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Metaverse 21. yiizyilda teknolojik gelismelerle insan yasaminda hizlica yer
edinmigtir. Bugtin yalnizca eglence alaninda degil, egitim, saglik gibi alanlarda da
metaverse’lin kullanilabildigi gériilmektedir. Farkli teknolojilerin bir arada
kullanilmasiyla ortaya ¢cikan metaverse insanlara kendi istekleri dogrultusunda
diizenleyebilecekleri bir diinya vaat etmektedir. Giintimiiz insani metaverse’iin
sundugu bu imkani, ézgiirce yasayabilmek icin bir ¢ikis yolu gorme egilimindedir.
Zira icinde bulundugu gerceklik, onu kendine yabancilastiran piyasa sisteminin
ilkelerinin gergekligidir. Metaverse'te istekleri dogrultusunda yaratabildigi
avatarlar, insanlar adina eylemlerde bulunabilmekte, dolayisiyla insanlar
gergeklikte  yapamadiklarini  avatarlar  araciligivla  meta  evrende
gerceklestirebilmektedirler. Bu eylemlerin basinda hi¢ kuskusuz sahip olmak
gelmektedir. Piyasa sisteminde kendisini sahip olduklari ile tanimlayan insan, bu
aliskanligini meta evrende de devam ettirebilmektedir. Bu, metaverse’tin
gerceklikle olan bagini gosterir. Her teknolojik gelisme gibi metaverse de piyasa
sisteminin etkisinden kurtulamamis gériinmektedir Bu durumda, insanlarin kendi
gercekliklerinden kagmak icin bir sans olarak gordiigii metaverse’iin insanin
yabancilasmasini engelleyen veya azaltan bir sans olup olmadigi sorusuna bir
cevap bulmak énemlidir.
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METAVERSE: TRACES OF ALIENATION IN THE
SANCTUARY OF HUMANITY

ABSTRACT

The metaverse has rapidly gained a place in human life with technological
developments in the 21st century. Today, it is seen that the metaverse can be used not only
in the field of entertainment but also in areas such as education and health. The metaverse,
which emerged with the use of different technologies together, promises people a world that
they can organise according to their own wishes. Today's people tend to see this opportunity
offered by the metaverse as a way out to live freely. Because the reality he is in is the reality
of the principles of the market system that alienates him from himself. The avatars that he
can create in the metaverse in line with his wishes can perform actions on behalf of people,
and therefore, people can realise in the metaverse through avatars what they cannot do in
reality. Possession is undoubtedly the most important of these actions. People who define
themselves with what they own in the market system can continue this habit in the
metaverse. This shows the connection of the metaverse with reality. In this case, it is
important to find an answer to the question of whether the metaverse, which people see as
a chance to escape from their own reality, is a chance that prevents or reduces human
alienation.

Keywords: Metaverse, Human Being, Alienation, Market System

*

Arastirma  Gorevlisi, Maltepe Universitesi  Felsefe  Boliimii, E-Posta:
elifdilankara@maltepe.edu.tr, ORCID: 0000-0003-3789-4231, istanbul/Tiirkiye.
Makalenin gelis tarihi: 16.05.2025 Submission Date: 16 May 2025
Makalenin kabul tarihi: 21.11.2025 Approval Date: 21 November 2025


https://dergipark.org.tr/tr/pub/flsf
mailto:elifdilankara@maltepe.edu.tr

=)}

METAVERSE: INSANLIGIN SIGINAGINDA YABANCILASMANIN {ZLERI
METAVERSE: TRACES OF ALIENATION IN THE SANCTUARY OF HUMANITY
Elif Dilan KARA

Giris

Metaverse, insanligin en biiyiik basarilarindan biri olarak kabul edilen
teknolojinin bize en yeni armaganidir ve dyle bir armagandir ki, insanlarin hi¢bir
fizik kuralina tabi olmadan istedikleri gibi diizenleyebilecekleri, gerektiginde
silip yeniden yaratabilecekleri bir diinya, bir kimlik ve hatta yeni bir gelecek
kurma imkani saglamayi vaat eder insanlara. Piyasa sistemi icerisinde var olma
miicadelesi verirken kendine, tiiriniin olanaklarina yabancilasmis insan i¢in bu
vaatler, ona kendini yeniden tanimlama imkani sunmasi nedeniyle 6nemlidir.
Metaverse bundan 20-30 yil 6ncesine kadar insanlarin yalnizca bilim-kurgu
romanlarinda  okuyabildigi bir kurgu evreniyken bugiin  bizzat
deneyimleyebildikleri bir tiir ‘ger¢eklik’ haline gelmistir.

Bu c¢alismada insan yasaminin bir pargasi haline gelen metaverse'iin,
piyasa sistemi icinde yabancilasmis insana sundugu bu vaatlerin ona gergekten
olanaklarimi gergeklestirebilecek bir alan saglayip saglayamadig1 sorusuna cevap

aranmaktadir.

Metaverse nedir?

Giintimiizde kullanilan metaverse uygulamalarinin ilk 6rnegi Second Life
adli oyundur. Bu oyunun adi oldukea dikkat cekicidir. Second Life yani “Ikinci
Hayat”. Bu adla sunulan oyun adeta oyunculara yasadiklar1 gergekligin disinda
ikinci bir hayat vaat etmektedir. Second Life ile baslayan metaverse macerasi
bugiin Decentraland, Axie Infinity, Sandbox ve CryptoKitties gibi popiiler

metaverse ornekleriyle devam etmektedir.

Her ne kadar bugiin metaverse terimi sanal diinya ile birlikte teknolojinin
bir kavrami olarak kullaniliyor olsa da, ortaya c¢ikisi teknolojiyle baglantili
olmamistir. Metaverse kelimesiyle ilk karsilastigimiz yer bir romandir; bu
nedenle ilk sekillenisinin “felsefi ve edebi alanda” oldugunu soylemek
miimkiindiir.! Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda yazilan Parazit (Snow
Crash) adli romanda metaverse soyle tanimlanir “(...) gérme, duyma ve koklama

dahil olmak iizere bir¢ok duyusal girdi lizerine kurulmus bir sanal ger¢eklik

1 Hakan Kayakoéki, “Sanal Diinyalarin ve Metaverse'iin Tarihi ve Gelisimi”, i¢inde
Metaverse: Gelecegin Diinyalarini Insa Edecek Teknolojiler, Firsatlar ve Tehditler, ed. Fatih
Sinan Esen, Ankara: Nobel Akademik Yayinlari, 2022, 36-37.
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ortam1.”? Metaverse’iin tanimina yer veren arastirmalara bakildiginda da
genellikle bu kavramin ilk kullanimi i¢in verilen referansin bu esere yapildigi
gorulmektedir. Ancak bu kavrami ilk kullananin Stephenson oldugunu
soylemekle birlikte kavramin isaret ettigi ‘teknolojiyle yaratilan ikinci bir yapay
evren’ diisiincesinin Stephenson’la birlikte ortaya ¢ikmadigini, bu diisiincenin
20. ylizyilin basina kadar geriye gotiriilebilecegini iddia edenler de vardir. Bu
baglamda, metaverse tarihinin, E.G. Wells’in gerceklikten bagimsiz, gercek
diinyaya paralel ve en onemlisi “gercek diinyanin ideal bir versiyonu”nu
anlatmak icin yazdig1 A Modern Utopia eserinde elestiri maiyetinde E.M. Foster
tarafindan 1909 yilinda yazilmis olan The Machine Stops adli kisa 6ykiiyle -bu
oykiide direkt olarak ‘metaverse’ kelimesi kullanilmamis olsa da-
baslatilabilecegi soylenmektedir.3 Eger Forster'in dykiisiinii temel alacaksak,
metaverse diisiincesinin 100 yillik bir tarihinin oldugunu séylememiz miimkiin.*
Ancak kavramin ortaya ¢ikisina odaklanilacaksa, metaverse kavraminin oldukca

yeni bir kavram oldugunu da akilda tutmak gerekir.

Metaverse’iin ne olduguna dair literatiir taramasi yapildiginda farkh
tanimlarla karsilasimaktadir. Son yillarda yapilan metaverse’le ilgili
calismalarda kavramin farkl tanimlarina rastlanmaktadir. Bu tanimlardan biri
soyledir: Metaverse, “(...) hepimizin 6zellestirebildigimiz dijital avatarlarimizla
gorinir oldugumuz, farkli sanal diinyalarda gezmeye gidebilecek, oyun
oynayabilecek, konser izleyebilecek, sanal olarak sosyallesebilecek veya ortak
calisma yapilabilecek sanal evrendir.”> Bu ¢alismada metaverse’iin bu tanimi
esas kabul edilmistir. Bununla birlikte metaverse icin yapilan tanimlara su
ornekler verilebilir: “Avatarlarin yeni diinyasi olarak tasarlanan Metaverse,
artirilmis sanal gergeklik cihazlari sayesinde insanlarin herhangi bir fiziksel ¢caba
sarf etmeden tamamen gercekligin icine daldig: algisal evrendir.”¢ Metaverse,

insanlarin avatarla temsil edildigi, artirllmis gerceklik, sanal diinya gibi

2 Terry Winters, Metaverse: Sanal Diinyanin Devrimine Hazir Olun!, ceviren: Mina Zeynep
Camoglu, [stanbul: KODLAB Yayin Dagitim, 2022, 4.

3 AK. Stelios loannidis ve Alexios - Patapios Kontis, “The 4 Epochs of the Metaverse”,
Journal of Metaverse 3, no 2 (2023): 153.

4 Bu diislincenin tarihsel gelisimi icin ilgili kaynaga bakiniz loannidis ve Kontis, “The 4
Epochs of the Metaverse”.

5 Bahadir Avsar, “Web 1.0'dan Metaverse'e Tarihsel Siire¢ ve Teorik Temeller” i¢cinde
Metaverse: Gelecegin Diinyalarini Insa Edecek Teknolojiler, Firsatlar ve Tehditler, ed. Fatih
Sinan Esen, Ankara: Nobel Akademik Yayincilik, 2022, 20.

6 Harun Serpil ve Damla Karaca, “The Metaverse or Meta-Awareness”, Journal of Metaverse
3,n01(2023):1, doi: 10.57019/jmv.1093347.
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teknolojilerin kullanilarak olusturulmus ve insanlarin birbirleriyle etkilesim

Sl

halinde bulunabildikleri bir tiir “sanal diinyalar ag1” olarak da tanimlanabilir.”

Bu tanimlara bakildiginda bazi sosyal medya platformlarinin da
metaverse olarak ele alinabilecegi diisiiniilebilir. Ancak daha yakindan
bakildiginda sosyal medya ile metaverse'ln birbirine karistirilmamasi gerektigi
gorilecektir: “Metaverse’iin sosyal medya ve internetten farkl tarafi sanal ve ii¢
boyutlu gorselligi 6n plana ¢ikarmayi amaglamasi ve bdylece gercek ile sanal
diinyanin i¢ ice gectigi yeni bir diinyaya adim atilmasini saglamasidir.”®
Dolayisiyla metaverse, sosyal medya teknolojisinden daha komplike bir
teknolojiye ihtiya¢ duymaktadir. Bu teknolojileri su sekilde siralayabiliriz:
Artirllmis gerceklik, sanal diinya, ayna diinyalar ve yasam giinliikleri.? Ronald T.
Azuman’a gore artirillmis gerceklik, “gercek ve sanal nesneleri bir ortamda
birlestirir, gercek ve sanal nesneleri kaydeder ve etkilesimli, ii¢ boyutlu ve
gercek zamanli olarak c¢alisir.”1® Ayna dinyalar, yasadigimiz gercekligin
bilgisayar yazilimlariyla olusturulmus, gecekligin tipki aynadaki yansimasi gibi
olan, gerc¢ek diinyay1 algiladiginiz gibi algilayabileceginiz bir versiyonudur.!!
Yasam giinliikleri kamera, giyilebilir teknoloji vb. teknolojilerin kullanilarak
kisilerin gerceklikte deneyimlediklerini bilgisayar ortamina kaydetmeleriyle
olusturulan giinltklerdir.1? Sanal diinyanin ise tanimlanmasinin zor oldugu
ancak en genis haliyle soyle bir tanim yapilabilecegi belirtilmektedir: Sanal
diinya “avatar olarak temsil edilen sakinlerinin yasadig1 ve sekillendirdigi,
paylasilan, simiile edilmis alanlar”dir.13 Bu teknolojiler, insanlarin metaverse’u
gerceklik gibi deneyimlemesine neden olmaktadir. Sorun da buradan
kaynaklanmaktadir. Metaverse’iin gercek yasama en yakin olacak sekilde

tasarlanan bir evren oldugu diisiiniildiigiinde, insanlarin avatar olarak var

7 Mikail Batu ve Celal Kocadmer, “Metaverse Nedir? Literatiir Art Alan1 Baglaminda Yeni
Bir Tanim” Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, no 51 (2023): 107.

8 Atiye Pinar Ates, “Psikoloji ve Sosyoloji Bilimi Isiginda Metaverse Evreninin
Degerlendirilmesi”, icinde Metaverse: Gelecegin Diinyalarim Insa Edecek Teknolojiler,
Firsatlar ve Tehditler, ed. Fatih Sinan Esen, Ankara: Nobel Akademik yayincilik, 2022, 265.
9 Serdar Kuzey Yildiz ve Giilsiin Bozkurt, “Sanal Gergekligin Yeni Anakarasi: Metaverse”,
TRT Akademi 8,no 12 (2023), 283.

10 Anton Nijholt, “Toward a New Definition of Augmented Reality”, Augmented, Virtual and
Mixed Reality Simulation, no 118 (2023), 30, doi: 10.54941 /ahfe1004438.

11 David Gelernet, Mirror Worlds: Or: The Day Software Puts the Universe in a Shoebox...,
New York: Oxford University Press, 1992, 3.

12 Cathal Gurrin, Alan F. Smeaton ve Aiden R. Doherty, LifeLogging: Personal Big Data.
Boston: Now Publishers, 2014, 3; Amel Ksibi et al.,, “Overview of Lifelogging: Current”,
IEEE Access,no 9 (2021): 62630.

13 Carina Girvan, “What is a Virtual World? Definition and Classification”, AECT, no 66
(2018): 1099, doi: 10.1007/s11423-018-9577-y.
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olduklart bu evreni kendi bedenleriyle deneyimledikleri bir gerceklik gibi
gormeleri, onlarin yasadiklar1 gerceklige karsi yabancilasmalarina neden
olabilir. Bu noktada bir insanin metaverse’teki temsili olan avatarin da ne

olduguna bakmak da 6nemlidir.

Bir insan Temsili Olarak Avatar

Insanlarin bu yeni evrendeki temsilleri olduklari icin avatar1 tanimlamak

adeta metaverse’te insani tanimlamak gibidir.

Mariam-Webster sozligline gore avatar: “1) Bir Hindu tanrisinin
enkarnasyonu; 2) insan formunda enkarnasyon, (bir kavram veya felsefe gibi)
bir seyin bir kiside viicut bulmasi; 3) devam eden temel bir varligin degisken bir
asamasl veya versiyonu; 4) bilgisayar kullanicisini temsil eden ve onun
tarafindan degistirilebilen elektronik bir goériinti”diir.'# Avatarin “bir seyin
kiside viicut bulmas1” anlami 6zellikle ilgingtir. Zira metaverse, avatarin bu
anlamini tersine ¢evirmis gériinmektedir. Artik bu kelime bir kavramin bir kiside
temsil edilmesini degil, aksine bir insanin yapay diinyadaki bir gériintiide temsil
edilmesini, o gorintiiyle var olmasini ifade etmek icin kullanilagelmektedir. Bu
anlami tasiyacak sekilde “avatar” kelimesi, ilk defa Habitat adli oyunda

kullanilmistir.15

i1k bakista insanlarin avatarlar olarak var olabilmesi, her istenildiginde
farkl bir kimlige, tipe biirtinebilme imkani sagladigindan, insana sunulan biiyiik
bir lituf gibi disiintilebilir. Ancak bu imkanlarin, beraberinde bazi sorunlari da
getirdigini gérmek gerekir. Etik sorunlar, bu baglamda g¢ikan sorunlardan

yalnizca biridir.

Etik, insan eylemleriyle ilgili bir kavramdir. Dolayisiyla insan eylemlerinin
oldugu her yerde etigi ilgilendiren bir durumun oldugu sdylenebilir. Gelgelelim
insanlarin ‘avatarlar’ olarak var oldugu bir evrende etikle ilgili ¢ikmazlar,
gerceklikte olanlardan daha fazladir. ‘Eylem kimin eylemi? sorusu gercek
yasamda daha kolay cevaplanabilirken, metaverse’te bu sorunun cevabini

vermek o kadar kolay degildir.

14 Merriam-Webster Dictionary, https://www.merriam-webster.com/dictionary/avatar,
erisim tarihi: 10.05.2025.
15 Kayakoki, “Sanal Diinyalarin ve Metaverse'iin Tarihi ve Gelisimi”, 32.
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Metaverse’te “avatarlarin eylemi kimin eylemidir?” sorusuna cevap
ararken karsimiza ¢ikan onerilerden biri sanal vekil (fictional proxy) teorisidir.
Carlson ve Taylor tarafindan ortaya atilan sanal vekil teorisinin temeli i¢in
MacPherson'in ‘biri adina’ ve ‘biri i¢cin’ ayrimi kullanilmaktadir. Carlson ve
Talor’in aktarimina gére MacPherson, “in behalf of (i¢in)” ve “on behalf of (adina)
“arasinda 6nemli bir ayrim oldugunu, ilk ifadenin, A kisisinin bir eylemi B
kisisinin yarariicin yaptigina isaret ederken, ikinci ifadenin A kisisinin eyleminin
B kisisinin adina yaptigini, onun yararina degil onun eylemiymis gibi yaptigina
isaret etmektedir.1® Bu farki, emlakgi-ev sahibi ve anne-cocuk iliskilerinde daha
acik gorebiliriz. Ornegin bir annenin ¢ocugu i¢in yaptigi bir eylemde, eylemden
faydalanan ¢ocuk olmasina ragmen; eylemi bilerek ve isteyerek baslatan ve
sonuglandiran annedir. Burada annenin ¢ocuk i¢cin yaptig1 eylem “in behalf
of”’tur. Emlakgi-ev sahibi iliskisi bu bakimdan farklidir. Bir evi ‘satin alma’ eylemi
vekalet verilen emlake1 tarafindan gergeklestirilir gibi gortniir. Ancak eylemin
gerceklestirilmesini ve sonuclandirilmasini isteyen irade emlak¢inin degil, evi
satin almak isteyen kisinin iradesidir. Eylem, emlak¢1 tarafindan
gerceklestiriliyor olsa da bu gergeklestirilisin asil sahibi, vekalet veren kisi, yani
ev sahibidir. Emlakgi, satin alan adina bu eylemi gergeklestirdiginden emlak¢inin
eylemi “on behalf of” olarak nitelendirilebilir. Sanal vekil teorisi, insan ve avatari
arasindaki iliskiyi emlakgi-ev sahibi arasindaki iliski gibi gormektedir. Bu teoriye
gore, avatarlar insanlari sanal ortamda temsil ederler, yani bir bakima insanlarin
metaverse’teki vekilleridirler ve bu nedenle bir avatarin eylemi ancak, vekil
adina gerceklestirilen eylem olarak “on behalf of” olabilir.1” Tipki emlak¢inin ev
sahibi adina islem yapmasi1 gibi, avatar da insan adina metaverse’te
eylemektedir. Ustelik metaverse’te biitiin yetki oyunculardadir; ¢iinkii avatarlar
“(...), eylemlerin sonuglar1 da dahil olmak tizere, oyunculara aittirler.”® QOysa
gercek hayattaki vekillerimizin iizerinde bu tip bir sinirsiz yetkimiz yoktur.
Ornegin bir emlak¢iya vekalet verdigimizde, onun bizim adimiza yaptigi
eylemler bizim eylemlerimiz olsa da, onun her eylemi bize ait degildir. En
onemlisi ise emlak¢r her zaman size vekalet etmekten vazgecebilir. Ancak
avatarlarin su anki teknoloji kapsaminda boyle bir yetisinin olmadigini sdylemek

mumkindir.

16 Aktaran: Matthew Carlson ve Logan Taylor, “Me and My Avatar: Player-Character as
Fictional Proxy”, Journal of the Philosophy of Games, no 1 (2019): 13, doi:
10.5617/jpg.6230.

17 Carlson ve Taylor, “Me and My Avatar: Player-Character as Fictional Proxy”, 16.

18 Carlson ve Taylor, “Me and My Avatar: Player-Character as Fictional Proxy”, 17.
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Eylemin asil sahibinin insan olmasi ve metaverse’te avatarlarin insanlara
vekalet ediyor olmasi, insanlarin gerceklikte bir sebeple
gerceklestir(e)medikleri eylemleri metaverse’te gerceklestirebilme imkanini
bulmasi demektir. Bu imkan insanlara her istediklerini yapabilme 6zgirligii
tanir. Ornegin metaverse’te avatarimin sahip oldugu her sey, o, benim adima
yaptigl icin aslinda ‘benim’dir, onun sahip olmasi benim sahip olmam, dahasi
kaynaklar sinirli olmadigi i¢in bunu sinirsiz bir sekilde yapabilecegim anlamina
gelmektedir. Her istedigini yapabilme oOzgiirligli, kendi gergekliginde
siirlandirilmis, kendi gergekligine yabancilagmis bir insana verilen bir hediye
gibidir; zira ona, icinde bulundugu diinya tarafindan konan biitiin sinirlardan

muaf olacagi vaat edilmektedir.

Avatarlar insanlara yalnizca eylem ozgirligii tanimaz; istedigi kadar
farkl kimlige sahip olabilme imkani da saglar. Ancak biitiin bu farkh kimliklere
ragmen ekranin karsisinda duran beden hala ayn1 bedendir ve tektir. Ustelik bu,
metaverse’'te sahip olunabilen o6zelliklerin, ekran karsisinda oturan ve bu
kimlikleri tireten insanda bulunan 6zellikler oldugu anlamina da gelmemektedir;
giivenilir, cesur bir avatara sahip olan bir insanin, avatarinin 6zelliklerine
bakarak gerceklikte de giivenilir ve cesur oldugu sonucu ¢ikarilmamalhdir 19
Ancak kesin olan sey, bir insanin yarattig1 avatarinin 6zelliklerine sahip olamasa
bile, o avatarin sahibi oldugudur.

Sahip Olmak ve Metaverse

Buraya kadar soylediklerimizden yola c¢ikarak metaverse’'ten s6z
edildiginde bu kavrama eslik eden bir eylemin oldugu goriilebilir: sahip olma.
Hatta metaverse icin, “(...) sahip olma tizerine kuruludur” da denilebilir.2°
Metaverse evreninde sahip olabilecegimiz iiriinlerin basinda NFT (Non-Fungible
Token)’lerin ve bitcoin’in geldigi goriilmektedir. Bitcoin, gergeklikte insanlar
tarafindan kullanilan paranin sanal ortamdaki versiyonu olarak dusiiniilebilir.
Bitcoin 2008’de Satoshi Nakamoto'nun kurdugu “ilk sanal para birimi”dir.2!

NFT’lerin yapasi ise biraz daha farkhdir.

19 Xiangping Shen, “Metaverse: The Latest Sign of Human Existence,” Metaverse 3, no. 1
(2022): 5, doi: 10.54517 /met.v3i1.1794.

20 Serpil ve Karaca, “The Metaverse or Meta-Awareness,” 4.

21 Francisco Javier Garcia-Corral ve ark. “A Bibliometric Review of Cryptocurrencies: How
Have They Grown?”, Financial Innovation, 8, no: 2 (2022): 2, doi:
10.1186/s40854-021-00306-5.
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Ingilizcesi non-fungible token olan ve Tiirkceye “takas edilemeyen jeton”
veya “takas edilemeyen token” gibi cevrilebilen NFT, blokzincir teknolojisiyle
yaratilmis olan, ancak adindan da anlasilacagi lizere birbirleriyle degistirilebilir
olmayan tokenler olarak tanimlanabilir.22 NFT’ler “(...) dijital varliklara ait,
kendine has benzersiz koda veya meta veriye sahip dijital sertifikalardir”;
dolayisiyla bu tip bir 6zellige sahip olan her sey -sarki, avatar, resim gibi- bir NFT
olabilir.23 NFT’lerin, degistirilebilen yani misli olan seylerde olmayan bazi
ozellikleri tasimalari gerekir: bu varligin benzersiz, izlenebilir, nadir, boliinemez
ve programlanabilir olmas1 gerekmektedir.?4 Her insanin metaverse’'te var
olabilmek i¢in yarattif1 avatarlar, benzersiz bir kod tasidigindan dolay1 NFT
olarak kabul edilmektedir. Biitiin bunlar g6z 6niine alindiginda avatarlar bir
insanin sahip olma arzusunu, sirf farkli kimliklere biriinebilme imkani
saglayarak degil, ayn1 zamanda alis-veris objesi olduklarindan alinip satilabilme

ozellikleriyle de tatmin edebilmektedirler.

Hi¢ kuskusuz fikirlerin 6zel miilk olmasi, metaverse’le birlikte ortaya
cikmis degildir. Bugiin hukukta yer alan ‘fikri miilkiyet haklar?’, fikirlerin miilk
oldugu diisiincesi neticesinde ortaya c¢ikan ve bu tarz 6zel miilklerin
korunabilmesini amag¢layan yasal uygulamalari ifade eder. NFTler ise, giinliik
yasamimizin bir gercekligi olan bu uygulamalarin metaverse’e tasinmasini
saglayan -belki de neden olan- miilk olarak tanimlanan “sey”lerdir. Bu
bakimdan, sahip olma arzusuyla giidiilenmis modern bireyin merkezde oldugu
kapitalist ekonomik sistemin isledigi bir donemde yeni tip sahip olabilme imkani
sunan “(..) NFTler i¢in bir sosyal devrim ve yenilikgi model” oldugu
disiiniilmektedir.25 Ciinkii giin gectikce diinyadaki kaynaklarin tiikenme
tehlikesiyle karsi karsiya kalan yalnizca insanlik degil, ayn1 zamanda piyasa
sisteminin ta kendisidir. Bu nedenle piyasa sistemindeki sermayedarlar
kendilerine yeni ¢ikis noktalar1 aramakta, arti-deger {iretimini devam

ettirebilecek yeni kaynaklar1 bulma arayisina girmektedir. Teknoloji iste bu

22 Sevgi Ayse Oztiirk, “Yeni Bir Dijital Varhik Olarak NFT: Pazarlama Diinyasindaki Yeri
Uzerine Degerlendirmeler,” Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 22, no 4 (2022):
1153.

23 Sebnem Ozdemir, “Nitelikli Fikri Tapular (NFT), Sanal Tasinmazlar ve Dijital Varhklar,
Kiiltiir-Sanat Eserleri,” icinde Metaverse: Gelecegin Diinyalarini Insa Edecek Teknolojiler,
Firsatlar ve Tehditler, ed. Fatih Sinan Esen, Ankara: Nobel Akademik Yayincilik, 2022,
177,179.

24 Erhan Ustaoglu et al., “NFT (Non-Fungible Token) ve Uygulama Alanlari,” Dokuz Eyliil
Universitesi 24, no 4 (2022): 1808.

25 Aysun Devrim Yemenici, “Entrepreneurship in The World of Metaverse: Virtual or
Real?,” Journal of Metaverse 2, no 2 (2022): 74.
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firsati sunmaktadir sermayedara: bitmeyen bir kaynak. Metaverse oyle bir
sekilde kurgulanmistir ki yatirimcilar bu evrende yatirimlarini tipki gergeklikte
oldugu gibi yapabilecek olanaklara sahiptir ve tam da bu nedenle yeni alanlara
acilmak isteyen yatirimcilarin ilgisini tizerine ¢ekmektedir.26 Sonu¢ olarak
metaverse insanlara yeni olanaklar sunuyormus gibi goriinse de, i¢inde yer
aldigimiz piyasa sisteminin kurallarindan bagimsiz bir evren olarak var
olabilmesi, ondan etkilenmemesi ve onu etkilememesi pek mimkiin

gorinmemektedir.

Yabancilagsma ve Metaverse

Metaverse, gercekligi neredeyse birebir kopyalayabilen bir yapay evrense
eger, onun, gercekligin daha iyi bir versiyonu olup olmayacag sorusu
cevaplanmasi gereken onemli bir soru olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Acaba
metaverse gercekligi kopyalarken piyasa sisteminin insan yasaminda yarattigi
sorunlar1 da kopyaliyor ve hatta bu sorunlara ¢6ziim bulmak yerine bu sorunlari

perginliyor olabilir mi?

Modern donemde “yasamla ilgili her seye 6rnegin, yitirilmis yetenekler,
yitirilmis viicutlar, yitirilmis toplumsallik ya da eski tadini yitirmis yiyeceklere
kisaca her alanda her seye eski islevi yeniden kazandirilmaya calisiimaktadir.”2?
Ancak bu islevler yeniden kazandirilmaya c¢alisilirken yaratilmaya calisilan
diinyanin insan hazlarini tatmin etme iizerine kurgulanmis bir diinya oldugu
unutulmamalidir. Insanlarin bizzat kendileri tarafindan yaratilan avatarlar
araciliglyla adim attiklar1 bu evrenin, tamamen bireysel istekler ve hazlar
dogrultusunda sekillendirilebiliyor olusu, insanlarin kendilerini gergeklikte
birer “tanr1” gibi gormelerine neden olmaktadir; gelgelelim olumlu bir egilim
olarak sunulan insanin kendine olan bu yeni bakisiyla insanlar, gergeklikte
yasamin olumsuzluklarini géz ardi etmekte, aciy1 —ac1 var olmasina ragmen- yok
saymaktadirlar; biitiin bunlar ise bize metaverse’te de insanlarin, daha ¢ok haz
elde edebilme 6zgiirliigii yanilgisina diistiiklerinin ve gergekte diisiincelerinin ve
duygularinin daha ¢ok kontrol edilebilir hale getirildiginin isaretini
vermektedir.28 icinde bulundugumuz ¢ag insan icin “dijital 6liimsiizliik ¢agi”’na
doniisme yolunda ilerlemektedir; su anda bu tarz bir 6liimsiizliikten fiilen s6z

edemiyor olsak da teknolojinin son birkac¢ yilda aldig1 yol hesaba katildiginda

26 Yemenici, “Entrepreneurship in The World of Metaverse: Virtual or Real?,” 75.
27 Jean Baudrillard, Simiilarklar ve Simiilasyon, Ankara: Dogu Bat1 Yayinlari, 2024, 33.
28 Serpil ve Karaca, “The Metaverse or Meta-Awareness,” 3.
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gelecekte insanlarin, sahip olduklari avatarlar araciligiyla o6ldiikten sonra da
metaverse’te varliklarini devam ettirebildigi -6rnegin sevdigimiz bir insanla o
oldikten sonra avatar1 aragligiyla iletisim kurmaya devam edebildigimiz- bir
diinyada yasama ihtimalimiz tamamen bir bilim kurgu olmaktan ¢ikmak
tizeredir.2? Belki de ilk defa insan, insanlik tarihi boyunca bir ¢6ziim bulmaya
calistifl ancak bulamadigl, kaginilmaz son olan 6liime, d6liimle bas etmeye bir
care uretebilmeye bu kadar yakindir. Ancak biutin bu gelismeler icimize bir
kusku tohumu da yerlestiriverir: Peki ya bu ¢6ziim aslinda insanhigin gergek
oliimiiyse? insanlik tarihi boyunca insan, ne kadar care ararsa arasin yenemedigi
olimi yaraticiligiyla yenmeye calismistir.30 Insani insan yapan ve diger canh
varliklardan ayiran da yaraticilik degil midir? Onu digerlerinden ayiran dliim
korkusunun getirdigi yaraticiliga —artik 6liimden korkmasina gerek kalmadigina
gore- ihtiyaci kalacak midir insanin? Yaraticiliga ihtiyaci olmayan insan, kendine
daha da uzak, kendine daha da yabanci olmayacak midir? Oysa Friedrich
Nietzsche icin kiltiirel anlamda en tistiin toplum olan Antik Yunanlilar élimlii
olduklarini bile bile yaraticiliklariyla yasamlarini giizellestirmis; 6limliliige
karsi 6liimstiz eserler vererek kendilerini var etmislerdir.3! Ancak avatarlar s6z
konusu oldugunda, sanal diinyada 6liimsiiz olma diisiincesi, insanin yasadigi
diinyay: giizellestirme, kendini var etme cabasini da elinden alacak; insan1 hem

kendine hem de diinyaya daha ¢ok yabancilastiracaktir.

Erich Fromm da modern insanin hastaliginin “yabancilasma” oldugunu
dile getirmektedir; bugiin modern insanda goriilen hastaliklarin bir¢ogunun
koékeninde insanin yabancilasmasi sorunu yattigin1 séylemektedir.32 Elbette
insanin yabancilasmasit 20. yilizyillda ortaya c¢ikmamistir, kokenleri piyasa
kapitalizminin kurulus asamalarina kadar gitmektedir. Karl Marx, bu kavrami
ortaya attiginda, piyasa sistemi heniiz insan yasaminin biitiin alanlarimi icinde
bulundugumuz c¢agda oldugu gibi ele gecirmemisti. Yabancilasmanin ilk
gorinimi iretim siireciyle sinirli kalmis, insanin kendi el emegiyle tirettigi
iirtine yabancilasmasiyla baslayan bu stireg, iiretim siirecinde gerceklestirdigi

eyleme, daha sonra insan olma haline, yani insan tiiriine ve neredeyse ka¢inilmaz

29 Vaibhav Raina et al,, “Metaverse - The New Age Empire,” International Conference on
Futuristic Technologies, Karnataka, 2022, 7-8, doi:
10.1109/INCOFT55651.2022.10094401.

30 Friedrich Nietzsche, Tragedyanin Dogusu, 7. Baski, istanbul: Tiirkiye Is Bankas: Kiiltiir
Yayinlari, 2018, 27-30.

31 Nietzsche, Tragedyanin Dogusu, 24-25.

32 Erich Fromm, Yeni Bir Insan Yeni Bir Toplum, 12. Bask, [stanbul: Say Yayinlari, 2019,
62.
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bir bigimde insan tiirtiiniin diger liyelerine yabancilasmasi seklinde ilerlemistir.33
Insanin yabancilasmasi siireci, onun tiiriinden uzaklasarak birer ‘sey’e doniisme
stirecidir. Piyasa kapitalizmi, daha dnce meta olarak kabul edilmeyen emegi -
emegi ortaya koyan insan oldugu i¢in dolayisiyla insani- metalastirarak, aslinda
meta olmayan “hayali metalar”dan biri haline doniistiiriir.3* Boylece emek alinip
satilabilen bir ‘sey’ olarak kabul edilmeye baslanir. Piyasa kapitalizminin insani
metalastirmasiyla baslayan yabancilasma, tiretim biciminin degismesine paralel

olarak farkli gériiniimlerle insan yasamindaki varligin1 devam ettirmistir.

20. yiizy1l itibariyle liretim asamalarina makinelerin daha ¢ok hakim
olmasiyla birlikte insanin makine karsisindaki statiisiiniin  degistigi
goriilmektedir. insan artik sadece makineyi kullanan emek olarak siirece dahil
olmaz. Uretimin daha verimli, daha hizli gerceklestirilebilmesi i¢in “insanin
makineye uyumu” bir zorunluluk olmustur.3> Herbert Marcuse’nin “uyum
mekanigi” adini verdigi bu yeni insan-makine iliskisinde insanin yabancilasmas,
insan icin daha konforlu bir iiretim ve hatta yasam siirecegi 6ne siiriilerek siirece
dahil edilen makineye uyumu ile ortaya cikar.36 Uretim siirecindeki insanin
seylesmesi, artik sadece emegin alinip satilabilen bir meta olmasiyla degil;
makineye uyum saglamasi gereken parcalardan biri olarak kabul edilmesiyle
gerceklesir. Ancak piyasanin her gecen giin daha hizli bir sekilde gelisen
teknolojiyi kendine entegre etme ¢abasindaki kararliligi, makine icin uygun bir
par¢a olma goriniimiine blriinen yabancilasmayir baska bir boyuta tasir:
“kiiresel ag”a uyum saglama. 20. Yiizyilin ikinci yarisi itibariyle piyasanin temel
meta kabullerini de degismistir. Piyasa sistemi i¢cin yeni meta ‘enformasyon’dur.
Manuel Castells’in “enformasyon ekonomisi” olarak adlandirdigi yeni sistemin
farki, bilginin bizzat kendisinin bir meta olarak iiretilebiliyor olusudur.3?
Enformasyonel ekonomiyle birlikte degisen tek sey tretilen meta degil, aym
zamanda iretime katilan insanin siirece katilis bigimidir. Enformasyonel

ekonominin katalizorii somut mal iiretimi degil bilgi iiretimidir; iiretim “ag

33 Karl Marx, 1844 EI Yazmalari, Istanbul: {letisim Yayinlari, 2018, 79-83.

34 Karl Polanyi, Biiyiik Déniisiim: Cagimizin Siyasal ve Ekonomik Kékenleri, 15. Baski,
istanbul: iletisim Yayinlari, 2020, 114-124.

35 Herbert Marcuse, “Some Social Implications of Modern Technology,” in The Essential
Frankfurt School Reader, ed. Andrew Arato and Eike Gebhardt, New York: Urizen Books,
1978, 144.

36 Marcuse, “Some Social Implications of Modern Technology,” 145.

37 Manuel Castells, Enformasyon Cagi: Ekonomi, Toplum ve Kiiltiir, 1. Cilt:Ag Toplumunun
Yiikselisi, 2. Baski, istanbul: istanbul Bilgi Universitesi Yayinlari, 2008, 20.
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sistemi”nde gergeklesir.38 Emek, yani insan, varligin1 devam ettirebilmek i¢in ag
sistemine uyum saglamalidir. Ancak piyasaya uyum bununla sinirlh kalmaz,

cunkii teknoloji ilerlemeye devam etmektedir.

Metaverse, ag sistemine gecilen yeni ekonomik diizen i¢in yeni alanlarin
acilmasini  saglayan bir imkan olarak disiinilmektedir. Metaverse,
sermayedarlar ve tiiketiciler arasi iliskilerin boyutunu degistirerek fiziksel
baglamlarla siirli kalmadan iliski kurulabilmelerini saglamaktadir.3® Bu, arz-
talep arasindaki alisverisin fiziksel pazarlarla yapilma zorunlulugunu ortadan
kaldirarak, gerek tiiketicilerin gerekse sermaye sahiplerinin mekandan bagimsiz
sekilde piyasa sistemine dahil olmas1 demektir. Ancak metaverse’iin piyasa
sistemi i¢in sagladigl faydalar mekandan bagimsiz bir pazar yaratmayla siirl
degildir. Avatarlar kapitalist piyasa sisteminin devamliligini saglayan araglardan
biridir: insanin sahip olma egilimini tesvik eden ve onun verilestirilmesine

neden olan bir arag.

Avatarlarin insanlara farkli kimliklere biiriinebilme imkani sunmasi,
insanlarin bedava olarak bu imkanlardan faydalanabilecegi anlamina
gelmemektedir. Ornegin Second Life oyununda gériiniis ve yeteneklerin bir
kismu ticretsiz olarak saglanirken daha tist seviyede goriintis ve yetenege sahip
olabilmek i¢in kullanicilarin para 6demeleri gerekmektedir.#0 Baska bir ifadeyle,
sinirsiz kimlige sahip olma imkani yalnizca bu imkani satin alabilecekler i¢in

gecerlidir.

Teknoloji ¢aginda insan sadece iiretici bir emek degildir; artik o
verilestirilebilen bir varliktir. Insanin duygulari, diisiinceleri, iliskileri kisacasi
insan yasamindaki her sey teknoloji aracihgyla verilestirilebilmektedir.#! insan
sadece emek olarak alinip satilabilen bir meta degil, artik verilestirilebildigi i¢cin
de ag iizerinden iiretilebilen bir metadir. Piyasadaki metalardan biri oldugundan
“veriler, metaverse'de temel Dbir rol oynar ve islevselligini,

kisisellestirilebilirligini ve siirtikleyici deneyimlerini besleyen can damari gorevi

38 Castells, Enformasyon Cagi: Ekonomi, Toplum ve Kiiltiir, . Cilt:Ag Toplumunun Yiikselisi,
278.

39 Mitchell Goldberg,ve Fabian Schar, “Metaverse Governance: An Empirical Analysis of
Voting Within Decentralized Autonomous Organizations,” Journal of Business Research,
2023, 2, doi: https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2023.113764.

40 Andrea Stevenson Won ve Z. Davis Donna, “Your Money or Your Data: Avatar
Embodiment Options in the Identity Economy,” Convergence: The International Journal of
Research into New Media Technologies 30, no. 2 (2024), 891.

41 Victor Mayer-Schonberger ve Kenneth Cukier, Big Data: A Revolution That Will
Transform How We Live, Work, and Think, Boston: Houghton Mifflin Harcourt, 2013.



FLSF (Felsefe ve Sosyal Bilimler Dergisi)
2025 - Giiz/ Autumn, Say1/Issue 42, 375-397

gorur.”42 Metaverse icin 6nemli olan veriler avatarlar aracilifiyla toplanir. Zira
insanlar, verilerini kullanarak avatarlarini olusturur.*3 Insanlarin avatarlarini
olusturmak icin kendi verilerini kullanmasi, bu verilerin metaverse’te
saklanabilmesi demektir. Metaverse’'te kullanicilar tarafindan eklenen bu
verilerin  biriktirilmesi, deneyimlerin Kisisellestirilebilmesi bakimindan
o6nemlidir; metaverse teknolojileri sayesinde hem kimlik verileri hem de
biyolojik veriler toplanabilecektir, 6rnegin AR ve VR araciigiyla viicut
hareketlerinin  izlenmesi ve verilestirilebilmesi gibi.#¢ Metaverse’te
kullanicilarin, deneyimlerini kisisellestirebiliyor olusu, kendilerini yeniden var
edebilme firsat1 gibi goriinebilir. Ancak metaverse’le elde edilen verilerin
sirketlerin kar etmek icin kullanabilecekleri “licretsiz hammede” oldugu
unutulmamalidir.#5 Yani veriler metalasir. Piyasa sisteminde dnce iirettigi seye
kendi degerini aktarmasi daha sonra makineye uygun bir parca olmasi
beklenerek yabancilastirilan insan ilk defa kendi yarattig1 evrende biriciklige
kavusur gibi gériinmektedir. Ancak bunun, modern insanin yabancilasmasinin
yeni bir ylizii olup olmadig1 metaverse’iin sagladiklarina ve yabancilasmanin

yeni bigcimlerine yakindan bakilip degerlendirilerek goriilebilir.

Fromm 20. yiizyllda yabancilasmanin ii¢ bigiminden soz etmektedir:
yalanci biiyiik ask, diisiince yabancilasmasi ve umut yabancilagmasi.#¢ Yalanci
biiyiik ask, bir insanin kendi varligini bagka bir insan Uzerinden
anlamlandirabilmesi ve bu insani kaybettiginde de kendi varliginin anlamini
yitirmesidir.4” Diisiince yabancilagsmasi bir insanin, baska bir insanin
diistincesini kendi diislincesinin yerine koyarak kendisi dyle diisiiniiyormus gibi
davranmasi; umut yabancilagmasi, bir insanin, umudun gelecekte oldugunu,
belirli bir gelecegin gelmesiyle, hi¢cbir eylemde bulunmadan her seyin

dizelecegine inanmasidir.#8 Aslinda her (¢ goriinim ayni noktada

42 David Palmer, The Business of Metaverse: How organizations can optimize the
opportunities of Web3 and Al, London: Kogan Page, 2024, 41.

43 Jiacheng Wang et al., “Wireless Sensing Data Collection and Processing for Metaverse
Avatar Construction.” arXiv Preprint (November 2022). Erisim tarihi: Kasim 15, 2025.
https://arxiv.org/abs/2211.12720, 2.

44 Palmer, The Business of Metaverse: How organizations can optimize the opportunities of
Web3 and Al, 222.

45 Simon Elias Bibri ve Zaheer Allam, “The Metaverse as a Virtual Form of Data-Driven
Smart Cities: The Ethics of the Hyper-Connectivity, Datafication, Algorithmization, and
Platformization of Urban Society,” Computational Urban Science, 2022, 18, doi:
https://doi.org/10.1007 /s43762-022-00050-1.

46 Fromm, Yeni Bir Insan Yeni Bir Toplum, 62-65.

47 Fromm, Yeni Bir insan Yeni bir Toplum, 62-63.

48 Fromm, Yeni Bir Insan Yeni Bir Toplum, 63-65.
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bulusmaktadir: kendi varlifimizin bashh basina bir anlami, kendi
diisiincelerimizin ve kendi eylemlerimizin ‘olmayist’. Bu yokluk hali ya bir bagka
insana, ya bir baskasinin diisiincesine ya da gelecege ‘sahip olmak’ iizerinden
giderilmeye calisilmaktadir. Peki metaverse bu durumun neresinde yer
almaktadir? Metaverse’'te avatarlar araciligiyla istenilen her o6zellige sahip
olunabilmekte, istenilen her eylem neredeyse sinirsizca
gerceklestirilebilmektedir; iistelik sahip olunan avatarlarla metaverse'te
gerceklestirilen eylemin kimin eylemi oldugu —avatarin mi o avatara sahip olan
insanin mi1?- sorusuna ise hala net bir cevap bulunamamisken. Ayrica
metaverse’te de, Fromm'un yabancilasma bicimlerinde oldugu gibi, kendi
diistincelerimizden ¢ok belirli kisilerin diisiincelerini benimseme egiliminde
oldugumuzun alt1 ¢izilmelidir. Bu yapay evrendeki tartismalar, tipk: gerceklikte
oldugu gibi, sirket sahipleri tarafindan belirlenen sinirlar igerisindedir ve sadece
onceden belirlenmis diislincelerin insanlar arasinda yayilmasini saglamak
amaglhdir.#® Her insan kendi avatarini kendisi yaratiyor, yani avatarlar o kisiye
‘0zel’ oluyorsa da, metaverse’'te tipki gerceklikte oldugu gibi tek tip bir
diistincenin yaratilmasi, insanlarin biricikligini ortadan kaldirilarak benzer
disiinceler icin  benzer eylemlerin  gercgeklestirilmesi  saglanmaya

calisiilmaktadir.

Deleuze ve Guattari modern insanin temel sorununun Fromm gibi
piyasa sistemi ve insanin yabancilasmasi olduguna dikkat cekmekte, benzer bir
iliskiyi kapitalizm ve sizofreni lizerinden kurmaktadir. Deleuze ve Guattari'ye
gore, sizofreninin modern doénemin hastaligl olarak adlandirmasinin nedeni,
kapitalizmin insan {zerindeki etkileriyle sizofreninin etkilerinin benzerlik
tasimasidir. Sizofrenisi olan bir insan anlam yitimi veya yasami anlamlandirma
konusunda bir “anlam kayma”si yasamaktadir; kapitalizm ise kendi elleriyle
yarattifl bu anlam kaymasini perdeleme cabasina ragmen, bu ¢abayla liretim
strecinde “korkun¢ bir sizofrenik yiik birikimini” yeniden iiretir.”s9 Piyasa
tarafindan bir imkan olarak sunulan metaverse’iin gercek deneyimlerin yerini
almas1 benzeri bir anlam kaymasina neden olabilir. Yabancilasarak anlamim
yitiren insan, anlam arayisinda metaverse’ii yasamin yerine koyabilir, kendi var
olusunu metaverse tizerinden kurgulayabilir, ki bu insanin yasamindaki anlam
kaymasina isaret etmektedir. insan, kendisini yeniden iiretebilir hale getirmeye

calisan piyasa sistemince kurgulanan metaverse’e sigindik¢a, kendisinden daha

49 Shen, “Metaverse: The latest sing of human existence,” 6.
50 Giles Deleuze ve Félix Guattari, Anti-Odipus: Kapitalizm ve Sizofreni-1, Ankara: Bilim ve
Sosyalizm Yayinlari, 2020, 57.
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da uzaklagsmakta, daha ¢ok yabancilastirmaktadir. insan bu siirecte sadece
yabancilasmaz ayni zamanda yalnizlasir.

Yabancilasmis “modern insan yapayalniz ve kaygihdir.”s! insan bir
yandan yalnizlagsmakta, diger yandan da bu yalmzligindan kurtulma ve diger
insanlarla bir arada olma istegi de devam etmektedir: modern dénemde “dista
kalmanin tistesinden gelerek yalnizliginin hapishanesinden kurtulmasi insanin
en biiytk ihtiyacidir.”52 Bu ihtiyaci karsilamak i¢cin hemen yani basimizda duran,
metaverse’tir. O, bir siginak olarak insanlarin gerceklikte yapmay isteyip de
yapamadiklarin1 yapabilir hale gelmelerini saglar gibi gorintr. Bir insanin
bulundugu yer ve zamandan memnun olmamasi nedeniyle bambaska bir yerde
ve zamanda bulunmayi istemesinden dogan “ka¢is deneyimi”ni saglayan en iyi
orneklerin Decentraland gibi metaverse oyunlari oldugu s6ylenebilir.>3 Ancak bu
kacis gercek bir kacis degil, sistem icerisinde boyut degistiristir. Decentraland ve
Second Life gibi oyunlar 20. Yiizyilin Disneyland’ini hatirlatir.

Disneyland’in sundugu diissellik ne gercektir ne de sahte. Burasi
gercek adli kurmacayi ona simetrik bir sekilde yeniden iiretmek
amaciyla tasarlanmis bir caydirma (ikna) makinesidir. Bu
dusselligin sefaleti ve kendisine kazandirilan o ¢ocuksu yoz
goriniminin nedeni de zaten budur. Bu evrene ¢ocuksu bir
gorinim verilmek istenmesinin nedeni de zaten bu yani,
yetiskinlere 06zgii “gercek” ve baska bir evren bulundugu
disiincesini onaylatma arzusudur. Disneyland ¢ocuksulugun
gercek anlamda her yere hakim oldugunu gizleyebilmek amaciyla
kurulmus minik bir evren olup, yetiskinlerin de buraya gelerek
cocuklasmalarina olanak tanimakta ve gercekte c¢ocuk

olmadiklarina inandirilmaya ¢alisilmaktadir.54

Nasil ki Disneyland insanlara gercek gibi goriinen masalsi bir diinya
sunuyorsa metaverse de insanlara kendi gergekliklerini istedikleri gibi insa
edebilecekleri bir evren sunar. Aradaki fark, metaverse’e katilmak i¢cin bilgisayar
ve internetinizin olmasinin yeterli olmasidir. Disneyland’a gitmek icin bir bedene
ihtiyaciniz varken, metaverse sizi bu zorunluluktan kurtarir, oturdugunuz

koltuktan bedeninizden azade olarak bu evrende var olabilmenizi saglar.

51 Erich Fromm, fnsan Olmak Uzerine, 5. Baski, Istanbul: Say Yayinlari, 2023, 19.

52 Erich Fromm, Sevme Sanati, 10. Bask, Istanbul: Say Yayinlari, 2023, 31.

53 QOztiirk, “Yeni Bir Dijital Varhk Olarak NFT: Pazarlama Diinyasindaki Yeri Uzerine
Degerlendirmeler,” 1156.

54 Baudrillard, Simiilarklar ve Simiilasyon, 32.
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Gergekligin 6niimiize koydugu siirlardan bagimsiz var olabilme imkani, artik
herkesin ayagina kadar gelmis durumdadir: Bedenlerimizin bile bizi
siirlayamadig: bir evren. Oyle ki gelisen teknoloji ve makinelerle “(...) insan
bedeni artik giiniimiiz teknolojisinin hizl1 zekasina pek uygun olmayan, daha ¢ok
eski moda insanbicimli bir motor izlenimi yaratiyor.”55 insanlarin kendi
bedenlerine bile yabancilastifit bir realitede, insanlarin bedenleriyle
sinirlandirilmadig bir diinyada yasama istegi anlasilabilir goriinebilir. Oysa
insan bedeni, insanlarin “gergeklik algisini olusturmasini” saglamaktadir.>¢ Yani
insan kendi gergekligini veya kendi diinyasini bedeniyle kurmaktadir; insan sirf
zihniyle degil ayni zamanda bedeniyle de var olmaktadir. Oysa metaverse’te var
olusu temsil eden avatarlar, beden temsillerinden fazlasidir. Avatarlar insanlara
sadece daha fazla kimlik imkan1 sunan aracilar degildir; NFT tiirlerinden biri
olduklarindan alinip-satilabilirler. Baska bir ifadeyle insan bedenini temsil eden
avatararlar ayn1 zamanda alig-veris nesneleridir. insan yeni bir evrende yeniden
var olmak isterken tekrar nesnelesmektedir. Ayrica avatarlarin insan verilerinin
metaverse’te islenebilmesi ve kullanilabilmesini saglayan bir ara¢ oldugu
hatirlandiginda nesnelesmenin nasil ileri boyutlara varabilecegi acikca

gorilebilir.

Bir kagcis yolu olarak metaverse’ii deneyimleyen insanlar, yani metaverse
kusagl, metaverse kullanimiyla birlikte gercekligi bir tir “ters-yiiz edilmis”
haliyle deneyimlemektedir.57 Ger¢ek deneyimlerin yerini metaverse deneyimleri
aldiginda gergeklik ve sanal olanin arasindaki sinirin kaybolma riski vardir.
Istenildigi gibi sekillendirilebilen bir evren deneyimi yasayan insan,
sekillendiremedigi, kontrol edemedigi bir gerceklik deneyimini yasamaktan
kacinabilir ve bu nedenle gercek diinyada bir tiir sikismislik hissedebilir. Gergek
diinyada hissettikleri bu sikismislik hali onlar1 metaverse’te daha ¢ok kalmaya
itebilir.

Her seye ragmen metaverse alaninda insanin, odak noktasi olmasi
gerektigine dair diisiincelerin de dile getirildigi goriilmektedir. Bu goriis
cercevesinde metaverse’lin insan deneyimlerini, duygularin1 temel alan,
ihtiyaclarini karsilamayi amag edinen, teknolojik bir iiriin olmakla birlikte piyasa
sirketlerinin sahip oldugu bir tiriin degil, insanin gercek yasamindan ayrilabilir

bir iirtin olabilecegine vurgu yapilarak metaverse'liin esasinda “sanal diinya-

55 Rosi Braidotti, [nsan Sonrasi Bilgi, istanbul: Kolektif Kitap, 2021, 27.

56 Gul Dilek Tiirk et al, “Metaverse ve Benlik Sunumu,” The Turkish Online Journal of
Design, Art and Communication 12, no 2 (2022): 324.

57 Shen, “Metaverse: The Latest Sign of Human Existence,” 2.
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gercek dilinya-insan toplumu” ii¢lemesinin biitiiniinden olustuguna isaret
edilmektedir.5® Insan merkezli metaverse goériisii insan deneyiminden yola
¢ikilmasina 6zen gostermektedir. Ancak insan deneyiminden ne anlasilmasi
gerektigi muglak kalmaktadir. Kendisine ve tiiriine yabancilasmis bir insanin
deneyiminden yola c¢ikarak olusturulan bir metaverse’iin insan merkezli
oldugunu séylemek ne kadar dogrudur? Ustelik metaverse’iin gercek hayattan
bagimsiz bir yap1 olmama 6zelligine vurgu yapilmaktadir. Gergeklikle olan bu
bag eger insan deneyimlerinin tamamini kapsiyor ise, o halde insan yasaminin
gercegi olan kapitalist piyasa sisteminin ve insan yasaminda yaratti1 sorunlarin
metaverse’te de karsimiza c¢ikmayacaginin garantisi verilebilir mi? Piyasa
sisteminin basarisinin altinda yatan nedenlerden biri yapay ihtiya¢lar
yaratabilme kapasitesidir. Piyasa, temelde insan ihtiyaci olmadigi halde “konfor”
vaadiyle birer temel ihtiya¢ olarak sundugu triinlerin/hizmetlerin insanlar
tarafindan da birer temel ihtiya¢ olarak kabul edilmesine ve hatta kimliklerini
sahip olduklari tizerinden tanimlamaya baslamasina neden olmaktadir.5° Daha
once de deginildigi iizere metaverse gerek NFT'lerle gerekse NFT’lerin dzel bir
tiirli olan avatarlarla farkli kimlikler basta olmak iizere insanlara daha fazlasina
daha konforlu bir sekilde sahip olmay1 vaat etmektedir. Avatar olarak var olan
insan klasik piyasa sisteminde var olan insandan farklidir. O kendini tanimlamak
icin daha fazla maddi seye sahip olmak zorunda degildir; zira o artik istedigi
karakter, tip ve ozelliklere ama ayni zamanda kendini tanimlamak icin elde
etmesi gerektigini diisiindiigii biitiin “zorunlu ihtiya¢”larina tek tusla sahip
olabilmektedir. Dahasi, avatarlarin, gelecegin zorunlu ihtiyaclar1 arasinda olup
olmayacagini kim bilebilir? Gelinen noktada “insan merkezli metaverse”
iddiasinin, insan yasaminda her gecen giin yenisi tlireyen ihtiyaclarin gercekten
ihtiya¢ olup olmadiginin tartismasi yiriitiilen bir donemde hangi ihtiya¢larin
metaverse’iin kurgulanmasinda temel alinacagi ve neyin bir ihtiya¢ olup
olmadigini kimin belirleyecegi sorusuna nasil cevap verecegi de ayr1 bir 6nem

arz ettigi acikca goriilmektedir.

Sonug

Modern insan yabancilasmis, yalniz, ama biitiin bunlara ragmen kendisine

var olabilmek icin bir ¢ikis yolu arayan insandir. Ne yazik ki bu insan i¢in “kendi

58 Riyan Yang etal., “The Human-Centric Metaverse: A Survey,” ACM Web Conference, April
30-May 4, 2023, 1-4, erisim tarihi: Kasim 15, 2025. https://arxiv.org/abs/2303.11123.
59 Herbert Marcuse, Tek Boyutlu Insan, 2. Baskj, Istanbul: May Yayinlari, 1975, 24.
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adin1 kaybetmekten duyulan en eski korku simdi gergeklesiyor.”¢® Metaverse
tam da bu korkunun insani sardigl bir donemde insanin kendini yeniden ve
iistelik kurallar olmadan istedigi her sekilde var edebildigi yeni diinyalar vaat
etmektedir. Piyasa sisteminde sistemin islemesi i¢in c¢alisan, calistikca
varolusunun anlamini kaybeden, yabancilasmis, insan olmaktan giderek
uzaklasarak baska bir seye doniisen insan bu kez metaverse araciligiyla yeni
varoluglar kesfetmeye calismaktadir. ilk bakista insanin istedigi bicime
biiriindiirebildigi avatarlarla kesfettigi bu yeni var olus bi¢iminin, onun kendi
anlamini bulmasina, yani yabancilasmadan kurtulmasina bir ¢6ziim olabilir gibi
dusiintilebilir. Ancak metaverse teknolojisinin pratikteki isleyis bicimi bunun
tam tersini isaret etmektedir. Metaverse’iin sundugu tek sey istenilen bi¢im ve
ozelliklerde var olus imkani degildir. O ayni zamanda insanin hig¢bir sinira tabi
olmadan istedigi kadar seye sahip olabilmesini saglar. Insanlarin var oluglarim
temsil eden avatarlarin alinip satilabilen NFT’ler olarak kabul edilmesi,
gerceklikte piyasa sisteminin yarattif1 yabancilasmanin metaverse’te farkli bir

bi¢cimde siirdiiriillmeye devam ettigine dair 6nemli ipuglar1 sunmaktadir.

Kapitalist piyasa sisteminin insan yasamina girmesinden bu yana kendine,
tliriine, tlirtinin diger iyelerine her gecen giin biraz daha yabancilagmis olan
insanin bir kacis yolu olarak gordiigl, ancak piyasa sisteminin kurallarinin
gecerli oldugu metaverse, varoluslar1 baslica NFT’lerden biri olan avatarlar
iizerinden kurgulanan insanlarin neredeyse biitiin yasamlar verilestirilerek
sistemin daha iyi isleyebilmesi amacini tasir. Bu prensiplerle isleyen bir
metaverse’iin insanin yabancillasmasina c¢are olamayacagl aciktir. Piyasa
sisteminin labirentlerinde kendini, yasaminin anlamini kaybetmis olan
insanlarin kendilerini, insan olduklarini yeniden hatirlamak icin sigindiklari
giivenli bir liman gibi gériinen metaverse, onlarin piyasa ¢arklarina yeniden ve
bu sefer farkl bicimlerde dahil edilmesine neden olmaktadir. Insan yasamina
dair her seyi metaverse’te kullanilip islenebilecek birer veri haline getirmek
insani yabancilastirmaktan kurtarmamakta, aksine daha fazla
nesnelestirmektedir. Bu kagis, piyasanin yarattigi bir illiizyondur; yabancilasma
da iiretim ve iirtinler gibi bicim degistirmistir: metaverse’te insan var olmak i¢in
kendi bedenine ihtiya¢ duymayan bir canlidir. O artik sadece varolusuna degil,

bedenine de tamamen yabancidir.

60 Max Horkheimer ve Theodor W. Adorno, Aydinlanmanin Diyalektigi-I, Istanbul: Kabalci
Yayinevi, 1995, 49.
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Biitiin bu sdylenilenler g6z oOnline alindiginda metaverse’ii insan
yasaminin bir parg¢asi haline getirmeden 6nce bu teknolojinin hayatimizi nasil ve
ne sekilde degistirecegini yeniden diisinmek gerektigi sonucu ortaya
cikmaktadir. Metaverse yasadig1 hayata ve kendine yabancilasmis insana bir
nefes alma imkani sunar gibi goriiniirken, onun yabancilasmasini daha ileri
boyutlara da tasiyabilir. Clinkii  “teknoloji esasen nétrdiir; onun nasil
kullanilacagina karar veren insandir.”®® Dolayisiyla metaverse’iin insan
yasamina olumlu mu yoksa olumsuz mu etki edecegi insanlarin kararlarina
baghdir. Ancak bu karari verecek olan insanin, kendisine yabancilasmis oldugu
ve piyasa sisteminin 6zellikle teknolojik gelismeleri bir iiriin haline déniistirme
egilimi goz oniline alindiginda, baslangicta nétr olan bu teknolojinin olumsuz
yone kayma egilimi gosterdigi sodylenebilir. Sonuc¢ olarak, piyasa ilkelerinin
islemesi  gerektigi anlayisiyla iiretilen bir metaverse’iin, insanin
yabancilasmishigina bir ¢dziim olamayacagi; tam aksine onu daha ¢ok insan
olmaktan uzaklastiracagl unutulmamalidir. Bu haliyle metaverse insanda
yabancilasmanin en derin izlerini birakmaktadir ve insanligin siginagi olmaktan

¢ok uzaktir.

61 Micheal, Wooldridge, Bilingli Makinelere Giden Yol: Yapay Zekanin Diinii, Bugtinii, Yarini,
ceviren: Ozge Celik, Istanbul: Metis Yaynlari, 2021, 228.
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