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Oz

COVID-19 pandemisiyle birlikte fiziksel mekdna alternatif olarak gelistirilen dijital platformlara
ve bu platformlar aracihgiyla sunulan hizmetlere yapilan yatirimlar hizla artmsg, ¢ok cesitli
cevrimigi aktivite ve deneyimler ortaya gikmigtir. Bu aktivitelerin ve deneyimlerin sunuldugu ve
de yasandigr bir fijital (phygital) mekin olan Metaverse, basta sosyallesme ve eglence olmak
iizere caligma, egitim, arastirma, aligveris vb. bircok alanda hizmetin ve altyapin sunulmasini
hedeflemekte, ayn zamanda bu hizmetlerin ve altyapimn sunumunu da aracsallagtirmaktadur.
Ozellikle biiyiik ve orta olgekli sirketlerin COVID-19 pandemisi ile c¢alisma alanlarim
Metaverse’e tasimasi, is diinyasida dijitallesmeye bagl bir doniisiim siirecinin ¢oktan
basladigimin gostergesidir. Buradan hareketle, bu calisma, Metaverse’ii dijitallesme caginda yeni
bir calisma ortami/ mekani olarak tamimlamakta/ tariflemekte, kritik 6neme sahip bir sosyo-
teknolojik grup olarak dijital gogebeleri odagina almakta ve dijital gogebeler icin alternatif bir
cevrimigi ¢calisma ortami/ mekint olarak Metaverse’iin kentsel mekdna olast etkisini literatiir
taramaswyla elde edilen bulgular iizerinden degerlendirerek tartismaya acmaktadir. Mevcut
literatiir, her ne kadar Metaverse’iin ¢alisanlara ve de isverenlere sundugu olanaklar nedeniyle
one giktigina igaret etse de, Metaverse’iin, uzun soluklu bir kullamim kazanmast sagladig
hizmete, Metaverse’ii destekleyen teknolojilerin ve altyapinin ekonomik ve cografi olarak
erigilebilir olmasma ve de kullanicilar iizerinden kurdugu ortakliklara ve iliskiler agina bagh
kalacaktir.
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Abstract

With the COVID-19 pandemic, various online activities and experiences emerged along with the
increase in investments in digital platforms and related services being developed as an
alternative to physical space. Metaverse, as a phygital space, enables these activities to be
experienced physically and digitally synchronously and place-independent, and is primarily
used for socializing/entertainment, work, and education. The fact that large and medium-sized
companies moved their workspaces to Metaverse with the COVID-19 pandemic indicates that a
transformation process related to digitalization has already begun in the business sector. From
this perspective, this study defines Metaverse as a new working environment in the era of
digitalization, focusing on digital nomads as a critical socio-technological group and Metaverse
as an alternative online working environment for them. Relatedly, it discusses Metaverse’s
possible impact on urban space by evaluating the findings obtained from the literature review.
Although the existing literature indicates that Metaverse stands out for the opportunities it
offers to employees and employers, its ability to gain long-term use will depend on the service it
provides, the economic and geographical availability of the technologies and infrastructure that
support Metaverse, and the partnerships and network of relationships it will establish through
users.
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Giris

Makimoto ve Manners 1997 yilinda; mobil telefonlari, bireyleri cografi ola-
rak evlerinden ve ofislerinden bagimsiz kilacak bir arag olarak tariflemis ve
de bu aracin bireylere hayatlarina dair 6nemli bir segim yapma imkarn su-
nacagini ifade etmistir: “Yerimizde mi kalacagiz yoksa dolasacak miy1z?
Yerlesimci miyiz, gocebe miyiz?” (Makimoto ve Manners, 1997). Dijital go-
cebelik kavrami da, ilk olarak, bu sekilde ortaya ¢ikmistir. Makimoto ve
Manners'm 1997 yilinda yaptiklar1 6ngoriiye gore, 2007 yiliyla birlikte ge-
lismis iilkelerdeki ¢ogu birey, mobil telefonlar sayesinde istedikleri yerde
yasama imkanini elde edebilecek ve diinyay1 gezmeye daha ¢ok firsat bula-
bilecektir. Benzer sekilde, yine goriintiilii konusma imkaninin gelismesiyle
birlikte bireylerin farkl iki konumdaki hayata taniklik edebilecegini, dokii-
manlar ve gorseller paylasabilecegini dngorerek, yasama ve ¢alisma hayati-
nin radikal bir bi¢cimde degisime ugrayacagini belirtmislerdir. Bunun sonu-
cu olarak da bireylerin, birer kiiresel gocebe — bagka bir deyisle dijital gocebe
- olacagini ifade etmislerdir.

Ancak, Makimoto ve Manners tarafindan 1997 yilinda ortaya konan 6n-
goriilerin hayata gecmesi i¢in on yildan daha uzun bir siirenin ge¢mesi ge-
rekmistir. Mobil telefonlarin disinda ortaya ¢ikan yeni teknolojiler ve araclar
da bu Ongoriilerin hayata ge¢cmesi noktasinda hizlandiricr bir etkiye sahip
olmustur (Ulubas Hamurcu, 2018, 2022). Bu gelismelere kisaca baktigimizda
1G ile mobil sesli arama yapabilme, 2G ile kisa mesaj atabilme, 3G ile ise
mobil olarak internete erisme imkam elde edilmistir (Ericson, 2022). 4G ile
internet tizerinde sunulan hizmetlere daha hizh sekilde erisebilir hale ge-
linmistir (Ericson, 2022). 5G ise es zamanl olarak veriyi toplama ve paylas-
ma imkam sunmaktadir (Ericson, 2022). Ozetle, 1G ve 2G teknolojilerinin
destekledigi Web 1.0 sadece okuma (read-only) bazli tek tarafh bir bilgi akist
saglarken, 3G ve 4G teknolojilerinin destekledigi Web 2.0 okuma ve yazma-
ya (read/write) dayal iki yonlii bir etkilesime, 5G teknolojisinin destekledigi
Web 3.0 ise okuma, yazma ve sahiplenmeye (read/write/own) dayal ¢cok yon-
lii bir etkilesime imkan tanimaktadir (Ashmore, 2022).

Dijital gocebeligin tercih edilmesini ve artmasim destekleyecek yeterli ve
gerekli kosullar, ancak 5G teknolojisi ile tamamiyla miimkiin olabilecek ve
de bu sayede dijital gogebelik yaygmhk kazanabilecektir. Bunun baslica
sebebi, 5G teknolojisinin, es zamanh veri toplama ve paylasma imkanin
saglayan desantralize internetin (Web 3.0) temel yap1 tasi olmasidir (Ash-
more, 2022). 5G teknolojisi ile Web 3.0 hayata gegirilebilecek ve dijital goge-
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beligin kolaylastiricisi olan yerden bagimsiz, esnek ve es zamanlh veri akisi-
na bagh calisma imkan kesintisiz olarak elde edilebilecek ve de hizla yay-
ginlik kazanabilecektir. Desantralize internet ile kullanicilarin ¢alisma arka-
daslar1 — ve/ veya benzer/ diger meslek gruplarindan bireyler ve/ veya miis-
teriler - ile birebir islem yapabilmesi kolaylasacak, siireg isletiminde bugiin
zorunlu olan aracilar ve merkezi kontrol ortadan kaldirilabilecektir (Ash-
more, 2022). Web 3.0'1, Web 2.0 ve onunla iligkili 3G ve 4G teknolojilerinden
ayiran temel farklilik da burada yatmaktadir. Web 2.0’da kullanicilar kendi-
lerine sunulan igerik ile etkilesim kurabilirken Web 3.0’da icerigi kendileri
iiretebilir ve bu igerige kendileri sahip olabilir hale gelecektir (Ashmore,
2022).

Her seye ragmen, dijital gogebelige gecisi hizlandiran, tercih edilmesini
artiran, tesvik eden ve de yayginlasmasina aracilik eden en kritik faktor
COVID-19 pandemisi olarak tariflenebilir. Woolf "a (2022) gore 2020 yilinda
Amerika Birlesik Devletleri'ndeki dijital gocebe sayis1 pandeminin etkisini
artirmastyla bir 6nceki yila gore %50 oraninda artmugtir. 2022 yilinda ise bu
say1 22,4 milyona yiikselmistir (Nomad List, 2022). Bir bagka arastirmada ise
dijital gogebe sayisindaki bu hizli artisa dikkat cekilerek, 2022 yilinda kiire-
sel Olgekte dijital gocebe sayisinin yaklasik olarak 35 milyona ulastig: ifade
edilmektedir (Grider, 2022). Bunlara ek olarak, yine Woolf'un (2022) yaptig
calismada, 24 milyon Amerikan vatandasinin oniimiizdeki 2-3 sene igeri-
sinde dijital gocebe olmay1 planladig: belirtilmektedir.

1997 yilindan 2020 yilina kadar olan bu siiregte, teknolojinin etkisi ¢ok
farkl alanlarda tartisma konusu iken, biitiin bunlar, bir noktaya kadar spe-
kiilatif tartismalar olarak goriilmiistiir. Ancak, pandemiyle birlikte teknolo-
jinin bireylerin giindelik yasamlarmda bir zorunluluk haline gelmesi, biitiin
bu tartismalarin hizlica hayata gegebilecegini de kanitlayan sonuglara sahip
olmustur (Ulubas Hamurcu, 2021; Ulubas Hamurcu ve Terzi, 2022). Bu zo-
runluluk her ne kadar teknoloji determinist yaklasimi destekliyor gibi go-
riinse de, teknolojinin kullanimi ve yaygimnlik kazanmasi, halen, kullanicinin
tercihlerine bagimlidir, yani kullanic1 kendi kullanim tercihlerini kendi be-
lirleme yet(k)isini elinde bulundurmaktadir. Bu durum da, aslinda, teknolo-
jinin bu noktada bir arag ve kolaylastirict oldugu sdylemini dogrular nitelik-
ler tasimaktadir (Gil-Garcia, Vivanco ve Luna-Reyes, 2014). Bagka bir deyis-
le, teknoloji determinist bir bakis agisindan ziyade sosyal determinist bir
yaklasima daha yakindir. Bu sebeple de teknolojinin varligi, kendi basmna
yeterli bir faktor degildir (Ulubas Hamurcu, 2021; Ulubas Hamurcu ve Ter-
zi, 2022).
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Dijitallesme ve ¢alisma kosullarinin degisimi/ doniistimii 90'h yillardan
itibaren ele alinan ve tartisilan bir konu olmasimna ragmen, 6zellikle son do-
nemde, pandeminin de etkisiyle birlikte, bu alandaki ¢alismalar giderek
artmistir. Ozellikle énde gelen sirketlerin ¢alisma kosullarini yeniden ele
almasi ve yaptiklar agiklamalar ile radikal bir doniistimiin ilk adimlarmin
atildig1 ortadadir. Pandemiyle birlikte biiyiik ve orta Olgekli sirketler cesitli
yonetimsel ¢oziimlere gitmistir. Pandemi doneminde ortaya konan bu tiir
¢coztimlere kisaca birkag dikkat ¢ekici 6rnek vermek miimkiindiir. Amerika
Birlesik Devletleri merkezli sirket Twitter, calisanlarinin kalic1 olarak uzak-
tan calisabilecegini duyuran ilk biiytiik olgekli sirkettir (Kwok, 2020). Benzer
sekilde biinyesinde 250 milyon Teams kullanicisi bulunan Microsoft'un da
yOnetici onayiyla ¢alisanlarin kalici olarak evden calisabileceklerini agikla-
masi dikkat ¢ekmistir (Kwok, 2020). Bir baska 6rnek ise Dropbox sirketidir.
Dropbox uzaktan ¢alisma durumunu standart ¢alisma yontemi olarak ta-
nimlayarak (Kwok, 2020), uzaktan ¢alismaya olan egilimin COVID-19 pan-
demisine alternatif bir ¢6ziim olusturma hedefi ile smirh kalmayacagina
isaret etmistir. Bu durumlarin bir getirisi olarak da her ne kadar pandemi-
nin etkisi azalmis olsa da c¢alisanlarin uzaktan ¢alisma talepleri devam et-
mektedir (Haber Global, 2022). Hatta, isverenlerin bu talepleri karsilamadig:
durumlarda ¢alisanlar is birakarak farkl is alternatifleri aramaya baglamak-
tadir (Haber Global, 2022).

Biitiin bunlara ek olarak, {ilkelerin go¢ ve is giicii politikalarinda da de-
gisikliklere gittigi goriilmektedir. 2021 yilimin subat aymda yirmi bir iilke
dijital gogebelere yonelik 6zellesmis vize olanaklar: saglarken, bu say1 2022
yilnin temmuz aymna gelindiginde kirk dorde yiikselmistir (T. Johnson,
2022). Degisen kiiresel is piyasalar1 ve dinamikleri nedeniyle bu gibi diizen-
lemelerin devaminin gelecegi agiktir. Ozellikle kendi yasadig1 yerde is bu-
lamayanlar icin dijital gogebelik giderek deger kazanan bir ¢oziim ve de
firsat olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu durumda, kentlerin bu degisen diizende nasil bir rol iistlenecekleri de
Oonemli bir tartisma bashgidir. Yapilan bazi calismalar (United Nations,
2020), son zamanlarda, ozellikle de bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizl
gelismeler nedeniyle, kentsel alanlarin higbir zaman deger kaybetmeyecegi-
ne olan inancin sarsilmaya basladigina dair bulgular icermektedir. Bu ge-
lismelerden biri de Metaverse olarak tariflenmekte ve sanal mekanin fiziksel
mekanin yerine gecip gecemeyecegi tartismalarini da tetiklemektedir (bkz.
Ulubas Hamurcu, 2022). Ulubas Hamurcu'ya (2022) gore sanal mekanin
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tamamen fiziksel mekamn yerini almasi gibi bir durum yakin gelecekte
miimkiin degildir. Ote yandan, Metaverse’iin gevrimici cahismaya iliskin
kritik bir degisimi tetikleyecegi ve bu nedenle de ¢alisma kosullarinin ve de
buna bagli ¢alisma alanlarmin/ mekanlarmm/ ortamlarmin yeniden kurgu-
lanacagy/ tasarlanacagi/ planlanacagi ongoriilmektedir.

Buradan hareketle, bu calisma, Metaverse’ii dijitallesme caginda yeni bir
calisma ortami/ mekani olarak tamimlamakta/ tariflemekte, kritik 6neme
sahip bir sosyo-teknolojik grup olarak dijital gocebeleri odagmna almakta ve
dijital gocebeler igin alternatif bir gevrimigi calisma ortami/ mekan olarak
Metaverse'iin, kentsel mekana olasi etkisini literatiir taramasiyla elde edilen
bulgular {izerinden degerlendirerek tartismaya agmaktadir. Bu baglamda,
ilk olarak, dijitallesmeye bagh olarak degisen/ doniisen calisma kosullar
igerisinde mobil ¢alisma ve mobil calisma tiirlerinden biri olarak da dijital
gogebe olma durumu tariflenmistir. Bu kapsamda, dijital gogebelerin calis-
ma kogullar1 ve buna bagli beklentilerine kisaca deginilerek, sonrasnda
Metaverse kavrami tanitilmig, Metaverse’te calismanin ¢evrimici calismadan
hangi konularda ayristig1 tartistlmistir. Son olarak, Metaverse ve aslinda
temelde degisen/ doniisen ¢alisma kosullarmin kente olas: etkileri {izerine
kavramsal ve kuramsal bir tartisma ytirtitilmiistiir.

Mobil Calisma ve Dijital Gocebelik

Mobil calisma, farkli konumlar arasinda hareket ederek ¢aligma olarak ta-
nimlanmaktadir (Lilischkis, 2003). STAR (Socio-Economic Trends Assessment
of the digital Revolution) projesi kapsaminda, Avrupa Birligi diizeyinde yapi-
lan arastirma sonucunda mobil ¢alismaya yonelik bir simiflandirma ortaya
konmustur. Bu simiflandirmaya gore temelde bes tiir mobil ¢alisan bulun-
maktadir (Lilischkis, 2003, s.3). Bunlar:

(1) belirli bir yer etrafinda hareket gerektiren isleri yapanlar, “yerinde
hareket edenler” (on-site movers);

(2) bazen sabit bir calisma konumundan uzakta ¢alisanlar, “yo-yos”;

(3) iki farkli yerde dontisiimlii olarak calisanlar, “sarkaglar” (pendu-
lums);

(4) degisen sabit konumlarda calisanlar, “gocebeler” (nomads);

(5) ve hareket halindeyken calisanlar, “tastyicilar”dir (carriers).

Goriildiigii tizere, ilgili calisma kapsaminda dijital gogebelik, degisen sabit
konumlarda calisma durumu olarak tariflenmistir. Bu durumun temel araci ise
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bilgi ve iletisim teknolojileri ile araglaridir. Giintimiizde, bilgi ve iletisim
teknolojileri ve araclar1 sayesinde sabit bir konuma bagl olmadan ¢alismak
miimkiin olabilmekte ve calismanin/ calisma eyleminin temel bilesenleri
buna gore bigimlenebilmektedir. Baska bir deyisle, sabit bir konumda bu-
lunmay1 gerektirmeyen, yani yere bagimli olmadan da ¢alismak miimkiin
olabilmektedir.

Calismay1/ calisma eylemini tarifleyen ti¢ temel bilesen bulunmaktadir.
Bunlar: calisma eyleminin gerceklestirildigi yer, yonetimsel yap1 ve calisma
turtidiir (Johannessen, 2000). Bu ti¢ temel bilesen 6zelinde dijital gocebelige
daha yakindan bakacak olursak, ¢alisma eyleminin gerceklestirildigi yer
herhangi bir yer olabilir. Buradaki yer kavrami fiziksel bir karsihiga veya
sabit bir konuma sahip olmak zorunda degildir. Bunun en temel sebebi,
dijital gogebelerin calismak icin sadece akill bir telefon veya tasmabilir bil-
gisayar ile internet erisimine ihtiya¢ duymalar olarak tariflenebilir. Bu te-
mel bilgi ve iletisim teknolojileri ve araglarina sahip olduktan sonra dijital
gocebeler diinyanin herhangi bir yerinde ¢alismalarin yiiriitebilecek imkan-
lara sahiptir. Calisma eylemini gergeklestirmeleri icin sabit bir konuma ge-
reksinimleri yoktur. Hareket halinde iken de ¢alismalarina devam edebilir-
ler. Bu nedenle, dijital gogebeler, “stirekli olarak seyahat edenler” (perpetual
traveler) bashg1 altinda da ele alinmaktadir (Gretzel, 2022). Siirekli seyahat
halinde olma durumu, ayni1 zamanda, asir1 hareketlilik (hypermobility) ile de
yakindan iligkilendirilmekte ve bunun olas1 sonuglari tartismaya acilmakta-
dir (bkz. Green, 2020; Gretzel 2022). Yonetimsel yapiya baktigimizda ise
dijital gogebelerin calisan konumunda veya kendi hesabina ¢alisan konu-
munda olabildikleri goriilmektedir (Johannessen, 2000). Bagka bir deyisle,
dijital gogebeler herhangi bir kurumsal yapilanmanin parcas: degillerdir -
ya da parcast olmak zorunda degillerdir. Bu nedenle de kurduklar: ortaklik-
lar, cogunlukla paylasilan kimlikleri {izerinden sekillenmektedir (Hensellek
ve Puchala, 2021). Dijital gogebelerin mensup olduklar:t meslek gruplar: bu
baglamda incelendiginde, pazarlama, bilgi teknolojileri ve bu teknolojilerin
gelistirilmesi ile (dijital) tasarim sektorleri one ¢ikmaktadir (Grider, 2022;
Woolf, 2022). Bunlarin yaru sira, dijital araglar ile gerceklestirilebilecek isle-
rin de yine dijital gogebeler tarafindan tercih edildigi goriilmektedir. Bu
sektOrler arasinda: e-ticaret, cevrimici egitim, gorsel sanatlar, terciimanlik,
gazetecilik, yazarlk, fotografcilik sayilabilir (Grider, 2022). Bunlara ek ola-
rak, muhasebecilik, hukuki destek, proje yonetimi ve insan kaynaklarindan
uzaktan tip hizmetleri (telemedicine), mithendislik, sehir planlama, gayri-
menkul danmismanhigina kadar ¢ok genis bir yelpazede ve sektorel dagilimda
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dijital gocebelerin aktif olarak calistiklari bilinmektedir (Grider, 2022). Ote
yandan, dijital gocebelerin ortak yasama bigimleri ¢evresinde sekillenen
kendi (sanal) topluluklar1 bulunmakta ve bu topluluklar sanal ortamda ol-
dugu kadar fiziksel mekanda da bir araya gelmektedir (Johannessen, 2000).
Ozellikle ortak calisma alanlari, bu topluluklarin iletisim merkezi gorevini
gormeye devam etmektedir. Son olarak calisma tiiriine baktigimizda ise,
calisma saatlerinin oldukga gesitli olabildigi goriilmektedir (Johannessen,
2000). Dijital gogebelerin ¢alisma tiirleri incelendiginde, agirlikli olarak ser-
best veya yar1 zamanl birden fazla iste aktif olarak ¢alismalar ytirtittiikleri
tespit edilmistir (Grider, 2022; Woolf, 2022).

Dijital gogebelik kavraminmin ilk olarak tamimlandig 1997 yilindan itiba-
ren yapilan yaymnlar Google Scholar veri tabani iizerinden tarandigmnda
toplamda 2.520 sonuca ulasilmaktadir. Bu yaymlar igerisinde, calisma
(“work”), calisma alanlar1 (“working spaces”) ve calisanlar (“workers”)
ozelinde bir arama yapildiginda ve bu arama Ingilizce dilinde yaymlanmus,
erisime acik yaymlar ile simrlandirildiginda, 6zellikle 2020 yiliyla birlikte
iiretilen yaymn sayisinda ciddi bir kirilma yasandig gozler 6niine serilmek-
tedir (bkz. Sekil.1). Dijital gogebelik ve calisma ile iliskisine yonelik yapilan
yaymlardaki ani artisin gerekgesi, pandemiyle birlikte degisen sosyo-
ekonomik sistemler olarak tariflenebilir.
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Sekil 1. Dijital Gogebeler Uzerine Yapilan Yaymlarm Dénemsel Incelemesi
(Yazar, 2022; bu gorsel yazar tarafindan Google Scholar’da yapilan kaynak taramasi
sonucunda olusturulmustur)

Dijital gogebelige dair bugiine kadar yapilan ¢alismalarin ¢ogu:

3 Sekil.1’de 2021 y1ili itibariyle goriilen diisiisiin sebebi, dar alan kapsaminda yapilan bazi yayin-
larin gerek farklh dillerde (agirlikli olarak Rusca ve Cince) yaymlanmis olmasi gerekse de erisi-
me kapali olmasindan kaynaklanmaktadir.
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* fenomenin kendisini ve teknolojik ilerlemelerin bu fenomenin geli-
simini nasil etkiledigi veya tetikledigini,

» ortak calisma alanlar1 gibi destekleyici altyapilari, teknolojileri ve
araclari,

* meslek gruplar ve dijital gogebelik iligkisini, dijital gocebelige gecisi
tetikleyen motivasyonu

odagma almistir (Hensellek ve Puchala, 2021). Ancak, bireyler ve toplum
icin sundugu firsatlar ve riskler de dahil olmak {izere dijital gogebeligin
farkli baglamlar igin olasi sonuglarinin tartisilmas: simdiye kadar biiyiik
Olctide ihmal edilmistir (Hensellek ve Puchala, 2021).

Halbuki, bugiin dijital gocebeler, kendi sosyal aglarma sahip bir sosyo-
teknolojik grup haline gelmis durumdadir. Bu sosyal aglardan en bilineni
olan Nomadlist'e kayith 78.805 dijital gogebe bulunmaktadir (Nomad List,
2022). Bu platform {izerinden dijital gogebelerin ¢ok bilesenli ve yonlii (eko-
nomik, teknolojik, sosyal, fiziksel, yasal ve yonetsel) beklentilerini incelemek
ve bu beklentilere yonelik en uygun destinasyonlari tespit etmek miimkiin-
diir. Bu listeye gore, 2020 yilinda en ¢ok tercih edilen 20 destinasyon arasin-
da Tiirkiye’den Istanbul ili de yer almaktadir (Kocaman, 2021). Tlk iice bak-
tigimizda ise dijital gocebelerin en fazla tercih ettigi sehirlerin Londra, Liz-
bon ve Bali olmasi hig¢ sasirtic1 degildir (Kocaman, 2021). Bu ti¢ sehrin de
dijital gogebeleri cekmeye yonelik mekansal stratejileri bulunmaktadir.
Ozellikle Bali, uzun yillardir giindemde olan Ubud ile dijital gégebeler igin
Oonemli bir destinasyon noktasi olmay siirdiirmektedir (Gede, Marhaeni,
Putrana ve Sanjiwani, 2021). Dijital gogebelerin, her giin giderek artan bir
hizla {iretilen ve gelistirilen teknolojik araglar ve altyapiya bagh olarak cesit-
lenen mekansal, sosyal, ekonomik, yasal ve yonetsel imkanlar sayesinde
genisleyen bir sosyal calisma ag1 oldugu goz oniinde bulunduruldugunda,
bu sosyo-teknolojik grubun ihtiyaglarimi karsilayacak 6zellesmis mekansal
stratejilerin ve ¢oziimlerin {iretilmesi gerekliliginin ortaya ¢ikmis olmasi
sasirticr degildir.

Metaverse ve Cevrimici Calisma

COVID-19 pandemisiyle birlikte fiziksel mekana erisim smirlanmistir/ kisit-
lanmustir. Buradan hareketle teknoloji gelistiricileri, bu durumun {istesinden
gelebilmeye yonelik alternatif ¢oziimler iiretmeye calismiglardir. Bu ¢oziim-
lerden biri olarak Metaverse’iin ve Metaverse’te yer alan platform ve uygu-
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lamalarin gelistirilmesi de bu vesileyle daha fazla 6nem kazanmistir. Meta-
verse, her ne kadar uzun yillardir gelistirilen bir ortam olsa da agirlikh ola-
rak, oyun, eglence, rekreatif ve sosyallesme gibi ¢ok cesitli amaclarla kulla-
nilagelmistir. COVID-19 pandemisiyle birlikte ise is, egitim, saglik, kamusal
hizmetlerin yiiriitiilmesi gibi ¢ok farkli alanlarda hizla artan bir talep ve
karsilik bulmaya baslamistir (Ulubas Hamurcu, 2022).

Bugiin baktigimizda, Web 2.0 Metaverse sirketlerinin toplam piyasa de-
geri 2021 yih itibariyle 14,8 trilyon dolar, Web 3.0 Metaverse sirketlerinin
toplam piyasa degeri ise 0,03 trilyon dolardir (Statista Research Department,
2021). 2020 yilinda 46 milyar dolar olan Metaverse pazar biiyiikliigiiniin
2024 yilina kadar 800 milyar dolara ulasacagi tahmin edilmektedir (Wise,
2022). Gartner tarafindan yapilan tahminlere gore “2026 yilina kadar insan-
larin %25'i is, alisveris, egitim, sosyal ve/veya eglence icin Metaverse'te
giinde en az bir saat gegirecek”tir (Rimol, 2022). Sadece bunlar degil, Meta-
verse'te fiziksel bir mekana/ ortama ihtiya¢ olmadan c¢alismak, toplanti
yapmak, iiriin satmak ve islem yapmak da miimkiindiir. Bu kapsamda,
sadece Metaverse icin gelistirilmis/ {iretilmis {irlin ve hizmetleri sunacak
kuruluslari 2026'da diinya capindaki isletmeler icerisinde %30'luk bir paya
sahip olmas1 beklenmektedir (J. Johnson, 2022). Mart 2022 itibariyle Meta-
verse'e halihazirda yatinm yapmuis olan diinya ¢apmnda 6nde gelen is sektor-
leri arasinda bilgisayar ve bilgi teknolojileri (%17), egitim (%12), finans
(%11), pazarlama ve reklamcilik (%10) yer almaktadir (Clement, 2022b). Bu
sirketlerin is gelistirme stratejilerine gore, Metaverse: gelecek (%22.19); fir-
satlarla dolu (%21.85); yeni bir is yapma bigimi (%16,56); etkilesim kurmanin
yeni bir yolu (%15,23); ve gercek diinyadan ka¢manin bir yolu olarak tarif-
lenmektedir (Clement, 2022a).

Buradan hareketle, ilk olarak, Metaverse'iin tanimi ve tarihgesinden ki-
saca bahsedilecek, ardindan, dijital gocebeler icin alternatif bir ¢evrimigi
calisma ortami olarak Metaverse ele alinacaktir.

Metaverse’iin Tanimi ve Tarihgesi

Metaverse her ne kadar yakin zamanda Mark Zuckerberg'in Meta'y1 tant-
mastyla giindeme gelmis olsa da aslinda, Metaverse’iin kelime kokeni - meta
ve universe (evren) (“soyut evren” olarak Tiirkgelestirilebilir) - tarihsel olarak
90'li yillara dayanmaktadir. Neal Stephenson tarafindan kaleme alinan
Snow Crash adli romanda bas karakter, Los Angeles'in distopik bir versiyo-
nu ile Metaverse adli sanal bir diinya arasinda hareket etmektedir (Kirtley,
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2021). Stephenson'in romaninin aktardigi éngoriiye gore internet, insanlarin
bu cevrimici diinyay: kesfetmek icin dijital avatarlarmi kullandiklar1 sanal
gerceklik temelli bir forma evrilecek ve insanlar boylece diinyanin distopik
gercekliginden bu yolla kacabileceklerdir (Arapkirli, 2021). Stephenson’in
roman, Silikon Vadisi'ndeki ¢ogu sirkete ilham kaynag: olarak ozellikle
oyun sektoriiniin gelismesini tetiklemistir (Kirtley, 2021).

Ote yandan, literatiire baktigimizda, Metaverse’iin ilk 6rnegi 1992 yilin-
dan ¢ok 6nce 70'li yillarda gelistirilmistir. MUD, multi-user dungeon (¢ok kati-
limcili zindan) olarak da bilinen bu oyun, ¢ok oyunculu bir sanal diinyada rol
yapma, etkilesimli kurgu ve ¢evrimici sohbet gibi belirli gorevleri ve etkin-
likleri gerceklestirmeyi miimkiin kilmistir (Cheng, Wu, Chen ve Han, 2022).
Sonrasinda gelistirilen Second Life, Metaverse’iin en yaygin kullanilan ilk
orneklerinden biridir (Cheng vd., 2022). Bugiin, Second Life tizerinde 66
milyondan fazla kayith “sakin” bulunmaktadir (Second Life, 2022). Bu sa-
kinler, anlik olarak birbirleri ile etkilesime gecebilmektedir. Metaverse, tam
da bu nedenle, yeni nesil Internet (NextG Tntemet) olarak da armilmaktadir
(Cheng vd., 2022). Dijital avatarlar, Metaverse'te olusturulacak ve sunulacak
deneyimin kendisinin bir parcasi olacagindan, Metaverse’iin mevcut klasik
internet (Web 2.0) ve sosyal platform anlayisinin yerini almasi beklenmek-
tedir (Ulubas Hamurcu, 2022). Bunun ¢ok daha 6tesinde, kullanicilarin bu
deneyimlerin gerceklesecegi sanal ortamu iireterek veya gelistirerek bu de-
neyimin yaratilmasimn/ {iretiminin bir parcast olmalar1 da beklenmektedir
(Ashmore, 2022; Ulubag Hamurcu, 2022).

Metaverse kavraminin yeniden giindeme gelmesi de pandemi kaynakli
olusan uzaktan ¢alisma talebine boyut katmanin yani sira bu ortami destek-
leyecek teknik imkanlarin gelistirilmeye baslanmasi ve de gelistirilmeye
devam ediliyor olusu ile dogrudan orantihdir. Metaverse’iin hayata geci-
rilmesi icin gerekli olan temel gerecler/ araglar halihazirda gelistirilmis du-
rumdadir. Bunlar sanal ve artirilmis gerceklik gozliikleri ve ekipmanlaridir.
Gerekli olan teknik altyapi, yani bulut bilisim sistemleri ve blok zincir, her
gin gelistirilmeye devam edilmektedir. Bunlar sayesinde bugiin fiziksel
mekan, sanal mekana dijital ikizler (digital twins) olarak aktarilmaktadir. Ve
biitiin bunlarin belirli bir mekan yerine yerden bagimsiz ve hareketli olarak
gelistirilmesini, {iretilmesini, sunulmasm ve kullanilmasin es zamanl ola-
rak saglayacak 5G teknolojisi de - her ne kadar heniiz ¢ok fazla yaygmlik
kazanmamus olsa da - bugiin gelistirilmis durumdadir. Biitiin bu gelismeler,
Metaverse’iin dijital gogebeler icin alternatif bir ¢evrimigi ¢alisma ortami
olarak 6ne ¢ikmasini kolaylastirmakta ve de desteklemektedir.
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Giiniimiize kadar belli bash teknolojik atilimlarin gerceklestirilmesi icin
gerekli altyapmin yetersiz olusu, dijital gogebelik ve mobil ¢alisma kosulla-
rint sinarlayicr ve yayginlasmasini onleyici baghca faktorlerden biridir. 4G
teknolojisi calisanlara, birileri tarafindan sunulan hizmeti kullanma ve ¢ogu
zaman bu hizmetin sadece edilgen bir parcasi olarak tariflenen kullanict
konumunda kalmakla smirh tek yonlii bir iletisimi miimkiin kilmistir. Hal-
buki 5G teknolojisi ile kullanic1 ayni zamanda gelistirici konumuna ge¢mek-
tedir. Baska bir deyisle, kullanici, kendi ihtiyaglarina gore bu araclarn sekil-
lendirme imkanimi elde edebilecektir. Kendi igeriginin {ireticisi konumuna
gececek olan birey, artik sadece tek tarafli bir hizmetin kullanicis1 degil aym
zamanda yaraticisi - hatta sunucusu - konumuna evrilecek, bunu yapmak
icinse herhangi bir araciya ya da gelistiriciye ihtiya¢ duymayacaktir (Ash-
more, 2022). Bu baglamda Metaverse, klasik ¢evrimici ¢alisma segenekleri-
nin tersine, bireylere kendilerinin karar verici oldugu esnek bir ¢alisma
imkan1 sunacaktir.

Cevrimici Calisma ve Dijital Gocebeler i¢in Alternatif Bir Calisma Orta-
m1 Olarak Metaverse

Metaverse, ¢evrimici ve ¢evrimdis: aktivitelerin ve eylemlerin ayni anda, es
zamanh olarak ve yer bagimsiz olarak gerceklestirilebildigi fijital (phygital)
yani fiziksel ve dijitalin birlesimi olan bir mekandir (Ulubas Hamurcu,
2022). Aslinda mevcut durumda artirilmis gerceklik ve karma gercgeklik
teknolojileri bize fijital bir deneyimin parcast olma imkanimi sunmaktadir.
Bu sayede, klasik iletisim araclarindan farkl olarak bir etkilesim ve bunun
deneyimi s6z konusu olabilmektedir. Metaverse de benzer sekilde, bu de-
neyimi kullanicilarina sunmaktadr.

Klasik iletisim platformlar1 ve uygulamalari, pandemi siirecinde kullani-
alarin ¢evrimici ¢alismaya doniik degisen/ dontisen ihtiyaclar1 dogrultu-
sunda kendilerini giincellemis ve yeni eklentiler ile coklu eylemlerin tek bir
araylizle gerceklestirilebilir olmasimi saglamaya calismislardir. Bunlarmn,
kullanicilara sagladiklar: hizmetleri kisaca 6rnekler iizerinden degerlendire-
cek olursak, Slack'teki calisma, kanallar ad1 verilen 6zel alanlarda diizenle-
nebilmektedir (Slack, 2022). Kanallar, herhangi bir proje, konu veya ekip i¢cin
dogru kigileri ve bilgileri bir araya getirmek igin kullanilmaktadir. E-
postadan farkl olarak, kanallardaki tartismalar konuya 6zeldir. Bu nedenle
de kullanicilar, sorularina yanit aldiginda ve/ veya gerektiginde bu kanalla-
ra katilabilmekte ve/ veya ayrilabilmektedir. Bu baglamda Slack, gerek kii-
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ciik gruplar halinde gerekse de daha genis bir yonetimsel ¢ercevede insanla-
r1 calismak igin bir araya getirmeyi hedeflemektedir. Monday.com ise kulla-
nicilarin is akislar olusturmasina, degisen taleplere uyum saglamasina ve is
birligi yapmasina seffaf bir ¢6ziim sunmay1 hedeflemektedir (Monday.com,
2022). Kullanicilar, ekiplerine baglanarak projeleri takip edebilmektedir. Bu
uygulamada, ayni1 zamanda, fiziksel ortamda gergeklestirilen ¢ogu isin or-
tadan kaldirilmasmi saglayacak bir is isletim sistemi de bulunmaktadir.
Bunlardan farkli olarak Zoom, bagkalartyla uzaktan goriismenizi saglayan
bulut tabanli bir video konferans hizmeti sunmaktadir (Zoom, 2022). Gii-
venli ve sorunsuz goriintiilii iletisim yoluyla bagkalartyla baglanti kurmanu-
za olanak tanimay1 amaglamasina ragmen Zoom'un da kullanicilar agisin-
dan ¢ok konforlu oldugunu sdylemek ne yazik ki hentiz ¢ok miimkiin de-
gildir. Ancak goriildiigii tizere, bu uygulamalarin ve platformlarin hepsi tek
yonlii veya es zamanli islemeyen bir iletisim kanali hizmeti sunmaktadir. Bu
uygulama ve platformlarin, is siireglerinin organizasyonel ve yonetimsel
stireclerini kolaylastiriyor gibi goriinseler de belli bash kisitlar: oldugu agik-
tir. Ozellikle caliganlar arasinda iletisim kopuklugu/ eksikligi yarattiklars,
ortiik bilginin transferi gibi konularda da ciddi sorunlar ortaya ¢ikardiklars,
ekip ruhunu ve ¢alisma motivasyonunu da olumsuz etkilediklerine iliskin
calismalar mevcuttur (Briinker, Hofeditz, Basyurt ve Stieglitz, 2022).

Yapilan arastirmalarda, kullanicilarin bu sorunlar1 yasamasimin en temel
gerekcesi mekansal referans eksikligi olarak belirlenmistir (Riva ve Wieder-
hold, 2022). Bilissel diizeyde, kisiler ¢evrimigi ¢alisma durumunda kendile-
rini higbir yere ait hissedememekte ve mekansal referanslarim kaybetmek-
tedirler. Ote yandan, Moser, Rowland ve Moser (2015) tarafindan da kanit-
landig: {izere insan beyni temelde, mekansal referanslara dayal bir varlik
insasina dayanmaktadir. Bagka bir deyisle, kisi 6ncelikle kendini mekanda
konumlandirmakta, sonrasinda ise eylemlerini bu konumlandirmaya - yani
mekansal referansa - gore gerceklestirmektedir. Cevrimi¢i ¢alisma duru-
munda ise kullanicilar, kendilerini ne evlerinde ne de is yerinde gibi hisse-
debilmektedirler (Riva ve Wiederhold, 2022). Ote yandan, Metaverse yarat-
tig1 sanal ortam araciligiyla bu mekansal referans: saglamay1 hedeflemekte
(Riva ve Wiederhold, 2022) ve hatta kullanicinin bu ortami tiretmesini de
aragsallagstirmaktadir (Ashmore, 2022). Metaverse'te calismay1 cevrimici
calismadan ayiran en temel fark da aslinda tam da bu fijital deneyimde -
yani sanal ve fizikselin birlikteliginden dogan gercege yakin mekanin ve
buna bagh deneyimin/ etkilesimin sundugu getirilerde - yatmaktadir (Ulu-
bas Hamurcu, 2022).
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Tlerleyen yapay zeka teknolojisiyle birlikte kullanicilar birden fazla sanal
avatara sahip olabilecek ve bu avatarlar normal sartlar altinda kisilerin ken-
dilerinin gergeklestirmesi gereken eylemleri yerine getirebilir hale gelecek-
lerdir (Lee vd., 2021). Ornegin, avatariniz sizin yerinize - bagka bir deyisle,
sizin fiziksel varliginmiza, miidahalenize veya onaymiza ihtiya¢ veya gerek
duymadan - ¢alismalarmiz: yiiriitecek, toplantilara girecek ve de hatta ge-
rekli durumlarda sizin yerinize karar verecektir. Bir nevi bu avatarlar sizin
yerinize gececektir. Bagka bir deyisle, fiziksel olarak gerceklestirilen belli
basli eylemlerin ve de iliskiselliklerin yerine sanal eylemler ve iligkisellikler
alacaktir (Ulubas Hamurcu, 2022). Bu durum, dijital gogebelik ve asir1 hare-
ketlilik kavramlarmin yeniden ele alinmasmi gerektirecegi gibi, su anda
tahminimizin 6tesinde ¢ok katmanl sonuglara neden olabilecektir. Ancak,
bu tiirden yapay zeka destekli teknolojilerin gelistirilmesi ve kesintisiz bir
bicimde ¢alismasi igin gerekli ve yeterli enerji altyapisi - heniiz - gelistirilmis
durumda degildir (Kilig, 2021). Bunlara ek olarak, konunun yasal, etik ve
giivenlik boyutlar1 da hala yeterince tartisiimamis durumdadir (bkz. Bost-
rom ve Yudkowsky, 2018). Bu nedenle, kesin bir 6ngoriide veya ¢ikarimda
bulunmak miimkiin degildir. Ancak goriildiigii lizere, Metaverse'tin sun-
dugu olanaklar kadar ¢oziilmeyi bekleyen sorunlari da beraberinde getirdi-
gi aciktir.

Tartisma ve Sonug

Mevcut literatiire baktigimizda, dijital gogebelik ve Metaverse’ii bir arada
ele alan ve kentsel mekana - veya dogrudan kente - olasi etkilerini tartisan
bir calisma heniiz bulunmamaktadir. Ote yandan, uzaktan caligma (tele-
working) ve Metaverse’ii kiyaslayan ve bunun kent-bolgeye olas: etkilerini
tarifleyen bir calisma mevcuttur. flgili calisma, Seul’de calisan geng yetiskin-
leri odagma almakta ve temelde sunu sorgulamaktadir: uzaktan calisma
mega kentlerdeki niifus yogunlugunu ve baskisini azaltmak icin bir ¢oziim
olabilir mi? (Choi, 2022). Calismanin bulgular1 oldukca sasirticidir. Choi'ye
(2022) gore, uzaktan calisma kosullarmin saglanmasi durumunda geng ye-
tiskinlerin mega sehirlerden daha kiiciik Olcekli sehirlere tasinma egilimi
artis gostermektedir. Sadece bu da degil, Metaverse ve klasik ¢evrimigi ca-
lisma karsilastirildiginda, Metaverse’iin klasik ¢evrimici calismaya kiyasla
geng yetiskinlerin mega sehirlerden daha kiiciik Olgekli sehirlere tasmma
egilimini daha fazla artirdig tespit edilmistir. Bu ¢alisma, Longoni'nin 2021
yihinda ortaya koydugu tek bir merkez yerine, insanlarmn birkag yerden cali-
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sabilecegi ¢ok merkezli bir kent ve kent-bolge ngoriisiinii destekler nitelik-
te bulgulara sahiptir. Longoni'ye (2021) gore, gelecekteki ¢alisma alani gerek
konum gerekse de islevler agisindan daha gesitli olacaktr.

Bu kapsamda, dijitallesme, dijital gocebelik ve Metaverse’iin bir aradali-
gmdan dogacak farkli 6lceklerdeki olas1 yansimalarini su sekilde 6zetlemek
miimkiinddir:

Yer/mekan kurami: Bu yansimalardan ilki - elbette ki - yere/ mekana
yoneliktir. Bu siirecin bir sonucu ve ayni zamanda da bileseni ola-
rak yere ve mekana atfedilen anlamin, islevin ve bi¢imin yeniden
tartismaya agilmasi ka¢inilmaz bir durumdur (bkz. Ulubas Hamur-
cu, 2021). Mevcut literatiirde 6zellikle sanal/ dijital cografya, yer ve
mekan konularinda ¢ok cesitli tartismalar yiiriitiilmektedir (bkz.
Ash, Kitchin ve Leszczynski, 2018; McLean, 2020; Zook, Dodge, Ao-
yama ve Townsend, 2004). Bu tartismalarin, Metaverse’tin kullani-
minin yayginlasmasi ile gesitlenmesi ve gelistirilmesi s6z konusu-
dur.

Gog dinamikleri: dijitallesmedeki artisa bagh olarak dijital gogebeligin
bir ¢alisma tiirii ve yasama kiiltiirii olarak yaygimlasmasi ile birlikte
olas1 yasal diizenlemelerin sonucu olarak, iilkeler arasi go¢ dina-
miklerinde de degisimlerin olmas: kagimilmazdir. Bu degisimin ha-
lihazirda basladig1 ortadadir. Ancak, heniiz tam anlamiyla yeterli
diizeyde gortiniirliik, yaygmlik ve yasallik kazanamamustir.

Turizm politikalar: ve stratejileri: dijital gocebelerin hareketliliginin bir
parcasi olan destinasyonlarin turizm politikalar1 kapsaminda deger-
lendirilmesi ve bu yonde stratejilerin gelistirilmesi yerel kalkinma
icin 6nemli girdiler ve agilimlar sunacaktir. Sadece turizm degil el-
bette kent yonetimlerinin de kentleri yeniden ele alma siirecinde bu
durum Onemli bir bilesen olarak karsimiza ¢ikacaktir.
Siirdiiriilebilirlik: genel olarak, dijital gogebeligin siirdiiriilebilirlik
konusunda belli bagh katkilar1 oldugu bilinmektedir (Bala, 2021).
Bunlara, cevresel kirliligi, atik iiretimini, karbon ayak izini, kaynak
titkketimini vb. azaltmast verilebilir. Ote yandan, dijitallesmenin ge-
rektirdigi enerjinin kaynag1 konusu yeni bir tartismay1 da hig kus-
kusuz beraberinde getirecektir.

Dijital gogebelik ve Metaverse’iin yayginlasmasina bagl olarak bolge ve
kent-bolge 6lgeginde yasanacak degisimler veya tartismaya acilacak konular
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- elbette ki - sadece bunlarla sirl degildir. Cok daha farkl agilardan bu
konuya yaklasmak ve doguracag: sonuglar: tarismak miimkiindiir.

Ote yandan kent dlgegine geldigimizde ise, yine cok cesitli ve katmanl
bir problematikle kars1 karstya kalinmaktadir. United Nations'm 2020 yil
raporuna gore yeni konut ve isyerine olan ihtiyag¢ azalacaktir (United Nati-
ons, 2020). Gumpert ve Drucker (1998) iletisim teknolojilerinin konut kav-
ramina olan etkisini kisaca su sekilde 6zetlemektedir. Tletisim teknolojileri
ile birlikte konut sosyal bir mekan haline gelmistir, bu durum, konut kav-
raminin ve konutun yeniden tartismaya agilmasim gerekli kilmistir. Konu-
tun gelisen iletisim teknolojilerine adaptasyonu konusunda yaptiklar: ca-
lismada, bu teknolojilerin etkisinde konutun cografyadan bagimsiz ¢oklu
fiziksel olmayan iliskileri barindirdigina vurgu yapan Gumpert ve Drucker,
bu durumun, sadece sosyallesme ile sinirli kalmayacagina, calisma bigimle-
rini de etkileyecegine dikkat ¢ekmistir. Bu da mevcut durumda var olan
konutlarin, gelismelere adaptasyonunu zorunlu kilacaktir. Mekam genis-
letmek miimkiin olmadigma gore akilli ¢oziimler ile mekanin degerlendi-
rilmesine iliskin tasarim ¢oziimlerine olan ihtiyag artacaktir (Newman AO,
2020; Ulubag Hamurcu, 2022). Bunlara ek olarak, nesnelerin interneti (IoT)
de, bu tasarimin bir parcast haline gelerek, merkezi Internet’in boliinmesine
ve daginik hale gelmesine (desantralizasyon) aracilik edecektir (Haber Global,
2022). Bu sayede konutun sosyal, calisma, rekreasyonel ve yasama boyutla-
rina yenilerini de ekleyecektir (Newman AQ, 2020). Geleneksel ofis alanla-
rina/ ¢calisma alanlarma olan ihtiyacin azalmasina bagh olarak, bu alanlara
ayrilan kentsel alanlarin farkli amaglarla kullanimi (rekreasyonel, agik alan-
lar, parklar, kamusal kullanimlar vb.) s6z konusu olabilecektir (Ulubas Ha-
murcu, 2022). Belki de su an aklimiza gelmeyen farkli amaglar ve bu amac-
lar1 mekansallastirmaya yarayacak mekanlar ve ortamlar da iiretilecektir
(Ulubas Hamurcu, 2022). Ozellikle de ortak galisma alanlarinin bu baglam-
da yenilik¢i ¢oziimler getirecek sekilde tasarlanmasi ve ortak ¢alisma alanla-
rina talebin artmasi da s6z konusu olacaktir (Ulubag Hamurcu, 2022).

Bu durum, arazi kullanimimin yeniden ele alinmasm gerektirecegi gibi
cesitliligini de artiracak veya degisen ve gelisen teknoloji, kullanicilarin ta-
lepleri ve is verenlerin ihtiyaclar1 dogrultusunda belki de azaltacaktir (Ulu-
bas Hamurcu, 2022). Yeni kullanimlarin gerektirdigi alanlarin kent igerisin-
de nerede konumlanacagi, mevcut arazi kullanimi ile nasil entegre olacag:
gibi konular da yine sehir plancilarinin ¢oziim {iretmesi gereken problemler
arasinda yerini alacaktir.
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Dijital gogebeligin yaygmlik kazanmasi ile birlikte paylasiml arag kulla-
mmina talep artisi, yeni ulagim tiirlerinin gelistirilmesi, ulagim tiirleri ara-
sindaki entegrasyonun yeniden ele alinmasi, ulagim aglarinn ve biitiin bun-
lara bagh ulagim politikalarmin stratejilerinin gézden gegirilmesini de bera-
berinde getirecektir.

Buna ragmen, Metaverse’iin mevcut durumda sahip oldugu kisitlamalar
da goz ard1 edilmemelidir. Bu kisitlamalar: (a) ortaklik, siireklilik ve kiiresel
standartlarin gelistirilmesi gerekliligi; (b) erisilebilirlik, kapsayicilik ve kiire-
sel iliskiselliklerin saglanmas: ve yayinlastirilmasmna duyulan ihtiyag; (c)
sosyo-kiiltiirel gruplar tarafindan genel kabul gérme ve kullanilma normla-
rina ulasilamamis olmasi; ve (d) en son teknoloji ve meta veriye ulasmak
icin tariflenen gereksinimlerin ekonomik ve cografi olarak heniiz erisilebilir
olmamasi olarak tanimlanabilir (Ulubas Hamurcu, 2022).

Bahsi gecen kisitlamalara ragmen, Metaverse’iin kent, kent-bolge ve bol-
ge diizeyinde ¢alisma alanlarmin/ mekanlarmin tiretilmesi ve planlanmasi-
na yonelik verilecek arazi kullanimu stratejilerini ve kararlarimi etkileyecegi,
is iligkilerinin ve aglarmin yeniden ele alinmasi gerekliligini doguracag: ve
kiiresel 6lgekte piyasa mekanizmalarini doniistiirecegi agiktir. Bu baglamda,
dijital gocebelere iliskin farkli alanlarda da calismalarin gerceklestirilmesine
ve de bu calismalarin, gelecegin kentlerinin planlanmasi ve tasarlanmasimda
¢ok boyutlu ve 6lgekli girdiler sunmasina ihtiya¢ bulunmaktadir.
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Extended Abstract

New Working Conditions in the Digitalizing World:
Metaverse and Online Mobile Working
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Although transformation of working conditions along with digitalization has
been a topic that has been discussed since the 90s, studies in this field have
gradually increased along with the effect of the COVID-19 pandemic. It is obvi-
ous that the first steps of a radical transformation have been taken, especially
with the reconsideration of the working conditions of the leading companies
and the statements they made. With the COVID-19 pandemic, large and medi-
um-sized companies came up with various managerial solutions regarding
remote and online working. However, though the effect of the COVID-19 pan-
demic has decreased, the demands of employees to work remotely continue
(Haber Global, 2022). In fact, when employers do not meet these demands,
employees leave their jobs and start looking for different job alternatives that
are mainly remote or online (Haber Global, 2022). In addition to these, many
countries have made changes in their migration and labour policies taking into
consideration such changes in the business sector. While twenty-one countries
provided specialized visa facilities for digital nomads in February 2021, this
number increased to forty-four by July 2022 (T. Johnson, 2022).

Lilischkis (2003) defines five groups of mobile working that are: (1) those
who work with requirements of movement around a particular place, “on-site
movers”; (2) those who sometimes work away from a fixed work location, “yo-
yos”; (3) those who alternately work in two different places, “pendulums”; (4)
those who work in varying fixed positions, “nomads”; and (5) those who work
on the go, “carriers”. Today, thanks to the developments and opportunities in
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the information and communication technologies (ICTs) and tools, it is possible
to work without being tied to a fixed location and the basic components of
work can be shaped accordingly. As a type of online working, digital nomad-
ism, stands out as an increasingly valuable solution and opportunity, especially
for those who cannot find a job where they live.

In this case, what kind of role cities will play in this changing order is an im-
portant topic of discussion. Some studies (United Nations, 2020) contain find-
ings that the belief that urban areas will never lose value has begun to be shak-
en, especially due to rapid developments in ICTs. One of these developments is
described as the Metaverse, and it triggers the debate whether virtual space can
replace physical space or not. Though such a situation where virtual space
completely replaces physical space is not found possible in the near future
(Ulubas Hamurcu, 2022), it is predicted that Metaverse will trigger a critical
change in online work, and accordingly, in the working conditions and related
workspaces/ spaces/ environments. From this point of view, this study defines/
describes Metaverse as a new working environment/ space in the era of digital-
ization, focuses on digital nomads as a critical socio-technological group, pro-
motes Metaverse as an alternative online working environment/ space for digi-
tal nomads, and discusses its possible impact on urban space by evaluating the
findings obtained from the literature review. To do this, firstly, mobile working
within the changing/ transforming working conditions due to digitalization and
being a digital nomad is described as one of the mobile working types. In this
context, the working conditions and related expectations of digital nomads are
briefly mentioned, then the concept of Metaverse is introduced, and it is dis-
cussed how working in Metaverse differs from working online. Finally, a con-
ceptual and theoretical discussion is conducted on the possible effects of the
Metaverse and the changing / transforming working conditions in the city.

Access to physical space has been limited/ restricted with the COVID-19
pandemic, and to overcome this situation, the technology developers have tried
to offer alternative solutions. As one of these solutions, the development of
Metaverse, and the platforms and applications in Metaverse gained pace.
Metaverse as a phygital space combines the physical and the digital, where
online and offline activities and actions can be carried out simultaneously and
regardless of location (Ulubas Hamurcu, 2022). Although Metaverse is an envi-
ronment that has been developed for many years, it has been mainly used for a
wide variety of purposes such as games, entertainment, recreation, and sociali-
zation. With the COVID-19 pandemic, it has started to find a rapidly increasing
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demand and response in many different fields such as business, education,
health, and even for public services (Ulubas Hamurcu, 2022).

While working online, workers can feel neither at home nor at work (Riva
and Wiederhold, 2022). On the other hand, Metaverse aims to provide the spa-
tial reference that workers need while working by means of the virtual envi-
ronment Metaverse creates (Riva and Wiederhold, 2022), and it even instru-
mentalizes the users to create and develop this environment as well (Ashmore,
2022). The most fundamental difference that distinguishes working in
Metaverse from working online actually lies in this phygital experience - that is,
in the benefits offered by the near-real space arising from the coexistence of the
virtual and the physical, and the related experience/ interaction (Ulubas
Hamurcu, 2022).

Allin all, as a part of the changing character of the work and the systems re-
lated to it and based on the demands and needs of the digital nomads, it is ex-
pected that the Metaverse might affect the land use strategies and decisions to
be made for designing and planning of workspaces/ spaces at the city, city-
region, and regional level. Additionally, it might necessitate the reconsideration
of business relations and networks and might transform the market mecha-
nisms on a global scale. In this context, there is need to carry out studies in dif-
ferent areas so that these studies will provide multidimensional inputs in the
planning and design of the cities of the future.
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