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Bu calismada ¢ok giincel olan ve heniiz kavramsal gergevesi ¢izilememis, internetin gelecegi olarak
adlandirilan Metaverse kavrami ve Metaverse’de benlik sunumu degerlendirilmistir. Metaverse ve
ozellikleri, insasinda gerekli olan Web 3, sanal ger¢eklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik ve NFT
gibi yeni teknolojiler ve diinya ¢apindaki markalarin yeni iiriinleri vasitasiyla benlik sunumunun nasil
yapildig1 ornekler lizerinden tiiketim kiiltiirli baglaminda agiklanmigtir. Arastirma sonucunda sadece
kisileraras1 iletisim siiregleri degil, her tiir iliskinin de adeta fiziksel diinyada yasaniyormuscasina
algilanacagr Metaverse’de kullanicilar; degerli hissetmek, onaylanmak, ait olmak, her tiir duyguyu
deneyimlemek adina benliklerini vitrin performanslart ile bu platformda sunacaklari, bunun i¢in de
NFT’ler araciligiyla kendi statiilerini, sosyoekonomik smiflarmi, kimliklerini, imajlarmi kurgulayip
sunduklarina erisilmistir. Gelecegin diinyasinda fiziksel yasam Metaverse’de tekrar yaratilacak gibi
goriinmektedir. Bu diinyada kullanicilar fiziki diinyada yasadiklar1 deneyimleri yasayacak, burada
kurduklar kisilerarasi iletisimi Metaverse’e tagiyacak, benlik sunumlarini da bu minvalde yapacaklardir.
Pek ¢ok liks marka dijital kiyafet, ayakkabi ve aksesuarlariyla Metaverse igin iiretime bagsladi.
Kullanicilar simdiden binlerce dolar harcayarak bu iiriinleri, fiziki magazalardaki somut versiyonlarindan
¢ok daha pahaliya almaktan kaginmamaktadir. Metaverse’de benlik sunumu avatarlar ve NFT’ler
araciligiyla, dijital tiiketim kiiltiiriniin etkisiyle liikks tiiketim tizerinden gerceklesmesi beklenmektedir.
Nitel arastirma yontemlerinden durum analizinin kullanildigi bu ¢aligma, Metaverse ve benlik sunumu
konusunda Tiirkiye’de yapilan ilk ¢alismalardan olmasi sebebiyle, alana katkisi bakimindan 6énem arz
etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kisileraras: Iletisim, Benlik Sunumu, Metaverse, Dijital Iletisim, Yeni Iletisim
Teknolojileri.

METAVERSE AND SELF-REPRESENTATION

ABSTRACT
In this study, the metaverse, self-presentation in the metaverse have been evaluated. Metaverse which is
the popular topic of recent times is called the future of the internetMetaverse and its features are

Submit Date: 28.01.2022, Acceptance Date: 16.02.2022, DOI NO: 10.7456/11202100/008 316
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2022 Volume 12 Issue 2, p.316-333

explained in the context of consumption culture through examples of new technologies such as Web 3,
VR, AR, MR and NFT, and how self-presentation is made through new products of worldwide brands.
As a result of the research, users in the metaverse, where not only interpersonal communication
processes, but also all kinds of relationships will be perceived as if they were experienced in the physical
world; In order to feel valuable, to be approved, to belong and to experience all kinds of emotions, it has
been reached that they will present their selves on this platform with showcase performances, and for
this, they construct and present their own status, socioeconomic class, identities and images through
NFTs. In the world of the future, physical life seems to be recreated in the metaverse. In this world, users
will experience their experiences in the physical world, they will carry the interpersonal communication
they have established here to the Metaverse, and they will make their self-presentations in this way.
Many luxury brands have started production for Metaverse with their digital clothing, shoes and
accessories. Users already spend thousands of dollars and do not hesitate to buy these products much
more expensive than their concrete versions in physical stores. Self-presentation in Metaverse is
expected to take place through luxury consumption, with the effect of digital consumption culture,
through avatars and NFTs. This study, in which case analysis is used, one of the qualitative research
methods, is important in terms of its contribution to the field, as it is one of the first studies on metaverse
and self-presentation in Turkey.

Keywords: Interpersonal Communication, Self-Presentation, Metaverse, Digital Communication,
Information Technologies.

GIRIS

Insan, étekilerle kars1 karsiya geldigi anda kendi varligmin farkina varmaktadir. Insan ismine bile bir
bagkasmin varlig1 sayesinde ihtiyag duymaktadir. Dolayisiyla insan benligini var etmek, benlik
sunumu gerceklestirebilmek icin digerleriyle etkilesim ve iligski i¢inde olmak zorundadir. Benlik
kisinin hem zihinsel siirecleri hem dis diinyadan elde ettigi veriler hem de sahip oldugu maddi manevi
ozelliklerden elde ettigi alginin bir sonucu olarak ortaya gikmaktadir. Insan, dis diinyayla baglantisini
duyu organlar1 yani bedeni vasitasiyla gerceklestirmektedir. Diger insanlar1 da kendimizi de beden
iizerinden algilamakta ve degerlendirmekteyiz. Beden, benligin en somut sekilde goézlemlenebildigi
tek alandir. Insan ne kadar ¢ok duyu organi ile algilama yaparsa o derece fiziksel gergeklige yakin bir
algilama gerceklestirecek, benlik sunumunu da bu gergeklige bagl olarak diizenleyecektir.

Yiiz yiize iletisimden, bilgisayar aracili sosyal medyaya, simdi de sanal gerceklik aracili Metaverse’de
evrilen kisilerarasi iletisim siiregleri, benlik sunumunu da degisime ugratmistir. Derinlik algis1 ile
ticiincil boyut hissi veren ve birden fazla duyu organini uyaran yeni hibrit platform, kisilere fiziksel
gerceklik hissi yasattigindan adeta yiiz yiize iletisimdeki gibi benlik sunumu i¢in tiiketim yapmaktadir.

Metaverse kavrami son zamanlarin siiphesiz en popiiler konularindan biridir. Bu evren; fiziksel ve
dijital diinyanin birlestigi, fiziksel konuma bagli kalmadan insanlarin dijital temsilcileri “avatar1”
vasitasiyla bir araya gelip sosyallesebilecegi, oyun oynayabilecegi, calisabilecegi, aligveris yapip
elbise deneyebilecegi yani giindelik yasamlarii siirdiirebilecegi bir evrendir. Metaverse’e olan ilgi
Google Analytics'e gore bu 2021°de zirve yapmistir. 2021’°de kelime i¢in yapilan aramalarin sayisinin,
geemis yillara gore on kattan fazla artig1 gozlenmistir (Narin, 2021: 17).

“Metaverse” ifadesi ilk olarak Neal Stephenson tarafindan, 1992 yilinda yaymlanan Snow Crash (Kar
Cokiisii) adli bilim kurgu romaninin 22. sayfasinda kullanilmistir. Metaverse Tiirkgede, meta “Gte” ve
verse (universe) “evren” kelimelerinin kisaltilmasiyla “Oteki/Ste evren” olarak yer bulur. Yani
Metaverse, gercek diinyanin veya evrenin Gtesinde bir diinyadir (URL 1). Metaverse’de sanal miilk,
avatarlar ve hizmetler kullamlabilir, satin alinabilir ve satilabilir. Bu genellikle jetonlar, kripto para
birimleri ve NFT (non-fungible token) kullanilarak yapilir. Gelecegin sosyal medyas1 olarak karsimiza
cikan Metaverse, Together Labs CEO'su Daren Tsui (2021) tarafindan, kullanicilarin etkilesimde
bulunabilecegi, sosyallesebilecegi, siirekliligin yani canliligin devam ettigi 3 boyutlu (3D) sanal
diinyalar kiimesi olarak tanimlanmaktadir (Chiu, 2021).

Metaverse’e somut bir 0rmek verecek olursak, Decentraland (https://decentraland.org/) gibi projeler,
kullanicilarin oyun oynamak icin oturum acabilecekleri, MANA (kullanicilarin arazi veya
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koleksiyonlar dahil NFT aligverisi yapabilecekleri ve ekonomi ydnetiminde oy verebilecekleri
Decentraland'in dijital para birimi) kazanabilecekleri veya NFT'ler olusturabilecekleri herkese agik bir
Metaverse yaratmigtir. Kullanicilar buraya ilk girislerinde misafir olarak ya da daha 6nce sistemden
bagimsiz olarak olusturduklar ciizdanlar1 ile baglanabilmektedirler. Burada kullanicilar oyun
oynayarak MANA kazanabilir veya ciizdanlarinda olan MANA’larla avatarlarimi giydirebilir,
konserlere katilabilir, NFT satin alabilirler. Kisaca Decentraland icinde dijital varliklarim
stirdiirebilirler.

Bu calismada Metaverse, Web 2’den Web 3 evrimine gegisin en biiyilik katalizorii olarak kargimiza
cikmaktadir. Arastirmada Metaverse kavramimin ne oldugu, ortaya ¢ikan yeni teknolojiler baglaminda
iletisimin ve iletisim teknolojilerinin doniisiimii tartismaya sunulmus ve Metaverse ile doniisen
gergeklik algisi ve benlik sunumunun nasil oldugu tiiketim kiiltirii baglaminda ele alinmistir.
Metaverse’de avatarlar ve markalarin giysileri incelenmistir. Nitel aragtirma yontemlerinden durum
caligmast deseni tercih edilerek mevcut durum oOrnekler iizerinde betimlenmeye c¢aligilmistir.
Tiirkiye’de Metaverse ve benlik sunumu konusunda yapilan bu giincel ¢aligmayla alanda bir bosluk
doldurulmas1 amaglanmaktadir.

METAVERSE VE OZELLIKLERI

Kurgusal bir evren olacak Metaverse igin lizerinde uzlasilmis tek bir tanim olmasa da tanimlar;
bireylere, sirketlere ve yoneticilere gore cesit cesittir. “Metaverse’nin kisa bir paragrafta kolayca
aciklanamamasi talihsiz olsa da heyecan vericidir. Interneti aciklamak zorunda kalmaya benzer.
Aslinda bu, 1980'lerde interneti ilk gordiigiimiiz zamanlar1 agiklamak gibi olabilir. insanlarmn gelecegi
hayal etmesi yeterliydi ama kimsenin gergekten bilmesi i¢in yeterli degildi. Bu nedenle, Metaverse
terimi belirsizdir, genistir ve hala farkli insanlar tarafindan farkli sekilde tanimlanmakta ve
kullanilmaktadir” (URL 2). Bhatia’ya (2021) gore “Teknolojideki biiytik fikirler her zaman goriiniiste
jargon olarak baglar”’. Ona gore, soyutlama ortadan kalkip insa basladiginda, evrensel olarak yerlesik
hale gelirler; yiyecek, hava, su ve internet gibi. Metaverse i¢in de aynisi olmaktadir, denebilir. Bhatia
Metaverse igin en iyi, internetin yeni nesli olarak anlasilabilecegini 6ne siirmektedir. Internetin {izerine
insa edecek ve onu tekrar tekrar doniistiirecektir.

Metaverse fikrini 1999°da Second Life adli oyun ile hayata gecirmeye ¢alisan Philip Rosedale igin
“sanal diinyalar distopyalar olmak zorunda degil”di ve “Second Life, heniiz 2000’li yillarin baginda
dijital kimlikler, sanal gayrimenkul, dijital ekonomiler ve ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu ekosistem fikri ile
devrim yaratmisti” (URL 3). 2021 Ekim’de sosyal medya devi ve veri baronu olarak goriilen
Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg’in Facebook sirketinin ismini “Meta” olarak yeniden
markalastigint duyurmasi ise bircoklar1 tarafindan ote evren fikrinin yeniden canlanmasini
hizlandirmist. Zuckerberg konusmasinda Metaverse’i sosyal baglantinin bir sonraki bdliimi olarak
tanimlarken Metaverse’i olusturmaya yardimeci olacak Meta iginse “3D olarak oynayacagimiz ve
baglanacagimiz bir yer” ifadelerini kullanmaktadir (URL 4).

Neal Stephenson Vanity Fair'e Metaverse'nin siiriikleyici, gercek diinyamizdan tamamen farkli ve
artirllmig gerceklikten ¢ok sanal gerceklige daha yakin bir diinya olacagini sdylemistir (URL 5). Into
the Metaverse raporunda derlenen Metaverse tanimlardan birkagi su sekildedir: Philippe Brown’a gore
Metaverse, “Aralarinda sorunsuz bir sekilde gegis yapip hareket edebileceginiz acik kaynakl,
baglantili bir diinyalar kiimesi’dir. Brown oyunlar ve farkli evrenleri iizerinden, “Diyelim ki
Farmville'desiniz, o zaman bir kap1 agip Grand Theft Auto'ya gegebilirsiniz” 6rnegini verir. Alexander
Fernandez ise 6te evreni, “fiziksel kisiliginiz ve dijital kisiliginizin birlesik bir gergeklik haline geldigi
yer” olarak agiklar. Insan etkilesimini odak noktasma alan Metaverse Leon Ng’e gore, “Diinyamizin
dijital bir ikizi’dir. Clinkii ona gore “ancak o zaman sonsuz miktarda diinyaya sahip olabilirsiniz.
Gergek islemler yapip gayrimenkul satin alabilmek, bir nevi Second Life gibi.” Don Stein Metaverse’ii
“sanal diinyalar, odalar ve insanlardan olusan paralel bir evren”, Grant Paterson ise “Tiiketicilerin
farkl1 sanal deneyimler arasinda gegis yapabildikleri, sanal bir ekonomi tarafindan desteklenecek,
kalic1 bir sanal diinyanin yaratilmasi” seklinde tanimlar (Calandra & Chiu, 2021: 17-20). Grider’e gore
“Metaverse, dijital ve fiziksel diinyalar1 kapsayan kalici, kullaniciya ait bir internet ekonomisi

Submit Date: 28.01.2022, Acceptance Date: 16.02.2022, DOI NO: 10.7456/11202100/008 318
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2022 Volume 12 Issue 2, p.316-333

olusturmak i¢in herhangi bir yerde bulunan insanlarin gergek zamanli olarak sosyallesebilecekleri,
birbirine bagli, deneyimsel, li¢ boyutlu sanal diinyalar kiimesidir” (Grider, 2021: 2).

Tim alanlar iizerinde biiyilk doniisim potansiyelleri yaratan Metaverse teknolojisinin, temel
unsurlarint Chiu (2021: 22) Sekil 1°de belirtmistir.

Birlikte
Realktit Calisabilir/Uyumiu
Surekli Sanal ortam ve iginde

3 Herhangi bir platforma bagh
yasayan insanlar,

insanlar cevrim ici kalmadan kullanicilarin
kullanicilarin ik i

olsa da olmasa da kendi kimlikleriyle ve mal
eylemlerine gercek

hayatin devam varliklariyla platformiar aras:

= zamanh olarak yanit ve 2 .
edecegi kalici yer. gecis yapabilmesi, veri
alisverisi yapabilmesi.

tepki verir.

Yaratici
Insaniann yaraticiik
ve ilhamlarini
arttiran, onlarin
icerikleri pasif bir
sekilde tilketmek
yerine aktif olarak
etkilesimde
bulunmalarini
saglar.

Sosyal
Sosyallesme, yeni
insanlarla tamisma,
meveut iliskileri
gliclendirme ve yeni
topluluklar olusturma
yeri.

Sinirsi1z Gundelik Yagsam Dagitik/
Kullanici, Gunlik faaliyetlerimizie Merkeziyetsiz
deneyim veya ve iliskilerimizie Merkezi oimayan ve
dunya sayist sorunsuz bir sekilde i¢ daginik sahiplik yapisi. sekillenir.
sinirsizdir. ige olur.

Sekil 1. Metaverse Ozellikleri
Kaynak: Chiu (2021: 22)

Tohumlari; sanal gerceklik, artinnlmis ve karma gerceklik, giyilebilir teknolojiler, blokzincir, NFT ve
Nesnelerin Interneti gibi teknolojilerin daha da gelismesiyle ekilmeye baslanan Metaverse igin
yaraticiligin sinirsiz olacagini sdylemek yanlis olmayacaktir. Fiziksel ve sanal yasamlarimizin
evrenlerde birlesecegi Metaverse fikrinde heniiz birlikte caligabilirlik 6rnegi yoktur. Gergek diinyay1
oyun diinyasi ile karsilagtiran Ai (URL 6) yaptig1 aragtirmasinda, bir Metaverse insa ederken gerekli
oldugunu ortaya koyan bir 6neri ve ii¢ teorem sunmaktadir:

1. Metaverse pazar ¢esitlendirmesine sahip olmalidir.
2. Metaverse ¢ift yonlii taleplere sahip olmalidir.
3. Metaverse, entropisi artan bir diinya olmalidir.

Birinci teoremde oyun oOrnekleri ilizerinden alici ve satici agisindan ¢esitlendirilmis bir pazar
gerekliligine vurgu yapilmaktadir. Dikkat edilmesi gereken nokta ise pazar ve gesitliligin daima ayni
anda olmas1 gerektigidir. Ikinci maddede oyun iizerinden oyuncularin sorumluluklarina deginilirken
iiclincli maddede ise oyuncular olmadan, diinyanin ¢okecegi sOylenmektedir yani oyuncular
Metaverse'nin dliimiinii kontrol edecektir. Artan entropi Termodinamik Sistem’in diizensizliginin bir
oOlglistidiir. Ai, artan entropili bir diinyaya ihtiya¢ oldugunu bdylece diinyada bir kez oyuncu kalmazsa
¢okecegini sdylemektedir. Oyun diinyasi acisindan eger oyuncu yoksa oyundaki sehir yavas yavas
cokecek ve sonunda bir harabeye doniisecektir. Arastirmada yer alan Oneri ise insanlarin diinyadaki
sorumluluklarla iligkisinin oyun ve oyuncular iizerinde uygulanabilir olmasm vurgulamasi
baglaminda, “Hayat dogal olarak sorumlulukla baslar ve giderek bu sorumluluklar daha da artar”dir.

Metaverse ingasinda farkl goriisler vardir. Lee vd. (2021: 5) Metaverse’nin insasi i¢in teknoloji ve bir
ekosistem gerektigi goriisiindedir. Metaverse’nin disiplinler arasi dogasi nedeniyle ekosistemi ve
etkilesim iginde oldugu teknolojiler gosterilmektedir.
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Sosyal Kabul
Edilebilirlik Gavenlik & Gizlilik

EKOSISTEM

Avatar

METAVERSE

Kullanici Etkilesimi Genisletilmis Gergeklik

Bilgisayar Gora Yapay Zeka Robotik/ loT
Blokzincir

TEKNOLOJi

Ug / Bulut

Bilgisayar Ag:
Donanim Altyapisi

Sekil 2. Metaverse Mimarisi
Kaynak: Lee vd. (2021, 5)

Teknoloji ayagimi genisletilmis gerceklik teknolojisi, kullanici etkilesimi, bilgisayar, yapay zeka ve
blok zincir, robotik ve nesnelerin interneti (IoT), u¢ hesaplama, bilgisayar aglar1 ve donanimsal altyap1
olugturmaktadir. Metaverse ingasinda ekosistemi ise avatarlar, sanal ekonomi, igerik, giiven ve hesap
verebilirlik, giivenlik, gizlilik ve sosyal kabul edilebilirlik olusturmaktadir (Damar, 2021: 176-177).

Radoff (2021) Metaverse’de yer alan ii¢ biiylik teknoloji sirketinin marketteki durumunu, 6zelliklerini
inceleyerek Metaverse’e dair katmanlar olusturmustur (URL 7). Merkeziyetsiz yapidaki Metaverse
icin ve gelecekteki iireticiler igin bir vizyon ve Oneri niteligi tasiyan model, Sekil 3’te verilmistir.

Metaverse Katmanlari

Oyunlar, e-sporlar, sosyal
deneyimler, canh miizikler

Reklam aglari, magazabr,
aracilar, icerik, kiiratorluk

. Tasarim araglari, dijital
Uretici Ekonomi: — borsalar, ticaret, is akisi

3D motorlar, VR, AR, MR,
_ hareket tanima, uzamsal
haritalama

. sinir bilisim, YZ ajanlar,
RIE ke Va2l ol SRS

Mobil cihazlar, VRbasliklar,
giyilebilir haptikler, akilli

Arayiizii
gozliikler

Altyapi < 5G, WiFi 6, 6G, Bulut
Teknolojiler, fiber, GPU

Sekil 3. Metaverse Katmanlari
Kaynak: Radoff 2021 (URL 7)

Rodoff’un “Metaverse Katmanlar1” olarak tasarladigi model; altyapi, insan ara yiizii, merkeziyetsizlik,
mekansal hesaplama, tiretici ekonomisi, kesif ve deneyim olarak yedi kathidir. Her bir katmana dair
detaylar1 vererek Metaverse de yer alan Unity, Epic Games ve Roblox sirketlerinin benzerlik ve
farklarin1 ortaya koymustur. Tiim sosyal ag kullanicilarina hitap etmek iizere tasarlanmis, fiziksel
boyut ve hibrit blockchain teknolojisine sahip bir sosyal ag platformu olan Uhive ise Metaverse’nin 5
yasasini s0yle duyurmustur:

e Yasa 1: Bir Metaverse miimkiin olan her yerde ve her sekilde merkeziyetgilikten uzak bir
anlayisla 6zgtirlik sunmalidir.
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e Yasa 2: Bir Metaverse, kendi biinyesinde olusan varliklarin/zenginliklerin paylastiriimasi
yoluyla her kullanicis1 i¢in evrensel gelir yaratmay1 hedeflemelidir.

e Yasa 3: Bir Metaverse, kendi politikasini, kullanicilarindan olusan konseyler ve kurullar
aracilifiyla kontrol edilmesine olanak taniyarak, mevcut tiim sosyal sistemini demokratize
etmelidir.

e Yasa 4: Metaverse, her seyin bir dijital varlik/deger olabilecegi, satilabilecegi ve ticari
faaliyetlerde kullanilabilecegi temeliyle dongiisel ekonomiye dayanmalidir.

e Yasa 5: Bir Metaverse yukarida verilen tiim kanunlar sanal bir evren/diinya igin ve fiziksel
diinyaya da bir koprii olacak sekilde uygulamalidir (URL 8).

Bhatia’ya gore Metaverse’in gelecegini yonlendirebilecek 5 potansiyel durum sunlardir:
1. Sanalin “gercek”lestirilmesi,

Sanal gerceklik ve artirilmis gergekligin yiikselmesi,

Blok zincirinin benimsenmesi,

Diisiik kodlu ve kodsuz uygulama platformlari,

2
3.
4.
5. Her Seyin Interneti (IoE Internet of Everything) (URL 9).

Bireyin benligini, yasam tarzini ve ¢evresini dijital alana tasimaya hazirlanan Metaverse teknolojisi
Web 3 internet evriminin en 0n safina gegmektedir. Internet teknolojilerinin gelisim siirecinin su an
icin son noktast olan Web 3’iin 6zellikleri agiklanmadan 6nce Web 1 ve Web 2 teknolojileri iizerinde

durmak faydali olacaktir.

METAVERSE MIMARISINDE ETKIiLI OLAN TEKNOLOJILER

Web 2.0

Web 1’in gelismis siirimii ve katilimci sosyal ag olarak da adlandirilir. Kullanici tarafindan
olusturulan igerigi, kullanilabilirligi ve i birligini vurgulayan Web 2.0 giiniimiizde mevcut web
sitelerinin genelini ifade etmektedir. Web 2.0, kullanicilarin etkilesimine, is birligine, igerik
olusturabilmelerine ve paylasabilmelerine izin veren dinamik ve etkilesimli bir yapidadir. Kablolu
veya kablosuz ag teknolojilerini kullanan Web 2.0 platformlarinda kullanici internette bulunan veri
dosyalarini indirebilmekte ya da sisteme dosya yiikleyebilmektedir. Ayni zamanda Web 2.0 insanlarin
goriislerini, diigiincelerini, deneyimlerini paylastig1 bircok ¢evrim i¢i platformu ve uygulamalar1 igerir.
Bunlarin baginda sosyal medya siteleri, bloglar, wikiler gibi ¢evrim i¢i ag baglantili teknolojiler gelir.
Facebook, Twitter, WhatsApp gibi Web 2.0 iiriinleri insanlarin sosyallesme, 6grenme, eglenme, is
yapma vb. amaciyla kullandiklar1 en popiiler sosyal medya araglarindan bazilaridir.

Web 2 ile ortaya ¢ikan biiyiik veri sirketleri, ne kadar ¢ok kullanici verisine sahip olurlarsa, {iriinlerini
o kadar gelistirebileceklerini, reklam satabileceklerini ve boylece daha fazla gelir elde edebileceklerini
fark etmistir. Boylelikle kullanicilarin baska bir yere gitmesini engellemek o sirketler i¢in kritik bir
oncelik haline gelmeye baslamistir. Bu, sirketleri kendi i¢ standartlarii olusturmaya ve iiriinlerine
iiclincli taraf erisimini kapatmaya ve aslinda verilerinin sahibi olarak kullanicilar1 rehin almaya
yoneltmistir. WhatsApp ve Telegram arasinda iletisim kuramamanmizin veya Twitter'da Facebook
profilinizi kullanamamanin en 6nemli nedenlerinden biri de budur. Platformlar arasinda gecis ve
birlikte kullanilabilirlik saglanamamigstir. Aynm1 zamanda Web 2, platformlarinin kullanici verilerini
liclincii parti uygulamalara agmasi, veri ihlalleri ve kayiplari, kullanicilarin gozetlenmesi ve sansiir
gibi merkezi sistemin olusturmus oldugu olumsuzluklar Web 3’ilin evriminde 6nemli unsurlardandir
(URL 10). Jano le Roux’un 6rneklendirmesi tizerinden gidecek olursak

“Web 1.0 tek yonlii bir tren sistemi gibidir. Hemen hemen her sey trene baglidir. 2000'li
yillarin basindaki ¢evrim igi haber sitelerini diisiiniin, sadece bir sirketin sizinle paylastiklarin
okuyabilirdiniz. Cok smirli kullanici geri bildirimi vardi, bu nedenle de kurumlar sizin
hakkinizda pek bir sey bilmiyordu. Sirket neredeyse tiim kontrole sahipti. Web 2.0 bir metro
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sistemi gibidir. Insanlar birden fazla konum arasinda gidip gelebilirler, ancak onlar1 oraya
gotlirmek icin trene glivenmek zorundadirlar. Operatorler ayrica trende istedikleri reklamlar
oynatabilir ve hatta yolcularin profillerini olugturmak icin insanlarin en 6zel konugmalarindan
bazilarin1 dinleyebilirler. Web 3.0 ise kendi kisisel arabanmizda gezinmeye benzer. Onunla
istediginiz yere gidebilirsiniz. Kontroliin tamamen sizde oldugu bir yerdir. Herkesi giivende
tutmak icin birka¢ trafik kurali, bilmekte fayda vardir. Kurumsal bir araci yoktur. Mark
Zuckerberg'in en kotii kdbusu oldugunu diigiiniin. Verilerinizin kontrolii sizde ve isterlerse
sizden satin alabilirler” (URL 33).

Web 3

Web 3 kavrami, Tim Berners-Lee'nin Anlamsal Web’i (Semantic Web) ile ayn1 anlamda anilsa da
giiniimiizde farkli anlam ve 6zelliklere sahiptir (URL 11). 1999°da Anlamsal Web, World Wide Web
Konsorsiyumu Direktorii  Tim Berners-Lee tarafindan “makineler tarafindan iglenebilen,
yorumlanabilen bir veri ag1” olarak ifade edilmigtir (URL 12). O dénemde heniiz ortaya ¢ikmamis olsa
da Anlamsal Web'in vizyonunu bilgisayarlarin web iizerindeki tiim verileri yorumlama giicline sahip,
giinliik yasant1 ve biirokrasinin konusan makineler vasitasiyla gerceklesecegi zaman gelecek diye
belirtmistir (Fischetti & Berners-Lee, 1999). 2006'da Tim Berners-Lee Anlamsal Web'i Web 3’iin bir
bileseni olarak yeniden tanmimlamistir ve mevcut Web 2’nin Anlamsal Web’e dogru evrilecegini
vurgulamigtir (URL 13). Heniliz Web3’lin heniiz ger¢eklesmemis olmasi ve siirecin basinda olmamiz
nedeniyle halen tanimi ve 6zellikleri tizerine fikir birligi kurulamamistir. Bu yiizden bu ¢aligmada da
genel temalar iizerinde durulmaya ¢aligilmistir.

Web 3 denildiginde en temel diizeyde blok zincirine dayali, merkezi olmayan bir ¢evrim i¢i ekosistem
ifade edilmektedir. Web 3 iizerinde olusturulan platformlar ve uygulamalar, merkezi bir ag gecidi
denetleyicisine bagli degillerdir (URL 14). Web 3 giiniimiiz anlaminda bir fikir olarak ilk kez 2014
yilinda Ethereum'un kurucu ortagi Gavin Wood tarafindan ortaya atilmistir ve bu fikir 2021'de kripto
para meraklilari, biiyiik teknoloji sirketleri ve risk sermayesi sirketlerinden ilgi gorerek Metaverse
aleminin yayginlasmasinda etkili olmustur. Wood, verdigi roportajda merkezi olmayan teknolojilerin
liberal demokrasiyi korumanin tek umudu olduguna inanarak Web 3’iin aslinda keyfi otoritelerden ¢cok
daha rasyonel temelli liberal bir modele dogru ilerleyen daha biiyiik bir sosyopolitik hareket oldugunu
ifade etmektedir (URL 15).

Web 3, kripto para islemlerini kolaylastirmak i¢in en iyi bilinen kayit tutma teknolojisi olan halka agik
blok zincirlerinde ¢alisan internetin potansiyel yeni bir yinelemesini ifade eder. Web 3'iin cazibesi,
merkezi olmayan bir yapiya sahip olmasidir, bdylece kullanicilarin internete Google, Apple veya
Facebook gibi hizmetler araciliiyla erismesi yerine, internetin pargalarina sahip olan ve onlar1 kontrol
eden bireylerin kendileridir (URL 16). Google, Apple gibi platformlarin veri baronu olarak
adlandirildigr Web 2 ile Web 3’iin en belirgin farkliliklarin1 Grider ve Maximo (2021: 2) Tablo 1’de
aciklamistir.
Tablo 1. Web 1, Web 2 ve Web 3 Ozellikler

Web 1 Web 2 Web 3
Etkilesim Okuma Okuma-Yazma Okuma-Yazma-Sahiplik
Arag Statik Metin Interaktif Icerik Sanal Ekonomiler
is Organizasyonu Firmalar Plaftormlar Aglar
Altyap1 Kisisel Bilgisayarlar | Mobil ve Bulut Blok Zinciri Bulutu
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz

Kaynak: Grider ve Maximo (URL 17)
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2000'i yillarin basindan itibaren Web 2, hizmetlerin Google, Apple, Facebook ve Amazon (GAFA)
gibi teknoloji devleri altinda merkezilesmesi ile damgasim1 vurmustur ve halen bu sirketlerin veri
tahakkiimii devam etmektedir. Kullanicilarin igerik iirettigi ve yliksek diizeyde etkilesimli bir web olan
Web 2’de veriler ilgili platformlarca sahiplenilirken Web 3’te kullanicilarin miilkiyet hakki bunun da
kripto cilizdanlar, verileri ugtan uca sifrelemek ve blok zincirindeki iglemler ile miimkiin oldugu
diisiiniilmektedir (URL 18). Web 3, sanal diinyada 6zellikle de ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlarda
sanal iriinleri degis tokusuna dayali, almip satilabilen ve aym1 zamanda kopyas: iiretilemeyen NFT
yani benzersiz dijital varliklarm ortaya ¢ikardigi yeni bir merkezi olmayan finans sistemi (DeFi) ve
sanal ekonomi sistemi olusturmustur. Ozellikle “play to earn” “kazanmak igin oyna” olarak bilinen
oyunlardan elde edilen “tokenler” hem sanal alemde hem de gergek hayatta para birimine
dontistiiriilerek kullanilabilmektedir. Hem bu ekonomi hem de sahiplik yapisina sahip dijital iiriinler
Web 3’te blok zinciri bulut sistemlerinde yer almaktadir. Bazi1 teknoloji uzmanlari, Web 3'iin blok
zinciri sistemleri ve agik standartlar kullanilarak olusturulan ve birkag biiyiik sirket yerine diinya
capinda bir bilgisayar ag1 tarafindan yonetilen Metaverse’i olusturacagini ummaktadir (Mak, 2021).

Arastirmaci yazar Bugra Ayan, Web 3’ii; iletisim, oyun, finans, gizlilik, robotik, Nesnelerin Interneti,
ara yliz, tedarik zinciri ve sosyal aglar gibi ¢esitli teknolojiler ve alanlarla iliskilendirmektedir (URL
19). Ayrica hem Web 3’iin 6zelliklerini hem de gelecekte olas1 durumlar ortaya koyarken Web 3 ile
ilgili bilinmesi gereken hususlar1 da soyle siralamaktadir:

e Miilkiyet kavramu.

e Giiven kavramu.

e Merkeziyetsizlik (Otorite olmayis1).
e Finansal baglilik.

e Uretken ekonomi.

e Merkeziyetsiz veriler.

Sanal Gerg¢eklik, Artirllmis Gergeklik, Karma Gergeklik ve NFT

Metaverse kavraminin ingasinda siklikla faydalanilan teknoloji ve kavramlar olarak; sanal gergeklik
(Virtual Reality- VR), artirllmig gerceklik (Augmented Reality- AR), karma gerceklik (Mixed Reality-
MR), giyilebilir teknolojiler ve akilli gzliikler ile blokzincir sayilabilmektedir.

Sanal Gergeklik (SG), Artinlmis Gergeklik (AG) ve Karma Gergeklik (KG) birbirlerinin yerine
kullanilmamasi1 gereken, es anlamli olmayan, ti¢ farkli teknolojidir. 90'larin baginda Milgram ve
digerleri, bu {i¢ kavramin birbirinden daha net ayrilmasi ve anlagilmasinin kolaylastirilmasi igin ortaya
“sanallik siirekliligi” (Reality-Virtuality Continuum) kavramim atmistir (Milgram ve Kishino, 1994).
Stirekliligin iki ucu vardir: tamamen gergek bir ortam, gercek diinya ve tamamen sanal bir ortam, yani
sanal gerceklik. Aradaki her sey- maksimum ve minimum noktalar hari¢- karma gerceklik olarak
tanimlanmaktadir (Milgram, Takemura, Utsumi, & Kishino, 1995). AG, sanal ve fiziksel diinyanin
birlesimidir ve bir kullanicidan bagimsiz diisiiniilememektedir. SG’den farki ise yasanilanlarin fiziksel
ortamda gerceklestirilmesidir. Pokémon GO, AG’nin en agiklayici 6rnegi olmaktadir. SG insa edilmis,
tamamen sanal bir ortami ifade etmektedir ve mutlaka bir giyilebilir teknolojiyle (kask, gozliik vs.)
birlikte kullanilmaktadir. Karma gerceklik ise bilgisayar grafiklerine dayanmaktadir ve ayn1 anda ayni
uygulamada hem sanal hem artirilmig gergeklik yapilabilmektedir. Karma gerceklikte, HoloLens gibi
donanimlardan faydalanilmaktadir. Fiziki olan ile sanal olanin siirekliligi, karma gercekliktir.

Acik kaynakli yazillm ve merkezi olmayan temeller {izerine kurulu blok zinciri teknolojisi, bugiin
siklikla bahsi gecen kripto paralarin altinda yatan teknolojidir. Ancak kripto para ile
simirlandirilamayacak olan bu teknoloji bilgileri kaydetme ve aktarmaya buldugu benzersiz ¢oziimle
cok daha genis uygulama alanlarina sahiptir. Metaverse’lerin temelinde yer almasi planlanan bu
merkeziyetsiz ve giivenilir yapi, muazzam potansiyele sahip bir teknolojidir ve herkesin katilimina
aciktir. Werbach’a gore, “Blok zinciri, uzaydan gelmis bir teknoloji ya da aciklanamayan bir sekilde
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gelecekten glinlimiize 1smlanmis bir yapr gibi goriinebilir. Onu bir hukuk ve giliven araci olarak
konumlandirmak, fenomeni bir konumda sabitlemeye yardimci olur. Blok zinciri teknolojisine
dayanan sistemlerin o muazzam potansiyellerinin degerlendirilip degerlendirilemeyecekleri, karisik ve
bilindik zorluklara nasil cevap verdiklerine bagh olacaktir” (Werbach, 2021: 26). lansiti ve Lakhani‘ye
gore Blok zinciri’nin altinda yatan bes temel ilke sOyle siralanmaktadir:

1. Dagitik veritabani

2. Denkler aras1 aktarim

3. Takma adh seffaflik

4. Kayitlarin geri ¢cevrilmezligi

5. Bilgisayimsal mantik (Iansiti ve Lakhani: 136-137).

NFT’ler benzersiz dijital varliklar ifade etmektedir. Blokzincirde depolanan bu NFTler Web 3.0’1n da
temel taglarindandir. Sahiplik sertifikalar1 gibi kullanilan NFT’ler tiirlerinin tek 6rnegi kripto para
jetonlaridir. Dijital bir katlikla iligkilendirilen NFT’ler i¢in Matt Stephenson, “Kitlik hakkinda
diistinmenin bir yolu, bunun bir arz ve talep olgusu olmasidir. NFT teknolojisinin yaptig1 size arzi
saglamaktir. Size talepte bulunmaz. Dijital kitlik, bu teknoloji hakkinda konusmanin dogru yolu,
ancak talebin bir yerden gelmesi gerektigini hatirlamak da 6nemlidir. Bu talep kavramu, dijital kithgin
ise yaramasi i¢in gercekten gerekli. Bagkalarinin istemesi gerekir” (URL 20) demektedir.

Soyut bir diinyaya her giin daha fazla sirket ve marka NFT iizerinden giris saglamaktadir. Takas
edilemez dijital varliklar, degistirilebilir degeri olmayan benzersiz iiriinler olan NFT’ler i¢in Open
Sea'nin CEO'su Devin Finzer (URL 21) soyle demektedir: “Bu varliklar internetin ilk giinlerinden beri
var olmustur. Alan adlari, etkinlik biletleri, oyun i¢i 6geler, hatta Twitter veya Facebook gibi sosyal
aglardaki isim ve islevlerin tiimii degistirilemez dijital varliklardir. Sadece takas edilebilirlikleri,
likiditeleri ve birlikte ¢alisabilirlikleri bakimindan farklilik gosterirler.” Ethereum blok zinciri {izerine
inga edilmis kriptografik tokenlar olan NFT ler dijital olan her sey olabilmektedir. Giiniimiizde en ¢ok
dijital sanat alaninda agirlikta kullanilmaktadir.

METAVERSE’DE DEGISEN GERCEKLIK ALGISI VE BENLIiK SUNUMU

Benlik, insanlan varolugsal anlamda birbirinden ayiran, bizi biz yapan en temel varlik algilamamizdir.
Benlik insanin ben demesi, kendinin ve kendi varliginin bilincine ulagmasi ile baglayan, kisinin sadece
otekilerle degil, kendi bilinci ve bedeni arasindaki ayrimi ve iligkiyi de sorgulamasi ile ortaya
¢ikmaktadir. Benlik tartigmalari sembolik etkilesimciler James (1911), Cooley (1902) ve Mead’e
(1964) ile baglamistir. Onlara gore benlik kisinin sadece sahip oldugu maddi ve manevi 6zelliklerle
degil, baskalarinin kendisiyle ilgili degerlendirmelerinden yola ¢ikarak bir benlik algist
olusturmaktadir. Benlik algis1 vasitasiyla birey olan ya da olmasmu istedigi benligi “ayna benlik” ile
oOtekilere yansitarak kabul edilmeyi amaglamaktadir (Cooley, 1902: 168). Alg1 kisinin dis diinyadan ya
da igsel deneyimlerinden duyu organlar1 vasitasiyla elde ettigi uyaran Oriintiilerini fark etme, tanima,
anlama, yorumlama ve tanmimlamasim saglayan fiziksel, norolojik ve biligsel siireglerin tamamidir
(Tutar, 1988: 77). Algilama ile kisi dis diinya gergekligini anlamlandirarak kendi benlik siirecini de
yonetmektedir. Ciinkii dis diinyadan edindigi algilamalar kisinin kendi deger, inang, istek ve
ihtiyaglarini sekillendirmesinde etkili olmakta, dolayisiyla benlik algisini da bu uyaranlara bagl olarak
degistirip doniistirmekte ve sunmaktadir.

Insanlar, dis diinyayla baglantisim1 duyu organlari yani bedeni vasitasiyla gerceklestirmektedir. Diger
insanlar1 da kendimizi de beden lizerinden algilamakta ve degerlendirmekteyiz. Beden, benligin en
somut sekilde gozlemlenebildigi tek alandir (Levy ve Cohler,1993: 69). Dolayisiyla beden kisinin
gergeklik algisini olusturmasina da hizmet etmektedir. Beden benligin merkezidir. Beden sayesinde
zihinsel siiregler gerceklesmekte ve bedensel deneyim ve algilardan, dis diinya gercekligine yonelik
deneyim ve algilara dogru gelisim gostermektedir (Levy ve Cohler, 1993: 26). Kisi 6nce bedenini
algilayarak kendi varolusunu anlamlandirmakta, ardindan bedeni disinda kalanlarla kiyaslama yaparak
ben ve ben olmayan ayrimi ile benligini olusturmaktadir. Insan gelisim siireci boyunca kendi benligini
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olusturmak iizere, bedenini Gtekilerle kiyaslamaktadir (Kulaksizoglu 1998: 95). Levy ve Cohler (1993:
71) beynin bedene dair 6znel bir goriintii olusturdugunu ve tiim yasam boyunca bu goriintiiniin benligi
etkileyip sekillendirdigini ileri stirmektedirler. Kisi yasami boyunca sahip oldugu tiim beden imaj ve
deneyimleri vasitasiyla zihinsel olarak biitiinlesmekte, bedensel ve psikolojik olarak tek ve biitiin bir
beden-benlik duyumuna sahip olmaktadir (Kueger, 1989: 14-15). Bedensel imaj gelisip degistikce
benligi de degistirip doniistiirmektedir. Kisinin bedenine yonelik olumlu ya da olumsuz algisi,
benliginin ne sekilde olusacagina, kisinin kendine ne derece deger ve benlik saygisi olusturacagina da
karar vermektedir. Son donemde sosyal medya etkisi ile estetik cerrahiye ilginin artmasi da
biyopolitikalar kapsaminda moda akimlariyla benlik sunumu i¢in en 6nemli enstriiman olan beden
algisinin sekillendirilmesinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir (Bkz Tiirk ve Bayrakei, 2019).

Benlik sunumu ise Erving Goffman tarafindan ortaya atilan bir kavramdir. Goffman’a (2009: 16-19)
gore, kisinin digerleriyle bir arada oldugu bir ortamda, eylemlerinin oradaki insanlara gore
sekillendigi, yani adeta bir sahnedeymiscesine kendini seyreden ve etkileyen seyircilere yonelik olarak
sergiledigi performanstir. “Benlik sunusu kuramina gore, kisinin duruma gore degisen davranislar
kendi toplumsal cinsiyet kavramlarina, ortama, bagkalarmin beklentilerine uygun davranma kararina
baglidir” (Dokmen, 2010: 87-88). Goffman (2009: 65-66) toplumsal yasamin bir tiyatro sahnesi gibi
oldugunu, benlik sunumunda da her ortama gdre farkli bir performans sergilendigini, kisinin
seyircilere sundugu benliginin gergek olarak onaylanmasini istedigini sdylemektedir. Bu
performanslar kisinin i¢inde bulundugu sosyal rol ve statiilere gore sekillenmektedir. Bir erkek ya da
kadin olarak, bir ebeveyn, ¢ocuk, calisan, es olarak insanlarin bir de fazla sosyal rolii, dolayisiyla da
birden fazla performansi bulunmaktadir. Goffman benlik sunumunu kisileraras: iletisim baglaminda
ele alarak yiiz yiize iliskilerde degerlendirmistir. Kisinin gilindelik yasaminda otekilerle olan
etkilesimlerinin, kisinin benligi {izerindeki etkilerini analiz etmistir. Goffman kiginin sahnede ve sahne
arkasindayken yani digerleriyleyken ve yalnizken gelisen siireclerini incelemis ve kisilerin etkilesimde
oldugu diger insanlarin beklentilerine karsilik vermek iizere segici performanslarla benliklerini
sundugunu belirlemistir (Goffman, 2009: 29). Benlik sunumu kisinin kendini ve bedenini algiladig
ol¢lide yansittig1 bir siirectir.

Sosyal aglarda benlik sunumunda, yiiz ylize iletisimden farkli olarak ayni anda birden fazla benlik
sunabilme 6zelligi s6z konusudur. Farkli sosyal aglarda farkli profiller olusturarak, benliklerini farkli
farkl1 sunabilmekte 6te yandan fiziksel diinyada da bedeni ile bambagka bir benlik performansi
sergileyebilmektedir. Yiiz ylize iletisimde genellikle algi ve odak performans sergilenen kisilerdedir.
Ancak sosyal aglarda beden disarida oldugundan, seyircilerin dogrudan kontroline muhatap
olunmadig i¢in kisi benlik sunumu yaparken baska seylerle de mesgul olabilmektedir. Ancak gelisen
teknolojiler ve artirilmis gerceklikle birlikte derinlik algist degiserek, yapay bir gergeklik
olusturulmakta ve insanlar gergeklik yanilgisi ile gercege yakin deneyimler yasamaktadir. Bu
deneyimlerin en glincel mecrasi ise su an i¢in Metaverse’diir.

Kisilerin ana amaci benliklerini, olmak istedikleri ideal benliklerine doniistiirmektedir. Bu amagla da
iiriin ve hizmetlerden yaralanmakta, kendilerini olmak istedikleri siniflara aitmis gibi hissettirecek
markalarin uzantisi haline getirmektedirler. Kendini A+ gostermek isteyen kisilerin sosyal aglarda,
iizerinde marka logo ve amblemi olan lilkks markalarla poz vermesi, lilkks mekénlarda fotograf
cektirerek paylagmasi, fotograf ve video diizenleme programlarn yardimiyla ya da estetik
miidahalelerle goriintiisiinde degisimler yapmasi ideal benlige ulasmanin bir ¢abasidir. Bu durum bir
stire sonra o markalarin, benligin bir parcasi haline gelmesine neden olmaktadir. Yiiz yiize iletisimden
sanal iletigsime evrilen siirecte insanlarin tiiketim bi¢imleri de benlik sunum bigimleriyle paralel olarak
degisime ugramistir. Sanal iletisim ile tim mahrem alanimi kamuya agan kullanicilar, bu mahrem alanm
ve goriintiisiinii kurguladigi benlige uygun olarak sunmaya, bu sunuma uygun tiikketime yonelmistir.
Daha gosteris odakli bir tiikketim modasi1 yaygmlagmistir. Sevilen kadin, karizmatik adam, miikemmel
anne, giiclii baba, popiiler arkadas gibi benlikler sosyal aglar araciligiyla ve tiiketim iirtinleri ile
Instagram, Facebook, Tiktok gibi mecralarda sunulmustur. Ortalama bir aileden gelen ortalama bir
kullanicinin, siradan bir hayat yasarken {inlii ve zengin olan, liiks hayatlar yasamaya baglayan iinliilere
oykiindiigii bir konuma ulasmis, sosyal aglar ile onlar gibi olabilecegini kesfederek kurguladiklar
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benlikleri markalarla giiclendirmeye c¢aligmaktadir. Arastirmacilar giinlilk yasamda insanlarin
toplumsal kosullardan etkilenerek yaptig1 satin alma ve tliketim kdltiirii ile, benlik sunumu igin
sergiledigi performansi sekillendirdigini ortaya koymuslardir (Moisio & Arnould, 2005; Schulz, 2012;
Meyer & Schulz, 2017). Metaverse’de yeni bir sanal gerceklik pazari sunarak dijital tiikketim
kiiltiirinii evrimlestirmistir. Baudrillard (2014: 43) “Gergek, simiilasyona doniistii. Buna yol agansa
kiiltiir endiistrisinin kendisidir. Yasadigimiz evren simiilasyon evrenidir... ... Glinlimiizde medya her
yere uzandigindan gerceklik kavraminin ve algisinin kokten degistigini” diyerek kiiltiir endiistrisinin
gercekligin icini bosalttigini, gercek ve simiilasyonu i¢ ice gecirerek yapay bir ortamin gercek gibi
pazarlandi@mni ileri siirmiistir. NASA biinyesindeki Singularity Universitesi yakin gelecekte
Metaverse ve tiirevi sanal gerceklik ortamlarinin gelecegin en biiyiik pazarlarindan olacagini
arastirmalar ile ortaya koymustur (URL 22). Baudrillard (2014: 67) simiilarklar iizerinden yaratilan
hipergerceklikte tamamen insan zihninde olusan gerceklik yanilgisi ile insanlarin diisiinemez hale
getirildigini, tercihlerini gercek olmayan ama gergek hissettirerek onun yerini alan seyler {izerinden
yaptiklarin1  sOylemistir. “Hakikat, ortada bir hakikat bulunmadigin1 gizlemeye c¢alistigindan
simiilarklari hakikati gizleme sans1 yoktur, simiilark hakikat demektir” diyerek artik gergek evrenin
yerini alan sanal gerceklikte asil yerine kopyalarla/taklitlerle insani deneyimlerin yasandigim ileri
stirmiistiir. Bugilin insanlar bedenlerinin kopyalar ile Metaverse’de fiziksel diinya gercegini taklit
etmektedirler.

Tiiketim kiiltiirli insanlara siirekli tiiketmeyi salik veren, kendini, kimligini, benligini tikettigi
iiriinlerle tanimlayabilecegi mesajlan iceren, bu nedenle de moda akimlart ve benligi tamamlayacak
anlamlar satan markalarla Niedzviecki’nin (2011: 39) de dedigi gibi “mesaj net: Ince bir ayarla sen de
daha iyisi, daha fazlas1 olabilirsin”, satin al ve goster anlayisim1 yaymaktadir. Yiiz yiize iliskiler ve
kisilerarasi iletisim, sosyal medya ile form degistirerek dijital mecralar aracilifiyla gergeklestirilirken,
kisiler de benliklerini kurgulanmis paylasimlarn ile bu paylasimlar da 6ne ¢ikardiklar1 markalar ile
saglamaktadir. Metaverse ile slire¢ tamamen degisime ugramaktadir. Artik beden olarak bu evrende
var olmaya yarayan avatarlar da istedigimiz gibi sekillendirilip ileride alinip satilacak formlar haline
gelecektir. Bu deneyim alaninda kullanicilar, yaratmayi istedigi algty1, kullandig: iletigim taktikleri ve
markalarla yoneterek istedigi imaj1 yansitma imkanina sahip olmaktadir. Metaverse derinlik algis1 ve
iic boyutluluk yanilgisi ile kullanicilarin kendilerini fiziksel diinyadaki deneyimlerle benzer hisler
yasatacak deneyimler yagamalarina imkan vermektedir. Dolayisiyla gergege bu kadar yakin hissedilen,
hatta gerceklik yanilgisinin en {ist boyutta oldugu bu evrende de kullanicilar, adeta fiziksel diinyadaki
gibi benlik sunumlarin1 daha fazla zaman ve para harcama egilimi gosterecekleri ongoriilmektedir.

Dijital kiyafetler 2016 yilinda Bitmoji’nin kullanicilara avatarlarim1 Zac Posen, Alexander McQueen,
Calvin Klein gibi lilks markalardan giydirmesine imkén saglamak i¢in lilkks moda magazas1 Bergdorf
Goodman ile anlagarak dijital tasarimlari satmistir. 2018’de Carlings, Neo-Ex adl1 19 parcalik fiyatlar
11-33 dolar arasinda degisen ilk dijital giyim koleksiyonunu piyasaya stirmiistiir. 2019 yilinda
diinyanin ilk dijital moda evi The Fabricant kurulmustur (URL 23). Dijital giyim modas1 sadece
fotograf ve videolarla kullanicilarin iki boyutlu olarak deneyimledigi bir siirecken, Metaverse’le
birlikte {igiincli boyuta taginarak, kullanicilara fiziksel gergeklik yanilgisi ile sanki iizerinde o kiyafet
ve ayakkab1 varmis algisi ve hissini yasatmaktadir.

Gucci de cep telefonu kamerasimi ayaklara dogru tuttugunuzda ekranda gorebildiginiz tasarim bir
dijital ayakkabisin1 2021 yilinda markanin uygulamasi tizerinden 12.99 dolara satmistir. Gucci, Gucci
Garden ismi verilen bir metraverse’de {iriinlerinin satilmasin1 saglamaktadir (HaberGlobal, 2021).
Dijital giysiler tasarlayan New York merkezli The Fabricant firmasi da dijital bir elbisesini 7.500
dolara satmistir. Firmalar su anda NFT olarak satilmak iizere giysiler tasarlamakta ve Metaverse
evrenlerinin biiyiik bir pazar oldugunu agiklamaktadir (URL 24). Giysilerin fiyatlann da fiziksel
diinyada oldugu gibi sosyoekonomik sinifa ve markalara bagli olarak degisebilmektedir.
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Resim 1. The Fabricant Dijital kiyafetleri
Kaynak: Wunderman Thompson Metaverse (2021)

Su an avatarlar i¢in iinlii markalarin fiziksel diinyada asla dokunup giyemeyecegimiz ancak avatarlara
giydirerek Metaverse’de benlik sunumuna hizmet edecek {irlinler satilmaya baslanmistir. Kisinin,
oldugu veya olmak istedigi birey i¢in yaratmis oldugu imajin disa yansitilmasi yani benlik sunumu;
sosyal aglarla baslayan ve Metaverse’e evrilen, gercek benlikler kadar, yaratilan benliklerin de
deneyim alani haline gelmistir (akt. Ertiirk & Eray, 2016: 16-17). Moda diinyas1 Metaverse’den 6nce
yilda yaklasik 40 milyar dolarlik bir video oyunu kiyafetleri pazarma sahipti. Simdi Metaverse ile bu
alan1 da pazar haline c¢evirerek NFT sahiplerine dijital kiyafetlerle bir anlam, hayal satarak olmak
istedikleri benlikleri, bu satin aldiklar1 anlamlar iizerinden iiretme ve sunabilme vaadi vermektedir
(URL 25).

FRINTE | BALENCIAGA

Resim 2. Fortnite x Balenciaga, 2021 ve Stefan Cooker’in The Sims i¢in tasarladig: dijital kiyafetler
Kaynak: GQ, (2021).

Meta’nin, demo videosundaki gardirop olasiliklar1 arasinda NFTleri degis tokus eden avatar;
Balenciaga, Stefan Cooke, Nike, Adidas, Prada gibi ylizlerce markaya, Metaverse’de yaratilan
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avatarlar i¢in likks giyim, ayakkabi1 ve aksesuar pazari olusturma kapisini aralamistir. Fiziksel diinyada
belki de asla satin alinamayacak bu liikks markalar, Metaverse’de makul fiyatlarla yine fiziksel diinyada
dokunulamayan, giyilemeyen ancak avatarlara giydirilen iiriinleri kullanicilara benlik sunumlar igin
iiretmeye basladilar.

Balenciaga Burberry, H&M gibi pek ¢cok marka Dimension Studios gibi sirketlere “dijital insanlar
yaratmak, dijitale uyum saglamak” icin ¢agrida bulunmustur (URL 25). Dimenson Studios CEO’su,
“Genglerin avatarlarim1 giydirme bigimleri onlar i¢in inanilmaz derecede 6nemli. Dogrudan avatari
hedeflemek artik dogrudan son tiiketiciyi hedeflemek demek” agiklamasi yaparak, benlik sunumu
merkezinde tiiketim kiiltiiriiniin Metaverse’de sekillendirildigini géstermistir. Bunun i¢in de pek ¢ok
piyasa arastirmasi yapilip sonuglart yaymlanmustir.

Digital Fashion and the Circular Fashion Summit tarafindan 2021 yili i¢in hazirlanan “Kendim,
Avatarim, Kimligim: Sanal Diinyalarda Cesitlilik ve Kapsayicilik” baslikli raporda kullanicilarin
benliklerini dogru yansitan avatarlar sectiklerini ve mutlu olduklarini ortaya koymustur. Raporda
LGBT, engelli, etnik irklar ve kadinlar gibi dezavantajli siniflarda olan ve fiziksel bedeni ile sorun
yasayan kullanicilarin sosyal aglarda ugradigi zorbaliklardan, diledikleri o6zelliklerde yarattiklar
avatarlar araciligtyla kendilerini koruduklarini ve daha 6zgiir olduklarin dile getirmislerdir (URL 26).
Rapor “cinsiyetsiz giysiler i¢in goriiniir bir talep” oldugunu, tiiketicilerin daha fazla viicut tipi, cinsiyet
kimligi, engellilik ve giyim tiirii beklentisi oldugunu ileri siirmiistiir. 2022 Ocak ayinda dijital tasarim
stiidyosu Daz 3D, farkli demografilerde NFT koleksiyonlar1 igerisinde avatarlar yaratarak satiga
sunmustur.

Resim 3 Avtar Ornekleri
Kaynak: Calandra, (2022)

Door Labs ise engelli kullanicilar igin NFT'ler ve oyunlar piyasaya stirmiistiir. Meta, Electric South,
Women In Immersive Tech, Seul Universitesi, Hong Kong Universitesi, Howard Universitesi ve
Singapur Ulusal Universitesi ile yaptig1 ortakliklar sonucunda dezavantajli kesimlerin Metaverse’de
temsiline yonelik olarak c¢aligmalar yapmaya basladigimi duyurmustur. William Enstitiisii
arastirmasina gore Ozellikle LGBT bireylerin sunulan avatarlarda kendilerinin de temsil edilmesini
istedikleri ortaya koyulmustur. Arastirmada katilimcilarin %59’u kendilerini temsil edecek dijital
kiyafetler ve avatarlarin olmadigimi belirtmistir (Anders, 2021). Buna yonelik olarak da Oblox,
Fortnite and brand-created games, AR filtreleri ve Bitmoji, Ready Player Me ve Apple's Memoji
markalar kisisel avatar hizmetleri sunmaya baglamistir (Macdowell, 2022).

Resim 4 LGBT Avatar
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Kaynak: Macdowell, (URL 27)

IoDF'nin aragtirmasinda ise katilimcilarin  yiizde 92'sinin  sanal avatarlar olustururken
kisisellestirmenin 6nemli oldugunu; yiizde 24’1 gergekiistii, yiizde 20’si glindelik ve yiizde 15°1 ise
0zel tasarim kiyafetleri gormek istedigini belirtmistir (URL 27). Katilimcilar fiziksel diinyada oldugu
gibi Metaverse’de de dijital giyim Ogelerinin katmanlagma 6zelligi olmasini istemislerdir. Roblox
firmasi, Gelistirici Konferansi'nda “avatarimizi kisisellestirmede olasiliklarin  kombinatoryal
patlamasina izin veren yaklasan bir Katmanli Giyim Stiidyosu” beta lansmanin1 duyurmustur. Roblox
CEO’su David Baszucki, “Oz-kimlik, Metaverse'in ¢ok énemli bir diregidir ve giysilerinizi benzersiz
avatariniza gore tam olarak kisisellestirme yetenegi, kisisel ifadenizde ¢cok dnemlidir” diyerek tiikketim
iiriinleri tizerinden benlik sunumunu vurgulamastir.

Resim 5. Dijital Katmanl Kiyafet
Kaynak: Macdowell, 2022 (URL 27)

Prada, Adidas ile ortaklasa ilk NFT'sini piyasaya siirerek “Re-source” olarak adlandirilan liiks dijital
iiriinlerinin seckin ¢anta ve aksesuarlarda rejenere naylon iplik kullanan Prada ve Adidas Originals'in
yinelenen Re-Nylon koleksiyonuyla baglantili olacagini belirtmistir. Metaverse’de A+ statiide olmak
isteyen kullanicilar igin liiks iiriinler iizerinden benliklerini dijital olarak kurgulamak {izere satisa
sunmaktadir (Chitrakorn, 2022).

R

Resim 6. Adidas for Prada Re-Nylon koleksiyonu
Kaynak: Macdowell, 2022 (URL 28)

Resim 7. Adidas- Bored Ape Yacht Club NFT projesi
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Kaynak: Macdowell ve Chitrakorn, 2021 (URL 29)

Adidas disinda Nike, ABD Patent ve Ticari Marka Ofisine ticari marka basvurusunda bulundu. Sirket
Metaverse i¢in “indirilebilir sanal tirlinler, yani ayakkabi, giysi, sapka, gozliik, canta, spor ¢anta igeren
bilgisayar programlar1” liretme projelerini baglatt1 (URL 30). Nike, RTFKT Studios Metaverse (sanal
evren)’i satin alarak {irettigi ayakkabilar1 NFT olarak satmaya baslamistir (URL 31).

o &

Resim 7. Nike NFT ayakkabilar
Kaynak: Ulukan, 2021 (URL 32)

Goldman Sach raporuna gore Gucci’nin dijital ¢antas1 4000 dolara satilmistir. Ger¢ek magazada ise
ayni iiriiniin fiziksel formu 3000 dolara satilmistir. Fast Company 2021 raporuna gore tek bir kullanic
Nike, Ballenciaga ve Chanel NFT ayakkabilara 15 bin dolar harcamistir (Wunderman Thompson,
2021: 26). Kullanicilar aldiklar1 bu iiriinlerle avatarlarii giiglendirerek benlik sunumlarini diledikleri
gibi kurgulama imkanina sahip olmaktadir. Fiziksel diinyada, insanlarin benlik sunumu igin sahne
onlinde vitrin performans sergilerken sunumlarini giliclendirecek tiim unsurlari, derinlik algis1 ve
liclincli boyut yanilgisi olan Metaverse’e de tagimakta, gerceklik yanilgisi nedeniyle asla fiziksel
anlamda dokunup giyemeyecegi iirlinlere daha biiylik paralar harcamaktan da ¢ekinmemektedir.

Xbox'tan Mayis 2021 anketine gore kiiresel tiiketicilerin %83'i, Cin'in %84, Ingiltere'nin %76's1
online ortamlarda sosyallestigini dile getirmistir. Metaverse yayginlagtiginda da durumun bu sekilde
ilerlemesi ve ger¢eklik yanilgisinin en iist diizey oldugu bu platformlarda kullanicilar sosyallesirken
vitrin performanslarini sergilemek iizere bu {iirlinlere daha fazla yonelecek goriinmektedir. Sosyal
medyada iki boyutlu deneyimlerken. Duyu organlarin1 harekete gegirecek araclarla, sanal gerceklik
gozliikkleriyle kullanicilar aldiklart iiriinleri, dogrudan {izerindeymis gibi algilayarak, fiziksel
diinyadaki haz deneyimine yakin bir tatmin saglayacaklardir. Wunderman Thompson 2021 raporunda
kullanicilarin  %88°1 ¢evrim i¢i benliklerinin gercek hayattaki etiklerini yansitmasi gerektigini
sOylemistir. The Fabricant'm kurucu ortagi Amber Slooten, “Bugiin dijital kimligimiz neredeyse
fiziksel olandan daha 6nemli”, oldugunu ifade etmistir (Wunderman Thompson, 2021: 38). Markalar
Metaverse’de kullanicilan, fiziksel diinyadaki gibi benliklerini sunabilmeleri i¢in dijital anlamlar ve
vaatler satmaya baglamistir.

Insanlar internette daha fazla zaman gecirmektedir. Bu da dijital miilkler, iliskiler ve sosyal alanlari
kapsayan yeni bir sanal yasam ekosistemi olugsmasina neden olmaktadir. Cilinkii insanlar sadece dijital
alanlarda sosyallesmekle kalmamakta, ayn1 zamanda orada g¢aligmak, aligveris yapmak ve tirlinleri
kesfetmek de istemektedir. Kullanicilar sanal diinyada, gercek hayattaki etikleri, degerleri ve
kimlikleriyle bulunuyor. Bu nedenle de sanal varliklarmin gercekte olan benligi ya da olmasim
istedikleri ideal benliklerini yansitmasini istemektedir. Metaversele kullanicilar sanal diinyada, gercek
hayata sahip olacak bir evrene girmektedir (Wunderman Thompson, 2021: 91)

Kisilerarasi iletigim, iletisim teknolojileriyle birlikte doniisen, kisilerin algilarin1 doniistiirerek benlik
sunumlarimi bu iletisim teknolojilerine gore degistirip sekillendirmelerine neden olan bir siirectir.
Metaverse ile insanlarin {i¢ boyutlu gerceklik yanilgisinda gergege yakin iligkiler kuracagi, bu ylizden
de benlik sunumlar i¢in biiyiik harcamalardan ve liiks tilketimden kaginmayacaklar1 dngoriilmektedir.
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Sadece bir oyun evreni olarak diisiincelerimizi daraltamayacagimiz biiyiik bir fikir olan Metaverse,
tiim evrenleri i¢inde barindirabilecek ve tiim evrenlerin Gtesinde sanal bir evreni nitelemektedir. Bu
dijital evrenler igerisinde bireyler, sanal gerceklik gozliikleri gibi giyilebilir teknolojiler ile var
olacaklar. Globalde New York Times ve Washington Post, Tiirkiye’de ise Hiirriyet ve Milliyet gibi
onde gelen medya kuruluslarinin bircogu Metaverse temali, kapsamli haberler yayinlamaktadir. Epic
Games'ten Microsoft'a, Meta’dan (Facebook) SK Telecom'a kadar sirketler, Metaverse diinyalar inga
etme planlarmi kamuoyuna duyurmaktadir. Nike, Adidas ve Visa NFT firlinler ve yatirimlariyla bu
yeni evrenin bir parcasi olacaklarimi agiklamaktadir.

Metaverse, ¢ok yeni bir teknoloji olarak gelisim asamasindadir. Heniliz kavramsal cercevesi
cizilmemis bu kavrama basta siradan bireyler olmak iizere kullanicilarin, gelistiriciler ve sirketlerin de
tam olarak alisamamis oldugu goriilmekte, zamanla netlik kazanacagini diistiniilmektedir. Teknolojik
yakinsamanin giiniimiizdeki zirvesi ve canli 6rnegi olan Metaverse, sosyal medyanin ve mobil
internetin gelecegi olarak goriilmektedir.

Metaverse tiim insana dair siiregleri etkileyen, gelistik¢e kisilerin tiim duyu organlarini uyaracak bir
donanimla, gerceklik yanilgisini perginleyerek, fiziksel diinyadaki tiim siirecleri bu evrende gergekten
yasaniyormusgasina algisi olusturacak bir platforma doniismektedir. Bu da kullanicilarin adeta gergek
deneyimler yastyormusgasina benliklerini bu evrendeki deneyime gore kurgulamalarima neden
olmaktadir.

Artik sadece kisileraras: iletisim stliregleri degil, her tiir iliskinin de adeta fiziksel diinyada
yasaniyormuscasina algilanacagi bu ortamda, kullanicilar degerli hissetmek, onaylanmak, ait olmak,
her tiir duyguyu deneyimlemek adina benliklerini vitrin performanslart ile bu platformda
sunacaklardir.

Kullanicilar NFT lerle kendi statiilerini, sosyoekonomik siniflarini, kimliklerini, imajlarin1 kurgulayip
muhataplarina avatarlar1 araciligiyla yansitacak, artirilmis gerceklik araglar ile bu deneyimi bizzat
bedenleri ile yasiyormus algisina varacaklardir. Dolayisiyla  kullanicilar  sanki  fiziki
diinyadaymiggasina, bu ii¢ boyutlu sanal evrende benliklerini muhataplarinin beklentilerine gore
dizayn etmekten kaginmamaktadir. Ozellikle liikks markalar icin yeni bir pazara déniisen bu platform,
kullanicilarin ideal benliklerine uygun dijital {irlinler ile yeni bir tiikketim deneyimine temel
olusturmaktadir. Markalar fiziksel magazalarindaki fiziki {irinlerinden ¢ok daha pahaliya sattiklart
NFT iiriinler ile tiiketim kiiltiiriinii per¢inlemektedir.

Gucci, Luis Vuitton, Channel gibi likks markalarin da yer aldigi bu platformda kullanicilar marka
fanatizmi, tiikketim kdltiirii, moda akimlan etkisiyle, kimisi reel yasamlarindaki konforlarin1 tasimak
kimi de ancak boyle bir evrende bu liikse sahip olarak ideal benligini kurgulamak iizere NFT’lere
binlerce dolar vermeyi goze almaktadir. Gelecegin diinyasinda fiziksel yasam Metaverse de tekrar
yaratilacak gibi goriinmektedir.
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