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Dijital Kapitalizm Ekseninde Metaverse: “Ornekler ve Uygulamalar”

Metaverse in the Context of Digital Capitalism: “Examples and Applications”
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Ozet

Enformasyon toplumunda glindelik, toplumsal ve ekonomik yagsamda pek ¢ok degisiklik yasanmaktadir.
Dijitallesme, enformasyon toplumunun en énemli itici giict olmustur. Dijitallesmenin her alanda etkisini
arttirmasini saglayan teknolojiler ise; internet, web 2.0 ve 3.0 teknolojileri ile yapay zeké olarak ifade
edilebilir. Metaverse teknolojisi 6zellikle covid-19 pandemi dénemiyle birlikte daha fazla glindeme
gelmis ve farkh érnekleri ortaya ¢ikmistir. Basta sosyal medya sitelerinin duyurdugu ve gelistirdigi
metaverse zaman icerisinde farkli sektorlerde faaliyet gosteren cok uluslu sirketlerin de ilgi alanina
girmistir. Metaverse kurgusal bir evrendir ve dijitallesmenin ileri seviyesidir. Metaverse teknolojisindeki
en 6nemli nokta, yerylziinde yapilan pek ¢ok aktivitenin sanal evrene tagsinmasidir. Dolayisiyla yaratilan
bu simullasyon bireylerin ilgisini ¢ekmekte ve sirketlerin metaverse alanina yaptiklari yatirmiari
arttirmaktadir. Bu calismada metaverse ve dijital kapitalizm baglantisi gincek &6rnekler Gzerinden
betimsel analiz ydntemiyle degerlendiriimistir. Bu c¢alismanin amaci, guncel Ornekler Uzerinden
metaverse ve dijital kapitalizm baglantisini kurmaktir. Calismada Ug¢ farkh tematik kategori tizerinden
metaverse Ornekleri incelenmistir. Bu kategoriler: 1. Metaverse’nin Gelisimi ve NFT (Non Fungible
Token), 2. Giyim Sektoriinde Metaverse Ornekleri ve 3. Fast-food ve Metaverse olarak belirlenmigtir.
Calismada, Ozellikle sirketlerin bireylerin giindelik yasamda surdurdukleri aktiviteleri metaverse
evrenine tasidiklari veya tasimayi planladiklari sonucuna varilmigtir. Bununla birlikte metaverse
teknolojilerine yapilan yatirimlarin miktar olarak oldukg¢a fazla oldudu gérilmektedir. Metaverse
uygulama ve drneklerinin dnimuzdeki yillarda artacadi ve dijital kapitalizmin daha fazla yikselecegdi 6n
gorilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital kapitalizm, enformasyon toplumu, metaverse

Metaverse in the Context of Digital Capitalism: “Examples and Applications”

Abstract

In the information society, there are many changes in daily, social and economic life. Digitization has
been the most important driving force of the information society. Technologies that enable digitalization
to increase its impact in every field can be expressed as internet, web 2.0 and 3.0 technologies and
artificial intelligence. Metaverse technology has come to the fore more especially with the covid-19
pandemic period and different examples have emerged. The metaverse, which was announced and
developed by social media sites in the first place, has also entered the field of interest of multinational
companies operating in different sectors over time. Metaverse is a fictional universe and is the advanced
level of digitization. The most important point in Metaverse technology is that many activities on earth
are transferred to the virtual universe. Therefore, this simulation created attracts the attention of
individuals and increases the investments of companies in the metaverse field. In this study, the
connection of metaverse and digital capitalism was evaluated with descriptive analysis method through
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current examples. The aim of this study is to establish the connection of metaverse and digital capitalism
through current examples. In the study, metaverse examples were examined through three different
thematic categories. These categories are: 1. Development of Metaverse and NFT (Non Fungible
Token), 2. Examples of Metaverse in the Clothing Industry, and 3. Fast-food and Metaverse. In the
study, it was concluded that especially companies carry or plan to carry the activities of individuals in
daily life to the metaverse universe. However, it is seen that the investments made in metaverse
technologies are quite high in terms of quantity. It is predicted that metaverse applications and examples
will increase in the coming years and digital capitalism will rise even more.
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1. Girig

Enformasyon toplumu kavramsallastiriimasi olumlu ¢agrisimlar ifade etse de, enformasyon toplumu
soOyleminin 6tesinde yer alan dijital kapitalizm Gzerinde durulmasi gereken bir kavramdir. Glinimuizde
guindelik, ekonomik, toplumsal ve siyasal yasam dijital diinyanin tahakkimu altinda ilerlemekte ve

kapitalizmin etkisi farkli sekillerde ortaya ¢cikmaktadir.

Dijitallesme, bireylere farkh dinyalarin kapisini agabilmektedir. Bireyler sosyal medya profilleri
aracihigiyla kendilerini olduklarindan ¢ok farkli gésterebilirken (Ozdemir ve Yildinm, 2019, Kavut, 2018,
Arklan ve Akdag, 2016,Bilbil ve Atalay, 2020); ayni zamanda sosyal medyanin sirekli yenilenen ve
bireyin ilgi alanina gore sundugu igerik akigiyla sanal diinyada daha uzun vakit gegirebilmektedir.
Wearesocial 2021 raporu bu argiimani destekler niteliktedir. Rapora goére, diinya genelinde bireyler
glnlik 6 saat 54 dakikalarini internette gegirmektedirler. Bunun yaninda internet erisiminin %92.6’si
akill telefonlar araciligiyla yapilmaktadir. Raporun bir diger dnemli noktasi ise, diinya genelinde 4.2
milyar aktif sosyal medya kullanicisi olmasidir. Turkiye'de ise, internette gegirilen ginlik ortalama sire
dunya ortalamasini ge¢gmis ve 7 saat 57 dakikaya ulagsmistir (Wearesocial.com, 2021). Bireyin dijital
dinyada gegcirdigi zamanin artmasi, teknoloji sirketlerinin k&r oranlarinin fazlalasmasina neden olurken;
bu sirketlerin yeni ve farkh yatinmlar yapmalarina da araci olmaktadir. Boylelikle dijital kapitalizm sirekli
kendisini yenileyerek biyimeye devam etmektedir.

Dijital kapitalizmin ylUkselmesinin en buylUk nedeni, teknoloji sirketlerinin uyguladigi politikalardir.
Gunimizde teknoloji salt “teknoloji” olmaktan ¢ikmis; yasam bigimi, tiketim gibi kavramlarla da
iliskilendiriimeye baslanmistir. Dijital dinyada olusturulan sanal profiller de bu slrece aracilik
etmektedir. Birey, simulasyon evreninde attigi dijital adimlarla yasadidi hazzi arttirmakta ve hayatini

begeni almak icin yonlendirmeye devam etmektedir (Kurtdas, 2018, Sengil ve Aydinalp, 2021).

Sosyal medya araciligiyla olusturulan dijital profiller gercek ve kurgu tartismalarini beraberinde

getirmistir. GlinimUizde yasanan similasyon, Jean Baurillard’in ifade ettiginin 6tesine gecgerek, yeni ve
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gercek yasama entegre olabilen kurgusal bir evrenin ortaya ¢ikmasina araci olmustur. Baudrillard
(2002, s.129-132)'a gore, gelisen teknolojiyle birlikte diinya simulasyonlardan olugsmaya baslamistir. Bu
simulasyon dinyasinda gergekligin yerini yeni bir gergeklik almistir, salt gergeklik ile gértintl arasindaki
sinir kaybolmus ve hiper gergeklik sahneye ¢ikmistir. Metaverse ise sanal olanin tamamiyla gergek
olarak ortaya ¢ikmasina aracilik etmektedir. Clnkii metaverse evreni gindelik, sosyal ve ekonomik
yagsamin somut olarak slrdlrilmesinin amaglandidi bir teknolojidir. Dolayisiyla metaverse,

Baudrillard’in simulasyon ve hiper gergeklik kavramlarinin ileri diizeyine atifta bulunmaktadir.

Metaverse esdeyisle kurgusal evren kavrami hayatimiza yeni girmis bir kavram olsa da izlerini
gecmisteki medya Uriinlerinde bulmak miimkindir. Ozellikle kitap ve filmlerde karsimiza gikan farkl
Ozelliklerde kurgusal evrenler vardir. 1999 yilinda ilk filmi gbésterime giren Matrix serisi bu anlamda
o6nemlidir (Imdb.com, 2022). Filmin ana karakteri, tanistigi kisiler araciligiyla yasadigi diinyanin aslinda
beyninde gergeklesen bir similasyon oldugu gercedini 6grenerek bu dinyadan kurtarilir. Filmin ana
karakteri, serinin ilerleyen filmlerinde yeniden similasyona girerek Matrix’in ne oldugunu kavramaya
calisir. Filmde en fazla dikkat ¢cekilmesi gereken nokta ise gergek diinyanin simulasyon evrenine goére
oldukga kétu bir yasam standartti sunmasidir. Filmde gercek diinya makineler tarafindan isgal edilmis
ve insanlar farkli koloniler altinda yerin altinda kétu sartlarda yasamaktadir. Similasyon evreni olan
Matrix’'te ise gergek olmasa da hayat olagan akisinda devam etmektedir. Buradaki temel noktalardan
biri similasyon evreninde yasayan kisiler, gergcek hayatta yasadiklarini fark etmemektedir. Yevgeni
Zamyatin’in 1924 yilinda yayinlanan Biz romani ise dijital evren baglaminda degerlendiriimese de yan
yana olan ve farkh &zellikler gosteren evrenlerin varli§i anlaminda degerlendirilebilecek bir eserdir.
Tekdevlet'in tahakkim altinda yasayan bireylerin giindelik, sosyal ve is yasami butlinsel olarak devlet
tarafindan yénetilmektedir. Bilgisayar ve makine sistemleri ile ¢evrili diinyada her seyin zamani ve bigimi
daha o6nceden planlanmis olarak uygulanmaktadir. Romanin ana karakteri, bir direnig grubuyla
etkilesime gecerek Tekdevlet'in sinir duvarlarinin yanindaki gergek dinyaya gegme yollarini
aramaktadir. Romandaki gercek diinya, dogal glizelliklerin oldugu, yemyesil bir dogaya sahip ve havasi
oldukga temiz olan bir diunyadir. Buradaki sorun, Tekdevlet icinde yasayan insanlarin duvarlarin
otesindeki gercek dinyanin varligindan haberdar olmamasidir. Tekdevlet distopik dgeler iceren bir

simulasyon yaratmis ve bireyleri bu similasyonun igcine hapsetmisgtir.

Teknoloji araciligiyla olugturulan simUlasyonlarin hepsi farkli yapilara hizmet etmektedir. Ozellikle kitap
ve filmlerde baskici yOnetimler bu sistemi kurarak insanlara boyun egdirmeye calismaktadir.
Ginumuzde ortaya gikan metaverse sistemi ise kuresel sirketlerin yatirrm yapmaya basladigi bir alan

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Metaverse’nin son zamanlarda bu kadar popduler hale gelmesini, Facebook Ceo’su Mark Zuckerberg’in
uzun vadeli projesini duyurmasi saglamistir. Zuckerberg, Facebook’un on yil icinde sanal evrene gegis
yapacagini ve uyelerin bu sanal evrende farkl aktiviteler yapabileceklerini duyurmustur. Facebook’un
adi Meta olarak degistirilmis ve ileri duzeyde gercekligin sanal olarak yasanmasinin adimlari atilmigtir
(Ntv.com.2022). Bu acgiklamalarin ardindan uluslararasi alanda faaliyet gosteren farkh sirketler de
metaverse ile ilgili projeler yuruteceklerini ve bu alana yatirim yapacaklarini agiklamiglardir. Bunlarin
hepsi dogrudan dijital kapitalizmle ilgilidir. Clinkii metaverse evreninin tiketimle dogrudan iliskisi vardir
Ayrica metaverse evreni bireylere gercek yasamdan farkli ve ayni ger¢cekmis gibi bir yagsam sunarak

onlara haz ve tatmin de yasatmak istemektedir.
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S0Ozu edilen vurgu noktalarindan hareketle bu ¢alismanin sorunsali; metaverse kavraminin ne oldugu
ve bu kavramin dijital kapitalizmle olan baglantisini degerlendirmektir. Ayrica ¢alismada uluslararasi
sirketlerin metaverse yatirirm ve projeleri de degerlendirilerek metaverse (kurgusal evren) ile ilgili

betimsel bir analiz yapiimigtir.
2. Kuramsal B6lum
2.1. Dijital Kapitalizm

Enformasyon toplumunun gindelik, sosyal, toplumsal ve ekonomik hayata hizli sekilde nifuz etmesiyle;
kapitalist yapilanma icerisinde dijitallesmenin yeri daha fazla artmistir. Ginimuzde kapitalist sistem

yapilanmasinda dijital ve teknolojik yenilikler basat konumdadir.

Enformasyon toplumu kavrami, igerisinde yasadigimiz toplumu tanimlamak igin kullaniimaktadir.
“Kapitalizm” teriminin aksine, enformasyon toplumu tanimlamasi genel anlamda tarafsiz hatta olumlu
bir séylemdir. Oysa, enformasyon toplumu kapitalist toplumun teknoloji baglaminda ortaya ¢ikmis halidir
(Fuchs, 2015, s.203). Ozellikle internet dijital kapitalizmin en dnemli aktérii olmustur. internet (izerinden

ortaya ¢ikan bu yeni ekonomide dijitallesmenin payi oldukga fazladir.

Manuel Castells’e gére (1996, s.500) ag toplumu, yeni bir yapidir ve bu yeni yapida butin sistemler
aglar Uzerinden kurulmaktadir. Gunimuzde yeni bir ekonomi olusmustur. Bu ekonomi bilgiye
dayanmaktadir. Teknolojiye erisen, verimlilik ve rekabet unsurlarini kazanacaktir. Glinimizde is
ortaminda bireysellik artmis, kapitalist iliskiler sadece Uretim asamalarinda degil, sosyal yasamda da

kendisini gostermeye baslamistir. Bu yapi, dijital kapitalizm olarak degerlendiriimektedir.

Gunimuzde dijital bir toplum ortaya ¢cikmistir. Yeni teknolojilerin hayatin her alaninda yodun sekilde
kullaniimasiyla, dijital ekonomi etkinligini arttirmistir. Enformasyon toplumunda her sey gorulebilmekte,
kontrol kolaylasmakta, bireylerin diistince bigimleri degistirilebilmekte ve tek merkezli bir kiltirel yapi
olusmaktadir. Dijital sistemler genis kitlelere ulagsmaktadir ve bu sistemlerde bireyler hem Uretebilmekte,
hem de katiimci olmaktadir. Bu durum, ayni zamanda enformasyon toplumu igindeki bireyleri tiketici
yapmaktadir (Yengin, 2012,s. 5-7). Bu gelismeler dijital kapitalizmin varligini gigclendirmektedir.
Ozellikle sosyal medya aracih@iyla dretim, katihm ve tiiketim es zamanli gergeklesebilmektedir. Bu

durum sosyal medyanin ¢ok ydnlQ bir tiketim mecrasi olmasina da araci olmaktadir.

Enformasyon ve bilgisayar teknolojilerinin gelisimi medya Urtnlerindeki c¢esitliligi fazlalastirmistir. Bu
fazlalik, kapitalist diizenin karina da etki etmektedir. Ginimuzde yodun bir enformasyon vardir. Bu
enformasyonun Uretimi, dagitimi ve tuketimi kapitalist sistemin dinamiklerine goére yapilmaktadir.
Kapitalizmin sekillenmesinde internet kullanicilari énci  konumdadir (Webster, 1995, s.77).
Enformasyon toplumuyla birlikte, kapitalizmin Gretim dinamiklerinde de degisiklikler yasanmistir. Hem
Uretim surecleri, hem de Uretilen metalarda ortaya ¢ikan bu dedisiklikler dijital kapitalizmin etkisini
arttirmasina neden olmaktadir. Ornegin, sosyal medyada aktif olan bir kullanici dogrudan dijital
kapitalizmin Uretim surecleri icerisinde yer almaktadir. Sosyal medyadaki tim faaliyetler beraberinde bir

meta ortaya ¢gikarmaktadir.

Mukadder Cakir (2014), “Yeni Medyaya Elestirel Yaklasimlar® isimli kitapta Christian Fuchs’in
dislncelerini 6zetlemistir. Enformasyon toplumunda bilgiyi isleyen ve kullanan sirketler tlkeler kadar
gugladir. Ginimuizde Google'in yarattigi ekonomik deger, pek ¢ok Ulkenin yarattigi ekonomik

degerden daha fazladir. internet sirketlerinin yarattigi ekonomik deger ise, internet kullanicilari
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araciligiyla olusmaktadir. internet kullanicilari sadece izleyici degildir; onlar aktif yaratici, Uretici, misteri
ve tiiketim iscileridir. internet kullanicilari ayni zamanda, icerik, sosyal iliski, veri aktarimi ve ilgi alani
yaratmaktadirlar. Dolayisiyla enformasyon toplumunda internet kullanicilari online is alani ve kar
yaratmaktadir (Cakir, 2014, s.92-93). Dijital kapitalizmin olusmasini ve glglenmesini saglayan temel
unsur internettir. Internet kullanicilari web teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte internet sirketleri icin
géniillli calisanlara déniismistir. internet kullanicilar, internet tizerinde aktif oldukga ekonomik deger
yaratmaya devam etmektedir.

Gunumuizde kapitalizm, dijital kapitalizme donismustir. Bunun sonuglari ise; dijital metalar, dijital emek
ve icerik Ureten kullanicilar baglaminda ortaya ¢ikmaktadir (Kiyan, 2015, s.37-46). Bu kavramlar kisaca
su sekilde aciklanabilir: Ozellikle web 2.0 teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, sosyal medya platformlari
ve bu platformlardaki igerikler birer metaya donismustir. Ayrica talebe bagh video platformlari, oyun
siteleri vb. dijital metalar da ortaya ¢ikmistir. Sosyal medya sirketleri, dijital kapitalist diinyada en fazla
ekonomik deger yaratan sirketler arasina girmistir. Bunu da dijital emek ile saglamislardir. Esdeyisle,
sosyal medyada profili olan kisiler, sosyal medya sirketlerinin goénulli ¢calisanlari haline gelmektedir ve
bu mecralardaki faaliyetleriyle dijital bir emek tretmektedirler. Web 2.0, internet kullanicilarinin igerik
uretmelerine bu igerigi tiketmelerine olanak vermistir. Dolayisiyla “Ureten tlketici” kavramsallastiriimasi

ortaya ¢ikmistir.

Dijital kapitalizmde, emegin buylk bir kismi Uretim sireci ya da Uretim yerleri olarak bilinen fabrika,
imalathane gibi geleneksel mekanlarda gergeklesmemektedir. Enformasyon toplumunda emek Uretim
suregleri dijital mecralara tasinmistir (Prodnik, 2014, s.354). Ginimizde sosyal medya siteleri
milyonlarca tyesiyle adeta bir fabrika gibi galismaktadir. Bu Uyeler, sosyal medya sirketlerinin ¢alisanlar

haline gelmekte ve dijital kapitalizmin degerini arttirmaktadir.

Dijital kapitalizmin itici gici yeni medya ve yeni medya sirketleri olmustur. Bu sirketlerin sattigi ve
pazarladigi Urlnler geleneksel medya sirketlerinin sattiyi ve pazarladidi UrGnlerden farkhdir. Yeni
medya sirketleri kullaniclyr Uretim suUrecine katar ve surekli olarak veri igleyip, bu veriyi biriktirir
(Buckingham, 2020, s.233). Bu siure¢ Web 2.0 ile Web 3.0 teknolojileri Gzerinden degerlendirilebilir.
Web 2.0 teknolojisiyle birlikte, internet mecralari buyiuk 6l¢clide kullanicilarin icerik Uretmesini
saglamistir. Dolayisiyla bireysel internet kullanicilarinin farkli mecralarda paylastiklari, ileti, gorsel ve
bilgiler birikmistir. Bu veriler artik Web 3.0 ile islenmekte ve internette yer alan, iz birakan tiim kullanicilar
icin ayri ayri profiller olusturulmaktadir. Sosyal medya siteleri yapay zeka algoritmalariyla tyelerinin
paylastiklari veriler Uzerinden, yeni ¢ikarimlar yapabilir hale gelmistir. Kisiye 6zel reklam, ilgi alanina
gOre urunlerin siralanmasi vb. bunlara érnek olarak verilebilir. Bu gelismeler, dijital kapitalizmin etkisinin

artmasina neden olmaktadir.

Yeni medya, kullanicilarina her an her yerde kisisellestirme ve baglanabilirlik saglamaktadir. Ayrica,
yeni medyada faaliyet gbsterirken uzam (mekan) ve zaman sinirliklari yoktur. Yeni medya bdylelikle
kullanicilari igin bir tiketim alani yaratmaktadir (Manzerolle ve Kjosen, 2014, s.235-236).
Kisisellestirme, bireylerin kendilerine ait profil yaratmalarini saglarken; yeni medya ortamlardaki
harcanan zamani arttirmaktadir. Ozellikle akilli telefonlar araciliiyla internete zaman ve mekan
sinirlamasi olmadan erisim saglamak da ayni sekilde islev gérmektedir. Kapitalizmin sibernetik halinde

yogun bir enformasyon dolagimi vardir. Enformasyon dolasimi da beraberinde meta dolagimini
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getirmektedir (Manzerolle ve Kjosen, 2014, s.246). Dijital kapitalizmde metalari yaratan ¢ogunlukla

kullanicilardir. Sosyal medya ve yeni medya araglarinin kullanicilari dijital kapitalizmin itici gtictdur.

Ozellikle Web 3.0 dijital kapitalizmin gelismesine ve biiyiimesine etki etmektedir. Web 3.0, iletisim
ekseninde teknoloji ve insan emeginin is birligini, uyumunu ve diyalektigini tanimlamaktadir. Web 3.0,
dijital medya teknolojileri ile insan arasindaki senkronizasyonunu ifade etmektedir. Dolayisiyla, Web 3.0
ile dijital icerik Uretimi ve kullanici emegi blylk bir hizla artmaktadir (Bernal, 2020: 27°den aktaran Sevgi,
2021 s.25-26). Web 3.0’in temelinde bireyin teknolojiye uyumlagmasi yatmaktadir. Metaverse, bireyin
teknolojiye uyumlasmasinin 6tesinde bireyin sanal bir ortamda yasamasini, eglenmesini ve aligveris

yapmasini amaglamaktadir. Tim bunlar ise dijital ortamlarda sermaye birikimini saglamaktadir.

Marx’a gore sermaye, diger Uretim faktorlerini metalastirdiyi zaman deger kazanmaktadir. Sermaye
birikimi yoluyla artan para, beraberinde yine para Uretmektedir. Sermaye birikimi, sermayenin satin
aldigi emek ve diger uretim araclarini metalara doénustlirdigi sermaye dolasim slrecinden elde
etmektedir (Marx, 2015). Dijital Griin ve araglar dijital kapitalizmin en 6nemli metalarindandir.
Dolayisiyla, yeni medya uzerinden sirdurilen tim faaliyetler sermaye birikimine hizmet etmektedir.
Metaverse uygulamasi da, sermaye birikiminin bitinsel olarak dijital mecralara kaymasini

amaclamaktadir.

Web 3.0 ile birlikte internet kullanicilari yeniden sekillenmeye ve déniismeye baslamistir. internet
kullanicilari, sosyal medyada sadece eglence icerikleri Ureten ve tiketen olma durumunun 6&tesine
gecmislerdir. Web 3.0 ile kullanicilar dijital ortamda teknolojik bilgiler Gretmekte, Ucretsiz yazilimlar
yayinlamakta ve diger kullanicilarin drettigi her tirli bilgiyi tiketmektedir. Uretilen her tiirlii metanin
dagitiimasinda ise sosyal medya bir merkez ag olarak ortaya ¢gikmaktadir (Sevgi, 2021, s.26). Web
3.0’'in ileri teknolojisi, internet kullanicilarinin 6zellikle sosyal medyadaki faaliyetlerini birbiriyle
iliskilendirmesidir. Bilgileri filirelemek, kisi aramak, begeni, ileti paylasimi ve yeniden paylasim gibi
eylemler web 3.0 araciligiyla sosyal medya sitelerinin kullanicilari ile ilgili bir profil olusturmasina olanak
vermektedir.

Dijital kapitalizm 6zellikle covid-19 pandemi ddneminin baslangicindan itibaren dinya genelinde etkisini
arttirmigtir. Bunun en dnemli nedeni ise glndelik yasam digsinda, toplumsal, sosyal ve ekonomik
yasamin da evlere taginmasidir. Ozellikle bu ddSnemde sosyal medya kullanimi diinya genelinde artmig
ve bireyler dijital kapitalizmi sosyal medyadaki eylemleriyle daha fazla gelistirmiglerdir. Bu dénemde
sanal diinya bireylerin tim gereksinimlerini karsiladidi bir alan olmustur (Fuchs, 2021, s.45-47). Sanal
dinya ayni zamanda bir simulasyon ve gergek st deneyimler de sunmaktadir. Dijital kapitalizm bu
deneyimleri bireylere sunmak ve bunun Uzerinden daha fazla kar elde etmek igin farkli teknolojiler
gelistirmeye devam etmektedir. Metaverse, similasyon unsurlarinin yogun sekilde yer aldigi yeni bir

deneyim olarak karsimiza gikmaktadir.
2.2. Hiper Gerceklik-Simiulasyon ve Metaverse Baglantisi

Dijital kapitalizmin kendisini yeniden Uretmesi farkli teknolojik unsurlarla gergeklesmeye devam
etmektedir. Bu noktada sirketler hiper gergeklik ve similasyon teknolojisi Uzerine yatirimlarini
surdurmektedir. Hiper gerceklik ve simulasyon temel olarak gergegin yerini tutan ancak gergek olmayan
ve ileri teknolojik unsurlarla Uretilen yanilsamalar olarak tanimlanabilir. Dolayisiyla metaverse bu

tanimlamanin igcinde yer almaktadir.
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Jean Baudrillard enformasyon toplumunu; sanal-hiper gerceklik ve similasyon gibi kavramlarla
tanimlamistir. Ona gore enformasyon toplumunda gergeklik gcarpitiimakta ve her sey bir similasyon
olarak yasanmaktadir. (Baudrillard, 2011). Metaverse deneyimi de bu agidan ele alindiginda, metaverse

evreninde gercek deneyimler simile edilmis halde sanal bir evrende yasanmaktadir.

Baudrillard’in simUlasyon kurami, kitle iletisim araclarina elestirel bir bakis agisi sunmakta ve gercgekligi
sorgulamaktadir (Baudrillard, 2011). Gelisen teknolojiyle birlikte diinya similasyonlardan olusmaya
baslamistir. Simulasyonlarla gevrili dinyamizda ise gergeklik algisi yok olmaktadir. Ayrica, ginimuzde
salt gerceklik ile goérintu arasindaki sinir kaybolmustur (Baudrillard, 2002, s.129-132). Metaverse
uygulamalari degerlendirildiginde gercedin yerini almasi planlanan bir tasarimdan s6z edilebilir. Bu

tasarimlar ise dijital kapitalizmin ylkselmesine araci olmaktadir.

Baudrillard, similasyon kuramindaki bilesenleri sdyle agiklamaktadir: “Similakr: Bir gerceklik olarak
algilanmak isteyen gorinim, Simile etmek: Gergek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak,
gostermeye calismak, Simulasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgl isleyis bigiminin
incelenme, gosteriime ya da agiklama amaciyla bir maket ya da bilgisayar programi araciligiyla yapay
sekilde yeniden Uretilmesi” (Baudrillard, 2011, s. 7). Simulasyonlarin belirli bir teknik ve teknolojik dizen
icerisinde uretildigi séylenebilir. Enformasyon toplumunda similasyon Uretimi olduk¢a yogundur ve
gerceklik bu simuilasyonlar Uzerinden surdiriimektedir. Metaverse ise simulasyon kuraminin tim

bilesenlerini saklayan ileri teknik bir diizendir.

Enformasyon toplumunda gercekligin yerini tamamen simulakrlar (gorintiler) almistir. Ginimuzde
gerceklik, tamamen simulakrlar Gzerinden sudrdurilmektedir (Baudrillard, 2011, s.12). Baudrillard,
dinyanin similasyon evreni oldugunu sdylese de bu similasyon evreninden kurtulunabilecegini ifade
etmektedir. Baudrillard’a gore gergek, diinyada inanilacak bir sey kalmadigi igin bize sunulan géruntiler
esdeyigle simulakrdir. Simulasyon evreni bir yanilsama, bir hiper-gergekliktir. Enformasyon toplumunda
simulasyonlar Uretilip gogalir ve yanilsama artar. Artan yanilsamayla basa ¢ikmanin yolu ise daha Ustiin
yanilsamalar sunarak, diger yanilsamalari yok etmektir (Baudrillard, 2012, s. 33). Bu noktada
Baudrillard’in simllasyon evreninden kurtulma Gzerine sundugu énerinin de aslinda yeni bir similasyon
ortaya cikardigi soylenebilir. Dolayisiyla simulasyonlar yeniden uretim surecine girmekte ve gerceklik

algisi zarar gérmektedir.

Baudrillard, gergekligin yok oldugunu ileri sirmektedir. Postmodern toplumda, gdstergeler ve seyler
mevcuttur. Ginimuizde bilgi ve iletilerin aktariimasinda kopyalar gergeklerin yerini almistir. Bu streci
saglayan ise teknolojidir. Teknoloji tiketim nesnesine donustrken; hem insanlarin birbirleriyle hem de
gerceklikle kurduklari iligkilere zarar vermektedir (Glzel, 2015, s.68-70). Metaverse uygulamalarini,
gercedin yerini gecen kopyalar olarak nitelendirmek miamkundur. Bu noktada web teknolojileri ve sosyal
medya basat konumdadir. Ayrica, metaverse uygulamalarinin gogunun tiketimi arttirmaya yoénelik

oldugu soylenebilir.

Teknoloji, gdrsellestiriimis gerceklik vasitasiyla bireyi gergcek olduguna inandigi bir evrene
yerlestirebilmektedir. ClUnkl birey bu evreni gorebilmektedir. Ancak ortaya ¢ikan bu evren tamamen
kurgusal bir diinyadir esdeyigle imaj ve goriinguler diginda higbir sey olmayan bir yerdir. Bu ortamda
goruntii temelli gercekler Uretilmekte ve ayni zamanda tiketiimektedir. Ornegin televizyon, var olan
gercekligi géruntiye yansittigi haliyle tek etkili gergeklik yapmakta ve kendisine bakmayi kaginiimaz

kilmaktadir (Bayri, 2011, s.96). Baudrillard, simulasyon ve hiper gerceklik ile ilgili tanimlamalarini
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televizyon Gzerinden yapmistir. Bununla birlikte Baudrillard’in kavramsallastirmalari 6zellikle metaverse
evreni igin dogrudan gecerlidir. Metaverse imaj ve gorungulerin yer aldigi, kopyalarin Uretildigi bir
evrendir. Bu ortamda goruntl temelli gergeklikler dijital kapitalizm baglaminda Uretilmekte ve ayni

zamanda tiketilmektedir.

Teknoloji kullanimi, giiniimiizde bir tir fetisizm haline gelmistir. Baudrillard’a gore, insanin kendi Urettigi
teknolojiyle girdigi amag-arag iliskisi ters yiz olmus durumdadir. Dolayisiyla enformasyon toplumunda
teknoloji kullanimindaki amag ve arag iliskisi sorgulanmalidir (Baudrillard, 2010, s.87). Baudrillard bu
noktada teknoloji tuketiminin bir gdsterge olduguna vurgu yapmaktadir. Enformasyon toplumunda
teknoloji kullanimi bir semboller tiketimine dénusmustur. Bu tiketim pratigi de dijital kapitalizm ile

dogrudan iligkilidir.

Jean Baudrillard hayatinin kisa bir ddneminde internet ve yeni medya ile ilgili gelismelere tanik olmus
ve bu teknolojiler Gizerinde herhangi bir ¢oziimleme yapmamistir. Buna karsin, Baudrillard’in televizyon
Uzerine yaptigi ¢dziimlemeler internet ve yeni medyaya da uyarlanabilecek diizeydedir. Ozellikle,
simulasyon, tiketim toplumu ve kitle kurami ile ilgili ¢6zimlemeleri giinimiz enformasyon toplumuna
isik tutmaktadir. Baudrillard’a goére gergeklik yerini similasyonlara birakmistir. Baudrillard’dan
hareketle, yeni medya; gergeklik ilkesini gergekligini yitiren bir toplumsal yasamin sanal teknolojiler
yardimiyla bir tiir sanal yagsama ddniismesine neden olmaktadir (Adanir, 2016,s. 53). Metaverse, sanal

yasamin kendisi olarak karsimiza ¢gikmakta ve gliin gegtikge gelismeye devam etmektedir.

internet ve yeni medya ortamlarinda gergekligin yerine alan simiilasyon érnekleri siklikla gériilmektedir.
Aslinda bu durum, bireylerin internet ve yeni medya araglariyla daha fazla vakit gegirmelerini ve sanal
tiiketimlerini arttirmaya yonelik uygulamalar kapsamaktadir. internet ve yeni medyadaki ticari faaliyetler
Baudrillard’in tiketim toplumu kuraminda anlattiklari ile 6rtismektedir (Metin ve Karakaya, 2017, s.119).
Ozellikle diinya genelindeki metaverse uygulama ve érneklerinin tilkketim toplumu ve dijital kapitalizm ile
olan baglantilarinin incelenmesi, yeni ekonomik diizenin bilesenlerini ortaya ¢ikarmak agisindan

onemlidir.

Gergeklik birey tarafindan tanimlanir. Dolayisiyla, 6zne ve gerceklik arasindaki iligkiyi en iyi tanimlayan
ornek Platon’'un “magara alegorisi'dir”. Platon’a gbre, magara duvarinda olusan gdlgeler insanlarin
izdusumleridir. Birey icin nesneler ve idealardan olusan iki ayri dinya bulunmaktadir. Birey, bedensel
olarak somut sekilde nesneler diinyasina aittir ve orada bulunmaktadir. Ancak, ruhsal olarak bir
zamanlar yasadigi idealar diinyasindaki hayatini animsamaktadir. Bedensel ve ruhsal varlik iki ayri
evrende var olabilmektedir. Magara digsina hi¢ ¢ikmamis bireyin algiladigi tek gerceklik magara
duvarlarina vuran golgelerin gergekligidir. Ancak birey, bir giin magaranin digini kesfettiginde, golgelerin
gercek olmadigini, disarida yeni bir gergeklik oldugunu anlayacaktir. Hald magdarada olan insanlara
magara disinda olan gerceklikten s6z etmek olanaksizdir, ¢inkl insanlar gérmedikleri bu gerceklige
inanmayacaklardir. Platonun beden-ruh ayrimi yaptigi gibi, gerceklik insanlarindan zihninde
gerceklesmektedir. Dolayisiyla her insanin gergeklik algilayisinin farkli oldugu séylenebilir. Sonug
olarak evrensel bir gerceklikten s6z etmek imkansizken; farkl gercgekliklerin oldugu séylenmelidir. Bu
baglamda gergeklik, onun lizerine dusunen insanlarin sayisi kadardir ve nesnel gergekligi tek sekilde
tanimlamak oldukga zordur (Bostanci ve Uncu, 2022, s.66). Metaverse evreni yeni bir gergeklik algisi
yaratmaktadir. Populer kiltirin de etkisiyle metaverse evreni icerisinde yer almak isteyen kisi, kurum,

sirket sayisinin giin gegtikce artacagi soylenebilir.
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Baudrillard’in hiper gerceklik ile ilgili yaptigi tanimlamalar metaverse konusunu daha iyi anlayabilmek
icin 6nemlidir. Baudrillard’a gore, hipermarketler, aligveris merkezleri ve Disneyland gibi mekanlar
gergek disi kurgulanmistir. icinde gezinilen bu mekanlar kusursuz bir estetikle tasarlanmis ve gercek
dinyanin akisindan oldukga uzaktir. Bu dinya hipergergekliktir. Gulnimizde gergek artik
minyaturlestiriimis, hicreler, matrixler ve yazilimlarla tretilmistir. Bu sayede de gercek sonsuz sekilde
yeniden (uretilebilecektir. Hipergercekler dinyasinda bundan bdyle rasyonel bir gercege ihtiyac
duyulmayacaktir. Baudrillard simulasyon kavramini, asillari yerine gdstergelerin konuldugu, gercekligin
tim gostergelerine sahip, negatif hayatin olmadigi, kusursuz programlanabilir bir makinaya
benzetmektedir (Baudrillard, 2011,s.15). Sirketler tarafindan olusturulan metaverse evrenlerinin ileri
diizeyde teknik kullanilarak olusturuldugu séylenebilir. Olusturulan bu evrenler iyilestirilebilmekte ve
ayni zamanda degistirilebilmektedir. Boylelikle salt gerceklik Gzerinden, onun yerine gegen gergeklikler

ortaya ¢ikmaktadir.

Baudrillard’a gbre sanal olanin her seyi kusatmasi sonucu, hakikat bir sis bulutu gibi gézden
kaybolmustur. Baudrillard, hakikatin dért asamada yok oldugundan s6z etmektedir. Bu agsamalardan ilki,
enduistri 6ncesi gergegdin yansimasi olan imgelerdir. ikincisi endiistri ddneminde, gergekligin degisiminin
bagladigi ve dénistigi dénemdir. Uglindii dénem, derin gergekligin varhiginin medya araglariyla
gizlendigi teknolojik dénemdir. Dordiinci dénemde ise, gergeklikle olan bagd kopmus ve simulakrlar
ortaya ¢ikmistir. Bu dénem, artik giinimizin sanal gergekligidir. Sanal savaslarin, sanal salginlarin,
sanal paralarin, sanal ekonomik krizlerin, sanal iligkilerin yasandigi hipergergeklik boyutudur
(Baudrillard, 2011, s.153). Metaverse teknolojisinin, Baudrillard’in ifade ettigi doérdiinci dénemle
dogrudan ilgisi vardir. Metaverse’nin en dnemli iglevlerinden biri sanali gergek hale getirmesi olarak
ifade edilebilir (Levelup.gitconnected.com, 2022).

Metaverse uygulamalari, dijital kapitalizmi tiketim yoluyla guglendirmektedir. Bu noktada Martin
Heidegger'in Teknik ve Doénug isimli eserinde kullandigi ifadeye deginmek yerinde olacaktr.
Heidegger’e gore “teknik, teknigin 6zu ile bir ve ayni sey degildir’ (1998: 9). Heidegger burada teknolojik
ve teknolojik ilerlemeyi elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmektedir. Ona goére teknoloji bir amag igin
Uretilmekte ancak farkli amaglar igin bir araca dénidsmektedir. Metaverse teknolojisinin de giinimuzde
bu sekilde isledigi séylenebilir. Ozellikle cok uluslu sirketler metaverse lzerinden dijital kapitalizmdeki
sermaye birikimini arttirarak tiketime araci olmaya devam etmektedir. Metaverse araciligiyla sunulan
simulasyon ve hiper gerceklik, populer kiltir ve kitle iletisim aracglarinin etkisiyle daha fazla dikkat
cekmektedir.

3. Yontem

Metaverse ve beraberinde ortaya ¢ikan yeni uygulamalar dijital diinyanin en yeni dinamiklerinden biridir.
Dolayisiyla bu alanda sinirli bir literatir bulunmaktadir. Bu c¢alismanin temel amaclarindan biri,
metaverse konusunda kavramsal bir cerceve cizmek ve bu alandaki literatire katki saglamaktir.
Calismada metaverse teknolojisinin hem olumlu hem de olumsuz yanlari Uzerinde durulurken; elestirel

bakis agisi galismanin ana odagindadir.

Calismada nitel ¢ézimleme yontemlerinden olan, genel tarama modeli ile veriler toplanmis ve
betimleyici analize tabi tutulmustur. Genel tarama modeli ile, literatiir kaynaklarindan elde edilen bilgiler
dogrultusunda metaverse (kurgusal evren) dijital kapitalizm baglaminda tartisiimistir. Tarama modeli,

bir durumu oldugu sekliyle betimleyen yaklasimlari ifade etmek i¢in kullaniimaktadir. Dolayisiyla, genel
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tarama modeliyle evren hakkinda genel bir tani sahibi olmak mimkindur ve evreni temsil eden 6rnekler
Uzerinden genel literatlr taramasi yapilabilmektedir (Karasar, 2005, s.75). Calismanin bu agsamasinda
uygulanan genel tarama modeli ile dijital kapitalizm, teknoloji kullanimindan saglanan haz, similasyon

ve dijital kapitalizm baglaminda metaverse kavrami tanimlanmis ve ¢alismanin gergevesi gizilmigtir.

Genel tarama modeli ile toplanan veriler, betimsel analizle 3 farkh tematik kategori Uzerinden
degerlendirilmigtir. Bunlar, 1. Metaverse’nin Gelisimi ve NFT (Non Fungible Token), 2. Giyim Sektoriinde
Metaverse Ornekleri ve 3. Fast-food ve Metaverse olarak belirlenmistir. Betimsel analizde temel amag;
toplanan verileri aciklayabilecek kavram ve iligkilere ulagsmaktir. Betimsel analiz kullanilan ¢galismalarda
oncelikle, betimsel analiz igin bir ¢gergeve olusturulmaktadir. Daha sonra tematik gergeveye goére veriler
islenmekte, bulgular tanimlanmakta ve son olarak bulgular yorumlanmaktadir (Yildirrm ve Simsek,
2008, s. 56). Bu calismada da betimsel analiz, belirlenen tematik kategorilere gore yapiimistir. Tematik
kategorilendirme, “anlamlarin temalandirilmasi” olarak kullaniimaktadir (Holloway ve Todres, 2003’den
aktaran, Braun ve Clarke, 2019: 875). Tematik kategorilendirmede; belirli bir konu temalara gore
ayrilarak incelenir. Tematik kategorilendirme konuyla ilgili bitinsel ve derin agiklamalar yapilmasini
saglamaktadir (Toy, 2015: 28). Bu ¢alismada da dijital kapitalizmle baglantisi olan giincel metaverse

ornekleri tematik kategorilerin ana aktort olmustur.

Calismada ¢6zimleme nesnesi olan ve dijital kapitalizmle bagdlantisi kurulan érnekler amach érnekleme
teknigi ile segilmistir. Nitel arastirma, oldukga karisik bir veri gesitliligine sahiptir. Arastirmacilar bu denli
farklilasan veri setinden, arastirdiklari konu kapsaminda olan verileri toplama amacindadirlar. Bu amagli
yaklasim nitel arastirmanin, amacgh o&rneklem vyaklasimlarina vyatkinhdgini géstermektedir. Nitel
calismalarda arastirmacinin, inceledigi olguyu agiklamasinda yardimci olacak érnekleri segmesi amagli
bir se¢imdir. Clnkl amagl segilen érneklem, ¢alisma probleminin ve ¢alismanin merkezi, incelenen
olgunun anlasiimasina ydnelik zengin bilgiler sunabilecek niteliktedir (Luborsk ve Rubinstein, 1995;
Marshall, 1996; Maxwell, 2012’den aktaran Baltaci, 2018, s. 266). Dolayisiyla bu ¢alismada amagli
orneklem teknidi ile; NFT, Wallmart, Adidas, Nike, Zara, H&M, McDonalds ve Pizza-Hut sirketleri

Uzerinden dijital kapitalizm ve metaverse baglantisi betimsel analizle incelenmigtir.
4. Metaverse ve Giincel Ornekler Uzerinden Coziimlemeler
4.1. Metaverse’nin Gelisimi ve NFT (Non Fungible Token)

Covid-19 pandemisi diinya genelinde pek ok degisiklik yasanmasina neden olmustur. Ozellikle
pandeminin seyrini yavaslatmak adina alinan dnlemler evde gecirilen zamanin artmasina neden
olurken; is, guindelik ve toplumsal yasam evlerde surdurtlmustir. Bu noktada kapitalist sistem 6zellikle
dijital medya araglariyla evlere daha fazla nifuz etmistir. Bununla baglantili olarak Kang, Metaverse’nin
gundemde giderek daha fazla yer kaplamasini Covid-19’un dijitallesmeye olan etkisiyle agiklamaktadir
(2021, s.1263). Metaverse terimi, tamamen gelismis ve gercegiyle bire bir olan dijital ortami ifade
etmektedir. Metaverse icerisinde yasadigimiz dinyanin 6tesinde sanal bir evrendir ancak gercek
diinyaya ve gergek diinyadaki deneyimlere benzemektedir. Metaverse 6rnekleri gegmiste pek ¢ok bilim
kurgu edebiyati, filmi ve televizyon programlarinda karsimiza ¢ikmistir (Ramesh, vd., 2022, s. 93).

Metaverse yeni bir kelime olmamakla birlikte son zamanlarda daha popller hale gelmistir. Meta ve
universe’nin birlesiminden olusan bu kelimenin kdkeni 1990l yillara dayandiriimaktadir. Metaverse;

kullanicilarin diger bilgisayar ve bilgisayar tabanl ortamla etkilesime girebildigi sanal gercekli alan
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olarak tanimlanmaktadir. Metaverse kavraminin ilk kez Neal Stephenson tarafindan yazilan “Snow
Crash” (1992) isimli kitapta gectigi farkli yazilarda ifade edilmektedir. Stephenson’un énemi, kavrami ilk
kez kullanmasi degil, onu tasvir etmesi olmustur. Bunun disinda “Ready Player One” filminde de
metaverse ismi anilmasa da kavram senaryoda karsimiza ¢ikmistir. Hem “Snow Crash” kitabinda hem
de “Ready Player One” filmindeki karakterler gergek diinyadan sikildiklari i¢in ya da icinde yasadiklari
dinya bir distopyaya déndigu icin metaverse evrenine gecis yapmaktadirlar. “Snow Crash” kitabinda
Ozetle kiresel ekonominin ¢okisu ve federal hikimetlerin guglerinin godunu sirketlere kaptirdigi
anlatiimaktadir. Enformasyon toplumunda sirketler metaverse konusunda farkli girisimler yapmaya
devam etmektedir. Bu durumun gergek diinyadaki distopyadan Utopyaya kagis mi yoksa distopyaya

dogru bir gidis mi oldugu tartismal bir konudur (Sener, 2021, s.176).

Metaverse evreni ile ilgili karsimiza ¢ikan en 6nemli kavramlardan biri de NFT (Non Fungible Token)'dir.
NFT, karsiliksiz token anlamina gelmektedir. Bu, temel olarak, yalnizca size ait olan, tlrinan tek 6rnegi
bir dijital varlik oldugunu gosterirken; hem finans hem de sanat diinyasinda populer hale gelmistir. NFT,
dijital Urdnlerin sahipligini kanitlayabilen bir Grindlr (Shiftdelete.net, 2022). Dolayisiyla NFT lerin birer
meta olduklari séylenebilir. Fordist ve post-fordist lretimde ortaya ¢ikan somut metalarin aksine NFT

dijital bir metadir.

Metaverse’nin gelecedini 6nimuzdeki yillar igin ¢ok uluslu sirketlerin belirleyecegi sdylenebilir. Bu
sirketlerin yatirimlari kapitalizmin etkisinin dijital anlamda daha fazla yasanacagini gosterir niteliktedir.
Bu anlamda, diinya genelinde subeleri olan Amerikan perakende devi Wallmart'in metaverse alaninda
2021 yili igerisinde yaptigi yatirimlar énemlidir. Wallmart, 2021 yilinin sonlarinda sanal trin satisl igin
marka tescil bagvurusunda bulunmustur. Ayrica sirket, kendi kripto parasini ve NFT koleksiyonunu
yayinlamak uzere de girisimlerde bulunmustur. Wallmart, metaverse magaza Uzerinden elektronik, ev
dekorasyonu, oyuncak ve kisisel bakim Urinleri gibi metalar icin marka tescil bagvurusunda bulunurken;
bu Urinlerin metaverse evrende kurulacak bir magazada fiziksel drinlerin “dijital ikizi” olarak satisa
cikarmayi planlamaktadir (Webrazzi.com, 2021). 2022 verilerine gére Wallmart 111.9 milyar dolarlik
piyasa degeriyle diinyanin en degerli besinci sirketidir (Webtekno.com, 2022). Wallmart gibi ¢ok uluslu
sirketlerin kapitalizme yon verdigi sdylenebilir. Dolayisiyla bu sirketlerin dijital kapitalizm Gzerinden
sermaye birikimine baslamalari, dijital kapitalizmin dnimuzdeki yillarda etkisini daha fazla arttiracagini

gOsterir niteliktedir.
4.2. Giyim Sektoriinde Metaverse Ornekleri

Metaverse 2021 ve 2022 yillarinda markalarin yogun sekilde yatirnm yaptiklari bir alana déntiismeye
baglamistir. Ozellikle (inli markalar bu sanal evrendeki magazalarini duyurmaya baslamistir. Moda,
perakende ve gida markalari metaverse evreninde magaza agmaya baslarken; Metaverse’de arsa
satiglari, yillbasi eglenceleri ve duginler de yapilmaya baglanmistir (Milliyet.com.tr, 2021). Metaverse
evreninde agilan magazalar diginda surdurilen diger pek ¢ok faaliyetin de ekonomi Uzerine oldugu
sOylenebilir. Arsa satisl, eglence ve dugin gibi eylemlerin hepsi ekonomi/tiiketim ile dogrudan
baglantihdir. Simulasyon evreninde gergeklesen bu eylemler, gerceklerin yerini almakta ve dijital

kapitalizmi guclendirmektedir.

2021 yiinda, Adidas, Nike, Zara, H&M gibi Unli markalar metaverse platformlarinda magazalar
actiklarini duyurmustur. Adidas, Bored Ape Yacht Club, PUNKS Comic ve gmoney olmak (zere (¢

onemli NFT oyuncusuyla bir araya gelerek metaverse diinyasina adim atarken; bu kapsamda ‘Into the
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Metaverse’ adli bir NFT serisi baglatmistir. Bu seriile NFT sahipleri 6zel trlin indirimleri satin alabilmeye
baslamistir. Metaverse yatirimlari cergevesinde Nike, NFT ayakkabilar Greten RTFKT Studios adli
sirketi satin almistir. Bu satin alma sirketin bu alana yogun sekilde girecegi yoninde yorumlanmistir.
Gelecegin sanal gergeklik diinyasina hazirlanan marka, sanal ayakkabi ve spor kiyafet satma lzerine
girisimlerde bulunurken; bu yénde is ilanlarina da ¢ikmaya baslamistir. Unlii ispanyol hazir giyim
markas| Zara ise, Guney Koreli moda markasi Ader Error ile gelistirdigi ortak projeyle metaverse
dinyasina giris yapmistir. Bu is birligi sonrasinda gergek ve sanal dinyada yeni nesli tanimlayan AZ
koleksiyonu tanitilmistir. H&M markasinin metaverse Uzerinde kurulan “Ceek Vr” sehrinde ilk sanal
magazasini agmasi da o6nemli bir yatirimdir. Boylece markanin mdisterileri metaverse Uzerinden
aligsveris yapma olanagina kavusmuslardir. Bunun yani sira; Gucci, Dolce&Gabbana ve Balenciaga gibi
liks markalar da metaverse evreninde varligini gostermeye baslamiglardir (Milliyet.com.tr, 2021).
BlUyuk sirketlerin, markalarin metaverse evreni Uzerine yaptigi ekonomik yatirimlar internet
girisimciliginin en iyi 6rneklerindendir. Sirketler bu yatirimlar icin 6nemli sermayeler harcasa da
sonrasinda olusacak olan taleplerden daha fazla kar beklemekte ve daha fazla kar saglamaktadirlar.
Baudrillard’in ifade ettigi, tlketim toplumu metaverse evreninde similasyon ve hiper gergeklikler
baglaminda ortaya ¢cikmaya devam etmektedir. igerisinde yasadigimiz dénem ileri teknik diizeyde
gorintilerin Uretildigi ve tlketildigi bir ddnemdir. Buradaki goérintiler, gergek yasam deneyimlerinin de

yerini alabilmektedir.

Metaverse evrenine yatirrm yapmak, sirketler arasinda popdler bir eyleme dontslrken, bu noktada
gosteri toplumu da devreye girmistir. Guy Debord’a gére, cagimiz tasviri nesneye, kopya olani aslina,
temsili gerceklige, dis goriniusi de 6ze segmektedir (Debord, 2016, s.12). Similasyon, gosteri
toplumunda da kendisini gostermektedir. Dijital kapitalizm ile yukselen gosteri toplumu, similasyon ve
hipergerceklikleri metaverse araciliyiyla muisterilere sunmakta ve pazarlamaktadir. Populer kiltire

dénlisen metaverse urlnleri, kitle iletisim araclarinin da etkisiyle daha fazla goriintr olmaktadir.

2021 yilinda, sirketler metaverse yatirimlarinin karsihdini da almaya baslamiglardir. Adidas markasi
metaverse magazasinda sattigi NFT’lerden 22 milyon dolardan fazla gelir elde etmistir. Sirketin 18
Aralik 2021 tarihinde gece 1:30’da satisa sundugu NFT koleksiyonu, dort saat icerisinde tikenmigtir.
Sirket, web sitesinden bu satisin ardindan “bu sadece baslangi¢” diyerek bir duyuru yapmistir. Sirketin
bu kadar kisa surede buyluk miktarlarda satis yapmasi gelecekte de metaverse yatirmlarina devam
edeceginin gostergesidir (Theverge.com, 2021). Metaverse evreninin yarattigi ekonomi her gegen giin
biyimektedir. Gittikge artan islem hacmi, Metaverse evreninin dev sirketler icin de yeni bir pazar
durumuna getirmistir. Gln gegtikge yeni firmalar metaverse icerisinde NFT denemeleri yapmaktadirlar.
Gida, moda, film yapim ve dagitim gibi farkli sektdrlerden firmalar bu yeni pazar icin ¢alismalarini
hizlandirmaya baslamiglardir (Kabak ve Kirbag, 2021, s.321). Metaverse evreninin sektorel olarak

genislemesi kapitalizmin her alandaki dijitallesmesini arttirmaktadir.

Adidas spor markasinin en buyuk rakiplerinden biri de Nike sirketidir. Sirket Kasim 2021’de metaverse
evrenine adim atmis ve Roblox ile isbirligi yaparak Nikeland’i kurmustur. Mart 2022 itibariyla, Nikeland
224 Ulkeden toplam 6.7 milyon kisi tarafindan ziyaret edilmistir. Roblox Uzerinden dijital oyunlar
oynayabilen kullanicilar, ayni zamanda nike markasinin metevarse Urlnlerini deneme olanagdi
bulmaktadir (Adjustbrand.com, 2022). Roblox diinya ¢apinda faaliyet gésteren bir video oyun sirketidir

ve Ozellikle ¢coklu oyunlara (multiplayer) yoneliktir. Coklu oyun sistemi sirketin en édnemli misyonudur
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(Corp.roblox.com, 2022). Kapitalizmde sermaye birikimi ve yeni Urlinlerin ortaya ¢ikmasi igin en sik
bagvurulan yéntemlerden biri sirketler arasi isbirligidir. Bu noktada Nike ve Roblox metaverse evreni igin
isbirligi yapmis ve kullanicilarin dijital ekran Gzerinden deneyimleyebilecekleri oyunlar Gretmiglerdir.

Bdylece, deneyimlenen similasyonlar daha ilgi cekici olmakta ve daha fazla tiketilmektedir.
4.3. Fast-food ve Metaverse

Kapitalizm farklh paradigma ve sektérlerle varligini gtiglendiren bir sistemdir. Bu paradigma ve sektorler
gelisirken kitle iletisim araglarindan, 6zellikle reklamlardan yodun sekilde yararlanmaktadir. Hizli yemek

(fast-food) sektort de kapitalist sistemin en dnemli dislilerinden biridir.

George Ritzer, Max Weber'in rasyonalizasyon kuramindan yola ¢ikarak McDonaldlagsma tezini ortaya
atmistir. McDonaldlasma, hizli-yiyecek restorani ilkelerinin, Amerikan toplumunun git gide daha fazla
kesimi Uzerinde oldugu kadar, diinyanin geri kalaninda da egemen olmaya baslamasina aracilik eden
bir slrectir. McDonaldlasma slrecinin dogdasi, bu sirecin bes temel boyutu Gzerinden agiklanabilir.
Bunlar verimlilik, hesaplanabilirlik, 6ngoérulebilirlik, insanlarin yerine teknolojiyi gegirme yoluyla denetim
ve paradoksal olarak rasyonelligin irrasyonelligidir (Ritzer ve Stepnisky, 2014, s.591). Metaverse
yatirimlari igin; 6zellikle verimlilik, hesaplanabilirlik ve insanlarin yerine teknolojinin gegmesi ile

beraberinde gergeklesen denetimin Ust dizeyde oldugu sdylenebilir.

Douglas Kellner'a gére Ritzer, McDonaldlastirmanin ilkelerinin, dogumdan 6lime kadar olan suregleri
kusatarak, gida, medya, egitim ve saglik endulstrilerine kadar uzanan ¢ok genis alanlari kapsadigini
ifade etmektedir. Kellner, bu gortstin 6zellikle elestirel eklemeler yapilarak gelistiriimesi gerektigini ifade
eder. Kellner, McDonaldlasmayi, tlketicileri sdmurerek karini arttirmak isteyen buttnsel bir yapi olarak
gbérmektedir. McDonaldlagsma, hipergercgeklik, similasyon ve postfordist kiiresellesmeyle de dogrudan
ilgilidir (Kellner, 2013, s.97). Bu agiklamalardan hareketle, hizli yemek sektoriinde faaliyet gésteren

uluslararasi sirketlerin de metaverse yatirimlari yapmaya basladiklar tespit edilmistir.

Dunyanin en ¢ok bilinen fast-food restoran markasi McDonalds, Subat 2022’de metaverse yatirimlari
yapmaya baslamistir. Sirketin metaverse yatinmlari arasinda; indirilebilir sanal yiyecek ve igcecek
drtnleri, sanal restoran, ¢evrimigi perakende hizmetleri ve sanal konserler bulunmaktadir. Sirketin
metaverse ile ilgili en énemli plani ise, sanal ortamda ac¢ti§i magdazalar Uzerinden siparis almayi

planlamasidir (Webrazzi.com, 2022).

Benzer sekilde Pizza-Hut sirketi de Mayis 2022 itibariyla mataverse evreni ile ilgili planlari oldugunu
aciklamistir. Bu yatirnmlarin en ¢arpici olan ise sanal pizza yapim robotudur. Sirket pizza yapim
robotundaki amacin, muisterilere pizza yapma deneyimini yasatmak olarak agiklamigtir. Misteriler sanal
olarak hazirladiklari pizzalari ayni zamanda siparis vermektedirler (Qsrmagazine.com, 2022). Kuskusuz
bu érnek sanal gergekligin en somut hallerinden biridir. Metaverse uygulamalarinda amag, sanal olani
gercek deneyim gibi yasatmaktir. Sirketler metaverse yatirimlariyla karlarini arttirmaya calismakta ve

dijital kapitalizm gelismeye devam etmektedir.

Ozetle, kapitalist tretim bigimlerinin ortaya ¢ikmasi tiiketim kiltirini yaratmistir. Tlketim kiltiriinde
insanlar neyi, nasil tikettigine gore siniflandiriimakta, tiketim sembolik anlamlar ifade etmektedir.
Tuketim 6zellikle statiu ve konumlandirma baglaminda kapitalist sistemin kitle iletisim araglari vasitasiyla
kullandigi bir edim olmustur. internet ve yeni medya araclarinin hayatimiza girmesi, kapitalist sistemin

de evrilmesine neden olmus ve dijital kapitalizm etkisini gdstermeye baslamistir. Dijital kapitalizmin
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geleneksel kapitalizme gore bazi UstunlUklerinin oldugunu séylemek gerekmektedir. Dijital kapitalizmde
tiketim sureclerine dahil olan Urin yelpazesinde genisleme olmustur. Giinimizde hem teknolojik
urtinler hem de teknoloji araciligiyla Uretilen sanal metalar devrededir. Bu noktada metaverse sanal
meta c¢ercevesinde deg@erlendirilebilir. Enformasyon toplumunda c¢ok uluslu sirketler metaverse
yatirimlarini baglatmis ve sureg igerisinde bu yatirimlari arttirmistir. Metaverse yatirim, uygulama ve

orneklerinin teknolojinin gelisimiyle beraber bundan sonraki yillarda da artacagi distnilimektedir.
5. Sonug ve Degerlendirme

Enformasyon toplumu; ekonomik, sosyal ve giindelik yasam ile is yasaminda daha ©6nceden
yagsanmamig deneyimlerin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Bunlari Orneklendirmek gerekirse;
ekonomik sistemde kripto paralarin ortaya cikisi, farkli internet ve sosyal medya platformlari araciliiyla
sosyallesme olanagi, glindelik yasamin akisinda internetin 6n plana ¢ikmasi ve is yasaminin internet

baglantisi olan herhangi bir yerde sirdirilebilmesi ifade edilebilir.

Enformasyon toplumunda farkli alanlarda pek ¢ok olanak ortaya cikarken; bu olanaklarin gogunun da
kapitalist sistemin gelismesine katki yaptigi sdylenebilir. Bu noktada yeni teknolojiler dolayimiyla
yukselen kapitalizm “dijital kapitalizm” olarak tanimlanmaktadir. Son yillarda yapay zeka, sanal gerceklik
gibi teknolojilerin gelismesi ise farkli boyutta, farkli deneyimleri ortaya ¢ikarmistir. Bu deneyimlerden

son zamanlarda Uzerinde en ¢ok konusulani ise metaverse teknolojisidir.

Bu galismada metaverse teknolojisi, Jean Baudrillard’in hiper gergeklik ve similasyon kuramlarindan
hareketle degerlendirilirken; bu teknolojisinin dijital kapitalizme olan etkisi glincel érnekler Gzerinden
¢ozumlenmigtir. “Meta-evren” kisaltmasi olarak karsimiza ¢ikan metaverse; gercek ve sanal olanin
birlesimini ifade etmektedir. Metaverse bireylere dijital bir diinya sunmaktadir. Bu dijital diinyada,
bireyler farkh cihazlar arasinda hareket edebilmekte ve sanal bir ortamda iletisim kurabilmektedir.
Metaverse genel anlamda, arttiriimis ve sanal gergeklik Griin ve hizmetlerini igermektedir. Dolayisiyla
metaverse baglaminda ortaya ¢ikan Urin ve hizmetlerin birer meta olarak degerlendiriimesi

mumkindar.

Metevarse’un sosyal medya vb. mecralardan en 6nemli farklarindan biri, aktivite ve deneyim bazli
olmasidir. Sosyal medya mecralari islem ve etkilesim Uzerine kuruluyken; metaverse evreninde
kullanicilar sanal deneyimleri gercekmis gibi yasamaktadirlar. Dolayisiyla bu evrendeki kullanicilar,
sosyal medyaya gore 6zne olarak konumlanabilmekte ve avatarlari araciligiyla dijital evrende hareket
edebilmektedirler. Yasanan bu deneyim tecribesi, bireylerin daha fazla ilgisini gekmekte ve metaverse

Uzerine yapilan yatirimlari arttirmaktadir.

Metaverse teknolojisinin en 6nemli Ustunliklerinden biri, kullanicilara dijital ortamlarda 6zgurlik
saglamasi olarak sunulmaktadir. Ancak bu noktada metaverse yatirnmi yapan ve kullanici sayisini
arttirmaya calisan sirketlerin kullanicilarin verilerini igledigi ve topladidi da sdylenebilir. Dolayisiyla
metaverse bireyler Uzerinde bir denetim ve gdzetim mekanizmasi kurulmasina da araci olmaktadir.
Metaverse evreninin adeta canl bir organizma gibi isledigi ifade edilebilir. Metaverse, kullanicilarini
tanimakta ve onlara uygun icerikleri sunmaktadir. Bu durum metaverse uygulamalarinin dijital

kapitalizme olan etkisini de gostermektedir.

Metaverse teknolojisindeki en 6nemli tartisma konularindan biri gergeklik Gzerinden sekillenmektedir.

Metaverse, gercek olmayan unsurlarin gergcekmis gibi algilanmasi ve sanal olarak yasanmasini
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saglamaktadir. Dolayisiyla burada, gergeklik algisinin sinirlarinin yeniden ¢izilmesi s6z konusudur. Bu
sinirlar genel olarak metaverse yatirimi yapan sirketler tarafindan c¢izildigi icin bireylerin metaverse

Uzerindeki eylemleri artmakta ve sermaye birikimi gogalmaktadir.

Metaverse yatirrmi yapan sirketlerin, genel olarak ¢ok uluslu sirketler oldugu sdylenebilir. Bu sirketlerin
metaverse yatirrmi yapmalarindaki temel amaglari; karlihklarini ve masteri sayilarini arttirmak olarak
degerlendirilebilir. Kapitalist sistemin en 6nemli 6zelliklerinden biri, kendini surekli yenilemesidir.
Metaverse uygulamalari da dijital kapitalizmin en énemli yeniliklerinden biridir. Sirketler tarafindan,
onumuzdeki on yil igerisinde metaverse uygulamalarinin gindelik hayatin bir pargasi olmasina yénelik
adimlar atilmaya devam edecektir. Clinkii metaverse uygulamalarinin gindelik yasamin bir pargasi
haline gelmesi, bu teknolojinin daha fazla kullanilacagi anlamina gelmektedir. Sonug olarak
enformasyon toplumuyla birlikte bicim degistiren kapitalizm, gelisen teknolojiyle birlikte kendisine yeni

arag ve uygulamalar bulmaktadir.

Bu calismada metaverse teknolojisinin dijital kapitalizmle olan baglantisi giincel 6rnek ve uygulamalar
Uzerinden degerlendiriimistir. Dijital dinyanin ilgi ¢ekici unsularinin tamamini binyesinde barindiran
metaverse, 6zellikle pandemi donemiyle birlikte daha fazla gindeme gelmigstir. Kapitalizmin en énemli
Ozelliklerinden biri kendini yenileyerek bliyimeye devam etmesidir. Dijitallesen dunya farkl Urin ve
metalarla kapitalizmin gelismesine katki saglarken; metaverse de bu katkinin basat bir aktort olmustur.
Sonug¢ olarak metaverse ve mataverse Urlnlerinin dijital kapitalizm baglaminda artacag
ongorilmektedir. Bu galismada metaverse ve dijital kapitalizm baglantisi betimsel olarak tematik
kategoriler Gzerinden incelenmistir. Calismada sinirh bir literatiire sahip olan bu alana katki yapilmasi
amagclanmistir. Metaverse teknolojisinin kullanim alanlari arttikga, bu alanda bireyler tizerinde yapilacak

calismalar da 6nem tasiyacaktir.
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