kag
kopyasinin oldugu bilgilerini de gostermektedir. Takas edilebilen veya degistirilebilen
varliklar ise maddi bir deger iizerinden ele alinmaktadir. 1 Tiirk liras1 baska 1 Tiirk
lirasi ile takas edilebilir. Ancak bu durum NFT’lerde gecerli degildir. NFT bagka bir

varlikla takas edilemeyen, biricik ve kendi basina benzersiz bir varliktir.

Fiziksel bir varlik satin aldiginizda miilkiyetini almak i¢in notere gidilerek kayit
yapilir ve o varligin sahipligi elde edilmis olunur veya bir sanat eseri satin alinmak
istendiginde, orijinalligi dogrulandiktan sonra sanat eseri ve o eserin sahipligine dair
belge veya sertifika da alinmaktadir. Yeni teknolojide ise, noter gibi aract bir kurum
olmadan dogrudan islemler blokzincir ag1 iizerinden kayit yapilarak o varligin
miilkiyeti alinmaktadir. Bununla birlikte NFTlerin kopyalar1 olabilmektedir. Ornegin
bir video veya herhangi bir eser iiretilip NFT ye doniistiirtildiikten sonra baskalar
tarafindan tretilmis gibi bircok kez kopyalanip, paylasilabilmektedir. Bu noktada
tiretilen bir varlik Blokzincire baglanarak miilkiyet hakkini ve o miilkiyetin kime ait
oldugu bilinmektedir. Ayrica o varlifin satilma kurallarin1 ve her satisinda alinan
komisyonu da belirleyerek ticaretin de yapilabilir hale gelmesi NFT’ nin en temel

noktasidir.

Degistirilemez, benzersiz olan NFT’nin alt yapisina baktigimizda ise,
“Ethereum” ad1 verilen bir blokzincir kullanilmaktadir. Ethereum, blokzincir aginda
kullanilan bir para tiiriidiir. Ethereum blokzinciri, kullanicilarin yapmis oldugu
islemleri, akilli sézlesmeleri, blokzincir aginin {izerine kodlanabilmesini saglamak icin
tasarlanmis olan dagitik bir kriptografik defterdir. Bunun iizerinde miidahale olmadan,
algoritmik tabanda c¢alisabilen kontratlar yazilabilmektedir. Bu sistemde amag,
verilerin l¢glincli kisiler tarafindan depolanmasini ve farkli amaglar icin
kullanilmasinin 6niine gegmektir. Ethereum sistemi ile yapilan biitiin islemler dagitik,
anonim ve merkezi olmayan bircok farkli cihazlar {lizerinde saklanabilmektedir.

Boylelikle bu verilere bagkalari tarafindan ulagsmak imkansiz hale gelmektedir.



44

1.3.2. NFT’nin Tiirleri

NFT’ler sanat eserleri, moda sektorleri, oyunlar ve oyun i¢inde satin alinan esya
veya karakterler, miizik ve ses dosyalari, koleksiyonlar olabilecegi gibi fiziksel

varliklar olarak kendi i¢erisinde bir¢ok tiire ayrilmaktadir.
1.3.2.1. Sanat NFT leri

Yiizyillardir sanat eserleri dokunulabilir gozle goriilebilir degerli nesneler olarak
goriilmektedir (Tokgoz Giin, 2021). Giiniimiizde ise sanatin da donlisiime ugramasiyla
birlikte sanatcilar ¢aligmalarini dijital ortamlarda gerceklestirmeye baslamistir. NFT
doniisiime ugrayan sanat1 da etkisi altina alarak daha ¢ok popiiler olmasini saglamistir

(BtcTurk, 2021).

Fiziksel anlamda eserler iireten sanatgilar, NFT satis1 yapilan platformlara
eserlerini koyduklarinda satigla birlikte o eserin orijinal halini de alicilara
ulastirmaktadir. NFT, fikri miilkiyet ve telif haklar1 6demesinin yaninda eserin
orijinallik ozellikleriyle birlikte sanatin iiretimini dijital olarak doniistirmeye
baslamistir (Aytas, 2022, s. 19). Sanat NFT leri esere sahip olmanin yaninda ilerleyen
zamanlarda da bazi islevlere erisim veya birtakim haklara da sahip olabilmektedir.
Bunun yaninda eseri lireten sanat¢inin her eserinden satist oldugunda bir yiizdesini de

alabilecek hakka da sahip olabilmektedir (Hukuk ve Bilisim, 2022).

Fiziksel olarak sanat eserlerini miizede sergileyenler teknolojinin gelismesiyle
birlikte sanal evrende de bir sanal arsa satin alabilmektedir. Bu sanal alanda sergi agip
daha Once satin almis olunan veya diretilip NFT’ye ¢evrilen dijital eserler
sergilenebilmektedir. Kullanicilar ise bu sanal evrene gelip sergiyi gezebilmekte veya
o eseri satin alabilmektedir. NFT burada eseri iireten ve sergi acan sanatgilara her
eserden satis oldugunda veya o eseri gezmek i¢in sanal alana giren kullanicilardan

komisyon ticreti alarak sanat¢ilara maddi olarak avantaj saglamaktadir.

NFT ile ilgilenen bir¢ok iinlii sanat¢i bulunmaktadir. Onlardan birisi yaptigi
eserlerini NFT’ye doniistiiren, eserlerinden 1 milyon dolarin {izerinde gelir elde eden,
ilk kripto para odakli sanat¢1 olarak adin1 duyuran Murat Pak 2021 yilinda piyasaya
stirdiigii “The Merge” isimli eserini NFT olarak Nifty Gateway adli platformda 1
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Milyon dolara satarak rekor kirmistir (Ozcan, 2021). Tiirkiye’de yasayan bir diger
onemli sanatg1 ise Tarik Tolunay’dir. Kendisini “kentgizer” olarak adlandiran ve
NFT’yi bir ara¢ olarak goren Tarik Tolunay karantina doneminde yapmis oldugu
Emindnii, Galata Kopriisii ve Karakoy’ii resmettigi “Fractal Istanbul Pandemi” adli
NFT sanat eserini 36 bin dolara satmigtir. Yapmis oldugu bu satis Tiirkiye’de yapilan
ilk biiytlik capli NFT satis1 olarak yer almaktadir (Elden, 2021).

1.3.2.2. Moda NFT’leri

Moda sektorii de dijitalleserek NFT diinyasinda yerini almistir. Cevrimigi
avatarlara giydirilen giysiler, aksesuarlar moday1 yakindan takip eden firmalar ve
tireticiler icin hem farkli bir alan (BtcTurk, 2021) hem de benzeri olmayan, sinirl

sayida lretilmis biricik, gercekte giyilemeyecek olan seyler olmustur.

Kisa bir siire 6nce Nike, CryptoKicks isimli bir {irliniin patent basvurusunda
bulunarak NFT’ye ilk adimin1 atmistir. Miisteri CryptoKicks isimli ayakkabiy1 satin
aldiginda benzersiz 6zelligi tasiyan NFT’yi satin almis olacaktir. Daha sonra bu
ayakkabiy1 miisteri bir bagkasina satmak isterse hem fiziksel olarak hem de NFT nin
sahipligini de satmis olacaktir. Bu sayede baskasi tarafindan alinacak olan NFT
sahipligi ve ayakkabinin sahte olmadigi orijinal oldugu giivencesi de saglanmis

olacaktir (Ipwhiteboard, 2021).
1.3.2.3. Oyun NFT’leri

Oyun sektoriinde yer alan NFT ler, oyun i¢inde yer alan sanal 6geleri, varliklari,
karakter kiyafetlerini, karakterlere ait giicleri temsil etmektedir. Kullanicilar, oyun
oynayarak gelir elde etme hakkina sahip olabilmektedir (Hukuk ve Bilisim, 2022).
Oyunlarda artik kullanicilar oyun i¢inde satin aldiklar1 karakterleri baska bir oyuna

gotiirebilmekte oyunda artik giiciin kullanicilarda oldugu goriilmektedir.

Oyun NFT’lerine 6rnek olarak 2017 yilinda diinyanin ilk blokzincir ag1 tizerinde
olusturulmus CryptoKitties (Bkz. Sekil: 12) bir NFT oyunudur. Kullanicilar oyunda
yer alan ¢ok sayida sevimli hayvanlar1 dijital olarak yetistirmektedir. Oyundaki bu
hayvanlarin kendine 6zgii Ozellikleri ve goriiniisleri oldugu i¢in degistirilemez,

cogaltilamaz, yok edilemez varliklar olarak goriilmektedir.
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Sekil 12: CryptoKitties

(Kaynak: CryptoKitties, 2017)

1.3.2.4. Miizik NFT’leri

Miizik yillar boyunca kayitlara, kasetlere, CD’lere ve dijital ortama kaydedilip
saklanabilmistir. Giiniimiizde ise NFT miizik sektoriinde telif hakki sorununu ¢6zmek
icin miizisyenlere farkli bir firsat sunmaktadir. Miizisyenlere ait olan bireysel sarkilar
NFT olarak basilabilir ve blokzincir ag1 tizerinde orijinal sahiplik olarak kaydedilebilir.
Miizisyenler blokzincir {lizerine kaydedilen akilli s6zlesmeler sayesinde satilan her
eserden iicret alarak miizik sirketlerine baglh kalmaktan kurtulmus ve eserlerin
miilkiyetini de elde etmislerdir. Bununla birlikte sanatginin hayranlari sanat¢inin yeni
cikan albiimiinii yakindan takip etmek ve o albiimii ilk alan kisi olmak
isteyebilmektedir. Ayrica sanatcilar alblimlerini NFT olarak satmalariyla birlikte onu
satin alanlara 6zel konser bileti hediye ederek sanat¢i hayran arasinda da etkilesimi

saglayabilmektedirler.
1.3.2.5. Koleksiyon NFT’leri

Koleksiyonluk NFT’ler nostalji ve hayranlik duyulan ve degerli olan varliklar
kapsamaktadir. Buna 6rnek olarak NBA Top Shot koleksiyonunda yer alan basketbol
maglarinda unutulmayacak olan nadir anlar1, 6nemli oyuncular1 bu énemli anilardan
olusan koleksiyon iiriinleridir. Bu kisa siireli, unutulmayacak olan anilardan olusan
videolarin her biri benzersiz ve bagka bir varlikla takas edilemeyecek olan 6zel

koleksiyonlardir.
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Sekil 13: NBA Top Shot Koleksiyonu

€ 70A

- N SHOT

(Kaynak: Muhabbit, 2022)

1.3.3. NFT’nin Avantaj ve Dezavantajlar

1.3.3.1. Avantajlar:

NFTler telif haklarinin korunmasini saglamaktadir.

- Eserlerin daha genis kitlelere ulagsmasini saglamaktadir.

- Blokzincir ag1 iizerine kaydedilen NFT’ler medya kiitiiphanesi olarak
diisiiniilebilir. Bu medya kiitiiphanesinde kaydedilen dijital varliklar birgok
platformlarda paylasilmaktadir. Paylasilan dijital varliklarin sahipligi, dagitimi

ve kontroli tek bir kullanicida olmaktadir.

- NFT’ler alicilarin direkt olarak saticiya ulasabilmesine, varliga kolay bir

sekilde ulasilmasina, dijital sahiplik ve telif hakki saglamasina, varliklarin
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tanitim1 yapilirken ucuz ve kolay bir sekilde gerceklestirilmesine olanak

saglamaktadir (Saygin & Findikli, 2021, s. 1464).

- NFT’lerin varliklar1 benzersiz olarak temsil etmelerinin yaninda iiretici ile
sahiplik durumunu da giivenilir ve seffaf bir sekilde blokzincir iizerine
kaydetmektedir. Bu sayede o varligin sahiplik durumu, orijinal olup olmadig1

da kolaylikla 6grenilmektedir (Senkardes, 2021, s. 158-159).
1.3.3.2. Dezavantajlari

- NFT’lerin platformlardan ¢alinma ihtimali karsimiza ¢ikan sorunlardan
birisidir. Ureticinin ¢alinan eserine sahip ¢tkmak igin birtakim yasal yollara
basvurmak istemektedir. Ancak merkezi bir otoritenin bulunmamasindan

dolay1 yasal yollar da kapanabilmektedir (TrtHaber, 2022).

- NFT’lerin bir diger olumsuz yonii ise ¢cevreye zarar vermeleridir. NFT lerin
tizerinde calisan agda agir bilgisayar sistemlerinin kullanilmasi,
beraberinde fazla enerji tiikketilmesinden dolayr dogayi olumsuz olarak

etkilemektedir (Senkardes, 2021, s. 160).

1.4. METAVERSE (EVREN OTESI)

2020 yilinda diinyay1 etkileyen Covid-19 beraberinde sanal gezi, sanal toplanti,
sanal egitim, sanal sergi gibi ortamlar1 olusturmustur. Bu etkileri olusturan Metaverse
(sanal evren) sinirsiz, sonsuz bir ortam sunmaya baslamistir. Bu sinirsiz alandan
etkilenen Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg 2021 yilinda Facebook un adini
degistirmis “meta” olarak yeniden adlandirmistir. Zuckerberg, bu yeni isimle sanal bir
evrenin yaratilarak hizmet etmeye baslamasi amaciyla ortaya ¢ikardigini belirtmistir
(Demir & Degerli, 2022, s. 184). “Metaverse” ifadesi ilk kez Neal Stephenson
tarafindan 1992 yilinda yayinlanan Snow Crash isimli bilimkurgu romaninda
kullanilmistir. Metaverse kelimesi “meta” ve “evren” kelimelerinin birlesiminden
olugsmustur. Metaverse, gercek evrenin Otesinde bir evren anlamina gelmektedir

(Gauci, 2021). Metaverse, gercek ile dijitalin i¢ ice gectigi, var olan teknolojileri
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fiziksel yasamla birlikte entegre edildigi sanal ve fiziksel diinyada insanlarin
sosyallesebilecegi bir evren olusturmaktir. Bu evrende, kullanicilar tarafindan
olusturulan dijital avatarlar veya dijital ikizlerle birlikte oyun oynayabilecegi,
gezebilecegi, aligveris yapabilecegi yani o evrende adeta yastyormusgasina gibi bir

izlenim olusmaktadir.

Metaverse evreninde Sekil 14’°te gosterildigi gibi bir mimari yapidan bahsetmek
miimkiindiir. Bu yapida sanal evrende kullanicilarin etkilesimleri, genisletilmis
gerceklik (XR) teknolojisi, bilgisayar, yapay zeka ve blokzincir gibi teknolojiler,
robotik, bulut islem, bilgisayar ag1 ve donanim altyapistyla beraber bu teknolojilerle
birlikte sanal evrende etkilesim igerisinde olmaktadir. Bununla birlikte sanal evrende
dijital avatarlarla birlikte igerik olusturarak sosyal kabul edilebilirligi saglamak ve
blokzincir teknolojisiyle elde edilen sanal ekonominin olusturdugu giivenilirlik ve
gizliligi elde etmek, hesap verilebilir olmak gibi ekosistemlerde bu mimari yapida yer

almaktadir.

Sekil 14: Metaverse Mimarisi

~

Ekosistem

-

Teknoloji

(Kaynak: Lee, ve digerleri, 2021, s. 5)
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Metaverse ile birlikte bilginin {retilmesinde, depolanmasinda ve
paylasilmasinda kullanilan araglar da doniisiime ugrayarak farkli boyutlara taginmustur.
Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR) gibi yeni
gerceklikler olusturularak kullanicilarin  fiziksel bir sekilde sanal evrene

baglanabilmesi saglanmigtir (Demir & Degerli, 2022, s. 179).

Sanal Gergeklik (VR), gozliik araciligiyla sanal evrende fiziksel bir gerceklik
ortami var “mis” gibi katilimciy1 saglik, egitim, sergi, oyun gibi ortamlara gotiirerek

deneyim kazandirmaktadir.

Artilmis  Gergeklik (AR) ise, bilgisayar tarafindan olusturulan fiziksel
diinyanin etkinliklerine bagli olarak ortaya ¢ikan deneyimlerdir. Kullanici fiziksel
diinyay1 ortam olarak kullanarak bilgisayar goriintiilerini yerlestirerek c¢evresiyle

birlikte etkilesime girmektedir (Yiiksel & Yildiz, 2022).

Son olarak Karma Gergeklik (MR) ise, gergekmis gibi goriinen fiziksel ve
hareketli sanal nesneleri ekleyerek gercek bir evrenin goriiniimiinii elde etmektedir

(Yiiksel & Yildiz, 2022).
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1.4.1. Metaverse Katmanlari

Jon Radoff “The Metaverse Value Chain” (2021) adli makalesinde Metaverse’ii

7 katmana ayirmistir.

Sekil 15: Metaverse Katmanlari

The Seven Layers of the Metaverse

Experionce Carmes, Soca, taports,
Theater, Shopping

Discovery Ad Motwers, Sockol Curction,
Rotings, Siores, Agents
Creatoe Economy
spatial
Computing
Docentralization

Human
Interface

Infrostructure

g b izers OUOM

(Kaynak: Radoff, 2021)

1. Katman Deneyim: Bu katmanda herkes Metaverse’iin etrafimizi ¢evreleyen ii¢
boyutlu nesneler olarak diisiiniilmektedir. Ancak bu noktada her seyin iki veya ii¢
boyutlu seyler olarak degil fiziksel olarak mesafenin, nesnelerin sinirsiz ve sonsuz bir
sekilde kaydedilmesi olarak diisiiniilmelidir. Bu katmanda oyunlar, canli miizikler,
sosyal etkinlikler yer almaktadir. Bunlardan birine 6rnek vermek gerekirse, fiziki
ortamda konserde yer alacagimiz zaman koltuk satin almak zorundayiz ancak sanal
evrende bu konseri evimizde en 1yi sekilde de deneyimleyebilmekteyiz (Kriptoradar,

2022).

2. Katman Kesif: Bu katmanda amac insanlar1 yeni deneyimlerle tanistirmaktir. Bu
katmanda reklam aglari, magazalar, aracilar, icerik en kazang saglayan katmandir

diyebiliriz.

3. Katman Yaratict Ekonomisi: Metaverse siiriikleyici, sosyal ve eszamanli olarak

kattig1 deneyimlerin yaninda bunlar1 ortaya c¢ikaran ireticilerin sayisin1 da
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arttirmaktadir. Bu katmanda tasarim araglari, dijital borsalar, is akisi ve ticaret gibi
teknolojiler bulunmaktadir. Ureticiler bu katmandaki teknolojilerden yararlanarak

igerik tiretmektedirler (Kriptoradar, 2022).

4. Katman Mekansal Hesaplama: Bu katmanda gergek ve sanal diinyalar arasindaki
engelleri ortadan kaldiran ger¢ek ve sanal hesaplamalar yapilmaktadir. Bu
hesaplamalarla bilgisayarda birtakim alanlar agmak veya nesnelere hesaplamalar
eklenerek yapilmaktadir. Bu hesaplamalar, geleneksel olarak ekran veya klavye
sinirlarini ortadan kaldirarak onlara takilmamak, bunun yerine arayiiz veya simiilasyon
gibi sistemleri tasarlamay1 ifade etmektedir (Kriptoradar, 2022). Bu katmanda 3D
motorlar, VR, AR, MR gibi teknolojiler bulunmaktadir.

5. Katman Ademi Merkeziyetcilik: Bu katmanda bulunan ugtan uca sifreleme,
blokzincir teknolojisi yer almaktadir. Bu teknolojilerde merkezi otoriteye bagh
olmadan islem yapilabilmektedir. Ornegin NFT’ler herhangi bir merkeze bagh
olmadan blokzincir teknolojisini kullanarak iglem yapilabilmektedir (Celik R. , 2022,
s. 71).

6. Katman Insan Arayiizii: Bu katmanda insan arayiiziinden yararlanarak
olusturulmus giyilebilir teknolojiler, akilli gozliikkler ve VR bagliklar kullanicilarin

gergeklik hissini yasamak i¢in kullandigi bir alan olarak goriilmektedir.

7. Katman Altyap1: Bu katmanda ise, kullanilan cihazlar1 etkinlestirip, onlar1 aga

baglayan ve igerik iireten 5G, 6G ve bulut teknolojilerini icermektedir.

1.4.2. Metaverse Uygulama Alanlar

1.4.2.1. Saghk Alam

Metaverse saglik alaninda énemli etkilere sahiptir. Ornegin yogun bakimda
yatan hastalarin uzaktan durumlarini izleyebilme, hastaneye ait verilere ve bilgilere
erisebilme, klinik sonuglar1 daha iyi elde edebilme, kalp atis1 hizi, kan sekeri oranlarini

takip edebilme gilinlimiizde Corona viriisiine yakalanmis ve yakindan takibi
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yapilamayacak olan hastalarin takibinin sanal olarak yapilmasi gibi bir¢ok imkani

saglamaktadir (Garavand & Aslani, 2022, s. 1).
1.4.2.2. Egitim Alan1

Teknolojinin gelismesiyle ortaya c¢ikan Metaverse Immersive Education
uygulamasi online egitimden farkli olarak giiniimiizde gelistirilen video oyunlarinin
kullanicilarin  dikkatini ¢ekmesi ve Ogrencileri de etkileyip daha iyi bir egitim
verebilmek i¢in tasarlanmis bir uygulamadir. Bu uygulamada etkilesimli {i¢ boyutlu
grafik tasarimlari, simiilasyon teknolojisi, sanal oyunlar, sanal gerceklik, sesli
sohbetler (IP/ VoIP lizerinden ses), web kameralarindan olugsan zengin igeriklerden
olusan, yeni teknolojilerle kurs yeri ve smiflarin olusturmasini saglayan yeni bir
O0grenme platformudur. Bu platform sayesinde sinifta derslere katilimin miimkiin
olamadig1 durumlarda o6grencilere “orada olma” hissini yasatarak, ogrenciler ve
ogretmenler birbirleriyle iletisim kurarak 6grenme siirecini biiyiik oranda gelistirmeyi

saglamaktadir (Basil, 2021, s. 53).

Bunun yaninda metaverse sayesinde drnegin edebiyat dersinde sanal ortamda
bir¢ok yazarlarin evlerini gezip detayli bilgi alip eserlerini inceleyebilirsiniz. Baska
bir 6rnek olarak cografya dersinde sanal gozliikleri takarak daglari, irmaklar gezip

bitki ortiisiinli yakindan 6grenerek daha ¢ok bilgi edinebilirsiniz.
1.4.2.3. Sanat Alam

Berger’in sanat eserlerinde yeniden iiretim sonucunda o eserin herkesin eve
girdiginden dolay1 anlamini yitirdigini, biricikligini kaybettigini ve farkli anlamlar
tasimaya bagladigini belirtmektedir. Ancak gilinlimiizde sanal gerceklige ait viicudun
birer uzantis1 olarak kullanilan aygitlar sayesinde kontrol artik insanin elinde
olmaktadir. Bu aygitlar sayesinde o eserin biricikligini koruyarak fiziksel olarak o
mekana gidilemese bile sanal olarak gitme deneyimine sahip olacaktir. Bu sanal
mekanlar eserin sergilendigi bir katedral, Mona Lisa’nin sergilendigi bir miize, bir
tiyatro eserinin veya konserin sahnelendigi bir imge olacaktir. Bu eserleri gormek
isteyen insanlar ise yerinden kalkmadan ve sanat eserinin yapist ve biricikligi

bozulmadan sanal mekanda deneyimleyebilecektir. Yeniden iiretimin sanat eserlerinin
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biricikliginden koparmasi gercegi yerine sanal gergeklik sayesinde o eserin biricikligi

korunmus olacaktir (Celik 1. F., 2018, s. 124).
1.4.3. Metaverse ve Nft liskisi

Blokzincir ag1 lizerinde yapilan islemlerin NFT’ ye doniistiirtilmesi ve NFT’ lerin
dijital bir varlik olup sanal evrende de var olabilmesi i¢cin Metaverse’ iin olmasi
gerekmektedir. Metaverse, Web 3’ i, NFT’ leri, akilli cihazlari, giyilebilir teknolojileri
ve daha birgok araci bir araya getirerek olusturulan bir evrendir (Teymur, 2022).
Metaverse, diinyanin her yerinden katilm saglayan kullanicilara kopyalama
yapilamayan eserlerini ve imgelerini NFT araciligtyla sanal evrene tagiyabilme imkani

saglamaktadir (Aytas, 2022, s. 10).

Olusturulan NFT’lerin kullanicilar tarafindan meta evreninde sergilenme
ithtiyacinin dogmasi, katilmcilarin bu dijital varliklar1 bilgisayar, sanal gergeklik
cihazlar tarafindan izleyebilme, orada yasiyormus halinin olmasi1 gibi 6zellikleriyle
birlikte gercek ve sanali bir araya getiren Metaverse ile bu dijital varliklarin blokzincir
teknolojisi iizerine kurulan NFT’ lerin arasinda bir iliski ortaya ¢ikmistir. Blokzincir
ag1 lizerine kurulan dijital varliklar Metaverse lizerinde biiyiik bir dnemi olmaktadir.
NFT’ler degistirilemeyen, silinemeyen bir 6zellik tasidig1 i¢in katilimcilarin meta
evreninde sanal kimlikleri, dijital varliklari, dijital avatarlari, sanal arsalar1 da

korunmus ve miilkiyetleri olacaktur.

Metaverse evreninde, gercek diinyanin aynasi olusturularak sanal bir evren inga
edilir. Bu sanal evrende blokzincir ag1 lizerine bir sanal ekonomi olusturulur ve bu
sanal ekonomi gergek ve sanal evrene entegre edilmektedir (ildas, 2022, s. 237). Buna
bir 6rnek verecek olursak, Decentraland adinda bir proje gelistirilerek katilimeilarin
oyunlar oynayabilecegi, NFT koleksiyonlar1 alabilecegi, sanal arazi satin alabilecegi,
oy kullanabilecegi bir evren insa edilmistir. Katilimcilar burada oyunlar oynayarak
MANA (Decentraland ’1n sanal para birimi ) kazanabilir, kazandiklart MANA’ larla
dijital avatarlarina kiyafet alabilir, konsere gidebilir ve birgcok NFT koleksiyonu satin
alabilirler. Kisacas1 kullanicilar bu evrende dijital olarak var olabilmektedirler (Tiirk,

Bayrakci, & Akgay, 2022, s. 317-318) .
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Bu projenin yaninda gida, moda gibi farkli sektorlerde faaliyet gdsteren birgok
firmalar da meta evreninde yerlerini almislardir. Katilimcilar 6zellikle moda
sektoriinde sanal olarak iiretilen iirlinleri satin alip, giyilebilir araglarla birlikte adeta
tizerindeymis gibi hissedip sanal bir tatmin saglamaktadir. Ayrica bu firmalar
iirettikleri {iriinleri NFT ye doniistiiriip koleksiyon olusturmaktadir. Ornegin, Bitmoji
kullanicilarina avatarlar1 icin dijital kiyafet giydirebilmelerini saglamak amaciyla
2016 yilinda Bergdorf Goodman isimli liikks moda magazasiyla anlasmistir. 2018
yilinda ise Carlings isimli marka Neo- Ex isimli 19 par¢adan olusan dijital giyim
koleksiyonunu sunmustur. The Fabricant ise ilk dijital moda evi olarak 2019 yilinda
kurulmustur. Balenciaga, Nike, Adidas, Prada gibi bir diger liiks markalar ise meta
evreninde aksesuar, giyim, ayakkabi gibi koleksiyonlar olusturmaya baslamistir. Bu
liks markalarin irettigi koleksiyonlar gergek diinyada satin alinmayacak kadar
pahalidir ancak meta evreninde ¢ok uygun fiyatlarda satilarak kullanicilar1 tatmin
etmektedir. Dijital olarak moda diinyasinda yer alan markalar koleksiyonlarimi
katilimcilara iki boyutlu olarak sadece fotograf veya videolarla sunarken, meta
evreninde bu koleksiyonlar1 {iglincii bir boyuta tasiyarak kullanicinin gergekte
tizerinde kiyafet ve ayakkabi varmis gibi bir algi olusturmaktadir. Ayrica firmalar
olusturduklar1 koleksiyonlar1 meta evreninde NFT olarak satarak biiylik bir pazar

konumu da elde etmislerdir (Tiirk, Bayrakci, & Akcay, 2022, s. 326-328).

Bir diger tinlii giyim markasi olan Kigili’da Metaverse diinyasina giris yapmuistir.
“Yarm Ic¢in Bugiinden” sloganmiyla olusturdugu “Tomorrow” adim verdigi
koleksiyonuyla defile diizenleyerek diinyanin ilk holografik NFT parcalarini
Metaverse’le tanitmistir. Bu sayede Tiirkiye’nin ilk giyilebilir NFT koleksiyonlarin
olusturup Metaverse pazarinda yerini almistir (Marketing Tiirkiye, 2022).
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Sekil 16: Kigih Giyilebilir NFT Koleksiyonu

(Kaynak: MediaCat, 2022)

Moda sektoriinde oldugu gibi gida sektoriinde de NFT’ ye rastlamak
miimkiindiir. Pizza Hut tarafindan olusturulan ilk NFT pizza dilimi satisa sunulmustur
(Rarible, tarih yok). Ilerleyen zamanlarda Pizza Hut markasi da Metaverse’te yerini

alarak dijital avatarlara yiyecek satin almak i¢in kullanilmasi 6ngoriilmektedir.

Sekil 17: Pizza Hut’ n i1k NFT’si

THE WORLD'S FIRST NON-FUNGIBLE PIZZA
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|

(Kaynak: Rarible)

Verilen orneklere bakildiginda Metaverse’ iin NFT ler iizerinde énemli bir rol
oynadig1 ve aralarinda bir bag oldugu goriilmektedir. Metaverse sayesinde sanal
evrende dijital avatarlara kiyafet giydirilebilmesi, NFT koleksiyonundan varlik satin
alinabilmesi, kullanicilarin avatarlari ile etkilesime girebilmeleri ve dijital nesnelere
sahip olabilmeleri i¢in bir ortam yaratilmistir. Bunun yaninda NFT’ler blokzincir ag1
tizerinde degistirilemeyen ve sahiplik 6zellikleriyle bu sanal evrende kullanici

olusturdugu avatarinin ve satin aldigi dijital varliklarinin sahipligini eline alarak
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stirekliligi saglamaktadir (Hukuk ve Bilisim, 2022). NFT ve Blokzincir teknolojileri
ag1 lizerinde olusturulan sanat eserleri dijital varliga doniistiirildiikten sonra bu
varliklarin gosterilebilecegi, satilabilecegi ve deger verilebilecegi bir mekanin olmasi
gerekmektedir. Bu mekani saglayan ise Metaverse’ tiir. Bu mekanda metaverse dijital
varliklar1 sergilemeye olanak saglamasiyla birlikte, NFT’de bu varliklarin
fiyatlandirilmasindan ve sahipliginden sorumlu olmaktadir. Boylelikle merkezi
olmayan bir otorite ile ortaya ¢ikan blokzincir, NFT ve Metaverse arasinda bir bag
olusmaktadir. Birbirlerine bagli olan bu teknolojiler fiziksel olan {iretimi
uzaklastirarak tliketimi merkezi olmayan bir otoriteye, yeni bir dijital ekonomik

sistemle birlestirmeye ¢aligmislardir (Aytas, 2022, s. 25)

IKiNCi BOLUM

NFT SANATI VE YENI MEDYA SANATI

2.1. YENi MEDYA KAVRAMI

Her seyin dijitallesmesi ve bununla birlikte medyanin giiclii etkisiyle de
kendimizi ifade etme bi¢iminin de degistigi “Yeni Medya” ya da “Dijital Medya”
caginin i¢inde bulunmaktayiz. Bu yeni medya ya da dijital ¢agin olusturdugu
degisimler hayatimizi, bakis agimiz1 birgok farkli yonde etkiledigi gibi sanata olan
yaklasimimizi ve deneyimlerimizi de etkilemektedir. Ge¢mis yillarda birbirlerinden
ayr1 olarak ele alinan teknoloji, sanat, medya gibi alanlar giiniimiizde daha fazla
etkilesime girmis, birlesmis ve ortak kullanilan yapilar haline gelmistir. Medya ve
teknoloji yondesmenin etkisiyle sanat alanini etkileyip, doniistiirerek yeni medya
sanatt ya da dijital sanat adin1 verdigimiz yeni bir kavrami ortaya ¢ikarmistir (Akin,
2015, s. 51). Bu boliimde ilk olarak yeni medyanin tanimi, 6zellikleri ve kullanildigi

ortamlar iizerinde durulacaktir. Daha sonra medyanin sanat olarak nasil ele alindigi

bahsedilecektir.

Latince kokenli “medium” kelimesinden gelen ve mesaji tasiyan sistem

anlaminda kullanilan “medya” kelimesi “yeni” kavramini da ekleyerek mesajin
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iletildigi ortamin degisiminden, gelisiminden ve doniistimiinden bahsedilen bir anlam
olarak kullanilmaktadir (Seylan & Giiney, 2016, s. 96). “Yeni” olarak bahsedilen bu
kavram mesaj1 degil ortami ifade etmektedir. Gegmisten giiniimiize kadar insanlar ve
toplumlar arasinda bir mesajlasma siireci olmustur. ilk dénemlerde magara {izerine
yazilan yazilardan baslayip teknolojinin gelisimiyle beraber iletilen bilgilerin tek
amaci mesajin tasinmasi olmustur. Giintimiizde bu bilginin “yeni” ortamlar/mecralar
ile tasimmasiyla birlikte bu yapilar ve siliregler “yeni medya” kavrami olarak

adlandirilmistir (Akbas, 2009. Aktaran: Sari, 2018, s. 35).

Yeni medya, 1990’11 yillarda internetle birlikte gelisen yeni iletisim teknolojileri
ile birlikte ortaya ¢cikmis kullanicilarin zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde sanal
medya alaninda bulunarak etkilesime girdikleri bir ortam haline gelmistir (Erkayhan
& Caskurlu Belgesay, 2014, s. 46; Bulunmaz, 2014, s. 25). Yeni medya; sesi, imgeyi,
videoyu, metini geleneksel medyayla birlikte bir¢ok veriyi de sayisallastiran ve bunlari
dijital bir mecrada tretip, saklayip bunlar1 kullanicilara kolayca ve etkilesimli bir

sekilde iletebilmektedir.
2.1.1. Yeni Medyanin Ortamlar1 (Araclar)

Kitleler tarafindan kullanilan giin gegtikce daha da ¢ok gelisen, doniisen yapisi
acisindan daha kuvvetli, daha kolay ve daha hizli olan yeni medya araglari; sosyal
aglar, araci teknolojiler ve sanal oyun aglar1 olmak iizere bir¢ok mecralardan

olusmaktadir.
2.1.1.1. Sosyal Aglar

Kullanicilarin rahatlikla fotograf, miizik, video gibi icerikleri iiretip bu ortamda
paylasabildikleri, sosyallesebildikleri, diger kullanicilarla iletisim kurabildikleri
sosyal aglar Instagram, Facebook, Twitter, Pinterest gibi mecralardir. Bu aglar internet
aracilifiyla caligmakta olup kullanicilarin ilgilerini dikkate alarak ve onlarla siirekli
iletisim icerisnde bulunarak kendisini her gegen giin giincellemektedir (Yavuz, 2015,

s. 57).
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2.1.1.2. Araci Teknolojiler

Yeni medya araglarinin kolay ve hizli bir sekilde kullanilmasini saglayan, yeni
medyanin teknolojik araclar1 olarak sayilan aracit teknolojiler bulunmaktadir.
Internetin ve yeni medyanin dogusunda ve gelisiminde yer alan yeni iletisim
teknolojileridir diyebiliriz. Bu aract teknolojiler masaiistii, diziistli ve tablet
bilgisayarlar, akilli televizyonlar, akilli telefonlar ve diger bir¢ok akilli araglar araci
teknolojileri olusturmus ve yeni medya ortamlarmi kolay ve hizli bir sekilde
kullanarak kullanicilar arasinda iletisim kurmayi, etkilesime girebilmeyi ve rahatlikla

bir¢ok igerik paylasabilmeyi saglamistir (Sar1, 2018, s. 53).
2.1.1.3. Sanal Oyun Aglan

Sanal oyun aglari, yeni iletisim teknolojileri ve bilgisayar araciliiyla internet
lizerinden erisim saglayarak kullanicilarin oyunlar oynayabilecegi ortamlardir.
Gegmiste sadece bilgisayar lizerinden oynanabilen bu sanal oyunlar, teknolojinin
gelismesiyle birlikte akilli cihazlar sayesinde erisim saglayarak oynanabilmektedir. Bu
sayede kullanicilar bir¢ok igerik ¢esitliligi ve pratikliligiyle kolay bir sekilde daha
fazla oyun oynayabilmektedir (Sar1, 2018, s. 61).

2.1.2. Yeni Medyanin Ozellikleri

“Yeni” olan bu medyanin 5 temel 6zelligi bulunmaktadir. Bunlar; sayisal temsil,

modiilerlik, otomasyon, degiskenlik ve kod ¢evrimidir.
2.1.2.1. Sayisal Temsil (Numerical Representation)

Ortam sayisal kodlardan olusmaktadir. Yeni medya ortaminda bulunan biitiin
veriler sayilabilir, degistirilebilir, diizeltilebilir ve programlanabilir bir hale
gelmektedir (Ogiit, 2005, s. 2). Ornegin ¢ekilen bir fotografta yer alan herhangi bir
imaj1 diizeltmek veya silmek i¢in bir¢ok farkli programlar bulunmaktadir. Bu program

sayesinde fotografta yer alan imaj kolay bir sekilde diizeltilebilir veya silinebilir.
2.1.2.2. Modiilerlik (Modularity)

Yeni medyanin ikinci 6zelligi olan modiilerlik kavrami ise goriintiiler, sesler,
sekiller gibi medya nesnelerinin ayr1 ayr1 6zelliklerin toplanmasiyla elde edilmektedir.

Modiilerlige 6rnek olarak World Wide Web ayr1 ayr1 piksellerin, karakterlerin bir araya



60

gelmesiyle olusan ¢ok fazla web sayfasindan olugsmasi drnek gosterilebilir. Bunlarin
tizerinde degisiklik yapilacaksa eger her birinin iizerinde ayr1 ayr1 degisiklikler
yapilabilmektedir (Cansabuncu Abay, 2013, s. 14). Baska bir 6rnek olarak fotograf
diizenleme programi olan Photoshop programinda ¢ekilen fotografin iizerindeki imajt
istedigimiz sekilde diizenleyebilme, baska bir imaj ekleyebilme veya o imaji
cikarabilmek ig¢in birbiriyle baglantisi olmayan her bir diizenleme ig¢in ayr1 ayri

katmanlarda (layer) diizenlemeler yapilmaktadir.
2.1.2.3. Otomasyon (Automation)

Otomasyon, yeni medyada yapilacak olan islemlerin otomatik olarak
gerceklestirilmesini ifade etmektedir. Toplum 19. Yiizyilin baslarinda kayit cihazi,
fotograf makinesi, kamera gibi araglar1 otomatiklestiren teknolojik aletleri
gelistirmistir. Bu araglarin icat edilmesiyle birlikte ortaya ¢ikan imajlarin diizeltilmesi,
degisiklik yapilmasi, saklanmasi i¢in bilgisayar teknolojisi temelli yeni teknolojilerin
gelistirilmesi ihtiyacin1 dogurmustur (Baslar, 2013, s. 825). Ornegin, Lightroom gibi
fotograf diizenleme programda onceden kaydedilmis olan renk ve kontrast ayarlar
gibi ayarlar hazir filtrelerle birlikte fotografta otomatik olarak kullanilabilmektedir.
Bagka sanatgilar tarafindan kullanilmis ve kaydedilmis olan bu diizenlemeler bir baska
sanatc1 tarafindan otomatik olarak sanat eserine uygulanabilmektedir (Kartal, 2018, s.
53).
2.1.2.4. Degiskenlik (Variability)

Bu 6zellik, yeni medya nesnelerinin sayisal ve modiiler bir 6zellik tasimasindan
dolayr farkli bi¢imlerde olabilmektedir. Ayni verilerin birden fazla versiyonlarda
uretilebilmesi anlamin1 tasimaktadir (Baslar, 2013, s. 825). Bilgisayar teknolojisiyle

giincellenmis web sayfalari, bagka bir web sitesine hiper- metin olarak gecirilebilecek

baglantilar degiskenlik kavramina 6rnek verilebilir (Kartal, 2018, s. 54).

2.1.2.5. Kod Cevrimi — Doniisiimii (Transcoding)

Bu 6zellik yeni medyanin {riinlerini olusturan sayisal kodlarin bir formattan

baska bir formata doniistiiriilmesi anlamini tasimaktadir (Kartal, 2018, s. 55). Ornegin
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Tiff formatinda olusturulan bir medya iiriinii Jpeg formatina ¢evirmek miimkiindiir

(Cansabuncu Abay, 2013, s. 15).

Everett M. Rogers’a gore yeni medyanin etkilesim, kitlesizlestirme ve

eszamansizlik gibi 3 temel 6zelligi bulunmaktadir.
1) Etkilesim (Interaction)

Gonderici ve alici birbirinden etkilenerek bu siiregte aktif bir rol oynamaktadir
(Y1lmaz, 2020, s. 17). Bu noktada ¢ift yonlii bir iletisim s6z konusudur. Geri besleme
kanallarinin olmasi, e- postadan geri doniisiimiin saglanmasi, sosyal medya {izerinden
kurulan iletisim, internet sitelerinde yayinlanan forumlar etkilesim 6zelligine 6rnek

olarak gosterilebilir (Cansabuncu Abay, 2013, s. 16).
2) Kitlesizlestirme (Demassification)

Kitlesizlestirme, her bireyin ortak ve benzersiz niteliklere sahip olan bir sistem
tizerinden otomatik olarak gonderilen mesajlar 6zelligine sahip olmasini ifade

etmektedir (Yanik, 2016, s. 902).
3) Eszamansizhik (Asenkron)

Bireyin kendisi istedigi zaman mesaj1 alma veya gonderme imkanina sahiptir.
Bu o6zellik sayesinde gonderici veya aliciya istedikleri zaman iletisimi baslatma veya
sonlandirma imkami vermektedir. Artik kontrol godndericiden aliciya dogru

kaymaktadir (Y1lmaz, 2020, s. 17).

2.2. YENI MEDYA SANATI

Sanat, gegmisten giinlimiize kadar pek ¢ok sekilde var olma bi¢imi igerisindeydi.
Bununla birlikte sanat, sanat¢inin da kendini ifade etmesiyle birlikte kiiltiirii nesilden
nesile aktarmay1 amagclayan bir ara¢ konumunda oldu. Sanat bazen degisimlere tepki
gosterirken bazen de bu degisimlerle birlikte bir yol almaya devam etti. Sanatci

bulundugu c¢agin ekonomik, toplumsal, politik, kiiltiirel, teknolojik boyutlarindan
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etkilenerek eserlerini {liretip bu degisimden olusan sorunlara ise ¢oziimler iireten bir
role biiriindi (Kaprol, 2016). Degisimlerden etkilenerek gecmisten giiniimiize kadar
gelebilen sanat simdilerde yeni iletisim teknolojilerinin etkileriyle yeniden

sekillenmeye baslamistir.

Bu sekillenmeyle birlikte geleneksel sanat tiirleri ayni kalarak, yeni sanat tiirleri
ortaya ¢ikmustir. ilk zamanlarda dijital teknolojiler geleneksel sanati sayisal kodlara
cevirip aktarmaya baslarken daha sonra iiretim siirecini (Kartal, 2018, s. 81), sanat
eserinde kullanilan mecrayi, sunumunu, korunmasimni (Yildirim, 2012, s. 58),
arsivlemesini ve belgelemesini de etkilemistir. Boylelikle meta olarak algilanan sanat
artik bu etkilerle birlikte daha genis kitlelere ulasmaya baglamistir (Groys, 2017, s.
11).

Bu etkilerle birlikte dijital teknolojiler ve sanat ilerleyerek “dijital” ve “sanat”
kelimelerini biraraya getirmistir. Dijital sanat bilgisayar ortaminda iiretilen eserlerin
sayisal kodlara ¢evrilmesiyle (0rnegin, geleneksel olarak {iretilen bir eserin taranarak
bilgisayar ortamina aktarilmasi veya dijital olarak fotograf tekniklerinin kullanilarak

ic boyutlu olarak ¢ogaltilmasi) elde edilen sanattir (Kutup, 2010, s. 14).

Geleneksel sanatta kullanilan nokta, 151k, ¢izgi, renk, doku gibi 6geler dijital
sanatta da kullanilmaktadir. Bu araclarin yaninda dijital sanatta iiretilecek eserler
bilgisayar ortamina, yazilim programlarina, video kameraya, fotograf makinesine ve
tarayic1 gibi araclara da ihtiya¢ duymaktadir. Dijital sanat eserlerinin iiretiminde
internet, ag baglantilari, yazilim programlari, sanal gerceklik, bedene takilan sanal
araclar, sanal ortamlar, robotlar kullanilmaktadir. Bununla birlikte ortaya ¢ikan yapay
zeka, veri gorilintiileme, hiper- metinsel anlatilar ve sanal oyunlar dijital sanat

eserlerine 6rnek olarak gosterilebilir (Saglamtimur Ozel, 2010, s. 217-218).

Bilgisayar teknolojileri araciligiyla ilk olusturulan grafik c¢alismalarinin,
internetin, yazilim programlarinin, sanal ortamlarin, yapay zekanin kullanildig: biitiin
caligmalar dijital sanat alanina girmektedir. “Dijital Sanat” olarak ifade edilen bu
kavram, ortaya ¢iktiginda pek cok kez isim olarak degisiklige ugramistir. Ilk

“Bilgisayar Sanati” olarak ele alinan bu kavram daha sonra “Coklu Medya
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(Multimedia) Sanat1” ismi olarak kullanilmaya baslanmistir. 20. Yiizyilin sonlarina
gelindiginde ise film, fotograf, video gibi farkli bicimler “Yeni Medya Sanat1” adi
altinda toplanmustir (Paul, 2003. Aktaran: Winegard, 2019, s. 58). Bu boliimde ise yeni
medya sanatinin tanimi yapildiktan sonra dijital sanat yeni medya sanatinin altinda yer

aldig1 i¢in bu iki kavram birbirleri yerine kullanilacaktir.
2.2.1. Yeni Medya Sanati Kavram

Yeni medya sanatini daha iyi anlayabilmek ve kokenine inebilmek i¢in bilgisayar
teknolojisinin gelisimini ele almak gerekmektedir. Pensilvanya Universitesi tarafindan
1945 yilinda gelistirdigi “ENIAC” (Electronic Numerical Integrator and Computer)
diinyanin ilk dijital bilgisayar1 olmustur (Erkayhan & Caskurlu Belgesay, 2014, s. 47).
1950 yillarina gelindiginde Amerikali sanat¢1 Ben Laposky “osiloskop” adin1 verdigi
cihazla birlikte kendi deyimiyle “salinimlarin1” yani dalgalarin seklini grafiksel olarak
ekrana yansitarak elektronik sekiller (Bkz. Sekil: 17) ortaya ¢ikarmistir. Elde edilen bu
elektronik sekiller sanatta estetik amagli kullanilarak dijital sanatin baglangicini da

olusturmustur.

Sekil 18: Laposky Tarafindan Olusturulan “Elektronik Soyutlamalar” Isimli
Grafik Ornekleri, 1953

2,

(Kaynak: http://dada.compart-bremen.de/item/agent/253 )

1960’11 yilllarinda ise, Bell Telephone Laboratories’de miihendis olarak ¢alisan
Billy Kliiver, bir grup sanat¢1 ve miihendislerle birlikte miihendis ve sanatcilarin

arasinda etkilesim kurmak amaciyla E.A.T” 1 (Sanat ve Teknolojide Deneyler)


http://dada.compart-bremen.de/item/agent/253
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kurmugtur. Kliiver, E.A.T’yi ileride yeni teknolojik gelismelerle sanatsal pratiklerinin
nasil kullanilmas1 gerektigini sanat¢t miihendis arastirmacilarin  arasindaki
karmasiklig1 gidermek i¢in kurmustur. Kullanilan birgok teknolojik aletlerle birlikte
sanatsal anlamda yeni bi¢imler kazandirmaya c¢alisan iiyeler yaptiklari sanat ve

teknolojik deneylerle birlikte yeni medya sanatinin da zeminini hazirlamiglaridir.

1970 yilina gelindiginde, video sanat akiminin ortaya ¢ikmasiyla yeni medya
sanatina gecis daha kolay olmustur. Video sanatinda sanatg¢ilar i¢in 6nemli olan arag
tasinabilir kameralardir. I1k tasmabilir kamera olan Sony Portabak kameralar ilk ¢iktig1
zaman bir¢ok sanatcilar i¢in 6nemli bir cihaz olmustur. Bu cihaz sayesinde Nam June
Paik gibi sanatcilar ¢ektikleri videolar: fiziksel ortamlarda yaymlamislardir (Erkayhan
& Cagkurlu Belgesay, 2014, s. 48).

1980 yillarinin sonlarina dogru gelindiginde yeni medya sanati sekilenmeye
baslamistir. Bu yi1lda ZKM Sanat Miizesi, Frankfurt Yeni Medya Enstitiisii ve ISEA

(Inter- Society for the Electronic Arts) kurulmustur.

1990’1 yillarin baglarinda ise, World Wide Web ortaya cikmistir. Bu yeni
ortamda sanatgilar lirettikleri eserlerini sayisal kodlara cevirerek internet ortaminda
daha kolay, galeriden bagimsiz, 6zgiir ve ucuz bir sekilde eserlerini tanitma imkani

elde etmiglerdir.

Tiim bu gelismelerden sonra yeni medya sanati internet, bilgisayar ve yeni
teknolojilerin kullanilmasiyla birlikte {iretilen eserleri sayisal kodlara doniistiirerek
“yeni” bir ortamda sanati gostermeye ve sanatta “yeni” bir boyut kazanarak yeni
medya sanati kavramini ortaya c¢ikarmistir. Genellikle yeni medya sanat1 bilgisayar
grafikleri, video, sanal sanat, dijital sanat, 3D animasyonu gibi yeni teknolojilerle
olusturuldugu icin “Dijital Sanat”, “Multimedya Sanat1”, “Net Sanat1”, “Video Sanat1”
gibi farkli sekillerde de adlandirilmasindan dolayr tek bir baslik altinda
toplanabilmektedir. Yeni medya sanatinin en énemli 6zelligi sanat¢1 izleyici arasinda
etkilesimin olmasidir. Geleneksel sanatta sanat¢ilar eserlerini liretirken izleyici sadece

pasif bir konumdaydi. Yeni medya sanatinda ise izleyici artik aktif konuma ge¢mis
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sanat¢inin eserlerini sadece izlemek i¢in degil ayn1 zamanda katilimci olmalarini da

saglamistir.

Geleneksel sanat iiretiminde kullanilan araglara baktigimizda boya, mermer,
kagit, tuval gibi malzemeler kullanilmaktadir. Bu kullanilan malzemeler geleneksel
sanatta kullanilan bir medyadir diyebiliriz (Kartal, 2018, s. 91). Yeni medya sanatinda
ise bu medya degiserek “yenilenmis” internet, bilgisayar, yazilim programlari, sanal
gerceklik, kodlama gibi farkli malzemeler kullanilmaya baslanmistir. Quaranta’ya
gore, yeni medya sanati, dijital sanatin ve medya sanatinin doniisiime ugramis
olmasmin sonucudur. Dolayisiyla dijital sanat ile yeni medya sanati ayni anlami

tasimakta oldugunu gosterir ( Quaranta, 2013, s.23. Aktaran: Kartal, 2018, s. 91).

Ancak gliniimiizde bu iki sanat birbirinin yerine ge¢mis olsa da farkli ortamlarda
birbirinden ayrilmaktadir. Dijital sanat kodlarla olusturulmus, daha ¢ok ii¢ boyutlu
tasarimlarla veya Photoshop uygulamalari iizerinde tasarlanmig bir sanat olarak
disiiniiliirken (Kartal, 2018, s. 91), yeni medya sanat1 ise diger sanatlara gore daha gok
gelismis, daha cok sanatcilarin diisiince bigimlerine etki etmis, sanatci- izleyici
arasinda etkilesimi saglamis, sanatcilarin da bu dijital donemde yeni medyay1

doniistiirmiis bir sanat olarak diisiintilebilir.

Yeni medya sanati, sanatgiyr ve izleyiciyi etkilemesinin yaninda sanatin

igeriklerinide etkilemistir. Bu etkileri ise sunlardir (Giiney, 2014, s. 127-129):

- Hareketli, duragan imgeler, fotograflar bilgisayar ortaminda kodlanarak
aktarilmakta ve ilizerinde degisimler yapilabilmektedir.

- Gelisen yazilim ve donanim programlariyla birlikte izleyici de ¢calismanin igine
dahil olarak eser iiretebilecek konuma gelmistir.

- Sanal ortamlarda iiretilen veya sanal ortama aktarilan dijital eserler artik uzun
mesafelere bile aktarilmaktadir.

- Simiile edilen eserler sanal ortamlarda kolayca sergilenmektedir. Artik eser
biricik olmaktan ¢ikmis bu sanal ortamda kolayca kopyalanip ¢ogaltilabilen bir

konuma gelmistir.
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2.2.2. Tiirkiye’de Yeni Medya Sanati

Diinyada dijital sanat eserleri 1960’l1 yillardayken iiretilmeye baslanmis,
Tirkiye’de ise 1970’11 yillarda Teoman Madra, Nil Yalter gibi sanatcilar yeni olan
videoyu kullanmiglardir. Yeni medya sanati diinyada 1995 yilindan itibaren
olgunlagsmaya baglarken, Tiirkiye’de 2000 yilindan sonra ortaya ¢ikmustir. Tiirkiye’de
sanat tlizerinde kullanilan yeni medya teknolojilerinin ilk 6rneklerine baktigimizda
1995 yilinda 4. Uluslararasi istanbul Bienali’nin bir pargasi olan BM Contemporary
Art Center’in diizenlemis oldugu “Concrete Visions” sergisinde rastlanmistir. Bu
sergide Ergiil Ozkutan, Teoman Madra, Fatih Aydogdu, Arye Waschmuth, Angela
Melitopoulos, Onur Eroglu gibi sanatgilar bu sergide medyayi bir anlatim aract olarak
ele almislardir. Beral Madra, Edwin Herman 1996 yilinda Atatiirk Kiiltiir Merkezi’nde
diizenlenen “SAMPLE” isimli sergide ¢esitli tekniklerle ve farkli bir ortamda iiretim
yapan sanatcilar bu liretimde yasanan siirecleri baska sanatgilarla paylasarak etkilesimi
siirdiirmiigler ve bunun yaninda izleyiciyi de siirece dahil etmislerdir. Etkilesim
Ozelligi yeni medya sanatinin en onemli Ozelliklerinden biri oldugu iginde diger
sergilerden ayrilmis Tiirkiye’de ilk etkilesimin oldugu bir sergi olmustur (Erkayhan &
Caskurlu Belgesay, 2014, s. 50).

2002 yilina baktigimizda ise NOMAD adi verilen bagimsiz bir grup
kurulmustur. Kiirator Basak Senova’nin da oldugu bu grupta sosyal konular1 ve sanati
birlestirilmesi agisindan 6nemli gruptur diyebiliriz. 2003 yilinda ise Genco Giilan
tarafindan olusturulan yeni medya sanatinin bir ucu olan net art ve tiim ag islemlerinin
yer aldig1 ve iki yilda bir sergilenen Web Bienali Uluslararas1 Elektornik Ag (www)
tizerinden olusturulmus bir sergidir (Winegard, 2019, s. 76).

21 Mart- 16 Agustos 2009 tarihleri arasinda Istanbul’da yeni medya sanati ve
dijital sanatla ilgili “Haritasiz: Medya Sanatlarinda Kullanic1 Cerceveleri” adi verilen
bir sergi diizenlenmistir. Bu sergide “Her insan bir sanat¢idir” soziiyle yola ¢ikilan ve
yeni teknolojilerle yapilmis sanat eserleri bulunmaktadir. Sergide gelecekte
katilimcilarin  ve sanatgilarin sanatin merkezinde konumlandigi yeni bir sanat

anlayisinin olustugu vurgulanmaktadir (Yildirim, 2012, s. 61-62).



67

2015 yilinda ise Ebru Yetigkin’in kiiratorliiglinde yapilan Blok Art Space’de
acilmis olan “Dalgalar” isimli sergidir. Bu sergide Refik Anadol, Osman Kog, Deniz
Kader, Candas Sisman, Ozan Tiirkkan gibi sanatcilarla birlikte mimarlik ve miizik
alanlarinda kariyer yapmis eserlerinde yeni medyay1 da kullanmis olan sanatgilar

bulunmaktadir (Winegard, 2019, s. 77).

Dijital sanat denildiginde akla ilk gelen isimlerden biri olan Refik Anadol’un
Ronesans doneminde yapilan eserlerin yapay zekaya tanitmak amaciyla iiretmis
oldugu calismalarindan biri olan “Renaissance Dreams” projesi 1300- 1600 yillar
arasinda Ronesans doneminde iiretilen heykel, resim, metin ve mimari eserlerden
olusan calismalaridir. Bu calismalarin her biri ayr1 ayr1 dort boliime ayrilarak
olusturulmus veri kiimeleridir. Bu ¢aligmada {iretilen eserler yapay zekaya ogretilerek
olusturulan veri heykel ¢alismasidir. Calismada izleyiciyi hipnoz eden, farkli duygular
uyandiran, aurasi yiiksek bir goriiniim elde edilen bir segidir diyebiliriz (Aydogan,

2021, s. 110-111).

Sekil 19: Refik Anadol, Renaissance Dreams

(Kaynak: refikanadol.com, 2020)
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2.2.3. Yeni Medya Sanatinin Uretimi, Sergilenmesi ve Saklanmasi

2.2.3.1. Yeni Medya Sanatinin Uretimi

Gegmis yillarda sanat¢inin diisiincesi iiretilen imgeler iizerinden aktarilirdi.
Gilinilimiizde imgelerin degismesiyle birlikte sanat¢cinin aktarmak istedikleri, eserde
kullandig1 araclar ve izleyiciler de degismistir (Diiz & Ayaz, 2021, s. 2928).
Geleneksel sanatta sanatgi Uirettigi eserlerde tuval, fir¢a, gibi malzemeler kullanirken
yeni medya sanatinda ise tuvalin yerini bilgisayar, firganin yerini dijital fir¢alar
almistir.

Gilintimiizde fotograflar, hareketli ve hareketsiz imgeler bilgisayar ortamina
aktarilarak sayisal kodlara ¢evirilerek bunlarin {izerinde degisiklikler yapilmaktadir.
Yapilan bu degisiklikler iki veya ti¢ boyutlu sekilde ¢ikarilabilmektedir. Dijital olarak
yapilan bi¢imsel degisikler bircok sanat¢inin dikkatini ¢ekerek bilgisayar ortaminda
dijital eserler iiretmeyi saglamaktadir. Bilgisayarlarin kullaniminin kolay ve hizli
olmasi, bircok seceneklerinin olmasindan dolayir sanati bir arag / ortam haline
getirmektedir. Sanatin arag / ortam olarak goriildiigii bu yeni medyada eserlerin iiretimi
elektronik, mekanik, yazilim ve yapay zeka gibi tasarimlarla iiretilmektedir (Giiney,
2014).

Sanat eserlerinin dijital ortamda tasarimlar1 yapilarak {iretilebilmesi i¢in bir¢ok
programlar bulunmaktadir. Geleneksel yoOntemlerle yapilan eserlerde kullanilan
malzemeler satin alinarak bir yerde muhafaza edilmektedir. Dijital yontemlerle
iiretilen eserlerde ise tuval, boya, kalem, fir¢a gibi malzemeler ve araclar sinirsiz,
tiikenmez bircok seceneklerin oldugu aym1 zamanda farkli efektler ve animasyon
uygulamalar1 da kolayca elde edilmektedir. Uretilen eserde bir detay silinmek yerine
esere zarar verilmeden kolayca diizeltilebilir veya o detay alinarak baska eserde de
kullanilabilir. Ayrica o eser kullanilan uygulama sayesinde istenilen yerlere farklh
sekiller eklenebilir veya yeniden tasarlanarak diizenlenebilir. Olusturulan bir¢ok
eserlerden farkli detaylar alinarak yine dijital ortamda kolaj yapilarak farkli eserler
ortaya cikarilabilir. Yapilan birgok eserler dijital platformlarda paylasilarak diinyanin
her yerine ulastirilip geri doniigtimler alinabilmektedir (Aydogan, 2021, s. 70-71).

Bununla birlikte dijital ortamda iiretilen eserler sanal evrende de dolasima sokularak
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bircok kullanictyla etkilesime girebilir ve dijital bir gorsel kiiltiir olusumu

saglayabilmektedir.

Yeni medya sanatinin geleneksel sanattan ayrildigi en 6nemli nokta etkilesimin
olmasidir. Geleneksel sanatta iiretilen eserler sadece izleyici tarafindan miizelere
gidildiginde goriilmektedir. Ancak yeni medya sanatinda ise izleyici eserin iiretiminde
bizzat yer alarak aktif bir konumda olmaktadir. 2008 yi1linda Memo Akten tarafindan
iretilen “Body Paint” adli calisma yeni medya sanatinda etkilesimin olduguna
izleyicinin aktif konumda olduguna en iyi ornektir diyebiliriz. “Body Paint” adl
calismada kullanilan kizilotesi araglar, projeksiyonlar, yazilim ve bilgisayar
programlari sayesinde insanin beden hareketleriyle eseri yorumlamasiyla birlikte sanal
tuval lizerine birtakim c¢izimler yapilabilmektedir. Etkilesimin oldugu ve yaratma
arzusuyla birlikte jestlerin ve hareketlerin arag olarak kullanildig1 bu ¢aligmada 6nemli
olan tuvalin {izerinde yaratilan goriintiiler degil o gorilintiiyli olusturmak igin
etkilesimin ara¢ olarak kullanilmasi ve yaratma hissiyle eserin {iretilebilmesidir.
Insanin hareketlerinin durmasiyla birlikte tuval iizerindeki goriintiiler de yavasca
kaybolur ve geriye sadece yaratma deneyiminin izi kalmaktadir. 4 metre ile 50 metre
genisliginde tasarlanan bu ¢alismada birden fazla kisinin etkilesim kurmasiyla da yeni

ve farkl eserler ortaya ¢ikmaktadir (MemoTyv, 2019).

Sekil 20: Memo Akten — Body Paint (Viicut Boyasi)

(Kaynak: MemoTy, 2019)
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2.2.3.2. Yeni Medya Sanatinin Sergilenmesi

Fiziksel bir nesne konumunda olan, sadece sanat galerilerinde miizelerde
sergilenerek siirli kisilere ulasan sanat eserleri kullanilan yeni medya araglari
sayesinde internet iizerinden agilan online sanal miize sanat galerisinde eserler
sergilenebilmektedir. Yeni medya sanat eserleri ve kitleler arasindaki zaman ve mekan
algisini ve sinirii1 ortadan kaldirmay1 basarmistir. Kitlelerin kolayca sanat eserlerine
ulasabilmeleri sanat¢1 — eser — seyirci arasinda etkilesimi artirmistir (Kartal, 2018, s.
214-215). Etkilesim ve deneyimleme On plana ¢ikaran izleyicilerin ilgilerine,
beklentilerine ve aktif olarak katilabilmelerine 6nem verilmistir. Teknolojinin gelisimi
bir¢ok seyi degistirmesiyle birlikte sergileme anlayisin1 da degisiklige ugratmustir.
Onceden eserler sanat galerilerinde, miizelerde sergilenirken zamanla teknolojinin
gelismesiyle birlikte dijitallesen eserler sanat galerileri, miizeler gibi sergi alanlari
olmadan da eserlerin fiziksel bir mekana bagli kalmadan da sergilenebildigini
gostererek internet ve sanal ortamlarina taginabilmistir. Seyirciler galerileri, miizeleri
web tabanli ortamlarda 360° sanal turla gezebilmenin yaninda diinyada bulunan
onemli miizeleri de Google Art Project ile birlikte ¢oziiniirliigii yliksek olan eserleri
piksel piksel (Torun, 2015, s. 8) yon tuslartyla veya dokunmatik ekran sayesinde
biiyliterek eserleri inceleyebilmekte, eserlere ait olan bilgileri okuyabilmektedir.
Bunun yaninda sosyal medya uygulamalar1 sayesinde sanat¢i yapmis oldugu eserleri
bu ortamlarda da siiresiz ve sinirsiz olarak yayimnlayarak bir¢ok kitleye
ulastirabilmektedir. Bu teknoloji sayesinde kitlelerin sanata katilimlarini saglama,
sanatsal egitimi kolaylastirma, web miizelerini yayginlastirma ve sanat eserlerine
erisim olanaklarin1 genigletme imkani saglamaktadir. Miizelerin zaman ve mekan
siirlamasi ortadan kaldirilarak ulasilabilir, her yerde olabilir anlayis1 saglanmis ve
seyirci aktif bir konuma getirilmistir. Artik internet ortaminda sergilenen bu eserler
kamu kuruluslarimin mali haline gelerek tiim kitlelerin izlemesine, katilmasina ve

kullanimina olanak saglamistir (Saglamtimur Ozel, 2010).

Sanat eserlerinin sergilenmesinde etkisi olan bir diger uygulama ise sanal
gerceklik uygulamalaridir.  Yeni teknolojilerden etkilenen sanatgilar eserlerini
sergilemek, herkesin kolayca erisebilecegi platformlarda koleksiyonlari sunmak i¢in

sanal gergeklik uygulamalarindan yararlanmaktadirlar. Sanal ortamlara bilgisayar,
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akilli cihazlar, VR gozliikler gibi farkli araglarin kullanilmastyla bircok kitlelere
eserler ulastirilmaktadir. Katilimcilar bu araglar yardimiyla sanal ortama girip adeta
gercek bir miizede geziyormus gibi eserlere bakip, yakinlastirararak detayli inceleyip
eseri satin alabilmektedir. Bununla birlikte sanat galerileri ve miizeler sanat¢ilarin bu
sanal uygulamalarina yonlendirerek birgok kitleye ulasabilmekte, diinyanin her
yerinden erisimi saglayabilmekte, kendilerini farkli platformlara tasiyabilmekte ve
daha cok ziyaretci alip, daha ¢ok eser satisinda bulunabilmektedir. (Aydogan, 2021, s.
229).

Sanal gerceklik ortamini saglayan sergi alanina 6rnek vermek gerekirse VR- All-
Art platformu gosterilebilir. VR- All- Art, herkesin sanal gerceklik uygulamasiyla
eserleri gorebilmesini, sanati sanal gerceklikle deneyimlemesini, 6zel koleksiyonlari
ve miizeleri gorebilmesini, gergek sanat eserlerini satin almasmi ve bunlar

baskalariyla paylagabilme imkanini saglayan bir platformdur (Vrallart, 2018).

Sekil 21: VR- All- Art

Sanatcilar Galeriler Mizeler Koleksiyonerler
Sanal alanlarda ¢agdas Gergek galerileri sanal olarak Gergek mizelerin sanal Sanal Gergeklikte ozel
sanatgilarin gergek sanatini ziyaret edin ve koleksiyoniarinin uzantilarinda sanat eserlerinin koleksiyonlardaki sanati
gorintGleyin. keyfini ¢ikarin keyfini gikarin. deneyimleyin.

B -

SERGILERiI KESFEDIN SERGILERI KESFEDIN SERGILERiI KESFEDIN

SERGILERI KESFEDIN

(Kaynak: Vrallart, 2018)

Bu teknolojilerle birlikte artik insanlar miizelere, sanat galerilerine gitmeden
bulunduklar1 yerlerde mekana ve zamana baglh kalmadan diinyanin her yerinden

galerileri ve miizeleri gezebilmektedir. Sanat galerileri ve miizeler ise izleyicilerin
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gelmesini beklemeden sanal gergeklik uygulamalari, sosyal medya, online web

sitelerinden koleksiyonlar1 izleyicilere gosterip satiglarin1 yapabilmektedir.

2.2.3.3. Yeni Medya Sanatinin Saklanmasi

Yeni medya ortaminda {iiretilen sanat eserlerinin saklanmasi ¢ogunlukla zor ve
riskli olmaktadir. Iki 6nemli nedenlerden dolay1 saklama ve koruma kisminda
problemler olmaktadir. Ilkinde “Input - Output” olarak adlandirilan girdi ve ¢iktilarin
her ikisinde de degiskenlik 6zelligi bulunmaktadir. Bu degiskenlik 6zelliginden dolay1
{iretim, sergileme ve tiiketim bigimlerinde kurumsal kontrol azalmaktadir. ikincisinde
ise “Hardware- Software” olarak adlandirilan donanim ve yazilim olarak bilinen bu
kavramlarda teknolojinin gelisip ve degismesiyle birlikte geleneksel, yeni olmayan
tekniklerin de giincellestirilmesi problemi ortaya ¢ikmaktadir. Bununla birlikte yeni
medya sanatinda tretilen eserlerin fiziksel olarak bozulabilme gibi bir problemde
olabilmektedir. Bu problemlerin ortadan kalkabilmesi i¢in miize tarafindan teknolojik

altyapinin olusturulmasi gerekmektedir (Yticel, 2010, s. 72).

Geleneksel sanatta daha ¢ok koleksiyon iizerinde bulunan nesnelerin fiziksel
acidan korunmasi ve orijinallik, 6zgiinliik gibi 6zelliklerin lizerinde durulmaktadir.
Bununla birlikte risk degerlendirmeleri, eserin gergek ve hakikiliginin bozulmasi ve
resterasyon ¢ercevesiyle ele alinmaktadir. Yeni medya sanatina baktigimizda ise, daha
cok goriinmeyenlerin korunmasi saglanmaktadir. Yani eserin temel 6zelligi, parca ve
bilesenlerin ¢ogaltilarak iiretilmesi ile islevlerinin kaybolabilir olmasindan dolay1

kendini yenileyebilmesi iizerinde durulmaktadir (Yiicel, 2010, s. 76).

Yeni medya sanatinda iiretilen eserlerin iizerinde yapilan birtakim yazilimlar,
kodlar sanatcilar tarafindan kaybolmamasi i¢in saklanilmaktadir. Ancak bazi eserler
fiziksel olarak saklanamamaktadir. Bu durumda yeni medya ortaminda {iretilmis olan
eserlerin miize ortamina girmesinde zorluklar ve riskler tasiyabilmektedir. Bu
risklerden dolayr da geleneksel sanata gore daha fazla belgeleme ihtiyacin
dogurmaktadir. Ancak geleneksel agidan belgeleme yontemlerinin de veri tabanlarim

ve ¢evrimigi ortamlart disinda daha fazlasina da ihtiya¢ duymaktadir. Bu risklerden
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kacinabilmek igin tiretilen eserleri siirekli olarak canli ve aktif tutmak gerekmektedir

(Winegard, 2019).

Mark Tribe yeni medya sanat eserlerinin saklanabilmesi i¢in dokiimantasyon,
tagima(gdg), Oykiinim ve yeniden yaratim (yorum) olan dort yontemden

bahsetmektedir (Wands, 2006, s.206. Aktaran: Yiicel, 2010, s.73):

1. Dokiimantasyon: Ekran goriintiisii yakalama programalarindan, enstalasyon

talimatlarindan ve agiklamalarindan, sanat¢1 diyagramlarindan olusmaktadir.

2. Tasmma (Gog): Dijital sanat teknolojilerine ait olan kodlarin giincellestirilerek
tasinmasi veya yeni teknoloji ve dosya formatlarina uyum saglayacak bigimde

giincellestirme ¢alismalarinin olmasidir.

3. Oykiiniim: Kullanim disinda, eskimis olan yazilimlarin yeni ortamlarda isletilmesi,

daha yeni donanimla ¢alismay1 saglayacak olan yazilimla isleyen projelerin olmasidir.

4. Yeniden Yaratim (Yorum): Sanat eserinin yeni bir teknik ortam icin yeniden
yapilmasi yani sanat eserlerinin iiretilmesine ait olan teknolojik ortamlarin hizla

degisen teknolojiye kars1 kendisini yenilemesini ifade etmektedir.

Teknolojinin gelismesiyle giliniimiizdeki dijital sanat eserleri etkilesimli,
multimedya tabanli ve farkli yapilardan olusmasindan dolay1 farkli bir belgeleme
yonteminin uygulanmasi gerekmektedir. Bunun i¢in medya sanati alaninda 6ncii olan
Dijital Sanat Arsivi (ADA) iiretilen dijital sanat eserlerini belgeleyen bir platformdur.
Ayrica bu platformda yenilige agik farkli araylizlerde, yazilimlarda ve ekranlarda

iiretim yapilan sanat eserlerine de biiylik 6nem verilmektedir (ADA, 1999).

Sanat eserinin saklanma konusunda bir digeri ise Rhizome adli platformdur.
Rhizome, Mark Tribe tarafindan ¢evrimigi ortamda ¢alisan sanatgilar i¢in olusturulan
bir platformdur. Sergilerin ve dijital eserlerin korunmasi amaciyla kurulmus olan bu
paltform sanatin ve kiiltiiriin korunmasini savunmaktadir. Burada teknoloji, internet
tabani lizerinde liretilen eserlerin saklanmas1 ve korunmasi yoniinde 6nemli bir sitedir

(Rhizome, 1996).
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2.2.4. Yeni Medya Sanatimin Telif Haklar ve Fikri Miilkiyeti

Yeni medya teknolojileri kullanilarak olusturulan eserlerin {iretimi,
sergilenmesi ve saklanmasi gibi birtakim siiregler ele alindiginda, dijital ortamda
tiretilen eserlerin kolay bir sekilde ¢cogaltilabildigi i¢in orijinal ve orjinalin kopyasi gibi
birtakim sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Baz1 sanatgilar irettikleri eserlerin bir kopyasini
olustururken, bazilar1 ise drettikleri eserlerinin birden fazla kopyasim
olusturabilmektedir. Bununla birlikte bazi sanat¢ilar Tirettikleri eserlerin zarar
gorebilecegi, bozulabilecegi veya dijital ortamda silinebilecegi gibi diislinceleri goz
onilinde bulundurarak eserlerin aslint ve o eserin kopyasin1 kurumlara vermektedir.
Yeni teknolojilerle {iiretilen sanat eserlerinin kolay bir sekilde cogaltilmasi ve
kopyalanmasiyla birlikte bu eserlerin liretimlerinden sonra telif hakki ve fikri miilkiyet

gibi konularda da sikintilar olusabilmektedir (Yiicel, 2010, s. 87).

Miizelerde telif hakki ve fikri miilkiyet konusuna baktigimizda web sitelerinde
paylasilan koleksiyonlar ¢ogaltilarak baska yerlerde paylasilmasi konusunda sikinti
olunabilecegi diistinlilmektedir. Ancak giin gectikce web sitesinde paylasilan
koleksiyonlarin geleneksel tekniklerle tiretilen eserlerde telif hakki sorunlarindan daha

bliylik bir sorun teskil etmedigi farkedilmistir (Yiicel, 2010, s. 88).

Telif hakki ve fikri miilkiyet konusuna ornek olarak Tate Modern 6rnek
gosterilebilir. Daha ¢ok uzaktan erisim ortamlarinda kullanilan miizik, film, gorsel
unsurlarin ve metinlerin iizerinde miilkiyet yéntemleri uygulanmaktadir. Ozellikle
internet lizerinden yapilan tiim islem ve erisimler miizeye ait web sayfasi araciligiyla
ulasilan geregler deginilmekte ve bununla birlikte miizenin belirlemis oldugu birtakim
kurallar yer almaktadir (Tate, 1897). Web sitesinde yer alan her tiirlii koleksiyonlarin
telif haklarinin Tate ve sanatcilara ait oldugu belirtilmektedir. Sanat eserlerine ait telif
hakkinin sanat¢inin tiim yasami boyunca hatta 6liimiinden sonra bile o sanat¢iya ve
miizenin kullanim hakkina sahip oldugu bahsedilmektedir. Tate’nin sitesinde bulunan
koleksiyonlarin  kullanilmasi talebinde bulunulmasi i¢in ilgili departmana

basvurularak yapilmasi gerekmektedir (Yiicel, 2010, s. 88).



75

2.3. NFT SANATI

2.3.1. NFT Sanat1 Kavram

Sanat, insanlik tarihiyle birlikte ortaya c¢iktigi disiiniilmiis, ekonomi ve
teknolojiyle birlikte siirekli degisime ugrayarak giliniimiize kadar gelmistir. Bununla
birlikte sanat¢cinin kendi diisiincelerini ifade etmesi, eserlerini ortaya ¢ikarmasi ve
paylagimida degisime ugramistir. Bu degisim sanat eserine ulasabilmek i¢in 6denen
metay1 degistirmistir. 21. Yiizyilda dijitallesmenin hizla ilerlemesiyle beraber sanati
da sayisallastirmis, sanat eserlerini dijital araglarla yapilmasina ve dijital platformlarda
paylasilmasina olanak saglayarak sanatn maddi degerini de sayisallastirmistir (ildas,
2022). Sayisallagan eserler ve bircok dijital varliklar bilgisayar ortaminda iiretilip
kolaylikla ¢ogaltilmasindan dolay1 sahiplik konusundaki sikintilar1 da beraberinde
getirmistir. Iste bu noktada popiiler olan NFT bu problemlere ¢dziim bulmaya

baslamistir (Senkardes, 2021, s. 157).

NFT ilk olarak 2017 yilinda CryptoPunks adi verilen takas edilemeyen bir
koleksiyon ile seriivenine baslamistir. Bir siire sessizligini koruduktan sonra 2020
yilinda pandeminin etkisiyle her seyin sanallastigi ve herkesin fiziksel diinyadan
uzaklasip sanal evrene gegmeye basladigi bu donemde tekrar giindeme gelmistir. O
yillarda Mike Winkelmann adinda Beeple mahlasli sanat¢inin koleksiyonlarindan
birinin 69. 346. 250 $ fiyatina satilmasiyla birlikte NFT bir kez daha sanat¢ilarin
ilgisini ¢ekmeye baslamistir. Sanatgilar 6zellikle pandemi doneminde {irettikleri
eserlerini dijital ortamlara tasiyarak tiretimlerini daha fazla arttirmislar ve iirettikleri
eserlerini sosyal medya ve sanal uygulamalar araciligiyla diinyanin her yerine araci
olmadan bircok kitlelere gostermeye baslamislaridir. Bu degisimle birlikte bircok
sanatci artik sanat galerilerine ve miizelere belirli bir iicret 6demek istemediklerini,
aracilara bagli olmak istemediklerini ve kendilerine ait ortamlarda eserlerini iireterek
yaptiklar1 ¢alismalarin karsiligini almak ve eserlerinin her yerde kopyalanarak deger

kaybedilmemesi tizerinde durmuslardir.
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Bu gibi sorunlara ¢6ziim bulan NFT, dijital varliklarin ve eserlerin kopyalanarak
cogaltilmasinin  Online gegerek blokzincir ag1 ilizerinde dijital varliklar
cogaltilamayacak ve degistirilemeyecek sekilde kaydetmistir (Senkardes, 2021, s.
157).

Blokzincir teknolojisi, NFT’ye sahip olunabilecek sekilde dogrulama islevi
yapmaktadir. Bu dogrulama islemiyle birlikte dijital olarak eser iireten sanatgiya ait
0zgiin veya daha Once olusturulmus bir eserin jpeg dosyasi iki kisiye birden
satilamamaktadir. Bir baskasina ait olan eserin jpeg dosyasi diinyada baska birisinde
de o eserin jpeg dosyasini gdrmesine engel degildir. iste bu noktada NFT’nin amaci
tiretilen eserin benzersiz ve takas edilemeyecegini blokzincir ag1 {izerine kaydederek
herkese gostermektedir (Arapoglu, 2021, s. 91). Ornegin, Leonardo Da Vinci’nin
Oonemli eserlerinden biri olan Mona Lisa tablosu tiirliniin tek 6rnegi, benzersiz, takas
edilemeyen bir eserdir. Bu tablonun fotografini ¢ekilebilmekte, indirebilmekte veya
basili olarak satin alinip duvara asabilmektedir. Ama bu tablonun diinyada tek bir tane
orijinali Louvre Miizesi’nde bulunmaktadir. Yani eser miizenin miilkiyetindedir. Tipki
NFT sanat1 da boyledir. NFT, essiz, benzeri olmayan ve takas edilemeyen bir sertifika
oldugundan dolay1 eserlere essiz bir sayisal kod vererek (sayisal bir barkod gibi)
sanat¢cinin eserine dijital imza vermis olmaktadir. Sanat¢inin eserinin korunmasiyla
birlikte alict da satin aldigi NFT ile birlikte o sanat eserine ait olan orjinalligini,
miilkiyetini ve sahiplik degerini de satin almis olmaktadir. Bylece NFT sahibi kim ise
eseri kullanma hakkida sahibine verilmis olmaktadir. Boylelikle sahiplik, eseri
kullanma hakkiyla birlikte degerde yaratilmaya baslanmistir. Belirtilen 6rnekte Louvre
Miizesi’ne gidilip miizeyi gezerken Mona Lisa tablosunu ¢ekip telefonda durmasiyla
veya onu basili olarak ¢ikartip duvara asilmasiyla, onu dijital olarak satin alinmasi
arasinda tek bir fark bulunmaktadir. O fark ise sahipliktir. Bir sanat¢1 iiretmis oldugu
eseri NFT’ye cevirip bir bagkasina NFT olarak satmigsa o NFT blokzincir ag1 tizerinde
olusturulmus olan akilli sozlesmede o varligi satin alan kisiyi gorebilmektedir.
Dolayistyla NFT nin degeri kendisinde degil, o eseri iiretip ve o eserin sahipligini alan
kisiden gelmektedir. Ayn1 sekilde Mona Lisa tablosunu bir baskas1 bilgisayarina dijital
olarak indirebilir ancak onun degeri sadece iireticisi olan Leonardo Da Vinci ve o

eserin sadece tek bir miizede olmasi o tablonun degerli oldugunu belirlemektedir.
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NFT’nin de binlerce kopyasi yapildigi halde degeri diismemektedir. Degerinin

diismemesi de iireticisinden ve sahipliginden gelmektedir.
NFT’nin bu deger yaratma 6gelerini iice ayrilabilmektedir:

1) Deger Olmasi: Eseri yaratan kisinin gelecekte deger kazanacagina inanilmasi
gerekmektedir. Ornegin Picasso, Van Gogh gibi sanatcilarm yaptiklar1 eserlerin

glinlimiizde hala degerini korudugu ve koruyacagi inancinin devam etmis olmaktadir.

2) Az Olmasi: Uretilen eserin az olmasi veya o eserin tek bir sahibi olmasi
gerekmektedir. Herhangi bir sey az ise veya o eserin sahibi tek bir kisi ise o daha
degerli olmaktadir. Ancak miizede biitiin eserlere kolay bir sekilde erisilebilmektedir.
Ve bu eserler bilgisayar ortamina dijital olarak kaydedilmektedir. Ancak tek bir sahibi

bulunmaktadir ve bu sahiplik ise blokzincir teknolojisiyle kanitlanmaktadir.

3) Toplulugun Olmasi: Uretilen eserin begenilmesi ve o eseri satin alip koleksiyon

olusturmak isteyen veya NFT ile ilgilenen kitlelerin olmasi gerekmektedir.

Bu adimlarin hepsi NFT nin degerini ortaya koymaktadir. Bu li¢ 6ge bir arada
oldugunda tipki Picasso’nun, Van Gogh’un veya bir¢ok sanatcilarin iiretmis oldugu

degerli eserler kadar NFT de degerli olmaktadir.

Berger’in de ifade ettigi gibi (1986, s. 23), duvarda asili duran resmin oniinde
cam bulunmaktadir. Bu cam sayesinde resim korunmakta ve etkileyici gizemli bir
goriiniim elde etmektedir. Resmin bu kadar etkileyici olmasinin nedeni ise satis
degerinden kaynakli olmasidir. Glinlimiizde ise resim artik cam tarafindan degil NFT
tarafindan korunmaktadir. NFT blokzincir sayesinde o varliga veya resme sifrelenmis
bir cam gecirmektedir. Bu cam sayesinde artik dijital varlik kopyalanamamakta ve
biricikligini, aurasin1 korumaya devam etmektedir.Son olarak Berger’in s6ziinii ettigi
gibi resmin degerini satisin belirledigi gibi giiniimiizde de NFT’nin degerini de yine

satis1 ve sahipligi belirlemektedir.
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2.3.2. NFT’nin Sanatsal Tiirleri

2.3.2.1. Fotograf

Fotograf, kendine has bir 6zelligi olan, her anin i¢inden her bir kareyi sonsuza
kadar yasatabilen, tekrar1 olmayan anilardir (Barthes, 2016, s.16. Aktaran: Anik Gok,
2021, s. 77). Somut olarak tekrarlanabilen, ¢ogaltilabilen fotograf genis kitlelere
yayilarak daha fazla insana ulagsabilmektedir. Bununla birlikte fotografin biricik olmasi

ise onun maddi ve manevi degerini arttirmaktadir (Karaoglu, 2009, s. 32).

NFT’nin sanatsal bir tiirii olan fotograf, ¢ekilen karelerin NFT pazarina uygun
bir hale getirilerek ve onu simgelestirerek NFT platformuna yiikleyip satisa
cikarilmaktadir. Herhangi NFT platformuna yiliklenmis olan fotografi piksellestirerek,
onu benzersiz bir sekilde kopyalanamayacak duruma getirmektedir (Kilavuz, 2022).
Bu sayede fotografi ¢eken ve platforma yiikleyen kisi o fotografin hem simgesel olarak
hem de deger olarak sahibi olmaktadir. Yiiklenen fotograf baska biri tarafindan ekran
goriintilisli aliabilir, bilgisayara kaydedilebilir ancak fiziksel olarak sahip olsa bile bir

deger olarak sahip olamamaktadir.

Fotograf¢ilarin NFT’leri nasil gordiigline dair bir diisiincesi olan Michigan’li
manzara fotografcist Bryan Minear, Bitski ile anlagsma yaparak bir glinde bes fotografi
birden satilmistir. Minear’a gore NFT sanati, bir sanat¢iya ait eserlerinin satilmasi o
sanatginin hayatin1 degistirecek kadar paraya sahip olmasi degildir. Onemli olan o
tiretilen eserlerde onaylanma anina sahip olmak ve sanatg¢inin yaptigi isin birileri
tarafindan sevilmesi ve deger verilmesinin 6nemli oldugunu belirtemektedir. Minear
ayn1 zamanda NFT’nin bir balon oldugu spekiilasyonlarina ragmen NFT’leri dijital
sanata ilgisi olanlara ulagabilmek icin yeni bir firsat oldugunu diisiinmektedir (Sanal

Sergi, 2021).
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Sekil 22: Bryan Minear NFT Fotograflar
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(Kaynak: Twitter, 2021)

2.3.2.2. Generative Sanat

Bilimin, teknolojinin ve sanatin birlesmis oldugu bilgisayar ortaminda tiretilmis
olan sanat eserleriyle sanati etkileyen, degistiren generative sanat, sanat ve
programlamanin birlesmis oldugu bir sanattir. Sanatcilar bilgisayar algoritmalarini
kullanarak eserlerini iiretmektedir. Eserlerini iiretirken yazilim programlarindan,
makinelerden yararlanmaktadirlar. Bilgisayar algoritmalarini, verileri, yapay zekay1
kodlamay1 kullanarak eserler lireten bircok sanat¢i bulunmaktadir. Bu sanat¢ilardan
akla ilk gelen isim ise Refik Anadol’dur. Refik Anadol, sanat eserlerinin iiretim

stirecinde yapay zekay1 entegre ederek Arsiv Riiyasi, WCDH Dreams, Eriyen Hatiralar
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gibi eserlerini liretmistir. Yapay zeka kullanarak eserlerinin gériinmeyen kisimlarimi

goriiniir kilmay1 basarmistir (Al, 2019).

Refik Anadol’'un Uluslararas1 Uzay Istasyonu’ nu ¢ektigi fotograflar1 ve
topografik verileri yapay zekaya entegre ederek iiretmis oldugu hareketlerin gorselleri

bulunmaktadir (Bkz. Sekil: 22).

Sekil 23: Refik Anadol, Machine Hallucination, 2020

(Kaynakea: refikanadol.com, 2020)

2.3.2.3. Video Sanati

19. Yiizyilda Kinetoskopun icadiyla ve Auguste ve Louis Lumiere kardeslerin
icat ettigi sinematografi aygitinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte teknolojinin hizla gelisim
gostermesiyle ortaya ¢ikan ve 20. Yiizyilin sanat1 olan video sanatinin temelleri bu
gelisimle birlikte atilmistir. Sinemanin toplumsal hayat1 etkilemesiyle birlikte
insanlarin hayatinin énemli bir yerinde olmustur. Insan hayatinin énemli bir yerinde
olan bu tele gorsellik giiniimiizde sanat1 da ele alarak isbirligi halinde olmaktadir.
Yapilan bu isbirligiyle iiretim fazlasiyla artmis bununla birlikte video iiretimi i¢in

kullanilan araglarda yeni teknolojilerle birlikte birlesince ortaya 6nemli sanatsal
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eserler ortaya ¢ikmistir (Ergin , 2022). Kisacasi, hareketli imgeler olarak ortaya ¢ikan
sanatsal ¢alismalarin tiiri olan video art (video sanat1) sanat ortaminda goriintiilerin
yansimasiyla ortaya ¢ikan bir ¢alismadir. (Cankar, 2017, s. 33). 1960 ve 1970’11 yillarda
video sanatt en etkili zamanlarim1 yasamistir. Gilinlimiizde ise teknolojinin
gelismesiyle, farkli araglarla ve ortamlarla bir araya gelerek enstalasyon veya
performansin bir pargasini da olusturmustur. Video art denildiginde Refik Anadol ve

Kutlug Ataman gibi sanatcilar akla gelmektedir (Karar, 2021).

NFT’nin sanatsal bir tiirii de olan video sanatinda ise DeeKay Kwon dijital sanat
ve NFT alaninda oncii isimlerden biri olmustur. Sanat¢inin “Life and Death” isimli

videosu video sanatina 6rnek gosterilebilir (Bkz. Sekil :23).

DeeKay “Birinin tiim hayat hikayesini 30 saniyelik bir animasyon iginde
yapmaya calistyorum. Miimkiin olabilir mi?” seklinde paylastign tweetten haftalar
sonra insanlart yeniden sanata farkli bir bakis acisiyla bakmayi saglayan NFT

(13

koleksiyonu ile ortaya cikmustir. Urettigi “ Life and Death” isimli video binlerce
begeni ve paylasimla birlikte popiiler olmay1 basarmistir. Bu video iizerine binlerce
makale yazilmis ve bircok kisi bu videoyu bilgisayara telefona indirerek paylasim
yapmistir. Ancak herkesin indirip kopyalayip paylasim yaptigi bu video NFT
koleksiyoncusu olan Cozomo Medici isimli kullanici tarafindan 1 milyon $’a satin

aliirak videonun sahipliginide satin almistir.
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Sekil 24: DeeKay Kwon “Life and Death” Isimli NFT Videosundan Gériintiiler
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(Kaynak: Twitter, 2022)

2.3.3. Nft’nin Sanat Alanina Yonelik Avantaj ve Dezavantajlar

2.3.3.1. Avantajlan

- Sanatgilar dijital ortamda eserlerini iiretirken eserlerin orijinal olup olmadigini
ispat etmekte zorlanmaktadir. NFT ile birlikte bu sorun ¢oziilmiis, eserler
benzersiz, taklit sorunu ortadan kaldirilmis ve orjinalligi kanitlanmis bir
sekilde satilir duruma gelmistir. Sanatgilar eserlerini blokzinic tabani tizerinde
kaydederek o eserin benzersiz NFT’sini de satma imkanini elde etmistir. Bu

sayede NFT o eserin degerini arttirmistir (Onder, 2022, s. 390).

- NFT’ler eserlerin Ozgiinliglini ve eserin kime ait oldugunu belirleme
konusunda biiyiik bir avantaj saglamistir. Blokzincir aginda kaydedilen
NFT’lerin islem ge¢misine gidilerek o eserin kime ait oldugunu 6grenmek
miimkiindiir. Bu sanat¢inin adresi dogrulanmissa eger NFT nin orijinal oldugu

da anlasilmaktadir (Saygin & Findikli, 2021).
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Fiziksel sanat eserlerine baktigimizda zamanla eserlerde yipranma
goriilmektedir. Ancak NFT’lerde eserin sahibi o eseri yok etmedigi siirece

bozulmadan ve deger kaybetmeden kalabilmektedir (Saygin & Findikli, 2021).

Sanatcilar eserlerini tiretip NFT ye ¢evirdikten sonra o eserin satiglarindan
alacaklar1 komisyon {icretini ve ilerideki satislarinda bile elde edecekleri {icreti
kendileri belirleyebilmektedir. Bu sayede sanatc1 sattig1 her eserinden sonra bir

miktar kazang elde ederek avantaj saglamaktadir (Ozrili, 2021, s. 3).

Eserin programlanabilir 6zelligi bulunmaktadir. Yani eserin sahiplik veya

miilkiyet belgesi kolayca dijital olarak programlanabilmektedir.

Eseri ilk satin alan kisiye de bir avantaj saglanmaktadir. Sanat¢inin eserini ilk
alan, o sanatgiy1 ilk kesfeden aliciya bu eserin ilerideki satiglarinda komisyon
ticreti alabilme hakkini da verebilmektedir. Boylece eserin ilk satin alma
siirecinde tesvikte bulunulmaktadir. Boylelikle insanlar sanatgilart kesfetme
duygusuyla gelerek ve satin almaya tesvik edilerek eserler kolayca

satilabilmektedir.

Eser sahiplerinin seffaf olmasi da 6nemli bir avantajdir. Eseri kimin satin aldig1
veya o eseri kimin sattig1 gibi bilgiler seffaf olarak gosterilmektedir. Boylece
eserin bilgilerine bakildiginda o esere sahip olanlarin bilgileri seffaf bir sekilde

goriildiigiinde onun degeri artmis olmaktadir.

Zaman ve mekan siir1 ortadan kalkarak sanatgilar eserlerini birgok kitleye

ulastirma imkanina sahip olmustur

2.3.3.2. Dezavantajlan

NFT nin avantajinin yaninda dezavantaji da bulunmaktadir. Bunlardan biride
dolandiricilik gibi saldirinin olmasidir. Sanatcilara sosyal medya tlizerinden
link gonderilerek eserlerinin ¢alinmasi veya eserlerin diisiik fiyata satip zarar

edilmesi gibi birtakim sorunlar yasanmaktadir.
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- Olusan dolandiricilikla birlikte sanatcilarin eserlerinin ve sahiplik haklarinin
korunmas1 i¢in merkezi bir otorite olmadigindan dolay1r bagvuracak bir

kurumda bulunamamasi diger bir sorunlardan biridir.

2.3.4. Nft Sisteminin Bir Parcas1 Olmak

2.3.4.1. Ciizdan Olusturmak

NFT iiretilebilinmesi i¢in Oncelikle kripto ciizdanin olmas1 gerekmektedir. Bu
kripto clizdaninda dijital kimlik ve para depo edilmektedir. Blokzincir teknolojisini
destekleyen MetaMask, Trezo, Ledger, TrustWallet ve MyEtherWallet gibi clizdanlarla
hesap agmak miimkiindiir (Dursun, 2021, s. 1041).

Bu sanal clizdanlarla dijital para aktarimi, transferler, dijital imzalar gibi islemler
tek bir noktada yapilmaktadir. Sanal cilizdanlarla agilan hesaplar internet ag1 lizerinde
eklentilerle, mobil cihazlara indirilen uygulamalarla birlikte kolay bir sekilde erisim
saglanmaktadir. Sanal ciizdanlarla birlikte soguk cilizdanlarda bulunmaktadir. Soguk
clizdanlar ise usb bellege benzeyen igerisine bilgilerin, varliklarin aktarildigr ve
sifrelendigi bir donanimdir. Soguk ciizdanlara kasa, sanal ciizdanlara ise mobil

bankacilik islemlerini 6rnek verebiliriz (Cubukgu, 2022, s. 262).

2.3.4.2. NFT Platformuna Katilmak

Fiziksel olarak sergi alanlarina benzeyen platformlar bulunmaktadir. Bu
platformlardan herhangi birine kaydolarak NFT ler alinip satilabilmektedir. Platforma
karar verdikten sonra ilgili adimlar takip edilerek hesap olusturulmaktadir. Olusturulan
hesaba Ethereum (ETH) tanimlanir ve bdylece NFT leri ekleyebilir, iiretebilir ve
satabilinmektedir. NFT lerin alinip satilabilmesi i¢in kullanilan bu platformlardan

popliler olanlar ise sunlardir:
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e Opensea

OpenSea, dijital sanat eserlerin sunabilecegi bir platformdur. Bu platformda kisi
irettigi eserleri sunabilmekte veya baska sanatc¢ilarin eserlerini goriip onlar1 satin
alabilmektedir. Ayn1 zamanda bu sanat eserlerinin hangi para birimi ile satildig1, sanat
eserinin kime ait oldugu, tiretildigi y1li ile ilgili bilgiler de yer almaktadir (Tokgoz Giin,

2021, s. 1817).

OpenSea, merkezi bir otoritesi olmayan, Ethereum (ETH) blokzinciri destekli
olan, akilli s6zlesmelerle birlikte ticaret yapan bu platformda oyuna ait egyalar, dijital

sanat eserleri ve koleksiyonlar bulunmaktadir (Widewalls, 2022).
e Rarible

Rarible, bir topluluga ait olan ademi merkeziyetciligi tesvik eden,
koleksiyonlarin ve sanat eserlerinin satilabilecegi bir NFT platformudur (Dean,
2022). Rarible, biitiin sanatgilarin eserlerini onaylatip gondermesine gerek
kalmadan listelenmesine izin vermektedir. Ayn1 zamanda ikincil satiglarda telif
hakki acisindan {reticiler kendi yiizdelerini belirleyebilmektedir. Diger
platformlardan farkli olarak Rarible, kendisine ait olan “RARI” adi1 verilen kripto
para birimini kullanmaktadir. Igerik olusturanlarin ve koleksiyonerlerin kiiratorliik
yapma ve moderasyona katilma gibi birtakim haklar da verilmektedir (Widewalls,

2022).

e SuperRare

SuperRare, daha c¢ok sanat eserlerinin yer aldigi, kendisi “Instagram
Christies’s ile Bulusuyor” olarak adlandirdigr (Tellinga, 2021) ve NFT alanina
daha cok galeri havasi veren bir platform olarak goriilmektedir. Daha ¢ok sanat
alanina yonelik olan bu platformda sanatgilar bu platforma basvuru yapmaktadir
ve bu bagvurunun %1 °lik kismi1 kabul edilmektedir. Bunun sonucunda kabul edilen
sanat¢ilarin daha elitist ve farkli sanat eserlerinin bir araya geldigi bir platformda

yer aldig1 parcalara ve sanatgilara nadir 6zel bir his vermektedir (Dean, 2022).
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¢ Foundation

Foundation, sanatgilarin ve koleksiyonerlerin parcalarint  bir araya
getirebilmek i¢in olusturulan bir platformdur. Bu platform kendisini “yeni yaratici
ekonomi” olarak adlandirmaktadir. Onceligi ise dijital olarak iiretilen sanat

eserleridir (Influencer MarketingHub, 2022).

Foundation platformuna katilmak i¢in kayitli olan bir sanat¢iya bir davetiye
hakki taninir ve bu davetiye hakki taninan sanatci tarafindan davetiye gonderilmesi
gerekmektedir. NFT lerin satislarinda ise sanatgiya %85°lik deger ve ikincil
satislarda ise %10’luk degeri verilmektedir (Dean, 2022).

2.3.4.3. Koleksiyon Olusturmak

MetaMask, TrustWallet, Trezor, Ledger gibi herhangi bir ciizdan olusturulup
NFT platformunu belirledikten sonra artik koleksiyon olusturulabilmektedir. Yapay
zeka veya baska biri tarafindan iiretilmis olan dijital varliklarin tiimii NFT ye
donustiiriilebilmektedir. NFT’yi liretme eylemine basma (mint) adi verilmektedir.
Yapilacak islemde adet ve metadata bilgisi girilmektedir. Bu islemden sonra “olustur
(create)” butonuna basilarak NFT basim islemi gerceklesmektedir. NFT bundan sonra
satisa ¢ikmaktadir. Satis igin belirlenecek ticretler igin belirli bir kural
bulunmamamakla birlikte sanatg1 veya {iretici istedigi licreti yazabilmektedir. Satig
i¢in genellikle {i¢ yontem uygulanmaktadir. I1ki, sanatginin veya iireticinin olusturdugu
NFT fiyatin1 sabit tutarak satisa sunulmasidir. Bu yontemde miktar ve zaman
smirlamast bulunmamaktadir. Ikinci yontemde ise siireli olan bir agik arttirma
yontemidir. Bu yonemde sanatg1 veya iiretici alt bir limit ve siire belirleyerek
koleksiyonunu satisa ¢ikarir. Ugiincii ydntemde sinirsiz siireli bir acik arttirma yontemi
bulunmaktadir. Sanat¢1 veya tiretici bu yontemde zaman sinirlamasi olmadan sadece
alt limit belirleyerek satig siirecini baslatir ve ne zaman isterse acik arttirma siirecini

sonlandirabilmektedir (Kabak & Kirbasg, 2022, s. 319).
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NFT Sanatimin Telif Haklar: ve Akilh Sozlesmeleri

Blokzincir ag1 iizerine kodlanmis olan NFT’ler, akilli s6zlesmeleri kullanarak
dijital varliklarin sahipligini korumaktadir. Akilli sézlesmeler, iiretici ve alici arasinda
yapilan islemlerin kod olarak yazildig1 bir s6zlesmedir. Bu kodlar ve islemler dagitik,
merkezi olmayan bir blokzincir ag1 iizerine kaydedilmektedir. Bu yazilan kod
sayesinde yapilan islemler geri alinamaz ve silinememektedir. Akilli s6zlesmeler,
merkezi bir otoriteye, aracilara, yasal sisteme ihtiya¢ duymadan taraflar arasinda
giivenilir bir sekilde igslemlerin ve anlasmalarin yapilmasini saglamaktadir (Tirkiye

Bankalar Birligi, 2022, s. 3).

Blokzincir teknolojisinin temel yap1 tasini olusturan akilli sézlesmeler,
blokzincir ag1 iizerinde bulunan verileri 6nceden belirlenmis bir akis icerisinde,
giivenli bir bilgisayar aglari tarafindan ve merkezi otorite olmadan islemlerin
yapilmasini saglamaktadir. Akilli s6zlesmeler belirli kurallarla galistigindan dolay1
yerine getirilmeyen kurallar oldugunda sistem ¢alismamaktadir. Boylelikle giivenlik

ile ilgili sorunlarda yasanmamaktadir (Senkardes, 2022, s. 47).

Uretilen NFT nin kime ait olduguyla birlikte degistirilmeden blokzincir agina
kaydedilmektedir. NFT lerin telif hakki konusunda gii¢lii etkileri olmasindan dolay1
varlik sahiplerinin haklar1 korunmaktadir. Blokzincir agina kaydedilen iiretim siireci
ve sahiplik bilgilerinin telif haklar1 korunarak kolayca ispatlanabilmektedir. Akilli
sozlesmelerde NFT nin her satisinda sanatciya veya iireticisine seffaf ve otomatik bir
sekilde belirlenen kurallara gore telif hakkindan ¢ikan pay 6denmektedir. Bu islemin
olmast i¢in aracinin olmasina gerek yoktur. NFT satin alindiginda sahipligide
alindigindan dolayr bununla ilgili bilgiler blokzincir agma seffaf olarak

kaydedilmektedir (Senkardes, 2021, s. 157).

Satin alinan varligin ne kadar sahipligide satin alinmis olsa bile, bir¢cok satiglarda
sanat¢1 veya lretici eserinin telif haklarina sahip olmaya devam etmektedir.
Dolayistyla o eserin kopyalarin1 da satma hakki elinde bulunmaktadir. Akilli
sOzlesmelerde sanatciya ait olan eserin ileride herhangi bir satisindan sonra da pay
alabilmektedir. Clinkii o esere sahip olan kisilerin bilgileri blokzinciri ag1 iizerinde

kayitli olmaya devam etmektedir. Bu bilgiler 1518inda herhangi bir sahtecilik s6z
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konusu da olmamaktadir. Clinkii veri tabanina kaydedilen biitlin bilgiler diinyada ayn1

anda on binlerce bilgisayarlarda da saklanmaktadir (TrtHaber, 2022).

UCUNCU BOLUM

NFT SANATINI ANLAMAYA YONELIK NETNOGRAFIK BiR ANALIZ

3.1. ARASTIRMANIN METODOLOJiSI

Teknolojinin hizla ilerlemesi ile birlikte sanat ortami, sanat anlayis1 ve sanat¢inin
eserlerinde kullanmis oldugu araglar degismistir. Bu degisimin yaninda ozellikle
temelde kullanilan tuval, firca, boya gibi araglarin yanina bilgisayar teknolojileri ve
tiirevleri de eklenerek sanat dijitallesmis ve tiretim siireci de degisim gdstermistir. Bu
teknolojinin son tiirevlerinden birisi olan Blokzincir ve NFT teknolojisi sanatla
birleserek daha giivenilir bir dijital sanat ortamini olusturmustur. Bu yeni teknolojiyle
birlikte sanat yeniden olusturulmus ve yeniden sekillenmis bir hale gelerek sanatcilar
ve insanlar1 yonlendiren, iiretim ortamini degistiren ve daha giivenilir bir ortam

olusturan 6nemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaya baslamistir.

Bu calisma, adin1 sik¢a duydugumuz NFT teknolyjisinin giderek yayginlastigi ve
sanati, sanatgiyl, liretimi, ortami ve insanlari nasil etkiledigini ve NFT ile ilgilenenlerin
daha c¢ok para kazanmaktan Ote, eserin sahipliginin nasil korunulmas: gerektigini
anlamak ve bu konu hakkinda merak edilen sorulari cevaplamak amaciyla ele
alinmaktadir. Bu nedenle bu c¢alismada netnografik bir analiz yontemi kullanilarak
insanlarin NFT hakkindaki diisiinceleri ele alinarak NFT sanatina yonelik bilgiler elde
edilecektir. Bu yontemle birlikte NFT hakkinda diisiincesi olan ve ¢evrimigi sitelerde

bu konu hakkinda diisiincelerini paylasan topluluklar derinlemesine incelenmistir.

Netnografi, Kanadali Profesér Robert Kozinets tarafindan “internet veya
teknolojik ag etnografisi” olarak tanimlanan, c¢evrimi¢i sanal topluluklarin
diisiincelerinin 6grenilmesini saglayan, sanal topluluklar1 tanima agisindan 6nemli bir
nitel arastirma yontemi olarak goriilmektedir. Bu yontemin sec¢ilmesinin nedeni ise

ileride NFT sanati konusunda yapilacak olan akademik caligsmalar ile arastirmacilara
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temel bir kaynak olusturmasi, NFT sanatinin bilinirliginin arttirilmasi ve literatiire

onemli katkilarinin olmasi konusunda 6ngorii olusturabilmektedir.

Bu c¢alismanin kapsami NFT hakkinda diistincesi olan ve NFT ile ilgilenen
kisilerle smirhdir. Calismada NFT hakkinda diisiincesi olanlarin forum siteleri
tizerinden sohbetleri, yorumlari, diisiinceleri ve paylasimlari incelenmeye ¢aligilmistir.
Bu forum sitelerindeki tiyelerin sahte kullanici hesaplar1 tarafindan ylriitiilen

paylasimlari, yorumlar1 analiz kisminda dikkate alinmayip siirlandirilmastir.

Bu calismada Netnografi arastirma yontemi uygulanacagi i¢in en 6nemli husus
sanal topluluklar tespit etmektir. Calismanin ilk asamasinda arastirilan konuyla ilgili
anahtar kelimeler ve sorular belirlendikten sonra sanal topluluklar tespit edilecektir.
Bloglar, forum siteleri, sosyal medya ortamlarinda bulunan sanal topluluklardan
arastirmaya uygun olan veriler arastirma etigine uygun olarak toplanilarak analiz

edilecektir.
3.2. PLANLAMA VE HAZIRLIK

Arastirmada ilk Once arastirmada sorulacak sorular belirlenmistir. Bu sorular ise

sunlardir:

1. NFT nedir?

2. NFT’nin amac1 nedir?

3. NFT’yi 6zel kilan nedir?

4. Neler NFT olabilir?

5. NFT nasil yapilir?

6. NFT yaptiniz m1?

7. Bir NFT tasarlayacak olsaydiniz bu ne olurdu?

8. NFT almak veya satmak mantikli m1?
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9. NFT platformlarinda yer alan eserler neden ekran yakalama (screenshot) seklinde

alinmiyor da insanlar satin almayz1 tercih ediyor?

Aragtirmada analiz edilecek sorular belirlendikten sonra bu sorulara cevaplarin
alinmasi i¢in topluluklarin belirlenmesi gerekmektedir. Bu topluluklar belirlenmeden

once bu topluluklara ulasilabilmesi i¢in anahtar kelimeler belirlenmistir (Tablo 2):

Tablo 2: Anahtar Kelimeler

e NFT

e Dijitallesme

e Yeni Medya Sanati
e Blokzincir

e Degistirilemez jeton

e Dijital Sanat

Yukarida belirlenen sorular ve anahtar kelimeler kullanilarak sanal topluluklarin
yer aldigi forum siteleri belirlenmistir. Forum sitelerindeki sanal topluluklarin
belirlenmesinde forum sitelerinde aktif {iye sayisina, aragtirmanin amacina uygun olan
konularin iizerinde konusulmasi ve paylasimlar yapiliyor olmasina dikkat edilmistir.

Bu forum siteleri ise Tablo 3’te gdsterilmistir.
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Tablo 3: Analiz Edilecek Forum Siteleri

e Forumdonanimhaber.com
e RI10.net

e Reddit.com

o Shiftdelete.net

e Technopat.net

Bu aragtirmada belirlenmis olan web siteleri, forum siteleri, sosyal medya,
bloglar, arama motorlari, Google Trends gibi bir¢ok mecra incelenerek Tablo 3’te
verilen sitelere ulagilmistir. Bu siteler paylasim trafiginin yogun oldugu, ¢ok sayida
konu bagliginin yer aldig1, konuyla ilgili bir¢ok verilerinin oldugu ve arastirmaya bagh
olarak iiye sayisinin fazla olmasindan dolayi secilmistir. Aragtirmada Donanim Haber
Forum Sitesi, R10, Reddit, Shift Delete, Technopat sitelerinde en ¢ok igeriklerin yer

aldig1 ve en ¢ok verilerin elde edildigi siteler olmustur.

Donanim Haber Forum sitesi arastirma konusu ile ilgili anahtar kelimeler
yardimiyla olusturulan sorular ile ulasilan aktif bir topluluk sitesidir. Bu site 2001
yilinda yayima baslayan forum boliimii en ¢ok tiklanan sitelerden birisidir. Bu forum
sitesinde teknoloji, oyun, kiiltiir, egitim, spor ve liyeler tarafindan ag¢ilan konular gibi
25 kategori, 1040 alt forum bulunmaktadir. Bununla birlikte forumda bir yonetici ve
her bir konu i¢in ise toplam 65 moderatér bulunmaktadir. Bu sitenin toplam tam tiye
sayist 2.321.558 kisi olup, aktif {iye sayisi ise 465.537 kisidir. Forumda toplam
27.280.617 konu sayis1 bulunmakla birlikte toplam mesaj sayis1 ise 157.820.723tiir.
Arastirmayla ilgili olarak NFT ile ilgili 11 forum acilmis ve foruma 158 cevap

verilmistir.

R10 sitesine kayith toplamda 180.390 iiye, aktif 22.029 {iye vardir. Bu forumda
sosyal medya, e-ticaret, aligveris, teknoloji, oyun, donanim hizmetleri ve glindem gibi
basliklarin oldugu toplam 3.383.391 konu bulunmaktadir. Bu konulara toplam
24.312.473 mesaj atilmistir. Arastirmanin konusuyla ilgili ise 1 forum acilmis 16 kisi

cevap vermistir.
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Diger bir site olan Reddit forum sitesi sosyal haber ve tartigsma sitesidir. Siteye
iiye olan kullanicilar metin, fotograf, video, metin, anket igeren paylasimlar yapabilir
ve yapilan bu paylasimlarin kullanicilar tarafindan oylanarak paylasimin sayfanin en
iistiine ¢ikmasini saglayabilmektedir. Kullanicilar tarafindan olusturulan spor, oyun,
miizik, fotograf¢ilik, haber gibi konular ele alinarak “subreddit” adi verilen alt
gruplarda paylasilmaktadir. Paylasilan gonderi liyeler tarafindan yeteri kadar oylanirsa
sitenin ana sayfasina diisebilmektedir. Bu sitede toplam 57 milyondan fazla tiye, 100
binden fazla ise aktif {iye bulunmaktadir. Bu sitede NFT baslig1 ad1 altinda toplam 4
konu agilmis 812 girig yapilmistir.

Tiirkiye’nin en biiyiik teknoloji forum sitesi olan Shift Delete’de ise, bilisim ve
teknoloji alanlarindaki giincel gelismeleri iiyelerine sunmaktadir. Bununla birlikte
animasyonlar, yazilim, donanim ve internet hakkinda kullanicilar bilgilendirmektedir.
Sitenin toplam {iiye sayis1 425.648 kisidir. 728.300 konusuyla birlikte toplamda
5.891.704 mesaj atilmistir. Arastirmanin konusuyla ilgili olarak ise toplamda 1 forum

acilmis ve 5 giris yapilmistir.

Teknoloji tutkunlarin yer aldigi giincel teknoloji, internet, donanim, yazilim,
oyun ve daha fazlasi i¢in kullanicilar1 bilgilendiren teknoloji sitesi olan Technopat
forum sitesinde toplam {iiye sayist 552.449’dur. Toplamda 2.432.211 konu ve
19.778.574 mesaj bulunmaktadir. NFT konusuyla ilgili 18 forum a¢ilmis, toplam 138
girig yapilmigtir.

3.3. VERILERIN TOPLANMASI

Netnografi arastirmasinda igeriklerin  incelenmesi sonucunda veriler
indirilmektedir. Bu noktada metin paylasimlarinin yaninda gorsel, grafiksel veya
isitsel veriler de netnografik veri olarak kabul edilmektedir (Kozinets, 2002. Aktaran:

Ozgen & Argan, 2020, s. 5051).

Kozinets’e gore (2010) Netnografik arastirma arsivsel, temin edilmis ve saha
notu olmak {izere ii¢ sekilde veri toplanmaktadir (Aktaran: Ozgen & Argan, 2020, s.
5052):
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- Arsivsel Veriler: Arastirma yapilirken arastirmacinin katilimi olmadan
cevirimi¢i ortamlarda higbir topluluk iiyesiyle etkilesime girmeden onceden

kayitl1 olan igerikleri kolayca indirebildigi verilerdir.

- Temin Edilmis Veriler: Arastirmacinin aktif olarak katilim gostererek
indirdigi verilerdir. Bu verilerde oOzellikle e-posta, anlik mesajlagsmalar,

gonderilere yapilan yorumlar bu verileri kapsamaktadir.

- Saha Notu Verileri: Burada arastirmaci sahada dikkatli ve 6zenli bir sekilde
gbzlem yaparak, topluluk iiyelerinin paylasimlarini, etkilesimlerini not

almalidir. Alinan bu notlar ise saha notu verileri olarak elde edilmektedir.

Bu bilgiler dogrultusunda arastirmada verilerin toplanacagi forum siteleri
belirlenirken Google, Google Social Search, Google Groups gibi araglardan
yararlanilmistir. Bu araclarla birlikte bazi sanal topluluk sitelerine liye olunup bazi
topluluklara da liye olunmadan netnografik yontemde kullanilan arsivsel veri toplama
metodu kullanilarak topluluk iiyeleriyle etkilesime girmeden onceden kayitli olan
igeriklerin verileri toplanmistir. Arastirmada toplanilan veriler arastirmada belirlenen
sorulara cevap olacak sekilde yazigmalar, gonderiler, goriis ve diislinceler, paylasimlar
uygun olacak sekilde dikkatli bir sekilde incelenmis degerlendirmeye alinmustir.
Incelenen forum sitelerindeki bircok kullanici iiyeleri aktif iiyeler olarak tespit
edilmekle birlikte arastirma konusuyla birlikte belirlenen anahtar kelimeler ve
sorularla birlikte kullanict yorumlar1 incelenmistir. Bu inceleme ve analizler NFT
konusunun popiiler oldugu 2021 yil1 baz alinarak Ocak — Ekim 2021 tarihleri arasinda

incelenerek onceden kayith olan icerikler arsivsel veriler seklinde toplanmaistir.
3.4. VERI ANALIZI VE BULGULARIN YORUMLANMASI

Bu asamada veriler toplandiktan sonra analiz edilmektedir. Analiz edilen veriler

aragtirmada olusturulan her bir temel sorunun altina tiyelerin paylasimlart yazilmastir.
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3.5. ARASTIRMANIN BULGULARI

Bu boliimde 6nceden belirlenen aragtirma sorularina gore arastirmacinin forum
sitelerinde sanal topluluklarin paylagsmis oldugu diislinceleri inceleyerek topluluk
tiyelerinin kendi aralarinda NFT’ye dair paylagim bilgilerini, NFT hakkinda
diistincelerini, NFT ile neden ilgilendiklerini, NFT satis1 yapmalari hakkindaki

bilgileri sunmaktadir.

Asagida arastirma sorulariyla birlikte sanal topluluk iiyelerinin ifadelerine yer

verilmistir:
Soru 1) NFT nedir?

Bu soru altinda topluluklarin paylasimlari incelendiginde, NFT lerin gelismekte
olan bir teknolojinin yeniligini temsil etmekte oldugu, gercek diinyada sanat, oyun
icinde kullanilan 6geleri, miizik ve videolar1 temsil ettigi, baska bir varlikla takas
edilemeyen, essiz, smirli sayida iretilerek kodlanmis dijital varliklar oldugu,
blokzincir ag1 tizerinde dijital bir varligin orijinalliginin ve sahipliginin kanitlanarak
dijital bir sertifika seklinde deftere kaydedilen bir veri teknolojisi olarak bahsedildigi

goriilmiistiir.

NFT dijital bir miize olarak goriilmektedir. Insanlar miizeye gidip sanat eserlerini
nasil goriiyorsa metaverse’te de ayni sekilde miizede gezer gibi eserlere bakilacagi
diistiniilmektedir. Tiirkiye’de sanatcilarin tiretmis olduklar1 eserler sanat galerilerinde
sergilendiklerinde istedikleri degeri gérmedigini, ancak NFT nin sanatcilara eserlerini
bir¢ok insanlara ulastirabilecek ¢esitli platformlar sunarak sanatc¢ilarin hak ettikleri
degeri alacagini, kolay bir sekilde alicilara ulasabilecegini ve irettikleri eserlerin

orijinalligini ve sahipligini kanitlayabilecekleri diisiincelerine rastlanilmistir.

Ancak bazi iiyelerin NFT yontemini sadece finansal agidan degerlendirdiklerini,
para kazanmak i¢in kullanilan bir arag olarak goriildiigii, aslinda herkesin goriintiileri
rahatlikla bilgisayara veya telefona kaydedebilecekken bunun yerine 2 dakikada

¢izilmis, anlam1 olmayan eserlere para verildigi ve bu sistemin mantikli olmadig
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diistincesi yer almaktadir. Buna benzer ve farkli diislincelere yer verilen diger topluluk

tiyelerinin de diisiinceleri asagida yer verilmistir:

“NFT (Non-Fungible Token) simirlt sayida tiretilen, egsiz token anlamina
gelmekte. Cogu kisi NFT leri dijitalize edilmis sanat eserleri olarak zannetse de
NFT’ler aslinda dijital sanat eserlerinden ¢ok daha fazlasidirlar. NFT lere genel
olarak dijital sertifika da denilmekte. Bir kisinin bir seyin asil sahibi oldugu gercek
hayatta nasil belli oluyorsa (tapu, fatura vs.), dijital ortamda NFT ler ile belli oluyor.
Peki bu sertifika neyin sertifikasi? Herhangi bir seyin sertifikasi olabilir. Hatta ve
hatta, bir nft dijital ortamdaki herhangi bir seyin sertifikast olabilecegi gibi gercek

hayattaki varliklarin da sertifikasi olabilir”.

“Nft’ye dijital bir eserin blokchain iizerinde orijinalligini kanitlama yontemi
diyebiliriz. Mona Lisa tablosunu satan bir¢ok yer gorebilirsiniz ama her biri ayni
degerde degil ¢iinkii kopya degerli ve tek olan resmin orijinali dijitalde kopyalamak
¢ok daha kolay Nft'de bunu sagliyor o kopyalardan birine orijinallik damgasi
vuruluyor bu da o eseri degerli kilyyor. Tiirkiye icin konusursak sanat galerileri
sanat¢iyr somiirmeye c¢aligsan yerler haline geldi satilan eser basina neredeyse yart
yvariya pay alwyorlar ve sanat¢ilar bu yerlere muhtag ¢iinkii hayatini idame ettirmek
zorunda. Nft sunu saglayabilir kimseye muhta¢ birakmadan diinya pazarinda yer
edinip eserini satabilecegi yeni bir firsat her sanat¢i kendi degerini ve alicisini
bulmasint saglayabilecek ve bu da dijital sanati bir yerlere getirebilecek. Pandemiyle
beraber bu isin patladigi gercek ciinkii sergiler yok eventler yok asil pandemi bittikten
sonra fiziksel diinyaya bunu nasil entegre edecegimiz nft sergileri mi olacak insanlar

evlerinden ¢iktiginda bunu ihtiyag olarak gérecek isteyecek mi zamanla gorecegiz”.

“Sanat, miizik, oyun i¢i ogeler ve videolar gibi gercek diinyadaki nesneleri
temsil eden dijital bir varliktir. Genellikle kripto para birimiyle ¢cevrimici olarak alinip
satilirlar ve genellikle bir¢ok kriptoyla ayni temel yazilimla kodlanirlar. 2014 ten beri
var olmalarina ragmen, NFT ler artik dijital sanat eserleri satin almak ve satmak i¢in
giderek daha popiiler bir yol haline geldikleri icin iin kazaniyor. Kasim 2017 den bu
vana NFT’lere sasirtict bir sekilde 10 milyar dolar harcandi. NFT ler ayrica genellikle

tirtiniin tek ornegidir veya en az bir¢ok simirli ¢aliymadan biridir ve benzersiz
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tammlayict kodlara sahiptir. Washington Teknoloji Endiistrisi Birligi Cascadia
Blockchain Konseyi baskani ve Yellow Umbrella Ventures in genel miidiirii Arry Yu,
“Ashinda, NFT ler dijital kithk yaratiyor” diyor. Bu, neredeyse her zaman sinirsiz
tedarik olan ¢cogu dijital yaratimla tam bir tezat olusturuyor. Varsayimsal olarak, arzin
kesilmesi, talep edildigini varsayarak belirli bir varligin degerini yiikseltmelidir.
Ancak, en azindan bu ilk giinlerde bir¢ok NFT, NBA oyunlarindan ikonik video klipler
veya Instagram’da zaten dolasan dijital sanatin giivenliklestirilmis stiriimleri gibi,
baska yerlerde zaten bir bigcimde var olan dijital kreasyonlardi. Ornegin, daha ¢ok
“Beeple” olarak bilinen iinlii dijital sanat¢i Mike Winklemann, o anin belki de en tinlii
NFT sini yaratmak i¢in 5.000 giinliik ¢izimden olusan bir bilesik hazirladi, Christie 'de
rekor fiyata satilan “EVERYDAYS: The First 5000 Days”. 69.3 milyon dolar ast.
Herkes tek tek goriintiileri veya hatta tiim goriintii kolajint ¢evrimici olarak iicretsiz

olarak goriintiileyebilir.”

“Duvara bantli muzun 120.000 dolara satildig: bir insanlik su¢u vardi ya hah
iste onun kiiresel boyuta tasinmis hali. Benim anladigim su: Crypto coinler a¢ik
arttirma ile satilamadig icin biri bu tezgahi kurmus. Hazir ¢cesme akiyorken kiipii

doldurmak lazim”.

“Tiirkiye'de NFT'nin ne oldugunun halk tarafindan anlasilamamasi ve bu konu
tizerinde genel bir cehalet var. Hala milleti resme para veriyor saniyorlar. Haliyle
milleti hi¢hir manast olmayan bir resme para versin diye bekliyorlar. Yahu kim resme
para verir? O resmi degerli kilacak olanin ne oldugunu anlamiyorlar. Oyle her oniine
gelenin basarili bir NFT c¢ikaramayacagini anlamiyorlar. Toplulugun onemini,
reklamin 6nemini anlamiyorlar. (Kara para aklamak i¢in NFT'lerin suistimal edildigi
de dogrudur ama kagak bir ciimledir. Web3 giiniimiiziin en geligmis ve en onemli

teknolojilerinden biridir.) .
“NFT'ler, gelismekte olan bir teknolojinin yeniligini temsil eder”.

“Su anda NFT'ler hakkinda bir fikrim yok, ancak daha fazla saygi kazanmak

icin daha fazla kullanim durumu gelistirmemiz gerektigini diistiniiyorum”.

“Her haliikdarda, benim i¢in sadece para kazanmak igin bir arag, o kadar”.
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“Cok sagma bir sey”.

“Parasimi tuhaf yerlere harcayan insanlar var, adam yillarca kendi resmini
¢cekmis, bunlart NFT yapwp satmis. Ne isine yarayacak peki? Para israfi i¢cin yeni bir

alan olarak goriiyorum ben”.

“Sanmirim NFT konusuna hakim olan arkadaslar forumda heniiz online degil,
veya Tiirkiye de NFT muhabbetini idrak eden ¢ok fazla insan yok heniiz. Bundan 10
yil once de Bitcoin icin “Ya hi¢ anlamiyorum, bos is, para tuzagi, vs.” diyordu biitiin
tilke, simdi kripto borsasina yatirim yapmaya bagsladilar. O yiizden bir konu hakkinda
yorum yapmadan once liitfen konuyu iyice yabanci web sitelerinde de arastirin
Ingilizce makaleler okuyun, liitfen ondan sonra yorum yapiniz. Su ana kadar
yvazdiklarimizdan — anladigim  kadariyla zaten NFT konusuna pek hdkim

goziikmiiyorsunuz”.

“Takas edilemez jeton, ya da Ingilizcedeki popiiler ismiyle Non Fungible Token,
dijital bir varligin benzersiz oldugunu ve bu nedenle birbirinin yerine gecemeyecegini
onaylayan, blok zinciri adi verilen bir dijital defterde depolanan veri birimidir. Not:

Alintidir”.

“Finansal olarak mantikli olup normal mantiga sa¢ma gelen ve bana gore de
bastan beri boyle bir piyasanin olusmamasi gereken bir tokenin gérsel envai bir sanal

degeri anlamina gelir”.
“Insanlar onlara para veriyor o sey onlarin oluyor anlamina geliyor”.

“Dijital yani fiziksel varligi olmayan eserlerin sahiplendirilmesini saglayan
sistem. Telif hakki gibi diisiinebiliriz ancak aract kurum olmadigi icin giivenilir
diyebiliriz. Bitcoin'in kullandig1 Blok Zinciri sistemini kullanwr. Fikir olarak harika
olsa da giiniimiiz kullanimina bakarsak o kadar da verimli kullanilamadigini

gortirtiz”.

“NFT, kriptopara adimi verdigimiz, alternatif sikkeler ve kripto jetonlari

kullanarak, ¢esitli dijital iiriinlere deger bi¢mektir. O dijital tiriiniin kendisi para
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degildir; ancak belli bir maddi karsiliga sahiptir ve bu, kriptoparalarla benzer bir

mantikla ¢calisan kripto jetonlar iizerinden belirlenir ve el degistirir”.

“NFT, dijital miize de denilebilir. Kriptopara adi verilen dijital jetonlar ve

sikkeler ile insanlar begendikleri eserleri satin alabiliyor”.

“Internette SS alabileceginiz bir resim tiirii :D Tablolarin dijitallesmesi

denilebilir. Satmak iginde giizel bir resim ¢izmeniz lazim”.

“NFT dijital ortamdaki sanat diye biliyorum iyi resim ¢izip satabilirsin

yetenegin varsa”.

“Bos is ya yemin ederim. Pixel art yapip milyoner olmanin hayalini kuruyor

bazilar:”.

“Yapilan dijital seyin sahibi olarak adlandirilabilir. Sen mesela o fotografi
(fotograf olmayabilir sadece ornek) SS aldin ama sahibi belli. Para karsiligi sahip

degistiriyor. Ben boyle biliyorum ve bence ¢ok gereksiz”.
“Sanal varlik olarak ozetlenebilir. Takas Edilemeyen Jeton olarak ¢evrilir”

“Dijital sertifika anlamina geliyor. Esi benzeri olmayan bir iiriin. Kisacasi bir
resim tablosunu diigiin ve bu resmi senin ¢izdigini varsayalim. Senin imzan var ve
baska bir 6rnegi kopyast olmasin diye senin nft'ndir. Bu artik token ve coinlerde de

vapilmaya basladi”.

“NFT miize olarak diistinebilirsin anlami ise paha bi¢ilmez para jetondur. Yani
sendeyse artik senin olmus olur olayt da bunun aslinda metaverse ile alakali su an da
nasil miizeye gidip bir portre goriiyorsan metaverse ile de bu portreleri goreceksin

bana kalirsa sagma fakat gelecekte pisman olmayacaginiz bir sey de olabilir”.

“Genelde olumsuz ve gereksiz goriiliiyor. Sahsen ben de paintten kardesim ¢izse
daha giizel resimler ¢izebilecekken 2 dakika siirmemis bir ¢izime milyon liralik fiyat
verilip satildigini gordiim ve mantikli bulmadim. Ama metaverse kavramindan

yiirtiyiip sanal miizeler aganlar var. On binlerce adet benzer resimden koleksiyon
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katladig1 zaman sa¢ma bulan arkadaslar olarak iiziilebiliriz diye de diistiniiyorum

bazen :)”.
“Nft yi kara para aklama olarak gériiyorum”.

“Herkesin goriintiileme kaydetme gibi haklara sahip oldugu bir seye surf para

vermis olmak icin almak sagma geliyor bana”.
“NFT sacmaliktan ibarettir”.
Soru 2) NFT’nin amaci nedir?

Bu soruda tiyelerin yorumlart analiz edildiginde 90’11 yillarda taso koleksiyonu
olusturulurken giiniimiizde ise NFT teknolojisinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte dijital
varliklarla birlikte koleksiyon olusturuldugundan bahsedilmistir. NFT olarak tiretilen
bir dijital sanat eserini satin almak yerine o eseri ekran yakalayarak bilgisayar veya
telefona kaydedilmesinin daha mantikli bir diisiince oldugunu ifade etmislerdir. Bir
diger liyenin diisiincesi ise NFT nin amacinin fotografin kendisi olmadigini asil o
fotografin sahipligini gostermesi oldugunu belirtmistir. Baska bir iiye ise NFT nin
amacinin herkesin dikkatini ¢ekerek, para i¢in yapildigini belirtmistir. Diger bir liyenin
diisiincesine baktigimizda ise NFT nin amacinin herhangi bir sekilde tiretilen imajla
insanlarin karsisina ¢ikarak her seyin para edebilecegini gosterdigi diislincesine
rastlanilmistir. Bagka bir paylasimda ise NFT lerin sadece dijital varligin satiglarini
hem gelir elde edilmesinde hem de o varligin miilkiyetini temsil etmesi amactyla
kullanilmasi diisiincesine rastlanilmistir. Diger tiyelerin NFT ile ilgili yorumlar: ise

asagida yer verilmistir:

“Bence nft sagmalik. Sagma sapan karakter ¢izimlerini parayla satiyorlar.
Dijital ¢izim yetenegi olan kariikatiirist ve anime ¢izimi yapan kisilerin poh pohladigi
¢ok biiyiik bir seymis gibi sundugu sey. 90’ larda nasil biz taso koleksiyonu yapryorduk
simdide birileri internette sa¢ma sapan karakter c¢izimlerinin koleksiyonunu

yapiyorlar”.
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“Nft gercekten sagma ¢tinkii mesela 10.000 liralik bir tabloyu satin alip evinize
asmak mutlu olmak var aymisint sanaldan almak var yahu sanaldan alip ne yapayim

’

giderim o tablonun adini googlede aratir resmi bulup bakarim incelerim”.

“NFT'nin mantigt benzersiz seyleri "Akilli Kontrat" dedigimiz Blockchain
sisteminde saklayabilmektir. Ve kiginin sahip olduklart NFT'ler herkes tarafindan
goriilebilir yani seffaftir”.

“NFT o fotografin sahibini belirler. Sen SS alirsin ama sahibi bellidir. Benim
diye aglayamazsin kullaninca. NFT fotografin kendisi degil tapusudur. Her tiirlii fikri
miilkiyet hakkina giren soyut (fotograf, miizik, video, oyun, kitap, siir ve kod gibi)

katma degere uygulanabilir”.

“Bence milyarlarca insamin dikkatini ¢ekmek icin para ediyormus gibi

gosteriliyor”.

“Olay1 ben size soyle ozet gegeyim. Insanlar kripto ciizdanlarina para aktariyor
S5yl 10 yil beklesin diyor sagma sapan abuk sabuk coinlere yatirim geliyor. Ancak bu
yatirim piyasanin istedigi sey degil paranin akmasi lazim hareket lazim. Bu asamada
nft denen sagmalik isin igine giriyor. Para eder gibi gosterilip harika bir imajla
topluma dayatiliyor. Kripto da paran durmasin kardesim bas nft de dursun. Ciinkii
maddi bir karsiligi yok. Sana popiiler gibi gosterilen bu ¢opliikle ciizdanindaki o bir
parcacik yatiriminda piyasaya akiyor. Son kullanici olarak sende sifira sifir elde var

sifir gegmis olsun =) ”.

“NFT'ler sadece gercekten miilkiyeti temsil eden bir formattir. Ve evet, gercek

kalitede dijital sanatlarini ikincil satiglardan vb. pasif bir gelir elde etmelerini saglar”.

“Kibar tabirle kim kimi ne kadar kaziklarsa sistemi, son halka olmadigin siirece
stkinti yok. Genel isleyisi gercek hayatta resim almak gibi diistinebilirsin, su an
binlerce ressam ve on binlerce resim var ama oniimiizdeki yillarda kimin ¢agimizin
Picasso'su olacagin bilmiyorsun. Ona gore arastirmani yapip ya direkt ressamdan

alyyorsun ya da ondan alanlardan aliyorsun, cember genisliyor iste béylece ™.
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“Koleksiyonculuk zaten oziinde oldukg¢a liiks ve tuhaf bir is. Dijitale gegmesi en
fazla bu liiks ve tuhaf isi yapanlara kolaylik saglayabilir. Koleksiyoncunun
motivasyonu deger verdigi metaya sahip olmakla baslar. Eger siz bu degere
inandiramazsaniz elinizde en nadide (!) eserler de olsa bakkalda satilan futbolcu
kartlarina doner o is. NFT tam olarak bu liiks ve tuhaf isi sevenlerin ilgisine dijital
dontistim olarak sunuldu. Bazilari olduk¢a kabullendi. Maslow teorisi gibi dijital
diinyada da insanlarin ihtivaclar: belli. Iste misal fotograflarimizi, yazilarimizi
ozgtirce paylasip, iyi yerlerde saklanip korunmasini ve gizliligimize saygr duyulmasini

istiyoruz. Daha bir iist ihtiyag¢ olarak yapay zekayla islerimizi gormek istiyoruz”.
Soru 3) NFTyi 6zel kilan nedir?

Incelenen sanal topluluk iiyelerinin bir fotografi sag tiklayarak bilgisayara
kaydedilebildigi ancak NFT’yi 6zel kilan sey ise o fotografin sahibinin ekran
yakalyan1 degil o NFT’yi satin alanin belli oldugunu belirten diistincelere
rastlanilmistir. Bir baska tiyenin yorumunda ise NFT’nin 6zel olmasi onun
essizliginden gelmesi ifadesi goriilmiistiir. Bununla birlikte bir NFT alindiginda o
eserin sahipligini alarak onu degerli yaptig1 diislincesine yer verilmistir. Herkesin
NFT’yi gorebildigine ancak o NFT yi satin alacak kisinin veya firmalarin daha degerli
olacagimi belirten bir iyenin paylasimina rastlanilmistir. Bir diger iiyenin yorumunda
ise, onemli olan NFT nin iretilip sergilenmesi degil, 6nemli olan bir deger tagimasi

diisiincesi yer almaktadir. Bu benzer ifadelerin bir kismina da asagida yer verilmistir:

“Sag tiklayp kaydedebilirsin, ancak o NFT'nin asil sahibi sen degilsen ticari
amagla kullanamazsin. NFT ler esasen birer IP (Intellectual Property)'dirler, ve IPler
DMCA ile korunmaktadirlar. Bazi NFT projelerinde telif haklari projenin
yaraticilarindadir (Bkz. CryptoPunks projesinin telif haklar: Larva Labs'e aittir), bazi
NFT projelerinde telif haklari o NFT'min sahibinindir (Bored Ape Yacht Club
projesinde telif hakku, ilgili NFT nin sahibine aittir)”.

“Biraz diisiindiim de, eger satmayacak olsaydik, altina, elmasa bile deger

vermezdik, egsiz fiziksel ozelliklerini bilsek bile. Bu ¢ercevede nft mantikli hale geliyor
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ama yeni bir olusum oldugu i¢in bana yeterince giiven vermiyor yani elimdeki 10K

degerindeki NFT nin, bir gecede degersizlesmeyecegini bilmiyorum”.

“NFT'leri koleksiyonu para etsin diye ¢abalayan insanlar yani topluluklar ve
icraatlart NFT'leri degerli kiliyor. Hocam bir NFT'nin satmasinin en 6nemli suistimal
edilen kriterlerinden biri de para ediyormus gibi goriinmesidir ama yine de bu
soyledigimiz bos bir komplo teorisi. Herkes satsin diye arabasimi yikar ve parlatir,
oldugundan daha iyi gostermeye ¢alisir ama bu kiiresel bir fonlanma oldugu anlamina

gelmez”.

“NFT'nin degeri, essiz olmasindan gelir. Yani bir NFT aldiginiz zaman baska
hi¢ kimsede olmayan dijital bir varliga sahip olmus olursunuz. NFT sahibi olmayi,

kendinize dijital ortamda orijinal bir kod edinmek gibi diisiinebilirsiniz”.

“Kendi dijital kimligine sahip dijital eserler. Su an icin herhangi bir eserin fiyati
mantiga ¢ok uygun gelmese de ilerleyen yillarda "x oyunu on siparis eden ilk 50 kigiye
y serisi hatira NFT'si hediye edilecektir" tarzi kampanyalar ile dijital eserlerin neden
degerli olduklar: ¢cok daha anlasilabilir olacak. Bu tarz uygulamalar ortaya ¢iktiginda
herhangi bir kisinin tasarladigit NFT serileri degil, sadece esere deger katabilecek

giicte firma ya da bireylerin eserlerinin piyasada degerli olacagim diistiniiyorum”.

“Koleksiyonculuk olabilir. NFT pazarlarina baktiginizda ¢ok satan NFT
tasarimcilarmmin biiyiik ¢ogunlugu ayni resmin arka planini vs. degistirerek 10.000

adet kadar benzer ¢esidini tasarlayp pazarlamis oluyor”.

“Mantik su , bu diinyadaki herkes gidip Mona Lisay1 gorebilir ya da replikasini
satin alip evine asabilir. Ama kimse asil Mona Lisa tablosuna sahip olamaz. Bu da
onun gibi . Herkes bir NFT'yi indirip duvar kagidi yapabilir . Ama sadece NFT'yi
satin alan kisi gercek NFT'yi kullanabilir”.

“NFT sadece olusturulup markete koydugunuz da satilan bir sey degil ne yazik
ki. Biraz daha sanatsal bakarsak bir tablo milyon dolarlar ederken bu tabloyu
herhangi biri ¢izerse bir degeri olusmaz. Onemli olan bir deger tasimasi. Bu degerde

incelerken daha ¢ok NFT'nin community'sinden desteginden ve projeyi incelemekten
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geciyor. Evet ¢cok fazla NFT iiretip markete koyan insanlar var ama o zaman biraz sans
olur gibime geliyor. Biraz daha okumalar yapilip NFT'i degerli kilan seyleri

arastirirsak belki yine bir fikirlerimiz olabilir”.
“Resmin giizelligine veya goriintiistine degil kodlarina para veriliyor”.

“NFT'lerin saf spekiilatif giiven disinda bir faydasi yoktur. Sanat son derece
degerli olabilir ama genellikle sanat¢imin kendisiyle baglantilidir. Bir Picasso, onemli
oldugu i¢in ¢ok degerlidir, ayrica bir Picasso'va sahip olmann bir faydasi vardir ki
bu sayginliktir. Bir Porsche ya da Rolex'e sahip olmak bir zenginlik diizeyi, “Picasso'm
var” demek ise farklidir NFT kavrami giizel ama sanatin sadece var oldugu igin

degerli oldugunu diisiinmek yanlig bir ekonomidir”.
Soru 4) Neler NFT olabilir?

Sanal topluluk iiyelerinin bu soruya cevap olarak paylagimlarinda ise, NFT lerin
oyunlarda karakter elde etme, oyun i¢indeki nesneleri satin alma, e- kitap satin alma,
bir topluluga giris, dijital marka olusturma gibi farkli alanlarda kullanilarak kullanici
deneyimlerini gelistirebildigi diisiincesi yer almaktadir. Diger bir iiyenin paylasiminda
ise devlet onayr olan, uygun altyapiya sahip sekilde ev, araba gibi {irlinler dahil
hepsinin NFT seklinde satilabilir veya satin almabilir bir durumda oldugu bir nevi
internetten yemek siparisi veriyormus gibi kullanilabilir oldugu diisiincesine
rastlanmaktadir. Bunun yaninda bagka bir paylasimda ise NFT’nin ikinci el bilet
satiginda, tasolarda veya koleksiyon kartlarinda da kullanilabildigine rastlanilmistir.
Topluluk iiyesinin bir diger yorumunda ise NFT’lerin sanat alani disinda beste ve
fotografin satilmasinda da kullanildig1 ayrica sigorta ve gayrimenkul gibi alanlarda
yapilan sozlesmeleri temsil etmesi gibi paylagimlara da yer verilmistir. Bu sorunun

cevabina iliskin diger yorumlarda agagida verilmistir:

“NFTlerin kullanim alanlarim sitmirlamak miimkiin degil, dolayisiyla islevierini
de simirlamak miimkiin degil. NFTlerin giintimiizde bir topluluga giris, sosyal statii,
dijital marka olusturma, oyunlarda karakter elde etme ve daha bir siirii birbirinden
farkl islevieri olabiliyor. Hatta bazi NFT ler pasif getiri de saglayabiliyorlar. Bkz.
CyberKongz NFT projesi ve SBANANA. Genesis CyberKongz sahibi olan kisiler, sahip


https://forum.donanimhaber.com/ExternalLinkRedirect?module=after-renderer-for-new-editor&messageId=150739097&url=https://www.cyberkongz.com/banana
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olduklart NFT'yi ellerinde tutarak ayhk yaklasik 4 bin 8 pasif getiri sahibi

olabiliyorlar”.

“Teknoloji olarak ¢ok énemli, devietler onayimi verdikten ve uygun altyapiyi
sagladiktan sonra ev araba gibi tiriinleri bile, NFT seklinde kaydedip satilabilir, satin

alinabilir notere, tapuya gitmeden bir nevi internetten yemek siparis veriyormus gibi”.

“NFT pazari, 90'larin koleksiyoncu kartlaryla aym yone gitti. Sénen devasa
yutturmaca balonu. Rastgele insanlar tarafindan yapilan ¢ogu projenin hi¢bir degeri
voktur. Alfa mtg veya ilk set Pokemon'u kopyalayacak bir¢ok proje var ve bugiin

koleksiyon kartlar: gibi gelecekte biiyiik bir ¢cevrimici pazar olacak’.

“NFT'ler, oyun, e-kitap, kimlik, biletleme gibi birkag farkl sektérdeki insanlar

icin kullanici deneyimini gergekten iyilestirebilir”.

“Herkes nft'leri resim olarak diistiniir, ancak dijital bir nesnenin gercek oldugu
dogrulanabilen baska kullanimlar: da vardirv, sadece dogru ilhami alir. Aklima gelen
en biiyiik etkinlik biletleme, heniiz kimsenin bunu uygulamaya koydugunu sanmuyorum

ama bu, ikinci el biletlerin gayri mesru olma sorununu ¢ézecektir”.

“NFT'lerin sanat eserlerinin étesinde harika kullanim durumlar: var. Sigortada
kullanilan sozlesmeleri temsil edebilirler. Gayrimenkul gibi bir seyde kismi miilkiyeti

temsil etmek icin kullamlabilirler”.

“Dijital bir icerige deger bigiliyor ve deger bicilen sanat eserinde arz-talep
iligkisi olusuyor. Fotograftan ibaret degil bu zira ses kayitlar: da NFT olarak piyasaya
suriilebilir”.

“Bir sanat formu, fotograf, edebi bir yazi ve daha pek ¢ok nitelikte eser olabilir”.

“Aklimiza gelebilecek her sey. Ornegin bir miizisyenseniz bir besteyi
satabilirsiniz , bir fotografciysaniz ¢ektiginiz bir fotografi satabilirsiniz. En giizel yani

ise siz o NFT'yi sattiktan sonra bile para kazandirmaya devam ediyor. O nft her el

degistirdiginde belirlediginiz komisyon degeri kadar para hesabiniza yatiyor”.
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Soru 5) NFT nasil yapilir?

Incelenen forum sitelerindeki iiyelerin paylasimlarinda NFT nin nasil yapilmasi
gerektiginden Once piyasayr ve kullanilan verileri iyi anlamak gerektigi
diistiniilmektedir. Giris seviyesinde olanlar i¢in modelleme, Paint’te veya pixelart
¢izimi yapan sitelere girip basit bir ¢izim yapilacagina dair goriisler yer almaktadir.
Bunun yaninda NFT yapilan programlarin iyi kullanilmasi gerektigine ancak en
onemli noktanin NFT’nin hem iyi reklaminin yapilabilmesi hem de iirettigi eser
sahibinin tanmirliginin ytiksek olmasinin NFT olusturmada daha onemli oldugu
diisiincesine rastlanilmistir. Bununla birlikte bu soruya ait diislincelerden bazilari

sunlardir:

“Oncelikle program ve programlari iyi kullanmasini bilenler (Python,
Photoshop, 3dmax vb.), sanat¢ilar kisaca iinliiler(Cem Yilmaz vb.), Twitter Facebook
Instagram’da NFT takipg¢i sayisi 5000in iizerinde olanlar normal swradan 5000 kisi
degil nft isi ile ugrasanlar, ressam veya sanat¢t olup yaraticiligi ileri seviye olanlar,
reklamini tamitimini iyi yapanlar. Bu yukarida yazdiklarima sahipseniz ¢ok iyi
kazanglar elde edebilirsiniz bunlar yoksa ¢cok ama ¢ok zor satmasi. Sen bir saheser
tiretirsin 1 dolara satamazsin, adam tamniyordur goriiniimii bes para etmez seyi

binlerce dolara satar”.

“NFT'nin su anda spekiilasyon veya uniswap pozisyonlari, projeden ozel fayda
vb. gibi belirli kullamim durumlari disinda gergek bir yasam amact oldugunu
diistinmiiyorum. Su anda NFT’ ye girmeye c¢alisiyorsaniz. Maalesef kolay modu
ka¢wrdiniz. NFT su anda ¢ilgin zorluk modunda. Piyasayi gergekten anlamali ve
verileri, trendi, piyasa duyarliligini nasil yorumlayacaginizi bilmelisiniz. Su anda

durumu daha da karmasik hale getiren bir NFT pazar yeri savasi yasantyor”.

“MetaMask't seginiz. Size girerken 12 kelime verecek. O 12 kelimeyi
bilgisayarinizda bir yerde saklamayiniz, bir kdgida yaziniz. Annenize bile vermeyin.
Parayt cekmek icin banka hesabi gerekiyor evet (Visa, Mastercard vb.). Satmadan énce

Twitter, Discord, Instagram gibi yerlerde sadece NFT lerinizi paylasmak igin bir yer
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kurun. NFT sunucularinda NFT lerinizi paylasin. Ilging seyler diisiiniin, kalip seyler
NFT piyasasinda pek tutmuyor maalesef. NFT nizi opensea koyarken satis agi
kismindan polygon yapin Ethereum kismini, Ethereum'da kalirsa sistem yogunluguna

gore 220 dolar falan isteyebiliyor”.

“Aslinda bu senin yeteneklerine kalmis bir sey. Bana gére NFT'nin en énemli

olayt reklam yapabilmektir. Modelleme, ¢izim yaparsin NFT olusturursun”.

“Para kazanmak i¢in icerik iiretmek zorunda degilsiniz, platformda ¢ogu kisi al-
sat yaparak para kazaniyor. Kiigiik bir yatirimla baslayip degerlenecegini
diigtindiigiiniiz NFT'leri icerik olusturucusunun koydugu temel fiyattan alip
degerlenmesini bekleyebilirsiniz. Bu ¢ok¢a kullanilan bir yontem. Yatirim tavsiyesi

degildir”.

“Giris seviyesi kisiler, bildigimiz Microsoft Paint'i kullanarak bile basit bir NF'T
tasarlayabilir. Pixel art tarzi ¢izim yapacaksaniz (ilk baglarda genelde bu stil segilir)
pixilart com sitesini tavsiye ederim. NFT boyutlari genellikle 1000 x 1000'dir.
Profesyonel ekipler daha detayl, bilgi gerektiren uygulamalar kullanirlar. iPad'iniz ve
kaleminiz varsa ProCreate adli uygulamay: kullanarak ¢izebilirsiniz, tablet tarafinda

genelde bu uygulama kullanilir”.
Soru 6) NFT yaptiniz nm?

Uyelerin paylagimlari incelendiginde iiyelerden birkagmin NFT yaparak iyi bir
kazang elde edildigine rastlanilmistir. Bazi {iyeler ise sadece yatirim olarak degil
evinde sergilemek icin NFT yaptigin1 belirtmistir. Birkag iiyelerin paylasiminda ise
NFT yaptiklarin1 ancak satiglarinin iyi olmadigi goriisiine rastlanilmistir. Bunun
yaninda birka¢ iiyenin NFT’nin diisiincesine hayran kaldiklarina ve NFT yapmak
istediklerine ancak riskli bir is oldugu fikrine ulasilmistir. Bir liyenin paylasiminda
NFT yaparak biiylik bir kazang elde ettigine ve NFT ile ugrasilmadiginda ve bunun
icin kiiciik baslangiclar yapilmadiginda hi¢bir zaman basarili olunamadigindan,
NFT’ye bu ylizden yanlis taraftan bakildigi i¢in “Olii pazar” olarak gorildigi
ifadelerine yer verilmistir. Bagka bir iiyenin gonderisinde ise NFT’ye girmeyi uzun

siire diistinmesinden ve arkadasinin basarili ¢izimleri olmamasina ragmen NFT
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satiglarindan ¢ok para kazandigini sdylemektedir. Diger bir arkadasinin ise sanatci ve
tasarimc1 oldugundan dolayr gilizel eserler iirettigini ancak NFT satisinin iyi
olmadigindan bahsetmektedir. Bu ylizden NFT’nin ilging bir platform oldugunu

diisiinmektedir. Diger liyelerin diisiinceleri ise asagida yer verilmistir:
“Hala ondan para kazantyorum”.

“Gegen yil eglenceli bir kosu i¢in bir NFT "bitirme madalyasi" NFT aldim,
bunun en yiiksek NFT oldugunu hissediyorum”.

“Yaptim. Zaten hepimiz bu denizaltinin NFT'lere karsi genel nefretini biliyoruz,
ancak eminim ki cogumuz bir noktada OpenSea'ye gidip bir seyler satin almisizdir, bu

’

ister "sanat" ister "stkilmis maymun" tiirevi olsun.’

“Evet. Cardano NFT'lerinden adil payim var. Kdr elde etti, birkag kez
saglamlasti, hala birkag yiiziinii elinde tutuyor. Her biri stake edildi ve bana pasif gelir
kazandwrdi. Tahmini NFT degerim, taban fiyatlarla orijinal yatirimimin yaklasik 2,5
kati ve ozellik/nadirlik degerine gore yaklasik 10-15 kati. Yiikseldigim sadece 5-6
projede konsolide oldum ve ozellikle birinde cok yiikseliyorum. Birisi gercek bir
devrimci proje gelistirmedigi siirece yakin zamanda daha fazla nft satin almayt veya

basmayt da diigiinmiiyorum”.

“Evet, NFT'leri bastim, aldim, sattim, takas ettim, stake ettim, énbellege aldim,
kopriiledim, hediye ettim ve yaktim. Bazi giizel hamleler yaptim ve bazi kayiplar da
yvasadim, ancak genel olarak NFT'ler bir Ethereum ve Solana yigini olusturmama
yvardimct oldu. Sirketler dijital varliklar: halka acik blok zincirlerinde NFT'lere tasirsa
tiiketiciler igin biiyiik bir potansiyel deger goriiyorum. "Dis goriiniim" kullanim
durumu tek basina bana NFT diye bagiriyor. Ayrica binlerce NFT projesinin ortaya
ctktigini, insanlarin parasint akittigimi ve ardindan hizla/yavas¢a kayboldugunu
gordiim. Bunu gormek berbat ve bugiinlerde NFT projelerine kripto atmadan once ¢ok

daha fazla zaman harciyorum”.

“Evet, NFT yapmayi denedim ama ikramiyeyi vurmadim. Insanlar ¢ogunlukla

tinlii birinden satin alirlar, ¢iinkii ancak o zaman geri doniis alabilirler”.
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“Satin aldim evet. Satildi mi1? Hayir”.

“ Zincirler boyunca bir NFT koleksiyonum var. Birkag iyi zamanlanmis satistan

kesinlikle kar elde ettim”.
“Bir tanesini 20$'a almistim, simdi 28 degerinde. Tavsiye edilir”.

“Var ama yatirim olarak degil. Twitter'da sanatcilart takip ederek buldugum
bazi a¢ik baski parcalari bastim ve Opensea platformunda birinden birkag¢ par¢a daha
satin aldim. En son bastigim fotograf, ¢alismalarimi bir siiredir begendigim bir
fotografciya ait, bu yiizden muhtemelen evimde sergilemek igcin ondan bir baski

yaptiracagim”.

“Biiyiik sirketlere ve kiiciik seylere yatirum yaptim. Hem iyi bir basari elde ettim
hem de diger tarafta saglam oldum. Kiiciik seylerle ugrasmadik¢ca ve baslangi¢lar
vapmadik¢a bunun asla olmayacagi kabul edildi. Makul bir deger getiriyorlar mi?
Ogeye bagh olarak evet. Dijital ticaret kartlari, hotwheels, sanat vb. fiziksel
olanlardan farkl degildir. Hatta bazilar fiziksel olanlarla gelir. Baktiginiz "goriiniiste
olii" pazarin kiigiik bir par¢ast gibi hissediyorum ve muhtemelen nereye bakacaginizi

bilmiyorsunuz. Hala iyi doniislerim var”.

“Ne hakkinda oldugunu gérebilmek icin hemen hemen 2 NFT aldim. Ikisi de

degersiz ve bir daha asla yapmayacagim”.

“NFT'i seviyorum ama hi¢ icine dalmadim. Sadece psikolojisine hayran
kaldim. NFT'lere yatirim yapmak i¢in kaybedecek ¢cok seyim var. Benim igin ¢ok yiiksek

risk”.
[z . . ;; »
Bunun i¢in zamamm yok & .
“Haywr yapmadim”.

“2022'deki en biiyiik kazancim NFT ‘den geldi. Veya NFT etrafinda donen jeton
oynamak. Yalnizca NFT ile 4 haneli portfoéyden 6 haneye ¢ikan bir grup insanla

cevrimigi olarak tamstim. Bu olii pazarda bile. Daha oynanacak oyunlar var. Koz NFT



109

darphanesine katildiysaniz, yine darphane fiyatindan 50 kat daha fazla olacaksiniz.
Reddit avatari bile giizel bir oyundu. BLUR'da aktif olarak igslem yapiyorsaniz. Herkes
sadece katildigi icin giizel bir jeton aldi. NFT ile oynamak bir bilim kurgu filmi izlemek
gibidir. Her seyin bir anlam ifade etmesi igin gercekten inangsizligi askiya almalr ve
bir inang sigramast yapmalisiniz. Neyin ise yarayacagini bilmek, neyin basarisizliga
ugramaktan ve tekrar tekrar kazanmaktan kaynaklanan sezgiyi gerektirmeyecegini

bilmek”.

“Ben de girmeyi diisiindiim uzun siire. Bir arkadasim var basarili ¢izimleri de
vok ama bir sekilde para kazaniyor. Hatta giizel paralar kazaniyor. Diger yandan bir
arkadagim var sanatsal anlamda giizel igler koyuyor ortaya. 2 senede 3-4 par¢a satis
vapabildi. Yaptig1 isler de gercekten sanat yoniinden kiymetli isler. Zaten kendisi hem
ressam hem de tasarimci. Diger arkadasimsa sanatla sepetle hi¢ isi olmayan biri.

Iging bir platform agikcast”.
Soru 7) Bir NFT tasarlayacak olsaydimiz bu ne olurdu?

Bu sorunun cevabina gore paylasimlar incelendiginde iiyenin biri kdpeginin
NFT’sini tasarlamak istedigini belirtmistir. Bir diger iiye ise profilinde olan kisinin
kendisi i¢in degerli olmasindan dolayr onun NFT’sini yapmak istegi diisiincesine

rastlanilmistir. Diger tiyelerin diisiinceleri ise sunlardir:
“Sanirim benim cevabim kopegim olacak™.

“Ben cyberpunk igerikler ¢ikartmay: ¢ok isterdim. Aslinda simdi Dall-e gibi
vapay zeka robotlart ile birkag kelime yazarak nft-like icerikler iiretilebiliyor. Bu

teknolojiler nft sektoriinii degistirecek diye diigiiniiyorum”.
“pp'tm daki kisi”.

“Global ara¢c markalarimin belli modelleri olabilirdi”.
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Soru 8) NFT almak veya satmak mantikhh m1?

Bu soruda iiyelerin paylasimlar1 incelendiginde bir iiyenin yorumunda NFT nin
gelecekte Ozellikle oyun i¢inde kullanilan 6gelerin NFT olarak alinip satildiginda daha
mantikli olacagi goriisiine rastlanilmistir. Diger bir liyenin yorumunda ise dijitallesen
bu diinyada artik sirketlerin, hastanelerin, muhasebe firmalarinin NFT kullanacagina
ve bu durumun mantikli olacagindan bahsetmistir. Baska bir sanal topluluk iiyesinin
goriisiinde ise piyasa iyi takip edilir ve bunun hakkinda bilgi sahibi olunursa dijital
varliklar1 alip satmak daha mantikli hale geleceginden bahsetmistir. NFT nin dijital
olarak herkesin erisebilecegi bir seye sahip olmak i¢in insanlarin para harcamaya bu
kadar istekli olmalari mantikli olmadigin1 belirten diger bir {iye ise genel olarak
biletleri veya miilkiyet tapularmi NFT ile clizdanlar1 giivende tutma, yanls adrese
gonderme gibi ¢ok fazla risk tasidigindan dolay1 faydasi olmamasiyla birlikte mantikli
bir yontem olarak goriilmedigi diisiincesine rastlanilmistir. Buna benzer topluluk

tiyelerinin diisiinceleri asagida yer verilmistir:

“Benim goziimde, c¢ocukken biriktirdigim tasolar bile daha degerli ama

"satmamak tizere nft alan" insanlar varsa, al sat yapulabilir, baska isim olmaz”.

“Ilerde oyunlarda item vs. almak icin nftler mantikli olacak ama onun disinda

gereksiz”.

“Simdi goriiniiste olii bir NFT pazarina baktigimda, insanlarin dijital olarak
herkesin erigebilecegi bir seye sahip olmak i¢in kripto para biriminde yiizlerce hatta
binlerce dolar harcamaya nasil istekli olduklar: ger¢cekten mantikli degil. Bir projenin
“faydas1” disinda, onlar i¢in gercekten hi¢chbir faydasi yoktu. Genel olarak, “dijital
NFTbiletleri” veya “NFT miilkiyet tapulari” ile bile, ciizdanlari giivende tutma, yanlis
adrese gonderme vb. ile ilgili ¢ok fazla risk oldugundan, gelecekte bunlarin hi¢bir

faydasi olmayacagin hissediyorum”.

“NFT'ler igin bir gelecek gormediginiz siirece, onlar hakkindaki anlayisinizi
sanat/maymun tipi NFT'lerle sinirlamig goriiniiyorsunuz. Bugiinlerde her sey dijital.

Dijital kayit tutma igin gelecekte blok zincirlerini neden kullanmayalim? Sirketler,
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kredi sirketleri, hastaneler, muhasebe firmalari, vs. Diinya dijital olarak ilerlemeye

devam ederse, bu kacinilmaz olacaktir”.

“Eger piyasayt iyi takip edebiliyorsan ve bunun hakkinda bilgi sahibiysen al-sat
yapmak daha iyi “bence”. Ama NFT yapmak herkese gore degil. Ilgi ¢ekici seyler
yapamazsan kimse ilgilenmez. Insanlar ilging ve degisik olanlara yéneliyorlar:

Soylediklerim yatirim tavsiyesi degildir”.

Soru 9) NFT platformlarinda yer alan eserler neden ekran yakalanarak

(screenshot) seklinde alinmiyor da insanlar satin almayi tercih ediyor?

Topluluk iiyelerinin bu soruya iliskin paylagimlarinda bir eseri sag tiklayarak
kaydedilebilmesine ragmen NFT i¢in 6deme yapilmasi modern zamanlarin bir
himayesi oldugu diisiincesi yer almaktadir. Bir diger iiyenin bu konu hakkindaki
paylasiminda ise para eden eserin kendisi olmadigini1 blokzincire kayitl olan token
adresi oldugunu yani bir kisinin o resmi NFT olarak satin aldiginda blokzincirde o
eserin tokeni satin alanin tizerine kayith oldugundan bahsetmektedir. Baska bir sanal
topluluk iiyesi ise, o eseri sag tiklayip “farkli kaydet” segenegini tiklayarak para
vermeden o eseri bilgisayara indirdiginde sahipligini elde edemeyecegi diislincesine
yer vermektedir. Bagka bir {iye ise bu konuya 6rnek olarak bir web sitesine koyulan
jpeg dosyasini aldigr ve Metaverse adi1 verilen evrende VR gozliigii ile satin alinan
jpeg dosyasinin kullanilabildigini veya bu sanal evrende evdeki duvara upload ederek
o varhig1 duvara asabileceginin miimkiin olabileceginden bahsetmistir. Insanlarin bu
yluzden dijital olarak varliklar1 bilgisayara indirmek veya ekran goriintiisii almak
yerine onlara para verip sahipligini satin aldig1t Metaverse gibi bir sanal evrende o
varligin duvara asildigini ve bunu herkese gosterdigi goriisii yer almaktadir. Bagka bir
paylasimda ise bir NFT alicinin orijinal bir dijital varliga sahip olmasini sagladigindan
dolay1 insanlarin o varligin kendisinden ¢ok sahipligine deger verdiklerinden ve

NFT’leri satin almay1 tercih ettiklerinden bahsetmektedir.

“Sa¢ma sapan karaktere para verip aliyor. Yahu bu millet resim sergisine gidip

¢ok giizel bir tabloya 50 TL bile verip almaz. Ama gider bu sa¢cmaliklara binlerce
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dolar para veriyorlar. Neymis dijital sanatmis. Yahu fotografciligin bile sanat olup

olmadigi tartisilirken bir basimiza bu sagmaliklar ¢ikt”.

“Clinkii bir NFT, alicimin orijinal 6geye sahip olmasina izin verir. Sadece bu
degil, sahiplik kaniti olarak hizmet veren yerlesik kimlik dogrulamasi igerir.
Koleksiyoncular, bu “dijital palavra haklarina” neredeyse iiriiniin kendisinden daha

fazla deger veriyor”.

“Kaynak baglantisindan herhangi birini sag tiklayip kaydedebilmis olmama
ragmen, NFT i¢in odeme yapmayr modern zamanlarin bir himaye sekli olarak
gortiyorum. Sanat¢ilari, sizde yanki uyandiran isler yaratmaya devam edebilmeleri

icin desteklemenin bir yolu”.

“Bu mantikla gidip fiziksel sanat eserlerinin resmini ¢ekincede onlara sahip
olabilirsin, gidip Mona Lisa'nin resmini ¢ektiginde sende de olmus olur ama ayni gey
mi? NFT'ler “art” adi altinda satilan Crypto tokenlar, her iiriiniin egsiz bir tokent var

aslinda bunlar alimip satiliyor”.

“Aslinda para eden eserin kendisi degil, blok zincirine kayitl token adresidir.
Yani bir nft resmi birisi para verip aldi diyelim, o resmi sag tiklayp “‘farkh kaydet”
deyip, bilgisayarina indirdiginde “hehe adamin para verip aldigi jpg resmi belese
aldim” demenin bir manasi kalmuvyor. O eseri birisi baskasina da satsa, blok zincirde
o eserin token't kimin iizerine kayitli oldugundan, o kigi kazaniyor. Senin bilgisayarina
kopyaladigin eserin bir sey ifade etmiyor yani. Bir bakimdan, telif ile ilgili sikintilar
ortadan kaldirmast agisindan giizel bir gelisme ancak giiniimiizde kara para aklama

unsuru oldugu da asikar”.

“Ben Amerika'da ikamet ediyorum. Burada teknolojinin ne kadar uguk
seviyelerde ve O ne kadar tiiketime odakli yasadigini birebir deneyimliyorum.
Tiirkiye’'de malum ekonomik problemler yiiziinden insanlar bir sey alamiyor bu
yiizden, yiiz binlerce dolar ddeyen insanlara baktiklarinda “deli bunlar” herhalde
diisiincesine kapiliyor dogal olarak Tiirk insani. Inanin bana paraniz oldugu zaman
her seyi aliyorsunuz. Ciinkii 6niiniizde bir engel olmuyor. O yiizden “hi¢ anlamiyorum

o kadar para veren insanlart” demek yerine bakis aginizi degistiviniz liitfen. NFT
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dediginiz sey (Non- Fungible Token) ileride Metaverse'te veya Ready Player One
filmindeki OASIS'te veya Oculus'ta veya gelecegin ilk Sanal Evren'i olacak olan
Evren'de kullanilacak olan dijital nesnelerdir. Mesela biz ger¢ek hayatta bir fotograf
cekip bunu web sitelerinde paylasiyoruz degil mi? Bunu bir de soyle diigiiniin. Bir web
sitesine koydugunuz bir jpeg dosyasini alin, sonra kendinizde bir VR gozliik oldugunu
ve diinyadaki her insanin girip ortak oyun oynadigi veya ortak takildigi, adini su an
uydurdugum bir “FETAVERSE” te yani bu sanal evren de, bu jpeg dosyasini
kullanabildigimi veya sanal evrende kendime aldigim evin duvarina upload
edebilecegim bir NESNE olarak diistiniin. Simdi insanlar niye bu kadar paralar verip
yatirimlar yapiyor umarim anlatabilmisimdir. NFT - Metaverse veya WEB 3.0, gibi
venilik¢i teknolojiler, insanlarin (merkeziyetsiz) (Decentralized), yani hi¢chbir devlete
veya kuruma bagh kalmadan sanal bir evrende insanlarin kisiden kisiye kendi

diinyalarinda hayatlarimi gegirmeyi saglayacak bir teknoloji vadediyor”.
3.6. ARASTIRMA ETiGi

Netnografik analiz yonteminde etik 6nemli bir konudur. Langer ve Beckman’a
gbre (2015) arastirma icin sanal topluluklarin paylastigi gonderiler, yorumlar ve
paylasimlarda elde edilen veriler herkese acik paylasildigi durumda izin alinmasina
gerek duyulmadigindan bahsedilmektedir. Onemli olan burada sanal topluluk
tiyelerinin kimliklerinin arastirmada ifsa etmeden, anonimlestirilerek gosterilmesidir.
Zigmund ve Babin’e gore (2006) arsivlenmis ve halka acik olan paylasimlarda
katilimsiz bir netnografi aragtirmasi oldugundan dolay1 herhangi bir etik sorununa yol
acmadigindan bahsetmektedir. Ancak arastirmact katilimsiz netnografi arastirma
sahasina herhangi bir miidahalede bulunmadan, arastirmayla ilgili olan topluluklardan
verileri toplay1p, etkilesime girmeden arastirmasim siirdiirmelidir (Aktaran: Ozgen &

Argan, 2020, s. 5055).

Bu calismada ise, arastirmanin yapildigi cevrimigi sitelerde genellikle bir tiyelik
sistemi mevcuttur. Bazi forum sitelerinde iiye olmadan da topluluk iiyeleriyle
etkilesime girmeden, arastirma sahasina miidahale edilmeden arsivlenmis halka acik
paylasimlarin ve yorumlarin analiz edilmesi miimkiin hale gelmistir. Hem {iye

olunarak hem de iiye olunmadan incelenen paylasimlarda higbir topluluk iiyelerinin
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kimlikleri arastirmada gosterilmemistir. Arastirmada konuyla ilgisi olmayan ve konu
disinda paylasim yapan, konuyla ilgili bir anlam ifade etmeyen yorumlar ve

paylasimlar dikkate alinmamustir.



115

SONUC

Imgeler daha &nce magara duvarlarmin veya kayalarin {izerine ¢izilmis olan
hayvan figiirlerini, insanlarin zihinlerinde olusturdugu imleri temsil etmektedir.
Fotograf makinesinin, sinemanin ve televizyon gibi hareketli goriintiilerin ortaya
cikmasiyla birlikte farkli ylizeylerde gosterilen imgeler teknolojinin gelismesiyle
birlikte dontlisiime ugrayarak dijitallesmistir. Dijital kodlara doniisen imgeler yeniden
olusturulmus ve yeniden sekillenerek ¢ogalmaya baslamistir. Bu doniisiim sadece
imgeleri degil sanat ortamini, iiretimi, sergileme yOntemini ve sanat¢inin yaratim
stireclerini de doniistiirerek, sanatcilarin farkli bigimleri bir araya getirmesiyle birlikte
eserlerini dijital ortamda iireterek ¢aligmalarini ortaya koymasina olanak saglamistir.
Sanatcilar geleneksel sanatta kullanmis olduklar1 firga, tuval gibi araglarin yaninda
bilgisayar teknolojileri ve tiirevlerini de ekleyerek sanati da dijitallestirmistir.
Sanatcilar tarafindan kolay bir sekilde bilgisayar ortaminda sayisal kodlarla iiretilen
eserlerin herkes tarafindan kopyalanip, ekran goriintiisii (screenshot) alinip
cogaltilmasindan dolay1 sahiplik, dolandiricilik gibi birtakim sorunlar1 da beraberinde
getirmektedir. Bu sorunlara ¢dziim iireten ve sanat alanina yenilik getiren yeni bir
teknoloji ortaya cikmistir. Bu gelisen teknolojinin son tiirevlerinden birisi olan
Blokzincir ve NFT teknolojisi sanatla birleserek sanatin yeni bir anlatim dilini
olusturmus dijital varliklarin ve eserlerin kopyalanarak ¢ogaltilmasinin dniine gecerek
taklit edilme durumunu ortadan kaldirmayr giindeme getirmistir. Bu teknoloji
kullanilarak sanata eserlerine sertifika verilerek orijinalligin  ve sahipligin
ispatlanabilmesi yani bu dijital eserlere kod verilmesi, bu sertifikanin istenildiginde
yine NFT teknolojisi ile dogrulanmast miimkiin olmustur. Bu teknolojinin sanat
eserlerini ve sahipligini ispatlayarak koruyabilmesinden dolay1 bir¢ok sanat¢inin ve bu
alanla ilgilenen bir¢ok kisinin ilgisini ¢eken, herkesin dilinde olan bu teknolojinin ne
anlama geldigi veya ne ise yaradigi hakkinda bilgi sahibi olmayan, hatta bazilarina
NFT denildiginde sadece bir resme veya jpeg dosyasina bos yere para vermekten ibaret

oldugunu diisiinen topluluklar da bulunmaktadir.

Bu durum g6z 6niinde bulundurularak NFT nin basta sanat olmak iizere diger

alanlar nasil etkiledigi, sanatgilarda ve insanlarda nasil bir etki olusturdugu ve bu
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konuya ilgisi olan bireylerin daha ¢ok para kazanmaktan 6te, eserin sahipliginin nasil
korunulmas1 gerektigini anlamak ve bu konu hakkinda merak edilen sorulari
cevaplamak, taklit edilme durumunu ortadan kaldirip dijital eserlere sayisal kod
vererek o eserin orijinalliginin nasil korunmasi gerektigini anlamak {izere netnografik
bir analiz yontemiyle sanal topluluklarin NFT’ye bakis acilar1 ele alinarak online
topluluklardan olusan trafigi yogun ve aktif {iye sayisi fazla olan forum siteleri
(Donanim Haber Forum Sitesi, R10, Reddit, Shift Delete, Technopat) incelenmis olup
topluluk tyelerinin yapmis olduklar1 yorumlara ve paylasimlara gére NFT nin en
popiiler oldugu 2021 yili ele alinarak Ocak — Ekim 2021 tarihleri arasinda 6nceden
kayitli olan paylasimlar ve yorumlar arsivsel veriler seklinde toplanmistir. Paylasilan
icerikler incelenerek sanal topluluklarin NFT hakkinda diislincelerine yonelik bilgiler

elde edilmeye calisiimistir.

Genel olarak sanal topluluklarin NFT hakkinda paylasimlari sonucunda
NFT’lerin gelismekte olan teknolojinin yeniligini temsil etmesiyle birlikte, oyun
icindeki 6geler, miizik, videolar ve 90’11 yillarda olusturulan taso koleksiyonlarin
temsil etmekle birlikte, baska bir dijital varlikla takas edilemeyecek kadar da essiz ve
biricik 6zelligi tasiyan, blokzincir ag1 iizerinde sahipligi ve orijinalligi kanitlanmis
dijital bir sertifika olarak goriildiigli anlasilmaktadir. Bununla birlikte Tiirkiye’de
sanat¢ilarin iiretmis oldugu eserlerin sanat galerilerinde veya miizelerde istedikleri
degeri goéremedigi ancak NFT’nin sanatgilarin eserlerine deger vermesiyle birlikte
eserlerin birgok kesime ulastifi ve boylelikle sanatgilarin {iirettikleri eserlerin
orijinalligimi ve sahipligini kanitlayabilme imkanini da elde ederek hak ettikleri degeri
gormektedir. Dolayistyla bazi sanal topluluklarin NFT ye “dijital miize” adin1 verdigi

de goriilmiistiir.

Bununla birlikte herhangi bir esere sag tiklayarak “farkli kaydet” seg¢enegini
secerek para vermeden o eser bilgisayara indirildiginde sahipligin elde
edilemeyecegini ancak o NFT yi satin alanin ise sahipliginin belli olmasindan dolay1
NFT essiz ve 6zel olarak goriilmektedir. Burada 6nemli olan eserin tiretilip NFT olarak
sergilenmesi degil, onemli olan o varligin sahipligini alarak onu degerli yapmaktir.

Insanlarin dijital olarak varliklar: bilgisayara indirmek veya ekran goriintiisii almak
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yerine onlara para verip sahipligini satin aldiginda Metaverse gibi bir sanal evrende o
varhigin duvara asildigini ve bunu herkese gosterdiginde degerli hissettiklerinden
dolayr NFT’leri insanlar bu yiizden tercih ettigi sonucuna varilmaktadir. NFT ile
ilgilenmek isteyenlerin Oncelikle piyasayi takip etmeleri ve kullanilan verileri iyi
anlamak gerektigi sonucuna ulagilmigtir. Bunun yaninda NFT ile yapilan programlarin
1yi kullanilmas1 gerektigine ancak en 6nemli noktanin NFT’nin hem iyi reklaminin
yapilabilmesi hem de lirettii eser sahibinin tanmirhiinin yiiksek olmasinin NFT

olusturmada daha 6nemli oldugu sonucuna ulagilmstir.

Incelenen paylasimlarda bazi topluluk iiyelerinin NFT hakkinda olumsuz
diistincelerine de rastlanilmistir. Bu tiyeler NFT yontemini herhangi bir sekilde iiretilen
imajla insanlarin dikkatini ¢ekerek her seyin para edebilecegini ve bunu finansal
acidan degerlendirdiklerini, NFT nin para kazanmak i¢in kullanilan bir ara¢ olarak
goriildiigii, NFT olarak iiretilen bir dijital sanat eserini satin almak yerine o eseri ekran
yakalayarak bilgisayar veya telefona kaydedebilecekken bunun yerine kisa siirede
tasarlanmig, anlami olmayan eserlere para verildigi ve bu sistemin modern zamanin
himayesi altinda olup popiilarite oldugundan dolay1 bu teknolojinin mantikli olmadig:

goriisiine rastlanilmagtir.

Bu noktada bazi topluluklarin hala NFT hakkinda yeterince bir bilgi sahibi
olmadig1 ve NFT denildiginde akillara sadece anlami olmayan bir varlia para
vermekten ibaret oldugunu diistinmektedirler. Ancak NFT hakkinda olumlu
diisiinceleri olan topluluklardan alinan bilgiler ve incelenmis kaynaklardan alinan
bilgiler dogrultusunda NFT nin sadece para araci olarak goriilmedigi, bunun yaninda
onun essiz, benzeri olmayan ve takas edilemeyen varliklara dijital bir kod vererek
sahipligi satin alanlara dijital imza atilarak verilmis olan bir sertifika 6zelligi
tasimaktadir. Bu essiz 6zelligi sayesinde sanat¢inin iiretmis oldugu eser korunmakla
birlikte ayn1 zamanda o eseri satin alan kisinin de sanat eserine ait olan orijinalligini,
miilkiyetini ve degerini de satin alma imkani elde etmektedir. Boylelikle satin alinan
sahiplikle birlikte degerde yaratilmaya baglanmaktadir. Deger yaratma siireci ise, o
eserin gliniimiizde hala degerini korudugunu ve koruyacagi inancinin olmasi iiretilen

eserin nadir yani az sayida olmasi ve fiiretilen varliklarin topluluklar tarafindan
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begenilerek koleksiyon olusturulmasi durumunda NFT nin degeri ortaya konulmus
olmaktadir. Dolayisiyla NFT’nin degeri kendisi degil, o eseri iiretip, o eserin
sahipligini satin alan kisiden ve o varligin orijinalliginin kanitlanabilmesinden
gelmektedir. Bu durumda NFT nin binlerce kopyasinin olmasi, herhangi bir dijital
varligin bagka biri tarafindan ekran goriintiisii alinip veya bilgisayara indirebilmesi
onun degerini diistirmemektedir. Ciinkii degerinin dlismemesi iireticisinden,
orijinalliginden ve sahipliginden gelmektedir. Bu ylizden bazi topluluklarin NFT yi
sadece para araci olarak gormelerinin veya duvara asilabilir bir eseri degil sadece
dijital olarak satin alinabilmesinin mantikli olmadigin1 diistinmektedirler. Bundan
dolay1 NFT ye kars1 onyargili olmalarinin tek sebebi ise o varligi degerli kilacak olan

seyin ne oldugunu bilmediklerinden kaynaklanmaktadir.

Tiim bunlardan yola ¢ikarak, NFT nin blokzincir teknolojisi sayesinde o varliga
sayisal bir kod verip onu sifreleyerek dijital varliklarin biricikligini ve aurasini
koruyarak ge¢misten beri sanat eserlerinde nadirlik ve orijinalligin problem olmasina
¢Oziim getiren, her bir varligin veya sanat eserinin nadirligini ve orijinalliginin kolayca

ispatinin yapilabilecegi essiz bir teknoloji oldugu sonucuna varilir.

Oyleyse geleneksel sanatta tuval, firca gibi araglar kullanilarak miize ve sergi
galerileri gibi ortamlarda eserler sergilendigi gibi giinlimiizde de dijital sanatta
bilgisayar ve tiirevleri olan teknolojilerin arag olarak kullanildig1 ve yeni bir teknoloji
olan NFT’nin ise bu varliklar1 doéniistiirerek ve onlar1 koruyarak bir ara¢ olarak
kullanildigini sdyleyebiliriz. Ayrica Blokzincir ag1 tizerinde yapilan islemlerin NFT ye
dontistiiriilmesi ve bu dijital varliklarin sergilenebilmesi, satilabilmesi ve daha fazla
deger goriilebilmesi i¢in de bir ortamin olmasi gerekmektedir. Bu ortami saglayan ise
Metaverse’tiir. Metaverse, Web 3’1, NFT leri, akilli cihazlari, giyilebilir teknolojileri
ve daha bir¢ok aracin bir araya getirildigi bir evrendir. Bu sanal evren sayesinde
NFT’ler takas edilemeyen, degistirilemeyen, silinemeyen bir 6zellik tasidigindan
dolay1 kullanicilarin iiretmis oldugu dijital varliklari, sanal kimlikleri, avatarlar1 bu
evrende sergileyecek ve bunun yaninda sahipligi kanitlanmig, korunmus ve orijinal bir
sekilde bu ortamda gostermis olacaktir. Artik gelenekselden dijitale dogru geciste

imgeler NFT araciyla doniisime ugramis, Metaverse ortaminda ise gosterilmeye
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baslanmigtir. Bununla birlikte giinimiizde ve gelecekte sadece sanat alaninda degil
bir¢ok farkli alanlarda da etkili olacagini bunun iiretim yapacak topluluklarin sadece
tasarim programlarini kullanarak satisa odaklanmalar1 degil ayn1 zamanda bu konuda
teorik bilgiye de sahip olmalar1 gerekmektedir. Boylelikle gelecekte NFT ye karsi

Onyarg1 yikilarak ilginin daha fazla artacagi 6ngoriilmektedir.

Son olarak {inlii filozof Herakleitos’un da sdyledigi gibi “Degismeyen tek sey
degisimin kendisidir.” Her seyin degisebilecegini ve bu degisimden kagmanin
imkansiz oldugu, 6nemli olan bu degisime bilingli ve dogru bir sekilde ayak uydurmak

gerektigini bilmek gerekir.
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