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Giiniimiiz teknolojisi 21. ylizyi1lin imzasini tasimakla birlikte bu teknolojinin hayalleri mitolojik dénemlere dayan-
maktadir. Homeros, ilyada’da, fi¢ ayakli kendi kendine dolasan sandalyelerden ve sandalyeleri koruyan altin refakat-
cilerden bahsetmekte Aristoteles, “li¢ ayakli”lar benzeri kendi basina hareket edebilen yaratimlari giindeme getir-
mekte Hobbes ise eklemler yerine bedeni hareket ettiren ¢arklardan s6z etmektedir. Biitiin bunlar Toplum 5.0 (Stiper
Akilli Toplum) bigiminde; yapay zeka, kuantum hesaplama, nesnelerin internetini 6rneklemektedir. 5.0 toplumunun;
evislerinde ise kostugu robotlar1 “li¢ ayakli”lar olarak nitelendirmek ve uzaktan kumandayla onlar1 hareket ettirerek
“altin refakatgiler” gérevini bizzat listlendigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Teknolojik gelismeler, insanligin Gil-
gamig’tan beri siiren “6liimsiiz olma diirtiisii”nii tetiklemis, tiim toplum bigimlerinde elde ettigi bilgi birikimini kul-
lanarak Biiyiik Patlama: Metaverse! sloganiyla duyurulan sanal evrenleri yaratmasina zemin hazirlamistir. Folklor;
0grenilmis sembolik davranislar baglaminda ele alindiginda halkbilimi bir davranis bilimidir. Metaverse’in sundugu
anlam diinyasinda gastronomi; geleneksel yeme-icme kiiltiiriiniin ve bolgesel 6zelliklere gore yapilanan geleneksel
mutfak kiiltiiriinlin insan davranislarina yansiyan sonuglari itibariyla halkbiliminin arastirma alanlarindandir. Me-
taverse ¢evrim ici yasama gecilmeden dnce yapilmasi gerekenler noktasinda farkindalik yaratmak amacini tasiyan
bu ¢alismada; Metaverse’de gastronomi alaninda ortaya konan yenilikler tanitilmis, halkbilimsel yaklasimla Toplum
5.0 Siiper Akilli Toplum Bi¢imi'nde Geleneksel Tiirk Gastronomi Metaverse’leri tasarimlari sunulmus ve tlkemizde
ozellikle akademinin 6nciiliik etmesi gereken metaverse hazirliklari konusunda fikirler dile getirilmistir.
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TRADITIONAL TURKISH GASTRONOMY METAVERSE DESIGNS

ABSTRACT

Present day dreams of technology date back to mythological times. In the Iliad, Homer talks about three-legged self-
moving chairs and golden companions who guard the chairs. Aristotle talks about creations similar to “tripods”, and
Thomas Hobbes talks about wheels that move the body instead of joints. All these examples are Society 5.0; artificial
intelligence, blockchain, quantum computing exemplify the internet of things. In 5.0, the robots used for housework
will be called “three-legged” ones, and those who move them with a remote control will be called “golden compan-
ions”. It can be said. Humanity has activated the “urge to be immortal” since Gilgamesh and the Big Bang: Metaverse!
He announced that he created virtual universes with the slogan. The field of gastronomy is widely included in the
metaverse's world of meaning that creates new opportunities. Gastronomy is one of the research areas of folklore in
terms of traditional eating and drinking culture and traditional culinary culture. In this study aiming to raise aware-
ness before the metaverse; In metaverse, innovations in the field of gastronomy were introduced and Traditional
Turkish Gastronomy Metaverse designs were presented.
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Giris

Insanlik caglar icinde gelisimini siirdiiriirken yasadigi her dénemde zamanin getirile-
rine uygun olarak yeni teknolojiler gelistirmis, farkli yasam bicimleri ve farkli toplum modelle-
riyle uygarlik yolundaki seriivenine devam etmistir. Cagimiz insani, ulastifi seviyeyle yetinme-
mekte ve uygarlik miicadelesini devam ettirmektedir. Alvin Toffler (2018) insanhigin geg¢irdigi
asamalari organize tarima gecis, sanayilesme ve bilgi ekonomisine gecis olarak tasnif etmektedir.
Toffler, sosyal diizenin ortaya ¢ikisinda bu akimlarin tasidigi éneme dikkat cekmektedir. Tarim
toplumunda ¢ok agir ilerleyen giinliik yasam, sanayi toplumunda yerini senkronize ilerleyen
cok hizli bir akisa birakmustir. Japonya Is Federasyonu insanhigin ¢aglar siiren toplum modelle-
rini; Toplum 1.0 (Avci-Toplayici Toplum), Toplum 2.0 (Tartm Toplumu), Toplum 3.0 (Sanayi Top-
lumu), Toplum 4.0 (Bilgi Toplumu) ve Toplum 5.0 (Siiper Akilli Toplum) seklinde tasnif etmistir
(Keidanren, 2018). 21. ylizyilda yasadigimiz donemdeki toplum bicimi Toplum 5.0 (Siiper Akilli
Toplum) bi¢imi olarak adlandirilmakta fakat ¢ok kisa bir stire icinde Toplum 6.0 (Ekolojik Sa-
nayi Devrimi) toplum bicimine gecis yapilacagi 6ngoriilmektedir.

Ilk Cag filozoflarinin insan1 doganin bir pargasi olarak nitelendirdikleri ve evrene dair
diisiincelerini bu minval {izerine yiiriittiigt gériilmektedir fakat 6zellikle Aydinlanma Cagi'nda
bu diisiinceden uzaklasilmis ve Descartesin mekanik diinya goriisi ile Baconun insan1 dnciille-
yen diislinceleri baglaminda insan, evrenin merkezi olarak nitelendirilmeye baslanmis ve evre-
nin insanin hizmetinde oldugu iddiasi ortaya atilmistir. Bu disiincenin getirisi olarak insan,
kendinde gordiigii sinirsiz “sahip olma hakki”yla dogal kaynaklari siiratle tiiketmeye baslamis-
tir. Bu talanin bir sonucu olarak insanlik bugiin; iklim degisikligi, radyoaktif kirlilik, endiistriyel
atiklar, cevre kirliligi, genetigi degistirilmis organizmalar, ¢arpik kentlesme gibi ekolojik den-
geyi bozan bir¢ok sorunla karsi karsiya kalmistir. Yasanan tiim bu olumsuzluklarin Toplum 6.0
Ekolojik Devrim Stiper Bilgi Toplumu’'nun temellerini atan olumsuz eylemler oldugu séylenile-
bilir. Glinlimiiz diinyasinin sorunlarina ¢6ziim tUretmek icin kadim bilgilere basvurmak gerek-
tiginin farkina varan insanlik, cevresel sorunlarin ¢6zebilmek icin Geleneksel Ekolojik Bilgiye
(GEB); toplumsal sorunlari ¢dzebilmek icinse kadim ahlak bilgisine (etik) bagvurmaya baslamis-
tir.

Bu noktada artik insan, 17. yiizyildaki Descartes ve Bacon’un evrenin merkezine insani
koyan bakis agisindan vazge¢mis ve doganin bir pargasi oldugunu, doga olmaksizin yasayama-
yacagini anlamistir. Bu farkindalik insanin, mavi gezegene verdigi zarari sonlandiracak yepyeni
bir diinya yaratma istegini, Gilgamis’tan bu yana gelen “6liimsiiz olma diirtiisii"nt tetiklemis,
tiim bu toplum bicimleri evrelerinde elde ettigi bilgi birikimini dijital bir diinya yaratmaya sevk
ederek diinyaya Biiyiik Patlama: Metaverse! sloganiyla duyurulan ¢evrim i¢i yeni yasam sekli
metaverse’l yaratmasina zemin hazirlamistir. Béylece giiniimiiz homo sapiens tiirt, hayal ettigi
yeni evrenlere sanal yolla kavusmay1 basarmistir. Tipki cep telefonu gibi kisa bir siire icinde
hayatimiza girecek ve onun ayrilmaz bir pargasi haline gelecek olan metaverse ¢evrim i¢i yasa-
min yeni basladig1 su giinlerde, biitiin diinya bu olusumun bir pargasi olmak i¢in ¢aba goster-
mektedir. Metaverse’iin insanliga vaatleri daha yasanabilir bir diinya ve siirdiirtilebilir yliksek
yasam kalitesidir. Metaverse’iin sundugu, kiiltiirel ve ekonomik iiretim yapilabilen is birlikleri
icin yeni firsatlar yaratan anlam diinyasi i¢inde, stirdiiriilebilir yiiksek yasam kalitesi unsurla-
rinin basinda gastronomi alani gelmektedir.
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Gastronomi; Yunanca gastro (sindirim sistemi) ve nomos (diizen) kelimelerinin birles-
mesiyle meydana getirilmis yeme-icme diizeni olarak tanimlanmaktadir (Katz, 2003). Gastro-
nomi, kelime anlami olarak yeme-icme faaliyetlerini icermekle birlikte bir kavram 6zelligi tasi-
makta; yemek ile gelenek ve kiiltiir arasindaki iligkiyi ifade etmektedir. Yiyecek/iceceklerin ta-
rihsel gelisim siirecleri, beslenmenin nasil gelistirilecegi ve nasil giiniimiiz kosullarina uygun
hale getirilecegi, gidalarin degerleri, pisirme tekniklerinin incelenmesi, pisirme tarzlarinin bél-
geden bolgeye nasil farklilik gosterdigi, nasil servise uygun hale getirildiklerinin tespit edilmesi
yoniindeki ¢alismalar gastronominin inceleme alanlarini olusturmaktadir (Santich, 2007). Bu
noktada gastronomi; insan topluluklarinin uzak gecmisten bugiine bir araya gelerek olustur-
duklari geleneksel yeme-icme kiiltiirii, her bolgenin kendi 6zelliklerine gore sekil alan gelenek-
sel mutfak kiiltiirti ile halkbilimi disiplininin arastirma alanlarindan birini teskil etmektedir. Yi-
yeceklerin hazirlanmasini, pisirilmesini, pisirme ve sunum cesitlerini, saglikli ve iyi yemek
yeme bicimleri; gida alisverisi, gida pazarlama yontemleri ve yeme-i¢me kiiltiirtinii beslenme-
nin yani sira bir yasam deneyimi olarak sunan isletmelerin sanal ortamda ortaya koyduklar
yenilikler vasitasiyla gastronomi, ¢cevrim i¢i yeni yasam bicimi metaverse’de daha simdiden ge-
nis capta yer almaya baslamistir.

Bu calismanin konusu; metaverse’de gastronomi alaninda ortaya konan yeniliklerin ta-
nitilmasi, lilkemizde bu alanda yapilmasi gerekenlerin tartisilmasi, halkbilimsel bakis acisiyla
Geleneksel Tiirk Garstronomi Metaverse’leri tasarimlarinin sunulmasidir. Calisma bu anlamda
dijital biiyiik patlama adi1 verilen metaverse ¢evrim ici yasama tam anlamiyla gecilmeden 6nce
yapilmasi gerekenler noktasinda farkindalik yaratmak amacin tasimaktadir.

1. Metaverse nedir?

Metaverse; Yunanca sonras1 anlamini tagiyan meta én eki ile Ingilizce evren anlamim
tasiyan universe sozciiklerinin birlestirilmesi ile elde edilmistir ve evren étesi anlamini tasimak-
tadir (Sparkes, 2021). Metaverse’li sadece bir s6zciik olarak diisiinmek yaniltic1 olacaktir nite-
kim metaverse salt bir sozclik olmaktan 6te bir kavram durumunda olup farkl dijital, sanal
diinyalarin birlestirilmesiyle husule getirilmis kolektif bir paylasim alani, kurgusal bir evrendir.
Bu sanal evrenlere giris, simdilik kullanicilarinin baslarina taktiklar:1 VR gozliikleriyle saglan-
maktadir. Fakat kisa bir zaman icinde goze takilan lensler ve sinir sistemine baglanan duyu ak-
tarimli giysiler yoluyla metaverse’e girmek hedeflenmektedir. Kullanicilar, kendileri i¢in 6z-
giirce belirledikleri bir avatar ile ilgi alanlarina gore tercih ettikleri evrenlere girebilmekte, ev-
relerde gezebilmekte ve bizzat kendisi olmak kaydiyla arttirilmis gerceklikte yaparak yasaya-
rak bu evrenleri deneyimleyebilmektedirler. Bu dogrultuda metaverse’li soyle tanimlayabiliriz:
Gelismis teknolojilerin es zamanlh kullanildigy, 11k, cinsiyet, fiziksel engellilik gibi farkliliklarin
o6nemini kaybettigi, kullanicilarin avatarlariyla farkl evrenleri deneyimleyebildikleri, siber top-
lumsal bir diizlemdir. Metaverse’de hem kiiltiirel hem de ekonomik iiretim yapilabilmektedir.
Gundelik yasamdaki alisveris, ticaret, egitim, arkadas toplantilary, is toplantilari, konserler, aile
ziyaretleri, oyunlar yani sira dini, mistik, metafizik, new age alanlardaki faaliyetlerin tamami
metaverse’e tasinabilmekte ve bu dijital ortamda avatarlar yoluyla gerceklestirilebilmektedir.
Bu anlamda metaverse, her tiirlii faaliyetin alternatif sanal yasama tasinmasini saglayan cevrim
ici yasam bi¢imidir (Cobanoglu, 2023, s. 5).
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Fotograf 1. Fotograf 2.1

Metaverse; su an kullanmakta oldugumuz sosyal medyanin bir sonraki formudur. Ara-
daki fark; bugiin kullanmakta oldugumuz sosyal medyada 2D (iki boyutlu: genislik, yiikseklik)
mevcutken metaverse’de, 3D (ti¢ boyutlu: genislik, yiikseklik, derinlik) mevcut olacak ve dene-
yimler karma gerceklikle (sanal ve arttirilmis gerceklik) yasanabilecektir. Kullanicilar, ekranlar-
daki dijital 6gelerin icinde bulunabilmekte ve orada gercek yasamda oldugu gibi hareket ederek
davranis gosterebilmektedirler. Bu yoniiyle bakildiginda metaverse’iin sadece sosyal medya
kavramlarini degil, bizzat yasamimizi, cevremizle iliskilerimizi, davranislarimizi hatta fizyolo-
jimizi bile degistirme giiciine sahip oldugu gériilmektedir (Altun, 2021, s. 167). Insanhgin geli-
sim asamalarinin son noktasi olarak ortaya konan bu yepyeni olgu tiim bu sebepler dogrultu-
sunda dijjital biiytik patlama olarak adlandirilmaktadir.

Metaverse ilk olarak Neal Stephenson (1992) tarafindan Snow Crash isimli distopik bilim
kurgu romaninda kullanilmistir. Neal Stephenson’'un Snow Crash’te metaverse’li, bireylerin
farkli sanal teknolojiler araciligiyla hem birbirleriyle hem de gevreleriyle ii¢ boyutlu fiziksel et-
kilesime girebilecekleri sanal bir gerceklik olarak tanimlamistir. Metaverse, sahibi Mark Zuc-
kerberg tarafindan (Zuckerberg, Heath, 2021) Facebook Connect 2021 toplantisinda diinyaya
tanitilmis boéylece Stephenson’un distopik romaninda kurguladigi ¢coklu evrenler hayali giinii-
miizde gercege doniismiistiir. Metaverse'lin tanitiminin ardindan Microsoft, Google gibi bliyiik
sirketler kendi metaverse’lerini tasarlamis (Bersin, 2021), pek cok devlet ulusal metaverse’leri
icin konsorsiyumlar olusturmustur. Bu devletler arasinda en hizli harekete gecen Giiney
Kore'dir ve baskenti Seul’ii, metaverse’e bire bir tanimlamistir (Kim, 2021). Nike ve Adidas gibi
inli firmalar da metaverse platformlarinda sanal arsalar satin almis ve metaverse kuramina
uygun dijital icerikler hazirlamislardir (Lawler, 2021). Gortldiigii gibi metaverse, yasamakta
oldugumuz 5.0 Toplum bigciminde hayatimiza giren yepyeni bir olgudur.

2. Toplum 5.0°’da (siiper akilli toplum) ile toplum 6.0 (ekolojik sanayi devrimi)
toplum bicimlerinin tarim ve gida konusundaki beklenen sonuglari

Her toplum biciminin sonunda ulasilmasi istenen hedefler/beklentiler mevcuttur. Bir
0ngori olarak adlandirabilecegimiz bu beklentilere toplum biciminin beklenen sonuglari ad1 ve-
rilir. Genel olarak Toplum 5.0 (Siiper Akilli Toplum) bi¢imi ve 6.0 (Ekolojik Sanayi Devrimi)
toplum bi¢iminin beklenen sonuglari, gastronomik alanda yogunlasmakta tarim ve gida konu-
lar1 genis tabanda yer almaktadir. Metaverse, Toplum 5.0 ve Toplum 6.0’1n beklenen sonugla-
riyla sekil alan bir evren yapilanmasidir. Bu sebeple dncelikle beklenen sonuglar1 incelemek
metaverse’iin kavranmasi bakimindan faydali olacaktir.

Insanligin gelisimiyle birlikte ulagilan teknoloji 21. yiizyilin imzasini tasimakla birlikte
gercekte bu gelismelerin hayallerinin kurulmasi insanligin en eski mitolojik dénemlerine kadar

1https://www.google.com/search?sca esv=f7594868fc1f6aef&sxsrf=ADLYWIItUSOmOfWr
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dayanmaktadir. Nitekim destanlarda anlatilan bircok olaganiistiiliik giiniimiizde siradan olay-
lar olarak kabul edilmektedir. Ornegin M.O kaleme alinan flyadada, Homeros ti¢c ayaklilar adim
verdigi kendi kendine dolasan sandalyelerden s6z etmektedir. Demirci Tanr1 Hephoistos, bu
sandalyeleri etrafta gezdirmek icin altin refakatciler yaratmistir. Bu noktada 5.0 toplumunun;
ev islerinde siklikla ise kostugu robotlar1 “li¢ ayakli”lar olarak nitelendirmek ve uzaktan ku-
mandayla onlar1 hareket ettirerek “altin refakatciler” gorevini bizzat iistlendigini soylemek
yanlis olmayacaktir. Aristotelesin: “Dusiiniin, elimizdeki her alet ya bizim emrimizle ya da ihti-
yac halinde kendi isini icra ediyor; eger ... ozanin ‘kendi baslarina hareket edip tanrilar mecli-
sine girerler’ dedigi; Hephaistosun ti¢ ayaklilar1 gibi, dokuma tezgahinin mekigi kendiliginden
gidip gelse ve lirin mizrabi kendi kendine ¢alsa, o zaman ne usta zanaatkarlar hizmetciye ge-
reksinim duyar ne de efendiler kolelere” (Nils, 2018, s. 19) seklindeki ifadesi yine kendi basina
hareket edebilen bir yaratimdan bahsetmekte ve konuya dair bir baska 6rnek teskil etmektedir.

Thomas Hobbesin Leviathan’in sunus béliimiindeki sézleri de bu konunun, insanligin
hemen hemen biitiin dénemleri boyunca diisiiniildiigiiniin kaniti gibidir: “Yasami birtakim
uzuvlarin deviniminden ibaret sayiyorsak, bunun i¢imizdeki asli bir aksamdan kaynaklandigini
kabul ediyorsak, tiim otomatlarin (saatler gibi, yaylar ve carklar sayesinde kendi kendine hare-
ket eden motorlar) yapay bir yasami oldugunu neden sdylemeyelim? Kalp yerine yay var de-
mektir, sinirler yerine sicimler vardir, eklemler yerine bedeni hareket ettiren sey carklardir...”
demektedir (Hobbes, 2020, s. 17). Biitiin bu 6rnekler giintimiizde siradan bir durum olarak ka-
niksadigimiz yapay zekay: ve ozellikle ev islerinde siklikla ise kostugumuz robotlari ifade et-
mektedir. Teknolojik gelisimin son safhasi olan ve 21. yiizyi1lda yasadigimiz donemi ifadelendi-
ren Toplum 5.0 (Siiper Akilli Toplum) biciminde, yapay zeka, blokzinciri, kuantum hesaplama,
bulut teknolojileri gibi kavramlar (Ari, 2021, s. 468-469) artik hayatimizin ayrilmaz pargalari
haline gelmistir.

Hobbes’in hayali olarak ifadelendirdigi yaylar, sinirler, sicimler, carklar nesnelerin in-
terneti noktasinda gerceklige kavusmus ve icinde hangi yiyecegin azaldigini bildiren buzdolap-
larina, eve gelinmezden dnce programlanmis olarak evi isitan klimalara ya da yemegi pisiren
firinlara doniismiistiir. Yakin bir gelecekte s6z konusu bu aletler kendilerinde eksik olan besin-
ler i¢in ya da tamire ihtiyaci olan kisimlari i¢in, yetkili yerlerle haberlesecek ve bu eksiklikleri
tamamlayip, tipki “eklemler yerine bedeni hareket ettiren ¢arklar” misali kendi tamiratlarini
yaptirabileceklerdir. Her toplum biciminde, toplum yasantisinin degisimiyle meydana gelen so-
nuclar ortaya ¢ikmaktadir. Bu degisimler, matbaanin bulunmasindan sonra kimsenin bir daha
tek tek harfleri dizerek baski yapmaya devam etmek ya da tarlalarin traktérle siiriilmeye bas-
lamasindan sonra kimsenin sabanla tarla siirmeye devam etmek isteginde olmamasi gibi insan
davranislarina ve eylemlerine yansiyan sonuclardir ki halkbilimini asil ilgilendiren kisim, bu
sonuglarin yorumlanmasi ve degerlendirilmesidir.

2.1. Toplum 5.0'1n beklenen sonuglari

Toplum 5.0 yasam bi¢ciminde 6zellikle tizerinde durulan konu, diinyanin yiyecek-icecek
ihtiyacinin karislanabilmesidir. Bu anlamda Toplum 5.0’da en énemli konularin basinda tarim
ve gida konusu gelmektedir. Toplum 5.0’da tarim ve gida konusunda sensor teknolojisinin kul-
lanilmasi hedeflenmektedir. Nesnelerin interneti yoluyla biiylik veri niteligindeki verileri yapay
zekayla analiz etmek ve yiiksek verim saglamak hedeflenmektedir. Bir baska beklenti akill
traktorlerle tarlalarin stiriilmesi, dronlarla tiriinlerin toplanmasi, su verilerinin analiziyle su y6-
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netiminin saglanmasi, liriinlerin tiiketiciye istenilen zamanda ve hizli bir sekilde ulasimy, yiye-
cek depolamak yerine sadece ihtiya¢ duyulan yiyeceklerin tliretilmesi, iiretim ve tiiketimin sag-
liga uygun olarak yapilmasi hedeflenmektedir (Cobanoglu, 2023, s. 47).

Fotograf 3.

2.2. Toplum 6.0'1n beklenen sonuclari

Glnlimiizde adindan yeni s6z edilmeye baslanan Toplum 6.0’1n; ilk kez Japonlar tarafindan dil-
lendirildigi ve Covid-19 déneminde ortaya ¢ikti1 belirtilmektedir. Beklentiler, Toplum 6.0'1n;
Ekolojik sanayi devrimi Endiistri 6.0 baglaminda ortaya c¢ikacagi, insan zekasinin kodlanmasi
ve yapay zekanin/robotlarin tam zamanh kullanimiyla insansiz yasam tarzinin hiikiim stirdigi
stiper bilgi toplumunu ifade edecegi yoniindedir. (Cobanoglu, 2023, s. 42).

Artan diinya niifusuna yetisebilmek i¢in hiicre kiiltiirii metodolojisi ile laboratuvar ortaminda
yetistirilen sentetik yiyecekler beklenen sonug¢lardan biridir. Hayvan haklarini savunan kesim
tarafindan benimsenen bu tiretim tarzinin yararlari ve zararlar1 konusunda ¢alismalar yapil-
maktadir. Gelecekte kiiresel 1sinma sebebiyle toprakta yapilan {iretim azalacaktir. Ortaya ¢ika-
cak olas1 gida krizinde, laboratuvar gidalarinin 6nem kazanacagi diisiiniilmektedir (Baran,
2022, s. 692). Beklenen sonuclar; geleneksel ekolojik bilginin teknolojiye entegresiyle dijital
mutfak kiltiirtintin yayginlasmasi ve elde edilen saglikli yiyeceklerin metaverse ortaminda ser-
gilenip satisa sunulmasidir.

Fotograf 4.2

3. Metaverse’de dijital gastronomi

Giinimiizde iletisim sistemlerinin dijitallesmesi, bilgisayarlar, akilli telefonlar saye-
sinde dijital verilerin aktarilmasi saglanmis ve nesnelerin interneti yoluyla yiyecek ve icecek
sektoriinde de dijital teknoloji kullanilmaya baslanmistir.

Gastronomi alaninda kullanilan teknolojik uygulamalar ve tekniklerle beraber “dijital
gastronomi” kavrami ortaya ¢cikmistir. Dijital gastronomi; iiretim teknolojilerinin mutfakla nasil
biitiinlestirildigi, yemegin hazirlanma asamalary, fiziksel ve kimyasal yapinin nasil etkiledigi ile
ilgilidir (Zoran ve Coelho, s. 2011). Mutfak ve restoranlarda kullanilan robotlar, akilli uygula-

https://www.google.com/search?sca esv=417e83525128478d&sxsrf=ADLYWILPsqf
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malar ve cesitli teknolojik ekipmanlar iizerine dijital gastronomiyle ilgili calismalar yapilmak-
tadir. Toplum 5.0 ve Toplum 6.0'in beklenen sonuclar1 dahilinde yasanacak tiim gelismeler
daha 6nce belirttigimiz gibi metaverse’e aktarilmaktadir. Bu sebeple icinde bulundugumuz 5.0
toplum bi¢iminde, dijital gastronomi alaninda yasanan tiim yeniliklerin metaverse ortamina
aktarildiginm séylemek miimkiindiir. Mevcut calismalar; Robot garson, U¢ boyutlu gida yazicisi,
Dijital Masa ve e-menii ve Sanal restoranlar olarak dort baslik altinda belirlenmektedir.

3.1. Robot garson: Gliniimiizde robot teknolojileri kiiresel olarak hizla gelismekte ve
robotlar gercek insanlarin yerini almaktadir. Bu robotlarin viicutlari tizerinde bir LCD ekran ve
klavye bulunmaktadir. Robot, sistemine girilen siparisi otomasyon aracilifiyla mutfaga ilet-
mekte ve siparislerin hazirlanmasin saglamaktadir. Ardindan hazirlanan siparisleri mutfaktan
alarak miisterilere sunmaktadir (Asif vd., 2015, s. 1). Ankara’da Touch Restoran robot kullanan
ilk isletmedir. Rozzy ve Robby adlarindaki robotlar konuklara hizmet vermektedir (Gliner ve
Aydogdu, 2022, s. 22).

Fotograf 5.

3.2. Ug boyutlu gida yazicisi: Egitim, insaat, saglik, savunma ve otomotiv sanayinde
kullanilan bu teknoloji, giiniimiizde gida endiistrisinde de kullanilmaya baslanmis ve 6zel sekil-
lere sahip yiyeceklerin basilmasi, diyete uygun bilesenlerden olusan gida iiretimi, mevcut gast-
ronomi iirlinii izerine tasarim uygulamalarinin yapilmasi gibi farkli amaclara yonelik cihazlar
tiretilmistir (Sahin ve Yagci, 2017, s. 14). Ornegin (Bernstein, 2005); Chicago’daki Moto Susgi
Restoran balik icermeyen susileri, misir nisastasi ya da soya fasulyesinden hazirlanan yiyecek-
leri, li¢c boyutlu gida yazicisi ile yenilebilir bir kagida basilarak misafirlerin begenisine sunul-
maktadir (Giiner ve Aydogdu, 2022, s. 24).

Fotograf 6.

3.3. Dijital masa ve e-menii: Siparis aliminin gecikmemesi i¢in ortaya konmus bir tek-
nolojidir. Dokunmatik ekranlar vasitasiyla dijital meniiden yiyecek/icecegin se¢imi yapilmakta
hazirlanan siparis gercek garsonlar araciligiyla servis edilmektedir (Gundle vd., 2016). Tiir-
kiye'de fast food yiyecekler, piza tiirii, hamburger tiirli yiyecekler siparis edildigi gibi Getir ap-
likasyonlar1 da mevcuttur.

e
by

Fotograf 7.

3.4. Sanal restoranlar: Yemek yenilen restoranda yemek yenilen mekani segmek mis-
terinin zevkine birakilmaktadir. Ornegin Italyan zinciri olan Carluccio’s konuklarina yeni bir
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deneyim sunmakta 3D gozliikleri ve kulakliklar1 vasitasiyla Italyan yemekleri yerken onlara is-
tedikleri mekani secme 6zgiirliigii tanimaktadir. Bu mekén istege bagh olarak biiyiik bir bahce,
karla kapl bir dag, giizel bir deniz kenar1 veya bir Fransiz saraphanesi olabilmektedir. Sanal
gerceklik uygulamasi kullanan Fransa’'daki Le Petit Chef Restoran yemek masasina, basrol oyun-
cusu Marco Polo olan animasyon filmler yansitmakta ve konuguna yemegin hazirlanis seklini
sunulmaktadir. Londra’daki FatDuck restoran ise deniz mahsullerinin servisi yaparken bir tab-
let bilgisayar araciligiyla konuklara dalga sesleri dinletmekte ve onlara farkli bir deneyim ya-
satmaktadir (Giiner ve Aydogdu, 2022, s. 24).

Cagimizda artik yemek yemek eylemi sadece karin doyurmak amaciyla yapilan bir ey-
lem degildir ayni1 zamanda ruhu doyurmak da s6z konusudur. Gastronomi alaninin énemi art-
tik¢a yeni pisirme teknikleri, yemek tarifleri, yemek sunum sekilleri de 6nem kazanmistir ve
yeni sekiller ortaya cikmistir. Medya ve farkli dijital platformlarda hazirlanan yemek program-
lar tiiketicide bu deneyimi yasama arzusu olusturmaktadir.

3.5. Metaverse evreninde gerceklesecek yemek yeme eylemi: Metaverse’de su anki
kosullarda gercek anlamda yemek yemek hentiz miimkiin degildir. Yemegi ismarlayip evinize
getirmeniz ve bulunmak istediginiz yeri metaverse’'de secerek VR gozltiklerini takip hem orada
bulunmaniz hem de evinizde siparis ettiginiz yemegi yemeniz miimkiindiir. Metaverse’'de ye-
megin tadini almak igin ti¢ farkli ¢calismadan sz edilebilir:

e Dilin farkli kesimlerinin elektrotlarla uyarilarak ekranda goriilen besinin tatly, tuzlu, eksi tat-
larinin alinmasini saglamak amacl ¢calismalar.

e Ekrana dilinizi degdirerek ekrandaki yemegin tadini alma amach ¢alismalar.

e Sagliksiz besinler olarak nitelendirilen sekerli ve karbonhidrath iiriinlerin tadinin meta-
verse’de alinmasini saglayip, gercek hayatta saglikli besinlerin yenmesi; boylece s6z konusu yi-
yecege karsi istegin bitmesini, s6z konusu yiyecekten uzak durulmasini saglamak amach calis-
malar.

Bulundugumuz zaman diliminde gercek anlamda yemek yeme eyleminin gergeklestirilmesi
haricinde metaverse’lin gida sektdriinde vaat ettigi cazip segenekler soyle siralanabilir:

e Metaverse; geleneksel gida liretiminde harcanan kaynaklar: tasarruflu hale getirerek; gida
kaybi ve israfini azaltmay1 hedeflemektedir.

e Metaverse; daha farkl tiiketici deneyimleri ile markanin farkliligini arttirmada giiclii bir aday
olmay1 hedeflemektedir.

e Metaverse; arttirilmis gergeklik deneyimi sundugu icin tiiketici ile gida arasinda gii¢lii bir bag
kurmayi hedeflemektedir.

e Metaverse; denizi net bir sekilde goren harika bir restoranda, vip bir masada, sanal olarak
oturup, gercek bir yemek keyfi yasama imkani1 sunmaktadir (Kutup, 2016).

Covid19 Pandemi siirecinde online aligveris ihtiyaci karsilanmis ve bu yeni yasam sek-
line alisilmistir. Metaverse evreninde bir restoranin icinde yapilan her sey, meta veri tabaninda
kopyalanabilmektedir. Yeni nesil beslenme tarzina sahip olan z kusagi metaverse’de, evinden
hic cikmadan; yiyeceklere bakabilecek, siparislerini evden verebilecek, yiyeceklerin hazirlanisi
izleyebilecek, siparislerini denetleyebilecek, masasini segebilecek hatta arka masada kimlerin
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oturacagini gorebilecek ve artirilmis gerceklikte 6deme yapmak amaciyla kullanilan Google ciiz-
dan veya Apple Pay coinleriyle 6deme yapabilecek; QR kodlarini taradiktan sonra internet ya da
yazilim aracilifiyla erisilebilen dosya koleksiyonlarini ifade eden dijital koleksiyonlar; kripto
para veya kripto mal varligini ifade eden tokenlar; sahipleri tarafindan telif hakki satin alinmis
dijital nesneleri ifade eden NFTler kazanabileceklerdir.

Fotograf 8.3

4. Metaverse’de halkbilimcilerin rolii

Halkbilimi hem beseri bilim hem de sosyal bir bilimdir. Simon Bronner (1984, s. 251);
halkbiliminin bu ¢ok ydnlii alt yapis1 dogrultusunda, folklorun tanimlari icinde 6grenilmis sem-
bolik davraniglarin da yer aldigini séylemekte bu nedenle davranis bilimlerinin temel prensibi
olan “insan diislincesi ve davraniglar1” yoniiyle ele alindiginda halkbiliminin ayni zamanda bir
davranis bilimi oldugunu ifade etmektedir (akr. Cobanoglu, 2024, s. 25). insanin en 6nde gelen
ihtiyaclarindan biri olan beslenme ve bu anlamda tasidig1 6nem sebebiyle metaverse’de de 6n
planda yer alan gastronomi; insan topluluklarinin uzak ge¢misten bugiine bir araya gelerek
olusturduklar1 geleneksel yeme-i¢cme kiiltiirii, her bolgenin kendi 6zelliklerine gore sekil alan ge-
leneksel mutfak kiiltiirtiyle yasanan farkli toplum bicimleriyle ortaya ¢ikan insan davranislarina
ve eylemlerine yansiyan sonuglar itibariyle halkbiliminin arastirma alanlarindan biri durumun-
dadir.

Bu baglamda halkbilimci basit bir derlemeci/koleksiyoncu degildir. Bunlarin 6tesinde
kiltir teorileriyle ilgilenen, kiiltiir siireclerini arastiran, kiiltiirlesme, kiiltiirlenme ve kiiltiir de-
gismelerini nesnel bir bakis acisiyla inceleyebilen, kiiltiirel sondaj yapabilen, sonuclar1 deger-
lendirebilen, yaptigi calismalarla hem kendi sahasina hem de yan sahalara katkida bulunabilen
kisidir (Cobanoglu, 2024, s. 25). insanligin uygarlik tarihine biraktigi ayak izlerini, dijital ayak
izlerine dontistiirecek metaverse teknolojisinde, homo sapiens tiirii yasanilan toplum bigimle-
rinin davranis ve eylemlerine yansiyan sonuclariyla mega human dijitale evrilecektir. Bu tarihi
slirecte metaverse’iin kiiltliir ergonomimize uyarlanmasini saglama gorevini 6ncelikli olarak
halkbilimcilerin tistlenmeleri gerekmektedir. Bu yeni cevrim ici yasamda biitiin diinya yeni bir
kiiltiirel ergonomiye uyum siireci yasayacaktir. Metaverse diinyasinda kiiltiir icerikli evrenler
tasarlamak ve bu evrenler arasinda kiltiirel baglar kurmak, bunlarin hayata ge¢mesini sagla-
mak uzmanlik isteyen bir alandir. Dijital kiiltiiriin insasinda, bttiin diinya halklarinin kiiltiirle-
rini kapsayan genis bir bakis acisina ihtiya¢ vardir. Vizyon sahibi olmay1 gerektiren bu 6nemli
noktada; kiiltiir egitim almis, kiiltiirtin taniminy, icerigini, islevini bilen, kiiltiirel sondaj yapabi-
len, farkl kiiltiirleri sentezleyebilen ve bu bitiinliigii bir meslek olarak icra edebilen kisiler,
halkbilimciler/kiilttirbilimciler gorev almalidir (Cobanoglu 2023, s. 162-167).

3https: //www.google.com/search?sca esv=417e83525128478d&sxsrf=ADLYWIJwe6rfd0Kqg
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Pandemi déneminde yasanan degismeler konusunda yapilan arastirmalar, kiiresel de-
gisimlerin yeni mesleklerin ortaya ¢ikisinda etkili oldugunu géstermektedir. Bu yeni meslekle-
rin catisini; egitim, bilisim, sanat, miizik, spor, tarim ve saglik gibi daha ¢ok sosyal bilimlerin
alaninda yer alan meslek gruplar1 olusturmaktadir. Bu tespitten yola ¢ikarak daha 6nceki calis-
mamizda 21. Yiizyilda Halkbilimcilerin Beceri Tablosu (2024) ve halkbilimcilerin metaverse
meslekleri olarak 440 meslekten olusan bir liste hazirlanmistir. Yasanacak dijital doniisiim so-
nucunda (Choi ve Kang, 2019) teknoloji issizligi ad1 verilen yeni bir kavramin ortaya ¢ikacagi
ongoriilmektedir. Yapilan arastirmalar (Eichhorst, 2017); mavi yakali ¢alisanlarin islerinin ro-
botlar tarafindan yapilacagini dolayisiyla bu is kollarinin ortadan kalkacagini yani sira beyaz
yakali ¢calisanlarin da zaman icinde ayni sorunla karsi karsiya kalacaklarin1 géstermektedir.
Mesleklerin yasayacagi bu degisime hazirlikli olmak gerekmektedir. Gelecekteki meslekler, tek
alaninin hakimiyetinde kalmayacak ve dijital diinyayla iliskili olacaklardir. Ornegin su anda cep
telefonlariyla yapilan secimlerin hepsi birer sayisal veri olarak biiyiik datada toplanmakta ve
yapay zeka tarafindan analiz edilmektedir. Sirketler bu analizlere gore kullanicilarin begenile-
rine ulagmakta ve satis basarisi icin bu analizlerden faydalanmaktadir. Metaverse diinyasinda
bu sayisal verilerin sadece yapay zeka tarafindan analiz edilmesi yeterli olmayacaktir ¢iinkii
avatarlarin her biri gercek insanlari temsil edecekler dolayisiyla ¢oklu evrenlerde her bir veri,
sosyal, siyasi, ekonomik, kiiltiirel bir alt yapiy1 isaret edecektir. Bu verileri okuyacak, degerlen-
direcek olanlar sosyal bilimler uzmanlaridir. Bu sebeple metaverse diinyasinda sosyal bilimci-
lerin bircok metaverse meslegine sahip olacaklar1 6ngérmekteyiz.

Covid 19 pandemi donemi itibariyla metaverse’de Metafluence sanal sehri kurulmus ve
sehirde Keepface Platform adini tasiyan bir pazarlama platformu faaliyete gegcirilmistir. Bu plat-
formda bes bini askin marka, bes yiiz bini askin influencer tarafindan satisa sunulmaktadir. inf-
luencerlar, Metafluence sanal sehri icinde insa edilen Metahut isminde dijital konutlarda yasa-
makta ve satisini yaptiklart markalarin tirtinlerini ve bunlar satin alma potansiyeli tasiyan he-
def kitleleri, bu sanal dijital konutlarda bir araya getirmektedirler. Kisa zaman i¢inde hedefle-
nen ise influencerlerin, Metahut’lar araciligiyla hedef kitleleriyle yasam tarzlarini da paylasa-
bilmeleri, dijital sanat eserlerini (NFT) toplayabilmeleri, takas edebilmeleridir (WebTekno Inf-
luencer Merkezli 2022).

Diinyanin pandemi déneminden bu yana uygulamaya basladig1 bu 6rnekte oldugu gibi
halkbilimciler de bir araya gelip bir Tiirk Kiiltiir Metaverse’leri, Geleneksel Tiirk Gastronomi Me-
taverse’leri kurabilir, bu evrenler iizerine metahut’larini (dijital konutlar) insa edebilir, burada
stirdiiriilebilir bir yasam yaratabilir ve kendi yasam tarzlarina gore dijital konutlarini kisisel-
lestirerek hedef kitleleriyle etkilesime gecebilecekleri, NFT’ler sunabilecekleri, tasarimlarini
paylasabilecekleri, reklam verenlerle is birligi yapabilecekleri alanlar haline getirebilirler. Ha-
yal giicline bagl olarak yaratilan metaverse’lerde, Tirk kiiltiiriine dair her unsur birer meta-
verse dolayisiyla birer meslek olarak kazandirilabilir. Ornegin Arttirilmis Gerceklik Mitolojik
Diinya Tasarimcisi, Arttirilmis Gergeklik Tiirk Diinyasi Festivalleri Tasarimcisi, Arttirtlmis Gergek-
lik Orta Asya Saman Ayini Tasarimcisi, Arttirilmis Gergeklik Asik Fasillart Tasarimcisi, Arttirilmis
Gergeklik Geleneksel Cocuk Oyunlart Tasarimcisi, Arttirilmis Gergeklik Geleneksel Karagoz Tasvir-
leri NFT Tasarimcisi gibi bircok meslegi yaratmak ve icra etmek miimkiindiir.
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5. Halkbilimsel bakis acisiyla geleneksel Tiirk gastronomi metaverse’leri tasa-
rimlari

Metaverse’de halkbilimcilerin yapacaklari meslekleri, meslek dalinin kendi icinde dag-
lim gostermek tlizere ii¢ farkli meslek olarak tasarlamis ve bu meslekleri su sekilde adlandirmis
bulunmaktayiz; Arttirilmis Gergeklik Tasarimciligi, Arttirilmis Gergeklik Deneyim Olusturuculugu
ve Arttirilmis Gergeklik Gelecek Yaziciligi. Buna gore Arttirilmis Gergeklik Metaverse Tasarimciligi
meslegi; bir metaverse’lin tasarlanmasinin gerceklestirilmesidir. Arttirilmis Gergeklik Deneyim
Olusturuculugu meslegi; metaverse’e konuk olan avatarlarin deneyim olusturmalarinda yon-
lendiricilik yapilmasidir. Arttirilmis Gergeklik Gelecek Yaziciligi meslegi; yasanan deneyimlerin
sonuclarina gore elde edilen verilerin okunmasi, metaverse’de islevsel olan/olmayan yonleri
tespit edilmesidir (Cobanoglu, 2023, s. 172).

Gastronomi alaninda kurulacak Geleneksel Tiirk Gastronomi Metaverse’lerinde meslek
isimleri su sekilde diizenlenmistir: Arttirilmis Gergeklik Geleneksel Mutfak Tasarimciligi, Artti-
rilmis Gergeklik Geleneksel Mutfak Deneyim Olusturuculugu ve Arttirilmis Gergeklik Geleneksel
Mutfak Gelecek Yaziciligl. Gastronomi alaninda kurulacak kiiltiir metaverse’lerinde geleneksel
mutfak kiiltiiriinii ti¢ sekilde ele almaktayiz; Birincisi, Geleneksel Ekolojik Bilgiye Uygun Olarak
Uretilen Geleneksel Yiyecekler Metaverse’leri; ikincisi, Geleneksel Eglencelerde Tiiketilmek Uzere
Uretilen Geleneksel Yiyecekler Metaverse’leri; liclinciisii ise Geleneksel Gastronomi Konseptiyle
Yapilandirilan Sanal Restoran Metaverse’leridir.

5.1. Geleneksel ekolojik bilgiye uygun olarak iiretilen geleneksel yiyecekler me-
taverse’leri

Tasarladigimiz bu metaverse kapsaminda; zeytin iiretimi, findik tiretimi, iziim liretimi,
kayisi liretimi, Antepfistigl liretimi, kestane iiretimi, ceviz iiretimi gibi geleneksel tiretim bigim-
leri ele alinmaktadir.

Geleneksel Ekolojik Bilgiye Uygun Olarak Uretilen Geleneksel Yiyecekler metaverse’le-
rinin yaratilma asamasinda; Arttirilmis Gergeklik Geleneksel Mutfak Tasarimcisi, Arttirllmis
Gerceklik Geleneksel Mutfak Deneyim Olusturucu, Arttirilmis Gergeklik Geleneksel Mutfak Ge-
lecek Yazicisiile Arttirilmis Gergeklik Nostalji Tasarimeisi, Arttirilmis Gergeklik Nostaljik Dene-
yim Olusturucu ve Arttirilmis Gergeklik Nostalji Gelecek Yazicisi birlikte calismaktadirlar. Tarih
bilgisi ve yaratici giicii bir araya getirerek bu nostaljik evrenleri tasarlamak, insanlara deneyim-
leyebilecekleri nostaljik yasamlar sunmak miimkiindiir. Bu anlamda eski sekliyle tamamen in-
san giicl ile zeytinyag iiretimi asamalarin1 deneyimlemek bir¢ok avatarin ilgisini ¢cekecektir.
Bu deneyim li¢ asamada gerceklestirilecektir.

5.1.1. Arttirnilmis gerceklik geleneksel mutfak tasarimcisi tarafindan geleneksel
ekolojik bilgiye uygun olarak iiretilen geleneksel yiyecekler metaverse’lerinin tasarlan-
masi

Bu tasarimda tlkemizin zeytiniyle iinlii Ege Bolgesi'ndeki Balikesir ilinin Ayvalik ilgesi,
metaverse ortamina birebir konumlandirilacak ve geleneksel zeytinyagi yapiminin gerceklesti-
rildigi bir zeytinlige ayrintisiyla yer verilecektir.

5.1.2. Arttirillmis gerceklik geleneksel mutfak deneyim olusturucuyla konuk ava-
tarlara geleneksel ekolojik bilgiye uygun olarak iiretilen geleneksel yiyeceklerden zey-
tinyag iiretimi deneyimi kazandirilmasi
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Konumlandirilman tamamlanmasinin ardindan metaverse’de geleneksel zeytinyag ya-
pim1 eyleminde deneyim kazanmay talep eden avatarlar, sekiz deneyim asamasiyla zeytinyagi
yapimini deneyimlemektedirler. Metaverse’'de hentiz avatarlarin ayaklari yapilandirilmamaistir.
Bilgisayar ortaminda insan ayagini yapmak ve hareket etmesini saglamak zor bir eylem oldugu
icin zaman almaktadir. Bu sebeple su anda metaverse’de hareketler joystick kontrol cihaz va-
sitasiyla ve sicrama hareketiyle gerceklestirilmektedir. Buna gore deneyim asamalari su sekil-
dedir:

e Avatarlarin arttirilmis gerceklik geleneksel mutfak deneyim olusturucuyla birlikte gozlerin-
deki VR gozliikleri ve ellerindeki joystick kontrol cihazlariyla yapilan sicrama hareketiyle ger-
cek haliyle uyumlu olarak birebir metaverse’e konuslandirilmis zeytinlige gidilmesi deneyimi.

e Avatarlarin arttirilmis gergeklik geleneksel mutfak deneyim olusturucu gozetiminde zeytin
toplamasi deneyimi.

e Avatarlarin zeytinlerin arasina karisan dal ve yapraklarin ayirarak cuvallara doldurulmasi
deneyimi.

e Avatarlarin zeytinleri geleneksel zeytinyagi elde etme sekline gore tastan insa edilmis biiytlik
zeytin havuzunda yikanmasi deneyimi.

e Avatarlarin yikanan zeytinleri ¢uvallara doldurarak zeytinlerin tasla kirilacagi genis alana
gecmesi ve zeytinleri tasla kirmasi deneyimi.

e Geleneksel zeytinyagi yapimina uygun olarak yikanan ve kirillarak yag vermeye hazirlanan
zeytinlerin, insan giicliyle tas degirmene yerlestirilmesi deneyimi.

e Degirmen tasinda ezilen zeytinlerin degirmenin tas agizindan zeytinyagi olarak akmasi ve
altina konan zeytin kiiplerine yagin doldurulmasi deneyimi.*

e Elde edilen zeytinyaglarinin dijital cam siselere konmasi ve Ayvalik’in turistik esyalarinin di-
jital triinleriyle (NFT) birlikte stantlarda satisa sunulmasi, avatarlarin dijital para coinlerle
NFT’leri satin almalar1 deneyimi.

o e

Fotograf 9.

Avatarlar bu deneyimler sonucunda tamamen insan giicliyle zeytinyagi liretimini dene-
yimlemis olacaklardir. Metaverse insan hayatinin birebir kopyasiyla sanal ortama tasinmis ha-
lidir, bu sebeple yaratilan kiiltiir evrenleri tipki gercek diinyada oldugu gibi her zaman merak-
lisina seslenen evrenlerdir. Avatarlar, gergek insanlari temsil eden sanal yaratimlardir bu se-
beple zeytinlerin toplanma asamasinda avatarlarin yaptiklar isten yorulacaklari diisiintilme-
melidir. Bu noktada zeytin toplama faaliyeti gergeklestirilirken sikilan avatarlar géz 6niinde
bulundurulmal ve avatarlarin metaverse’li terk etmemeleri i¢in bir¢ok farkli faaliyete de yer

4 Metaverse’e tasarlanan tas degirmen, bir manivela ile ¢evrilmekte ve manivelaya iple baglanmis onunla birlikte
degirmen tasinin etrafinda donen bir binek hayvani yardimiyla hareket ettirilmektedir. Metaverse’de gergek diin-
yada var olan (insan, hayvan, bitki, esya) her seyin tasarlanmasi miimkiindiir.
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vermelidir ¢linkii avatarlarin metaverse’de kalis siireleri hem Metaverse’iin alacagi reklam hem
de avatarlarin satin alacaklar1 NFT ile dogru orantili olacaktir. Ornegin zeytinyaginin yapim
asamalarindan sikilan bir avatarin metaverse’ii terk etmemesi i¢cin metaverse’e sabun yapimi
ve yoresel yemeklerin pisirilmesi deneyiminin eklenmesi alinacak énlemelerden biridir.

Su anki metaverse teknolojisi heniiz geleneksel Tiirk gastronomisi tanitmak agisindan
onem teskil eden yoresel yemeklerin yenmesini miimkiin kilmasa da yemegin hazirlik asama-
sinda neler yapildiginin ve yemegin nasil pisirildiginin deneyimlenmesini gerceklestirecek alt-
yapiya sahip bulunmaktadir.

5.1.3. Arttirillmis gerceklik geleneksel mutfak gelecek yazicisi tarafindan meta-
verse konseptinin verilerinin incelemesi

Arttirllmis gerceklik geleneksel mutfak tasarimcisinin tasarladigi, Arttirilmis gerceklik
geleneksel mutfak deneyim olusturucunun avatarlarin deneyimlemesini sagladig1 deneyimler
Arttirilmis gerceklik geleneksel mutfak gelecek yazicisi tarafindan incelenmektedir. Hazirlanan
evrenlerde sunulan deneyimlerde, isler olan ve ilgi ceken yonler; islemeyen ve ilgi cekmeyen
yonler, veri analisti gelecek yazicisi tarafindan tespit edilmektedir. Evreni yenilemek ve daha
cekici hale getirmek, zamanla birkac¢ evreni birlestirmek, evrenlerde yer verilen etkinliklerin
suresini ne ¢ok uzun ne de ¢ok kisa olmayacak sekilde diizenlemek, diizenlenen herhangi bir
etkinlige katilmak istemeyecek avatarlarin var olacagini diistinerek ayni konsepte es zamanl
olarak gerceklestirilebilecek birkag etkinlik daha eklemek ve bu etkinliklerde deneyim olustu-
rucu avatarlari 6nceden gorevlendirerek karisikliga, organizasyon bozukluklarina yol agma-
mak, metaverse’iin aldig1 reklamlarin dozunu ayarlamak, avatarlarin sikilmasina ve meta-
verse’'ten ayrilmalarina meydan vermemek, bu anlamda metaverse’iin stratejisini belirlemek
gibi gorevler gelecek yazicisinin gorevleri arasindadir.

Gastronomi alaninda oldukca zengin yiyecek ¢esitliligine sahip olan iilkemizde findik
liretimi, ziim Gretimi, kayisi tiretimi, Antepfistig1 tiretimi, kestane {liretimi, ceviz tiretiminin ya-
pildig1 birgok Geleneksel Ekolojik Bilgiye Uygun Olarak Uretilen Geleneksel Yiyecekler Meta-
verse’lerinin tasarlanmasi ve avatarlar tarafindan deneyimlenmesinin gerceklestirilmesi miim-
kiindiir.

Arttirilmis gerceklik geleneksel mutfak gelecek yazicisi, her yil Ayvalik'ta diizenlenen
Zeytin Festivali'ni metaverse ortamina tasima ¢alismalarin1 yapmaktadir. Metaverse yoluyla
festivale katilim saglamak kalacak yer sorununu, yol ve yemek masraflarini ortadan kaldirmak-
tadir. Ekonomik yonden elde edilecek bu avantaj, avatarlarin katildiklari etkinliklerde coinlerle
NFT alabilmelerine, ekonomik sikintiya diismeden alisveris yapabilmelerine katki saglamakta-
dir.

5.2. Geleneksel eglencelerde tiiketilmek iizere iiretilen geleneksel yiyecekler me-
taverse’leri

Tasarladigimiz bu metaverse kapsaminda; geleneksel eglencelerde tiiketilmek tizere
iretilen geleneksel yiyecekler ele alinmaktadir. Sira gecesinde yapilan ¢ig kofte, ayran, aci
kahve; diiglinlerde yapilan keskek; misafire ikram edilen testi kebabi, baklava, pismaniye, ce-
vizli sucuk gibi yiyecekler geleneksel eglencelerde tiiketilmek lizere iiretilen geleneksel yiyecek
orneklerinden bazilaridir.
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5.2.1. Arttirilmis gerceklik geleneksel mutfak tasarimcisi tarafindan geleneksel
eglencelerde tiiketilmek iizere iiretilen geleneksel yiyecekler metaverse’iiniin tasarlan-
masi

Bu tasarimda tilkemizin sira geceleriyle tinlii Urfa sehrinde, sira gecesinin diizenlendigi
tarihi bir konak metaverse ortamina birebir konumlandirilacaktir.

5.2.2. Arttirilmis gerceklik geleneksel mutfak deneyim olusturucuyla konuk ava-
tarlara geleneksel eglencelerde tiiketilmek iizere iiretilen geleneksel yiyeceklerden cig
kofte yapimi deneyimi kazandirilmasi

Konumlandirilman tamamlanmasinin ardindan metaverse’de geleneksel eglence sira
gecesinde, ¢ig kofte yapimi eyleminde deneyim kazanmayi talep eden avatarlar, yedi deneyim
asamasiyla bu deneyimi yasayabilmektedirler. Buna gore deneyim asamalari su sekildedir:

e Avatarlarin arttirilmis gerceklik geleneksel mutfak deneyim olusturucuyla birlikte gozlerin-
deki VR gozliikleri ve ellerindeki joystick kontrol cihazlariyla yapilan sicrama hareketiyle ger-
cek haliyle uyumlu olarak birebir metaverse’e konuslandirilmis Urfa konagina gidilmesi dene-
yimi.5

e Tarihi Urfa konaginin odalarinin, avlusunun, bahcesinin avatarlara gezdirilmesi ve tarihi gec-
mis bilgisinin verilmesi deneyimi.

e Sira gecesi i¢in hazirlanmis mekanda, avatarlarin sira gecesinde izlenen eylem siralamasina
ve bunlarin uygulanis kurallarina riayet ederek sedirlerde yerlerini almalari, saz heyetinin gel-
mesi, miizigin baslamasi deneyimi.

e Avatarlarin saz heyetinin sdyledigi Urfa tiirkilerini dinlemesi deneyimi.

e Avatarlarin ¢ig kofte malzemesini hazirlamaya baslamasi, ¢ig koftenin yogurulmasi ve sekil
verilerek sunulmasi deneyimi.

e Avatarlarin sira gecesinde oynanan tolaka ve yiiziik fincan gibi yéresel oyunlarini oynamasi
deneyimi.

e Elde edilen cig koftelerin dijital porselen tabaklara konmasi ve Urfa’nin turistik esyalarinin
dijital irtinleriyle (NFT) birlikte olusturulan stantlarda satisa sunularak, avatarlarin dijital para
coinlerle NFT’leri satin almalari deneyimi.

Fotograf 10.

5 Mekanlar birebir metaverse konuslandirilabilmektedir. Giiniimiiz sartlarinda bu konuda her-
hangi bir hukuki engel bulunmamaktadir. Metaverse’de konumlandirilmasi istenen mekan
icin metaverse’lin sahibi olan sirketin talep ettigi ticreti 6demek yeterlidir.
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5.2.3. Arturilmis gerceklik geleneksel mutfak gelecek yazicisi tarafindan meta-
verse konseptinin verilerini incelemesi

Arttirilmis gerceklik geleneksel mutfak gelecek yazicis1 metaverse konseptinin verile-
rini inceler, islevi olan deneyimlerin devamlilif1 ya da ¢esitlenmesi; islevsiz deneyimlerin me-
taverse konseptinden kaldirilmasi ya da farkli konseptlere aktarilmasi konusunda calismalar
yaparak metaverse’iin tercih edilir bir metaverse olmasi eger tercih edilirligi yiiksek bir meta-
verse ise tercihlerin devamlilik arz etmesini saglamak yolunda ¢alismalarini siirdiiriir. Gelenek-
sel eglencelerde tiiketilmek lizere liretilen geleneksel yiyecekler metaverse’lerini, diigiinlerde
yapilan keskek, misafire ikram edilen testi kebabi, baklava, pismaniye, cevizli sucuk gibi gele-
neksel yiyeceklerin yapildig1 bircok etkinlik tasarlayarak cesitlendirmek mtimkiindiir.

5.3. Geleneksel gastronomi konseptiyle yapilandirilan sanal restoran meta-
verse’leri

Metaverse’'de kurulan sanal bir alisveris merkezinde tipki giintimiizde oldugu gibi bir
katin yeme-igmeye ayrilmasi ve burada geleneksel gastronomi konseptiyle yapilandirilan sanal
restoranlarin kurulmasiyla tasarlanmistir. “Metaverse’de Dijital Gastronomi” basligi altinda yer
verdigimiz sekliyle geleneksel Tiirk gastronomi konseptli restoranlarda avatarlarin dijital ma-
salar ve e-meniilerden faydalanarak siparislerini vermesi, siparislerin robot garsonlar tarafin-
dan servis edilmesi yoluyla sanal restoranlarda avatarlarin isteklerine bagli olarak segtikleri bir
mekanda (gokyiizii, deniz dibi, dag zirvesi/yamaci; orman, sehir, gol, dere kenari vs.), diisledik-
leri bir ortamda, diisledikleri sekilde geleneksel Tiirk yemeklerinin tadina bakmalar1 miimkiin-
dir.

Fotograf 11.6
6. Ulkemizde metaverse ¢calismalari

Ulkemizde ketaverse calismalar baslamistir. RoofStacks yazilim sirketi, GoArt meta-
verse adli platformunda, diinyanin ilk metaverse kenti olarak Harputu insa etmistir. Bu haber
basinda: “Binlerce yillik tarihi ve kiiltiirel mirasiyla acik hava miizesi konumunda olan ve 2018
yilinda Unesco Diinya Gecici Miras Listesine alinan Harput, diinyanin ilk metaverse kenti ilan
edildi” bashigiyla duyurulmustur (Cobanoglu, 2023, s. 22). Metaverse konusundaki ¢alismalar-
dan bir baskasi Anadolu Kiilttirel Girisimcilik’in Tour-key adli metaverse platformudur. Bu plat-
formda kiiltiirel miras alanlari dijital diinyaya tanimlanmistir. Platformda sanal rehber aracili-
giyla kiiltiirel miras alanlarini gezmek, 360 derecede deneyimlemek miimkiindiir (Cobanoglu,
2023, s. 104-127). Bu gelismelerin yan1 sira Ankara Belediyesi, Istanbul Belediyesi, Konya Be-
lediyesi, Gaziantep Belediyesi metaverse’lerini olusturmaya baslamislardir. Gaziantep Biiytik-
sehir Belediyesi kiiltiir ve gastronomi alanini1 ve Zeugma Dionysos evini metaverse evrenine
tanimlamistir (Gaziantep Biiyiiksehir Belediyesi, 2022).

Shttps: //www.google.com/search?q=Metaverse%27de+yemek+yemek&sca esv=417e83
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Tartisma

Bir metaverse’e sahip olmanin bir Facebook hesabi agmak kadar kolay olmasi amaciyla
calismalar yapilmaktadir fakat su an icinde bulundugumuz zaman diliminde bu girisimlerde,
akademinin onciiliik yapmasi, bizzat tiniversitelerin biinyesindeki sosyal bilimler enstitiileri-
nin, boliimlerinin metaverse konusunda farkindalik olusturmalar1 gerekmektedir. Sahip oldu-
gumuz kiltiirel zenginligin Tirk Kiiltir Metaverse’leriyle; sahip oldugumuz gastronomik zen-
ginligin Geleneksel Tiirk Gastronomi Metaverse’leriyle, sosyo-kiiltiirel kodlarimizla, kiiltiirel
ergonomimiz dogrultusunda yapilandirmamiz gerekmektedir. Ancak bu sekilde bir ¢alismayla
ergonomik yapimizla yeni dijital kiiltiiriin temel taslarini oturtmamiz miimkiin olabilir.

Bu anlamda iilkemizde akademik olarak metaverse konusundaki calismalarin dnciillen-
mesi ve disiplinlerarasilikla ele alinmasi gerekmektedir. Bilgisayar miihendisleri, programci-
lar, analistleri; yazilim gelistiriciler, web tasarimcilar, veri analizciler; halkbilimciler, sosyolog-
lar, psikologlar, antropologlar, tarihciler, sanat tarihgiler, etnologlar, ekolojistler kisacasi1 dina-
mik insan giliclinlin bir araya getirilerek metaverse’lerin yapilandirilmasinda goérev almalari
saglanmalidir. Bu 6nemli mevzuya dikkat cekmek ve metaverse’iin sosyal bilimler alaninda ge-
cikilmeden uygulamali olarak ¢alisilmaya baslanmasi gerektigini vurgulamak isteriz.

Bulgular
Calismamiz; alt1 ana basliktan olusmaktadir.

Metaverse Nedir? bashigi altinda; Metaverse’iin kelime anlami tizerinde durulmus, me-
taverse tanimlarina ve tarihine yer verilmis, metaverse’iin salt bir “s6zciik” olmaktan 6te bir
“kavram” oldugu bulgulanmistir.

Toplum 5.0’da (Stiper Akilli Toplum) ile Toplum 6.0 (Ekolojik Sanayi Devrimi) Toplum Bi-
cimlerinin Tarim ve Gida Konusundaki Beklenen Sonuclari bashgi altinda; s6z konusu toplum bi-
cimlerinin ortaya ¢ikaracagi olasi sonuglara yer verilmistir. Toplum 6.0°1n; geleneksel ekolojik
bilginin teknolojiye entegresi, dijital mutfak kiiltiiriiniin yayginlasmasi ve saglikli yiyeceklerin
satisa sunulmasi beklentisi dogrultusunda yapilandirildig bulgulanmistir.

Metaverse’de Dijital Gastronomi baghg1 altinda; Robot garson; U¢ boyutlu gida yazicisi;
Dijital masa ve e-meni; Sanal restoranlar ve metaverse evreninde gerceklesecek yemek yeme
eylemi alt basliklarina yer verilmis, ¢cagimizin 6zelligi olarak yemek yemek eyleminin sadece
karin doyurmak amaciyla yapilan bir eylem olmadigi, insan ruhunun doyurulmasi amacinin 6n
plana ¢iktig1 bulgulanmistir.

Metaverse’de Halkbilimcilerin Rolii baslig1 altinda; halkbiliminin ve halkbilimcilerin me-
taverse’de oynayacaklari etkin rol ifade edilmeye calisilmis, Tiirk Kiiltiir Metaverse’leri, Gelenek-
sel Tiirk Gastronomi Metaverse’lerinin kurabilecegi ve halkbiliminin gelecegin meslekleri ara-
sinda yer alabilecegi bulgulanmistir.

Halkbilimsel Bakis Acisiyla Geleneksel Tiirk Gastronomi Metaverse’leri Tasarimlari bashigl
altinda; halkbilimsel bakis a¢isiyla Geleneksel Tiirk Gastronomi Metaverse’leri tasarimlari, Ge-
leneksel Ekolojik Bilgiye Uygun Olarak Uretilen Geleneksel Yiyecekler Metaverse’leri, Geleneksel
Eglencelerde Tiiketilmek Uzere Uretilen Geleneksel Yiyecekler Metaverse’leri, Geleneksel Tiirk
Gastronomisi Konseptiyle Yapilandirilan Sanal Restoranlar Metaverse’leri olarak tasarlanmistir.
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Geleneksel Ekolojik Bilgiye Uygun Olarak Uretilen Geleneksel Yiyecekler Metaverse’leri alt
bashiginda; zeytin iiretimi, findik iiretimi, tiziim iretimi, kayisi tiretimi, Antepfistig1 iretimi, kes-
tane {liretimi, ceviz liretimi gibi geleneksel tiretim bicimleri ele alinarak 6rnek metaverse’ler ta-
sarlanmis; Geleneksel Eglencelerde Tiiketilmek Uzere Uretilen Geleneksel Yiyecekler Meta-
verse’leri alt basliginda; sira gecesinde yapilan cig kofte, ayran, ac1 kahve; diigiinlerde yapilan
keskek; misafire ikram edilen testi kebabi, baklava, pismaniye, cevizli sucuk gibi geleneksel yi-
yeceklerin yapimi ele alinarak 6rnek metaverse’ler tasarlanmis; Geleneksel Tiirk Gastronomisi
Konseptiyle Yapilandirilan Sanal Restoranlar Metaverse’leri alt basliginda; dijital ment, e menii
ile siparis verilen, robot garsonlarin hizmet ettikleri, avatarlara geleneksel Tiirk yemeklerinin
sunuldugu restoranlar tasarlanmistir. Yaratilan metaverse’lerle geleneksel Tiirk gastronomisi-
nin diinyaya tanitilabilecegi bulgulanmistir.

Ulkemizde Metaverse Calismalari baghg altinda iilkemizde bu alanda yapilan ¢alisma-
lara yer verilmis, gastronomi alaninda Gaziantep Biiyliksehir Belediyesi'nin geleneksel Tiirk
gastronomi kiiltiirtinii metaverse’e aktarmaya basladig1 bulgulanmaistir.

Sonug

Metaverse cevrim ici yasama gecilmeden 6nce alinmasi gereken 6nlemler ve gercekles-
tirilmesi gereken eylemler konusunda farkindalik yaratmak amacini tasiyan bu ¢calismada; gast-
ronomi alaninda, metaverse’de ortaya konan yenilikler tanitilmis, halkbiliminin ve halkbilimci-
lerin bu alanda tistlenecegi 6nemli gorevlere dikkat ¢ekilmeye calisilarak Toplum 5.0 Siiper
Akill Toplum Bicimi’'nde Geleneksel Ttirk Gastronomi Metaverse’leri tasarimlari; Geleneksel Eko-
lojik Bilgiye Uygun Olarak Uretilen Geleneksel Yiyecekler Metaverse’leri, Geleneksel Eglencelerde
Tiiketilmek Uzere Uretilen Geleneksel Yiyecekler Metaverse’leri ve Geleneksel Tiirk Gastronomisi
Konseptiyle Yapilandirilan Sanal Restoranlar Metaverse’leri olmak tizere ii¢ farkl tasarimla or-
taya konmustur.

Ulkemiz gecmisten getirdigimiz kiiltiir varligimizla gastronomi alaninda biiyiik bir zen-
ginlige sahiptir. Yedi bolgenin yedisinde de farkli yemekler, farkl pisirme bigimleri, farkl su-
numlar ve farkli bir yemek kiiltiirii goriilmektedir. Metaverse’iin ekonomik olarak getirdigi ko-
layliklar vasitasiyla artik bu zenginligin Geleneksel Tiirk Gastronomi Metaverse’leriyle diinyaya
tanitilmas1 miimkiindiir. Yeni bir ¢evrim i¢i yasam bicimi olan metaverse’de yer almak ve zen-
gin kiiltiirel varligimizi, zengin gastronomi varligimizi, bu yeni yasam biciminde diinyaya tanit-
mak hedefimiz olmali ve bu hedef dogrultusunda gerek iilke olarak gerekse kendi meta-
verse’lini kurmak isteyen bireyler olarak ivedilikle harekete gecilmelidir.

Metaverse evrenlerine, onu takip edecek “heniiz adi konulmamis” yeni yasam bicimle-
rine, Toplum 6.0’a, hazirlikh olmak i¢in; Z kusag, ardindan gelen Indigo ve yine “heniiz adi ko-
nulmamis” nesillerin yetistirilmesi icin, egitimin her safthasinda bilisim teknolojileri derslerine
agirlik verilmesi, nesillerin ¢aga entegresinin saglanmasi, yeni yasam bigimlerine hazirlikl ola-
rak yetistirilmeleri gerekmektedir. Akademi bu konuda 6nciiliik etmeli, farkindalik yaratmali,
bu 6nemli konuya dair arastirmalar yaparak arastirma sonuglarini egitim kurumlariyla paylas-
mali, gelecegin toplum bicimlerinin olasi problemlerine ¢6zlim getirebilecek 6ngorii iceren pro-
jeler hazirlanmasini saglamalhdir. Calismamiz bu anlamda 6rnek olusturma amaci tasimaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT

In this study, which aims to raise awareness about the precautions to be taken and the
actions to be taken before the metaverse goes online, the innovations introduced in the meta-
verse in the field of gastronomy have been introduced, the important tasks to be undertaken by
folklore and folklorists in this field have been emphasized, and the designs of Traditional Tur-
kish Gastronomy Metaverse in Society 5. 0 Super Intelligent Society Format, Traditional Turkish
Gastronomy Metaverse designs are presented with three different designs; Traditional Foods
Metaverse Produced in Accordance with Traditional Ecological Knowledge, Traditional Foods
Metaverse Produced for Consumption in Traditional Entertainments and Virtual Restaurants
Metaverse Structured with Traditional Turkish Gastronomy Concept.

Our study consists of six main topics. Under the heading of Expected Consequences of
Society 5.0 (Super Smart Society) and Society 6.0 (Ecological Industrial Revolution) on Agricul-
ture and Food; the possible consequences of these forms of society are included. It was found
that Society 6.0 is structured in line with the integration of traditional ecological knowledge
into technology, the spread of digital culinary culture and the expectation that healthy food will
be available for sale.

Under the title of Digital Gastronomy in the Metaverse; Robot waiter; Three-dimensio-
nal food printer; Digital table and e-menu; Virtual restaurants and the act of eating in the Meta-
verse universe were included, and it was found that the act of eating as a feature of our age is
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not only an action done to fill the stomach, but the purpose of satisfying the human soul comes
to the fore.

Under the title The Role of Folklorists in the Metaverse; the effective role of folklore and
folklorists in the metaverse was tried to be expressed, it was found that Turkish Culture Meta-
verse, Traditional Turkish Gastronomy Metaverse can be established and folklore can be among
the professions of the future.

Under the title of Traditional Turkish Gastronomy Metaverse Designs from a Folkloric
Perspective; Traditional Turkish Gastronomy Metaverse designs from a folkloric perspective
were designed as Traditional Foods Metaverse Produced in Accordance with Traditional Eco-
logical Knowledge, Traditional Foods Metaverse Produced for Consumption in Traditional En-
tertainments, Virtual Restaurants Metaverse Structured with Traditional Turkish Gastronomy
Concept.

In the Metaverse of Traditional Foods Produced in Accordance with Traditional Ecolo-
gical Knowledge, sample metaverse were designed by considering traditional production met-
hods such as olive production, hazelnut production, grape production, apricot production, pis-
tachio production, chestnut production, walnut production; in the Metaverse of Traditional Fo-
ods Produced to be Consumed in Traditional Entertainments; raw meatballs, ayran, bitter cof-
fee made at queue night; keshkek made at weddings; mis misir, ayran, bitter coffee; keskek
made at weddings; sample metaverse were designed by discussing the production of traditional
foods such as testi kebab, baklava, pismaniye, walnut sausage served to guests; Virtual Restau-
rants Constructed with the Concept of Traditional Turkish Gastronomy Under the subheading
of Metaverse of Virtual Restaurants Constructed with the Concept of Traditional Turkish Gast-
ronomy; restaurants where traditional Turkish dishes are served to avatars, where orders are
placed with digital menus, e-menus, and robot waiters serve. It was found that traditional Tur-
kish gastronomy can be introduced to the world with the metaverse created.

Under the title of Metaverse Studies in Our Country, the studies carried out in this field
in our country were included, and it was found that Gaziantep Metropolitan Municipality star-
ted to transfer traditional Turkish gastronomy culture to the metaverse in the field of gastro-
nomy.

Our country has a great richness in the field of gastronomy with our cultural heritage
from the past. Different dishes, different cooking styles, different presentations and a different
food culture are seen in all seven regions. It is now possible to introduce this richness to the
world with Traditional Turkish Gastronomy Metaverse through the economic conveniences of
the Metaverse. It should be our goal to take part in the metaverse, which is a new online lifestyle,
and to introduce our rich cultural heritage, our rich gastronomy heritage to the world in this
new lifestyle, and in line with this goal, action should be taken urgently both as a country and
as individuals who want to establish their own metaverse.
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