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SANAL ALEMIN GELECEGINDE iNSAN VE POSTMODERN GORUNUMLER: METAVERSE'DE
KIMLIK

HUMAN AND POSTMODERN APPEARANCES IN THE FUTURE OF CYBERSPACE: IDENTITY IN
THE METAVERSE

Ozet

» o«

Postmodern diinyanin “temelsiz”, “merkezsiz” ve “ne olsa gider” karakterlerine uygun goériiniimler arz eden
metaverse evreninin insan yasamini ne yénde etkileyecegi belirsizligini korumaktadir. iletisim teknolojilerindeki
gelismeyle beraber internetin web 3.0 diizeyinde hayat bulacag1 diisiiniilen metaverse uygulamalar1 bugiin i¢in
baslangic diizeyinde olup dijital para, sanal arsa satislar1 ve artirilmis gerceklik uygulamalari ile kendini
gostermektedir. Zamandan, mekandan ve bedensel sinirliliklardan bagimsiz sanal diinyanin 6zgiirlestirici dogasinin
kullanicilar1 cezbetmekle beraber birtakim sorunlari da beraberinde getirmesi muhtemeldir. Sanal diinya ile gercegin
etkilesimsel olarak sekillendirdigi yeni insan tipinin bundan sonraki siirecte nereye evrilecegi merak konusudur.
fletisim teknolojilerinin hizli gelisimi ve yayginlasmasi yerel yasam formlarini da doniistiirmektedir. Kiiresellesen
diinyada kiiltiirel etkilesimin ana kaynagini olusturan sanal ortam olanaklari, yeni diistinme ve davranis kaliplarinin
olusmasina neden olmaktadir. Bu calismada metaverse evrenin yarattigi belirsizligin kimlik olusumu iizerindeki etkileri
tizerinde durulmustur. Ozellikle genglik kimliginin olusum siirecinde postmodern kiiltiir ile temasin saglayan internet
kullaniminin roliinii analiz edebilmek amaciyla “metaverse”, “postmodernite” ve “kimlik” kavramlarini konu alan
literatiir taramasi yapilmistir. Calismada nitel arastirma tiirlerinden biri olan dokiiman analizi yontemi kullanilmistir.
Bu calismadan hareketle metaverse teknolojisinin bireye, fiziksel diinyanin sinirlayici ve belirleyici niteliklerinden
bagimsiz olarak kimligini belirleme veya tercih etme imkani sagladig1 goriilmektedir. Birey ve toplum kimliginin,

bilinenden farkli bir mecrada ve eskisinden farkli degerler etrafinda sekillenecegi sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Din Sosyolojisi, Metaverse, Kimlik, Postmodernite, Dijital Teknoloji.

Abstract

It is still unclear how the metaverse universe, which is suitable for the “baseless”, “decentralised” and
“anything goes” characters of the postmodern world will affect human life. Metaverse applications, which are thought
to come to life at the web 3.0 level of the internet with the development in communication technologies, are at the initial
level today, and manifest themselves with digital money, virtual land sales and augmented reality applications. The
liberating nature of the virtual world, which is independent of time, space and physical limitations, attracts users, but it
is likely to bring along some problems. It is a matter of curiosity where the new human type shaped interactively by the
virtual world and reality will evolve in the future. The rapid development and spread of communication technologies
also transforms local life forms. Virtual environment opportunities that constitute the main source of cultural
interaction in the globalising world lead to the formation of new patterns of thinking and behaviour. In this study, the
effects of the uncertainty created by the metaverse universe on identity formation are discoursed. A literature review
based on the concepts of “metaverse”, “postmodernity” and “identity” is conducted in order to analyse the role of
internet use which provides contact with postmodern culture, especially in the formation process of youth identity.
Document analysis method, one of the qualitative research types, is used in the study. Based on this study, it is seen that

the metaverse technology provides the individual with the opportunity to determine or prefer his/her identity
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independently from the limiting and determining qualities of the physical world. It is concluded that the identity of the

individual and society will be shaped in a different course and around different values than before.

Keywords: Sociology of Religion, Metaverse, [dentity, Postmodernity, Digital Technology.

Giris

Metaverse kavrami gercekle sanalin birlestigi bir gelecege atif yapar. Sanal gerceklik ya da
artirdmis gerceklik olarak tanimlanan kavram, diinyada ilk kez 1990'lh yillarin baslarinda
kullanilmaya baslanir. Egitim, eglence, tip, spor, ekonomi gibi bir¢ok alanda kendini
gostermektedir. Metaverse, iletisim teknolojisinin geldigi nokta itibariyla kisisel bilgisayarlarin

yani sira sanal ve artirillmis gerceklik cihazlarinin birlikte kullanimiyla hayat bulan, sanal ile

gercegin bir arada oldugu diinyay1 ifade eder.

Metaverse, dijital alandaki hizli gelismeyle beraber Tiirkiye’de de giderek artan bir
bicimde giindemdeki yerini almaktadir. 17 Ocak 2022’de AK Parti Meclis Grubu’nda ilk defa bir
siyasi parti “metaverse” toplantisini gerceklestirdi. Ulusal basin ve sosyal medyada sik¢a giindeme
gelen sanal arsa satislariyla ilgili haberler saskinlikla takip edilirken ¢esitli isimlerle alim-satimi
yapilan dijital paralar tartisma konusu olmaya devam etmektedir. Google Analytics'e gore 2021’de
metaverse kelimesi icin yapilan aramalarin sayisinin, gecmis yillara gére on kattan fazla artig
gozlenmistir (Narin, 2021, s. 17). Dijital teknoloji alaninda faaliyette bulunan kiiresel 6lgekli
sirketlerin bu alana yo6nelik yatirim ve ¢alismalar yapmasi énlimiizdeki donem hakkinda fikir
vermektedir. Apple, Google, Microsoft, Roblox, Tiktok, Nvidia, Epic Games gibi sirketler
milyarlarca dolarlik yatinnmlarla “metaverse” icin hazirlanmaktalar (Damar, 2021, s. 176). 28
Ekim 2021 tarihinde Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg'’in, sirketlerini “Meta” isimli bir ¢cat1
firmada birlestirecegine ve metaverse alanina 10 milyar dolarlik bir yatirim yapacagina yonelik
aciklamasi diinya giindeminde giinler boyu tist siralarda yer almistir (Kalkan, 2021, s. 164). Diinya
iletisim sirketlerinin bu alana yonelmesi yogun bir ilgiyi de iizerine ¢ekmesine sebep olmustur.
Kimi arastirmacilar metaverse’iin giindemde giderek daha fazla yer kaplamasini COVID-19’un

dijitallesmeye olan etkisiyle aciklamaktadir (Kus, 2021, s. 248).

Iletisim teknolojilerinin gelismesiyle beraber kiiltiirler arasi etkilesim yogunlagirken buna
bagli olarak sosyal yapida koklii degismeler ortaya cikmistir. Bilgisayar, cep telefonu ve tablet gibi
teknolojiyi ileri diizeyde kullanan ve dijital yasami simgeleyen araglar, internet altyapisini
kullanmak suretiyle kiiltiirler arasinda geciskenligi saglayan “kiiltiirel ag toplumu”nu insa
etmektedir (Olgekei, 2020). Bu etkilesim siirecinden en fazla etkilenen kavramlardan biri de
“kimlik’tir. Ozellikle genc kimliginin olustugu asli sosyalizasyon siirecinde yerel dinamikler
yaninda kiiresel etkilerin de kimlik olusumunda 6nemli bir belirleyici oldugu goériilmektedir.
Bir¢ok degisken genclik kimliginin olusumunu sekillendirmekte, gen¢ birey bu degiskenlerin
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olusturdugu kolaj bir desen icerisinde kimlik edinme stirecini tecriibe etmektedir. Bu desenlerin
en belirginlerini ise “kiiltiirel/yerel”, “kiiresel” ve “kiiyerel” desenler olarak ifade edebiliriz
(Dogan, 2023, s. 17). Internet teknolojisinin heniiz kullanilmadig1 bir toplumda insan, belli bir
zaman diliminde, belli bir bedende ve belli bir mekanda yasamini siirdiiriir. Glindelik hayatin
merkezinde olan zaman ve mekan, insanin diinyaya bakisini dogrudan belirleyen unsurlar olarak
goze carpar (Dereli, 2020, s. 25). Icine dogulan kiiltiiriin, zamanin, mekanin kimlik {izerinde
belirleyici oldugu bir yasam bi¢iminden, zaman-mekan ve bedensel sinirliliklarin olmadigi
metaverse diinyaya geciste, kimligin istenildigi gibi sekillendirildigi bir sanal diinya soz
konusudur. Yasanan ¢ag insanlarin algl, idrak ve davranislarini az ya da ¢ok déniistiirmektedir.
Her teknoloji beraberinde kendi ahlakini getirmektedir (Yapici, 2020, s. 15). Yapici'nin teknoloji
ithali ile ilgili bu tespiti, Berger'in “Paketlerin nakledilmesi” (2000, s. 133-154) anlatisiyla
ortismektedir. Biitiin bunlar sanal ya da dijital diinyanin insan yasaminda bir gerceklige dontisen

boyutuna isaret eder.

Son otuz yilda insanligin giindemine yeni bir kavram olarak giren “metaverse” ile ilgili
calismalar oldukca azdir. Literatiirde bulunan calismalarin ¢ofgu metaverse kavramini
aciklamistir. Bazilar1 metaverse'de egitim, sanat, din ve sosyo-kiiltiirel etkilesimleri kurgusal
olarakincelemis, bazilari ise belirli alanlarda metaverse uygulamalarini ger¢eklestirmistir (Gokce,
2021, s. 23). Bu makalede “metaverse” kavraminin kimlik ile olan iligkisi degerlendirilerek

toplumlari nasil bir gelecegin bekledigi hususu iizerinde durulmustur.
1. Yontem

Nitel arastirma yaklasiminin kullanildigi bu calismada dokiiman analizi yapilmistir.
Dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu ya da olgular hakkinda bilgi iceren yazili
materyallerin analizini kapsamaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2011, s. 187). Meta-analiz
arastirmalari, belirli bir konuda yapilan ¢alismalarin nitel bulgularinin yorumlanmasi ve
degerlendirilmesi sonucunda yeni ¢ikarimlarin yapilmasini amaglar. Bu dogrultuda “metaverse”
ve “kimlik” kavramini konu alan bircok gilincel makale, blog yazis1 ve acik erisimli web
kaynaklarindan elde edilen ¢alismalar incelenmistir. Bu calismada yapilan meta-analiz ile sunlar

amaglanmistir:
a) Metaverse kavrami ve kullandig1 teknoloji ile ilgili glincel kaynaklar1 incelemek.
b) Kimlik olusumunun sanal alemdeki gortiintimlerini arastirmak.

c) Postmodernite ile metaverse diinya arasindaki kavramsal benzerlikleri belirlemek.

2. Metaverse Kavrami
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Internet ilk kullanilmaya baslandig1 zamanlardan bugiine kadar hizh bir gelisim siireci
yasamistir. Web 1.0 baslangi¢c doneminde sinirli sayida web sitesi bulunurken, kullanicilar sadece
bu bilgiyi alan kisi durumundaydilar. Bugiinle kiyaslandiginda, diisiik bir erisim hiz1 ve bilgisayar
teknolojisi ile statik durumdaki web sitelerinden tek yonlii bir bilgi akis1 s6z konusuydu. Web 2.0
ile birlikte kullanicilar artik icerik tretebiliyordu. Youtube, Twitter (X), Instagram, Facebook
(Meta), Whatsapp ve bunun gibi birgok uygulama etkilesimsel olarak kullanilmaya basladi.
Metaverse diinyasinin sahnesi olmasi beklenen internet alanini ise web 3.0 olusturmaktadir.
(Dereli, 2020). Web 3.0‘in en temel 6zelligi merkezsiz olmasidir. Metaverse uygulamalarinin web
3.0 ile hayata gecmesinin en temel gereksinimi, sanal gercekligin olusturulmasinda kullanilacak

cihazlarin kullanicilar tarafindan edinilmesidir.

Ilk olarak yazar Neal Stephenson'un 1992'de yayimlanan “Snow Crash” adli romaninda
tanimlanan metaverse, insanlarin fiziksel olmadan birbirleriyle ve cevreleriyle etkilesime girdigi
lic boyutlu sanal diinyalari tanimlamak i¢in kullanildi (Gékge Narin, 2021, s.17). Daha sonra uzun
yillar bilgisayar oyunlarinda kullanildig1 goriilmektedir. Artirilmis gerceklik olarak sunulan
oyunlar bu alana ilgiyi artirmistir. Askeri egitim simiilatorleri, insaat ve mimarlk tasarimlari,
grafik ve cizimlerde de kullanilmaya devam etmektedir. Romanlarda baslayan metaverse

kullanimyi, sinemada popiilerlik ve yayginlik kazanmistir.

Artirillmis gerceklik, yeni nesil gerceklige dayali bir arayiiz yaratmak icin gelistirilen
teknoloji olmakla birlikte; bugiin diinyanin farkli yerlerindeki laboratuvarlardan gesitli
endiistriler ve tiiketici pazarlarina dogru ilerlemektedir. Artirilmis gerceklik, gercek diinyayi,
gercek diinya ile ayni yerde var olan sanal (bilgisayar tarafindan iiretilen) nesnelerle destekler
(Bingol, 2018, s. 46). Bilgisayar ortaminda iiretilen ses, goriintii, animasyon gibi dijital iiriinlerin
sanal gerceklik gozliikleri ya da iiretilmesi diisiintilen sensérler ile donatilmis lens, eldiven, baslik,
elbise, pelerin vs. sayesinde gercek zamanli, yeni bir algi ortami olusturulur. Elektronik cihazlarla

zenginlestirilmis bu ortamda “gercek” algisi tecriibe edilir.

Metaverse yeni kiiltiirel iiretim, ifade ve 6grenme bicimleri i¢in potansiyel bir zemin
sunmaktadir. NFT’den kripto paralara uzanan gesitlilikteki blokzincir teknolojileri, es zamanh
kullanilabilen artirllmis gergeklik uygulamalari, yeni egitim siireclerinin tasariminin
miimkinligi ve mekandan bagimsizligin etkin is birligi potansiyeli barindirmasi gibi degiskenler
metaverse’liin siber uzaydaki diistinsel ve Kkiiltiirel bir iiretim zemini seklinde tanimlanmasini
olanakli kilmaktadir (Kus, 2021, s. 249). Diinyada birgok iiniversite, daha etkin bir egitim ortami
yaratmak amaciyla tip, miithendislik, mimari gibi béliimlerinde artirilmis gerceklik gozliikleri
sayesinde 6grencilerine, gercek hayatta gérme veya deneyimleme imkéanlari olmayan ortam ve

uygulamalari tecriibe etme sansi vermistir (Bingdl, 2018, s. 53).
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Kripto paralar blokzincir teknolojisini kullanarak daginik bir ag sisteminde kullanicilarin
birbirlerine araciya gerek duymadan gonderebildikleri fiziksel bir karsilig1 olmayan veriler olarak
tanimlanabilir. Kripto paralar belirli bir merkeze bagh olmadiklar i¢in kiiresel bir para birimidir
(Toraman, 2021, s. 126). Kripto paralar, mevcut paralara karsi yeni bir secenek olarak ortaya
¢cikmis ve giinlimiiz itibariyla kullanim sinirlar1 giderek genislemistir. Ayrica para basimi devlet

tekelinden ¢ikarak merkezi bir sistemden uzaklasmistir (Ozay ve Mirgen, 2021, s. 40).

Her yastan kitleye hitap etmesi ise bu alanin ilgi cekici tarafidir. Nitekim sanal oyunlarla
cocuklari; alisveris, eglence, aktivite vb. igerikleriyle genc¢ nesli ve dijital para kazandirabilen
tarafiyla tiim insanlig1 etki altina alan bir metaverse alani s6z konusudur (Yiiksel, 2022, s. 238).
Biitiin bunlarin dogal sonucu olarak metaverse alem, insanligin gelecek yasaminda kokli
degisimlere neden olabilecek nitelikler barindirmaktadir. Metaverse diinyasi fayda veya zarar
getirebilir. Bununla birlikte siyasal, ekonomik, kiiltlirel ve sosyo-psikolojik acidan nasil bir etki

yaratacag belirsizligini korumaktadir.
3. Postmodernite, Metaverse ve Kimlik

I[I. Diinya Savasi sonrasi toplum yasaminda birtakim kokli degisimler yasanmistir.

T » o«

Degisimi tanimlamak icin cesitli terimler kullanilir: “medya toplumu”, “gésteri toplumu”, “tiiketim
toplumu”, “biirokrasi toplumu”, “sanayi sonrasi toplum” (Sarup, 2019, s. 189). Modernligin
insanliga -daha dogrusu biitiin insanlifa- vaadini gerceklestirememesi; refahi, esitligi, insan
haklarini, barisi saglayamamasi; aclik, sefalet, savas ve katliamlarin yasanmasini 6nleyememesi
gibi bircok alanda memnuniyetsizlige bir tepki olarak postmodernligin gelisinden bahsedilir.
Postmodernlik tiim bu sorunlara care olarak degil, modernligin elestirisi olarak kendini tanimlar.
Aydin (2017) postmodernitenin 6zelliklerini soyle 6zetler: “Merkezin kayboldugu, goriintiiniin

belirsizlestigi, kuralin yitirildigi, mega anlatilarin terk edildigi, mantiksal ve etiksel dogruluga bile

ihtiyac duymayan elestirel bir goriis bicimidir” (s. 181).

Postmodernite kiiresel bir olgudur ve Bati merkezli olan modernitenin aksine
merkezsizdir. Postmodernitenin bu niteligi, ona “karsi olma” ya da “kapali olma” segenegini bize
sunmaz. lletisim teknolojilerindeki gelisme kiiresellesmenin diinya iizerindeki etkilerini
kacinilmaz hale getirmistir. Bunun yaninda metaverse’lin gelecegi nasil sekillendirecegi hakkinda
birtakim “6n kestirim”lerde bulunulsa da kuralsizligin ve temelsizligin egemen oldugu
postmodern anlayista, yarinin nasil sekilleneceginden emin olamayiz. Kesin olarak
degerlendirebilecegimiz tek sey; bugiine kadar olandan farkl bir diinyada yasayacagimizdir.
Metaverse diinyast hizli adimlarla insanlarin fiziki ve dijital diinyasina dogru yaklasirken,
yansimalar1 tam da beklendigi gibi fayda ve zarar tasiyabilir. Nasil ki sosyal aglarin olumlu ve

olumsuz yonleri varsa, metaverse’iin de bu yonleri var olabilir (Damar, 2021, s. 7).
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Hazirlig1 yapilan diinya, insanoglunun daha 6nce hig tecriibe etmedigi bir yasam formunu
ihtiva etmektedir. U¢ boyutlu bir gozlik veya 6zel donanimh bir kask yardimiyla insanlar
“metaverse” evreninde gercek hayatta yapiyormus gibi alisveris yapacak, bulusma ve toplantilara
katilacak, yolculuga c¢ikacak, kutsal mekanlara ya da miizelere gidecek, tiirlii aktivitelere
katilabilecektir. Chul Han’a (2020) gore yakinda her seyin ag baglantisiyla birbirine bagh oldugu
akilli sehirlerde yasamaya baslayacagiz (s. 37). Bize ulasan enformasyonla market alisverisinden
saglik kontrollerine kadar yonlendirilmis bir diinyada yasamaya devam edecegiz. Ayrica birey,
bedensel ve zihinsel sinirlarin kayboldugu bu sanal alemde diledigi kimlige ve bedensel 6zellige
sahip olma imkani bulabilecektir. Bunun yaninda bireyin kendi hakikat zeminini, kask

basindayken mi yoksa ¢ikardiginda mi olusturacagi en 6nemli sorulardan biridir.

Zaman ve mekan, bilhassa internetle birlikte cok daha keskin bir sekilde ayrismayla karsi
karsiya kalmis ve bunun sonucu olarak bedenler de gorece 6nemsiz hale gelmistir (Dereli, 2021 s.
32). Sanal diinyada, alistigimiz sinirlar artik yoktur. Ciinkii zaman ve mekan, bildigimiz anlamini
kaybetmektedir. Seyler ve insanlar, liretilmis nesneler gibi, yeni bir kimlik kazanmaktadir.
lliskiler, yeni kimlikle yeni bicimde ve farkh bir varlik boyutunda gerceklesmektedir (Isikh ve
Kii¢likvardar, 2016, s. 91).

“Siborg”u teknolojik olarak desteklenmis insan manasinda kullanirsak, hepimiz teknolojik
olarak desteklenmis, iyilestirilmis insanlariz. Diz kapaklarinda plakalar, dislerde implantlar,
kulaklarda isitme cihazi, kalbe pil ya da stent en sik rastlanan teknolojik desteklerden bazilaridir
(Sisman, 2021, s. 8). Dijital teknolojinin giderek daha hizli gelismesiyle, insan ve makinenin
ayrilmaz bir sekilde yeni bir birlestirilmis ger¢ekligin pargasi oldugu hipergerceklikligin 6tesinde
yeni bir ¢aga girdigimizi soyleyebiliriz (Cigdem, 2022, s. 11). Bdylesi bir diinyada din ve ahlakin
nasil sekillenecegi, 6liimiin ya da 6liimsiizliigiin nasil bir anlama biiriinecegi {izerinde tartisilan
konulardandir. Avatarlar tizerine kurulan dijital yasamin 6liimsiizliik vaadi tiim insanlarin ilgisini
cekmektedir. Sanal aglarda toplanan veriler araciligiyla kisinin sanal bir kopyasi yaratilarak, onun
gibi konusan, onun gibi tepki veren ve yapay zeka sayesinde onun kimligine biiriinen, avatarlar
sayesinde dijital diinyada yasamaya devam eden, 6liimsiiz karakterlerin yaratilmasinin teknik

olarak miimkiin olacag bildirilmektedir (Akkaya, 2022).

Gelenegin, huzur ve giiven veren kusaticilifinin kaybolmaya yiliz tuttugu gliniimtizde
insanlar, belirsizliklerle gelen sorunlarla karsi karsiya kalmaktadir. Yasamdaki belirsizlik ve
diizensizliklere vurgu yapan Bauman’a (2003) gore miiphemlik, modern insanin yasamak
durumunda kaldig1 krizlerden biridir. Modernligin akil ve diizen iizerine insa ettigi varligy,
bilinemez olana, yani miiphem olana bir tahammiilsiizliik icermektedir (Bauman, 2003, s. 204).
Metaverse diinya ise postmodern karakterler tasiyan; belirsizligin ve ¢oklu kimliklerin, ¢coklu

inanclarin, ¢oklu yasayis bicimlerinin hakim oldugu bir diinyadir. Kiiresel bir olgu olarak boyle bir
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diinyanin bireyin giinliik yasamini, din anlayisini veya hayata bakisini nasil etkileyecegi sorulari

muallakta kalmaktadir.

Geleneksel diinyada bir kiiltiir icinde de verili kimliklerle dogar ve yasariz. Postmodern
diinyada ise kimligin olusumu kisinin kendi iradesindedir. Dijital diinya, bireye kendisini istedigi
gibi sekillendirme ve sunma olanagi saglar. “Herkes istedigi sekilde adeta oyun oynar gibi bir iliski
kurabilir ve diledigi zaman da bu iliskiyi bitirebilir. Tam da Postmodernitenin ‘her sey uyar / her
sey gider’ sloganiyla uyumlu sekilde, olmayacak bir sey yoktur; yani her sey uyar” (Dereli, 2020,
S. 24). Postmodern anlayisin, metaverse’liin dogasiyla uyumlu bir nitelik arz etmesi dikkat
cekicidir. Bauman (2017), dmiir boyu siirecek olan kimlik olusumunu “yap-boz” metaforu ile izah
eder. Yap-bozdan hangi resmin ¢ikacagini bilebiliriz ancak yasam siireci i¢cinde olusturulan
kimligin neye doniisecegini bilemeyiz. Ona gore “Akiskan Modernite” kimligi de akiskan hale
getirmistir. Sanal kimlikler parcali, oynak, degisken ve merkezsiz olmasi itibariyle postmodern
karaktere uygundur. Her iki kavramda da bireyin insa ettigi bir kimlik ve gerceklik anlayisi
hakimdir. Bununla birlikte gercek kimlikle sanal kimlik arasindaki fark zamanla belirsizlesir.
Sanal ile gercek birbirine ge¢mis; hipergercekligin diinyasi gercekten daha gergek hale gelmistir
(Baudrillard, 2018, s. 188). Arzu edilen her sey insana bir gerceklik gibi sunulabilir hale gelmistir.
S6z konusu bu suni gerceklik, gercekligi de asarak hipergercek bir hal ile hipergercegin hakikat

mertebesine ulastigini géstermektedir (Karapinar, 2017, s.518).

Modern 6ncesi donemin zaman-mekan birlikteligi dijital diinyada parcalanmistir. “Belli
bir zaman diliminde, bir bedenle ancak bir yerde var olunabilecegi temel sayiltisinin dtesine
gecildigi bu yeni doneme ise adim adim ilerlenisine sahit olunan teknoloji damga vurmustur”
(Dereli, 2020, s. 27). Insanin zamandan, mekandan ve bedenden bagimsiz olarak metaverse
alemde var olmasi, kimligin farkl bir formda hayat bulmasi anlamina gelir. Halbuki insan, mekan
tizerinden varlik anlayisini yansitir; duygu, diisiince ve ideallerini onunla ac¢iga vurur ve hayatini
tahkim eder (Celik, 2021, s. 167). Modernlesmeyle beraber yasanan mekanin kaybi, metaverse ile
birlikte farkli bir boyuta taginmistir. Simiilasyon triinii hipergergeklik, gercegin her yerde sasirtici
bicimde ona benzemesine neden olurken gercegin sanal alana tasinmasi s6z konusu olur
(Baudrillard, 2018, s. 44). Ortaya ¢ikan similasyon ya da hipergerceklik caginda, bundan boyle
gercegin yerini alan ve ger¢ekten daha gercek hale gelen simiilakrlar var olacaktir (Baudrillard,

2018, s. 14).

Sanal diinyanin insan iizerine etkileri konusunda Baudrillard ile ayn1 diisiinceye sahip
olan Zizek, bilgisayar ve internetin, gercek hayat ile simiilasyon arasindaki ayrimi ortadan
kaldirma tehdidiyle bizi kars1 karsiya birakacaginin farkinda olmamiz gerektigine vurgu yapar
(Zizek, 2011, s. 166). Metaverse evreni icerisinde, kisinin fiziksel ve dijital kisilikleri ise tamamen

birlesmektedir. Fakat sanal diinyada olanlar gergek diinyayi etkiledigi gibi bunun tersi de gecerli
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olabilir. Artik bireyin dijital kimligi, o kisinin fiziksel kimligi kadar énemlidir, ¢iinkii ¢ok fazla
giinliik aktivite ¢evrimici olarak gerceklesmektedir (Yiiksel, 2022, s. 253). Yeni postmodern evren
taklitcilige odakhdir. “..yeni evrenle Baudrillard'in anlatmak istedigi, hepimizin de belli
taklitcileri kullandigimiz, bunlarin disinda ayrica taklidi yapilacak higbir orijinalin bulunmadigi
bir diinyadir. Ger¢ek diinya denecek bir diinya yoktur artik” (Sarup, 2019, s. 231). Tiim sanal
gerceklik bicimleri gercekligin ortadan kaybolup gitmesine neden olmustur (Baudrillard, 2019, s.
14).

Insanlarin dijital evrende begenilme istegi, deger arayisi, gosterisci tiikketim, goriinerek
var olma (Dervis, 2020) gibi egilimlerle sanal dleme dahil olmalar1 ve kendilerini olmak istedikleri
kimlikle sunabilmeleri, onlar1 cezbeden noktalardan biridir. iletisim teknolojilerinde gériilen hizh
gelisme ile birlikte her gecen giin biraz daha kiiresellesmis bir diinyada yasamaya devam
ediyoruz. Egemen kiiltiiriin bize dayattig1 yasam bicimi bizi dogal sinirlarimizin 6tesine gegmeye
zorlamaktadir. ideal viicut élgiileri, giyim ve yeme tarzi, mesleki konum ve sosyal statii, bos zaman
etkinlikleri gibi bir¢ok alanda giinlik yasamimizi belli kaliplar icinde sekillendirmeye
yoneltmektedir. Popiiler kiiltiiriin idealize ettigi insan tipine karsin, ekonomik ve kiiltiirel sinirlar
icinde kalan giiniimiiz insan, bilissel celiski ile bu ikilemin huzursuzlugu icinde kalmaktadur. iste
bu noktada sanal diinyanin cezbeden teklifi kendini gostermektedir. Metaverse alemde birey
kendini istedigi formda gerceklestirebilmektedir. istenilen beden imaji, filtrelenmis gorseller,
manipiile edilmis sosyal statii ve giinliik yasam bi¢imi olusturulabilmektedir. Bireyin kendini
degerli ve 6nemli olarak sunabilmesinin yaninda idealize edilmis begenilen bir tip olma imkanina
da sahip olabilmektedir. Ozellikle yasaminda ideallerine ulasamamus, istedigi egitimi ve sosyal
statiiyii elde edememis veya hayatinda bir deger iiretememis, 6z saygisi diistik insanlarin bu yolla
kendilerini gerceklestirme imkanina sahip olmalari, bu alana ilginin 6nemli nedenleri arasinda
sayilabilir. Sanal ve gercegin birbirine gectigi bu diinyada hangi kimligin belirleyici oldugu belirsiz
olarak kalmaktadir. Ancak kesin olan bir sey var ki o da sanal ve gercek diinyanin birbirini
etkiliyor olmasidir. Sanal uzam ile beraber din, mahremiyet ve varlik alanlarinda da degismeler
olmustur. “Metalasmanin ve nesnelesmenin yeni zamanlarinda ‘gériinmek’le var olmaya ¢alisan
yeni bir insan vardir artik karsimizda. Bugiin ‘gériinmek’, tarihin hi¢ bir zamaninda olmadigi
kadar degerli ve arzulanan bir sey olmustur. Varolus goriinmeye indirgenmis, lakin gérmenin

varlikla irtibat1 ve anlami sendelenmistir” (Celik, 2020).

Tartisilan konulardan biri de kisisel bilgilerin giivenligi hususudur. Kendimiz hakkindaki
her tirli veriyi ve bilgiyi goniilli olarak aga koyuyor ve hakkimizda kimin, ne zaman, hangi
vesileyle, hangi bilgiyi edinecegini bilmiyoruz (Chul Han, 2020, s. 34). Gelismis dijital teknoloji
tarafindan, sanal diinyadaki etkinliklerimizin izlenmesi ve depolanmasi bugiinden yasadigimiz bir

durumdur. Google arama motorundan yaptigimiz herhangi bir arama iizerinden ilgi alanlarimizin,
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ihtiyac¢larimizin, tiiketim aliskanliklarimizin hatta siyasi ve dini tercihlerimizin farklh algoritmalar
vasitasiyla analize tabi tutularak, tutum ve davranislarimiz iizerinde degerlendirmelerin yapildig:
bilinmektedir. Sanal diinya ile gergeklik arasindaki farklarin ve sinirlarin seffaflastigi bu alemde
esasen islevsel sanal bir hafizanin olusumuna teslim olunmaktadir (Celik, 2020). Toplumsal
diizeyde bu bilgilerin farkli amaglarla kullanilabilecegi, en azindan giiniimiizde ticari amaglarla

belli sirketlere servis edildigi bilinen bir gercektir.

Sonug

Geleneksel norm ve degerlerin insanliga anlam ve istikamet veren dinginliginin yerini,
modern insaninin yiizlesmek durumunda kaldigi sekiilerlesme, bireysellesme ve cogulcu
yapilarin ortaya ¢ikardiglr anlam krizleri almistir. Anlam arayisi icinde olan modern insanin
tiiketim odakli, bencil ve hazci yonelimlerinin metaverse alemde din, hukuk, ahlak, aile, cinsellik,
yasam ve Olim gibi kavramlar1 nasil sekillendirecegi belirsizligini korumaktadir. Metaverse
diinyada var olabilmek icin gerekli olan kask, gozliik ve sensorlerle donatilmis cesitli giysiler
tiretilmis olmasina karsin heniiz kullaniciya ulasmamistir. Artirllmis gercekligi saglayacak bu
cihazlarin teknolojik gelisiminin ne yénde olacag1 kadar, onun insanlar tarafindan kullanilip
kullanilmayacag1 da ayrica diisiiniilmesi gereken bir konudur. Oniimiizdeki siirecte metaverse
aleme yonelik beklentiler, 6ngoriildiigi sekliyle gerceklesmese bile, internet web 3.0 ile beraber

insanlhigin simdiye kadar olandan farkl bir yasam formu ile yiizlesmesi kagcinilmazdir.

Kiiltiirel bir zeminde mekana bagli olarak gerceklesen “sosyal kimlik insas1” sanal diinyada
“bireysel” insaya yonelmistir. Sanal ve gercek kimlikler birbirini etkilemektedir. Metaverse
alemde kullanilan avatarlar ya da dijital teknolojinin gelistirdigi filtre vb. uygulamalar insanlara
idealize edilmis viicut olciilerine sahip olma imkani sunmaktadir. Ger¢cek yasamda, estetik
cerrahinin gelismesi ve kolay erisilebilir olmasinin yaninda sanal diinyadan etkilenerek sikca
yaptirilmaya baslanan sa¢ ekimi, burun estetigi, dolgu, kas kaldirma gibi islemler ayrica iizerinde
durulmas: gereken konulardir. Insanlar cep telefonlarinda olusturduklan gibi bir viicut imajina

sahip olmak istemektedirler.

Dijital iletisim teknolojisinin bir iiriinii olan metaverse, katihmcilarina yeni kimlikler
edinebilme imkani sunmaktadir. Yeni medya araglarinda kisi kimligini gercek yasamindan
bagimsiz olarak sekillendirebilmektedir. Farkl platformlarda farkli kimlikler edinebilme imkani
coklu ve degistirilebilir kimlikleri beraberinde getirir. Insanin gercek kimliginden bagimsiz olarak
gerceklestirdigi bu kimlik insas1 aslinda bir kimlik krizini de giindeme getirmektedir. Tiim
bunlarin yaninda ahlaki ve hukuki sinirlarin buharlastigi metaverse alemde insanlarin bu alana

dair bilgi sahibi olmalari elzemdir.
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