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METAVERSE TOPLUMU: KiMLIK, MEKAN VE YENI
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Ozet

[k olarak 1992 yilinda kurgusal bir bicimde tanimlanmis olan “Metaverse”, giiniimiiz teknolojisi ile bir arada
diistiniildiigiinde bireylerin kendilerini zihinsel olarak icinde hissettikleri yeni bir evren modelidir. Tlk
ornekleri dijital oyun teknolojisi izerine kurulu siber deneyimlerden baslayarak giindelik yasama dahil edilen
bu evren, biiyiik teknoloji sirketlerinin ilgisinin bu alana kaymas: ile birgok uzman ve kurum tarafindan
“internetin gelecegi” olarak kabul edilmistir. Siber gerceklik ile insanoglunun yasamina girmeye baslayan
cevrimigi yasam, “Metaverse” ile bir boyut daha atlayarak gercek diinya ile siber diinyanin kesistigi ancak
ikisinin de 6tesinde bulunan bir noktaya yerlesmis, fiziksel gercekligi dahi ele gecirmistir. Ozellikle Yeni
Koronaviriis Pandemisiyle birlikte yasamin tiim alanlarina dahil edilen ¢evrimigi siirecin devami olarak kabul
edilen Metaverse; fiziksel bilgi, beceri ve tecriibelerin bilissel bir aktarimidir. Kullanicilarina tiptan sanata
bir¢ok alanda islevsel deneyim alanlar1 acan Metaverse, merkeziyetsiz olmas1 nedeniyle geleneksel toplum
diizenine alternatif yeni bir toplum yaratabilir. Bu yoniiyle kimlik, mekan gibi toplumsallig1 belirleyen
unsurlari: da merkeziyetsiz kilmaktadir. Belirtilenler ekseninde calisma, Metaverse teknolojisini ve getirdigi
yenilikleri, toplumsali olusturan 6geler ¢ercevesinde bireyden topluma; mekan, kimlik ve toplum eksenli bir
gercevede literatiir taramasi ile sorgulamistir. Literatiir taramasi i¢in kullanilan veri tabanlar1 Ebscohost,
Scopus, Web of Science ve ProQuest’tir. Bu veri tabanlarinda yer alan 82 adet yayn ele alinmis ve Metaverse’te
kimlik ve mekadn calismalar ile ilgili olarak belirlenmistir. Bu g¢alismalardan hareketle Metaverse’iin
kiiltiirlerarasi etkilesimi artirma potansiyeli dikkate sunularak yeni topluluk bilincinin eskisinden ¢ok daha
farkli bir alanda ve tamamiyla farkli degerler etrafinda olusacagi sonucuna varilmaistir.
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Metaverse Toplumu: Kimlik, Mekin ve Yeni Topluluk Bilinci

First defined fictionally in 1992, "Metaverse" is a new universe model in which individuals feel themselves
mentally when considered together with today's technology. This universe, which has been included in daily
life starting from cyber experiences, the first examples of which are based on digital game technology, has
been accepted as the "future of the internet" by many experts and institutions as the attention of big technology
companies has shifted to this field. Online life, which started to enter the life of human beings with cyber
reality, has taken another dimension with the “Metaverse” and settled at a point where the real world and the
cyber world intersect, but beyond both, even taking over the physical reality. Metaverse, which is considered
as the continuation of the online process included in all areas of life, especially with the New Coronavirus
Pandemic, can be defined as a cognitive transfer of physical knowledge, skills, and experiences. Metaverse,
which opens functional areas of experience to its users in many fields from medicine to art, can create a new
society that is an alternative to the traditional social order due to its decentralization. In this respect, it also
decentralizes the elements that determine sociality such as identity and space. In line with what has been
stated, the study has questioned the Metaverse technology and the innovations it brings, with a literature
review within the framework of the elements that make up the social, from the individual to the society, in the
axis of space, identity, and society. Databases used for literature search are Ebscohost, Scopus, Web of Science
and ProQuest. 82 publications in these databases were discussed and identified in relation to identity and
space studies in Metaverse. Based on these studies, considering the potential of Metaverse to increase
intercultural interaction, it has been concluded that the new community consciousness will be formed in a
very different area and around completely different values than before.

Keywords: Identity, Literature review, Space, Metaverse, Society, Community awareness.
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Isteyen herkesin ii¢ boyutlu modeller olusturabilecegi ve bunlari kontrol etmek {izere komut
dosyalar1 yazarak yeni nesneler ekleyebildigi bir alan olan Metaverse (Terrace vd., 2012), Internet
teknolojisinin yakin gelecegi olarak bugiinlerde adindan sikca soz ettirmektedir. “Meta” sozciigli ve
“verse” eklentisinden olusurken “meta”, “6te” anlamina gelir; “verse” ise Ingilizce’de “evren” anlami
tasiyan “universe” sozciiglinden gelir. Bu manada sozctik, fiziki diinyanin 6tesindeki bir evrene referans
verir. Ancak bir baska evrenle kastedilen ruhani bir evren degildir. Onu, metafizik ya da diger ruhani
evrenlerden ayiran yonii ise bilgisayarlar tarafindan olusturulan bir diinyaya atifta bulunmasidir
(Dionisio vd., 2013). Genel olarak “kolektif siber paylasimli alan” olarak adlandirilan meta veri tabani,
tiim siber diinyalar icerecek olan Internet'in bir sonraki siiriimiiniin (Web 3.0) temeli olarak kabul

edilmektedir (Moneta, 2020).

“Metaverse” ilk olarak 1992’de yayinlanan bilim kurgu romani Snow Crash’te bahsedilmis ve uzun
donemler siber gergeklik oOnctilerini etkilemistir. 1999 yilinda “eXistenZ” (Varolus) filmiyle beyaz
perdede yer edinen kavram, baslangicta cesitli elestirilere maruz kalsa da siireg igerisinde teknolojik
gerceklige dontismiistiir. Etkilesimin bu boyutu “bilgi” denen nesne birimlerinin bir yerden baska bir
yere aktarimi olarak gerceklestigini ve birimlerin yeniden yaratim tizerindeki giictinii gosterse de bir tek
kullanic1 arabirimi araciligiyla erisilebilen ve ¢ok sayida birbirine bagli siber diinyalardan olusan bir
sistem (Frey vd., 2008) Metaverse’iin deneyim alaninin genisligini gostermektedir. Onun fiziksel zaman
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ve mekanin dayattig1 kisitlamalardan kurtulmayi (yani merkeziyetsizligi) vadeden bir igerik olmasi ve
anlamsal ag (semantik web) olarak bilinen Web 3.0"a gecis i¢in 6nemli asamalardan biri olarak goriilmesi,
onu biiytik sirketler ve medya devlerinin son yatirim alanlarindan biri haline getirmistir.

Cevrimici sosyal deneyimlerin en yeni karisimi olarak degerlendirilebilecek Metaverse,
baglangigta VR tasarimlar araciligiyla oyun endiistrisinin 6nemli bir pargasidir. Ilerleyen siiregte
gelistirilen avatar modellemesiyle birbirinden farkli bir¢cok sektor tarafindan yakin gelecekte aktif bir
bigimde kullanilabilecek bir teknolojiyi icerisinde barindirmaktadir. Gergek diinya ile siber mekanin
sinirlarina dahil olmayan, her ikisinin de ilerisinde fiziksel zaman/mekanin dayattigi her tiirli
kisitlamalardan kurtulma potansiyeli olan (Choi & Kim, 2017) bu 6neri; kullanicilarina Decentrland
(MANA), Enjin (ENJ), Sandbox (SAND) gibi platformlarda siber para birimleri araciligiyla ticaret,
aligveris, eglence gibi bircok sektérde hizmet vermeyi planlamaktadir. Siber para birimlerini kullanmasi
yoniiyle de bir¢ok arastirmaci tarafindan geleneksel yatirim araglarina ve geleneksel davraniglara giiclii
bir alternatif olarak kabul edilen Metaverse; fiziksel yasamu bilissel bir ortama tasimay1 hedeflerken is
diinyasi, ekonomi, tip, sosyokiiltiirel hayat gibi bir¢ok alanda potansiyel barindirmaktadir (Narin, 2021).

Satoshi Nakamoto (2008) tarafindan programlanan Bitcoin (Coinmarketcap, 2021)'in yer aldig:
blok zinciri teknolojisi, Metaverse’iin vadettigi merkeziyetsizlik fikrinin altyapisim olusturmustur.
Ancak alt yapis1 doksanli yillarda duyulmaya baslanan Metaverse teknolojisinin yasamin icine hizl bir
bicimde dahil edilmesi Bitcoin ile es zamanh olarak yasanmamistir. Bunun nedeni olarak, Yeni
Koronaviriis (Covid-19) Pandemisiyle baslayan zorunlu sosyal izolasyon ve buna bagh gelisen ¢evrimigi
stire¢ gosterilebilir. Yeni Koronaviriisiin yayilmasiyla yiiz ytiize iletisimin zorlasmasi, yalmzca is ve
ekonomide degil sosyal, kiiltiirel hatta dini yasamda dahi temassiz bir toplum kurulabilecegi fikrini
ortaya ¢ikarmis (Jun, 2020; Torun ve Torun, 2022), sadece ¢evrimdis: olarak yapilabilecegi diisiiniilen
faaliyetler cevrimigi ortamlara aktarilarak sanallagtirilmistir (Kye vd. 2021). Belirtilen ihtiyaglar
ekseninde Metaverse, zorunlu sosyal izolasyonun ortaya ¢ikardig: farkli sosyal gereksinimlere hizmet
etmek amaci ile bir erisilebilirlik imkani yaratacak (Duan vd. 2021) ve pandemi sonrasinda da
ylizbinlerce insanin bir festival ya da kiiltiirel bir faaliyet i¢in bir araya gelmesine olanak taniyacaktir.
Ornegin, Roblox ve Zepeto gibi siber gergeklik evrenleri, Yeni Koronaviriis Pandemisi sebebiyle disar:
¢itkamayan insanlara toplant1 ve dinlenme saglayan yeni bir sosyal alan olmustur (Kye vd., 2021). Bu
noktada Bitcoin ile baslayan merkeziyetsizlik algisi, yasamin tiim alanlarina yayilmaya baglamistur.

Tarihte ilk Metaverse kullanimi CitySpace’tir ve 1993 ile 1996 yillar1 arasinda kullanilmistir.
Sonrasinda Active Worlds ve There gibi bircok Metaverse ortaya ¢ikmistir. En popiileri ise 2003 yilinda
gelistirilen Second Life adl1 evrendir (Narin, 2021). Metaverse, tamamuiyla dijital bir tasarim olmas: ve
Internet'in fisine bagh kalicihk saglaylp saglamamasi yoniiyle bir “kurgusal evren” olarak da
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tanimlanabilir. Baz1 aragtirmacilara gore bu yeni sistem, binlerce ve milyonlarca insanin ayni anda
| 1794 | hareket edebildigi ve farkli platformlar aras1 gecis yapabildigi kalic1 ve dijital bir diinyay1 destekleyecek
sekilde gelismektedir (Narin, 2021). Gartner adli saygin piyasa arastirmalari enstitiisiiniin 6ngoriilerine
gore 2026 yilina kadar insanlarin %25’inin is, aligveris, egitim, sosyal medya ya da eglence icin
Metaverse’te giinde en az bir saat gecirmeleri beklenmektedir (Gartner, 2022).



Metaverse Toplumu: Kimlik, Mekin ve Yeni Topluluk Bilinci

Gorsel 1. Metaverse'iin bilegenleri (Gartner, 2022).

Gorsel 1'de ifade edildigi {izere Metaverse; konserler ve sosyal etkinliklerin gerceklestirildigi,
cevrimici aligveris yapilan, sosyal medya kullanilan, dogal dil isleme 6zelligi bulunan, dijital para
birimleri araciligy ile dijital ticaret yapilan, oyun oynanan hatta dijital varliklarin depolandig: bir alandur.
Gartner’in aragtirmasinda goriildiigii gibi Metaverse fiziksel yasamin her alaninda hizmet saglayabilecek
bir potansiyele sahiptir. Ball (Ball, 2020)'1n da belirttigi gibi Metaverse’iin iginde insanlar yasar;
Metaverse her zaman acik olan, her zaman insan varliginin hissedildigi ve her zaman is yapmaya, oyun
oynamaya, arkadaglarla bulusmaya hazir bir ortamdir. Bu siber diinya; yepyeni dijital yapili ¢evre,
gercek diinyanin sadece fiziksel bir goriiniimii degil; ayn1 zamanda kiiltiirel ve sosyal etkilesimi, estetik
takdiri ve felsefi katilimini iceren bir uzantisi olarak diistiniilebilir (Moneta, 2020). Bu uzants, fiziksel
yasamin yapilandirilmis bir taklidi olmasi nedeniyle gercek yasamla sadece zamansal bir kosutluk iliskisi
kurmamakta, ayn1 zamanda fiziksel diinyada degerli kabul edilen ve benimsenen her tiirlii seyin de aym
derecede degerli bulundugu bir alandir. Ozellikle bu niteligi nedeniyle Metaverse, ekonomik kazang
aracist olarak da kullanilmaktadir. Metaverse’te tarihi, kiiltiirel ya da siyasi degeri olan bir mekanin
alinip satilmasi ya da arsa alimlar1 oldukga yaygindir. OVRLand (Gorsel 2) isimli platformun verilerine
gbre satin alinan arsalarin %95’i Tiirklere aittir. Ayrica Istanbul Bogazi, Kadikdy Moda sahili gibi
bolgelerin tamaminin satin alindig1 belirtilmektedir (Uyan, 2022).
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Gorsel 2. OVRLand Platformu Galata Kopriisii Civarindaki Arazi Satislar1 (Marketplace, 2022).

Bir gazete haberinde Cumhurbaskanligi Kiilliyesinin Metaverse evreninde satildigi, duruma
ivedilikle miidahale edilerek arsanin tekrar yetkili birimlerce alinmas: gerektigi, aksi durumda ise bunun
olumsuz etkilerinin olacag: iizerinde durulmustur (Medyatava, 2022). Bu igerikteki en 6nemli detay,
Metaverse araciligiyla alinan arsanin fiziksel diinyada sosyopolitik bir degeri olmasidir. Arsanin farklh
bir devlet veya farkli bir siyasal yap1 tarafindan alinmasi, siyasal bir polemige kaynak olusturabilecegi
icin 6nemlidir. Siyasal platformda ulusal ve siyasal kimlik ile degerlendirilecek bu alim, alicisina maddi
degerinden ziyade manevi degeri nedeniyle ekonomik katk: saglayacaktir. Alicis1 bu yatirimi yaparken
muhtemelen sosyopolitik degerinden daha ziyade bu anlam etrafinda gelisen ekonomik getirisine
odaklanmis ve yatirim araci olarak arsay1 almistir. Ancak kullanicinin Cumhurbagkanlig: Kiilliyesini
alma nedeni ne olursa olsun Metaverse’iin merkeziyetsiz finansla olan ilgisi alici/kullaniciy:
anonimlestirirken Metaverse alaninda yapilacak/gelistirilecek davranislarin giinlitk yasamdaki
davraniglarin “taklidi” oldugunu gostermektedir. Bu baglamda ¢alismanin ¢ikis noktasi, Yeni
Koronaviriis Pandemisi ile hizlanan ¢evrimigi etkilesim siirecinin, Metaverse teknolojisi ile daha ileri
tasinacagi ve bu teknolojinin bugiine kadar benimsenmis; bilgisayar, cep telefonu gibi yaygin dijital
aygitlar1 birer “nostaljik iletisim teknolojisi” olarak kabul ettirebilecegi diistincesidir. Ancak ¢alisma,
geleneksel medya ya da teknolojik aygitlardan daha ziyade Metaverse teknolojisinin merkeziyetsizlik
ozelliginin getirilerine odaklanmakta ve bu etkileri bireyden topluma; mekan, kimlik ve toplum eksenli
sorgulamay1 amaclamaktadir. Literatiir taramasindan elde edilen veriler, meta-sentez yontemi
kullanilarak incelenmistir. Literatiirdeki ¢alismalarin bulgu ve sonuglarinin incelenmesi sonrasinda
calismanin, 5 bashik altinda ele alinmasi uygun goriilmiistiir. Bu basliklar: mekan ve bellek, kimlik
olusumu, bireyin temsili, toplum: ¢evrimici topluluklar ve “yeni” topluluk bilinci ve Metaverse’iin
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kiiltiirleraras: etkilesimi artirmadaki potansiyeli olarak belirlenmistir. Mekan, bellek, kimlik ve bireyin
111796 | ayr1 bagliklar altinda sorgulanma nedeni, herhangi bir toplulugun bir araya gelebilmesi ve iiretime
gecebilmesi (kimlik olusturmak) i¢in bireye, mekana ve ortak bir gegmise yani bellege olan ihtiyactir.



Metaverse Toplumu: Kimlik, Mekin ve Yeni Topluluk Bilinci

A. YONTEM

Meta-analizi, ele alinan ¢calismalardaki 6zet bulgularin birlestirilmesi ve bu bulgular ile 6zetlenmis
bir ortak yargiya varilmas: ile gerceklestirilir. Ayr1 calismalar bir araya getirilerek yeniden gozden
gecirilir (Akgoz vd., 2004). Bu yontemin acgiklanmasinda tek bir dogru tanim yoktur. Bu sebeple
calismanin adimlara ayrilmasi, yontemin agiklanmasini kolaylastiracaktir. Bu adimlar ise: problemin
kavramsallastirilmasi, verilerin toplanmas: ve islenmesi, verilerin analizi ve raporlamadir (Shelby vd.,
2008).

Bu calismada kullanilan meta analizinin temel amaglari:
e Literatiirde yeni yer alan bir teknoloji olan Metaverse ile ilgili giincel kaynaklar: arastirmak,
e Metaverse’te mekan, bellek ve kimlik kavramlarini incelerken bireyin temsilini irdelemek,
e Metaverse araciligiyla degisen toplum bilincini anlamak ve bu yeni toplum bilincini tanimlamak,
¢ Metaverse ortamlarinin kiiltiirlerarasi etkilesime etkilerini belirlemektir.

Calismada Ebscohost, Scopus, Web of Science ve ProQuest veri tabanlarindan gesitli ¢aligmalar
incelenmistir. Bu calismalarin bulunmasindaki anahtar kelimeler: (“Metaverse”) ve (“Kiltiir” veya
“Toplum” veya “Bellek” veya “Kimlik”) olarak belirlenmistir. Ele alinan 82 adet calismanin bulgulari,
Metaverse platformu Ornekleri ile giiglendirilerek meta-analizi ile belirlenen basliklar altinda

sunulmustur.
B. METAVERSE'TE MEKAN VE BELLEK

Mekan, sosyal iliskilerin cereyan ettigi; insanlarin bulustuklari/toplastiklari, ortak yasanmislhiklar
ve hatiralar biraktiklar1 yerdir. Giinliik hayattaki miize, sanat galerileri, tiyatro, sinema, konser salonu,
aligveris merkezi, tiniversite, kafe, bar, restoran gibi mekanlar araciligiyla birey ve kent kimligi gelisir
(Aytag, 2013). Bahsi gegcen mekan ve paylasimlar ne sadece fiziksel ne de sadece sanal bir mekan olarak
tanimlanabilen Metaverse’te mevcuttur. Dolaysiyla orada gergeklestirilecek olan benzer aktivitelerin
birey ve kimlige dair gelistirici 6zellikte olup olmayacag: sorgulanabilir.

Bellek, ortak bir gecmisi paylasmakla sekillenir ve ortak bir ge¢misin paylasimi; bir topluluga ait
kiiltiir, kimlik, gelenek ve inanislar1 6ztimseyerek o toplumun bir {iyesi olmay1 kabul etmeyi gerektirir.
Ciinki bir toplumun iiyesi olundugunda onunla ortak olarak paylasilan degerler de paylasilmaktadir
(Dogu ve Deligoz, 2017). Latince memoria sozciigii, “bellek” ve “hatira” anlamlarina gelmektedir. Ayni
kokten gelen memorial sozctigii ise “hatira” anlammin yaninda “yazili kayit” anlamina da gelmektedir
(Draaisma, 2007). Assmann (2018)’a gore mekanin toplumsal ve kiiltiirel bellegi pekistirmede énemli bir
yeri bulunur. Yani eski zamanlardan bugiine bellek, hatiralarimizin bir sekilde kayit altina alinmasi ile
iliskilendirilebilir. Ancak eskinin kay1t altina alma bi¢imi ile simdinin kayit altina alma bigimi birbirinden
oldukca farkhidir. Bu durum kiiltiir ¢aglar1 ve onlarin i¢ dinamikleriyle ayrica degerlendirilebilir.
Metaverse’iin bir mimari tasarim/{iretim oldugu diisiiniildiigiinde; kolektif bellegin kayit altina alinmasi
icin biiyiik bir faydasi olabilecegi One siiriilebilir. Ayrica Metaverse’iin yiiksek kayit kapasitesi,
unutulmaya yiiz tutmus kolektif bellek verilerini depolama ya da yeniden kullanima sunmaya yardimci
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olabilir. Ornegin bireylerin belleklerinde yer etmis ancak mekansal karsilig1 bulunmayan tarihi olaylar,
mimari destekle siber ortamda canlandirilabilir. Fiziksel diinyanin kotii hava kosullar, kiiltiirel
kalintilar1 hasara ugratabilir. Maddi kiiltiir yapilari, olumsuz cevre sartlarina karsi oldukga direngsizdir.
Bu sebeple Metaverse, bazi arastirmacilar (Duan vd. 2021) tarafindan kiiltiirlerin mekan araciligi ile
korunmasinda miikemmel bir yaklasim olarak goriilmektedir. Bu yaklasimlar bugiine kadar sozel,
simgesel ya da yazili kayit aracilartyla korunan bellek unsurlarini biligsel bir ortama tasimak olarak
yorumlanabilir.

Mimari mekanlarin tasarlanmasinda gesitli tasarim yaklasimlar1 arttikca kurgusal mekanlar ile
gercek hayattaki fiziksel iiretimler arasindaki smir muglaklagsacaktir (Bulu ve Kavut, 2021). Insan eliyle
olusturulmus her sey, toplum igin 6nemli deneyim ve amilari bigimlendirip canli tutarak ilerleme
halindeki simdiki zamanin ufkuna, bir bagska zamanin goriintiilerini ve dykiilerini katarak diinle bugiinii
birlestirmektedir (Assmann, 2018). Bu sebeple Metaverse’te sekillenecek olan bellek, i¢inde bulunulan
baglamdan ayri diisiiniilemez. Bellegin dogrudan mekan ile iliskisi olmalidir. Mekan iiretimleri
gercevesinde yeni bir bellek insas1 saglanacaktir. Ciinkii toplumsal ya da bireysel kimlik insasinin
tamamlanmasi, mekandan bagimsiz diistiniilemez. Bu kimligin olusumu mekana dair bir aidiyet hissinin
varligina ya da tam tersi sekilde mekana olan aidiyeti reddetme duygusuna baglhidir. Ancak kimlik insas1
i¢in her zaman fiziksel diinyadaki mekanin varlig1 gerekmemektedir. Bu diinya siber bir {iretim olsa dahi
kimligin insas1 igin yeterlidir. Ote yandan Metaverse pratiklerine gecis asamasinda bu evren, toplumdaki
bireylerin aligkanliklarina hizmet ettiginden ilhamiru fiziksel evrenden alacaktir. Moneta (2020)'ya gore
siber diinya; kitaplardan, filmlerden, televizyondan ve dinden hayali bir diizeyde etkilenebilir. Bu tiir
hayaller siber diinyalardaki karakterlerin, anlatilarin ve mekanlarin tasarimi icin giiglii bir arka plan
saglayabilir. Bunca bilgisayar oyununun eski mitlerle, {inlii romanlarla ve fantastik kitaplarla iligkili
olmas1 ve mimarilerinin bir tiir peri masalin1 yansitmasinin sebebi budur. Tasarlanan ve sekillendirilen
mekan ve mimariler; mitler, romanlar, kitaplar gibi kolektif bellege ait atiflar da tasiyacaktir. Her bellek
tekniginin ilk aract mekanlastirmadir, boylece mekansal kimlikler ve aidiyet cerceveleri yaratilir
(Asmann, 2018). Nitekim tarihte bir¢ok toplum, yukarida da ornegi verildigi {izere, mekam bellek
ingasinin bir pargast yapmistir. Toplumsal bellek insasinin pek de dogal olmayan bu yani, toplumsal
olanin ingasina mekan araciligiyla hizmet eder. Ancak mekan, sadece sosyokiiltiirel bir gosterge ya da
toplumsal bellek alani degil ayn1 zamanda farkli gruplar ya da aidiyet kiimelerinden gelen bireylerin
sosyal karsilagsmalarini diizenleyen bir aracidir. Bu yonitiyle sosyal iligki, alisveris ve paylagim alanidir

= (Aytag, 2013).

&

% Bir mekanin miidavimi olundugunda, sembolik bile olsa 0 mekanin tasidig: kiiltiirel ve psikolojik

;3 egilimlere de yakinlasilacaktir. Mekanin sahip oldugu ortak algi ve kimlik {iretme giicli, mekan

§ miidavimlerinin bu mekan tizerinden aidiyetlik ve sosyal ¢evre edinmelerini saglayacaktir (Aytag, 2013).
| 1;98 | Bu durumda Metaverse, igerisinde zaman gegirildikge bireylerin hayatlarinin bir pargasi haline gelirken

onlarda bir aidiyet hissi iiretecektir. Metaverse "teki mekan ve aktiviteler aracilig ile {iretilen yeni kimlik
ile bireyler icin yeni bir bellek olusumu tetiklenecektir. Bu anlamda Metaverse’te olusacak “yapay” ve
“kismi zamanli” (Oztiirk, 2019) kimlikler, “basina buyruk” bir tretim alani olusturacagi icin
kullanicilarin toplumsal ve ulusal kimlikleri anlaminda tehlike olusturacak ve bugiinkii degerler yitime
ugrayabilecektir.
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Glintimiizde mimari iiretimlerin bellek ve kimlik insasina olan olumlu etkisine karsit goriisler de
mevcuttur. Ozellikle toplumun ¢ogunlugu igin “yeni” bir teknoloji olan ve fiziksel ya da sanal olarak
tanimlanamayan bir evrende, insa edilmis bir kimlikten bahsetmek oldukca risklidir. Heniiz bu
gelismeler yasanmadan once dahi Ibelings (1998); otomasyon, bilgi teknolojisi ve dordiincii sanayi
devriminin ortaya ¢ikisindaki biiyiik ilerlemeler, mimarligin kiiresellesmesini ilerleterek mevcut mekan
niteliklerini ve kiiltiirel kimligi ortadan kaldirdigini ifade etmistir. Sennett ise kent icerisinde insa edilen
mekanlarin sosyal iliskiden arinmis oldugunu, metalastigini ve bu sekilde mekanin kisiliksizlestirildigini
ifade eder. Ona gore mekan yalnizca tiiketimi tesvik etmekle mesguldiir (Sennett, 1999). Geleneksel
donemlerde mekan kimlik —burada bahsedilen kimlik daha ¢ok toplumsal veya ulus kimlik- insasinin
onemli bir argiimaniyken biligsel bir ortamda mekan bireysel bir yaratim etrafinda tasarlanabilir. Bu
durum her ne kadar birey yarattminin da kolektif bellekle ilgili yani1 olabilecegini diisiindiirse de
dordiincii sanayi devrimi insan1 igin ayni 6l¢lide gegerli olmayabilir. Bu noktada Metaverse’te mekan ve
bellek araciligiyla insa edilmis ar1 bir kimlikten bahsetmek miimkiin olmayabilir. Ancak toplumsal
kimligin ya da ulus kimliginin 6n plana ¢tkmamasi onu tamamiyla kimliksiz bir konuma tasir mi1, bu
kimlik olusumu stireciyle birlikte sorgulanabilir.

C. METAVERSE VE KIMLIiK OLUSUMU

Kimlik (identity), Latince aynilig1 ve siirekliligi iceren “idem” kokiinden gelmektedir (Marshall,
2005). Sozciik, Tiirkgede "toplumsal bir varlik olarak insana 6zgii olan belirti, nitelik ve 6zelliklerle,
birinin belirli bir kimse olmasini saglayan sartlarin biitiinii” (Sozluk, 2022) olarak tanimlanmustir. Uzun
bir tarihi oldugu halde, yirminci yiizyila kadar popiiler bir terim olarak kullanilmaya baslanmayan
sozciik (Marshall, 2005), 1980’lerin basinda sosyolojinin ve sosyal antropolojinin yorumsal ve teknik s6z
dagarcigina girmis, kisa siire iginde sosyal bilimlerin bir¢ok alaninda terim olarak tartisilmistir
(Kaypakoglu, 2000). Kimlik tartismalar1 vurguyu genel olarak onun yaratilmis ve kurulmus karakterine
yapmuglardir (Marshall, 2005). Ik calismalarda kimlik daha cok ulus kavramiyla birlikte ele alinirken
ozellikle yirminci yiizyill sonrasinda etnik, cinsel ve alt kimliklerden bahsedilmeye baslanmuistir.
Tartismalara paralel bir bigimde kimligin sonradan yaratilmis bir olgu oldugu diistiniiliirse; bu durum
onun her tiirlii degiskenden bagimsiz bir bigimde gelismedigini ve bunlara bagli olarak yeniden
bicimlendigini gosterirken dijital medya ya da yeni olusturulacak herhangi bir siber platformda da yeni
ve eskisinden daha farkli degerler etrafinda kimligin yeniden yaratilabilecegini diistindiiriir.

Modernite sonrasi sanayilesme ve kitle iletisim araglarinin yeni bir boyut kazanmasi, insan
davranislarinda dis miidahaleleri artirmistir. Soguk Savas’in hiz kazandig1 1970'lerde niikleer saldir
halinde haberlesmenin ve iletisimin devam etmesi i¢cin ABD’de ortaya ¢ikan Internet sonrasinda,
bilgisayar ve mobil teknolojiler hizla gelismis ve sanayi toplumunun {iclincii asamasi olan bilgi
toplumunu meydana getirmistir. Bu devrimsel doniisiim kiiltiirel hayatin dokusunu degistirmekle
kalmamus, bireylerin kimlik katmanlarin1 da daha karmasik ve birbirine benzer hale getirmistir (Oztiirk
vd. 2018). Tarihsel siirecte hayatlarinin ¢cogunu yerel kiiltiir aglarinda ve bu aglar tarafindan belirlenen
etkilesimlerde geciren insanlik, Internet ve siber uzam sayesinde kiiresel kitle kiiltiiriine gecis yapmis ve
kimlik farkli bir uzamda yeniden sekillenmistir. Geleneksel toplum {iyeliginden kiiresel toplulugun
kurulmas: yolundaki bu muhtemel gegisin toplumsal kimlik/sosyal kimlik tizerindeki etkisi farkh
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arastirmacilarca irdelenmistir. Bu baglamda ilk bakista bir¢ok avantaji olan Metaverse’iin sosyokiiltiirel
soru isaretlerinden biri, kimlik olusumu ve toplum {izerinde yaratabilecegi olas1 degisimdir.
Metaverse’te kimligin olusma siireci, bireyin gercek kimligini sosyal kimligine kismen ya da tamamen
aktarmasi ile baglar. Bireyler kendilerini bu evren igerisinde “konumlandirir” (Parmentier & Rolland,
2009). Calogne vd. (2013)'ye gore Metaverse; topluluklarin fikirlerini paylasmak, sosyallesmek, icerik
olusturmak ve grup i¢indeki davraniglarini tanimlayan sosyal kimlik gelistirmek igin bir araya geldikleri
cevrimici bir alandir. Bireyler Metaverse’teki ortamlara katildikga, bir topluluk ve/veya sosyal kimlik
fikrini kabul edecek, kesfettik¢e ve 6grendikce giiclenen bir sosyal kimlik gelistireceklerdir (Calogne vd.,
2013). Calogne, Metaverse’ii sosyallesmenin yeni aracisi olarak gormiis ve daha ¢ok sosyal kimlik
tizerinde durmustur. Augeé (1995) ise Metaverse’iin iligkisel, tarihsel ya da kimlikle ilgili herhangi bir
tanim tasimadigini diisiinmektedir. Augé’yi destekleyen diger bir goriis Ayiter’e aittir. Ayiter (2019)’e
gore ise Metaverse kisiliksiz ve kimliksizdir, aidiyet duygusundan yoksundur. Bu sebeple ilk asamalarda
islevinden bagka hicbir sifat1 olmayan ve yalmzlik, anonimlik, titketim gibi yapilarin bir araya geldigi bir
diinya olarak algilanmasi miimkiindiir. Ayrica yaratiminda geciciligi ya da biiyiik anlamlar tagimasi
amaclanmamuistir (Ayiter, 2019). Augé ve Ayiter de Calogne gibi Metaverse’ii yeterince gelismis bir
teknoloji olarak gormemektedir, onlara gore Metaverse daha ¢ok giinliik yasam i¢inde sosyallesmenin
yeni aracisidir. Metaverse, dogrudan ve fiziksel etkilesimlere sahip gergekgi bir toplum yaratmalidur. Irk,
cinsiyet ve hatta fiziksel engeller ortadan kalkmali/zayiflatilmalidir, aksi takdirde toplum igin bir fayda
tiretmemis olacaktir (Duan vd. 2021). Bu goriisle Duan ve digerleri, Metaverse’ii mevcut durumu
itibariyle gercekci bulmamakta ve giiclenmesi, faydali hale gelebilmesi igin birtakim degisiklikler
yapilmasi gerektigi goriisiinii paylasmaktadir.

Yukarida bahsedildigi gibi fiziksel diinyada kapsamli bir benlik duygusunun olusumu ve
devamlilif1 noktasinda hem birey hem de bagli bulundugu toplumsal yap1 igin benzerlik duygusu
yaratan baglayic1 unsurlara ihtiya¢ duyulur. Metaverse’iin fiziksel diinyanin yapilandirilmis bir 6rnegi
olmasi benzer yaratim siirecinin bu alanda olacagi diisiincesini ortaya ¢ikarmaktadir. Insan eliyle
olusturulmus her tasarimin temsil 6zelligi oldugu da hatirlanmalidir. Bellek ve mekan boliimiinde de
deginildigi gibi fiziksel veya kurgusal herhangi bir alandaki maddi veya manevi tasarim {iriinleri,
iireticisinin sosyokiiltiirel degerlerinden bagimsiz bir bigimde sekillenmez. Dolayisiyla fiziksel sinirlarin
kalkmis olmasi ya da birbirinden bagimsiz karma bir toplum olusturulmaya calisilmas: Metaverse’ii
kisiliksiz/kimliksiz yapmaz. Ayrica belli bir mekanda -bu mekan sanal olsa bile- iki ya da daha fazla
kisinin bir araya gelmesi, ortak bir mekan araciligiyla kurulan iletisim birlikteligi saglayacaktir. Dil ve
mekan birlikteligi ile bilinen ve bilen arasinda, yakin duygudas ve ortaklasa bir 6zdeslesmenin
saglanmasi (Ong, 2018) ise topluluk gelisimine zemin hazirlayacak ve bu siire¢ topluluk iiyeleri arasinda
sosyal kimlik gelisimiyle sonuglanacaktir. Ong tarafindan sozlii kiiltiir ortami icin yapilmis bu gikarim
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cevrimici topluluklar icin ayni oranda gegerli olmasa da kullanicilarin siber diinyalarda deneyimledikleri
| 1800 | pek ¢cok manzaranin arkasinda genellikle yakin tarihin yattig1 bilinmektedir. Bu nedenle bireyler sanal
diinyada, gecmise ait kolektif hafizaya dayali ortak bir kiiltiire baglanarak kimlik duygusunu
stirdiirebilirler (Moneta, 2020). Kiiltiirel unsurlarin bu yani onlarin kendilerini sadece eski metinlerde ya
da bir geleneksel mimaride gostermedigini, eskisinden tamamen farkli yeni bir teknolojik yaratimda da
ortaya ¢ikabileceklerini gostermektedir. Bu hatirlatma, kimlik ve kiiltiirel stireklilik ile ilgili olsa da tiim
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bunlarin herhangi bir donemde herhangi bir tasarim igine yerlestirilmesi insanin kendini bulma ve
kimligini koruma giidiisiiyle birlikte degerlendirilebilir. Ancak ¢evrimigi alanda kimlik olusumu
hususunda dikkate sunulmasi gereken bir diger unsur, ¢evrimici ortamda bireylerin kendilerini daha
o6zgiir, daha siirsiz hissedebilmeleri ve kendilerini agikca ifade edebilmeleridir (Oztiirk, 2019). Anonim
bir kimlik etrafinda kullanicilar istedikleri sekilde davranabilecekler ve giindelik hayatta karsilastiklar:
sosyal normlardan bagimsiz bir kimlik yaratabileceklerdir. Dolayisiyla siber bir alanda kimlik {iretimi
geleneksel ve fiziksel diinya kurallariyla kosut bir bicimde ilerlemeyebilir. Belirtilen noktalarda dikkate
sunulmas1 gereken bir diger sey, bugiin icin emekleme asamasinda olan bu tasarimin bir sonraki
asamasinin igine dogacaklar {izerindeki etkilerinin neler olacagi noktasindadir. Fiziksel diinyay:
yeterince deneyimlemeyen gevrimigi siirecin igine dogan bireyler, Metaverse evreninin islevsel yanindan
faydalanma konusunda su anki kusaktan daha iyi olacakken cevrimici toplulukla elde edilen siber ya da
sosyal kimlik disinda kimlik gelisimleri zayif kalacaktr.

D. BIREYIN TEMSILI

Internet kullaniminin yayginlagmasi ve Metaverse’iin giinliik yasantida daha ¢ok yer etmesi ile
bugiin yeni medya olarak bilinen ortam belki de gelecegin geleneksel medyasi haline gelecektir (Erkal,
2021). Bu yeni medya ortaminda, geleneksel medyada rastlanmayan temsil bicimleri yer almaktadir.
Sosyal aglarda bulunan kullanicilar, kimliklerini kendi istekleri dogrultusunda olusturabilirler (Demir,
2019). Avatarlar ise bu diinyada, kullanicilar ve onlar1 siber diinyada temsil eden aktorler arasindaki
baglantinin ifadesidir.

Kullaniclar kendilerini temsil edebilmek icin avatar goriiniimlerini degistirebilirler. Giyimin
yalnizca bireylerin algilanma bicimlerini degil nasil hareket ettiklerini dahi etkiledigi cesitli calismalarla
ortaya konmustur (Frank & Gilovich, 1988; Johnson & Downing, 1979). Avatar kullanan kullanicilarin da
“sanal kostiimleri” giymeleri, bireysellesmelerini ve toplum ile etkilesim kurmalarini saglayacaktir
(Merola & Pena, 1970). Avatar (secimi ve degisimi) biitiin 6zellikleriyle gercek bir bireyle benzer bicimde
olusturulmus olabilecegi gibi gergeklikten tamamen uzak, hayall veya geleneksel bir kahramanin
ozelliklerini de tasiyabilir. Uc boyutlu siber diinyalarda insanlar1 temsil edecek olan avatarlar i¢in 6nemli
olan; bicimsel olarak mevcut olmak, baskalariyla iletisim ve uyum halinde olmak ve etkilesim kurabilme
hakki taniyan bir ortamda bulunma duygusuna sahip olmaktir (Slater vd., 2000). Metaverse teknolojisi
sayesinde avatar; tepeden tirnaga tiim iletisim kanallarini kullanmakta ve iletisimleri gorsel-isitsel
unsurlarla ve beden dili, jest-mimikler olmak {izere benzersiz iletisim kanallariyla desteklenmektedir
(Davis vd., 2009). Siber diinya uygulamalar1 arttikca kullanicilarin sectikleri/olusturduklar:
avatarlarindan nasil etkilendiklerini anlamak tizere ¢alismalar devam edecektir (Merola & Pena, 1970).

Yiiz yiize iletisim kurulurken bireyler genellikle sergiledikleri sozel olmayan ipuglar1 hakkinda
diistinmedikleri i¢in s6zel ipuglarin takip etmekte zorlanirlar. Metaverse’te, insanlar tarafindan kontrol
edilen avatarlarin davranigsal etkilesimleri araciligiyla kisilere sozlii olmayan ipuglarini kontrol etme
firsatt sunulur. Boylece yiiz yiize bir ortamda miimkiin olmayacak kadar bilingli olarak etkilesimde
bulunabilir ve iletisim kurabilirler. Bu kontrol; gtiven olusturmak igin kullanilabilir, ancak s6zel olmayan
ipuglar1 yoluyla ifade edilecek gercek duygular baskalarini aldatmak igin gizlenebileceginden,
glivenmeme davranisina da yol agabilir (Davis vd., 2009). Avatarlar araciligi ile islenen ve sunulan kisisel
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ozellikler, kuilttirel 6zelliklerin bir uzantist olarak ele alinabilir. Kullanicilar hem kendi kulttirlerini
tanitmak icin hem de kendileri gibi olan diger kullanicilarin dikkatlerini ¢ekebilmek icin bu kiiltiirel
ozellikleri gdstermeyi segebilirler. Bu bilingli ya da biling digi bir tercih olabilir. Ote yandan literatiirde
de belirtildigi gibi avatarlarin kullanicilarin diledigi 6zellikleri ekleyip ¢ikarmasina olanak saglamasi,
kullanicilarin kendilerine uygun gordiikleri sahte kimlikleri yaratma imkani saglar. Bu kimlikler
bireylerin gercek hallerinden uzak yeni karakterlere biiriinmelerine, kiiltiirlerini degistirebilmelerine
ortam saglarken herhangi bir tutarsizlik yasanmasi durumunda hem Metaverse igerisinde hem de
kullanicilar arasi iletisimde bir giivensizlige yol acacaktir.

E. TOPLUM: CEVRIMICi TOPLULUKLAR VE “YENI” TOPLULUK BiLINCi

Cevrimici topluluklar, ortak ilgi alanlarina sahip insanlar1 bir araya getiren ve bu insanlarin
bilgisayar aracili mekanizmalar araciligiyla birbirleriyle iletisim kurmasini saglayan sanal bir alani temsil
eder (Kim vd., 2008). Topluluga ait olmak ya da kendini o topluluga ait hissetmek, yasamin diger
ozellikleriyle gelismemelidir. Insanlar arasinda farkliliklar olmasi beklenebilir. Bu durumda topluluklar,
tiyeleri arasindaki farkliliklar1 pozitif olarak korumali ve deger vermelidir. Bu gibi farkliliklar, topluluga
genis bir beceri ve kaynak yelpazesi saglarken ayn1 zamanda toplumda baz1 zorluklar ve potansiyeller
yaratir. Ancak tiim bunlar topluluk yasaminin ve deneyiminin birer parcasidir (Wiesenfeld, 1996).

Insanlarin bilgiye erisme ve iletisim kurma ihtiyaglarina cevap olarak giiniimiize kadar birgok
¢evrimici topluluk ortaya ¢ikmistir. Bu topluluklar amaglarina, niteliklerine ya da smirliliklarina gore
smiflandirilabilmekteyken; belli bir ilgi alani, bir demografik grup, bir cografi bolge tarafindan organize
edilebilir. Ayrica bir endiistri, belirli is kategorileri ya da isletme tiirleri etrafinda tanimlanabilir. Her
durumda topluluklarin amaci, benzer endise ve gereksinime sahip kullanicilar1 bir araya getirmek
amaciyla ortak bir odak olusturmaktir (Hagel, 1999). Ornegin topluluk iiyelerinin merak ettikleri sorulara
yanit aradiklar1 Google Answers, Yahoo Answers, Askville, gibi bazi platformlar bulunmaktadir.
Tripadvisor, Trivago gibi platformlar tiiketicilerin {iriin ve hizmetler ile olan iligkisini temel alarak
kullanic1 incelemelerini igerir. 2019'da Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasa Mahkemesi tarafindan erigimi
engellenen ve sonrasinda 15 Ocak 2020'de fiilen erisime agilan (Kiling, 2021) Wikipedia gibi bazi ¢evrimigi
topluluklarda ise site igerigi, toplulugu olusturan tiyeler aracilig1 ile olusturulur.

Hagel'in faks makinesi tizerinden anlatti$1 6rnege bakilacak olursa; diinyada yalnizca bir faks
makinesi varsa onun negatif degeri vardir. Cihazi alirsiniz ancak sonra onunla higbir sey yapamazsiniz.

.E Eger iki adet faks makinesi varsa o zaman bir diger kisiye faks gonderilebilir. Yiizlercesi oldugunda son
g derece kiymetli hale gelecektir. Bu durum siber topluluklardaki profili de aciklamaktadir. Ciinkii siber
3 topluluklarin degeri, katilan insan sayisi ile dogru orantilidir. Belirli bir alanda uzmanlik sahibi ytizlerce
g insan oldugunda o yer daha kiymetli ve gekici hale gelir (Hagel, 1999). Bu sebeple Metaverse’tin yeni bir
| 1;()2 | topluluk olusturma ve topluluklar arasindaki baglari giiclendirme konusundaki basarisi, toplum

tarafindan benimsenmesi ve kullaniminin artmasi ile dogru orantili olacaktir.

Tletisim icin cevrimigi bir ara¢ kullanildiginda iiyeler arasi baglantinin kurulmasi ve topluluk
faaliyetlerinin katilimlar1 gibi konular, topluluk dinamiklerinin gelisimine katkida bulunurken sosyal
baglar giiclendirir ve daha siirekli iligkilerin kurulmasina yardimc olur (Damsio vd., 2012). Cevrimigi
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topluluklar, sahip olduklar tiyeler ile etkilesim kurmak i¢in yeni degerler yaratirlar (Liu & Bakici, 2019).
Zheng ve Boh, ¢evrimigi topluluklara katilmada kritik olan iki temel sosyal faktoriin aidiyet ve giiven
duygusu oldugunu ifade eder (Zheng & Boh, 2021). Uyelerin katilim ve katkilarinin tesvik edilmesi,
mevcut platforma olan giivenin ingas1 ve {iiyelerinin aidiyet hissinin saglanmas: ile miimkiindiir.
Kullanicilar tarafindan giiven kazanamamis platformlar ve o platformlarda olusturulan igerik giivenilir
olmayacaktir.

Metaverse’te topluluk olusturmanin bir yolu; kullanicilar: belirli bir {iriin, eser, temsil ya da
koleksiyon etrafinda toplamaktir. Metaverse’teki bu kaynaklar, NFT'ler aracilig1 ile sahiplerine eristirilir.
Ingilizcede Non Fungible Token (NFT), Tiirkce’de “degistirilemeyen token” (CNNTurk, 2022) ve
“degismesi miimkiin olmayan para” (Aki, 2022) gibi gevirilerle kullanilmaktayken TDK tarafindan NFT
icin Tiirkge karsilik "Nitelikli Fikri Tapu" olarak belirlenmistir (Birgiin, 2022). Nitelikli Fikri Tapular;
dijital koleksiyon ve sanat eserleri, resimler, ses dosyalari, videolar satmak icin kullanilmaktadir (Das
vd., 2021). Nitelikli Fikri Tapular, dijital {irtinlerin kime ait oldugunu kanitlayabilen ve biricik bir
tanimlayiciy1 ifade eder. Bu konsept ile kullanicilar, bir eserin haklarina sahip olurlar. Bu asamalar
oldukga karmasik siiregler igerir, ancak makalede ele alinacak olan kisimda, NFT araciligi ile satin alinan
koleksiyonlarin ve o koleksiyonlar etrafinda olusturulan ¢evrimigi topluluklarin etkilesimleridir.

Bir¢ok topluluk; yasadisi ticaret, sosyal hareketleri desteklemek gibi sebeplerle kimliklerini
gizlemeyi se¢mistir. Bu gizleme islemi, ¢evrimici aktivitelerin gerceklestirilmesini kolaylastirirken onu
kullanan topluluklar ise kriptografinin 6nemi etrafinda bir ideoloji insa etmisler ve bu ideoloji ile birlikte
“kripto topluluklar1” olusmustur (Goanta, 2020). Nitelikli Fikri Tapular aracilig ile el degistiren eserler
ve koleksiyonlar da bu topluluklarin olusumunu saglamaktadir. Koleksiyonlar, benzer ya da ortak
temaya dayanan eserlerin bir arada oldugu ailelerdir. Ve bu koleksiyonlardan iirtinler satin alindiginda,
kullanicilar: igin birer 6vgii kaynag: haline gelirler (Das vd. 2021). Koleksiyonlardan iiriin satin alarak
onlarin bir pargast olmak, kullanicilarin siber diinyadaki yalnizlik hislerini engelleyecektir. Bu sebeple
topluluklarin olusmasi kaginilmazdir. Bugiin popiiler olan CryptoPunks, Bored Ape Yacht Club, Clone
X - X Takashi Murakami, Doodles gibi koleksiyonlar bulunmaktadir. Ayrica Cryptokitties ve
Decentraland gibi merkezi olmayan uygulamalar, topluluk bilinci tiretmekte etkili sistemlerdir
(Ducuing, 2019). Bu koleksiyonlarin 6zelliklerinden biri, kullanicilarinin bir topluluk olusturmasidir ve
vaatleri arasinda bu topluluklara saglayacaklar: ayricaliklar bulunmaktadir.

Ornegin Bored Ape Yacht Club adli topluluk, iirettikleri koleksiyondan herhangi bir iiriine sahip
kullanicilarina gesitli olanaklar saglamaktadir. Bu toplulugun tiyelerine bir tiye kart1 tanimlanir ve grafiti
panosu olarak kullarilan iinlii bir Internet sayfasina erisimi olan iiyelere 6zel avantajlar saglar. Ayrica
toplulugun saglayacag: yeni avantajlar da yol haritasinda zamanla aktif edilecek ibaresiyle eklenmistir
(Wikipedia, 2021). Bu durumun {iyelerin koleksiyon parcalari satin almalar1 {izerinde etkisi oldugu
diistintiilmektedir. Ayrica topluluk tiyelerinin anonim hesaplar1 i¢in kullandiklar1 gorsellere bakildiginda
genel olarak satin alinmis olan koleksiyon iiriiniinii kullandiklar1 goriilmektedir. Bir Bored Ape satin
alindiginda yalnmizca bir avatar ya da nadir bir sanat eseri satin alinmaz, avantajlar1 ve teklifleri zamanla
artacak bir kuliibe tiyelik erisim hakki da kazanilir. Bored Ape, dijital kimligi dijital kapilar acabilir
(Boredapeyachtclub, 2022). Doodles adli koleksiyonda ise kullanicilara kendi tasarladiklari yeni
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deneyimler sunulmaktadir. Topluluk iiyeleri en son iiriinlere ve etkinliklere 6zel erisim imkani
kazanirlar. Bir Doodle sahibi olundugunda topluluk odakl 6zelliklere, iiriinlere, etkinliklere oy verme
hakki dogar. Ayrica bu ekibin bir de Doodlebank adli proje ile is birligi vardir ve gesitli finansal
ayricaliklar saglamaktadir (Doodles, 2022). LinksDAO adl projede ise "golfte yeni bir ¢ag" slogani ile
Metaverse'te bir golf kuliibii kurulur. Uyelerine ydnetisim, oyun ve bagka avantajlar saglar. Projenin yol
haritasma gore 2022 yilinin ortalarinda LinksDAO toplulugu diinyanin en biiyiik golf sahalarindan
birinin alinmasimi destekleyecektir. Bu durum bu evrenin fiziksel diinyadaki etkilerini de dogrular
niteliktedir. Topluluk {iyeleri fiziksel hayatta da ayricalik sahibi olurlar. EventDAO ise {iiyelerine
diinyanin en biiyiik etkinliklerini ve konserlerini diizenleme vaadi verir. Uye kartlar1 arasinda bir
hiyerarsi bulunmaktadir. Ornegin Pass Card sahibi olanlar oy kullanabilecek, etkinliklerden kar payi
alabilecek, cekilislerle bilet kazanabilecek ya da indirim haklarina sahip olabileceklerdir. Ayrica yol
haritalarinda reklam ve organizasyon firmalariyla anlasmalar yapilacagi, potansiyel bir ortaklik
duyurusunun olacag: ve cesitli hediyeler dagitilacag: gibi avantajlardan s6z edilmistir (Eventdao, 2022).
Bu gibi topluluklarin iyeleri Twitter, Discord gibi iletisim kanallarindan giincel bir sekilde toplantilar,
yarigsmalar, gekilisler diizenleyerek kullanicilari ile iletisim haline ge¢mekte ve kullanicilarinin ilgisini
aktif tutmaktadir.

Metaverse’teki topluluklara ait bir etiket altinda yasamaya devam etmek, fiziksel hayattaki
topluluk fikri ile benzer 6zellikler tasimaktadir. Ancak bu kez topluluklarin 6zellikleri degisecektir.
Cografi sinirlamalarin ortadan kalkmasi ile fiziksel hayatta yan yana gelmesi miimkiin olmayan
kullanicilar sanal ortam aracilig: ile bir araya gelecek ve iiye olduklari toplulugun kurallar1 geregince
iletisim kurarak birbirlerine destek olacaklardir. Kullanicilar anonimliklerini korumaktan
vazgectiklerinde bu durum, fiziksel hayatta da iletisim kurmaya evrilebilir. Metaverse’teki topluluklar
fiziksel diinyada da bir araya gelerek cesitli etkinlikler diizenleyebilirler. Ote yandan anonimlik adi
altinda gercek kimligini gizleyen ya da degistiren kullanicilar ile de etkilesim kurulmasi kaginilmazdir.
Anonimligin getirdigi 6zgiirliikler ile bu kisiler yaniltict davramislarda bulunabilirler. Bu gibi durumlarin
yasal yaptirimlari hentiiz tam olarak kararlastirilmadigindan giiven kiric1 bir atmosfer olusacaktir. Ayrica
bu durum ¢esitli dolandiricilik/hirsizlik ve taklit gibi problemlerin de 6niinii agmaktadir.

F. METAVERSE’UN KULTURLERARASI ETKILESIMi ARTIRMADAKI POTANSIYELi

Siber diinyanin kisisel ve kolektif alanlarin daha genis bir ifadesi haline geldigi ve kullanicilar1 onu
sekillendirirken ayni zamanda onun da kullanicisimi sekillendirdigi etkilesimli bir uzamsal boyuta
dontistiigli kabul edilmelidir (Moneta, 2020). Web 3.0 teknolojisi insanlar ve kiiltiirleraras: iletisim
potansiyelinin giin gectikge arttiginin bir gostergesidir. Bu teknolojiler ile her ne kadar cografi mesafeler
ortadan kaldirilmis, yeni endiistriler yaratilmig, hizmetlerin dagitimi kolaylastirilmis ve bireysel
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istihdam giiglendirilmis olsa da neyin gercek neyin sahte oldugu, eger birisi sahte yorumlar gonderirse
| 1804 | ne yapilacagi, yalan haberlerden kim sorumlu tutulacagi yeni bir emek somiiriisti dalgasinin nasil
Onlenecegi gibi yeni sorular tiiremeye baslamistir (Goanta, 2020).

Ulkeler ve toplumlar arasindaki iletisim, kiiresellesme ile birlikte artmis olsa da cografi uzakliklar
bu siiregteki maliyeti artirici nesnel bir engel olusturmaktadir. Bu manada Metaverse sanal ekip
iiyelerine, is birliginin 6niindeki cografi ve diger engelleri yonetmenin ve asmanin yeni yollarini saglar.
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Bu ortamlar, zengin ve ilgi ¢ekici is birligi potansiyeline sahiptir, ancak yetenekleri hentiz derinlemesine
incelenmemistir (Davis vd. 2009). Sagliktan turizme kadar birbirinden farkli alanlar: ilgilendiren ve
bir¢ok alanda kolaylik saglayacak Metaverse, yukarida bahsedildigi gibi sosyal baglant1 bigimlerine
etkisi bakimindan tartismaya aciktir. Ilk Metaverse denemelerinden biri olan Second Life iizerine yapilan
bir ¢alismada Second Life’a katilimin ¢oklu dil kullanimina, kiiltiirleraras: karsilagma ve arkadagliklara
ve yeni kiiltiirel bakis acilar1 kazanmak konusunda tesvik edici oldugu ve bir¢ok yonden katilimcilarin
kiiltiirleraras1 okuryazarliginin gelistigi ortaya konmustur (Diehl & Prins, 2008). Ornek bir Metaverse
olarak Second Life’ta kullanicilar, belirli hareket veya sesleri kullanarak beden dilleri araciligiyla iletisim
kurar. Evet ya da hayir anlaminda basini sallama, omuz silkme ya da giiliimseme gibi yazili jestlerin
tiimii kiiltiirleraras: iletisim yetkinliginde rol oynayan gorsel ipuglari igerir (Molinsky vd., 2005).

fletisimin &zneler arasi bir olgudur ve insanlarin mesajlariyla karsisindaki insanlarin zihnine
ulasmasi, zihninde bir yer bulunmasi gerekmektedir. Bu manada Metaverse, kullanicilar arasinda bir
“sosyal baglantry1” miimkiin kilar. Ancak bu sosyal baglantilar gercek diinyadaki etkilesimlerden daha
zayiftir. Clinkii “olan kisi” yerine olunmak istenilen kisi profilinde gergek bilgilerin silindigi bir
“gosterilen kisi” olusturulur (Kye vd., 2021). Ayrica meta verilerin temel 6zelligi olan “anonimlik” sebebi
ile insanlarin suglarla ilgili sugluluk duygusu azalacagindan (Kye vd., 2021) mevcut kanunlarin

tasarlanmasi, yeniden diizenlenmesi gerekmektedir.

Metaverse, gelisen bir kiiresel bakis agisin1 sekillendirmek igin farkli kiiltiirleri ve cinsiyetleri
harmanlayan fikirlerin eridigi bir pota sunar (Calogne vd., 2013). Sosyal iletisim bi¢imlerinin karma
gerceklik {izerine sekillendirmeyi hedefleyen bu yeni evren, tarihin tiim donemlerinde kisiyi saran
toplumsal yapinin yeniden inga edilmesi olarak da okunabilir. Ancak Owens ve digerlerinin yaptig1
calismada, {i¢ boyutlu sanal diinyalardaki is birliginin geleneksel teknolojilerden farkli oldugu ortaya
konulmustur. Ayrica katilimalarin ii¢ boyutlu gorsel eserler iiretirken kurduklari iletisimin geleneksel
metinsel veya sozlii iletisime olan giiveni azalttig1 ifade edilmistir (Owens vd., 2011).

Metaverse’iin maddi kiiltiirel varliklarin korunmasindaki potansiyeli onemlidir. Fiziksel
diinyadaki kiiltiirel kalintilar kirilgandir, bu sebeple Metaverse’te modellenecek olan mimari eserler,
kiiltiirleri korumada 6nemlidir (Duan vd., 2021). Kiltiirel her tiirlii unsur Metaverse aracilig ile
modellenecek ve bir bulut ortamina kaydedilecek veriler ile de kiiltiirel miras korunabilecektir. Ayrica
Metaverse’te farkli avatar goriintimlerinin kiiltiirel farkliliklarin bu ortama yansimas: ve kiiltiirlerin
tanmirlig1 icin bir firsat bulunmaktadir. Avatarlar sadece farkli etnik kiiltiirleri temsil etmekle kalmaz,
ayni zamanda kiyafet veya goriiniim yoluyla farkli toplumsal alt kiiltiirleri de temsil edebilirler (Davis
vd., 2009).

Ancak Internet teknolojisinin gelecegi olarak goriilen yapilandirilmis Metaverse, ozellikle bu
diinyanin igine dogacaklar icin gercekligin kurgusallik karsisinda bulaniklasmasina neden olabilir. Kye
vd. (2021)ne gore sanal ve gercek diinya arasindaki ayrim bulaniklastikca kullanicilar kendi
kimlikleriyle ilgili kafa karigikli$1 yasarlar. Metaverse, yeni kiiltiirler tanima ve bu kiiltiirlerin bilgi
aligverisinde bulunmasi agisindan verimli goriinse de Metaverse araciligiyla farkli kiiltiirlere ait
ozelliklerin mekanlar ya da bellege dair aktarimlarla fiziksel ve sanal diinyanin 6tesinde birlikteligini
saglamak, bireylerin sosyal ve kiiltiirel birlikteliklerini saglayabilmekle esdeger degildir. Ote yandan,
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Damsio ve arkadaslarinin yaptig1 arastirmada, ¢evrimigi faaliyetlerin cevrimdis: eylemlere vesile oldugu
sonucuna ulasilmis, gevrimigi etkilesimlerin bireylerin yiiz yiize iliskilerini giiglendirdigi ve onlar
topluluk ici faaliyetlere katilmaya tesvik ettigi goriilmiistiir (Damsio vd., 2012). Bu durumda yiiz yiize
ya da sanal olarak kurulmus topluluklarin birbirlerini etkileme konusunda dogrusal bir sonucu olmadig:
cikarimi yapailabilir. Ancak sanal gerceklikteki iligkilere fazla odaklanildiginda ve o iligskilerden memnun
olundugunda kisinin gercek diinyadaki iliskilerini ihmal etme ya da hic iliski kurmamay1 se¢me ihtimali
de bulunmaktadir (Kye vd., 2021).

Degerlendirme ve Sonug

Bitcoin’e ait teknik raporun ilan edilmesi ve blok zinciri teknolojisinin tamitilmasi ile baslayan
merkeziyetsizlik fikri Metaverse’iin vadettigi teknolojik altyapiy1 olustururken 2019 yilinda baglayan
Yeni Koronaviriis Pandemisiyle birlikte hiikiimetler ve karar sahipleri, bireylerin toplumdan izole bir
sekilde yasamalarini kapsayan cgesitli kisitlamalar getirmis ve bireyler, kendi sagliklar1 igcin toplum
icerisinde bedenen yer almayi tercih etmemislerdir. Bu siirecinin getirmis oldugu sosyal sinirlara ¢oziim
bulma baskisi, beraberinde merkeziyetsiz bir yapiya duyulan ihtiyacin artmasimna ve metin merkezli
yazilimin gorsel-isitsel unsurlarla gelistirilmesine katki saglamistir.

Metaverse teknolojisinin birey ve toplum {izerindeki etkileri, oncelikle kimlik {izerinden
sekillenecektir. Metaverse’te kimlik, fiziksel diinyadaki kimlikten farklidir. Literatiirde sosyal kimligin
Metaverse igerisinde gelisimine dair bazi ¢alismalar bulunmaktadir. Fiziksel diinyada sosyal kimligin
ingas1, ulus kimligin etkisi ile gergeklesmektedir ancak Metaverse’te ulus kimlige bagl olarak gelisen
sosyal kimlik konusunun pratikte hentiz bir karsili§i olmadigindan, Metaverse, diinyanin dort bir
yanindan katilimcilarin ayni alan igerisinde yer alabilecegi bilissel bir alandir. Gordon’a gore
Metaverse’te birey, kendi kimliginin kontroliinii kendi elinde tutmaktadir. Kim olmay:1 sececegine
kendisi karar verir (Gordon, 2021). Katilimcilarin her birinin farkhi kiiltiirel temsillerden olmalar1
Metaverse’ii ¢okkiiltiirlii bir alan haline getirmektedir. Bu 6zelligi ile Metaverse, katilimcilarin fiziksel
evrende sahip olduklari kiiltiirel kodlar1; avatar tasarimi, mekan tasarimi, simge gibi aracilarla belli bir
orana kadar tasiyabilecekleri ve kendilerini yansitabilecekleri bir ortamdir. Metaverse platformlar:
hayatimizin bir parcas1 haline geldikge, kabul edilmis normlar degisecek ve uyumsuz parcalarin bir
arada bulunabildigi mekanlar yaratarak giintimiizde absiirt kabul edilen fikirleri gelecek yasamimizin
bir parcasi haline getirecektir (Turan ve Kavut, 2022). Ancak Metaverse evreni “merkeziyetsiz” bir yapiya

g sahip oldugundan, bir araya gelen yeni kimliklerin olusturacag: yeni topluluklar, “eski” baglamlarindan
é kopup kendi sosyokiiltiirel degerleri etrafinda “yeni” topluluklar {iretecektir. Ayrica Metaverse’teki
E giris-cikislarda, fiziksel diinyada oldugu gibi biirokratik izinlere gerek olmamasi; birbirinden farkl
% kitleler tarafindan kullanilmasina, yeni bir alanda yeni topluluk ve kimlik bilincinin olugsmasina katki
5 saglar.
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Kimlik katmanlar1 arasinda keskin ayrim unsurlarinin olmamasi, karmasik goriinse de birbirine
benzer davranislarin goriilmesi, kisiyi eskisinden daha barisgil bir diinyanin olabilecegi timidiyle kars:
karsiya biraksa da kolektif korunma araglarinin kaybi bireysel/toplumsal krizlere neden olabilecegi igin
onemlidir. Eger literatiirdeki goriislerde vurgulandig: gibi (Calogne vd., 2013; Ayiter, 2019; Duan vd.
2021) Metaverse kimliksiz ise bunca zamandir kimlige dair yapilan sOylemler bugiin igin gegerli
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olmayacak, irksal ve ulusal gruplara dayali toplumsal kimlikler yitim yasayacak ve kimlik tanimi
Ozellikle bireysel ve toplumsal manada yeniden tasarlanacaktir. Bunun aksine eger Metaverse her bireyin
ya da grubun kendi 6zgiinliigii tizerine insa edilecekse bu kez de birden fazla Metaverse kurulmasi riski
dogacaktir. Ayni ya da benzer evrenlerden birden fazla iiretilebilecegi igin kullanicilar, dahil olacaklar:
topluluk konusunda yanilgiya diisebilecek hatta kullanic1 davranislar: kotii niyetli kisi veya gruplarca
manipiile edilebilecek duruma gelecektir ve bu durum Metaverse’te yapilanacak kimlik igin bir kriz
isaretidir.

Belirtilen unsurlar etrafinda merkeziyetsizlik vadederek insan iletisimini su an igin en iist seviyeye
tasiyan bu teknolojinin geleneksel toplum yapisinin iizerine itinayla durdugu kimi zaman tabulastirdig:
kimlik {izerindeki etkisi tartisilmistir. Ote yandan toplum/topluluk bilincini olusturan bir diger unsur dil
olmasina ragmen calismada dile vurgu yapilmamuistir. Bunun nedeni tarihin erken dénemlerinde insanin
bagka dili konusan bir baska milletten insanla iletisim kurabilmek icin dili etrafindan olusturdugu
tabuyu belli oranda yikmasi ve ¢ok dilli olmasidir. Dolayisiyla bu ¢alismada Metaverse’iin dil tizerinde
yaratabilecegi etki tizerinde durulmamustir.

Internetin bulunmasiyla beraber biligsel bilgi bircok alanda kapsamli transformasyona imkan
saglamistir. Tarihin diger donemlerinde yasanan tiim karmasik gecislerde oldugu gibi Metaverse’iin de
genlesme ve disartya aktariminin diyalektigi, gelecekte keskin bir bicimde ortaya ¢ikacaktir. Teknolojik
gelismelerin hizlanmasiyla birlikte her kusagin fiziksel diinya deneyimi bir onceki kusaga kiyasla
azalmaktadir. Bugiin i¢in gecerli olan fiziksel diinya deneyimi, gelecek icin 6ngoriilen deneyimlerle aymn
olmayacag: icin Metaverse aracilif ile yasanacak sanal iiretimler ve bu iiretimlerin fiziksel diinya ile
kurduklari iletisim degisecektir. Bir diger ifadeyle, Metaverse teknolojisine dogan bireylerin gergeklik
algilari, bugiin bu teknolojiyi biiytik bir yenilik olarak goren bireylerle ayni olmayacaktir. Dahasi, bugiin
modern teknoloji olarak kabul edilen araglar (bilgisayar, televizyon, cep telefonu vd.) nostaljik iletisim
yontemleri olarak kabul gorecektir sonuglar1 ortaya konmustur.

Sonug olarak giinlitk yasamun bir¢ok alaninda bireylere smursiz erisilebilirlik saglayacak
Metaverse, merkeziyetsiz olmasi ile 6zgiin; kullanicillarina 6zgiirliik saglamas: 6zelligi ile de gelecegin
teknolojisi olma potansiyelini {izerinde tasgimaktadir. Bu teknoloji, basta insanlar arasi iletisim olmak
tizere topluluklar1 ve kiiltiirleri de bir araya getirerek kullanicilarinin etkilesime girebilecekleri bir ortam
saglayacaktir. Bu ortamda insa edilen yeni davramslar, bugiin asina olunmayan mekanlarin,

davranislarin ve geleneklerin olusmasima yol agma durumlar1 incelenerek yeni bilimsel ¢alismalar =
uretilmelidir. Lé:
Y,

. <

Etik Kurul Izni é
9]

Bu makale, etik kurul izni gerektiren bir ¢alisma grubunda yer almamaktadir. z
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Katki Oran1 Beyani
Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan eder.

Cikar Catismasi Beyani
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Makale yazarlar1 aralarinda herhangi bir ¢ikar ¢catismasi olmadigini beyan eder.

® %k %
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