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Metaeticverse in the Context of the Relationship of
Folk Science and Metaverse

Sacide COBANOGLU B
oz
Emekli Turk Dili Edebiyati .
Ogretmeni, Yazar ve Akademisyen, Iginde bulundugumuz ¢cagda 5.0 Toplum modelini deneyimlenilmekte ve nesnelerin interneti, ara-
Ankara, Turkiye yuzler, blytk veri, robotikler asamalariyla gegilecek 6.0 Toplum déneminin alt yapisi hazirlanmak-

tadir. Bu dénemde gegilecek, yeni ¢evrimici yasam bicimi ise Dijital Blylk Patlama: Metaversel!
olarak adlandiriimaktadir. insanligi prototip avatarlarla gecis yapilacak evrenlerde, stirdiiriilecek-
leri renkli hayatlar, yepyeni deneyimler beklemektedir. Ulkemiz bu degisim ve doniisiim sirecinin
disinda kalmamali, kiiltir metaverse’leri kurarak bu stirece katilmalidir. Dijital teknolojilerin gelisti-
rilmesinde fen bilimlerinin, teknolojilerin bireyler Gizerindeki kiltirel, sosyolojik, psikolojik etkilerini
tespit edilmesinde de sosyal bilimlerin ¢alismalarina ihtiyag vardir. Halkbilimi egitim kapsaminda
kaltlrin tanimy, igerigdi, islevi; kiltirel sondaj, farkh kiltlrleri mukayese, analiz ve sentez konulari
yer almaktadir. Bu bakimdan Kiltlirel ergonomi siirecin yasanacagi bu yeni dijital yapilanmada;
kaltdr icerikli metaverse'ler tasarlamak halkbilimi disiplininin ve halkbilimcilerin arastirma alan-
lari dahilindedir. Tirk Kulttr Metaverse’lerini yapilandiracak egitimli kadroda Turk Halkbilimcilere
biyuk ihtiyag duyulacaktir. Bu calismada Dijital BlyUk Patlama: Metaverse! kavrami, halkbilimsel
bakis acisi dogrultusunda, fen bilimleri ve sosyal bilimlerin senteziyle incelenecektir. Metaverse
(evren Otesi) kavraminin dlinyaya, tlkemize ve Turk Halkbilimcilerine olumlu/olumsuz etkileri aras-
tirilacak, tartisilacaktir. Calismamiz, metaverse’t halkbilimsel bakis agisi dogrultusunda inceleyen
ilk calisma olarak; dijital cagin oyun kuruculugu gorevini Ustlenecek Tirk halkbilimcilerin ulasacak-
lari yeni hedeflere dikkat gekmek amacini tagimaktadir.
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ABSTRACT

The era we are in is the 5.0 Society model. With the internet of things, interfaces and robotics
stages, 6.0 Society is preparing the infrastructure of the period. In this era, the Digital Big Bang:
Metaverse! will happen. In the universes to be passed with avatars, new lives await humanity. Our
Gelis Tarihi/Received: 20112022 country should participate in the process and create cultural metaverses. In this new way of life,
Kabul Tarihi/Accepted: 09.012023 both natural sciences and social sciences are needed. Cultural issues are included in the scope of
folklore education. In this respect, in this structuring where the cultural ergonomics process will
be experienced; It is the duty of folklorists to design metaverses with cultural content. There will
Sorumlu Yazar/Corresponding Author: be a great need for Turkish Folklorists in this staff. In our study, this new concept will be exam-
Ef’ggﬁggc?ﬁe'\‘coog;‘#ogIum@gma” com ined with the synthesis of natural sciences and social sciences from a folklore point of view. The
positive/negative effects of the concept of metaverse (beyond the universe) will be investigated.
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elimizdeki her alet ya bizim emrimizle ya da ihtiya¢ halinde kendi isini icra ediyor; eger .. ozanin ‘kendi baslarina hareket edip tanrilar mec-
lisine girerler’ dedigi Hephaistos'un Ugayaklilari gibi, dokuma tezgahinin mekigi kendiliginden gidip gelse ve lirin mizrabr kendi kendine
calsa, 0o zaman ne usta zanaatkarlar hizmetgiye gereksinim duyar ne de efendiler kilelere” demekte ve kendi basina hareket kabiliyeti olan
henliz adi konulmamis bir yaratimdan bahsetmektedir (Nils 2018: 19). Thomas Hobbes Leviathan’in sunus boliminde, “Yasami birtakim
uzuvlarin deviniminden ibaret sayiyorsak, bunun i¢cimizdeki asli bir aksamdan kaynaklandigini kabul ediyorsak, tiim otomatlarin (saatler
gibi, yaylar ve garklar sayesinde kendi kendine hareket eden motorlar) yapay bir yasami oldugunu neden séylemeyelim? Kalp yerine yay var
demektir, sinirler yerine sicimler vardir, eklemler yerine bedeni hareket ettiren sey carklardir..” demektedir (Hobbes, 2020: 17). icatlariyla
yasadigi ¢agin her zaman ¢ok ilerisinde olan Leonardo Da Vinci de 1495 yilinda sévalye bigiminde bir robot tasarimi gizmistir.

Uygarlik tarihi iginde yol alarak glinimtize ulasan insanlik artik lgayakli sandalyeleri gezdirmesi igin altin refakatgilere gerek duyma-
maktadir nitekim saatler gibi, yaylar ve ¢arklar sayesinde kendi kendine hareket eden otomatlarin, motorlarin hepsini bir araya getirmis
ve kendine benzer canlilar yaratmaya, yarattiklarinin tiirevini almaya baslamistir. Once hayatini kolaylastirmak igin yaratimlari yapmis
sonra bu yaratimlara kendi 6zelliklerini ytkleyerek onlari kendi kendine hareket eden (icayakli sandalyeler benzetmesinde oldugu gibi 3D
yazilimlara, yapay zekalara dontstlrmus, tiretmis, kendisine de onlarin refakatgisi olma rolini bigmistir. Artik ginimUz insani homo
sapiens tlrU, tek bir gezegende yagsamaya mahkim olmak istememekte yeni gezegenlere ulagsmak istemektedir. Boylelikle insanlik
21. ylzyilin ilk ceyreginde, yarattigi teknolojiyle birlikte galaksiler arasinda yolculuk yapmanin hatta yerinden hi¢ kipirdamadan yepyeni
evrenlere ulasmanin yolunu kesfetmis ve bu yeni kesfin adini koymustur: Dijital blytk patlama: Metaverse!

Gelisen teknolojiyle ulasilan metaverse cevrimici yasam bigimi ile baslayacak bu dedisim sireci bitiin diinyada ve tlkemizde hem
toplumsal yasantinin blyik 6l¢lide degismesine neden olacak hem de yeni mesleklerin ortaya ¢ikmasina kaynaklik edecektir. Ulagilan
teknolojinin getirisi, birgok etik sorunuyla karsi karsiya kalan diinyanin, mevcut etik sorunlarina eklenen yeni etik sorunlarini gézmeye
calisacagi kaginilmaz gorilmektedir. Bu dedisim ve donlislim strecine tlkemizin Kiltlr Metaverse’leri kurarak katilmasi gerekmektedir.
Metaverse yapilanmalarinda dijital teknolojilerin gelistirilmesi icin fen bilimlerinin galismalarina, s6z konusu teknolojilerin bireyler tize-
rindeki kilttrel, sosyolojik ve psikolojik etkilerini tespit etmek, bu etkilerin olumsuzluklarini en dislk seviyeye indirmek icin de sosyal
bilimlerin calismalarina ihtiyag vardir. Halkbilimi egitim kapsaminda; kiltirin tanimi, igeridi, islevi; kiltirel sondaj, farkh kiltirleri muka-
yese, analiz ve sentez konulari yer almaktadir. Bitln dinyanin kiltlrel ergonomiye uyum sireci yagsayacag! yeni dijital yapilanmada;
kaltdr icerikli evrenler tasarlamak ve evrenlerarasi kilttrel baglantilar olusturmak, bunlari hayata gecgirmek halkbilimi disiplininin ve
halkbilimcilerin arastirma alanlari dahilindedir. Turk Kiltlr Metaverse’lerini yapilandiracak egitimli kadroda Turk Halkbilimcilere biytk
ihtiyag duyulacaktir.

insanlik; kendi dzge, biricik yasantisinin disinda yiizlerce yasantiyi deneyimleyebilecegdi bu yeni kesfin verdigi heyecanla ayaklarinin altina
serilen renkli diinyalarin tadini gikartmanin, deneyimleyebilme imkanina kavustugdu, yizlerce yasantiyr ayni anda surebilecek olmanin
ayricalikli ruh haliyle Gilgamig'tan beri aradi§ 6limsiizlii§e avatarlariyla, dijital kayitlariyla kavusacaginin ayirdina varmaktadir. insan-
li§in uygarlik tarihi boyunca geride biraktigi ayak izlerinin, dijital ayak izlerine dontistigd, homo sapiens tirlintn dedisim ve donlisim
gecirerek mega human dijitale evrildigi bu tarihi stirece taniklik eden genc Tirk halkbilimcilerin kiltlr metaverse’lerini kurarken mev-
cut etik problemlerine yenilerinin eklenmesine seyirci kalmamak igin; Tirk kdltiir ergonomisi baglaminda, Halkbilimsel Metaetik Kuram
dogrultusunda, Dede Korkut etik kodunun evrensel gostergelerinden yola gikarak ulasilan, dijitallesmenin etik diizlemini olusturacak
kapsamli ve bltilnleyici bir etik felsefesi (etik anlayis)/halk felsefesi (diinya goriisi) olarak tanimladigimiz Metaetikverse dogrultusunda
yol almalari, metaverse’lin etik diizlemini yapilandirmak bakimindan 6nem arz etmektedir.

Fen bilimlerinde yasanan hemen hemen her teknolojik gelisimin sosyal bilimlerde bir agilimi; fen bilimleriyle ulasilan neredeyse her
teknolojik bulgunun sosyal bilimlerin arastirma alanina giren sonuglari olur. Bu durum kaginilmazdir; ¢linkl insan hem fiziki hem de
duygusal yapisiyla bir bitlindir. Sosyal bilimlerden bagimsiz bir fen bilimi; fen bilimlerinden bagimsiz bir sosyal bilim distnilmesi
mmkin degildir. Bu noktada insanligin yasayacagdi Dijital Bliylik Patlama: Metaverse aslinda John Hickin ruh yapma (soul making) teo-
risiyle benzerlik gostermektedir. Hick (1985); insanin evrimini tamamlamamis bir canl grubu oldugunu ve evrenin insanin evrimleserek
mikemmellesmesi igin ona her tirll imkani sundugunu sdylemekte insanin evrimlestigi her asamada mikemmellesebilme 6zelligine
sahip bir varlik oldugunu, insanin alt yapisinda bu evrimsel gelisimde, mikemmele ulasabilecek unsurlari tagidigini, bu sebeple kendi 6z
iradesi ve kendi 6z segimleriyle evrim agsamalarini tamamlayacagini dile getirmektedir. insanligin gegirdigi asamalar, Hick'in tespitinin
dogrulugunun gostergesi durumundadir (Cobanoglu, 2021b: 1347).

Bu calismada uygarlidin uzak gegmisinden bugtine hem fen bilimlerinde hem de sosyal bilimlerde kat edilen uzun yolun vardigi son
nokta Metaverse (evren oOtesi) kavrami, halkbilimsel bakis agisiyla incelenecektir. Bu yepyeni olgunun hem diinyaya hem de tlkemize
ve Ulkemizin Turk Halkbilimcilerine etkisi arastirilacak, tartigilacaktir. Calismamiz metaverse’l halkbilimsel bakis agisiyla inceleyen ilk
calisma olup dijital gagin oyun kurucusu Turk halkbilimcilerin ulagsacaklari yeni hedeflere dikkat gekmek amacini tagimaktadir.

Metaverse Nedir?

Dinyanin buyuk bir degisim donemine girdigi su glinlerde yeni bir evren ile tanisiimaktadir. Bu yeni evren Dijital Bliyik Patlama: Meta-
verse olarak tanimlanmaktadir. Sézciik, Yunanca sonrasi/étesi anlamina gelen askinlik bildiren meta 6n eki ile ingilizce evren anlamini
taslyan universe sozciklerinin birlestirilmesi ile elde edilmistir ve evren Gtesi anlamini tagimaktadir. Metaverse (evren Otesi) sozcigu,
yuklendigi anlam itibariyle bir sézclik olmaktan 6te bir kavrami temsil etmektedir. Metaverse kavrami; onlarca olguyu isarete eden farkli
dijital dinyalarin birlestirilmesi yoluyla olusturulan kolektif bir sanal paylagim alani, iginde birbirinden farkli tiim dijital diinyalari bulun-
durabilen kurgusal bir evrendir. Metaverse kavrami insanlara sanal gergeklik (SG) ortami sunmaktadir. Bu sanal gerceklik arttiriimis sanal
gercekliktir. Metaverse bu gorsellestirme teknolojilerini yapay zeka destegi sunarak blokzinciri altyapisi tzerinde birlestirmekte ve baska
bir boyuta tagimaktadir (Altun, 2021: 167). Kullanicilar, basa takilan bir ekran araciligiyla kendilerini temsil eden avatarlari vasitasiyla bu
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alternatif sanal diinyada gezmek, eglenmek, aligveris yapmak, calismak, sosyallesmek, egitim gormek ya da egitim vermek gibi birbirin-
den farkli birgok etkinligi deneyimleyerek gerceklestirebilmektedirler. Bu arttirilmis gergeklikle olusturulmus t¢ boyutlu sanat ortamda
kullanicilarin avatarlari, hareket edebilmekte ve diger kullanicilarla iletisime gegebilmektedir. Su an kullaniimakta olan sosyal medyanin
bir sonraki formu ve birgok yeni teknolojiyi entegre eden yeni bir internet uygulamasi olarak kabul edilen metaverse (Ning ve ark.: 2021);
kullanicilarinin ekranlardaki dijital 6gelerin icinde bulunabilmelerini ve orada gercek yasamda oldugu gibi hareket edebilmelerini, davra-
nis gosterebilmelerini saglamak suretiyle yasamimizda, iliskilerimizde hatta fizyolojimizde bile kokli degisikliklere yol agma potansiye-
line sahip goriinmektedir (Altun, 2021: 167).

Bu sebeple metaverse (Duan ve ark.: 2021) siber uzaydaki dijital bliylk patlama olarak betimlenmektedir. Kullanicilarin avatarlar araci-
ligiyla etkilesime gegilebilen t¢ boyutlu sanal alani kapsayan yeni nesil bir internettir. Ticaret ve eglencenin 6tesinde bir var olus, her ne
kadar sanal da olsa topluluklar yaratmaya olanak taniyan bir konsepttir (Kus, 2021: 247).

Metaverse ilk olarak Neal Stephenson (1992) tarafindan Snow Crash isimli distopik bilim kurgu romaninda kullaniimistir. Stephenson
romaninda, bireylerin farkli sanal teknolojiler araciligiyla hem birbirleriyle hem de gevreleriyle Ug boyutlu fiziksel etkilesime girebilecek-
leri sanal bir gergekligi tanimlamaktadir. Metaverse'lin ilk kez konu edildigi Snow Crash romaninin ardindan daha birgok romana ve filme
konu edilmigtir. Ornegin; Ready Player One, Avatar, Gattaca, Otherland, Altered Carbon, Surrogates, Never Let Me Go, Dune, Zehra'nin
Gozleri, Lucy, Matrix filmlerini metaverse’lin konu edildigi filmlerden bazilaridir.

Metaverse’'lin diinya giindemine oturmasi ise Facebookun sahibi Mark Zuckerbergin, 28 Ekim 2021 tarihinde dizenledigi Facebook
Connect 2021 toplantisinda, Metaverse Evrenini tanitmasi, sirketlerini Meta isimli bir ¢ati firmada birlestirecegini, metaverse alanina on
milyar dolar tutarinda yatirim yapacagini yani sira metaverse’in alt yapisini ingsa etmek igin Avrupa’dan on bin mihendisi ise alacagini
agiklamasiyla gergeklesmis ve sozclik Google Trendse gore en fazla aranan sozctklerden biri haline gelmistir. Zuckerberg, metaverse’u;
sosyal teknolojinin sinirlarini sonsuzluga genisletmesi olarak tanimlamaktadir (Zuckerberg; Heath, 2021).

Yeni yapilanmakta olan bu dijital dlinyada tek bir metaverse’lin varligi s6z konusu degildir. Bu sanal diinya; bireylerin, kurumlarin istek-
leri dogrultusunda kendilerine ait bir metaverse kurabilecekleri sekilde tasarlanmaktadir. Bu sebeple bu yeni diinyanin bireyselligi on
plana gikaracagi sdylemler arasinda yer almaktadir. Meta evren; gevrimici bir 3D diinya konsepti olarak ¢ok sayida diinyayi bir araya
getirmektedir. Kullanicilarin galismasina, oyun oynamasina, sosyallesmesine firsat verilecek, evrenler arasi gecis saglanabilecek ve her
evrende ortak olarak kullanilabilecek kripto paralar vasitasiyla aligveris yapilabilecektir. Dijital sanal bir dlinyayi niteleyen metaverse'de
kullanilacak para benzeri blockchain uygulamalari halihazirda mevcuttur. Bu paralar ve internette yapilan isler, insanlara geginmelerine
imkan taniyacak gelirler sunmaktadir.

Metaverse tanitilirken ticari boyutunun yaninda kiltlrel olanaklari, konserler ve sergilerle tanitilmis yani sira farkl kiltir ve sanat etkin-
likleri orneklenmistir. Milyonlarca kisiye seslenebilme olanagina sahip bir platform seklinde diizenlendigi icin kiltlr ve sanat faaliyet-
lerinin giderek artacagi, diinya ¢apinda etkinliklerin diizenlenecedi bilgisi verilmektedir. Metaverse’den bahsedilirken en ¢ok alti gizilen
mevzu; irk, din, dil, cinsiyet 6zelliklerinin dGnemini kaybedecegi iddiasidir. Devletler kendi Ulkelerini sanal platformlara tagiyacaklar ve
kurduklari sanal platformlarda vatandaslik talep eden avatarlara vatandaslik verecekler ve avatarlar boylece istedikleri devletin uyruguna
herhangi bir irk, din, dil, cinsiyet ayrimina ugramadan gecebileceklerdir.

Metaverse'U; su anki kosullarda VR gozlikleriyle fakat cok kisa bir zamanda goze takilan lensler ve sinir sistemine baglanan duyu aktarimi
saglayacak giyilebilir internet ile gelismis teknolojilerin es zamanli olarak kullanildidi, irk, din, dil, cinsiyet, fiziksel engellilik gibi farklilik-
larin dnemini yitirmesinin hedeflendigi siber toplumsal bir diizlem, hem kdiltlirel hem de ekonomik Uretimin yapilabilecegi ve is birlik-
leri icin yeni firsatlar yaratacak yeni bir anlam dlinyasi; glindelik yasamdaki aligveris, ticaret, egitim, arkadas toplantilari, is toplantilari,
konserler, aile ziyaretleri, oyunlar yani sira dini, mistik, metafizik, new age alanlardaki faaliyetlerin tamamini karsilayacak, bu faaliyetlerin
her yonuyle alternatif sanal bir yasama tasinmasini saglayacak bir platform olarak tanimlamak ve bittin bilimkurgu hayallerinin hayata
gecirildigi, insanlarin dijital kimlikleri ve avatarlari yoluyla birbirleriyle etkilesim icinde olacaklari, internetin sanal dliinyaya evrilmesini
saglayan bir ote dlinya olarak tasarlandigini séylemek mimkindir (Cobanoglu, 2022a: 30-32).

Bliyiik Dijital Patlama: Metaverse’de Tiirkiye’nin Yeri

Gagimizin dijital bliylk patlamasi olarak adlandirilan metaverse, web 2'den (iki boyutlu) web 3’e (U¢ boyutlu) gegisin en buylk katalizori
olarak nitelendirilmektedir. Artik internet teknolojileri li¢ boyutlu bir evrene taginacak ve insanlar avatarlariyla arttirilmis gergeklikte
sosyalleseceklerdir. 1990’ yillardan beri bilgisayar oyunlariyla insanlara sunulun dijital evren, Covid19 pandemisinde diinya ¢apinda hig
ulagsmadigi kadar kullanim yogunluguna ulasmis, yeni bir yasam bicimi olarak adlandirilan ¢evrimici hayata evrilme asamasina gecilmis-
tir. Dinya ¢apinda New York Times ve Washington Post gazeteleri basta olmak tzere, Ulkemizde Hdrriyet, Milliyet, Sabah gibi dnde gelen
medya kuruluslari, internette gesitli web siteleri, metaverse konulu haberler yayinlamaktadir.

Epic Games, Microsoft, Meta (Facebook), SK Telecoma gibi blyUk sirketler Visa NFT rlnler ve yatinmlariyla, Metaverse diinyalari insa
etmekte yani sira Louis Vuitton, Dolce & Gabbana, Channel, Burberry, Gucci, Zara, H&M, Adidas gibi UnlU giyim markalari metaverse
platformlarinda magdazalar agtiklarini duyurmaktadirlar. Just do it! sloganiyla diinya pazarlarinda yer alan Nike, NTF ayakkabi treten bir
metaverse sirketini satin almis ve sanal diinya slogani olarak “Ben ayakkabisiz y(r(iriim ama avatarim asla!” sloganini kullanacagini agik-
lamistir. Adidas, Bored Ape Yacht Club, Punks Comic ve Gmoney bir araya gelerek metaverse diinyasina adim atmis ve Into the Metaverse
adli bir NFT serisi baglattiklarini, bu seri ile NFT sahiplerinin 6zel trinleri indirimli satin alabileceklerini duyurmuslardir. Liks markalar
icin yeni bir pazar haline dénlsen platform, kullanicilarinin talep edecegi, onlarin isteklerine uygun dijital Grlnler Gretmekte gergek
Urtnlerden ¢ok daha pahaliya sattiklari NFT Griinleriyle mevcut tiketim kiltiridnG perginlerken yani sira yeni bir tiiketim deneyimi yarat-
makta ve yeni bir tiiketim modeli olusturmaktadirlar. Bir kisim kullanici gergek yasamdaki tliketim kdltlrlerini, marka fanatizmlerini,
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etkilendikleri moda akimlarini sanal yasama tagimakta, bu yasamda da konforu elden birakmamak adina Gnli markalarin NFT’lerine
yUkli miktarlar 6demekte, bir kisim kullanici ise ancak sanal bir evrende kendi ekonomik gelirine uygun olarak birtakim likslere sahip
olabilecegi distincesiyle ideal benligini, bu yeni evrildigi hayatinda kurgulamak Gizere hareket etmektedir (Cobanoglu, 2022a: 37-38).

Facebook’'un giindeme getirerek insanlarin ilgisini gektigi bu yeni kavram Uzerine Microsoft, Google gibi firmalar kendi metaverse’lerini
tasarlamaya (Bersin: 2021; Truly: 2022), bir¢ok tilke metaverse’lerii¢in konsorsiyumlar kurmaya baglamig (Kim: 2021) ve Giiney Kore bas-
kenti Seul’lin metaverse platformunun 2022 yilinin sonunda faaliyete gegecegdini agiklamistir yani sira Nike ve Adidas gibi GnlG firmalar
(Lawler: 2021; Aouf: 2021) metaverse kuramina uygun dijital igerikler hazirlamakta ve metaverse platformlarindan sanal arsalar satin
almaktadirlar (Altun, 2021: 167).

Diinyada yasanan bu hareketlilik beraberinde metaverse ile ilgili kripto paralarin satisina blyuk bir artis getirmistir. Apple, Google, Mic-
rosoft, Roblox, Tiktok, Nvidia, Epic Games gibi sirketler; Coca-Cola, Visa, Burberry, Gucci gibi markalar metaverse’e blyuk yatirim yapan
sirketlerin basinda gelirken Decentraland, The Sandbox gibi firmalar da kripto paralarin ve sifreleme teknolojisinin kullanildidi sanal
evrenleri yaratmakta ve biyUk bir hizla kullanima agmaktadirlar. Metaverse'de satisa gikarilan arsalar, insanlar tarafindan biyUk talepler
gormektedir.

Ulkemizde metaverse tipki diinyada oldugu gibi yeni yayginlasmaya baslayan ve anlasilmaya calisilan bir kavramdir. Fakat tilkemizde
diinya Ulkelerinden farkli olarak gegmisten beri getirdigimiz yatirim anlayisi n plana ¢ikmis ve Tirkiye, metaverse adinin duyulmaya
baslandi§i andan itibaren bu yeni evrende satin alinan arsalarin ileride kazang saglayacagi distlincesiyle metaverse’den arsa alimina bas-
lanmistir. Ornedin OVR Turkiye'deki metaverse kullanicilarinin akinina ugramistir. OVD'de gercek cografyalar, sanal parsellere ayrilarak/
boélinerek satilmaktadir. Sosyal medyada paylasilan verilere bakildiginda OVR’de arazi alimi yapan kullanicilarin ezici bir Gstinlikle Ttrki-
ye'de yasayan kullanicilar oldugu goriilmektedir. Ulkemiz metaverse’de satisa gikarilan istanbul arsalarini, en cok satin alan ilke olarak ilk
siralara tirmanmistir. Bu dikkat edilmesi gereken bir husustur. Yapilan satiglarda hentiz mulkiyet haklari konusunda bir yasal diizenleme
olmadigi icin yasanabilecek olasi problemler s6z konusudur.

Cumhurbaskani Recep Tayyip Erdodan, 21 Mart 2022 tarihinde ATO Congresium’da diizenlenen Forum Metaverse toplantisinda, meta-
verse’nin 6nemine deginmis ve gelecedin onu tasarlayana ait olacagina ve teknolojik altyapiyla gizilecegine dikkat gcekerek 6nimiz-
deki dénemi dijital seferberlik dénemi olarak ilan etmistir. Cumhurbagkani tlkemizin potansiyelinin, kendi silikon vadisini olusturacak
dizeyde oldugunu dile getirmis ve bu alandaki caligmalara kaynak ve vakit ayiracak yatirimcilara, genglere ihtiyacimiz oldugunu belir-
terek dijital alanda da yerli ve milli ayaklar Gzerinde durulmasi gerektigini aksi taktirde kolelikle karsi karsiya kalinacagini, dijital diinyada
da asil olanin kendi tlkemiz oldugunu ve 6zgln yaziimlarimizi gelistirmeden kafamizi yastiga, huzuru kalple koyamayacagimizi ifade
etmistir (En Son Haber, 2022).

Bir Tlrk yazilim sirketi olan RoofStacks yazilim sirketi, gelistirdigi GoArt metaverse platformunda, diinyanin ilk metaverse kenti olarak
Harput'u insa etmistir. Haber, basinda: “Binlerce yillik tarihi ve kultirel mirasiyla agik hava mizesi konumunda olan ve 2018 yilinda
Unesco Dlinya Gegici Miras Listesine alinan Harput, diinyanin ilk Metaverse kenti ilan edildi” baghgiyla duyurulmus ve metaverse pro-
jesini gelistirmeye baslayan Roof Stacks sirketinin kurucusu ve CEO’su Burak Soylunun gegtigimiz yil Harput'ta Arttirilmis gerceklik
tabanl metaverse uygulamasini hayata gegirdigi ifade edilmistir. Burak Soylu, konuyla ilgili olarak yaptigi agiklamada, Turkiye'nin tek-
noloji alaninda artik yeni bir ulusal kimlige sahip oldugunu belirtmekte, “Evrensel olmadan milli fayda saglayamayiz. Turkiye, yakin gele-
cekte diinyanin en biiylik 10 teknoloji sirketinden birini ¢ikarabilecek giigte bir tilke. Biz de bu hedefigin galigiyoruz ve oyun kurucu olmak
istiyoruz” demektedir. Aciklamada GoArt’in bu anlamda énemli bir milli kazanim oldugunu, yakin gelecekte G7 Ulkeleri yerine meta
evrende M7 Ulkelerinin konusalacagdi ve Turkiye'nin o aktdrlerden biri olacagi belirtiimekte, dijital diinyada icerik Gretmenin énemine
deginilerek icat ¢cikarma sozinin aksine icat ¢ikarmak ve bunu diinyaya ihrag etmek gerektigi yani sira Tlrkiye’nin bunu yapacak insan
kaynaklari gtictine sahip oldugu dile getirilmektedir (Elazi§ Hakimiyet, 2022).

Anadolu Kultirel Girigsimcilik'in yapilandirdi§i Tour-key kultlrel miras alanlarini dijital diinyaya tasimis ve metaverse faaliyetlerinin alt
yapisini tamamlamistir.

Tour-key, tUlkemizin tarihi ve kiltirel anlamda 6nem arz eden alanlarini, miize ve dren yerlerini, sanal gergeklik ve artiriimis gergeklik tek-
nolojilerini kullanarak kullanicilarini daha zengin icerikler ve deneyimlerle bulusturmayi amaclamistir. Sanal rehber, gezilen yerleri 360
derece deneyimleme imkani vermektedir. Yani sira yapilan sanal turlarda, tarihi olaylar anlatildiginda, bu olaylarin zamanda geri giderek
deneyimlenmesi biiyUk birimkan olarak sunulmaktadir. Degerli bazi objelerin ya da yapilarin da arttiriimis gergeklikle 3D boyutuyla ince-
lenmesi mimkin olmaktadir. Yeni nesil dijital mizecilik platformu aktif hale getirilmistir. Tour-key hediyelik paketleri hazirlanmig, 6ren
yerlerindeki magazalarda, mizelerde, 6zellikle Agikhava Mizelerinde 6rnegin; Topkapi Sarayi Mizesi, Ayasofya Mizesi, Géreme Acgikhava
Mizesi ve istanbul Arkeoloji Miizesi'nde satisa sunulmustur. Boylece kiiltiirel miras alanlari dijital diinyada deneyimlebilir hale gelmistir
(Turizm GUNlUgUu, Etiket Tour-key, 2022).

Farkh Ulkelerde ve farkli ticari sektorlerde basglayan bu hazirliklar, metaverse’lin gergek hayatin simule edilmesinin 6tesinde, gergekles-
tirilemeyen tiim hayallerin gerceklestirilebilecegi dijital evrenler biitiinii olarak yenilikler ve firsatlar sunacaginin habercisidir. Ulkemizde
yeni teknolojileri kullanabilen, gelistirebilen, strdirilebirligini sadlayabilen, kiltir metaverse’leri yapilandirabilecek ve yeni meslekleri
icra edebilecek yetismis insan glicline sahip olmak igin toplumun tim kesimlerinde ortak yapilanma hamlesi baslatiimasi gerekmek-
tedir. Bu baglamda akademi, bu degisim ve donlisim sirecinde en dnemli gorevi Ustelenmesi gereken kurumdur. Turkiye bilgisayar
mihendislerinin, bilgisayar programcilarinin, bilgisayar analistlerinin, yazilim gelistiricilerinin, web tasarimcilarinin, veri analizcilerinin,
teknik ressamlarinin; halkbilimcilerinin, sosyologlarinin, psikologlarinin, antropologlarinin, tarihgilerinin, sanat tarihgilerinin, etnologla-
rinin, ekolojistlerinin hem fen hem sosyal bilimler alanlarinda yetismis, dinamik insan gliclinG bir araya getirmeli ve bu yepyeni evrenin
kurulus asamasinda, 6grenilenlerin hayata gegirilmesine zemin hazirlamall, kiiltir metaverse’lerinin kurulmasi saglamalidir.
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Fen Bilimlerindeki Bulgularin Sosyal Bilimlerdeki A¢ilimlari Baglaminda Metaverse

Fen bilimlerinde yasanan hemen hemen her teknolojik gelisimin, ortaya konan her kuramin sosyal bilimlerde bir agilimi; fen bilimleriyle
ulasilan neredeyse her teknolojik bulgunun sosyal bilimlerin arastirma alanina giren sonuglari vardir. Fen bilimlerinin bulgulari olarak bili-
nen tUm bulgular sosyal bilimlerde bir karsilik bulmus, kullaniimistir. Cagimizin dijital blylk patlamasi olarak isimlendirilen metaverse
gevrimici hayati da fen bilimlerinin bulgularindan biridir fakat bu bulgunun da sosyal bilimlerde agilimi olacagi géz ardi edilmemelidir.
Henlz gelistirilme agsamasinda olan metaverse diger bulgulardan farkli olarak hem fen bilimlerinin hem de sosyal bilimlerin arastirma
alanina girmektedir ve iki bilim dalinin disiplinler arasi galismalarini zorunlu kilan bir yapiya sahiptir.

GUnUmuzde fen bilimleri ve sosyal bilimler arasinda yasanan bu ikilemin 17. ylizyillda da yasanmis oldugu gortlmektedir. 17. ylzyilda,
sadece doga bilimleriyle ilgilenilmisg, kesin ve gergek bilgiye ulasma yolunun bu sekilde mimkin olacagi inanciyla hareket edilmistir. Bu
goruslere sahip olan bilim insanlarindan en 6nemlisi Descartestir. Descartes tarihin ilging ve 6gretici bir alan olmakla birlikte doga bilim-
leri gibi nitelikli bilgiye ulagsmayi saglayamayacagini, bu nedenle tarihin bir bilgi disiplini olamayacagini sdylemistir. Buna karsilik Giam-
battista Vico (1668-1744), Kartezyencilerin fizik ve matematik bilimlerinin rolinl abarttiklarini, tarih ve toplum bilgisinin olanakliligini
goz ardi ettiklerini sdyleyerek Descartes yonteminin bilimlerdeki egemenligine karsi ¢ikmis ve Yeni Bilim adini verdigi sosyal bilimlerin
hem tanimini hem de tasnifini yapmistir (Freund, 1997: 8).

17. ylzyilda fen bilimlerinin 6zellikle matematik alaninin egemenligi dogrultusunda yapilandirilan bitinleyicilikten uzak bilim anlayisi
Yeni Bilim kavramini ortaya atan Vico sayesinde telafi edilmis ve sosyal bilimlerin ©nemi ortaya konmustur. Fen bilimleri ve sosyal bilim-
lerin galigma yontemleri birbirinden farkli olmakla birlikte ilgilendikleri alanlar; insan, insanin yasadigi diinya ve insanin icinde bulundugu
evrendir. Bu sebeple bir olgu Uzerine gelistirilen paradigmanin bu iki alandan bagimsiz olmasi mimkin degildir. Fen bilimlerinin bulgu-
lari sosyal bilimlerde felsefe, sosyoloji, psikoloji disiplinlerinde yanki bulmustur. Bu anlamda fen bilimleri alaninda teknolojik bir gelisme
olarak kabul edilen gagimizin bliylik patlamasi metaverse’iin, sosyal bilimlerdeki agiliminin genis yankilar olusturacagr mutlak gortilmek-
tedir. Bu 6ngoriyd fizik alaninin konusu olan kuantum fizigi ile sosyal bilimler iliskisi baglaminda ele alarak gegmise dayali 6rneklerle
incelemek mimkindur.

Kuantum Fizigi ile Sosyal Bilimlerdeki Diisiince Akimlarinin iliskisi: GCagimizin bilyiik patlamasi metaverse ile ilgili elestirilerde, meta-
verse’lin insanin 6zgir iradesine getirilen bir sinirlama oldugu iddiasi siklikla dillendirilmektedir. Kuantum fizigi galigmalariyla elde edilen
yeni bulgularin sosyal bilimlerdeki acilimina bakildiginda kuantum fiziginin 6zgUr irade konusuda genis bir perspektifte ele alindigi gordl-
mektedir. Sartre’nin varolusculuk felsefesi kuantum fiziginin diinyayi algilayista yaptigi degisiklige isaret etmektedir. Sartre’in varolusgu
felsefesinin yapi tasi varolus 6zden énce gelir ilkesidir. Kuantum fiziginin belirsizlik ilkesinin Sartre’'in bu ilkesi tGzerinde etkili oldugu
dislnUlmektedir. Sartre felsefesini anlatirken indeterminist bir yaklagsimi benimseyerek 6zgir iradeye yer agmaktadir. Bu anlamda
Kopenhag yorumu ise insan beyninde ve maddi evrende objektif olasiliklarin varligina isaret etmekte fakat 6zglr iradenin varligini da
asla reddetmemektedir. Yani sira belirsizlik ilkesinde insan unsuru 6n plana gikartilmakta ve kuantum mekaniginin insan etkenine gore
anlam kazandigini vurgulamaktadir (Durgun, 2015: 172-173). Kuantum teorisinin Kopenhag yorumunda olasiliklarin varliginin kabul edil-
mesi disturu da insanin 6zglr iradesinin varliginin kabul edilmesi olarak Sartre’in varolusguluk felsefesinde yer almistir.

Kuantum Fiziginin Cift Yarik Deneyi, Schrédinger’in Kedisi Diisiince Deneyi ile Sosyal Bilimler iligkisi: Yine kuantum mekanigi kap-
saminda gergeklestirilen ¢ift yarik deneyi ve Schrodinger’in kedisi diistince deneyi baglaminda, kuantum dinyasinin belirlenemezlik
ilkesi sosyal bilimlerde 6zglr irade baglaminda ele alinmakta ve iki boyutlu bir tartismanin zeminini hazirlamaktadir. Tartismanin birinci
boyutu, evreni yaratan bir Tanr’'nin olmadigi kabuliinden yola ¢ikmaktadir. Tanr’'nin olmadigi bdylesi bir durumda, doda kendi isleyisi
icinde iki sekilde hareket etmek durumundadir. Doganin bu hareketi nedensellige bagh olabilir ya da olmayabilir. S6z konusu tartisma-
nin ikinci boyutuysa evreni yaratan bir Tanri’nin oldugu kabuliinden yola gikmaktadir. Tanr’nin varligi durumunda Tanri evreni yasalarla
kusatmistir. Bu durumda nedensellik belli kademelerde olmalidir. Fakat boyle kademeli bir nedensellik iginde insanin 6zglr iradesinin
varhi§indan soz edilemeyecektir (Seker; Cilingir, 2021: 114).

Kuantum Fiziginin Siiper Determinizm Yorumu ile Sosyal Bilimler iligkisi: Fen bilimlerinin bulgularinin sosyal bilimlerdeki agilimlarina
kuantum fiziginin slper determinizm yorumu baglaminda bakildiginda 6zgur iradenin iki farkli gorisle ele alindigi gorilmektedir. Stiper
determinizm kurami; blyik patlamadan 6nce bir arada olan atom alti pargaciklarin davranis modellerinin kendilerinde kayitli olmasinin,
patlamadan sonra ayri distiklerinde ayni davranigi sergilemelerinin baslica nedeni oldugunu iddia etmektedir. Bu bakis agisindan yola
cikilarak atomlardan olusan insanlarin da zihinlerinde daha énceden depolanmis bilgiye gore hareket ettikleri ve kararlarini 6zgur ira-
deleriyle alamadiklari sonucuna varmaktadir. Bu durumda ortaya iki soru ¢ikmaktadir: insan ézgdir iradesiyle karar aldigini zannederken
aslinda bir mutlak iradeye gére mi davranmaktadir? ve Ozgir irade aslinda mutlak bir irade midir? Siiper determinizmde makro ve mikro
evren bulunmaktadir. Bu evren tasarimlari tasavvuf felsefesinin Ne varsa dlemde o vardir &demde nermesini gagristirmaktadir. Birbirine
dolanik atom alti pargaciklar fikri, Tanr’nin insanlarin her birine kendi nurundan Uflemesi ve bitln insanlarin Tanri'dan bir parga oldugu
fikriyle 6rtlismekte; atom alti pargaciklarin birbirleriyle iligkileri ise okyanusta bir kelebek kanat ¢irpsa kutuplarda firtina ¢ikar s6zinU
dogrulamaktadir. Sosyal bilimlerde bu iki farkl géris dogrultusunda distince Gretimi devam ederken Stephan Hawking su sozleri adeta
tartismaya son noktay koymustur: Viicut ve beyin fiziksel maddelerden meydana gelmistir, akil bu maddelerin silrekli dedisen halidir.
Vicutlarimiz donanim, akillarimiz yazihmdir” (Hawking, Grand Desing, 2014).

Fen bilimlerinin konuya dair ¢ikarimlari ve bulgulari sosyal bilimlerde farkl fikirler olarak viicut bulmus ve bu fikirlerin savunuldugu
bilimkurgu romanlari ve filmleri yayinlanmaya baslamistir. Bunlardan en dnemlisi Matrix serisidir. Serinin sonuncu filmi Matrix 4'te, filmin
kahramanlarindan Merovingian’'in: Segcenek bir ilizyondur zaten ve sen ne yapman gerektigini bilirsin s6zlyle stper determinizmin des-
teklendigi bir yoruma rastlanmaktadir. Fakat ayni anda filmin baskahramani Neo’'nun: Acaba bizler yalnizca gerekeni yapan algoritmalar
miyiz? Peki programlarimizdan kurtulabilmemizin bir yolu yok mu? sozleriyle 6zglr iradeye kavusmak igin verilmek istenen savasin dile
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getirildigi gorilmektedir. Ozgir iradenin sosyal bilimlerdeki farkli agilimlari kuskusuz metaverse'de felsefi bir platform olugturmayacak-
tir, platformlar s6z konusu metaverse’lin kurucusu tarafindan belirlenecektir. Bu noktada metaverse’lin kurucusunun yarattigi diinyaya
konuk olan avatarlar, kurucunun 6zglr iradesiyle belirledigi secenekler arasindan, kendi 6zglir iradeleriyle secim yapacaklardir (Coba-
noglu, 2022a: 116-120).

Kuantum Fiziginin Paralel/Goklu Evrenler Kurami ile Sosyal Bilimler iligkisi: Fen bilimlerinin bulgularinin sosyal bilimlerdeki agilim-
larina, Hugh Everet’in evrenin kendisinin ve igindeki her seyin bir dalga fonksiyonu oldugunu iddia ettigi Paralel/Coklu Evrenler Kurami
baglaminda bakildi§inda, sosyal bilimlerin kurami hayati nasil strdirdliglimuz yoninden ele aldigi gortlmektedir. Bireylerin su anda
bulunduklari evren, verdigi kararlar dogrultusunda, s6z konusu olasiliklardan birinin gerceklesip digerinin gerceklesmedigi bir evrendir
tipki ¢ift yarik deneyinde gozlemcinin deneye baktigi ve bakmadigi ana gore degdisim gosteren sonuglarya da Schrédinger’in kedisi dene-
yinde, gozlemcinin kutuya bakmadigi zaman iginde yagsamaya devam eden ya da 6Ilmus olan kedinin durumu gibi. Bu mevcut durumu
yaoyabuya o degil ya da bu dedil; ama her olasilik da ayni zaman diliminde mevcut climlesiyle agiklamak mimkdndtr. Her bir dlgimle
ya da alinan yeni bir kararla bagka bir paralel evrenin olugsmasi s6z konusudur. Her olasilik ayni anda var olmakta ve karari alan birey, bu
evrenlerin sadece birinde yer almaktadir. Birey; tekil olasihiginin bulundugu evrende gergeklesmis olarak algilanmaktadir. Paralel evren-
ler konusu da sosyal bilimlerde bilimkurgu romanlarina ve filmlerine konu olmustur. Bu filmlerden en Unlileri arasinda Kelebek Etkisi
(2004), Dejavu (2006), Firtina Ani (2018)'ni sayilabilir.

Bu kuramlar bilimkurgu tiriinde ele alindiginda insanlida baska bir diinyanin kapilarini agmakla birlikte gergek hayatta gerek Everet’in
paralel evrenler kurami gerekse siiper determinizm geliskili bir yapi sergilemektedir. Everet’in paralel evrenler kuramina bakildiginda,
0zglr iradeyle alinan bir kararla bulunulan evrendeki varlik stirdirtlirken alinmayan bir kararla olugsmasina zemin hazirlanan paralel
evrende, yeni bir hayat var edilmektedir. Bu durumda metaverse igin getirilen elestirilerden biri olan kararlarin 6zglr iradeyle alinmasi
mevzunda s6z konusu kararin 6zgur iradeyle ya da onun diginda alinmig olmasinin bir Snemi kalmamaktadir nitekim her tirli olasilikta
da yeni bir evrende, yeni bir hal yaratilmaktadir. Bu sekliyle bir kaosu tanimlayan bu karmasik duruma ve stiper bilgi toplumunun yagam
seklini olusturacagi iddiaslyla yapilandiriimakta olan metaverse olgusuna halkbilimsel bakis agisiyla farkli bir yorum getirilebilir. Soyle
ki; coklu evrenlerin varligi Gzerine yapilan tartigsmalar, yaratma kabiliyetini 6zlinde tagiyan insanin hayal diinyasi tetiklemis ve nesneler
arasl internetle metaverse’lin temel taglarinin oturtmasina zemin hazirlamistir. Coklu evrenlerin varlidi fikri cok gekici olmakla birlikte
bu evrenlerin gercek olup olmadiklarini 3grenmek cok zor ve cok zaman isteyen bir istir. insan bunu fark ettigi anda, uzun zaman bekle-
meden, kendi yaratacagi yepyeni evrenlerde, arttirilmis gerceklikle bu deneyimi yasayabilecegini diisiinmiistiir. iste bu diisiince meta-
verse’in yol haritasini belirlemistir.

Kuantum Fiziginin ile New Age Akimlarin iligkisi: Kuantum fiziginin diinyay! algilayista yaptigi olumlu degisilik kuantum bilgisayar-
larda, yapay zekada, arttiriimis gerceklikte, akilli telefonlarda, birgok modern miihendislik Gretiminde gérilmektedir fakat glinimuzde
kuantum fizigiyle hi¢ alakasi olmadigi halde kuantum kavramlarinin kullanildi§r kuantum felsefesi adi verilen bir felsefe olusturul-
mustur. New age inaniglar kategorisinde dederlendirilebilecek bu akimda, evrenin yapisinda mevcut oldugu farz edilen bilince kozmik
biling adi verilmekte ve insanin bir mikro evren olarak kendinde var olan dislince glicliyle makro evreni harekete gecirebilecegi iddia
edilmektedir. Bu anlayisa kuantum felsefesi distince giiciine de kuantum disiince teknigi adi verilmektedir. Bu felsefenin temsilcileri
sprittiel yasam kogu adiyla anilmakta ve s6z konusu teknikle bilingalti temizligi yaptiklarini dile getirmektedirler. Bu gorusler; sanat,
sinema, muzik alanlarinda, sosyal medyada; alternatif tip, enerjilerle sifalanmalar, terapi programlari olarak birgok sekilde karsimiza
ctkmaktadir.

Fen bilimlerinin bulgularinin sosyal bilimlerdeki agilimlarinin 6zgir irade kavrami tizerine etkilerini drneklemek amaciyla fen bilimleri-
nin alani olan kuantum fizigini; disiince akimlari, gift yarik deneyi, Schrodinger’in kedisi diisiince deneyi, sliper determinizm yorumu,
paralel evrenler/goklu evrenler kurami ve kuantum fiziginin new age akimlar Gizerine etkisi gergevesinde ele alarak yaptigimiz inceleme
sonucunda, glinimUuzde yeni dijital evren metaverse'de sayisal verilerle dahilinde sadece matematiksel bir bilgi olarak bakiimasinin
insanligin yeniden 17. ylizyil yanilgisina dlismesine neden olacagi gortilmektedir. Bu konuya bir ornek verecek olursak; cep telefonlariyla
yapilan segimler birer sayisal veri olarak tanimlanmaktadir. Bu veriler bliylik datada toplanmakta, yapay zeka ile analizleri yapilmakta,
tasnif edilmekte ve sirketlerin satiglarinda basarili olmalari igin izleyecekleri yolu tayinde belirleyici olmaktadirlar. Gelecekteki dijital
diinya metaverse'de, bu verilerin sadece birer sayisal ifade olmalari ve yapay zeka tarafindan analiz edilmeleri yeterli olmayacaktir ¢linkl
bdylesi goklu evrenlerde her bir veri, sosyal, siyasi, ekonomik, kiiltirel bir alt yapiyi isaret edecek ve bunlari okumak, degerlendirmek igin
de sosyal bilimler uzmanlarina ihtiyag duyulacaktir. Sosyal bilimlerin bu verileri analiz etmesinin, yorumlamasinin énemi géz 6ntinde
bulunduruldugunda gelecedin mesleklerinin disiplinler arasi bir calismanin hakimiyetinde icra edilecegi 6ngorilebilir.

Dijital Diinyada Halkbiliminin Yeri ve Halkbilimcilerin Sahip Olmasi Gereken Beceriler

Glntmuzde cep telefonlarimiz hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Cep telefonlarinin varligina o kadar alisiimistir ki adeta cep tele-
fonunun olmadigi glinler hatirlanmamaktadir. Kisa bir zaman dilimi iginde tipki cep telefonlari gibi aliskanlik kazanilacak yeni bir teknoloji
ve bu teknolojinin getirisi, Toplum 6.0’in yeni yasam bicimi olarak tanimlanan metaverse ¢evrim igi yagsam dizlemi hayata gecirilecek-
tir. Blylik patlama adi verilen metaverse’iin yapilanmasi ve devamliligin saglanmasinda, arastirma alani insan ve toplum olan sosyal
bilimlerin en az fen bilimleri kadar blytk 6nem kazanacagdi gorilmektedir. Metaverse’'de kurulacak kiltir evrenleri vasitasiyla tlkelerin
kendilerini tanitmalari ve bugline kadar seslenemedikleri sayida insana, avatarlar yoluyla seslenebilmeleri mimkuin olacaktir. Tirkiye'nin
kuracagi Kulttir Metaverse'lerinin tasarlanmasinda bu alanda egitim almis bir kadronun gorev almasi gerekmektedir.

Gelenekleri, gorenekleri, adetleri, téreleri, orfleri ve bunlari bagh olarak yapilanan toplumlarin yagsam bigimlerini, kiltdrlerini inceleyerek
insani daha iyi tanimaya ¢alisan Halkbilimi egitimi kapsaminda; kultlrin tanimi, iceridi, islevi; kiiltirel sondaj, farkl kiltirleri mukayese,
analiz ve sentez konulari yer almaktadir. Bitln diinyanin kiltirel ergonomiye uyum silireci yasayacagi yeni dijital yapilanmada; kdltdr
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icerikli evrenler tasarlamak ve evrenler arasi kiltirel baglantilari olugsturmak, bunlari hayata gegirmek halkbilimi disiplininin ve halkbi-
limcilerin aragtirma alanlari dahilindedir. Turk Kiltir Metaverse’lerini yapilandiracak egitimli kadroda Tlrk Halkbilimcilere blylk ihtiyag
duyulacaktir.

Metaverse’lin insanlara sunacagi firsatlardan biri, herkesin 6zgiirce bir metaverse sahip olmasinin saglamasidir. Metaverse yapilanmasi
icinde sistemin getirecegi kolayliklar arasinda ulasilabilir olmasi ve ekonomik olarak bu hedefin gergeklestirilebilir olmasi oncelikli olarak
yer almaktadir. Basinda, gelecekte bir metaverse sahibi olmanin bir Facebook hesabi agmak kadar kolay bir sekle evrilmesiigin caligmalar
yapildig bilgisi verilmektedir. istege bagli olarak bir ya da birkag kisinin, sirketlerin ya da iilkelerin metaverse sahibi olmalari bir sece-
nek durumundadir. Bu durumda halkbilimcilerin kisisel olarak ya da bir araya gelerek Yasayan Miize agilmasi 6rnedinde oldugu gibi bir
Halkbilimi Kiltir Metaversel kurmalari mimkin olacaktir. Bu girisimler devlet tarafindan yapilandirilabilecegi gibi bizzat tniversitelerin
biinyesindeki enstitiler, bolimler tarafindan da yapilandirilabilir. Halkbilimcilerin sahip olunan kdlttrel zenginligi, sosyo-kdlttrel kodlar
Uzerinden, metaverse'de kurulacak kiltir evrenlerinde, kiiltlrel ergonomiye gore yapilandirmalari gerekmektedir. Ancak bu sekilde, kar-
silikli kilttrleme ile ortaya gikacak yeni ergonomik yapinin, yeni dijital kiltlrin temel taglarinin oturtulmasi miimkin olabilir.

Toplum 6.0 yapilanmasi kapsaminda blyUk bir onem arz edecekleri dngorilen halkbilimcilerin/ kiltirbilimcilerin, yeni teknolojiyle yasa-
nacak kulttrel ergonomi slirecin basariyla atlatiimasini saglayacak, yeni teknolojik olgunun kulttrel ergonomik yapi ile uyum sagladigi
yeni bir dijital kiltir inga edilmesine katkida bulunacak galigmalara baglamalari gerekmektedir. Bu noktada Toplum 6.0’in yeni yagsam
bigimi olarak tanimlanan metaverse ¢evrimigi yagsam diizleminde halkbilimciler, cagin gereklerine uygun becerilere sahip olmalidirlar.
insanligin uygarlik tarihi boyunca geride biraktigi ayak izlerinin, dijital ayak izlerine déniisecegi, homo sapiens tiriiniin degisim ve doénii-
sim gecirerek mega human dijitale evrilecegi beklentisiyle baslatilan bu tarihi stirecte halkbilimcilerin dnemli bir gorev Ustlenmeleri,
metaverse mesleklerinden basta gelecek yaziciligi (veri okuma) olmak lizere daha birgok mesledin icrasini gergeklestirmeleri kuvvetle
muhtemel gorilmektedir.

Diinyada pandemi doneminde yasanan degisimler tzerine yapilan arastirmalar, EndUstri 4.0’in, gégln, 5G ve uzay calismalari gibi kiire-
sel degisimlerin gelecekte yeni mesleklerin ortaya ¢ikisina zemin hazirladigi ve diinyanin geleceginde 6n planda olacak bu yeni mes-
leklerin kiltlr, egitim, saglik, bilisim, tarim, sanat, spor ve muizik gibi sosyal bilimlerin alaninda yer alan meslek gruplari olacagini ortaya
koymustur. Bu baglamda halkbilimcilerin/ kilttrbilimcilerin beceriler edinmeleri ve bu mesleklere hazirlanmalari gerekmektedir.

Ozkul Cobanoglu halkbilimcinin tanimini yaparken halkbilimcilerin malzeme derleyen basit bir derlemeci ve onlarin koleksiyoncusu
olmanin Gtesinde kiltlr teorisi gelistirebilen ve kiltirel slireglerle yakindan ilgilenerek kiltirlenme, kiltirlesme ve kiltir degismesi
olaylarini nesnel bir gozle degerlendirebilen hem sosyal bilimlere hem de fen bilimlerine hakim bir halkbilimciden s6z etmektedir (Coba-
noglu, 1999: 20). Cobanoglu’nun ongori igeren bu tanimi, giinlimz dijital dinyasinda Kultir Metaverselerini kuracak halkbilimcilerin
sahip olmasi gereken becerileri isaret etmektedir.

Bu asamada halkbilimcilerin vizyon sahibi olmak igin birtakim becerileri kazanmalari gerekmektedir. Halkbilimcilerin; sosyal teknoloji-
lere hakim olmalari, sosyal teknolojilere dayali tasarim modelleri gelistirmeleri, daha 6nce bahsettigimiz tizere sosyal bilimler mensubu
halkbilimcilerin fen bilimlerine ve sayisal verilere uyum sireci olarak nitelendirdigimiz kilttirel ergonomi siireglerini tamamlamalari kagi-
nilmaz bir zorunluluktur. Halkbilimcilerin; gelecedin karmasik yasam kosullarinin neden olacagi sorunlarla basa ¢ikabilecek yetkinlige
kavusmalari, yeni yetenekler kazanmalari, donanimli bireyler olmalari gerekmektedir. Bu distincelerimiz dogrultusunda 21. Yizyilda
Halkbilimcilerin Beceri Tablosu’nu hazirlamig bulunmaktayiz (Tablo 1).

Metaverse’de Halkbilimciler Rolii ve Halkbilimcilerin Metaverse Meslekleri

Diinya bugln dijital teknolojilerin gelecekte is glicli ve meslekler lizerine etkilerini arastirmaktadir. Dijital dontsim sebebiyle (Choi ve
Kang, 2019); teknoloji issizligi adi altinda yeni bir olgu ile karsilagilacagi belirtiimekte fakat bu olgu ile nasil micadele edilecedi konu-
sunda bilgi verilmemektedir. Mesleklerin yasayacag! bu degisime Ulke olarak hazirlanmakla birlikte tek tek mesleklerin de kendi icinde
bu degisime karsl hazirlanmalari gerekmektedir. Gelecekte meslekler tek bir alaninin hakimiyetinde kalamayacaklardir ¢inkl bitin
meslekler dijital dlinya ile i¢ ice olmak ve kendi alanlariyla alakali verileri okuyarak problemlerini ¢c6zmek, yenilenmek ve gelismek duru-
munda olacaklardir. Halkbilimciler kurulacak metaverse kltlr evrenlerinde yaraticiliklari ve vizyonlari dlglslinde yerlerini alacaklardir.
Halkbilimi dijital kiltlr evrenlerine her yonlyle tasiyabilecek bir alandir. Basarili olundugu ol¢tide ekonomik kazang saglanabilecek bu
sanal diinyada halkbilimciler, bu giine kadar ders kitaplarinda baslik olarak gordikleri blitlin maddeleri meslege gevirebilirler. Her meslek
ismini, bir metaverse diinyasi olarak tanimlanabilir.

Metaverse'in ¢alisma sisteminde kdiltir icerigi yénetim sistemi ve kullanici yGnetim sistemi olarak iki bilesenli bir sistemden bahsetmek
mUmkdndur (Kim, 2021: 234).

Kdltdr icerigi ynetim sistemi; igerik olusturur, kullanicilarin aradiklari kiiltlr igerigine ulagsmalarini saglar. Kullanicinin avatari kultdr
icerigine yansitir. Avatarin yasayacagl deneyimde uygulamayi gergeklestirendir. Halkbilimcinin hazirlayacagi metaverse'de, kiltir ice-
rigi yonetim sistemi iki mesleg@i karsilamaktadir. Birincisi, metaverse evrenini tasarlamak; ikincisi, bu evrende yasanacak deneyimlerde
bizzat deneyimletici gorevi yapmak ¢linki avatarlar arttirilmis gergeklik icinde gergek insanlar olarak temsil edilmektedirler ve bitin
hareketleri gercek olarak algilanmaktadir bu nedenle olusturulan tasarimlar iginde deneyimletici avatarlara ihtiya¢ vardir. Hazirlanan
mesleki etkinlige gore deneyimletici avatar sayisi farklilik gésterecektir ¢linkl bir dinletide kullanilacak deneyimletici avatar sayisi ile
blylk gogler, yaylak/kiglak gogleri veya kervan etkinliklerinde kullanilacak deneyimletici avatar sayisinin ayni olmasi distinilemez.

Kullanict ybnetim sisteminde ise; kullanici avatar, kayitlari ve aramalarini kendisi yonetmektedir (Kim, 2021: 234). Halkbilimcinin hazir-
layacagi metaverse'de kullanici yonetim sistemi; kullanici avatarlarin verilerinin (aramalarin/segimlerin) alinmasi, bunlarin okumasi ve
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Tablo 1.

21. Yiizyilda Halkbilimcilerin Beceri Tablosu

Teknik Yetenekler

Metodolojik Yetenekler

Sosyal Yetenekler

Bireysel Yetenekler

iletisim Teknolojileri Hakimiyeti

Kaltlr Ergonomisi Hakimiyeti

KiltUrler Arasi Yetenek

Esneklik ve Uyum

Bilisim Teknolojileri Hakimiyeti

Yaratici Dlstince

Bilgiyi Transfer Edebilme Yetenegi

Sosyal Kapasite

Bilgi Teknolojileri Glvenligi Hakimiyeti

Elestirel DUstince

Dil Yetenegi

Sosyal Beceriler

Sosyal Teknoloji Hakimiyeti

Yansitici Dislince

iletisim Yetenegi

Kisisel Gelisim

Bilgi Okuryazarligi

Analitik Dislnce

Takim Calismasi Yetenegi

Kendini Yonetme

Medya Okuryazarhgi Girisimci Dustince Tolerans
Disiplinler Arasilik Yontemiyle Ozgiir Disiince Liderlik
Calisma

Gok Disiplinlilik Yontemiyle Calisma Argliman Yapabilme Uretkenlik

Capraz Disiplinlilik Ogrenme Motivasyonu Yetenegi

Yontemiyle Calisma

Problem Cozme

Disiplinler Otesilik Ydntemiyle Calisma | Gatisma Cézme Baski Altinda Calisabilme Yetenegi

Disiplinsizlik Yontemiyle Calisma Karar Verme

Veri Toplama Yetenegi is birligi

Veri Analizi Yetenegi Arastirma Yetenegi

Zamani ve Sosyal iligkileri Dogru
Kullanma

Sureg Yonetimi

Not: Giilen ve D6nmez (2021), Filizdz ve Orhan (2018) ¢aligsmalardan faydalanarak hazirlanmistir.

tasnifinin yapiimasidir diger bir sdyleyisle veri analizi/veri okumasi yapmaktir. Bu da bir baska meslektir. Ana hatlariyla bir araya getirdi-
gimizde Tasarimci Halkbilimci, Deneyim Olusturucu Halkbilimci ve Veri Analizci Halkbilimci olarak tg¢ ayri meslekten sz edilebilir. Tasa-
rimci Halkbilimci; metaverse evreniicerigi hazirlar, metaverse’de kiltir Gretir. Deneyim Olusturucu Halkbilimci; avatarlarin bu kiltUrigeri
klerine/metaverse’e ulagim stirecini ile deneyim slrecini diizenler ve denetler. Veri Analizci Halkbilimci; kullanici avatarlarin kayitlarini,
aramalarini yani veri bilgilerini analiz eder, bu analize gore sisteme neler eklenmesi, sistemden neler gikarilmasi gerektigini ya da yeni bir
evren tasariminda verilere gore neler yapilmasi gerektigini belirler. Ornegin, Arttirilmis Gergeklik Mitolojik Diinya Tasarimci Halkbilimci;
Arttirilmis Gergeklik Mitolojik Diinya Deneyim Olusturucu Halkbilimci ve Arttirilmis Gergeklik Mitolojik Diinya Veri Okuyucu Halkbilimci
gibi.' Bu evrenlerde hem bildigimiz meslek sekilleri farklilasmakta hem de meslek kendi iginde; mesledi tasarlayan, deneyim olusturan
ve deneyim sonuglarina gére elde edilen verileri okuyan olarak tg farkli uzmanlik alanina dontismektedir. Halkbilimciler yetenegdi ve egiti-
mine gore birkag meslegdi ayni anda icra edebilirler. Tasarlanan evrenler yaratma glicline bagli olarak sekillenecek sinirsiz evrenlerdir. Bu
evrenler igcinde avatarlarin neler yapacaklarini tasarlamak, deneyimlemeyi gekici bulacaklari, ilging platformlar yaratmak gerekmektedir.
Yaratilan metaverse’lin kullanici avatarlar tarafindan tercih edilmesi, metaverse’e reklam verilmesini ve tasarlanarak avatarlara sunulan
NTF’lerin satilmasini saglayacaktir.

Otomatik bir influencer pazarlama platformu olan Keepface Platformu aktif hale getirilmistir. Keepface Platformu bes yliz bini asan inf-
luencer ve bes bini asan markayi bir araya getirmektedir. Bu amagla Metafluence sanal sehri inga edilmistir. Metafluence sanal sehrinde
influencer’ler ve seslendikleri kitleler ve hitap ettikleri markalar bir araya geleceklerdir. Metafluence sanal sehrinde influencer’lar Metahut
adi verilen dijital konutlarda yasayacaklardir. Takipgcileriyle hedef kitleleriyle bu dijital konutlarda bir araya gelecekler, Urlnlerini tani-
tacaklar, NTFlerini sunacaklar, satiglarini yapacaklar ve metaverse’lerine reklam veren sirketlerle anlagmalar yapacaklardir (WebTekno,
Influencer Merkezli, 2022).

Diinyanin uygulamaya basladigi bu 6rnekte oldugu gibi halkbilimcilerin bir araya gelip Kiltlir Metaverse’leri, Halkbilimi Meteverse’leri
kurabilmeleri, bu evrenler lizerine Metahut’lar (dijital konutlar) insa edebilmeleri, burada strdirulebilir bir yagsam yaratabilmeleri mim-
kiinddr. Dijital konutlar kisisellestirilerek hedef kitlelerle etkilesime gegilebilecek, NFT'ler sunulabilecek, tasarimlar paylasilabilecek,
reklam verenlerle is birligi yapilabilecek alanlar haline getirebilirler. Metaverse halkbilimcilere dogru kullanildigi takdirde yeni kilturel
Uretimler igin blyuk avantaj saglayacak potansiyel bir zemin sunmaktadir.

Halkbilimcilerin bir meslek olarak idame ettirebileceklerini distindiglimuz Arttirilmis Gergeklik Monografik Evren Tasarimci Halkbilimci
ve Deneyim Olugturucu Halkbilimci ile Arttirilmis Gergeklik Hikdye Evreni Tasarimci Halkbilimcei ve Arttirilmis Gergeklik Hikdye Anlatici
Halkbilimci meslek isimlerini verdigimiz meslekler tUizerine bazi ¢galigmalar mevcuttur.

Ortak kiltlrin aktarimi noktasinda artirilmis gerceklik uygulamalari, artik glinimuzde siratle egitim sirecleri iginde farkli uygulama-
larda karsimiza ¢gikmaktadir. Ornegin (Holloway-Attaway, Vipsjé 2020: 177); transmedya hikdye anlaticiligi teknikleri gelistirilmistir yani
sira oyun elementleri, arttiriimig gergeklikle gocuklara sunulmustur. Bu birbirinden gekici ve farkli sunumlar medyada kullanildigi gibi
cocuk kitaplarinda da kullaniimaktadir. Degisik bir drneklem olarak [sve¢’teki Skaraborg Bélgesinin mikro-tarihi arttirilmis gergeklik yon-
temiyle gcocuklara anlatilmaktadir. Metaverse evreninde bu sanal gergekligi yaratmak gok daha kolay olacaktir, boylece yeni 6grenme

1 Konu ile ilgili daha dnceki calismamizda, halkbilimcinin yapabilecegdi 468 meslek siralanmistir. Ayrintili bilgi igin bkz. (Cobanoglu, 2022a: 204-216).

Turcology Research 2023 77: 126-139 | doi: 10.5152/JTRI.2023.22182



134

ortamlari var edilecektir. Egitim sUreci ylksek dlizeyde bir etkilesime donusttrilmesi mimkin kilinacak (Gronstedt ve Ramos, 2014: 9)
ve yepyeni kurgular yaratilabilecektir. Artiriimig gergeklik ve sanal gergekligin hayata gegirilmesi hikdye anlaticiliginda devrim yapacaktir
(Kus, 2021: 249).

Bu duslnceler ve uygulamalar bir meslek olarak listemizde yer verdigimiz, Arttirilmis Gergeklik Hikdye Evreni Tasarimci Halkbilimci
ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci; Arttirilmis Gergeklik Hikdye Anlatici Halkbilimci ve Arttirilmis Gergeklik Tlirk Dinyasi Hikdye Fes-
tivali Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci mesleklerinin gelecekte ne kadar blylk 6nem taslyacagina vurgu
yapmaktadir.

Yeni kurulan metaverse’lerden biri de Decentraland metaverse’lidir. Decentraland metaverse’ll, 3D sanal gergeklik platformu olarak
tasarlanmistir ve merkezi yoktur. Kripto para birimi Ethereum blokzincirine dayanan MANA’dir. Decentraland Vakfi tarafindan yoneti-
len bu platform kar amaci glitmemektedir. Decentraland moda etkinliklerini metaverse’e tagimistir. 2022 yilinin Mart ayinda, Decent-
raland’da ilk defa Metaverse Moda Haftas! yapiimistir. Dort giin stiren Metaverse Moda Haftasi icinde paneller diizenlenmis, aligveris
yapilmis, 6zel gosteriler ve partiler dlizenlenmistir (Sener, Metaverse yonelik, 2022). Metaverse'de diizenlenen kultirel etkinliklere 6rnek
olarak yine Decentraland’ta yapilan Metaverse Festival verilebilir. Moda Haftasi gibi dort giin stiren Metaverse Festivali yaraticilik, kilttr
ve muzik festivali olarak tanimlamak mimkindur. Festival boyunca 6zel esyalarin satildidi birbirinden farkli standlarda aligveris yapilmis
ve farkli sahnelerde diizenlenen gosteriler izlenmistir (Kus, 2021: 251).

Metaverse Festival 6rnedi, meslek listemizde yer alan; Arttirilmis Gergeklik Tiirk Diinyasi Festivalleri Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim
Olusturucu Halkbilimci; Arttirilmis Gergeklik Tiirk Dinyasi Dede Korkut Festivali Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halk-
bilimci; Arttinlmis Gergeklik Tlirk Dinyasi Oduz Kagan Festivali Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci; Arttiriimig
Gergeklik Tirk Dlnyasi Narduvan Festivali Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci gibi daha pek gok meslegin meta-
verse'de halkbilimciler tarafindan icra edilebilecegini gostermektedir.

Her festival icin Turk kiltlr 6gelerini barindiran maddi kilttr unsurlari, dijital séylemle NFT’ler tasarlamak ve bu NFT’lerin bizzat avatar
olarak tanitimini ve satisini yapmak halkbilimcilerin metaverse meslekleri arasinda yer almaktadir. Tlrk diinyasinin ortak sozlu kultdr
Urtinleri mitoloji, destan, masal, efsanelerden yola gikilarak mitolojik kahramanlarin NFT’leri tasarlanabilir. NTF’ler kahramanlara ait esya-
lar; ok, yay, sadak, kilig, bicak veya kahramanlarin hayvanlari; at, bogda, képek, kus v.s Uzerine de tasarlanabilirler. Bu konuda yaratici glice
bagl olarak ¢ok sayida tasarim yapilabilir. NTF’ler igin giysi tasarimi yapmak, bilgisayar teknigini 6grenerek tasarlanan giysilerin dijital
terziligini yapmak yine ayri ayri meslekler olarak metaversede halkbilimcinin yeni meslekleri arasindadir. Halkbilimciler ¢izim konusun-
daki yeteneklerini ya da terzilik konusundaki yetenekleri yeni mesleklerinde dederlendirebileceklerdir.

Decentraland’ta birbirinden farkl etkinlikler yer almaktadir, bir kripto para olan DogeCoinin, Museum District’te dizenledigi sergi etkin-
ligi gibi. Metaverse bu yonlu etkinlikler ve satisa yonelik faaliyetlerle bir yandan marka degerini giiclendirirken fuarlar ve sosyal sorumlu-
luk kampanyalariyla da stratejik iletisim faaliyetlerine temel olusturmaktadir (Kug, 2021: 251).

Bu orneklerde de gorildigu gibi meslek listemizdeki, Arttiriimis Gerceklik Geleneksel Fotograf Sergisi Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim
Olusturucu Halkbilimci; Arttirlmis Gergeklik Geleneksel Resim Sergisi Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci; Arttiril-
mis Gergeklik Geleneksel Mlize Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci, metaverse’iin dnemli meslekleri arasinda yer
alacaktir. Her yeni teknolojik gelisme, yeni bir zihniyet degisikligine zemin hazirlamaktadir. Metaverse’e bu anlamda bakilmasi ve uygula-
malari gelistiren bu girisimlerin takip edilmesi fayda saglayacaktir. Gerek bireysel olarak gerekse bir kurum gatisi altinda, farkli yapilanma
sekilleriyle husule getirilecek metaverse’ler igin meslek yaratma, tasarlama, olusturma ve metaverse olarak bunu sunma calismalari
yapmak amaciyla halkbilimcilerin; bilgisayar mihendisleriyle, yazilimcilarla, web tasarimcilariyla bir araya gelip gruplar olusturarak disip-
linlerarasi gcalismalar yapmalari gerekmektedir. Bu gruplarda halkbilimciler; ilgi, bilgi ve yetenek alanlarini kesfederek metotlar gelistir-
meli, tartismali paylasim toplantilari yaparak kavramlar yaratmalidirlar. Bilimle, sanatla ilgili alanlarda bilgilenerek kendilerini yeniden,
Toplum 6.0 sartlarina gore inga etmeli, formatlamalilardir. Coklu okur-yazarlik, insan, doga, kiltir/sanat, bilim/teknoloji, hukuk/finansal,
girisimcilik/proje yonetimi, saglik/spor gibi alanlarda becerilere sahip olmak amaciyla kendilerini, eksikliklerini giderebilecekleri bir sosyal
inovasyon insa programina tabi tutmalilardir.

Halkbilimsel Metaetik KuramileTiirk Kiiltlir Ergonomisi BaglamindaYeniBir Kavram Olarak: Dede Korkut Etik Koduyla Metaetikverse
Galismamizin bu bolimiinde Dede Korkut Kiiltiir Metaversei adiyla bir evren dtesi yapilanma 6rneklenecek ve bir Kiltiir Metaversel
protipi ortaya koymaya calsilacaktir. Arttirilmis Gergeklik Dede Korkut Mitolojik Dinya Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu
Halkbilimci'lerin kuracaklari Dede Korkut Kiltiir MetaverselnUn etik felsefesi (etik anlayis) / halk felsefesi (diinya gérisd)ni; Halkbilim-
sel Metaetik Kuram dogrultusunda olusturulan Dede Korkut Etik Indeksinden yola gikarak Tiirk kiiltiir ergonomisine, Dede Korkut etik
koduyla tanimlamalari ve evren konseptlerine aktarmalari mimkindur.?

Halkbilimsel Metaetik Kuram: Ge¢gmisten beri felsefenin ya da ilahiyatin arastirma alaninda oldugu disilnilen etik ve metaetik konu-
sunda daha once yaptigimiz Halkbilimi Baglaminda Dede Korkut Hikadyelerinin Halk Felsefesi ve Metaetiksel Coztiimlemesi adl galig-
mamizda, halkbilimi, etik ve metaetik alanlarinda disiplinler arasi bir yaklagimla ortaya koydugumuz Halkbilimsel Metaetik Kuram ve

2 Konuyla ilgili Halkbilimi Baglaminda Dede Korkut Hik&yeleri'nin Halk Felsefesi ve Metaetiksel C6ziimlemesi adli galismamizda, etik de@erleri ait olduklari gelenekler iti-
bariyle Ahlaki Gelenekler, Sosyal Gelenekler, Dini Gelenekler olarak Ui¢ ana baslik altinda toplanarak Dede Korkut Kitabr’nin olumlu ve olumsuz etik deger indeksi yapiimis
ve halk felsefesi ortaya konulmustur. Galigmamizda Dede Korkut Kitabi’nda, 173 olumlu ve olumsuz etik deger tespit edilmistir. Etik degerlerin baglam sayisi 929'dur.
126 olumlu etik deger, 777 baglam sayisiyla; 47 olumsuz etik deger, 152 baglam sayisiyla Dede Korkut Kitabi etik indeksinde yer almislardir. Dede Korkut'ta Halk Felsefesi
bagligi altinda her etik deger ayri bir madde olarak ele alinmig ve baglamlariyla birlikte halk fikirleriyle temellendirilmistir Calisma, kurulacak evren konseptlerinde, etik
eylemlerin baglamlarini ve ifade ettikleri etik degerleri bir arada gérmek bakimindan fayda saglayacaktir. Galismanin tamami igin bkz. (Cobanoglu 2021a: 1-814., Coba-
noglu 2021b: 814-1771).
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kuramin inceleme yontemi olarak gelistirdigimiz Halkbilimsel Temellendirme Metaetiksel Coziimleme Yontemiyle etik ve metaetik
konularinin halkbiliminin arastirma alanlarindan biri oldugunu ispatlamis bulunmaktayiz. Bu sebeple halkbilimciler, meslek listemizde
yer verdigimiz Arttirlmis Gergeklik Tiirk Diinyasi Kiiltiir Ergonomisine Uygun Dijital Bilgelik (Big Bang) Uretici Halkbilimci ve Deneyim
Olusturucu Halkbilimci mesleklerini bir etik gelistirici olarak hakkiyla yirttebileceklerdir.

Halkbilimsel Metaetik Kuram; Toplumlarin gelenek, gorenek, adet, tore ve orflerini inceleyerek o toplumu tanimayi hedefleyen halkbilimi-
nin bakis agisiyla etik olgulari/olaylari felsefi olarak inceleyerek etik tizerine bir tst dlisinme bigimi ortaya koymayi amaglayan metaeti-
gin bakis acisini birlestirip bu iki disiplini ayni potada bulusturarak bu olusumlarin toplumlarin etik anlayislarinin olusmasinda nasil etkili
olduklarinin tespitini saglamakta, olgu ve olaylara dair etik davraniglarin nedenini agiklamakta, olgu kiimeleri arasinda iligski kurmakta,
sistematik gézlemle kanitlar ortaya koymakta, sorular tretebilmekte, dngoriler gelistirebilmekte, modifiye edilebilmekte ve tim bun-
lardan hareketle kapsamli bir 5nerme olarak ahlaksal yasam; gelenekler, gérenekler, adetler, tére ve brfleri esas alarak temellendirilebilir
onermesini ortaya koymaktadir (Cobanoglu, 2022b: 36-37).

Halkbilimsel Metaetik Kuram'’in yapi ve gati elementlerini gorsele taslyarak olusturdugumuz sema su sekildedir (Cobanoglu, 2022c: 175).

Yeni Bir Kavram Olarak Metaverse’de Kiiltiirel Ergonomi, Kiiltlirel Ergonomik Siireg, Kiiltiirel Ergonomik Yapi ve Sosyal Teknoloji:
Bir toplumun sosyo-kiltirel kodlarina bagli olarak yapilanan kdiltiir yasasinin, sosyal yasam iginde farkli kiltlrel baglamlarla strdirile-
bilir sekilde insana uyumlastiriimasini kiiltlrel ergonomi olarak tanimlamaktayiz. Bu uyumlastirma sireci kiltiirel ergonomik slirectir.
S0z konusu slire¢ tamamlandiginda, toplumun kultirel faaliyetlerini ifade eden tam anlamiyla tesekkdl etmis kiilttirel ergonomik yapi
olugmaktadir. Turk toplumlari kendi cografyalari, mitolojik alt yapilari, tarihi arka planlari, etik varliklari, kadim gelenekleriyle sosyo-kuil-
tlrel kodlariyla kiltdr yasalarini belirlemis, halk felsefesini ortaya koymus, kiiltiirel ergonomik siregini tamamlamisg ve kdiiltiirel ergo-
nomik yapisini olusturmus toplumlardir. Toplumlar teknolojik degisimlerle mevcut ergonomik yapilarina eklenen yeni unsura uyum
slireci yasamaktadirlar. Yeni bir teknolojik olgunun yarattigi degisimin, mevcut kiltlrel unsurlara gore kiltirel alt yapiya/sablona, kil-
tlrln calisma yasasina uygun hale gelmesini, kullanilmasini kiiltiire ergonomiye uygunluk olarak tanimlamaktayiz (Cobanoglu, 2022a:
179-181).

Metaverse evrenifevrenlerinde kurulacak metaverse’ler kugkusuz onu yapilandiran bireyin/toplulugun/tlkenin cografyasindan, mitolojik
alt yapisindan, tarihi arka planlanindan, etik varliklarindan, kadim geleneklerinden beslenen sosyo-kiltirel etik kodlarla yapilandirilan
kiltlr yasalari ve kiltirel ergonomik bilesenlerinin bileskesiyle husule getirilecektir. Metaverse'de izlenecek yol haritasi olarak tanim-
layabilecegimiz kdltirel ergonomik sire¢ kapsaminda ¢ift yonlu bir etki gortlmesi muhtemeldir. Birinci etki, toplumun s6z konusu yeni
teknolojiye uygun hale gelmeye galismasi; ikinci etki ise ekonomik kaynak olusturacak sekilde sirketlerin/kurucularin katkilariyla s6z
konusu yeni teknolojinin topluma uygun hale getirilmesi. Bu noktada halkbilimciler agisindan yagsanacak muhtemel kiiltirel ergonomik
slirecin; sosyal bilimlere mensup halkbilimcilerin metaverse’de kullanicr avatarlarin matematiksel veri bilgilerini okunup analiz yapmalari
olacagini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Sosyal Teknoloji; kullanici avatarlarin girdilerini, davraniglarini, tepkilerini, egilimlerini; metaverse’lerin kendi kullanighhgini, igerigini,
yonelimini, fonksiyonlarini incelemede ve bunlari arttirmada kullanan teknolojiler bitlintdir (Helmer ve ark.: 1966). Dijital blylk pat-
lama metaverse; bitlin dinya toplumlari igin yeni bir kiltlrel ergonomi slireci baglatacaktir. Bu kiltlrel ergonomi stirecine simdiden
hazirlik yapan toplumlar, siireci en kisa zamanda atlatacak ve yeni teknolojiye uygun ergonomik yapilarini insa edeceklerdir. Diinyada
bircok tlke, bu toplumlardan biri olmak i¢in sosyal teknolojilerden haberdar gencler yetistirmek amaciyla harekete gegmis, calismalar
yapmaya baglamistir.

Dede Korkut Etik Kodu: Glinimizde bitin meslekler, kurumlar, sirketler bir etik kod cergevesinde hareket etmektedirler. Etik kod,
bir meslek, bir kurum veya bir sirketteki kararlari ve davraniglari yoneten, etik ilkeleri belirleyen, uyulmasi gereken kurallar batinddur.
Etik kodlarin islevi; kurumlarin galisanlarina, beraber is yaptigi kisilere, kurumlara ve kamuya karsi sorumluluklarini 6zetlemek, temel
degerlerini, ilkelerini yansitmak, calisanlara kabul edilebilir/edilemez davraniglar konusunda rehberlik saglamak, yol gosterici olmaktir.
BUtUn kiltrler ait olduklart toplumun halk felsefesini ve etik anlayigini yansitirlar. Halkbilimcilerin kuracaklari metaverse’ler kiiltir ice-
rikli metaverse’ler olacaktir dolayisiyla bu kiltlir metaverse’leri de Tirk halk felsefesi ve Tirk etik anlayisini yansitacaklardir. Metaetik-
verse olarak Dede Korkut Etik Kodu’nun kiltlr metaverse’lerine uygulanmasi soyle dagilim gostermektedir.

Adaletli Devlet Yapisi: Adalet, Esitlik, Hosgori de@erleriyle olusturulan Adaletli Deviet Yapisi hem metaverse’lin kurucusunun hem de
metaverse’lin etik anlayisini yansitmaktadir ve metaverse’e konulan her ana ilke bu koda dahildir.

Esitlik¢i Sosyal Diizen ve Ozgiir Dinf Yasanti: Karsilikli Sevgi, Karsilikli Saygi, Haklara Saygi degerleriyle olusturulan Esitlikci Sosyal
Diizen ve Ozglr Dinf Yasanti, metaverse olarak avatarlara saglanan yagsam ve avatarlar arasindaki insan iligkilerini tanimlamaktadir.

Alplik Gelenegi: Edeplilik, Dogruluk, Diirlistliik degerleriyle olusturulan Alplik Gelenedi, metaverse’de deneyim olusturucu halkbilimci
avatarlarin etik eylemleri ve metaverse’de deneyim olusturacak kullanici avatarlarinin etik eylemleri olmak Gzere iki yonlt degerlendiri-
lebilir. Metaverse ¢alisanlarinin genel davranig kalibini, kullanici avatarlara yaklagim bigimini ve kullanici avatarlardan beklenen davranis
bigimini tanimlamaktadir.

Kiltur icerikli metaverselerde yaratilacak evren komplekslerine etik kod yerlestirme asamasinda, bu etik kodlarin dncelikle Tirk diinyasi
tarafindan hig yabancilanmayacak etik kodlar olmasi sebebiyle tanimlanmasi ve benimsenmesi ¢cok daha kolay olacaktir. Kiltlr Metaver-
se'li diinyaya agllan bir metaverse olacag icin Dede Korkut Kitabri’'nin evrensel etik degerleriyle olusturulan etik kodlar araciligiyla tim
insanliga seslenebilmek mimkindur.
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Metaetikverse Nedir? Metaetikverse: Turk kiltiir ergonomisi baglaminda, Halkbilimsel Metaetik Kuram dogrultusunda, Dede Korkut
etik kodunun evrensel gostergelerinden yola gikarak ulagilan, dijitallesmenin etik diizlemini olusturacak kapsamli ve bitlnleyici bir etik
felsefesi (etik anlayis) / halk felsefesi (diinya gdrisd)dir. Turk halkbilimcilerin kiilttir metaverse’lerini kurarken mevcut etik problemlerine
yenilerinin eklenmesine seyirci kalmamak igin Metaetikverse dogrultusunda yol almalari, metaverse’iin etik diizlemini yapilandirmak
bakimindan blyik dnem arz etmektedir. Metaetikverse ile kast edilen bir etik felsefesi (etik anlayis) / halk felsefesi (diinya gérist)ddir,
metaverse’lerde avatarlara getirilen sinirlamalar ise etik yasaklardir. Bu sebeple metaverse’li yapilandiran etik felsefesi (etik anlayis)/halk
felsefesi (diinya goriisl) ile metaverse’lere konan etik yasaklar birbirinden farkl kavramlardir. Bu noktada Turk halkbilimcilerin kuracaklari
metaverse’lerin kiltlr icerikli metaverse’ler olmasi, etik anlayisin benimsenmesinde, etik kodlarin yerlestirilmesinde, metaetikverse’lin
ortaya konmasinda avantaj saglayacak bir noktadir. Bu sebeple halkbilimcilerin metaverse’'de ylklenecekleri misyon, bu dijitallesmenin
etik dlzlemini olusturmaktir.

Dede Korkut Kiiltlir Metaverse’lerine Dede Korkut Etik Kodu’yla Metaetikverse’iin Tanimlanmasi

Dede Korkut Etik Kodu'yla yapilandirilan metaetikverse, Turk Kiltlr Metaverse’lerine Arttirilmis Gergeklik Dede Korkut Mitolojik Diinya
Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimciler tarafindan tanimlanacaktir. Calismnamizin bu bolimiinde s6z konusu
tanimlanma Hayvan Sevgisi Etik Dederi, Saglik Etik Dederi, Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve Olumlu Ayrimcilik Etik Degeri bashklari altinda
orneklenecektir.

Turk Kiiltlir Metaverse’lerine Hayvan Sevgisi Etik Degerinin Dede Korkut Etik Koduyla Metaetikverse Olarak Tanimlanmasi: Tiirk
Kiltlr Metaverse konseptlerinde, etik kodlarin ifadelendirilecedi avatarlar, sabit avatarlar olarak konuslandirilabilirler. Dede Korkut kon-
septinde, evrensel anlamda hayvan sevgisini kodlamak igin Begil karakteri 6rneklenebilir.® Cok iyi bir avcr olan Begil'in hayvanlari yay
kirisiyle yakalamasi ve onlar muayene ettikten sonra eger avlanacak durumda degillerse kulaklarina Begil Sevinci adini tasiyan bir isaret
koyarak salivermesi, hayvan sevgisini ifade eden bir davranistir yani sira devrin yasam sartlarina uygun olarak av etiyle beslenen Oguzla-
rin ihtiyaglari kadar avlanmalari ve hayvanlarin giftlesme dénemlerinde avlanmamalari da doda sevgisinin gostergesidir. Kulaginda Begil
sevinci bulunan bir hayvanin baska bir alp tarafindan yakalanma durumunda saliveriimesi ise toplum bireylerinin birbirlerine saygisini,
etik anlayislarini yansitan oldukga onemli bir bagka noktadir.

Bu etik eylemi ¢cagimiza ve evrensele tasimak soyle mimkin olabilir; glinimizde sokak hayvanlarina yapilan muayene ve uygulanan
asllardan sonra hayvanlarin kulaklarina bir plastik klips takilmaktadir. Bu klipslere Begil sevinci adi verilebilir. Begil, evren konsepti iginde,
sabit bir veteriner avatar olarak tasarlanabilir ve evren tasariminda Begil, sokak hayvanlarini muayene eden ve kulaklarina Begil sevinci
klipslerini takan bir veteriner sekilde konuslandirabilir ya da deneyim olusturucu halkbilimci avatar, bizzat avatarlarin Begil sevincini
takma deneyimi yagsamasini saglayabilir. Gerek sabit veteriner avatar olarak basinda, onun tarihi kimligi hakkinda agiklama iceren bir
bilgi notuyla hayvanlari muayene eden ve bakimlarini, asilarini yaptiktan sonra kulaklarina Begil sevinci klipslerini takan bir Begil avatari
gerekse deneyim olusturucu halkbilimci avatar tarafindan, kullanici avatarlara Begil sevinci takma deneyiminin yasatilmasi hem avcilik
konusuna tepkiyi dile getirecek hem de hayvan sevgisini evrensele tagimig olacaktir (Cobanoglu 2021b: 1254).

Tiirk Kiiltilir Metaverse’lerine Saglik Etik Degerinin Dede Korkut Etik Koduyla Metaetikverse Olarak Tanimlanmasi: Evrensele taslya-
bilecediniz bir bagka etik unsur saglktir. Oguzlar bireysel saghgin toplumsal sagligin belkemigini olusturdugunu distinmekte ve bitin
sosyal yasantilarini buna gore diizenlemektedirler. Dede Korkut evren konseptinde bu konu bedenen saglikl olmak ve sagliga kavusmak
icin yara sagaltmak etik eylemi icinde verilebilir. Yine sabit avatarlar yontemiyle ya da deneyim olusturucu halkbilimci avatarin onderli-
ginde, Dede Korkut Kitabr'nda; Dirse Han Oglu Bodag Han Boyu’'nda, Bogac Han'in yarasinin annesi tarafindan Hizir'in tarif ettigi mer-
hemle sagaltmasi; Salur Kazan'in Evinin Yagmalandigi Boyu’nda, Karaguk Coban’in yarasini, kepenedinden topladigi ylnleri yakmak ve
yaraya basmak yontemiyle sagaltmasi; Kam Plre Oglu Bamsi Beyrek Boyu’'nda, Deli Kargar'in Dede Korkut'un yonlendirmesiyle dereye
girerek pirelerden kurtulmasi; Begil O§lu Emren Boyu’nda, Begil'in attan diserek kirdigi sag uylugunu sagaltmasi seklinde dort bag-
lamda gortlen etik eylemlerin deneyimletilmesi hem avatarlarigin ilging bir deneyim hem de evrensele tasinan saglik etik dederini isaret
etmek bakimindan 6nemli bir gdsterge olacaktir (Cobanoglu, 2022d: 535).

Tiirk Kiiltlir Metaverse’lerine Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve Olumlu Ayrimcilik Etik Degerinin Dede Korkut Etik Koduyla Metaetik-
verse Olarak Tanimlanmasi: Evrensele tasiyabileceginiz bir diger rnekleme de toplumsal cinsiyet esitligi, olumlu ayrimcilik etik dege-
ridir. Arttirilmis Gercgeklik Geleneksel Sporlar Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci; Arttirilmis Gergeklik Geleneksel
At Binme Tasarimci Halkbilimci ve Deneyim Olusturucu Halkbilimci; Arttirilmis Gerceklik Geleneksel Ok Atma Tasarimci Halkbilimci
ve Deneyim Olusturucu Halkbilimciler tarafindan tasarlanacak sabit avatarlarla konuslandiracaginiz Dirse Han’in esi, Boyu Uzun Burla
Hatun, Banu Cicek, Selcen Hatun gibi alp kadinlarin at binme, ok atma eylemleri veya Dirse Han'in Hatunu ile Dirse Han’in, Boyu Uzun
Burla Hatun ile Kazan Han'in karsilikl konugmalari, kadin erkek sdylemlerinde kadinin gekincesiz sozleri ya da Banu Cicek ile Bamsi Bey-
rek, Selcen Hatun ile Kanturali 6rneklerinde oldugdu gibi kadin erkek glresleri, kadin erkek ok yariglari, kadin erkek at yarislari, gibi birgok
gostergeyle Dede Korkut'un esitlikgi anlayisi orneklendirilebilir. Arttiriimis Gergeklik Tiirk Mitolojik Dinya Tasarimci Halkbilimci ve Dene-
yim Olusturucu Halkbilimcilerin yaratacaklari evrenlerde Altin Arik, Cangil Mirza, Tomris Hatun gibi kadin Han’lar 6rneklenerek toplumsal
cinsiyete temas etmek deneyim olusturmak agisindan ¢ok faydali bir etik eylem olacaktir.

Metaverse icat ¢ikartma deyimini, icat ¢ikart sekline tersine geviren bir yaratim dinyasidir. Bu sebeple kiltir evrenlerinde kullanici
avatarlarin ilgisini gekecek farkli ve fantastik deneyimler yaratilmasi diger bir sdyleyisle icat ¢ikartiimasi gerekmektedir. Bu icatlarin

3 Konuyla ilgili daha dnceki galismamizda meslek listesinde, etik olmamasi sebebiyle av ve avcilik ile ilgili meslekler bulunmamaktadir. Tiirk Kiltlr Metaverse’lerinde meta-
etikverse kapsaminda, avcilik, hayvan sevgisi baglaminda yer almistir. Ayrintili bilgi igin bkz. (Cobanoglu, 2022a: 204-216).
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gecmis yUzyillara ait icatlar olmasi, kullanicilara cazip gelecek bir baska yondur. Arttirilmis Gergeklik Nostaljist Halkbilimci ve Deneyim
Olusturucu Halkbilimcilerin yaratacaklari nostalji konseptleri, yagsamadigi ylzyillari yasamak ve deneyimlemek isteyen avatarlar igin ilgi
cekici olacaktir. Dede Korkut Kiltlir Metaverse’lintin, 12 boyu iceren tek bir metaverse ya da 12 ayri metaverse olarak tasarlanabilmesi
mUmkin oldudu gibi bir baska icerik olarak tek bir etik de§erden yola ¢ikilip sadece o etik degerin 6rneklendigi olaylarin konu edildigi bir
konsept olarak tasarlanmasi da mimkdnddr.

Bu cergevede Haihan Duan ve arkadaslarinin yaptiklari deney dikkat cekicidir. Duan ve arkadaslari metaverse’iin sosyal lyilik amacli
kullanimini incelemiglerdir. Bu deney igin bir 6grenci grubunun denek olarak kullanildigi metaverse, siber uzayinda gelistirilen kampUs
prototipine yonelik deney ve deneyin sonuglari bliylik énem tagimaktadir. Duan ve arkadaglari (Duan ve ark., 2021: 7-8); yaptiklari bu
calismanin igerigi hakkinda soyle bilgi vermektedirler: “Son yillarda, metaverse, ilgili teknolojilerin gelismesiyle diinyanin dort bir yanin-
dan buyuk ilgi gordi. Beklenen metaverse sekli daha dogrudan ve fiziksel etkilesimlere sahip gergekgi bir toplum seklidir. Irk, din, dil ve
cinsiyet ayrimi yapmayacak hatta fiziksel engellilik kavramlari zayiflatilacak metaverseler olmalidir. Bu da toplum igin oldukga faydali
olacaktir. Bununla birlikte, metaverse gelistirilmek ve iyilestiriimek igin blylk bir potansiyele sahiptir ama hala emekleme agsamasin-
dadir. Metaverse'in devasa potansiyeli ile ilgili ilk olarak endUstriyel yatirim hazirliklari yapildi. Ancak akademide metaverse gelisimini
bilimsel olarak yonlendirmek icin hentliz ¢ok az tartisma var. Biz bu ¢alismamizda, sosyal fayda igin temsili uygulamalari vurgulayacagiz
(Kus, 2021: 251).

Goruldtgu gibi Glkemizde metaverse konusunda heniiz bu yonli bir akademik ¢alisma yapilmamigken diinyada metaverse ¢aligmalari
coktan baslamistir. Bu noktada halkbilimcilere diisen goreyv, dijitallesmenin etik diizlemini olusturmaktir. Kurulan metaverse’lerde Dede
Korkut Etik Kodu'yla ortaya konulacak etik anlayis, bir metaetikverse olacak ve zamanla igler bir etik haline gelecektir ¢linkli yasanan
deneme stirecinde, avatarlarin davraniglariyla etik anlayisin tikandigi/islerligini strdirdigu noktalar gorillp gelistirilecektir. Yapilacak
bu galismalar, ileride yapilmasi kesinlikle sart gériinen uluslararasi etik anlagsmalarinda, Dede Korkut Kiltlr Metaverse’line tanimlanan
metaetikverse’lin baz alinarak sekillenmesi hayal degildir, tipki simdi Haihan Duan ve arkadaglarinin olusturdugu prototiple ulastig
sonugclarin, metaverse gelistirme ¢alismalarinda kullanildigi gibi.

Sonug¢

insanlik biitiin tarihi ddnemlerde farkli yasam sekillerine uyum saglayarak gelisme kaydetmis ve cagimizda yiiksek bir teknolojiye ulas-
mistir. Cagimizin toplum modeli 5.0 Siiper Bilgi Toplum modelidir ve nesnelerin interneti, arayizler, bliylk veri, robotikler asamalariyla
6.0 Topluma gegis doneminin alt yapisini hazirlamaktadir. Kisa bir stire iginde gegis yapacagimiz s6z konusu dénem, yeni bir cevrimigi
yasam bigimi Dijital Bliylik Patlama: Metaverse! olarak adlandiriimaktadir.

Calismamizda; Buylik Dijital Patlama: Metaversede Turkiye’nin yeri; fen bilimlerinde yasanan hemen hemen her teknolojik gelisimin,
ortaya konan her kuramin sosyal bilimlerde bir acilimi; fen bilimleriyle ulagilan neredeyse her teknolojik bulgunun sosyal bilimlerin aras-
tirma alanina giren sonuglari oldugu gergeginden yola gikilarak metaverse kavrami, kuantum fizigi kapsaminda Gift yarik deneyi, Schro-
dinger’in kedisi diistince deneyi, Stiper determinizm yorumu, Paralel/coklu evrenler kurami, New age akimlarin iligkisi baslklari altinda
incelenmistir. Dijital dlinyada halkbiliminin yeri arastiriimig, halkbilimcilerin sahip olmasi gereken beceriler tablosu hazirlanmig ve meta-
verse’'de halkbilimciler rolt dahilinde halkbilimcilerin metaverse meslekleri ortaya konmustur.

Turk halkbilimcilerin kiltlr metaverse’lerini kurarken mevcut etik problemlerine yenilerinin eklenmesine seyirci kalmamalari igin; Tiirk
kulttr ergonomisi baglaminda, Halkbilimsel Metaetik Kuram dogrultusunda, Dede Korkut etik kodunun evrensel gostergelerinden yola
¢lkarak ulasilan, dijitallesmenin etik dizlemini olusturacak kapsamli ve butlnleyici bir etik felsefesi (etik anlayis)/halk felsefesi (diinya
gorist) olarak tanimladigimiz Metaetikverse dogrultusunda yol almalarinin gerekliligine ve metaverse’iin etik diizlemini yapilandirmak
bakimindan metaetikverse’lin arz ettigi blylk dneme isaret edilmistir. Yeni bir kavram olarak Metaetikverse, Kiilttirel ergonomi, Kiilttirel
ergonomik sureg, Kiilttrel ergonomik yapi, Sosyal teknoloji ve Dede Korkut etik kodu kavramlarina agiklik getirilmistir. Dede Korkut Kiil-
tlir Metaversel adiyla bir Kiiltir metaversel prototipi ortaya konulmaya ¢alisiimig ve Dede Korkut Kiltlir Metaverse’lerine, Dede Korkut
Etik Kodu'yla Hayvan Sevgisi Etik Degeri, Sadlik Etik Degeri, Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve Olumlu Ayrimcilik Etik Dederi kapsaminda
Metaetikverse’lin nasil tanimlanacagi drneklenmistir.

insanin uygarlik tarihine biraktigi ayak izlerinin, teknoloji tarihinde dijital ayak izlerine donlstigi, homo sapiens tiirinin mega human
dijitale evrilecedi, fen bilimleri ve sosyal bilimlerin kat ettigi uzun yolun vardigi son nokta olan Metaverse (evren tesi) kavrami, gok
kisa bir zaman igin tiim diinyada etkili olmaya baslayacaktir. Etik felsefesi insanlik tarihi boyunca gesitli donemlerin ve ekollerin etki-
siyle zaman icinde sekillenmistir. insanin bulundugu her yerde insana iliskin temel erdemler ve ahlaki kabuller yiizyillardir degismeden,
benimsenerek, devamliligini siirdirerek glinimuize kadar gelmistir. Yasamakta oldugumuz ¢agin, kendi etik anlayisini kendisi yaratan
olumsuz yapilanmalarina kargi Turk kiltir ergonomisinin bilesenleriyle Dede Korkut etik kodu bileskesinde ortaya konulacak metaetik-
verse bu yeni ¢evrimigi hayatta yol gosterici bir gorev yiklenmektedir.

Bu anlamda Turk Kiltir Metaverse’lerini ve bu metaverse’lerdeki metaetikverse’li yapilandiracak editimli kadro Tirk Halkbilimcilerdir. Bu
sebeple Turk Halkbilimciler ongorlyle hareket etmelidir. Tirk halk felsefesini, kiiltlir ergonomimiz gergevesinde cagimiza tasinmak ve bu
olusumun farkli reklam stratejileriyle talep edilmesini saglayabilecek, diinyanin farkli uluslarina mensup metaverse kullanici avatarlarina
ve zamanla ¢ogalan kullanicr avatarlar aracilidiyla tim diinyaya tanitilabilecek kilttr metaverse’leri kurmak icin harekete gegmelilerdir.
Bu baglamda akademi; bu degisim ve donlsim slrecine dikkati gekecek, bu yepyeni olgunun diinyamiza, tlkemize 6zellikle de Tirk
Halkbilimcilere etkisini arastiracak, tartisacak ve bu dnemli grevi hakkiyla yerine getirecek en dnemli kurumdur. Calismamiz halkbilim-
sel bakis agisiyla cagimizin yeni cevrimici hayati metaverse’l inceleyen ilk calismadir ve dijital cagin oyun kurucusu Tirk halkbilimcilerin
ulasacaklari yeni hedeflere dikkat cekmek amacini tagimaktadir.
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Structured Abstract

Humanity has made progress by adapting to different lifestyles in all historical periods and has reached a high technology in our age.
Humanity, which opened the doors of the space age in the last century, has now opened the doors of the information age in this cen-
tury. The society model of the period we live in is called the 5.0 super information society, and the infrastructure of a completely differ-
ent period such as the internet of things, interfaces, big data, and the transition to robotics, the 6.0 society transition period, is being
prepared. This era is called the Digital Big Bang: Metaverse as a new online lifestyle. This process of change, which will begin with the
metaverse online life style reached by developing technology, will both cause a great change in social life in the whole world and in our
country, and will also be a source for the emergence of new professions. It seems inevitable that the world, which is faced with many ethi-
cal problems, will try to solve new ethical problems added to the existing ethical problems.

Our country should participate in this process of change and transformation by establishing cultural metaverses. Studies of science are
needed for the development of digital technologies in metaverse structures, and studies of social sciences are needed to determine the
cultural, sociological, and psychological effects of these technologies on individuals and to minimize the negative effects of these effects.
Within the scope of folklore education, definition, content, function of culture; cultural sounding, comparing different cultures, analysis
and synthesis. In the new digital world where the whole world will experience a process of adaptation to cultural ergonomics, It is within
the research fields of folklore discipline and folklorists to design universes with cultural content, to create inter-universe cultural con-
nections and to put them into practice. There will be a great need for Turkish Folklorists in the trained staff who will structure the Turkish
Cultural Metaverses.

Young Turkish folklorists, who witnessed this historical process in which the footprints left by humans in the history of civilization turned
into digital footprints in the history of technology, and the species of homo sapiens evolved into mega human digital, while establishing
the cultural metaverses of young Turkish folklorists, in order not to be a bystander to the addition of new ethical problems to the existing
ethical problems, we define as Metaetikverse, in the context of Turkish cultural ergonomics. In line with the Folkloric Metaetic Theory, it
is an inevitable necessity for them to proceed in the direction of a comprehensive and integrative philosophy of ethics/folk philosophy,
which is reached by starting from the universal indicators of the Dede Korkut ethical code, structured with this ethical code.

In our country, a joint structuring move should be initiated in all segments of society in order to have trained manpower who can use and
develop new technologies, ensure their sustainability, structure cultural metaverses, and perform new professions. In this context, the
academy is the institution that should undertake the most important task in this process of change and transformation. Turkey com-
puter engineers, computer programmers, computer analysts, software developers, web designers, data analysts, technical painters; It
should bring together the dynamic human power of folklorists, sociologists, psychologists, anthropologists, historians, art historians,
ethnologists, ecologists, trained in both science and social sciences, and in the establishment phase of this brand new universe, it should
lay the groundwork for the realization of what has been learned and ensure the establishment of cultural metaverses.

In this study, the concept of the metaverse, the metaverse, which is the last point of the long path that human beings have traveled in
both natural and social sciences within the stages of evolution, while continuing his life in the universe that prepares the ground for his
perfection by evolution, has been examined from a folklore point of view. The effect of this brand new phenomenon on our world, on our
country, especially on Turkish folklorists has been researched and discussed. Our work, which is a first in this sense, aims to draw atten-
tion to the new goals that Turkish folklorists will reach as the playmaker of the digital age.
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