ADIYAMAN UNIVERSITESI SOSYAL BiLIMLER ENSTITUSU DERGISI
ISSN: 1308-9196 / e-ISSN:1308-7363

Yil: 17 Sayi:47 Agustos 2024

PN uN/;,&
s M| vayin Gelis Tarihi: 08.01.2024 Yayina Kabul Tarihi:15.08.2024
\ / DOI Numarasi: https://doi.org/10.14520/adyusbd.1416279

Makale Tiirii: Arastirma Makalesi/Research Article
Atif/Citation: Selcuk, N. (2024). Kurgusal Evrende Sosyal Etkilesim ve
Sanal Kaygi. Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi,

(47), 761-796.

KURGUSAL EVRENDE SOSYAL ETKILESIM VE SANAL KAYGI

Nurullah SELCUK™
0z

Giinlimiizde bas ddndiiren hizla ilerleyen teknolojilerin uygulamalarina
uyum saglamak sadece yetiskin ve yashlari dedil, gengleri bile saskinliga
ugratmaktadir. Bu doéniisiim ve gelisim, iginde bulundugumuz yiizyilin
teknik ve teknolojik imkdnlarinin sundudgu yeni araglarla yasamani
bambaska bir hale déniistiirmektedir. Ozellikle sosyal hayatimizi géreceli
olarak zenginlestiren ve fiziksel bir mekdna ihtiya¢ duyulmadan meydana
gelen etkilesimlere bir yenisi daha eklendi: Metaverse. Tiim zamanlarin
vazgegilmez etkilesim bigcimi olan sosyallesmenin fiziki mekéndan
bagimsiz gerceklemeye basladigi  21. yiizyihn, bu baglamda yeni
gelismelere gebe oldugunu bilinmekteydi. Fakat sanal diinya ile aralanan
kapi, g boyutlu gergekligi artirilmis kurgusal gevrimici ortamlarin ortaya
ctkmasiyla yeni bir boyut kazanmistir. Bu arastirma, yasami kolaylastirma
amaciyla gelisen bu éncii teknolojilerin, sosyal hayatta yansimalarini ve
kaygi diizeylerini analiz etmeyi amaglamaktadir. Bu amagla farkl
demografik ozelliklere sahip 15 kisi ile gériismeler gergeklestirilmistir.
Elde edilen veriler kategori kod ve temalara ayrilarak ¢éziimlenmistir.
Coziimle sonucunda teknolojik gelisme, bilisim aginin kullanim yayginlgi,
uzaktan erisim, aglarin gelisimi, kurgusal evren, sanal ekonomi, sanal
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kaygi basliklari altinda 7 tema olusturulmustur. Yapilan gériismelerde
bilinmezligin neden oldudu kaygi, sosyolojik diizeyde tartisilmis ve gesitli
Onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilisim teknolojileri, kurgusal evren, dijitallesme,
sanallasma, sanal kaygi

SOCIAL INTERACTION AND VIRTUAL ANXIETY IN A
FICTIONAL UNIVERSE

Abstract

Nowadays, adapting to new applications of rapidly advancing
technologies surprises not only adults and elderly people, but even young
people. This transformation and development transforms your life into a
completely different one with the new tools offered by the technical and
technological possibilities of the century we live in. A new one has been
added to the interactions that relatively enrich our social life and occur
without the need for a physical location: metaverse. It was known that
the 21st century, where socialization, an indispensable form of interaction
of all times, began to occur independently of physical space, was
pregnant with new developments in this context. However, the door
opened to the virtual world has gained a new dimension with the
emergence of fictional online environments with augmented three-
dimensional reality. This research aims to analyze the reflections and
anxiety levels of these pioneering technologies, which have developed to
make life easier, in social life. For this purpose, interviews were held with
15 people with different demographic characteristics. The data obtained
was analyzed by dividing into categories, codes and themes. In the
interviews, the anxiety caused by the unknown was discussed at a
sociological level and various suggestions were made.

Keywords: Information technologies, fictional universe, digitalization, virtualization,
virtual anxiety

1. GiRiS
Sanal diinyanin temel amaci, kullanicilara tutarli bir dinyada birbirlerini

gordikleri ve etkilesimde bulunduklari yanilsamalarini saglamaktir. Bu amagla

sanal ortamlar durum birlestirme ve paylasilan bir gergeklik yanilsamasinin
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0zlnil olusturmaktadir (Liu, Bowman ve Chang, 2012:1). Bu baglamda karsilikh
etkilesime dayali insa edilen sosyo-kiltirel gergeklik, mekan o6tesi olanaklarin
varhgiyla baska bir yone dogru gelismektedir. Buna zemin hazirlayan etken, 20.
yy. In basindan itibaren bilginin merkezi olarak konumlandiriimasiyla olusan

enformasyon toplumunun ylkselisidir.

Il. Dlinya Savasi’nin bitimiyle, 6zellikle bati toplumlarindaki hizli toparlama ve
rekabet giicl, bilginin giicline olan ihtiyaci ortaya ¢ikarmistir. D. Bell, M.
Castells, D. Harvey gibi 6nemli sosyal teorisyenler teknolojik aygitlarin, iletisim
ve sosyal aglarin gelisimiyle yeni bir toplumsal diizene gegildigini ifade
etmislerdir.  “Bilgi toplumu” (information society), “kapitalizm 6&tesi” (post
capitalism) ve “sanayi Otesi” (post-industrial) toplum olarak tanimlanan bu yeni
sistem, sosyalist ve kapitalist Gretim bigiminin yerine bilgi ekonomi modelinin
hakim oldugu bir Uretim sisteminin varligina isaret etmektedir (Murdock, 1999:
451). Bilgi toplumunda yeni teknolojiler toplumu énemli 6lglide bigcimlendirmis,
maddi arglimanlari farkhlastirmis ve toplumun islevsel hizini artmistir (Castells,
1996). Bell sanayi otesi toplumu, bilginin ikna edici giclinin bir sonucu

oldugunu ifade etmektedir (Ross, 1974:332).

Glinimuzde ise 6zellikle son yirmi yildaki teknolojik gelismeler, insanlarin yagam
rutinlerinde 6nemli degisikliklere yol agmistir. Yapay zeka ve uygulamalarinda,
son dbénemde vyasanan gelismelerle birlikte egitim slrecinden tiketim
aliskanliklarina, sosyal etkilesimlerden kultirel etkinliklere kadar pek ¢ok alanda
degisim ve donlsiim yasanmistir (Arpaci vd., 2022). Bos zamanlar, eglence
kaltird, egitim, ekonomi, is ve tipla ilgili alanlarda kendini gbsteren artiriimis,
gelistirilmis ve zenginlestirilmis igeriklileriyle fiziki mekanda sunulamayacak
materyallerinde dahil edilebildigi kurgusal yapilar, her gegcen giin farkh alanlarda

kendini gostermektedir.
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Tiirkgeye sanal evren olarak gevrilen metaverse, gevrimigi olarak gerceklesen ve
internet aracihgiyla bilgisayar, sanal etkilesim araglari ve artirilmis gergeklik
aygitlariyla tg boyutlu, kurgusal bir ortam sunmaktadir. Metaverse, sanal evren
yaninda evren Otesi, O0te evren olarak da adlandiriimaktadir. Dolayisiyla
metaverse geleneksel olarak zaman ve mekan boyutundan uzaklasarak, fiziksel
mekanin 6tesinden bulunabilme imkani taniyan kurgusal bir yapidir.
Meteverse’lin kullanicilara saglamis oldugu imkanlarin basinda, daha o6nce
gorilmemis bir iletisim gercekligi gelmektedir. Bu gergeklik, algisal yeni bir
diinya ve bu diinyada yeni is olusum firsati ortaya cikarmaktadir. Uretim,
pazarlama, dagitim gibi ekonomik alt yapi ve etkilesim olanagi tanimakla birlikte
sosyo-kiiltiirel ve entelektiiel sosyallesme olanagi ile birgok gelismis aygitlarin es

zamanli kullanildigi, sanal toplumsal bir diizlemde sunmaktadir (Vikipedi, 2023).

Dijitallestirme, ¢ok kisili cevrimigi etkilesimlerin ilk adimidir. ilk érneklerinden
biri olan Amerikan bilimkurgu “Cig”da, sanallastirma yoluyla metaverse bigimleri
sunulmaya baslamistir. Bu 6rnek, gerceklik ile sanal diinya arasindaki sinirlarin
bulaniklastirmasinda atilan kritik bir atilimdir. Bu sanallagtirmada, iki boyutlu
dizeydeki sosyal gériintilerin aksine, dijital bedenle jest ve duruslarda degisiklik
gergeklestirilmis, etkilesim ve gergeklik duygusunu gelistirilmistir. Dolayisiyla
insanoglunun sanal diinyaya gegisi ve sanal diinyada insan kimliginin olusumu,

yeni bir evrenin olusumuna isaret etmektedir (Liang vd., 2023:74).

Dijital gergeklik ortamlari son donemlerde yenilikleriyle bas dondirmekte ve
kullanilma alani yayginlasmaktadir. Bu teknoloji sayesinde, kullanicilar gergek
diinyada olmayan ortamlarda dolasabilir, sanal gergeklik oyunlari oynayabilir,
egitim ve 6gretim amagli similasyonlar yapabilir veya ge¢miste tasarim sirecini
kullanabilirler. internet araciligiyla gerceklesen sanal gerceklik teknolojileri, giin
gectikce gelismekte ve artik sadece goriintisel bir deneyim sunmakla kalmayip,

ayni zamanda diger duyulari da uyararak daha gercek¢i bir deneyim
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sunmaktadir. Ornegin, koku sayesinde vyiizlerce sanal hiicre cesitli koku
deneyimleri yasayabilmektedir. Ayrica, hareket algilama sensorleri ile
kullanicilarin hareketlerini takip ederek sanal bireylerin (avatar) dogal bir sekilde
dolasabilmesini saglayabilmektedir. Bu sekilde sanalin sadece bir gercekligi
algilama sekli olmadigini, ayni zamanda gergek hayattaki bir¢cok deneyimi taklit
edebildigini gorilmektedir (Orhan ve Karaman, 2011). Fiziksel olarak sinirli olan
gergek diinya, farkl insanlarin gereksinimlerini karsilamak igin gesitli unsurlari
tek bir yerde birlestiremez. Fakat metaverse, c¢esitliligi etkili bir sekilde
saglayabilen sinirsiz uzatma alanina ve kesintisiz sahne doéniisimiine sahiptir.
Meta veri deposunda gerceklestirilebilecek ¢esitli ilging senaryolar
bulunmaktadir. Ornegin, Animal Crossing5, Amerika Birlesik Devletleri’nde Joe
Biden igin bir baskanlik kampanyasi diizenlemis ve Second Life 6'da Stanford
Universitesi'ndeki ~ 6grenciler  posterlerini  sergilemislerdir.  Dolayisiyla
metaverse'de egitim, alisveris, siyasi kampanya gibi ¢esitli etkinlikler
bulunabilmektedir. Metaverse sanat eserleri, evcil hayvanlar, perili evler vb.
kapsamlan, fiziksel toplumun birlestiremedigi cesitlilikleri birlestirerek
gereksinimleri biyik o6lglide karsilanmaya galisiimaktadir (Duan vd., 2021:154).
Sanal olarak gergeklesen bu sistemin toplumda bu kadar kabul gérmesi ve
yayginlasmasina neden olan 6nemli faktorlerden biri de kolay kullanim ve
erisebilirliginin yaninda ekonomik ve ticari faaliyetlerin daha serbest ve genis

kitlelere ulasma olanagi saglamasidir.

Metaverse sanayi 4.0 inkilabinin sonucu olan “Toplum 5.0” post versiyonu
olarak gorilebilecek yeni yasam tarzlarindan birini olusturmaya aday oldugu
distnilmektedir (Vikipedi, 2023). Metaverse ilk olarak Amerikal bilimkurgu,
tarihsel kurgu ve siberpunk yazari Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda
yazdigl “Snow Crash”' (Kar Cokist) romaninda kullaniimistir (Ball, 2022).
Metaverse yeni bir akim ve yeni bir dalgadir. Bu dalganin, egitim, is, uzaktan

calisma ve eglenceyi donlistirme potansiyeline sahip, her yerde hazir bir bilgi
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islem paradigmasi olusturmasi beklenmekte ve bu beklentiye simdiden cevap
verdigi gorilmektedir. Yeni bir paradigma olan metaverse kelimesi iki bilesenli
kapali bilesik bir kelimedir: Meta (Yunanca yazi, sonrasl veya Otesi anlamina
gelen 6n ek) evren olarak tanimlanmaktadir. Baska bir deyisle metaverse,
fiziksel gergekligi, dijital sanallikla birlestiren stirekli ve kalici, ¢ok kullanicili bir
ortam olan gergeklik sonrasi bir evrendir. Cevrimigi uzaktan egitim ile ilgili olarak
metaverse, web tabanl 2D e-6grenme araglarinin temel sinirlamalarini giderme

potansiyeline sahiptir (Mystakidis, 2022:486).

Kiresel iletisim ve isbirligi, kiiresellesmenin yikselisiyle birlikte daha siki hale
gelmistir, ancak cografi uzaklik, bu siiregte maliyetleri artiracak nesnel bir engel
olarak siireci zorlastirmistir. Fakat dijitallesme ve kurgusal sistemler (metaverse)
kiresellesmenin ayricalikli etkilesimini ve maddi engellerini 6nemli ol¢lide
esnetmis ve erisimi hizini artirmistir.  Ayrica, COVID-19 pandemi siirecinden
etkilenen birgok etkinlik, salginin yayginlasmasinin engellenmesi nedeniyle
askiya alinmistir. Bununla birlikte metaverse, farkh sosyal gereksinimlere hizmet
etmek icin biyik erisilebilirlik saglamistir. Ornegin, bircok olay, meta veri
deposu tarafindan desteklenen sanal forma dénistirilmustir. 2020 yilinda UC
Berkeley, mezuniyet tdrenini Minecraft3 (izerinde gerceklestirmistir. Ustelik
Fortnite4'te Travis Scott konseri gibi her glin diizenlenen birgok etkinlik bu alan
icerisinde  gergeklestirilmistir. Bu orneklere gbre metaverse, sosyal
ihtiyaglarimizi daha disik maliyet ve daha yiksek glvenlikle karsilayabilecek

ginldk hayatimizin bir uzantisi haline déntismektedir (Duan vd., 2021:154).

Enformatik toplum, bilginin Gretimi-kullanimi ve depolamasi konusundaki hizli
gelismelerle 6nemli dlglide farklilagmistir. Bu baglamda yeni bir teknoloji olan
metaverse’iin  sundugu imkanlar ve iliskilerini anlayabilmek igin c¢esitli
kavramlarin agiklanmasina gereksinim duyulmaktadir. Bu kavramlar; sanal

gergeklik (Virtual Reality-VR), artiriimis gergeklik (Augmented Reality-AR) ve
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karma gergekliktir (Mixed Reality-MR). Calismanin bu kisminda kavramsal
icerigin daha net anlasiimasi igin bu kavramlar literatiirdeki bilgiler i1siginda
aciklanmistir. Daha sonra bu yeniligin toplumsal insasinda bilinmezlige karsi olan

kaygi boyutu tartisiimistir.

1.1. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal diinya ya da sanal gergeklik, bireylerin internet araciligiyla erisebildigi
simile edilmis ortamlardir. Sanal gergeklik, ilgili kullanicilarin algisal verilerini ve
fiziksel zamanl davranislarini ve etkilesimlerini goériintilemektedir. Sanal
gergeklik oncelikle video oyunlarinda kullaniimis, glinimizde toplanti, ders,
tartisma ve ekonomik girisimler igin kullaniimaktayken yakin bir gelecekte tibbi
uygulamali egitimlerde ve askeri egitimde oldukga etkin bir sekilde kullanilacagi
distndlmektedir (Vikipedi, 2023). VR, tamamen sentetik gorinimlerin one
ciktigi ozelliklere sahiptir. Sanal gergeklik; VR kulakliklari, kafa izleme veya
somut kontroldrler dahil olmak lizere olagan kullanici etkilesim teknikleri
saglamaktadir (K. Jonathan vd., 2021). Bu nedenle, kullanicilar tamamen sanal
ortamlarda bulunmakta ve kullanici etkilesim teknikleri araciligiyla ve sanal
nesnelerle etkilesime girmektedir. Ayrica VR, “Gergeklik-Sanallik Strekliligi”nde

gergeklikten en uzak ug olarak bilinmektedir (Milgram vd., 1995).

Sanal bir diinyadaki kullanicilar, olusturulan meta veri deposunun diger alt
kiimelerini gormekte ve ayni bilgileri almaktadir. Bu sayede kullanicilar ortamda
tutarli ve gergek zamanlh bir sekilde birbirleriyle etkilesim kurabilmektedirler.
Baska bir deyisle, kullanicilarin sanal nesneleri ve sanal paylasimlh bir alanda ¢ok
kullanicili isbirligi seklinde yonetebilmektedir. Boylece fizik disi bir alanda sosyal
etkilesim gerceklesmektedir. Meta veri deposunun nihai asamasi gbz 6niine
alindiginda, sanal paylasim alaninda bulunan kullanicilar, artiriimis gergeklik (AR)
ve karma gergeklik (MR) gibi fiziksel esdegerlerden herhangi biriyle ekleme veya

etkilesimi ayni anda gergeklestirebilmektedir. Dolayisiyla metaverse
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olusturmanin 6z, ¢ok sayida sanal paylasilan alan olusturarak tim nesneleri,
kullanicilari temsil eden avatarlar ve bunlarin etkilesimleri; nesne-avatarlar,
nesne-nesne ve avatar-avatar arasindaki eszamanl eylemleri
birlestirebilmektedir (Liu vd., 2012). VR ile sonug¢ olarak metaverse, bireyin
kurgulanmis bir alanda kendisini temsil eden avatari vasitasiyla bulundugu
mekan ve zamanla es glidimla fiziki alanin 6tesinde baska bir evrene gegme
imkani sunmaktadir. Bunu artirilmis gerceklik ve karma gergeklik olarak
tanimlanan  teknolojik aygitlar vasitasiyla daha etkin  bir sekilde

gergeklestirmektedir.

1.2. Artinlmis Gergeklik (AR)

Metaverse, siiregelen zaman igerisinde gesitli kategoriler sunarak, kullanicilarin
hem fiziksel hem de dijital diinyalarda cgesitli alternatif gergeklikler yoluyla yeni
bir etkilesim olanagi deneyimleme firsati sunmaktadir (Pakanen, vd., 2022).
Artirllmis gergekligin amaci, fiziksel ortamda hissedilen duygusal gergekliklerin
anlamlandirilmasini saglamaktir. Bu amagla gorsel, isitsel, duyusal veriler ve
bunun yanina koku alma verilerini ekleyerek “dijital duyusal 6geleri birlestirme”
gayesini gltmektedir. Artirilmis gergeklikle, sanal ortamlarda duygusal
yogunlugun artmasi saglanarak kurgulanan dinyanin zenginlestirilmesi
hedeflenmektedir. Bu sayede AR kullanicilarin sanal ortamdaki eylemlerini, fiziki
ortamdaki gibi karsilastirma ve deneyimleme imkani sunarak sanalligin
yapayligindan daha gergekgi bir ortam olusturmaya gayret etmektedir (Vikipedi,
2023).

Son doénemlerin teknolojik en populer gelismesi olan AR, sanal gercgekligi
zenginlestiren ve onu gergekgi kilma g¢abasinin bir Griinidir. Bu teknoloji,
bilgisayar kokenli gorsel, video, isitsel ve GPS gibi verilerin ¢evrede algilanan
fiziksel unsurlarin etkin bir sekilde birlestirilmesiyle olusmaktadir. Daha ¢ok

duyusal unsurlara yogunlasan bu teknoloji, gercek zamanli bir bigcimde fiziksel
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diinya ile etkilesim saglayarak, sanalligi zenginlestirmektedir. Dolaysiyla AR
sanal dinyanin gergeklikle olan bagini kuvvetlendiren, birbirinden ayrilmasini

engelleyerek i¢ ice olmasini saglayan bir tlr gergekliktir (Pehlivan, 2019).

Artirillmig gergeklik, bilgisayar aracihgiyla kurgulanan sanal evren ve fiziki olarak
icinde bulundugumuz gergek evren arasindaki ayrim netligini ortadan kaldirarak
bulaniklastirmaktadir. Bu bulaniklastirma olumlu bir anlamda gergeklik ile sanal
arasindaki ayrimi en aza indirgeyerek sanal evrenin zenginlesmesi anlamina
gelmektedir. Dolaysiyla gérme, isitme, koklama, hissetme duyularinin islevsel
icerigini harekete gecirerek yeni kurgusal alanda, algisal gergekligi olan bir
dinya olusturmaktadir. Ginimizde oyun, egitim ve ticari alanlarda
karsilastigimiz bu teknolojinin, yakin bir dénemde gelistirilen aygitlariyla tip,
egitim, sosyal, ekonomik, kiltiirel seyahat ve eglence amagl birgok alanda
yasami kolaylastiracak yenilikler ortay ¢ikacagi tahmin edilmektedir (Kahraman,

2016).

1.3. Karma Gergeklik

Karma gergeklik, sanal gergeklik ve artiriimis gerceklik teknolojilerinin i¢ ice
gectigi ve birlikte kullanildigl sanal ve gergek arasindaki ortami, yeni bir ortam
olusturarak birlestirmektedir. Karma gergekligi artirilmis gergeklikten ayrilan
temel nokta, olusturulan sanal objelerin ve verilerin, bireyler tarafindan gergek

zamanli olarak etkilesime girip, kullanilabilmesinde yatmaktadir (Cem, 2021).

Dolayisiyla karma gerceklik, sanal gergeklik ve artirilmis gergekligin bir arada
kullanilmasi ile gergeklesmektedir. Karma gergeklik gelistirilmis 6zel gozlikler,
basliklar veya akilli aygitlar yardimiyla ekrandaki goriintiiniin sanal nesnelere
dondsturilmesiyle kullanilmaktadir. Goriintinin hologram olarak sanal bir
ortama yansitiimasiyla gerceklesebilecegi gibi, sanal nesnelerin {i¢ boyutlu

goruntilerinin fiziki ortama yansitiimasiyla da gergeklesmektedir. Bu 6zellikleri
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sayesinde karma gergeklikle tibbi, askeri, ticari, uzaktan egitim, ¢alisma, tasarim

ve gelistirme faaliyetleri daha verimli yurutilebilmektedir (Birer, 2021:40).

Bu teknolojisi, HoloLens teknolojisi gibi artirilmis gergeklik cihazlar ve
yazihmlari kullanarak, gercek diinya ile sanal diinya arasinda etkilesimli bir
deneyim sunmaktadir. Bu teknoloji birgok farkl endistride kullanilabilmekte,
yeni, Uretici ve inovatif 6rnekler igin sinirsiz potansiyele sahip uygulamalar
sunmaktadir. Sanal gergeklikle, kullanicilara tamamen farkli bir ortami
deneyimleme igin sanal bir dinya olustururken, artirilmis gergeklikle, gergek
diinya ile tamamen entegre bir deneyim sunulmaktadir. Gergek gorintuler farkl
dijital teknolojilerle birlestirilerek daha zengin hale getirilmektedir. Bu islem
gercek zamanli olarak yapilmakta ve gevredeki diger dgelerle temas halinde

bulunmaktadir (Kiinligen, 2021:50).

1.4. Etkilesimin Sosyal ingasi ve Kurgusal Sosyal Etkilesim: Sosyoverse

Metaverse, oncelikle fiziksel gergekligin dijital bir kopyasini olusturmakta ve
daha sonra ikinci asamaya gecmektedir. ikinci asamada yerel igerik olusturmaya
odaklanmaktadir. icerik, fiziksel kullanicilarin dijital kopyalar olan avatarlarla
temsil edilmektedir. Boylece kullanicilar dijital diinyalarin igindeki kreasyonlar
haline donldsmektedir. Bu tlr dijital kreasyonlar, fiziksel muadilleriyle
baglantilidir. Dijital diinyanin kullanicilari baglantih bulunduklari ekosistemler,
kaltir, ekonomi, kanunlar, yonetmelikler (6r. veri sahipligi) ve sosyal
normlardan bagimsiz degildirler (Kick, 2023). Ekosistemler de gergek diinyadaki
mevcut fiziksel Uretimi destekleyen normlar, davranis diizenleyiciler, mallar ve
maddi olmayan igerikler bulunmaktadir (Viljoen, 2021). Ugiincii ve son asama
ise metaverse’lin kendi kendini idame ettirebilir duruma geldigi asamadir. Bu
asamada fiziksel diinya ile birlikte kullanici, kalici sanal bir diinyada var olur.
Fiziksel diinyadaki etkilesim igerisinde olan insan, sanal evrende kullanici olarak

kendisini temsil eden avatarlarla, karakterize edilir ve gergek zamanli olarak
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heterojen faaliyetler yasayabilirler (Grievers ve Vickers, 2016). Bu bakimdan
metaverse, insan merkezli bilgi islem olarak kabul edilen sanal bir diinya olarak
tanimlanabilir. Ozellikle erisilebilirlik, cesitlilik ve esitlik agisindan insanlar igin
gergek diinya UGzerinde 6nemli Olglide etki edecek bir sosyal olusumdur (Duan
vd., 2021:154). Dolayisiyla metaverse, gergek diinya ile sanal diinyanin birlestigi
bir platformdur. Su anda en ¢ok oyunlar ve sosyal medya gibi eglence amagli
kullanilsa da, birgok sektér icin degisime yol acacagl diisiiniilmektedir. Ozellikle
neokapitalist baglamda, metaverse'iin yeni bir ekonomik ve parasal sistemle
yepyeni bir diinya insa etme hirsi, daha fazla firsat ve yenilik getirecegi
tartisilmaktadir. Bu bakimdan, metaverse siriminin daha da ©6nem
kazanabilecegi ve birgok firsatlar ortaya koyacagl distiniimektedir. Metaverse
kullanicilari, 6zellikle uygulamalari degisime uyum konusunda daha etkin olan
gengler arasinda daha popiler durumdadir. Gengler ve durumu firsat olarak
gorenlerin ilgisini yonelttigi bu kurgusal alan, fiziki alanlara gére daha serbest bir
alan olmakla birlikte, dijital para kullanarak ticari etkinliklerinde yuratilebildigi
bir alandir. Etkinlikler sayesinde farkli kiltirlerden bireylerle zaman ve mekan
sinirl tanimayarak etkilesime gegilebilecek imkanlar sunmaktadir. Metaverse,
egitim, ekonomik, sosyal ve kiltirel bircok alanda énemli bir gii¢c olarak one
¢ikan izlenim olusturmustur. Oyun uygulamalarinin yani sira, sanal etkinlikler,
sanal magazalar, sanal reklamcilik gibi birgok farkli sektor igcin de hizmetler
sunan metaverse, farkl cografyalarda bulunan insanlar arasinda gergek zamanh
etkilesimleri mimkiin kilarak, kiresel bir topluluk olusturma potansiyeline de
sahiptir. Bu bakimdan, ¢ok yakin gelecekte metaverse'iin daha da blyiyecegini
bilinmektedir. Oniimiizdeki siirecte metaverse ile beraber biiyiiyen yeni nesil,
metaverse’ll gelismis bir kurgusal yapi yerine, glindelik, sosyal hayat ve
ekonomik girisimler icin kullandigi “dijital habitus” olarak insa edecektir (Ozbey,
2023:83). Higbir sistem toplumun gereksinimlerinden bagimsiz olarak ortaya

¢tkmaz. Daha ¢ok eglence amach kullanilan metaverse’in kullanim alanlari,
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toplumun beklentisine ve kdltirel yapisina uygun sekillenmektedir. Toplum ve
insan gereksinimlerine gore sekillenebilen ve gelistirilebilir olmasi onu
dogabilecek sikintilarin karsilanmasinda kullanilabilecek, gelisime agik bir sistem
olarak kullanilmasini kolaylastirmaktadir. Ornegin her ne kadar gencler arasinda
eglence amagli yaygin olarak kullaniliyor olsa da COVID-19 pandemi siirecinde
ozellikle egitimde 6nemli bir gereksinim olarak ihtiya¢ hissedilmistir. Bununla
beraber toplumun kirilgan kitlelerinden biri olan ve giindelik hayatta birgok
zorlukla karsi karsiya kalan yashlarin, sosyal izolasyon ve dislanma gibi

olumsuzluklardan etkilenmemeleri igin etkin olarak kullanilmistir.

Geleneksel ¢evrimdisi ve gevrimigi sosyal aglarla karsilastirildiginda metaverse,
yaslilarin  psikolojik ihtiyaglarini  karsilayan  bir sanal sosyal ortam
olusturmaktadir. COVID-19 salginin neden oldugu evde izolasyon déneminde,
metaverse ile ilgili teknolojiler ve insan-bilgisayar etkilesim araglari sayesinde
yaslilarin sosyal aktivitelerini istikrarli ve surekli bir sekilde gergeklestirmeleri
saglanarak, sosyal katilim duygularinin artmasina katkida bulmustur. Eszamanli
olarak vyashlarin kullanim &ncesi ve sonrasi ruhsal durumlari nicel olarak
degerlendirilmis ve yaslilardaki ruhsal degisiklikler ayrintili olarak kaydedilmistir.
Bu verilere dayanarak, daha iyi terapotik sonuglar elde etmek igin sosyal
sahneler ve islevler iyilestirilerek ¢esitli uygulamalarla kurgusal evrende
yaslilarinda yer edinmesi saglamistir (Liang vd., 2023:69). Dolayisiyla metaverse,
toplumun tiim kitlelerinin ihtiyaglarina cevap verebilecek nitelikteki yenilikleri

biinyesinde barindirmaktadir.

Tim bunlar metaverse tartismalarini oldukga heyecan verici bir boyuta
tagimistir. Avrupa’da bilim insanlarinin ve dislndrlerin bu konudaki farkli bakis
acllarina sahip olmalari, tartismalarin boyutunu ve seklini 6énemli olglide
degistirmektedir. Fiziki diinyadaki sosyal, ruhsal ve epistemolojik gercekliklerin

yaninda metaverse ile glindeme “siber meta gergeklik” kavrami yerlesmistir.
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Siber meta-gergeklik kavrami birgok arastirmaci igin yeni bir perspektif
sunmaktadir. Metaverse'lin otesinde, siber meta-gergeklik daha ¢ok sanal
gergeklige odaklanmakta ve dijital diinyanin gercekligi ile ilgili sorulari glindeme
getirmektedir. Bu alanda galisan bilim insanlari, siber meta-gergeklik kavrami
sayesinde dijital dinyanin gergekligi hakkinda daha derinlemesine
dislinebilmekte ve bu alanda yeni kesifler yapabilmektedirler (Sipper, 2022:56).
Siber meta-gerceklik diinyasindaki toplumsal verinin ve baglantilarin
olusturdugu etkilesim olduk¢a ilging bir kaynak haline doénidsmektedir.
Gergeklesebilir ve dijital moda Uriinleri gibi sanal Grlinlere olan talebin kullanici
sayisi ile birlikte artis gosterdigi gorilmektedir. Bu sosyal etkilesim,
sosyallesmenin 6nemli derecede dijital evrende olustugunun gostergesi olarak

gorulebilir (Calandra ve Chiu, 2021).

Yeni medya ve gelisen dijitallesmenin mekdn ve zaman disi gergeklestigi
metaverse, sadece bir teknoloji araci degil, ayni zamanda insanlar arasinda
iletisim kurmanin en 6nemli yollarindan biri haline déniismektedir. Bu sayede
insanlar, aglar vasitasiyla daha fazla farkl olani birbirine baglanabilmektedirler.
Metaverse, farklilarin tartisabildigi ve dijital dayanismanin yasandigi bir evren
haline déniismiistiir. insanlar artik her yerde ve her zaman iletisim halindedir ve
bu da toplumsal etkilesimin artmasi ve daha kapsayici bir iletisim ortaminin
dogmasina neden olmustur (Timisi, 2003). Dolayisiyla dijitallesme bireylere
zaman, mekan, ekonomik etkenler ve sosyal olarak dahil olabilmesi miimkin

olmayan birgok alanda, kendini tanitma firsati sunmaktadir.

Esitlik, insanlar icin manevi bir arayistir, ancak gercekte esitligi etkileyen irk,
cinsiyet, engel durumu (fiziksel) ve miilkiyet gibi birgok faktér bulunmaktadir.
Fakat metaverse, kullanicilar igin 6zellestirilmis avatarlariyla kontrol edebilir ve
adil ve sirdirdlebilir bir toplum insa etmek igin gliglerini kullandigi ve

birlestirildigi bir alan olusturmaktadir. Bu sistemin temelinde otonom bir
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ekosistem olarak meta veri deposu bulunmaktadir. Bu sistemde, katilimcilarin
dizenli ve normal galismalarini stirdlrebilmeleri igin kurgusal evrende nasil
davranacagini (6rnegin, ne tir giyilebilir Grinlere izin verildigini) belirlemek igin
olusturulan, sosyal-dijital politikalar 6nerebilecegi ve oylayabilecegi bir Merkezi
Olmayan Otonom Organizasyon (DAO) bulunmaktadir (Duan vd., 2021:154-
155). Bu baglamda metaverse, modern toplumun farkhliklari artirarak insanlarin
bir araya gelmelerini zorlastiran ve karmasik hale donistlren sistemini
esneklestirmektedir. Metaverse ile sanal gergeklik teknolojisi, insanlarin farkli
yerlerdeki farkli insanlarla bir araya gelmelerini ve vyeni topluluklar
olusturmalarini saglamaktadir. Bu topluluklar, ortak ilgi alanlarina sahip kisilerin
bir araya geldiklerini, etkilesimde bulunmalarini ve sosyal baglarini
kuvvetlendirmelerini mimkin kilmaktadir. Sanal gergeklik kullanicilara, farkli
kaltirlerden insanlarla tanismalarini ve kendilerini kesfetmelerini saglamistir. Bu
nedenle, sanal gergeklik teknolojisi, insanlarin  modern yolculuklardaki
yalnizliklarini azaltmak igin bir ¢6zim olarak da gorilebilmektedir. Sanal
topluluklar, insanlari benzer ilgi alanlarina gore gruplandirarak daha iyi ve pratik
oldugu dusiniilen bir etkilesim saglamaktadir. Bu nedenle, insanlarin
zorlanmadan mekan disi olanaklari kullanarak yeni topluluklar kurmalari ve
sanal mekan kullanimlari, giin gectikce farkh versiyonlarla artmaktadir (Timisi,

2003).

Tim bu heyecan verici dijitallesmenin sundugu sosyallesme, is firsatlari, egitim
ve eglence vs. olanaklari gelisimin olumlu yonine atifta bulunmaktadir. Bu
gelisimle beraber kurgusal sistemlerin toplumu korkutan, endise uyandiran ve
kaygi dlizeyini artiran bilinmezliklerinin de oldugu bilinmektedir. Gelenekselden
kopus ya da gegis silreci, toplumda korku ve endiseye neden olabilmekte ve

yeninin bilinmezligi, bu korku ve endiseyi beslemektedir.

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 17, Sayi: 47, Ajustos 2024



Kurgusal Evrende Sosyal Etkilesim ve Sanal Kaygi

1.5. Metaverse’iin Toplumsal Yansimasi: Sanal Kaygi

Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi sirikleyici teknolojiler,
simdiden tiliketici pazarlarinda yaygin dagitim saglayacak olgunluk seviyelerine
ulagsmistir.  Ayni  zamanda, biyilk sirketler sdrikleyici teknolojilere ve
platformlara yilda milyarlarca dolar yatirim yapmaya baslamistir. Bu kosullar bir
araya geldiginde, sanal ve gergekligi artirlmis ortamlarin kitleler tarafindan
genis capta benimsenme ihtimali bliylk 6lglide artmaktadir. Son zamanlarda
meta ve diger platform saglayicilarinin insa ettigi bu sistemde, birgok buyilik
sirket 6nlimuzdeki yillarda tiketici Grinlerini dagitma planlarini agiklamistir.
Metaverse platformlarinin 6nimizdeki on yilda genis ¢apta benimsenmesi
ihtimaliyle, riskleri g6z oninde bulundurmak ve gerektigi sekilde anlamli
dizenleme igin planlamalar yapmak, bilyiik 6nem arz etmektedir (Rosenberg,
2022). Tam tesekkdlli bir meta evrenin olusmasi, heniiz gerceklesmemis
olmasina ragmen meta evrenin olusturdugu potansiyel tehditler bugiln
akademik arastirmacilar, meta evreni gelistirenler ve toplumu korumakla gorevli
olanlarinda dahil oldugu cok cesitli kisi ve kuruluslarin dikkatini cekmektedir. Bu
konuda yapilmasi gerekenlerden biri, metaverse hakkinda kétl niyetli kisilerin
yapacagl tehditler karsisinda daha Uretici diisinmeyi gerektirecek yenilikleri
ortaya konmasidir. Bu baglamda herkesin bu yeni gergeklige hazir olmasi

gerekmektedir (Elson vd., 2022).

Ticaretin 6nemli bir bolimiiniin dijital paralarla beraber meta evrende
yapilacagr ©6n gorisl, bu alandaki glivenlik agiklarina yonelmeyi zorunlu
kilmistir. Fakat metaverse ile ilgili glivenlik tehdidi sadece parasal alanla ilgili
degildir. Kitleleri ideolojik agidan istismar edilmesine yonelik asirilik yanhsi
gruplarin serbest dolasim gergeklestirmeleri, 6zellikle kanun koyucular ve

ebeveynler agisinda kaygi uyandirmaktadir.
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Sosyal medya aglar, bloglar ve tartisma forumlari, asirihik yanhsi gruplarin
radikal ideolojilerini ve propagandalarini yaymak ve insanlari amaglarina ¢ekmek
icin kullandiklari glcli araglar haline gelmektedir (Aldera vd., 2021). Bir Avrupa
Birligi (AB) gbzlemcisi tarafindan dizenlenen AB i¢ belgesinde “meta evren
terérizm ve adam toplama igin yeni bir reme alani olabilir” uyarisinda
bulunulmustur. AB terérle micadele koordinatéri tarafindan hazirlanani 2
Haziran tarihli belgede, "Sanal bir hilafet veya DAES'In (s kampinin
olusturulmasi, bu yenidiinyayla baglantili risklerden biridir" denilmektedir.
Metaverse'liin teroér eylemlerini koordine etmek, planlamak ve yiritmek igin
yeni yollar sundugunu belirtilmektedir. Bu belge, kripto para birimlerinin,
merkezi olmayan finansmaninin teror orgitlerine kendi meta evlerini
isletmelerinde daha fazla yardimci olabilecegini de belirtmektedir (Isa, 2022).
Bununla beraber Nebraska, Omaha'daki Ulusal Terorle Mucadele Yenilik,
Teknoloji ve Egitim Merkezi'ndeki terdrizm arastirmacilari, meta evrenin
potansiyel bir karanhk tarafinin oldugunu ifade etmektedirler. Arastirmacilar,
hala gelisim asamasinda olan metaverse’iin evriminin, asirihk yanlilarinin korku,
tehdit ve zorlama yoluyla etki yaratmalari igin yeni yollar vaat ettigini ifade
etmektedirler. Bu arastirma raporlarinda ve “kétl niyetli yenilik” konusundaki
arastirmalar géz 6niinde bulunduruldugunda, metaverse'iin terdrist faaliyetler
icin yeni bir alan olma potansiyeli bulundugu, dikkatleri gekmektedir (Elson vd.,

2022).

Teror ve kott amagh kullanicilar, her zaman birbirine bagl sosyal aglar ve
karmasik yaklasimlarla sosyal medya platformlarini istismar edebilmektedir
(Almogbel ve Xu, 2019). Cok da uzak olmayan bir gelecekte, meta evrenin
yukselisi tiim diinyadaki insanlara ve toplumlara ¢ok sayida firsat getirecek gibi
goriinmektedir. Entegre edilmis Onci teknolojiler, yasamlarimizda devrim
olusturmayi ve dolayisiyla 6nemli 6lglide iyilestirmeyi amaglamaktadir. Fakat

metaverse sosyal medyada, ¢evrimici bloglarda ve forumlarda zaten oldugu gibi
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asirihk yanhlarinin ve teroristlerin operasyonlarini kolaylastirmak igin istismar
edilebilir ve kotlye kullanilabilmektedir. Cesitli asirihk yanlisi/terorist 6rgitler ve
gruplar metaverse'nin sanal gergekligini, yapay zekay, dijital ikizleri ve avatarlari
kendi amaglari igin kullanarak, radikal ideolojilerini ve propagandalarini basarili
bir sekilde yayabilmekte, yeni lyeler edinebilmekte, saldirilarini daha etkili ve
minimum maliyetlerle planlayabilmektedir. Kullanicilar, meta veri deposunda bu
tir islemler i¢in meta veri deposunun gercek bir pargasi olacagindan ve
tamamen islemin iginde olacagindan daha biyiik riske sahip olabilmektedirler
(Procopiou, 2022). Meta veri deposu yaygin Uyelik agi ile yikim eylemlerini
koordine etmek, planlamak ve yilritmek icin yeni yollar sunmaktadir. Kitleleri
koordine edebildigi gibi, meta evren olarak kurgulanmig sistemin diizenini de
yok edebilmektedir. Bir artirilmis veya sanal gergeklik isini yok etmek, gercek
mali kayip yasanmasi anlamina gelmektedir. Fiziksel yerler gibi, sanal alanlar da
Ozenle tasarlanabilmekte ve Uretilebilmektedir. Dolayisiyla insanlarin zaman ve
yaraticilik olarak insa ettikleri yatirimlar, kurgusal evrende de degerlidir. Ayrica,
teknoloji kiiguldiikce ve insanlarin ginliik yasamlarina daha entegre hale
geldikge, metaverse'i basitce kapatma ve zarari gormezden gelme yetenegi
daha zorlayici hale gelmektedir (Elson vd., 2022). Tim bunlarla beraber meta
evrenin gizlilik ve mahremiyet gerektiren durumlardaki esnekligi, kiltlrel

olgulari ve degeri olumsuz etkilemesi konusu, toplumda endiseyi artirmaktadir.

Bu tir teknolojilerden kaynaklanan endiseler, kullanim alanlarinin
yayginlasmasiyla artmaktadir. Karma gergeklik, dijital gorintilerin fiziksel
gergeklige dayatiimasina izin vermektedir. Bu durum da sansirsiiz ve izinsiz
kotuye kullanim potansiyeli olusturmaktadir. Bu tlr suistimalleri denetlemek
icin gereken teknolojiler, bircok sosyal medya uygulamasindan gelen zararli
goruntileri ve metinleri engellemeye ¢alismaktan bile daha karmasiktir ve ¢ogu
zaman etkisiz olmaktadir (Anderson ve Rainie, 2022: 43). Dolayisiyla tim bu

istismar ihtimali, suiistimal olasiigi ve gilivenlik agiklari toplumun kiltirel
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yapisini olumsuz yonde etkileyecegi endisesini olusturmakta ve sanal kaygilari

artirmaktadir.

2. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bilgi toplumu, disiince ve aklin hakim oldugu bir toplumsal diizene isaret
etmektedir. Emek ve Uretim araglarinin glicniin yerini alan dislince ve Urettigi
bilgini islenmesi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle bambaska bir bilgi
toplumu ortaya c¢ikardi. Enformatik sisteme dayali olarak gerceklesen bu gelisim
bilginin Uretimi, dagitimi ve teknoloji tGzerinde merkezi roli olan bir siregtir.
Oncii teknolojik aygitlarin etkisiyle enformasyon teknolojisinin gelismesi, bilgiye
erisilebilirligi artirmis ve sosyal iliskileri énemli olglide sekillendirmistir. Bu
baglamda ortaya ¢ikan gelismeler 1s18inda ¢alisma, enformatik toplum yapisinin
dijitallesmesiyle birlikte gelisen metaverse teknolojisinin toplumda olusturdugu

kayg hissini anlamaya yonelik bir aragtirmayi temel almaktadir.

Bu amaci analiz edebilmek igin arastirmada yari yapilandiriimis gériisme formu
uygulanmis, nitel veriler igerik analizi kullanilarak ¢6zimlenmistir.
Gorismelerden elde edilen veriler yaziya doktiikten sonra veriler incelenmis ve
elde edilen bulgularin ¢éziimlenmesi igin kiiglik pargalara ayrilmistir. Daha sonra
her veri pargasi aciklayici bir etiketle kodlanmis, ayni konuyla ilgili veri pargalari
ayni kod altinda toplanmistir. Bir sonraki asamada kodlar arasindaki baglantilar
dikkate alinarak kodlar benzer kategoriler altinda toplanmistir. Dolayisiyla
bulgular yeni bicimleriyle bir araya toplanarak olusturulan kodlama (axial

coding) yoluyla ¢éziimlenmistir (Corbin ve Strauss, 2008).

Gorisme formunun katilimcilara uygulanmasinda akademik ve etik ilkelere gore
hareket edilmistir. Calismanin konusu, kapsami ve amaci katilimcilara
anlatilmigtir. Dolayisiyla goriismeler “Arastirma ve Yayin Etigine” uygun olarak

gergeklestirilmistir.
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2.1. Aragtirmanin Amaci, Calisma Grubu ve Veri Toplama Araci

Bu arastirma, giin gectikge daha hizli ilerleyen bilgi iletisim araglarinin yayginhigi
ve kullanim alanlarinin genislemesiyle birlikte yeni ortaya gikan uygulamalarin

bilinmezliginin neden oldugu kaygi boyutunu arastirmayi amaglamaktadir.

Arastirmanin sorunsali dogrultusunda farkli sosyo-demografik ve sosyo-
ekonomik  ozelliklere  sahip  katihmcilarla  yliz  ylze  goriismeler
gergeklestirilmistir. Uzman goriislerine basvurarak hazirlanmis olan 9 agik uglu
soru ile bu gorismeler tamamlanmistir. Arastirmanin evreni bilisim
teknolojilerini kullanabilecek olan 18 yas ve Ustid gruplandir. Bu baglamda
maksimum  ¢esitlilikte  6rneklem  olusturma yoluyla, bos zamanlari
degerlendirme alani olarak bilinen sosyal alanlarda (kafe, park, AVM vs.) farkh
yas, cinsiyet meslek ve gelir durumuna sahip olan kisilerle goériismeler

gergeklestirilmistir.

Nitel arastirmalarda 6rneklem uygunlugu, arastirmacinin amacina uygun
olabilecek en kapsamli ve temsilci bilgilere erisebildigi durumu ifade etmektedir.
Nitel arastirmalarda konuya ve demografik yapiya gére 10-25 arasi katilimci
verinin glivenirligi agisindan uygun gorilmektedir (Cochran, 2007). Bu nedenle,
arastirmanin hedefleri dogrultusunda veri toplama siirecinde evreni temsil

edilebilecek 15 katihmciyla gérusilmistar.

2.2. Uygulama ve Verilerin Analizi

Uzman gorigleri alinarak hazirlanmis yari yapilandiriimis goériisme formlari,
¢alismanin amacinda belirtilen hususlara dikkat edilerek katilimcilarla yiz yize
gbrusulip, not tutularak ve ses kaydi alinarak 8 giinde tamamlanmistir.
Arastirmada, katilimcilara herhangi bir gikar ¢atismasinin olmadigi, gériismelerin

Uglincl  kisilerle paylasilmayacagi, konu ile ilgili dustncelerinin “Bilimsel
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Arastirma ve Yayin Etigi”ne uygun bir sekilde raporlanacagi agik¢a belirtilmistir.

Gorlismelerden elde edilen bulgular, kodlama yoluyla siniflandiriimis ve sorulan

sorular bashgi altinda kategorize edilerek temalar olusturulmustur.
3. BULGULAR VE YORUMLAR

Verilerinin analiz edilmesiyle elde edilen bulgular tablo haline dénustirilmis ve
katihmcilarin  ifadeleriyle birlikte verilmistir. Gorlismede katilimcilara,
arastirmada elde edilen bulgularin degerlendirilecegi ve isimlerinin yer
almayacagl, arastirmanin igerigine uygun gorUslerinin ifade edilecegi
belirtilmistir. Katihmcilarin 7’si kadin, 8’i erkektir. Bu baglamda, kadinlar “K”,
erkekler “E” harfi ile yanindaki rakamlar katihmcilarin yaslarini ifade edecek
sekilde kodlanmistir. Farkl yas ve ozelliklere sahip katihmcilardan elde edilen

veriler asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 1. “Bilisim teknolojilerinin gelisimi” kategorisine iliskin bulgular

Katihmci Kod Tema
E21, E24, K24, K28, E34, K40 Olumlu
K36, K42, E43, K50, E56, ESS, Olumlu Fakat Teknolojik Gelisme
E69 Kaygil
E39 Olumsuz
K34 Kaygil

Bilisim teknolojilerindeki ilerleme, giinimlz bilgi toplumunun isleyisini dnemli
Olclide destekleyen gelismeleri igermektedir. Enformatik toplum, iginde
bulundugumuz yuzyil itibariyle bilisim teknolojilerindeki kullanim yayginhgiyla
birlikte hizla gelismistir. Bilgiye erisimi artiran, egitimden, sagliga, is
olanaklarindan iletisime kadar pek ¢ok alani dondstiren bilgi teknolojileri, bilgi
toplumunun merkezi konumuna yerlesmistir. Bu derece yayginlasan bilisim

teknolojileriyle ilgili dislncelerin soruldugu gorismede elde edilen veriler
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incelendiginde, katimcilarin yarisina yakini bilisim teknolojilerinin gelisimini
olumlu bulduklari gérilmektedir.

Bilisim alanindaki yenilikleri olumlu bulan katilimcilardan E21, “son derece kiymetli ve
degerli gelismeler oldugunu diisiiniiyorum. Fakat gelisen bu teknolojilerin fiyatlari tim
toplumun kullanmasi icin makul fiyatlarda ve herkesin erisebilecegi diizeyde olmasi
gerektigini diisiiniiyorum”, seklinde duslincelerini paylagmistir. Bilisim teknolojilerinin
gelismesini  olumlu olarak degerlendiren fakat bununla beraber birtakim
olumsuzluklarinda olacagini disiinen katihmcilarin distinceleri olumlu fakat kaygih olarak
kodlanmistir. Bu katilimcilardan K42 “ben ev hanimiyim. Bu teknolojiye ¢ok ihtiyag
duymadan ¢ok giizel yasiyorum. Ama ¢ocuklarin ve gelecek icin kaygilyim. Clinkd
kafadarini bu teknolojik araglardan kaldirmadiklari gibi davranislarini degistiriyor. Onlara
hdkim olmamaktan ve istemeyecegimiz sekilde biri olmalarindan endiseleniyorum”, E43
“bilisim teknolojiler suanda ortaya koydudu gelismelerle hayranlik uyandirmakla beraber,
¢ok yakin bir zamanda nerelere ulasabilecedi ile ilgili belirsizlikler olduk¢a endise verici
buluyorum. Zaman zaman iginde bulundugumuz su bilgi teknolojisinin bile ne kadarina
ihtiyacimiz var diye sorguluyorum. Dolayisiyla bundan ¢ok azi ile bile yeterli seviyede
iletisim saglarken bu kadar gelismenin olumsuzluklarinin daha ¢ok olacagini diisiindiigim
icin gereginden fazla gelisimin sonuglarinin olumsuz olacadi kanaatindeyim”, E69 “her
dénemin kendine gére bir teknolojisi oldugunu diisiintiyorum. Giinlimiizdeki teknolojide
bilisim alaninda gergeklesti. Ama bu gelisimin digerlerinden olduk¢a farkli oldugunu
diisiintiyorum. Kullandigimiz arag geregler ¢cadimiza gére yasamimizi daha kullanish hale
getirmek igin yenileniyor fakat bilisim alanindaki gelisimlerin sonuglarinin neler
olabilecegi ile ilgili elimizde net sonuglar bulunmamakta. Bu nedenle bu teknolojik yapinin
bilisim alaninda gelismesi ve hizla ilerlemesi oldukga (rkiitiicii oldugunu diisiintiyorum”
ifadelerinde bulunmuslardir. Bu gelismelerden kaygili olan K34 “son dénemlerde gittik¢e
daha bagimli hale geldigimiz bir gelisim. Gelistikce bence bagimlilik artiyor. Sadece
gengler arasinda degil bugiin yashlarda teknolojik yapinin dedisimlerine ayak
uydurmaktalar. Bu dedisim iyi mi kéti mi bilemiyorum” sekliden ifade ederken,
gelismeleri olumsuz olarak degerlendiren E39 “Giinliik hayatimizin ¢ok énemli bir pargasi
haline déniisen bilisim teknolojilerinin sosyal hayatimizdan ekonomik yasantimiza kadar

énemli bir béliimiinii isgal ettigini diisiiniiyorum. Parayi géremez olduk. Arkadaslarimizia

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 17, Sayi: 47, Ajustos 2024

781




Nurullah SELCUK

bulustugumuzda bile 2 saatin 40-50 dk sini telefonlarimiza bakarak gegiriyoruz. Olmasa
da olur. ilerisi icin ne hale déniisecedini tahmin edemedidimiz icin giiniimiizde bu kadar
bizi degistirdigine gére gelecekte ¢ok daha kétii olacadini diisiiniiyorum ”yorumunda
bulunmustur.

Tablo 2. “internet ve aglarinin gelistirdigi teknolojinin sagladigi kullanimdan

faydalanma” kategorisine iliskin bulgular

Katilimci Kod Tema

E21, E24, K24, K28, E34, K-40,

K34, K36, E39, K42 Stk Stk o

Bilisim aginin
E43, K50, E56 Gerektikce kullanim yayginhig
E58, E69 Cok Nadir

Sosyal aglar, bilgi ve iletisimin hizlanmasinda 6nemli bir rol lstlenmektedir.
Farkli insanlarin bir araya gelmesini saglayan, fiziki mekandan bagimsiz
etkilesimlerini artiran ve bilgi toplumunun sirdirebilirligini saglayan sosyal
aglar, veri depolama ve lretmesi agisindan da dnemli platformlari biinyesinde
barindirmaktadir. Bu baglami anlamlandirmak igin “internet ve aglarinin
gelistirdigi  teknolojinin  sagladigi  kullanim  kolayliklarindan  faydalanma
kategorisi” olusturulmustur. Bu kategoriye iliskin veriler analiz edildiginde,
katihmcilarin blylk bir gogunlugunun teknolojik aglar sik sik kullandiklari
gorulmektedir.

Bu katihmcilardan K24 “cagimizin vaz gegilmez teknolojisini kullanmayan yoktur herhélde
bende sik sik kullaniyorum”, E43 “ister istemez siirekli isimizin diismesi nedeniyle
kullandigimiz bir teknoloji. Uzak kalamayiz ya da tamamen baglarimizi koparamayiz.
Giizellikleri ve sagladigi kolayhklari kullanmak durumundayiz. Banka islemlerinden alis
verise kadar isim oldugunda kullaniyorum”, internet ve adglarini nadir kullanan
katihmcilardan E58 “benim hig isim olmuyor. Bazen gazete haber basliklarina bakiyorum.
Onu haricinde siirekli internetim kapalidir”, E69 “cok sik kullanmiyorum. Yazilari

okuyamiyorum” seklinde diistincelerini paylasmiglardir.
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Tablo 3. “internet ve gelistirdigi uzaktan erisim olanaklari” kategorisine iliskin bulgular
Katihmci Kod Tema

E21, E24, K24, K28, E34, K42,

K50, E56, E58, E69 Olumlu
E43, K34 Olumsuz Uzaktan Erigim
K40, K36, E39 Olumlu Tartisihr

Uzaktan erisim uygulamalari, bir ag vasitasiyla yapilacak is veya islemleri fiziki
mekandan bagimsiz bir sekilde sunarak, kullanicilara mekan esnekligi
olusturmaktadir. Glinimiizde internet ve aglarinin hizla gelisimi egitim, is,
saglik, ticari, sosyal ve kultiirel birgok etkilesimin sosyal aglar ile
gergeklestirilmesini saglarken, kullanicilara hiz ve zaman agisindan verimlilik
kazandirmaktadir. Cografi sinirlari asarak maliyeti 6nemli ol¢lide dlsliren aglar
ve uzaktan erisim olanaklari, bu 6zellikleri bakimindan toplumun genis kitleleri
tarafindan kullanilimaktadir. Calismada internet ve gelistirdigi uzaktan erisim
olanaklari ile ilgili dislincelerin ifade edildigi kategoriye iliskin veriler analiz
edildiginde katilimcilarin blylk bir ¢ogunlugu, bu erisimin olumlu buldugunu

ifade etmislerdir.

Bu ifadelerden bazilar E21 “biz grenciler icin ¢ok iyi oldu. Hem uzaktan egitim yoluyla
uzaklara gidip ailemize yiik olmadik, hem de ailemizin yaninda kalarak daha giizel bir
ders ¢alisma ortami bulduk”, K28 “herhangi bir konuda uzaktan erisimin olmasi hem
zaman hem de para konusunda insana tasarruf sagladigi igin yararl gériyorum”
seklindedir. Bu olanaklari olumsuz degerlendiren E43 “uzaktan egitim, egitimin hafife
alinmasi anlamina gelir bana gére. Egitim yiiz yiize ve karsilikli etkilesimin sagladigi gli¢
ile anlam kazanir. Karsilikli etkilesim ve deneyimlerin birebir paylasimi ve alinan déniitler
kaliteyi artirir. Uzaktan erisim ile bu anlatilanlarin gergeklesmesi ¢ok miimkiin
goriinmiiyor” seklinde distincelerini ifade etmistir. Uzaktan erisim olanaklarini olumlu
bulan fakat bu gelismelerin kontrol altinda bulunmasini ifade eden katihmcilarin
duslnceleri olumlu fakat tartisilir seklinde kodlanmistir. Bu katihmcilardan K40 “sohbet
etmek igin bilemiyorum ama ¢ocuklarima alindirdigim egitim agisindan bakarsak verimli

buluyorum”, E39 “seminer, sempozyum ve konferanslar i¢in uygun bir ortam olabilir.
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Fakat 6rgiin egitim alan 6grencilerin uzaktan erisim yoluyla ders almalari bana ¢ok

mantikli gelmiyor” seklinde ifade de bulunmustur.

Tablo 4. “Bilgi havuzunun genislemesi” kategorisine iliskin bulgular

Katihmci Kod Tema
E21, E24, K24, K28, E34, K40, Snemli
K42, K50, E69
K34, E39, E56, E58 Yeterli Aglarin Geligimi
K36, E43 Onemli-Kaygil

Cevrimici araglarin sundugu bilgiye ulasimin hizlanmasi ve bilgi havuzunun
genislemesi sorusuna iliskin dislncelerin soruldugu kategoride, katilimcilarin

onemli bir kismin durumu énemsedikleri gérilmistir.

Onemli géren katiimcilardan E34 “jleride ¢ok daha hizli ve genis bir ag§ olacadin
diisiintiyorum. Hizlandikga ve genis bir ag ile daha olumlu gelismeler ortaya ¢ikacaktir”,
E69 “olumlu buluyorum. Gelisim her zaman olumlu bir yéne dogru olmasa da bu alandaki
yenilikler erisimin daha kaliteli olmasini saglayacaktir” seklinde dustincelerini ifade
etmislerdir. Yeterli seviyede gelistigini ifade eden katiimcilardan K34 “hangi seviyede
oldugunu bilmiyorum ama yeterli gibi gériiyorum”, E39, “internet faydali fakat suan
sagladigi  faydalarin yeterli oldugunu diisiiniiyorum”, olarak yorumlamislardir.
Katilimcilardan bazilar gevrimigi araglarin sundugu bilgiye ulasimin hizlanmasi ve bilgi
havuzunun genislemesinin 6nemli oldugunu fakat bu konuda bilinmezliklerin neden
oldugu kaygilarini da ifade etmislerdir. Bu katilimcilardan K36 “olumlu diizeydeki
gelisimler icin énii agik sekilde gelismesinde fayda olacagini diisiiniiyorum fakat 6zel
hayatimiza kadar erisebilecek bir durum olmasi diistincesi bu saglayicilarin her amag igin
kullanilabilecegini gdsteriyor. Bu agidan 6nlemler alinmasi gerektigini diisiiniiyorum”,
E43 “internet sayesinde bir¢ok aliskanligimizin degistigini diisiiniiyorum. Oldukg¢a kolaylik
tanisi da insanlar sadece internet lizerinden arastirma yapmalari gérsel tarama
yapmalari olayin felsefesini algilanmasini engelledigini distiniiyorum. Bilgi havuzunun
gelismesi daha kolay ve emeksiz ulasimi kolaylastirmaktan baska bir fayda
saglamayacak. Bununla beraber sanal olan bilgilere de ¢ok giivenilmeyecedini her giin
okudugumuz haberlerde siklikla karsilasiyoruz. Her bilginin ¢ok ¢abuk manipiile

edilebilecedi bir ortam” seklinde dlslncelerini paylagmistir.
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Tablo 5. “Metaverse olgusuna yaklasim” kategorisine iliskin bulgular

Katilimci Kod Tema
E21, E24, K40, K36, K42 Olumlu
K24, K28, E34, K34, E39, E43, Kurgusal Evren
Kaygih

K50, E56, E58, E69
Birgok kisi tarafindan, sosyal etkilesimin sanal diinya olarak nitelendirilen

internet ve aglari ile saglanmaya basladigi glinden itibaren, bu siirecin nasil bir
yonde gelisecegi ve sonuglarinin neler olacagl merak edilmektedir. Glinimizde
dijitallesme ve sanalligin hissettirdigi gercekligi daha etkin bir sekilde artiran
onci teknolojiler sayesinde durumun tahmin edilenden daha hizl,
bilinmezliklere dogru ilerledigi gorilmektedir. Bu bilinmezligin kullanicilar ve
toplum tarafindan nasil algilandigini anlamaya yonelik metaverse ile ilgili
dislincelerin soruldugu goérismelerden elde edilen veriler degerlendirildiginde,
katihmcilardan biyik bir ¢ogunlugunun durumu kaygi ile karsiladiklari

gorulmektedir.

Genelde medya araciligi ile ilgili bilgilendiklerini ifade eden katiimcilardan bu gelisimi
olumlu géren K42 “olumlu kullanildiginda 6zellikle saghk alaninda sagladigi faydalar
agisindan faydali olabilir”, K36 “evet biliyorum. Ozellikle saghk alaninda kullaniminin ciddi
gelismeleri ve tedavi teshis noktasinda 6nemli katkilar saglayacagini disiiniiyorum”
seklinde duslncelerini ifade etmistir. Durumu kaygi ile karsilayan katimcilardan E34
“net bir bilgim yok fakat medyada 6grendigimiz kadariyla giivenlik konusunda ciddi
sorunlari olan bir teknoloji. Bununla beraber olumlu agidan kullanildidi zaman ¢ok giizel
bir teknoloji oldugunu diisiiniiyorum, E43 “metaverse artirilmis gergeklikle olmayan alan
ve kurgusal bir diizen gelistirmektedir. Bu diizen kesif ve yeni buluslar igin faydal olmakla
beraber topluma agik bir metaverse sistemi beraberinde toplumun degerlerini alt (st
edecek gelismeleri de dogurabilmektedir. Yiiz yiize olunmayan ama fizik olarak bir arada
bulunmanin nasil bir diizen ortaya koyacadi konusundaki olumsuzluklari diisiinmek lazim.
Ayrica yapay zekdnin ilerlemesi ile ilgili bircok agidan insanlari devre disi birakacak

sistemler gelistigi zaman istihdam sorunlari ortaya ¢ikabilir” seklinde diistincelerini

paylasmislardir.
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Tablo 6. “E-ticaret” kategorisine iligkin bulgular

Katilimcl Kod Tema
E21, E42 Olumlu
E24, K24, K28, E34, K40, K34, Sanal Ekonomi
K36, E39, E43, K50, E56, Olumsuz

E58, E69

internet aginin hizla yayginlasmasiyla gelisim gosteren dénemli alanlarda biri,
dijitallesen pazarlar olmustur. Bir¢ok isletme pazar arayislarini, dijital kanallar
araciligiyla saglarken elektronik 6deme sistemlerini, ticari web site ve
uygulamalarini gelistirmislerdir. Glinimiizde internet kullanicilari tarafindan
tercih edilen dijital pazarlar, 6nemli olglide e-ticaret hacmini artirmistir.
Metaverse gibi kurgusal yapilarin gelismesiyle ticari iliskilerde meydana gelen
bu farklilasmanin glvenirliligi konusundaki dusiinceler incelendiginde,
katihmcilarin blylk bir ¢ogunlugunun sanal ekonominin guvenirliligi ile ilgili

olumsuz fikre sahip olduklari gérilmektedir.

Sanal ekonomi temasina iliskin olumlu fikir beyan eden katihmcilar K42 “metaverse ile
ilgili gelecekte yapilacak yatirimlar ve metaverse ekonomisi ile rakamlar inanilmaz yiiksek
rakamlar. Suan sonuglari ne olur bunu tahmin etmek ¢ok gli¢. Eglence alanin olmasi ve
biirokratik  sikintilarin  6niine  ge¢mesi agisindan olumlu  bir yatinrm olarak
degerlendirilebilir” yorumunda bulunmustur. Sanal ekonomi ile ilgili diistinceleri olumsuz
kodlanan katilimcilardan E24 “alisveris igin internet giivenilir olabilir. Ama sanal ticaret ve
mekdnlarin metaverse adinda isletilmesi ve ticari faaliyetlerin soyut yénetilmesi ¢ok
giivenli olmayabilir”, K24 “internetin sundugu bos zamani dederlendirme haricindeki,
ticari islemler her tiirlii saldiriya ve dolandiriimaya agik oldugunu diisiindyorum. Bu
nedenle giivenilir sitelerdeki aligverisler ve devletin sundugu e hizmetler haricinde
ekonomik ticarete giivenilmez”, E34 “oldukga kaygi verici bir durum. Ekonomik agidan
ticari ¢ok gelisecegini sanmiyorum”, K40 “gercek olmayan bir ekonominin kimseye bir
faydasi olmaz”, K34 “elle tutup géremedigimiz bir seyi karin doyurmaz. Bence mantikli
degil”, E43 “bu tip gelismelerin yayginlasmasinin engellenmesi miimkiin degdil. Kaginilmaz
olarak hayatimiza girecek. Fakat sanallasmanin sonucu gerceklesecek her bayalasma

gecmise déndiirecektir insanlari. Su an para gérmeden bir¢ok islemi rakamlar iizerinden
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gergeklestirebiliyoruz. Ama tiim bu gelismeler kendi icinde kendini bitirecegini
disiiniiyorum. insan icin gerekli gelisimler gézle gériiniir olanlardir. Giivenli oldugunu da
diisiinmiiyorum”, E69 “bu tip seylerle ekonomi olmaz. Mal ve hizmet karsilikli gerceklesen
siireglerle olur. Bunun igin internette ve gergek olmayan bir alanda giivenli bir ortam

olusmaz” seklinde distincelerini paylagsmistir.

Tablo 7. “Kurgusal evrenin ve dijitallesen sosyal yasamin koétii amagh kullanimi”
kategorisine iligkin bulgular

Katilimci Kod Tema
E21, E24, K24, K28 Risksiz
E34, K40, K34, K36, E39, E43
Cer tew reg iskli Sanal K
K50, E56, E58, E69. Riskli anal Kayg
K42 Fikrim Yok

Dijitallesen yasamin olumsuz etkileri, kullanicilar agisindan ve toplum agisinda
olmak Gzere iki farkl bakis agisiyla degerlendirilebilir. Kullanicilar agisindan bu
etkiler sosyal medya aliskanliklari, oyun diskinligi, ahsveris gibi asirn diizeyde
bagimhhk yapacak aliskanliklar ile biyolojik ve fiziksel saghgl tehdit edecek
dizeyde kullanim siralanabilir. Toplum agisindan ise bilgi kirliligi ve neden
oldugu manipilasyonlar, koéti amagh kullanicilarin  dislncelerini  filtresiz
ifadeleri ve yasa disi yapilarin yuriitmis oldugu faaliyetler siralanabilir. Bu
temayl degerlendirmek amaciyla sanal ve kurgusal evrenin kotd amacgh
kullanimina yoénelik olusturulan kategoride, katilimcilarin biyik bir ¢cogunlugu
tarafindan metaverse’iin, hem toplumsal agidan hem de bireysel agidan riskli

goruldigi anlasiimaktadir.

Risksiz oldugunu distinen katihmcilardan E21 “bir¢ok kolayligi saglamasina ragmen bazi
riskleri barindirmaktadir. Fakat her zaman ulasamayacagimiz yerlere ve kisilere
ulasilabilmesi agisindan yasamin dijitallesmesini olumlu sekillenecegini diisiiniiyorum”,
seklinde dusincelerini paylagsmistir. Kurgusal evrenle ilgili gelismelerin riskli oldugunu
ifade eden katiimcilar ise E34 “sanallik ve dijitallesme daha rahat kétii amacgh yénelimleri
artirabilir. Bu nedenle ¢ok giivenilmemesi gerektigini disiiniiyorum”, K36 “yiiz yiize

olamayan bir siirecin sonucunda samimi olmayan sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Buda bu
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tip etkilesimlerin bize kétii amagh kullanimlara olanak saglayacaginin bir géstergesidir”,
E39 “dolandiricilik, terdr, cinsel suglar gibi birgok kétii amach davranisin ortaya ¢ikmasini
kolaylastiracaktir. Yasamin dijitallesmesi toplumsal olarak bir¢ok olumsuzluga neden
olacadini diisiintiyorum”, E43 “kiiltiirel olarak sosyallesmenin sanal ortama tasinmasi her
tirlii olumsuz fikrin ve dejenere diisiincelerin toplum icinde yayginlasmasi anlamina
gelmektedir. Yasamin dijitallesmesi kiiltiirel yozlasmasi hizlanmasi anlamina gelmektedir.
Dolayisiyla  kétii amagh kullanicilarin - hizli - bir sekilde tiireyebilecegi ve fikirlerin
diisiincelerin ve sug iliskilerin normal ve mesru gériilebilecegi bir diizen ortaya ¢ikacaktir”,
K50 “kétii amaglara direk acik bir yenilik oldugunu diisiiniiyorum. Giinlimiizde insanlarin
¢ok yakin olanlarina karsi bile giiven konusunda yasamis oldugu kaygi sanal bir ortamda
suiistimal edilmeye daha agik oldugunu diistiniiyorum. Bu nedenle bu alandaki gelismeler
kaygi verici olarak buluyorum”, ES58 “cok tehlikeli buluyorum. Ozellikle insanlarin
bilgilerinin toplanmasi ve bu bilgilerin zamani gelince kullanilabilmesi insanlari kdle
haline getirebilir. insanin kendine ait ézel olan bilgilerini paylasimina agik alanlar var
olduk¢a bagimsiz diisiinebilen insan sayisinda diisiis meydana gelecektir. Bu toplumu
énemli élglide olumsuz boyutlara tasiyabilir”, E69 “zaman yavas gegiyor ama teknoloji
hizli ilerliyor. Buda bizim gibi ingalar i¢in olduk¢a gii¢. Gelisime her zaman agik olmak
gerekir ama bireyleri, aileyi ve toplumu felakete siiriikleyen bozan her gelismeler
yayginlastiriilmamalidir. Eger toplum igin olumlu bir seyse bu bunu gelistirecek gelisim
saglayacak kurumlarin kullanmasi gerekir. Egitimde, sanayide ya da diger sektérlerde
olumlu sonuglar veriyorsa gelissin. Fakat toplumun her kesimine yayilmasi ve art niyetli
kisilerin elinde toplumu bozacak bir gli¢ olarak kullaniimasina karsiyim” seklinde

dislincelerini ifade etmistir.

4. TARTISMA VE SONUC

Son donemlerde sikga ismi duyulan ve yasamin 6nemli bir pargasi haline
donismesiyle ilgili toplumun ciddi teredditler yasadigl ve sosyal hayatin
dijitallesmesi olarak degerlendirilen metaverse, durdurulamaz bir hizla etki
alanini  genisletmektedir. Bu alanlara her gegen giin vyenisinin eklenmesi

kaginilmaz olarak beklenirken, insanoglunun en énemli vasiflarindan biri olan
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sosyal etkilesimin nasil bir siirece evrilecegi merak edilmektedir. Kurgusal
evrende bireyi temsil eden avatarlar, alis veris yapabilmekte, sosyallesebilmekte
ve bu etkilesimlerle sanal benlik olusturabilmektedir. Tim bu gelismelerin
yaninda metaverse teknolojisi glivenlik agisindan da ciddi agiklar
bulunmaktadir. Dolayisiyla bu ¢alisma, saglayacagl birgcok kolaylik yaninda
meteverse’iin deneyimlenme sirecinde kullanicilarda ve toplumda olusan

kayglyl anlamayi amaglamaktadir.

Sosyolojik baglamda kurgusal evrende olusturulan dijital benlik ve sanal
topluluklar; gelir durumu, meslek, egitim diizeyi gibi araglarla nasil bir stati
olusturacak? Ve nasil bir tabakalasma gerceklesecek? Ya da kurgusal evrende
statliyli belirleyecek yeni araglar var olacak mi? Davranislarin belirli bir dizlem
icerisinde gergeklesmesini saglayacak normatif sistemler ve mueyyideler nasil
sekillenecek? Egitim, saglk, ekonomi, din, siyaset, sanayi, koy, kent gibi sosyal
kavramlarinin sosyolojik baglami metaverse’de nasil karsilik bulacak? Bu sorular
ve konunun bilinmezligi kullanicilar ve toplum tarafindan merak edilmektedir.
Tim bunlar bilinmezligini korurken, bir¢ok alanin bas dondiren hizla, bu yeni
kurgusal sisteme dahil olma gayretinde oldugu goérilmektedir. Kullanim alanlari
ve araglarn her ne kadar sosyolojik baglami ele almak igin yeterli olsa da her
gecen gin yasanan degisiklikler ve yeni agilan alanlar, gelisimin toplumsal
sonuglari ile ilgili g¢ikarimlari belirsizlestirmektedir. Yeni olan ve toplumun
eglence haricinde beklentilerine hangi anlamda karsilik verecegi tartisilan
metavers’lin tzerinde durulmasi gereken en énemli konularindan biri givenlik
aciklaridir. Arastirmada katimcilarin bilgi iletisim teknolojilerindeki gelismeleri,
isleri daha verimli hale getirmesi, iletisimi kolaylastirmasi ve bir¢ok glnliik
gorevi daha hizli ve kolay bir sekilde yerine getirmesi agisindan énemsedikleri
gorulmektedir. Bankacilik islemleri, alsveris ve diger glnliik aktivitelerin bilgi
iletisim araglarinin gelismesiyle zaman ve eneriji tasarrufu sagladigi katilimcilar

tarafindan ifade edilmistir.
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Fakat bilgi iletisim teknolojisinin hizla ilerlemesi ve toplumsal hayatin igerisine
ayni hizla entegre olmasinin, olumlu etkilerinin yani sira olumsuz etkilere sahip
olabilecegi ile ilgili gorislerin paylasildig gorilmektedir. Katilimcilar sanal
evrende, kullanicilarin daha rahat hareket edebilmekte oldugunu ve gergek
kimlikleri Gzerinden degil, kurgulamis olduklari kimlikleriyle hareket ederek
olumsuz fikir ve dusiinceleri paylasabildiklerini ifade etmislerdir. Ayrica kisisel
verilerin toplanmasi, saklanmasi ve kullanilmasi konusundaki gizlilik ihlallerinin
kaygi diizeyini artirdigi gorilmektedir. Bununla beraber dijital bagimliigin neden
oldugu ruhsal ve bedensel etkiler, sosyal medya, video oyunlari ve diger
cevrimigi aktiviteler, insanlarin gercek diinyadan uzaklagsmasina neden oldugu
distinllmektedir. Dijitallesmeyle birlikte otomasyon ve yapay zekanin, insanlari
islevsiz hale getirebilecegi ve issizligi artiracagl konusundaki endiselerin de

rahatsiz edici boyutta oldugu gorilmektedir.

Toplumun giderek daha ¢ok dijitallesmesi karsisinda endise, kaygl ve stresin
arttigl goérilmektedir. Bunun temelinde vyatan dusiince, dijitallesmenin
toplumun ekonomik, sosyal ve kiiltiirel dinamiklerini derinden etkileyecek giice
sahip olmasinda yatmaktadir. Sonu¢ olarak toplumu ©6nemli olglide
sekillendirebilecek bir glici kontrol etmek ve diizenlemek 6nemli bir politika
olarak gorilmelidir. Dolayisiyla glinimizde hizla ilerleyen teknolojiyi bilingli bir
sekilde kullanmak, olumlu yonlerinden faydalanirken olumsuz etkilerini en aza
indirgemek icin etik kullanim ilkeleri, dijital bilgi okuryazarligi ve sanal medya
okuryazarhg gibi konular 6n plana gikarilabilir. Siyasal sistemler, ticari sirketler
ve sosyal medya oncileri bilgi teknolojilerini toplum igin 6rnek teskil edecek ve
sorumlu bir sekilde kullaniimasini tesvik edecek uygulamalara agirlk verebilirler.
Dolayisiyla teknolojinin ilerlemesi kaginilmaz olarak gergeklesirken, bu
ilerlemeyi kontrol etmek, olumlu bir sekilde yonlendirmek ve toplumda
olusacak sanal kaygi diizeyini en aza indirgemek, kurgusal sistemde dizen ve

kontroliin dnemini ortaya ¢ikarmaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The main purpose of the fictional universe is to create an illusion that allows
users to interact with each other. To this end, it is important to note that virtual
environments focus specifically on their ability to merge situations and create a
shared reality. State aggregation is a process that allows users to come together
and interact with each other in a virtual environment. This process allows users
to feel as if they are in the same virtual environment. This kind of illusion occurs
because users in the virtual world can come together and interact in a common
reality. To achieve this basic purpose, virtual worlds often use elements such as
3D graphics, sound effects, interactive elements and social features. These
elements allow users to interact with each other in the virtual environment as
they do in the real world. This allows the virtual world to be used in various
areas such as social interaction, entertainment and collaboration.

This study deals with the effects of today's rapidly advancing technological
developments on society and the reflections of new concepts such as
metaverse on social life. Metaverse is a concept that adds a new dimension to
interactions that take place without the need for physical space. Metaverse
refers to fictional online environments with enhanced three-dimensional reality
that emerged thanks to the technological possibilities of the 21st century.

Method

The research aims to understand the reflections of these new technologies in
social life and how people adapt to this change and the source of anxiety
resulting from developing digitalization. In this context, a semi-structured
interview form was prepared by consulting expert opinions in order to obtain
data from qualitative research methods. Interview forms prepared in order to
construct a suitable meaning for the purpose of the research based on social
interaction between the researcher and the participant were applied to the
participants in a conversational manner. Data obtained from interviews with 15
people with different demographic characteristics were analyzed as category
codes and themes. Tables were created according to categories and the data
obtained from the interviews were analyzed through coding and themes.

Findings (Results)
One of the themes that emerged in the interviews was that the uncertainties

brought by technology cause anxiety in people. In the research, this concern
was discussed at the sociological level and various suggestions were made. It
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has been emphasized that while new technologies such as Metaverse enrich
social life, the uncertainties they bring may also affect people's mental health.

It has been determined that the participants express the features of
information communication technologies that make life easier, especially due
to their many conveniences such as entertainment, education, shopping,
banking transactions and e-government. It is seen that digitalization, which
occurs with the development of information and communication technologies,
causes the development of artificial intelligence and therefore causes concern
that it will increase unemployment. In addition, it seems that the participants
have some concerns such as privacy violations and storing personal information
as data, the risk of unfounded news and information manipulating the society
because they are not subject to any monitoring filter in the fictional universe,
and the isolation of people by separating them from society and social
interaction.

Conclusion and Discussion

As a result, this research examines in depth the effects of technological
developments on social life and reveals the concerns that arise in adapting to
these changes. Such studies can make an important contribution to
understanding the effects of technology on society and finding ways to cope
with these effects.

It seems that digitalization and virtual socialization have the power to deeply
affect social dynamics. In this context, it highlights the importance of issues
such as ethical use principles, digital information literacy and virtual media
literacy. In addition, it is of great importance that social policy and education
measures are taken to adapt to these changes that may deepen the divide
between generations of society and to reduce the negative effects.

In the face of rapid advancement of technology, using it consciously and
minimizing its negative effects while benefiting from its positive aspects should
be transformed into an important social policy for society. Raising awareness
and creating training areas on this subject also stand out as important steps.
The study states that the progress of technology is inevitable, but it is possible
to control this progress and direct it in a positive way. Finally, it is emphasized
that political systems, commercial companies, social media pioneers and
individuals can take steps and produce projects to promote the responsible use
of information technology. It is stated that the negative effects of digitalization
and fictional systems can be combated with community-centered solutions.
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