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ICERiIGi KULLANICILAR TARAFINDAN OLUSTURULAN 3 BOYUTLU
SANAL DUNYALARDA SANAT VE MiMARI TASARIM: SECOND LIFE®
UZERINE BiR VAKA CALISMASI
Umut Burcu Tasa
Mayis, 2009

Giiniimiizde Internet’in kullanim sebepleri arasinda en fazla 6n plana ¢ikan iki sebep,
kullanic1 yaratimi igerik ve sosyal aglardir. Bu iki motifi birden barindirarak
karsimiza c¢ikan sanal bir ortam, metaverse adi verilen, 3 boyutlu ve igerigini
kullanicilarin  olusturduklar1 sanal diinyalardir. Son birka¢ yil icinde, g¢esitli
metaverse denemelerinin piyasaya siiriildiigiine ve bu diinyalarin sundugu yaratici
icerik tasarlama olanaklar1 sayesinde, bu diinyalarda gittikce artan bir sanat ve
mimari tasarim ortami olustuguna tanik oluyoruz. Bu calisma, metaverse’iin ve
bilisim teknolojileri ile sanat ve mimari arasindaki dinamik ve doniistiiriicii iliskinin
tarthsel gelisiminden yola c¢ikmaktadir. Metaverse’iin kendi baglaminda yerel bir
sanatsal ve mimari bi¢cim olarak meta-sanat ve meta-mimari -eZer varsa- nasil
olmalidir sorusuna cevap aramaktadir. Bilisim teknolojileri simdiye kadar hem sanati
hem de mimari tasarim alanini, ortaklagsmaci iiretim, yazarlik hakkinin kaybolmast,
kullanic1 katilmi1 ve etkilesim gibi kavramlarla tanistirmistir. Biz bu calismada,
metaverse’lin yerel sanat ve mimari formlar1 olan meta-sanat ve meta-mimari’nin, bu
tarthsel ve dontstiiriicii iliskinin tasidigr kavramlart miras almasi gerektigini
tartistyoruz. Bu tartisma ekseninde oncelikle, mevcut bir metaverse denemesi olan
Second Life adli sanal diinyadaki sanat ve mimari tasarim ortamini ve Orneklerini
inceliyoruz. Bu incelemeler sonucunda, bilisim, mimari ve sanat arasindaki
doniistiiriicii zeminin metaverse’de devam edebilmesi i¢in, metaverse’iin yerel sanat
ve mimari formlar1 olarak Onerdigimiz meta-sanat ve meta-mimari’nin agik kaynak
ve acik igerik geleneginin izinden giden, katilime, etkilesimli ve deneyim tabanli bir
ifade dili olmasi1 gerektigini 6neriyoruz.

Anahtar Kelimeler: Kullanici-yaratimi-igerik, sanal diinyalar, sanal ortamlar, sanat,
mimari, sanal mimari, katilimcilik, agiklik, etkilesim.
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ABSTRACT

ART AND ARCHITECTURAL DESIGN IN 3D USER-GENERATED-
CONTENT VIRTUAL WORLDS: A CASE STUDY ON SECOND LIFE®
Umut Burcu Tasa
May, 2009

User-created-content and social networking have proved to be the most fundamental
elements that shape how and why people use the Internet today. One concept that
stems from and combines these two motives is metaverse, i.e., 3D user-created,
multi-user and online virtual worlds. During the last few years, we have witnessed
the rise of several metaverse attempts, and a growing art and architectural design
community within these worlds, due to the possibilities they offer for building
creative content. This study develops from the historical evolution of metaverse, and
the dynamic and transformative relationship between information and
communication technologies (ICT) and, art and architectural design. What is the
native art and architectural design form of metaverse, i.e., meta-art and meta-
architecture, if they ever exist, is the question behind this research. The relationship
between ICT and art and architecture has so far introduced collaborative creation,
dissolution of authorship, user participation and interactivity to both art and
architecture fields. In this study first we explore the already existing art and design
expressions in the current metaversal worlds, specifically in the virtual world of
Second Life. We then propose meta-art and meta-architecture as the native art and
architectural design forms of today’s and future’s metaverse, and we discuss that
both meta-art and meta-architeture should inherit the transformative interplay
between art, architecture and ICT. It is finally proposed that, both meta-art and meta-
architecture should be open, collaborative, interactive and experience-based, so that
this evolutionary process could grow further.

Keywords: Metaverse, user-created-content, virtual worlds, virtual environments,
art, architecture, virtual architecture, participation, openness, interactivity.

v



ONSOZ

Bilgisayar miihendisligi kokenli bir arastirmaci olarak, bilisim teknolojilerinin sanat
ve tasarim alanlariyla olan iligkisine ve toplumsal boyutuna duydugum merak beni
Interaktif Medya Tasarmm yiiksek lisans programiin disiplinler arasi ortamina itti.
Bu merakla basladigim yiliksek lisans g¢alismami, metaverse’de sanat ve mimari
tasarim lizerine yaptigim bu tezle tamamliyorum.

Yiiksek lisans tezim i¢in bu konuyu se¢mis olmamin birka¢ sebebi var. Birincisi,
bilisim teknolojilerinin bugiin geldigi noktada sosyal acidan sundugu en etkili
hizmetin olusturdugu sanal “ag” oldugunu diisiiniiyorum. Bu ag ortami, bugiinkii
ifadesiyle Internet, gittikge daha katilimci, igerigini kullanicilarm olusturdugu, telif
anlayisinda ciddi degismelerin yasandigi ve ortaklasa yaratilan bir ortam olma
yolunda ilerliyor. Bunun bir ornegi, metaverse olarak bilinen, igerigini tamamen
kullanicilarin olusturdugu, 3 boyutlu ve Internet baglantisi iizerinden diinyanin her
yerinden kullanicilarin gercek zamanli olarak girebildikleri sanal diinyalardir. Son
yillarda ornekleri gittikce artan bu sanal diinyalardaki tasarim aracglari, metaverse™ii
sanat ve tasarim faaliyetleri agisindan ancak hayal giiciiyle sinirli deneme mekanlari
haline getiriyor. Bu giincel durum beni, bu sanal diinyalardaki sanat ve mimari
tasarim yaklasimlarini, bilisim-sanat-mimari etkilesiminin tarihsel arka planiyla
birlikte arastirmaya sevk etti.

Bu konuyu se¢menin ikinci nedeni ise, uluslar arasi literatiirde gittikge daha fazla
arastirmacinin ilgisini ¢ekiyor olmakla birlikte, Tiirkiye’de 6zellikle sanat ve tasarim
perspektifinden bu konuyu inceleyen kapsamli bir kaynagin heniiz olmamasidir.
Bilisim teknolojilerinin ve topluma getirdiklerinin ¢ok hizli degistigi bu donemde,
ileriki donemde yapilacak caligmalar i¢cin bu tezin bir kaynak ve referans
olusturabilmesini dilerim.

Bu tezin yazilmasi siirecinde bastan sona manevi destegini ve degerli elestirilerini
esirgemeyen sevgili Ali Yurtsever’e, beni dogru sekilde yonlendirip bu tezin ortaya
cikmasini saglayan degerli arkadasim Ogr. Gér. Evren Yantag’a, yaptifim ¢alisma
konusuna destegini sunan program yiiriitiiciim Prof. Dr. Oguzhan Ozcan’a, tez siireci
boyunca en az benim kadar heyecan duyarak beni daha da tesvik eden tez
danismanim Dog¢. Dr. Tiilin Gorgiili'ye ve hayatta hi¢bir konuda bana olan
inanglarin1 ve desteklerini esirgemeyen sevgili aileme, tesekkiirlerimi sunuyorum.

Istanbul; Mayis, 2009 Umut Burcu Tasa
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1. GIRIS

Giliniimiizde bilgisayar kullanimi1 ve iletisimin birinci amag¢ ve araci haline gelen
Internet’in, 6zellikle Web2.0 teknolojilerinin sagladigi imkénlar sayesinde, iki
kavram tizerinde gelismekte oldugu goriilmektedir: “Kullanici tarafindan gelistirilen

icerik” ve “sosyal aglar”.

“Viki”lerin, “blog”larin ve YouTube gibi icerik paylasim sitelerinin yayginlik
kazandig1 gegtigimiz on yil boyunca, medyanin yapisi, geleneksel birden-¢oga yayin
tipolojisindeki bilgiye tek tarafli erisimin terk edilmeye baslanip, ¢oktan-coga bir
iletisim aginda, kullanicilarin kendi yarattiklari igerigi paylastiklar: bir ortama dogru
evrildi. Bugiin, 1990’11 yillarda dogup, dogduklar1 andan itibaren dijital teknolojilerle
bliyliyen ve “dijital nesil” olarak adlandirilan bir kusak, onceki kusaklardan ¢ok
farkli sekillerde medyaya erisim, iletisim, okuma, eglence ve bilgi edinme

aligkanliklar gelistiriyor.

Kullanici tarafindan iiretilen igerik paylasiminin yani sira, giiniimiizde Internet’in bir
diger 6ne ¢ikan 6zelligi, bu ortamin insanlarin kimliklerini temsil ve ifade ettikleri ve
diger kullanicilarla ¢ok amacgli baglantilar kurduklari sosyal bir cevre olarak
kullanilmasidir. internet’in sosyal bir iletisim ortamu olarak kullanilmasi, 1980’lerin
metin tabanli ag uygulamalarina kadar gitmektedir. Bugiin bu sosyal ortamlar, ¢ok
kullanicili grafik tabanli sanal diinyalardan, Internet {izerinden oynanan g¢ok
kullanicili bilgisayar oyunlarina ve Facebook, Twitter, LinkedIn gibi sosyal ag

sitelerine kadar cesitlilik gostermektedir.

Bu arastirma, Internet’in gittikge yayginlasan kullanici-yaratimi-igerik paylasimi ve
sosyal iletisim ag1 olma Ozelliklerinin ikisini birden tasiyan, ii¢ boyutlu sanal
diinyalarin, sanatsal pratikler ve mimari tasarim agisindan kullanimi ve sagladigi
olanaklar1 ele almak amacinmi tagimaktadir. Hem sanatin, hem de mimari tasarimin
gittikge daha fazla biitiinlestigi dijital teknolojilerin ve Internet ortaminin, Metaverse

olarak adlandirilan bu diinyalarda nasil bir acilim saglayabilecegi konusu bu



aragtirmanin ¢ikis noktasidir. “Bu diinyalarin kendi baglamlara 6zgiin ve yerel bir
sanatsal ve mimari bi¢imleri var midir? Varsa nedir?” sorularina yanit bulabilmek
i¢in, Second Life® adli ve igerigini kullanicilarin olusturdugu ii¢ boyutlu sanal diinya

izerine bir vaka analizi yapilacaktir.

Metaverse ad1 verilen bu sanal diinyalarin ve dijital teknolojiler ile sanat ve mimari
tasarimin etkilesiminin tarihsel arka planmi 6zetlendikten sonra, arastirma yontemi
olarak “betimleyici nitelikte genel tarama yontemi” kullanilarak, Second Life daki
mevcut sanatsal ve mimari pratikler incelenmis, buradan ve literatiir
arastirmalarindan edinilen ¢iktilarla bu diinyalara 6zgii birer sanat ve mimari bigim

olarak meta-sanat ve meta-mimari 6nerilmistir.



2. METAVERSE: 3B KULLANICI-YARATIMI SANAL DUNYA

Bu boliimde, kisaca metaverse olarak tanimladigimiz 3 boyutlu ve icerigi kullanicilar
tarafindan gelistirilen, ¢ok kullanicili ve ¢evrimi¢i sanal diinyalarin hem diisiinsel
arka planini, hem de Internet ortamindaki tarihgesi boyunca benzerlerini,

denemelerini ve drneklerini 6zetleyecegiz.

2.1. Metaverse Teriminin Tarihgesi

Hem gorsel, hem de sosyal icerigin, sakinlerin kendileri tarafindan tasarlandigr ti¢
boyutlu bir sanal diinya fikri ilk olarak, Neal Stephenson’in Snowcrash adli bilim-
kurgu romaninda kullandig1 metaverse kavramiyla ifade edilmistir (1992). Metaverse
sozciigii etimolojik olarak, Yunanca meta 6nekiyle, ingilizce universe sdzciiklerinin
bir araya getirilmesiyle olusturulan kaynasik bir sozciiktiir. Yunancadaki meta 6neki,
Latincedeki post onekine benzer bir sekilde, “otesi, sonrasi, kendisi ile ilgili” gibi
anlamlar iiretmektedir. Ingilizcede “evren” anlamma gelen wuniverse sdzciigiiyle
birlikte kullanildiginda, “evren-6tesi-evren” gibi bir anlam ¢agristirsa da, sézciigiin
kesin ve belirgin bir anlami1 olmadig1 ve daha ¢ok 6zel bir terim gibi kullanildig i¢in,
bu calisma boyunca kavramin orijinaline sadik kalinarak metaverse ifadesi

kullanilacaktir.

Stephenson’in bu kitapta tasvir ettigi orijinal metaverse, bilgisayar ortaminda ii¢
boyutlu grafik bir sanal diinya olarak sunulmustur. Fiber optik ag iizerinden kisisel
bilgisayarlarini kullanarak bu diinyaya baglanan kullanicilar, kendilerini avatar adi
verilen temsillerle ifade etmektedirler. Hindu kokenli bir sézciik olan avatar, Hindu
tanrilarinin daha diisiik seviyedeki varlik diizlemlerinde, kendilerinden daha asagi
bigimlerde “bedenlenmis” hallerine denilmektedir. Ilk kez bu romanda Stephenson
tarafindan bu amagla kullanilmasindan sonra, avatar kelimesi, gercek insanlarin
“sanal ortamlardaki temsilleri” anlaminda kullanilmaya baslanmistir ve hala yaygin
olarak bu anlamda kullanilmaktadir. Stephenson’in metaverse’iindeki binalardan

tagitlara, bir avatarm fiziksel 6zelliklerinden kiligla doviisme becerisine kadar, gerek



grafiksel gerekse etkilesimli tiim igerik, yazilim kodlar1 yazmay1 bilen sakinler

tarafindan olusturulmustur.

Bu roman her ne kadar pek cok kisinin hayal giicilinii metaverse fikrine ¢ekmis olsa
da, 1990’larin baslarinda, bu fikri gerceklestirmek teknik acidan hentliz pek miimkiin
degildi(Ondrejka, 2004). Fakat bugiin bilgisayar grafigi, ag iletisimi ve Web 2.0
teknolojilerindeki gelismeler sayesinde, metaverse hayalini gerceklestirmek teknik
anlamda neredeyse miimkiin. Nitekim bugiin, 1997-2003 tarihleri arasinda tohumlari
atilan, There®, Active Worlds® ve Second Life® gibi, bu iddia ile yola ¢ikip,

kullanict sayis1t milyonlara ulagsmay1 basaran 3B sanal diinyalar mevcut.

Snow Crash’deki metaverse tasviriyle, bugiin idealize edilen metaverse anlayisgi
arasinda bazi temel farkliliklar bulunuyor. Ongériilii bir bilim-kurgu olarak, bugiiniin
teknolojilerinin ¢ogunu tahmin etmis olmasiyla birlikte, arayilizde sesli komutlarin
kullanim1 ve kamera ve sanal gerceklik bagliklar1 gibi ekipmanlarla metaverse’e
baglanma ongoriileri, bugiin kullanilirhik ve teknik sebeplerle farkli ¢éziimlenmis
durumdalar. Ne var ki esas farklilik, bu diinyanin ekonomik ve politik yapisiyla
ilgilidir. Stephenson romaninda, gercek diinya ekonomisiyle herhangi bir bag:
olmayan kapali bir sanal diinya ekonomisi 6énermis ve bu ekonominin kat1 kurallarla
kontrol edildigi bir diinyayi tasvir etmistir. Dahas1 bu diinyadaki igerik tasarimi da,
0zel izinlere ve maddi kosullara tabidir. Bugiiniin idealize edilen ve denemeleri
gerceklestirilen metaverse anlayisi ise, ekonomik agidan reel ekonomi ile dogrudan
iliskili ve ¢ok daha serbest bir ortami ifade ediyor. Igerik iiretimi gibi temel olanaklar
da yine ¢ok daha acik sartlarda sunuluyor ve yonetim ve hukukun tek merkezli

olmasi, bugiin elestirilen en 6nemli noktalardan biri haline geliyor (Ludlow, 2007).

Metaverse diinyalar1 diger sanal ortamlardan ve 6zellikle grafik acidan benzer — ve
hatta daha da kaliteli — 3B ¢ok-kullanicili ¢evrimigi bilgisayar oyunlarindan ayiran en
onemli fark, kullanici-yaratimi-igerik diisiincesidir. Metaverse 'de kullanicilara, gerek
3B tasarim agisindan, gerekse kurgu acisindan, hazir yapilmis ve kurgulanmis bir
diinya ve senaryo sunulmaz. Tersine sifirdan baslayarak bu diinyadaki her tiir
igerigi, avatarlarmin dig goriiniislerini, jestlerini, sahip olduklar1 nesneleri,
yasadiklar1 mekanlar1 ve hatta kimliklerini ve bu diinyada var olma amaglarim

sifirdan kendilerinin tasarlamasi beklenir. Sakinler bu diinyada kendilerine farkli



kimlikler yaratabilir; egitim gorebilir; is kurup para kazanabilir; sosyallesebilir;

tasarim yapabilir veya sadece eglence aktivitelerine katilabilirler.

2.2. Internet’te Sanal Diinyalarin Tarihcesi ve Metaverse’iin izleri

2.2.1. Metin-Tabanh Sanal Ortamlar ve Metaverse

1979 yilinda, Richard Bartle ve Roy Trubshaw MUDI adim1 verdikleri ilk metin
tabanli ¢evrimi¢i sanal diinyay1 tasarladilar. O giine kadar, {iniversite ve arastirma
cevrelerinde ve bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile ilgilenen sayilt merakl
topluluklar arasinda, e-posta gruplari, mesajlasma servisleri, sohbet odalar1 ve
BBSler (elektronik duyuru tahtasi) gibi bilgisayar tabanl iletisim ydntemleri yer
aliyordu. MUDI1 bu var olan iletisim araglari gibi insanlarin sadece fikirlerini
paylasip, gercek-zamanli ve anlik iletisim kurduklari lineer bir mesajlagma servisi
degildi. Ayn1 zamanda, ilk defa insanlarin kendi sanal kimliklerini olusturduklar1 ve
dogrusal iletisimin yaninda cesitli sosyal ve/veya oyun tabanli yeni iletisim
bicimlerinin olusumunda yer aldiklar1 bir “alan” yaratilmisti. 1980’ler boyunca, bu
ilk MUD’1n, her biri oyun ve role-playing (rol oynama) amaglarina farkli vurgular
yapan, fakat hemen hi¢ biri metaverse kaygisi tasimayan, yiizlerce c¢esitli
varyasyonlari, liniversite bilgisayar sistemlerinde dolasima girdi (Lastowka, 2006).
1989 yilinda, James Aspnes tarafindan yazilan TinyMUD adi verilen bir MUD’1n
piyasaya sliriilmesi, metaverse tarihi agisindan bir doniim noktasit olarak kabul
edilebilir. Ciinkii TinyMUD, “6ldiirmek” ve “puan toplamak™ gibi geleneksel oyun
hedeflerine daha az vurgu yapip, oyuncularina kendilerini tanimlamalar1 ve yeni
nesneler yaratmalar1 i¢in daha fazla olanak sagliyordu. Bu olanaklar, MUD alanin,
insanlarin sosyallesmek ve yarattiklart nesnelerle kendilerini ifade etmek ve bir
birlerini eglendirmek amagli bir araya geldikleri bir sanal ortama doniistiirmiistii. Bir
sene sonra Pavel Curtis tarafindan yaratilan ve simdiye dek bilinen en yaygin
MUD’lardan biri olan LambdaMOQO ise, her oyuncunun kendi odalarini ve robotlar,
bahgeler, frizbiler, helikopterler ve bulmacalar gibi her biri ayr1 programlanan metin-
tabanli nesneler yaratabilmesi sayesinde, bizzat katilimcilar tarafindan gelisip
doniistiyordu (Lastowka, 2006). 1993 yilinda Steve Jackson Games’in, /lluminati
Online ad1 verilen BBS sistemlerinin bir pargast olarak yayinladigi The Metaverse

adli MOO ve 1990’larda SenseMedia tarafindan piyasaya siiriilen SrowMOO, her ne



kadar Stephenson’in Snow Crash romanindan ve metaverse fikrinden acik¢a ilham
almiglarsa da, ikisinin de isimleri disinda kendilerini diger MOO 0&rneklerinden
farklilastirip metaverse’e yaklastiran bir 6zellikleri bulunmuyordu. Bu iki 6rnek de

digerleri gibi metin tabanli ve diisiik bant genisligine sahip sanal ortamlardi.

Kullanicilar tarafindan iiretilen igerigin sanal ortamlarda yer almaya basladigi bu ilk
orneklerin yani sira, cevrimigi topluluklardaki kullanicilar, sosyal igerigi ve
anlatilar1, esasen basindan beri tasarimcilarin amaclarinin 6tesine gecerek kendileri
belirleye gelmislerdir. Bu nedenledir ki Sherry Turkle, MUD’lar gibi g¢evrimici
ortamlarla, performans sanati, sokak tiyatrosu ve dogaclama tiyatro gibi sanatsal
bicimler arasinda paralellik kurmus ve MUD’lar1 ortaklasmaci (collaborative)

yazarligin yeni tiirii olarak tanimlamistir (Turkle, 1996).

Bugiin metin-tabanli MUD’larin yayginliklarin1 yitirmelerinin ve giliniimiiz sanal
diinyalar1 arasinda yer alamamalarinin sebebi, bilgisayar grafigindeki gelismelerin
miimkiin kildigr gorselligin tercih edilmesidir (Lastowka, 2006). Sadece metin-
tabanli sanal diinyalar olan MUD’lar veya onlarin varyasyonlart olan MOQO’lar
kullanimdayken, iletisim ortamlarinin kolektif ve tek bir mental ortamda birlesmeye
dogru gittigini, kimse fark etmemisti. Internet’te grafiklerin ve gorselligin miimkiin
olmaya baslamasindan sonradir ki, ag ortami artik “soézcilikler’den ibaret degil,

“diinyalar™ kapsayan bir ortam haline gelmistir (Kerckhove, [01.10.2008]).

2.2.2. Grafik-Tabanh Sanal Ortamlar ve Metaverse

1990’11 yillar boyunca, ¢esitli grafik tabanli sohbet ortamlar1 gelip gitmekle birlikte,
hi¢ birisi Snow Crash’de tasvir edilen gercekeilige ve karmagikliga ulasamadi
(Ondrejka, 2004). Nitekim grafik ve teknik agidan bakildiginda, metaverse
denemelerinin altyapisi, MUD’larla baslayan sanal diinyalara degil, bilgisayar
oyunlar1 teknolojisine dayanmaktadir. Bilgisayar grafigi ve ag iletisimindeki
geligsmeler sayesinde, 3 boyutlu, ¢ok-kullanicili, diinyanin her yerinden kullanicilarin

ayn1 anda ve gercek zamanl olarak katilabildikleri ve kendi baslarma yasayan'

! Bir ¢evrimi¢i oyunun veya sanal diinyanin “kendi basina yasiyor” olma ifadesi, tek kullanicili ve
¢evrimdist video oyunlariyla, ¢evrimigi ve ¢ok kullanicili ag oyunlari arasindaki fark: ifade
etmektedir. Birincisinde oyundaki senaryo, kullanici oyuna dahil oldugu miiddetce akmakta ve
kullanicinin oyun disinda oldugu zamanlarda oyun zamani durmakta iken; ikincisinde, kullanicilar



cevrimici bilgisayar oyunlart miimkiin olmustur. Bu c¢evrimici ve ¢ok-kullanicili
bilgisayar oyunlarmin 6nemli bir dali olan MMORPG’larda oyuncular, oyun
gelistiricilerin ongordiikleri ve tasarladiklar1 oyun senaryosundan ¢ok farkli sosyo-
ekonomik yapilar ve kendilerine ait anlatilar kurarak oyunu oynar ve sosyallesirler.
Bu oOngoériilmeyen yap1 ve anlatilar genellikle tasarimcilarin ve oyun sirketlerinin
onceden karar verdikleri oyun yapisi ve amaciyla celisir ve tasarimcilar/oyun

sirketleri ile oyuncular arasinda ¢atismalara sebep olur (Ludlow, 2007).

Ag ortamindaki bu ¢ok-kullanicili oyunlar, milyonlarca oyuncuya ev sahipligi
yapmaktadir. Nisan 2008 verilerine gore MMORPG pazarinin %62’sini elinde
bulunduran World of Warcraft, yapimci sirketi Blizzard Entertainment A.S.’nin
Aralik 2008’de duyurduguna gore, yaklasik 11,5 milyon kayitli oyuncuya sahiptir
(MMOGCHART, [05.05.2009]; World Of Warcraft® Subscriber Base Reaches 11.5
Million Worldwide, [05.05.2009]).

3B sanal diinyalar, her ne kadar oyun endiistrisine bagli olarak gelismis olsalar da; bu
diinyalarin arastirma, egitim, politika ve calisma amagli benimsenmeleri, bu sanal
diinyalar daha ortaya ¢ikmadan ongoriilmekteydi (Balkin, 2006). Pek ¢ok katilimci
icin, MMO’lar, yani c¢ok-kullanicili ¢evrimici ag oyunlari, oyundan Gte sentetik
kiiltiirler, ekonomiler ve yonetim yapilar1 gelistiren sentetik toplumlardir (Ludlow,
2007, 42). Ludlow bu konuda “Bir MMO’yu olusturan yazilim, kod, ... ilizerine
sakinlerin kendi tarihlerini boyayip, birlikte bir paylasim kiiltiiri yarattiklari, bos bir
tuval, bos bir kabuk gibidir” demektedir (2007, 70).

Bu anlamda MMORPG’larin, kendilerinden 6nceki tek kullanicili ve g¢evrimdisi
video oyunlarindan daha c¢ok, MUD gibi sanal sosyal ortamlarla benzerlikleri

bulunuyor.

Oyuncu tarafindaki bu zorlamalarin yaninda, 1986 yapimli Habitat adli 3B sanal
diinya, grafik sanal diinyalar arasinda ilk kez, kullanici igerigini diinyaya dahil etmek
icin tasarimci-¢ikish yapilan bir denemedir. Avatar kisisellestirilmesi ve tasarimin
yoniiniin kullanicilar tarafindan belirlenmesine izin verilmesi gibi olanaklari,

metaverse fikrine yaklasildiginin ipuglaridir (Lastowka, 2006). Oyun yapisinin

oyuna dahil olmasalar da, oyunun kendine ait gergek bir zaman siirekli olarak akmakta ve oyun
senaryosu degismektedir.



Otesine taginan mod gibi diger kullanici-yaratimi-igerik big¢imleri ise, sonraki
cevrimi¢i diinyalarin bazilarinda yer almistir. Fakat bu denemeler, kullanicinin
igerige miidahalesinin, baska bir deyisle kullanicinin igerik olusturmasinin, oyun
yapist i¢inde degil, tiglincii parti bir ortamda smirli sekilde gerceklesmesine izin
verdikleri i¢in, metaverse fikrinin gerceklestirilebilmesi icin yeterli imkan
yaratmanin ¢ok uzagindaydilar. Kullanici yaratimi i¢in farkli tasarim ortamlari
sunmak veya bu tasarim ortamlarina géz yummak, ancak oyunun yapist buna izin
verdigi derecede s6z konusudur. Bu yaklagim, tiim sanal diinyay1, gercekten bos bir
tuval gibi, tiim igerigini kullanicilarinin olusturmasina izin verecek bigimde
tasarlamaktan, ¢ok farklidir. Bu yaklasim, Second Life ve There gibi metaverse
denemelerini, The Sims Online gibi belli bir oyun yapisi cercevesinin disina
citkamayan MMORPG’lardan ayiran temel zihniyettir. Temel amaci metaverse
idealini gerceklestirmek olan sanal bir diinyada, icerik yaratim araglari ii¢lincii parti

uygulamalar degil, diinyanin kendisinin en temel bilesenleri olmalidir.

Bu anlamda ilk ger¢ek deneme, 1997 yilinda ortaya ¢ikan ActiveWorlds projesidir.
3B bir sanal ger¢eklik platformu olan ActiveWorlds’de, her kullanict kendi diinyasin
tasarlayabilir veya satin alabilir; diger kullanicilarin tasarladiklar: diinyalar1 gezebilir.
[k defa bu platformla, metaverse benzeri sanal diinyalar1 gergeklestirme imkanlar:

kullanicilara sunulmustur.

1998 yilinda There adli 3 boyutlu ve cevrimi¢i sanal diinya, kullanicilarin
avatarlariyla var oldugu, sosyallestigi, icerik liretebildigi, sanal para birimiyle nesne

ve servis satin alip satabildigi bir diinya olarak, piyasaya stirtildil.

2003 yilinda Linden Lab tarafindan piyasaya siiriilen Second Life ise, There ve
ActiveWorlds’in actig1 yoldan gitmekle beraber, tamamen kullanici yaratimi bir
diinya olusturma hedefiyle yola ¢iktig1 icin, yarattigi ¢evrimici 3 boyutlu diinya
metaverse hayaliyle en fazla 6zdeslestirilen ve benzerleri arasinda en fazla popiilerlik
kazanmis olan diinyadir. Second Life, bir vaka ¢aligmasi1 olarak ayr1 bir boliimde
daha ayrintili olarak ele alinacaktir. Bu bdliimde kisaca bahsetmek gerekirse,
goriintiileyici (viewer) yazilimmin kaynak kodunu paylasima ve gelistirmeye acarak,
kendisinden sonra giiclenen acik kaynak kodlu (open-source) metaverse

denemelerinin Oniinii agmistir. Second Life ile uyumlu da olan OpenSimulator,



tamamen acik kaynak kodlu ve alfa siiriimiinde bir proje olarak devam etmektedir.
2009’da 3DX tarafindan beta siirlimii gelistirilen Openlife Grid ise yine Second Life

ile oldukga benzerlik gbsteren bir denemedir.

Acik kaynak kodlu bir metaverse fikri, pek c¢ok sanal diinya sakini i¢in mevcut
diinyalardaki firma-kullanici arasinda ortaya ¢ikan problemlerin {istesinden gelmenin
tek yoludur. The Open Source Metaverse Project bu amagla 2004 yilinda baslamis,
ancak ayni tarihlerde ani bir basar1 yakalayan Second Life’in golgesinde kalinca
gelisimini durdurmustur. Daha sonra Fransiz bir AR-GE firmasi olan Orange Labs
tarafindan 2007 yilindan beri siirdiiriilen Solipsis, merkezi olmayan, esler aras1 (peer-
to-peer) ve agik kaynak kodlu bir proje olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir diger proje
de SDK’s1 (yazilim gelistirme aracglar1) 2007°de piyasaya lriilen Croquet’dir. Agik
kaynak kodlu bir gelistirme ortami olan Croquet, tarkli isletim sistemlerinde ve farkl
araglarda calisabilecek, ortaklagmaci, ¢cok kullanicili, ¢cevrimici ve Second Life gibi
mevcut tasarimlara gore genisletilmeye daha agik 3 boyutlu ortamlar gelistirilen bir
platformdur. Arts Metaverse adli sanal diinya, Croquet kullanilarak tasarlanmaistir.
Bir diger ag¢ik kaynak kodlu sanal diinya, Visibuild isimli tasarim araci, 3D
StudioMax ve SketchUp gibi harici tasarim araglarinda yapilmis 3B dosyalar1 da
kabul eden, realXtend isimli metaverse denemesidir. Benzeri denemeler ve
uygulamalar gilin gectikge artmakla beraber, 2009 yilinda piyasaya siiriilen
ExitReality gibi uygulamalar, 3 boyutlu sanal diinyalarin ve metaverse’in
geleceginin, kendi i¢inde kapali sanal ortamlar degil, Web ve Internet ile biitiinlesik
3 boyutlu ortamlar olacaginin ipuglarimi vermektedir. Nitekim ExitReality, Web
sayfalarin1 3 boyutlu sanal ortamlara déniistiirerek, tiim Internet deneyimini bir

metaverse’e doniistiirme yolunda bir adim atmistir.



3. BIR METAVERSE DENEMESI OLARAK SECOND LIFE®

“Eger bir diinyanin kullanicilari, gelistiricilerinden daha 1iyi igerik iiretiyorsa,

gelistiriciler igerik igini (kullanicilara) birakmalidirlar!” (Ondrejka 2004, 98)

Internet iizerinden yayilanan sanal bir diinya simiilasyonu olan Second Life, 2003
yilinda Linden Research A.S. firmasi (Linden Lab) tarafindan, metaverse fikrini
gerceklestirdigi sdylemiyle piyasaya siiriildi. Second Life, ilk metaverse denemesi
olmamakla beraber simdiye kadar 1.400.000’e ulasan aktif kullanici sayisiyla®, en
fazla popiilerlik kazanmis olan denemedir. Stephenson’in Snow Crash’deki orijinal

metaverse tasviri ile Second Life arasinda bir karsilastirma, Tablo 1’de verilmektedir.

Resident (sakin) olarak adlandirilan kullanicilari, World of Warcraft, Knight Online,
The Sims Online gibi pek ¢ok diger Internet tabanli MMO ile benzer bir bi¢imde,
“Second Life Viewer” adli bir programi indirip galistirarak ve Internet baglantisi
tizerinden bu 3 boyutlu sanal diinyaya baglanirlar. Bu diinyada kendilerini temsil
eden hareketli avatarlari, ¢gogunlukla insan formunda olmakla beraber, kullanicinin
istegine gore hayvan, robot ve diger melez formlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Belirli
tiplemelerden secgilen avatar, sonrasinda tepeden tirnaga kullanici tarafindan
degistirilebilmektedir. Kullanicilar avatarlarini, yon ve hareket tuglariyla hareket

ettirip, diinyada dolasir ve ¢evreyle ve diger avatarlarla etkilesime girerler.

Second Life, daha 6nce ayrimini yaptigimiz gibi bir MMO veya daha genis tanimiyla
bir bilgisayar oyunu olarak siniflandirilamamaktadir. Ciinkii bir oyunda olmasi
beklenen puanlama sistemi, stratejileri, kullanicilarin kazanmalar1 gereken hedefleri
veya gorevleri, kazanan-kaybeden iliskisi veya karakterlerin seviye gelistirmeleri
gibi oyun 6zellikleri, bu diinyada mevcut degildir. Sakinlerinin énceden belirledigi
amaglart degil, kendi amag ve yasantilarini olusturup gergeklestirdikleri cok yonlii ve

cok amagh sanal bir diinya olarak karsimiza ¢iktig1 icin, Second Life bir metaverse

226.05.09 tarihi itibariyle aktif olan kullanici sayisidir. Aktif kullanicilar son 60 giin i¢inde giris
yapan kullanicilar olarak hesaplanmaktadir. (http://secondlife.com/statistics/economy-data.php)
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denemesi olabilmistir. Kullanic1 yaratimi igerige izin veren dnceki diinyalardan farkl
olarak, SL kullanicilar1 ayr1 program veya ortamlar degil, bir metaverse’de olmasi
gerektigi sekliyle, sanal diinyanin i¢inde ve yerlesik (built-in) araglarla igerik
geligtirirler. Kullanict igerigi, metaverse denemelerine kadar statik olarak
tasarlanabilmistir. Linden Lab’in ve Second Life’in kurucularindan Ondrejka, statik
ve dinamik icerik farkimi anlatmak i¢in, daha onceki oyun ve diinyalarda
kullanicilarin tasarladig: bir piyanonun, ¢alinamayan bir piyano oldugu 6rnegini verir
(2004). Kisacasi kullanicilar oyun davranis ve yapisina miidahale edememektedirler.
Second Life ve benzeri metaverse denemelerinde ise, diinyanin tiim etkilesimsel ve

davranigsal yapisi tamamen kullanicilar tarafindan olusturulur.
Tablo 1: Metaverse ve Second Life Uzerine Karsilastirma

Metaverse Second Life

Cografya Tim diinya, The Street adi verilen ve | 65536 (256x256) m2 alaninda, her biri bir
65536 km uzunlugunda (Ekvator’dan | bilgisayar sunucusunda (server) barindirilan
daha uzun) bir cadde {lizerine ve o | ve kare bi¢imli sim adli alanlarin bir araya
caddeye ¢ikan ara yollar iizerinde | gelerek olusturdugu, dagmik ve diizlemsel
kuruludur. bir yapis1 vardir.

Yazilim protokolii | “The street” isimli bir protokol iizerine | “Second life” isimli bir protokol iizerine
programlanmustir. programlanmustr.

Kullamci-yaratimi- | Kullanicilar her tiir tasarimi kodlama | Kullanicilar her tiir tasarimi  3boyutlu
icerik yaparak programlayabilirler. tasarim  araglariyla  modelleyebilir  ve
kodlama yaparak programlayabilirler.

Zaman akig1 yoktur, siirekli gecedir. | Zaman akis1 vardir. Giines ve ay dogup
Buna uygun olarak gokyiizli ve toprak | batar. Ayrica kullanicilar diinyanin kendi
siyah olarak tasarlanmigtir. saatinden bagimsiz olarak, diinyayr kendi
goriis bicimlerini, farkli bir zaman dilimine
ayarlayabilirler.

100m genisligindeki caddenin ortasindaki | Ulagim ugarak, 1sinlanma(zeleport) veya
Monorail adi verilen rayli bir tasit | kullanicilarin kendi tasarimi olan tagitlarla
simiilasyonu ile 7he Street boyunca | miimkiindiir.

kullanicilar belli istasyonlarda seyahat
edebilirler.  Kendi  programladiklari
tasitlar ile de ulagim miimkiindiir.

iletisim Kullanicilar mikrofon ve kulaklik ile, | Mikrofon ve kulaklik ile gergek ses
diger kullanicilarla gercek ses kullanarak | kullanimi miimkiin olsa da, esas iletisim
iletigim kurabilirler. yontemi metin tabanli yazigmalardir.

Kullanicinin avatar1  saldirt  sonucunda | Oliim sadece bazi sim’lerde, o sim sahibinin
oOlebilir. Olen kullamic1 bir siire | verdigi izinler dlgiisiinde miimkiindiir.
sistemden atilir ve avatar1 yok olur. | Kullanict dliince sadece “ev’(home) olarak
Hesab1 sistemde kalir, fakat kendisine | ayarladigi bolgeye isinlanir. Avatarina bir
yeniden bir avatar tasarlamasi gerekir. zarar gelmez.
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3.1. Kullamici-Yaratimi-icerik

Second Life’ta diinyanin alt yapisi disinda neredeyse hi¢ bir tasarim, Linden Lab
tarafindan olusturulmamustir. Kullanici tarafindan igerik iki sekilde tiretilmektedir:

3B tasarim ve kodlama yontemiyle.

Second Life’m kendi 3 boyutlu tasarim araciyla kiip, kiire, silindir gibi temel 3B
nesnelerin bir araya getirilmesi, blyiitiliip kii¢tiltiilmesi, oranlarinin degistirilmesi,
ahsap ve metal gibi farkli malzemeler arasindan se¢im yapilmasi, renk ve doku
kaplanmasi, 151k ve yansitma ozelliklerinin seg¢ilmesi, kesilip oyulabilmesi gibi ¢ok
karmagik olmayan 3B tasarim eylemleri miimkiindiir. Boylece kiyafetten aksesuara,
tagittan mobilyaya, peyzajdan yollara ve daha da 6nemlisi binalara kadar her tiirlii 3B

nesne ve ortami tasarlanabilmektedir. Bu aracin arayiizii ve kullanim sirasindaki bir

ekran resmi, Sekil 1’de goriilmektedir.

Sekil 1: SL'de Tasarim Aninin Ekran Goriintiisii

Tasarlanan bu nesneler, istenen yere tagmabilir ve ¢ogaltilabilirler. Ikinci seviyede
ise, bu nesneler, LSL (Linden Script Language) ad1 verilen bir betik (script) diliyle
yazilmis olan programciklarin eklenmesiyle, belli interaktif 6zellikler kazanabilir.
Ornegin, tasarim araciyla olusturulan bir kapiya, yaklasildiginda veya yanina gelinip

0zel bir sozciik sdylenince agilmasi i¢in, bir betik yazilabilir. Benzer bicimde diinya
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icerisinde tiim etkilesimli ve hareketli tasarimlar, 6rnegin otomobiller, ucaklar,
yiiriidiikge arkasinda iz birakan ayakkabilar, parlayan miicevherler, radyolar vb;
hepsi bu 6zel betik diliyle yazilmis programciklar tasiyan tasarimlardir. Bu betikler,
0zel diliyle kodlanmis metin tabanli dosyalar olarak olusturulup, ilgili nesneye
eklenirler. Kullanicilar yarattiklar1 tasarimlarin telif ve kullanim haklarini kendileri
belirleyerek, tasarimlarini g¢ogaltabilirler, satabilirler veya iicretsiz dagitabilirler.
Tasarimlarinda kullandiklar1 bilesenleri ve betikleri, diger kullanicilarin erisimine,
kopyalamalarina, kullanmalarina ve/veya degistirmelerine sunmak veya teliflerini

sakli tutmak, tasarimlarin gergek sahiplerinin karar yetkilerindedir.

3.2. Ekonomik Yap1 ve istatistikler

Second Life’in “Linden dolar1” (L$) olarak adlandirilan sanal bir para birimi vardir.
Bu para birimi, gercek Amerikan dolar1 ile degistirilebilir oldugu i¢in, SL’deki
ekonomik pazar sanal bir pazar olmaktan oteye gecerek, reel bir piyasa ekonomisi
olusmustur. SL. ekonomisi, toprak ve serbest piyasa lizerine kurulu bir ekonomidir.
Tasarim1 yapmak belli bir iicrete tabi degilken, bu tasarimlari belli bir yerde
barindirmak icin, o yerin, diger bir deyisle o arazinin (land), ya sahibi olmaniz
gerekmektedir, ya da arazi sahibi tarafindan size tasarim yapma hakki verilmis
olmalidir. Belli bir kullanicinin sahip oldugu veya kiraladig1r bir arazide, diger
kullanicilara tasarim yapma hakki verilmis olmasi olasiligl ¢ok distiktiir. Bir arazi
sahibi olmayan kullanicilar, ya Linden Lab tarafindan “kamu’nun kullanimina acik
ve genellikle tecriibeli kullanicilarin yeni kullanicilara yol gosterdikleri ve yardimci
olduklar1 bolgelerde tasarim yaparlar, ya da sadece kullanicilarin gelip tasarimlari
lizerinde deneme ve caligma yapmalar1 i¢in olusturulmus olan ve sandbox denilen
bolgelerde pratik yaparlar. Ne var ki, her iki tip bolgede de, tasarimlarini yaptiktan
bir silire sonra, arazi kendi kendisini temizlemekte, yani tasarimlar ortadan
kaldirilmaktadir. Bu durumda kullanicilar yaptiklar: tasarimlari, envanter adi verilen
ve sahip olduklar her tiir seyi sakladiklari sanal bir depoya kaldirirlar. Dolayisiyla
yaptiklari tasarimlari sergilemek ve/veya satmak isteyen kullanicilar, bir arazi sahibi

olmak veya arazi kiralamak zorundadirlar.
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Second Life’ta arazi, gesitli biiyiikliikteki bloklar halinde, Linden Lab tarafindan
satilmaktadir. Arazi satin alan bir kisi, alim kosullarina uygunsa daha sonra o araziyi
baskasina satabilir veya kiralayabilir. Dolayisiyla ekonomik pazari birinci tahlilde
olusturan sey, arsa ekonomisidir. Nitekim emlak spekiilatorliigii, bilhassa SL’in yeni
poplilerlesmeye bagladig1 2006 sonlarinda, en ¢ok para kazandiran mesleklerden biri
olarak 6ne ¢ikmis, Cin kokenli ve SL’de Anshe Chung olarak var olan Ailin Graef

gibi baz1 emlak spekiilatorleri, gercek milyon dolarlar kazanmislardir.

Second Life’ta ekonominin bir diger dayanagi, kullanicilarin kendi tasarladiklar:
nesneleri ve servisleri pazarlamalaridir. Avatarlarin dis goriiniisleri i¢in tasarlanan
sag, kiyafet, aksesuar ve hatta “cilt” tasarimlarindan, tasit ve bina tasarimlarina, para
karsilig1 sunulan eglence ve oyun mekanlarina kadar, ¢ok c¢esitli parayla alinip satilan
nesne ve servis imkanlari bulunmaktadir. Linden Lab’in Nisan 2009 istatistiklerine
gore, Nisan ay1 icerisinde kar eden SL sakini sayis1t 68108’dir. Bu say1r igindeki
38553 kisi 10$’dan daha az kazanirken, 214 kisi 5000$’dan daha fazla bir kazang
saglamistir (Second Life | Economic Statictics, [05.05.2009]). Yine aynm1 kaynaktan
edinilen istatistiki bilgiye gére Nisan 2009 icerisinde diinyaya giris yapan yaklasik 1
milyon kullanicinin, 460.922’si bu ay igerisinde para harcamistir. 175.730 kisinin
harcadig1 rakam ayda 500 L$ (yaklasik 2$ *) gegmezken, 976 kisi 1milyon L$’dan
(yaklasik 40008) fazla para harcamistir.

3.3. Kullanim Amaglar

Second Life kullanicilarinin bu diinyada yer alma sebepleri oldukca fazla gesitlilik
gostermektedir. Biitlin bu sebepler bir sekilde ekonomi ile kesisse de, bazilari
dogrudan ekonomik kazang saglama amaglarini edinirken, kimisi i¢in bu kazang ya

dolayl olarak meydana gelmekte ya da tercih edilmemektedir.

Kisilerin  kendilerini  (avatarlarin1) farkli  etnik/cinsiyet/sinifsal  kimliklerde
tiretebilmeleri bu diinyayi, en basta bir kimlik deneme ortami haline getirmistir.
Bazen gergek hayatta ifade edemedikleri tercihlerini 6zgiirce ifade edebilme diirtiisi,
bazen de merak, bazi kullanicilarin birden fazla kimlikle bu diinyada

sosyallesmelerine neden olmaktadir. Sosyallesmek ve cevre edinmek, elbette bu

3 Linden Lab’m 20 Mayis 2009 tarihli kuruna gore 1$ = 259L$’dur.
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diinyada var olmak i¢in kisileri en fazla diirten sebeplerden birisidir. SL’de
deneyimlenen sanal arkadasliklarin, gruplarin, flortlerin gergek diinyaya tasindigi,

kimi zaman gazete haberlerine bile ¢ikmaktadir.

Second Life’in en 6nemli kullanim amagclarindan birisi tabi ki eglence ve kiiltiirel
aktivitelerdir. Diinyanin kendisi bir oyun olmasa da, diinya i¢indeki tasarim ve
programlama olanaklari, ¢ok cesitli oyun ve yarismalarin yaratilmasina imkan
vermektedir. Second Life’ta oyunlar disinda miizik ve dans iizerine bir yaygin bir
eglence endiistrisi olugsmustur. Sosyallesmek icin de tercih edilen ortamlar olan
konserler ve gece kuliipleri gibi olusumlarda, hem kayith miizikler ¢alinabilmekte,
hem de gergek-zamanli ses aktarimi sayesinde, gercek-zamanli konserler ve
gosteriler gerceklestirilebilmektedir. Ornegin Suzanne Vega gibi “gercek” sanatcilar,
SL’de konserler vermislerdir. Bunlarin disinda miizeler, sanat galerileri,
performanslar, Alice Harikalar Diyarinda’ gibi eglence parklari ve sergiler organize

edilmektedir.

Second Life sirketler tarafindan da, tanitim, reklam ve ag olusturma amaglarindan,
cevrimici egitimler ve toplantilar diizenleme amaclarina, prototip ve 3 boyutlu
simiilasyon c¢aligmalarindan, pazar arastirmalarina kadar ¢ok cesitli sebeplerle
kullanilmaktadir. Bugiin SL’de, Michelin, IBM, Xerox, Apple gibi ¢ok sayida taninir
firmanin temsilcilikleri bulunmaktadir. Bu firmalarin bazilar1 SL’de satis da
yapabilmektedir. Ornegin bugiin kapanmis olan American Apparel’in SL

magazasindan, avatarlar bu marka giyim esyalar: alarak giyebiliyorlardi.

Kurumsal firmalar diginda, kar amaci giitmeyen pek ¢ok kurulus ve organizasyon da,
SL’de temsilcilik agmislardir. Global Kids (Kiiresel Cocuklar) ve American Cancer
Society (Amerikan Kanser Toplulugu) gibi kuruluslar, hem gercek diinyadaki
projelerine fon toplamak, hem de tanitimlarini yapmak ic¢in Second Life’ta yer
almaktalar. Bunun yaninda, bir kismu faaliyetine devam etmiyor olsalar da, Isveg,
Estonya, Sirbistan, Makedonya, Maldivler, Filipinler ve bunlar takip eden bir kag
tilkenin de, SL’de elgilikleri bulunmaktadir.

* http:/slurl.com/secondlife/Venusian/115/89/38 adresinden SL’de erisilebilir.
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Second Life’in dikkate deger kullanim alanlarindan birisi de egitimdir. Gergek-
zamanli ses ve goriintii aktarimi olanaklar1 sayesinde, Princeton, Stanford, Harvard
gibi pek ¢ok diinyaca iinlii tiniversitenin, SL kampiislerinde e-egitim faaliyetleri

olmustur veya olmaktadir.

Second Life’in bu calismay1 en ¢ok ilgilendiren kullanim alani ise siliphesiz icerik
yaratimidir. Gergi bundan 6nce saydigimiz diger tiim kullanim alanlari, kullanicilar
tarafindan igerik yaratimi sayesinde miimkiindiir. Fakat ilerleyen kisimlarda (4. ve 5.
kisimlar) detaylarina girecegimiz kullannm alanmi 6zel olarak, sanat ve tasarim

amactyla gerceklestirilen igerik {iretimidir.
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4. DIJITAL ORTAMDA SANAT VE MiMARININ MiRASI

Bu boéliimde, metaverse’e gelmeden once, i¢inde bulundugumuz dijital ¢agin
baslangicindan itibaren, sanat ve mimarinin bilisim teknolojilerinin gelisimine

paralel olarak gecirdigi doniisiimlerin kisa bir 6zeti sunulmaktadir.

4.1. Dijital Ortam ve Sanat Etkilesimine Kisa Bir Bakis

(13

. sanat, mental-kavramsal bir kayma yaratabildigi dl¢iide bir degere sahip oldu;
sanat¢inin, sanat yapitinin ve izleyicinin davranigini tersine ¢eviren ve bdylece
olusturduklar1 sistemin davranmisin1 degistiren, bir biling doniisiimii yaratabildigi

siirece.” (Shanken, 2003, 11)

4.1.1. lizleyici’den Katihmcy/Kullanier’ya

Sanat camiasmin 20.yiizy1l boyunca ortaya c¢ikan cesitli modern sanat akimlari
paralelinde yasadigi tiim tartismalarin ve doniistimlerin iginde, sanatgi-sanat eseri-
izleyici iliskisinin doniistimii, kuskusuz en 6nemli mihenk taslarindan birisi olmustur.
Bu ii¢ bilesen arasindaki duragan, hiyerarsik ve onceden taniml roller, dinamizm,
siireg, rasgelelik ve katilimcilik gibi “stipheli” kavramlarin sanat literatiiriindeki

patlamasi i¢inde bir doniisiime girmistir.

1940’larda John Cage, calismalarinda izleyicinin daha fazla katiliminmi1 saglayan ve
determinist olmayip sansa dayanan estetik metotlar gelistirerek, sanatg¢inin isi
tizerindeki sorumlulugunu gittik¢e izleyiciye kaydirmaya ve sanat eseri ile izleyici
arasindaki ayrimi zayiflatmaya baglayan Oncii bir sanat¢i olmustur. Cage’in
caligmalarinin etkisi altinda ve onun izinden giden Allan Kaprow, George Brecht ve
Nam June Paik gibi pek ¢ok sanatci, 1950’lerde happening, Fluxus, performans
sanati ve etkilesimli sanat gibi avangart ve ‘“nesnesiz” sanat formlarinin ortaya
¢ikmasini sagladilar. Tiim bu akimlarin ortak 6zelligi, sanat yapitinin hem zamansal
hem de mekansal olarak Onceden tanimli ve kati bir nesne olarak statiisiinii

kaybetmeye baslamasidir (Packer, 2002).
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Bilgisayar teknolojisi arastirma ve akademi ortamlarindan disart adimini atar atmaz,
bu yeni medyanin i¢indeki insani yonii yakalayabilen ve ondaki potansiyeli 6ngdren
ilk kisiler, sanat¢ilar olmuslardir (Drucker, 2005; Kerckhove, [01.10.2008]).
Bilgisayar bu potansiyeli sayesindedir ki, heniiz giindelik bir kullanima girmeden ¢ok
once, sanatgilar tarafindan sanat pratiklerinin yaratici bir isbirlik¢isi olarak

kucaklanmuistir.

Bilgisayar donanim ve yaziliminin, sanat ¢alismalarina dogrudan dahil edilmesinden
once, Roy Ascott ve diger sanatcilar, sibernetik ile sanat arasinda metaforik
benzerlikler kurup, sanat islerinde geribildirim mekanizmalarini, sistemleri,
geciciligi, programlanabilirligi ve etkilesimi kullanmiglardir. Bu ilk calismalar,
sanatin yaratim slirecinde izleyicinin aktif katilimi fikrini besleyerek, “nesne”
kavramindan “sitire¢” kavramina gecise biiylik bir katki saglamakla kalmayip,
modernist diislincenin “miikemmel nesne” fikrinden bagimsiz, dinamik ve yanit

verebilen sanat fikrini ortaya atmis oldular (Shanken, 2003; Drucker, 2005).

1970’lerden itibaren, bilgisayarlar, algoritmalar ve islemsel siirecler sanat islerinde
merkezi bir bilesen olarak gercek anlamiyla yer almaya baslayarak, Myron Krueger

gibi sanatcilarin eserlerini etkilesimli ortamlara dontistlirdiiler (2002).

Sanat ile bilgisayar teknolojilerinin bir araya gelmesinin etkisi, kendini ilk olarak,
bilgisayarlar sanat ortamlarina daha adim atmadan Once tartisilmaya baglanan,
etkilesim, katilimcilik, sorumlulugun sanat¢idan izleyiciye kaymasi, siire¢ ve
dinamiklik gibi konulardaki arglimanlara yansidi. Bilgisayar teknolojisinin isin i¢ine
girmesi, bu tartigmalar farkli bir noktaya tasiyarak, sanatci, izleyici ve sanat yapiti
arasindaki rollerin degismesi silirecine 6nemli bir katki ve imkan sagladi. Sanatgi,
kendi rizasiyla, yapiti lizerindeki sorumlulugunu, sahiplik hakkini ve kontroliinii
izleyiciyle paylasirken, sanat yapitinin kendisi, statik, tanimli ve miikemmel bir
nesne halinden, belirsiz ve dinamik bir siirece doniisiiyordu. En ¢arpici doniisiim ise,
geleneksel anlamda pasif bir alict olan izleyicinin, sanat yapitinin olugumunda
belirleyici bir soziin sahibi olan bir kullanici/katilimeiya dontismesidir. Dahasi, sanat
yapitinin kendisi, tiim bu katilim ve yeniden yaratim siirecine doniigiirken, izleyici de

bu siirecin, dolayisiyla sanat isinin kendisinin de, bir pargasi haline geliyordu.
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Bilgisayar teknolojisi, 1940’lardan beri sanat ortamlarinda tartisilip, ¢esitli sekillerde

denenen bu siire¢ ve kavramlar igin, birebir 6rtlisen olanaklara sahipti.

4.1.2. Katihmcy/Kullanicr’dan Yaraticr’ya

1970’lerin sonlarindan itibaren ve 1980°ler boyunca, bilgisayar kullanimindaki nicel
artisin bir sebebi donanimdaki ciddi boyuttaki ucuzlama ise, bir diger sebebi de
“telematik” (felematics) olarak adlandirilan telekomiinikasyon ve bilgisayar
teknolojilerinin entegrasyonunda yasanan ilerlemedir. WWW’den ¢ok 6nce BBS’ler
ve e-posta gruplart etrafinda toplanan ilk sanal topluluklar, bugiin bilgisayar
kullanicilarinin en temel eylemi olan bilgisayar ag: iizerinden iletisimin (networking)
evrimini baglatmiglardir. Telematik ve ag’in (web), kisa silirede kazandiklar
yayginlik, McLuhan’1n kiiresel bir birbirine bagllik ¢ag1 kehanetini dogrular gibidir
(McLuhan, 1962).

Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz gibi Oncii sanatcilar, bu birlestirici ortamin
olanaklarmi erkenden fark edip, uzak ve farkli konumlardan ger¢ek-zamanh (real-
time) erisilebilen etkilesimli, kolektif ve ag iizerinden baglantili sanat projelerinde
denemeler yapmaya bagladilar. 1984 vyilinda kurduklarnn Electronic Cafe
International, ilk siber kahve olarak tarihe gecmekle kalmamig, 1988-89 yilarinda,
ActiveWorlds adli metaverse platformunda, 3 boyutlu bir ortama da taginmistir
(ECI’s 1990-99 Telebration, [05.05.2009]). Bu ve benzeri sanat projelerinde
telematik, sanat1 belirli ve sadece tek bir cografi konumda bulunan fiziksel bir obje
olma geleneginden Ozgiirlestirdi (Shanken, 2003, 53). Roy Ascott’un telematigin
izinden giderek 1983 tarihinde ELECTRA 1983 sergisinde gerceklestirdigi, La
Plissure du Texte: A Planetary Fairytale isimli projesinde, cografi olarak diinyanin
farkli konumlarindaki sanatgilar, ARTEX isimli bir iletisim agmi kullanarak ve
gercek-zamanda, uzaktan ve katilmci bir peri masali yazmuslardir. ilk kez bu
projesinde Ascott, uzaktan ve katilimci yaraticilik siirecini ifade eden “dagitik

yazarlik” (distributed authorship) terimini kullanmistir (Ascott, 2005).

Ascott’un bilgisayar konferansi sistemlerinin uzaktan katilim olanaklarini kullanarak
gerceklestirdigi bu ve benzeri alternatif anlati bigimleri, bir bakima web’in dogrusal
olmayan metin yazimimi ve coklu ortam anlati bigimlerini miijdeliyor gibiydi

(Shanken, 2003). Pierre Levy de, ag ortaminda yetki kontroliindeki ve
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yazarlik/sahiplik hakkindaki azalmaya dikkat ¢gekmis, sanatin kutsanmis ve ayrik bir
nesneden, dinamik ve akiskan bir karsilikli etkilesime, bir interplay’e donlismesinin

altin1 ¢izmistir (2002).

1994°te WWW’in acgik, ¢cok yazarli, ve katilimci bir global ortam olarak ortaya ¢ikis,
telematik {izerine calisan sanatcilarin ve teorisyenlerin Onsezilerini dogrulamis
gibidir (Packer, 2002). Dahasi, BBS’lerden WWW’ye, iletisim agmin hiyerarsik
olmayan yapisi, pek coklar1 i¢in, ger¢ek bir demokrasi igin bir firsat olarak
goriilmistiir. Linux, GNU ve Vikiler gibi 6zgiir(agik) yazilim ve 6zgiir(acik) igerik
inisiyatifleri, katilmc1 olusumlariyla, web’in bu amagla politiklesmesine katkida

bulunmuslardir.

WWW’den itibaren dijital teknolojilerle beslenen sanatgilar, yeni bir “agiklik”
paradigmasiyla tanistilar. Bu “acik”higin bir seviyesinde sanat¢i, diger sanatcilarla
kolektif olarak orijinal sanat yapitlar1 liretmek icin bir ¢ergceve olusturur, fakat esas
“icra” eylemini diger sanatgilarin da katilimina “agmis” olur. Alex Galloway’in
yonettigi, kendilerini bilgisayar sanatgis1 olarak tanimlayan bir grup sanatginin bir
araya gelerek olusturdugu Radical Software Group isimli sanat kolektifinin,
Carnivore adli 2002 tarihli projesi, bu seviye aciklik i¢in 6rnek teskil etmektedir.
FBI’'in kullandig1 bir yazilimdan esinlenerek yazdiklari CarnivorePE adli program,
Internet trafigini dinleyerek, neredeyse sayisiz ¢okluktaki istemcilerine, bu verileri

yaratici arayiizler gelistirmek {izere kullanmalar1 i¢in, temin etmektedir.

Net ortaminda “acgikligin™ bir diger seviyesi, izleyicilerle katilimci bir alis veris
lizerinden gergeklestirilir. Ornek olarak, Andy Deck, Open Studio isimli projesinde,
izleyicilerin katilim1 olmadan bos kalacak olan ¢evrimi¢i ve ¢ok-kullanicilt bir ¢izim

tahtas1 sunmaktadir (Paul, 2007).

Ozellikle Web 2.0 teknolojisiyle birlikte artan Viki uygulamalarindan, blog
yazarliklarindan ve vatandas gazeteciligi gibi olusumlardan sonra Internet
kullanicilarinin sadece kullanici olmaktan cikip web’deki igerigin bizzat yaraticisi
haline gelmesi gibi, bu ortami bu amaglarla kullanan sanat yapitlarinin izleyicileri de,

sanat yapitlarinin yaraticilarinin kendileri haline gelmislerdir.
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4.2. Dijital Ortam ve Mimari Etkilesimine Kisa Bir Bakis

Bilgisayar teknolojileri ile mimari arasindaki etkilesim ve mimarinin son 50 yil
icinde yasadigimiz dijital ¢cag boyunca bu baglamda yasadig1 doniisiimler, pek ¢ok
yandan sanat alaniyla ortakliklar tagirken, diger pek ¢ok yandan da kendine 6zgii ve

farkl1 bir yol izleye gelmistir.

Yehuda Kalay’in, bilgisayarin mimarliktaki rollerine dair yaptig1 siniflandirmadan
yola cikarak bu bdliimde, mimari ve bilgisayar teknolojileri arasindaki iliskiyi, su
dort baglikta inceleyecegiz: (1) Mimarinin bilgisayar teknolojisinde kullanimi; (2)
Bilgisayarin mimaride tasarim araci olarak kullanimi; (3) Oturulabilir (habitable)
fiziksel ortamlarin mimarisinde bilisim teknolojilerinin kullanimi; (4) Oturulamaz

(inhabitable) sanal/siber ortamlarda sanal mimari (Kalay, 2004, 75-79).

4.2.1. Bilgisayar Teknolojisinde Mimari

Bu arastirmanin konusu ve kapsaminin disinda kalmakla birlikte kisaca bahsetmek
geregi duydugumuz bu baslik, bilgisayar donanimi alaninda “bilgisayar mimarisi”
olarak gegen ve bilgisayar donaniminin yapisal olusumu, hiyerarsisi ve parcalar arasi
iligkilerin tanimlanmasinda, mimari biliminin ve terminolojisinin kullanilmas1
durumlarim1 kapsar. Sadece donanimsal boyutta degil, bilgisayar yazilimlarindaki
bilgi sistemlerinin yapisal, akissal ve hiyerarsik plani, &zellikle Internet sonrasi
ortaya c¢ikan ag tabanli uygulamalarin navigasyon dokiimii gibi, yazilim alaninda da
“bilgi mimarisi” baslig1 altinda, mimari tasarim anlayisinin ve terminolojisinin bilgi

teknolojilerinde kullanimina rastlamaktayiz.

4.2.2. Siber ortamda Mimari Tasarim: Sanal Mimari

Bilgisayar diinyasinin kendi ortaminda, yani sanal ortamda mimari tasarimin ilk
tezahiirii, aslinda 4.2.1 maddesinde degindigimiz, “bilgi mimarisi”dir. Bilgisayar
ortaminda her sey bilgi olarak islendigi, her bilginin digerleriyle iligkiselligi ve o
bilgiye erigsimin bir navigasyon lizerinden ger¢eklesmesi, bu bilginin mimari bir
ingasim1 gerekli kilar; bu da tanimui itibariyle sanal bir mimaridir. Ne var ki bu
kisimda ele almak istedigimiz anlamda sanal mimari, sanal ortamin 3. boyutu

kazanmastyla ortaya ¢ikan mekansal derinlikte gergeklestirilen mimaridir.
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Bilgisayar oyunlariin ve ag iizerindeki sanal diinyalarin/ortamlarin énce “metin”den
“gOrsel”’e, sonra 2 boyuttan 3 boyuta gecisi, bu diinyalarin ve oyunlarinin
tasariminda, geometri, ses, doku, form ve islev gibi, fiziksel mimariye dair 6zellikler
ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Fakat tiim bu 3 boyutlu oyun ve sanal diinyalardaki
mekanlari, mimarlar degil, bilgisayarcilar ve oyun tasarimcilar tasarlaya geldikleri
icin, iglev odakli ve kisa-donem ihtiyaclar 6n planda tasarimlar ortaya ¢ikmistir. Ne
var ki Ozellikle son yillarda, sanal ortamlarda gittikge artan c¢evrimigi aktiviteler
sonucu bu ortamlarin mekansal organizasyonun ve igerik-mekan iliskisinin kazandigi
karmasiklik, ancak daha profesyonel yaklasimlarin ¢ozebilecegi problemlere isaret

etmektedir (Lau, Maher, [20.05.2009]).

Siber ortamda mimari tasarim konusuna mimar kokenli ilk farklr diisiinsel yaklagim,
kendisini “mimar-asir1” (transarchitect) olarak tanimlayan Marcos Novak’in siber
ortam icin Onerdigi “likit” mimaridir. Likit mimari, maddesizlesmis, 151k, mekan ve
form gibi gercek diinya halleriyle tatmin olmayan, baskalasim geciren, devingen,
akigkan ve Novak’in ifadesiyle miizige benzeyen bir mimaridir. “[Likit mimari]
kapilar1 ve koridorlari olmayan, bir sonraki odanin her zaman benim olmasini

gereksindigim yerde olan bir mimari[dir].” (Novak, 1991)

Novak’in fiziksel diinyanin kisitlarindan tamamen 6zgiir birakilmig, bu “ugucu” ve
“dalgali” mimari anlayis1 diger yandan, olumsuz anlamda sasirtict ve yon kaybettirici
oldugu gerekgesiyle elestirilmistir (Maher, Gu, [20.05.2009]). Niyetlenen islev ve
davranisin 6nemli oldugu ifade edilirken, ger¢ek anlamda islevsel bir sanal ortamin
da “oturulabilir” ve “dolasilabilir” bir ortam olarak tasarlanmasi1 gerektigi; sanal
ortam sakinlerinin, bu ortamda gergek diinyadaki beklenti ve deneyimlerini referans
alarak var olduklar1 da ifade edilmektedir (Lau, Maher, [20.05.2009]; Maher, Gu,
[20.05.2009]). Lau ve Maher, fiziksel diinyanin sanal ortamda bire bir
kopyalanmasinin da en iyi ¢oziim olmayabilecegini, gercek diinyayr séz konusu
tasarimin anlam ve islevini, kisacast “baglam”mi g6z Oniinde bulundurmadan,
korlemesine kopyalamanin da, islevsel olarak siirdiiriilebilir sanal ortamlar
gelistirmenin Oniinii tikayabileceginin hakkini veriyorlar. Maher ve Gu ise bu sanal

alanlarda uyum, calisma, katilim ve navigasyonun miimkiin olmasi i¢in, kendi
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tasarimlarini yaparak fiziksel diinyanin goriiniim ve semantigini referans aldiklarini

ifade ediyorlar.

Metaverse’de mimari tasarima gelmeden Once, karsimiza ¢ikan bu iki farkli
yaklasimi kabaca Ozetlemek gerekirse, bir yanda sanal ortamin fiziksel kisitlardan
Ozgiirlesmesinden ilham alarak gergeklestirilen soyut, akiskan ve stirekli degisken,
kisaca “ugucu” bir mimariyi gorliyoruz. Diger yanda ise referanslarini gercek
diinyanin mimari anlayisindan almaya devam eden, onu birebir kopyalamak
anlamina gelmese bile, yine de gercek mimarinin “oturulabilirlik”, “y6n bulma” ve
kognitif gereksinimlerini tekrar ederek yapisal bir tasarimi savunan, kisaca “ayaklari
yere basan” bir mimariyi gorliyoruz. Elbette bu fikirler, metaverse’den oOnce
uygulama alanlar1 sinirh fikirlerdi. Ne zaman ki kullanicilarin 3 boyutlu mekansal bir
derinlikte, her tiir tasarimi yapabildikleri bir ortam olarak metaverse denemeleri
piyasaya siiriilmiistlir, o zaman siber ortamda mimari ¢ok daha c¢esitli boyutlariyla ve
farkl1 acilardan tartisilmaya baslanmistir. Esasen, Lau, Maher ve Gu’nun yukarda
Ozetledigimiz sanal mimariye dair fikirleri de, ActiveWorlds’iin piyasaya ¢ikisindan

sonra ifade edilmistir (Lau, Maher, [20.05.2009]; Maher, Gu, [20.05.2009]).

Wake ve Levine, ActiveWorlds’iin ¢oktan bir taninirlik kazandigi 2002 yilinda, sanal
mimariyi su maddelerle tanimlamaktaydilar: (1) Sanal mimari yapilari, avatarlar
tarafindan ikamet edilen ve insan etkilesimini miimkiin kilan yapilardir; (2) Sanal
mimari ortamlar fonksiyonel ve is goriir yerlerdir; 6rnegin bir magazanin sanal
diinyadaki temsili degil, aligveris yapilan sanal bir magazadirlar; (3) sanal mimari de
mimari bir tasarim oldugu igin, genel goriiniim, mekanlar arasi etkilesimin
islevselligi, baglamsallik, yon bulma ve malzeme gibi konulara gereken dikkat
gosterilmelidir; (4) Sanal mimari etkilesimlidir; birinci tekil sahis tarafindan bizzat
deneyimlenen bu mekanlarin kullanici tarafindan degistirilebilmesine, Ornegin

duvara bir resim asilabilmesine, imkan verilmelidir (2002).

Stiphesiz boyle bir tanimin ifade edilmesi, ancak mefaverse’in hayat bulmasindan
sonra miimkiin olabilirdi. Okul, miize, ofis gibi mekanlarin etkinliklerinin gittikce
daha fazla oranda sanal ortamda da yer almaya baslayarak, bu mekanlarin hibrid
mekanlara dontistiiklerini ifade eden Wake ve Levine, bugiiniin mimarlik

Ogrencilerini gelecegin sanal mimarisine simdiden hazirlamak i¢in, mimari egitimde
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gercek ve sanal mimari tasarimin entegre yiriitiildigii, Tamamlayic1 Sanal Mimari
(Complementary Virtual Architecture) adim verdikleri bir anlayis1 6nermektedirler.
Bu cercevede sanal mimariye dair altim ¢izdikleri en Onemli iki kistas ise,

“oturulabilirlik” ve “etkilesim”dir (Wake, Levine, 2002).

4.2.3. CAAD - Mimari Tasarimda Bir Arac¢ Olarak Bilgisayar

Yiizyillar hatta binyillar boyunca, el ¢izimi, basit ¢izim ve hesap araclar1 ve gesitli
informel prosediirler kullanan mimarlar, 1970’lerden itibaren gittikce daha fazla
oranda CAAD (bilgisayar-destekli mimari tasarim) kullanmaya, bilgisayarlar
tarafindan gercgeklestirilen formel prosediirlerle calismaya basladilar (McCullough,
1991).

Ivan Sutherland’in 1963 yilinda PhD calismasinin bir pargasi olarak gerceklestirdigi
Sketchpad, bilgisayar destekli tasarim aracinin ilk 6rnegi sayilmaktadir ve Autocad
gibi ¢ok daha yakin zamana ait modern ¢izim programlarinin da temelidir (Mitchell,
1991a, 2). 1960’larin bu ilk nesil CAD (bilgisayar-destekli tasarim) denemelerinden
sonra, 1970’lerde 2.nesil CAD uygulamalar1 ¢gikmaya bagladi. 16-bit mikro-iglemciye
sahip DEC PDP-11 gibi mini-bilgisayarlar icin gelistirilen ve ComputerVision,
Applicon gibi 6rnekleri olan uygulamalarin ¢ok azi, ¢ok az sayida mimari ofislerin
tasarim siireclerine dahil olabildi. CAD programlarinin mimari okullarin ve biiyiik
mimarlik ofislerinin stiidyolarinda gercek anlamda yer almaya baslamasi, 1980’lerin
32-bit islemcili, DEC Vax 6rnegi “siiper-mini” bilgisayarlariyla miimkiin olmustur
(Mitchell, 1991b, 479-481). Fakat bunlar da gercek projelerde kullanilmaktan ziyade,
deneysel calismalar i¢in kullanilmistir. Apple, IBM ve Commodore gibi ilk PClerin
ortaya c¢ikmasiyla, CAD uygulamalari, 32-bit siiper-mini bilgisayarlara gore daha
yavas olan, fakat bireysel ve kiiciik ofislerce kullanimi miimkiin kilacak kadar az
maliyetli olan PClere yonelik olarak tasarlanmaya baslandi. Bu dordiincii nesil PC
CAD uygulamalarin 6nemli bir 6rnegi olan Autocad, piyasaya stiriildiigii 1982’den
1989’a dek 200.000’den fazla kopya satmistt (Mitchell, 1991b, 482). Besinci nesil
CAD uygulamalar1 ise, artik Internet ve ag iletisiminin esas bilisim etkinligine

doniistiigii 1990’larla birlikte, ag tabanli CAD uygulamalaridir. Ozellikle egitim ve

> O donemin bilgisayar teknolojisi kosullarinda segilen bu terimlerin okuyucu yaniltmamast igin, bu
stiper-mini bilgisayarlar1 kaldirmak i¢in en az bir kag kisi gerektigini dipnot olarak diismek gerekiyor.
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ortaklagmaci mimari tasarim agisindan dnemli bir etkisi olmustur (Mitchell, 1991b,

484).

CAD uygulamalarinin mimari egitim ve tasarimda kullanimi gittikge artmakla
birlikte, 1990’larin ortalarina kadar, bu konuda pek cok sayida elestiri dile
getirilmigstir. Bunlardan birisi, Vries ve Wagter’in dile getirdigi, 1980’ler boyunca
pek cok baska tasarim alaninda tasarim siirecini hizlandirmak ve gelistirmek i¢in
yayginlikla kullanilan CAD’in, mimari tasarimi niteliksel olarak gelistiremedigi,
daha c¢ok eskiz ve c¢izim asamalarinda kaldigi elestirisiydi. Vries ve Wagter,
bilgisayarin tasarim siirecinin biraz ge¢ bir agamasinda devreye girdigini ve tasarim
stirecini aksattigin1 dile getirmislerdir (1991, 215). Bir yandan da mimari tasarimin
karmasik, ¢ok-disiplinli yapisi, pek ¢ok farkli regiilasyon, standart ve prosediire sahip
olmasi, zaman ve maliyet sorunlari, CAAD egitiminin mimari tasarim egitimine
eklenmesi Oniindeki zorluklardi (Zutphen, 1991, 273). Bu elestirinin kaynagi
sliphesiz, bagka tasarimcilar tarafindan da dile getirilen, o giiniin bilgisayar tasarim
araclarinin yetersizligi, daha gelismis, akilli, bilgi-tabanli (knowledge-based) ve
iliskisel tasarim yapabilen araglara duyulan ihtiyactir (Gross, 1991, 124). Mevcut
tasarim aracglaria getirilen bir elestiriye gore, ger¢ek mimari tasarim yukardan agagi
(top-down) sekillenirken, bu araclarda temel geometrik formlarin bir araya
getirilmesiyle, yani asagidan yukariya (botfom-up) sekillenen bir tasarim anlayisi
mevcuttu ki bu da tasarimcilar icin zorlayici bir durumdu (Mitchell, Liggett, Tan,
1991, 137). Nitekim bu donemde kullanilan CAD araglari, hala Sutherland’in daha
1960’larda olusturdugu yapisal tasarim temsili, Newton donemine ait matematiksel
gelenegi, kararli ve evrensel tasarim kurallartyla modernist anlayisini devam
ettirdikleri icin elestirilmiglerdir. Bu yapisal tasarim anlayisinda eksik olan
“muglaklik” (ambiguity), mimarlar i¢in tasarim siirecinin ¢ok Onemli bir parcasi
olarak ifade ediliyor; bilgisayar teknolojileri gelistikce, yeni CAD araglarinin
muglaklik, akiskanlik, kararsiz yapisallik ve geg¢icilik gibi kavramlar1 kucaklamasi

gerektigi belirtiliyordu (Mitchell, 1991a, 13; Stiny, 1991, 18).

Nitekim, o6zelikle 1990’larin  ikinci yarisindan itibaren, bilgisayar grafigi
teknolojisindeki gelismeler, grafik tabanli tiim uygulamalar gibi CAAD araglarini da,

cok daha verimli ve sofistike tasarimlar yapilabilecek sekilde gelistirmistir. Modern
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mimarinin keskin hatli, temel geometrik formlara dayali biitiin ve duragan dilinden,
Postmodern ve bilhassa dekonstriiktivist mimarinin egrisel ve organik formlara
dayali, parcali ve akiskan bir mimari dili, bu araglar sayesinde gergeklestirilebilir
hale gelmistir. Gerg¢i bilgisayarin ilk gilinlerinde tartisildigi gibi bilgisayar mimar’in
yerine gecmemistir; fakat Frank Gehry ve Zaha Hadid gibi bugiin diinyaca iinlii
mimarlarin, bir mimardan c¢ok bir sanat¢inin eskizlerine benzer Ozgiirliikteki
formlarindan gergek yapilara ulagilmasini miimkiin kilan etken, bizzat bilgisayar

teknolojisinin bugiin geldigi noktadir (Akin, 1991, 301).

4.2.4. Gercek Mimari Yapilarda Bilisim Teknolojilerinin Kullanim

Bilgisayarin bir tasarim araci olarak kullanilmasimin, uygulanan mimari
tasarimlardaki bicimsel ve fonksiyonel degisimler yaratmasi, bu teknolojilerin
mimarlik tizerindeki dolayl etkilerini ifade ederken, bu teknolojilerin bizzat mimari
yapilarin i¢inde kullanilmaya baslanmasi, bilisimin mimari iizerindeki en dogrudan
etkisidir. Bilisimin dogrudan mimari tasarim i¢inde bir malzeme olmasi ise, siiphesiz

iletisim ¢aginin bizi getirdigi bir agamadir.

1990’lar nasti WWW ve Internet’in patladigi yillardi ise, 2000’lerden itibaren
taginabilir ve kablosuz iletisim araglar1 ve her an her yerde mevcut olan (ubiquitous)
bir ag baglantis1 bu ¢agin belirleyici 6zelligidir (Mitchell, 2005, 20). 1990’11 yillar
boyunca Internet’in alternatif bir gerceklik ve diinya sundugu/sunacagi 6ngorii ve
hayalleri artik yerini, “yayilmact” bir bilisim (pervasive computing) ortamina birakti.
Lucy Bullivant, WiFi, Bluetooth, RFID, GPS ve benzeri uydu ve ag teknolojiler ve
ag baglantis1 olan sayisiz mobil cihaz sayesinde, bugiinkii mekanlarin dordiincii bir
boyut kazandigini ifade ediyor. Boylece sanal ortamla gercek diinya arasindaki
sinirin giderek kayboldugu, mimarinin fiziksel gercekligine, sanal aglar sayesinde
sanal gercekligi de katarak cok boyutlu bir nitelik kazandigr bir ¢aga girmis
bulunuyoruz. (Bullivant, 2005, 5-7). Herkesin her yerde ve her an birbirine baglh
olma durumu (connectivity), sozciigiin gergek anlamiyla binalara kadar sizmistir.
Sensor teknolojisi, kablosuz baglantilar ve giyilebilir bilgisayarlar, kentsel mekanlar

dahi etkilesimli ortamlara doniistiirmiistiir (Bullivant, 2006, 6-17).

Dijital teknoloji giinliik hayatin i¢ine gittikce daha goriinmez bigimde gomiilse de,

mekan ihtiyacini ortadan kaldirmamakta, fakat siiphesiz hem zaman hem mekan
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algimiz1 degistirmekte, geleneksel “bir yere ait olma” duygusunu gittikge daha zor
hissedilir hale getirmektedir (McCullough, 2005; Harle, [20.05.2009]). Daha
diisiinsel boyutta ele alindiginda, Flachbart ve Weibel, post-mekanik ¢agin ortaya
cikardig1 bu Kiiresel Net (ag) paradigmasinda, diisiinme eylemimizde de ¢ok 6nemli
bir doniisiimiin esiginde oldugumuzu belirtiyorlar. Bu diisiinceye gore, her yerde
mevcut olup aslinda kendi i¢i bos ve mekansiz (anti-spatial) olan kiiresel ag, her seyi
birbirine baglayarak, dinamik ve ‘“agik” mekanlar yaratiyor. Bilgisayar teknolojisi
daha da gelistiginde ve kuantum bilgisayar miimkiin oldugunda, “0” ve “1”in aym
anda birlikte bulunabildigi, “likit” bir mantiga evirilecegimize inanan Flachbart, bu
degisimi karsilayabilmek i¢in, “hetero-mimari” (heterarchitecture) adinmi verdikleri,
gercek mekanla (“1”) sanal mekanin (“0”) bir arada bulundugu hibrid bir mimari

anlayisinin gerekli oldugunu ifade ediyor (Flachbart, Weibel, 2005).

Yeni ¢agin mimarisindeki, “gercek” ile “sanal”in bir baska acidan iligkisi, “donanim”
ile “yazilim” arasinda kurulmustur. Geleneksel anlamda mimari, bi¢im, zemin,
duvarlar, cat1, iskelet, bir bagka deyisle “donanim™ ile ilgilidir (Bullivant, 2006, 6-
17). Gelecegin mimarisi ise etkilesimli ve hibrid bir yapida olacaktir. Bina (donanim)
ile program (yazilim) arasinda iliski kuran, daha incelikli, iletisim merkezli ve daha
genis anlamda kisisellestirilmis islevler, istekler ve deneyimleri miimkiin kilan bir

mimari olacaktir (Bullivant, 2005, 5-7).

Mitchell, yeni ¢agin dijital devrimi karsisinda mimarlarin 6niindeki esas zorlugun,
binalarin ag ve bilgisayar kullanimim1 barindirmak iizere tasarlanmast degil,
insanlarin 6nemli ihtiyaglarim1 yeni ve etkili yollarla karsilayabilen, yaratict ve
sasirtict mekanlar tasarlamak oldugunu ifade ederken, McCullough da tasarim
anlayisinin odak noktasim1 “nesne”lerden “deneyim”lere kaydirmak gerektigini
belirtiyor (Mithcell, 2005, 20-23; Harle, [20.05.2009]). Dijital ortam hem sanal ve
fiziksel arasinda koprii olusturarak, hem de mimari, sanat, tasarim, miihendislik ve
bilim disiplinleri arasinda bir ortaklagsmacilik kurarak, mimari tasarimi gergek-

zamanli bir deneyim ve etkilesim ortamina dontistirmektedir (Bullivant, 2006, 6-17).

Dunne ve Raby’nin FLIRT adini1 verdikleri mimari projelerinde, mobil telefonlar ve
yazilim programlar1 kullanarak dijital iletisim ile insanlarin mekani nasil

deneyimledikleri arasindaki iligkiyi irdelerken, Lars Spuybroek’in Fresh Water
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Pavilion (1997) isimli tasarimi, coklu-ortam kullanimi sayesinde, 0Oznelligin
vurgulandigi, yapay ve dogal arasindaki ayrimin azaldigi, kapali ve sentetik bir ortam
sunar. Kavramsal mimari tasarimlara verdigimiz Orneklerin yaninda, Yokohama
Japonya’daki Tower of Winds (1986) ile Birlesmis Milletler’in Seul, Giiney Kore
stiildyosu Galleria Hall West (2004), interaktif teknolojilerin oturulabilir binalarin

cephelerinde uygulanmasina 6rnek teskil eder (Bullivant, 2006, 6-17).

Gelecegin mimarisi olarak goriilen bu etkilesimli, akill, dagitik (distributed) ve
ortaklasmaci mimari anlayisin kentsel boyutta maliyeti, karmasikligi ve lojistik
ihtiyacinin artmasina karsin Onerilen yontem ise, diisik maliyet ve yeniden
kullanilabilirligi saglayan “acik-kaynak mimari”dir (Kalay, 2004, 393; Bullivant,
2006, 6-17).
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5. SECOND LIFE® UZERINE VAKA CALISMASI

5.1. Yontem

SL lizerine yaptigimiz bu vaka calismasinda yontem olarak, “betimleyici nitelikte
genel tarama yontemi” kullanmistir. Bugiine kadar gerceklestirilen en basarili
metaverse denemesi olan Second Life’ta hayat bulan sanatsal ve mimari
yaklagimlari, tavirlarin ve gergeklestirilen tipik Orneklerin genel bir taramasi
yapilmis; cikarilan genel yaklasimlar “baglamsallik/yerellik”, “etkilesim/deneyim”
ve “aciklik” gibi kavramlar acisindan karsilagtirmali olarak siniflandirilmistir.
Mevcut bulgular, daha sonra platform bagimsiz bir metaverse ortaminin kendi
yerelligi ve baglami agisindan sanat ve mimari olanaklarinin tartisilmasinda zemin

hazirlamistir.

5.2. Second Life®’da Sanat

SL ve diger metaverse denemelerindeki 3 boyutlu tasarim araclari ve betik yazim
olanaklari, bu diinyalarin sanat¢ilarin kendilerini ifade ettikleri bir ortam olarak
kullanilmasini ve gittik¢e biiyliyen sanat topluluklarinin olugsmasini sagladi. Her ne
kadar SL’in yakin gelecekte hala kayda deger bir sanat¢i niifusuna sahip olup
olmayacagi, hatta diinyanin kendisinin devam edip etmeyecegi tartigmali olsa da,
hem suan mevcut olan metaverse diinyalarinda, hem de gelecegin muhtemel
tirevlerinde, metaverse’de sanat basliginda toplayabilecegimiz temel yaklagimlarin
ilk ifadelerini Second Life ve benzerlerinde verdiklerini diisiiniiyoruz. Elbette ki
SL’de iiretilen sanat ve tasarim, platformun teknolojisine ve sundugu olanaklara
dogrudan baglidir. Dolayisiyla bagka sanal diinyalarda, farkli platform ve teknoloji
kullanildig1 durumlarda, elbette ki farkli sanat ve tasarim imkanlar1 dogacaktir. Fakat
bugiin en fazla sayida sanatgiya ev sahipligi yapan sanal diinya olan SL’i
incelemenin, metaverse’in sanat i¢in sundugu ve sunabilecegi olanaklari tartismak
icin yeterli bir baslangi¢ olduguna inaniyoruz. Ciinkii her ne kadar bu sanal diinyanin

sanat marketinde ve ortaminda yogun bir trafik ve aktivite siiregidiyorsa da,
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akademik literatiirde bu alanda elestirel tartigmalarin daha fazla artmasi yoniinde bir

ihtiya¢ bulunmaktadir.

5.2.1. Second Life®’ta Sanat Ortam

Second Life’ta oldukg¢a hareketli ve aktif bir sanat ortami bulunmaktadir. Bir yanda
gercek hayatta da sanat¢1 olan Paul Sermon veya DC Spensley gibi sanatgilar, SL’in
sanat pratiklerine getirdigi yeni acilimlarini arastirirken, diger yanda SL’de Glyph
Graves olan tanman ve gercek hayatta sanat¢i olmayan veya SL’de Davan Camus
olarak taninip gercek kimligini acgiklamadigi i¢in ne is yaptigimi bilemedigimiz
sanat¢ilar mevcuttur. Fakat SL’in var olus bi¢giminin de bir uzantis1 olarak, sanat
ortamlari, sanatcilar1 ger¢ek kimlikleriyle ve gercek hayattaki etkinlikleriyle degil,
SL’deki varliklar ve ¢aligsmalariyla degerlendirdigi icin, bu farkliliklar sanat islerine

yaklasimda bir degisim yaratmamaktadirlar.

Sanat Second Life’ta sanatgilar ve izleyicileri agisindan hem yaratici aktivitelerde
bulunmak, hem de eglence ve sosyallesme amaglariyla revagta olan bir alandir.
Sasun Steinbeck’in 25 Mayis tarihli listelemesine gore sayist 492 olan daimi galeri
ve miize alaninin yaninda, siklikla farkli mekéanlarda sergiler ve etkinlikler
diizenlenmektedir. NPIRL, NewWorldNotes gibi bloglarin etrafinda ¢ok sayida
sanat¢1 ve merakli bir araya gelme imkani bulmakta ve son sanat gelismelerini takip
edebilmektedirler (Steinbeck, [25.05.2009]). Bu bloglardan da takip edilebilecegi

gibi neredeyse her giin bir sanat aktivitesi gergeklesmektedir.

Sergi agilislart ve katilimci ve ortaklasa projeler sosyallesme, bilhassa etkilesimli
isler eglence ve farkli deneyim olanaklar1 sunarken, yapilan iglerin alinip satildigi,
ayn1 gercek hayattaki gibi alicilarin evlerinin duvarlarini, salonlarin1 veya bahgelerini

aldiklar1 sanat nesneleriyle siisledikleri bir sanat pazar1 da mevcuttur.

5.2.2. Kopya Sanat’a Kars1 Yerel Sanat

Richard Minsky’nin SL’deki sanat marketi lizerine yaptig1 analize gore, SL’de sanat,
gercek diinyadan tasiman kopya eserler ve SL’de {iretilen yerel eserler olmak iizere
ikiye ayrilabilir (Minsky, 2007). Kopya bir eser derken, ger¢cek diinyada iiretilip,
dijital kopyalar1 SL’e yiiklenen sanat igleri kastedilmektedir. Yerel isler ise, sanal

diinyanin kendi igerik yaratim ve tasarim aracglariyla yaratilmig olan islerdir. Bu
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siiflandirma yapilirken, islerin tiretim sekli ve SL’le olan iliskisi gdzetilmekte, bu
iki siniflandirma arasinda herhangi bir istiinliik ima edilmemektedir. Sekil 2°de
gortlen figiir, Elena Dorfman adli “gercek™ bir fotograf sanat¢isinin, gercek diinyada
olusturdugu ve ¢esitli ortamlarda yayinladig1 Fandomania isimli fotograf serisinin,
SL’deki Ars Virtua Galerisi’nde sergilenirken alinan bir ekran goriintiisiidiir ve
“kopya” olarak adlandirdigimiz siiflandirmaya girmektedir. Sekil 3’de goriilen
ekran goriintlisii ise, “yerel” bir sanat 6rnegi olarak, aslen Avustralyali bir biyolog
olan Glyph Graves’in Strangers Also Dance (2009) isimli sergisindeki bir
yerlestirmeden alinan goriintiidiir. Bu is tamamiyla SL’in igerik olusturma araglariyla
kurgulanmistir. Gergek diinyada yapilan igleri pazar veya tanitim amacl olarak
SL’deki sanat dolagimina sokan sanat¢ilarin yaninda, “pek c¢ok sanat¢t SL ortamini,
gercek diinyada var olmayan olanaklara sahip bir yaratict medya olarak

kesfetmektedir” (Minsky, 2007, 2).
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Sekil 2: Ars Virtua Galerisi

Sekil 3: Glyph Graves'in Stranger Also Dance Isinden Ekran Gériintiisii
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5.2.3. Nesne Temelli Sanat’a Karsi1 Deneyim Temelli Sanat

SL’de yapabilecegimiz bir diger siniflandirma, nesne temelli ve statik sanat isleri ile,
siire¢ ve deneyim temelli ve etkilesimli sanat isleri arasinda yapilabilir. Bir sanat
isinin katilimer olup olmamasi da, yine bu ikilige baghdir. Bir sanat isine katilim ya
etkilesim ile saglanir, ya da o sanat isinin performans gibi deneyim temelli olmasiyla.
Ornegin, SL’de DanCoyote Antonelli olarak taninan ve bu camiadaki en iinlii
sanatcilardan birisi olan DC Spensley, “hiper-formalizm” olarak tanimladigi bazi
soyut ¢alismalarinda betik yazimi kullanmasina ragmen, bu isler izleyici etkilesimine
cevap vermez (Sekil 4). Daha geleneksel anlamdaki bir sanat anlayisinda oldugu
gibi, kendi icinde bitmis, izleyiciden bagimsiz nesneler olarak sergilenen bu

yapitlarin izleyici ile olan iligkisi statik ve tanimhidir (McCaw, [01.10.2008]).

Bu ikiligin diger tarafinda ise, avatar etkilesimine cevap veren, daha da Otesi
gerceklesmek icin avatar katilimini gereksinen, etkilesimli isler yer almaktadir. The
Pencile Factory olarak gegen ve Sekil 5’te bir goriintiisii sunulan “Interaktif Sanat
Galerisi’nde ki yapitlar, betik kullanimiyla bu sekilde izleyici avatarlarla etkilesime
giren iglerdir. SL’de Sylvester Grut olarak yer alan Paul Sermon’in Liberate Your
Avatar (2007) gibi SL’de telepresence® kavramimi arastiran kamusal sanat isleri de,

ayni sekilde bir izleyici oldugu takdirde kurgulanan anlami kazanmaktadir (Sekil 6).

Bir diger ornek olarak verebilecegimiz, SL’de Davan Camus olarak bilinen, gercek
diinyada sanat¢i olmayan bir kullanicinin tasarladigi Cubes isimli interaktif sanat
yerlestirmesidir (Sekil 7). Bu yerlestirmede avatar, izini siiremedigi ve kontroliinii
elinden kaybettigi bir yolculuga cikar. Ilk bakista hi¢ bir cikis olmadigim
diisiindiigliniiz bir yeralt1 odasinda baslayan yolculukta, bu odadan ¢ikmak i¢in tiirlii
nesnelerle etkilesime girmeye calisirken, esasen odanin bir kdsesi agiktir. Fakat
mekan tasarimi, SL’deki goriintii 6zelliklerini ¢ok 1yi bir sekilde hesaba katarak dyle
tasarlanmistir ki, ancak belli bir noktada kosenin agik oldugunu fark edebilirsiniz.
Buradan ¢iktiktan sonra da yolculuk siiresince, sizi igine alan mekansal bir deneyim

surmektedir.

% Tiirkge karsiligi olmayan telepresence sdzcigii, kisinin gesitli teknolojilerle, ayni anda gergekte
bulundugundan farkli ve ¢ogunlukla sanal bir ortamda bulunmasi anlamina gelmektedir. S6z konusu
calismada, kisinin ger¢cek-zamanli goriintiisti alinip, SL’deki bir mekana yerlestirilmekte ve kisi
kendisini ger¢ek-zamanli olarak farkli bir mekénda izlemektedir.
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Sekil 4: DanCoyote Antonelli

Sekil 5: Pencil Factory Interaktif Sanat Galerisi
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Sekil 6: Liberate Your Avatar, Paul Sermon

.W," _

Sekil 7: Cubes, Davan Camus

Bu ¢alismaya sigdiramayacagimiz kadar ¢ok sayida devami olan tiim bu 6rneklerde,
izleyicinin bir sanat isinin gerceklesmesi i¢in aktif ve zorunlu katilimi soz

konusudur. Sanat yapit1 ise izleyiciden bagimsiz statik bir nesne degil, izleyiciyi
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kendi icine dahil eden ve bu anlamda izleyiciyi de sanat yapitinin bir bilesenine

doniistiiren bir siireg, bir etkilesim ve/veya bir deneyimdir.

5.2.4. Ticari Sanat’a Kars1 Katilmci Sanat

SL’de NPIRL(not possible in real life) adli blog etrafinda sekillenen topluluk,
fiziksel gerceklik diinyasinda yaratmasi miimkiin olmayan yerel sanat ve tasarim
isleri olusturma fikri etrafinda bir araya gelen bir topluluktur. NPIRL cilerin ortaya
attig1 tartisma konularindan birisi de, SL’de yaratilan icerigin Creative Commons ile
lisanslanabilmesi talebidir. Creative Commons lisansi, icerik treticilerinin,
igeriklerinin tiim haklarin1 degil ama, bazi haklarini sakli tutmalarini, baskalarinin bu
igerigi nasil kullanabilecegini belirlemesini saglayan paylasimci bir lisanslama
sistemidir. Creative Commons ile lisanslanan bir igerik, yaraticisinin talebine gore,
yaraticisina gereken kredileri vermek kosuluyla, degistirilebilir veya degistirilemez,
cogaltilabilir veya cogaltilamaz seklinde farkli seceneklerle paylasilabilir. Yazarlar
ayrica cogaltilabilecek ve dagitilabilecek icerigin, Ornegin ayni sekilde ticari
olmayan bir sekilde paylasilabilece§ini de garantiye alabilirler. Bu sayede, acik,
katilmer ve paylasimer sanat eserleri yaratilirken, bu eserlerin manipiilasyona
ugramadan, sahibine gereken krediler verilecek sekilde dagitilmasi saglanmaya

caligilir.

Icerigi kullanicilarm tasarimlariyla ortaklasa olusmus olan bu sanal diinyada, bir
yanda, ag ortaminda daha Once firetilen islerdeki dagitik (distributed) ve kaynak
kodu ve igerigi aciklik ruhundan feyzalan isler vardir. Ornegin, Open-Source
Museum of Open-Source Art (Ag¢ik Kaynakli Sanatin Ag¢ik Kaynakli Miizesi)
projesinde sergilenen ve Sekil 8’de bir Ornegi goriilen sanat eserleri, herkesin
kopyalayabilecegi, degistirebilece§i ve katilabilecegi eserler olarak sunulmustur.
Diger taraftan, DanCoyote Antonelli gibi pek ¢ok sanatci, iirettikleri eserlerde telif
haklarini sakli tutmaktadir (McCaw, [01.10.2008]). Bu ikili yaklasim, SL’deki sanat
pazarina bakisin farkli iki ifadesinin O6rnegidir. Nomasha Syaka gibi sanatgilar
tirettikleri eserlere 100,000 L$ (yaklasik olarak 4000 $) gibi bedeller koyarak, SL’in
kapitalist bir simulacrum olma modelini desteklerken, Nebulosus Severine gibi bazi
sanatcilar islerini satmaya karsi ¢ikmakta, {licretsiz sergilemekte veya islerini

sembolik bedellerle ticretlendirmektedir (McCaw, [01.10.2008]; Minsky, 2007).
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Sekil 8: Open Source Museum of Open Source Art

5.2.5. Ortamlar Arasihik

Metaverse’de sanat ile ilgili ele alacagimiz bir baska kriter, sanat yapitinin mekéan ve
uzamsal agidan kendi i¢inde kapali olup olmamasidir. Burada kastedilen, SL’deki
sanat iginin, diger gerceklik seviyeleriyle, baska zaman ve mekandaki izleyicilerle
veya baska sosyal ortamlarla baglantili olup olmamasidir. Tiirk¢ceye tam olarak
olmasa da, birlestiricilik, baglayicilik gibi cevrilebilecek olan interconnectedness
terimi, burada anlatilmak isteneni ifade etmektedir. Bu farkli ortamlara bagli olma
durumu veya “ortamlar-arasilik”, sanat izleyicisinin, baglantilarin diger ucundaki
kisi/grup/mekan/zaman ile de iki-yonii bir iliski kurabilmesini ve kendi varligini bu
diger uctaki elemanlarla arasindaki farkliliklar degil, aradaki baglar iizerinden

yeniden yaratmasini saglar.

Bu konuyu 6rnekler lizerinden agiklamak gerekirse, Paul Sermon daha dnce 6rnegini
verdigimiz isinde, felepresence kavramimi sadece SL iginde incelememis, gergek
diinyadaki izleyici ile, bu sanal ortamdaki izleyiciyi, ger¢ek-zamanl bir goriintii akist

ile bir araya getirmistir. Bir diger ornek olarak, Eva ve Franco Mattes’in, Andy
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Warhol’un kisa film serisinden yola ¢ikarak isimlendirdikleri /3 Most Beautiful
Avatars (En Giizel 13 Avatar) isimli sergileri, sadece SL’deki sanal Ars Virtua
Galerisi’nde degil, but gercek diinyadaki bir takim galerilerde de sergilenmistir
(Liao, 2008). Bu noktada ger¢ek diinyadaki bir sanat isini SL’e tasimakla, SL’deki
bir isi ger¢ek diinyaya tasimak arasindaki farkin altini ¢izmek gerekiyor. Burada
ornek olarak verdigimiz, SL’den bagka gercekliklere tasinan ornekler, metaverse’de
yerel sanat ornekleri olarak ele alinabilecekken, diger tiirli bir “ithal” eylemi, kopya
sanat olarak smiflandirilmistir. Bir diger 6rnek, Markus Kleine-Vehn’in kristus
voshiyuki — second life second art adl1 caligmasidir. Bu ¢alismada yaratilan avatar ve
sanat isi, varliklarim1 sadece gercek diinyaya uzatmakla kalmaz, ayni zamanda

YouTube, Flickr ve Blogspot gibi farkli sanal platformlar da yer alirlar (Liao, 2008).
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5.3. Second Life®da Mimari Tasarim

Second Life, Linden Lab tarafindan neredeyse tamamen bos bir diinya olarak,
kullanicilarin  sifirdan tasarlamasi i¢in sunuldugu i¢in, bu sanal diinyada
kullanicilarin gerceklestirdikleri en énemli tasarim, bu diinyanin kimligini olusturan
i¢ ve dis mekansal tasarimlardir. Binalar, yollar, peyzaj ve her tiir “kentsel” tasarimi
daha da ilgin¢ kilan, tiim bu tasarimlarin ¢ok azinin gercek hayatta mimar olan
kisilerce yapilmasidir. Yas grubu, etnik kdken, toplumsal statii, meslek, egitim, tarihi
ve kiiltiirel bellek gibi her tiir alanda ¢ok farkli parametrelerle sekillenen insanlarin
tasarladig1 bir diinyanin bu anlamda her seyde once “eklektik” olmasi, sasirtict

olmamalidir.

Second Life’taki mimari tasarimla ilgili en ¢arpici olan gelisme, ger¢cek diinyanin
ilgisini de gittikce daha fazla iizerine ¢ekmesidir. Diger SL Mimarlar1 Keystone
Bourcard ve Designer Dingson’la beraber New York Times’a konu olan Scope
Cleaver, Taschen Yaymevi’nin son Architecture Now serisinde de diinyaca iinli
mimarlar ve projeleri arasinda, SL’deki isleriyle ilk kez bir avatar mimar olarak yer
almaktadir (Lubell, [05.05.2009]; Architecture Now! 6, [05.06.2009]). Cleaver’in
Princeton Universitesi’nin SL’deki kampiisii i¢in gergeklestirdigi tasarimlardan birisi

Sekil 9°’da goriilebilir.

Bu béliimde, gercek mimarinin hemen her ¢esit kopyasi ve eklektik yorumu disinda,
sanal mimari anlaminda da ¢ok genis bir spektrumda 6rnekler sunan SL’de mimari
tasarima, sanat konusunda ele aldigimiz ikiliklere paralel bir perspektiften 6zet bir

bakis sunacagiz.
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Sekil 9: Scope Cleaver
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5.3.1. Tasarmmca Yaklasimina Gore

Second Life’taki mimari tasarim ortamini, aslen mimar olmayip, SL’de kendi
becerileri ve hayal gii¢leri dogrultusunda tasarim yapan kullanicilarla, profesyonel
anlamda gercek hayatta da tasarim ve mimari kokenli olup, SL’i bu ugraslarinda

deneysel bir ortam ve firsat olarak goren kullanicilar olusturmaktadir.

Birinci gruptan olup da, kendilerini SL’deki tasarim araglar1 konusunda gelistirmis
olan kullanicilarla, ikinci gruptan olup gercek hayattaki tasarim faaliyetlerine paralel
bir firsatt SL’de degerlendirmek isteyen kullanicilarin bir kismi, mimari tasarim
pratiklerini SL’de profesyonel bir diizleme oturtmus, gerek mimarlik ofisleri
araciligiyla, gerekse bireysel olarak, yaptiklart tasarimlart diger kullanicilara
pazarlamaktadirlar. Sekil 10°da goriilen 6rnek, Horizontes adli mimarlik ofisinin,

SL’deki ofis-adasidir.

Sekil 10: Horizontes Mimarhk Biirosu

Mimari tasarimi profesyonel bir zemine oturtmayan ve tasarim kokenli olmayan
kullanicilar, genellikle sadece kendi kullanimlari icin, hayal giiclerini ve tasarim
heyecanlarin1 besledikleri eklektik yapilarla karsimiza c¢ikmaktadirlar (Sekil 11).

Tasarim kokenli olan bir grup kullanici ise, SL’i deneysel bir ortam olarak
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degerlendirip, sanal mimari diline dair denemelerde ve farkli arayislarda bulunarak,

“metaverse’de mimari”ye belki de en 6nemli katkilari sunmaktadirlar.

Sekil 11: Eklektik Yap1 Ornekleri

SL’de mimari tasarim deneyleri i¢in kurulan “Architecture” isimli sim bu amagcla bir
araya gelmis pek ¢ok profesyonel diizeyde tasarimcinin ilgi ¢ekici denemelerinin yer
aldigr bir ortamdir. Gergek hayatta Lester Clark isimli Ingiliz bir mimar olan
Designer Dingson’in da bu adada bulunan ve ornekleri Sekil 12 ve Sekil 13’te

goriilen tasarimlari, bu kategoride yer almay1 hak etmektedir.

Sekil 12: Designer Dingson'in Ornek Tasarimi
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Ornek Tasarimi

Sekil 13: Designer Dingson'in
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5.3.2. Kullanim Amac¢larina Gore

5.3.2.1. Kurumsal Tasarimlar

SL’de bir kurum olarak var olan ¢ok ¢esitli amag¢ ve gesitte kurulus bulunmaktadir.
Birincisi IBM (Sekil 14), Autodesk, Tiirkiye’den VESTEL (Sekil 15) gibi pek ¢ok
kurumsal firma, SL’1 sayginlik, reklam, ag olusturma, sanal faaliyetler gibi amaclarla
kullanmaktadirlar. SL’de acgtiklar1 temsilciliklerinde ilk géze carpan nokta, gercek
diinyadaki kurumsal kimliklerini buraya tasima gayretleridir. Fakat Ozellikle
teknoloji alaninda faaliyet gosteren bir firma olarak IBM, SL’deki varligini bir
temsilcilikten ileri gétlirmiis, kullanicilarin SL’de tasarim yapabilmeleri ve yaptiklar
tasarimlar1 sergilemeleri i¢cin mekanlar tahsis etmis, kendi kurumsal dilini, 6rnegin
logosunu korumakla birlikte, SL’in ger¢ek diinyada miimkiin olmayan tasarim

olanaklarin1 deneyerek “yerel” bir mimariyi benimsemistir.

Ticari olmayan kurumlar arasinda SL’de varlik gosteren en onemli kurumlar ise,
stiphesiz egitim kurumlaridir. Ciinkii bu kurumlar sadece tanitim veya prestij amagh
degil, bizzat egitim faaliyetlerini sanal bir ortamda siirdiirmek, SL’in olanaklarini
uzaktan egitim i¢in kullanmak, sanat ve tasarim alanindaki programlar ise buradaki
tasarim olanaklariyla egitim faaliyetlerini desteklemek gibi amaglarla var
olmaktadirlar. Dolayisiyla firmalara benzer olarak, kurumsal kimliklerini bu sanal
ortama tagimaktadirlar. Fakat bunu daha da ileri gotiirerek, gercek diinyadaki kampiis
ve binalarin1 birebir temsil etmeyi tercih ettiklerini sdyleyebiliriz. Ornegin Princeton
Universitesi, {iniversitenin kuzeyinde yer alan simi, interaktif sanatgilarin,
tasarimcilarin ve miizisyenlerin, gegici veya kalict projelerine ayirmisken (Sekil 9),

kendi kampiis alanini birebir ger¢ek hayatta oldugu gibi tasarlatmistir (Sekil 16).

Alabama Universitesi ise yakin zamanda mevcut kampiislerine ek olarak, bir sanal
dershane olusturmak icin bir tasarim yarigmasi yapmis ve bu yarigmayi ilerleyen

kisimlarda tekrar bahsedecegimiz Studio Wikitecture kazanmistir.

Bu konuda kaba bir genellemeye varmak gerekirse, SL’deki kurumsal olusumlarin
mekansal tasarimlari, gercek hayattaki kurumsal kimliklerini, eger bu kimligin bir
parcastysa bizzat ger¢cek mekanlarini, SL’de tekrar etmek iizerine kurulu diyebiliriz.

Fakat IBM ve Princeton Universitesi érneklerinde gordiigiimiiz gibi, bunun yani sira
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SL’in kendi olanaklarina ve farkliliklarina destek olmak icin, yerel sanat ve tasarim

faaliyetlerine biit¢e ayirdiklarini da sdyleyebiliriz.

Sekil 14: SL'de IBM

Sekil 15: SL'de VESTEL

Sekil 16: Princeton Universitesi
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5.3.2.2. ikamet Edilen Tasarimlar

SL’de inceleyebilecegimiz bir diger mimari kullanim alani, ikamet amagli ya da daha
dogru bir ifadeyle, 6zel miilk olarak kullanilan mekanlardir. Daha once de
bahsettigimiz gibi, SL kisilerin hayal diinyalarin1 gergeklestirmek i¢in var olduklari
bir mekan oldugu i¢in, kisilerin kendilerini ifade ettikleri birinci ara¢ avatarlariysa,
ikincisi bu diinyadaki “ev”leridir. Kendi tasarimlarim1 kendileri yapabildikleri gibi,
daha usta bir tasarimciya veya profesyonel bir tasarim biirosuna kullanicilar
istedikleri sekilde evler siparisler edebilirler. Daha once de altin1 ¢izdigimiz
cesitlilik, ikamet edilen bu 6zel mekanlarin tasarimlariyla ilgili tek bir genelleme
yapilabilmesine imkan tanimaktadir: Eklektiklik. Bu konuda dikkate deger bir nokta
da, bunca imkana ragmen, kullanicilar arasinda, diger MMO’larda da oldugu gibi,

gotik mimariye ve 19.y.y. mimarisine duyulan hayranliga, siklikla rastlanmasidir.

Sekil 17: ikamet Edilen Eklektik Tasarimlara Ornekler

5.3.2.3. Deneysel Tasarimlar
Second Life’ta yapilan mimari tasarimlar, birincisi diinyanin kendisi neredeyse ugsuz

bucaksiz oldugu i¢in, ikincisi bu diinyada yapilabilecekler sadece hayal giiciiyle
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siirli olup sasirtma potansiyelini her daim korudugu i¢in, bu tasarimlar1 kullanim
amaglaria gore genel gecer siiflandirmalara tabi tutmak imkansiz goriinmektedir.
Kurumsal ve 6zel miilk tasarimlarmma dair yapabildigimiz genel siniflandirma
haricinde, ¢ogu zaman amacini bile anlamak miimkiin olmayan, tamamen deneysel

ve say1siz ¢esitlikte mekan bulunmaktadir.

Sekil 18’de goriilen grotesk ve biraz da fantastik yapinin i¢inde, sadece duvarinda
pornografik imgelerin yer aldig1 bir oda bulunurken, Sekil 19’da goriilen yap1, uzun
ve donerek ilerleyen dar koridorlar boyunca kisiyi miizik ¢alan bir odaya gotiiren ve

“fikir fabrikas1” olarak adlandirilmis bir yapidir.

Sekil 18: Deneysel Tasarim Ornegi

Sekil 19: Deneysel Tasarim: Fikir Fabrikast
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5.3.3. Kopya Tasarim’a Karsi Yerel Tasarim

Minsky’nin Second Life’ta sanat konusunu ele alirken kullandigimiz kopya/yerel
siniflandirmasi, mimari tasarim i¢in de ayni baglamda kullanilabilir. Mimari agidan
da SL’deki tasarimlarin kimisi fiziksel diinyadaki mimari tasarim gelenegini,
buradaki 6rnekleri, modernist mimariden baroga kadar cesitli stilleri kopyalarken,
kimi tasarimlar, fiziksel diinyada miimkiin olmayan, deneysel ve fiziksel gercekligin
kisitlarindan 6zgiirlestirilmis ve sadece SL gibi sanal bir ortamda miimkiin olan
tasarimlardir. Bir onceki boliimde, Lester Clark’in profesyonel bir mimar olarak
SL’deki tasarimlarina dair verdigimiz ornek, bu agidan tamamen yerel bir mimari

tasarim Ornegiyken; ayni tasarimcinin bir de modernist mimar Ludwig Mies van der

Rohe’nin Farnsworth Evi'nin birebir modeli olan bir kopya tasarimi bulunmaktadir

(Sekil 20).

Sekil 20: Dingson'un Farnsworth House Yorumu
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5.3.4. Nesne Temelli ve Ticari Tasarim’a Kars1 Deneyim Temelli ve Katilimel
Tasarim

5. kisimda Second Life’ta sanat konusunu ele alirken yaptigimiz siniflandirmalarla
bir diger paralelligi, nesne/deneyim ve ticarilik/katilimcilik karsitliklart {izerinden
kurabiliriz. Yine sanat pratiklerine benzer bir sekilde, nesne-temelli olarak ele alinan
bir mimariden kastedilen, ger¢ek diinyanin mimari kisit ve geleneklerini, yer ¢ekimi,
mukavemet, duraganlik, kararlilik ve saglamlik gibi kaygilarini referans alan, kendi
icinde statik ve bitmis bir striiktiir olarak mimari temelli yaklasimdir. Deneyimi
temel alan mimari ise, dijital ortamin mimariye coktan getirdigi etkilesim,
devingenlik, hareket, kullanici-merkezlilik kavramlarini, sanal ortamin her tiir
fiziksel kisitlardan kurtulmus serbest ortaminda daha da ileriye gotiirmeye calisan
deneysel bir yaklasimdir. Bu yaklagimda mimari tasarim duragan degil devingen,
kararli degil kararsiz, kullanicinin ihtiyaglarina cevap veren, sasirtan ve “oturmak”
degil “deneyimlemek™ eylemini temel alan bir tasarimdir. Ticari/katilimer ikiligi ise,
yine sanat alanina paralel olarak, mimari deneyimi profesyonel, bireysel ve ticari bir
eylem olarak uygulamak ile katilimc1 ve ortaklagmaci bir deneyim olarak uygulamak,
hem diger tasarimcilari, hem de kullanicilart mimarini olusum siirecine dahil etmek,

acik kaynak kodu kullanarak bir paylasim kiiltiirii cercevesinde icra etmektir.

Biz bu bdliimde, sanat alaninda yaptigimizdan farkli olarak, mimari tasarim
konusunda nesne temelli/deneyim temelli ve ticari/katilimci karsitliklarini bir arada
islemeyi uygun gordiik. Esasen bu siniflandirmalarin hig biri, elbette ki, bir digerini
disarida birakan keskin hatlara sahip siniflandirmalar degildirler. Daha ziyade
anlatimi ve Orneklendirmeyi kolaylastirmak icin bu karsitliklar {lizerinden isleri
okumak tercih edilmistir. Aslinda ise, bu boliime dek yaptigimiz tiim siniflandirmalar
bir sekilde bir birleriyle kesismektedirler. Ornegin, gergek hayatta da bir mimar olan
Jon Brouchoud (SL’de Keystone Bouchard), Linden Lab’in sanal genel miidiirliigii,
Autodesk ve A.B.D. Temsilciler Meclisi gibi kurumlar i¢in ¢ogu nesne temelli ve
ticari tasarimlar gergeklestirmistir. Fakat ayn1 zamanda, SL’deki tiim tasarim siirecini
ARCH ismini verdigi bir mimarlar aginda paylagsmaktadir. Tiim projelerin her asama
stirecleri, teknik anlamda kilavuzlar ve SL’de mimarlikla ilgilenen herkes i¢in faydali

olabilecek bilgiler igeren bir paylagim agidir burasi (The Arch, [05.05.2009]).
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Sekil 21: Reflexive Architecture Galerisi

Sekil 22: Reflexive Architecture Galerisi
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Brouchoud daha da ileri giderek, bu boliimde ayn1 baglikta incelememize sebep olan
hem katilimc1 hem de deneyim temelli bir mimari anlayist olan reflexive architecture
(doniiglii mimari) tavrinin SL’de olusumunu saglayan oncii tasarimcilardan birisidir.
Brouchoud reflexive architecture yaklasimini agiklamak icin, Winston Churchill’in
“Biz binalarimiz1 sekillendiririz ve arkasindan binalarimiz bizi sekillendirir” soziine
gonderme yaparak, geleneksel mimarinin kullaniciy1 pasif bir konumda birakan,
statik ve goreceli bir duraganlik i¢inde oldugunu ifade etmektedir. (Brouchoud,
[20.05.2009]) Elbette daha 6nce de degindigimiz gibi, sanal diinyalara gelmeden
once fiziksel mimaride de bilisim teknolojileri sayesinde farkli yaklasimlar artik
miimkiin olabilmektedir. Fakat sanal bir diinyanin hayal giicliyle sinirli hali, fiziksel
mimarinin saf tekrarina diisiilmeden yeni ve etkilesimli bir sanal mimari dilinin
gelistirilmesi  i¢in  ortam sunar. Bu doniisli mimari, hem degisken olan
kompozisyonunu kullanicinin belirledigi etkilesimli bir mimari olmasi1 sayesinde
kullaniciya deneyim merkezli bir mekan algis1 yasatir; hem de Creative Commons ile
lisanslanan ve acik kaynak kodlu tasarimlar sunarak, katilimci bir mimari anlayisini

temsil etmektedir (Sekil 21 ve 22).

Brochoud, Studio Wikitecture isimli katilmec1 ve agik kaynak destekgisi tasarim
grubunun da kuruculart arasinda yer almistir. Disiplinler-arasi ve agik bir olusum
olan Studio Wikitecture, hem gercek hem sanal mimari ve kentsel planlama
alanlarinda, “a¢ik kaynak kodu” (open source) paradigmasinin uygulanabilirligini
arastirtyor. 2 yildir SL’de bir platform olarak ¢alismalarini siirdiiren olusum, mimari
tasarimda katilimci ve ortaklagmaci tasarim stirecini gerceklestirebilmek i¢in gereken
prosediirler iizerine ¢alisiyor. i3dnow adli projeleriyle Open Architecture Network
tarafindan diizenlenen yarismada Sekil 23’te goriilen projeleriyle 3.1iik ve kuruculuk
odiilii olmak tizere iki 6diil alan olusum, Nisan 2009 igerisinde ise Linden Lab
tarafindan SL’de diizenlenen ve 10.000$ o&diilli inovasyon yarigmasinda 1.lik

odiiliinii “Virtual Ability” ile paylast1.
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Sekil 23: Wikitecture Stiiddyosu
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6. META-SANAT VE META-MIMARI

20.ytizyilin bilisim teknolojileri ile sanat ve mimari arasindaki paslagsma ve
etkilesimin tarihsel siireci, siire giden metaverse anlayis1 ve denemeleri ve Second
Life adli metaverse lizerinden bu sanal diinyalarda yapilmakta olan ve yapilabilecek
sanat isleri ve mimari tasarimlara yaptigimiz bakis, bu arasgtirmanin asil sorusunu
sormak icin gerekli altyapiyr saglamistir. Metaverse gelecegin yeni sanatsal ve
mimari tavrinin gelistirilmesi i¢in bir ortam olabilir mi? Eger bu soruya cevabimiz
evet ise, meta-sanat ve meta-mimari olarak adlandirabilecegimiz bu 6zel sanatsal ve

mimari tavrin ana hatlar nelerdir?

Bu sorularin cevabini arastirmak ic¢in, Minsky’nin SL’deki sanat ve mimari isleri
incelerken kullandigimiz “yerel” ve “kopya” simiflandirmasindan yola cikarak,
“metaverse’de yerellik” kavramini biraz daha tartismak ve agmak istiyoruz. Ancak
bu sartla metaverse’in yerel sanat ve mimari dili olarak Onerebilecegimiz bir meta-

sanat ve meta-mimari tavrindan s6z etmemiz miimkiin olabilir (2007).

Herhangi bir ortamin “yerel”’inden bahsetmenin ilk kosulu, o ortamda o ortamin
baglami i¢inde var olmaktir. Shanken, telematik sanat i¢in konusurken, McLuhan’1n
inlii “ortam mesajin kendisidir” (the medium is the message) ifadesinden yola
cikarak, “form, icerik ve siireg, yaratildiklar1 ve yorumlandiklar1 belirli baglamlarin

igerisinde ele alimmalidir” derken bu baglamsalligin altin1 ¢izmektedir (2007, 58).

Metaverse de Internet ve fiber optik baglanti teknolojisi temelli bir ortam
oldugundan, metaverse’de sanat telematik sanatin belirli bir bi¢imidir. Dolayisiyla
meta-sanat tartismasina uyarlanabilecek bu sdylem, tarafimizdan daha da ileri

gotiiriilerek, meta-mimari’yi kapsayan tartismamizin dayanagini olusturmaktadir.

Analojiden yola ¢ikarak, metaverse’deki sanat ve mimarinin yerel olabilmesi i¢in, bu
sanat ve mimari islerinin bi¢imleri, igerikleri, yaratim ve sergilenme/sunulma

stireglerinin, “baglama bagli” (context dependent) olmasi gerektigini 6neriyoruz.
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Bu anlamda baglamsallik, o yere 6zel olmak anlamini tagimaktadir. Metaverse’e 6zel
olmak ise, sadece altyap1 ve ¢evreye mekansal acidan bagli olmayr degil, ortamin
hafizasiyla da iliski i¢cinde olmay1 gerektirir. Bu iligkisellik, mekansal ve zamansal
acidan oldugu kadar, ¢evreyle ve o c¢evrede yer alan temsilcilerle, yani avatarlarla

etkilesim icine girmek suretiyle, “sosyo-teknik™ bir iligkiselligi de ifade eder.

Yerel bir meta-sanat veya meta-mimari eseri, metaverse  disinda
gergeklestirilemeyecek bir eser olmalidir. Bu gerceklestirilemezligi sadece teknik
anlamda miimkiin kilmak elbette ki ¢ok zor olabilir. Fakat teknik olarak metaverse
disindaki bir sanal veya gergek ortamda da kopyalanabilir bir eser olsa dahi, bu eser
kopyalandigr zaman baglamsal anlamini ve ifadesini yitirip, baska bir seye
dontisiiyor, bagka bir sdyleme biiriiniiyor olmalidir. Meta-sanat ve meta-mimari, bu
anlamda bagska bir ortamda tekrar edilemez bir yapit sunduklar: siirece, kendilerinden
orijinal bir anlat1 ¢ikarabilirler. Daha 6nce G6rneklerini verdigimiz Cubes, Pencile
Factory ve Designer Dingson’un mimari ¢alismalari (Sekil 5, 7 ve 12), meta-sanat ve

meta-mimariye verebilecegimiz 6rneklerdir.

Metaverse’de yerelligi ve bu yerellik icin 6n kosul olarak ifade ettigimiz, ortama
mekansal ve sosyo-teknik bagliligi daha iyi anlayabilmek i¢in, metaverse’in nihai

altyapisina yani internet’e —kisaca Net’e- bakmak gerekmektedir.

“ ‘Net sanat1’ nosyonu, Net’in kendisi sanat formunun temel bilegeni olarak kullanildig1 zaman
ancak tam anlamina kavusur... Net’in gergek dogasi, kolektif hafiza ve hayal giicii i¢in gercek
zamanli bir forum olarak hareket etmektir... [Bu yiizden Net] sanat pazari igin sadece yeni bir
ulastirma sistemi olarak [goriilmemelidir]. ” (Kerckhove, [01.10.2008]).”

Bu yaklagimdan yola ¢ikarsak, meta-sanat ve meta-mimari de, ag ortaminin baglayici
ve kolektif dogasini, bir bagka ifadeyle “a¢ikligini” miras almalidir. Bu da ancak
Net’in, yaraticilik alaninda etik bir paylagim kiiltiirii olarak yiikselen “agik kaynak
kodu” ve “agik icerik” tavirlarin1 benimseyip, katilimci bir sanat ve tasarim ortamini
desteklemekle miimkiindiir. Open Source Museum of Open Source Art’daki sanat
isleri ve reflexive mimari 6rnekleri, bu mirast devralmig gortinen 6rnek yaklagimlar

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

7 Kerkhove’un orijinal olarak 1995°de Art Futura icin dile getirdigi bu goriislerinde gegen sanat
sozctiklerini mimari sdzciigiiyle degistirerek anlami sanal mimariye genisletebiliriz.
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Dijital ortamin, katilimc1 ve paylagimer yaratim ve ¢esitli “agiklik” modelleri i¢in bir
alan olmasini saglayan dagitik yapisi, Paul tarafindan da dile getirilmistir. Paul aym
zamanda, yeni medya islerini agik sistemlere doniistiirmek i¢in gerekli olan etkilesim

kavraminin da altin1 ¢izmistir (Paul, 2007).

Nitekim etkilesimi tasarlamak, -ister bir sanat isinde olsun, ister mekansal bir
tasarimda,- kullanicinin o isi veya mekani nasil deneyimleyeceginin tasarlanmasidir.
Sanat s6z konusu oldugunda, Fluxustan performans sanatina ve daha yakin dénemde
yeni medya sanatina dek, uzun bir siiredir sanat islerinin bir “karsilasma”, bir
“olasiliklar koleksiyonu™ olarak ve kendini izleyicide tamamlayan bir siire¢ olarak
ortaya ¢iktigini soyleyebiliriz. Bolter ve Gromala’nin da ifade ettigi gibi, “dijital
sanat performansla ile ilgilidir ve belki de performans, etkilesimden daha dogru bir
ifadedir... Kullanicilar olarak bizler tasarimi deneyimleriz.” (2003, 147). Mimari
icinse, kullanict ve deneyim merkezli bir yaklasimin, degisken ve etkilesime giren bir
mimarinin, dijital teknolojilerin gittik¢e artan bir perspektifte sagladigi olanaklarla
tartisildigin1 daha once ifade ettik. Dolayisiyla, hem bu agik ve katilimer kiiltiirtin,
hem de deneyim ve etkilesim odakli bir yaklagimin, metaverse’de sanat ve mimari
tasarim adina bundan sonra yapilacak olan deneylerde de, mutlaka yer almasi

gereken iki 6zellik oldugunu diisiiniiyoruz.
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7. SONUC

Ik kez 1992 yilinda Neal Stephenson tarafinda Snow Crash romaninda tasvir edilen
metaverse, igerigi tamamiyla kullanicilar tarafindan olusturulan, 3 boyutlu, ag
izerinden erisilen, gercek zamanli ve ¢ok kullanicili sanal diinyalar1 ifade etmek igin
kullanilan bir terimdir. 1997 yilindan itibaren denemeleri yapilmaya baslanan
metaverse, 2003 yilindan sonra Second Life isimli sanal diinyanin basaris1 sayesinde
hem Internet ve sanal diinya sakinlerinin, hem sanatlarini icra etmek igin farkl
medya arayislari i¢cinde olan yeni medya sanat¢ilarinin, hem 3B tasarimcilarinin, hem
de akademisyenlerin ilgi odag: haline gelmistir. Metaverse’deki 3 boyutlu tasarim ve
kodlama araclari, bu diinyalar1 sanat ve tasarim pratikleri i¢in ilgi ¢ekici bir ortama
dontistiirmekte ve bu diinyalarda sayisi gittikce artan bir sanat¢1 ve tasarimci

toplulugu olusturmaktadir.

Bu calismada, metaverse’iin tarihsel siirecine bir bakis attiktan sonra, bir vaka
calismasi olarak Second Life lizerindeki mevcut sanat ve mimari tasarim pratiklerini
ve yaklasimlarini inceledik. Sanat ve mimari tasarim, ag teknolojilerinin bir Uriinii
olan metaverse’e gelmeden oOnce, gegirdigimiz son 50 yillik dijital ¢ag boyunca,
bilisim teknolojileriyle carpici bir etkilesim ve doniigiim siireci yasadigi i¢in, dnce bu

tarihsel iliskiyi ele aldik.

Sanat bu 50 yillik donemde, daha da dnce tartismaya basladigi deneyim, etkilesim,
sire¢c ve katilim gibi kavramlari, bilisim teknolojileri sayesinde ¢ok farkli bir
zeminde tartisabilir ve gerceklestirebilir hale gelmistir. Sanatin yasadigi en ¢arpici
doniislim, sanat yapiti, sanatci ve izleyici arasindaki iliskilerde yasadigi dontisiimdyir.
Sanat yapiti duragan, bitmis ve bagimsiz bir nesne olmaktan ¢ikmis, dinamik,
etkilesimli, kendini izleyicinin katilimiyla gergeklestiren bir siirece ve deneyime
donligmiistiir. Sanatci, yapitinin tek sahibi ve tiim kontrolii elinde tutan bir
mekanizma degil, yapitin iizerindeki kontroliinii ve sorumlulugunu goniillii olarak
izleyici ile paylasan, sanat yapitinin biitiiniini degil, daha ziyade izleyicinin

yasayacag etkilesimin ¢erg¢evesini tasarlayan birine doniismiistiir. Sanatgilarin kendi
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aralarinda ortaklasmaci gergeklestirdikleri projeler, sahiplik hakki kavramini daha da
esnetmistir. Izleyici ise pasif bir gdzlemci olmaktan ¢ikarak, sanat yapitini
tamamlayan, ne sekilde bir anlam olusacaginda s6z sahibi olan, aktif bir konuma
gecerek, biitliniinde bir siire¢ ve deneyime doniisen sanat isinin, bir parcasi haline
gelmistir. Bu doniisiim iginde en etkili olan teknoloji, siiphesiz Internet teknolojisi ve
ag ortamudir. Internet ortaminda sanat, alinip satilan bir nesneden ortaklasa iiretilen

katilimet bir siirece doniismeye baslamistir.

Mimari tasarim i¢in de son 50 yil i¢indeki dijital gelismeler iginde en 6nemli olan iki
unsurdan birisi bilgisayar destekli tasarim kavraminin geldigi nokta ise, ikincisi
ozellikle sensor ve ag teknolojilerinin mimari yapilara entegre olmaya baslamasi
sayesinde mimarinin sanal ile gercek ortamin birbirine karistigi hibrid mekanlara
dontismesidir. Mimari tasarim alaninda da artik duragan, hatlar1 ve siirlar1 belirli,
kendi basina ve bagimsiz yapilardan gittikce daha organik, devingen, etkilesimli,
kullanic1 merkezli ve bagka ortamlarla baglantili bir mimari miimkiin olmaya
baslamistir. Ayn1 zamanda Internet ortaminin katilmcilign ve ortaklasmaci ruhu,
mimari tasarim siireglerini de etkilemis, open source ve ortaklasmacilik ile hareket

eden mimari yaklasgimlar dogmustur.

Gilindeminde bu kavramlar ve doniisiimler olan sanat ve mimari, metaverse gibi
fiziksel diinyanin kisitlarindan tamamen bagimsiz ve sanal bir ortamla karsilasinca,
stiphesiz dikkat c¢ekici yapitlar ortaya ¢ikmaktadir. Biz Second Life 6rnegi lizerinden
metaverse’deki sanat ve mimari tasarimi, Ozellikle “yerellik” kavrami iizerinden
inceledik. Uretildigi mekan yani Second Life ile baglamsal bir iliski kurabilen, bu
sanal diinyanin araglariyla yaratilan, gercek diinyay: taklit etmeyen, kendi dilini
olusturan, etkilesimli ve katilimc1 sanat ve tasarim ¢alismalarini, meta-sanat ve meta-
mimari olarak adlandirdigimiz “metaverse’in yerel sanat ve mimari anlayis1” i¢in 6n
kosul olarak ele aldik. Metaverse’iin kendi yerel sanat ve tasarim dilini tartismanin,
sadece bu diinyalarda yapilan sanat ve mimari tasarimlar1 degil, gelecegin diger sanal
ve hibrid ortamlarinda yapilacak sanat ve tasarimlara da yol gosterebilecegine

inaniyoruz.

Bilisim teknolojileri ¢ok cabuk gelisiyor ve degisiyor. 1990larda VRML ile 3B

grafik bir dzellik kazandirilmaya ¢alisilan fakat basarili olunamayan Internet ortamu,
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belki Google O3D gibi girisimlerle yakinda 3. boyutu konusuyor olacak. Metaverse
kendi basina bagimsiz bir diinya olarak var olmayr uzun siire siirdiirmese bile,
kullanic1 yaratimi igerik, katilime1 ve paylasimer bir ag ortami ve 3 boyutlu grafik
Ozellikleri, bagka cesitli sanal veya hibrid ortamlarda devam edecektir. Dolayisiyla
metaverse’deki sanat ve mimari tasarima dair yapilan tiim denemeler ve tartigmalar,
degerlerini  yitirmeden baska zeminlere tasmnabilirler. Nitekim  bilisim
teknolojilerinden beslenen sanat ve mimari tasarim pratikleri, bu etkilesimlerinden
bir bellek olusturmaktalar ve teknoloji degisse bile, bu belleklerini tasimaktalar.
Bizim de bugiin metaverse i¢in tartistigimiz ortaklagmacilik kavraminin kdkenleri
1990’lara, etkilesim ve deneyim kavramlarinin kokenleri 1960’lara kadar
gitmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismadan c¢ikardigimiz sonuclar her ne kadar genel
gecer dogrulara doniismeyecek olsalar da, gelecegin yeni nesil medya sanati ve
mimari tasarim arastirmalar1 i¢in kayda deger bir tartisma ve yon sunduklarina

inaniyoruz.
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Abstract

User-created-content and social networking have proved to be the most fundamental
elements that shape how and why people use the Internet today. One concept that stems
from and combines these two motives is metaverse, i.e., 3D user-created virtual worlds.
During the last few years, we have witnessed the rise of several metaverse attempts, and a
growing art community within these worlds, due to the possibilities they offer for building
creative content. This paper develops from the historical evolution of metaverse, and the
dynamic and transformative relationship between art and information and communication
technologies (ICT), which has so far transformed the spectator into participator, user, and
even creator of both the artwork and content in the web. It discusses meta-art, the native
art form of a future metaverse, which inherits this transformative interplay between art
and ICT, and already existing art expressions in the current metaversal worlds. It is finally
proposed that, meta-art should be open, participatory, performative, temporal, and
interconnecting, so that this evolutionary process could grow further.

Keywords: metaverse, user-created-content, virtual worlds, art, collaboration, openness,

interconnectedness, temporality.
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1. Introduction

Today the Internet, which has become the main reason and medium in computer usage and
communication, is being shaped around two developing elements: user-created content and

social networking.

During the last decade, from Wikis to blogs and YouTube, Internet has become a place where
users prefer to create and share the content, in a many-to-many network paradigm, rather

than accessing the media in the conventional one-to-many broadcasting typology.

Besides, since textual virtual worlds of 1980s, the Internet has a form of usage as a social
environment where people represent and present their identities and connect with others.
Today, these environments have evolved in different forms of multi-user graphical virtual
worlds, online games, and social networking web sites like Facebook, Twitter, LinkedIn and

others.

From the art’s perspective, computers and the Internet have become a critical medium
much before their integration in daily use. One considerable focus point in this scene is the
user-created 3D virtual worlds as a medium for contemporary art, which is what we would

like discuss throughout this paper.

The idea of a 3D virtual world, of which content, - both visual and social- is created by its
habitants, was first introduced through the concept of metaverse in Neal Stephenson’s
1992-dated novel Snowcrash. Stephenson’s original metaverse was a computer generated
3D graphical world, to which people, who represented themselves by their avatars, were
connected via a fiber optic network using their personal computers.' The content in that
world, i.e., any graphics and interaction from buildings and vehicles to sword fight ability

of an avatar, was created by the habitants who could implement software codes.

Although this science fiction might have attracted imaginations of many to metaverse
immediately, it was initially quite a challenge to realize it technically. (Ondrejka 2004) With
the advent of networking, 3D computer graphics and Web 2.0 technologies, the realization

of metaverse today has become almost possible. Since 2003, a number of 3D virtual worlds
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like There®, Active Worlds® and Second Life® (SL) has been introduced which claim to be the
realization of the metaverse idea. Some of these worlds have gained a significant popularity
recently.” Today, neither the original metaverse idea of Stephenson, nor the later idealized
concept, has been totally realized yet.™ Nevertheless, millions of people inhabit these

worlds.

What makes the metaversal worlds different from the other online environments and
graphically similar —even better online games is the idea of the user-created content. The
inhabitants are not presented with a ready-made world, but they can design, and possess
the real world copyrights of their designs; they can construct their identities from scratch,
study or work to earn real money, and socialize by participating in any kind of group
activities. Thus they create collaboratively not only the graphical and interactive content

but also the economical and social structures in these 3D worlds.

The 3D content creation tools and scripting possibilities in these metaverse attempts
spread their use as a medium for artistic expression and rapidly enabled formation of a
growing art community. Despite the busy activity and market traffic in this art community,
not much critical discourse has been developed on the current practices and how to create a
unique and appropriate art form in metaverse. This paper intends to bring a critical
discussion on the current art forms in metaverse, and propose a basic guideline specifically

for the art of metaverse.

In order to discuss how art is transformed in metaverse, we will first give a brief summary
of the transformations that contemporary art, parallel with the communication and
information technologies, has experienced in the digital era. Later we will discuss the short

history of the not-yet-accomplished realization of the metaverse and its relation to art.

2. Art and digital technology

«

. art possessed value only to the extent that it enabled a mental-conceptual shift - a
transformation of consciousness that altered the relationship of artist, artwork, and audience,

thereby changing the behavior of the system they constituted.” (Shanken 2003, p.11)
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2.1 Spectator to user/participator

During the metamorphosis of the art community in the 20th century, among other debates
and transformations, the relationship between the artist, the artwork and the audience has
been one important milestone. The predefined, stable and hierarchical roles between these
three components came under a transformation in the expansion of indeterminate
concepts like dynamicity, process, chance and participation. In 1940s, John Cage was one
of the pioneer artists employing participatory and chance-related aesthetic methods for
greater participation of the audience, shifting responsibility from the artist and weakening
the divide between the artwork and the audience. Beginning from the 1950s, with the
inspiration of Cage's works, Allan Kaprow, George Brecht, and Nam Juke Paik were
contributing to the emergence of avant-garde and “objectless” art forms such as
happenings, Fluxus, performance art, and interactive art, in which the artwork began losing

its status as a temporally and spatially defined discrete object. (Packer 2002)

As soon as computer technologies stepped out of research environments, artists were
among the first to envision the potential of this new media, to bring out the human
content in it. (Drucker 2005)(Kerckhove 1995) They immediately accommodated computer

. . P . . . . iv
in their artistic practices as a creative collaborator, due to its promises.

Before the direct integration of computer hardware and software into art installations, Roy
Ascott and other artists were constructing metaphorical parallels between cybernetics and
art for the sake of works that employ feedback mechanisms, systems, temporality,
programmability and interaction. These works made a great contribution to the shift from
objects to behaviors and embracing the active participation of spectator in the creative
process, while introducing the idea of a responsive and dynamic art work free of the

modernist ideal of the “perfect object”. (Shanken 2003)(Drucker 2005)
Direct integration of computers, algorithms and computational processes were soon
adapted as a central component of art works, which expressed themselves through

responsive and interactive environments, by artists like Myron Krueger . (Krueger 2002)

The immediate effect of art and computer technology integration was projected on the

arguments of interactivity, participation, shift of responsibility and artwork as a dynamic
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process. These debates further transformed the roles of and relationships between the
artist, the artwork and the audience. While the artist was subject to share with the
audience her control, authorship and responsibility over the artwork, with her own will, the
artwork was transformed from a static, defined and perfect object into an indeterminate
and dynamic process. And the audience, who had traditionally been a passive spectator,

turned into the user/participator, with a determinant voice in creation of the artwork.

2.2 Participator to collaborator/creator

One major accelerator behind the burst in computer usage in late 70s and early 80’s aside
from declining hardware costs has been the development in telematics — the integration of
telecommunications and computer technologies. The emergence of the first computer
communities who gathered around bulletin board systems (BBS) and e-mail groups started
the evolution of networking which has now become the major activity for computer users.
Telematics and web were soon declared to realize McLuhan’s prophetic pronouncements of

a new age of global interconnectivity. (McLuhan 1962)

The visionary artists like Kit Galloway and Sherrie Rabinowitz immediately foresaw the
promises of and began experimenting on this connective medium for interactive, collective
and networked art projects with real-time participation from disparate locations.
“Telematics liberated art from its conventional embodiment in a physical object located in a
unique geographic location” and pushed forth “distributed authorship”, a term coined by
Ascott to describe remote and collaborative authoring process, which was first realized in
his telematic art project La Plissure du Texte: A Planetary Fairytale, in which artists from
distinct geographic locations wrote a fairytale collaboratively and in real-time. (Shanken
2003, p.53)(Ascott 2005) These alternate modes of narrations which Ascott realized using
the remote collaboration possibilities of computer-conferencing, were like annunciating
the nonlinear texts and multimedia narratives of web. (Shanken 2003) The dissolution of
authorial control and diminished authority was also pointed by Pierre Levy who underlines

the break of the art as a sacred, discrete object into a dynamic and fluid interplay. (Levy
2002)

Following the emergence of the web as an open, non-single-author, and collaborative global

media, the intuition of these artists and theorists seemed to be confirmed. (Packer 2002)
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Also, from the BBSs to the WWW, the non-hierarchical structure and practices of the
Network suggested a new possibility of real democracy, for many. The open-source and
open-content movements such as Linux, GNU and Wikis have been the participatory
formations, which politicized the web in this direction. Thus, with the emergence of the
web, the artists who have been nourished by digital technologies meet with a new paradigm
of openness. At one level the artist employs openness by establishing a framework for a
collective with other artists to create original works. Carnivore by Alex Galloway and the
Radical Software Group is an example of this level. Another level of open ness is realized
through participatory exchange with the audience. For instance, Andy Deck in his project
Open Studio presents an online multi-user drawing board, which would remain as blank
without the audience creation. (Paul 2007) As Internet users have been transformed from
being mere users to being the actual creators of the content on the web, the spectators of

the artworks which employ this medium are being transformed into authors themselves.

3. From MUDs to the metaverse

“If a world’s users are producing better content than the developers, then the developers should get

out of the content business!” (Ondrejka 2004, p.98)

In 1979, Richard Bartle and Roy Trubshaw created MUDI, the first text-based online
virtual world. It was different from the previous computer-mediated communication
(CMC) activities like e-mail groups, messaging services, chat rooms and bulletin boards in
the sense that, although it also enabled a simultaneous, real-time and instant
communication like previous CMC activities, it was not a linear messaging service for just
posting ideas and chatting, but it was a ‘space’ for people to construct their virtual
identities and participate in social and game narratives beyond just plain communication.
Through the 80s, hundreds of variations of this MUD derived on university computer
systems, all with varying emphasis on role-playing and game goals and mostly without any
metaversal concerns. However, 1989 can be considered as a milestone in the history of
metaverse, because it was when a MUD, namely TinyMUD, was designed to give its players
for the first time greater abilities to describe themselves and invent objects, deemphasizing
the traditional game-goals like killing and gaining points. This turned the environment into
a social place where people get together, socialize and amuse each other with new virtual

objects. The forthcoming and the most widely known social MUD LambdaMOO, could be
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altered by its participants in the sense that each player could create a set of rooms and
uniquely programmed objects like interactive textual gardens, robots, frisbees, helicopters,
and puzzles.” (Lastowka 2006) Besides these first examples of user-created-content which
alter the interface of the environment, the users had long created narratives and social
content that were unintended by the designers. That is why Sherry Turkle draws parallels
between the online communities like MUDs and artistic forms like performance art, street
theatre and improvisation theatre, pointing out the MUDs as “a new genre of collaborative

writing”. (Turkle 1996)

The reason why MUDs are not the most popular virtual worlds today, is because people are
drawn into the visual spectacle. (Lastowka 2006) Nobody noticed when we only had MOOs
that the space of communication was unified into a single collective mental environment.
Since the advance of VRML over HTML, “instead of dealing with webbed words, we are [...]
deal[ing] with webbed worlds”. (Kerckhove 1995)

During the 1990s, multiple graphical chat environments came and went with none of them
achieving anything close to the complexity and realism portrayed in Snow Crash. (Ondrejka
2004) From the graphical and technical point of view, the historical background of
metaverse attempts is the computer games technology. With the advent of computer
graphics and networking, 3D, multi-user and online computer games, which are alive by
themselves and users from around the world play in real time, became possible.” One
evolutionary branch of these games is the genre called MMORPGs (massively multi-user
online role-playing games) which refers to the virtual worlds, habitants of which socialize
and create their own narratives and socio-economic structures besides the game-play that
the developers designed. These structures usually push the boundaries and predictions of
designers and conflict with the pre-determined game structure in such a way that designers

clash with the players. (Ludlow 2007)

The rise of massively multiplayer online role-playing games has brought millions of players
into online, persistent state worlds, where they spend tremendous amounts of time and
money each year living, trading, fighting and dying. Although the development of virtual
worlds has been driven by the game industry, the adoption of these worlds as spaces for
research, education, politics and work was already foreseen. (Balkin 2006) For most of the

participants, “MMOs [massively multiplayer online games] are not games, they are
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synthetic societies that develop synthetic cultures, economies, governance structures”,
Ludlow writes in Second Life Herald. (Ludlow 2007, p.42) “[T]he software that comprises an
MMO, the code ... is only an empty shell, a blank canvas on which the inhabitants paint their
histories and together create a shared culture.” (Ludlow 2007, p. 70, emphasis by the
author). In that sense, MMORPGs have more in common with the MUDs and MOOs, than

the graphically similar but single player video games.

1986-dated 3D virtual world Habitat was the first designer-driven attempt in these
graphical online worlds. It brought metaversal clues like avatar customization and the idea
of letting the players to drive the direction of the design. (Lastowka 2006) Other forms of
user-created content, like mods that extend beyond games have been integrated in some of
the subsequent online worlds." Nevertheless, allowing limited user-created-content that is
created in an environment other than the game is not enough for realizing the metaverse.
Maintaining or overlooking the development of separate design environments for user
creation is possible to the extent that the game structure can be eased. This is different
from designing the whole world structure as a literally blank canvas, just for the sake of the
users to create the content. This mentality is what distinguishes virtual worlds like Second
Life and There from other MMORPGs like The Sims Online, which are designed around a
game structure. In such a world of which main goal is to realize the metaverse, the content
creation and programming tools must be the primary elements of the world, not third
party applications. Thus in metaversal attempts, the 3D design and scripting tools are the
primary part of the game environment, of which usage could easily be learned even by non-

technical users/artists.

Second Life was introduced in 2003 with the claim of realizing the metaverse, and although
it could not yet fully accomplish its goal, it has become the most successful attempt so far.
Almost nothing in this world is built by the company behind the game. Unlike other worlds
that have attempted to allow user created content, SL users create using built-in tools, not
separate programs. Besides, except for the mods, the user-created content of the previous
worlds were mostly static objects. A designed piano could not be played, that is to say.
(Ondrejka 2004) Users could not change the game behavior in this sense. As for SL, it
allows users to construct the whole behavioral and interaction structure of the world, by

designing responsive and interactive objects using scripting.
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However, there are major points that keep the Second Life from being the real metaverse of
today. The main point is that, the world that claims to be the world of ours, i.e., its
residents’, is itself owned and managed by a private company. " At this point we support
Ludlow’s argument that the idea of metaverse can be fulfilled provided that it is
implemented on an open-source platform, where the whole legal and ethical structure of
the world would entirely be built by the very residents of the world. (Ludlow 2007) Indeed
Cory Ondrejka, one of the first developers of Linden Lab and Second Life, who was CTO
from 2000 to 2007, was “... a strong force behind the open sourcing of the viewer code, and
was leading the effort to open source the servers that comprise the world's fabric”.
(Doctorow 2008) He was also a supporter of the distributed approach to creation of the
metaverse, which is very parallel with the distributed authorship of Ascott in spirit. The
open sourcing of the Second Life Viewer and Linden Lab’s open source friendly approach
may not be sufficient, however. The creation of not only the content, but also the
underlying infrastructure, the shell of the world should be realized collaboratively from the

beginning.

4. Art in the metaverse - the present

Although we proposed that the idea of metaverse has not yet been fulfilled, the structure so
far accomplished and the artistic practices built upon it in SL already present us a
remarkable opportunity to discuss the “art in metaverse”. We give here below a brief and

short discussion of the current art in the metaverse in terms of dualities.

Import vs. Native

The artworks in SL can first be classified as import or native according to Richard Minsky’s
analysis on the art world market in SL. (Minsky 2007) An imported work is one that is
originally created in real life and then transported to the metaverse via uploading the
digital image of the work. Native artworks on the other hand are the ones that are created
in the metaverse using the building tools of the world. “Many artists are exploring the SL
environment as a creative medium with possibilities that do not exist in [real life]”.

(Minsky 2007, p.2)
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Open vs. Commercial

One community of which members gather around the idea of creating native art and design
works that are impossible to create in physical reality, is the “not possible in real life”
(NPIRL) community.” One discussion that NPIRLists put forth is the quest for Creative
Commons licensing for the content created in SL. Creative commons licensing enables the
authors to define how others can use their work. The works can be shared for free by the
creators, as either modifiable or not, provided that the necessary credits are given. And the
authors can define the distribution method of the resulting works too, such that they also
must be non-commercial and shared-alike. By this way, open, collaborative and shared art

practices can be created and distributed without being vulnerable to manipulation.

In this virtual world which is itself collaboratively designed, on one side there are works
that develop from the distributed and open-source spirit of previous network art and
online art histories. One example project is Open-Source Museum of Open-Source Art, which
featured a number of artworks that anyone can copy, modify, alter or otherwise contribute
to.” (Abramson 2007) While on the other side, there are artists like DanCoyote Antonelli
who commission code to protect their single authority. (McCaw 2008) This duality in fact
has a strong parallelism with the approach to the market. While artists like Nomasha Syaka
may price their works for more than $L100,000 (approximately US$4000) and reflect “the
dominant model of Second Life as a capitalist simulacrum”, some artists like Nebulosus
Severine are opposed to selling art for high prices and gives their work for free or for

symbolic prices.” (McCaw 2008) (Minsky 2007)

Participatory vs. Static

Another duality we come across with is the duality of participatory versus static.
Participation requires the artwork be either interactive, or performative. For instance, in
some of his abstract works, DanCoyote Antonelli uses scripting, however they do not
respond to audience interaction. His artistic expression follows traditional notion of
modern art, where the artwork is a distinct object and the relationship between the

audience and the artwork is defined and static (McCaw 2008) .
On the other side of this duality however, there are works that are responsive to avatar

interaction and indeed needs avatar participation to be realized, like the works in The Pencile

Factory (Gallery of Interactive Art)."" Paul Sermon’s (aka Sylvester Grut in SL) public art
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works, such as Liberate Your Avatar (2007), which explore telepresence in SL, are also
realized provided there is audience participation (Figure 1).* And there are works that are
political and performative, such as the projects of SL’s performance art group Second Front.
Another example here is the Cubes by Davan Camus, which is an interactive art installation
in which you, i.e., your avatar, make a little journey that you cannot keep track of (Figure
2).* You begin inside an underground room which makes you think that there is no way
out. Actually one corner of the room is open, but the spatial and graphical design “blinds”
you. The rest of the journey is an immersive spatial experience, which although unfolds by

your interaction and decisions, makes you feel lost and immersed.

In all these participatory examples the audience becomes an active part in the realization of
the artwork, and the artwork is not a distinct static object but a process, interaction and

experience involving the audience.

Temporary vs. Permanent

Another criterion according to which the artworks can be evaluated is temporality vs.
permanence. Temporality actually derives from the nature (i.e., hardware) of the computer
technology. In digital space, every move, every bit of information is erasable and/or
undoable without any trace. Furthermore, this temporality is not always at will, a technical
malfunction may cause an irreversible erasure of the entire storage anytime. Bits are

volatile.

This temporal characteristic of digital space that we now take for granted, also suggests a
natural medium for the process-based artistic expressions. As for the art in the metaverse,
while some of the works are created, distributed, sold and bought as if they will never
perish, some works follow these preceding performative and temporal art forms. One
important event is Burning Life, the annual one-week festival of art and community, which
is in spirit a mirror of the real life event Burning Man.*" (Burning Life 2008) In both events,
a city is designed and built in the middle of a desert landscape, and anything built is

temporary and gone at the end of the week.
Connected versus Separate

One last issue to discuss regarding the art in the metaverse is connectivity. By this term, we

do not just mean an interior and real-time connectivity, but also a connectedness with
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other levels of realities and other social structures, which could best be defined by the term
interconnectedness. Connectivity is a possibility for the audience to generate a two-way
relationship with other nodes of this connective environment; and to re-create their

existence not in terms of differences but in terms of connections between each other.

Most of the artworks in SL do not suggest any connectedness with neither the real life nor
virtual environments. On the other hand, artists like Paul Sermon does not rest with only
the participation of virtual audience, but have engaged in works that connect the audience
from both real world and Second Life, getting use of the real-time video streaming means
of SL. As another example, Eva and Franco Mattes’ exhibition 13 Most Beautiful Avatars, of
which title stems from Andy Warhol’s short film series not only appeared in Ars Virtua
Gallery in SL but also in a number of real world galleries.™ Also in Markus Kleine-Vehn'’s
piece kristus yoshiyuki — second life second art, the avatar and the artwork extend their
existence to real world and other virtual environments using websites like YouTube, Flickr

and the avatar’s blog. (Liao 2008)

5. Meta-art: art of metaverse - the future

The historical perspective we have put so far on the interplay between the art of the 20®
century and communication technologies, the ongoing evolution of the idea of metaverse,
and the discussion on the current art forms in the metaverse (Second Life), provide us the
necessary background to put forth our main question: Can metaverse be a medium for a
new art expression in the future? If it can, what is this specific art form, in other words,

what is meta-art?

Proceeding from Minsky’s classification of artworks in SL, as native and import, we would
like to discuss “nativeness in metaverse” further, for the sake of defining what “meta-art”,
the native art form of metaverse, should be. In conclusion, we would argue that meta-art is
the native art expression of metaverse provided that it is not possible to create out of
metaverse (npirl), but is (1)open, (2)interactive, (3)performative, (4)temporal and

(5)interconnecting. (See Figure 3 for a graphical scheme of the idea flow.)
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Beforehand, we are going to begin our discussion, with the following quotation from
Shanken: “Form, content and process must be considered within particular contexts of

their creation and interpretation.” (Shanken 2007, p.58)

Shanken puts this statement for telematic art in general, stemming from McLuhan’s
famous expression “the medium is the message”. The art in metaverse is a specific form of
telematic art, in the sense that it is built on Internet and fiber optic network technology
specifically. We argue from analogy that, first of all, the art in metaverse with its form,
content, and creation process must be context-dependent in order to be native. Being
contextual means being site-specific, by relating itself not only to the spatial context of the
environment and the infrastructure, but also to the memory of the medium. Besides, this
relation to the space should not only be spatial and temporal, but it should also construct
an interaction with its environment and with the agents within, in a “socio-technical”
context. A native meta-art work is the one which can not be imitated out-of-world. This
means even if it is imitated, it will lose its contextual meaning and interpretation; it will
turn into another thing, losing its essence — and it is not our concern here if it gains
another afterwards. Thus, meta-art has the power of creating an original narrative out of
itself, as long as it is a form and process that can not be duplicated through another
medium. The given examples of the Cubes, and other in-world created interactive artworks,

such as the ones in the Pencile Factory, are perfect examples of nativity in this sense.

In order to further understand nativeness and this precondition of spatial, temporal and
socio-technical relation to medium, let us look at the ultimate infrastructure of metaverse:

the Internet, or the Net in shorthand.

“The notion of the ‘art on the Net’ takes a fuller meaning when the Net itself is used as a
prime material for the art form” and “[t]he real nature of the Net is to act as a forum for
collective memory and imagination ... in real time”, so it should not be seen as “just another

delivery system for the art market.” (Kerckhove 1995)
The meta-art should inherit from and construct itself over this connective and collective

nature of the Network, i.e., its openness. This is possible only if the artwork is open to

collaboration and/or it is open-source/open-content for further development. This
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contextual relationship with the underlying fabric, the Internet is to support the rise of this

very fabric as an ethical share-culture for the sake of creativity.

The distributed nature of the digital medium as a space for exchange and collaborative
creation, and various modalities of openness were also stated by Paul. Besides, she
underlines the importance of interactivity and participation in transforming new media
works into “open systems”. (Paul 2007) While the works in Open-Source Museum suggest
open systems in the sense of open-source and share culture, participatory works of Paul

Sermon contribute to this transformation from the side of collaborative creation.

Interactivity is another essence of this digital space, which we should remember and re-
embody. Interactivity is what makes possible participation. However we should redefine
interactivity in the sense that an interactive system is not that which defines the process
and how user/participator will interact, but it is that which defines the conditions and
possibilities for the process of interaction. The interactivity of the system is directly
proportional to the power of the tools that are in the hands of the user to participate.
(Kerckhove 1995) Thus, designing the interaction of the artwork is designing the
experience of the participator, which is in turn about the performativity of the artwork.
Artwork has long become an encounter, a collection of possibilities and artist has become
the one who designs the experience of the spectator, through all the way from Fluxus and
performance art to responsive digital art works. This perspective was already pointed by
Bolter and Gromala: “Digital art is about performance, which is perhaps an even better
word than interaction ... As users, ... we perform the design.” (Bolter 2003, 147) In this
respect, being native and context-dependent in metaverse also means being participatory
and performative. Not only Second Front’s performances, but also interactive installations

that we already mentioned can be regarded in this category.

Another condition for nativeness is embracing the temporal characteristic of metaverse.
Temporality in art has its seeds in back to Pollock’s process art works. It gained a further
meaning and basis after its interaction with digital technology. Indeed not only the art in
metaverse, but any art created in/for digital Internet space “is not tangible physical
property and can disappear in a technical glitch.” (Minsky 2007) Thus, meta-art should not
turn its back to its time-based and real-time nature and the concept of temporality which it

inherits. This temporal characteristic should not be regarded as a constraint but an
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opportunity for reinforcing the experience and interaction design of the work, which we
not only come across with in Burning Life, but also in other interactive and performative

works as they stand for temporal experience designs.

The last fundamental we would like to discuss is interconnectivity. In metaverse, the
collective and connective nature of the net can be utilized not only for connecting the
avatars in its virtual reality, but also maintaining an interconnected space with other levels
of reality, from real life to other digital spaces and environments. Paul Sermon’s works
suggest interconnectivity between the real world and metaverse, whereas kristus yoshiyuki
extends into other digital environments. Telematic art has long developed over this
interconnectedness promise and facility of telecommunication technologies. It will be to

step back for the meta-art, not to evolve over this potential of the Internet.

To conclude, we propose that the meta-art, which is the native art form of metaverse
should be created in metaversal context, and should be open (in terms of source and
collaboration), participatory, performative, temporal, and interconnecting, so that it could
continue its transformation further and bring new discussions and openings to the art

community.

Notes

! The Hindu rooted word “avatar”, originally means the descent of the Gods through incarnation into
lower realms of existence. This word was also first used by Stephenson to define the representations
real life players in metaverse.

i The number of total residents in Second Life is more than 16 million according to the December
15, 2008 statistics. As for the active residents, there are approximately 700,000 who have logged in
during the last 2 weeks.

il There are some distinctions between the original metaverse idea and how the concept is later
idealized by many. Stephenson had created a world with economy that is closed in itself without
connection to the real world economy. The idealized metaverse on the other hand is connected to
the real world economy. Also the original metaverse is privately owned and content-creation is
subject to strict persmissions whereas the metaverse is dreamed to be an open world today.

¥Ticklider, who was a leading MIT psychologist and computer scientist in ARPA in 1960s, had
already proposed it. See Packer (2002).

¥ Created in 1990 by Pavel Curtis of the Xerox Palo Alto Research Center, LambdaMOQO is still an
active world that has served as a focal point for virtual environment research. One of the most
significant events in its history is that, it hosted the first virtual rape. (See
http://en.wikipedia.org/wiki/A_Rape_in_Cyberspace for more information )
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"' The term “alive” implies here the persistency of online games where game and interaction
continues regardless of how many players are logged in.

i A mod is a software modification to alter a computer-game's appearance or play (See Wikipedia).
For instance, Counter-Strike is a mod for the first person shooter game Half-Life.

Vit “Your world, your imagination” has been the motto of Linden Lab, the company behind Second
Life.

* http://npirl.blogspot.com/, Last visited on February 12, 2009.

*http://slurl.com/secondlife/Eson/30/235/63 , Last visited on October, 2007.

“ http://slurl.com/secondlife/ Nomasha%20Syaka/131/131/22,
http://slurl.com/secondlife/Kress/168/88/391, Last Visited on February 12, 2009.

xi http://slurl.com/secondlife/Sudo/28/29/41, Last Visited on February 12, 2009.

i http://slurl.com/secondlife/The%20Port/16/72/26, Last Visited on February 12, 2009.

X http://slurl.com/secondlife/Capel/39/24/69, Last Visited on February 12, 2009.

* http://slurl.com/secondlife/Cayuga/88/240/75 , Last visited on October 1, 2008.

“ http://slurl.com/secondlife/Burning%20Life%20(Deep%20Hole)/2/6/24, Last visited on October
1, 2008.

*ii Andy Warhol’s short film series include The Thirteen Most Beautiful Women(1964) and The
Thirteen Most Beautiful Boys(1964). The exhibiton appeared in he Italian Academy for Advanced Studies
in America at Columbia University and Postmasters Gallery in Manhattan, New York.
http://slurl.com/secondlife/Dowden/11/16/52, Last visited on December 2006.
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