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Oz: Her gegen giin popiilerlesen, ancak ¢ok yeni bir kavram olan Metaverse; Web 2°den Web 3’e gecisii habercisi
olarak, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, karma gerceklik ve NFT gibi yeni iletisim teknolojileri igeren, gergekligin
fiziksel diinyada yasaniyormuscasina algilandigi ii¢ boyutlu bir dijital toplumsallasma alani olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Internetin gelecegi olarak adlandirilan Metaverse, kullanicilara ait ve degerli hissetmek, toplum tarafindan
onaylanmak ve diglanmamak, sosyallesmek ve er tiir duyguyu deneyimlemek imkani sunmaktadir. Bunun yaninda
NFT’ler ve avatarlart araciligiyla kendi statiilerini, sosyoekonomik simiflarini, kimliklerini, imajlarini olusturduklar
toplumsallagma siireglerini de gerceklestirecekleri dijital bir alan yaratmaktadir. Arastirma sonucunda kullanicilarin
fiziki diinyadaki toplumsallasma siiregleri ile olduk¢a benzer ama ¢ok daha hizli ve ¢ok daha gesitli bir sekilde
toplumsallagma tiirlerini deneyimleyebildikleri goriilmiistiir. Kullanicilar fiziki diinyada yasadiklar tiim deneyimleri,
Metaverse’de de gercege yakin bir sekilde deneyimleme imkani bulmaktadir. Bu da gostermektedir ki gelecegin
diinyasinda fiziksel yasam Metaverse’de tekrar yaratilacak gibi goriinmektedir. Caligmada nitel arastirma
yontemlerinden durum analizinin kullanilmistir. Metaverse’de toplumsallagmanin nasil olacagi konusunda yapilan ilk
calismalardan olmasi sebebiyle, alana katkist bakimindan 6nem arz etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kisilerarasi Iletisim, Birey, Toplumsallasma, Metaverse, Dijital ilrtisim, iletisim sosyolojisi.
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Abstract: Metaverse, which is getting popular day by day but is a very new concept; As a harbinger of the transition
from Web 2 to Web 3, it appears as a three-dimensional digital socialization space, which includes new communication
technologies such as virtual reality, augmented reality, mixed reality and NFT, where reality is perceived as if it were
experienced in the physical world. Metaverse, which is called the future of the internet, offers users the opportunity to
feel belonging and valuable, to be approved by the society and not be excluded, to socialize and to experience all kinds
of emotions. In addition, it creates a digital space where they can realize their socialization processes, where they create
their own status, socioeconomic class, identities and images through NFTs and their avatars. As a result of the research,
it has been seen that users can experience socialization types that are quite similar to the socialization processes in the
physical world, but much faster and in a much more diverse way. Users have the opportunity to experience all their
experiences in the physical world, in Metaverse, in a way that is close to reality. This shows that in the world of the
future, physical life seems to be recreated in the Metaverse. In the study, situation analysis, one of the qualitative
research methods, was used. Since it is one of the first studies on how to socialize in the Metaverse, it is important in
terms of its contribution to the field.

Keywords: Interpersonal Communication, Individual, socialization, Metaverse, Digital communication, sociology of
communication.

GIRIS

Insanoglu ilkel ¢aglardan itibaren aciz tabiati geregi daima diger insanlarin yardimia ihtiyag
duymus, bu ugurda doga halindeki 6zgiirliikten vazgecerek toplumsallagsma yolunda ilk adimi
atmistir. Bu siire¢ her insanoglu dogdugunda sembolik olarak psiko-gelisimsel siiregte tekrar
edilmektedir. Bebek dogdugu anda tiim ihtiyaglari karsilanip, bakim verenlerinin odagindayken
biiylidiikge siitten kesilme, tuvalet egitimi gibi 6zerklesme siireclerinde aslinda o sorgulanmaz,
yargilanmaz oOzgiirliigiinden de uzaklagsmakta, sorumluluklar yiiklenerek terbiye altina
alimmaktadir.

Cocuk biiyiirken i¢ine dogdugu aile ve toplumun deger yargilarini, norm ve ahlaki kurallarini,
gelenek-gorenekleri ve kiltiri de ogrenmekte ve igsellestirmektedir. Bu 6grenme siireci
toplumsallasma ile birlikte ilerlemektedir. Cocuk ilk 6nce annesi, daha sonra baba ve kardesleri
ile zaman igerisinde de akraba, komsu, tanidiklariyla birincil yakin iligkiler kurararak, okul yagina
geldikten itibaren tiim hayatt boyunca da ikincil formel iligkiler kurarak bir toplumsal
formasyondan gegmektedir. Toplumsallasma hem bireyi topluma uygun hale getirmekte hem de
bireyin duygusal, zihinsel, biligsel, sosyal, fiziksel, ekonomik ihtiya¢larini gidermesine yardimci
olmaktadir. Toplumsallasma hem bireyin hem de toplumun siirdiiriilebilir bir yasama ve yasam
standartlarina sahip olmasina yardim etmektedir. Toplumsallagsma hem bireylerin davraniglari ile
sekillenerek olugsmakta hem de genellesen davraniglar1 bireylerin igsellestirmesini saglayarak
toplumun homojen bir yapiya ulagmasini miimkiin kilmaktadir. Toplumsallagma insana 6zgiidiir
ve insanla birlikte gelisip dontismektedir. Dolayisiyla insan ve toplumsal doniigiimler
toplumsallasma siireglerini de degistirmektedir.

Geleneksel cemaatten modern topluma gecis bireyin toplumsallasma siireglerini samimiden
resmiye gore doniistiiriirken, iliski bi¢imlerini de sekillendirmistir. Geleneksel topluluklar
birbirine bagh ve ice kapali, grup iiyesi olmanin ve grupta ¢ikmanin kati kurallarla belirlendigi
toplum tiirleri olarak, {iyelerinin toplumsallagmasi tizerinde ¢cok daha yiiksek yaptirimlara sahiptir.
Modern topluluklar ise rasyonel iligkilere dayanan, yarar ve ¢ikar bittiginde kolayca sonlandirilip
bir bagkasina baglanan, ayni anda birden fazla grubun iiyesi olunabilen topluluklardir. Toplum
sosyokiiltirel ve teknolojik gelismelerle doniistiik¢e yeni toplumsallasma bigimleri kendini
gostermektedir.

Iletisim teknolojilerinin gelismesi ile sosyal aglarin yayginlasmasi sanal cemaat denilen yeni
toplumsallasma tiirlerini ortaya ¢ikararak geleneksel cemaat ile modern topluluklarin sentezi bir
tiir olusturmustur. Sanal cemaatler, geleneksel cemaatler gibi samimi ve yakin iligkilerin oldugu,
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modern topluluklar gibi kolayca iiyesi olunup ayrilabilen, birden fazla grubun iiyesi olunabilen
toplumsallagsma alanlar1 olarak var olmustur.

Web 2’den Web 3’e gegisin en biiylik katalizorli olarak Metaverse karsimiza ¢ikmaktadir.
Metaverse ile birlikte 2 boyutlu bir toplumsallagma sunan internet teknolojileri artik 3 boyutlu bir
evrende insanlara avatarlar ve artirilmig gerceklik aracglart ile gercege daha yakin bir
toplumsallasma imkani sunmaktadir. Fiziki diinyadakine yakin bir deneyim vaadi sunan
Metaverse, 1990’11 yillardan beri artirilmig gergeklik oyunlarinda oyuncularin toplumsallagmasi
i¢in dijital bir ortam sunmaktadir. Artik sosyal aglarla birlestirilerek, COVID 19 pandemisinden
beri provasi yapilan gevrimici hayatin kapilarini tamamen kullanicilara agmaktadir. Kullanicilar
0zel giysi ve aparatlar aracilifiyla yarattiklar1 avatarlar ile 3 boyutlu kurgusal evrende seyahat,
egitim, aligveris, kiiltiirel ve sportif etkinlikler, calisma hayati, sosyallesme gibi fiziki diinyada
deneyimledikleri tiim toplumsallagsma eylemlerini gerceklestirmektedirler.

Aragtirmada Metaverse kavraminin ne oldugu, ortaya cikan yeni teknolojiler baglaminda
tartismaya sunulmus ve Metaverse ile doniisen bireyin toplumsallasma siirecinin nasil oldugu,
toplumsallasma kavramu, tiirleri ve teorileri (Tonnies, Durkheim, Ibn Haldun) ile sosyal psikoloji
teorileri (sosyal etki, sosyal kimlik, sosyal uyma, Erikson, Cooley, Moreno) baglaminda ele
almmustir. Nitel aragtirma yontemlerinden durum ¢alismasi deseni tercih edilerek mevcut durum
ornekler {lizerinde betimlenmeye calisilmistir. Cok yeni bir alan olan Metaverse ve
toplumsallasma konusunda yapilan bu giincel ¢alismayla alanda bir bosluk doldurulmasi timit
edilmektedir.

Toplumsallasma Kavram

Insan sosyal bir varliktir. insanoglu ilk insandan bugiine daima 6teki insanlara ihtiya¢ duymustur.
Insan doga durumunda ihtiyaglarin1 gidermek iizere toplum sézlesmesi ile diger insanlarla bir
araya gelip, is bolimil yaparak topluluklar kurmus ve toplumsallasma siirecine girmistir.
Evrimselci kurama gore de homosapiens doga durumunda tek basina korunma, barinma ve gida
ihtiyaclarini gideremedigi i¢in digerleri ile bir araya gelerek toplumsallasmak zorunda kalmustir.
Insan dogas1 geregi hem biyolojik ihtiyaclarini hem de psikolojik ve sosyal ihtiyaclarini
karsilamak i¢in bagkalarina muhtagtir. Bebek dogdugunda en temel insani ihtiyaglarini dahi tek
basina karsilayamayan, siireg igerisinde yeteneklerini gelistiren eksik bir varliktir. Oncellikle ana
karninda, dogumdan sonra ise 6lene kadar insanoglu fiziksel, zihinsel, duygusal, davranissal
yeteneklerini toplumsal yapida egemen olan iligkiler ag1 icerisinde gelistirmek, her evrede
“normal insan” olabilmesi, geligimini yagam boyu siirdiirmesiyle miimkiin olmaktadir (Borlandi
ve Boudun, 2011, s. 830-833). Boylece toplum igerisinde toplumun devamliligina katma deger
saglayan ve bunun karsiliginda da ihtiyaglarini karsilamasi i¢in destek ve yardim alan, toplumun
bir pargasi olan sosyal bir varlik haline doniismektedir.

Toplumsallagma bireyin toplumun bir pargasi olarak toplumun kabullerini igsellestirerek insani
kabul edilen deger, tutum, beceri ve davraniglar1 6grenme siirecidir (Sezal, 2002; Donmezer,
1994). Bu siire¢ interaktif olarak islemekte ve sonraki kusaklara aktarilmaktadir. Boylece hem
kendini ve kendilik siirecini kesfetmekte hem toplum etkisi ile kisiligini olusturarak (Arslantiirk
ve Amman, 2000) hem de toplumun diger fertleri ile benzeserek toplumun homojen yapisinin bir
parcas1 haline gelmektedir (Coser, 1987). Insan dogdugu andan itibaren toplumsallasma siirecinin
icinde, toplumsallasma araglar1 ile i¢ ice biiyiimektedir. Insanin toplumsallasma siireci icine
dogdugu aile ve gevre tarafindan sekillendirilmektedir (Tezcan, 1993).

Bireyin i¢ine dogdugu toplumun gereklerine uygun bir bigimde davranmasi siireci olan
toplumsallagsma, toplumsal yasamin diisiince tarzlarimi igererek, ortak yasam kurallar ile
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pratiklerini 6grenip uygulamay1 ve bunun i¢in de iletisim kodlarint ve araglarini i¢sellestirmeyi
ifade eden topluma entegre olma (Bilgin, 2003, s. 351), sosyal deneyimler yoluyla bireylere,
toplumla biitiinlesik bir kisilik kazandirma siirecidir (Bahar, 2009, s. 71). Toplumsallasma bir
Omiir stiren dinamik bir siirectir. Bu siirecte teknoloji ve iletisim, bilgi iiretmek ve paylagmak
oldukca 6nemli parametrelerdir. Ciinkii bireyin toplumun diger iiyeleri ile etkilesim, iletisim ve
iligki kurma siiregleri paylasimla, bilgi alis verisi ile ve bunu saglayan teknolojiler ile
gerceklesmekte, birey toplumsal bir kimlik ve kisilik kazanmaktadir. Karsilikli bilgi paylasimi ve
aktarimi bireylerin karsilikli olarak doniistiirerek toplumsal devamliligi saglamaktadir (Erkal,
2000, s. 80-82). Sozlii ve sozsiiz iletisim basta olmak {izere, toplumsal kurumlar ve iletisim
teknolojileri basat rol oynamaktadir (Kurt ve Agayev, 2009). Bu araclar yardimiyla birey,
cevresinde gordiigii insanlara benzemeye ve onlar gibi olmaya c¢alismaktadir. Emilio Willems
(1905-1997), “Bireyin yalnizca biyolojik bir varlik olmaktan ¢ikip belli bir topluma ve belli
kiimelere biitiinlestirilmesi siirecine sosyallesme siireci denir. Bu siire¢ araciligiyla birey kimlik
ve kisilik kazamir. Boylelikle belli bir toplumda yasamasinmi miimkiin kilan ozellikleri kazanir”
(Willems, 1961) diyerek toplumsallagsmanin 6nemini vurgulamastir.

Toplumsallasma bireyin bir toplum ve kiiltiiriin pargasi olmak iizere sosyal ve kiiltiirel bir varlik
olmay1 6grenip, toplumun norm ve degerlerini, ona verilen toplumsal rolleri igsellestirerek,
toplumun gereklerini yerine getirmeyi Ogrendigi siiregtir (Edgar ve Sedgwick, 2007, s. 337).
Toplumsallagma insanin biyolojik bir organizmadan sosyokiiltiirel bir varliga doniisme, kisaca
toplumsal insan olma stirecidir. Toplumun pastdrizasyon siirecine tabi tutulan bireyin, toplumun
norma ve kurallari tarafindan kabul edilen bir forma doniismesidir (Marshall, 1999, s. 760; Edgar
ve Sedgwick, 2007, s. 337). Toplum sozlesmesi yapan bireyler toplumun kiiltliriini
igsellestirirken toplum da bu bireyler {izerinden siireklilik kazanmaktadir. Toplumsallagsma
deneyimle kazanilan, yasarken edinilen bir siirectir. Insan dogustan getirdigi bu yetenegi icinde
bulundugu toplum o&zelliklerine gore gelistirmektedir. Bu yiizden kisiden kisiye degisim
gosterebilmektedir. Toplumsallasma siirecinde pek ¢ok parametre etkili olmaktadir. Genetik
faktorler, kisilik 6zellikleri, aile yapisi, i¢inde bulunulan grup, topluluk ve toplumlarin norm,
deger ve kurallar, kiiltiir, sosyopolitik yapi, cografya, demografik 6zellikler, ekonomi, teknolojik
gelismislik diizeyi gibi faktorler belirleyici olmaktadir. Saglikli, zihinsel ve duygusal gelisimini
saglikla siirdiiren her birey toplumsallasma ihtiyact duymaktadir. Otekilerle toplumsallasma
bireyin duygularin eslik ettigi iliski deneyimleri kazanmasini saglamaktadir (Tolan, 1991, s. 32-
33).

Toplumsallagma aile, toplum, din, egitim kurumlar1 gibi birimler yaninda hem yapisal hem de
islevsel olarak toplumsal gelisime bagli olarak ortaya ¢ikan yeni birim ve kurumlar ile
sekillendirilmeye devam etmektedir. ilkel topluluklarda avcilik, gécebe yasam unsurlari, yerlesik
yasamla degisime ugramistir. Yerlesik yasam birimleri sosyal, ekonomik ve teknolojik
gelismelerle yine degisime ugramistir. Bazi birimler ortadan kalkarken bazi yeni birimler bireyler
ve toplumlar {izerinde etkili olmustur. Ruhban sinifinin kalkip hukukun gelmesi, aile formunun
genisten cekirdege donismesi, geleneksel cemaatlerin cemiyetlere ve sanal cemaatlere
doniismesi, medyanin ortaya ¢ikmasi ve iletisim teknolojileriyle birlikle Web’in, sosyal aglarin
ve Metaverse’iin ortaya ¢ikmasi gibi degisimler kisilerin toplumsallagma tiir ve bigimlerini de
dontstiirmiistiir.

Aile bireyin ilk toplumsallagsma tohumlarinin atildigi kurumdur. Toplumun yapi tasi kabul edilen
aile, bireyi toplumsal norm ve degerlere gore yetistirmekte, toplumun kiiltiiriinii kusaktan kusaga
aktararak toplumsal devamliligi saglamaktadir. Okul aileden sonra bireyin toplumsal degerleri
Ogrenmesi igin egiten, toplumdaki diger bireylerle kaynastiran ve topluma hazir hale getiren bir
kurumdur. Din, ekonomi, kitle iletisim araclar1 gibi diger unsurlar ise bireylerin toplumsal
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deneyim, tutum ve diinya goriislerini sekillendirerek, toplumla bireyi biitiinlestiren, kamusal
diizenin ingasindan sorumlu, toplumun beklentilerinin ve toplumsal ideolojilerin i¢sellestirmesine
hizmet eden kurumlardir.

Psikanalist Eric Erikson’un (1984) gelistirdigi “insanin 8 psiko-gelisimsel asamas1” kuramina
gore birey dogdugu andan Slene kadar bir gelisim siireci igerisindedir. Oncelikle anneyle, daha
sonra ailenin diger fertleri ile etkilesime girerek kendi benlik insasini gerceklestirmektedir.
Ardindan 6nce cinsel kimligini, ilkokul ¢aglarinda ise toplumsal cinsiyet rollerini ve toplumsal
gorevlerini 6grenmektedir. Birey tiim hayat1 boyunca toplumla uyumlu olmak iizere toplumun
belirledigi kurallara, norm ve degerlere, toplumsal beklentilere gore yetistirilmekte ve yasamini
bu sekilde siirdiirmesi beklenmektedir. Ciinkii dogas1 geregi yalniz yasamasi miimkiin olmayan
insan, digerleri ile bir arada olmaya ihtiyag duymaktadir. Model kusaklararasi aktarima
odaklanarak hem ¢ocuklara hem de yetigkinlere gelisimsel 6devler vermistir. Erikson’un gelisim
asamalarinin bagarili olmasi ve bireyin saglikli psikososyal bir kisilige ulagmasi ic¢in diger
kusaklarin ve toplumun destegine ihtiyaci bulunmaktadir. Bireyin biligsel, sosyal, duygusal,
manevi gelisimi kisilerarast olumlu iligkiler araciligiyla olusmaktadir (Erikson, 1984, s. 12-48).

Toplum bireyle var olan ve bu sekilde siirdiirebilirligini saglayan sosyal bir organizmadir.
Bireyler eylemleri ile toplumsal hayatin gercekligini olugturmaktadir. Birey toplumsal gercekligi
olusturmakta ve ondan etkilenmektedir. Bunu dil vasitasi ile gerg¢eklestirmektedir (Metin, 2011,
s. 75). Peter Berger ve Thomas Luckmann bireylerin toplumsal hayatin gergekliginin
iiretilmesinde ve igsellestirilmesinde dissallastirma, nesnellesme ve igsellestirme adimlarina
ihtiya¢ duydugunu belirtmistir (2008, s. 55).  Bireyler eylemlerini digsallastirarak siirekli
yinelediklerinde bu durum toplum tarafindan igsellestirilerek norm haline getirilmektedir.
Toplum bu eylemleri kendi kurumsal isleyisi icerisinde mesrulastirarak diger bireylerin de
i¢sellestirmesini saglamaktadir. Bu igsellestirilerek kalici hale getirilen eylemler artik bireyin
0znel eylemi olmaktan ¢ikip nesnelesmistir. Nesnelesen be eylem, bireyin 6znel nedenleri ve
sonuglarinda artik kopmus ve nedensizce her toplum ferdi tarafindan tekrarlanan bir kurala
donismiistiir. Bir anlamda “insansizlastirilmistir” ve sonraki kusaklara aktarilan bir deger haline
gelmistir. Yeni kusak bireyler bu nesnelesen eylemleri aile ve toplum kurumlari tarafindan
i¢sellestirerek biiylitiilmekte ve topluma uygun bir forma doniistiiriilmektedir (Metin, 2011, s. 75-
76). Tahtaya vurma, merdiven altindan gegmeme gibi baslangicta bireysel olarak baslayan batil
inaniglarin toplum tarafindan nesnelestirilip sonraki kusaklara bir kural olarak 6gretilmesi gibi.
Toplum onu olusturan bireylerin eylem ve etkilesimleri ile sekillendirilmekte ve zamanla kabul
alan eylemler sonraki kusaklara deger ve norm olarak aktarilmakta, genellikle sorgulanmaksizin
uygulanmaktadir. Bireyin toplum iginde kimlik, statli ve roller edinmesi de yine Berger ve
Luckmann’in giindelik hayatin olusum siireci asamalar1 ile belirlenmistir. Cocuk nesnellesen
eylemleri i¢sellestirerek kendinden beklenen kimlige uygun olarak varlik gelistirmektedir. “Birey,
rolleri yerine getirmek suretiyle bir sosyal diinyaya istirdk eder. Bu rolleri igsellestirdiginde ise,
ayni diinya onun igin nesnel anlamda gercek hale gelir’ (Berger ve Luckmann, 2008, s. 109).
Toplumsal cinsiyet rolleri de yine bu siireglerin bir {iriinii olarak karsimiza cikmaktadir.
“Kurumlarin seylesmesinin yani sira rollerin seylesmesi de miimkiindiir” (Berger ve Luckmann,
2008, s. 133). Toplumsal kiiltiir bireylerin eylemleri ile sekillendigi i¢in her toplumun kendine
has bir yapis1 bulunmaktadir. Toplumu olusturan bireylerin 6zellikleri, iklim, cografya, teknolojik
gelismislik seviyesi gibi pek ¢ok unsur etkili olmaktadir. Dogu toplumlari ile bati toplumlari farkli
kiiltiire sahiptir. Hatta ayn1 toplum ve kiiltiir igerisindeki komsu iki koyiin bile kendi yerel kiiltiirii
digerininkinden farklidir.

Toplumun genel kabulii ve onay1 anlamina gelen mesruiyet, toplumsal deger ve normlarin her kes
tarafindan igsellestirilmesini saglamaktadir. Bireyler sosyal varlik oldugu ve diglanmaktan
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korktugu icin bu kurallar1 i¢sellestirerek, bu sekilde yasamlarin siirdiirmeye goniillii olmaktadir.
Sosyal psikolog Solomon Asch 1953 yilinda bir deney yaparak insanlarin bu uyma davranisini
Olemiistiir. Bir grup denek odaya alinmigtir. Bu deneklerden sadece biri gercek denektir. Digerleri
Asch’in asistanlaridir ve deneyim bir pargasi olarak ger¢ek denegin goriisleri iizerinde ne kadar
etkili olacaklarin1 Slgmek iizere deneye bilingli olarak yerlestirilmistir. Denekler iki kart
gosterilmistir. Kartlardan birinde kisa, orta ve uzun boyda 3 ¢izgi bulunmaktadir. ikinci kartta ise
tek ¢izgi bulunmakta ve birinci karttaki cizgilerden hangisine benzedigi sorulmaktadir.
Deneklerin hepsine kartlar gosterilip cevaplart alinmistir. Asistanlar dnceden belirlenen yanlig
cevabr vermistir. {lk sorular1 dogru cevaplayan asistanlar, sonraki sorularda yanlis cevap
vermistir. En son gercek denege sira geldiginde denek de gruba katilarak yanlis cevap vermistir.

Sosyal Psikolog Stanley Miligram (1974) da bu deneyden etkilenerek “Miligram deneyini”,
Philipp Zimbardo (1971) “Hapishane deneyini”, Muzaffer Sherif (1935) de “otokinetik etki
deneyi” ile insanlarin uyma ve itaat davranisim dlgmiistiir. Insanlarin cevabin yanlis oldugunu
bilse de gruba uyma egilimi gosterdigi 6lgiilmiistiir. Gustave Le Bon (1895) ve Freud (1921) bunu
“kitle psikolojisi” olarak kavramsallagtirmistir. Buna gore bireyler gruptan diglanmamak igin
grupla beraber davranmakta, bir sug iglenmesi durumunda bireyler bu sugun sorumlulugunu gruba
mal ederek, bireysel anlamda bir rahatsizlik hissetmemektedir.

Toplum ve Toplumsallasma Tiirleri

Sosyal Psikolog Charles Horton Cooley 1909 tarihli “Social Organization: A Study of the Larger
Mind” adl1 kitabinda toplumsallasmayi birincil ve ikincil olmak iizere ikiye aywrmustir. Ikincil
toplumsallasma ise “yeniden toplumsallasma”, “tersine toplumsallagsma”, “beklentisel
toplumsallagsma”, “gelisimsel toplumsallasma” asamalarindan olugmaktadir. Bunlara ek olarak
kiiltiirel, sosyal, dini, siyasi toplumsallasma kategorileri de bulunmaktadir (Ritzer, 2011, s. 201-
202; Coser, 2011, s. 275). Cooley’e gore (1983) birincil toplumsallagma, bireyin gii¢lii duygusal
baglar kurdugu, yiiz yiize iletisimin oldugu, fedakarligin 6nem tagidigi, karsilikli etkilesimin ¢ok
giiclii oldugu, iliskilerin geleneksel kurallara gore belirlendigi, gruba aidiyetin benligin dniinde
oldugu; aile, es, sevgili, yakin ¢evre, yakin arkadaslar gibi gruplarla gergeklesmektedir. Birincil
toplumsallagsmada birey toplumla ilk ve temel iligkilerini gergeklestirmektedir. Kisiyi topluma
hazirlamaktadir. Oncelikli olarak anne-baba, aile bireyleri, genis aile ile baslayip cocukluk
arkadaglarina uzanan, bireyin dogumundan okula baglama siirecine kadar uzanan
toplumsallasmanin en temel araci dilin olustugu, 6grenildigi, toplumsal degerlerin asilandigi
donemde birincil toplumsallasma agamasi oldukga etkindir. Toplumsal degerler, ahlaki normlar,
ailenin kendi kiiltiir{i, hayat goriisii ve kurallarinin 6gretilerek, cocugun topluma hazirlandigr ilk
asamadir. Ciinkli insan Ogrenme yolu ile toplumsallasmaktadir. Toplumun beklentilerini
ogrenerek kendiligini bu beklentilere uygun rollere gore sekillendirmektedir. Toplumsal normlari
Ogrenemeyen ya da igsellestiremeyen bireylerde yabancilagsma goriilebilmekte, birey asosyal
olmaya meyilli, mutsuz, ihtiyaclarina yetemeyen bir bireye doniisebilmektedir (Sezal, 2003, s.
268; Ergeng, 2011, s. 48). Bireysel toplumsallasma asamasinda bireyin hem insani ihtiyaglar
karsilanmakta hem de sosyal, psikolojik ve kiiltiirel ihtiyaglar sekillendirilmektedir. Bu nedenle
bu agamanin saglikli islemesi, saglikli bir toplum igin elzemdir.

Ikincil toplumsallasma Cooley’e gére (1983) ikincil toplumsallasmada bireylerin kendiliklerini
olusturmus, toplumsalligin temeli atilmig bir bi¢imde toplumun diger fertleri ile etkilesime girdigi
asamadir. Burada okul donemi ile baslayan, yasam boyunca kendi 6znel degeri ve gikarlarini geri
plana atmadan rasyonel iliskiler kurdugu siiregtir. Birincil toplumsallasmanin aksine kisinin
beklentileri karsilanmadigida kendini feda etmek yerine, iliskiyi sonlandirarak baska bir muadil
iliski kurmasi1 olduk¢a kolaydir. Burada bireyin rasyonel beklentileri ile kurulan iliskileri
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merkezdedir. Ornegin calistig1 isyerinde emeginin karsiligini alamiyorsa istifa edip baska bir iste
caligmaya bagslamasi gibi. Bu asamada okul, igyeri, siyasal parti, sendika, vakif, dernek gibi
kurumlarla gerceklesen etkilesim ve iletisim gerceklesmektedir. Hukuki kurallarin, 6dev,
sorumluluk ve yaptirimlarm da devrede oldugu iliski aglaridir. Ikincil toplumsallasmanin bireyin
mevcut toplumsal statii ve rollerinin degiserek —evlenmesi, bosanmasi, lilke ya da sehir
degistirmesi, yeni ise baglamasi, emeklilik vb- yeniden bir toplumsal adaptasyon siirecine girdigi
“yeniden toplumsallasma”, bireyin toplumda etkilenen degil etkileyen olmasi, bir tiir kanaat
onderine doniismesini ifade eden “tersine toplumsallasma”, siyasal parti iiyeligi ya da destek¢iligi
gibi siyasal tutum ve davranislarin edinildigi ve siyasi bir goriise sahip olundugu “‘siyasal
toplumsallasma”, bireyin ait olmak istedigi bir toplumsal grubun ideolojisini ve davranislarini
benimsedigi “beklentisel toplumsallagsma”, kariyer alaninda makamla birlikte degisen yeni
cevreye uyumun gergeklestigi “gelisimsel toplumsallasma™ gibi alt asamalar1 da bulunmaktadir
(Vatandas, 2020, s. 820).

1947 yilinda Psikodrama kurcusu Jacob Levy Moreno bireyin toplumsallagma asamalarini
“sosyal atom” kavramu ile aciklamistir. Sosyal atom kisinin merkezinde yer aldigi en yakin
iligkilerden en resmi iligkilere dogru halkalar seklinde biiyliyen sosyal gruplardan olugmaktadir.
Hollander’e (1974) gore sosyal atom kisinin merkezinde oldugu psikolojik halkadan baglayarak
bireysel ve kolektif halka ve son olarak nesne halka olmak iizere ii¢ alandan olugmaktadir.
Psikolojik halka, bireyin duygusal diinyasini olusturan, kisiye gliven, duygusal ve ruhsal biitiinlitk
saglayan yakin cevresini ifade etmektedir (Remer, 2009; Dokmen, 2005). En yakin, en sevilen
gerekirse bireyin ugrunda kendini feda edecegi kisilerden olugsmaktadir. Bireysel halka, kolektif
halka igerisinde yer alan bireyin sosyal ¢evresini i¢eren (komsu, tanidik ya da heniiz tam olarak
iliski kurmadigi potansiyel ¢cevre) ve daha formel iliskilerin yer aldig1 ikincil toplumsallasmanin
daha cok goriildiigii kolektif halkadir. Nesne halkasi ise kiginin hayvan, ev, araba, kitaplar, para,
bilgisayar gibi 6nem verdigi nesneleri icermektedir (Moreno, 1947; Moreno, 1993; Kumar ve
Treadwell, 1985).

Birey kendi bireysel kimligini, duygu, diisiince, tutum ve becerilerini kesfettikten sonra
toplumsallagma siireci icerisinde gruplara ait olma ihtiyac1 giitmektedir. Sosyal psikolog Henri
Tajfel ve John Turner “sosyal kimlik kurami”n1 gelistirerek bireyin toplumsallagsma siireglerini
incelemiglerdir (Wetherell, 1996, s. 6; Hogg ve Abrahams, 1990, s.12). Sosyal kimlik, “bireyin
benlik algisimin, bir sosyal gruba ya da gruplara tiyeligine iligkin bilgisinden ve bu iiyelige
yiikledigi degerden ve duygusal anlamliliktan kaynaklanan par¢asidir” (Tajfel, 1982, s. 2). John
Turner’a gore (1978, s. 105), “bir bireyin benlik kavrami ve dolayisiyla da benlik saygisi, onun
sosyal simif iiyeligine, yani algiladigi sosyal kimligine demirlenmistir” ve “Olumlu bir benlik
saygist gereksinimi” (Turner, 1982, s. 33). Bireyin ait oldugu topluluklar tarafindan biligsel,
duygusal ve ruhsal olarak etkilendigini ileri stirmuslerdir (Wetherell, 1996, s. 26). Sosyal kimlik
Kuramina gore bireyler bir gruba ait olduklarinda artik bireysel kimlikleri ile degil, sosyal
kimlikleri ile var olmaktadirlar (Kelly, 1993, s. 60; Mese, 1999, s. 19; Michener vd., 1990, s. 98).
Bireyler ait olduklar1 topluluklardan edindikleri bilgiler, degerler ve bunlara yiikledikleri
anlamlardan ve duygusal baglardan yola c¢ikarak ben-kavramlarinin bir pargasi olan sosyal
kimliklerini olusturmaktadirlar (Mummendey ve Schreiber, 1983, s. 390). Birey olarak degil, bir
grup iyesi olarak ben-tanimlamalarimi/kendiliklerini sosyal siniflara iiyeliklerinin bilinciyle
olusturmaktadir (Mlicki ve Ellemers, 1996, s.98). Kendilerini ve digerlerini tanimlamakta,
toplumdaki yerlerini konumlandirmaktadirlar. Boylelikle toplulugu/grubu 6ziimsemekte, onlarla
ozdeslesmektedirler (Turner, 1987, s. 30). Ozdeslestigi grubun ig grup, bu grup disinda kalanlart
da dis grup olarak kabul etmekte, olumlu bir sosyal kimlik edinmek ve benlik saygilarim
yiikseltmek adma kendi grubu ile otekileri kiyaslayarak i¢ grup yanliligini olusturup kendi
grubunu kayirmaktadir (Doosje ve Ellemers, 1997, s. 70). Toplumun devamliligi i¢in bireylerin
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olumlu bir sosyal kimlik edinerek, bu kimlige sahip olmaktan mutluluk ve haz duymasi
beklenmektedir.

Bireyler sosyal cevresi tarafindan etkilenmektedir. Bu etkiyi inceleyen ve Asch deneyinden
esinlenerek olusturulan “sosyal etki kurami”na (Latene, 1981) gore bireyin tutum ve davranislar
ozellikle kisiler arasi iletisimin dogrudan yapildig1 ¢cevresi tarafindan sekillenmektedir. Bireyler
yeni olan, belirsiz durumlarda sergileyecekleri dogru davranisi bulmak iizere ¢cevresinden destek
almaktadir (Shore, Tashchian ve Forrester, 2015). Bunun altinda bireylerin uyma, 6zdeslesme ve
icsellestirme motivasyonlarinin oldugu, bireyin ddiillendirilmek, onaylanmak, ceza almamak,
dislanmamak, 6zdesleserek grubun pargasi olmak gibi nedenlerle topluma uygun olarak rica,
zorlama veya grup baskisi gibi nedenlerle toplum tarafindan onaylanan davranisi segcmeye ve
sosyal uyma davranig1 gostermeye itmektedir (Bagozzi ve Lee, 2002; Kelman, 1958).

Toplum tiirleri sosyologlar tarafindan genellikle geleneksel ve modern olmak iizere ikiye
ayrilmigtir. Toplum, insanin ihtiyaglarini tek basina karsilayamadigi igin otekilerle is boliimii
yapmak tlizere doga hayatindan toplum sozlesmesi ile vazgecerek bir arada yagsamay1 segmesi ile
olusmustur. insanoglu 6nce bir lider 6nderliginde toplu olarak hareket etmis, avlanmus, aidiyet
duygusu olusturarak birlikte go¢ etmistir. Giiglii bir aidiyet/asabiye duygusunun oldugu, kendini
grubun diger iiyeleri i¢in feda etmeye hazir, kan bagina dayali bu topluluga Alman Sosyolog
Ferdinand Tonnies (1855-1936) cemaat, Modern tarih, sosyoloji ve iktisatin énciisii Ibn Haldun
bedevi, Alman Sosyolog Durkheim mekanik topluluk demistir. Cemaatler kendi kendine yeten,
uzmanlig1 olmadigi, iliye sayisi az ancak bagliligin yiiksek oldugu ortak kiiltlir ve biz duygusu
olan topluluklardir (Tonnies, 2001, s. 22-28). Zaman igerisinde yerlesik hayata ge¢ip tarim ile
ugrasmaya basladiklarinda toplulugun devami i¢in lider 6nderliginde, iletisim bi¢iminin yiiz yiize
samimi iliskilerden olustugu, toplumsal iliskilerin organik olarak yiiriitiildiigii, toplumsal denetim
araci olarak totem ve tabular kullanilmistir (Timisi, 2003, s. 90). ibn Haldun asabe kavrami
iizerinden toplumsallasmay1 agiklamistir (ibn Haldun, 2009, s. 353). insanlarin baglh olmak
anlamina gelen asabe ve yogun aidiyet duygusu anlamina gelen asabiye ile toplumsallastigini,
birlik oldugunu ve toplumlarin temelini olusturdugunu ileri siirmiistiir. Tonnies’in cemaati ile
ayni Ozelliklere sahip olan bedevi topluluklarda, cemaatler gibi yogun bir asabiye duygusu ve
topluluk cikarlarinin her seyin istiinde oldugu bir dayanismanin oldugu gériilmektedir (Hassan,
1982, s. 208). ibn Haldun da soy bagmin (neseb asabiyesi) asabiyenin temeli oldugunu, zamanla
soy baginin yerini sebep asabiyesine yani toplumun devamliligi i¢in gerekli is boliimii ve
uzmanhga biraktigini belirtmistir (Ibn Haldun, 2009, s. 334-335). Durkheim’in mekanik topluluk
dedigi cemaat, “duygusal iliskilerin hakim oldugu ve kendiliginden ortaya ¢ikan, belirli bir alanm
va da cografyayr paylasan bireylerin olusturdugu, birebir, samimi, dogal iligkilerin var oldugu
ortak inang ve deger yargilarmmin paylasildigi, kendilerine has yapilari, orgiitlenme bicimleri,
eylem ve etkinlikleri, dilleri/jargonlari, kiiltiir ve kimlikleri olan™ (van Dijk, 2006, s. 166).
Cemaat ortak bir mekan iizerinde, kendine has dili, kiiltiirii, ortak tutum, davranis, diislince, deger
ve normlart olan, ice kapali, homojen, kisilerarasi iletisimin, giiclii bir aidiyet ve dayanigma
duygusunun oldugu, liyelerinin ayni1 davranig oriintiilerini ayn1 sekilde tekrarladigi topluluklardir.
Bireyin i¢ine dogdugu aile, mahalle, yakin ¢evre ile olan birincil toplumsallagma asamasinin
gergeklestigi alana tekabiil etmektedir. Yogun bir denetim ve dislanma korkusu oldugu igin
bireyler uyma davranigi gdstermekte ve sosyal kimlik ve gorevler, bireysel kimlik ve arzulardan
onde tutulmaktadir (Bottomore, 1998, s5.102- 103). Cemaat iiyelerinin bilissel, ruhsal, duygusal,
fiziksel, sosyal her tiirlii ihtiyacini karsilamaktadir. Tonnies’e gore “cemaat tiim béliicii faktorlere
ragmen birlesik (united) kalan; cemiyet ise tiim birlestirici faktorlere ragmen boliinmiis olan bir

variiktir” (Saribay, 1995, s. 158).
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Cemiyet ise Tonnies’e (2001, s. 52-55)’e gore yerlesik hayata gecerek biiyliyen, kurumsallasan,
kentlesen, bireyciligin akilciligin 6ne ¢iktigi, biirokrasi, modern endiistriyel ve ticari iliskilerin
hiikiim siirdiigii, is bolimii, dinamizm ve mesleki uzmanligin merkezde oldugu, daha profesyonel
ve rasyonel iligkilerin kuruldugu dakiklik, hiz ve hesaplanabilirligin oldugu toplum tiirleridir.
Ikincil asama toplumsallasmanin gergeklestigi alandir. ibn Haldun hazeri, Durkheim ise organik
toplum olarak adlandirmistir. Cemiyetlerde ahlak, totem, tabu, toplumsal diglanmanin yerini
yasalar, hukuk kurallari, adli ve idari cezalar almaktadir. Birey kendini digerleri icin feda
etmemekte aksine kendi yararini 6n planda tutarak profesyonel ve rasyonel iliskiler kurmaktadir.
Daha formel bir sosyallesme s6z konusudur. Egitim kurumlari, iletisim araglar1 ve yasalar ile
modern toplum tiyeleri formasyon siirecine tabi tutularak topluma uygun olarak egitilmektedir.
Cemiyet “insan davranisini hem ozgiirliige kavusturan hem de simirlandiran, bir yandan karsilikli
yardimlagmalara imkan verirken, diger yandan gruplasmalara ve boliinmelere neden olan,
degisen bir toplumsal orgiitlenme ve iligkiler agidir” (Bilgiseven, 1982, s. 4). lkincil
toplumsallasma asamasi olan bu toplum tipinde birey Ozgiirlesmekte ancak, birincil
toplumsallasmadaki yakinligi, dayanismayi ve korunmayi bulamayarak yalnizlasmaktadir.
Burada sayginlik ve yakinlik soydan degil, bireysel egitim, yetenek, statli ve toplumsal roller
araciligl ile saglanmaktadir. Cemiyetler basariy1 gruptan alarak bireye vermistir. Simmel (2005,
S. 182) bu durumun bireyi yalmzlastirdigini, organik dayanigsmanin rasyonel dayanigsmaya
donistiigiini, ancak daha fazla grubun liyesi olunabildigini belirtmistir. Organik toplumlarda bir
gruba tliye olmanin da gruptan ayrilmanin da olduk¢a zor ve kati kurallar1 oldugunu belirten
Simmel (2005, s. 172), rasyonel toplumlarda bireylerin birden fazla gruba sadece tek bir nedenle
bile iiye olup, kolayca iiyelikten ayrilabilme, duygusal degil bilingli tercihler yapabilme imkan1
sundugunu ifade etmistir. Cemiyet “heterojen egilim gosteren, bireyselligin hakim oldugu, gegici,
resmi ve profesyonel iletisimin gerceklestirildigi, tiyelerinin cemaate oranla daha hizli, rekabetci
ve dinamik bir yasam siirdiikleri” (Slattery, 2008, s. 60) toplumsal birimlerdir. Ortak mekana
baghiligin azaldigi (Sentiirk, 2005, s. 133) is boliimii arttikca, ¢ikarlar dogrultusunda iiyelerin
birbirine olan bagimlilig1 artmaktadir. Durkheim’e gore “mekanik dayanismanin tersine, organik
dayamisma “tiir tiriini arar” ilkesi temelinde degil, islevsel insani farklhiliklar temelinde
kurulmaktadir” (Loo ve Reijen, 2006: 18-19). Cemaat ve cemiyet i¢ ige yasamaya devam
etmektedir.

“Bir toplumsal miinasebette mensuplar birbirine karsi siibjektif bir aidiyet hissi
duyuyorlarsa ve toplumsal davramislarini da bu aidiyet hissi iizerine bina
ediyorlarsa bu toplumsal miinasebete ‘cemaatlesme’ adi verilir. Bir toplumsal
miinasebette toplumsal davranis akilct saiklerle belirlenmis karsuiklt menfaat
teminine veya yine aym saiklerle kurulmug bir menfaat birligine dayaniyorsa, bu
toplumsal miinasebete cemiyetlesme’ denir. Cemiyetlesme, bilhassa karsilikli
muvafakat yoluyla kurulan akilci bir anlagmaya dayanabilir” (Weber, 2002, s. 79).

Ibn Haldun (2009) hazerilik olarak adlandirdig1 cemiyette asabiye baglarinin zayifladigini, bu
durumunda zamanla devletin sonunu getirecegini, ¢linkii asabiyenin insanlara secaat, cesaret ve
baglilik duygusu verdigini, bu kaybedildiginde toplum iiyelerinin tembel, pasif ve korkak
olacagini sdylemektedir. Tembellesen iiyelerin toplumu koruyamayacagini, bu yiizden bedevi
toplumlar tarafindan yikilmalarinin dogal oldugunu ileri siirmektedir. ibn Haldun’a gére yikilan
topluluklar tekrar eski hale donmezler. Ciinkii insan bir kere liiksii ve rahathig: tattiginda, tekrar
geri doniik bir yasam bi¢imine ge¢cmeyecek, yeni diizene uygun olarak toplumsal bir yap1 insa
edecektir. Bu yilizden internet teknolojilerinin ortaya ¢ikmastyla sosyal aglar lizerinde pek ¢ok
sanal cemaat de olugmustur. Ancak bu sanal cemaatler geleneksel cemaatler gibi degil aksine
cemiyetler gibi kolayca {iye olunup, liyelikten ¢ikilabilen, kendini feda etmedigin ancak aidiyet
duygusu ve sosyal kimlik ile liyesi olmaktan haz ve mutluluk alinan toplum tiirleridir (Bkz Tiirk,
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2020). Dolayisiyla Metaverse’de de kullanicilarin sifirdan sosyallesmelerine ragmen, geleneksel
cemaat ve birincil toplumsallasmadan ziyade daha c¢ok sanal cemaatlerdeki gibi rasyonel
iligkilerin kuruldugu gruplar olusturacagi dngoriilmektedir.

Metaverse ve Toplumsallasma

Metaverse ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan kaleme alinan Snow Crash (Kar
Cokiisii) adl1 bilim kurgu romaninda kullanilmistir. 2021 yilinda Facebook’un Meta ismini almasi
ile birlikte tekrar giindeme gelmis ve popiilerlesmis bir kavramdir. Ote anlamina gelen Meta ve
evren anlamina gelen universe kelimelerinin birlesimi ile olusturulmustur. Metaverse evren Gtesi/
Ote evren anlamina gelmektedir. Fiziki diinyanin 6tesinde sanal gergeklik araglariyla ve avatarlar
araciligiyla yer alman {i¢ boyutlu kurgusal bir gercekliktir. Ilk olarak “Second Life” oyunu ile
karsimiza c¢ikan Metaverse oyun diinyasinin da Gtesinde insanlara, fiziksel diinyanin sanal
versiyonunu sunan yeni bir toplumsallagma alani olarak ortaya ¢ikmaktadir (Duan, Li, Fan, Lin,
Wu ve Cai, 2021, s. 153; Ko, Chung, Kim ve Shin, 2021, s. 331; Lee ve digerleri, 2021, s. 5; Lee,
2021, s. 72; Seok, 2021, s. 13). Metaverse’de kullanicilar kripto para birimleri ve NFT (non-
fungible token) kullanarak adeta gercek diinyadaki gibi aligveris ve ticaret yapabilecegi, ev ve
arazi alabilecegi, konser, sinema, kafelere gidebilecegi, seyahat edip sadece diinyayr degil
galaksileri dolasabilecegi, sosyallesebilecegi, egitim alabilecegi, calisabilecegi yani fiziksel
diinyada deneyimledigi her seyi artirilmig gergeklikte avatarlari ile deneyimleyebilecegi
stirekliligin yani canliligin devam ettigi 3 boyutlu (3D) sanal diinyalar kiimesidir (Chiu, 2021).
Insan etkilesimini odak noktasmna alan Metaverse Alexander Fernandez’e gore Metaverse,
“fiziksel kisiliginiz ve dijital kisiliginizin birlegik bir gerceklik haline geldigi yer”dir (Calandra ve
Chiu, 2021, s. 17-20). Grider’e gore ise “Metaverse, dijital ve fiziksel diinyalari kapsayan kalici,
kullanicrya ait bir internet ekonomisi olusturmak icin herhangi bir yerde bulunan insanlarin
gercek zamanli olarak sosyallesebilecekleri, birbirine bagli, deneyimsel, ii¢ boyutlu sanal
diinyalar kiimesidir” (Grider, 2021, s. 2).

Lee ve arkadaglar (2021, s.5) Metaverse’iin artirilmis gergeklik teknolojileri ve sanal ekonomi,
sosyal kabul edilebilirlik ve gliveni iceren Metaverse ekosisteminden olusan iki ayagi oldugunu
ifade etmistir. Duan ve arkadaslar1 (2021, s. 155) ise Metaverse’iin teknolojik alt yapi, kullanict
deneyimi, dijital ikizler, igerik yaratim ara yiliziinden olusan kesisim ve dijital i¢erik, ekonomi,
yapay zekadan olusan sanal diinya ile ti¢ katmanli bir mimariye sahip oldugunu belirtmektedir.
Ball (2021) ise Metaverse’iin donanim, ag kurma, sanal platformlar, kullanici davranisi, icerik,
hesaplama (compute), degisim araclari/standartlari, 6demeler olmak iizere 8 kademeli bir sistem
oldugunu séylemektedir.

Metaverse’de sanal gerceklik ile fiziksel diinyanin birlestigi, yaraticiligin sinirsiz oldugu Epic
Games'ten Microsoft'a, Facebook ve SK Telecom'a kadar pek ¢ok biiyilik sirketin Metaverse
evrenleri inga etme projelerini duyurdugu, Channel, Luis Vittio, Nike, Adidas, Gucci gibi
markalarin NFT’lerini satisa sundugu bir platform dizayn edilmektedir. Ozellikle Covid-19
siirecinde neredeyse tiim hayatimizi tam kapanma dénemlerinde ¢evrimigi yasadigimiz siiregten
gectik. Metaverse’de Ozel giysiler, gozliikkler ve araglar yardimiyla tiim deneyimler 2 boyutlu
sosyal medyadan daha gercekgi ve fiziksel deneyime yakin bir sekilde gergeklesecektir. Su an
bazi oyunlarda, sinemalarda kullanilan artirilmis gergeklik (VR) araglar, Metaverse’iin uzantisi
haline gelecektir. Avatarlarimiz, avatarlar i¢in satin almacak NFT kiyafet, ¢anta, ayakkab1 ve
aksesuarlar1 adeta gercekten bedenimize giyiyormus hissi duyulacaktir. Kullanicilar rutinlerini,
ilgi alanlarim ve takintilarini dijital diinyalara kopyalayarak kullanacaklar1 arabalarini sececegi,
sanal iligkileri ve yakinlhig1 hissedecegi, dijital arazilere evler, AVM'ler insa edecegi, sanal
aligveris merkezinde arkadaslarla bulusacagi, holografik toplantilara ev sahipligi yapacagi
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diinyanin dijital bir ikizi olusmaktadir. Su an oyunlar ve oyuncu avatarlari ile bu evren varlik
stirdiirmekte olup, sosyal aglar gibi tiim kullanicilarin artirilmis gergeklik deneyimi yasamalari
icin hazir hale getirilmektedir (Calandra ve Chiu, 2021). Kullanicilar ikincil toplumsallagma
asamasinda artirilmis gergeklik oyunlarinda diger kullanicilarla tanisip arkadas olmakta ve
sosyallesmektedir. Tmall, Taobao, JD.com, WeChat, Ling, Tesla gibi sirketler de Animal
Crossing, Sea of Thieves ve Fortnite gibi oyun sirketleri ile ortakliklar kurarak Metaverse
girmeye, NFTler dizayn ederek oyuncu avatarlarina satis yapip, kullanicilarin diger kullanicilar
karsisinda bireysel ve sosyal kimliklerini insa i¢in benlik sunumlarina katki saglamaktadir. Xbox
Mayis 2021°de yaptig1 aragtirmada tam kapanma déneminde Ingiltere’de yetiskinlerin %61 inin
aile ve arkadaglar1 ile sanal oyunlari oynadigini ortaya koymustur (Clandra, 2021). Temmuz
2021’de Fortnite, Netflix, i¢inde etkilesimli bir Stranger Things diinyas1 yaratmistir. Fortnite ve
Roblox gibi sirketler de oyun platformlartyla sosyal medyay1 birlestirerek, film festivalleri ve
konser projelerini duyurmaya baglamistir (Calandra, 2021).

Kiiltiirel etkinliklerin en 6nemli 6rnekleri “Second Life” oyunu ile baglamis, oyun igerisine kalict
dijital miizeler, galeriler acilmigtir (Tasa, 2009, s. 30). Covid 19 siirecinde de miizeler
simiilasyonlari sanal gerceklige tasiyarak, kullanicilarin ziyaretine agmistir (Bkz. Bozkus, 2021).
Fortinite oyunculara artirilmis gerceklikte konser diizenlemis (Rubin, 2019), Decentraland isimli
Ethereum blok zinciri tabanli sanal gergeklik platformunda artirllmis gergeklik partileri,
acikoturumlar ve tartigmalari iceren sanat etkinlikleri diizenlenmektedir (Aydogan, 2021, s. 165).
Decentraland’de diizenlenen 4 giinliikk Metaverse Festivalinde de adeta fiziki diinyadaki miizik
festivalleri gibi dijital konser alan1 ve sahnelerin oldugu, Metaverse diinyasina 6zel NFT esyalarin
satin alinabildigi stantlarin bulundugu yarigmalar, balta atma, selfie stand1, go-kart gezileri ve tim
festivalin ve sanal sehir merkezinin drone turlariyla kusbakisi goriiniimiiniin sunuldugu bir
toplumsallasma alani yaratilmis ve kullanici deneyimine sunulmustur (Decentraland, 2021).
Dvision Network de Binance Smart Chain ekosisteminin ilk yildoniimiini kutlamak iizere
artirllmig gergeklikte dijital bir konferans diizenlemistir (Bloomberg, 2021). Artirilmig gergeklik
VR araglan ile kisilere gonderdigi yogun uyaricilar ile gerceklik ve bir aradalik hissi
yaratmaktadir (Bkz Tiirk, 2022; Tiirk vd., 2022). Bireyler bu gerceklik algisi ile fiziki diinyadaki
ikincil asama toplumsallagma siire¢lerini Metaverse’de de deneyimleme imkani bulmaktadir.

Edr = ~unm

SN G A

Resim 1: South by South West (SXSW) 2021 Konferansi (Calandra, 2021, s. 43-44)

Artirllmis gergeklik hayal ve fantezinin gorsellestirilerek, somut gercekligin bir taklidi olarak
kullanict deneyimine sunulmasi neticesinde, bireyler evren Otesine gecerek fiziki diinyada
erigilebilir olmayan nesne ve durumlar arasindaki iliskiyi bilimsel sorgulamalar tasarim ve
yaraticilik yetenekleri ile deneyimleme imkani bulabilmektedir (Rodrigues ve Bidarra, 2014, s.
45). Tip 6grencileri i¢in sanal ameliyatlar, askeri okul 6grencileri i¢in savas simiilasyonlar1 da
Metaverse ile islevsel kampiislere sahip olacaktir (Gronstedt ve Ramos, 2014, s. 9).

“Bu kampiis Metaverse’iin altyapi, etkilesim ve ekosistem bilesenlerinin egitim
stirecinde nasil kullanilabilecegine de 151k tutmaktadir. Kampiis dgrencilere gergek
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cevredeki davranmiglarin sanal ¢evredekini; sanal ¢evredeki davranislarin gercek
cevredekini etkiledigi bir karma ¢evre sunmayr amaglamaktadir. Bilgisayar, telefon
ve bulut tabanl sistemlerde ¢alismast planlanan sanal kampiisiin ekosistemi
blokzincir teknolojisi iizerine insa edilmistir. Ogrenciler Metaverse teki kampiise
baglandiklarinda gercek diinyadaki konumlarina en yakin sohbet odasina dahil
olabilmektedir (6rn. Kiitiiphanedeyse kiitiiphane sohbet odast). Arastirmacilar igerik
tiretiminin  Metaverse’in temel bilesenlerinden oldugunu savunduklarindan,
Metaverse'teki  kampiise diger kullanicilarin  da  tasarimlaryla  katkida
bulunabilmesi i¢in bir tasarim platformu entegre etmiglerdir. Bu platformun ¢iktilart
ticaret ve koleksiyon amaciyla da kullanilabilmeleri icin NFT formatindadir.
Kampiisiin teknik altyapisinda blokzincir kullanilmasiyla seffafigin saglanmasi
amaglanmaktadr. Kampiiste kullamilan tokenlar ticaret, akilli kontratlar veya
oylama gibi faaliyetlerle kazamilmaktadir. Kampiisiin yonetiminde temsiliyeti
saglayacak ogrenci birliklerinin kurulmas: tegvik edilmektedir, ayrica mevcut
kurallar oylanarak degistirilebilmektedir. Ayrica Metaverse'teki kampiiste olan
gelismeler yapay zekda yomelimli bir izleyiciyle takip edilmektedir, bu sistem
kampiisteki ilgi ¢ekici etkinlikleri 6grencilere onerebilmektedir” (Duan vd., 2021, s.
7-8°den aktaran Kus, 2021, s. 250).

Metaverse ile kullanicilar birincil ve ikincil toplumsallagma asamalarini fiziki diinyadaki gibi bir
arada deneyimleme imkan1 bulacaktir. Fiziki diinyada var olan ve toplumsallagmanin en énemli
araclarindan olan dini kurumlar da yine bu artirillmig gergeklik ortamlarinda yerini almugtir.
Hristiyanlara ait kutsal alanlarin gezilebilmesi ve misyonerlik i¢in VR Church (vrchurch.org)
(Jun, 2020, s.299) kurulmustur. 2022 Ocak ayinda Suudi Arabistan da Kabe’nin artirilmig
gergeklikte gezilebilmesi i¢in simiilasyon olusturarak hizmete sunduklarini duyurmustur
(Habertiirk, 2022/a).

Fiziksel diinyanin Metaverse taginmasi ile birlikte dijital paralar ve NFT’ ler 6nem kazanmaya
baslamigtir. Kullanicilar bu kripto paralarla Metaverse’de araziler satin almakta, bir nevi kendi
kiiltiirlerini de bu alana tagimaktadir. Tiirk toplumunda var olan “ge¢mis kusaklarin satin almadigi
araziler yiiziinden kacirilan firsatlar” travmalart yogun sekilde Metaverse’den arazi alma
cilginligina déniigmiis (Bkz. Youtube, 2022), Ocak 2022°de Tiirkiye’deki kullanicilar tarafindan
Metaverse’den 30 bin parsel, toplamda ise 500 milyon dolarlik arazi satin alinmigtir (Birgiin,
2022; Habertiirk, 2022/b). En ¢ok arazi alan iilkeler arasinda Tiirkiye birinci sirada yer almaktadir
(Aksam, 2022). Tapu ve Kadastro Genel Miidiirliigii iic boyutlu sehir modelleri, {i¢ boyutlu
kadastro ve tapu bilgileri, binalarin mimari projeleri ii¢ boyutlu hale getirilerek gayrimenkul deger
bilgileri ve adres bilgileri ile birlestirilmis entegre edilen veriler ile, pilot il olarak se¢ilen Amasya
projesiyle Metaverse gibi dijital teknolojilerle akilli sehirler ortamina hazir hale getirmeye
baslamistir (Tunger, 2022).
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Grafik 1: Metaverse’de Satin Aliman Araziler (Habertiirk, 2022/b).

Metaverse ekonomik olarak da bir toplumsal kurum olarak insanin toplumsallasma siirecini
etkileyecek bir unsur olarak olgunlagsmaktadir. Kullanicilara hem satin alma hem iiretim hem satig
hem calisip is sahibi olma deneyimi sunmakta, hem de yeni mesleklerin dogusuna imkéan
saglamaktadir. Metaverse emlak danismanligi, Metaverse avukatlhigi, NFT tasarimcilari, stilistleri
(bkz. GQ, 2021; Chitrakorn, 2021; Ulukan, 2021; Macdowell, 2021; Haberglobal, 2021), yatirim
danigmanlari, tur rehberleri, Metaverse reklam ve pazarlama danigmanlari, meta gazeteciler
(Sahin, 2022), artirilmis gerceklik etkinlik organizatorliigii gibi yeni meslek dallariin dogusuna
da sahit olmaktayiz (Ma, 2021). ibn Haldun’un (2009) ileri siirdiigii gibi insanlar
toplumsallasmaya sifirdan baslamaz. Insanlar devletleri yikilsa dahi, ilkel hallerine dénemezler.
Metaverse orneginde de goriildiigii iizere insanlar alistiklar1 toplumsallagsma siireglerini organik
bir bigimde yeni yasam alanlarina ve kurgusal gercekliklere tasimakta, fiziki diinyadaki aligkanlik
ve rutinlerini, tiim konforlarini bu alanlara tasimaktadirlar. Kendini sunma big¢imleri, uyma
aliskanliklari, sosyal kimlik olusturma siirecleri fiziki yasamlart ile paralel olarak bu diinyada da
siirdiirilmektedir. Kendilerine fiziki diinyadakinden ¢ok farkli bir kimlik ve yasam insa etseler
bile, bu insa siireci fiziki diinyadaki kural ve asamalar {izerinden yinelenmektedir. Kullanicilarin
daha tamamlanmamis bir kurgusal diinyadan arazi, NFT’ler, kripto paralar almalari siireclerin
fiziki diinya kurallarina gore paralel islediginin en 6nemli 6rnekleridir. Su an Metaverse igin
hukuk kurallar1 olmasa da sirketlerin kullanicilar i¢cin hazirladig1 kurallar gecerli olmaktadir.
Kurallara uyulmadigi takdirde uyari, engellenme, atilma gibi yaptirimlar uygulanabilmektedir.

Kullanicilar NFT kiyafet, aksesuar, ayakkabi, sanat eseri ve avatarlarina bir diinya kurmak tizere
ihtiyac dijital duyduklari ev, araba ve esyalara fiziksel diinyadakinden ¢ok daha yiiksek meblaglar
O0demekten kacinmadiklar1 goriilmektedir (Calandra, 2021). Fast Company'i CEO’su Ryan
Mullins, gercek diinyada bir kendini ifade etme veya statii bigimi olarak giysilerin dijital diinyada
da aym isleve sahip oldugunu bu ylizden Metaverse’deki satin alma davraniginin fiziksel
diinyadakinden farkli olmadigini ileri stirmektedir (Calandra, 2021, s. 25). Birey toplumsal onay
icin sanal gergeklik diinyasinda da ayni toplumsallasma siireclerini ve uyma davranigini
gostermektedir. Murphy, tiikketimin geleceginin sanal iriinlerde yattigini tahmin etmekte ve
insanlarin bu dijital 6gelerde deger gérmeye basladigini ve etkilesim kurmayi tercih etmesiyle
birlikte dijital moda {iriinlerinden olusan sonsuz bir gardiroba sahip olacagini dngdrmektedir
(Calandra, 2021, s. 26). Kullanicilar fiziksel diinyadaki aligkanliklarini sosyal aglarda da (bkz.
Tiirk, 2020), Metaverse’de de kopyalama aligkanligina sahiptir. Guardian'in oyun editorii Keith
Stuart, “Alfa ve Z kusagi icin kigisellestirme ve olugturma, oyun deneyiminin karmagik bir par¢asi.
Onlar igin kisisellestirme ve oyun égesi aymi seyin par¢asidir: kendini ifade etme ve kesfetme”
(Calandra, 2021, s. 32) diyerek fiziksel diinyadaki toplumsallagsma siireclerinin sanal diinyaya
tagindigini belirtmistir. Ciinkii insan geldigi yasa kadar edindigi tiim bilgi ve deneyimlerle hem
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kendini hem de dis diinya gergekligini algilamakta ve yorumlamaktadir. Dolayisiyla gittigi her
yere de bu sahip oldugu duygusal-ruhsal repertuari ile gitmekte, kiiltiriinii de beraberinde
gotiirmektedir. Kisilerarasi iletisim ve iliski bigcimlerini ve toplumsallagma siireclerini de bu
repertuara gore temellendirmektedir.

Resim 2: Metaverse NFT kiyafet ve ayakkabi (Calndra, 2021, s. 26-27)

Insanlar sosyal medya ile iliskiler kurmus, geleneksel cemaatlerden farkli olarak tek bir begeni,
ortak yon ile sanal cemaatler olusturmus ve toplumsallagsma siireglerini 2 boyutlu, bazen de
fiziksel diinyaya tastyarak birincil agamaya almigtir. Metaverse’de iligkiler artirilmig, karma ve
sanal gerceklik araglari ile avatarlar araciligryla gerceklestirilmektedir. Sosyal aglarda kullanicilar
kendi fotograf, video ve kimlikleriyle profiller olusturabildigi gibi anonim olarak da var
olabilmektedir. Metaverse’de kullanicilar tasarladiklar1 avatarlar ile var olmakta, bu avatarlar
kullanicinin hayal giicline gore insan suretinden fantastik imajlara kadar genis bir yelpazede
olusturulmaktadir. Sosyal aglardan farkli olarak kullanilan 6zel giysi ve aparatlar yardimiyla
sadece gorme ve isitme degil, dokunma, tatma, 1sinma, nemlenme gibi uyaricilar vasitasiyla
gercege yakin bir algilama olugsmasina dolayisiyla bir aradalik yanilgisin1 ¢ok daha derinden
yasanmasina ve daha giiclii baglar kurmasma imkan vermektedir. Second Life’da oyuncular
avatarlarint evlendirmekte, hatta ¢ocuk sahibi olmaktadir (Uzun, 2011). Bu durum da gercek
hayatta evli olan kullanicilar igin Metaverse’de kurulan iligkilerin hukuki tarafinin tartisilmasina
neden olmaktadir. Facebook Horizon Venues metaverse'iine giren 43 yasindaki bir kadinin
avatarinin 3 erkek kullanicinin tacizine ugramasi (CNNTurk, 2021) ve bu eylemin sug¢ olup
olmadiginin tartigmalar1 giindeme oturmus, hukukcular “fiziki diinyada su¢ olan her seyin,
Metaverse’de de suc oldugu”nun altimi ¢izmistir (Ozyurt, 2022). Rusya’da Minecraft sanal
gerceklik oyununda kendi yaptigi hiikiimet binasini patlatan 16 yasinda bir oyuncunun hapis
cezasi almasi da bir diger 6rnek olarak gosterilebilir (Denli, 2022).

Sanal kiyafet iireticisi The Fabricant'n kurucu ortagi ve yaratict yonetmeni Amber Slooten,
“bugiin ve ¢agda dijital kimligimiz neredeyse fiziksel olandan daha onemli” diyerek, 6zellikle
Covid 19 ile birlikte insanlar ¢evrimici ortamlarda ¢ok daha fazla zaman gecirmis, insanlarin
%70’1 isini dijital diinyaya tagimistir. Bu nedenle de kullanicilarin %88'i kurgusal dijital takma
adlar kullanmak yerine ¢evrimigi benliklerinin gercek hayattaki etiklerini yansitmasi gerektigini
diisinmektedir (Calandra, 2021, s. 86). Kiiresel kullanicilarin %83’t teknolojinin insanlar1 bir
araya getirdigine inanmakta ve ikincil toplumsallasma siireglerini ve bireysel atom alanlarini
dijital ortamlarda yeni ve anlaml iliskiler kurmak i¢in ayirdigr goriilmektedir. Geligimsel ve
yeniden toplumsallasma siirecleri de Metaverse’te fiziksel diinyadaki ile benzer sekilde
ilerlemektedir.

Bunlara ek olarak aktivistlerin ve siyasilerin de artik Metaverse’ii kullanmaya basladig1 ve tersine
toplumsallagsmaya 6rnek olduklar1 goriilmektedir. 2020 baharinda pandemi ile ilgili sokaga ¢cikma
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kisitlamalarinin kaldirildig: siirecte dijital grevler baglamis, Greta Thunberg {inlii olarak iklim
cagrisint yapmis, IMVU (3D Avatar Social App) uygulamasi LGBTQ+ kisilerin, Black Lives
Matter'm ve COVID-19 yardim taleplerinin yapildig1 kendini ifade etme ve topluluk olusturma
yeri haline gelmistir. Tsui, bu durumu “kullanicilar gercek hayattaki tuhafliklarini sanal diinyaya
aktaryor” diye agiklamigtir (Calandra, 2021, s. 83). Kullanicilar New York Belediye baskan
aday1r Andrew Yang, Haziran 2021'de bir metakampanya baslatmis, Avatar-Yang metarealm'de
bir basin toplantis1 diizenlemistir (Forbes, 2021).

Resim 3: Yang Metakampanyasi (Calandra, 2021, s. 83)

Tiirkiye’de Metaverse lizerinden ilk toplant1 yapan parti AK Parti olmus, toplantida NFT ve kripto
varliklar konusulmustur. DEVA Partisi ise parti merkezinin arazisini Metaverse {izerinden satin
almistir (Habertiirk, 2022/c). Siyasal toplumsallasma ger¢eklestirmek amaciyla Z kusaginin
toplantiya yogunlukla katildig1 gézlemlenmistir.

Gorildugii tizere Metaverse kullanicilara, fiziki diinyada deneyimledikleri toplumsallasma bi¢imi
ve siireglerini 3 boyutlu evrene uygun bir formatla ancak fiziki diinya ile paralel olarak
sunmaktadir. Insanin ve teknolojinin gelisimi, toplumu ve toplumsallasma siireclerini de gelistirip
degistirmektedir. Metaverse gelistikge insani  deneyimleri kolaylastiracak  bigimde
toplumsallagma siireglerini doniistirmeye devam edecektir.

SONUC

Insan dogumdan o6liime kadar biligsel, duygusal, zihinsel, fiziksel, sosyal, maddi ve manevi tiim
ihtiyaglarini gidermek ve “insan” olabilmek adina toplumsallagma siireci igerisindedir. Toplum
insanla var olan, insanla gelisen ve degisen, yine insani var eden bir yapidir. Toplumsallagsma
insanin toplumun pargasi olma siirecidir. Insan ve toplumun birbirini sekillendirmesi birbiri ile i¢
ice ilerlemektedir. Toplum gelisip doniistiikge bireyi, bireyler gelisip degistikce toplumu ve
topluma dair tiim unsurlari degistirip doniistiirmektedir. Insamin geleneksel toplumdan
Metaverse’e uzanan siirecinde toplum tiirleri de, toplumsallasma bicimleri de paralel olarak
insanin ve toplumun ihtiyacina gore doniismistiir. Yiiz yiize iletisimden kitle iletisim araglarina,
bilgisayar aracili sosyal medyadan sanal gergeklik aracili Metaverse’de evrilen kisilerarasi
iletisim ve toplumsallagma siireglerini de degisime ugratmistir.

Metaverse, insanlara iic boyutlu artirlmis gerceklik diinyasinda toplumsallagsma deneyimi
sunmaktadir. Sosyal medya dedigimiz Web 2.0’1n 2 boyutlu diinyasindan daha derin, derinlik

Stratejik ve Sosyal Aragtirmalar Dergisi



Metaverse’de Bireyin Toplumsallasma Siireci 292

algisi ile iiclincii boyut hissi veren ve birden fazla duyu organini uyaran yeni hibrit platform olan
Web 3.0 Metaverse, kisilere fiziksel gerceklik hissi yasattigindan adeta yiiz yiize iletisimdeki gibi
kullanicilarda sosyal kimlik olusturma, sosyal etki ve uyma davraniglari ile dislanma korkusuyla
fiziki diinyadaki toplumsallagma deneyimini yasatmaktadir.

Metaverse son giinlerin en popiiler konusu haline gelmesi Google Analytics'e gore bu yil en ¢ok
aragtirtlan kavram olmasina neden olmustur. Metaverse fiziksel ve dijital diinyanin birlestigi,
fiziksel konuma bagli kalmadan insanlarin dijital temsilcileri “avatari” vasitasiyla bir araya gelip
sosyallesebilecegi, oyun oynayabilecegi, calisabilecegi, aligveris yapip elbise deneyebilecegi yani
giindelik yasamlarini siirdiirebilecegi bir evrendir. Sosyal medya ile artirilmis gerceklik
oyunlarinin birlestirildigi tic boyutlu kurgusal bir alemdir. Burada siir kullanicilarin hayal
giictidiir. Metaverse fikrini 1999°da Second Life adli oyun ile hayata gegirmeye ¢alisan Philip
Rosedale “sanal diinyalar distopyalar olmak zorunda degil. Second Life, heniiz 2000°li yillarin
basinda dijital kimlikler, sanal gayrimenkul, dijital ekonomiler ve ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu
ekosistem fikri ile devrim yaratmust” agiklamasi ile Zuckerberg ise Facebook Meta igin “3D
olarak oynayacagimiz ve baglanacagumiz bir yer” (Hatmaker, 2022) diyerek Metaverse’iin
vaadini kullanicilarla paylasmistir. Kullanicilar fiziksel kisiligi ile dijital kisiligini birlestirerek bu
evrende yer almaktadir. Diger kullanicilarla avatarlar ve 6zel araglar vasitasiyla gergekten bir
aradaymuis hissi ile toplumsallasmaya devam etmektedir. Birden fazla evrenin i¢ ice gececegi
Metaverse’de kullanicilar farkli toplumsallagma tiirlerini bir arada ve c¢ok hizli gegislerle
deneyimleme imkan1 bulacaktir. Philippe Brown Metaverse’i, “aralarinda sorunsuz bir sekilde
gecis yapip hareket edebileceginiz acik kaynakli, baglantili bir diinyalar kiimesi”dir. Diyelim ki
Farmville'desiniz, o zaman bir kap1 a¢ip Grand Theft Auto'ya gegebilirsiniz" 6rnegini vermektedir
(Calandra, 2021). Bir anda egitmenken, birka¢ saniye sonra seyahatteki bir kasif, arkadaslariyla
kafede sosyallesen biri ya da bir 6grenci olmaniz olduk¢a miimkiindiir. Burada sahip olunan dijital
sosyal kimlik ile ayn1 anda hem birincil hem ikincil toplumsallagsma agamalarini yasamaya imkan
vermektedir. Sosyal medyada da benzer bir hiz olmakla birlikte bu deneyim anonim ve 2 boyutlu
olarak gerceklesmektedir. Metaverse fiziksel diinyadaki gergeklik algisina yakin bir deneyim
sunmaktadir. Ancak fiziki diinyadakinden c¢ok daha hizli kimlik, rol ve toplumsallagma
gecislerine imkan saglamaktadir.

Metaverse hala gelisen, daha ¢ok yeni bir gerceklik ve toplumsallagsma alani olarak giindemimize
oturmustur. Metaverse deneyimlendik¢e adeta fiziksel diinyadaki gibi kullanicilarla birlikte
degisip gelisecektir. Eski teknolojiler hazir bir sekilde kullanicilara sunulup, kullananlari
doniistiirmesi amaclanmistir. Ozellikle ana akim dedigimiz kitle iletisim araclar1 elestirel
teorisyenler tarafindan devletin ideolojik aygiti olarak tanimlanmis ve toplum iiyelerinin
formasyonu i¢in kullanilmistir. Ancak web 2.0 ile birlikte kullaniciyla birlikte degisen ve gelisen,
kullaniciy1 da degistirip doniistiiren organik bir yap1 kazanmistir. Fiziki diinyada insanla gelisen
ve insani gelistiren toplumlar gibi yeni internet teknolojileri gelistikce ve fiziki diinyanin
gercekligine yaklastikca daha da organik bir beceri kazanmasi 6ngoriilmektedir.

Heniiz kavramsal gercevesi cizilememis internetin gelecegi olarak adlandirilan Metaverse
gercekligi yepyeni, tamamlanmamus bir siiregtir. Dolayisiyla Metaverse ve insan iligkisi {izerine
calismak i¢in ¢ok genis bir veri havuzu da sunmaktadir. Deneyimler arttik¢a, gozlemlendikge
Metaverse ve insan, fiziki diinya ve Meta diinyas1 arasindaki iligkiler iizerine pek ¢ok caligmaya
kaynak olacaktir.
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