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Yeni Bir Kamusal Alan Olarak Meta Evren
Meta Universe As a New Public Space

Dr. Ogr. Uyesi Hacer FILIZ"t
Oz

Glinlimiizde kamusal alanlar, tiim bireylerin kolaylikla erigebildigi, diisiincesini paylagabildigi, sosyal,
siyasi ya da kiiltlirel faaliyetlerin gerceklesmesine olanak tantyan fiziksel ya da sanal platformlardir.
Sokaklar, meydanlar, miizeler gibi mekanlar fiziksel olarak kullanilan kamusal alanlar olmakla birlikte,
internet tabanli var olan gesitli dijital platformlarda mevcuttur ve bireyler bu sanal ortamlarda bir araya
gelerek etkilesimde bulunabilmektedirler. Meta evren ise yine internet tabanli olusturulan sanal bir
platformdur. Bu sanal platformda bireyler bir araya gelip karsilikli etkilesimde bulunabilir, ¢esitli i¢erikler
meydana getirebilir ve bu igerikleri paylasabilir. Bu agidan bakildiginda bazi gériislere gére yeni bir dijital
platform olan meta evren kamusal olarak adlandirilabilir. Bu yeni sanal diinyada bireyler, dijital
toplantilara, gesitli etkinliklere katilabilir ve bu etkinlikleri diizenleyebilir, oyunlar oynayabilir ya da ticari
birtakim faaliyetlerde bulunabilirler. Fakat bu yeni sanal diinyanin sahip oldugu siirsizlik ve bu durumun
getirdigi yonetim ve giivenlik gibi konular meta evrenin kamusal bir alan olup olmadigt yolundaki
tartigmalar1 ve aragtirmalar arttirmaktadir. Bu caligma ile, tarihsel siire¢ igerisinde kamusal alan olgusu
ekseninde meta evren kavraminin yeni bir kamusal alan olusturup olusturmadigi arastirmanin problemi
olarak ortaya konulmustur. Bu baglamda, antik yunandan giiniimiize kadar olan tarihi siirecte kamusal alan
kavrami irdelenmekte, meta evren ve kullanim alanlar1 ortaya konulmakta ve meta evren olgusunun bir
kamusal alan olusturup olusturmadigi fikrine alan agilmaya galisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kamusal alan, meta evren, sosyal mecralar

Makale Tiirii: Arastirma

Abstract

Today, public spaces are physical or virtual platforms that all individuals can easily access, share their
thoughts, and allow social, political or cultural activities to take place. Although spaces such as streets,
squares and museums are public spaces used physically, they are available on various internet-based digital
platforms and individuals can come together and interact in these virtual environments. The meta universe
is a virtual platform created on the Internet. In this virtual platform, individuals can come together, interact,
create various contents and share these contents. From this perspective, the metaverse, which is a new
digital platform, can be called public. The limitlessness of this new virtual world and the issues such as
management and security brought by this situation increase the discussions and research on whether the
metaverse is a public space. With this study, the problem of the research has been put forward as to whether
the concept of metaverse creates a new public sphere in the historical process, on the axis of the public
sphere phenomenon. The concept of public space is examined in the historical process from ancient Greece
to today, the metaverse and its usage areas are revealed, and an attempt is made to open up the idea of
whether the metaverse phenomenon constitutes a public space.
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bir olgu olarak ifade edilebilir (Wikipedia, 2023). Kamusal alan toplum, halk ifadelerini
icerisinde barindiran kamu kelimesinden tiiremistir ve toplumun yani kamunun olan anlamini
tasimaktadir.

Kamusal alan, toplumun geneli tarafindan ulasilabilir ve toplumu olusturan bireylere
sosyal anlamda yararli olmasi amaciyla kurulmus yapilardir. Giiniimiizde bireylerin sosyal,
kiiltiirel ya da siyasal agidan birbirleriyle etkilesimde bulunduklar1 alanlar olan kamusal alanlar
cars1, pazar, konferans salonlar1, okullar, parklar gibi fiziksel ortamlar olabilecegi gibi ¢esitli sanal
ortamlarda siklikla kamusal alan vazifesi géormektedir. Cesitli sanal mecralar bireylerin siklikla
siyasi, sosyal ya da kiiltiirel agidan hem fikir beyan ettigi hem de fikir aligverisi gergeklestirdigi
etkilesim ortamlar1 olabilmektedirler. Kamusal alanlarda iiretilen sosyal, siyasi ayn1 zamanda
kiiltiirel s6ylem ve hareketler var olan toplumu daha ileri gotiirme amaci tagimaktadir.

Kamusal alan toplumsal hayatin gozler oniine serildigi bir tiyatro sahnesi gibidir. Bir
sehrin sokaklar1, meydanlar1 ve parklari bireylerin fiziksel aktivitelerine sahitlik eder (Carr, 1992,
s. 3)

Kamusal alanin amaci gergeklestirilen iletisim vasitasiyla toplum iiyelerinin
sosyallesmesini, bilgilenmesini ve bazen de eglendirilmesini saglamak olabilir. Antik yunandan
baslayip giliniimiiz toplumlarina kadar olusturulan kamusal alanlar gelisim seyri igerisinde
teknolojide meydana gelen ¢esitli gelisimlerle birlikte degisime ugramigtir. Sanal diinyanin
ozellikle gelismis iilkelere ciddi anlamda etkisiyle birlikte kamusal alanlar park, bah¢e, meydanlar
vs. gibi fiziki ortamlardan internet vasitasiyla olusturulan sanal ortamlara kaymustir.

Giliniimiizde kamusal alanlar yani insanlar siyasi, sosyal ya da kiiltiirel anlamda
paylasimda bulundugu mekanlar genellikle dijital platformlar olmaktadir. Antik dénemden
modern déneme kadar kiiltiirel anlamda igerisinde kiiltiirel gesitlilik barindiran kamusal alanlar
giiniimiizde dijital platformlar araciligiyla yozlasmaktadir.

Gilinlimiizde ise yeni bir dijital kavram olan Metaverse yani Tiirk¢e karsilig1 sanal evren
olan olgu yeni bir kamusal alan yaratma c¢abasindadir. “Meta evren, birden fazla sanal diinyay1
bir araya getiren kalici, ¢evrimici, 3D bir diinya konseptidir. Meta evren; bu 3D diinyalarda
kullanicilarin  ¢alismasina, bulusmasina, oyun oynamasina ve sosyallesmesine imkan
tantyacaktir.”  (Binance, 2023). Yapilan arastirmalara gore, Metaverse’iin ekonomik
potansiyelinin 2025 yilina kadar 800 milyar ABD dolarma, 2030 yilina kadar ise 2,5 trilyon ABD
dolarina ulagmasi bekleniyor. Gartner’in tahminlerine gére, 2026’dan itibaren insanlarin %251,
giinliik islerini gerceklestirmek i¢in Metaverse’te giinde en az bir saat harcayacaklar (Pektas ve
Kirdar, 2023, s. 97).

Icinde yasadigimiz sanal diinyaya bu kadar derinlemesine dalmisken ve iletisim
tarzlarimizdan algilarimiza kadar bir¢ok konuda doniisiim yasarken, metaverse'iin sundugu yeni
evrende yalnizca ekrana dokunup kaydirmakla kalmay1p, dogrudan deneyimleyerek ve hissederek
etkilesimde bulunmamiz, iletisim gekillerimizin nasil degisecegi ve bu durumun bizden neleri alip
gotiirecegi tizerine diisiinmek son derece 6nemlidir (Karasar ve Eldem Anar, 2022, s. 29). Heniiz
metaverse biitlinliyle hayata gecirilmemis olsa da, teknolojinin hizla ilerlemesi ve bu alanda
yapilan c¢alismalar g6z dniinde bulunduruldugunda, kisa bir siire i¢inde tiim yonleriyle aktif hale
gelecegi ongoriilmektedir. Su anki haliyle bile, bireyler ve toplumlar lizerinde sanal bir kamusal
alan olusturma ¢abasi i¢inde olan metaverse, derin etkiler yaratma potansiyeline sahiptir.

Arastirma Yontemi

Yapilan agiklamalardan ve tanimlardan yola ¢ikarak bu c¢alismada meta evrenin
gecmisten giiniimiize gergeklestirilen kamusal alanlara dahil olup olmadigi ve kamusal alan
olarak tabir edilen tanimsal gergevelere uyup uymadigr literatlir taramasi yontemi kullanilarak
incelenmeye ve agiklanmaya calisilmistir.
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Ayn1 zamanda bu ¢aligma, meta evrenin kamusal alanlar kavrami gergevesinde nasil
konumlandirilabilecegini ve bu dijital alanlarin kamusal alan olarak tanimlanan 6zellikleri tastyip
tasimadigimi incelemektedir. Arastirma, nitel bir metodoloji kullanilarak ve ¢ok yonli bir
yaklasim benimsenerek gerceklestirilmektedir. Incelemenin temelini literatiir taramasi
olusturmaktadir.

Tarama silireci, meta evrenin evrimi, islevleri ile kamusal alanlarin tarihsel gelisimi,
islevleri ve toplumsal rollerini icermektedir. Veri tabanlarindan ve kiitiiphane arsivlerinden elde
edilen kaynaklar, meta evrenin kamusal alan tanimina uygunluk derecesini belirlemek adina
irdelenmistir.

Ayrica arastirma, meta evrenin kamusal alan tanimina uyan O6zelliklerini belirlemek
amaciyla kavramsal bir ¢ergeve etrafinda yapilandirilmistir. Elde edilen bulgular, meta evrenin
kamusal alan olarak tabir edilen tanimsal cergevelere ne derece uydugunu ortaya koymak igin
degerlendirilmistir. Kavramsal analiz yontemi, meta evrenin kamusal alanlar baglaminda nasil bir
yer tuttugunu anlamak ve dijital ¢agda kamusal alan kavraminin nasil evrilebilecegi {izerine
kapsaml1 bir bakis agis1 sunmay1 amaglamaktadir.

1. Antik Yunandan Giiniimiize Kamusal Alan Kavram

Kamusal alan, modern dénem o6ncesindeki zamanlarda kamuoyunun hakimiyet alani
olarak benimsenmistir (Aydogan, 2004, s. 14). Giiniimiizde olusturulan kamusal alanlar ise Antik
Yunan doneminde kurulan kamusal alanlardan oldukg¢a farklidir. Yunanlilarda iki temel alan var
olmustur; tek tek kisilere ait olan ve genellikle ev hayatinin kastedildigi 6zel alan ve sadece 6zgiir
yurttaglarin alani olarak kabul géren kamusal alan bulunmaktaydi. Bireyler 6zel alanlarinda yani
evlerinde kendilerine ait olan bir hayat1 devam ettirmislerdir. Ayn1 zamanda 6zel alanlarinda
kamusal ortamlarda konusulan siyasi konulardan uzak durmuslardir.

Siyasal etkilesim haklarindan yararlanacak vatandaglarin ise yalnizca vatandas olmalar
kafi degildir. Kamu hizmetlerine katilma hakki i¢in belirlenen sart, erkek vatandas olmaktir (Kog
Basar, 2021, s. 1333). Antik Yunan’da yurttas olmanin en 6nemli sarti 6zgiir erkek bir birey
olmaktir. Kadinlar, ¢ocuklar ve kdleler kamusal alanda s6z sahibi degillerdir. Yani yurttag
statiisiinde kabul edilmemektedirler. Ozgiir erkek ise hem 6zel alanin hakimi ve en iistiindeki
kisisi hem de kamusal alanin bir iiyesi yani yurttasidir. Kadinlar ise yurttas kabul edilmekle
birlikte 6zellikle siyasal meclislerde yer alamamaktadirlar ve s6z sdyleme hakkina sahip
olamamaktadirlar.

Antik Yunan doneminde yurttaglar tarafindan kullanilan en 6nemli kamusal alan “agora”
lardir. Agora, hukuk durumlarimin, savagin ve spor etkinliklerinin yasandigi alanlar olarak
bilinirdi (Yilmaz, 2006, s. 362-363). Bu donemde agoralar sehrin ortasinda halkin katilimiyla
cesitli etkinliklerin gerceklestirildigi bir ortamdi. Ayrica agoralar Pazar yeri niteligi de
tagimaktaydilar. Yani agora Antik Yunan’da bir kamusal alandi. Bu kamusal alan ticaret, politika
ve gesitli kamusal etkinliklerin ve tartismalarin olustugu bir agik meydan ve Pazar alani olarak
degerlendirilmekteydi. Agora, Antik Yunan’da kiiltiirel, siyasal ve finansal yasamin merkezi
olarak bilinirdi.

Antik Yunan’da agora demokratik siyasal anlayisin en énemli yapilarindan bir tanesiydi.
Yurttaglar, agorada bir araya gelir, siyasal konulart masaya yatirir, halk i¢in kararlar verir ve
ticaret gerceklestirirlerdi. Bununla birlikte agora, yurttaglarin kiiltlirel faaliyetlerine olanak
taninan ve tiyatral gosterileri, spor faaliyetleri ve dini faaliyetler gibi ¢esitli etkinliklerin
gerceklestirildigi ortamlardir.

Diger bir kamusal alan 6rnegi ise forumlardir. Roma imparatorlugundaki forumlar Antik
Yunandaki agoralarda oldugu gibi kamusal hayatin devam ettirildigi alanlardi (Bektas, 2000, s.
16). Ozellikle Roma Imparatorlugu doneminde goriilmeye baslayan forumlar ekonominin ve
politikanin gergeklestigi, toplumun birbiriyle bulustugu kamusal alanlardi.
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Sehir meydanlari toplum i¢in dnemli kamusal alanlardir. Ornegin, taksim meydan, sultan
Ahmet meydani, kizilay meydani, gibi meydanlar giinlimiizde ve tarihi siire¢ icerisinde siklikla
tercih edilen kamusal alanlara 6rnek olarak gosterilebilirler. Diinyanin ¢esitli {ilkelerinde yer alan
ve dnemli kamusal meydanlardan bazilari ise soyledir; Trafalgar Meydam (Londra-Ingiltere),
Times Meydan1 (New York City-ABD), Kizil Meydan (Moskova-Rusya), Piazza San Marco
(Venedik-Italya).

Yukarida siralamaya calistigimiz meydanlar sadece sinirh sayida ornek teskil etmekle
birlikte diinyanin farkli kentlerindeki meydanlar, tarihsel, politik, kiiltiirel ve sosyal dnemleriyle
farkindalik olusturan kamusal alanlardir. Dolayisiyla her meydan kendine o6zgii 6zellikleri
igerisinde barindirir ve hem yerel hem de siklikla uluslararasi bireylerin ve toplumlarin bir araya
gelme ve etkilesimde bulunma noktalar olabilir.

Meydanlara ek olarak parklarda toplum tarafindan kullanilan, sosyallesme ve kiiltiirel
etkilesimin siklikla yasandig1 kamusal alanlardir. Ulkemizdeki 6nemli birkag parktan bahsedecek
olursak, Goztepe Parki (Istanbul), Genglik Parki (Ankara), Kiiltiirpark (Izmir). Yurtdisindaki
onemli parklar ise; Central Park (New York City-ABD), Hyde Park (Londra-Ingiltere), Jardin du
Luxembourg (Paris- Fransa). Yukarida siralamaya ¢alistigimiz parklar sadece sinirli drnek tegkil
etmekle birlikte Tiirkiye ve diinyanin ¢esitli bolgelerinde bireylere ve topluluklara kamusal alan
teskil eden ¢ok fazla park bulunmaktadir. Tiim parklar kendine 6zgii 6zelliklere sahiptir, bu
baglamda ozellikle sosyal ve Kkiiltiirel anlamda kamusal alan olusturmaya daha elverisli
ortamlardir.

Kamu binalari, kafeler ve restoranlari, aligveris merkezleri yine toplum tarafindan siklikla
kullanilan kamusal alanlara ornek olarak gosterilebilir. Kamu binalarina 6rnek olarak
kiitiiphaneler, tiyatro ve miizeler gosterilebilir. Bu olusumlar 6zellikle kiiltiirel, sosyal
paylasimlarin yogun bir sekilde gergeklestigi kamusal alanlardir. Kamusal alanlar1 daha fazla
cesitlendirecek olursak Kopriiler, plajlar, tapimaklar, stadyumlar, iiniversite kampiisleri gibi
alanlar kamusal alana 6rnek verilebilir.

Televizyon, radyo, gazeteler, dergiler, kitaplar, sinema gibi ¢esitli kitle iletisim araglari
ise bir diger 6nemli kamusal alanlardir. Bireylerin ve topluluklarin sosyal, siyasi, kiiltiirel ya da
ekonomik olarak bilgi sahibi olabilecegi bu tiir kitle iletisim araglar1 6nemli birer kamusal
alanlardir. Bu iletisim araglar1 aracilig ile bireyler sadece bilgi sahibi olmaz ayni zamanda sahip
olduklar1 bilgileri diger bireylerle paylasirlar. Bu bilgi paylasimi ¢ogu zaman karsilikli
olmaktadir. Yani kitle iletisimi toplumda bir etkilesim yaratma potansiyeli agisindan da 6nem arz
etmektedir.

Bireylerin ortak bir sekilde tecriibelerini paylastiklari bir ortam olan kamusal alan
kavramu tarihi siire¢ igerisinde hem fiziksel hem de igerik bakimindan degisiklikler gdstermistir.
Bu baglamda soylenebilir ki, kamusal alan her durumda fiziki bir ortamla ¢evrili olmay1 mecbur
kilmaz (Tiirkoglu, 2004, s. 240). Kamu alaninin sinirlari, yalnizca fiziksel mekanlarla belirlenmis
degildir. Kamusal alanlar ayn1 zamanda dijital teknolojilerin etkisiyle de sekillenmektedir
(Filibeli vd. ,2022, s. 141).

Simdiye kadar bahsettigimiz kamusal alanlar genellikle insanlarin ya da toplumlarin fiziki
olarak bir araya gelip olusturduklar1 kamusal alanlar idi. Fakat glinimiiziin post modern yasam
sekline baktigimizda kamusal alanlar olarak bahsettigimiz olusumlar genellikle internet
aracihgryla olusturulan sosyal mecralardir. Internet ortamindaki kamusal alanlar, bireylerin
¢evrimi¢i olarak etkilesimde olabilecegi, icerik bulabilecegi hem de buldugu bu igerikleri
paylasabilecegi ve bilgi elde edebilecegi sanal ortamlar ve sitelerdir. Internet ortamindaki
kamusal alan olarak bahsedilen bu sosyal mecralara 6rnek verecek olursak;

Sosyal medya: Sosyal etkilesimin ¢esitli kanallar vasitasiyla olusturulmasi ve iletisimin
¢ok hizli ve kesintisiz bir sekilde sunuldugu sanal platformlardir (Irali, 2016, s. 416).Sosyal
medya platformlari: Facebook, Twitter, Instagram, Linkedln gibi daha siralayabilecegimiz bir¢ok
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sosyal medya platformlari, bireylerin sanal olarak bir araya gelerek paylasimlar meydana
getirdigi, finansal, sosyal, kiiltiirel etkilesimlerde bulunabildigi ve ¢esitli haberleri takip
edebildigi popiiler kamusal alanlardir.

Forum siteleri: Eksi Sozliik, Inci Sozliik, Reddit gibi forum siteleri, bireylerin konular
hakkinda tartisabilecegi, fikir beyan edebilecegi, soru sorabilecegi ve edindigi cesitli bilgileri
paylasabilecegi kamusal alanlardir.

Cevrimigi Tartisma ve Topluluk Siteleri: Mynet Forum, Kadinlar Kuliibii Forum, Anne
Forum, Doktor takvimi Forum, Wattpad gibi platformlar, farkli alanlarda kullanicilarin bilgi
paylasimini ve paylasilan bu bilgi sonucunda bireylerin etkilesimde bulundugu kamusal alanlar1
temsil etmektedir.

Bilgi ve Kaynak Paylasim Siteleri: Wikipedia, TED Talks, TUBITAK E-Kiitiiphane,
Tiirk Dil Kurumu (TDK) Tiirk¢e Sozliik, Memurlar.Net gibi platformlar, bireylerin bilgi sahibi
olabilecegi, egitim araclarina erisebilecegi ve cesitli 6grenim kaynaklarini paylasabilecegi
kamusal alanlardir.

Video Paylasim Siteleri: YouTube, Vimeo, Dailymotion, TikTok gibi video paylasim
siteleri, bireylerin videolarini1 yayinlayabilecegi, diger kullanicilarin paylastigi cesitli videolar
izleyebilecegi ve bu sekilde bagka bireylerle etkilesimde bulunabilecegi kamusal alanlardir.

E-Ticaret Platformlari: Amazon, Alibaba, Trendyol, Hepsiburada, nl1, Gittigidiyor,
Morhipo gibi e-ticaret Platformlari, bireylerin gesitli tirlinleri satin alabilecegi ve tiriinlerini
satabilecegi ve bu siirec igerisinde birbirleriyle etkilesimde bulunabildikleri kamusal alanlaridir.

Antik Yunan doneminden internetin toplumlar arasinda yayginlagsmasina kadar olan
donem icerisinde bireylerin ve toplumlarin fiziki olarak bir araya gelip sosyal, kiiltiirel ve siyasi
birtakim konular1 tartistiklar1 birbirleriyle yiiz yiize iletisim kurduklart ve etkilesimde
bulunduklar1 kamusal alanlar bulunmaktaydi.

Internetin artik her eve girmesiyle birlikte internet ortamindaki kamusal alanlar oldukca
yayginlasmaya ve gesitlilik gdstermeye baglamistir. internet ortamindaki bu kamusal alanlarin her
biri farkli amaglar i¢in kullanilmakla birlikte bu kamusal alanlar bireylerin ¢evrimigi olarak
iletisim kurmasina, etkilesimde bulunmasina ve bilgiye kolayca ulasarak ayni zamanda sosyal,
kiiltiirel, ekonomik, siyasal gibi daha bir¢ok alanda igerik paylagsmasina olanak saglamaktadir.

2. Meta Evren ve Kullanim Alanlari

“Metaverse veya Tirkge tabiriyle sanal evren geleneksel kisisel bilgisayarlarin yani sira
sanal ve arttirilmug gergeklik cihazlari aracihfiyla kalici ¢evrimici 3 boyutlu sanal ortamlari
destekleyen, Internetin varsayimsal bir yinelemesidir” (Wikipedia, 2023).

Meta evren kavramindan ilk defa 1992 senesinde Neal Stephenson’in Snow Crash adini
verdigi bilimkurgu romaninda bahsedilmistir. (Wikipedia, 2023). Meta evren, sanal ger¢eklik
teknolojileri ve dijital platformlar iizerinde gelisen bir kavramdir. Ayn1 zamanda dijital doniisiim
siirecinin devam ettigi giiniimiizde, gercek diinya ile dijital diinya arasindaki ¢izgiler giderek
bulaniklagsmaktadir. Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg’in sirketin adin1 “Meta” olarak
degistirmesi, internetin yerini alabilecek bir yap1 olusturma potansiyelini ortaya koyan goriisleri
beraberinde getirmistir. Bu gelisme, ger¢ek ve dijital diinyalari birlestirmeyi amaglayan
“metaverse” kavraminin 6ne ¢ikmasina ve kiiresel giindemde 6nemli bir yer edinmesine katki
saglamistir (Yildirim ve Kegeci, 2024, s. 1637).

Meta evrenin amaci, kullanicilarinin 6zellikle gorsel duyularina hitap ederek zaman ve
mekan olgularinin geleneksel siirlarinin ortadan kaldirilarak bireylere agik ve siiriikleyici bir
ortam saglamaktir (Jaynes vd, 2003, s. 116). insan ve toplum hayatina yavas yavas adapte
edilmeye calisilan bu yeni iletisim platformu bilgisayar ya da ¢esitli isletim sistemleri araciligiyla
zaman ve mekan algisini neredeyse ortadan kaldirmaktadir. Bu nedenle meta evren kisilerarasi
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iletisim ve kitle iletisimini farkli noktalara tasimaktadir. Ornegin ¢evrimici sosyal aglarda
bireylerin gergek fotograflarina, videolarina ulasilabilmekteyiz. Ya da g¢evrimigi bir e- ticaret
sitesinden {iriiniin gercek fotografini gorerek bankadan para transferi yaparak alisveris
yapabilmekteyken meta evrende durum farklidir. Bu evrenin kendi para birimi mevcuttur. Ve ayni
zamanda kisilerin kendi fotograflar1 yerine onlari temsil eden sanal avatarlar1 bulunmaktadir.

Giliniimiizde meta evren heniiz baslangic asamasindadir fakat hizla yeni teknolojiler
eklenerek ilerlemektedir. Endiistriyel anlamda hizla ilerlemesine ragmen meta evren kavram
hakkinda heniiz yeteri kadar akademik bilgi bulunmamaktadir (Duan vd, 2021, s. 1). Iginde
yasadigimiz donemde diinya genelinde ¢ok hizli bir bi¢imde yayilan meta evren kavrami 2021
senesinde Facebook’un adimi “Meta” olarak degistirmesiyle bireylerin ve toplumlarin daha ¢ok
dikkatini ¢ekmistir (Giincan, 2023, s. 113). Meta evrende, ¢esitli sanal oyunlar, kiiltiirel
platformlar ve gesitli sanal deneyimler bir araya getirilmektedir. Bu yeni sanal evrende, bireyler
kendilerini temsil eden avatarlar1 araciligiyla iletisim kurabilmektedirler ve baska kisilerle
etkilesimde bulunabilmektedirler.

Meta evren, gercek diinyanin bir uzantis1 olarak diisiiniilebilir. Kullanicilar, sanal
diinyalarda farkli deneyimler yasayabilir, etkinliklere katilabilir, ticaret yapabilir ve sosyal
iligkiler kurabilir. Meta evren, kullanicilara daha derin bir varolus hissi ve etkilesimli deneyimler
sunar.

Tablo 1. Metaverse’iin gelistirilmesi siirecinde énemli rol oynayacak teknolojiler

Teknoloji Aciklama

Yapay Zeka Metaverse'deki kullanici deneyimlerini ve etkilesimleri
optimize etmek i¢in kullanilacak.

Nesnelerin Interneti (IoT) Fiziksel ve dijital diinyalar arasindaki baglantry1 kurarak
cihazlarin etkilesimini saglayacak.

Genisletilmis Gergeklik (XR)  Kullanicilara daha gergekei ve siiriikleyici deneyimler
sunmak amaciyla artirilmis ve sanal gerceklik teknolojileri.

Beyin-Bilgisayar Arayiizleri Kullanicilarin diisiince ve sinirsel sinyallerle dijital
diinyayla etkilesim kurmasini saglayacak.

3B Modelleme ve Yeniden Metaverse'de gergekei ve detayli sanal ortamlarin
Yapilandirma olusturulmasini miimkiin kilacak.

Mekansal Bilgiigslem Kullanicilarin sanal diinyadaki konum bilgilerini ve
mekansal iligkilerini yonetmeye yardimei olacak.

Blokzincir Sanal diinyada dijital miilkiyet ve giivenli veri aligverisini
saglayacak temel bir yap1 olarak gdrev yapacak.

Kaynak: Baltaci, 2023, s. 475-476

Bu tablo, yedi temel teknolojinin Metaverse gelisimi tizerindeki etkilerini agiklamaktadir
(Baltaci, 2023, s. 475-476). Bu eksenden bakildiginda meta evrenin kapasitesi bir hayli biiyiiktiir.
Sanal sergiler, sanal konserler, sanal tiyatrolar, etkilesimli oyunlar ve sanal aligveris deneyimleri
gibi daha 6nce kesfedilmemis ve kullanicisini etkileyici deneyimler ortaya koyabilir. Ya da sanal
siniflar, simiilasyonlar ve etkilesimli 6grenme ortamlari gergeklestirerek 6grenme olgusunu daha
da gelistirebilir.

fletisim agisindan bir degerlendirme yapilacak olursa; Meta evren, degisik bolgelerden
bireylerin bir araya gelerek interaktif bir sekilde sanal toplantilar ve sanal etkinlikler
diizenlemelerine olanak taniyabilir. Ekonomik olarak ise, sanal magazalar ve dijital ekonomiler
meydana getirerek yenilikgi is fikirleri ortaya konulabilir.

Meta evrenin kullanim alanlarindan bahsedecek olursak, meta evrenin ¢ok genis ve ¢esitli
kullanim alanlar1 mevcuttur. Bu yeni sanal evren farkli bircok sektore adapte edilebilir ve
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uygulanabilir. Bu sektérlerden en yaygin olarak kullanilma potansiyeline sahip olanlar agagida
siralanmustir:

1. Sanat ve Yaraticilik: Bilgisayarin hayatimiza dahil olmasiyla birlikte dijital bir donem
baslamistir. Bilgisayar 6ncesi donemlerde karsilagilan sorunlarin ¢6ziimii, o donemin kosullarina
uygun olarak insanin el becerilerine dayanirken, dijital ¢agda bu siiregler bilgisayar teknolojileri
Ve yetenekleriyle sekillenmistir (Ergen, 2022, s. 12). Bu eksende bir degerlendirme yaptigimizda
Meta evren, sanat alaninda da ¢okga tercih edilmektedir. Ozellikle meta evrende gerceklestirilen
sanal sergiler, sanal sanat eserleri, dijital miizik videolar1 meta evrenin kullanim alanlarina 6rnek
olarak gosterilebilir.

Kaynak: Indytiirk, 2023

Yukarida paylasilan gorselde Amrit Pal Singh isimli tasarimcinin meta evrende agtigi
galeriye yer verilmistir. Agtig1 bu sanal sergide ise ¢esitli sanat¢ilarin eserlerini sergilemistir.

2. lletisim ve Sosyal Aglar: Meta evren, fiziksel olarak farkli yerlerde bulunan bireylerin
ayni1 ortamda bir araya gelerek sanal toplantilar, faaliyetler diizenlemelerine olanak saglayacak alt
yapiya sahip bir platformdur. Aym1 zamanda sosyal aglarin kullanimi iginde ¢esitli olanaklar
gergeklestirebilir.

3. Ticaret ve Is Diinyasi: Metaverse diinyas1 heniiz tam anlamiyla hayata gecirilmemis
olsa da, giiniimiizde bu diinyaya dair énemli uygulamalar bulunmaktadir. Bu uygulamalar,
gelecekte metaverse'iin nasil sekillenecegine dair onemli ipuglart sunmaktadir. Bu yeni evrende,
AR, VR, MR ve XR gibi teknolojiler kullanilarak sanal magazalar1 gezmek, aligveris yapmak,
moda gosterilerini izlemek ve dijital iiriin lansmanlar1 gergeklestirmek miimkiin hale gelmektedir
(Glinay, 2023, s. 168). Bu baglamda, meta evren, firmalarin pazarlama stratejileri baglaminda
miisterilerine daha etkilesimli farkli deneyimler sunma ve miisteri bagliligi olusturmak adina her
gecen giin firmalar tarafindan daha fazla tercih edilir konuma gelmektedir.
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Kaynak: Tiirkiye Is Diinyas1, 2023

4. Egitim: Giiniimiizde modern toplumlar, 6grenme ve Ogretme siireglerine yonelik
yenilik¢i yaklagimlar gelistirmek amaciyla bilimsel ¢aligsmalar yiiriitmektedir. Egitimde yasanan
sorunlarin geleneksel yontemlerle ¢oziilmesinin yetersiz kaldigi durumlarda, bu problemlere
¢ozlim getirmede en etkili araglardan biri olarak bilgi teknolojileri 6ne g¢ikmaktadir. Bu
teknolojilerden biri olan sanal gergeklik, egitim faaliyetlerine yeni bir bakis acisi
kazandirmaktadir (Talan ve Batdi, 2022, s. 36). Bu baglamda, meta evren, egitim alaninda da
kullanilabilir. Sanal smiflar, tercih edilebilen gesitli simiilasyonlar ve etkilesimli 6grenme
secenekleri, kisilerin 6grenme seviyelerini yiikseltebilir. Fakat ayni1 zamanda yiiz yiize iletisimden
yoksun olan bu sistem bireylerde sosyal izolasyon da meydana getirebilir.

Kaynak: Anadolu Ajansi, 2023
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Ornegin Ortadogu Teknik iiniversitesinde gorev yapan arastirmacilar her bir 6grencinin
kendi avatarlariyla katilabildikleri ayn1 zamanda ii¢ boyutlu olan bir meta evrende derslerin
gercgeklestirilebilecegi bir sanal okul projesi ortaya koymuslardir.

5. Saglhik Hizmetleri: Yaslanan niifus, kronik hastaliklarin artisi, yiikselen saglik
maliyetleri ve sinirli kaynaklar gibi etkenler, saglik hizmetlerinde yeni bir yap1 arayigini zorunlu
kilmaktadir. Bu sebeplerle, Metaverse'iin saglik sektoriinde kullanimi ve bu alanda yapilan
aragtirmalar her gecen giin artis gostermektedir (Kaya ve Sahin, 2022, s. 8). Bu baglamda, meta
evren, saglik hizmetleri konusunda da kullanilabilir. Ornegin egitici simiilasyonlar kullanilarak
ya da arttirllmis gerceklik teknolojileri kullanilarak saglikli bir yasam hakkinda etkilesimli
deneyimler ortaya konulabilir. Fakat saglik hizmetleri gercek diinyada var olan birgok etkenle i¢
icedir. Bu nedenle Meta evrende kullaniminin ne kadar faydali olabilecegi arastirmaya tabi
tutulabilir.

Kaynak: Haber Tiirk, 2023

Ankara Universitesi Ibni Sina Hastanesinde caligmakta olan doktorlar tarafindan
Metaevren teknolojisi yardimiyla goriintiileme gergeklestirerek yapilan 6. Ameliyatla, 50 yasinda
olan kisinin beyin tlimori alinmistir.

6. Eglence ve Oyun: Metaverse'iin ilk 6rnekleri, sanal diinyalardan olusan bilgisayar
oyunlar1 seklinde ortaya c¢ikmistir. Oyun firmalari, kullanicilarina daha 6zgiin deneyimler
sunabilmek i¢in rekabet halindeydi. Sosyal medya devleri ve biiyiik teknoloji sirketlerinin
Metaverse'll internetin gelecegi olarak tanimlamalariyla birlikte, bu kavram daha genis kitleler
tarafindan ilgi gérmeye basladi. Giliniimiize geldigimizde ise etki alaninin giicii ve kapsami
sayesinde, Metaverse artik oyun diinyasinin geleceginde merkezi bir konuma yerlesmis ve kilit
bir rol tstlenmistir (Hiirol Mete, 2023, s. 302). Bu baglamda, meta evren ozellikle oyun
sektoriinde biiyiik bir kapasiteye sahiptir. Sanal gerceklik oyunlari, avatarlar arasinda etkilesim
meydana getiren deneyimler sunmaktadir. Eglence sektoriine deginecek olursak, sanatgilarin
meta evrende gercgeklestirdigi sanal konserler ve daha bir¢ok farkli eglence faaliyetleri meta
evrenin kullanim alanlarina 6rnek olarak gosterilebilir.
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Kaynak: Onedio, 2023

Diinyaca {inlii bir sanat¢1 olan Justin Bieber meta evrende kendi avatarini kullanarak
izleyicilerin etkilesimde bulundugu bir konser gergeklestirdi. Dinleyiciler interaktif olarak
gercgeklestirilen bu konser ile meta evrende bir araya geldi.

Yukarida bahsetmeye calistigimiz Ornekler ile meta evrenin kullanim alanlar1 genel
hatlartyla ortaya konulmaya calisilmistir. Giinlimiizde Meta evrenin kullanim alanlar1 hizli bir
sekilde artmaktadir. Ozellikle teknolojinin gelisimine paralel olarak, cok daha fazla sektorde meta
evrenin ortaya koydugu degerler ve 6zellikler kullanicilar tarafindan kesfedilmeye acik olacaktir.

3. Farkh Bir Kamusal Alan Olarak Kullanilan Meta Evren

Metaverse, sanal gerceklik (VR), artirilmig gerceklik (AR), yapay zeka (Al) ve blok
zinciri (blockchain) teknolojilerinin bir araya geldigi bir olgudur. Bu olgu, ger¢ek diinyanin dijital
bir yansimasi olarak ifade edilebilir. Metaverse, sanal bir evren ya da kapsamli bir dijital platform
seklinde ele almabilir (Yildiz, 2023, s. 37-38). Meta evren, kelime anlam1 olarak 6te evren,
evrenin Otesi gibi kelimelerle de ifade edilebilir. Bahsi gecen 6te evren maddi evrenin Gtesinde
bilgisayar donanimlari ile olgunlastirilmis ve internet mecrasinin gelecekteki yiizii olarak ifade
edilen sanal bir diinyay1 kastetmektedir (Averbek ve Tiirkyillmaz , 2021, s. 100).

Meta evren, fiziksel diinyanin dijital alanlarla entegre oldugu bir evren yapisidir
(Ozkaynar, 2022, s. 132). Meta evren genellikle sanat, oyun, eglence, ticaret ya da edebiyat gibi
konularda olusturulan kurgusal ve sanal diinyalar1 géz Oniine sermektedir. Antik Yunandan
giiniimiize gelene dek incelemeye calistigimiz kamusal alanlar ise genellikle bireylerin ve biiyiik
6lcekten bakildiginda toplumlarin fiziki olarak bir araya gelerek siyasi, ekonomik, sosyal, kiiltiirel
olarak etkilesimde bulunduklar1 birbirleriyle bilgi ve deneyim aligverisinde olduklar1 alanlar
olarak karsimiza c¢ikmistir. Fakat meta evren kullanicilarina sanal, kurgusal bir diinya
sunmaktadir. Bu nedenle tarihi siire¢ igerisinde karsimiza ¢ikan kamusal alan 6rneklerinden farkl
bir igerikte ve sekilde olmasina ragmen meta evren, kurgusal bir diinyanin igerisinde yer alan
degisik karakterler, dykiiler ve olaylar icerisinde baglant1 ve biitiinliik olusturarak bir ¢erceve
ortaya koymaya calisir. Ortaya ¢ikan bu meta evrenler, bireylerin bu kurgusal evrenlere ait olan
iceriklere ulasabildigi, paylasabildigi ve etkilesimde bulunabildigi bir kamusal alan olustururlar.
Bireyler, olusturulan bu meta evrenlerle alakali olan tartigmalara katilabilir, farkli olan bu
evrenleri kesfedip aymi zamanda kendi igeriklerini de olusturup diger katilimcilarla
paylasabilirler. Boylece meta evren de tipki gegmiste agoralarda, forumlarda, sinemalarda, radyo
ve televizyonlarda, sosyal medyada olusturulan tartismalarin, elestirilerin, bilgi paylasiminin
yapildig1 kamusal alanlar olarak karsimiza ¢ikar.
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Kamusal alan, genel itibariyle toplumdaki her bireyin erisebildigi, bilgi paylagimi
yapabildigi ve karsilikli etkilesim gerceklestirebildigi bir mekdn ya da ortam olarak
tanimlanabilir. Kamusal alanlar, demokratik tartisma ortamlar1 sunma, diisiincelerin 6zgiirce ifade
edilmesi, toplumsal katilim saglanabilmesi ve sosyal, kiiltiirel etkilesim olusturulabilmesi gibi
onemli islevlere de sahiptir. Bu baglamda, meta evren de bir kamusal alan olarak kabul edilebilir
¢linkii, bireyler bu kurgusal diinyalara ait olan igeriklere kolayca ulasabilir, onlarla karsilikli
etkilesimde bulunabilir ve ayn1 zamanda bu diinyalar1 kendilerine gore anlamlandirabilirler.

Kurgusal ve sanal bir diinyanin temsilcisi olan meta evren, kendi igerisinde bir sanal oyun
evreni ya da sinema evreni olusturabilir. Olusturulan bu farkli evrenlere ait i¢erikler kamusal alan
olarak kullanicilara sunulabilir. Yani kullanicilar bu yeni kamusal alanda istedikleri bir tartigmaya
katilabilir, paylasim yapabilir, diger kullanicilarla etkilesimde bulunabilirler.

Meta Evren olgusunun diisiinsel temellerini anlamak adina meta iletisiminin yiiz yiize
iletisimden degisik olarak Olgiimlenemez olusu ve internet araciligiyla etki oranlarinin
Ol¢iimlenememesi Onemli bir perspektif sunmaktadir (Arici, 2022, s. 32). Bu baglamda
glinimiizde yeni bir kamusal alan olarak karsimiza cikan meta evren, yoOnetilmesi ve
diizenlenmesi zor bir mecradir. Ozellikle yeni bir teknoloji oldugu igin ydnetme ve diizenleme
islemleri ¢ok daha zor goéziikmektedir. Bu duruma bagl olarak yeni bir kamusal alan olma
cabasinda olan meta evren ¢esitli glivenlik risklerini de igerebilir. Cok fazla kullanicinin bir araya
geldigi bir platform oldugu igin ¢esitli kisi ya da kurumlarin manipiilatif hamlelerine maruz
kalabilir. Kamusal alanlarda bireylerin ve toplumlarin belirli bir fikre ve davranisa
yonlendirilebilmesi ise tarihi siire¢ iginde karsimiza sikca ¢ikmaktadir. Yeni bir kamusal alan olan
meta evrende ise ayni durum séz konusudur.

Giliniimiizde az gelismis toplumlarda hala internete erisim sorunlar1 yaganabilmektedir.
Meta evren ise internet erigimi olan bireyler tarafindan kullanilabilen bir aractir. Bu nedenle
diinya genelinde degerlendirildiginde meta evren internet erisimi sinirlt olan iilkelerde yasayan
bireyler i¢in erigilmesi zor ya da kisitli olabilen bir kamusal alan olabilir.

Bireylerin 6zel alanda ya da toplumsal olarak katilimin saglandig1 genel alanlarda zor
olmayan basit hedeflere ulagsmakta yasadigi zorluk ekran bagimliligi olarak tanimlanabilir. Bu tiir
bir bagimlilik sekli ise bireyin kisiliginde, zihinsel faaliyetlerinde ve duygusal yetilerinde
problemlere sebep olabilmektedir (Lynn ve Johnson, 2018, s. 207). Meta evrenin bireyleri
oldukea etkileyebilecegi konularin baginda gerceklik algis1 gelmektedir. Meta evren gergek diinya
ile sanal diinya arasinda bulunan ¢izgiyi bulaniklastirabilir. Ve bdylece bireyde meydana gelen
bulaniklagmis gergeklik algisi gergek diinyada var olan sorunlara karst duyarsizlasmasina neden
olabilir. Gergeklik algisin1 kaybeden kullanicilarda ise bir bagimlilik meydana gelebilir. Bu
durum ise kisilerin gercek diinyada var olan etkilesimlerden kopmalarina yani sosyal izolasyona
sebep olabilir.

Yukarida bahsettigimiz sebeplerden dolay1 meta evrenin sanat, egitim ya da sosyal bazi
konularda kamusal bir mecra olarak kullanilmasinin olumlu ydnleri olabilecegi gibi birey ve
toplum i¢in olumsuz ve ciddi sonuglar1 da olabilir. Fakat mevcut ya da ongoériilebilir sorunlarin
¢oziime kavusturulmasi ayn1 zamanda denetlenebilir bir platform olarak diizenlemeler yapilmasi
yeni bir kamusal alan olarak degerlendirilen meta evreni daha giivenilir ve faydali bir kamusal
mecraya doniistiirecektir.

Sonug¢ ve Oneriler

Kamusal alan, bireylerin topluluk halinde yasamaya basladigi dénemden itibaren var
olmaya baglayan bir kavramdir. Bireyler meydanlarda bir araya gelip karsilikli konusma, tartigma
yani kisacasi etkilesimde bulunma arzusunu tarih boyunca ortaya koyarak gerceklestirmeye
calismistir. Bu nedenle gegmisten giinlimiize kamusal alanlar toplumlar i¢in hep énemli olmustur.

Antik Yunan doneminde kamusal alanlar yani agora ad1 verilen meydanlar, Pazar yerleri
halkin ekonomik faaliyetlerini gerceklestirebildigi, siyasi ya da edebi tartigsmalar yapabildigi
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siyasi birtakim kararlarin alindig1 yerlerdi. Tarihi siiregler i¢erisinde forumlar, meydanlar, parklar,
aligveris merkezleri, miizeler, kitle iletisim araclari ve en nihayetinde internetin yayginlasmasi ile
birlikte toplum hayatin1 derinden etkilemeye baslayan sosyal medya mecralar1 bireylerin ve
topluluklarin c¢esitli alan ve konularda etkilesimde bulunduklari kamusal alanlar olmustur ve
olmaya da devam etmektedir.

Kamusal alanlar tarih boyunca bireylerin ve toplumlarin ihtiyaclar1 ve kiiltiirel
degisimleri dogrultusunda evrilerek var olmustur. Ve bu ihtiyaclarin meydana getirdigi iletisim
teknolojilerindeki gesitli ilerlemeler sosyal medya platformlarini ve en nihayetinde yeni bir sosyal
medya platformu olan meta evreni ortaya c¢ikarmigtir. Meta evren, ¢esitli sanal gergeklik
platformlarinin bir araya geldigi ve bu sayede bireylerin etkilesimli olarak bu sanal diinyaya
katilabildigi bir platformdur. Ozellikle giiniimiizde teknolojinin geligmesine paralel olarak bu
yeni sanal gergeklik platformu bireyler arasinda daha da yayginlagmistir.

Sonug olarak, degisik sanal mecralarin bir araya getirildigi ve bireylerin etkilesimde
bulunabildigi bir sanal platform olan meta evren, smirlart belirli olmayan dolayisiyla
denetlenebilirligi zorlasan, gizlilik ve giivenlik riskleri bulunabilen yeni sosyal mecradir. Bu
nedenle kullanicilar tarafindan bu tiir risklere karsi farkindalik edinilerek kullanilmalidir.

Meta evren ile ilgili bir diger 6nemli konu ise kullanicilarin sosyal izolasyona maruz
kalabilmesidir. Bilgisayar ya da telefon gibi araglarla sosyal medyaya erisim saglayan bireyler
uzun saatler boyunca bu mecralarda vakit ge¢irmektedirler. Bu nedenle yeni bir sosyal mecra olan
meta evren bireylerin gercek diinyadan izole olmalarina neden olabilir. Sanal iletisimler, yiiz yiize
yapilacak olan iletisimin yerini alabilir ve bu durum bireyin sosyal ¢evresinden yani ailesinden,
arkadaslarindan ya da iletisimde oldugu diger gruplardan kopmasina neden olacaktir. Bu durum
ise bireyin gercek diinyadaki aile ve toplumsal iliskilerini olumsuz yonde etkileyecektir. Ayni
zamanda meta evren kullanimi i¢in ayrilan uzun zaman dilimleri bireyde bagimlilik da meydana
getirebilir. Bunun sonucunda ise yine kiside gesitli saglik sorunlart meydana gelebilir. Ornegin,
g0z agrisi, uzun saatler hareketsiz oturmanin getirdigi ¢esitli hastaliklara yol agabilir.

Meta evreni yogun bir sekilde kullanan bireyler arttirilmis sanal gerceklik uygulamalart
karsisinda sanal gergeklik ile gergek diinya arasinda ayrim yapmakta zorlanabilirler. Bu nedenle
bireyler gerceklik algisini kaybetmemek ve bu yeni sanal mecradan olumlu anlamda faydalanmak
i¢in daha temkinli ve elestirel bir bakis acisina sahip olmalidirlar.

Meta evrenin kamusal bir alan olup olmadigi goriisii ise farkli tartigma alanlarina neden
olabilir. Bireyler bu yeni sanal evrende toplumsal olarak etkilesim i¢inde olabilir, sosyal, kiiltiirel
ya da siyasi olarak deneyimlerini paylasabilir ve ayn1 zamanda ¢esitli alanlarda etkinlikler
diizenleyebilirler. Fakat yonetim, giivenlik, sosyal izolasyon ve erisilebilirlik gibi konular meta
evrenin kamusal bir alan olarak islev gérmesini engelleyebilir. Ozellikle erisilebilirlik konusu
onemlidir. Cilinkii kamusal alanlarin en belirgin 6zelliklerinden bir tanesi tiim kamuya acik,
bireylere esit ve 6zgilir katilim hakki saglayan alanlar olmasidir. Bu baglamda meta evrende
teknolojiye bagli olan bir takim erisim engelleri de yasanabilmektedir. Boylece sanal gergeklik
teknolojilerine erisimi olmayan ve bu teknolojileri kullanma becerisine sahip olamayan bireyler
meta evrenin sagladigi erisimden uzak kalabilirler. Bu da meta evrenin yeni bir kamusal alan olma
cabasini sekteye ugratabilir. Bu nedenle erisilebilirlik konusunda daha birgok arastirma ve gesitli
diizenlemeler yapilabilir. Ve sonug¢ olarak yukarida ortaya koymaya calistigimiz tiim bilgiler
15181nda glintimiizde teknolojinin hizla gelistigi bir donemde meta evren gelecekteki kamusal alan
olgusunun yeni bir boyuttaki temsilcisi olabilir.
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