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0z

Blyuk teknoloji sirketlerinin, analistlerin, 6zellikle néropazarlama ve medya alaninda galisan
profesyonellerin sik¢a dile getirdigi bir kavram olan Metaverse, internetten sonraki en biyik
devrim olma potansiyeliyle dikkat cekmektedir. Metaverse'iin kavramsal kapsama alani sinirsiz
gorinmektedir. Bu yeni teknolojiler evreni evlerimizi, sehirlerimizi, ¢alisma alanlarimizi ve
hatta giines sisteminin kendisini dahi kapsamaktadir. Bunun yani sira Metaverse yalnizca sanal
dinyalar degildir; artirlmis gerceklik, dokunsallik ve 3B baski yoluyla, fiziksel olanin dijital
ikizler ve ayna dlnyalar araciligiyla sanal hale getirildigi bir evreni temsil etmektedir. Gerekli
yatinnmlarla gergek potansiyeline ulasacak olan Metaverse evreninde sosyal, ekonomik ve
kilturel tim deneyimlerin de birer yeri olacaktir. Bugtiniin dijital gogmenleri her ne kadar bu
yeni alana dijital yerlilere gore daha mesafeli bir durus sergilese de giiniin sonunda fiziksel ve
sanal dlinyalarin birlesimi kaginilmaz gorlinmektedir. Bunun yani sira yapay zeka galismalarinda
yeni mesafeler kat edildikce insan-makine bileskesinin daha da sik dile getirildigi gorilmektedir.
Olasi bir senaryoda iki zeka tiirinln bir aradaliginin deneyimlendigi bir diinyada mahremiyet
ve etik tartismalar ¢ok daha goriniir hale gelecektir. Giinlimiiziin teknoloji odakli sorunlari goz
onilne alindiginda, ihtiyaglara yanit verebilecek kapsamli yasalar ve diizenlemeler sorunsalinin
gelecegin Metaverse ekosisteminde de yine acil ¢ozim bekleyen basliklar arasinda yer
alacagi 6ngorilmektedir. Bu konuda hilkkiimetler ve yasa yapicilarin adimlarinin yeni o6zgurluk,
mahremiyet ve etik tartismalari lzerinde belirleyici olmasi beklenmektedir. Bu calismada,
sanal gergeklik teknolojisinin ulastigl son asama olan Metaverse kavrami evrimsel bir bakig
sirasiyla agiklanmaya ve giincel tartismalarin odaginda olan bu fenomene literatiir baglaminda
katki saglanmaya calisiimistir. Kavramin insan yasamina, medyanin dogasina ve iletisime dair
sundugu olanaklar ve tehditler tim yonleriyle incelenmistir. Calismada nitel bir arastirma
tird olan dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Bu dogrultuda Metaverse kavramini konu
alan birgok gilincel ¢alisma, blog yazilari, agik erisimli WEB kaynaklari ve entelektilel tiketim
Urlnleri yazarlar tarafindan incelenmistir.
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Abstract

Metaverse, a concept that is frequently mentioned by huge technology companies, analysts
and especially by the professionals who are in neuromarketing and media field, draws atten-
tion with its potential to be the most notable revolution after internet. The conceptual scope
of Metaverse seems unlimited. These new technologies cover the universe, our homes, our
cities, our workplaces and even the solar system. Besides, Metaverse is not just about virtual
worlds; it represents a universe where the physical things turns something virtual through
digital twins and mirror worlds by augmented reality, tactility and 3D printing. All social, eco-
nomic and cultural experiences will also have a place in the Metaverse which will reach its true
potential with essential investments. Although today's digital nomads stand aloof from this
new ground than digital natives, the integration of physical and virtual worlds seems inevitable
at the end of the day. In addition, as new distances are covered in artificial intelligence studies,
it is seen that human-machine collaboration is mentioned more frequently. In a possible situ-
ation, privacy and ethical debates will become much more visible in a world where the coexis-
tence of two types of intelligence is experienced. When today's technology-oriented problems
is considered, it is predicted that the problem of comprehensive laws and regulations that may
respond to needs will be among the topics that await an urgent solution in the future's Me-
taverse ecosystem. It is expected that the acts of governments and lawmakers in this regard
will be decisive on the new freedom, privacy and ethical debates. In this study, the concept
of Metaverse, which is the last stage of the technology of virtual reality, is explained in an
evolutionary view and in the context of literature, it is tried to contribute to the phenomenon,
which is the focus of recent discussions. The opportunities and threats of the concept to the
human life, the nature of the media and communication have been examined in all aspects.
In this study, the document analysis method, one of the qualitative research methods, was
used. By this perspective numerous current studies, blog posts, open access WEB resources
and intellectual products on the concept of Metaverse have been examined by the authors.
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1. Giris

Facebook’'un CEO’su Mark Zuckerberg’in 28 Ekim 2021 tarihinde dizenledigi
lansmanda Facebook’un isim degistirerek arttk “Meta” olarak anilmaya basla-
yacagini aciklamasinin ardindan hizla popilerlesen Metaverse kavrami, tekno-
loji kulislerini uzun siiredir mesgul etse de kamuoyu ve son tiketici icin oldukca
yeni bir kavram olarak karsimizdadir. Zuckerberg’in bu kararinin arkasinda sirke-
tin sosyal medyadan sanal gerceklige kadar genis bir alanda ¢alisiyor olmasi ve
bu alani daha kapsaml bir bigimde tanimlama kaygisi yatmaktadir. Zuckerberg,
lansmanda sirketin misyonunda bir degisim yasanmayacagi, var olan markala-
rin olduklari gibi faaliyetlerine devam edecegi fakat yatirimlarin Metaverse (ize-
rinde yogunlasacagi gibi detaylar da vermistir. Meta CEO’su, bunun yani sira bu
alanda calisacak 10 bin kadar yeni mihendisi Avrupa ¢apinda istihdam edecegini
aciklamistir. Zuckerberg, verdigi bir roportajda tartismall sosyal medya devinin
onlimuzdeki birkag yil icerisinde dramatik ve buyuk bir donlisim gegirecegini
soylemistir (Newton, 2021). Metaverse, arazilerin, binalarin, avatarlarin ve hatta
isimlerin alinip satilabildigi, genellikle kripto para birimi kullanilarak paylasilan
sanal diinyalari ifade etmektedir. Bu ortamlarda insanlar arkadaslariyla dolasabi-
lir, mekanlari ziyaret edebilir, mal ve hizmet satin alabilir, etkinliklere katilabilir.
Covid-19 pandemisi nedeniyle global 6lgekte uygulanan sokaga ¢ikma kisitlama-
lari ve evden galisma politikalari daha fazla bireyi ¢evrim i¢i duruma getirmis ve
bdylece Metaverse konsepti popiilerlik kazanmistir (Roh, 2021). Ustelik giinliik
faaliyetlerimizin cogunu giderek daha fazla gcevrim ici olarak gergeklestirmekteyiz
ve sonug olarak hayatimizin bir¢ok alaninda sanal diinyaya gergek diinyadan daha
fazla bagimliyiz.

Utopik savunuculari, Metaverse'iin bizi fiziksel diinyadan “kurtaracagini” iddia
etmektedirler. Fakat akilda tutmak gereklidir ki, internetin WEB 1.0’den bu yana
devam eden seriiveni her asamasinda hizla is diinyasinin ve hikGmetlerin ege-
menligine girmistir. internetteki adaletsizlige karsi verdigi savasla taninan, Elect-
ronic Frontier Foundation’in (EFF) kurucularindan John Perry Barlow, 70 yasinda
aramizdan ayrilmadan dnce geride ilham verici pek cok fikir ve séylem birakmis-
tir. 1990 yilinda John Gilmore ve Mitch Kapor ile birlikte EFF’yi kuran Barlow, yil-
larca siber diinyada vatandas hirriyetlerini korumak icin ¢alismalar ylriatmus-
tur. EFF disinda 1996 yilinda “A Declaration of the Independence of Cyberspace”
(Siberalem Bagimsizlik Bildirgesi) adli bir beyanat hazirlayan Barlow, bu bildirge
yoluyla, diger sibernotlar adina biyik teknoloji devlerini ve hilkimetleri vatan-
daslari “rahat birakmalari” konusunda uyarmistir. Fakat Barlow’un bildirgesinde
savundugu bagimsiz, 6zglirlikel ve bireyi koruyan siber diinya ttopyasi, aradan
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gecen yillarda bizzat s6z konusu sirketler ve hiikiimetler tarafindan domine edil-
mis ve yok edilmistir. Dolayisiyla fiziki gerceklikten “kagisimiz” olarak bize altin
tepside sunulan Metaverse’e dair ticarilesme adimlari ve politize olma ihtimali
simdiden tartisiilmaktadir. Savunucularinin gelecekte herkesin icinde calisaca-
gina, oynayacagina ve sosyallesecegine inandigi Metaverse'liin - WEB 3.0 veya
uzamsal WEB olarak da bilinen bu yeni nesil internetin- tipki bugiin oldugu gibi
kullanici verilerinden para kazanan Meta ve Google gibi devlerin teskil ettigi gii-
nimiz ekosistemine mi benzeyecegi yoksa tamamen kontrolden bagimsiz, agik
ve merkezi olmayan bir yapiya mi blrinecegi biiytk bir merak konusudur. Bugiin,
sanal evren olarak adlandirilan Metaverse, dijital teknolojilerin gelisimiyle bir-
likte iletisim streglerinin geldigi glincel tartismalarin da merkezi konumundadir.
Bu evren, bireylere bir arada olmanin yeni alternatiflerini sunuyor olsa da belli
sorunlari da beraberinde getirebilmektedir. Bu sorunlarin basinda, fiziksel olarak
sosyal ortamdan uzaklasma ve bireysellesme sorunlari gelmektedir (Kiraz Demir,
2022, s.34).

Antik Yunan’dan koklenen, “meta” 6n ekiyle “ile” veya “sonra” anlamlari kaza-
nan Metaverse terimi modern ingilizcede “tesine gecmek” anlamina gelirken
bir diger anlami “evren”dir. Tam da bu sebeple Metaverse, fiziksel ve sanal diinya-
lardan olugsan mevcut evrenimizin 6tesine gegen teknolojik bir kavramdir ve geli-
siminin trilyonlarca dolar degerinde bir ekonomik getirisi olacagi disinilmekte-
dir. 1990’larin WEB 1.0"1 pasif yapidaydi ve kullanicilar sadece WEB sayfalarinda
bulduklari bilgileri okuyup tiiketiyordu. 2000’lerin basinda ortaya ¢ikan WEB 2.0,
sosyal medya sayesinde etkilesim kazandi. Sanal ve artirilmis gergeklik, 5G aglari,
blok zinciri, kripto para birimleri ve nihayetinde dijital giyilebilir cihazlar ve hatta
beyin-bilgisayar arayizleri gibi gelismelerle hayatlarimiza giren WEB 3.0, farkh
teknolojik egilimlerin birlesmesi nedeniyle siriikleyici, dokunsal ve merkezi ol-
mayan bir yapida olacaktir. TUm bu s6z konusu teknolojiler, fiziksel ve sanal diin-
yalar arasindaki sinirin ¢éziilmesini hizlandirmaktadir. Onemli olan bu siiregiden
cokistur.

Metaverse'ln ilk savunucularindan Amerikali girisimci, stratejist ve melek yati-
rimci Matthew Ball, bu yeni evrenin ticari ve teknolojik kriterlerini belirlemede
etkili bir isim olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ball, Metaverse'lin kalici (sonu olmayan),
eszamanli ve canl olmasi gerektigini diisinmektedir. Eszamanli olarak sinirsiz kul-
laniclya izin vermesi, fiziksel ve sanal alemleri kapsayarak islevsel bir ekonomiyi
temsil etmesi, bireylerin ve sirketlerin icerikler olusturup deneyimler yaratma-
sina olanak tanimasi gibi nitelikler de Ball’un Ustiinde durdugu unsurlardandir.
Daha da 6nemlisi Ball, Metaverse'lin kullanicilara kendi verileri ve dijital varhklari
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Gzerinde dijital 6zerklik saglayacak sekilde birlikte galisabilir olmasi konusunda
israr etmektedir. Bu anlayisa gore bir kullanici Metaverse'lin Facebook bolimiin-
de zaman gegirebilir ve daha sonra oturumu kapatmadan ya da platform veya
avatarini degistirmeden Metaverse'te baska bir bolimi ziyaret edebilir. Bu fikir,
Birlesik Krallik merkezli bir WEB 3.0 kulucka merkezi olan Outlier Ventures’'in CE-
O’su Jamie Burke tarafindan da desteklenmektedir. Fakat Burke, bu anlayisi “acik
Metaverse” olarak ifade etmektedir.

Bu iki ismin ortaya attigi katilimciligi tesvik eden 6zglirlik¢li Metaverse anlayi-
sinin, kullanicilarin kisisel verilerinin paraya gevrildigi tescilli platformlar kurup
isleten glinimizin buyuk teknoloji sirketleri igin bir meydan okuma olacag su-
gotlirmez bir gergektir. Cok tartisilan Blockchain teknolojisi, Bitcoin ve Ethereum
gibi kripto para birimleri tam olarak bu noktada devreye girmektedir. Dagitilmis
bir defter teknolojisi olan Blockchain, dogasi geregi merkezi bir yapida degildir
ve teorik olarak bu sistemin kullanicilari verileri Gzerinde daha fazla kontrol sag-
layabilmektedir. Ayrica daha kiglk isletmelerin akilli s6zlesmeler ve benzerleri
araciligiyla gevrim ici olarak gelismesine izin verebilmektedir. Kripto para birimle-
ri, kullanicilari ortak yarar icin kodlanmis yasalara ve yénetisime dayali olan blok
zincirini sirdirmeye tesvik etmektedir. Bunun yaninda bankalardan hukuk firma-
larina, geleneksel hiikimet yapilarina ve kuruluslarina kadar her seyi yikmakla
tehdit eden tokenize bir ekonomi yaratmaktadir. Blok zincirinin gegmise yonelik
verilerin silinmesine imkan vermemesi ve disaridan gelecek saldirilarda sistem
gunliklerinin silinmesinin mimkiin olmamasi onu veri depolama gerektiren tiim
alanlar igin islevsel kilmaktadir. Blok zincirinin Gizerinde; hisse senetleri, gelir/
gider verileri, emekli ayliklari, sigorta poligeleri, segmen bilgileri, patentlerin yani
sira adli sicil, nifus, noter, gayrimenkul, pasaport, kredi, sdzlesme kayitlari gibi
sayisiz alanda, sinirsiz veri givenle saklanabilir (Arvas, 2022, s.63).

2. Kavram Olarak “Meta”

Facebook sirketinin ismini “Meta” olarak degistirmesi dikkatleri yeniden “meta”
kavramina yoneltti. Kavramin birden ¢ok kullanimi mevcuttur. Yunanca kokenli
bir kelime olan meta temelde “ile” veya “sonra” anlamlarina gelirken modern
ingilizcede en yalin bicimde yukarida, hakkinda ve/veya étesinde gibi anlamlarda
kullanilmaktadir. Ornegin “meta-iletisim” seklinde bir kullanimda meta kelimesi
iletisimi niteleyen bir ek durumundadir ve “iletisim hakkinda” ifadesine karsilik
gelmektedir. Meta’nin bir baska ismi niteledigi bu kullanim seklinin 6rnekleri son-
suz bigimde c¢ogaltilabilir. Diger yandan metanin bir seyin otesinde kullanildig
anlami felsefi bir sorgulamayi barindirmaktadir. Disiince tarihinde 6zellikle agik-
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lamakta yetersiz kalinan durumlarda belirli bir alana sinir ¢izmek i¢in de “meta”
on ek olarak kullaniimaktadir. Béyle durumlarda meta “6tesinde” anlamina ge-
lirken esasinda bu kullanim mevcut diizlemdeki bilinememe durumuna da isaret
etmektedir. Dolayisiyla bir seyin 6tesindeki anlam igin gereken baska bir yontem,
baska bir sorgulama; bunun icin bir anlamda ileriye dogru yonelmek, adim atmak
gerekmektedir. Aristoteles’in duyular diinyasinin disindaki alanla ilgili “metafizik”
(Aristoteles, 1985, s.5) tanimi bu anlamiyla fiziki diinyanin 6tesindeki alani isaret
etmektedir.

Dogasina dair stregelen farkh tartismalarla birlikte meta kavrami, gesitli bilim
dallariyla da yakindan iligkilidir. Ekonomi-politigin en 6nemli kavramlarindan biri
olan meta; alinip satilabilen her tirden mal ve hizmete karsilik gelecek sekilde
kullaniimaktadir. Kavramin Tirk Dil Kurumundaki kullanimlari da bu dogrultuda
mal, ticari mal ve sermaye seklinde belirlenim kazanmistir. Kavramin ingilizcesi
eski Fransizcada “fayda”, “yarar” anlamlarina gelen “commodite” sézciiglinden
tiremis “commodity” sdzcugldir. Tum diger anlamlariyla birlikte kavramin 6ziin-
de Olgliye uygun bir sekilde yararl olma ilkesi mevcuttur. Yani meta, 6l¢liye uy-
gun, yarar saglama kosuluyla alinip satilabilen her tiirden maldir. Bir nesnenin tek
basina kullanisli olmasi veya alinip satilmasi yeterli degildir. Meta’y1 degerli kilan
hem kullanimindan dogacak bir yarar saglamasi hem 6l¢ilip tartilmasi hem de

alinip goétirilebilmesidir (Yaman ve Oztiirk, 2018, s. 14).

Meta’ya dair ilk sistematik calisma GnlG Yunan distnir Aristoteles tarafindan
gerceklestirilmistir. Donemin kosullari Aristoteles’in meta analizinin sinirlarini da
belirlemistir. Kéle diizeninin hakim oldugu toplum kosullarinda herkesin liretim-
de aktif bir rol oynamadigi sdylenebilir. Ozellikle kéle sahipleri ve (st sinifta yer
alan insanlar dogrudan bir Gretim slrecine dahil olmamislardir. Dolayisiyla meta
analizinde degeri belirleyen seyin dogru tanimlamasi da yapilamamistir. Aristo-
teles toplumsallasmanin bir geregi olarak insanlarin kendi aralarinda ihtiyagtan
dogan gereksinimlerini karsilamak amaciyla gerceklestirdikleri miibadele iliskisini
normal karsilar (Aristoteles, 1944, s. 24). Clinkl bu durumda amag zenginlesmek
degildir. Fakat, meta miibadelesinin gelisim siirecinde paranin evrensel esdeger
bir meta haline dontsmesi miibadelenin ihtiyagtan kaynaklanan ilk anlamini da
degistirmistir. Aristoteles birikim yapmak ve zenginlesmek amagclari dogrultu-
sunda sekillenen meta miibadelelerine toplumsal yasamdaki ahengin bozulacagi
gerekgesiyle karsi ¢ikar. Diger yandan genel esdeger bir meta halini alan paranin
dolasima girmesi miibadelenin esit kosullarda ve bagimsiz bir sekilde yapilmasini
gerekli kilar. Ozgiir yurttaslar yaninda kéleligin mevcut oldugu Antik Yunan déne-
minde bu diizeni koruma i¢glidiisii ve meta mibadelesinde esitligi saglamada bir
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Olgut belirleme sorunu meta mibadelesinin sinirlarinin belirlenmesinde de etkili
olmustur demek yanhs olmaz (Eagleton, 2011, 82).

Metalarin bir yandan insanlik yarari diger yandan da yalnizca miibadele igin ire-
tilmesi ikiligi, kullanim ve degisim degeri farkini olusturur. Aristoteles bu nedenle
miibadelede metalarin esitlenmesi gerektigini 6ne sirer fakat bu esitligi belirle-
mede bir ¢ozim lretemez. Marx bu sorunu, soyut emek kavramiyla ¢éziimler.
Yani metalarin mevcut yararliliklarindan arindirilarak degisime tabi olmasi bir an-
lamda aralarindaki farkliliklari ortadan kaldirir. Hepsi insan kas veya beyin emek
gliciiniin harcanmasi yoluyla esitlenir (Yaman ve Oztiirk, 2018, s. 119).

Ekonomi-politik konusundaki sorunlari asmak igin ¢cok bilylk c¢aba gosteren
Marx, dogrudan meta Uretiminin kendisini sorunlu gérmustir. Tarihsel sirecte
bir miibadele degeri olarak meta Uretiminin kapitalizmle birlikte doruk noktasina
ulasmasi her seyin oncelikle yalnizca meta olarak var olmasina neden olmustur.
Seylerin degeri meta edilebilirlikleriyle 6l¢ilmeye baslaninca Uretici ile GrinG
arasindaki emek iliskisi de siliklesmeye baslamistir. Marx sorunun kaynagini bu
yabancilastiran diizen anlayisinin dogallasmasinda gdrmustir. insanhgin gelisimi
onilinde biyilk bir engel olan her seyin metalasmasi kavrayisinin dogallagsmasi
neticesinde, neden ve nasil lretildiginden bagimsiz bizzat iretmenin kendisinin
degerli olmasi bigimi sorgulanmadan meta tretimi ¢aginin asilabilmesi mimkin
gorinmemektedir (Laginer, 1999).

Mibadele sirasinda farkh tiirden nesnelerin soyut emek kavramiyla esitlenmesi
nesnelere toplum tarafindan yararhliklari disinda atfedilen bir deger gostergesi-
dir. Toplum tarafindan atfedilen bu degerin tek tek metalarin kendilerinde bulu-
nun nesnel ozellikleri gibi algilanmasi onlara esasinda sahip olmadiklari gizem-
li bir anlam da yliklemektedir. Emek riini olan seyler de yalnizca meta olarak
Uretilmeye baslandigi anda fetis bir nitelik kazanmaktadir. Toplumsal érgitlenme
bicimiyle iliskili olan meta fetisizmi bilhassa kapitalist tGretim dizeninden bes-
lenmektedir (Marx, 1867, s. 88). Clinku kapitalist diizlemde seri halde Uretilen
Urlinler sahip olduklari niteliklerden dolayi degil meta olarak atfedilen toplumsal
deger Uzerinden bir anlam kazanmaktadir.

3. Teknoloji ve Yabancilagma

Teknoloji ve yabancilasma herkesin farkh agilardan yaklasip tanimlamaya calis-
g1 kavramlardir. Teknoloji dogrudan bir fikir ve bicim olarak tanimlanabilecegi
gibi tamamen teknik ve aracin toplumsal etkisi baglaminda sosyolojik bir pers-
pektiften de tanimlanabilir. Temel bir ifadeyle teknoloji belli bir hedefe ulasmak
icin Uretimde, etkilesimde ve operasyonda herhangi bir bicimde ve sekilde her
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tr makineyi uygulama bilgi ve becerisidir (Rafael, 2013, s. 330). Ayrica tekno-
loji iletisimsel olaylar araciligiyla isleyen toplumsal bir sistem ve insanin fiziksel
cevre ve maddi kaynaklari dogrultusundaki ihtiyag ve isteklerini karsilamak igin
nasil adapte olunacagi, nasil kullanilacagi ve buna gore nasil hareket edilecegi
Gzerine birikmis kiltirel bilgi deposudur. Yani teknolojinin gelismesini saglayan
ana faktér insanin yasamak icin ihtiyag duydugu tiirli gereksinimlerdir. insanin
yeme, icme, barinma ve ulasim gibi nesnel ihtiyaglarinin yani sira i¢sel, zihinsel ve
entelektiel doyuma yonelik 6znel ihtiyaglari mevcuttur. Zamanla insanin 6znel ve
nesnel ihtiyaglarini karsilamada gelistirdigi tatmin ve yeterince tatmin olamama
durumu ihtiyactan daha fazlasinin yaratilmasina neden oldu ve olmaktadir. Kapi-
talist diizlemde onemli bir sermaye kaynagi ve kullanim esnekligine sahip olan
teknoloji ihtiyactan fazlasini Gretmeye baslamistir ki bunun artik insanlarin daha
fazla nesneye ihtiyag duymasiyla higbir iliskisi yoktur. Teknolojinin bu yondeki is-
levselligi insani ilk dogasi ve ortamindan giderek uzaklastirmaya ve kitlesel bir
yabancilasmaya yol agmaktadir.

Birbirinden farkli icerik ve anlamlara sahip olan yabancilasma; teknolojiyle birlik-
te otomasyona maruz kalan emek sireci, makinenin bir par¢asi konumuna gelen
isci, isin niteliginin degismesi ve emegin degersizlesmesidir. Kavramin glinimuiz-
deki anlamlari her ne kadar daha ¢ok bireyin gevresi, isi ve en son noktada ken-
disiyle ilgili gelistirdigi tatminsizlik durumuyla baglantili olarak degerlendirilse de
Marx, kavramin kaynagini dogrudan toplumda aramistir (Adibifar, 2016, s. 62).

Yabancilasma olgusu yalin bir ifadeyle bireylerin hem birbirlerinden hem de be-
nimsedikleri belirli bir ortam veya siire¢cten uzaklasmalarina génderme yapmak-
tadir (Marshall, 2005, s. 798). Marksist felsefenin temel argimanlari arasinda yer
alan kavrama Antik Yunan dusindrlerinin mitsel ve teolojik anlatilari dayanak
olusturmaktadir. Marx’in kavrami boyutlandirmasinda da kavramin farkl distn-
celer dogrultusunda kazandigi betimsel ve aciklayici anlamlari etkili olmustur.
(Bottomore, 1993, s. 597). Yabancilasma, Marx’in metinlerinde dogrudan ¢6ziim-
ledigi bUtlnlukli bir kavram olmaktan ziyade par¢a parga degindigi ve bazi yer-
lerde “seylesme”, “meta fetisizmi” gibi ifadelere karsilik gelecek sekilde kullandigi
bir kavramdir (Novack, 1975, s. 29).

Sosyolojik bir bakis agisiyla yabancilasma; yapilan iste tatmin bulamamanin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikan giigsiizliik, anlamsizlik ve yabancilasma duygusu ola-
rak tanimlanabilir. Yabancilasmanin en dnemli dayanagi bizzat kapitalist tretim
iliskilerinin kendisidir. Bu dlizlemde birey kendine, kendi tiiriine, kendi Uretken-
ligine, kendi tlriniln degerlerine yabancilasmaya ve zamanla bu yabancilasmayi
yadirgamamaya baslamaktadir. Sanayilesme, teknolojinin gelismesi ve degisen
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toplum yapilari zaten bireyi her zaman “persona”yl merkeze koyarak yasamaya
suruklemektedir. Kapitalizmle doruk noktasina ulasan yabancilasmada ise insan
golgesini tamamen yitirme tehlikesiyle karsi karsiya kalmaktadir. Ustelik gelecegi
sekillendirecek olan teknolojik slirecte insana golgesini unutturacak tek sey yal-
nizca toplumda kabul gérme dirtlsi olmayacaktir. Kitle ruhunun esiri olmaya
baslayan bireyin kendi ruhundan kopma tehlikesi zaten farkh gerekgelerle strekli
gizledigi gblgesini iyice karanhga mahklm edecektir (Jung, 2006, s. 39).

Teknoloji 6ncesinde daha yaratici ve esnek olan isin yeni teknolojiyle birlikte
daha tek diize bir hal almasi, isin niteliginin degismesi yabancilasma siirecini de
farkh sekilde etkilemektedir. Daha fazla is bolimiiniin ortaya ¢ikmasi, is glci-
nln vasifsiz hale gelmesi, yani bir anlamda isgilerin islerini yapmak igin ihtiyag
duyduklari becerilerin azalmasina; dolayisiyla da onlari daha az degerli hale ge-
tirmeye ve daha fazla yetkisizligin olusmasina neden olmaktadir. Diger yandan
ise Subberwal, daha az sikici, rutin is olacagi ve insanlarin daha ilging ve anlamli
gorevlere konsantre olabilecegi icin isteki daha fazla otomasyonun aksine yaban-
cilasmanin azalmasina yol acacagini iddia etmektedir (Subberwal, 2019, s. 9-12).
Ayrica bazi ¢cagdas elestirmenler de internet gibi yeni teknolojilerin yabancilas-
mayi daha simdiden bir sonraki asamaya tasidigini savunarak yeni teknolojilerin
bireyi dogadan, diger insanlardan, bedeninden ve gercek hayattan uzaklastirarak
“yabancilasmanin yeni bicimleri”ni yarattigini ileri stirmaslerdir.

Kellner yeni yabancilasmaya dair ileri sirllen bu tlrden iddialara kullanicilar
Gzerindeki olumsuz sonuglara dair bir kanit olusturmadig gerekgesiyle karsi ¢ik-
maktadir. Clinkl ¢evrim ici oyun oynama veya diger harcanan zamanin sosyal
etkilesimi bozduguna dair saglam bir kanit gelistiriimemistir. Ayrica bilgisayar ara-
ciligiyla gercgeklestirilen iletisim de duyu organlari araciligiyla gergeklestiginden
bir etkilesim s6z konusudur. Kellner, bu tir iddialarin yeni teknolojilerin sundugu
“demokratiklestirici” bilgi paylasim yeteneklerini kiigcimsedigini belirtmektedir
(Kellner, 2006). Aksine WEB 2.0’in etkilesimli dogasinin benzer diisiinen bireyler
arasinda baglanti kurmaya yardimci oldugu, toplumda daha 6énce marjinallestiri-
len bireylere ses verdigi, teknolojinin miimkiin kildigi internet aracili emegin ise
bazi is kollarinda isi yasam tarzi segimlerine uyarlayabilme konusunda daha fazla
esneklik sagladigi, beceri ve gelir elde etmede yeni firsatlar yarathgl yoniinde
olumlu goérusler mevcuttur. (McKinsey, 2012). Her ne kadar modern teknolojinin
belli konularda glglendirici etkilerinden s6z edilse de sanal diinyada kapitalizmin
genel argimanlarinin ¢alistigini dolayisiyla hem metalasmanin hem de yabanci-
lasmanin farkli boyutlarda devam ettigini ve edecegini sdylemek yanlis olmaz.
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4. Yontemsel Yaklagim

Nitel arastirma yaklasiminin referans alindigi bu ¢alismanin ortaya konulabilmesi
icin derleme niteliginde dokiiman analizi yapilmistir. Nitel arastirmada dogrudan
gozlem ve gérismenin mimkin olmadigi durumlarda veya arastirmanin gegerli-
gini arttirmak amaciyla, gortiisme ve gozlem yontemlerinin yani sira ¢calisilan aras-
tirma problemiyle iliskili yazili ve gérsel materyal ve malzemeler de arastirmaya
dahil edilebilir. Dokiiman incelemesi, arastiriimasi hedeflenen olgu ya da olgu-
lar hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsamaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2016 ).

Dokiman analizi, yazili belgelerin igerigini sistematik olarak analiz etmek amaciy-
la kullanilan bir nitel arastirma yontemidir (Wach, 2013). Geleneksel olarak daha
cok tarihgilerin, antropologlarin ve dilbilimcilerin kullandigi dokiiman analizi bu-
glin sosyologlar, psikologlar ve iletisimciler tarafindan da kullanilmaktadir. Bu yak-
lasima gore basili ve elektronik materyaller olmak tzere tim belgeler sistematik
bir bicimde incelenmektedir. Tipki diger nitel arastirma yontemlerinde oldugu
gibi dokiiman analizinde de ilgili konu hakkinda anlam ve anlayis olusturmak,
ayrica ampirik bilgi gelistirmek icin verilerin incelenmesi ve yorumlanmasi esastir
(Corbin ve Strauss, 2008). Ana metni anlamli bir biitinltge kavusturabilmek icin
konuya dair dokiiman tirleri reklamlardan gesitli tutanaklara, sanat eserlerinden
anket verilerine, kitap ve brosirlerden giinliklere kadar pek ¢cok materyalden
olusabilmektedir; tim bunlar arastirmalarda kullanilmak Uzere arastirmacilara
veri saglamaktadir (Labuschagne, 2003).

Facebook’un ismini ‘Meta’ olarak degistirmesi iletisim biliminin yani sira pek ¢ok
disiplinde gesitli kavramlari sorgulamaya agmistir. Popiilerlesen bu kavram Uze-
rine yapilan her galisma ve lretilen yeni sdylem aslinda gelecegin alanyazinina
katkida bulunmaktadir. Tirkce literatlirde de kavrama dair kapsaml bir tanim-
lama ve anlayisin heniiz olgunlasmadigi gozlemlenmektedir. Bu nedenle alana
yonelik her calisma basli basina 6nem tasimaktadir. Bu ¢alismada da Metaverse
fenomeni salt tematik bir baglamda degil teknolojinin bir uzantisi olarak ele alin-
mis, kavramin toplumsal ve sosyolojik bir boyutla bitiincil bir bicimde tartisil-
masi amaglanmistir. Calismanin ana referansi olan literatiir galismalarinin yani
sira olgunun ve bu metnin amacinin somutlastirilabilmesi adina edebi eserler ve
sinema filmleri gibi cesitli entelektiiel tiketim Urlinleri Gzerinden de Metaverse
terminolojisinin glincel izleri ayrica takip edilmistir. Buna ek olarak, 6zellikle bu
konuda glinl yansitan blog yazilari, agik erisimli WEB kaynaklari da incelenerek
¢alismaya dahil edilmistir.
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5. Sanal Diinyalar ve Metaverse Ekosisteminin Dogusu

Sanal diinyalar, uzak fiziksel konumlardaki kullanicilarin gercek zamanli olarak et-
kilesim kurarak gesitli amaglar icin bir araya gelmelerine olanak saglayan, bilgisa-
yarlar tarafindan olusturulmus cevrim ici ortamlari ifade etmektedir. Sanal diinya
kavrami, sanal gerceklik uygulamalarinin bir alt kiimesini olusturmaktadir. Daha
genel bir tanimlama ise U¢ boyutlu nesnelerin ve ortamlarin goriintste gercek
gibi algilanan bilgisayar Giretimi simulasyonlarini isaret etmektedir.

Sanal diinyalarin gelisim slireci, edebi hayal glicli eylemlerinin ve oyun alanindaki
inovasyonlarin da iginde yer aldig1 ayrintili bir tarihe sahiptir. S6z konusu Griin ve
yenilikler, acik uclu ve sosyal bir yapiya biriinen sanal platformlarin gelismesine
yol agmistir (Ludlow ve Wallace, 2007). Sanal diinyalarin evrimi genel olarak bes
asamada aciklanabilir.

Birinci asamada, 1970’lerin sonunda metine dayali sanal diinyalar iki tiir olarak
ortaya ¢cikmistir. Bunlardan ilki MUD (multi-user dungeons) adi verilen, J.R.R. Tol-
kien’in “Lord of The Rings” yapitindaki fantastik diinyayi andiran ¢ok oyunculu
zindan oyunlaridir. Digeri ise MUSH denilen ¢ok kullanicili paylasilan hallisinas-
yonlardir (Turkle, 1995). Bir MUD, tipik olarak RPG stilindeki fantezi savasina
odaklanan ag baglantili cok oyunculu bir oyundur. MUD’lerden sonra Ultima Onli-
ne’in kilt oyunu “World of Warcraft” gibi “devasa ¢ok oyunculu ¢evrim igi rol yap-
ma oyunlar” (MMORPG) dogmustur. Fakat bu oyunlarin aksine, MUD’ler yalniz-
ca oyuncularin, diismanlarin, eylemlerin ve ¢evrelerinin metinsel agiklamalarini
kullanmustir.

ilk MUD 1978 yilinda piyasaya siiriilmistir. Essex Universitesinde bir DEC PDP-
10 ana bilgisayari tzerinde galisiyordu. 1980’ler MUD’lerin popdilerlik kazandigi
zamanlar olmustur. Bu durum neticesinde oyun stilleri ve kod tabanlari agisindan
cesitli tlirler ortaya ¢ikmistir. Kisa siire sonra, bazi MUD’ler sohbet ve deneyler
icin sosyal platformlara dontsmustiir. Bu dogrultuda 1989 yilinda Jim Aspnes ilk
sosyal odakli MUD’lerden biri olan “TinyMUD”1 ortaya koymustur. Bu gelismeyi
bir sonraki yil gelistirici Larry Foard’un TinyMUD kodunu kendi sunucusunun te-
meli olarak kullanmasi takip etmistir. Foard, var olan sisteme diinya igi bir prog-
ramlama dilini de eklemis ve “TinyMUSH” adini vermistir. TinyMUSH ile MUS-
H’ler dogmustur.

Tipki MUD’ler gibi MUSH’ler da tamamen metin tabanlidir. MUSH’in belirleyici
ozelligi, birinin onu ortamin icinden genisletip programlayabilmesine dayanma-
sidir. Bir MUSH Uzerinde oyuncular odalar olusturup bunlari birbirine baglaya-
bilmektedir. Bunun yapilabilmesi icin dinya i¢i komutlar kullanilmaktadir. Buna
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ek olarak, oyun ortaminda gergek zamanli olarak galisan “MUSHcode” adl dahili
bir betik dili kullanan program etkilesimli ortamlardir. Yapisal olarak bakildigin-
da MUSH’lerin odalara, nesnelere, oyunculara ve gikiglara bolindigi gorilmek-
tedir. Her bir oda, kendi acgiklamalarina sahip temel bir konumdur. Nesneler ise
odalar ve diger nesneler icerisinde hareket etmektedir. Oyuncular oyuna bagl
kisilerken, cikislar her seyi birbirine baglayan baglantilardir. Bir MUSH’e ilk kez
baglanildiginda ortamin bir tanimi ve o konumdaki nesnelerin veya oyuncularin
bir listesi goriilmektedir. MUSH’leri galistiran yoneticiler “sihirbaz” olarak bilin-
mektedir. Her MUSH sunucusu/oyunu, hayal glici icin sanal bir oyun alanini tes-
kil etmektedir. Genellikle fantastik bir temaya sahiptirler. Bazi oyuncular dekor
icinde bir karakteri canlandirmakta ve sectikleri fantastik hayati yasamaktadirlar.

Sanal evrenlerin ikinci agamasi yaklasik on yil sonra gergeklesmistir. William Gib-
son’in diinya ¢apinda sohrete kavusmasini saglayan 1984 tarihli ilk siberpunk ro-
mani “Neuromancer”dan kismen ilham alan Lucasfilm, 1986 yilinda “Commodo-
re 64” ve 1989 yilinda da Fujitsu platformu icin “Habitat”1 tanitmistir. Genellikle
kisaca “C64” olarak ifade edilen Commodore 64 tim zamanlarin en g¢ok satan
kisisel bilgisayar modeline déntsmistir. Habitat ise sanal diinyanin grafiksel bir
araylz iceren ilk ylksek profilli ticari uygulamasi olarak dogmustur. Bunun yani
sira bu ilk grafik araylz 2B’ye karsi 3B’ydi. Cevrim ici ortam, cevirmeli modemler
aracihgiyla dustk hizlarda calisan ilkel bir ¢izgi filme benzemektedir. Habitat, 6te
yandan dijital sakinlerini tanimlamak igin Sanskritge “bir ilahin diinya lizerindeki
kaba goriinlist veya tezahlr(” anlamina gelen “avatar” terimini kullanan ilk sanal
diinya olmustur. Orijinal Sanskritcede oldugu gibi avatar teriminin ¢agdas kulla-
nimi, bilincin yeni bir forma aktarilmasini icermektedir. Antik kullanimin aksine
formdaki modern gegcis, bir tanridan bir erkege veya kadina degil bir insan viicu-
dundan dijital bir temsile hareketi icermektedir.

Ugiincli asama 1990’larin ortalarinda baslamistir. Bilgi islem ve grafigin giiciiyle
kullanici tarafindan olusturulan icerigin ortaya cikip yayginlik kazanmaya
basladigl 3B grafiklerin, agik uglu sosyallesmenin ve ses entegrasyonunu igeren
oldukga canli bir donemdir. 1994 yilina gelindiginde WEB World, kullanicilara ilk
kez gercek zamanli 3B olmayan, ama 3B etkisi vermeyi hedefleyen grafikleri yani
acik uclu yapilandirma olanagi getiren 2.5B (izometrik) diinyayl sunmustur. Kul-
lanici tabanli icerik olusturma araclarinin dahil edilmesi, dnceden olusturulmus
sanal ortamlardan katiimcilarin gercek zamanh olarak katkida bulunabildigi, de-
gisiklik yapabildigi ve insa edebildigi ¢evrim i¢i ortamlara dogru bir paradigma
kaymasina yol agmistir. 1995 yilinda ise 3B sanal diinyalar gelistirme patentlerine
sahip olan Worlds.com Inc. sirketi, tam anlamiyla G¢ boyutlu grafiklere sahip ve
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halka acik ilk sanal diinyayl sunmustur. Worlds.com Inc. kullanicilarin 3B alan-
larda sosyallesmelerini saglayarak acik uglu, oyun tabanli olmayan tiri yeniden
canlandirmistir. Boylece, sanal diinyayi bir oyun modelinden ¢ok daha uzaga ta-
simis; onu, insan davranisinin tim boyutlarini ve karmasikhgini ifade etmek igin
alternatif bir ortam veya kiltir saglamaya yonelik bir vurguya donustirmustir.
Bu sekilde sanal diinyalardaki faaliyetlerin kapsami ve gesitliligi bir bitlin olarak
internete paralel bir hale gelmistir. 1995 yilinda ise tamamen Neil Stephenson’in
1992 yilinda yayimlanan “Snow Crash” adli romaninda yansittigi vizyona dayanan
sanal bir diinya olan Activeworlds’iin tanitimi yapilmistir. Massachusetts merkezli
bir sirket olan ActiveWorlds Inc. tarafindan gelistirilen ve 28 Haziran 1995te bas-
latilan bir ¢evrim ici sanal diinya olan bu oyun, 3B sanal ortami kisisellestirmek ve
birlikte insa etmek isteyen merakli kullanicilarini bekliyordu. Bu alanda yasanan
baska bir 6nemli gelisme de 1996 yilinda OnLive! Traveler’in ortaya ¢ikmasidir.
OnlLive! Traveler, dogal uzamsal sesli sohbeti ve fonemleri isleyerek avatar dudak-
larinin hareketini igeren, herkese agik ilk 3B sanal ortam olmustur.

Sanal evrenlerin dérdiincii gelisme asamasi milenyum sonrasi on yili kapsamak-
tadir. Bu donem, “Second Life” gibi kullanici tabanli ticari sanal dlinyalar alanin-
daki carpici genisleme sirketler, Universiteler ve sivil toplum kuruluslari gibi fi-
ziksel diinyadaki blylk kurumlarin giderek artan katiimi ve gelismis bir sanal
ekonominin gelistirilmesi ile karakterize edilmistir. Video oyun gelistiricisi Avatar
Reality’nin 2009 yilinda piyasaya surtlen “Blue Mars” adli oyunu ile Crytek tara-
findan orijinal olarak oyun uygulamalari igin gelistirilmistir. O zamanlar son tek-
noloji Grlinli olan “CryEngine 2”, ok daha yiiksek diizeyde bir grafik gercekgiligini
sanal diinyalara dahil eden en iddial girisimlerdir.

Second Life ve Blue Mars’in tanitiminin ortlismesi, sanal evrenlerin besinci gelisim
asamasi olmustur. 2007 yilinda baslayan ve devam eden bu asama, acik kaynak
icermekte ve 3B sanal dlinyalarin gelisimine merkezi olmayan katkilar sunmakta-
dir. France Télécom Arastirma ve Gelistirme Laboratuarlar’nda (yeni adiyla Orange
S.A.) Joaquin Keller ve Gwendal Simon tarafindan tasarlanan, kitlesel olarak ¢ok
katihmcili paylasilan bir sanal diinya igin Ucretsiz ve acik kaynakli bir sistem olan
“Solipsis” 6rnegi de dnem teskil etmektedir. Solipsis ile Metaverse benzeri bir genel
sanal bolge icin altyapi saglanmasi amaglanmistir. Esler arasi bir mimariye dayanan
bu sanal diinyada teorik olarak sinirsiz sayida katihmci yer alabilmektedir. Solipsis,
yalnizca ilk acik kaynakl sanal diinya sistemlerinden biri olarak degil ayni zamanda
bu sistemle 6nerilen esler arasi mimari kurgusuyla da dikkate degerdir (Keller ve
Simon, 2002). Solipsis’ten sonra “Open Cobalt”, “Open Wonderland” ve “Open Si-
mulator” dahil olmak lizere baska acik kaynak projeleri de ortaya ¢ikmigtir.
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Merkezi olmayan gelistirme, fiili bir standart olarak Linden Labs tarafindan Se-
cond Life igin kullanilan ag protokoliinde yakinsama ile kolaylastirilan bir sanal
diinya sisteminin istemci ve sunucu taraflarinin birbirinden ayrilmasina yol ag-
mistir. Agik kaynak kullanilabilirligi beraberinde bulut bilisim sanal diinya ana sis-
temleri ve sosyal ag kimlik bilgilerini kullanarak dogrulama gibi yeni entegrasyon
olanaklarini getirmistir. Bu noktada Eric S. Raymond’in tinlii metaforu akillara gel-
mektedir: “Sanal diinyalar katedrali artik sanal diinyalar pazarina donismustur”
(Raymond, 2001).

2018 yilinda, vizyoner yonetmen Steven Spielberg, Ernest Cline’in 2011 yilinda
yayinlanan bir kitabinin uyarlamasi olan “Ready Player One” adh filmi ve “Fort-
nite” adli video oyunu ile kavram giderek popiilerlesmistir. Fortnite’in sponsor
oldugu tematik etkinliklerle de insan ve teknoloji arasindaki bu etkilesim bas-
ka bir anlam kazanmaya baslamistir. Ote yandan Ed Sheeran, Madonna ve Rita
Ora’yi temsil eden Warner Music Group sirketinin Justin Bieber, Cardi B ve Ariana
Grande gibi sanatcilarin sanal avatarlarinin bulundugu Metaverse’te ¢cevrim igci
konser mekani yaratmak icin harekete gegmesi kavramin giiglii temellere oturtul-
masi yolunda atilmis 6énemli adimlardir. Sirketler sanal konserler diizenlemek ve
milyonlarca sterlin degerindeki dijital Grlnleri, sarkicilarin hayranlarina satmak
icin cevrim ici platformlarla pes pese anlagsmalar imzalamaktadir. Warner Music
Group’un Metaverse’teki ilk kalici mizik alani olacak olan “The Sandbox” adli
cevrim igi konser mekanini yaratma fikrinin ardindan bir baska mizik sirketi devi
olan Sony Music, ¢evrim ici diinyalar yaratma ve sanal mal satma konusunda uz-
manlasmis “Roblox” ile is birligi yaptigini agiklamistir. Roblox’ta baskan yardimcisi
ve mizik baskani olan Jonathan Vlassopulos, teknolojinin sanatgilarin artik “ba-
sarili kariyerlerini sanal olarak stirdirebilecekleri” anlamina geldigini belirterek
“Ylzde yuz fiyat etiketleri sanatgilari Metaverse’e katilmaya tesvik ediyor” acikla-
masini yapmistir. Ote yandan Universal sirketi de Billie Eilish, Taylor Swift ve Abba
gibi yildizlarini Metaverse’e getirmek igin dijital avatar sirketi “Genies” ile ortaklik
kurdugunu duyurmustur (cnnturk.com, 2021).

Stephenson’in romaninin basilmasindan bu yana teknolojik gelismeler sanal
diinyalarin gergek hayatta uygulanmasini miimkiin hale getirmistir. Dahasi Me-
taverse’e dair daha karmasik ve genis konsepteler gelistirilmistir. 2007 yilinda
hayata gecirilen “The Metaverse Roadmap Project” (Metaverse Yol Haritasi Pro-
jesi), hem sanal ve ayna diinyalar gibi fiziksel olarak kalici sanal alanlar yaratan
similasyon teknolojilerini hem de artirilmis gerceklik gibi fiziksel gercekligi sanal
olarak artiran teknolojileri (ag baglantili bilgileri ve hesaplama zekasini fiziksel
nesnelere ve alanlara baglayan teknolojiler) iceren Metaverse'lin ¢ok yonlu bir

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



282 W Sserdar Kuzey YILDIZ - Giilsiin BOZKURT

anlayisini ortaya koymustur. Bu ¢aba Metaverse’li bireysel bir sanal diinyadan
daha genis bir cercevede gérme girisimi olmasi agisindan dikkate deger olsa da
artirilmis gergeklik teknolojilerinin dahil edilmesi, dikkati sanal diinya ortamlari-
nin temelini olusturan sarmalayicilik, Gg¢ boyutluluk ve similasyon gibi unsurlara
yonlendirmistir. Artirillmis gerceklik alani, tamamen sanal ortamlar ile tamamen
gercek veya i¢glidisel ortamlar arasinda bir kavsak olusturan Metaverse'lin bir
alt kimesi olarak gorilmektedir. Tipki herhangi bir sanal diinya sisteminde ol-
dugu gibi artirllmis gergeklik yapilari da bagimsiz veya paylasilan bir diinya em-
tiasina ve verilerine erismektedir ve bunlari sentetik bir diinya yerine fiziksel bir
diinya gorliniimu Gzerine kurmaktadir.

Metaverse Roadmap’in aksine, noktadan noktaya (esler arasi) bir topoloji kulla-
narak biyik sanal ortam sistemleri olusturmaya yonelik bir acik kaynak mimarisi
olan Solipsis Uzerine 2008 tarihli bir teknik inceleme, “Sanal Diinyalar Ag1” pers-
pektifi ile cagdas Metaverse'lin yayinlanan ilk hesabini ortaya koymustur. Solip-
sis raporu, konsepti “ortak bir kullanici araylizi (tarayici) aracihgiyla erisilebilen
ve Sarmalayan internet’te hem 2B hem de 3B'yi birlestiren, birbirine bagli sanal
diinyalardan olusan devasa bir altyapi” olarak tanimlamistir. Frey ve digerleri ve
IEEE Virtual Worlds Standards Group ayrica fiziksel evrenin yapisiyla uyumlu kav-
ramlari ve terminolojiyi kullanarak bireysel bir sanal diinyadan Metaverse’e dog-
ru net bir gelisimsel ilerleme ortaya koymustur. Bu ilerleme, ayri sanal diinyalar
veya dinyalar arasi gecis yetenekleri olmayan (Second Life, Entropia Universe ve
Cin menseli sanal diinya Hipihi gibi) “MetaGalaksiler” (bireysel fiziksel gezegen-
lerle benzesir) ile baslamaktadir. “MetaGalaksiler” (kimi zaman “hipergridler”
olarak anilir) bu durumda tek bir otorite altinda algilanan kolektifler olarak bir
araya toplanmis birden ¢ok sanal diinyayi kapsamaktadir.

Metaverse'lin ortaya cikisinin arka planinda bir dizi siratle blyuyen ileri tekno-
loji kapasitesi ve performans blylime trendleri yatmaktadir. Hizla genisleyen bu
dijital kapasiteler ve yetenekler bir araya geldiginde ise 3B WEB bilisim ekosis-
teminden olusan zemini meydana getirmektedir. Metaverse'lin karmasik dogasi
daha simdiden sahip oldugu potansiyel giiciin ve 6zelliklerin toplumda nasil ve ne
zaman kabul gérecegine dair bilylk bir belirsizlige isaret etmektedir. Bazi unsur-
lar ise genel olarak isaret ettikleri anlamlarin diginda Metaverse'te yan anlamlar
da edinmislerdir. Artirma (augmentation), mevcut sistemlere yeni yetenekler ek-
leyen teknolojilere atifta bulunmaktadir. Metaverse baglaminda ise fiziksel cevre
algimiza yeni kontrol sistemleri ve bilgiler ekleyen teknolojiler anlamina gelmek-
tedir. Simulasyon, gercekligi (veya paralel gerceklikleri) modelleyen ve tamamen
yeni ortamlar sunan teknolojilere atifta bulunmaktadir. Metaverse baglaminda
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bu, etkilesimin alani olarak simiile edilmis diinyalar saglayan teknolojiler anlami-
na gelmektedir. Mahrem teknolojiler, bireyin veya nesnenin kimligine ve eylem-
lerine ice donik olarak odaklanmaktadir. Metaverse baglaminda ise kullanicinin
(veya yari-akilli nesnenin) bir avatar/dijital profil kullanimi yoluyla veya sistemde
bir aktor olarak dogrudan goriinim yoluyla ortamda araci oldugu teknolojiler an-
lami tagsimaktadir. Harici teknolojiler goriinlirde disa, genel olarak diinyaya odak-
lanirken Metaverse baglaminda, kullanicinin etrafindaki diinya hakkinda bilgi ve
kontrol saglayan teknolojilere atifta bulunmaktadir.

6. Metaverse Geleceginin Bilesenleri

Temel olarak Metaverse geleceginin dort temel bileseni bulunmaktadir: Sanal
Dinyalar (Virtual Worlds), Ayna Dinyalar (Mirror Worlds), Artirilmis Gergeklik
(Augmented Reality) ve Yasam Glnlukleri (Lifelogging). Bu dort senaryo, Meta-
verse teknolojilerinin farkl islevlerini, tlirlerini veya kiimelerini vurgulamaktadir.
Dort bilesen de Metaverse'lin erken doneminde ortaya ¢ikma asamasindadir an-
cak her biri icin belirli baglamlarda tam olarak nasil gelisecegi konusundaki kosul-
lar henliz netlesmemistir.

6.1. Sanal Diinyalar (Virtual Worlds)

Sanal dinyalar, fiziksel diinya topluluklarinin ekonomik ve sosyal yasamini gi-
derek gelistirmektedir. Pek ¢cok sanal ve fiziksel diinya ayriminin keskinligi ileri-
de asinacaktir. Her iki alanda da kimlik, gliven ile itibar, sosyal roller, kurallar ve
etkilesim 6n plandadir. Metaverse tartismasi genellikle, fiziksel ve sanal sosyal,
ekonomik ve sinirl 6lgtide politik sistemleri hem eszamansiz tek kullanicili hem
de gercek zamanh ¢ok kullanicili modlar olarak harmanlayan ve hizla blyiyen
bir alan olan kitlesel ¢ok kullanicili sanal dinyalar ile baslamaktadir. Bunun yani
sira sanal evrenler en blyik belirsizligi ve anlagsmazligi da belirgin kilmistir. Sa-
nal diinya senaryosunun onemli bir bileseni, kullanicinin sanal diinyadaki temsili
olan avataridir ya da ¢ok oyunculu oyunlarda karakterdir. Fiziksel diinyada oldugu
gibi, dijital alanda da erisilebilen tiim yetenekler avatarin sinirlamalarina baghdir.
Ancak kisinin fiziksel kisiligine kiyasla, avatarinin sosyal, ekonomik ve islevsel ye-
teneklerindeki biyiime ¢ok daha hizl olabilir ve 6grenme deneyimlerini kapsa-
yan sirec blyuk 6lctide hizlandirilabilir.

Elektronik sanal diinyalar (6nceleri metin tabanli, daha sonra grafiksel) ilk kisisel
bilgisayarlarimizdan beri var olmustur. Bunlar adeta medeniyetin baslangicindan
bu yana “baska gercekliklerde” gecen anlatilarin dijital versiyonlaridir. ilk yillarda,
metinsel anlatilarin kalitesi, hikdye ve duygusal c¢ekicilik benimsemeyi tesvik et-
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mis; daha sonra, gorsel yonler dnde gelen bir farklilastirici haline dontsmistr.
Grafik teknolojisi gelistikge sanal diinyalar kullanilabilirlik esigini asmistir. Ardin-
dan genis bant baglantisindaki gelismeler ve yazilimdaki ilerlemeler kullaniciya
yeni yaratici glicler kazandirmistir. Bu gelismeler, sosyal ve ekonomik potansiyelin
onemli yeni farklilastiricilar haline gelmesine olanak tanimistir.

“World of Warcraft” veya “Everquest” gibi sanal evren tabanl ¢ok oyunculu
oyunlar ile “Second Life” ve “Sony’s Home” gibi sanal diinya tabanli sosyal or-
tamlar arasinda dikkat ¢ceken bir ayrim vardir. Cok oyunculu oyunlarda, gorevin
tamamlanmasi i¢in bir arag olarak kullanilan sosyal etkilesim ile hedef odakllik
esastir. Bu tir dinyalar, kendi icinde tutarli bir kurgusal veya fantezi temelli bir
alemde insa edilmistir. Cogunda eglence birincil hedeftir. Sozde “ciddi oyunlar”
ise egitim ve 6gretim hedefini 6ne ¢ikarmiglardir.

Sanal diinyalar senaryosu, sanal uzay ortak alanlarina genis bir gelecek katilimi
hayal etmektedir. Fiziksel alanda su anda maliyet acgisindan engelleyici olan bir-
cok yeni birliktelik bicimi ortaya ¢ikacaktir ve buna gore sanal diinyalar birgok
geleneksel sosyal, ekonomik ve politik islev icin fiziksel alani geride birakabile-
cektir. Yakin gelecek senaryosu, sanal diinyalarin tarihin bir¢ok yonini 6gren-
mek, yeni beceriler edinmek, is degerlendirmeleri yapmak ve uygun maliyetle
en Uretken is birliklerini kurmak icin birincil araglar (video ve metin ikincil) ola-
cagini sdylemektedir. Bu senaryonun daha glicll versiyonunda ise sanal diinya-
lar eglenceden ise, egitimden alisverise, hatta e-posta ve isletim sistemlerine
kadar mevcut dijital etkilesim bicimlerinin hemen hemen ¢ogunu yakalayacaktir.
Bu kosullarin icine dogacak olan yeni kusaklar, sanal uzayda zengin ve egzotik
yasamlar sirebileceklerdir ve bu yasam formunu fiziksel varoluslarindan daha
giclendirici, yaratici ve “gercek” olarak algilayabileceklerdir.

Sanal diinya ile birlikte ¢ahsilabilirligin verdigi glgle, bireyler dijital ortamlarda
fiziksel diinyada erisebileceklerinden cok daha genis bir deneyim setine ve ¢ok
daha biyik bir sosyal aga kolayca erisebileceklerdir. Ayni zamanda, hala gelis-
mekte olan katiimci WEB, kullaniciya diger kullanicilarin ve diinya toplulugunun
katkilarini etiketleme, blog yazma, yorum yapma, degistirme, artirma, aralarin-
dan se¢im yapma, siralama ve geri konusma yetkisi veren demokrat araglar ve
platformlar saglamaktadir. Yarinin 3B katihmci WEB teknolojileri sanal alanlari-
mizi buyik olglide zenginlestirecektir. Glinimiizde zamaninin biyiik bolimini
internette geciren “netizenlerin” (internet kullanicilarinin) ya da agdaslarin ¢cogu,
yarinin “Metaversanlari” olarak bu yeni 6te evren (itopyasina sicak bakmaktadir.
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6.2. Ayna Diinyalar (Mirror Worlds)

Ayna dinyalar, bilgi agisindan gelistirilmis sanal modeller veya fiziksel diinyanin
“yansimalari”dir. Bu yaplilar, gelismis sanal haritalama, modelleme ve agiklama
araglari, jeo-uzamsal ve diger sensorleri, konum farkindaligi ile yasam kesiti ka-
yitlari (lifelogging) teknolojilerini icermektedir.

Fiziki dinyaninkine benzeyen veya tamamen farkli olabilecek alternatif gergeklik-
leri iceren sanal diinyalarin aksine, ayna diinyalar etrafimizdaki diinyay1 modelle-
mektedir. Ayna dinyanin en iyi bilinen 6rnegi, su anda lcretsiz, WEB tabanli, acik
standartli bir dijital Dlnya haritasi olan Google Earth’tiir. Yine de Google Earth,
cografi bilgi sistemleri (GIS) olarak da bilinen genis bir ayna dinyalar sinifindan
yalnizca biridir. GIS sistemleri, verileri ve uzamsal olarak Diinya’ya atifta bulunu-
lan iliskili nitelikleri yakalar, depolar, analiz eder, yonetir.

ilk dijital ayna diinyalari, hitkimet tarafindan insa edilen kamu kaynaklaridir. Bir
sonraki ise ticari ve kurumsal misteriler tarafindan finanse edilen pahali, tes-
cilli internet dncesi sistemlerdir. Bu tir sistemler, buglin de ¢ok popiler olmaya
devam etmektedir ve bazi lcretsiz bilesenlere sahiptir. 2005’te lcretsiz Google
Earth’in ortaya ¢ikmasiyla birlikte, gliglli bir agik standarth bir Metaverse WEB’e
gelmistir. Google ile Microsoft ve Yandex gibi diger aktorler de ayrica Ucretsiz
slirimlerde bulunmayan ek GIS 6zelliklerine sahip Ucretli Metaverse’ler sunmak-
tadir.

Baslangicta Metaverse haritalari, bilgi katmanlariiceren kartografik arastirmalara
dayanmaktaydi. Daha sonra bu haritalar uydu ve ugak gorintuleri ile glincellen-
mistir. Son asamada ise bu haritalar, yer seviyesinde gercek gorintiler ekleye-
bilmek icin sokak sokak dolasarak sehirleri ve yapilari haritalayan 360 derecelik
aclya sahip tarayici kameralarla donatilmis araglar tarafindan Uretilen yer tabanh
gorintulerle glglendirilmistir. Cevrim igi erisilebilen “Yellow Pages”i destekle-
mek icin Amazon tarafindan sunulan “BlockView” (2004-2006), yer seviyesin-
deki kentsel goriintiler edinme anlaminda erken bir ¢abadir. Sokak fotograflar
tek basina ¢evrim ici Yellow Pages’in benimsenmesini artirmasa da birden fazla
kullanim (ahigveris, turizm, navigasyon, is, arastirma, vb.) amaci olan Ucretsiz ve
acik standartli bir Metaverse'lin parcasi olarak daha akilcidirlar. Ozellikle Goog-
le, Yahoo ve Microsoft gibi saglayicilar Metaverse kullanimina eslik etmek (ize-
re konum tabanli reklamlar satabilirler. Bu baglamda, Google Maps’deki “Street
View” gibi fotograf tabanli Metaverse’ler, kullanicilarina etkileyici gorsel bilgiler
sunmaktadir. Popiiler destinasyonlara canli kamera yayinlarinin eklenmesi, bu tir
ortamlara baghligi daha da artiracaktir.
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Sezgisel bir 3B modelleme programi olan “SketchUp”in satin alinmasi ve (cret-
siz olarak piyasaya siiriilmesiyle Google, kullanicilarin Google Earth’teki herhan-
gi bir GIS katmanina (turistik yerler, emlak haritalari, yollar, isletmeler vb.) 3B
bina verilerinin eklenmesini kolaylastirmistir. Bu tir araglar, mevcut nesil WEB
kullanicilarinin sanal nesneleri daha kolay olusturmasina yardimci olacaktir. Bu-
nunla birlikte genel bir cerceve gizmek gerekirse, bireysel olarak insanlar yarinin
3B ayna diinyalarini insa etmeyeceklerdir ancak kesinlikle onlara daha kisisel ve
deneyimsel dipnotlar ekleyeceklerdir.

Dijital diinya sistemleri, diger medya formatlarinda ya eksik ya da ¢ok zayif olan
bir baglam olan fiziksel diinya bilgisine kesin bir uzamsal baglam eklemektedir.
Metaverse haritalari yalnizca temsiliyet agisindan degil ayni zamanda diger aglara
ve cihazlara erisim igin araylzler olarak da hizmet etmektedirler. Google Earth
gibi acik standartlar ve kamu platformlari, kisa vadeli gelecekte de baskin ayna
diinyalar olma 6zelligini koruyabilirler, ancak 6zel ve 6zel siriimlerin de kurumsal
ve kurumsal sektorlerde devam eden bliyimeyi gérmesi, stratejileri koruma ve
arastirma yapma olasiligi yiksektir. GIS, sensor veya sanal diinya stratejilerine
ve deneyimine sahip sirketler, Metaverse gelecek senaryolarinda potansiyel 6n-
clilerdendir. Burada standartlar dnemli olacaktir ve acik kaynagin bazi degerleri
sarsma potansiyeli vardir. Oniimiizdeki yillarda, lokasyonun yayginlasmasinin ve
baglama duyarl sensorlerin akilli kentsel ve kirsal alanlar yaratmasi beklenmek-
tedir. Bu durum, ayni zamanda ayna diinyamizin kaliteli similasyonlari, artirilmis
gerceklik arayizleri ve nesne ile kullanici yasam glinlikleri (tarihi altina alan sis-
temler) istikrarli bir sekilde gelistirmeye devam edecektir. RFID siniflari ve diger
sensorler, buglin cevremizde dnemsedigimiz her seyi gercek zamanli bir Meta-
verse haritasinda kolaylikla bulmamizi saglayan yerel konumlandirma sistemleri-
ni (konuma dayali sistemleri) mimkiin kilmistir.

Ayna dinyalar, glinden giine artan kiresel sensorlerle giderek demokratiklese-
rek cogullasmaktadir. Herkesin bu kolektif araclara erisimi vardir ve herkes kiime-
lenen bu verilere yeni agiklamalar ekleyebilmektedir. Fakat bu araglara bireysel
erisim kisitlanirsa ayni 6l¢lide kolaylikla devletlerin ya da sirketlerin birer kontrol
araci haline gelebilirler. Bu durum toplumsal olarak istenmeyen bir sonug olarak
gorildugi surece, bu araglara erisimin siirdiirebilmesi ve esitligin saglanabilmesi
adina yeni yollar bulabilmek icin siyasi caba harcanmaya devam edilecektir.

6.3. Artinlmis Gergeklik (Augmented Reality)
Artirilmis gerceklikte Metaverse teknolojileri, glinlik diinya algimizin Uzerine ag
baglantili bilgileri isleyen ve katmanlastiran konuma duyarli sistemleri ve arayiiz-
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leri kullanmakta; birey icin dis fiziksel diinyayi genisletmektedir. Tarihsel olarak
bakildiginda artiriimis gerceklik konsepti, temelde ayna diinyalar haritalarina ve
kiiresel konumlandirma aglarina dayanmaktadir. GPS teknolojisi giderek daha
yayginlastikca konum etiketleme ve lojistik izlemeden konum tabanli oyunlara ve
icerige duyarli reklamciliga kadar cografi bilgiden yararlanan pek ¢cok yeni hizmet
ortaya ¢ikmistir. Bu tiir hizmetler dogdugunda oldukga ilkel olmasina ragmen bu-
glin gerek icerdikleri ayrinti diizeyi ve dogruluk gerekse kullanilabilirlik agisindan
blyik ol¢clide gelismis durumdadir. Artirilmis gergeklik, akilli materyallerin yani
sira fiziksel nesnelere ve alanlara gomili ag baglantili hesaplama zekasina bagl
olan “akilli ortamlarin” daha da gelistirilmesine dayali bir teknolojidir.

Amerikall yazar Adam Greenfield’in “Everyware” kitabinda agiklandigi gibi, “Nes-
nelerin interneti” olarak adlandirilan bu vizyon, giiniimiiziin ilkel RFID (radyo fre-
kansi tanimlama) etiketleri siniflarinin ¢ok otesine ge¢cmektedir. Bruce Sterling
tarafindan tanimlanan “spimes” (kullanim 6mdrleri boyunca hem zaman hem de
mekan lzerinden takip edilebilen, kendiliginden tanimlanmis nesneler) veya Ju-
lian Bleecker’in ortaya athig “blogjects” (durumlarinin ve kullanimlarinin agik bir
kaydini tutan nesneler) gibi kavramlar materyallerin, mallarin ve fiziksel cevrenin
artinlmis gerceklik diinyasinda nasil bir rol oynadigina dair somut 6rnekler sun-
maktadir.

Artirilmig gergeklik, gorlintiilenen her 6genin potansiyel bir bilgi gdlgesine, stan-
dart araylzler araciligiyla erisilebilen bir gecmise ve varliga sahip oldugu bir diin-
ya sunmaktadir. Durumu degistirebilen (agilip kapatilabilen, gériinimi degisti-
rebilen vb.) cogu 6ge kablosuz ag araciligiyla kontrol edilebilir ve yakin gegmiste
“aptal” olan birgok nesne artirilmis gerceklik senaryosunda etkilesimli ve kontrol
edilebilir hale gelmistir. 20. ylizyilin gocuklari igin elektrik nasil ki yasamin bir par-
caslysa, dijital nesiller icin de yakin gelecekte artirilmis gergeklik teknolojisi ayni
anlama gelecektir: Evrensel, olagan ve yalnizca yoklugunda hissedilen.

ilk kullanish ve &lceklenebilir artirlmis gerceklik uygulamalarinin akilli telefonlara
kadar uyarlanabilir hale gelmesi ve bu teknolojinin daha genis bir yayilim alanina
kavusmasi sanal verilerde de kayda deger bir artis yasanmasina yol agmaktadir.
Bu veriler ¢ogaldikga, asiri bilgi yliklenmesi de yakin gelecegin yaygin sorunla-
rindan birine donlsecektir. Bu veriler dogal ¢alisma, dinlenme ve rekreasyon
dongilerine saygi duyarak sistemin insan tarafindan kullanimi tizerinde diizenle-
me yapilmasini mimkin kilacaktir. Yakin vadede artirilmis gerceklik cihazlari, bi-
reylerin ilgi alanlarini ve degerlerini gelistirmek icin kendi kendini organize eden
glinimizin is birlikgi filtrelerini kullanabilir. Bu durum kullanici agiklamasini ve
bireysel fikrin ifadesini gliclendiren katilimci WEB fikrini desteklemektedir. Akill
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etiket tabanli aglar bireylerin hangi restoranlarin, magazalarin veya hizmetlerin
ziyaret edilmeye deger oldugu ve hangilerinden kaginilmasi gerektigi konusun-
da tanidiklarina tavsiyede bulunmalarina olanak tanimaktadir. Randevular ya da
teslimatlar gibi zamana dayali siiregler kisinin gorsel araylziinde géze batmayan
ancak her zaman erisilebilir olan kiiclik bir widget (gorsel bilesen) ile takip edile-
bilmektedir. Farkh bireyler ayni fiziksel konumla ilgili cok farkli deneyimlere sahip
olabilmektedirler. Gelecek senaryosunda dikkat dagitici veya rahatsiz edici olarak
kabul edilen isaretleri, video gorlintileri ve hatta insanlari gizlemek igin artirilmis
gerceklik kullanilabilecegi 6ngorilmektedir.

6.4. Yasam Gunliikleri (Lifelogging)

Bir yasam giinliigli, bireylerin giinlik yasam pratiklerinin gesitli amaglarla gesitli
miktarlarda kisisel bir kaydi anlamina gelen yasam gunlikleri (Lifelogging) kavrami,
bireysel faaliyetlerin kapsamli bir veri kiimesini icermektedir. Elde edilen veriler, in-
sanlarin hayatlarini nasil yasadiklari hakkindaki bilgiyi arttirmak icin kullaniimakta-
dir. Yagam gunlikleri kavraminin varhigi WEB kameralari ve diger gozetim ekipman-
lari, giyilebilir bilgisayarlar, video akisi biyik miktarda dijital bilgiyi isleyebilen veri
depolama ortamlari gibi belirli teknolojilerle tanimlanmaktadir. Yasam gunlikleri
kavrami ayni zamanda “lifecasting” olarak da bilinir.

Yasam giinliklerinde artirma teknolojileri; 6z hafizayi, gdzlemi, iletisimi ve davranis
modellemesini desteklemek icin nesnelerin ve kullanicilarin ayrintili durumlarini ve
yasam oykdlerini kaydederek raporlamaktadir. “Nesne Yasam Giinlikleri” (Object
Lifelogs) (spime, blogject vb.), fiziksel nesneler i¢in kullanim, ortam ve durum anla-
tisini yansitmaktadir. “Kullanici Yasam Gunlukleri” (User Lifelogs) ise insanlarin ken-
di yasamlarinin benzer kayitlarini yapmalarina olanak tanimaktadir. Nesne yasam
glnlukleri, artirlimis gerceklik senaryosu ile 6rtiismektedir.

Yasam glinlUkleri, 6zetle nesneler ve insanlar igin glinliik deneyimlerin ve bilgilerin
yakalanmasi, depolanmasi ve dagitilmasidir. Bu uygulama, yararl tarihsel veya
glncel durum bilgileri saglamanin, sanat ve kendini ifade etme icin olagandisi
anlari baskalariyla paylasmanin yani sira tipki Microsoft’'un kurucusu Bill Gates’in
1995 imzali “The Road Ahead” adli kitabinda “belgelenmis yasam” olarak ifade et-
tigi sekliyle “istenildiginde daha sonra incelenmek lzere kullanilabilen, giderek bir
tur ‘yedek bellek’ olarak bir kisinin gérdiigli ve duydugu seyin kalici oldugunu ga-
ranti etmenin bir yolu” olarak da hizmet edebilmektedir. Yasam gtinlikleri kavrami
temelde baglantisallik, bant genisligi, depolama kapasitesi, sensor dogrulugu, min-
yatirlestirme ve satin alinabilirlik konularinda hizlanan teknolojik trendler sonucu
ortaya ¢cikmistir.
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Nesne yasam ginligi alaninda da teknolojik ilerlemeler devam etmektedir. Go-
ogle Earth ile arayliz olusturan “TrackStick” gibi GPS yasam ginlikleri, araglar-
da ve nesnelerde uzun siredir kullaniimaktadir. Nike ve Apple is birligiyle uzun
zamandir on binlerce kosucunun kullandigi “Nike+” adli uygulama baslangicta
iPod ve WEB’i kullanirken bugilin akilli telefonlar ve akilli saatler ekosistemin-
de yol almaktadir. Maliyetler dnlimuzdeki yillarda istikrarh bir sekilde distikge
kuskusuz gelecekte de birgcok yeni nesne birer yasam giinligline donlsecektir.
Uygun sekilde kullanildiginda nesne ge¢misi ve akillilik farkindaligimizi, giiven-
ligimizi ve Uretkenligimizi artirabilmektedir. Ote yandan kullanici yasam giin-
lUkleri de kapsamli bir sekilde gelistiriimeye devam etmektedir. Erken dénem
kullanici yasam ginliklerinin en belirgin 6rnegi olarak yakin gegmiste yasam
deneyimlerinin ¢evrim ici olarak belgelenmesi ve paylasiimasi i¢in dijital ve cep
telefonu kameralarinin yaygin olarak kullanmasi verilebilir. Apple iPhone devri-
minden 6nce piyasayl domine eden Nokia gibi 6nde gelen telefon Ureticileri ve
Flickr gibi WEB siteleri, fotograf cekmeyi, agiklama eklemeyi, paylasmayi ve mobil
blog yazmayi kolaylastiran platformlara sahipti.

Bunun yani sira ¢ocuklarin kagiriimaya karsi glivenligini saglamak tim diinyada
onemli bir kamusal sorunudur ve yasam glinlikleri araglarinin kullanimi burada
da 6ne cikmaktadir. Ozellikle cocuklar icin tasarlanmis akilli saatlerin kullanimi
¢ok yaygindir. Bunun yani sira viicuda implantla gizlenebilecek yer belirleme ve
takip cihazlarini ylcelten bazi séylemler de mevcuttur fakat bu araglarin insan
viicuduna dahil edilmesi konusunda ortak bir karara varmak icin hala erkendir.
Nasil ki, otoparklardaki CCTV kameralari diinya ¢apinda araba hirsizligi oranlarini
disuriyorsa bu implantlari savunan kesim igin bu tir viicut ici ve cilt altiimplant-
lar ya da cipler de kullanicilar icin koruyucu bir glic anlamina gelmektedir.

Olgunlasmis bir yasam glinlikleri senaryosunda birincil teknolojik engel dona-
nim degil yazihmdir. Birey kendi yasamina ait terabaytlarca zengin medya arsivini
nasil etiketler, indeksler, arar ve Ozetler? Teknoloji sirketleri Microsoft’un “My
Life Bits” 6rneginde oldugu gibi bu sorun lizerinde ¢alismaya devam etmektedir.
Kisa vadeli geng bir pazarin 6tesinde akilli otomatik alt yazi olusturma, otomatik
Ozetleme sistemleri ve kisinin gegmis arsivi araciligiyla giyilebilir bir sistem Uze-
rinde sesle arama yapmasini saglayan islevsel bir konusma arayiziine sahip olana
kadar (6rnegin, “gecen yaz X ile tartisirken bana su konusmayi goster” gibi bir
komut) hayal edilen boyutta gli¢li kullanici yasam giinliklerinin ortaya ¢ikmasi
pek olasi gorinmemektedir. Diger senaryoda ise gecmisteki yanhslarin kayitla-
rina kolay erisim sayesinde “unuttum” ifadesi cok daha az siklikta dile getirile-
cek ve bazilari “ge¢misi geride birakmanin” imkansiz oldugunu gérecektir. Ge-
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lecekte bu sistemlerin hem bireysel hem de kolektif anlamda farkh “anilar” ya
da “deneyimler” arasinda anlamli baglantilar kurma becerisinin artmasi da bir
teknolojik egilim olarak 6ne ¢ikacaktir. Daha net bir ifadeyle dile getirildiginde, bu
turden bir teknoloji gerceklestiginde olusan sadece yedek bir bellek degil ge¢mis
orneklerden de beslenen oldukga gliclii bir bilissel artis ve gerektiginde tavsiyeler
de sunabilen yedek bir bilingaltinin da yaratilmis olmasidir.

7. Sonug

Metaverse gerekli yatirnmlarla blyulylp gercek potansiyeline ulastiginda birey-
lerin fantezi diinyalarinin yani sira sosyal, ekonomik ve kltirel deneylerin de yeri
olacaktir. Toplumun ileri yas araliklarinda yer alan bireyler glindelik yasamin ¢o-
gunlugunun bu sanal diinyalarda deneyimleme fikrine soguk baksa da dijital yerli-
ler dedigimiz kusak ve sonrasi icin bu adaptasyon sorunsuz bicimde gerceklesecek
gibi goriinmektedir. Zira dijitale dogan bu geng kusaklar, uyanik saatlerinin blylk
bolimnd Fortnite, Roblox ve Minecraft Metaverse’linde harcamaktadirlar. Sosyal
acidan bakildiginda sanal diinyalarda kimlik deneyimi, kendini ifsa etme ve rol oy-
nama ile cinsiyet, etnik kdken, sosyal sinif, gbrgi kurallari, grup degerleri ve hedef-
leri etrafinda kiimelenen sosyal normlarin yaratici gesitliligi belki de gelecege dair
en belirgin vizyon olacaktir. Bu durum, yillar 6nce Second Life ve MySpace gibi ala-
ninda 6nci sosyal sanal evrenlerinde ve sosyal aglarda deneyimlenmistir. Fakat son
tahlilde sanal diinyalar senaryolarina yenileri eklendikge bu tir faaliyetlerde bulu-
nan insan sayisinda bir patlama ve bunu takip eden sosyal degisimin hem olumlu
hem de yikici etkiler getirmesini beklemek pek de yanlis sayilmaz.

Blylk resme bakildiginda ise yapay genel zekanin gelistirilmesi (izerine devam
eden calismalarla birlestiginde insan ve makine “zihinlerinin” entegrasyonuna uza-
nan gelecegin diinyasinda sanal diinyalar, ayna diinyalar, artirilmis gerceklik ve ya-
sam glinltkleri teknolojileri beraberinde kamusal seffaflik ve bireysel mahremiyet
konusundaki kaygilari glicl bir sekilde gorinir kilacaktir. Hayal edilen kurgudaki
Metaverse, su anda internet ile ilgili olmayan bir¢cok teknolojik alaninin gelisimini
de sekillendirecektir. 3B ortamlar hizli bir prototiplesme, istege gére uyarlanmis ve
merkezi olmayan Uretim igin ideal tasarim alanlari sunmaktadir. Yapay zeka husu-
sunda ise sanal diinyalar, cogu fiziksel diinyada da kullanilabilen otonom makine
davranislarinin gelistirilmesi ve test edilmesi icin dlstk riskli, seffaf platformlar sun-
maktadir. Bunlar erken asama Metaverse teknolojilerine dayanan, gelecekte tanik-
lik edilecek gelismelerin sadece birer 6rnegidir. Ozetle, gelecekteki degisiklikleri en
iyi sekilde ongorebilmek icin Metaverse sadece sanal alan olarak degil fiziksel ve
sanal diinyalarin birlesimi veya baglantisi olarak da diistinilmelidir.
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Yapisal olarak bakildiginda sirikleyici internet, bir yandan aktorlere zihinlerinde
canlandirdiklarina benzer veya “inandirici” olarak diinyalar ve deneyimler insa
etmelerine izin vermektedir; diger yandan ise insa edilen bu diinyalar ve dene-
yimler de avatarin kendisini yaratmaktadir ve onlarin eylemlerini kontrol ederek
sekillendirmektedir. Avatarlar aracili alanlara girdikleri andan itibaren bu alanlari
yoneten sdzlesmelere ve kurallara tabidirler ve ¢cogu durumda bu diinyalarin sa-
hiplerine veya yaraticilarina tabi olacaklardir. O halde bu tir kurallarin, kontrolle-
rin ve sahiplik iliskilerinin gcevrim ici etkilesimleri ve eylemleri belirleyecegi ¢esitli
yollar hakkinda dikkatlice disinmemiz 6nemlidir. Yasalar ve diizenlemeler soru-
nu, meta veri tabaninin daha gercekgi bir elestirisi olarak karsimizda durmaktadir.
Toplumsal diizende yasa ve diizenlemelere duyulan ihtiyag tartisiimazdir. Bunun-
la beraber glinimiizde de gorildiagi gibi hikimetler ve yasa yapicilar teknolojik
gelismelere ve buyik teknoloji sirketlerine karsi olan hamlelerini ge¢ atmaktadir.
GUnln sonunda ge¢ de olsa Meta ve Google gibi sirketler yikli meblaglar 6de-
meye maruz kaliyor ve ticari sir olarak gelistirdikleri algoritmalarini mahkemede
aciklamaya zorlaniyorlar. Henliz bu sirketlerin olaganlasmis tartismali eylemleri-
ne gercek anlamda bir denetim getirilememisken Metaverse kusaginda yeni so-
runsallarin ortaya ¢ikacagi ve ¢6ziimiin zaman alacagi muhtemeldir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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