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[letisimde zamanin ve mekanin 6nemsizlestigi giiniimiiz diinyasinda, 6zellikle son yillara damgasim
vuran internet teknolojilerinin etkisi yadsinamaz bir gercektir. Bilisim ve internet teknolojilerindeki
devasa gelismeler, son giinlerin yeni olusumu olan Metaverse etrafinda tartisilmaktadir. Metaverse,
teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte giinlimiizde adina sik¢a rastladigimiz bir kavram haline
gelmistir. Metaverse kavraminin hayatimiza etkili bir bicimde girdigi ve dniimiizdeki siirecte de
etkisini artiracagi ongoriilmektedir. Insanlarin giindelik ve toplumsal yasama ait pratikleri
deneyimleyebilecekleri bir ortam olan metaverse, internet teknolojilerinin gelisiminde bir sonraki
adim olarak goriilmektedir. Calismamizda kullanicilarina fiziki diinyadan 6te bir evren yaratarak,
farkli alanlarda segenekler sunan Metaverse kavraminin, toplumsal yasam tizerindeki rolii ve etkisi
aktarilacaktir.

ABSTRACT

Keywords:
Metaverse,
Internet,

Social Life

In today’s world, where time and space have relatively lost their previous significance, the effect of
the Internet technologies that have characterised particularly the recent years is an undeniable fact.
Striking developments in informatics and the Internet technologies have been discussed over a
current occurrence, namely “Metaverse.” Parallel to the rapid development of technology, Metaverse
has already become a concept that we encounter quite frequently. It is foreseen that Metaverse, which
has been a part of our lives, will gradually increase its impact in the future. Being a medium where
people can experience the practices pertaining to daily and social life, Metaverse is considered to be
the next step through the development of the Internet technologies. The role and the effect of
Metaverse over social life, which has provided alternatives in different areas by creating a universe
beyond the physical world will be discussed in this study.
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1. Giris

Ayni cografyada yasayan ve ortak bir tarihi gegmise sahip olan insan topluluklarinin, maddi ve manevi
degerler biitiinii olarak tanimlanan kiiltiir, zamanla degisime ugramaktadir. Bu degisim iletisim kanallarinin
tiir ve say1 bakimindan artmasi ile aciklanabilmektedir. Bu anlamda kiiltiiriin bir meta haline doniismesinde
kitle iletisim araglarmin paymin oldukca yiiksek oldugunu sdylemek miimkiindiir. internet teknolojilerinde
Web 1.0 ile 1990’lara damgasini vuran tek yonlii ileti akigi, kitle kiiltiiriinii resmetmeye baslamistir. Bu
donemde iletisim kanalinda araci konumunda bulunan “sunucular”dir. 2000’lerin internet acilimi geri
bildirime imkan saglayan Web 2.0 teknolojisiyle ileti akisinda kullaniciyr pasif durumdan aktif bir hale
yoneltmistir. Bu donemin devasa lideri “sosyal medya platformlar1” olmustur. insanlar bu mecralar
araciligiyla dijital iletisimde yer almistir. Ozetle gerek Web 1.0, gerekse Web 2.0 teknolojileri internet
kullanicilariin bir araci vasitasiyla dahil oldugu iletisim alanlar1 olmustur. “Internet mecrasinda
mesajlagsmanin tarihsel silirecine bakildiginda elektronik posta listeleri ve haber gruplar1 gibi yapilar,
iletisim teknolojileri ve Web 2.0 teknolojilerinin kullanimryla birlikte yerlerini agirlikli olarak bloglar ve
sosyal paylasim sitelerine birakmistir.” (Degirmencioglu, 2014:160) Teknolojinin bir sonraki adim1 olan
Web 3.0 ise 2020 itibariyle yeni medya ortamlarinda konusulmaya baglanmistir. Bu ileri diizey teknolojide
artik kullanicinin herhangi bir araciya ihtiya¢ duymaksizin internet aglarina erisiyor olabilmesi, diger web
sistemleri ile arasinda ¢ok ayirici bir fark olarak giindemdedir. Merkeziyetsiz yeni aglar sayesinde kullanici,
herhangi bir araciya gereksinim duymamaktadir.

“Web 2.0°dan Web 3.0’a gegisteki temel fark, kullanicilarin daha gii¢lii olmasi ve istedikleri bilgiye daha
rahat ulagmalar1 olarak ifade ediliyor olsa da Web 3.0 kavrami kendi i¢inde baz1 belirsizlikleri tagimaktadir.
Her ne kadar kullanicilarin bilgiye ulasmada daha gii¢lii olacagi ifade edilse de gercek goriindiigiinden daha
farkli olabilir. Gergekte kullanicilar tercih konusunda giicii ellerine gegirmis olmalarina karsin, kontrol
onlardan ziyade igerik saglayicilarinin elinde gibi goériinmektedir. Bu icerik saglayicilar1 da kullanict
profilleri lizerinden ulastiklar bilgiler sayesinde, biiyiik veriyi reklam ve satin alma davranislar tizerinden
sermayeye ¢evirmektedir.” (Kulaksizoglu, 2015:111-130)

Calismamizin amaci, Web 3.0 internet aginin imkan sagladig1 yeni bir dijital ivme olan Metaverse kavrami
ile toplumsal yasam arasindaki iligkiyi irdelemektir. Bu baglamda ilk olarak “Metaverse” kavramina dair
bilgiler sunulacak olan g¢alismamizda firsatlar ve tehditler anlaminda Metaverse’lin gelece§ine ait
tahminlere de yer verilecektir.

2. Metaverse Kavraminin Tanimi

Metaverse’iin kelime anlami meta (Gtesinde) ve universe (evren) sozciiklerinde sekillenmigtir. Anlam
itibariyle ¢ogunlukla artirilmis gergeklik, sanal gerceklik gibi ifadelerin kullanimi goriilmektedir.
Metaverse bir anlamda dijital diinya ile fiziksel diinyanin birlestigi, kullanicilarin “avatar”lar araciligiyla
bir araya gelebilecegi ve toplumsal yagama ait pratikleri deneyimleyebilecekleri bir ortamdir.

Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri entegre eden yeni bir internet uygulamasi ve sosyal form tiiriidiir.
Artirillmis gergeklik teknolojisine dayali olan, dijital ikiz teknolojisi ile ger¢ek diinyanin ayna goriintiisiinii
olusturan, blok zincir teknolojisi ile kendi ekonomik sistemi olan, sanal diinya ile ger¢ek diinyay1 birbirine
entegre edebilen, kimlik sistemine ve sosyal bir sisteme sahip olarak kullanicilarin bu diinyada igerik
tiretmesine ve diizenlemesine de izin veren ve hala gelisen bir kavramdir. (Averbek vd.,2021:100)

Metaverse kavrami ilk kez 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan kaleme alinan Snow Crash adh
romanda goriilmektedir. Kavramin anlamsal boyutuna bakildiginda ilk kullanimi da bugiiniin Metaverse
tanimina paraleldir. Stephenson’in romanindaki bir ciimle dikkat ¢ekicidir: “Kartvizitin arkasinda, bazi
anlamsiz sesler, iletisim bilgilerini agikliyordu: bir telefon numarasi. Evrensel bir sesli arama yer bulucu
kodu. Bir posta kutusu. Bir¢ok elektronik iletisim agindaki adresi. Ve Metaevrendeki adresi.” (Stephenson,
2016: 20-21) Yine romanda Metaverse etrafinda konusulan bir avatar sozciigli de ilgi ¢ekmektedir.
Stephenson avatar sozcliglinii kendisinin icat ettigini ve daha sonra bunu oyunlarda kullanicilar1 anlatan
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0zel bir kimlik olarak kullanildigini gordiigiinii de belirtmistir. Roman bir bilim kurgu romanidir. Bu
anlamda teknolojik boyutu gozler 6niine sermesi bakimindan 6nemlidir. Yazar ger¢eklerden yola ¢iktigin
kaynaklarla ifade etmektedir. Stephenson, romanimin tesekkiir kisminda metaevren bilgisini
temellendirirken, ilk grafik ara yiiz ve fare kullanimini saglayan bir Apple iiriinii olarak Macintosh
bilgisayarinin kullanim kilavuzundan yararlandigini bildirmistir.

Metaverse fikrini 1999°da Second Life adli oyun ile hayata ge¢irmeye ¢aligsan Philip Rosedale igin “sanal
diinyalar distopyalar olmak zorunda degildi” ve “Second Life, heniiz 2000’li yillarin basinda dijital
kimlikler, sanal gayrimenkul, dijital ekonomiler ve ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu ekosistem fikri ile devrim
yaratmistl.” 2021 Ekim’de sosyal medya devi ve veri baronu olarak goriilen Facebook’un CEO’su Mark
Zuckerberg’in Facebook sirketinin ismini “Meta” olarak yeniden markalastigin1 duyurmasi ise bir¢oklari
tarafindan 6te evren fikrinin yeniden canlanmasini hizlandirmisti. Zuckerberg konugmasinda, Metaverse’i
sosyal baglantinin bir sonraki bolimii olarak tanimlarken, Metaverse’i olusturmaya yardimei olacak Meta

icinse “3D olarak oynayacagimiz ve baglanacagimiz bir yer” ifadelerini kullanmaktadir. (Tirk vd., 2022:
318)

Metaverse giden tarihsel siirece bakildiginda son yillara damgasini1 vuran teknolojik gelismeler dikkat
cekmektedir. Yaratilmaya ¢alisan dijital bir evrenin ilk sinyalleri 20.yy. da transistdr, bilgisayar ve internet
ile baslamistir. Iletisim, sosyal iliskiler ve ticaret reel hayattan sanal platformlara tasinmaya baslamistir.

Merkezi islem iiniteleri, grafik islem tiniteleri, veri isleme, makine 6grenmesi, yapay zeka ve kriptografi
gibi teknolojilerde biiyiik oranda yollar kat edilmistir. 2010'lara geldigimizde bunlar, daha da st diizey
teknolojik fikirlerin dniinii agmistir: Ornegin blokzincir teknolojisi; verileri, merkezi olmaksizin giivenli
bir sekilde islemeyi miimkiin kilmistir. Blokzincirin en popiiler uygulamasi Kriptoparalar olsa da bu
teknoloji, giiclin tek elde toplanmasini istemedigimiz ve gizliligin 6nemli oldugu her yere uygulanabilir:
dijital kimlikler, devlet yonetimi, saglik, sigorta, hukuk, blokzincir uygulamalariin belirmeye basladig:
sahalardan sadece birkagidir. (Kose, 2021)

Meta evreni projelerinin, ileride blokzinciri ag1 lizerine tasinmasi s6z konusu projeleri merkeziyetsiz bir
yapiya biiriindiirebilir. Bu durumda mevcut biiyiik teknoloji sirketlerinin ve sosyal medya platformlarinin
yliz milyarlarca dolarlik gelirlerinden olma ihtimalleri de Ongoriilebilir gelismeler arasindadir. Tim
bunlarin yani sira meta evreni projeleri ile NFT’ler (Non-Fungible Tokens) arasinda organik bir bag
bulunmaktadir. (Arvas, 2022: 67)

Dijital ortamdaki igerikler lizerinde miilkiyet hakk: yaratma gereksiniminden dolay1 ortaya ¢ikan NFT ler
Ozellikle bu ortamda sanatsal degeri olan {iriinlerin korunmasi i¢in énemlidir.

Metaverse, ¢evrimici ve gercek yasam etkilesimleri arasindaki ¢izgileri bulaniklastiracak sanal,
artirtlmis ve fiziksel gergekligin bir birlesimidir. Insanlarin calisabilecegi, alisveris yapabilecegi,
oyun oynayabilecegi ve eglenebilecegi bir yer olacaktir. (URL 1)

Metaverse, en kisa tanimiyla bir sanal gerceklik projesidir. VR (virtual reality/sanal gergeklik) gozliikleri
tireten Oculus’u 2014’te satin alan Facebook, o tarihten beri hedefinde olan projeye son donemde hiz
vermistir. (Oksijen Gazetesi, 2021:21) Bilindigi iizere Facebook Metaverse’e o kadar inantyordu ki, tiim
operasyonlarinin bagindaki c¢ati sirketin adim1 “Meta” olarak degistirmistir.

3. Metaverse-Firsatlar ve Tehditler

Metaverse, internet teknolojilerinin gelisiminde bir sonraki adim olarak goriilmektedir. Web 2.0 ile
kullanicinin da dahil oldugu internet yapilagsmasinin, 6zellikle oyun uygulamalarinda sanal gergeklik
teknolojisi hali hazirda kullanilmaktadir. Metaverse ile sanal gergekligin artirilmig bir versiyonu
gozlemlenmektedir. Klavye ve ekran gibi aracilara gerek kalmadan ii¢ boyutlu bir sekilde katilimi 6n
gorecek deneyimler biitiinii seklinde tasarlanmistir.
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Bu baglamda nesnelerin interneti, yapay zeka, bulut teknolojisi, giyilebilir teknolojiler ve sensor teknolojisi
gibi daha bir¢ok teknoloji, Metaverse’lin ayrilmaz bir parcasi olacaktir.

“Yaraticilar, gelistiriciler, girisimciler ve saglayicilarin birlikte olusturdugu ekosistemler araciligr ile
Metaverse, kullanicilara ¢ok farkli deneyim ve yenilikler sunma yolundadir. Gergeklik iizerine
maniplilasyon yapilmasini olanakli kilan Artirilmis Gergeklik, var olan fiziksel gerceklik {izerine yeni
goriintii, ses veya dijital veri eklenmesidir. Sanal gerceklik ise sanal evrende fiziksel gercekligin yeniden
olusturulmasidir. Metaverse’de kullanicilar tim bu sistemler araciligi ile (Artirilmis Gergeklik (AR),
Karma Gergeklik (MR), Genisletilmis Gergeklik (XR), Giyilebilir teknolojiler...vb.) farkli aktiviteleri
yapabiliyor olacaklar.” (Demir vd., 2022 :184) Metaverse alanina fiziksel nesneleri (canli-cansiz)
yerlestirmek ve onlar1 gergek hallerine en yakin goriintiiye getirmek i¢in olusturulan sanal nesneler ise
digital twin (dijital ikiz) olarak adlandirilir. Fiziksel nesnelerin ya da bedenin iizerine yerlestirilen sensorler
ve birden fazla kamera sistemi, nesnenin ya da kisinin tiim dogal argiimanini hafizaya alarak dijital ikiz
denilen kopyasini ¢ikarirlar. (Demir & Degerli, 2022 :186) Bu baglamda Metaverse ‘de dijital ikizler ve
avatarlarla beraber yagsamak s6z konusudur.

Insanlar internette daha fazla zaman gegirmektedir. Bu da dijital miilkler, iliskiler ve sosyal alanlari
kapsayan yeni bir sanal yasam ekosistemi olugsmasina neden olmaktadir. Clinkii insanlar sadece dijital
alanlarda sosyallesmekle kalmamakta, ayni zamanda orada calismak, aligveris yapmak ve iirlinleri
kesfetmek de istemektedir. Kullanicilar sanal diinyada, gercek hayattaki etikleri, degerleri ve kimlikleriyle
bulunuyor. Bu nedenle de sanal varliklarinin gergekte olan benligi ya da olmasmi istedikleri ideal
benliklerini yansitmasini istemektedir. Metaverse ile kullanicilar sanal diinyada, gercek hayata sahip olacak
bir evrene girmektedir. (Wunderman Thompson, 2021: 91°dan Akt: Tiirk vd.,2022:330)

Yeni nesil teknolojide dijital bir devrim olarak Metaverse kullanicilarina 6ncelikli olarak eglence vaadiyle
dikkat cekmektedir. Sanal oyunlar, goriilmesi imkansiz olan mitler diinyasi ve son tahlilde eglence odakli
yapistyla Metaverse, yeni bir diinya, hatta sozciilk anlamiyla adeta bir evren simiilasyonu seklinde
tasarlanmistir. Sundugu eglence etrafinda gdzlemlenen bu yeni yasam alanlari, ayn1 zamanda kapital
sermayeyi emperyalist tutumlar1 baglaminda besleyebilecegi kapasiteye de sahiptir. Bu evrene dahil olan
kullanict sanal toplantisini organize edebilecek, aligverigini buradan yapabilecek, eglenmek icin bir oyuna
katilabilecek, hatta finans islerini de bu platformda gergeklestirebilme imkanina sahip olabilecektir.
Metaverse kavramsali sdzclik boyutunda giindeme gelmeden 6nce, Web 3.0 internet ag1 ile merkeziyetsiz
olusumun ilk sinyali kripto para ve bitcoin gibi finans tarafinda calismaya baglamistir. Boylesi bir
doniistimiin ilk kalemini ekonomik pencereden okumamizi saglayan kripto para ve bitcoin gibi drneklemler
de gosteriyor ki, kapitalist sistemin itici aktorleri olan sermaye ve gii¢ odaklar1 bu piyasada da basat
faktorlerdir. Ekonomi ve ekonomiye eslik eden siyasi mekanizmalar ile kiiresellesme, yaratilan bu yeni
evren ile birlikte insanlarin hayallerini somut bir sekilde satin almaktadir.

Gergeklestirilen ¢alismalar baglaminda Metaverse’iin 6zellikle dijital {iriinler satan isletmeler i¢in 6nemli
bir platform olma potansiyeli tasidigini tartisgmak mimkiindiir. Ciinkii Metaverse’iin dijital {iriinlerin
tiiketici begenisine sunulmasi, siber uzayda deneyimlenebilmesi veya tiiketici iliskilerinin gelistirilebilmesi
noktasinda pek ¢ok farkli imkan sunma ihtimali tasidig1 gozlemlenmektedir. Metaverse’iin yaratabilecegi
ekonomik imkanlar, Metaverse’iin Onciilii sayilabilecek platformlarda halihazirda NFT teknolojisini
kullanan sanat eserleri, sanal araziler, hatta kimi metinler gibi yaratici liriinler etrafindan sekillenmis olsa
da, uzun vadede biiyiik teknoloji girisimlerinin, taninmis kurumlarin ve gelisen teknolojinin siirece dahil
olmastyla yeni firsatlar sunma olasiligin1 beraberinde getirmektedir. Ancak veri temelinde is modelleri
bulunan biiyiik sirketlerin Metaverse siber uzayinda hakimiyet kurmaya yonelik adimlar atmasi bir bagka
risk unsurudur. Bireylerin dijital yansimalariin bulundugu bir diizlemin belirli teknoloji sirketlerinin
tekelinde olmas1 ve kar maksimizasyonu mantig1 ile isleyen bir ekosistem haline gelmesi; Metaverse’iin
insanliga saglayacagi potansiyel katkiya yonelik riskler icermektedir. (Kus, 2021: 252-253)

Metaverse egitim, kiiltiirel tiretim, ekonomi ve is birligi alaninda farkli ¢6ziimler ve firsatlar sunuyor olsa
dahi gecmiste iiretilen teknolojilere benzer sekilde kimi endiseleri ve potansiyel tehditleri de beraberinde
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getirmektedir. Teknolojinin hizla doniisiim gegiriyor ve gelisiyor olmasi, teknoloji girisimlerinin kar odakli
politikalar1, insanlarin teknolojik gelisme hizina uyum saglayamamasi, igerigin muhteviyatinin ve
niteliginin denetlenebilirliginin zayiflamasi teknolojik gelismeler sonucunda ortaya cikan sorun ve
tehditlerin sebepleri arasinda sayilabilir. (Kus, 2021:253)

Elestirel bir anlayisla aciklamaya calistigimiz kitle iletisiminde devasa bir yere konumlanmaya galisan
Metaverse, medyanin ekonomi politigine vurgu yapan énemli bir olusum olmaya tam adaydir. Ekonomi
politik, iretim ve tiiketim araglarina yonelik yaklagimlar biitiiniidiir. Medyanin ekonomi politigi ise
siyasetin ekonomi ile ig birligine olanak saglayan, sermaye ve iktidar ile kamu arasindaki baglar1 salt
ekonomik yararcilikla ele alan, medya iiriinlerinin pazarlanmasinda belli bir diinya goriisiinii temsil alan bir
kisir dongliyli anlatmaktadir. Hal boyle olunca meta evreninde ziyaret¢i olma asamasinda dahi belli bir
kesimin ekonomik alanina hizmet vermek miimkiindiir. Metaverse reklam ve pazarlama acisindan da yeni
bir alansal olarak kabul gérmesi muhtemel bir platformlar biitiinii seklinde kurgulanmistir. Bunu, yapilan
bilgi igerikli agiklamalardan faydalanarak sdylemek olasidir. Clinkii hayatin tiim yonleriyle bu yeni evrene
tasinmasi imkan dahilinde goriilmektedir. Ayrica tiim bu hizmetlere sahip olmak sanal bir cilizdan, arsa vb.
maddi unsurlarla miimkiin olacaktir.

4. Metaverse-Toplumsal Yasam iliskisi

Internetin ilk ortaya c¢iktig1 dénemlerde smirli 6lgiide sunulan olanaklar, giderek genisleyerek giiniimiiz
insanin giindelik yagsaminin en 6nemli pargasi haline gelmistir. Toplumsal yasamimizda neredeyse bir¢ok
seyi degistiren internet, insan iligkilerini de farkli bir boyuta tagimistir. Sanal ortam bireylerin farkll
kimlikler arasinda dolagsmalarina imkan saglamaktadir.

“Dijital evren haneleri, bireyleri kavrayarak, kendi i¢ dinamikleri, hareketlilikleri ve ¢ekicilikleriyle boy
gosterirken ayn1 zamanda kendi sanal kiiltiirel kodlarin1 da sunar ve pekistirir. Bu devingen yapisiyla cazip
kilinan sosyal aglar, bireylerin arkadaslik kurmasi ve siirdiirmesi, bilgi, diisiince ve begenilerini paylagsmast,
anlik sohbet gerceklestirmesi ve digerlerinin baglantilarin1 gézlemlemesine kadar her tiirlii yagam edimine
sizar. Bu baglamda, geleneksel olarak adlandirabilecegimiz tiim yasam pratiklerinin dijitallesmesiyle
birlikte doniisiime ugradigini savundugumuz noktada, zaman ve mekana iliskin kavrayislar da beraberinde
form degistirmektedir.” (Ugurlu vd., 2015:209)

Baglangic asamasinda bilgiye kolay ve hizli, zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde ulagsmay1 saglayan
internet teknolojileri, giiniimiiziin {istiin gozetleme ve dinleme araglari ile ¢ok farkli bir boyuta evrilmistir.
Akillr teknoloji ve sosyal medya platformlar1 mekansal tiim alanlar1 gézetim ve denetim altina almistir.
Yeni teknoloji simgesi Metaverse ile de Bentham’mn Panoptikon tasarimi gibi 6zel mekana yer
birakilamayacak, hatta bir adim ilerisinde bu istiin teknoloji ile nasil davranilmasi gerektigine dair insan
fizyonomisi ve duygu diinyasi tahakkiim altina alinabilecektir. (Bauman, 2017: 63)

Adeta bir kiiltiir erozyonu seklinde seyreden siiregte, insanlarin kiiltiirel degerlerini ¢ok ¢abuk bir bicimde
doniisiime ugrattiklarin1 séylemek miimkiin olmaktadir. Basalla’nin da belirttigi iizere; “Bir icadin 6nemi,
yalnizca teknolojik parametrelerle belirlenemez; diger bir deyisle, bir icat sanki sadece kendisine 6zgii bir
seymiscesine degerlendirilemez. Bir icat ancak bir kiiltiir kendisine biiyiik bir deger atfetmeyi tercih
ettiginde “biiylik icat” sinifina girer.” (Basalla, 2013: 61)

Kiiltiiriin bilisim diinyasindaki hizli gelismelere esneklik gostermesinde, internet aglar1 araciligiyla verilen
sembollerin pay1 oldukca yiiksektir. Dijital platformlarin en biiyiik 6zelligi enformasyonun gostergelerle
anlatimini kolaylastirmasidir. Gostergelerin insanin 6niine gegtigi kisir dongiiyii tarif eden Baudrillard’dan
bahsetmek bu noktada anlamlidir. Baudrillard yeni anlam ve degerlerin iiretildigi bir diinyadan bahsettigi
kuraminda, enformasyonun c¢ogaldigin1i ve anlamin azaldigini ifade etmistir: “Bir seyleri gizleyen
gostergeler agsamasindan gosterilecek bir sey kalmadigini gizleyen gostergeler agamasina gegis bir doniim
noktasidir. Ciinkii birinciler ideolojilere 6zgii bir hakikat ve sir teolojisine gonderirken; ikinciler bir
simiilasyon ve simiilakrlar ¢agina girilmis oldugunu, artik ortada ne kendi kullarina sahip ¢ikabilecek bir
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Tanr1, ne de gercgekle sahte ve gergekle yapay bir yonteme bagvurularak diriltilmis 'ger¢egin' birbirinden
ayrilmasini saglayacak bir Kiyamet Giinii olasiligi bulunmadigini sdylemektedirler. Ciinkii her sey zaten
6lmiis ve Kiyamet Giinii beklenmeden diriltilerek yasama dondiiriilmiistiir.” (Baudrillard, 2018: 20)

Gostergeler diinyasinda simiilasyon evreninden bahseden Baudrillard, hipergerceklige vurgu yapmistir.
Teknolojinin prestij kazandig1 giiniimiiz diinyasinda nesneler ile iligki bi¢cimi degismis, son tahlilde sosyal
medya platformlariyla insan adeta nesnelesmistir. Bu noktada Metaverse ortamindan bir adim 6ncesi
olarak, sosyal medya platformlari ile ilgili birey ve topluma yonelik olumsuz etkilerden bahsetmek yerinde
ve uygun olacaktir.

“Rosenberg ve Egbert sosyal medya kullaniminin olumsuz sonuglarindan birinin 6zsaygida azalmaya neden
oldugunu sdylemislerdir. Her ne kadar kisinin kendi profilini gozden gecirmesi ve giincellemesi 6zsaygisini
artirtyor gibi goziikse de kisinin ¢evrim i¢i temsilinin gergekle uyusmamasi, kisinin kendi goziindeki
degerini diisiirmektedir. Facebook’un yaygin kullanilmaya baslandigindan bu yana bilinen gercek,
insanlarin buraya koyduklart mutlu anlarinin bir taraftan gergegi temsil etmemesi, diger taraftan da
baskalarinin yasadigi mutlu anlarla ilgili kiskanglia ve mutsuzluga neden olmasidir. Sosyal medya
kullaninm1 6zsaygiy1 diistirmekte ve bu da akademik performansi ve ruh sagligimi olumsuz yonde
etkilemektedir.” (Baltas, 2022)

Sosyal medya kullanicisi, Benjamin’in kentin bir metin olarak i¢ine girdigi sokaklarinda dolagan flaneur’ii
gibi farkli metinler arasinda dolasmakta, farkli diinyalara girip ¢cikmaktadir. Sosyal medya, modern bireyin
icinde yasadig1 belirsizliklerle dolu diinyaya kars1 giivenlikli bir alan sunarak, evini yitirmis olan modern
bireye bir anlamda ev sunmaktadir. Bir yandan evini yitirmis olan modern bireyin bir metaforu olarak da
okunabilir; evsizligin 6zel alanin kamusal alana taginmasi suretiyle ortadan kaldirilmasi vaadiyle bireylere,
ozel alanlarin1 kamusal olarak iiretme ve sunma olanag1 sunan sosyal medyanin kullanicisi evsizdir. (Ozgiil,
2015: 91-92)

Bu baglamda Metaverse ortamini degerlendirecek olursak, insanlar bu ortamda diledikleri sekilde hareket
edebileceklerdir. Ornegin; hi¢ tanimadig1 insanlarla konser ya da mag izleyebilecekler ya da avatarlari ile
dahil olduklar1 sanal ortamda yeni arkadaslar edinebileceklerdir. Ancak Metaverse’de popiiler olunabilmesi
icin bu ortama yatirrm yapilmasi, mekan satin alinip sanal araclarla o mekanin diizenlenmesi ve
giizellestirilmesi gerekmektedir. Glinlimiizde Metaverse’e diinyaca iinlii markalar girmis durumda ve
Avatarlarini bu markalar ile donatan insanlarin tiiketim toplumunu bu ortama tasiyacaklar1 agik¢a ortadadir.
Metaverse Ozellikle liikks markalar i¢in yeni bir pazara doniigmiis durumda.

Gucci, Burberry, Channel gibi liiks markalarin yer aldigi bu ortamda kullanicilarin bir kismi gercek
yasamlarindaki konforlarini devam ettirmek bir kismi1 da ancak bdyle bir ortamda bu liikse sahip olarak
kimliklerini yeniden kurgulamak adina NFT’lere binlerce dolar vermeyi goze almaktadir.

Metaverse ortaminin yeni bir tiiketim tarzi rolii bigmeye calistig1 asikardir. Bu tiikketim tarzi diger tim
sosyallesme ve sosyallesmeye 6denen bedeller anlaminda irdelendiginde, bu diinyaya dahil olmak i¢in
ekonomik bir bedel ddenmesi gerekliligi, aslinda bu yasam tarzinin sundugu firsatlardan faydalanmak
isteyen tiiketici kimligi agisindan bakildiginda handikap olarak goriilmektedir. Bauman’in da syledigi gibi,
“Hepimiz bir segenekler diinyasinda mahkiimuz, ama segici olmak i¢in gerekli araglar hepimizde yok.”
(Bauman, 2017: 106)

“Insanlar, kendi kimliklerini yaratmalarma yardime1 olacaklarim diisiindiikleri mallar1 tiiketerek, olmay1
arzu ettikleri varlik gibi olmaya ve kendileriyle ilgili bu imaji, bu kimligi siirdiirmeye ¢alismaktadirlar.
Satin aldiklar1 giysiler, parfiimler, otomobiller, cep telefonlari, diz {istli bilgisayarlar vb. bu siiregte rol
oynayabilecek tiiketim malzemeleridir.” (Demir, 2013: 132) Kimlik yaratmada oénemli bir rol oynayan
tilketim olgusunun sanal ortamda da devam ettigi gozlenmektedir. Sanal mecrada 6zellikle oyunlarda,
avatarini olustururken farkli secenekteki giysi ve aksesuarlar licret karsiliginda kullanicilara sunulmaktadir.
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Avatar kullanimi1 da ¢ok yeni bir sey degildir. Daha 6nce de internette kullanicilarin ¢ogu gergek kimlikleri
yerine “nick”leri ile temsil edilmeyi tercih ediyordu. Ancak 6te evrende avatarlar sadece soyut sifatlar degil,
ticlincii boyutun eklenmesiyle kisinin ideal egosunun temsili olmustur. Avatar kullanimi konusunda yapilan
arastirmalar, 6te diinyanin insan hayatina getirecegi muhtemel sonuglar1 gostermesi agisindan ilgingtir.
Insanlar, ¢evrim ici ortamda kendilik algilarin1 ydnetmek igin, segtikleri avatarlar yargilanmadig igin,
kisilerin kendilerini koruma altinda hissetmelerine ve ger¢ek kimliklerini daha fazla saklamalarina imkan
vermektedir. Kendini saklama egiliminin kadinlarda daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Kendi
kimliklerine yakin avatar secenler, gercek diinya ile yarattiklar1 diinyay:1 farkli gérmemektedir. Buna
karsilik kendilerinden uzak (¢ok farkli) bir avatar secenler, ger¢ek diinyadan uzaklagsmaktadir. Cilinkii bu
durum gergek diinyanin imkanlarmin Otesine gegmenin miimkiin olabilecegi algisini yaratmaktadir.
Pringle’a gore avatar ile kisinin fizik benzerligi, 6zsaygis1 artmakta, Hou’ya gore de avatarla tutum ve
inanglarin benzerligi ayni sonucu dogurmaktadir. Heidegger’e gore de teknoloji seyleri nesnelestirir. Bu
anlamda avatarlarla insan i¢in bir 6zgiirliikk saglanmaz, aksine 6zline yabancilastirma olasiligi ¢ok yiiksektir.
Buna karsilik Ducheneaut’un bildirdigine gore, avatar yliksek bir ideal ben’e doniistiikce Ozsaygi
azalmakta, depresyonun derinligi artmakta ve Courtois ve ark. ¢calismasina gore de patolojik kumar egilimi
artmaktadir. You ve ark. avatar 6zdeslesmesinin sosyal becerilerde diisiikliige neden olurken, depresyon ve
kumar bagimlilig1 ihtimalini artirdigini bildirmistir. (Baltag,2022)

“Metaverse’e olan kullanic1 bagimliliklari, ortaya ¢ikabilecek psikolojik ve sosyolojik boyuttaki sorunlar;
depresyon, yalmzlik, ger¢ek yasamla baglantinin kopmasi, fiziksel buradalik kavraminin boyutlari, siddet
ve yalana meyil, saldirganlik, zihinsel bozukluklar ¢alismalar iizerinde de ayrica dikkatlice durulmalidir.
Cinkii konu insan oldugunda algilarin genel, ortak bir dogruyu temsil etmelerinden kimse emin
olmamalidir.” (Demir vd., 2022:187)

Sizofreni benzeri semptomlar1 olanlar i¢cin Metaverse’iin sundugu Gte evren, ger¢ek hayattan kagmak
isteyenler igin bir giivenli cennet (safe haven) olacaktir. Ote evrenin, bugiin “normal” kabul edilen
insanlarin hayatlarin1 nasil etkileyecegi ise yasanarak goriilecektir. Muhtemel sonug, sanal diinyanin
insanlar1 ¢esitli Olciilerde gerceklerden kopartacagi, sorumluluklarindan uzaklastiracagr ve genel
poplilasyonda hezeyan ve psikotik semptomlarin daha sik goriilmesidir. (Baltas, 2022)

Metaverse’iin, egitim hayatinin neresinde olacagi sorunsali ile ilgili arastirmalara bakildiginda, sanal bir
gergeklik igerisinde bunun da miimkiin olabilecegi 6n goriilmektedir. Unicef’e gére pandemi sebebiyle
uzaktan egitimin diinya iizerinde %91 oraninda kesintiye ugradig: tespit edilmistir. Egitim ve dgretimde
hem O6grenci hem de egitimciler, 2020 yilinin basindan beri uzaktan siirece uyumlanmak zorunda
kalmislardir. Bu anlamda teknolojinin kiiresel boyutta 6nemi biiylik olmustur. Bu baglamda yasam alani
olarak Metaverse ortamlarinda egitim anlayis1 ve siirecin isleyisi hakkinda on goriiler ileri stiriilmektedir.
Metaverse ile tamamen veri ve algoritmalarin diinyasina devredilen miifredat programlarinin giincelligi
miimkiin olabilecektir. Yine son yillarda egitim ve 6gretim sisteminde eglenmeye ve oyunlastirmaya dayali
yontemler, Metaverse’de oyun odakli yaklasimla dikkatleri toplama agisindan kullanilabilecektir. Ayrica
teorik bilginin pratik eylemlerle desteklenebilmesi, bu sanal ortamlarda daha fazla miimkiin goriilmektedir.
(URL 2)

Egitimin yan1 sira turizm de bu ortamda yogun olarak kullanilan bir alan haline gelecektir. Avatarlar
Bakanligin istihdam ettigi ger¢cek insanlar tarafindan seslendirilecek ve turistik mekanlar etrafa
dokunularak gezilebilecektir.

Metaverse’iin toplumsal hayata etkilerini meslek alaninda yansimalari agisindan degerlendirmek gerekirse,
yeni uzmanlik birimlerine ihtiya¢ duyulacagi tahmin edilmektedir. Cok daha fazla beyin giicline ihtiyag
duyulacagi icin Metaverse Arastirma Bilimcisi yeni bir meslek olarak giindeme gelebilecektir. Yine
fikirlerin planlar dahilinde islerlik kazandigin1 hesaba katarsak, Metaverse Planlayicisi olacaktir. Aracilarla
baglantiya gecilen internet tecriibesindeki, giivenlik ve mahremiyete isaret eden gizlilik bakimindan ele
alindiginda meta evrenin giivenlikli ve korumali bir diinya olacagi 6ngoriisii miimkiin degildir. Dolayisiyla
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Metaverse Giivenlik Gorevlisi istthdami kaginilmaz olacaktir. Metaverse Donanim Olusturucu sayesinde,
fiziksel diinya ile tamamen i¢ ice gegen sanal bir diinya koordine edilebilecektir. Metaverse Hikaye
Anlaticist ise bu platforma dahil olan kullaniciy1r ona uygun en iyi kurmaca senaryoya dahil etmek i¢in
secilmis bir edebiyat¢r olabilecektir. Metaverse Mimar1 da yine bu yeni diinyadaki bina ve kullanim
alanlarina sekil vermesi agisindan ihtiya¢ duyulacak mesleki bir isim olacaktir. Metaverse ortaminda
herkesin rahatga yer alabilmesi i¢in bir diger gerekli meslek Metaverse Siber Giivenlik ya da Metaverse
Hukukgusu seklinde de ifade edebilecegimiz, hak ve hukuk savunucusu olacaktir. Tiim bu bilgiler, hem
yeni bir ekonomik sistem olarak hem de toplumsal hayata etkileri agisindan Metaverse ile ilgili 6n
diisiinceleri icermektedir. (URL 3)

Ozellikle Z kusagi ilgilendiren farkh meslek dallar1 goriildiigii iizere bu evrende yer alabilecektir. Meta turist
rehberligi de bu mesleklerden biri olabilecektir. Giindelik kiiltiir ve sanat faaliyetlerinin Metaverse’de yer almasiyla
birlikte NFT eserlerin sergilendigi galerileri, miizeleri gezdirecek nitelikli rehberlere ihtiyag duyulacaktir. Meta
influencerlar da bu sanal ortamda yerlerini alacaklardir. Moda danismanligi da bu evrende gereksinim duyulacak
sektorler arasindadir.

Sonuc¢

Cagin doniisiimiine isaret eden bilgi ve internet teknolojilerindeki devasa gelismeler, toplumsal yapi
lizerinde de 6nemli etkilere sahip olmustur. Internetin kullanilmaya baslanmasi bilgi ve haberlere hizli ve
ucuz maliyetle erisilmesini saglarken, diger yandan kiiresellesmenin yogun bir sekilde yasanmasina sebep
olan, uzaklar1 yakin hale getiren teknoloji sayesinde sosyalizasyon siireci farklilasmaya baslamustir.
Aynilagsmay1 destekleyen yapilagsmalar, sosyal medya platformlar ile yiikselise ge¢mistir. Sanal hayatin
adeta kiiltiirel kodlar olusturmaya baslattigi bu donemin en ileri teknolojisi Metaverse basliginda
konusulmaya baslanmigtir. Artik insanlarin ¢evrimici hareket etmek icin bir ekran ve bagli olacaklari
merkezi bir sistem olmayacaktir. Bir gozliik ve kulaklik sayesinde artirilmis gerceklik platformuna
girebilecek, reel hayatta icinde bulundugu tiim alanlar da dahil olmak {lizere istedigi mekan ve
ayricaliklardan yararlanma firsati bulabilecektir. Bu firsatin olusmasi i¢inde bulunulan cografyanin
teknolojik alt yapist ve ekonomisi ile dogrudan ilgilidir. Cilinkii bu “6te evren” in alansalinda yer almak i¢in
sanal clizdan ve mekana ihtiyag¢ vardir.

Bireylerin sosyo-psikolojik tutumlarinin, mevcut internet teknolojileri ile olumsuz yonde etkilendigi
Metaverse oncesi donemden de anlasilacagi gibi, dijital platformlarda meydana gelen kimlik bunalimlari
ve dahi kimlik insasina yonelik arayislar, Metaverse ile birlikte avatar adi altinda olusan kullanicilar
acisindan tahmin ylriitiilmesini gerektirmektedir. Avatarlar gercek hayattaki kisilikleri temsil edebilecegi
gibi, bireyin hi¢bir sekilde ulasamayacagi bir kimlik ile Metaverse ortaminda bulunabilecegi imkanini
saglamaktadir. Bu kez artirtlmis gercek soz konusudur ve birey belki de bir klavye ile tutundugu yalan
hayattan, tamamen icinde yer aldigi ve sahibi olmadigi bir hayatta, yani Metaverse’de kendini
konumlayabilecektir. Bu anlamda elestirel bir bakis agisiyla yaklastigimizda Metaverse olas1 akil ve ruh
hastaliklarini olusturmak ya da pekistirmek bakimindan tehlikelidir.

Metaverse’lin sosyalizasyon siirecine eslik eden en 6nemli hayati olgular olan egitim alan1 ve meslek
kazanimi1 gibi paydalarda yer alacagina dair 6n goriilere bakildiginda cesitlilik ve yenilikler doguracagi
tahmin edilmektedir. Egitimde pratik uygulamalarin yayginlagsmasi bu ortamlarda daha olasidir. Meslekler
grubunda ise bir¢ok yeni uzmanlik alan1 agilma ihtimalleri vardir.

Internet kullanimi oranlar1 2020 yilinda baslayan ve etkilerini 2021 yilinin sonuna kadar siirdiiren, 2022
yil1 itibariyle ise esnek hayata doniisiin gerceklesmeye baslandigi pandemi sebebiyle, tiim diinyada oransal
olarak artis gostermistir. 2021 yil1 TUIK verilerine gore Tiirkiye’de internete erisim olanagi olan hane oran1
%92’ye ulasmistir. Tiirkiye’de 66 milyon kisi internet, 60 milyon kisi de sosyal medyay1 kullanmaktadir.
(URL 4) Saglik, egitim, ekonomi ve birgok meslek grubunun uzaktan erigimle faaliyet gosterdigi bu donem
Metaverse gecisi igin de onemli bir pratik olarak goriilmektedir. Oyle ki pandemi siireci bitmek iizere
olmasina ragmen, bir¢ok isyeri ve calisanlar islerini uzaktan yiirlitmekte, egitim ve dgretimde her an
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uzaktan bir sekilde devam etmek iizere hazir bulunmaktadir. Bu anlamda karantina hayatinin Metaverse
olusumuna destek oldugunu sdylemek yerinde ve uygun olacaktir. Ancak Metaverse’iin geligimi
kullanicilarin bu yeni evreni ne derece benimseyecekleri ile baglantili olsa da uzmanlarin goriisii otuz yil
icinde tlim diinyanin bu evrenin i¢inde yer alacagi yoniindedir.
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