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OZET

Dunyada derinleserek surmekte olan sosyo-dijital esitsizlikler, sanal gergeklik ve
Metaverse teknolojileri o6lceginde, gérme engelli bireyleri kapsayacak sekilde
geniglemektedir. Konunun guncel durumunun degerlendirildigi bu makalede;
dezavantajlarin kesigimine, sosyo-dijital esitsizlie, sanal gerceklik ve Metaverse’e
erigilebilirlige iligskin problemler, mevcut galismalara deginilerek ortaya konulmaktadir.
Bu ¢ercevede, meta evrenin sosyo-dijital esitsizlik potansiyeli tartigilarak soruna iligkin
¢6zUm Onerileri sunulmustur. Calisma; Metaverse’in gérme engelliler agisindan
yaratacagl dezavantajlarin, sosyo-dijital esitsizlikler ¢ergcevesinde anlagiimasi,

bilinmesi ve vurgulanmasi agisindan énem tagimaktadir.
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ABSTRACT

ACCESSIBILITY FROM VIRTUAL REALITY TO THE METAVERSE IN THE
ECOSYSTEM OF SOCIO-DIGITAL INEQUALITY: INSIDERS AND OUTSIDERS

The concept of socio-digital inequality that continues to deepen in the world expands
to include visually impaired individuals on the scale of Virtual Reality and Metaverse
technologies. This article evaluates the current situation of the topic and refers to the
current work of disadvantages, socio-digital inequality, virtual reality issue, and
accessibility to the Metaverse. In this framework, the potential for socio-digital
inequalities of Metaverse technology has been discussed and solution suggestions
have been presented. The work is important for the visually impaired to understand,
know and emphasize the disadvantages of "Metaverse" within the framework of socio-

digital inequalities.

Keywords: Virtual reality, metaverse, digital division, virtual inequality, socio-digital

inequality, extended reality

GiRIiS

Simdilik futuristtik bir dijital form olan Metaverse; fiziksel gergekligi sanallikla birlestiren
ve c¢ok katihmli bir ortamda gergeklik sonrasi sanal bir evren olarak
degerlendiriimektedir (Mystakidis, 2022: 486). Metaverse Uzerinde hentiz uzlasiimis bir
kavramsallastirma yapilamamakta olup; sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR),
karma gergeklik (MR), genisletilmis gerceklik (XR) ve blockchain gibi teknolojiler ile
iligkilendirilmektedir. Ancak, s6zu edilen sanal evrenin temel unsurlarinin blockchain,
Web 3.0 ve XR teknolojilerinin bir aradalidi oldugu soOylenebilir. Metaverse'te
kullanicilarin, gergcek dunyanin simule edilmis bir versiyonunda, dijital gozlukler ve
sanal dunyadaki avatarlari araciliiyla surukleyici bir deneyim yasayabilecekleri
ongoriulmektedir. Bu gergevede literatiirde meta-toplum, meta-ekonomi, meta-yénetim,
meta-girisim ve meta-sehirler gibi futdristtik terimlerine de rastlamak mimkindir
(Wang,vd, 2022). VR’dan farklh olarak Metaverse, yakin gelecekte mulk edinmenin,
ticaretin ve tluketimin mUmkin kilinmasi birgok sirketin dikkatini bu alana
yodunlastirmasina da sebep olmaktadir. Ozellikle son dénemde Metaverse ile

insanlarin daha oOzgur bir dunyada yasayacaklari dusuncesi yayginlastiriimaya
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cahsilmaktadir (Zaman vd.2022; Kun, 2022; Seo, 2022). Uzun suredir populer dijital
teknolojiler olan “gerceklik teknolojileri”, “gercek” dinyadan daha fazla iletisim,
Ozgurluk, firsat ve esitlik vaadinde bulunmaktaydi (Lopez-Ojeda, 2022; Klochko vd.
2022). Bunun sebebi olarak ise gergeklik teknolojilerinin diger iletisim ortamlarindan
daha surukleyici olmasini, deneyimin sanal temsil icinde somutlasmasini ve daha
fazla duyusal akis saglamasi olarak gosterilmekteydi (Hardee, 2016). Oyle ki
arastirmacilar, sanal cisimlesme yoluyla empatinin gelistirilebilecegini ve boylece
esitlige yonelik degerlerin daha etkin bir sekilde yayginlasacagini ileri surmekteydiler
(Han vd., 2022); Hu ve Lai 2022). Ornegin Slater ve Sanchez-Vives (2016)
calismalarinda, VR’in dlinyayi gelecekte daha iyi hale getirecegine génderme yaparak,
bunun vyeni bir cagin baslangici oldugunu ifade etmiglerdir. Ayni c¢alismada
arastirmacilar, VR’in irksal 6n yargilari ortadan kaldirma potansiyeli de oldugunu
vurgulamaktadirlar. Fakat bu noktada yeni teknolojilerin insan yasaminin hangi
yonlerini ¢ogalttigi, gelistirdigi veya degistirdigi konusu onemli bir tartisma alani
yaratmaktadir. Nitekim gundelik yasamdaki egitsizliklerin tek bir aracgla
zayiflayabilecegi veya giderilebilecegi duguncesi, esitsizliklerin yapisal ve tarihsel arka
planinin bulaniklagsmasina sebep olmaktadir. Ozellikle dezavantajli bireylerin, genel
nifusa gore sosyal diglanma ve sosyal izolasyondan mustarip olma olasiligi daha
yuksek oldugu bilinen bir gergektir. Gormeye duyusuna dayali olan teknolojilerin ise
gorme engelli bireylerin yeni dijital alanlara katilabilme imkanini da sinirlamaktadir. Bu
gibi endigeler, dezavantajli gruplarin teknoloji temelli sosyal diglanma risklerine dikkat
cekilmesi agisindan kritiktir. ClnkU sosyal diglanma, dlisik sosyal katilim, disik temsil
edilme, daha dusuk sosyal statl, yoksulluk, beseri sermaye donanimi, istihdam ve
hizmetlere kisith erisim gibi birgok probleme yol agmaktadir (Tangcharoensathien vd,
2018). Alanyazinda o6zellikle VR’in, ileri derecede gdorme bozuklugu olan bireylere
yonelik yarattigi esitsizlige yeteri kadar deginilmedigi anlasiimaktadir. Bu noktada sozu
edilen gergeklik teknolojileri 6zelinde Metaverse evreninin egitsizlik Uzerinde
yaratacag! olasi etkiler de gbzden kacabilmektedir (Franks, 2017: 499). Dijital
esitsizlikten, sanal esitsizlige evrilen bir hatta devam edecek olan bu yeni sireg,
dezavantajli bireylerin maruz kaldigi “mevcut bariyerleri” daha da guclendirme riski
barindirmaktadir (Helsper, 2022; Eichhorn, Jurss, & Hoffmann, 2022; Angeline vd.,
2021; Deursen & Helsper, 2017; Hargittai & Hinnant, 2008). Heniliz dinyada “dijital
okuryazarlik” olarak adlandirilan beceriler dizisinin esit duzeyde yayginlasamamis

oldugu dusunuldugunde, Metaverse teknolojilerinin gelecekteki kapsayiciligi gok daha
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sorunlu hale gelmektedir. Bu sebeple ¢alisma kapsaminda, Metaverse teknolojisinin
gorme engelliler Uzerinde vyaratabilecegi olasi sosyo-dijital esitsizlik potansiyeli

irdelenmektedir.
SANAL GER(;EKLiKTEN METAVERSE’E: GER(}EKLiGiN GENiSLETiLMESi

VR teknolojilerinin yayginlasma surecinde hizla genigleyen dijital bolinme, sosyal
esitsizligin gorunen yonlerinde dne gikmaya baglamigtir. Dijital teknolojilerin son yirmi
yildaki hizli gelisimiyle VR'In maliyeti azalmis olsa da potansiyellerinden tam olarak
yararlanabilmenin dnundeki engeller halen devam etmektedir. Nitekim XR teknolojileri,
maliyet ve dijital beceri kapasitesi gibi birgok sebepten dolayr genis Kkitlelere
ulasamamaktadir. Ik vyillarinda ylksek maliyet, teknolojik gereksinimler ve
¢6zunlrlUkleri agisindan birgok problem teskil eden VR’da, genellikle endustrideki
blyulk sirketler veya uzmanlasmis arastirma merkezleri tarafindan kullaniimaktaydi.
Bugun ise VR teknolojisi az sayida tuketici ve isletme tarafindan benimsenmeye
baslamistir. VR teknolojisinin bugunkd durumu, akilli telefonlarin 2008'de girdigi
gelisim asamasina benzetilmektedir. S6zU edilen dénemde akill telefonlarin tlketiciler
tarafindan %50'lik bir benimseme oranina ulagmasinin ise yaklasik dokuz yil aldigi
belirtiimektedir (Georgiadou 2021: 188). Onceki medya teknolojilerinden farkli olarak
VR'In etkisi, gergekligin yodun bir bigimde simile edilerek etkilesime imkan
tanimasinda yatmaktadir. Bugln gelinen noktada “gerceklik” catisi altinda farkl
deneyimler yasatan bir¢ok yeni teknoloji ortaya ¢ikmistir. Bu ¢ati altinda konumlanan
sanal gerceklik (VR) ve karma gercgeklik (MR) teknolojilerinin kullanimi, cogu mesleki
alanda halen emekleme asamasindadir. Gegtigimiz on yilda gelisen blokzincir
teknolojisi ve merkeziyetsiz bir ag olan Web 3.0 teknolojisi ise, bir¢cok dijital yeniligin

yakinsamasina imkan saglayan Metaverse evreninin tasarlanmasina sebep olmustur.

Metaverse, ilk kez 1992 yilinda Neal Stephenson'un “Snow Crash” adli romaninda
kullanilan bir terimdir (Penfold, 2009: 140; Gaafar, 2021: 68). Bu kavram bilgisayar
oyunlarina da sigrayarak 2010'larin ortalarinda bireyler i¢in sinirl bir sanal gergeklik
yasam deneyimi yaratan “Second Life” oyunu ile yeni bir agsamaya girmistir (Lynch,
2012, 163; Lee ve ark., 2021, 2-3). Bu konsept Facebook'un yaraticisi Mark
Zuckerberg tarafindan 28 Ekim 2021'de “Meta” sirketinin tanitiminin yapildig1 ginden
itibaren, yeni bir sanal evren olarak populer hale gelmistir. O glinden bugine
Metaverse; sanal gergeklik gozlikleri ile daldirilan bir evrende, farkh kullanicilarin farkli
amagclar icin uzaktan etkilesime girebildigi, blockchain teknolojisi ile mulk edinilebilen

87



Fatih ERKEN

ve aligveris yapilabilen futUristtik cevrimigi bir ortam olarak tarif edilmektedir.
Metaverse’ln, bu baglamda sossyalesme ve hiper uzay-zamansallik saglayacagi dile
getiriimektedir (Ning, 2021: 1). Metaverse’in bu kadar populer hale gelmesindeki
baslica etkenin blok zincir teknolojisine dayali bir ekonomik sistem Uzerinden sanal ile
gercek dunyay! finansal sisteme entegre etme fikrinden kaynaklandigi soylenebilir
(Ning, 2021: 2). Metaverse ve Web 3.0. teknolojilerinin ekonomik sistemindeki en
onemli temel, blockchain'e dayali bir token ekonomisidir. Bu durum goz onunde
bulunduruldugunda ortaya g¢ikan bu yeni ticari potansiyel, birgok sirketin dikkatini
cekmistir (Kshetri, 2022, Tijan vd., 2019: 2; Ning, 2021: 3). Apple ve Google basta
olmak Uzere birgok teknoloji firmasi Metaverse'l gergeklestirmek igin projeler
geligtirdiklerini duyurmuslardir. Ancak, Metaverse, fiziksel dinyaya ve gunlik
yasamimiza entegre olmadan Once ustesinden gelinmesi gereken birgok zorluk
barindirmaktadir. Meta verinin fiziksel gercekligimize paralel olarak bagka bir guglu bir
varlik olarak ortaya ¢gikacagini disunuldugunde, bu alani insa etmek icin dijital esitsizlik
kavramini dikkate alan butunsel bir yaklagsim gerekmektedir. Bu kapsamda
Metaverse'in gelecegini Uzerinde duglnerek, dnumuzdeki yillarda yaratacagdi temel

zorluklar aragtirmalarin gundemini buginden belirlemelidir (Lee vd, 2021).
DIJITAL ESITSIZLIKLER

Sanal veya fiziki tum sistemler, insan seg¢iminin ve yaratiminin Urdnleri oldugu
dusunuldugunde, sanal ortamlara erigsim ve dijital beceri geligtirme konulari, iginde
yasadigimiz dunyada var olan egitsizliklerin asilabilmesi ile dogru orantil
gorunmektedir. Golding ve Murdock (2001: 110) dijital bélinmeler noktasinda tam
vatandaslik kavraminin kamu kultirine tam katihmla; temel bilgi ¢ercevelerine,
herkesin yasamlarini ve 0ozlemlerini yansitan temsillere erisimleriyle mumkin
olabilecegini ifade etmektedirler. Clnku “gercek” diinyadaki mevcut esitsizlikler kabul
edilmediginde ve asilamadiginda, her alanda ¢ogaltiima egilimindedirler. Ginimuzde
dijital beceriler, problem ¢6zme ve is birligi becerileri 21. ylzyihn énemli bir beklentisi
olarak tarif edilmektedir (Deursen, vd., 2017). S6zu edilen beceriler artik yalnizca
internete erisimi anlamina gelmeyip, yeni teknolojilerin kullanimini da kapsamaktadir.
Becerilere atfedilen bu 6nem ise maddi kazanca giden yollari saglayan ancak
ekonomik olmayan kazanimlara daha fazla deger veriimesinden ileri gelmektedir
(Burchardt & Hick, 2018). Boylece piyasa ekonomisinin insanlarin éniine koydugu bu
gibi yeni rekabet alanlari, mevcut esitsizliklerin yeni bir esitsizlikle kesismesine sebep
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olmaktadir. Nitekim yapilan aragtirmalar da dezavantajli insanlarin dijital okuryazarlik
becerilerinin, zenginlerden daha dusik oldugu kanisini desteklemektedir (Angeline
vd., 2021: 282). Ornegin Bergstrdm (2017:89) calismasinda, ileri yaslardaki her (i¢
kisiden ikisinin, dijital uygulamalarda yer almadigini, giderek dijitallesen bir toplumda
tum vatandaslarin dijital faaliyetlere dahil olamayacagini 6ne surmektedir. Turkiye
Ozelinde ise dijital esitsizligin yine ekonomik esitsizlik ile ayni paralelde seyrettigi
gériilmektedir (TUBISAD, 2021). Bu nedenle; cinsiyete, irka, sinifa, cinsel yénelime ve
engellilige yonelik asilamayan egitsizliklerin dijitallesmeyle yeniden Uretilmesi,
esitsizligin yapisal nedenlerini belirginlestirmektedir. Bu durum ise gindelik yagamdaki
esitsizliklere sosyal, fiziksel ve teknik vb. bircok agidan mudahale edilmesi gerekligini
zorunlu kilmaktadir. Clnkd toplumsal degisim istemine sevk edecek olan bu 6znel,
gundelik deneyimler, esitsizliklerin bircok farkli alanda kendisini gostermesine sebep
olmaktadir (Helsper (2022: 49). Sosyo-dijital esitsizlikler konusu da bu sistemik
esitsizlik dogasinin kaynagini anlama ve faillere 6zgl saptamalar yapma acgisindan

kritik Gneme sahiptir.

SOSYO- DIJITAL ESIiTSiZLIK VE GORME ENGELLILER

Dijital dislanmanin nedenlerinden biri olan engellilik, yapilan arastirmalarda ¢cogunlukla
ihmal edilmektedir. Bu konuda dijital ugurumu aragtiran az sayida arastirmaci,
engellilik hususuna dikkat ¢cekmislerdir (Johansson vd, 2021; Johansson, 2019; Maboe
vd., 2018; Egard, & Hansson, 2021). Dobransky ve Hargittai (2016) engelliler icin dijital
ucurumu oldugunu, fakat tim engellerin esit derecede dezavantajli olmadigdini, isitme
veya yuriume bozuklugu olan kisilerin interneti diger engel tirlerine goére daha fazla
kullandiklarini ifade etmektedirler. Ayni arastirmada, dezavantaji en fazla olan engel
gruplarinin gérme engellilerin, evden gikmakta guc¢lik ¢ekenlerin ve birden fazla engeli

olanlarin oldugu belirtiimektedir.

Helsper (2022) bu noktada esitsizliklerin goreli ve 06znel olarak tanimlanmasi
gerektigini ifade ederek, dinya Uzerinde bugun daha az yoksul insan olsa da
esitsizliklerin artis gosterdigine isaret etmektedir. Ulkemizde yapilan aragtirmalar da
bu savi dogrular niteliktedir (Aksoy, 2021). Esitsizliklerdeki artis, 6zellikle bir Glkedeki
en tepedeki yluzde 1 ile alttaki yuzde 10 karsilastirildiginda, durumun daha koétu

oldugunu gostermektedir (Milanovic, 2016; Piketty, 2013). Ekonomi temelli yoksunluk
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ve baglamsal egitsizlikler onemli olmakla birlikte, sistematik esitsizliklerden ayirt
edilmesi gerekmektedir. Sistematik esitsizlikler, belirli gegmise sahip insanlarin sirekli
olarak, farkli gegmiglere sahip olanlardan daha fazla veya daha az kaynaga sahip
olmalari anlamina gelmektedir. Dolayisiyla egitsizlik kavrami, yalnizca araclarin roliine
objektif olarak bakilarak belirlenememektedir. Esitsizlik Gzerine yapilan arastirmalar,
esitsizligin ekonomik yorumlarinin disinda farkh boyutlarinin da oldugunu ortaya
koymaktadir (Thompson, 2007). Ornegin Bourdieu (1986), sahip oldugumuz mallarin
veya ekonomik kaynaklarimizin oOtesindeki esitsizliklere vurgu yapmaktadir. O,
ekonomik ve kulturel ve sosyal sermaye arasinda bir ayrim yapmaktadir. Helsper
(2012) ise bu noktada kultirel sermayenin igerisine “kisisel kaynaklar1” de dahil ederek
kisinin ekonomik, kiltlrel veya sosyal gegmisinden bagimsiz olabilen “kisilik, zeka ve
problem ¢dzme” yeteneklerinin de olmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu ¢ergevede
Franks (2017: 504) yeni ¢gikan teknolojilerin tasarim asamalarinda, teknolojiyi kimlerin
kullanabilecedine, kimleri zenginlestirecedine, kimleri dezavantajli duruma sokacagi
konularinin acikliga kavusmasi gerektigini vurgulamaktadir. Clnku her yeni teknolojik
arun, esit erisim baglaminda yeni bir “igeride” olus ve “disarida” kalig olusun surecini
yeniden Uretmektedir. Bir baska deyisle, geleneksel esitsizlikler dijital olanda yeniden
somutlagsmaktadir. Ozellikle sanal gergeklik teknolojilerinin tasarimi ve maliyeti,
toplumun belirli kesimlerini keskin bir gekilde disarida birakma potansiyeli
barindirmaktadir. Sanal gerceklik teknolojileri bazi alanlarda blyuk bir potansiyel
sunarken, teknolojinin surukleyiciligi gercekci gorsel geri bildirime dayandigi
bilinmektedir (Rock & Victor, 1964). Nitekim ¢ogu VR go6zligu, gérme bozuklugu olan
kigiler icin hala erisilebilir degildir. Bu durum da gérme engellilerin gelismekte olan bu
onemli teknoloji sinifindan yararlanmalarini engellemektedir. Gérme engellilerin daha
da derinlesen bir dijital uguruma suruklenmesine yonelik slreci, ortaya koymak igin
yapilan her calisma deger tasimaktadir. Gérme ve fiziksel engellilerin, yaslilarin ve
yoksullarin sanal gergeklik teknolojisine erisimleri konusunda sinirli sayida akademik
calisma bulunmaktadir (Gerling vd., 2020; Wedoff vd., 2019: 141; Zhao vd, 2018-2019;
Mott ve ark, 2019). Ug boyutlu sanal deneyimler icin ses ve haptikler tasarlayan
arastirmalara ise nadiren de olsa rastlamak mumkundur (Zhao vd, 2018; Zhao vd.,
2019). Bununla birlikte bugtin, yuksek parlaklik sunma gibi 6zellikler tasiyan goézltkler
¢ok az goren kullanicilar igin kismen erigilebilir haldedir (Powell, Powell & Cook, 2020:
185). Andrade vd. (2021) makalelerinde; tam veya kismi gérme engeli olan 12

katihmciyla iki bélimden olusan bir deney gerceklestirmislerdir. Deney sonucunda
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sanal ortamlara uygun sekilde tasarlanmis ses tasariminin mekansal bilginin
anlasiimasini konusunda yardimci olabilecegi ifade edilmistir. Zhao vd. (2019)
“SeeingVR” isimli sanal gergeklik uygulamasini, test ettikleri arastirmalarinda, Unity
arag setinin kullaniminin kolay oldugu sonucuna varmislardir. Alti aragtirmaciyla kismi
gOérme kaybli olan bireylere odaklanilan bu ¢alismanin VR igin genel bir erisilebilirlik

tasarimina fayda saglayabileceqi ileri surtimastur. Sekil 1.

Sekil 1: SeeingVR tarafindan kismi gérme engelli bireyler igin simile edilmis Waltz of the Wizard [Aldin
Dynamics,2016] oyun sahnesi (Zhao vd., 2019: 1).

Benzer sekilde Wedoff ve arkadaslari (2019) gérme engellilerin isitme duyularini
kullanarak oynayabildikleri Virtual Showdown adli bir VR oyunu gelistirmislerdir.
Oyunda goérme engelli birey, rakibe karsi topu bulmasi ve vurmasi igin ses yardimi ile
yonlendirilmigtir. Arastirmacilar, katihmcilarin toplam 12 dakikalik oyun suresinde bile
hedeflerini bulmak ve vurmak igin vicutlarini nasil kullanacaklarini 6grenme firsati
bulduklarini ifade etmislerdir. Mott ve arkadaslari (2019) ise ¢alismalarinda erisilebilir
VR i¢cin bes temel hususu; “igerik erisilebilirligi, etkilesim, cihaz erigilebilirligi, kapsayici
temsiller ve uygulama cesitliligi” olarak siralamiglardir. Microsoft ve Samsung gibi
sirketlerin bunyesinde ¢aligan arastirmacilar, hentiz gorme engelli bireylerin bu araclari
kullanabilecekleri bir arag olmadigini sdylemektedirler. Tedfilo arkadagslari (2018),
“Gear VRF Erigilebilirlik” adli agik kaynakh bir ¢ozimu test ettikleri ¢galismalarinda;
“‘yakinlastirma, ters renkler, otomatik okuma ve altyazi” 6zelliklerini bir VR ortaminda
kullaniclya sunmuslardir. Samsung Gear VR' erigilebilirlik 6zellikleri test edilmeden

once tum katihmcilara tanitilmisgtir. Arastirmada birtakim komutlar yerine getiren
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kullanicilar, verilen gorevleri yerine getirme performanslari ve memnuniyet duzeyleri
Olculmustur. Arastirma sonucunda test edilen ¢oézUmun etkilesimini ve kullanimini
iyilestirmek igin bir dizi olumlu ve olumsuz geri bildirimle sonuclandigi bildirilmigtir.
Gelecekte, ozellestirilebilir donanimla numaral lensleri VR’a dahil etme ve/veya 6zel
optikler olusturma yetenegi, az goren son kullanicilara fayda saglayabilecedi ifade
edilse de gerceklestirilien arastirmalarin sikligina bakildiginda teknolojinin su anki
onceliginin bu olmadigi anlasiimaktadir. Bu sinirli akademik ¢aligma yogunlugu, sanal
ve artiriimis gercgeklige iligskin belirli gruplarin deneyimlerinin digerlerinden agikga daha
onemli gorulmesinden kaynaklanmaktadir (Franks, 2017: 502). Cunku genel olarak
teknolojiler tasarlanirken, erigilebilirik hususu genel olarak sure¢ icerisinde
dusunulmektedir. Ancak erigilebilirlige yonelik erisim temelli endiseleri en bagtan
dikkate alan ara ylUz tasarimlari sonradan gerceklesen eklemelerden daha faydal
olmaktadir. Bu sebeple VR teknolojileri bugun, dijital erigilebilirlik agisindan kritik bir
noktadadir (Mott ve ark., 2019).

Henuz gelisme asamasinda olan VR, kullanicilarin fiziksel girdi ve ciktilarinin
kullanimini énceki herhangi bir ortamin 6tesine tagimaktadir. Dolayisiyla VR'da girdi
ve ciktilarin gergcege uygun bigcimde gelisimi, kullanici yetenekleri arasindaki farkliliklari
artirabilmektedir. Sinirli gérme yetenegi olan bir kisi, bir tablet kullanmak icin yeterli
gOrus acisina sahip olabilir. Ancak basa giyilen bir ekipmanla igerigi etkin bir sekilde
takip etmek, onlar igin 6zel bir uyum gerekmektedir. Arastirmacilar daha 6nce yasli
yetiskinler gibi belirli kullanici gruplarinin avatarlari nasil segip 6zellestirdiklerini
arastirsalar da engelli kisilerin avatar secimiyle ilgili tercihlerinin ne oldugu hala
belirsizligini korumaktadir (Mott vd., 2019).

Tasarim surecinin her agsamasinda esitlik ve erigilebilirlik hususlarinin agik¢a dikkate
alinmasi gerekmektedir. Belirli bir Grinun eglence duzeyini veya kar getirisini
hesaplamak yerine, daha farkli hesaplarin yapilmasi gerekmektedir. XR teknolojilerinin
gelistiricileri, esitsizlik analizini hem kendi cikarlari hem de baskalar icin endise
duyarak yapmalidirlar. Yapilan ¢alismalarda, distncesiz tasarimdan en ¢ok kadinlar
ve Irksal azinhklar zarar goérdigu, VR teknolojisinin yol actigi risklerin de eninde
sonunda herkesi etkileyecegi ongorulmektedir (Franks, 2017: 538). Cunku VR
donanimi, bir bas ve omuz kuvvetinin yani sira genis bir hareket araligi gergeklestirme
yetenegi gerektirmektedir. Bunun yani sira gozluk, isitme cihazi gibi yuzlerinde
yardimci cihazlar takan Kisiler icin de problem teskil etmektedir. Gozllk kablolari ve

cevresindeki takip sistemleri, kullanimdan 6nce kurulum, kalibrasyon gerektiren ve
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daldirma aninda mobiliteyi engelleyen bir altyapi olusturmaktadir. Bu tur bir ekipmani
takma vyetenegi bile Onemli Olgude gug, hareket kabiliyeti ve el becerisi
gerektirmektedir. VR sistemlerinin erigilebilirligi géz 6éninde bulundurularak
tasarlandigindan emin olmak, yalnizca engelliler icin degil, ayni zamanda tim
kullanicilara fayda saglayacak daha esnek, uyarlanabilir ve egit bir teknoloji ekosistemi

olusturmak igin de 6nemlidir.

TARTISMA VE SONUC

Bu makale, henlz yayginlagsmamis olan sanal gerceklik teknolojilerinin ve bu
teknolojiler araciliiyla katiim saglanacadi ifade edilen meta evrenin, gdérme
engellilerin agisindan yaratacagi potansiyel sosyo-dijital dezavantajlar tartisiimistir.
Bu kapsamda calisma literatirdeki konu ile ilgili mevcut calismalardan hareketle,
gorme engellilerin sanal gergeklik teknolojilerine erisilebilirlik durumlarini, farkh
dezavantajlarin kesisimselligini ve mevcut durumdan hareketle gelecekte ne gibi
engellerle kargilasabileceklerini agiklayan, elestirel bir bakis sunmaktadir. Nitekim,
engellilere yonelik dijital bolunmeleri, onlari homojen bir grup olarak caligiimak yerine,
bu teknolojilerden ciddi sekilde olumsuz etkilenebilecek gorme engelli alt grubuna
odaklaniimigtir. ClnklU “engelli bireyler” gesitli engelli alt gruplarina ayrildiklarinda
dijital boélinmeler daha goérinir hale gelmektedir. Gorme engelli bireyler kisisel
kaynaklardan sistematik olarak yoksun kalarak, 6zellikle iletisim aracglarina tam erisim
noktasinda, dezavantajli konumda yer almaktadirlar. Bunun yani sira gérme engelli
bireyde birden fazla dezavantaj bulunuyorsa bu durum onlar igin ¢ok daha guglu
bariyerler olusturabilmektedir. S6z konusu dezavantajlarin kesisimselligi bizleri
esitsizlik veya adaletsizligin dereceleri ve tonlari hakkinda distinmeye zorlamaktadir.
Dijitallesmeyle birlikte, cogul ve bilesik esitsizlikler, toplumun bir¢ok kesimi igin surekli
olarak artmaktadir (Helsper, 2022). Béylece gelecekte gindelik yasamin merkezinde
yer alacagi iddia edilen ve tuketime odakli bir gelisim seyri gosteren Metaverse’e tam
erisim noktasinda, dezavantajli bireylere dair endiseler de artmaktadir. Bugun
Metaverse’e iliskin galismalar yapan teknokratlar; mulk edinme, alisveris yapma,
edlenme, toplantilar dizenleme vaatlerinde bulunurlarken, gérme engellilerin erisimine
yonelik hi¢bir tasarimdan s6z etmemektedirler. Metaverse’'e iligkin tam katilim
sorununa iligkin, yalnizca VR geligtiricilerin sinirli ¢calismalarindan hareketle gikarim
yapilabilmektedir. Bu c¢ikarimlar ise sadece sanal gerceklik gozlukleri Gzerinden

Mertaverse’e katilim saglanmasi durumunda yapilabilmektedir. MR ve gelecekte
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ortaya cikabilecek mikro lensler ile sanal evrenlere girilebilecegi dusunuldagunde,
gorme engellilerin bu evrenlere erisebilirlikleri daha da buyuk bir problem haline
gelecektir. Mevcut arastirmalarin disinda gorme engellilere yonelik herhangi bir etkin
¢6zum uretilmedigi gorulmektedir. Hal boyleyken VR ve MR gozluklerinin maliyeti ve
haptik cihazlarin yayginlasma gucligu, Metaverse evreninin bugin vaat ettigi yeni
dunyay! avantajli gruplarin imkanlarini genigletmekten oteye tasimayacagi simdiden
ongorilebilmektedir. Konu ile ilgili Web of Science veri tabani “Metaverse” anahtar
kelimesi ile tarandiginda 240 makale karsimiza c¢ikmaktadir.? Bu calismalarin
higbirinde konunun sosyo-dijital esitsizlik Uzerinden tartigsiimadig anlasiimaktadir.

Mevcut durum g6z énidnde bulunduruldugunda VR sistemleri aracilidi ile Metaverse’e
erisim sorunlari gelecekte suregiden esitsizlikleri daha da derinlestirebilecektir. Bir
kimlik modelleme sistemi aracihidiyla yeni bir sosyallesme alani vaat eden
Metaverse’te, insa edilen kimliklerin kullaniciy1 gercek yasamdaki esitsizliklerinden ne
kadar uzaklasabilecegi konusu acikhga kavusturulmamistir. Nitekim bu durum mevcut
esitsizliklerin dijital ortamda yerlesik hale gelmesine, yeni dezavantajin birikerek
yogunlagsmasina neden olacaktir. Bu acidan bakildiginda, teknoloji, tarihsel olarak
dezavantajli insanlari daha da marjinallestirerek, toplumsal yasama tam katilima yeni
bir engel daha eklemektedir. Henlz kullanicilar tarafindan bant genisligi, dijital
maliyetler ve internet hizi gibi sorunlar asilamamisken yeni bir dijital tiketim alaninin
heyecanina kapilan kiresel sirketler, Metaverse’u pazarlama galismalarina simdiden
girismis durumdadirlar. Akill telefonlarda VR izlemenin sirukleyici olmadigi ve sinirli
iceriklerle internet maliyeti ile gercek strukleyici deneyimin profesyonel sanal gerceklik
gOzlUkleri araciligiyla yasanabilece@i bilinmektedir. Bu kapsamda, Mevcut VR
platformlari ve cihaz Ureticilerinin ana kitle tarafindan benimsenmesi i¢in ciddi bir
gelistirme surecine daha ihtiyag bulunmaktadir. Esitlik¢i bir dijitallesme saglamak igin
ise tum esitsizlikler goz onunde bulundurularak yapisal engellerin ortadan kaldiracak
¢cozumler gelistiriimelidir. Bu baglamda gorme engellilere yeni dijital mecralarda
dayatilan bariyerlerin olusturacagi zorluklari simdiden 6ngdérmek ve asmak igin

calismalar yapmak gerekmektedir.

Bu calisma, gorme engelli bireyler arasinda dijital toplum olarak adlandirilan ticari
alana katilim acisindan karmasik yapisal sorunlari kesfetmek icin bir temel

olusturmaktadir. Engellilerin dijital bolunmesinin dogasinda var olan cgesitlilik ve

220.05.2022 tarihinde yapilan tarama sonuglarina gore.
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karmasikligin anlasiimasini ve engelli insanlar igin dijital toplumda diglanmaya veya
dahil olmaya neyin neden olduguna dair kulliyati genisletmek i¢in daha fazla arastirma
yapllmasina ihtiyac bulunmaktadir. ileri arastirmalar sorunun asil failini anlamak,
problemleri ortaya koymak ve ¢6zim oOnerileri getirmek acisindan 6nem arz

etmektedir.
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