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SUNUS

Toplumsal hayat icerisinde strekli ~degisimler ve dontigiimler
olmakrtadir. Toplum gelisip degistikge bireyi, bireyler gelisip degis-
tik¢e toplumu ve topluma dair tiim unsurlar1 degistirip doniis-
tirmekeedir. "Ayn1 irmakea iki kez yikanilmaz." diyerek degisimi,
disiincesinin temeline yerlestiren Herakleitos mu hakly, yoksa hig-
bir seyin degismedigini, dahasi degisimin bir algt yanilmasindan
ibaret oldugunu savunan Parmenides mi? Platon bu duruma iliskin
idealar diinyasini 6ne siirmektedir. Gergek diinya ve bu yasadigimiz
dinyanin golgelerden ibaret oldugunu soyleyerek degisen diinya-
nin golgeler diinyas: ama degismeyen diinyanin idealar diinyas:
olarak tarif etmigtir. Degisen sey; formlarin degismesi yani toplum-
sal tarzlarin degisiklige ugramasidir. Dénemin en 6nemli giicti ve
ona hakim olan iktidar sahibi gruplarin yeni bir diizen ingaasinda
bulunmasiyla yeni toplumsal tarzlarla mevcut olgular: etkileyerek
toplumun yeniden farkli kurumsal diizleme gegisi saglanmugtir.
Availik ve toplayicilik doneminden sanayi toplumuna oradan da
dijital caga dogru gelen bir toplumsal gelisimi biliyoruz. Insanin
geleneksel toplumdan Metaverse’e uzanan siirecinde toplum tiirleri
de toplumsallagma bigimleri de paralel olarak insanin ve toplumun
ihtiyacina gore dontigmiistiir. Suan bizler dijital diinyanin merkezi-
ne dogru ilerlemekteyiz. Ilerleyen teknolojik gelismeler hiz kesmek
yerine daha ¢ok maymun istahiyla devam etmektedir. Metaverse
iligkin verilen bilgilerle olup biteni anlamaya galismak yiizeysel
kalmakeadir. Asil arkasinda ne oldugunu anlamaya ¢alismanin en
temel noktasi onun ne iddia ile ortaya ¢ikuigidir. Metaverse bir
proje mi? Yoksa bir siire¢ mi? Metaverse’ii birilerinin kendi emelle-
rini gergeklestirmek igin varini yogunu ortaya koydugu bir planin
triinti olarak mi gorecegiz yoksa insanoglunun geldigi noktada
dogal bir asama olarak m1 kabul gérecegiz? Bir tarafta komplo
oldugunu digtinenler diger tarafta bunun realiteden beslendigi
dusiincesinde olanlar var. Bu 4leme giristen sonra Metaverse bizlere
ne sunacak?
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Metaverse'e tam olarak girmesek de dijital diinyanin etkilerini
toplum hayatimizda gorebilmekeeyiz. En basta dijital paralarin orta-
ya ¢ctkmasi ve onun ekonomik bir kazang haline gelmesidir. Metaver-
se hala gelisen, daha ¢ok yeni bir ger¢eklik ve toplumsallagma alani
olarak giindemimize oturmugtur. Metaverse, insanlara ti¢ boyutlu
artrilmig gergeklik diinyasinda toplumsallasma deneyimi sunmak-
tadir. Sosyal medya dedigimiz Web 2.0’1n iki boyutlu diinyasindan
daha derin, derinlik algsi ile tigiincii boyut hissi veren ve birden fazla
duyu organini uyaran yeni hibrit platform olan Web 3.0 Metaverse,
kisilere fiziksel gergeklik hissi yasatugindan adeta yiiz yiize iletigim-
deki gibi kullanicilarda sosyal kimlik olusturma, sosyal etki ve uyma
davraniglari ile diglanma korkusuyla fiziki diinyadaki toplumsallagma
deneyimini yagatmaktadir. Yiiz yiize iletisimden kitle iletigim aracla-
rina, bilgisayar aracili sosyal medyadan sanal ger¢eklik aracili Meta-
verse de evrilen kigiler arasi iletisim ve toplumsallasma siireglerini
de degisime ugratmigtir. Web 2.0 ile kullaniciyla birlikee degisen ve
gelisen, kullaniciyr da degistirip doniistiiren organik bir yap1 kazan-
mistir. Fiziki diinyada insanla gelisen ve insan1 gelistiren toplumlar
gibi yeni internet teknolojileri gelistikge ve fiziki diinyanin gergekli-
gine yaklastikca daha da organik bir beceri kazanmasi 6ngérillmek-
tedir. Hentiz kavramsal ¢ergevesi ¢izilememis internetin gelecegi
olarak adlandirilan Metaverse gercekligi yepyeni, tamamlanmamig
bir siirectir. Dolayistyla Metaverse ve insan iligkisi tizerine ¢aligmak
i¢in ¢ok genis bir veri havuzu da sunmaktadir. Deneyimler arttikga,
gozlemlendik¢e Metaverse ve insan, fiziki diinya ve Meta diinyast
arasindaki iligkiler tizerine pek ¢ok ¢aligmaya kaynak olacakeir.

Kitapta yer alan metinler sosyal bilimlerin farkli alanlarindan
hareketle Metaverse 4leminin suan ne oldugu ve gelecekte toplu-
ma ne gibi etkilerinin olacag disiincesine odaklanmaktadir. On
bolimden olusan kitaptaki yazilarin siralamasi, bolim icerikleri
dikkate alinarak buttnliikli bir yap: olusturacak sekilde kurgulan-
mistir. Ali Baltaci ve Mahmut Erdil'in yazilari, icerik itibariyla giris
ve sonug yazist olabilecek mahiyette oldugundan sirayla ilk ve son
siraya alinmigtir. Diger yazilar ise genelden 6zele dogru siralanmaya
caligilmugtir.
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Ali Baltac'nin “Metaverse ve Is Yasgaminin Dijital Doniisiimii”
baglikli yazisinda ana hatlari ile Metaverse kavrami ve onun is diinya-
sin1 degistirme potansiyeli tizerinde durulmugtur. Elbette is diinyast,
ckonomik ve ticari sistemlere bagimli igleyen ve toplumu dogrudan
etkileyen yapilara sahiptir. Boylesi 6nemli bir yapinin bir anda
degismesi s6z konusu olmaz; ancak dijital doniigiim is yagantisini
giincellemis, sanal diinyaya uyum saglayamayan meslek ve is alanlar:
zamanla toplum hafizasindan silinmigtir. Heniiz Metaverse boyle bir
etki yapacak giigte olmasa da farkls tiirden degisim dinamiklerini de
icinde tagimaktadir. Bu caligma Metaverse’tin aktif olarak kullanima
acilmadig1 bir donemde hazirlandigindan, ele alinan goriler lite-
ratiirdeki yaygin kani ve beklentilerden ibarettir. Bununla birlikte
yakin gelecekte yapilacak aligmalarda is yagamina iligkin farkls ¢ikar-
samalara gidilebilir.

Muhammed Ozdemir ‘in “Metaverse Uzerine Felsefi Bir Sorus-
turma’ baglikli yazisinda ¢agdas bireysellesme stireci arasindaki iligki-
ler tizerinde durularak Metaverse tizerine felsefi bir sorugturma yapil-
mistir. Ayni zamanda bunu yapabilmek i¢in Metaverse’iin olugum ve
evrim agamalari literatiire dayanilarak saptanmustir. Cagdas felsefe
ile cagdas teknolojik gelismeler arasindaki yakin iligkinin gerekee-
si kilttiriin teknolojiyi olugturmasinda bulunabilir. Gergekten de
Metaverse’ii anlayabilmede ¢agdas felsefe oldukga islevseldir. Ciinkii
birey veya 6znenin yagamini ve ézgiirlesmesini sorunlastiran gagdas
felsefeler olmaksizin kiiltiir, bilim ve teknolojiyi acimlamak neredey-
se imkansizdir. Metaverse, bireysellesmenin radikal bir agamasina
tekabiil etmektedir. Cagdas felsefenin verileriyle bakildiginda blok
zinciri, web 3.0 ve kripto para gibi Metaverse de insanin risksizlegti-
rilmesi ve maliyetin azaltilip kazancin artrilmasiyla ilgili bir arayigin
triiniidiir. Sosyal medya gibi Metaverse de 6rnegin bir dini egitim
ve 6gretim, eglence, pazarlama, reklam, toplant1 ve sohbet araci nite-
liginde kullanilabilir, ama ondan insan igin yeni ve temiz bir ikinci
yasam beklenemez. Metaverse satin alinmasi igin piyasaya siiriilen
bir maldir. Insanin veya hatta kutsalin bununla iligkisi ancak aragsal
olabilir. Aksi takdirde Metaverse iitopyadan distopyaya doniigmekte
hig tereddiit etmeyecekeir.
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Ali Baltac'nin “Metaverse ve Egitimde Dijital Dontistimiin Eko-
nomi-Politik Bir Analizi” baglikli yazisinda, Metaverse ile birlikte
giindeme gelen tartigmalara iligkin Metaverse 4leminin getirdigi diji-
tal dontigimii ve bunun egitime yansimalari sunmayi amaglamugtur.
Calismada gelencksel egitim sisteminden dijital egitime geis, yeni
bir insan ve o insan tasavvurunun metaverse evreninde egitim mode-
linin gegis iddiasin1 vermektedir. Yazar dijital doniigiimle birlikee
temayiiz eden Metaverse’iin egitimin imkin ve sinirliklarina isaret
etmekeedir. Boylelikle toplumun temel kurumu olan egitim kurumu-
nun Metaverse Alemindeki dontistimiin tespitlerinde bulunmakrtadir.

Yimaz Ceylan'n “Toplumsal Denetim ve Metaverse” baghkl
yazisinda, toplumsal denetim, metaverse ve din iligkisine ana hatla-
riyla deginilmigtir. Metaverse yeni bir kavramdir ve tam olarak neye
tekabiil ettigine dair kesin seyler séylemek erken oldugunu ve 6zel-
likle toplumsal denetim, Metaverse ve dinin iligkilendirilmesine dair
alanyazinda herhangi bir ¢alismaya ulagilamamasi, caligmanin detay-
lara girmeden ele alinma gerekgesidir. Sonug olarak Metaverse’tiin
ekonomi, eglence, ticaret, politika gibi pek ¢cok alanda yer almasi dini
alan1 bog ge¢meyecegi anlamina gelebilir. Ozellikle dinin toplumsal
denetim tzerindeki iglevselligi de dikkate alindiginda dini simge ve
sembollerin ¢esitli gekillerde Metaverse alanda yer alacag: ve dahasi
dinin farkli formlarda burada kendine yer bulacag: soylenebilir.

Aysel Yilmaz'in “Sinemadan Metaverse®e” baglikli yazisinda sine-
manin dogusunun ilk belirtilerini 16. Yiizyillda 118in resim sana-
undaki 6nemini kavrayan Leonardo da Vinci vermigtir. Da Vinci
resmin daha gergekei olmast igin 15181 yeni gelistirdigi tekniklerle
kendi istegine hizmet eder hale getirmistir. Isigin bilingli kullanimiy-
la resimde aranan gergeklik, fotografin bulunmasiyla elde edilmigtir.
Gergegin donmus hilini kaydedebilen insan, hareketi de kaydetmek
istemistir. Insanoglu bu amag icin film gekme makinelerini kegfetmis
ve gelistirmigtir. Isik, fotografin ve filmin ¢ekiminde gerekli olan
hatta fotograf ve film sanatina anlamlar katan bir unsur olmasinin
yaninda ¢ekilenlerin, kaydedilenlerin de sergilenmesi i¢in kullanilir
olmugtur. Sonraki gelismeler dig 11gin bir makine i¢inde i¢ 15182
dontigmesini saglamistir. Artik televizyondan gelen igikla insanlar
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kendi evlerinde kolayca sinemaya ulagabilmektedir. I¢ 15181n gelisme-
si Metaverse’ti dogurmustur. Isigin gecirdigi bu teknolojik evrimle
birlikte onu etkileyen insanin digiinis ve algilayis bicimleri de
degismistir. Bu caligmada Metaverse’e gelinen siireg, sanal gerceklik,
Sinema’nin Metaverse ile doniigiimii, insanin Metaverse’le dontigii-
mii konularinin tartigilmasi amaglanmakradir.

Cengiz Kanik'in “Metaverse’ii Black Mirror Dizisinden Izle-
mek” baglikli yazisinda Sinemanin kisaca tarihsel seyri, kullanim
amaci, 6nemi ve felsefi boyutlarina kismi bir deginide bulunulacak,
Metaverse kavrami ve son donemde bu ¢ergevede yaganan gelismeler
kisaca belirtilmis ve son olarak Black Mirror dizisinin beg bolimi
Metaverse baglaminda analiz edilmigtir.

Ahmet Bayraktar’in “Meta-Fikih” baglikli caligmasinda, metaver-
se diinyasinda fikihin igletilebilirligi, bunun imkanlar1 ve metodo-
lojisi tizerine yogunlasacak, Metaverse kullanicilart eyleminin dini
kargiligini merak edip sorar m1? Metaverse kullanicilari, eyleminden
dolay1 hesaba ¢ekilebilir mi? Metaverse kullanicilari kendini denetle-
yebilir mi? Metaverse i¢cin metafikih olusturulabilir mi? Meta-fikih,
Metaverse icin ¢6ziim ve cevap sunabilir mi? Meta-fikih geleneksel
fikihtan ayrilacak mi? Ayrilacak ise metafikih nasil kurulacak ve
kurgulanacak? Bu yeni fikih nasil kurumsallagacak? Meta-fikhin
otantikligini kim nasil tescil edecek? Bu beg temel sorunun cevabini
makalesinde sunmugtur.

Adnan Memduhoglu ‘Metaverse ve Sanal Ibadet’ makalesinde
Metaverse ile sanal ibadetler iizerinde durmustur. Icerisinde bulun
dugumuz yiizyil, teknoloji konusunda her gegen giin gelismekte ve
insanlar zorunlu olarak bu gelisime ayak uydurmaya caligmakeadir.
Yeni icatlarla daha da ivme kazanan teknolojik gelisimler sosyal ilig
kileri etkiledigi gibi ibadetlerimizi de etkilemektedir. Sanal ortam
larda insanlar birbirleri ile iletisim kurabilmekte, bir yoniiyle bazi
ibadetlerini de dijital ortama tagimakea ve farkli bir baglamda yara
uct ile iletisime ge¢me imkani bulmaktadirlar. Giintimiizde aruk
yazilimlarin, algoritmalarin ve yapay zekdnin tiimiini kapsayacak
sekilde son teknoloji olarak Metaverse dijital alanda yerini almigtir.
Bu yeni 6te evren ile ilgili olarak ekonomiden sagliga, sosyolojiden

11



KEHANET VE SIYASET

felsefeye varincaya kadar ¢ok farkli ilmi disiplinlerce yapilan deger
lendirmeler yaninda Islam Hukuk ilminin (fikih) konuya yaklagimi
siiphesiz 6nem arzetmektedir. Zira Islam hukuku yaganilan hayatin
bir Miisliiman igin Islama uygun yaganmasi noktasinda megruiyet
sinirlarini belirler. Islaim dininin pratik hitkiimleri, miisliimanla

AL«

rin sahsi davranis ve toplumsal iligkileri “ibadat”, “muimelat” ve
“ukibt” boliimleri altnda fikih kitaplarinda ii¢ baglik halinde ele
alinir. Fikhin ibadet alani kiginin Allaha kars1 kulluk gérevlerini
farz kilinmg ibadetlerle yerine getirdigi bir alandir. Her miikellefin
gercek dlemde yerine getirmesi gereken bu ibadetlerin sanal 4lemde
yapilmasi konusu giiniimiizde tartigilmakeadir. Bu ¢aligmada Meta
verse ve ibadet kavramlar: tizerinde durulduktan sonra sanal ibadet
konusu ele alinmistr. Metaverse gibi dijital alanlarda ibadetleri
yerine getirmenin fikhi agidan miimkiin olup olmadig tartigilmus,
dua, abdest, namaz, orug, zekat, hac, umre ve kurban gibi ibadetle
rin daha iyi 6grenilmesi ve pekistirilmesi icin dijital platformlardan
yararlanma imkanlar tizerinde durulmugtur.

Filiz Gedik “Meta Evrende Alinan Arsalarin Zekit Kapsamina
Girip-Girmeyeceginin Farazi Olarak Degerlendirilmesi” makale
sinde Metaverse teknolojisi gergevesinde zekit ibadetinin Islam
dininde imkan boyutunu ele almaktadir. Farazi hitkiim belirleme
yontemi sayesinde hentiz giindeme gelmemis olmasa da zekat iba-
detini, Metaverse teknolojisi vasitastyla arsa alim satimi ve bu yolla
yatrim araci haline gelmis Metaverse evreninden alinan topraklar-
dan tizerimize zekét digiip diigmedigini bir takim deliller yardimiyla
degerlendirmistir.

Mahmut Erdilin “Metaverse’nin Sosyolojik Tasavvuru” baglikls
caligmasinda Metaverse bedeni duyularin bagta isitme ona eklenen
gortintli ve son olarak dokunma duygusunu vererek bedenin sabit
ama zihnin iglevsel kilindig1 bagka bir diinyaya taginmasi toplumsal
faaliyetlerin timiine katlmasini saglayan bir 4lemdir. Metaverse
yasanan dijital gelismelerden sonra toplumsal bir olgu haline gelmis-
tir. Toplumu etkileyen onun degisiminde etkili olan bu olgu, top-
lumsal alandaki imkan, ihtiya¢ ve dolagimin kigileraras: ve kurumlar
aras1 miinasebetleri siireclerini ne sekilde doniigstime ugrattigini orta-
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ya koyarak anlagilacaktir. Sosyal kurum ve olgularin etkilendigi bu
yeni dontisiim gerceklesmeye baglamigtir. Sosyolojinin ilgisi dijital
diinyadaki biitiin bu siireglerin toplum hayatindaki yansimalarinin
topografyasi ile alakalidir. Insan toplumlarinin kiiltiirlerine bagh
olarak gelisen sosyal ihtiyaglari, 6zellikle iletisimin geldigi ve hila
ivme ile gelismekte olan noktada yeni bir toplumsallagmanin esigin-
de oldugumuza deginmistir. Iki ana soruya cevap bulunmaya caligil-
mistir. Bunlardan biri Metaverse 4leminin suan ne oldugu ve ilerde
nasil sekillenecegi, ikincisi Metaverse’iin toplumsal hayatin igindeki
bir takim kurum ve olgular nasil etkiledigidir?
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GIRIS

Aydinlanma ve onu izleyen sanayi devrimi ile hizli bir degisim
stirecine giren insanlik, elektrigin icadi ve atom fiziginde yaganan
ilerlemelerle elektronik devrimi gergeklestirmigtir. 1900’1t yillarin
bagindan beri gelisimini siirdiiren elektronik gelisim 1950’lerde
ilk bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi ve ayn1 dsnemde Alan Turing’in
yapay zekanin gelecekte miimkiin olabilecegi yontindeki goriigle-
riyle ivmelenmis, 1970’lerin sonlarinda bilgisayar donanimlindaki
gelismelere yazilim alani da eklenmigtir. 1980’lerin sonunda gelis-
tirilen Internet ise insanlik i¢in tam bir devrim olmus, o zamana
kadar stiregelen pek cok ekonomik, kiiltiirel ve sosyal yap1 degisime
ugramistur. [k donem internetin statik yapist fazla kullanisli olmasa
da bilginin sinirsiz dolagimini saglamag, béylelikle insanlar kitap ve
diger somut kaynaklarin hacim ve diger teknik zorluklarint agmug
bir sekilde bilgiye ulasma imkani bulmuglardir. Internet zamanla
geliserek web 2.0 olarak anilan gorsel ve isitsel bir ortama doniis-
miis, kullanicilar internet iginde rahatga bilgi alis verisi yapmanin
yani sira es zamanli etkilesimler de yapabilme firsatini yakalamistir.
Zamanla teknik gelisimdeki potansiyelin farkina varan insanlik,
dogustan gelen bedenin sinirlarini agabilecegini ve yeni bir gergek-
lik alan1 olugturabilecegini tahayyiil etmeye baglamigtir. Simiilas-
yon teknolojisindeki gelisim, sanal gergeklik, dokunsal araglar ve
diger biyomekanik araglarin gelistirilmesiyle yeni bir forma egrilen
internet icin bir sonraki asama, tiim bu teknolojilerin sanal bir
evrende birlestirilmesidir. Kisaca Metaverse olarak adlandirilan ve
internetin yeni ve gelismis bicimi olarak tanitilan bu evren, insanli-
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gin tirettigi tiim bilgi ve becerinin teknik sinirliliklarini zorlayacak
denli genis bir dijital dontigiimii zorunlu kilmakeadir.

Teknoloji, dogast geregi, ilerlemecidir ve var olanu stirekli geliti-
rerek yeni tirtin ve hizmetler tiretme giiciine sahiptir. Ge¢misin bilgi
ve deneyimi tizerine kurulu teknolojiler hem kamusal alanda hem
de akademik ¢evrelerde daha ¢abuk kabul goriirler. Bazen teknik
gelisim tabandan tavana dogru olur ve halkin talepleri ile sekillenir;
ancak genellikle teknolojik ilerlemeler, fiitiirist bilim adamlarinin
gelecek tahayyiilleri ile bigimlenir. Internet ve sosyal medya gibi
teknolojik gelisimlerin toplumun giindelik istek ve ihtiyaglarindan
bagimsiz gelistirildigi ve zamanla toplum i¢in zorunlu veya vazgegil-
mez bir unsur olarak pazarlandigi gergeginden hareketle Metaverse,
bazi teknoloji sirketlerinin, karlarini maksimize ederek yeni tirtinler
pazarlama girisimi olarak okunabilir. Ancak bu durum, teknolojide-
ki gelismenin kaginilmaz bir sonucu olan Metaverse ve onun sundu-
gu yeni yasam ve is yapis bicimi hayali i¢in biiytik bir haksizliktir. Bu
bolimde Metaverse kavraminin is yasamina, is yapis bi¢imlerine ve
isletmelere ne gibi etkileri olabilecegi degerlendirilmekte; kavramin
yasamin ekonomik ve orgiitsel imkan ve sinirliliklary, firsat ve tehdit
potansiyelleri ve gelecekte yaygin ve etkili sekilde uygulanabilirligi
tartigilacaktir.

1. METAVERSE KAVRAMI

Bilgi iiretimine doniik teknolojilerin artmasiyla yaklagik her on
yilda bir, hatta bazen daha kisa siirelerde, bilgi ve iletisim tekno-
lojileri 6zelinde yeni ve 6zgiin bir degisime tanik oluruz; Kisisel
bilgisayarlarin 90’lar boyunca artan popiilerligi yerini 2000’lerde
internete devretmis, 2010’lu yillarda mobil teknolojilerin 6n plana
cikmasinin ardindan 2020’li yillarda Metaverse kavrami konugulur
olmustur.! Oziinde fiitiirist bir hayale dayanan Metaverse, kamu-

' Jee YoungLee, “A study on metaverse hype for sustainable growth”, International journal of

advanced smart convergence 10/3 (2021), 72.
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sal alanda ilgi ¢ekse de heniiz somut olarak kurgulanmamasi ve
nispeten ¢ogunlugun yakin gelecekte ulagabilecegi bir teknoloji
olmamasi nedeniyle akademik alanda yeterli eserin telif edilme-
digi goriilmekeedir? Metaverse kavramina akademik diinyanin
ilgisiz kalmasinin nedenleri arasinda fitiiristlerin titopik gelecek
tasavvurlarinin ¢ogu kez somut gergeklikle 6rtiigmemesi veya hayal
edilen duruma erigmenin yakin gelecekte miimkiin olmamas: gibi
etmenler sayilabilir.

Kapitalist tiretim ve titketim bigimlerinin modern bir goriinii-
mi olarak giindeme gelen Metaverse, sanal mecralar tizerine kuru-
lu ticaret ve eglence gibi sektdrlerin yani sira yeni sosyal olugsumlar
yaratma potansiyelindeki teknolojik bir devrim veya internetin
yeni ve daha gergekgi bigimi olarak lanse edilmektedir.’ Su an yaga-
digimiz diinyaya alternatif bir diinya yaratma hayali gerek fitiirist-
lerin gerekse bilim kurgu yazarlarinin yillardir hayal ettigi bir olgu
olsa da 6zellikle bilisim teknolojilerine dayali yiiksek ¢oziintirlikla
ve gerceginden ayirt edilemeyecek simiilasyonlarin tretilmesiyle
yakin gelecekte mimkiin olabilecek bir noktadadir. Teknik geli-
simle birlikte insanin algilayabilecegi gorsel ve isitsel sinirlarin Gte-
sine ¢ikilarak gerceginden ayirt edilemez simiilasyonlar, bilgisayar
oyunlart vb. tiretilmektedir. Metaverse, ti¢ boyutlu sanal ger¢eklik
uygulamalar ile gergeginden ayirt edilemeyecek sanal bir evren
yaratilmast ve bu evrende insanlarin ézgiirce yagamasi ve tematik
olarak birbirine bagli alanlar arasinda yeni deneyimler edinme-
sine olanak taniyan alternatif bir evren tasavvurudur.* Bu agidan
Metaverse, internet tabanli sanal evrende yaganan “dijital biyiik
patlama” olarak da betimlenebilir.> Ozetle Metaverse bilisim tek-

Haihan Duan vd., “Metaverse for Social Good: A University Campus Prototype”, Pro-
ceedings of the 29th ACM International Conference on Multimedia (New York, NY, USA:
Association for Computing Machinery, 2021), 153.

Sun Young Ko vd., “A Study on the Typology and Advancement of Cultural Leisure-Based
Metaverse”, KIPS Transactions on Software and Data Engineering 10/8 (2021), 331.

+  Jeong-Gwon Kim, “A Study on Metaverse Culture Contents Matching Platform”, Interna-

tional Journal of Advanced Culture Technology 9/3 (2021), 234.

5 Duan vd,, “Metaverse for Social Good”, 153; Lee, “A study on metaverse hype for sus-
tainable growth”, 72; Usman W. Chohan, Mezaverse or Metacurse?, SSRN Scholarly Paper
(Rochester, NY: Social Science Research Network, 19 S$ubat 2022) (Social Science Re-
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nolojilerinin giiclii altyapisina bagli yeni bir ger¢eklik alanidir: bu
alanda insanlara ge¢misin tim olumsuzluklarini unutarak hayat
yeniden kurma firsati verilirken ayni zamanda kiltiirel, entelek-
tiiel ve ekonomik tiretimi desteklemek amaciyla deneyime dayals
paylagimli sosyal etkilesimler sunulmaktadir. Béylelikle insanlar
Metaverse iginde giindelik yasamdan ayr gekilde var olma imkéni-
na sahip olup yeni ve 6zgiin deneyimler elde edebilirler.

Metaverse icinde insanlar avatar® olarak adlandirilan nitelik
belirtegleri sayesinde kendilerine ifade ederler. Avatarlarin gergek
yasamdaki kullanicisina benzemesi gibi bir kural olmadigindan,
Metaverse i¢inde kullanicilar istedikleri sekil, bicim ve cinsiyette
avatarlar kullanabilir.” Bu agidan Metaverse yogun bir 6zgiirlik
alani sunarak insanlart ik, dil, din ve cinsiyet acisindan egitler;
boylelikle insanlar gergek kimliklerinden bagimsiz sekilde anonim
olarak Metaverse'de var olabilirler.

Sosyal medyanin kurulus fikrine benzer gekilde Metaverse icinde
kullanicilarin sosyallesecegi, kargilikli paylagimlarda bulunabileceg,
aligveris yapip hogsca vakit gecirebilecegi bir sanal kamusal sistem
yaratilmasi hedeflenmektedir. Buna kargin igletmelerin tirtinlerini
tanitabilecegi, yeni ¢alisanlari ige alabilecegi veya farkli is ortaklik-
lart kurabilecekleri bir ticari-finansal ekosistem olugturulmasi da
s6z konusudur. Bu agidan Metaverse, diinyada var olan ger¢ekligi
kopyalayarak sanal diinyada kendi belirledigimiz kurallar cerceve-
sinde yeniden olugturmay1 hedefler. Metaverse’iin gercek diinyaya
alternatif olarak 6nerilmesinin nedeni, bildigimiz diinyanin kopya-
lan1p yeni fizik kurallar ve hatalardan arinik sekilde yeniden tireti-
lebilmesi ve gelismis simiilasyon modelleriyle mitkemmel bir evren
yaratilmasinin miimkiin olmasindandir.®

search Network, papers.ssrn.com), 63.

Avatar, Hint mitolojisine gore tanrilarin yeryiiziine indiklerinde biiriindiikleri gekille-

rdir. Sanal diinyada insanin kimligini gizleyerck kendisini farkl: gekillerde ifade etmesine

yarayan ii¢ boyutlu sembol veya goriintiiler de avatar olarak ifade edilir.

7 O. V. Kostenko, “Electronic jurisdiction, metaverse, artificial intelligence, digital person-
ality, digital avatar, neural networks: Theory, practice, perspective”, World Science 1 (73)
(2022), 3.

8 Stylianos Mystakidis, “Metaverse”, Encyclopedia 2/1 (2022), 487.
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Metaverse donanim (teknolojik altyapi) ve yazilim (igerige daya-
I1 sosyal ekosistem) olarak iki temel unsur etrafinda olugturulmus,
yapay zeka ve sanal kullanict deneyimini on plana ¢ikaran sarmal
bir evren tasarimudir. Ag ve bulut veri teknolojilerindeki gelismeye
paralel olarak gelisen arttrilmig gergeklik araclari (sanal gergek-
lik gozlikleri, dokunsal eldivenler vb.) ve yiiksek ¢oziiniirliiklii
simiilasyon yazilimlari hazirlanmig avatar ve ¢evre animasyonlar
ile tasarlanmig bir ekosistem, kendi icinde siirdiriilebilir i akis
modelleri ile paylasimer ilkelere ve karsilikli giivene dayali yagayan
bir ekonomi sunma ¢abasindadir.” Boylelikle insanlar bu alternatif
gerceklige cekilip yeni sosyal diizenin pargasi olurlar; elbette bu
fuciristik tahayyil kapitalist teknoloji sirketlerinin kontroliindeki
bir gergeklige vurgu yapar. Yani Metaverse gibi yeni teknolojiler,
onemli sermaye yatirimlari gerektirdiginden bunun siirdiiriilebil-
mesi i¢in kullanicilarin bu evrene ¢ekilmesi ve burada tiretim ve
titketim yapmalarinin saglanmasi gereklidir.

Metaverse icerisinde kurgulanan ekonomik yapi, orgiitlerin
yapisini ve tretim siireglerini degistirecek, tiretim ve titketim dina-
mikleri sanal diinyanin gereklerine gore dontisiime ugrayacakur.
Ozellikle blockchain teknolojisine bagli akilli kontratlar ve kripto
paralar, Metaverse'de temel ekonomik bilesen haline gelecektir.
Isletmelerin fonksiyonlarindaki degisimle birlikte gergek diinyada
igsizlik artacak, sirketlerin hisse degerleri digecek veya degisime
uyum saglayamayan gelencksel orgiitler tarihe kangacakur.'® Bu
denli radikal sonuglar1 olabilecek Metaverseiin i diinyasini nasil
etkileyecegi, hangi firsat ve tehditleri barindirdiginin bilinmesi
gereklidir. [lerleyen boliimde Metaverse kavramanin is yagamina
etkileri degerlendirilecektir.

Sang-Min Park - Young-Gab Kim, “A Metaverse: taxonomy, components, applications,
and open challenges”, IEEE Access, (2022), 4210.

Ariful Islam Mozumder vd., “Overview: Technology Roadmap of the Future Trend of
Metaverse based on IoT, Blockchain, Al Technique, and Medical Domain Metaverse
Activity’, 2022 24th International Conference on Advanced Communication Technology
(ICACT) (IEEE, 2022), 258.
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2. METAVERSE VE i$ YASAMI

Insanlik tarihsel olarak paylagimei bir toplumsal sistemden mal ve
hizmet takasina dayali bir yapiya doniigmiis, zamanla gelisen tek-
noloji ile birlikte ekonomik sisteme yeni enstriimanlar eklenmistir.
Uriin ve hizmetlerin kargilikli takasina dayali sistemler zamanla
alun ve diger degerli madenler tizerinden gelistirilen para ve tiirev-
lerine yerini birakmug, takasin degeri ytizyillarca degerleri madenlere
endekslenen madeni ve kigit paralarla belirlenmistir. Son ¢ yiiz
yildir insan hayatina yon veren temel unsur pamuk ipliklerinden
tiretilmis olan kagit paradir. Piyasanin ana akigini belirleyen paranin
yerini yakin ge¢miste ¢ek defterleri, kredi kartlart ve diger finansal
enstrimanlar almistr. Blockchain teknolojisi tizerine gelistirilen
kripto varliklar (coin, token vs NFT vb.) ise giiniimiizde tiim takas
islemleri i¢in kullanilabilen giivenli finansal degisim araglar1 olarak
one ¢ikmakeadir."

Toplum yapisinda ticaret ve finansal altyap: tizerine kurulu eko-
nomik sistem, 6nemli bir unsurdur. Giiniimiizde modern yagamin
devam etmesi i¢in gerekli tiim varliklarin edinilmesi, belirli diizey-
lerde yapilan ticaret ve kazanilan mali degerle miimkiin olmaktadir.
Yasama deger katan ve degisim degeri olan tiim olgular, zaman i¢in-
de ckonominin pargasi olurlar. Ekonomideki degisim, toplumsal
degisimin de 6nciilidiir; ¢iinki her ekonomik degisim, i yagamini
ve toplumsal yagami sarsan sosyal ve kiiltiirel dontigiimlere, hatta
yikimlara, neden olur.'” Metaverse gibi var olan ekonomik sistemi
kokten degistirmeyi amag edinen bir teknolojinin, toplumu da
degisime zorlayacagi 6ngériisinden hareketle is yasaminin bugiin
bildigimiz yapi ve isleyisten ¢ok farkli bir bicime déntisecegi 6ngo-
rilebilir.

Stratejik yonetim anlayisinda amag, bugtiniin verilerinden hare-
ketle gelecegi tahmin edip 6rgiitii amaglarina en dogru sekilde ulag-

"' Glyn Davies, History of money (University of Wales Press, 2010), 12-14; David Woodruff,
Money unmade (Cornell University Press, 2018), 53-59.

Ove Jakobsen, Transformative ecological economics: process philosophy, ideology and Utopia
(Routledge, 2017), 56-57.
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