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TESEKKUR

Hayat, insana farkli donemlerde farkli anlamlar yiikleyen bir yolculuktur. Bu tez
caligmasi, benim i¢in yalnizca akademik bir gereklilik degil, ayn1 zamanda hayata,
zamana ve degisen sosyal diinyaya dair kisisel bir sorgulama oldu. Dijitallesmenin
her gecen giin bizi yeniden tanimladigi, sosyal etkilesimlerimizi ve kimliklerimizi
dontstiirdiigii bir diinyada, metaverse gibi bir evrenin bos zaman pratiklerimiz ve
sosyal yasamimiz iizerindeki etkilerini incelemek biiylik bir anlam tasiyordu. Bu
calismanin yalnizca akademik degil, ayn1 zamanda diisiinsel ve duygusal bir kesif
oldugunu belirtmek isterim.

Bu calismay1 gergeklestirirken, hayatimda bir seylerin eksik oldugunu hissettigim
pek ¢ok an oldu. Ozellikle, hayatimin en kiymetli insanlarindan biri olan rahmetli
babam Kemal Ozmen’i kaybetmek, bu siiregte beni derinden etkiledi. O, yalnizca bir
baba degil, benim icin bir yol gosterici, ilham kaynagi ve dosttu. Bana verdigi
ogiitler ve sevgisi, bu calismanin her agamasinda yanimdaydi. Bu nedenle, tezi onun
aziz hatirasia ithaf ediyorum. Onun yoklugu derin bir bosluk biraksa da, bana
kattiklar1 bu boslugu anlamla doldurmamai saglada.

Bu siirecte bana rehberlik eden danisman hocam Prof. Dr. Sevket Okten’e en icten
tesekkiirlerimi sunuyorum. Kendisinin bilgi birikimi ve elestirel bakis acisi, bu
calismanin sekillenmesinde biiyiik bir rol oynadi. Ayrica, degerli katkilari, onerileri
ve destekleriyle ¢calismama anlam katan Dog. Dr. Bekir Gegit'e, Dog. Dr. Hatice
Sahin'e, Dog¢. Dr. Hakan Giilerce’ye ve Jeff Hual'e ¢ok tesekkiir ederim.

Her zaman yanimda olan sevgili annem Giilseren Ozmen'e de sonsuz tesekkiir
ediyorum. Babamin yoklugunda hem bir anne hem bir baba gibi beni cesaretlendiren
annemin sevgisi, bu siirecin en degerli dayanagiydi. Ayrica, sevgili kardeslerim
Mehmet Ozmen ve Ibrahim Halil Ozmen’e de tesekkiirii bir bor¢ bilirim. Onlarin
varligi, bu yolculugu benim i¢in ¢ok daha anlaml ve gii¢lii kildi.

Son olarak, bu siiregte beni yalniz birakmayan sevgili dostum Mehmet Sahin’e
tesekkiir ederim. Zor anlarimda verdigi destek ve samimi dostlugu, benim ig¢in
onemli bir motivasyon kaynagi oldu.

Tez yazma siireci, kimi zaman yorucu kimi zaman diisiindiiriicii olsa da, benim i¢in
diinyay1 farkli bir acidan gordiigiim 6gretici bir deneyim oldu. Bu calismanin,
metaverse ve dijital diinyayla ilgili gelecekte yapilacak akademik caligmalara bir
kap1 aralamasini ve bu alanda bir referans kaynagi olmasini temenni ediyorum. Ayni
zamanda, okurlar i¢in yeni bir bakis acist kazandirmasini da igtenlikle diliyorum.

Mustafa Ozmen
29/12/2024
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21. yiizyil, dijital doniisiimlerin en yogun yasandigi donemlerden biri olarak bilinir ve bu siireg,
metaverse olarak bilinen sanal gerceklik ortaminda kullanicilarin bos zaman aktivitelerinin nasil
sekillendigi konusunda yeni perspektifler sunmaktadir. Bu ¢alisma, kullanicilarin bos zaman
aktiviteleri baglaminda metaverse'iinasil anlamlandirdiklarini incelemektedir. Arastirma, gesitli yas,
cinsiyet ve meslek gruplarindan 22 katilimer iizerinde ylritilmistiir. Arastirma, nitel yontem
kullanilarak, yar1 yapilandirilmis gériigme araciligiyla gergeklestirilmistir.

Katilimeilar metaverse'de gegirdikleri zaman boyunca gesitli sosyal etkilesimlerde bulunmus ve bu
siiregte dijital kimliklerini nasil sekillendirdiklerini detayli bir sekilde agiklamislardir. Calisma,
metaverse'iin, kullanicilarin kendilerini daha 6zgiirce ifade etmelerine olanak tanidigini, ancak ayni
zamanda sosyal kabul ve diglanma gibi olumsuz sosyal dinamiklere de yol acabilecegini ortaya
koymustur. Arastirma, katilimcilarin metaverse igindeki anonimlikten yararlanarak farkli sosyal rolleri
deneyimlediklerini ve bu deneyimlerin ¢cogunlukla pozitif olmasina ragmen bazen sosyal gerilimlere
de neden oldugunu belirtmistir.

Aragtirma bulgulari, metaverse'deki etkilesimlerin, kullanicilarin sosyal davraniglarint ve grup
dinamiklerini 6nemli o6lgiide etkileyebilecegini gostermistir. Katilimcilar, sanal ortamlarda
olusturduklar1 kimliklerle gercek hayattaki sosyal gevrelerinden farkli olarak hareket edebildiklerini
ifade etmislerdir. Bu durum, sosyal izolasyon ve yalnizlik hissini azaltirken, bazi durumlarda
catismay1 artirabilmektedir. Ayrica, metaverse'deki sosyal etkilesimlerin kullanicilarin  gergek
diinyadaki sosyal iligkilerine nasil yansidig1 lizerine detayl bir analiz yapilmistir.

Sonug olarak, bu ¢alisma, metaverse'iin kullanicilarin sosyal yasamlari iizerinde hem olumlu hem de
olumsuz etkilere sahip olabilecegini ortaya koymaktadir. Metaverse’iin sosyal yapilar ve kisisel
kimlikler iizerindeki bu etkileri, dijital ¢agin sosyal politikalarina yon verecek onemli veriler
sunmaktadir. Bu bulgular, metaverse teknolojilerinin toplumsal etkilerini anlamak ve bu etkileri
yonetmek icin politika yapicilar ve arastirmacilar i¢in degerli veriler saglamaktadir.

ANAHTAR KELIMELER: Metaverse, Sanal gerceklik, Dijital ¢ag, Bos zaman
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The 21st century is known as one of the most intense periods of digital transformations and this
process offers new perspectives on how users' free time activities are shaped in the virtual reality
environment known as the metaverse. This study examines how users make sense of the metaverse in
the context of their free time activities. The research was conducted on 22 participants from various
age, gender and occupational groups. The research was conducted using qualitative methodology
through semi-structured interviews.

The participants engaged in various social interactions during their time in the metaverse and
explained in detail how they shaped their digital identities in the process. The study revealed that the
metaverse allows users to express themselves more freely, but can also lead to negative social
dynamics such as social acceptance and exclusion. The study found that participants took advantage
of the anonymity within the metaverse to experience different social roles, which, although mostly
positive, sometimes led to social tensions.

The research findings showed that interactions in the metaverse can significantly influence users'
social behavior and group dynamics. Participants reported that the identities they created in virtual
environments enabled them to act differently from their real-life social circles. While this reduces the
feeling of social isolation and loneliness, in some cases it can increase conflict. Furthermore, a
detailed analysis of how social interactions in the metaverse are reflected in users' social relationships
in the real world was conducted.

In conclusion, this study reveals that the metaverse can have both positive and negative effects on
users' social lives. These effects of the metaverse on social structures and personal identities provide
important data to guide social policies of the digital age. These findings provide valuable data for
policymakers and researchers to understand and manage the social impacts of metaverse technologies.

KEYWORDS: Metaverse, Virtual reality, Digital age, Free Time
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1. GIRIS

21. ylizyil, insanlik tarihi agisindan teknoloji odakli degisimlerin en yogun
yasandigi donemlerden biri olarak dikkat c¢ekmektedir. Dijitallesmenin ivme
kazanmasiyla birlikte, bireylerin yasam bicimlerinde koklii doniisiimler gergeklesmis
ve bu siireg, yalnizca is yasamini veya ekonomik faaliyetleri degil, giindelik yasam
pratiklerinden sosyal iligkilerin dogasina kadar bir¢cok alani kapsamli bir sekilde
etkilemistir. Gilinlimiizde teknoloji, bireylerin yalnizca ihtiyaclarini karsilamak icin
kullandiklar1 bir ara¢ olmaktan ¢ikmis, yasamin merkezine yerleserek bireylerin
toplumsal baglarini, iletisim bigimlerini ve hatta kisisel tercihlerini sekillendiren
temel bir unsur haline gelmistir. Dijital cihazlarin ve c¢evrimici platformlarin
yayginlagmasi, bireylerin zaman ve mekan kavramlarim1i yeniden diisiinmelerine
olanak tanimig, giindelik yasam pratiklerini yalnizca fiziksel alanlarla sinirh
olmaktan ¢ikararak sanal alanlara dogru genisletmistir (Cift¢ci ve Karakasg, 2019, s.
21). Bu genisleme, bireylerin sosyal rollerini, iletisim kurma yontemlerini ve
iliskilerini sekillendirmis, ayn1 zamanda bos zamanlarini nasil gegirdikleri {izerinde

de 6nemli bir etki yaratmistir.

Dijitallesme caginda, insanlar i¢in bos zaman kavrami da anlam degisikligine
ugramig ve bu siiregte teknolojik araclar, bireylerin bu zamanlar1 degerlendirme
bicimlerini yeniden tanimlamistir. Geleneksel anlamda, bos zamanlar genellikle
fiziksel aktiviteler, sosyal etkinlikler veya kiiltiirel faaliyetlerle doldurulurken,
dijitallesme sayesinde artik bu zamanlar, sanal diinyalarda gegirilen deneyimlere,
cevrimi¢i sosyallesmelere ve dijital igerik liretimi ya da tiiketimine evrilmistir (Elnur,
2024, s. 435). Bu, yalnizca bireylerin giindelik rutinlerini degil, ayn1 zamanda sosyal
iliskilerinin dogasini, eglence aliskanliklarim1i ve kisisel gelisim siireclerini de

dogrudan etkilemistir.

Dijitallesmenin hiz kazandig1 bu siirecte, bireylerin fiziksel ve sanal diinya
arasindaki smirlar giderek daha fazla bulaniklagmistir. Glindelik yasamin geleneksel
kaliplari, ¢evrimi¢i platformlar ve dijital araglar sayesinde yeniden sekillenmis;
insanlar, dijital diinyada hem kisisel hem de sosyal kimliklerini insa eder hale
gelmistir. Ozellikle sosyal medya platformlari, bireylerin kendilerini ifade etme
bicimlerini doniistiirerek, hem bireysel hem de kolektif anlamda kimlik olusturma
siirecinde merkezi bir rol oynamaktadir (Sonmezer ve Biiyiikbaykal, 2024, s. 755).
Bu durum, bireylerin sosyal etkilesimlerini yalnizca fiziksel diinyada degil, ayn
zamanda sanal ortamlarda da yogun bir sekilde siirdiirmesine olanak saglamis, bos

zamanlarin degerlendirilmesi konusunda yeni aligkanliklar ve pratikler dogurmustur.
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Artik insanlar, bos zamanlarimi fiziksel aktiviteler yerine dijital platformlarda
gecirirken, bu durum onlarin sosyal baglarmi, kiiltiirel tiiketim aligkanliklarini ve

hatta zihinsel sagliklarini etkileyen yeni bir yasam bigimi olusturmustur.

Dijitallesme ile birlikte bireylerin bos zamanlar1 yalnizca eglence veya
dinlenme odakli bir siire¢ olmaktan ¢ikarak, ayni zamanda Ogrenme, iiretim ve
yaratict faaliyetlerle dolu bir alan haline gelmistir. Bu doniistimiin en ¢arpict
yansimalarindan biri olan metaverse, dijitallesmenin bireylerin yagamlarina getirdigi
yenilikleri ve doniisiimleri daha da ileriye tasiyan bir yap1 olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Metaverse, sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojilerinin
birlesimiyle ortaya ¢ikan, kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesimde bulundugu,
kendi topluluklarini olusturabildigi ve sanal bir diinya i¢inde varliklarini siirdiirdiigii
cok yonlii bir dijital evrendir. Ozellikle Covid-19 pandemisinde yasanan sosyal
izolasyonlar sirasinda giindeme gelen bu yeni evren, bireylerin yalnizca bos
zamanlarin1 degerlendirme bigimlerini degil, ayn1 zamanda sosyal iliskiler, kimlik
ingas1 ve Kkiiltiirel etkilesim baglaminda da kokli degisimlere neden olmaktadir
(Demircioglu, 2023, s. 12).

Metaverse, fiziksel diinyanin smirlarin1 asarak bireylerin kendilerini ifade
etmeleri, eglenmeleri, 6grenmeleri ve iiretmeleri i¢in yeni bir alan yaratmustir.
Metaverse’iin sundugu olanaklar, yalnizca bireylerin eglenmesini saglamakla siirl
degildir; aynm1 zamanda sosyal etkilesimlerin dogasini yeniden tanimlamaktadir.
Fiziksel diinyada smirli olan etkilesim firsatlari, metaverse sayesinde mekan ve
zaman kisitlamalarindan bagimsiz hale gelmistir. Bireyler, diinyanin dort bir
yanindaki diger kullanicilarla ayn1 anda bir etkinlikte bulunabilir, sanal bir toplantiya
katilabilir ya da bir oyun ortaminda takim arkadaglariyla etkilesim kurabilir
(Biiyiikbaykal ve Sonmezer, 2022, s. 146). Bu baglamda metaverse, bireylerin sosyal
aglarim1 genisletmelerine ve farkli Kkiiltiirlerden insanlarla baglanti kurmalaria

olanak taniyarak, sosyal iligkilerin kiiresel bir boyut kazanmasini saglamaktadir.

Aragtirma, metaverse’lin bireylerin bos zaman degerlendirme pratiklerini nasil
etkiledigini anlamak i¢in, sosyolojik bir perspektif sunmayi1 hedeflemektedir. Bu
baglamda, caligma, bireylerin metaverse’de gecirdikleri bos zaman aktivitelerini,
sosyal etkilesimlerini ve bu ortamlarin bireylerin toplumsal yasamlarina olan
etkilerini analiz etmektedir. Ayrica, arastirma, metaverse’iin toplumsal baglamda
nasil bir anlam kazandigim1 ve bu dijital platformlarin bireylerin sosyal iliskilerini
nasil yeniden sekillendirdigini irdelemektedir. Goffman ve Baudrillard’in kuramsal

yaklasimlari, bu yeni dijital evrenin toplumsal dinamiklerini anlamak ve bireylerin

2
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bu ortamlarla olan iliskisini kavramak acisindan kritik bir ¢erceve sunmaktadir.

Bu c¢alismanin, dijitallesme siirecinin sosyolojik boyutlarma iliskin
literatiirdeki bosluklar1 doldurarak, metaverse ve benzeri dijital platformlarin
bireylerin yasamlarina etkilerine dair yeni bir bakis acgist kazandirmasi
beklenmektedir. Metaverse gibi dijital platformlarin, bireylerin yalnizca bos
zamanlarim1 degerlendirme bigimlerini degil, ayn1 zamanda toplumsal yapilarin ve
sosyal iligkilerin isleyisini de nasil doniistiirdiigiinii ortaya koymak, dijital ¢agin

toplumsal etkilerini anlamak ag¢isindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

1.1. Arastirmanin Konusu ve Onemi

Teknolojinin evrimi, insanlik tarihindeki doniisiimiin ana etkenlerinden biri
olmustur. Baslangicta basit araglarin icadindan giinlimiiziin dijital toplumunun ve
metaverse’lin ortaya ¢ikisina kadar teknoloji, sosyal yapilari, bos zaman
aktivitelerini, iletisim bi¢imlerini ve bilgiye erisim yontemlerini siirekli olarak
sekillendirmistir. Internetin yayginlasmasi, bilgi caginin baslamasina ve dijital
topluluklarin olusumunun hizlanmasina zemin hazirlamistir. Son yillarda metaverse,
sanal ve artirllmig gerceklik teknolojilerinin bir araya gelmesiyle kullanicilarin
stiriikleyici ve etkilesimli deneyimler yasamasini saglayarak dijital toplumun
sinirlarin1 daha da genisletmistir. Bu gelismelerin bos zamanlar, dijital kimlik
olusumu ve dijital alanda sosyal etkilesimler iizerinde derin etkileri vardir ve bilim

ve teknoloji caligsmalarinda yeni arastirma alanlar1 agmaktadir.

Bu calismanin konusu, farkli kiiltiirel arka planlara sahip bireylerin bos
zamanlarinda metaverse'de gerceklestirdikleri sosyal etkilesimler iizerinden dijital
diinyada bos zaman kurumunun nasil degerlendirildigini incelemektir. Metaverse
gibi dijital platformlar, bireylerin kendilerini ifade etmelerine olanak tanirken, ayni
zamanda sosyal etkilesimler yoluyla bos zaman aktivitelerinin yeni bir boyut
kazanmasina zemin hazirlamaktadir. Metaverse'iin popiilaritesinin artmasi, bu dijital
evrenin sosyal etkilesimler, kiiltiirel ifadeler ve bos zaman iizerindeki etkisinin
incelenmesini 6nemli kilmistir. Dolayisiyla bu ¢alisma, bos zaman aktiviteleri ve
sosyal etkilesimleri Erving Goffman’in dramaturji ve Jean Baudrillard'in simiilasyon
teorisiyle baglantili olarak metaverse deneyimlerinin anlagilmasi agisindan da énem
tagimaktadir. Calisma i¢in bu iki 6nemli diisiiniiriin perspektifinin se¢ilmesinin
sebebi, teorilerinin iki u¢ noktada bulunmasidir. Goffman, bireylerin sosyal
etkilesimlerdeki rol ve performanslarint gergek¢i bir cergevede ele alirken,

Baudrillard simiilasyon kavramiyla gergegin yerini alan hipergercekliklere vurgu
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yapar. Bu baglamda, metaverse’lin dinamikleri bu iki perspektif iizerinden ¢ok
boyutlu bir sekilde incelenebilmektedir. Calisma, metaverse'iin sosyolojik yoniinii ele
alarak gelecekte yapilacak akademik arastirmalara zemin hazirlamasi ve benzer

caligmalar i¢in bir referans olmasi1 bakimindan kiymetlidir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Dijitallesmenin hizla yayginlagsmasiyla birlikte, sanal ortamlar giinliik
yasamin vazgecilmez bir parcasi haline gelmis, calisma, egitim ve eglence gibi
alanlarla birlikte bireylerin bos zamanlarini degerlendirme bigimlerini de kokli bir
sekilde degistirmistir. Bu doniisiimiin en dikkat cekici Orneklerinden biri olan
metaverse, sadece oyun oynamak ya da igerik tiikketmek i¢in degil, ayn1 zamanda
sosyal etkilesimlerin, kimliklerin insa edildigi ve bireylerin kendilerini ifade
edebildikleri yeni bir dijital diinya olarak 6ne ¢ikmaktadir. Metaverse, bireylerin
kimliklerini  farkli  bigcimlerde deneyimleyebilecegi ve sosyal iliskilerini
genisletebilecegi ¢cok yonlii bir platform sunarken, Baudrillard’in simiilasyon kurami
cercevesinde, fiziksel gerceklikle sanal diinya arasindaki sinirlarin belirsizlestigi bir
alan yaratmaktadir. Bu baglamda, metaverse, klasik sosyal etkilesim bigimlerini

yeniden diigiinmeyi gerektiren alternatif bir gerceklik sunmaktadir.

Bu hususlar dikkate alindiginda c¢alismanin temel amaci, bos zamanlarini
metaverse'de geciren bireylerin sosyal etkilesimlerini ve bos zaman degerlendirme
pratiklerini sosyolojik olarak analiz etmektir. Arastirma, Baudrillard'm simiilasyon
kurami ¢ergevesinde, kullanicilarin bos zamanlarinda metaverse ile etkilesimlerini
incelemeyi hedeflemektedir. Bunun yani sira Goffman’in dramaturji kurami ile
metaverse’deki sosyal aktivitelerin sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki iliskiye

kattig1 yeni boyutlar1 da degerlendirecektir.

1.3. Arastirmanin Problemi

Metaverse'iin, dijital teknolojilerin gelecekteki gelisimi i¢in 6nemli bir yap1
tas1 olacagi ongoriilmekte olup, bu durum birgok aligkanligimizin degisecegine isaret
etmektedir. Bu dijital diinyayr deneyimleyen kisilerin bos zamanlarimi nasil
degerlendirdiklerini anlamak, onlar1 bu siirecte motive eden unsurlar1 kesfetmek ve
metaverse platformlarinin bireylerin bos zaman pratikleri tizerindeki etkilerini analiz
etmek, arastirmanin temel problemidir. Ozellikle, metaverse evrenlerinde
sosyallesen, bos zamanlarmi degerlendiren ve eglenen bireyler agisindan bu
dontisiim daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Giinlimiizde ¢okc¢a konusulmasina ragmen

metaverse evrenleri iizerine yapilan arastirmalarda, yar1 yapilandirilmis gériisme ve
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tematik analiz yoluyla detayli analizlerin heniiz gerceklestirilmedigi goriilmektedir.
Bireylerin giinliikk yasam aligkanliklarini1 doniistiirme potansiyeli tastyan bu teknoloji,
onlarin dijital platformlarda yeni sosyallesme bigimleri gelistirme, bos zaman
aligkanliklarin1 yeniden tamimlama ve cesitli aktiviteler araciligiyla zamanlarii

degerlendirme siireclerini sekillendirmektedir.

1.4. Kavramsal Cerceve
1.4.1. Sanayi Devrimi

Sanayi Devrimi, 6zellikle 18. ve 19. yiizyillarda, Bat1 diinyasinda baslayarak
diinya capinda etkiler yaratmis bir donemdir ve bu siirecte iiretim yontemlerinin
temelden degiserek mekanizasyona gegisi gdzlemlenmistir. Ilk asamada ingiltere'de
baslayan bu devrim, elde yapilan iiretimin yerini giderek daha fazla makinelerin
almasina neden olmus, buhar giicliniin kesfi ve yayginlasmasiyla birlikte fabrika
sistemleri ve ulasim teknolojilerinde devrim niteliginde yenilikler yasanmistir. James
Watt'in 1768 yilinda buhar makinesini icat etmesi, liretim sistemlerinde devrim
niteliginde bir donem baglamistir. Bu donem, Sanayi Devrimi olarak adlandirilmakta
ve teknolojik yenilikler, hizli sehirlesme, ekonomik ve kiiltiirel yapilarin
kurumsallasmasi gibi pek c¢ok degisimi tetiklemistir. S6z konusu endiistrilesme
siireci devam ederken, iiretim iligkilerinin 6tesinde, derin toplumsal doniisiimler de
gerceklesmistir (Kocabas, 2004, 6-9). Buhar makinesinin gelistirilmesi, buharl
gemilerin ve demiryollarinin ortaya c¢ikisi, kiiresel ticaret ve ulasim aglarinin
genislemesi gibi 6nemli genislemelere yol agmistir. Bu gelismelerin yani sira demir
ve ¢elik iiretimindeki gelismeler, madencilik tekniklerinin ilerlemesi ve otomatik
makine tezgahlarinin kullannoma girmesi gibi teknolojik ilerlemeler, iiretim
kapasitesini katlanarak artirmis ve boylece toplumsal ve ekonomik yapilar {izerinde
derin etkiler yaratmistir. Sanayi devrimi 6ncesi donemde, dokuma tezgahlarinda
calisan iscilerden yiiksek teknik beceri ve deneyim beklenmekteydi; ancak sanayi
devrimi ile birlikte, bu tiir islerde nitelikli ve deneyimli kisilere olan ihtiyag
azalmistir (Koca, 2020, s. 4536). Tekstil sanayiindeki mekanik dokuma tezgahlari,
fabrikalarda tiretimi hizlandirmis ve diisiik maliyetlerle {liretim yapma olanagi
saglamistir. Bir diger sektor olan tarim, kirsal niifusun ana ge¢im kaynagi iken,
zamanla makinelerin bu alana dahil olmas isgiicli gereksinimlerini diisiirmiistiir. Bu
durum, yeni is olanaklar1 arayisiyla birlikte iscilerin sehirlere gé¢ etmesine yol
acmistir. Ayrica, tarim arazilerinin cesitli sebeplerle boliinmesi sonucunda tarim
isletmeleri daha kiiciik ve pargali bir yapiya biiriinmiis, bu da ¢iftcilerin yeterli gelir
elde edememesine ve ekonomik sebeplerle kirsaldan kente gd¢ etmelerine neden

olmustur (Yalgin ve Kara, 2016, s. 155). Bu durum, kirsal kesimden sehirlere kitlesel
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gocleri daha da tetiklemis, yeni sehirlerin kurulmasina ve mevcut sehirlerin hizla

genislemesine sebep olmustur.

Calisma kosullar1 ve toplumsal smiflar arasindaki iligkiler, zamanla biiyiik
degisimlere ugramistir. Fabrika iscilerinin uzun saatler boyunca zor kosullarda
caligmalari, is¢i haklar1 ve sosyal adalet konularmi giindeme getirmis, bu da is¢i
siifinin orgiitlenmesi ve ¢alisma kosullariin iyilestirilmesi yoniinde sosyal reform
hareketlerini beraberinde getirmistir. Bu gelismeler is¢i haklarmi gozeten
sendikalasmaya zemin hazirlamistir. Baslangicta ekonomik liberalizm altinda
baskilarla zorlanan sendikal hareket, 19. ylizyilda yapilan kararli miicadeleler
sonucunda hak olarak kabul edilmistir. Gliniimiizde, hem i¢ hukukta hem de
uluslararas1 hukukta sendika hakki temel bir insan hakki olarak taninmaktadir. ilk
olarak isciler tarafindan Orgiitlenme arac1 olarak kullanilan sendikalar,
gliclenmeleriyle birlikte igverenler tarafindan da benimsenmis ve isveren sendikalari
ortaya ¢ikmustir (Ozkiraz ve Talu, 2008, s. 109).

Ekonomik gelismelerin yani sira, sanayi devrimi ¢evresel etkileri ve
stirdiiriilebilirlik sorunlar1 da ortaya koymustur. Fabrikalarin ve makinelerin yaygin
kullanimi, hava ve su kirliliginin artmasina yol agmis, bu da ¢evresel bilincin ve daha
sonralar1 ¢evre koruma hareketlerinin dogusuna zemin hazirlamistir. Birgok tilkede,
endiistriyel gelisimin uygun olmayan yapisi ve tarimsal ile kentsel gelisim stratejileri
arasindaki tutarsizliklar kentsel sorunlara yol agmaktadir. Yogun sanayilesme sonucu
artan c¢evre kirliligi ve bunun insan saglig1 iizerindeki olumsuz etkileri, gelismis
iilkelerde kamuoyunu harekete geg¢irmis ve ¢evre sorunlarina olan ilgiyi artirmistir.
Ozellikle 1960'larin ortalarindan itibaren kiiresel diizeyde sikca tartisilan cevre
sorunlari, ekolojik ve ekonomik siirdiiriilebilirlik agisindan acilen ¢dziilmesi gereken
onemli meseleler haline gelmistir (Deniz, 2011, s. 96). Kisaca, Sanayi Devrimi,
modern ekonomilerin ve toplumlarin sekillenmesinde kritik bir doneme¢ olmus ve

glinlimiizdeki sanayi, toplum ve ¢evre iligkilerinin temellerini atmistir.

20. yiizyilin ikinci yarisinda, Ikinci Diinya Savasi'nin sona ermesiyle birlikte
teknolojik bir doniisiim yasanmistir. Bu donemde, bilgisayar teknolojilerindeki
ilerlemeler sayesinde dijital devrimin temelleri atilmistir. Ozellikle 1960’lar, bu
alanda ¢i8ir acan gelismelerin yasandigr bir donem olmustur. ABD Savunma
Bakanligi'na bagli Ileri Arastirma Projeleri Ajansi (ARPA) tarafindan gelistirilen
ARPANET, diinya capinda bilgisayarlar arasinda ilk kez bir ag baglantisi
kurulmasini saglamis ve bu, internet teknolojisinin onciisii olarak kabul edilmistir.

Ozellikle niikleer bir catisma sonucu mevcut iletisim altyapilarmin bozulmasi
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ihtimaline kars1 kesintisiz bir iletisim ag1 olusturma amaci giidiilerek ARPANET adi
verilen yeni bir ag Tlizerinde c¢alismalar baslatilmistir (Goneng, 2012, s. 88).
ARPANET, farkli cografyalardaki bilgisayarlarin birbirleriyle iletisim kurabilmesi
icin bir protokol olan TCP/IP'nin gelistirilmesine zemin hazirlamistir. TCP/IP
protokolii, internet baglantis1 bulunan cesitli bilgisayarlar ve ag yapilar1 arasinda

saglikli iletisim saglamak amaciyla tasarlanmistir (Kirgova, 1999, s.12).

1970'lerin sonlarma gelindiginde, teknolojik ilerleme, kisisel bilgisayarlarin
(PC) ortaya cikisiyla yeni bir boyut kazanmistir. Apple, IBM ve Microsoft gibi
sirketler, kullanic1 dostu arayiizler sunarak kisisel bilgisayarlar1 genis kitlelere
ulastirmig, bu da teknolojiye erisimde demokratiklesmeyi saglamistir. Kisisel
bilgisayarlarin piyasaya siiriilmesi ile bilgisayarlar, daha Once sadece biiyiik
sirketlerin veya tiniversitelerin erigsebildigi pahali ve karmasik makineler olmaktan
cikip, evlerde yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanmistir. Bu durum, bireysel
kullanicilarin bilgi isleme kapasitesini artirmis ve giinliik yasamin bir¢ok yoniinii
dijitallestirmistir. Bu onemli gelismeler, bilgi ve iletisim teknolojilerinin sosyal,
ekonomik ve kiiltiirel yapilar tizerinde derin etkiler birakacak sekilde evrimlesmesine
onciiliik etmistir. ARPANET'in baslangic1 ve kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi,
bilgiye erisimi kiiresel dlgekte yayginlastirmis ve bilgi tabanli bir ekonomiye gegisi
hizlandirmistir. Boylece, bilgisayarlar ve internet teknolojisi, modern diinyanin temel
taglarindan biri haline gelmistir (Packard, 2020; Kanade, 2023).

1970'lerin sonlar1 ve 1980'ler, bilgisayar teknolojisinin tiiketici pazarina
acildig1 ve yayginlastig1 bir donem olarak 6nem tasimaktadir. Bu evrede, Apple 11 ve
IBM PC gibi oncii kisisel bilgisayar modellerinin piyasaya siiriilmesi, bilgi islem
gliciinii daha onceden erigimi kisith olan biiylik kuruluslar ve devlet kurumlarindan
evde kullanilabilecek hale getirerek kullanicilara tasimistir. Apple II, 1977 yilinda
piyasaya siiriildii ve renkli grafikler sunabilmesi, kullanic1 dostu arayiizii ve agik
mimarisi ile dikkat ¢ekti (Dormehl, 2024). Bu o6zellikler, Apple II'yi hem egitim
kurumlari i¢cin hem de ev kullanicilar i¢in cazip hale getirmis, yazilim gelistiriciler

i¢in bir platform sunarak genis bir yazilim ekosistemi olusmasina yardimci olmustur.

IBM ise 1981'de kisisel bilgisayar piyasasina IBM PC ile adim atmistir. IBM
PC, endiistri standardi olusturacak bir model olarak tasarlanmist1 ve bu bilgisayar,
ozellikle is diinyasinda hizla benimsenmisti. IBM PC, uyumlu modellerin ve ¢esitli
donanim bilesenlerinin iiretimini tesvik eden ac¢ik bir mimari kullanmis, bdylece
donanim ve yazilim f{ireticileri i¢in bir ekosistem olusturmustur. Bu ag¢ik sistem,

cesitli ticlincli parti  bilesenleri ve yazilimlar1 destekleyerek kullanicilarin
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bilgisayarlarini ihtiyaglarina gore Ozellestirmelerine olanak tanimistir (Cortada,
2021).

Kisisel bilgisayarlarin ve bilgi islem teknolojisinin genis Kkitlelere
ulagsmasinda, donemin yenilik¢i iirlinleri biiyiik bir doniim noktasi olusturmustur.
Bilgisayarlar artik yalnizca is ve akademik ¢evrelerde degil, ayn1 zamanda evlerde de
kullanilan araglar haline gelmistir. Bu durum, bireylerin bilgiye erisim bigimlerini
koklii bir sekilde degistirmis, bilgisayar kullanimini giinliik yasamin bir pargasi
haline getirmistir (Kalafat, Kogak ve Toprak, 2021, s.186). Ayrica, yazilim
uygulamalari, oyunlar ve egitim programlar1 gibi igeriklerin artmasiyla birlikte,
kisisel Dbilgisayarlar eglence, 0Ogrenme ve islevsellik acisindan daha da
zenginlesmistir. Bu yayginlagma, bilgi toplumuna geg¢is silirecinde énemli bir adim

olmus ve dijital ¢gagin temellerini giiclendirmistir.

1980'lerin sonlar1 ve 1990'lar, internet teknolojisinin ve dijital iletisim
araclarmin hizli bir gelisim gosterdigi ve toplumsal yasami doniistirdiigii bir
donemdir. Bu donemin en ¢igir agan yeniliklerinden biri, 1989 yilinda Tim Berners-
Lee tarafindan CERN'de gelistirilen World Wide Web (WWW) olmustur
(home.cern, 2018). WWW, farkli bilgisayar sistemlerinde depolanan bilgilere hiper
baglantilar araciligiyla erisilmesini saglayan bir sistem olarak tasarlandi ve bu, bilgi
paylasimimi radikal bir sekilde kolaylastirmistir. 1990’larda, web tarayicilarinin
ortaya ¢ikisi ile internet kullanimi daha da genis kitlelere yayilmis, Netscape
Navigator ve Internet Explorer gibi tarayicilar sayesinde kullanicilar grafiksel

kullanici arayiizleri {izerinden interneti kesfetmeye baslamiglardir.

Elektronik posta (e-mail) sistemleri, dijital iletisimde devrim yaratarak hem is
hayatinin hem de giinliik yasamin ayrilmaz bir pargasi olmustur. E-mail, mektup ve
telgraf gibi geleneksel iletisim ydntemlerine gore ¢ok daha hizli ve verimli bir
alternatif sunarak, global iletisimi 6nemli 6l¢iide hizlandirmistir. 1990'larin ortalarina
dogru, IRC (Internet Relay Chat) gibi anlik mesajlagma servisleri ve daha sonra ICQ,
AOL Instant Messenger gibi platformlar, kullanicilarin ger¢ek zamanli olarak
iletisim kurmalarina olanak tamiyarak, sosyal etkilesimleri dijital ortama tasimistir
(Hudson ve Witt 2012).

Dijital iletisim araglarinin gelisimi, yalnizca metin tabanli iletisimle sinirli
kalmayarak, ¢ok yonli ve zengin etkilesim bicimlerini de icerecek sekilde
genislemistir. 1990’larin sonlarina dogru, sesli ve goriintiilii iletisim i¢in platformlar

gelistirilmis, Skype ve diger VoIP (Voice over Internet Protocol) hizmetleri gibi
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uygulamalar internet lizerinden sesli ve goriintiilii goriismeler yapmayi miimkiin
kilmistir. Bu donemde, dijital kamera teknolojilerinin ve mobil iletisim araglarinin
yayginlagmasi ile birlikte, kullanicilar metin ve e-posta yaninda fotograf ve video
gibi zengin medya iceriklerini de kolaylikla paylasabilir hale gelmistir (Pourqasem,
Karimi ve Edalatpanah, 2012, s. 55; Abut, 2019, s. 640).

Bu teknolojik ilerlemeler, bilgi ve iletisim teknolojilerinin gilintimiizdeki
modern kullanim sekillerinin temellerini atmis, internetin sadece bilgi kaynagi
olmaktan ¢ikip, kiiltiirel ve sosyal etkilesimlerin merkezi haline gelmesine zemin

hazirlamistir.

1.4.2. Dijital Alanlar

Dijital evrim, modern toplumlarin iletisim kurma, bilgi aligverisi yapma ve
cesitli etkinliklerde bulunma bigimlerini koklii bir sekilde degistiren dinamik ve
stirekli ilerleyen bir siirectir. Bu siire¢, yalnizca teknolojik yeniliklerle degil, aym
zamanda toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik yapilarla karsilikli bir etkilesim ic¢inde
sekillenmistir (Teichert, 2019, s. 1674). Dijitallesme, dijital teknolojilerin toplumsal
yasama entegrasyonunu ifade ederken, dijital evrim bu teknolojilerin siirekli
gelisimini ve toplumsal yapilar iizerindeki degisen etkilerini kapsar. Dijital alanlarin
evrimi, 20. ylizyilin ikinci yarisinda ortaya ¢ikan bilgi ve iletisim teknolojileriyle
baslamis, 21. yiizyila gelindiginde ise mobil cihazlar, sosyal medya platformlar1 ve
nihayetinde metaverse gibi genis dlgekli sanal diinyalarla yeni bir boyut kazanmaistir.
Ancak, dijital evrimin kesin bir tanim1 veya sabit bir icerigi lizerinde goriis birligi
yoktur. Farkli akademik disiplinler ve yaklagimlar dijital evrimi farkli sekillerde ele
almustir. Ornegin, Haffke vd. (2016) ve Schallmo ve Williams (2018), dijitallesmenin
teknolojik ve ekonomik yonlerine vurgu yaparken; sosyologlar, dijital evrimin
bireyler ve topluluklar iizerindeki sosyal ve kiiltiirel etkilerine daha fazla dikkat
cekmistir. Manuel Castells gibi teorisyenler, dijital teknolojilerin toplumu nasil bir
"Ag Toplumu" haline getirdigine dair ¢i8ir acan aciklamalar sunmus, bu ¢ercevede
iletisim bi¢imlerinin koklii bir sekilde degistigini vurgulamistir (Castells, 2010).
Dijital evrim siirecinin ilk agamalari, elektronik posta sistemleri, metin tabanli sohbet
platformlar1 ve web 1.0 olarak bilinen statik internet siteleriyle sekillenmistir. Bu
erken donem dijitallesme, kullanicilarin sinirli etkilesim imkanina sahip oldugu, tek
yonlii bilgi akigini miimkiin kilan bir yapidaydi. Ancak, 2000'li yillarla birlikte
internet teknolojilerindeki gelismeler, web 2.0 devrimiyle interaktif ve kullanici
odakl1 dijital alanlarin dogusuna zemin hazirlamistir. Sosyal medya platformlarinin

ortaya ¢ikisi, bireylerin sadece igerik tiliketicisi degil, ayn1 zamanda igerik tireticisi
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haline gelmesini saglamistir (O’Reilly, 2005). Bu, dijital alanlarin toplumsal yasami
derinden doniistiirmesinde énemli bir doniim noktasi olarak kabul edilir. Bunu yani
sira dijital evrimin en Onemli doniim noktalarindan biri, mobil teknolojilerin
yayginlagsmasi olmustur. Akilli telefonlar ve mobil internetin evrimi, bireylerin
neredeyse siirekli ¢evrimi¢i olmalarina imkan tanimis ve dijital etkilesimler her an
her yerden erisilebilir hale gelmistir. Bu gelismeler, dijital alanlarin sosyo-Kkiiltiirel
yapilar tizerindeki etkisini artirmis, bilgiye ve sosyal aglara erisim hizini ve

yayginligini kat kat artirmistir (Schallmo ve Williams, 2018).

Dijital alanlarin evrimi, giinlimiizde metaverse gibi karmasik ve biitiinlesik
sanal diinyalarla yeni bir doneme girmistir. Metaverse, sanal gergeklik (VR) ve
artirilmis gergeklik (AR) teknolojilerinin bir araya gelerek, kullanicilarin kendilerini
fiziksel diinyadan ayirarak tamamen dijital bir ortamda var olmasina olanak taniyan
bir platform olarak tanimlanabilir. Metaverse’iin bu kadar 6nemli bir yenilik
olmasinin sebebi, yalnizca bir oyun alani ya da eglence platformu olmaktan ziyade,
yeni is olanaklarindan sosyal etkilesimlere, egitimden ticarete kadar genis bir
yelpazede dijital yasam bigimlerinin merkezine yerlesmesidir (Lee, 2022). Bu dijital
evrim siireci, bireylerin sosyal etkilesimlerini, kimlik insa siire¢lerini ve bos zaman
aktivitelerini yeniden tanimlamaktadir. Baudrillard'a gore, dijital simiilasyonlar
giderek gergegin yerine gecmekte ve bireyler bu simiilasyonlar iginde varliklarini
siirdiirmektedir (Baudrillard, 2005, s. 249). Metaverse de tam olarak bu simiilasyon
diinyalarindan biridir; bireyler, fiziksel diinyadaki kimliklerinden ayrilarak sanal
diinyalarda yeni kimlikler ve sosyallesme bicimleri gelistirmektedir. Bu yeni
donemde, dijital evrim yalnizca teknolojik degil, ayn1 zamanda toplumsal bir
olgudur. Dijital diinyalarin bu kadar giiglii hale gelmesi, yalnizca bireylerin bos
zamanlarin1 degerlendirme bigimlerini degil, ayn1 zamanda is yapma, sosyallesme ve
hatta egitim gibi kritik toplumsal faaliyetleri de doniistiirmektedir (Bailenson, 2018).
Metaverse gibi dijital platformlar, insanlara yeni firsatlar sunarken ayn1 zamanda
dijital bagimlilik, mahremiyetin ihlali, siber zorbalik gibi yeni sorunlar1 da glindeme
getirmistir (Turkle, 2011). Bu sorunlar, dijital evrimin elestirel bir perspektiften de

degerlendirilmesini gerektirmektedir.

Dijital evrimin beraberinde getirdigi bu gelismeler, yalnizca bireylerin
etkilesim bigimlerini degil, topluluklarin sosyo-kiiltiirel yapilarmi da kokli bir
sekilde degistirmistir. Dijitallesme, kiiresel ¢apta sinirlar1 ortadan kaldirarak kiiltiirel
etkilesimlerin yogunlastig1 bir alan yaratmistir. Internet ve mobil teknolojiler,
kiiltiirler aras1 iletisimi artirirken, ayni zamanda yerel kiiltiirlerin kiiresellesme

karsisinda zayiflamasina da neden olmustur (Boyd, 2014, s.19). Bu durum, dijital
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evrim siireglerinde "dijital kolonizasyon" ve "kiiltiirel hegemonya" tartismalarini da
giindeme getirmistir. Ornegin, Amerikan kiiltiiriine ait igeriklerin kiiresel dijital
platformlar araciligiyla diinyanin dort bir yanina yayilmasi, yerel kiiltiirlerin

marjinallesmesine sebep olabilmektedir (Thompson, 2020).

Dijital evrim, tipki sanayi devrimi'nin toplumsal yapilar ve ekonomik siirecler
tizerindeki etkisi gibi, insan hayatinin neredeyse her alanini doniistiirmektedir.
Sanayi devrimi, iiretim yOntemlerini ve isgiiclinii kokli bir sekilde degistirirken,
dijitallesme, bilginin iiretimi, paylasimi ve tiiketiminde benzer bir devrim yaratmustir.
Endiistriyel devrimlerin fiziksel diinyadaki dontisiimleri nasil tetikledigi géz Oniine
alindiginda, dijital devrimin de toplumsal ve kiiltiirel yapilar1 sekillendiren yeni bir
asama oldugu soylenebilir. Sanayi devrimi ile baslayan bu kokli degisim,
dijitallesme ile birlikte hizlanmis ve bugiiniin dijital toplumuna gegisin zeminini

hazirlamistir.

1.4.3. Milenyum Cag

Yeni milenyum ¢ag1 olarak adlandirilan donemin baslangici, dijital iletisimde
ve sosyal etkilesimde bir devrimin baslamasina isaret etmistir, 6zellikle sosyal medya
platformlarinin yiikselisiyle bu degisim kendini gostermistir. 2004 yilinda Mark
Zuckerberg tarafindan kurulan Facebook (META), bu alandaki en ¢arpici
orneklerden biridir. Baslangigta sadece Harvard Universitesi dgrencilerine agik olan
bu platform (Arik ve Arik, 2020, s. 448), kisa siirede tiim diinyaya agilarak
milyarlarca kullaniciya ulasmis ve insanlarin birbirleriyle etkilesimde bulunma
bigcimlerini kokten degistirmistir. Facebook, kullanicilarin arkadaslariyla iletigim
kurmalarini, fotograf ve video paylasmalarini, etkinlikler olusturup bu etkinliklere
katilmalarint ve hatta c¢esitli gruplar araciligiyla ortak ilgi alanlar1 etrafinda
toplanmalarin1 saglamigtir. Twitter (X), 2006 yilinda kuruldugunda, kullanicilarina
140 karakterle sinirli gonderiler yapma imkan1 sunarak hizli ve 6z bilgi paylagiminin
kapilarini aralamigtir (Yildirim, 2014, s. 237). Bu platform, 6zellikle haberlerin hizla
yayilmasi, politikacilarin dogrudan halkla iletisim kurmalar1 ve acil durum
bilgilerinin paylasilmasi gibi konularda biiyiik bir etki yaratmistir. Instagram ise,
2010 yilinda piyasaya siiriildiiglinde, gorsel igerik paylasimina odaklanarak
kullanicilarin fotograflar ve videolar araciliiyla kendilerini ifade etmelerine olanak
tanimistir (Varnali, 2013, s. 96). Bu platform, 6zellikle gorsel sanatlar ve kisisel

marka olusturma konularinda insanlar i¢in 6nemli bir ara¢ haline gelmistir.

Sosyal medya platformlar1 ayni zamanda sosyal ve politik hareketlerin
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organizasyonunda da kritik bir role sahip olmustur. Arap Bahar1 gibi 6nemli siyasi
olaylarda sosyal medya, bilgi yayilmasini hizlandirmis ve halkin mobilize olmasini
saglamistir (Kirik, 2014, s. 94). Bu platformlar, kullanicilarin sadece pasif tiiketiciler
olmaktan ¢ikip aktif katilimcilara doniismelerine olanak taniyarak, toplumsal degisim

siireclerinde yeni bir dinamik olusturmustur.

Ayni donemde, YouTube, Netflix ve benzeri video paylasim ve yaymn
platformlarinin ortaya ¢ikisi, dijital medya tiikketiminin yapisini da degistirmistir.
YouTube, kullanicilara kendi videolarimi yiiklemelerini ve milyonlarca izleyiciye
ulagmalarini saglayarak, geleneksel medya kanallarinin tekelini kirmistir. Netflix ise,
abonelik modeliyle televizyon izleme aligkanliklarini degistirmis, kullanicilara
istedikleri zaman, istedikleri yerde film ve dizi izleme Ozgiirliigli sunmustur. Bu
platformlar, tiiketicilerin i¢erik segme O6zgiirliigiinii artirmis ve kisisel tercihlere gore
Ozellestirilmis bir izleme deneyimi sunmustur. Boylece, yeni milenyum, medya
tikketiminden sosyal etkilesime kadar genis bir yelpazede dijital devrimin derinlestigi

bir donem olarak one ¢ikmustir.

1.4.4. Metaverse

21. Yiizyilin baglarindan itibaren, dijital teknolojilerin evrimi, sanal ve
artirtlmis gerceklik teknolojilerinin gelisimiyle birlikte metaverse kavramini 6n plana
cikarmistir. Metaverse, 3D sanal ortamlarda kullanicilarin etkilesime girebildigi
“Meta” ve “Universe” kelimeleri kokeninde, Tiirkceye “Ote evren” olarak
uyarlayabilecegimiz, sosyal etkilesimlerden ticarete, egitimden eglenceye kadar ¢ok
cesitli aktiviteleri gerceklestirebildikleri genis bir dijital evreni tanimlar (Celik, 2022,
s. 68). Bu kavram, o6zellikle 20. yilizyilin ikinci yarisinda yasanan dijital devrimin
temelleri ve internetin kiiresellesmesi sayesinde miimkiin hale gelmistir.
Bilgisayarlarin ve ag teknolojilerinin gelisimi ile birlikte, bu sanal diinyalarin

altyapisi sekillenmis ve giderek karmasik bir yapiya biirlinmiistiir.

Metaverse kavramini kiiltiirel ve popiiler anlamda ilk tanitan unsurlar olarak,
1990'larin basinda edebiyat ve dijital medya araciligiyla sunulmustur. Ozellikle 1992
yilinda Neal Stephenson'in "Snow Crash" adli bilimkurgu romani, metaverse
kavramini genis kitlelere tanitmistir (Stephenson, 1992). Bu eserde, birbirine baglh
sanal diinyalardan olusan ve kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesimde
bulundugu bir metaverse detayl bir sekilde tasvir edilmistir. Stephenson'in eseri,
metaverse fikrinin edebi bir ifadesi olarak, sonraki teknolojik gelismelere ilham

kaynag1 olmustur.
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1998 yilinda, yeni fikirlerden ve teknolojik gelismelerden aldigi ilhamla,
There adli sanal diinya platformu gelistirilmistir. Second Life'in onciilii olarak kabul
edilen bu platform, kullanicilarin kendi avatarlar {izerinden birbirleriyle etkilesime
gecebilecekleri, sosyal ve ekonomik faaliyetlerde bulunabilecekleri bir ortam
sunmustur (Wikipedia, 2024). There, metaverse konseptinin uygulanabilirligini
gosteren Oncii bir Ornektir ve bu platform, sanal diinyalarin nasil isleyebilecegi

konusunda kullanicilara deneyimler saglamistir.

Metaverse kavraminin evrimi, 2000'lerin baginda 6nemli gelismelerle devam
etti. Ozellikle 2003 yilinda Linden Lab tarafindan piyasaya siiriilen Second Life,
metaverse anlayisinin somut bir Ornedi olarak dikkat c¢ekmistir. Second Life
platformu, kullanicilarin  sanal miilkiyet satin alabilmeleri, avatarlarini
Ozellestirebilmeleri ve genis c¢apli sosyal etkilesimlerde bulunabilmeleri gibi
Ozellikler sunarak, sanal diinya deneyimlerinin sinirlarini genisletmistir. Second Life,
bir avatar aracilifiyla sanal bir diinyada gezinme, sosyal faaliyetlerde bulunma ve
hatta ekonomik islemler gerceklestirme imkani taniyarak, kullanicilarin dijital
ortamda bir “Ikinci kisilik/Farkli ben” algis1 yaratmasina olanak saglamistir
(Demirbag, 2020, s. 103). Bu o6zellikleri ile Second Life, metaverse kavramini daha

genis kitlelere tanitan ve bu fikrin potansiyelini gosteren bir platform olmustur.

Bir yil sonra, 2004'te, World of Warcraft ve Metin 2 gibi Cok Oyunculu
Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1t (MMORPG), sanal diinya deneyimlerini bir adim
daha ileri tasimistir. Her iki 6rnekte, diinya ¢apinda milyonlarca oyuncuyu bir araya
getiren epik bir evrende, oyuncularin kendi karakterlerini yaratip gelistirebildikleri,
karmasik gérevler ve savaslar yapabildikleri bir yap1 sunmustur (Ozdogru, Gokalp ve
Kusgu, 2020, s. 116-117). Bu tiir oyunlar, sanal diinyalarda sosyal etkilesim ve
igbirligi  yapisimi  derinlestirerek, kullanicilarin  birbirleriyle ve ¢evreleriyle
etkilesimde bulunabilecekleri genis katilimli deneyimler sunmustur. World of
Warcraft ve Metin 2 Ornekleri bu anlamda, metaverse kavramina yeni bir boyut
getirerek, oyuncularin sanal ortamda sadece etkilesimde bulunmakla kalmayip, ayni

zamanda rolleri iistlenip hikayeye katilim gostermelerini saglamistir.

2010'larin baslamasiyla birlikte, internetin yapis1 ve kullanim sekli biiyiik bir
dontlistim yasamistir. Web 2.0 olarak adlandirilan bu dénem, kullanicilarin internet
tizerindeki etkilesimlerini ve igerik {iretimini merkeze alarak sosyal medya
platformlarinin ve ¢evrimigi oyunlarin yiikselisine zemin hazirlamistir. Bu donemde

internet, kullanicilarin aktif katilimiyla sekillenen, etkilesimli ve isbirlik¢i bir
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platforma doniismiistiir. Ozellikle Facebook, Twitter ve Instagram gibi sosyal medya
platformlari, kullanicilarin giinliikk yagamlarini, diisiincelerini ve sanatsal ifadelerini
paylasmalar1 i¢in genis imkanlar sunarak sosyal aglarin hizla genislemesine olanak
saglamistir (Caliskan ve Mencik, 2015, s. 262). Bu platformlar, bireylerin
birbirleriyle baglanti kurmasina, gruplar ve topluluklar olusturmasina ve fikir
aligverisinde bulunmasina imkan tamiyarak dijital sosyal etkilesimlerin 6nemli

merkezleri haline gelmistir.

Ayn1 zamanda, diinyanin en ¢ok satan oyunu Minecraft’ta dahil olmak iizere
Fortnite gibi ¢cok oyunculu ¢evrimigi oyunlar, kullanicilarin sanal diinyalarda kendi
karakterlerini  yaratmalarimi, kisisel kimliklerini bu sanal ortamlarda
sekillendirmelerini ve genis c¢apta sosyal aglar kurmalarini mimkiin kilmistir. Bu
oyunlar, kullanicilarin sadece oyun ig¢inde etkilesimde bulunmalarini degil, ayn
zamanda kendi oyun i¢i etkinliklerini yaratmalarini ve yonetmelerini de saglayarak,
kullanic1 odakli bir deneyim sunmustur (Sert, 2012, s. 128). Oyun i¢i topluluklar ve
etkilesimler, gercek hayatta karsilasilan sosyal dinamikleri taklit ederken, bu
ortamlar kullanicilara alternatif gerceklikler ve yeni kimlikler deneyimleme firsati

vermistir.

Bu siiregte, kullanicilar tarafindan iiretilen igeriklerin artmasi, internetin
yapisini ve islevselligini degistirmistir. Kullanicilar artik yalmizca igerik tiiketicisi
degil, ayn1 zamanda igerik ireticisi olarak internetin sekillenmesine aktif olarak
katkida bulunmuslardir (Ugurlu, 2016 s. 210). Bu etkilesimli ve katilimci internet
kullanimi, metaverse kavraminin daha genis ¢ergcevede anlasilmasina ve kabul
gormesine Onemli katkilar saglamistir. Boylece, sosyal medya platformlar1 ve
cevrimi¢i oyunlar, kullanicilarin kendilerini ifade etme ve kimlik olusturma
sireclerinde merkezi bir rol oynamaya baslams, dijital kimlik ve topluluk olusturma

stireclerinin temel taglarindan biri haline gelmistir.

2010'larin ortasinda, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
teknolojilerindeki ilerlemeler, metaverse deneyimini daha da ileriye tasiyan énemli
adimlar olmustur. Ozellikle sanal gerceklik basliklar1 ve artirilmis gerceklik
uygulamalari, kullanicilarin ger¢ek diinya ile sanal diinya arasinda siiriikleyici ve
etkilesimli bir gecis yapmalarini saglayarak, dijital ve fiziksel diinyalar1 biitiinlestirici
deneyimler kazandirmistir (Kiinlicen ve Samur, 2021, s. 41). Bu teknolojiler,
metaverse’lin sadece bir eglence ve sosyal etkilesim platformu olmanin Gtesinde,
egitimden perakendeye, endiistriyel tasarimdan saglik hizmetlerine kadar genis bir

yelpazede uygulamalar sunabilecegini gostermistir. Siirecin bir doniim noktasi, 2014
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yilinda Facebook'un o donemin sanal gerceklik bagliklar1 ve uygulamalari tiretiminde
oncii olan Oculus VR'1 satin almasiyla gergeklesmistir. Bu adim, Facebook'un sanal
gergeklik alanina ciddi bir yatinm yaparak bu teknolojinin sosyal medya ve iletisim
platformlariyla entegrasyonuna yonelik bliyiik bir ilgi goOsterdiginin bir isareti
olmustur diyebiliriz (Dénmez ve Dikkol, 2020, s. 758). Bu satin alma, sanal
gerceklik teknolojisine olan inancin ve metaverse vizyonunun, ana akim teknoloji

sirketleri tarafindan da benimsendigini géstermistir.

2016 yilinda ise Pokémon GO'nun piyasaya siiriilmesi, artirilmis gergeklik
teknolojisinin kitlesel bir mobil oyun deneyiminde nasil kullanilabilecegini ortaya
koymustur. Bu oyun, diinya c¢apinda milyonlarca kullanicinin gerg¢ek diinyay1
kesfederken sanal karakterleri yakalamak igin mobil cihazlarimi kullanmalarini
saglamis, boylece artirilmis gerceklik teknolojisinin gilinlilk yasamda nasil bir
entegrasyon saglayabilecegi ve metaverse potansiyelinin somut érneklerinden birini
sunmustur (Ertel, Karakas ve Dogru, 2017, s. 273).

2018 yili, Fortnite'ln metaverse tarzi deneyimlerle oyun diinyasinda adindan
s0z ettirdigi bir yi1l oldu. Bu popiiler oyun, sadece genis katilimli bir ¢evrimigi savas
arenasini sunmakla kalmayip, sanal konserler, interaktif sosyal etkinlikler ve ¢esitli
yenilik¢i deneyimlerle oyun piyasasinin geleneksel sinirlarini zorlamistir. Fortnite bu
yenilik¢i etkinlikleriyle, kullanicilarin bir araya gelme bigimlerini ve dijital ortamda
topluluk olusturma siireglerini tamamen yeniden tanimlamustir. Ornegin, diizenlenen
sanal konserler, diinya capinda milyonlarca katilimciyr ayni anda cevrimigi bir
etkinlikte bulusturarak, oyun igi etkilesim ve topluluk hissini pekistirmis ve bu
etkilesimler sayesinde kullanicilar aras1 smirlar asarak kiiresel bir topluluk duygusu
yaratmistir (Celik, 2024, s. 283). Bu siirecte Cline'm 2011 yilinda yayimlanan
"Ready Player One" (Baslat) adli romaninin, 2018 yilinda sinema diinyasina
uyarlanmasiyla birlikte, Metaverse kavrami insanlar i¢in daha somut ve ¢ekici bir
konu haline gelmistir (Gogen, 2022, s. 99). Bu uyarlamanin, sanal gergeklik
evrenlerinin genis kitleler tarafindan daha iyi anlasilmasina ve ilgi duyulmasina
onemli Ol¢iide katkida bulundugu disiiniilmektedir. Ready Player One filmi de
Fortnite gibi platformlarin genisleyen etkisine paralel bir fenomen olarak dikkat
cekmistir. 2018'de gosterime giren bu film, bir metaverse evreni iginde gegen ve
kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesime girdigi, genis capli bir sanal gergeklik
deneyimini konu alir. Film, metaverse’lin sadece fantastik bir kurgu olmadigini, ayni
zamanda gelecegin teknolojik ve sosyal etkilesim alam1 olarak nasil
sekillenebilecegini gostermistir. "Ready Player One", sanal bir diinyada yasanan

maceralar1 ve orada kurulan derin iliskileri anlatarak, dijital diinyalarin insan
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hayatindaki potansiyelini genis bir izleyici kitlesine sunmus ve bu tiir sanal gergeklik
deneyimlerine olan ilgiyi artirmistir. Filmin sunmus oldugu vizyon, Fortnite'mn
gerceklestirdigi etkinliklerle de ortlismektedir; her iki 6rnekte de gorildiigi iizere
sanal diinyalarda sosyal etkilesimin ve kiiltiirel katilimin nasil derinlesebilecegini,
nasil yeni topluluklar kurulabilecegini ve bireylerin nasil daha aktif katilimcilar

haline gelebilecegini gostermektedir (Aydinalp, 2023, s. 481).

Metaverse’iin evrimi ve yayginlasmasi, 2020'lerin basinda daha da hiz
kazanmistir. Buna en biiyilk etkenlerden birinin pandemi siireci oldugunu
sOyleyebiliriz. Cilinkii koronaviriis pandemisi gilindelik yasamin pek c¢ok yoniini
derinden etkilemistir; uzaktan egitim, evden calisma ve ¢evrimici sosyal etkinlikler
bu degisikliklerin baslica 6rneklerindendir. COVID-19 pandemisi sirasinda, fiziksel
mesafenin onemi ve bulas riskinin azaltilmasi gerekliligi, dijital altyapilarin hizla
gelistirilmesini  zorunlu kilmistir. Bu durum, sanal gerceklik ortamlarinin ve
genisleyen dijital etkilesim alanlarinin 6nemini artirarak Metaverse gibi kavramlarin
popiilerlesmesine ve evrimlesmesine katkida bulunmustur. Ozellikle, bu siirecte
yasanan teknolojik ilerlemeler ve kullanici aligkanliklarindaki degisiklikler, sanal
diinyalarin sosyal, egitim ve islevsel potansiyelini maksimize etme yoniinde bir ivme
kazandirmistir. Dolayisiyla, pandemi, Metaverse’iin yiikselisi i¢in gerekli kosullar
hizlandirmis ve bu yeni dijital evrenin sekillenmesinde katalizor rolii oynamistir
(Demircioglu, 2023, s. 12). 2021 yilinda, 6nemli sosyal medya platformlarindan biri
olan Facebook, sirket adin1 Meta olarak degistirmis ve bu degisiklikle birlikte agikca
metaverse'e odaklanacagini duyurmustur. Bu stratejik adim, sirketin teknoloji ve
sosyal ag hizmetlerinde yeni bir doneme giris yaptigin1 ve sanal gergeklik, artirilmis
gerceklik gibi teknolojiler ile entegre bir dijital evren yaratma amacini
onceliklendirdigini gostermektedir (Bilgici ve Sisman, 2022, s. 377). Meta'nin bu
yeni yoniinii, metaverse kavraminin sadece bir kurgusal diinya olmaktan ¢ikip,
teknoloji diinyasinin merkezinde yer almasini saglayacak onemli bir adim olarak

degerlendebiliriz.

2022 yilinda Microsoftun Activision Blizzardn satin almasiyla birlikte,
metaverse yatirimlarinin biiytikliigli ve ciddiyeti bir kez daha ortaya konmustur. Bu
satin alma, Microsoft'un oyun ve eglence alanindaki genis portfoyiinii daha da
gliclendirirken, metaverse vizyonunu genisletme ve gesitli platformlarda etkilesimli
deneyimler sunma kapasitesini artirmistir. Activision Blizzard, World of Warcraft ve
Overwatch gibi oyunlariyla taninmakta olup, bu oyunlarin sosyal etkilesim ve sanal
diinya deneyimlerine zaten 6nemli katkilar1 bulunmaktadir. Microsoft'un bu satin

alimi, sirketin metaverse'de daha dinamik ve katilimci bir rol almay1 hedeflediginin
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bir gostergesi olarak kabul edilebilir (Dikmen, 2019, 5.299).

2023 yih itibariyle, metaverse alaninda yapilan yatirimlar ve gelistirilen
projeler, oOzellikle sanal diinya platformlarinda yogun bir ilgi gormeye devam
etmektedir. Bu alanda one ¢ikan platformlar arasinda Decentraland ve Sandbox
bulunmaktadir; her ikisi de kullanicilarin sanal araziler satin alabilmelerini, kendi
dijital varliklarini tasarlayip olusturabilmeleri ve c¢esitli ekonomik aktivitelerde
bulunabilmelerini miimkiin kilan 6zelliklerle dikkat ¢ekmektedir (Kirik ve Memmi,
2022, s. 163). Bu platformlar, blockchain teknolojisinin giivenli ve seffaf bir yapida
metaverse ile entegrasyonunu saglayarak, kullanicilarin sanal diinyalarda gergek
miilkiyet haklarmma sahip olmalarim1 ve bu varliklar1 alip satmalarin1 veya
kiralamalarini kolaylastirmakta ve giivenli bir altyapir sunmaktadir. Bu o6zellikler,
Decentraland ve Sandbox't sadece bir oyun veya sosyal platform olmanin Gtesine
tagiyarak, bir inovasyon ve girisimcilik merkezi haline getirmektedir. Bu gibi
imkanlar, kullanicilarin sanal varliklar iizerinden ger¢cek ekonomik deger
yaratmalarina ve dijital igerik iireticileri olarak gelir elde etmelerine olanak

tanimaktadir.

1.4.5. Bos Zaman

Bos zamanlar, modern yasamin ka¢inilmaz bir pargasi olarak, bireylerin is,
uyku ve temel yasam ihtiyaclarinin 6tesinde kendilerine ayirdiklar1 zamandir (Toker,
2021, s. 1002). Sosyolojik agidan ele alindiginda, bos zaman kavrami yalnizca
dinlenme ve eglenceyle sinirli bir alan olarak degerlendirilemez. Aslinda, bos
zamanlar, bireylerin kisisel ve sosyal kimliklerini kesfetmeleri, sosyal iligkiler
kurmalar1 ve kiiltiirel degerlerle etkilesime girmeleri i¢in onemli firsatlar sunar. Bu
zaman dilimleri, bireylerin kendi ilgi alanlarin1 ve hobilerini kesfetmelerine, bu
siiregte yeni beceriler edinmelerine ve kisisel gelisimlerini ilerletmelerine olanak
tanir (Akytirek vd, 2018, s. 4).

Akademik literatiire gore, bos zamanlar, bireylerin kendilerini ifade etme,
Ozgiirce hareket etme ve yaraticiliklarini sergileme imkani bulduklar1 6zglir zaman
dilimleridir. Bos zaman tatmini, bireyin bos zaman etkinlikleri ile etkin bir sekilde
mesgul olmasinin ve bos zaman sec¢imlerinin sonucu olarak olumlu bir alg1 veya
hissetme durumu olarak ifade edilir (Beard ve Ragheb, 1980; Misra ve McKean,
2000). Bu zamanlar ayni zamanda, bireylerin sosyal cevreleri ile etkilesimde
bulunduklart ve sosyal destek aglarini gii¢lendirdikleri donemler olarak da islev

goriir. Bos zamanda gergeklestirilen aktiviteler, kisisel refah ve mutlulugun
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artirilmasina katkida bulunurken, toplumsal uyum ve biitiinliiglin saglanmasinda da
rol oynar. Ayrica bos zamanlarin kiiltiirel yonii, bireylerin farkh kiiltiirel etkinliklere
katilimiyla kendini gosterir (Avan ve Karakiigiik, 2019, s. 10). Bu, sanat sergileri,
tiyatro ve sinema gibi kiiltiirel etkinliklerin yani1 sira, kitap okuma ve miizik dinleme
gibi daha bireysel etkinlikleri de igerebilir. Kiiltiirel aktiviteler, bireylerin genis bir
perspektif kazanmalarina, farkli diistince ve yasam bic¢imleriyle tanismalarina ve
kiiltiirel ¢esitliligi deneyimlemelerine olanak tanir. Bu deneyimler, bireylerin diinya
gorlisiinii  zenginlestirir  ve  toplumsal  anlayislarinin  gelisimine  katki

saglayabilmektedir.

Sanayi Devrimi 6ncesi donemde, insanlarin bos zamanlar1 olduk¢a sinirliydi
ve genellikle yogun is saatleri tarafindan domine ediliyordu. Sanayi Devrimi'yle
birlikte 6nem kazanan ve toplumlarin geleceklerini derinden etkileyen bos zaman
kavrami, giinlimiiz sanayi toplumlarinin ana o6zelliklerinden biri haline gelmistir
(ilban ve Ozcan, 2005, s. 49). Cogu birey, tarlalarda uzun saatler boyunca zorlu
fiziksel isler yapmakta veya kiiclik atdlyelerde iiretim faaliyetlerine katilmakta
zorundaydi. Bu donemde bos zaman kavrami, gliniimiizdeki anlamiyla biiytlik 6l¢iide
mevcut degildi; bos vakitler genelde dini torenler, yerel festivaller ve aile igi
faaliyetler gibi toplumsal ve Kkiiltiirel etkinliklere ayrilirdi. Bu tiir etkinlikler,
topluluklarin bir araya gelmesini saglayarak sosyal baglar1 giiclendirir ve bireylerin
yogun c¢alisma hayatlarina kisa siireli§ine ara vermesine olanak tanirdi (Sen ve
Oztek, 2017, s. 60).

Sanayi Devrimi, teknolojinin doniim noktasi olarak kabul edilir ve bu
donemde siirdiiriilebilir bir gelisim siireci baslamistir. Imalathanelerden biiyiik
fabrikalara ge¢is yapilan sanayilesme doneminde, iiretim giiclinii olusturan isc¢i
sinifinin yeni kosullara uyum saglamas1 gerekmektedir (Oren ve Yiiksel, 2012, s.
45-46). Bu gelismelerle birlikte is diinyasinda meydana gelen doniisiimler, ¢alisma
saatlerinde onemli degisiklikler getirmistir. Fabrikalarin ve mekanize {iiretimin
yayginlagmasi, ¢alisma siireclerini daha verimli hale getirmis ve buna bagh olarak is
saatleri kisalma egilimi gostermistir. Bu degisiklikler, ¢alisanlarin giinliik
hayatlarinda daha fazla bos zamana sahip olmalarin1 saglamakta ve bos zamanlarini
degerlendirebilecekleri yeni firsatlar yaratti. Bu siire¢, ayni zamanda eglence
endiistrisinin gelismesine zemin hazirladi. Tiyatrolar, sinemalar ve daha sonra radyo
gibi kitle iletisim araglari, genis halk kitleleri i¢in erisilebilir hale geldi (Sen ve
Oztek, 2017, s. 65). Kentlesme ve artan gelir diizeyleri ile birlikte orta sinifin
ylikselisi, bos zaman etkinliklerine olan talebi artirdi. Spor miisabakalari, parklar,

miizeler ve Kkiitiiphaneler gibi kamusal alanlar, bos zamanlar1 degerlendirme
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bicimlerini ¢esitlendirirken, bu alanlar ayn1 zamanda bireylerin sosyal etkilesimde
bulunmalarina ve topluluk i¢indeki yerlerini pekistirmelerine olanak tanidi (Yarcan,
1993, s. 67-68). Sanayi Devrimi'nin getirdigi bu degisiklikler, bireylerin bos
zamanlarin1 anlamlandirma ve degerlendirme bigimlerinde koklii degisikliklere yol
acmistir. Artik bireyler, sadece ¢alismakla smirli olmayan, sosyal, kiiltiirel ve
eglence odakli bir yasam bi¢imini benimseme firsati bulmuslardir. Bu doniisiim,
modern toplumlarin bos zaman kavramini ve yasam kalitesini nasil sekillendirdiginin

de bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmistir diyebiliriz.

Metaverse, modern toplumlarda bos zamanlarin degerlendirilmesi ve yasam
kalitesinin 1iyilestirilmesi baglaminda yenilik¢i bir rol iistlenmektedir. Bu genis
kapsamli sanal ortam, geleneksel bos zaman etkinliklerinin sinirlarin1 zorlayarak
yeniden sekillendirilmesine ve genislemesine onciiliik etmektedir. Metaverse basta
olmak tizere diger teknolojik araglarin sundugu imkanlar, o6zellikle COVID-19
pandemisi siirecinde fiziksel kisitlamalar altinda sosyal izolasyon yasayan bireyler
icin alternatif bir sosyal ve Kkiiltiirel etkilesim alan1 olarak 6n plana ¢ikmistir
(Demircioglu, 2023, s. 14).

Pandemi sirasinda diinya genelinde iptal edilen pek ¢ok fiziksel etkinligin
yerini alan sanal konserler, Travis Scott’in Fortnite platformu {izerinde
gerceklestirdigi ve milyonlarca katilimciy1r ¢eken "Astronomical" etkinligi gibi,
izleyicilere benzersiz gorsel ve isitsel deneyimler sunmustur. Bu tiir etkinlikler, sanal
gerceklik  teknolojisinin  estetik  ve duyusal deneyimleri nasil yeniden
sekillendirebileceginin canli Orneklerini teskil etmektedir. Ayrica, Metaverse,
interaktif sanat galerileri ve dijital sergiler aracilifiyla sanat eserleriyle etkilesimde
bulunma ve bu eserler hakkinda bilgi edinme firsati saglayarak, kullanicilarin
sanatsal ve kiiltiirel algilarini1 genisletmektedir (Aydogan ve digerleri, 2022, s. 62).
Sanal spor etkinlikleri ve e-spor turnuvalari ise, rekabet¢i oyunlarla ilgilenen genis
bir topluluga ev sahipligi yapmaktadir. Pandemi doneminde iptal edilen fiziksel spor
etkinliklerinin yerini alarak, sporseverlere alternatif bir rekabet ortami sunmus ve
sosyal etkilesim ihtiyacinm1 karsilamistir. Kiiltiirel festival ve etkinliklere erigim
imkan1 da Metaverse platformlar {izerinden saglanmaktadir (Cannavo ve Lamberti,
2021). Ornegin, Decentraland'de diizenlenen sanal moda haftalar1 veya Spatial
platformunda yer alan sanat festivalleri, katilimcilarin diinya ¢apinda sanatcilar ve
tasarimcilarla etkilesime gegmelerini ve kiiltiirel deneyimlerini zenginlestirmelerini
miimkiin kilmaktadir. Bu tiir etkinlikler, pandemi sirasinda diinya capindaki
izleyicilere giivenli bir sekilde ulasarak, onlara evlerinden kiiltiirel etkilesim ve

baglanti imkan1 sunmustur (Aydemir, 2023, s. 61).
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Dijital ¢agin hizla ilerlemesi ve dijital teknolojilerin yayginlasmasi, bireylerin
bos zaman etkinliklerine katilimin1 ve sosyal etkilesim bigimlerini dontistiirmiistiir.
Giliniimiizde, dijitallesmenin bos zaman iizerindeki etkileri, bos zaman c¢aligmalari
alaninda Onemli bir arastirma konusu olarak o©ne c¢ikmaktadir. Bu alandaki
caligmalar, dijital ¢agda bireylerin bos zaman deneyimlerini ve bu etkinliklerin
toplumsal etkilerini incelemeye yonelik yeni bos zaman sosyolojisi perspektifi
sunmaktadir (Elnur, 2023, s. 288). Bu durum bos zaman kavraminin yeniden
tanimlanmasina neden olmus ve bireylerin bos zamanlarini nasil degerlendirdikleri
ile ilgili algilar1 ve pratikleri lizerinde derinlemesine etkiler yaratmistir. Geleneksel
olarak bos zaman, aile ve arkadaslarla fiziksel etkilesimlerde bulunma, hobi edinme
ya da dinlenme gibi etkinlikleri kapsarken, dijitallesme ile birlikte bu zaman
dilimleri, sanal etkilesimler, dijital igerik tiiketimi ve online oyunlar gibi yeni
faaliyetlerle  doldurulmaya baslanmistir. Bu  doniisim, bos zamanlarin
degerlendirilmesi konusunda bireyler arasi1 biiyiik farkliliklar yaratmistir. Ozellikle
geng nesiller, sosyal medya platformlari, video oyunlar1 ve g¢evrimig¢i topluluklar
araciligiyla sosyal baglarim1 pekistirmekte ve kiltlirel igeriklere erisimde
bulunmaktadir. "Bos zamanlarin artisi, bireylerin bu zamani etkili, iyi ve bilgece bir
sekilde degerlendirmesini zorunlu hale getirmektedir. Zamanin yonetilmesi konusu
bireylerin ilk olarak istek, ihtiya¢ ve hedeflerini degerlendirmesini, belirlemis oldugu
hedefleri gergeklestirebilmek amaciyla gerekli seylere oncelik vererek, hedeflerini,
isteklerini veya ihtiyaglarin1 6nem sirasina gore derecelendirmesini igerir.” (Demirel
ve digerleri, 2022, s. 1294). Bu siire¢, zaman yoOnetimi ve sosyal iligkilerin kalitesi
acisindan yeni zorluklar ve firsatlar sunmaktadir. Dijital araclarin yayginlasmasi,
bazi bireyler i¢in zamani daha verimli kullanma imkani1 saglarken, digerleri igin
siirekli baglant1 hali ve bilgi karmasasi nedeniyle stres ve yalnizlik gibi olumsuz
sonuglara yol agabilmektedir (Biricik, 2022, s. 902).

Dijital ¢ag, ayrica bos zamanlarin toplumsal islevini ve bu zamanlarin
bireylerin yasam kalitesine olan katkisin1 da doniistiirmiistiir. Giderek daha fazla
birey, bos zamanlarini kisisel ve mesleki gelisim i¢in ¢evrimigi kurslar, webinarlar ve
diger egitim platformlarina ayirarak, siirekli 6grenme ve beceri gelistirme firsatini
degerlendirmektedir (Tuncer ve Taspiar, s. 129). Bu, 6zellikle bilgiye erisimin ve
O0grenme olanaklarinin arttig1 bir donemde, toplumun egitim seviyesinin genel olarak
yiikselmesine katki saglamaktadir. Ote yandan, dijital teknolojilerin bos zaman
tizerindeki bu etkisi, sosyal esitsizliklerin yeni yiizlerini de ortaya g¢ikarmaktadir.
Internet erisimi ve dijital cihazlara sahip olmayan bireyler, dijital igeriklere ve bu

iceriklerin sagladigi firsatlara erisememekte, bu da dijital boliinmeyi ve toplumsal
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adaletsizlikleri derinlestirmektedir. Ayrica, siirekli ¢evrimi¢i olma durumu, bireylerin
psikolojik saglig1 iizerinde stres ve anksiyete gibi olumsuz etkiler yaratabilmekte, bu

da toplum saglig1 iizerine ciddi sorular1 beraberinde getirebilmektedir.

Dijitallesmenin ilk asamalarinda, internetin ve mobil cihazlarin hayatimiza
girmesiyle birlikte bu teknolojilerin bos zaman miktarim1 artiracagir yoniinde bir
beklenti olugsmustu. Bu 0Ongoriinlin arkasinda yatan ana fikir, teknolojinin is
stireclerini ve giinliik ev islerini daha verimli hale getirecegi ve boylece insanlarin
zamanlarin1 daha verimli kullanmalarin1 saglayacagi diisiincesiydi. Dijital araclar,
rutin gorevlerin hizlanmasini, islemlerin basitlestirilmesini ve bdylece geleneksel
olarak zaman alic1 olan is ve ev islerinin daha az zaman ve emek gerektirmesini vaat
ediyordu (Ersdz ve Ozmen, 2020, s. 175). Buna bagh olarak, dijital iletisim araglari
ve veri yonetimi teknolojileri is diinyasinda hizla yayildi. Ornegin, e-posta
kullaninminin yayginlasmasi, belgelerin dijital ortamda hizla gonderilip alinmasini
saglayarak is siireglerinde onemli bir zaman tasarrufu yaratti. Benzer sekilde, ev
ortaminda, dijital teknolojiler sayesinde online aligveris, uzaktan egitim ve eglence
hizmetleri gibi imkanlar kolaylastirildi. Bu gelismeler, teorik olarak, bireylerin
gilinliik islerini daha kisa slirede tamamlamalarina ve dolayisiyla daha fazla bos
zamana sahip olmalarina olanak taniyordu. Ancak, zamanla bu teknolojilerin
beklenen faydalarinin yan1 sira bazi olumsuz yonleri de ortaya ¢ikt1 (Ozkalp, 1992, s.
382). Teknolojinin siirekli kullanimi ve erisilebilirligi, aslinda is ve bos zaman
arasindaki smirlar1 bulaniklagtirdi. Mobil cihazlar ve siirekli baglanti, isin siirekli
mevcut olmasini sagladi ve bu durum, c¢alisanlarin is dis1 zamanlarinda bile ¢alisma
baskis1 hissetmelerine neden oldu. Ayrica, dijital medya tliketiminin artmasi ve
stirekli bilgi akisi, insanlarin dikkat daginikligina ve zihinsel yorgunluga yol agarak
bos zamanlarinin kalitesini diislirdii (Boksem ve digerleri, 2005; Gruet ve digerleri,
2013; Guo ve digerleri, 2015; Romani, 2008).

Dijital teknolojilerin bos zaman kavrami tizerindeki etkisi ilk bakista kolaylik
ve erigim artis1 gibi olumlu unsurlarla dolu gibi goriinse de, gercekte durum oldukca
karmasiktir. Teknoloji, aslinda bos zamanin miktarini artirmaktan ziyade, bos
zamanlarin nasil kullanildigin1 ve kullanicilarinin toplumsal algilarin1 derinlemesine
dontstiirmiistiir. Giliniimiizde birgok insan, geleneksel olarak daha aktif ve sosyal
olarak kabul edilen bos zaman etkinliklerinin yerine, sosyal medya platformlarinda
gezinmek, ¢evrimici oyunlar oynamak veya cesitli icerik akis servislerinden video
izlemek gibi daha pasif dijital aktivitelere yonelmistir (Ghali ve digerleri, 2012, s. 4).
Bu djjital aktiviteler, yalnizca teknolojik erisim ve kullanim kolayligi sunmakla

kalmayip, ayni zamanda kullanicilarin sosyal etkilesimlerini ve dis diinya ile
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baglantilarim1 6nemli Ol¢lide degistirmektedir. Sosyal medya platformlar1 {izerinde
zaman gecirmek, Ozellikle geng¢ kusaklar arasinda popiiler bir aktivite haline gelmis
olup, bu platformlar arkadaslar, aile ve hatta yabancilarla etkilesimde bulunma
bicimimizi degistirmistir (Bayramoglu ve Giiltekin, 2023, s. 31). Ancak bu sanal
etkilesimler, fiziksel sosyal etkilesimlerin yerini alarak bireylerin daha izole bir
yasam siirmelerine ve sosyal becerilerin erimesine neden olabilmektedir. Cevrimigi
oyunlar ve video igerikler de benzer sekilde, kullanicilar1 saatlerce ekran basinda
tutarak  fiziksel  aktivitelerden ve  dogrudan insan  etkilesimlerinden
uzaklagtirabilmektedir. Bu da bireylerin bos zamanlarin1 gegirme bigimlerine
toplumsal ve kiiltiirel yeni boyutlar eklemistir. Dijital platformlar, kullanicilarin bos
zaman aktiviteleri iizerinde belirleyici normlar ve beklentiler gelistirerek, sosyal
medya etkinlikleri ve ¢evrimigi trendlerin takip edilmesini yaygin bir beklenti haline
getirmistir. Bu durum, bireyler arasinda sosyal diglanma endisesi ve stirekli bir
cevrimigi baglhilik gereksinimi olusturmustur. Buna bagl olarak bireylerin fiziksel ve
sosyal aktivitelerden ziyade, ekran basinda daha fazla zaman gegirmelerine neden
olmaktadir diyebiliriz. ilerleyen donemlerde, artan sanal gerceklik ve artirilmis
gergeklik teknolojilerinin kullanimi, bos zaman deneyimlerini daha da daldiric1 ve
etkilesimli hale getirebilir. Bu, kullanicilarin gercek diinya etkinliklerine katilimini
azaltabilirken, dijital diinyada daha zengin ve ¢ekici deneyimler sunabilir. Buna
karsin, dijital cagda bos zamanlarin gelecegi, bu teknolojilerin yarattigi sosyal ve
psikolojik etkilerle de sekillenecektir. Harari’ye (2018) gore gelecek nesiller, insan
viicutlari, beyinler ve zihinlerin tasarimi lizerinde ¢alisacak ve bu unsurlar 21. yiizyil
ekonomisinin temel {iriinleri haline gelecek. Artik ana lriinler tekstil, araglar veya
silahlar olmayacak; insan bedenleri, zihinleri ve beyinleri olacak. Veriye hakim
olanlar sadece insanligin degil, yasamin kendisinin de gelecegini belirleyecekler.
Antik ¢aglarda en degerli varlik toprakken, giiniimiizde bu rolii veri listlenmistir. Bu
durumun, ‘dijital bir diktatorliik’ dogurabilecegi 6n goriilmektedir. Siirekli baglilik
ve bilgi karmasasi, bireylerin zihinsel sagligini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle,
teknoloji tasarimcilar1 ve politika yapicilar, dijital araclarin saghkli kullanimini

tesvik edecek stratejiler gelistirmek zorunda kalabilir.

1.4.6. Dijital Kimlik

Sanal kimlik terimine basitce, bireylerin dijital platformlar ve cevrimigi
ortamlarda sergiledikleri ve bu ortamlar tarafindan sekillendirilen kisisel ve
toplumsal kimliklerin toplamidir diyebiliriz. Sanal kimlik, fiziksel diinyadaki
kimlikten farkli olarak, internet iizerindeki etkilesimler, sosyal medya kullanimu,

cevrimici aligverig, forum katilimlari ve oyun i¢i karakterler gibi g¢oklu dijital
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etkinliklerden olusur. Sanal kimligin temel bilesenleri, kullanici adlari, profil
resimleri, paylasilan igerikler ve kullanicinin ¢evrimigi ortamlarda iistlendigi roller
olarak siralanabilir. Sosyal medya platformlari, bireylerin internet {izerinde
sosyallesmelerini, bagkalariyla etkilesimde bulunmalarin1 ve istedikleri gibi bir sanal
kimlik olusturmalarini miimkiin kilar (Kabar, 2024, s. 245). Bu bilesenler, sanal
kimligin her biri farkli dijital platform ve kontekstlerde farkli yonlerini vurgulayan
cesitli katmanlardan olusmasini saglar. Ornegin, bir kisi LinkedIn'de profesyonel bir
kimlik sergilerken, aym kisi Instagram ve Twitter gibi platformlarda daha rahat ve
samimi bir tarz benimseyebilir. Bu ¢esitlilik, bireyin dijital diinyada ¢ok yonlii ve
dinamik bir kimlik inga etmesine olanak tanir. Sanal kimlik ayrica, bireylerin
cevrimi¢i ortamlarda nasil algilandigimi  belirleyen dijital izler ve kullanici
etkilesimleri ile de siirekli olarak sekillenir ve gelisir. Fakat dijital kimlik
yonetimlerinin, kimligin giivenilirli§inin dogrulanmasinin genellikle giivenilir bir
araciya bagli olmasi ortak bir sorun olarak addedilebilir (Kavut, 2021). Sanal
kimliklerin y&netimi, bireylerin dijital mahremiyetlerini koruma ve ¢evrimici
itibarlarim1 kontrol etme yetisi barindirir. Bu siire¢, kullanilan platformlarin gizlilik
ayarlarini anlama, paylasilan igeriklerin dogrulugunu ve uygunlugunu degerlendirme
ve kisisel bilgilerin gilivenligini saglama faaliyetlerini kapsar. Bireylerin sanal
kimliklerinin yonetimi, dijital ¢agda giderek artan bir 6neme sahip olup, hem bireysel
hem de profesyonel hayatlarinda gercek kimlikten ayr1 bir bi¢imde basarili ve
gilivenli bir sekilde var olabilmeleri i¢in kritik bir yetkinlik haline gelebilmelerini

saglamistir.

Insanlar giinliik hayatlarinda onaylanma arayis1 icinde olabilirler. Sosyal
medya platformlarinin yayginlagmasi ile kullanicilar, sanal ortamlarda da benzer bir
onaylanma gereksinimi duyabilmektedirler. Bu durum, kullanicilarin birbirleriyle
olan etkilesimlerini de etkilemektedir (Leskovec ve digerleri, 2010). Sosyal onay,
bireylerin sosyal ¢evreye uyum saglama siirecinde, digerlerinin beklentilerine gore
davraniglarini sekillendirmeleriyle ilgili bir kavramdir. Onaylanma ihtiyaci, dogustan
gelen bir kabul edilme arzusu olarak kisinin hayati boyunca siirekli olarak ortaya
c¢ikabilir (Tugtekin ve Dursun, 2021, s. 47). Ger¢ek kimlik ve sanal kimlik arasindaki
farklar1 analiz etmek, bireylerin fiziksel ve dijital diinyalardaki varoluslarini daha iyi
anlamamiz agisindan oldukg¢a dnemlidir. Gerg¢ek kimlik, bireyin fiziksel diinyadaki
varligini, dogumdan itibaren edindigi isim, yas, cinsiyet, milliyet gibi sabit 6zellikler
ve fiziksel goriiniisii gibi 6zellikleri igerir. Bu kimlik, resmi belgelerle, kisisel tarihle
ve toplum i¢indeki etkilesimlerle dogrulanir ve genellikle zamanla daha az degisiklik
gosterir (Askin, 2010, s. 213). Sanal kimlik ise daha esnek ve dinamik bir yapiya

sahiptir. Internet iizerinde, bireyler farkl1 platformlarda farkli kimlikler sergileyebilir,
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bu kimlikler ger¢ek kimliklerinden bagimsiz olarak gelistirilebilir ve kolaylikla
degistirilebilir. Sanal kimlik, kullanicilarin ¢evrimigi etkilesimlerine, paylastiklari
iceriklere ve katildiklar1 dijital topluluklara dayanir. Ornegin, bir birey sosyal
medyada oldukg¢a aktifken, ayni birey ger¢ek hayatta daha ¢ekingen ve ice doniik
olabilir. Bu iki kimlik arasindaki bir baska 6nemli fark ise, kontrol ve gizlilikle
ilgilidir. Gergek kimlik genellikle daha az kontrol edilebilirken, sanal kimlik, bireyin
nasil goriinmek istedigi, neyi paylasacagi ve hangi bilgileri gizleyecegi konusunda
daha fazla segenek sunar (Dursun ve Barut, 2016, s. 4). Sanal kimlikler, bireylerin
kendilerini farkli sekillerde ifade etmelerine olanak tanirken, bu ozgiirliik ayni
zamanda yaniltici olabilir ve gergek kimligin dogrulugunu sorgulamaya agik hale

getirebilir.

Farkli sanal platformlarda kimlik olusturma siirecleri, platformun 6zelligine
ve kullanicilarin ihtiyaglarina gore biiylik Ol¢lide degisiklik gosterir. Her bir
platform, kimlik insas1 i¢in farkli araglar ve ortamlar sunarak kullanicilarin
kendilerini ifade etme bicimlerini sekillendirir (Kaya, 2021, s. 1404). Ornegin, sosyal
medya platformlar1 genellikle kullanicilara profil olusturma, goénderi paylasma,
yorum yapma ve begenme gibi interaktif Ozellikler sunar. Bu 6zellikler,
kullanicilarin hem kisisel bilgilerini hem de tercihlerini, ilgi alanlarin1 ve sosyal
baglantilarim1 sergilemelerine olanak tanir. Oyun platformlari, avatarlar ve sanal
karakterler araciligiyla kimlik olusturmanin merkezinde yer alir. Kullanicilar, bu
platformlarda karakterlerini genis 6zellestirme secenekleriyle donatarak ve oyun igi
etkilesimlere katilarak kendi benzersiz sanal kimliklerini insa eder ve gelistirirler. Bu
siire¢, kullanicilara gesitli rolleri deneyimleme ve farkli kimliklere biiriinme firsati
tanir, boylece gergek diinyanin 6tesinde alternatif kimlik deneyimleri sunar (Sayar ve
Ozmen, 2022, s. 321). Ozellikle metaverse gibi gelisen dijital ortamlar, bu tiir
etkilesimleri daha da ileriye tasiyarak kullanicilarin sadece tek bir oyun veya
platformla sinirli kalmadan, ¢ok daha genis ve baglantili bir sanal evrende cesitli
kimlikler arasinda gec¢is yapmalarini miimkiin kilar. Forumlar ve tartisma gruplari
gibi platformlar ise daha cok fikir ve bilgi aligverisi lizerine kuruludur. Kullanicilar,
belirli konular hakkinda bilgi edinmek, fikirlerini paylasmak ve tartismalara katilmak
icin bu platformlar1 kullanir (Zafarmand, 2010, s. 32). Burada kimlik olusturma,
genellikle kullanicilarin  uzmanhik alanlarina, katkilarina ve topluluk igindeki
etkilesim tarzlarina gore sekillenir. Kullanicilar, bilgi birikimlerini ve fikirlerini
paylasarak diger kullanicilar arasinda sayginlik kazanabilir ve belirli bir konuda

otorite olarak taninabilir.

Sanal kimligin sosyal etkilesimler ve iliskiler iizerindeki etkisi, modern
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toplumlarda giderek daha belirgin hale gelmektedir. Cevrimici platformlar ve sanal
diinyalar, bireylerin sosyal aglarin1 genisletmelerine ve farkli kiiltiirel, cografi ve
sosyal arka planlardan insanlarla baglanti kurmalarina olanak tanir. Bireyler dijital
ortamlarda kendi dijital kimliklerini olustururken, geleneksel topluluk baglarindan ve
sosyal normlardan uzaklasma egilimi gosterebilirler. Bu durum, onlarin farkl ilgi
alanlarma sahip kisilerle veya benzer diisiincelere sahip topluluklarla etkilesimde
bulunmalarini kolaylastirir (Cankal, 2024, s. 327). Genis ve c¢esitli baglantilar,
bireylerin farkli perspektiflere ve yasam deneyimlerine maruz kalmalarimi saglar,

boylece empati kapasitelerini artirir ve kiiltiirel anlayislarini genisletir.

Sanal kimlikler araciligiyla kurulan bu iliskiler, bazen yiiz yiize iliskiler kadar
derin ve anlamli olabilir. Cevrimici ortamlarda insanlar, kendilerini daha rahat ifade
edebilir ve bazen gercek diinyada konugmaktan ¢ekindikleri konular1 daha agik bir
sekilde tartisabilirler. Ancak, bu tiir etkilesimler ayni zamanda yaniltic1 olabilir;
cliinkli sanal kimlikler, bireylerin gercek kimliklerini gizlemelerine veya idealize
edilmis versiyonlarini sunmalarma olanak tanir (Ismayilzada, 2017, s. 229). Bu
durum, zaman zaman yanilgilara ve hayal kirikliklarina yol acgabilir, ¢linkii sanal
ortamda kurulan baglarin derinligi ve gercekligi her zaman net olmayabilir. Sanal
kimliklerin kullanimi, sosyal etkilesimlerde anonimlik ve gizlilik saglama avantajina
sahiptir (Ismayilzada, 2017, s. 230). Dolayisiyla bu 6zellik, 6zellikle hassas veya
riskli konularin tartisilmasinda bireylere bir giivenlik hissi verir. Ancak bu
anonimlik, ayni zamanda sosyal etkilesimlerde yanlis anlamalarin ve
manipiilasyonun artmasina neden olabilir. Kullanicilar, gercek kimliklerini
gizleyerek farkli niyetlerle hareket edebilir ve bu, dijital ortamda giiven sorunlarina

yol agabilir.

1.5. Kuramsal Cerceve
1.5.1. Simiilasyon

Fransiz filozof Jean Baudrillard, c¢agdas toplumlarin karakteristik
Ozelliklerinden biri olarak simiilasyonu 6ne ¢ikaran post-modern diisiiniirlerdendir.
Baudrillard'a gore, modern toplumlar gerceklikten giderek uzaklasmis ve kendilerini
siirekli olarak yeniden iireten bir simiilasyonlar agina biiriinmiistiir (Baudrillard,
2008, s. 251). Bu simiilasyonlar, kendilerini gergeklik olarak sunarlar; fakat aslinda
gercekligi gizler ve lizerini Orterler. Baudrillard bu siireci, gergekligin yalnizca bir
yansimasi olan simiilasyonlar araciligiyla gercekligin kendisinin yerini almasi ya da
yok olusu olarak tanimlar (Giizel, 2015, s. 69). Simiilasyonlar, ger¢eklikle

0zdesleserek, onun yerine gecer ve bdylece orijinalin kendisi degil, onun bir kopyasi
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olarak islev goriirler. Bu baglamda, modern diinya artik orijinal ve otantik
deneyimlerden yoksun bir hale gelmis, yerini tamamen kendini tekrar eden ve

aslinda var olmayan bir gerceklik taklidi almistir.

Baudrillard'in teorisine gore, modern toplumun iiretimden tiiketime gegisi ile
birlikte simiilasyon evrenine adim atilmistir. Simiilakr, artik yalnizca gercegi temsil
eden bir kopya olmanin 6tesine ge¢mis, kendi basina bagimsiz bir gerceklik olarak
var olmaya baslayip, ger¢egin yerini almistir (Baudrillard, 2005, s. 13). Bu durumda,
simiilakrlar gerceklikle olan baglarin1 koparmis ve gerceklikten bagimsiz bir varlik
kazanmis isaretler haline gelmistir. Baudrillard, simiilakrlarin gerg¢ekligin sinirlarini
asarak gergeklik algisinin tizerine ¢iktigini vurgular. Hipergerceklik, simiilakrlarin bu
son asamaya ulastig1 bir durumdur; burada simiilasyonlar gercekligi taklit etmekle
kalmaz, gercekligi simiile eder ve hatta ondan daha gergek bir deneyim sunar
(Baudrillard, 2005, s. 13). Baudrillard'a gore, hiperger¢eklik gercek ve kurgu
arasindaki geleneksel sinirlarin ¢ozildiigii, gercegin yerini simiilasyonlarin aldigi bir
evredir. Bu siiregte, toplumun iiretimden tiikketim agirlikli bir yapiya gegisiyle,
insanlar gerceklik ilkesinin mevcut oldugu donemlerdeki toplumsal hedeflerden
kopmus, hayallerini ve {itopyalarmi kaybetmislerdir. Dolayisiyla “bireyler,
glinlimiizde tiiketim davraniglar1 ile bir gostergeler nesnesini satin alirlar. Boylece
tikketim, bir var olma modu haline gelir”’ (Metin ve Karakaya, 2017 s. 113). Artik
kendileri de simiilasyonun bir parcast olarak, kendilerinin oOtesine geg¢mis ve
goriiniime, bagka bir deyisle simiilakra doniismiislerdir. Baudrillard bu doniistimii,
gergeklik ile temsili arasindaki ayrimin giderek kayboldugu, gercekligin kopyalariyla
yaristig1 bir diinya olarak tanimlar. Bu diinyada, orijinal ve kopya arasindaki iliski
tamamen tersine donmiis, kopya orijinalin yerini almis ve bdylece her biri kendi

gercekligi olarak var olan simiilakrlar, ger¢ekligin kendisi haline gelmistir.

Baudrillard'in teorisinde vurgulandigi lizere, modern toplumda gercgeklik ile
simiilasyon arasindaki sinirlar giderek daha da bulaniklagmaktadir (Baudrillard,
2005, s. 16). Bu bulaniklik, 6zellikle medya ve imge yoluyla koriiklenir. Medyanin
stirekli akis1 ve gorsel kiiltiiriin hakimiyeti altinda, bireyler artik gercek ve simiile
edilmis deneyimler arasindaki ayrim1 yapmakta giderek daha fazla zorlanmaktadirlar.
Baudrillard, bu fenomeni, toplumun hipergerceklik adin1 verdigi bir asamaya ge¢is
yaptig1 seklinde agiklar. Hipergergeklik durumunda, simiilasyonlar o kadar ikna edici
ve biitiinleyici hale gelir ki, onlar1 ger¢cek olaylardan ayirt etmek neredeyse
imkansizdir. Hipergerceklik sayesinde insanlar, yeni medya platformlarinda gergek
diinyadan ayirt edilmesi gittik¢e zorlasan gergekgi gorseller yaratabilmektedirler. Bu

teknolojinin, o kadar ileri seviyesidir ki, gercek bir diinyanin var olmasina ihtiyag
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duyulmamaktadir; adeta bu, gergekligin tek alternatifidir ve baska bir diinya olasiligi
bulunmamaktadir (Baudrillard, 2015, s. 30). Insanlar, siirekli olarak sunulan ve
yeniden iretilen imgeler arasinda yasarken, bu imgelerin gergekligi yansitip
yansitmadigi sorusu Onemini yitirmekte, yerini kabul edilmis ve ig¢sellestirilmis bir
simiilasyonlar dizgesine birakmaktadir. Bu durum, toplumsal algi ve deneyimler
tizerinde derin ve kalict etkiler birakir, bireylerin diinya ile olan etkilesimlerini
temelden doniistiiriir.  Gergeklikten ziyade, medya tarafindan {iretilen ve
yonlendirilen bir simiilasyonlar ag1, bireylerin gilinliik yasantilarin1 ve diinya ile olan

baglarini belirler hale gelmistir.

Simiilasyonlar diinyasinda yasayan insanlar, kendi kimliklerinden ve
gercekliklerinden giderek daha fazla yabancilasmaktadirlar. Ciinkii teknoloji,
bireyleri tamamen kurgusal, yalnizca imajlardan olusan bir evrene yerlestirir. Birey
bu evreni gercek olarak algilar ¢iinkii gorebilmektedir; ancak bu, gorsel temelli
gercekliklerin iiretildigi ve tiiketildigi bir diinyadir. Ornegin, televizyon gercekligi
goriintii olarak yansitarak tek gegerli gerceklikmis gibi sunar ve kendisine bakmay1
zorunlu kilar (Bayri, 2011, s. 96). Bu yabancilagma siireci, bireylerin siirekli degisen,
belirsiz ve giderek daha karmasik bir diinyada kendilerini kaybolmus olarak
hissetmelerine yol agar. Baudrillard'n simiilasyon teorisi ¢ergevesinde, bu durum
kisisel kimliklerin ve bireylerin ger¢ek diinyayla olan etkilesimlerinin zayiflamasini
ifade eder. Simiile edilmis gercekliklerin baskin hale gelmesiyle, bireyler kendi
yasamlarmin ger¢ek Oznesi olmaktan ¢ikarak, teknoloji ve medya tarafindan
yaratilan birer nesneye doniisiirler. Bu, kendilerini ve c¢evrelerini anlamlandirma
bicimlerini derinden etkiler; kisisel kimliklerinin ve gerceklikle olan baglarinin

stirekli sorgulanmasina neden olur.

Insan, bir varligin mevcudiyetini tanimak igin ilk olarak ondan gelen duyusal
verileri beyne ileterek hisseder. Daha sonra bu sinyaller, beyindeki islem
merkezlerince degerlendirilir ve bu sayede insan, karsisindaki objeyi veya nesneyi
gercek olarak algilar (Ongen, 2017, s. 2). Gergekligin ve kimligin siirekli olarak
medya ve teknoloji tarafindan yeniden iiretilmesi, bireylerin yasamlarinda anlam ve
stireklilik hissini zayiflatirken, ayn1 zamanda toplumsal baglarin ve ortak gerceklik
algisinin giiciinii kaybetmesini yol agar. Baudrillard, bu durumu "toplumsalin sonu"
seklinde nitelendirir. “Ne agiklamasi yapilacak bir nesne ne de o agiklamay1 yapacak
bir 6zne bulunmaktadir” (Yildirim, 2007, s. 87). Toplum, bilginin bir temeli olarak
hem &zne hem de nesne roliinden ¢ikarilir. Ozne-nesne diyalektiginin sona ermesi ve
toplumsal yapmin ¢oziilmeye baslamasi, "modern" agiklamalara olan gilivenin

azalmasinin bir baska isaretidir (Giizel, 2015, s. 78). Bu simiilasyonlar iginde
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kendilerini yitiren insanlar, ger¢ek diinyadan ve kendi benliklerinden giderek daha
fazla kopmaktadirlar. Bu baglamda, simiilasyonlar sadece bireyin kimligini bunalima
siiriiklemekle kalmaz, ayni zamanda toplumun biitiinii {izerinde de yikici bir etki
yaratabilir. Insanlar arasindaki gercek iletisim ve etkilesimler azalirken, yalnizca
sanal ve yiizeysel iligkiler ©ne ¢ikar. Modern toplumda simiilasyonlar ve
hipergerceklik, insanlarin kimliklerini ve gerceklik algilarin1 belirleyen temel
unsurlar haline gelmistir, bu da sosyal yapinin temel dinamiklerini degistirerek yeni

toplumsal gergeklikler yaratmaktadir diyebiliriz.

Simiilasyonlarin hakim oldugu diinyada insanlarin pasif ve asir1 tiiketimci
bireyler haline geldigini vurgulayan Baudrillard, {iretim sisteminin sadece iiriinler
degil, aym1 zamanda bu {iriinleri tiiketen insanlar1 da meydana getirdigi goriisiinde
Marx ile hemfikirdir (Baudrillard, 2009, s. 41). Dolayisiyla rahatlikla diyebiliriz ki
bu yeni sosyal diizen i¢inde, bireyler kendi hayatlarini aktif bir sekilde yonlendirme
yetisinden giderek daha fazla uzaklasir. Kendilerini, onlara sunulan ve siirekli
iretilen simiilasyonlar tarafindan yonlendirilmis olarak goriirler. Tiikketim diizeyinin,
toplumsal itibar ve bireyin kendine deger vermesiyle dl¢iilmesi nedeniyle, daha fazla
tiikketim toplumsal itibarin devam ettirilmesi i¢in bir 6n sart haline gelmistir (Oskay,
2017, s. 342). Bu simiilasyonlar, bireylerin giinliik yasam tercihlerinden, uzun vadeli
kararlarina kadar her alanda kendini gosterir, bu durum ise bireylerin hayatlar
tizerindeki kontrol hissini azaltir. Tiiketim, bu siirecin merkezi bir parcasidir; zira
simiilasyonlar diinyasi, bireyleri siirekli olarak yeni iirlinler ve deneyimler
tilkketmeye, yeniliklerin pesinden gitmeye tesvik eder. Bu tesvik, yalnizca ekonomik

bir aktivite olarak kalmayip, ayn1 zamanda sosyal bir norm ve beklenti haline gelir.

Bireylerin bu pasifligi, daha ¢ok sunulan igerikleri ve fiiriinleri tiiketmeye
yoneldikleri bir durus sergilemeleriyle netlesir. Aktif olarak iiretken faaliyetlere
katitlm gostermek yerine, simiilasyonlarin belirledigi iirtin  ve hizmetleri
kabullenirler. Clinkii Cogu tiiketim araci, simiilasyon ortamlar1 ya da simiile edilmis
tirtinler sunmaktadir (Demir, 2019). Tiiketim odakli bu yagam tarzi, bireylerin 6zgiin
diisiince iiretme ve bagimsiz hareket etme kapasitelerini biiylik Glgiide zayiflatir.
Bireyler, 6ngoriilebilir ve yonetilebilir nesneler haline gelir, ve bu durum toplumda
bireysel Ozgiirliiklerin ve yaraticiliin térpiilenmesine yol agar. Giinlimiizde, iiretim
ve sermaye her tiirlii sinirlamadan siyrilarak uluslararasi bir karakter kazanmis ve geg
modern toplumlarinda mutluluk simiilasyonlar1 yaratan tiiketim kiiltiirii hakimiyet
kurmaya baslamistir (Duman, 2016, s. 18). Bu pasif tiikketimci durum, insanlari
yalnizca ekonomik birer varlik olarak konumlandirirken, onlarin sosyal ve kiiltiirel

gelisimlerini de olumsuz yonde etkiler. Bu baglamda, Baudrillard'in elestirisi,
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modern toplumun bu simiilasyonlar tarafindan belirlenen kaliplar i¢inde nasil bir
dontisiim gegirdigini ve bireylerin yasam deneyimlerinin nasil yozlastigini detayli bir

sekilde ortaya koyar.

1.5.2. Benligin Sahnelenmesi

Erving Goffman, benligin sahnelenmesi teorisini, bireylerin sosyal
etkilesimler sirasinda kimliklerini nasil sergiledikleri ve yoOnettikleri iizerine
kurmugtur. Bu teori, Goffman'in dramaturjik yaklasiminin bir parcasi olarak, giinliik
yasamin bir tiyatro oyununa benzedigini ve bireylerin bu sahnede aktorler gibi roller
tistlendigini ileri stirer (Goffman, 2009, s. 203). Dramaturjik yaklagim, insanlarin
gercek kimlikleri yerine, idealize edilmis kimliklerine odaklanir. Bu teori, yagami bir
sahne olarak ele alir ve insanlarin bu sahnede nasil davrandiklarini inceler.
Goffman'a gore, bireylerin davraniglari, onlar1 izleyen kisiler lizerinde belirli etkiler
yaratir ve bu bireyler, siirekli bir izleyici kitlesi Oniinde zaman iginde kendi
varliklarini siirdiirerek hareket ederler (Hogan, 2010, s. 378). Goffman’a gore, her
sosyal etkilesim, bireylerin birbiriyle etkilesime girdigi bir sahne performansidir;
bireyler, bu performanslar sirasinda kendi kimliklerini olusturan c¢esitli rolleri
oynarlar (Goffman, 2009, s. 28). Bu kavram, bireylerin kendilerini nasil ifade
ettiklerini, sosyal beklentilere nasil uyum sagladiklarini ve ¢esitli sosyal durumlarda
nasil farkli maskeler taktiklarini analiz etmeye yarar. Goffman bu siireci, bir tiyatro
oyunundaki gibi diisiiniir; sahne 6nii ve sahne arkasi olmak {izere iki farkli alan
vardir ve bireyler bu iki alanda farkli davraniglar sergileyebilirler. Sahne &niinde
bireyler, izleyicilere yonelik kabul edilebilir davranig ve goriiniimler sergilerken,
sahne arkasinda ise daha samimi ve gercek¢i davraniglar sergileyebilirler. Bu
yaklagim, bireylerin sosyal diinyadaki yerlerini ve sosyal etkilesimlerdeki davranis

bicimlerini daha derinlemesine anlamamizi saglar.

Goffman’in benligin sahnelenmesi teorisine gore, bu silire¢ li¢ temel unsur
lizerine kuruludur ve bunlardan ilki Izlenim Y®&netimidir. Goffman, bireylerin sosyal
etkilesimler sirasinda bagkalarinda istedikleri izlenimi olusturmak ve yonetmek icin
cesitli yontemlere basvurduklarini belirtir (Goffman, 2009, s. 179). Bireyler, sosyal
ortamlarda karsisindaki kisilerde olumlu bir izlenim birakmayi amaglar ve bunu
gerceklestirmek icin sozIli iletisim, sozsiiz iletisim, giyim kusam, beden dili ve
mekan kullanimi1 gibi farkli araglardan faydalanirlar (Ciiceloglu, 2010, s. 428).
Ornegin, bir is goriismesinde veya sosyal bir toplantida bireyler, kendi
profesyonelliklerini ve uygunluklarint vurgulamak i¢in 6zenle se¢ilmis kiyafetler

giyer ve kendilerini en iyi sekilde temsil edecek davranislar sergilerler. Ayni
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zamanda, mekanin diizeni ve kullanimi da bireylerin sosyal statiilerini ve kisilik
Ozelliklerini yansitmak i¢in kullanilir. Bu izlenim yo6netimi, bireylerin sosyal
etkilesimlerde istedikleri kimlikleri basariyla sergileyebilmeleri i¢in kritik bir rol
oynar. Bu siireg, bireylerin sosyal algilarina direkt etki eder ve bu algilarin

yoOnetilmesi, sosyal etkilesimlerdeki basarilarini biiyiik 6l¢giide belirler.

Goffman'in benligin sahnelenmesi teorisinde ele aldig1 ikinci 6nemli unsur
Rol Oynamadir. Goffman'a gore, bireyler gesitli sosyal baglamlara ve durumlara
uyum saglamak i¢in farkli roller istlenirler. Bir kisi gilinlilk hayatinda es, anne,
sevgili, hobi olarak siir yazan biri ya da profesyonel bir tenis oyuncusu rollerini
iistlenebilir; ancak, kendi muayenehanesinde doktor olarak davranmasi
gerekmektedir (Poloma, 1993, s. 203-204). Bu roller, genellikle yazili olmayan
toplumsal kurallar ve beklentiler ¢ergevesinde sekillenir ve bireylerin kimliklerini ve
davraniglarini etkileyerek onlar1 belirli bir sekilde hareket etmeye yonlendirir. Her bir
rol, o baglam i¢in uygun davranig, konugma tarzi ve hatta bedensel ifadeleri
gerektirir. Bu roller, toplumsal etkilesimlerin diizenli ve Ongoriilebilir olmasini
saglar, clinkii herkes belirli bir durumda nasil davranmasi gerektigini bilir (Goffman,
2009, s. 219). Bu siireg, bireylerin sosyal uyumunu kolaylastirirken, ayn1 zamanda
kimliklerinin sosyal olarak kabul edilebilir bir bigimde ifade edilmesine olanak tanir.
Daha once de bahsettigimiz gibi Goffman bu siireci, bireylerin farkli sosyal
sahnelerde ve durumlarda kendilerini nasil farkli sekillerde sunabilecegini gosteren
bir tiyatro oyununa benzetir. Bu rol oynama siireci, bireylerin kimliklerini belirli bir
sosyal cerceve iginde inga etmelerine ve korumalarina imkan verir, bu da toplumsal

beklentilerle uyumlu bir sekilde hareket etmelerini saglar.

Goffman'in sosyal etkilesimlerin analizinde ortaya koydugu bir diger temel
kavram, On ve Arka Sahne ayrimidir. Goffman bu kavramla, bireylerin sosyal
etkilesimleri iki farkli alana nasil ayirdigii agiklar: 6n sahne ve arka sahne. On
sahne, bireylerin diger insanlarla etkilesime gegtikleri, izlenim ydnetimi i¢in ¢aba
sarf ettikleri ve sosyal beklentilere uygun davrandiklar1 halka acik alani ifade eder
(Dalmis, 2021, s. 50). Bu alanda, bireyler rol gerekliliklerine uygun davranislar
sergiler, belirli giyim tarzlarmi tercih eder ve genellikle toplumsal kabul goérme
amaciyla belirli bir imaj1 siirdiirmeye ¢alisirlar. Arka sahne ise tam tersine, bireylerin
sosyal maskelerini ¢ikarip rollerinden uzaklasabildikleri, daha rahat ve ozgiir
olduklar1 6zel alandir. Bu alan, genellikle kameralardan ve dis gézlemlerden uzak,
bireylerin kendilerini daha dogal ve samimi bir sekilde ifade edebildikleri yerdir
(Gencer, 2023, s. 83-84). Arka sahne, bireylerin sosyal etkilesimlerdeki gerilimden
kurtulup gercek duygu ve disilincelerini paylastiklari, rollerin gerektirdigi
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formalitelerden arindiklar1 bir siginaktir.
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2. ONCEKI CALISMALAR

Heniiz yeni gelisen bir teknoloji iirlinli olmasina ragmen Metaverse ile ilgili
pek c¢ok calisma bulunmaktadir. Metaverse kullanicilar1 ve bu evrende
gerceklestirilen/gergeklestirilebilecek  faaliyetler  hakkinda  yapilan  literatiir
taramasinda, Ozellikle akademisyenler, 6grenciler ve arastirmacilar, yayimlamis
olduklar1 makale ve tezlerde metaverse’iin farkli yonlerini ¢alisma konusu olarak
tercih ettigi tespit edilmistir. Metaverse ve bu alanda yapilan ulusal/uluslararasi bazi

caligmalar asagida agiklanmistir.

Ozdemir ve Giynas'm (2022) ¢alismasinda, Metaverse'iin din egitimindeki
kullanim1 ve potansiyel etkileri ele alinmistir. Metaverse, sanal ve karma gergeklik
unsurlart barindiran bir teknolojik platform olarak tanimlanmaktadir. Bu platform,
ogrencilere ger¢ek diinyada miimkiin olmayan deneyimleri sanal ortamda sunarak
din egitimi konularimi daha anlasilir ve etkilesimli hale getirebilir. Ozellikle
anlasilmasi zor dini konularin, sanal ortamda somutlastirilmasi ve orneklendirilmesi
ogrenmeyi kolaylastirabilir. Metaverse'iin  sagladigi bu imkanlar, 6grencilerin
derslere olan ilgisini ve motivasyonunu artirma potansiyeline sahiptir. Ancak, dini
egitimde Metaverse kullanimi, dini dogrularin mutlaklig1 ve yorumlanamaz olmasi
gerekliligi nedeniyle dikkatle ele alinmasi gereken bir konudur. Bu baglamda,
Metaverse  kullaniminin, dini  egitimde soyut kavramlarin  6gretimini
basitlestirebilecegi, ancak dini inan¢larin 6ziine uygun sekilde kullanilmas1 gerektigi
vurgulanmaktadir. Ayrica, din egitiminde yapilabilecek hatalarin diizeltilmesinin
uzun zaman alabilecegi ve bu nedenle konularin 6nceden iyi hazirlanmasi gerektigi
belirtilmektedir.

Ergiiney ve Tepe'nin (2023) arastirmasinda, {niversite oOgrencilerinin
Metaverse'e yonelik algilar1 ve bu algilarin metaforlar yoluyla ifade edilme bigimleri
incelenmistir. Arastirmaya Tiirkiye'deki cesitli iniversitelerden 170 6grenci katilmus,
Metaverse ile ilgili algilar1 belirlemek i¢in "Metaverse........... gibidir. Ciinkii........... "
biciminde bir ifade kullanilmistir. Calismada, 6grencilerin Metaverse hakkinda
olusturduklart metaforlar, igerik analizi yoOntemiyle kategorilere ayrilmistir.
Ogrencilerin biiyilk bir cogunlugu Metaverse'ii 'sanal odak' kategorisi altinda
degerlendirmis ve bu kategoride Metaverse'ii dijital bir diinya, sanal gerceklik gibi
ifadelerle tanimlamislardir. Ayrica, 'diinya odagi' kategorisinde Metaverse, yeni bir
diinya, dijital diinya gibi metaforlarla ele alinmig, Metaverse'in sundugu
potansiyeller nedeniyle umut verici bir ortam olarak nitelendirilmistir. 'Hayal odag1'

kategorisinde ise, Metaverse hayal diinyasi, fantastik bir evren olarak ifade edilmis,
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bu sayede kullanicilarin hayal giicliniin sinirlarin1 zorlayabilecegi bir ortam olarak

tasvir edilmistir.

Giiler ve Savas'in (2022) arastirmasinda, Metaverse ve gelecegine yonelik
genis kapsamli bir ¢alisma yapilmistir. Metaverse'iin  besinci boyut olarak
tanimlanmasi ve insan hayatinda yarattigi doniisiim detayli bir sekilde incelenmistir.
Metaverse evreni, egitimden ticarete, sanattan mimariye kadar bir¢ok farkli alanda
kullanilmakta ve bu alanlarda ciddi yatirnmlar yapilmaktadir. Arastirmada,
Metaverse'e dair 3D teknolojileri, sanal gerceklik, artirilmig gerceklik ve yapay zeka
gibi teknolojik gelismelerin ele alindig1 goriilmektedir. Bu gelismeler, ozellikle
pandemi sonras1 donemde hiz kazanmis ve Metaverse ¢alismalari, 6zellikle oyun
endiistrisinde olmak iizere giderek cesitlenen alanlarda kullanilmaya baslanmustir.
Calisma, Metaverse'iin gelecekte milyarlarca kullaniciya ulasacagini ve bu evrende
yer almak isteyen iilkelerin ¢aligmalarini hizlandirmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Ayrica, bu iilkelerin Metaverse'de kullanict m1 yoksa {iretici mi olacaklarina karar

vermeleri gerektigi belirtilmektedir.

Mandal ve arkadaglarinin (2022) "Metaverse: Sanal Diinyadan Gergek
Gizlilik ve Giivenlik Problemlerine" baslikli ¢calismasinda, Metaverse kavrami ve bu
platformda karsilagilabilecek veri glivenligi ve gizlilik sorunlar1 ele alimmustir.
Metaverse'iin gercek diinya benzeri yapay diinyalar veya 3D diinyalar kavramini
temsil ettigi ve 1990'lardan beri var oldugu belirtilmistir. Arastirmada, Metaverse'de
kullanici profili olusturma, kullanici gizliligi ve gizlilige kars1 6nlemler gibi konular
tizerinde durulmus, kimlik yonetimi, kullanici bilgilerinin korunmasi ve toplum
yonetimi konularinda yapilan g¢alismalar sunulmustur. Metaverse platformlarinda
ortaya cikabilecek giivenlik ve gizlilik sorunlarina yonelik gesitli ¢6zim Onerileri
gelistirilmis ve bu ¢oziimlerin kullanicilara sundugu potansiyel faydalar ve riskler

tartisilmastir.

Bulut'un (2023) yiiksek lisans tezinde, iiniversite O6grencilerinin internet
bagimliligi, sosyallesme taktikleri ve Metaverse farkindalik diizeylerinin incelenmesi
ele alinmistir. Arastirmada, Ogrencilerin Metaverse farkindaligi ile internet
bagimlilig1 ve sosyallesme taktikleri arasindaki iligki tizerinde durulmus, cesitli
anketler kullanilarak iligskisel tarama modeli uygulanmistir. Bulgulara gore,
Metaverse farkindalik diizeyleri ile sosyallesme taktikleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iliski saptanmistir. Ayrica, sosyallesme taktiklerinin ve internet
bagimhilig1 Olgeginin alt boyutlar1 arasinda diisiik diizeyde pozitif iliskiler

bulunmustur. Caligma, Metaverse'iin Ogrencilerin sosyallesme siireglerine olan
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etkisini ortaya koymakta ve teknolojik bagimliliklar ile sosyal etkilesimler arasindaki

dinamikleri degerlendirmektedir.

Erdogan'in (2023) arastirmasinda, Metaverse'de bireyin benlik ingas1 ve dini
objelerin sanal gerceklige adaptasyonu detayli bir sekilde incelenmistir. Calisma,
Metaverse teknolojisinin benlik {izerindeki olasi etkilerini ve dini objelerin sanal
gerceklikle olan iliskisini ele almistir. Metaverse'lin, kisisel kimlik ve 6zdeslesme
siireclerine nasil yeni bir boyut kazandirdig tizerinde durulurken, ayn1 zamanda dini
objelerin bu sanal ortama entegrasyonunun nasil gerceklestigi arastirilmistir.
Calisma, bu yeni teknolojik alanin hem teorik hem de pratik boyutlarma 1s1k
tutarken, benlik kavraminin psikolojik yapisi ile Metaverse'iin nasil etkilesime
girdigini analiz etmistir. Ayrica, dini objelerin sanal ortama aktarilmasi siirecinde
karsilagilan zorluklar ve bu silirecin dini pratikler tizerindeki etkileri de

degerlendirilmistir.

Yildiz'in  (2023) c¢alismasinda, Metaverse kullanma niyeti psikososyal
faktdrler baglaminda incelenmistir. Arastirma, Planli Davranis Teorisi (PDT) ve Oz
Belirleme Kurami1 (OBK) cercevesinde gerceklestirilmistir. Calismada, Metaverse'e
yonelik tutumlar, temel psikolojik ihtiyaclar, etkilesim kaygisi ve dijital bagimlilik
gibi degiskenlerin Metaverse kullanma niyetiyle iliskisi incelenmistir. Tiirkiye'deki
tiniversite Ogrencileri lizerinde yapilan bu arastirmada, Ozerklik ve iliski kurma
ihtiyaci, Metaverse tutumlari, etkilesim kaygisi ve dijital bagimlilik ile Metaverse
kullanma niyeti arasinda pozitif iliskiler bulunmustur. Kalic1 eser birakma istegi ile
Metaverse arasinda bir iliski bulunamamistir. Arastirmada ayrica, Metaverse

tutumlarinin Metaverse kullanma niyetini etkiledigi gozlemlenmistir.

Seker'in  (2023) yiiksek lisans tezinde, Metaverse'de sanal topluluk
deneyimleri Tlizerine bir inceleme gerceklestirilmistir. Arastirma, 18-26 yas
araligindaki genclerin Metaverse deneyimlerini sosyolojik bir perspektiften ele
almistir. Calismada, Metaverse'iin gencler arasindaki sosyal etkilesim ve toplumsal
yasama adaptasyon sliregleri irdelenmistir. Bu baglamda, Metaverse'de kurulan sanal
topluluklarin, giindelik toplumsal yasamin sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik
yapilariyla olan Dbenzerlikleri ve farkliliklar1  vurgulanmistir.  Arastirmanin
odaklandig1 baglica temalar; sanal topluluklar i¢cindeki iligkilerin yapilandirilmasi, bu
topluluklarin giindelik yasam pratikleriyle etkilesimi ve sanal ortamin bireyler
tizerindeki sosyal ve Kkiiltiirel etkileri olmustur. Nitel arastirma ydntemlerinden
amaclt orneklem teknigi kullanilarak yapilan bu c¢alisma, Metaverse igerisindeki

topluluklarin, genclerin sosyal etkilesimlerini ve toplumsal entegrasyon siire¢lerini
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nasil sekillendirdigine dair nemli bulgular sunmustur.

Giilbol'un (2024) yiiksek lisans tezi, Metaverse'iin toplumsal hayata olan
etkilerini kapsamli bir sekilde incelemektedir. Bu g¢alisma, Metaverse'iin sosyal,
ekonomik ve bireysel diizeyde nasil bir doniisiim yarattigin1 ele almaktadir.
Metaverse, sanal ve fiziksel gergekliklerin birlestigi, siirekli ve ¢ok kullanicili bir
ortam olarak tanimlanmis ve bu ortamin, is ve sosyal yasam iizerindeki potansiyel
etkileri detayli bir sekilde tartisilmistir. Arastirma, nitel arastirma yontemlerinden
derinlemesine goriisme teknigini, cesitli sektdrlerden uzmanlarla yapmistir. Bu
goriismeler, Metaverse'iin is yapis sekilleri, egitim sistemleri ve giinliikk yasam
pratikleri iizerinde nasil bir etki yaratabilecegini ortaya koymaktadir. Ozellikle
Metaverse'iin sosyal hayata etkileri, kullanicilarin sanal ortamda nasil bir etkilesim
icinde olabilecegi, sosyal norm ve iliskilerin bu yeni ortamda nasil sekillenecegi

tizerinde durulmustur.

Gocgen'in (2022) calismasinda, egitimde Metaverse kullaniminin 6nemi ve bu
alandaki mevcut gelismeler incelenmistir. Bu arastirmada, Metaverse'iin egitimde
kullanilmasi icin gerekli olan temel yapilar, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
uygulamalar gibi konulara odaklanilmistir. Ayrica, Tiirkiye'deki politika yapicilarin
Metaverse teknolojisine Ozel ilgi gostermeleri gerektigi belirtilmistir. Calisma, sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi teknolojilerin 6gretim siireglerinde nasil entegre
edilebilecegi lizerinde durmakta, bu teknolojilerin egitimdeki roliinii ve potansiyelini
vurgulamaktadir. Metaverse yol haritas1 ve boyutlari, Metaversal egitim, ve giincel
girisimler gibi basliklar altinda tartisilan konular, egitim alanindaki dijital dontistimii

anlamak i¢in kapsamli bir bakis sunmaktadir.

Batu ve Kocadmer'in (2023) ¢alismasinda, Metaverse kavraminin farkli ulusal
ve uluslararasi literatiirlerde nasil tanimlandig1 ve bu tanimlamalarin hangi kavramlar
lizerinde yogunlastig1 incelenmistir. Metaverse, c¢esitli yonleriyle ele alinmis ve
igerik analizi yontemi kullanilarak 89 tanim iizerinden bir igerik analizi yapilmstir.
Calismada Metaverse ile ilgili en sik kullanilan kavramlar "diinya", "sanal",
"gerceklik", "etkilesim", "dijital", "fiziksel", "3D", "insan", ve "kullanic1" olarak
tespit edilmistir. Bu kavramlar, Metaverse'iin nasil bir ortam sundugu, kullanicilarin
bu ortamda nasil etkilesime girdigi ve bu dijital evrenin genis kapsamli tanimini

yapma ¢abalar1 ¢ercevesinde ele alinmistir.

Kus'un (2021) c¢alismasi, Metaverse kavramini, Kkiiltiirel, entelektiiel ve

ekonomik iiretim ic¢in olanaklar sunan bir sosyal-siber diizlem olarak
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tanimlamaktadir. Arastirma, dijitallesme silirecinde Metaverse'e yonelik kullanici
algilarimi1 kesfetmeyi amaclar. YouTube platformunda "metaverse" kelimesi ile
yapilan aramada en ¢ok izlenen Tiirk¢e videodan elde edilen yorumlar, kullanicilarin
Metaverse'e dair firsat ve endise algilarimi belirlemek i¢in tematik olarak kategorize
edilmistir. Bu kategoriler arasinda yapitlarla anlamlandirma, igerik {reticiye geri
bildirim, gercek his ve deneyime odaklanma, olumsuz diisiince ve tehdit algisi,
Ozgiirlik tartismalart ve ekonomik firsatlara vurgu gibi temalar yer almaktadir.
Calisma, kullanicilarin Metaverse ile ilgili olarak en c¢ok etkilesime girdikleri
temalarin ekonomik firsatlar, saglik sorunlar1 potansiyeli ve gercek his ve deneyimler
oldugunu tespit etmistir. Bu analiz, Metaverse'lin firsatlarin1 ve endiselerini

belirlemek i¢in nitel tiimevarimer igerik analizi yontemi kullanilarak yapilmistir.

Duan ve arkadaslarmin (2021) calismasinda, Metaverse icin sosyal iyilik
kavrami ele alinmig ve iiniversite kampiisii prototipi ilizerinden uygulamalar
sunulmustur. Calismada, Metaverse'iin gergeklestirilmesi beklenen bir toplum olarak
tanimlandig1 ve irk, cinsiyet ve fiziksel engellilik gibi kavramlarin bu ortamda
zayiflayacagr vurgulanmistir. Bu durumun toplum igin biiyiikk faydalar
saglayabilecegi belirtilmistir. Metaverse'iin hala gelisim agsamasinda oldugu ve biiyiik
potansiyele sahip oldugu, sanayinin bu potansiyeli erkenden fark ederek yatirim
yapmaya basladig1 ifade edilmistir. Akademik diinyada ise Metaverse iizerine yeterli
tartisma yapilmadigr ve bu alanda daha fazla bilimsel calisma yapilmasi gerektigi
belirtilmistir. Calisma, sosyal iyilik i¢cin Metaverse uygulamalarinin temsilciligini
vurgulayarak, bu konuda {li¢ katmanli bir Metaverse mimarisi 6nermistir. Bu mimari;
altyapi, etkilesim ve ekosistem olmak iizere {i¢ ana boliimden olusmaktadir. Ayrica,
calisma kapsaminda gerceklestirilen blockchain destekli iiniversite kampiisii
prototipinin tasarimi ve i¢goriiler iizerine detaylar sunulmus, bu prototipin kullanici

etkilesimini ve sosyal deneyimleri nasil zenginlestirebilecegi tizerinde durulmustur.

Wang ve arkadaslariin (2023) "Metaverse: Temeller, Giivenlik ve Gizlilik
Uzerine Bir Arastirma" baslikli calismalarinda, Metaverse'iin temel yapilari, giivenlik
ve gizlilik konular1 kapsamli bir sekilde ele alinmistir. Arastirma, Metaverse'iin
sonraki nesil internetin evrimlesen bir paradigmasi olarak tanimlanmasini ve
insanlarin oynamak, caligmak ve sosyallesmek i¢in tamamen daldirici, hiper uzay-
zamansal ve kendini silirdiirebilir sanal paylasilan bir alan olusturma hedefini
vurgular. Ancak, Metaverse'lin genis ¢apta kullanimin1 engelleyebilecek ciddi gizlilik
ihlalleri ve gilivenlik ihlalleri mevcuttur. Bunlar, altta yatan teknolojilerden miras
kalan veya yeni dijital ekolojide ortaya ¢ikan sorunlar olabilir. Caligmada, Metaverse

gilivenliginin saglanmasinda karsilasilabilecek temel zorluklar ve bu zorluklar igin

36



ONCEKIi CALISMALAR Mustafa OZMEN

mevcut ¢Oziim Onerileri sunulmus, Metaverse sistemlerini insa etmek icin agik

arastirma yonleri ¢izilmistir.

Aydin'in (2024) yiiksek lisans tezi, kurgusal mekan tasarimi ve Metaverse'iin
etkilesimini ele almaktadir. Calisma, Metaverse'iin, sanat, tasarim ve mimarlik
disiplinlerinde meydana gelen dontlisimleri nasil etkiledigini arastirmaktadir.
Metaverse, teknolojik ilerlemelerin birlesimi olarak tanimlanmakta ve kullanicilarin
sosyal ve ekonomik etkilesimler tizerindeki potansiyel etkileri incelenmektedir. Tez,
Metaverse ve kurgusal mekan tasarimi arasindaki iliskileri, bu iki alanin kullanict
deneyimleri ve mekan algis1i iizerinde nasil bir etki yarattigini mimari bir
perspektiften detayli bir sekilde tartismaktadir. Ayrica, Metaverse'iin tarihsel gelisimi
ve kurgusal mekan tasariminin kullanici deneyimlerine olan etkileri ele alinmaktadir.
Tezin temel odak noktasi, Metaverse deneyimlerine nasil katki sagladigr ve
kullanicilarin mekan algisini nasil sekillendirdigi tizerinedir. Tez, dogru uygulanan
kurgusal mekan tasarim ilkelerinin, Metaverse'deki dijital mekanlarin algilanmasini
ve deneyimini Oonemli Ol¢iide etkileyebilecegini ve daha anlamli bir Metaverse

deneyimi yaratma potansiyeline sahip oldugunu ileri siirmektedir.
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3. GEREC VE YONTEM
3.1. Arastirmanin Yontemi ve Teknigi

Sosyal bilimlerin 6nemli bir dali olan sosyoloji ve diger disiplinlerde
yiriitilen caligmalarda, arastirmanin amacina, ele almman konuya ve arastirma
tasariminin yapisina gore nitel yontemler, nicel yontemler ya da bu iki yontemin bir
arada kullanildigi karma yontemler uygulanmaktadir. Calismada kullanilacak
yontemlerin se¢imi, arastirmanin temel amaclarini ve sorunsalini en iyi sekilde
ortaya koyabilmek adma belirlenmektedir. Nitel yontem, goriisme, gozlem ve
dokiiman analizi gibi tekniklerle veri toplamanin yani sira, gelisen olaylar1 gercekci
ve biitlinciil bir bakis agisiyla inceleyen bir arastirma yaklagimidir (Yildirim ve
Simsek, 2018, s. 41). Ayrica, insana 0zgii bireysel Ozelliklerin karmasik, c¢ok
katmanli ve derin dogasini anlamaya odaklanir (Baltaci, 2019, s. 369). Nitel
arastirma yontemi kullanilan ¢alismalarda, insan davranislari, diislinceleri, duygular
ve deneyimleri ele alinarak, bu unsurlarin arkasindaki anlamlar ve dinamikler
derinlemesine incelenir. Bu calisma, Baudrillard'n simiilasyon ve Goffman’in
dramaturji kuramlar1 cergevesinde metaverse'de vakit geciren bireylerin sosyal
etkilesimleri iizerinden, bos zaman degerlendirme pratiklerini inceleyerek sanal-
fiziksel diinya iligkisine kattig1 yeni boyutlar1 degerlendirmek temel amag¢ oldugu
icin bu amag¢ dogrultusunda nitel yontem benimsenmistir. Bunun temel nedeni,
metaverse kullanicilariin kendi bireysel perspektiflerinden hareketle deneyimlerini
ve algilarii derinlemesine anlamaya yonelik bir c¢aba icinde olunmasidir. Bu
dogrultuda, fenomenolojik arastirma deseni tercih edilmistir. Fenomenoloji,
bireylerin belirli bir olgu ya da kavramla ilgili anlayislarini, duygularini, bakis
acilarmi ve algilarimi dile getirmelerine olanak taniyan ve bu olguyu nasil
deneyimlediklerini betimlemeyi amaglayan bir nitel aragtirma desenidir (Rose, Beeby
ve Parker, 1995, s. 1124). Arastirmada veri toplama araci olarak, yar1 yapilandirilmis
derinlemesine gorligme formu temel alinarak bireysel goriisme teknigi kullanilmistir.
Yar1 yapilandirilmig derinlemesine gorliisme formu, arastirma konusu hakkinda
detayli bilgi elde edilmesini saglayan agik uclu sorular igerir ve birebir, yiiz yiize
yapilan goriismelerle veri toplanmasina olanak tanir. Sosyal bilimlerin tim
alanlarinda yaygin olarak kullanilan bu teknikte, goriisiilen kisinin bilgi, duygu ve
deneyimlerine goriisme yoluyla ulasilmasi hedeflenir (Tekin ve Tekin, 2006, s. 101).
Metaverse kullanicilarina daha etkin bir sekilde ulasabilmek amaciyla, bu
aragtirmada rastgele olmayan drnekleme yontemlerinden biri olan amagli 6rneklem
teknigi ile ilk katilimcilara ulasilmig, daha sonra bu katilimcilarin referansiyla diger
katilimcilara ulasilinca arastirma kartopu (zincirleme) 6rnekleme teknigi ile devam

ettirilmistir. Kartopu 6rnekleme teknigi, evreni olusturan birimlere ulagsmanin zor
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oldugu veya evren hakkinda yeterli bilginin bulunmadigi durumlarda
kullanilmaktadir (Patton, 2005). Bu teknik, veri acgisindan zengin bilgi sunabilecek
kisilere ve 6nemli durumlara odaklanarak, bu kisiler ve durumlar araciligiyla evrene
erisim saglamayr amaglar (Creswell, 2013). Kullanilan bu 6rnekleme stratejisi ile
katilimcilarin birbirlerini referans gostermesi yoluyla genisleyen bir ag olusturur,
bodylece arastirma i¢in daha derin ve kapsamli bilgiler elde edilmesi miimkiin olur.
Orneklem incelendiginde, Metaverse’de aktif olarak kullanilan platformlardaki
kullanicilarin, arastirmanin  evrenin temsiliyetini sagladigi  anlasilmaktadir.
Dolayisiyla, bu arastirma metaverse kullanicilarinin edindikleri tecriibeleri
¢Oziimleyerek, bu deneyimlerin altinda yatan nedenleri anlamaya caligmaktadir. Bu
baglamda, katilimcilarin kendi bakis acilarina odaklanilarak, onlarin deneyimlerine

dair derinlemesine bir anlayis gelistirilmesi hedeflenmistir.

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastirmanin evreni, metaverse icerisinde faaliyet gosteren ve yiiksek
kullanic1 sayilarina sahip olan Meta Horizon World, BigScreen ve VRChat gibi
platformlar1  kapsamaktadir. Bu platformlar, genis kullanic1 tabanlar1 ve
poptilerlikleri nedeniyle diger metaverse uygulamalarinin disinda tutulmustur,
boylece arastirma evreninin net bir sekilde belirlenmesi saglanmistir. Arastirmanin
orneklemi, bu uygulamalar1 aktif olarak kullanan bireyler arasindan secilmistir ve bu
secim, kullanicilarin sosyal etkilesimlerini ve bos zaman degerlendirme pratiklerini
detayli bir sekilde incelemek amaciyla yapilmistir. Goriismecilerden elde edilen
veriler temel alinarak temalar, kodlar ve kategoriler gelistirilmistir. Calismada
odaklanilan fenomene dayali olarak secilen goriismecilerden toplanan veriler, doyum
noktasina ulasana kadar devam etmistir. Yani, bulgular kendini tekrarlamaya
basladiginda ve yeni bir bilgi ortaya c¢ikmadiginda arastirma sonlandirilmistir.
Katilimer sayist i¢in belirli bir alt veya iist sinir yoktur; dnemli olan, verilerin doyum

noktasina ulasip ulasmadigidir (Celik, Baykal ve Memur, 2020, s. 392).

Arastirma kapsaminda toplam 22 kullanici ile yar1 yapilandirilmig goriismeler
gerceklestirilmistir. Goriismeler, Meta Quest 2 cihazi kullanilarak metaverse
ortaminda yapilmistir. Katilimcilar arasinda Tiirkge bilen katilimcilarla Tiirkge,
Ingilizce bilen katilimeilarla terciiman araciliiyla ingilizce goriigmeler yapilmistir.
Bu kullanicilar arasinda, cinsiyet dengesine dikkat edilmis olmasina ragmen, kadin
kullanicilarin - sinirlt  olmasi nedeniyle 8 kadin ve 14 erkek kullanic1 ile
goriigilmustlir. Bu 6rneklem biiylikliigii, incelenen platformlarda aktif olan ve farkli

demografik ozelliklere sahip kullanicilarin deneyimlerini yansitacak sekilde
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tasarlanmistir. Orneklem seg¢imi, arastirmanin konusu dogrultusunda yeterli ve uygun
verilerin toplanmasin1 saglayacak katilimcilardan olusmaktadir. Bu baglamda,
arastirma verilerinin analizi i¢in tematik analiz teknigi kullanilmistir. Tematik analiz,
verilerden anlamli temalar ¢ikararak bu temalar etrafinda oOriintiiler belirlemeye
olanak tanir (Braun ve Clarke, 2021) ve bu da kullanicilarin metaverse ortamindaki
deneyimlerini daha derinlemesine anlamaya yardimci olur. Nitel veri analiz
teknikleri arasinda yaygin olarak kullanilan bu teknik, adim adim izlenebilir olmas1
ve anlasilir bir yapiya sahip olmasi nedeniyle tercih edilmektedir (Braun ve Clarke,
2021). Arastirmada elde edilen bulgular, bu tematik analiz araciligiyla belirlenen

temalar lizerinden sistematik bir sekilde degerlendirilmistir.

Katilimcilarla yapilan goriismelerin her biri ortalama olarak 45 dakika ile 1
saat arasinda siirmiis ve bu siire zarfinda, onceden hazirlanmis tematik sorular
yoneltilmistir. Arastirma boyunca elde edilen veriler, bilimsel etik kurallara uygun
bir sekilde islenmis ve katilimcilarin gizliligi gozetilerek kullanilmustir.
Katilimcilarin riza formlar1 alinmig ve goriismeler sirasinda istedikleri zaman
goriismeyi  sonlandirabilecekleri  konusunda  bilgilendirilmiglerdir.  Bdylece
katilimcilar, aragtirma siirecinde kendilerini 6zgiir ve rahat hissetmeleri saglanmustir.
Calisma, Harran Universitesi Rektorliigii Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu

tarafindan etik degerlendirmeye tabi tutulmus ve gerekli onaylar alinmistir
(05/12/2022-186837).

3.3. Arastirmanin Smirhhiklar:

Bu aragtirmanin en biiyiik sinirliliklarindan biri, metaverse platformlarinda
gerceklestirilen goriigmelerin ¢evrimici ortamda yapilmasindan kaynaklanan iletisim
zorluklaridir. Dijital platformlarin yapist geregi, katilimei ile arastirmaci arasindaki
fiziksel uzaklik ve anonimlik, baz1 durumlarda samimiyeti ve giiveni azaltmis, bu da
katilimcilarin  gorliglerini tam anlamiyla ifade edememelerine neden olmustur.
Ayrica, farkli kiiltiirel arka planlara sahip katilimeilar ile arastirmact arasinda dil
farkliliklar1  ve iletisim tarzlarindaki farkliliklar, arastirmanin verimliligini
etkilemistir. Gorlismeler sirasinda terciiman ile ¢eviri gereksinimleri duyulmasi, bazi
anlam kaymalarma yol a¢mis ve katilimcilarin deneyimlerinin tam olarak
aktarilmasini zorlastirmistir. Buna ek olarak, metaverse ortamindaki kullanicilarin
dijital kimlikleri ile ger¢cek kimlikleri arasinda olusabilecek farkliliklar, verilerin
dogrulugunu ve giivenilirligini sinirlamistir. Katilimcilarin sanal diinyada kendilerini
gercekte olduklarindan farkli bir sekilde sunma egilimleri, elde edilen verilerin

yorumlanmasini giiglestirmistir. Ayrica, cinsiyet dagilimi acisindan kadin katilimci
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bulma siireci sahanin tahmin edilenden daha uzun siirmesine neden olmustur. Tiim
bu zorluklara ragmen, arastirma, belirlenen 6rneklem biiyiikliigiine ulasilarak ve veri
doyum noktas1 elde edilene kadar siirdiiriilmiistiir. Arastirma bulgulari, yalnizca
calismada yer alan metaverse platformlar1 ve bu platformlarda aktif olan

kullanicilarla sinirhidir.

3.4. Arastirmanin Veri Analizi

Saha c¢alismasi sonucunda eclde edilen verilerin ¢6ziimlemesinde tematik
analiz teknigi kullanilmistir. Sosyal bilimlerde yaygin olarak tercih edilen bu teknik,
arastirma verilerinin anlamli temalar ¢ergevesinde gruplandirilmasi ve bu temalar
tizerinden yorum yapilmasii saglar. Tematik analizin siklikla tercih edilmesinin
sebeplerinin baginda belirli adimlar1 olan ve kolay takip edilebilir bir teknik olarak
algilanmasi gelmektedir (Braun ve Clarke, 2021). Tematik analiz, ¢alisilan konunun
ana egilimlerini tespit etmede etkili bir ara¢ olmasinin yani sira, ilgili alanlarda
gelecekte gerceklestirilecek aragtirmalar i¢in de 6nemli bir yol gosterici olmaktadir.
Bu teknik sayesinde, verilerin derinlemesine incelenmesi ve katilimcilarin
deneyimlerine iligkin daha genis bir perspektif kazanilmasi amaclanir. Verilerin
sistematik bi¢cimde organize edilmesi ve analiz edilmesi siireci, arastirmaciya, elde
edilen bulgularin genel bir g¢erceveye oturtulmasinda onemli bir kolaylik saglar
(Hiniz ve Yavuz, 2023, s. 390). Bu baglamda, katilimc1 goriislerinde farkli temalar
altinda kapsamli bir smiflandirma yapilmistir. Bu siniflandirma siirecinde, avatar,
egitim, saglik, aile, ekonomi, spor, oyun ve eglence, sanat ve yaraticilik gibi cesitli
basliklar dikkate alinarak temalar olusturulmustur. Her bir tema, elde edilen
bulgularin daha derinlemesine incelenmesine ve anlamlandirilmasina olanak
tantyarak, aragtirmanin kapsamini genisletmis ve bulgularin daha net bir sekilde
ortaya konulmasina katki saglamistir. Diizenlenen tematik yapi, verilerin daha
diizenli bir bicimde analiz edilmesine imkan taniyarak, arastirmanin genel

biitlinliiglinii ve tutarliligini pekistirmistir.

41



BULGULAR Mustafa OZMEN

4. BULGULAR

Bu boéliimde, Metaverse kullanicilart ile metaverse ortaminda yapilan yari
yapilandirilmig gériisme formu araciligiyla elde edilen nitel verilerin analizine iligkin
detayli bulgulara yer verilmektedir. Arastirma kapsaminda, katilimcilara 6nceden
titizlikle hazirlanmis kirk ana soru yoneltilmis ve bu sorulara ek olarak, gerektigi
durumlarda konunun daha derinlemesine incelenmesini saglamak amaciyla ek
sorular sorulmustur. Bu kapsamli goriisme siireci boyunca elde edilen yanitlar,
sistematik  bir sekilde degerlendirilmis ve analiz edilerek ana temalar
olusturulmustur. Bu temalar, katilimcilarin  verdikler1 cevaplar 1s18inda
sekillendirilmis ve her bir temanin daha iyi anlasilabilmesi i¢in, katilimcilarin
ifadelerinden dogrudan yapilan alintilarla desteklenmistir. Elde edilen bulgularin
sunumunda, bu alintilar dikkatle secilmis ve ilgili temalarin altin1 ¢izmek amaciyla
stratejik olarak kullanmilmistir. Boylelikle, arastirmanin bulgulari, katilimcilarin
deneyimlerini ve goriislerini dogrudan yansitarak, derinlemesine bir analiz

sunmaktadir.

4.1. Katihmcilarin Sosyodemografik Ozellikleri

Arastirmanin bir parcast olarak, Metaverse ortaminda c¢evrimi¢i olarak
gerceklestirilen derinlemesine goriigmelerden elde edilen veriler, bu sanal evreni
kullanan bireylerin demografik profilleri hakkinda kapsamli ve detayli bilgiler
saglamistir. Calismada, Metaverse kullanicilarinin yag araliklari, cinsiyet dagilimlari,
yasadiklart iilkeler, egitim durumlar1 ve meslekleri gibi temel demografik 6zellikleri
ayritilt bir sekilde incelenmistir. Bununla birlikte, kullanicilarin bu sanal ortamla
olan etkilesimlerinin derinligini ve sikligini1 anlamaya yonelik olarak, Metaverse’ii
ilk kez ne zaman kullanmaya bagladiklari, bu platformda gecirdikleri giinliik
ortalama stireler ve hangi spesifik Metaverse uygulamalarini tercih ettikleri gibi
detayl1 bilgilere de ulasilmistir.

Arastirma, yalnizca kullanicilarin genel demografik yapilarina 11k tutmakla
kalmamis, ayn1 zamanda Metaverse kullanim aligkanliklarini ve tercihlerini anlamak
icin de zengin bir veri seti sunmustur. Ornegin, katilimcilarim Metaverse
uygulamalariyla tanigma siireleri arasinda onemli farkliliklar tespit edilmis ve bu
stirelerin bireylerin kullanim aliskanliklarini nasil sekillendirdigi tizerine ¢ikarimlar
yapilmustir. Ayrica, giinlilk ortalama kullanim stiresinin, kullanicilarin demografik
ozellikleriyle nasil iligkili oldugu incelenmis ve bu siirelerin farkli yas gruplari,
meslek gruplar ve cinsiyetler arasinda nasil degiskenlik gdsterdigi lizerine kapsamli

analizler gerceklestirilmistir.
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Bunun o6tesinde, goriismeler sirasinda, kullanicilarin hangi Metaverse
platformlarini tercih ettigi de detayl bir sekilde ele alinmis, her bir platformun ne tiir
kullanic1 profilleri tarafindan daha fazla benimsendigi analiz edilmistir. Ornegin, bazi
kullanicilarin  daha c¢ok sosyal etkilesim odakli platformlar1 tercih ettigi
gozlemlenirken, digerlerinin is veya egitim amaclh platformlarda daha fazla zaman
gecirdigi tespit edilmistir. Bu tercihlerin, kullanicilarin meslekleri, egitim seviyeleri
ve yasadiklar iilkeler gibi faktorlerle nasil iliskilendirildigi de arastirmanin bir diger

onemli bulgusu olmustur.
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Cizelge 4.1. Katilimcilarin Sosyodemografik Ozellikleri
Yas Ulke Meslek Kag
Katihm Cinsiyet Yildir | Giinliik | Goriism
cillar Metaver | Ortala |enin
seKulla | ma Met | Yapildi
niyor averse | g1 Meta
Kullam1 | verse U
m ygulam
Siiresi | as1
(Saat)
K1 42 E Almany | Elektrik | 4 3 Bigscre
a -Elektro enVR
nik Miih
endisi
K2 40 E Almany | Turizm | 4 4 Bigscre
a Rehberi enVR

K3 36 E Tiirkiye | Miizisy | 5 5 Bigscre
en enVR

K4 35 E Tiirkiye | Tiiccar | 5 7 Bigscre

enVR

K5 41 K Ingilter | Serbest | 3 4 Bigscre

e enVR

K6 32 K Tiirkiye | Yazilim | 3 4 Vrchat
Miihendi
si

K7 44 K ABD Ingilize | 4 5 Bigscre
e Ogret enVR
meni

K8 32 K ABD Fitness | 3 3 Vrchat
Egitmen
;

K9 29 E Tiirkiye | Ingilizec | 2 4 Bigscre
e Ogret enVR
meni

K10 25 E fran SporAn | 3 5 Bigscre
trenoru enVR

K11 23 K Dubai Jeoloji | 4 3 Bigscre
Miihendi en Vr
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si
K12 29 Tiirkiye | Issiz Vrchat
K13 23 Kanada | Ogrenci Vrchat
K14 38 Tiirkiye Ev Bigscre
Hanim enVR
K15 51 ABD Akade Walkab
misyen outMini
Golf Vr
K16 29 Suudi | Esnaf Bigscre
Arabista en Vr
n
K17 28 Irak Esnaf Bigscre
en Vr
K18 30 Tirkiye | Genel Bigscre
Miidiir en Vr
K19 33 Holland | Kurye Bigscre
a en Vr
K20 39 Almany | Sofor Bigscre
a en Vr
K21 26 Tiirkiye | Ogrenci Black
Hole
Pool Vr
K22 29 Pakista |Bilgisay Vrchat
n ar Miihe
ndisi

4.1.1. Yas Bilgisi

Arastirmaya katilan 22 kisinin yaslar1 23 ile 51 arasinda degismektedir.

Katilimcilarin yas ortalamasi 33,6 olarak hesaplanmistir. Bu durum, ¢alismaya dahil

olan bireylerin genis bir yas aralifina yayildigin1 gostermektedir. Katilimcilarin

yaslarmin bu kadar farklilik gostermesi, Metaverse platformlarinin yalnizca belirli

bir yas grubunun degil, farkli yas gruplarindan bireylerin ilgisini cektigini ve

kullanim alan1 buldugunu ortaya koymaktadir (Cizelge 4.1).

4.1.2. Cinsiyet Dagilimi
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Aragtirmaya katilan bireylerin cinsiyet dagilimi incelendiginde, 14
katilimeinin erkek, 8 katilimciin ise kadin oldugu tespit edilmistir. Bu dagilim,
arastirmaya erkek katilimcilarin daha fazla dahil oldugunu ortaya koymakla birlikte,
kadinlarin da bu alana olan ilgisinin azimsanamayacak diizeyde oldugunu
gostermektedir. Erkek katilimcilarin sayisal iistiinliigline ragmen, kadinlarin da bu
dijital platformlarla etkilesim kurmasi, Metaverse platformlarmin  farkl
cinsiyetlerden bireyler arasinda da ilgi uyandirdigina isaret etmektedir. Bu durum,
Metaverse’iin yalnizca belirli bir cinsiyet grubuna degil, toplumsal ¢esitlilige hitap

eden bir alan oldugunu vurgulamaktadir (Cizelge 4.1).

4.1.3. Meslek Dagilimi

Arastirmaya katilan 22 kisinin meslek dagilimi incelendiginde, katilimcilarin
olduk¢a genis bir mesleki cesitlilige sahip oldugu belirlenmistir. Katilimcilar
arasinda 4 miihendis (elektrik-elektronik, yazilim, jeoloji, bilgisayar), 2 Ingilizce
Ogretmeni, 2 esnaf, 2 6grenci yer alirken; turizm rehberi, miizisyen, tiiccar, serbest
meslek sahibi, spor antrendrii, fitness egitmeni, akademisyen, genel miidiir, kurye,
sofor ve ev hanimi gibi ¢esitli mesleklerden de birer kisi bulunmaktadir. Ayrica
katilimcilardan bir tanesi de issizdir. Ortaya c¢ikan bu cesitlilik, Metaverse
kullanicilarinin yalnizca belirli meslek gruplariyla sinirli kalmadigini, aksine ¢ok
cesitli mesleki gecmislere sahip bireylerin de bu sanal ortamda aktif olarak yer
aldigin1 gostermektedir. Dolayisiyla, Metaverse'iin genis bir kullanici kitlesine hitap

ettigi ve farkli mesleklerden bireylerin ilgisini ¢ektigi anlagilmaktadir (Cizelge 4.1).

4.1.4. Kullamim Siiresi Bilgisi

Metaverse kullanim stireleri lizerine yapilan incelemede, 22 katilimcinin bu
sanal ortamda farkli deneyim siirelerine sahip oldugu belirlenmistir. Katilimcilardan
4’1 5 yildir, 5’1 4 yildir, 6’s1 ise 3 yildir Metaverse’te aktif olarak yer almaktadir.
Bunun yaninda, 2 katilimei 2 yildir Metaverse kullanicisiyken, en az deneyime sahip
olan 5 kisi sadece 1 yildir bu sanal diinyada bulunmaktadir. Elde edilen veriler,
Metaverse’iin hem uzun siireli deneyime sahip kullanicilar hem de daha yeni
katilanlar arasinda yaygin oldugunu ve kullanicilarin sanal gerceklikte aktif kalma

stirelerinin oldukga farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir.

Giinlik Metaverse kullanim siireleri {izerine yapilan incelemede, 22
katilimcinin bu sanal ortamda giin igerisinde farkli aktif olma siirelerine sahip oldugu
belirlenmistir. Katilimcilarin giinliik kullanim stireleri degiskenleri 7 ila 2 saat

arasinda degismektedir. Cizelge’de gorildiigii tizere 1 katilimci 7 saat kullanirken, 4
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katilime1 5 saat kullandigini belirtmistir. 4 saat kullandigini belirten katilimei sayisi 8
iken, 3 saat kullandigini1 belirten katilimc1 sayis1 6°dir. En az kullananilan siire olarak
2 saat kullandigin1 belirten 3 katilimci bulunmaktadir. Metaverse gibi dijital
platformlarin gilinliik yasamda artan bir yer kapladigi goriilmektedir. Katilimcilarin
farkl1 siirelerle bu sanal ortamda aktif olmasi, bireylerin dijital diinyayla
etkilesimlerinde belirgin farkliliklar bulundugunu ortaya koymaktadir. Sosyolojik
acidan, insanlarin Metaverse'de dijital kimlikler olusturma, sosyal iliskiler gelistirme
veya eglence arayisi gibi motivasyonlarla zaman gecirdigi anlasilmaktadir.
Katilimcilarin biiyiik bir kisminin 4 saatten fazla Metaverse'de aktif kalmasi, dijital
bagimlilik gibi olgulara isaret edebilir. Toplumsal dijitallesme siirecindeki

dontisiimiin anlasilmasi adina bu veriler 6nemli bir perspektif sunmaktadir.

4.1.5. Uygulama Bilgisi

Katilimcilarla goriisme yapilan Metaverse uygulamalari incelendiginde, 22
katilimci ile gesitli sanal platformlar tlizerinden goriismelere katildigi saptanmaistir.
BigScreenVr uygulamasi iizerinden, toplamda 15 kisiyle goriisme gergeklestirmistir.
VrChat {izerinden goriisiilen katilimci sayis1 ise 5°tir. Bunlara ek olarak Walkabout
Mini Golf VR ve Black Hole Pool VR uygulamalarinin her birinde birer katilimci ile
goriisilmistlir. Calismanin evren ve 0rneklem boliimiinde bahsedilen Meta Horizon
Worlds uygulamasmin Tiirkiye’de erisilebilir olmamasi nedeniyle, bu platform

tizerinden herhangi bir katilimciyla goriisme yapilamamustir.

4.2. Avatar ve Dijital Kimlik

Dijital alanlarin sanal mekanlar olarak tanimlanmasi, bireylerin bu
mekanlarda varolus bicimleri ve etkilesim dinamiklerine dair 6nemli sorulari
giindeme getirmektedir. Dijital ortamlar, fiziksel mekanlarin sanal versiyonlarini
temsil eder. Kullanicilar, bu ortamlarda etkili bir sekilde yer alabilmek i¢in dijital
temsillere ihtiyag duymaktadir. Bu da avatar kavramimin 6énemini vurgulamaktadir
(Sengiin, 2014, s. 34). Avatar kavrami, kdkeni Hindu felsefesine dayanan ve tarihsel
olarak tanrilarin yeryiiziine inmesiyle iligkilendirilen bir terimdir. Hinduizm’de, bir
tanrinin belirli bir amag i¢in insan veya baska bir varlik formunda diinya {izerinde
tezahiir etmesi olarak kabul edilen avatar, bu baglamda ilahi varliklarin fiziksel bir
beden alarak goriiniir hale gelmesini ifade eder (Patridge, 2005, s. 148). Modern
donemde ise bu kavram, 6zellikle dijital kiiltiirde, bireyin sanal ortamdaki kimligini
ve varligini gorsel olarak temsil eden bir simge veya karakter olarak yeniden anlam
kazanmistir. Giinlimiizde avatarlar, bireylerin dijital diinyada kendilerini ifade

etmelerine ve etkilesimde bulunmalarma olanak taniyan gorsel temsiller olarak
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kullanilmaktadir (Dogu, 2009, s. 256). Dolayisiyla diyebiliriz ki, avatar sadece basit
bir goriintii degil, ayn1 zamanda bireyin dijital kimliginin ve sanal diinyadaki
varhiginin somutlagsmig bir temsilidir. Bu baglamda, avatarlarin se¢imi ve
Ozellestirilmesi, sanal ortamlarin giinliik hayatimizda yayginlasmasi ile birlikte
bireylerin dijital diinyadaki varoluslarinin ve kimlik ingalarinin kritik bir bileseni

haline gelmektedir.

Kullanicilar, avatarlarimi belirlerken genellikle kendi 6z kimliklerini,
ideallerini, toplumsal algilarini, imajlarini ve beklentilerini géz o6niinde bulundurarak
bu unsurlar secer ve dijital temsilleri bu dogrultuda 6zellestirirler. Bu siireg, sanal
ortamda kendilerini nasil temsil etmek istediklerine dair bilingli ve stratejik bir karar
alma siireci olarak yansimaktadir. Bu oOzellestirme siireci, kullanicinin dijital
kimligini olustururken sanal topluluklar i¢inde nasil algilanmak istedigine dair derin
bir diisiinme siirecini de beraberinde getirir. Kullanicilar, avatarlarini belirlerken
fiziksel gerceklikten bagimsiz olarak, ideallestirilmis bir kimlik ya da tamamen farkl
bir varolug bi¢gimi yaratma imkanina sahiptirler. Bu da avatarlarin, kullanicilarin
sanal ortamdaki etkilesimlerini ve toplumsal iligkilerini sekillendiren 6nemli araglar
haline gelmesine yol agmaktadir (Teng, 2017, s. 601). Boylelikle, avatarlarin se¢imi
ve Ozellestirilmesi, sanal diinyada dijital kimligin ifade edilmesi ve sosyallesmenin

bir araci olarak karmasik ve ¢ok boyutlu bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Aragtirmanin odak noktas1 dogrultusunda, katilimcilarin metaverse ortaminda
avatarlarin1 nasil kullandiklar1 ve bu avatarlar1 tasarlarken hangi kaynaklardan ilham
aldiklari, incelemeye deger onemli bir konu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu
baglamda, katilimcilara metaverse icerisinde avatarlarini  hangi amagclarla
kullandiklar1 ve bu dijital temsillerin tasarimi siirecinde neleri referans aldiklar1 ve
ilham kaynaklarinin neler oldugu sorulmustur. Katilimcilar, avatarlarinin kullanim

amagclar1 ve tasarim stiregleriyle ilgili su yanitlar1 vermislerdir:

“Ege bolgesine ozgii yoresel kiyafetler arasinda ozellikle cicek desenli
gomlekler ¢cok yaygindir. Ben de sahneye ¢ikarken, ister konser olsun ister baska bir
etkinlik, bu tarz kvyafetleri giymeyi seviyorum. Hem daha canli, renkli bir goriiniim
sagliyor hem de memleketimi yansittigi i¢in benim i¢in anlami biiyiik. Giines gozliigii
de bu tarzimin bir par¢asi; sadece sik durdugu igin degil, ayni zamanda giinliik
hayatimda da sik¢a kullandigim bir aksesuar oldugu icin. Avatarimda bu iki seyi
kullanmamin sebebi de aslinda tamamen bu, gercek hayattaki ben ile VR daki yani
Metaverse’'deki ben arasinda bir bag kurmak istedim (K3, Erkek, 36, Miizisyen,
Tiirkiye).”
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“Ben spor antrendrii olarak ¢alistyorum, ézellikle viicut gelistirme ve fitness
alaminda uzmanlagtim. Viicudun kasl ve estetik bir goriiniime sahip olmasit benim
icin olduk¢a onemli. Giinliik hayatta da bu fiziksel ézelliklerim kadin oldugum igin
genelde dikkat ¢eker, insanlar beni gésterigli buluyor. Genellikle kisa kollu ve
viicudu saran kiyafetler tercih ediyorum, ¢iinkii bu tarz, bendeki fizigi en iyi sekilde
yansitiyor. Burada da (Metaverse’de) kendimi tipki gercek hayattaki gibi yansitmak
istiyorum. Nasil ki gercek diinyada kasli ve fit bir goriiniime sahipsem, sanal
diinyada da aymi sekilde goriinmek benim igin onemli. Kendimi oldugum gibi, yani
fit, giiclii ve gosterisli biri olarak gostermek istiyorum; ne kilolu ne de zayif, sadece

gergekte nasilsam oyle (K8, Kadin, 32, Fitness egitmeni, ABD).”

Yukaridaki  katilimcilarin = aktarimlarinda, metaverse'de tasarladiklari
avatarlarin dijital kimlik olusumundaki etkisi acik¢a goriilmektedir. K3, yasadigi
bolgeye 0zgii ¢igek desenli gomlekler ve glines gozliigii gibi unsurlar1 avatarina dahil
ederek, dijital kimliginin insasinda kiiltiirel sembolleri nasil kullanildigini ortaya
koymaktadir. Diyebiliriz ki birey, metaverse'deki sanal varligin1 ger¢ek diinyadaki
kiltiirel kokleriyle giliclii bir sekilde baglantilandirma arzusunu gostermektedir.
Dolayisiyla dijital kimlik, kiiltiirel kimlik gibi hem kisisel bir anlam tasiyan hem de
sosyal bir taninma aracit olarak islev gormektedir. Katilimcinin yerel kiyafet
unsurlarin1 avatarinda kullanmasi, dijital kimligini yerel kiiltiiriin simgeleriyle
tanimlama ve bu baghg dijital ortamda siirdiirme arzusunu temsil eder. Benzer
sekilde, K8'in aktardiklar1 da dijital kimlik olusumunun beden ve fiziksel goriintimle
nasil iligkilendirildigini gostermektedir. K8, spor antrenorii olarak calismakta ve
viicut gelistirme ve fitness alaninda uzmanlasmistir. Fiziksel olarak kasli ve estetik
bir goriiniime sahip olmasi, onun i¢in 6nemli bir kimlik unsurudur. Gergek hayatta da
bu fiziksel Ozellikleriyle dikkat c¢ektigini ve insanlar tarafindan gosterisli
bulundugunu ifade eden K8, metaverse'deki avatarmi da bu sekilde tasarlamistir.
Avatarmin da ger¢ek diinyadaki bedenini yansitmasini, yani fit, gliclii ve gosterisli
goriinmesini istemektedir. Bu durum, K8’in dijital kimligini, fiziksel bedenine dayali
olarak insa etme arzusunu ortaya koymaktadir. Tipki K3 iin kiiltiirel kimligini avatari
tizerinden ifade etmesi gibi, K8 de fiziksel kimligini avatar1 araciligiyla sanal
diinyada siirdiirmek istemektedir. Her iki katilimcmin da avatarlarimi gergek
hayattaki kimliklerinin bir uzantisi olarak kullanmalari, dijital kimligin kisisel anlam

tagityan ve sosyal taninma saglayan bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Literatiire bakildiginda, dijital ortamlarda 568 katilimcinin avatar olusturma

siirecleri incelenmis ve bu avatarlarin kullanicilarin gercek ve ideal kimlikleriyle
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nasil iligkilendirildigi degerlendirilmistir. Calismada, katilimcilarin avatarlar ile
gercek diinyadaki demografik ve fiziksel Ozellikleri arasinda yiiksek bir uyum
oldugu, ancak avatarlarin kisilik 6zelliklerinin ¢evrimigi aktivite baglaminda idealize
edildigi goriilmiistiir (Zimmermann, Wehler ve Kaspar, 2023). Bir diger benzer
calismada, sanal gergeklik ortamlarinda 40 katilimcinin avatar kisisellestirme
siirecleri incelenmis ve bu avatarlarin kullanicilarin duygusal deneyimleri tizerindeki
etkileri degerlendirilmistir. Calismada, katilimcilarin kisisellestirilmis avatarlar1 ile
gercek diinyadaki fiziksel ve kiiltiirel kimlikleri arasinda yiiksek bir uyum oldugu
goriilmiistiir (Radiah vd., 2023). Dijital ortamlarda kullanicilarin avatar olusturma
siireclerini inceleyen bir diger ¢alismada, 34 farkli arastirma incelenmis ve bu
avatarlarin kullanicilarin  gergek ve ideal kimlikleriyle nasil iligkilendirildigi
degerlendirilmistir. Calismada, kullanicilarin avatarlar1 genellikle gercek diinyadaki
kimlikleriyle yiiksek bir uyum gostermekte, ancak belirli estetik ve kisilik
Ozelliklerinin idealize edilerek dijital ortamlarda daha belirgin hale getirildigi

goriilmiistlir (Gabarnet, Feixas ve Montesano, 2023).

“Normalde kullandigim avatar ashinda bu degil, ama burada bilimsel bir
goriisme yapacagimiz i¢in biraz daha ciddi ve resmi bir avatar tasarlayip gelmeyi
tercih ettim. Renkli, salas kiyafetler ve genelde dikkat c¢ekici sag¢ tarziyla
olusturdugum avatarim bana daha yakin hissettiriyor ama bu ortam i¢in uygun
olmayacagin diigiindiim, daha profesyonel bir goériiniimle katilayim dedim (K4,
Erkek, 35, Tiiccar, Tiirkiye).”

K4’iin aktarimlarinda, metaverse'de kullandig1 avatarin dijital kimlik
olusumundaki etkisi net bir sekilde anlasilmaktadir. Katilimci, genellikle renkli ve
salag kiyafetlerle tasarladigi avatarimi goriisme ortaminda tercih etmeyip, kendi
ifadesine gore daha ciddi ve resmi bir avatar tasarlayarak goriismeye katilmayi
se¢mistir. Katilimcimin bu se¢imi, bireyin dijital kimligini farkli sosyal durumlara
uyacak sekilde nasil sekillendirdigini ve avatar se¢iminde sosyal normlarin nasil
etkili oldugunu gostermektedir. Katilimcinin avatarin1i bu ortam igin yeniden
tasarlamasi, dijital kimligin sadece kisisel bir ifade araci olmanin 6tesinde, karsidaki
kisi tarafindan kabul gérme amaci tagiyan bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Benzer
sekilde, katilimcinin "renkli, salas kiyafetler ve farkli sag¢ stilleriyle olusturdugu"
avatarin ona daha yakin hissettirdigini belirtmesi, dijital kimligin bireyin kisisel
tercihlerini nasil yansittigini gozler oniine sermektedir. Bunu Goffman’in bir tiyatro
sahnesine benzettigi sosyal hayattaki 6n ve arka sahne kavramlar ile
bagdastirabiliriz. Katilimcinin, goriisme icin daha ciddi ve resmi bir avatar segmesi,

On sahne davranigina isaret eder. Bu secim, katilimcinin bu 6zel baglamda nasil
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algilanmak istedigi, yani "izleyici" (aragtirmaci) lizerinde nasil bir izlenim birakmak
istedigi ile ilgilidir. Goffman’a goére, 6n sahnede bireyler, sosyal normlara uygun
davranmak ve belirli bir imaj sunmak i¢in davraniglarin1 dikkatle yonetirler. Bir statii
grubu, diger statii grubundan olusan bir izleyicinin goziinde kendisine bir imaj
kazandirmay1 basardiginda, bu basari, biiylik 6l¢iide oyuncularin izleyiciyle kurdugu
iletisim baglarini1 ne kadar sinirlayabildigine baghdir. Yani, bir grup ne kadar kendi
sinirlarini koruyup izleyicilerle arasindaki mesafeyi yonetebilirse, o kadar etkili ve
gliclii bir imaj olusturabilir (Goffman, 2009, s. 225). Bu durumda da katilimci,
goriismeye uygun olacagini diisiindiigli "profesyonel" bir gorliniimle katilarak,
metaverse ortaminda bile sosyal beklentilere gore kimligini sekillendirme egiliminde

oldugunu gostermektedir.

4.3. Dijital Mahremiyet

Mahremiyet, insan onurunu koruyan temel bir insan hakkidir. Modern c¢agda,
mahremiyetin en 6nemli insan haklarindan biri oldugu vurgulanmaktadir. Ancak,
mahremiyetin tanimi, tim insan haklar1 arasinda en karmagik ve anlasilmasi zor
kavramlardan biri olarak kabul edilmektedir (Bennett, 2009). Bu zorluk,
mahremiyetin hem kigisel hem de toplumsal diizeyde farkli bicimlerde algilanmasi
ve teknoloji ile siirekli degisen bir baglama sahip olmasindan kaynaklanmaktadir.
Mahremiyet kavrami, farkli baglamlarda cesitli sekillerde tanimlansa da, hukuki
alanda en yaygin ve ortak olarak kabul goren tanimlar, bedensel, mekansal, bilgi ve
iletisim gizliligine odaklanmaktadir (Eroglu, 2018, s. 132). Bu kavram, bireylerin
yalniz kalma, diigiincelerini serbestge ifade etme ve baskalariyla hangi diizeyde iliski
kuracaklarma kendilerinin karar verme 0zgiirligiinii temsil eder (Yiiksel, 2003, s.
182). Mahremiyet, kisisel sinirlarin belirlendigi ve bireylerin bu sinirlart koruma
hakkina sahip oldugu bir alan olarak degerlendirilir. Mahremiyetin temel bir insan
hakk: olarak kabul edilmesi, teknolojiyle birlikte algilar ve uygulamalar acisindan
dontisiime ugramaktadir (Eroglu, 2018, s. 131). Teknolojinin genis ¢apta kullanima,
siklikla 6zel yasam ve kamusal alan arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak mahremiyet

ve gizlilik acisindan tehditler ortaya ¢ikarabilmektedir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli ilerlemeler, dijital diinyada bireylerin
mahremiyetine yonelik tehditleri daha yaygin ve erisilebilir hale getirmistir. Web
2.0'n ilerlemesi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin toplumsal etki giiciinii dnemli
Olciide artirmistir (Simsek, 2023 s. 54). Artik is hayatindan giinliik rutinlere, bos
zaman aktivitelerinden eglenceye kadar her alanda internet kullanimi vazgecilmez bir

zorunluluk haline gelmistir. Dijital ortama uyum saglamak, kisisel verilerin
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gizliligini korumay1 zorlagtirmakta ve bireyleri ¢esitli mahremiyet ihlalleri karsisinda
savunmasiz birakmaktadir (Cetin, 2014, s. 5). Modern teknolojiler, bireylerin
hayatlarin1 stirekli gbézetim altinda tutarak inceleme ve degerlendirme imkani
tanimakta; bu siire¢ de sahsi mahremiyetin giderek ortadan kalkmasina yol
acmaktadir. Mahremiyet artitk duragan bir kavram olmaktan c¢ikmis, gizlilik ve
gbzetim, internet aglar1 araciligiyla aktarilan imgeler ve iletilerle akiskan bir hale
gelmistir (Simsek, 2023, s. 56). Teknolojinin hayatin her alanina bu derece entegre
olmasi, Ozel bilgilere erisimi kolaylastirarak mahremiyetin korunmasini daha da
zorlastirmaktadir. Ozellikle akilli telefonlar, sosyal medya platformlar1 ve metaverse
gibi dijital araclarin yayginlagsmasi, kisisel verilerin toplanmasi, islenmesi ve
depolanmasi stireglerini karmasik hale getirirken, bireylerin mahremiyet haklarini
tehdit etmektedir (Quach vd., 2022, s. 1308). Verilerin izinsiz kullanimi, siber
saldirilar ve gozetim teknolojileri, dijital diinyada gizlilik endiselerini her
zamankinden daha fazla artirmaktadir. Bu baglamda, dijital cagda mahremiyetin
korunmasi hem bireyler hem de toplumlar i¢in kritik bir 6nem tasimaktadir. Hizla
gelisen teknolojiler, mahremiyetin tanimini ve kapsamini yeniden sekillendirirken,
bu alandaki yasal diizenlemelerin ve toplumsal biling diizeyinin artirilmasi gerekliligi

kaginilmazdir.

Aragtirmanin odak noktasi dogrultusunda, metaverse ortaminin giivenilirligi,
katilimcilarin bu dijital evreni ne 6l¢iide benimsedikleri ve burada ne kadar giivenli
hissettikleri acisindan kritik bir unsur olarak oOne c¢ikmaktadir. Bu baglamda,
katilimcilara metaverse’lin altyapisinin giivenilir olup olmadigma dair gorisleri
sorulmus ve bu sanal ortamda karsilastiklar1 giivenlik sorunlar1 ya da giivenlik hissini
etkileyen faktorler degerlendirilmistir. Elde edilen bulgulara gore katilimcilarin
gortsleri iki farkli boyuta ayrilmaktadir: Metaverse’lin giivenilir bir altyapiya sahip
oldugunu diisiinen katilimcilar ve metaverse’iin giivenilir bir altyapiya sahip

olmadigini belirten katilimcilar.

Metaverse’iin giivenilir bir altyapiya sahip oldugunu diisiinen katilimcilarin
bu konudaki goriisleri, sanal diinyada karsilastiklar1 deneyimler, bu deneyimlerin
giivenlik acisindan degerlendirilmesi ve metaverse’iin sundugu teknolojik altyapiya
duyduklar1 giiven temelinde sekillenmistir. Bu katilimcilar, metaverse’iin mevcut
altyapisinin ~ giivenilir oldugu yoniindeki diislincelerini, yasadiklart olumlu
deneyimlerle ve bu dijital ortamda saglanan giivenlik Onlemlerinin yeterliligiyle

desteklemektedirler. Katilimcilarin goriisleri genel hatlariyla su sekildedir:

"Kiz arkadasimla bu bashgi aldigimizda, ilk olarak BigScreenVR'da film ve
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videolar izlemeye ¢alistik. Ancak oda kurdugumuzda, siirekli birileri girip ¢ikiyor,
ozellikle de cocuklar geldiginde ¢cok giiriiltii oluyordu. Orayt kendi ozel alanimiz
olarak gordiigiimiiz igin bizi rahatsiz etti. Daha sonra 6grendim ki, sadece davet
ettigimiz kisilerin girebilecegi bir ozellik varmis. Mesela senin su an yaptigin gibi
oday1 sadece belirli kisilere acip davet kodu atabiliyorsun izinsiz kimse buraya
girmesin diye. Biz de senin yaptigin gibi yaptiktan sonra rahat¢a izleyebildik.
Sonradan fark ettim ki bir¢ok sosyallesme uygulamasinda da benzer mahremiyet
ozellikleri varmig. Bir¢ok Metaverse uygulamasimin ashinda giivenli bir altyapiya
sahip oldugunu ve bu ozellikler sayesinde 6zel bir sekilde kullanilabildigini gordiim
(K6, Erkek, Yazilim Miihendisi, Tiirkiye)"

“Ben giivenli oldugunu diistiniiyorum. Zaten buraya girerken de giinliik
hayatta kullandigimiz sosyal medya hesaplarindan farkli bilgiler paylasmiyoruz.
Ustelik bu platform genel olarak Meta sirketine ait ve Facebook hesabu ile giriliyor.
Yillardir Facebook kullanan biriyim. Facebook’ta ya da Meta’nmin diger
platformlarinda giivenlik agigi buradan daha yiiksek diye diigiiniiyorum. Basligimi
ele gecirmeyen kimse kolay kolay icindeki 6zel resim ve videolarima ya da kredi karti
gibi onemli bilgilerime erisemez. Ayrica ozel resim ya da video bu cihaza
depolanmasint mantiklt  bulmuyorum. Nasil diyecegimi bilmiyorum bu cihazin
dogasina aykiri bir sey bence. Herhangi bir gézetim altinda oldugumu da
diistinmiiyorum (K20, Erkek, 39, Sofor, Almanya).”

Yukaridaki katilimcilarin  aktarimlarinda, metaverse platformlarindaki
giivenlik ve dijital mahremiyet konularinin katilimcilar i¢in ne denli 6énemli oldugu
acikca goriilmektedir. K6, metaverse’de Ozel alan yaratma ihtiyacini vurgularken,
K20 de platformun giivenlik protokollerine duydugu giiveni dile getirmektedir. K6,
BigScreenVR’da yasadigi deneyimler iizerinden, dijital ortamda kisisel sinirlarini
koruma arzusunu ifade etmektedir. Baslangicta, odasina izinsiz giren kullanicilarin
yarattig1 rahatsizlik, onun dijital diinyada da mahremiyetin ne kadar 6énemli oldugunu
fark etmesine neden olmustur. Bu ihtiyaci karsilamak i¢in odasimi sadece belirli
kisilere agma imkani kesfetmesi, dijital diinyada sosyal iligkilerini giivenli ve

kontrollii bir ortamda siirdiirme istegini yansitmaktadir.

Benzer sekilde, K20 de metaverse platformunun giivenligi konusunda giiglii
bir diisiince gelistirmistir. Meta gibi bliyiik bir teknoloji sirketine ait olan bu
platformun, giivenlik agiklarina karst daha korunakli oldugunu diisiinmektedir.
K20’nin, kisisel iceriklerini cihazda depolamaktan kaginmasi ve platformun gozetim

altinda olmadigima dair diisiincesi, dijital mahremiyetini koruma konusundaki
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bilincini gostermektedir. K6 ve K20 nin aktarimlari, dijital giivenligin saglanmasinin
metaverse’deki 6zglir sosyal etkilesimler icin kritik bir 6neme sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Katilimcilarin dijital diinyada kendilerini giivende hissetmeleri,
platformlarin sundugu giivenlik 6zelliklerine duyduklar1 giiven ve bu ortamlarda
kendi smnirlarii belirleme istekleri ile dogrudan iliskilidir. Dolayisiyla, dijital
glivenligin  saglanmasi, metaverse deneyiminin silrdiriilebilirligi  agisindan

vazgecilmez bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Urettigi sanal gerceklik gozliikleri ile baglanilan Metaverse ve diger sosyal
medya platformlart ile ilgili giivenlik ve kullanici deneyimi konularinda 6nemli
adimlar atan Meta, sanal gergeklik bagliklar1 olan Meta Quest ile ilgili kullanicilarin
glivenligini artirmak amaciyla c¢esitli onlemler almaktadir. Sirket, Meta Quest ve
Meta Portal cihazlarinin deneyimlenebilecegi fiziksel bir magaza acarak,
kullanicilarin bu teknolojileri daha yakindan tanimalarin1 ve giivenli kullanim
yontemlerini 6grenmelerini saglamayir amacglamaktadir. Ayrica, Meta Quest 2 ve
diger cihazlarin, interaktif deneyimler araciligiyla kullanicilarla bulusturulmasi
planlanmaktadir. Bu sayede kullanicilar, cihazlarin giivenlik 6zelliklerini ve
islevselligini dogrudan test ederek, dijital kimliklerini insa ettikleri bu sanal
ortamlarin giivenilirligi konusunda bilingli kararlar verebileceklerdir (Facebook,
2022). Ayrica, Meta'nin kullanici giivenligini saglamak amaciyla attigi bir diger
onemli adim, kullanic1 verilerine erisim saglayacak aragtirmacilarin siki bir
denetimden gegirilmesidir. Bu yaklasim, verilerin koétiiye kullanimin1 6nlemeyi ve
arastirmalarin yalnizca toplumsal yarar saglamak amaciyla gercgeklestirilmesini
garanti altina almayi hedeflemektedir. Meta, arastirma gruplarinin ve bireylerin,
metaverse platformlarinda veri toplamak i¢in belirli arastirma projeleri
dogrultusunda onay almasi gerektigini vurgulamaktadir (Teknolojioku, 2023). Bu tiir
onlemler, dijital mahremiyetin ve giivenligin korunmasina yonelik olarak sirketin
giivenlik ve etik standartlarina ne denli 6nem verdigini ortaya koymaktadir. Bu da

arastirma bulgularinda K8’in goriislerini destekler niteliktedir.

Ayrica, literatiire bakildiginda ise, dijital ¢agda metaverse ve siber glivenlik
lizerine yapilan bir ¢calismada bulgular, metaverse'iin dijital teknolojilerin gelecekteki
onemli bir yeniligi oldugunu ve ¢ok oyunculu ¢evrimic¢i senaryolarda kullanim igin

uygun 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir (Jaipong vd., 2022).

Metaverse’iin gilivenilir bir altyapiya sahip olmadiginmi diisiinen katilimcilarin
bu konudaki goriisleri, sanal diinyada karsilastiklar1 olumsuz deneyimler, glivenlik

aciklaryla ilgili yasadiklar1 endiseler ve bu dijital evrende saglanan mevcut giivenlik
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Onlemlerinin yetersizligi tizerine sekillenmistir. Bu katilimcilar, metaverse’iin
altyapisinin giivenilir olmadigimi diisiindiiklerini, karsilastiklar1 giivenlik sorunlari,
veri ihlalleri ve bu sanal ortamda yasadiklar1 belirsizlikler {izerinden ifade

etmektedirler. Katilimcilarin goriisleri genel olarak su sekildedir:

“Meta platformuna da, iginde yer alan uygulamalara da agik¢ast ¢ok
giivenemiyorum. Zaten internet ortaminda dolasirken de genelde kendimi tam olarak
giivende hissetmiyorum. Metaverse i¢in de durum pek farkl degil (K5, Kadin, 41,
Serbest, fngiltere. ”

“Ozellikle anonim kullanicilar agisindan diisiindiigiimiiz zaman ben de gercgek
kimligimi hi¢cbir zaman paylagmiyorum. Platforma da gergek bilgilerimi vermedim.
Bu giivensizlik metaverse ozgii degil ama buraya giris yaptigim zaman ekstra bir
tedirginlik hissediyorum. Giivenlikle ilgili herhangi bir protokol de okumadim. (K17,
Erkek, 28, Esnaf, Irak)”

Katilimcilarin  goriisleri, metaverse platformlarinda dijital giivenlik ve
mahremiyet konusundaki farkli algilar1 yansitmaktadir. K5, internet ortaminda genel
bir giivensizlik duygusu tasidigini ve bu durumun metaverse gibi platformlara da
tasindigini ifade etmektedir. Katilimci, yalnizca metaverse 6zelinde degil, internetin
biitiinline dair tedirginlik yasamakta ve dijital diinyada kendini giivende
hissetmemektedir. Bu durum, kullanicilarin metaverse’e dair giiven algisinin
yalnizca teknik 6zelliklerle degil, genel dijital deneyimlerinden ve ge¢mislerinden de
etkilendigini gostermektedir. K5’in bu yaklasimi, platformlarin yalnizca teknik
olarak giivenli olmasinin yeterli olmadigini, ayn1 zamanda bu giivenlik algisinin

kullaniciya etkili bir sekilde aktarilmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Benzer sekilde, K17 de metaverse platformlarina kars1 duydugu giivensizligi
dile getirmektedir. Ancak K17°nin yaklagimi, daha ¢ok bireysel bir onlem alma
stratejisine dayanmaktadir. Katilimei, gercek kimlik bilgilerini paylasmamayi tercih
ederek platformlarda anonim kalmay1 se¢mistir. Bununla birlikte, giivenlikle ilgili
protokolleri incelemedigini belirtmesi, kullanicilarin platformlarin sundugu giivenlik
Onlemlerine dair farkindaliginin diisiik olabilecegini gostermektedir. Bu durum,
metaverse platformlarmin giivenlik politikalarin1 kullanicilarina daha anlasilir ve

erisilebilir bir sekilde sunmasinin 6nemini vurgulamaktadir.

Hem K5 hem de KI17’nin goriisleri, dijital glivenlik ve mahremiyetin

metaverse deneyimi agisindan temel bir unsur oldugunu gostermektedir.
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Kullanicilarin dijital ortamda kendilerini giivende hissetmemesi, bu platformlara
duyulan giivenin azalmasina ve kullanimda tedirginlik yasanmasina neden
olmaktadir. Bu baglamda, metaverse platformlariin yalnizca giivenlik altyapisini
gelistirmekle kalmayip, kullanicilarin bu giivenlik 6zelliklerini anlamalarini ve

i¢sellestirmelerini saglamak icin ¢aba gostermesi gerekmektedir

K6’nin "BigScreenVR" deneyimi, Baudrillard’in simiilasyon evreninin
toplumsal iliskiler {izerindeki etkisine dair fikirlerini akla getirmektedir.
Baudrillard’a gore, dijital ortamlar ve simiilasyonlar, kullanicilarin gergeklikten
uzaklasarak farklt bir hipergerceklik i¢inde kendi gergekliklerini yeniden
tiretmelerine olanak tanir. K6’nin “kendi 6zel alami” olarak gordiigii dijital oda,
aslinda bir simiilasyon olmasina ragmen, birey i¢in gercek bir mahremiyet alani
haline gelmistir. Ancak bu alanin, davetsiz kullanicilar tarafindan ihlal edilmesi,
bireyin kendi hipergercekligini koruma c¢abasini One c¢ikarmaktadir (Baudrillard,
2005, s. 7). Baudrillard burada, dijital mahremiyetin simiilasyon ortaminda dahi ne
kadar énemli oldugunu ve bireylerin dijital ortami fiziksel ger¢ekligin devami gibi
algiladigim1 vurgulamaktadir. K6’nin odanin sadece belirli kisilere agilmasi talebi,
bireyin bu hipergergeklikte sinirlarini koruma istegini yansitmaktadir. Ayrica, K6 nin
BigScreenVR ortaminda "bagkalarinin izinsiz girisi" nedeniyle rahatsizlik hissetmesi,
Goffman’in 6n sahne kavramiyla iliskilendirilebilir. Birey, dijital ortamda bir
performans sergilemekte ve bu performansin belirli bir mahremiyet iginde
gerceklesmesini istemektedir (Dolgun, 2008, s. 144). Ancak odasina izinsiz girislerin
olmasi, K6’nin sosyal performansini kontrol edememesine neden olmaktadir.
Goffman’a gore, bireyler, dijital ya da fiziksel olsun, sosyal alanlarinda mahremiyeti
kontrol ederek kimliklerini ve iliskilerini diizenlerler. K6’nin sadece davet kodu
araciligryla belirli kisileri odasina almasi, "arka sahneye ge¢is" yaparak daha kisisel

bir alan yaratma ¢abasi1 olarak goriilebilir.

Literatiire bakildiginda, Metaverse'de gilivenlik ve gizlilik mevzular iizerine
yapilan caligmada, bu sanal evrenin siirekli gelisen bir asamada oldugu ve bu
ortamda gerceklesebilecek giivenlik ihlalleri ve gizlilik saldirilarina karsi c¢esitli
zorluklar ve ¢oziimler sunulmustur. Calismada, metaverse'iin 0zgiin yapis1 geregi,
geleneksel internet giivenlik sistemlerinden farkli ve daha kapsamli gilivenlik
onlemlerinin gerekli oldugu belirtilmistir. Ozellikle, kullanic1 kimlik dogrulamasi,
veri bitiinligii ve gizlilik koruma mekanizmalariin metaverse'iin = 0zgiin
dinamiklerine uygun sekilde tasarlanmasi gerektigi vurgulanmistir (Wang vd., 2022).
Bir diger Metaverse'de giivenlik ve mahremiyet konularimin derinlemesine

incelendigi ¢alismada, metaverse teknolojilerinin mevcut uygulamalar1 ve bu sanal
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ortamlarin gelecegi tlizerinde durulmustur. Chen ve ekibinin 2022 yilinda yaptigi
arastirmada, metaverse'lin gelisiminde énemli rol oynayan temel teknolojiler ve bu
teknolojilerin giivenlik ve gizlilik sorunlarimi nasil etkileyebilecegi tartisiimustir.
Calismada, metaverse'iin gizlilik ve glivenlik sorunlarina yonelik mevcut ¢oziimler
sunulmus, ayrica metaverse'iin potansiyel giivenlik zafiyetlerine dair ¢éziimlenmemis
sorulara dikkat ¢ekilmistir (Chen vd., 2022).

4.4. Metaverse Evrenin Sosyal Yapilara Etkisi
4.4.1. Egitim

Egitim alaninda metaverse, geleneksel smif temelli 6grenme modellerini
asarak, Ogrencilere siirlikleyici ve interaktif bir 6grenme deneyimi sunmaktadir.
Ornegin, pandemi sirasinda metaverse, dgrenci etkilesimini ve akademik performansi
artirmistir, Ozellikle tip, miihendislik ve yonetim alanlarinda etkili olmustur
(Chamorro-Atalaya vd., 2023, s. 210). Sanal laboratuvarlar ve tarihi olaylarin
yeniden canlandirildigi simiilasyonlar, fiziksel mekanlara bagimlilig1 ortadan
kaldirarak Ogrenmeyi daha esnek ve erisilebilir hale getirmektedir. Metaverse,
karmasik teorilerin gorsellestirilmesi ve uygulamali egitim gerektiren alanlarda
Ogrencilerin birebir deneyimleyerek 6grenmelerini miimkiin kilarak biiytik potansiyel
sunar (Karadag, Uyar ve San, 2024, s. 155). Bunun yaninda, metaverse {izerinden
diizenlenen uluslararasi sanal siniflar, 6grencilerin farkl kiiltiirlerle etkilesim kurarak
kiiresel bir bakis agis1 gelistirmelerine de olanak saglamaktadir. Ancak, bu yenilikler
dijital esitsizlik gibi 6nemli sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Metaverse tabanli
egitim platformlarina erisimin, dijital araclara sahiplik, internet baglantis1 kalitesi ve
teknik bilgi gibi faktorlerle sinirli olmasi, toplumun dezavantajli kesimleri i¢in yeni

bir ayrigma riski olusturmaktadir (Yildirim ve Kecgeci, 2024, s. 1644).

Aragtirmanin odak noktas1 dogrultusunda, katilimcilarin metaverse ortaminda
egitim siireclerini nasil deneyimledikleri, bu sanal evrenin egitim faaliyetlerinde
sundugu avantajlar ve karsilasilan zorluklar incelemeye deger 6nemli bir konu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda, katilimcilara metaverse'iin egitim siireclerinde
ne tiir kolayliklar sagladigi, sanal ortamin 6grenme iizerindeki etkileri ve metaverse
tabanli egitim uygulamalarina dair genel goriisleri sorulmustur. Katilimcilar,
metaverse'iin egitimdeki rolii ve bu platformlar iizerinden edindikleri deneyimler

hakkinda su yanitlar1 vermislerdir:

“Burada egitim verdigim ii¢ tane ogrencim var. Onlarin ikisiyle burada

tamistim birisi de gercek hayatta tamdigim kisilerden biri. Ingilizce 6gretmenligine
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ek olarak onlara BigScreenVR’da ozel ders veriyorum. Ekran yansitma ozelligi
sayesinde burayr bir simif gibi kullanabiliyoruz. Ayrica burada c¢ok sevdigim
ozelliklerden biri de gsimdi icinde bulundugumuz toplanti salonunu sinifa
doniistiirebiliyoruz. Bu platformun sadece ders islemek igin bile olusturdugu sanal
ortam var. Yani hem bana ek bir is oluyor hem de teknolojinin nimetlerinden
faydalaniyoruz. Daha ¢ok yayginlasmasi gerekiyor ama nedense bizim toplumumuz
bundan baya bir habersiz. Burada ben égrencilerime égrettigim Ingilizce ile bu
platformu kullanan diger yabanci kullanicilarla diger odalarda pratik yapma imkani

buluyorlar. Keske daha yayginlassa (K9, Erkek, 29, Ingilizce Ogretmeni, Tiirkiye). *

“Metaverse'ii daha ¢ok interaktif 6grenme icin kullaniyorum. Ben bir égrenci
olarak, iiniversitemin sagladigi metaverse ortaminda tarihi mekanlarin sanal
turlarini deneyimleme sanst buldum. Mesela Roma donemi mimarisiyle ilgili bir ders
alirken, sanal gerceklik gozliigiimii takip kendimi antik Roma’da geziniyor gibi
hissettim. Bu tarz bir 6grenme ortami, sadece kitaplardan okumaktan ¢ok daha etkili
oluyor ve dersler ¢ok daha akilda kalici hale geliyor. (K13, Kadin, 23, Ogrenci,
Kanada)”

“Universitedeki bir proje kapsaminda metaverse kullanarak grup calismalar
yaptik. Herkes kendi avatariyla bir araya geldi ve bir toplanti odast olusturduk.
Bence fiziksel bir araya gelmek kadar etkiliydi, hatta daha bile etkili olabilir, ¢iinkii
herkes ig birligine daha odaklyydi. Sunum yapmak da ¢ok kolayds, ¢iinkii platformda
gorselleri, grafikleri ve hatta simiilasyonlar: aninda paylasabiliyorduk (K15, Erkek,
51, Akademisyen, ABD).”

“Gegenlerde bir platformda iicretsiz bir Ingilizce dil kursuna katildim. Farkl:
tilkelerden insanlarla pratik yapabildigim bir ortam vardi. Egitmenlerle birebir
iletisim kurmak ve aksanmimi gelistirmek i¢in ¢ok faydali oldu. Ayrica grup
aktiviteleri, diger kurslardan daha samimi bir atmosfer yaratiyor. Bu platform
olmasaydr boyle bir imkana sahip olamazdim diye diisiiniiyvorum (K12, Erkek, 29,
Issiz, Tiirkiye).”

Katilimcilarin  goriisleri, metaverse teknolojilerinin egitim siireclerine ve
toplumsal etkilesim bigimlerine getirdigi yeni boyutlar1 sosyolojik bir perspektiften
inceleme firsatt sunmaktadir. Bu deneyimler, bireylerin dijital diinyada nasil yeni
o0grenme pratikleri gelistirdigini, egitim ve is birligi siireclerinde fiziksel sinirlarin
nasil asildigim1 ve teknolojinin toplumsal yapilar iizerindeki etkisini anlamamiza

olanak tanimaktadir. Metaverse’iin egitim baglaminda ele alinisi, bireysel faydalarin
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Otesinde, toplumsal doniisiim ve dijital esitsizlik gibi sosyolojik boyutlar1 da

barindirmaktadir.

K9’un deneyimi, metaverse’iin bireylerin mesleklerini dijital ortama tagiyarak
ekonomik ve sosyal rollerini yeniden tamimlamalarina olanak tanidigim
gostermektedir. K9, BigScreenVR platformunda sanal bir smif ortami yaratirken,
dijital diinyanin is giicii piyasasina ek bir gelir kaynagi sundugunu ifade etmektedir.
Bu durum, bireylerin dijitallesme siirecinde hem teknolojik yeterliliklerini artirdigini
hem de mesleki pratiklerini yeniden yapilandirdigini gostermektedir. Ancak K9’un,
Tirkiye’de metaverse teknolojilerine dair farkindalik eksikliginden sikayet etmesi,
teknolojik esitsizlik ve dijital ugurum kavramlarini gliindeme getirmektedir. Tiirkiye
gibi dijital doniisiimiin heniiz sinirli oldugu toplumlarda, bu tiir teknolojilerin
yayginlagmamasi, bireylerin bu platformlardan esit bir sekilde faydalanamamasina
neden olmaktadir. K9’un wvurguladigt bu durum, dijital erisim ve teknoloji
kullannmindaki toplumsal farkliliklarin belirgin bir 6rnegidir. K13’lin antik Roma
mimarisini kesfetme deneyimi, metaverse’iin egitimde soyut bilgileri somutlastirma
yetenegi sayesinde, bireylerin bilgiye olan erisimini doniistiirdiiglinii gostermektedir.
Bu baglamda, metaverse’iin bilgi iiretimi ve aktarimi siireclerinde onemli bir arag
haline geldigi soylenebilir. K13 iin deneyiminde, dijital platformlarin sadece bireysel
O0grenme siireclerini gelistirmekle kalmayip, aymi zamanda kiltiirel ve tarihsel
bilginin yeniden {iretimini mimkiin kildig1 goriilmektedir. Bu durum, kiiltiiriin
dijitallesmesi ve bilgiye erisimde mekansal sinirlarin ortadan kalkmasi ile ilgilidir.
Ancak, Kanada gibi dijital altyapinin gelismis oldugu bir iilkede yasamasi, K13’iin
bu deneyimi yasamasini miimkiin kilmistir. Dolayisiyla, K13’lin deneyimi, dijital
teknolojilere erisim konusunda kiiresel 6lgekte var olan firsat esitsizligini bir kez

daha giindeme getirmektedir.

K15’in metaverse ortaminda grup calismasi ve is birligi yapma deneyimi,
fiziksel mekanlarin artik kolektif calismanin temel gerekliligi olmaktan ¢iktigini
gostermektedir. Akademik baglamda, avatarlar lizerinden kurulan etkilesim ve sanal
sunum araglarinin kullanimi, metaverse’iin geleneksel calisma bigimlerini nasil
dontstiirdiigiinii gozler oOniine sermektedir. K15’in aktardigi deneyim, Weber’in
rasyonellesme kavramiyla iliskilendirilebilir; metaverse, is birligini daha organize,
etkili ve pratik hale getirerek zaman ve mekan kullanimini optimize etmektedir.
Bununla birlikte, bireylerin fiziksel toplantilara nazaran daha fazla odaklanabildigini
ifade etmesi, dijital ortamlarda fiziksel engellerin ve sosyal normlarin azalmasinin
etkilesim {izerindeki etkisini gostermektedir. Weber’in rasyonellesme teorisini

K15’in metaverse ortamindaki grup c¢alismasi deneyimiyle iligskilendirirken,

59



BULGULAR Mustafa OZMEN

Weber’in biirokrasi ve modern toplumlarin 6zelliklerini tanimlama seklini ele
alabiliriz. Weber, rasyonellesmenin, toplumsal ve ekonomik hayati daha tahmin
edilebilir ve verimli hale getirdigini savunur. Bu baglamda, metaverse i¢indeki grup
caligmalar1 ve is birlikleri, geleneksel calisma bicimlerinin zaman ve mekan
sinirlamalarin1  asarak nasil doniistiiglinii acikca sergiler. Metaverse, Weber’in
rasyonellesme siirecinin bir uzantisi olarak, is siireclerini daha verimli hale getirme
potansiyeline sahiptir. Fiziksel mekan gerekliliklerinin azalmasi, is birligi ve
etkilesim siireclerini daha organize ve pratik hale getirerek, bireylerin ve gruplarin
zamanlarin1 daha etkin kullanmalarin1 saglar. Bu doniisiim, Weber’in biirokrasinin
Ozelliklerine ve modern toplumlarin ¢alisma bigimlerine yonelik gozlemleriyle
paralellik gosterir. Weber, modern bilirokrasinin etkinligini, belirli kurallar ve
prosediirlerle islerin sistematik bir sekilde yiiriitilmesine dayandirir, bu da metaverse
ortaminda teknolojik araglar ve dijital etkilesimlerle desteklenmektedir (Weber,
2021).

K12’nin Ingilizce &grenme amaciyla metaverse’ii kullanmasi, dijital
platformlarin bireylerin kisisel gelisimine ve kiiltiirler arasi iletisimine sundugu
katkilara 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Farkli iilkelerden insanlarla dil pratigi
yapma imkani, metaverse’lin sosyal etkilesimleri fiziksel sinirlarin 6tesine tasima
kapasitesini gézler oniine sermektedir. Ayrica, dil kursunda birebir iletisim kurma ve
aksan gelistirme olanaklarmin, geleneksel yontemlere kiyasla daha etkilesimli ve
samimi bir O0grenme ortami yarattigi belirtilmistir. Bu durum, metaverse’iin,
bireylerin dil 6grenimi gibi spesifik egitim hedeflerine ulasmalarini destekleyen etkili
bir ara¢ oldugunu gostermektedir. K12’nin grup aktivitelerine yonelik olumlu
degerlendirmesi, bu platformlarin bireyler arasinda dayanisma ve kolektif bir

O0grenme atmosferi yaratma potansiyelini de ortaya koymaktadir.

Metaverse’iin  sagladigit bu olanaklar, yalnizca bireylerin dil 6grenme
siireclerini gelistirmekle kalmayip, ayn1 zamanda kiiresel baglamda kiiltiirler arasi
anlayisin ve etkilesimin artmasina da katki saglamaktadir. Katilimcilarin gorisleri,
metaverse teknolojilerinin toplumsal yapilar tizerindeki doniistiiriicii etkilerine dair
onemli ipuglart sunmaktadir. Metaverse, bireylerin bilgiye erisim bigimlerini,
mesleklerini icra etme siireglerini ve sosyal etkilesimlerini yeniden tanimlamaktadir.
K9 ve K12’nin deneyimleri, dijital platformlarin bireysel ve toplumsal esitsizlikleri
nasil sekillendirebilecegini gozler oniine sererken, K13 ve K15’in deneyimleri, bu
teknolojilerin bilgi iiretimi ve is birligi silireglerini nasil donistiirdiigiine 11k
tutmaktadir. Ancak, bu doniisiim siireci, kiiresel 6lgekte var olan dijital esitsizliklerin

asilmasini ve teknolojinin daha genis toplumsal kitlelere erisimini gerektirmektedir.
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K9’un BigScreenVR’1 bir smif gibi kullanarak oOgrencilerine 6zel ders
vermesi, Baudrillard’in ger¢egin yeniden tiiretimi fikriyle iliskilendirilebilir. K9’un
yarattig1 bu sanal smif, fiziksel bir smif ortamini taklit ederken, aym1 zamanda
bireyler i¢in yeni bir hipergerceklik olusturur. Baudrillard’a gore, simiilasyon,
gercegi yalnizca yansitmakla kalmaz; ger¢egin yerini alir (Giidiim ve Erding, 2023, s.
25). K9 i¢in bu dijital sinif, geleneksel sinif ortaminin yerini almis ve yeni bir egitim
gercekligi  yaratmistir.  K13’lin  sanal gergeklik gozliigliyle antik Roma’yi
deneyimleme firsati1 bulmasi, Baudrillard’in hiperger¢eklik kavramini somut bir
sekilde gostermektedir. Fiziksel bir sekilde Roma’da bulunmadan, bu mekanlar
gergekmis gibi deneyimlemesi, simiilasyonun bireylere sundugu yeni gergeklik
bi¢cimini temsil eder. K13 i¢in bu deneyim, salt bir bilgi aktariminin 6tesine gegerek,
dijital ortamda yeniden f{iretilen bir tarihin somut bir deneyime doniismesini
saglamaktadir. Ancak, bu deneyimin Kanada gibi dijital altyapinin gelismis oldugu
bir iilkede miimkiin olmasi, Baudrillard’in kapitalizmin simiilasyonu bir meta haline
getirdigi distlincesiyle ortiisiir. Simiilasyon evreninde, insanin ihtiyac¢lari, duygulari,
kiltiiri, bilgisi ve tim insana 6zgii yetileri sistem iginde birer metaya doniigmiistiir.
Bu cercevede her sey bir gosterge niteligi kazanir. Dolayisiyla, 6zellikle duygular
basta olmak tlizere tiim kavramlar ticari birer unsur haline gelerek alinip satilabilir
hale gelir (Baudrillard, 2020, s. 263). Buna gore dijital teknolojilere erisimin,
ekonomik ve cografi faktorlerle sinirli olmasi, bu hipergergeklik deneyimini yalnizca
belirli bireyler i¢in ulasilabilir kilmaktadir. K12’nin, metaverse {iizerinden dil
O0grenimi ve pratik yapma firsat1 bulmasi, simiilasyonun dilsel ve kiiltiirel bariyerleri
nasil asabilecegini gostermektedir. Farkli iilkelerden bireylerle bir araya gelerek dil
pratigi  yapabilmesi, sanal gerceklik platformlarinin  fiziksel cografyay1
onemsizlestirdigi bir hipergerceklik yaratmaktadir. Ancak, Baudrillard’in kapitalist
iiretim ve tiiketimle baglantili simiilasyon elestirisi, bu deneyime dair bir bagka bakis
acgis1 sunar. K12’nin bu deneyimi, biiyiik Olgiide iicretsiz bir kursun varligia
baghdir, bu da, dijital teknolojilerin ticarilesme ile smirli bir sekilde erisim

sundugunu gostermektedir.

K9’un sanal sinif ortami, Goffman’in 6n sahne kavramini somut bir sekilde
aciklamaktadir. K9, burada bir 6gretmen olarak bir rol iistlenmis ve 6n sahnede
ogrencileriyle profesyonel bir kimlik sergilemistir. Ancak, bu sinif ortami ayni
zamanda K9’un ekonomik bir kazan¢ sagladigi bir platform oldugundan, arka
sahnede mesleki becerilerini gelistirip, dijital yeterliliklerini kullanarak bu
performansi hazirladigi s6ylenebilir. Goffman’a gore, bireyler, 6n sahnede toplumsal

beklentilere uygun bir sekilde rol oynarken, arka sahnede bu rolleri hazirlamak igin
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gerekli ¢alismalar yaparlar. K9’un sanal sinifi, bu iki alan arasindaki gegisin dijital
ortamda nasil gergeklestigini ortaya koymaktadir. K12’nin grup aktivitelerinde
samimi bir atmosfer hissetmesi, Goffman’in bireyler arasi etkilesimlerde karsilikli
performans fikriyle iliskilendirilebilir. K12, burada dil 6grenimi igin bir 6grenci
roliinii tistlenmis ve diger bireylerle bu rol ¢ergevesinde etkilesimde bulunmustur. Dil
kursunun sanal bir ortamda gerceklesmesi, bireylerin fiziksel sinirlamalardan
bagimsiz olarak yeni bir sosyal baglamda birbirleriyle etkilesim kurmasini
saglamistir. Goffman’a gore, grup ig¢indeki bireyler, kendi rollerini oynarken,
digerlerinin performansini da destekleyen bir etkilesim sergiler (Yildiz ve Ipekoglu,
2021, s. 64). Bu durum, K12’nin deneyimindeki grup dinamiklerinin samimi ve

destekleyici bir atmosfer yaratmasiyla paralellik gostermektedir.

4.4.2. Saghk

Saglik alaninda metaverse, hasta ve saglik hizmeti sunuculari arasindaki
etkilesimi koklii bir sekilde doniistiirmektedir. Sanal gergeklik destekli rehabilitasyon
programlari, hastalarin fiziksel terapilerini evlerinden ¢ikmadan siirdiirmelerine
olanak tanirken, artirilmis gerceklik tabanli cerrahi simiilasyonlar, cerrahlarin
operasyon Oncesi detayli planlama yapmalarin1 ve yetkinliklerini gelistirmelerini
saglamaktadir (Soyler ve Averbek, 2022, s. 150). Psikolojik destek hizmetlerinde ise
metaverse, sosyal kaygi, travma sonrasi stres bozuklugu veya fobiler gibi sorunlarin
tedavisinde sanal ortamlar1 kullanarak etkili bir terapi araci sunmaktadir (Agaoglu,
Ekinci ve Tosun, 2022, s. 99). Ozellikle pandemi siireciyle birlikte, metaverse
lizerinden uzaktan tedavi ve danismanlik hizmetleri biiyiikk bir ivme kazanmuistir.
Hastalarin kisisel saglik bilgilerinin toplanmasi ve saklanmasi siire¢lerinde giivenlik
aciklarinin olugmasi, metaverse tabanli saglik hizmetlerinin etik ve yasal boyutlarinin
yeniden degerlendirilmesi gerekliligini ortaya koymaktadir (Basol, Dombekci ve
Oztiirk, 2023 s. 285).

Arastirmanin temel odak noktasi dogrultusunda, katilimcilarin metaverse
ortaminda saglik temelli uygulamalara yonelik deneyim ve algilar1 6nemli bir
inceleme alanit olarak O6ne c¢ikmaktadir. Bu baglamda, katilimcilara metaverse
platformlarinda saglikla ilgili hangi etkinliklere katildiklari, bu dijital ortamlarin
fiziksel ve zihinsel sagliklarina nasil etkilerde bulundugu ve saglik uygulamalarina
iligkin gorisleri sorulmustur. Katilimeilar, metaverse'iin saglik tizerindeki etkileri ve
bu sanal diinyalarin kullanimina dair yasadiklar1 deneyimleri su sekilde ifade

etmislerdir:
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“Burada wygulamali ilkyardim uygulamalarina rastladim gergekten ¢ok
faydali buldum. Daha sonra burada genclik merkezinde ilkyardim egitimi almak i¢in
gittigimde egitmen benim bir¢ok seyi zaten bildigimi soyledi. Sanal gerceklikte
ogrendigimi soyleyince bayagi bi sasirmisti. Bu kadar etkili olacagini sanmiyordum
(K6, Erkek, 32, Yazilim Miihendisi, Tiirkiye).”

“Bir¢ok ameliyat simiilasyon uygulamalarina denk geldim. Tip ogrencileri

icin pratikte ¢ok faydali olacagim diistiniiyorum. (K19, Erkek, 33, Kurye, Hollanda)”

“Ben daha ¢ok zihinsel olarak faydalanmaktan keyif aliyorum. Bir¢ok farkl
zihinsel rahatlama terapisi uygulamalar: var. Uygun fiyata aylik abonelik alvyorum.
Genelde her giin on bes dakika bile olsa bu terapilere bagvuruyorum (K13, Kadin,
23, Ogrenci, Kanada).

“Metaverse’'te deneyimledigim en c¢arpict seylerden biri, sanal ameliyat
simiilasyonlart oldu. Bir saglk personeli degilim ama bu tarz seyleri deneyimlemek
ilgingti. Bu simiilasyonlarin tip 6grencileri i¢in miithis bir egitim aract oldugunu
diistintiyorum. Gergek bir ameliyata hazirlik yaparken hatalarin risksiz bir sekilde
yapimasina olanak taniyor. Ancak bir yandan da diisiindiigiimde, bu ortamin
giivenilir olup olmadigi konusunda endiselerim var. Ozellikle bu tarz teknolojilerin
yanliy kullanimi gibi bir olasilik, saglik personelleri igin risk yaratabilir bence (K21,
Erkek, 26, Ogrenci, Tiirkiye).”

“Burada bir saghk seminerine katilim sagladim. Insan ve hayvanlarin
anatomisini ve organlarmmi 3D seklinde incelenebildigini gérdiim. Diisiin yani bir
insan kalbini ellerinizde gibi detayli bir sekilde inceleyebiliyorsunuz. Hatta sigara
icen ve i¢meyen kisilerin akcigerlerini karsilastirabildigimiz bir kisim da vard.
Mesela bir yil boyunca sigara icerseniz saglikli bir akciger nasil bir déniigiim yagsar,
on yil sigara icerseniz nasil bir doniisiim yasar gibi seyler de deneyimledim. Sigara
bagimlilart igin boyle somut seyler birakmalar: konusunda az da olsa faydal olabilir
belki (K4, Erkek, 35, Tiiccar, Tiirkiye).”

Katilimcilarin  aktardigi  deneyimler, metaverse teknolojilerinin saglik
hizmetleri ve saglik egitimi lizerindeki doniistiiriicii etkilerini toplumsal bir baglamda
anlamamiza olanak tanimaktadir. Gorlismeler, metaverse’in  saglikla ilgili
deneyimler sunarken bireylerin bilgiye erisim, toplumsal saglik okuryazarligi ve
saglik hizmetlerine erigim siireclerinde bir doniisiim yarattigin1 gostermektedir. Bu

baglamda, saglik boyutu altinda incelenen goriismeler, bireylerin bu teknolojilerle
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nasil etkilesime gectigi ve bu etkilesimlerin toplumsal saglik pratiklerini nasil

sekillendirdigi lizerinde durmaktadir.

K6’nin sanal gergeklik iizerinden ilkyardim egitimi alarak fiziksel bir ortamda
egitim aldig1 sirada bu bilgiyi kullanmasi, saglik egitiminde metaverse’lin bir arag
olarak ne kadar etkili olabilecegini gostermektedir. Bu durum, saghk egitimi
alaninda firsat esitligine katki saglama potansiyeli tasimaktadir. Geleneksel saglik
egitimi, genellikle maliyetli ve belirli cografi konumlarla sinirlidir; ancak K6’nin
aktardiklara gore, metaverse gibi dijital ortamlarin bu sinirlamalar1 asarak bilgiye
erisimi demokratiklestirdigini ortaya koymaktadir. Bu, toplumsal olarak bireylerin
saglik becerileri gelistirmesi ve kriz anlarinda miidahale kapasitesinin artmasi gibi

olumlu sonuglar dogurabilmektedir.

K19 ve K21’in ameliyat similasyonlarmma dair goriisleri, saglik
profesyonellerinin yetistirilmesinde metaverse teknolojilerinin ne kadar énemli bir
rol oynayabilecegini vurgulamaktadir. Ameliyat simiilasyonlar1 gibi araglar, 6zellikle
hata yapma riskini azaltarak tip Ogrencilerinin pratik becerilerini gelistirmelerine
olanak tanimaktadir. Ancak K21’in dile getirdigi kullanic1 deneyimine dayali hatalar,
bu teknolojilerin yanlis kullaniminin saglik sektoriinde yaratabilecegi riskleri goz
ardi edemeyecegimizi gostermektedir. Bu durum, teknolojik yeniliklerin sadece
saglik egitimi agisindan degil, ayn1 zamanda toplumsal saglik giivenligi agisindan da

ele alinmasi gerektigine isaret etmektedir.

K13’iin zihinsel saglik uygulamalarindan faydalanma deneyimi, metaverse’iin
bireysel saglik pratiklerine dair farkli bir perspektif sunmaktadir. Zihinsel saglik
terapilerinin erigilebilir fiyatlarla bireylere sunulmasi, ekonomik engellerin var
oldugu toplumlarda ruh sagligi hizmetlerine erisim sorununu ¢dzme potansiyeline
sahiptir. Sosyolojik acidan, metaverse gibi platformlar, bireylerin zihinsel saglik
sorunlarina yonelik damgalamay1 azaltarak bu konunun normallesmesine katki
saglayabilir. Ayrica, bireylerin ruhsal sagliklarini koruma ve giiglendirme yoniindeki
bu tiir pratikler, metaverse’iin yayginlasmasiyla toplum genelinde refah seviyesini

artirma potansiyeli tagimaktadir.

K4’iin, insan ve hayvan anatomisini 3D olarak inceleme deneyimi,
metaverse’lin saglik egitimi agisindan sundugu somutlagsmis 6grenme firsatlarini
gozler oniine sermektedir. Insan kalbini ya da organlari detayli bir sekilde
inceleyebilmek, saglik okuryazarligini artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda bireylerin

saglik konusundaki farkindaliklarini giiclendirebilir. Bu tiir uygulamalar, bireyleri
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yalnizca saglik alaninda profesyonel olmayan katilimcilar degil, bilingli ve bilgi
sahibi bireyler olarak da gili¢clendirebilir. Bu da toplumda genel saglik bilincinin ve

kisinin bireysel saglik sorumluluklarinin artmasina katkida bulunabilir.

Metaverse’te saglik temasi altindaki bu goriisler, saglik hizmetleri ve saglik
egitiminin dijitallesmesiyle ortaya ¢ikan toplumsal dontistimleri anlamamiz agisindan
bliyiilk 6nem tasimaktadir. Goriisler, metaverse’iin saglik okuryazarligini artirma,
bireylerin saglik hizmetlerine erisimini kolaylastirma ve ruh saghgma dair
farkindalig1 giiglendirme gibi olumlu etkilerini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte,
teknolojinin yanlis kullanimina dair endiseler, kullanicilarin bu doniisiimleri nasil

diizenleyecegi ve yonetecegi sorusunu da beraberinde getirmektedir.

Literatiire gore, metaverse teknolojilerinin saglik egitimindeki etkileri iizerine
yapilan calismalar ¢esitli bulgular sunmaktadir. Bansal ve arkadaglarinin (2022)
calismasinda metaverse ortaminda yapilan tip egitimlerinin 6grencilere gergek diinya
deneyimlerini simiile etme ve pratik yapma olanagi sagladigi belirtilmektedir, bu da
egitim siireclerini zenginlestirmektedir. Bansal ve arkadaslarinin calismasi, sanal
gerceklik ortamlarinin Ogrencilere sagladigl risksiz 6grenme ortaminin, gergek
hayatta karsilagsacaklar1 risklerden uzak bir sekilde beceri kazanmalarini miimkiin
kildigin1  vurgulamaktadir. Basol, D&mbek¢i ve Oztiirk’iin  (2023) derleme
calismasinda Metaverse ile ilgili yapilan akademik arastirmalar, saglik hizmetlerinde
verimliligin artacagina, is yikiiniin, maliyetlerin ve zaman kaybinin azalacagina
isaret etmektedir. Musamih ve arkadaslarinin (2022) c¢alismasi da ayni sekilde
Metaverse’iin her gecen giin saglik hizmetleri ile ilgili yenilikler ortaya koydugunu
ve bu alanda olumlu sonuglar aldigim1 vurgulamaktadir. Caligmalar, Metaverse'iin
tedavi, egitim ve rehabilitasyon hizmetleri iizerinde olumlu etkiler yarattigini ortaya

koymaktadir.

Saglik alaninda sunduklar1 biiylik potansiyel faydalara ragmen, bu
teknolojilerin bireysel ve fiziksel saglik iizerindeki olasi yan etkileri de gz ardi
edilmemesi gereken bir konudur. Calismaya katilan katilimcilardan saghk ile ilgili

rahatsizligini bildiren bir katilimcinin goriisii su sekildedir:

“Cok faydali yonlerinin oldugunu diistiniiyorum ama ben fiziksel
rahatsizliklar hissetmeye basladim. VR bashgimin agirligt yiiziinden uzun siire
kullamimda bas agrisi ve boyun agrisi yasiyorum. Ozellikle gozliigiin on kismindaki
baski, burnumda ve alinda iz birakacak kadar rahatsiz edici hale gelebiliyor. Ayrica,

lenslerin gozlerime ¢ok yakin olmasi, géz yorgunlugunu ciddi anlamda artiriyor.
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Birkag saat kullandiktan sonra, gozlerimde yanma ve kuruluk hissediyorum. Gozlerin
uzun stire dijital bir ekrana bu kadar yakin odaklanmasi, gorme sorunlarini

tetikleyebilir diye diistiniiyorum (K1, Erkek, 42, Elektrik-Elektronik Miihendisi,
Almanya).”

K1’in aktardigr deneyim, metaverse teknolojilerinin kullanicilar lizerindeki
fiziksel etkilerine isaret etmektedir. VR bagliklarinin agirligi ve tasarimi nedeniyle
uzun siireli kullanimda bas agrisi, boyun agris1 ve goz yorgunlugu gibi fiziksel
rahatsizliklarin ortaya ¢ikmasi, bu teknolojilerin ergonomik olarak iyilestirilmesi
gerektigini gdstermektedir. Ozellikle saglikla ilgili igerikler sunan bir teknolojinin,
kullanicilarin fiziksel sagligini olumsuz etkileyebilmesi, metaverse deneyimlerinin
stirdiiriilebilirligi acisindan 6nemli bir etki yaratmaktadir. Bu durum, teknolojinin
tasarim ve miihendislik boyutunda daha fazla c¢alismaya ihtiyag oldugunu

gostermektedir.

K1’in VR basliklarinin géz yorgunlugu, kuruluk ve yanma gibi belirtilere yol
actigia dair ifadeleri, metaverse teknolojilerinin uzun siireli kullanimi1 sonucunda
goz saglig iizerindeki olumsuz etkilerine de dikkat ¢ekmektedir. Kullanicilarin
lenslerin ekranina yakin mesafede uzun silire odaklanmasi, goz kaslarinda asiri
ylklenmeye ve gorme sorunlarmin tetiklenmesine neden olabilmektedir. Sosyolojik
acidan, bu durum yalnizca bireysel bir saglik problemi degil, ayn1 zamanda dijital
teknolojilerin yayginlagmasiyla birlikte toplumda artan teknolojiye bagl saglik
sorunlarina yonelik genel bir egilimi de yansitabilir. Bununla birlikte, metaverse’iin
toplumsal saglik tlizerindeki etkilerini degerlendirirken, yalnizca sundugu olanaklar

degil, bu tiir fiziksel risklerin de dikkate alinmasi gerektigi aciktir.

K1’in VR basliklarinin tasarimina yonelik sikayetleri, teknolojinin yeterince
kapsayict ve kullanici dostu olmamasi halinde toplumun farkli kesimlerinde esitsiz
etkiler yaratabilecegini acikca ortaya koymaktadir. Ornegin, fiziksel rahatsizliklar
nedeniyle metaverse uygulamalarini uzun siire kullanamayan bireyler, saglik egitimi
ya da zihinsel saglik hizmetlerinden tam anlamiyla yararlanamayabilir. Bu da, saglik
teknolojilerinde erisim ve esitlik kavramlarinin yalnizca ekonomik ya da cografi
sinirlamalarla degil, fiziksel rahatlik ve kullanici deneyimi baglaminda da ele

alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

4.4.3. Aile Yapisi

Aile yapisina olan etkileri baglaminda metaverse, bireyler arasindaki iletisim
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ve etkilesim dinamiklerini 6nemli Ol¢lide yeniden sekillendirmektedir. Sanal
gergeklik teknolojileri sayesinde, fiziksel olarak bir arada bulunamayan aile iiyeleri
metaverse lizerinden bir araya gelme firsati bulmakta ve mesafe kavramini biiyiik
Olclide ortadan kaldirmaktadir. Farkli sehirlerde veya iilkelerde yasayan aileler igin
sanal ortamlarda yapilan bulusmalar, dijital baglarin giliglenmesine katki
saglamaktadir (Biliyiikbaykal ve Sonmezler, 2022, s. 140). Ancak, metaverse'iin
sundugu bu avantajlarin yaninda, fiziksel etkilesimlerin azalmasi ve bireylerin sanal
diinyaya asir1 bagimli hale gelerek gercek diinyadaki iliskilerden kopmalar1 gibi
riskler bulunmaktadir. Bu durum, o6zellikle sosyal baglarin derinligi ve kalitesi
lizerinde tartismalara neden olmaktadir (Demir ve Degerli, 2022, s.187). Ayrica,
ebeveynlerin metaverse kullanimina iliskin ¢ocuklartyla olan iligkilerinde dijital bir
kontrol mekanizmasi gelistirmesi gerekliligi, aile yapisindaki yeni sorumluluk
alanlarimi giindeme getirmektedir. Dijital ortamlarin aile bireyleri lizerinde yarattigi
etkiler ve bu etkilerin sosyal baglarin derinligini nasil sekillendirdigi konusu, mevcut
arastirmalarda da ele alinmaktadir ve bu konu iizerine daha fazla ¢alisma yapilmasi
gerektigi belirtilmektedir (Calapkulu ve Alp, 2013, s. 135).

Calismanin odak noktas1 dogrultusunda, katilimcilarin metaverse ortaminda
aile yapisina yonelik deneyim ve algilar1 6nemli bir inceleme alani olarak 6ne
cikmaktadir. Bu baglamda, katilimcilara metaverse platformlarinda aile iiyeleriyle
hangi etkinlikleri gergeklestirdikleri, bu dijital ortamlarin aile i¢i iletisim ve sosyal
baglar iizerindeki etkileri, fiziksel ve sanal etkilesim arasindaki dengeyi nasil
kurduklart sorulmustur. Katilimcilar, metaverse'iin aile i¢i iliskiler tiizerindeki
avantajlar1 ve riskleri, Ozellikle sanal ortamlarda bir araya gelmenin baglari
gliclendirmesi ya da fiziksel iliskilerden uzaklasmaya yol agmasi gibi konularda

yasadiklar1 deneyimleri su sekilde ifade etmislerdir:

“Yani ailemizle bayramda falan bir araya gelmek i¢in kullaniyoruz. Gegen yil
bayramda kardesimle bayram metaverse'de bulustuk bayramlastik. Bence telefonda
goritintiilii goriismek ile canli bir sekilde yanimizda olmast gibi bir durum (K6, Erkek,
32, Yazilim Miihendisi, Tiirkiye).”

“Ben ilk gozliigii aldigimda esim ¢ok sicak bakmamisti ama sonradan o da
alisti ona da bir tane satin aldik. Birlikte burada BigScreenVR da bize ozel sinema
salonumuzu agiyoruz istedigimiz gibi izliyoruz. Ekonomik olarak bakarsak daha
cazip aslinda. Biz sinemaya gitmek istesek en az kirk bes dakika yol gitmemiz
gerekiyor Istanbul’da. Bu ayri sinema iicretleri ayri. Bizim icin en cazip olani bu

severek kullaniyoruz. Kisaca hem daha 6zgiiriiz hem de daha rahatiz diyebilirim.
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Esim de mutlu ben de (K9, Erkek, 29, Ingilizce Ogretmeni, Tiirkiye).”’

“Metaverse’iin kullanimi bagslikta on ii¢ yas ve tizeri igin yaziyor. Ben ogluma
ve kizima ortak kullanacaklar: bir bashk aldim. Swrayla ve bizim kontroliimiizde
birlikte kullaniyorlar. Biri kullanirken digeri telefondaki uygulamadan onun neler
yaptigini izleyebiliyor. Cogu zaman biz de yanlarinda olup onlari izliyoruz ve
eglenceli vakit geciriyoruz. Bence telefondan, sosyal medyadan ya da diger
bilgisayar oyunlarint oynamaktansa burada en azindan hepimizin dahil olabildigi bir
etkinligimiz oluyor (K16, Erkek, 29, Esnaf, Suudi Arabistan).”

Katilimcilarin  aktarimlarinda, Metaverse platformlarinin "aile" baglarii
gliclendiren ve aile i¢i etkilesimleri doniistiiren bir ara¢ olarak kullanildigi
goriilmektedir. Dijital platformlarin, 6zellikle Metaverse gibi yenilik¢i teknolojilerin,

aile i¢i iliskilerde nasil bir rol oynadigina dair 6nemli bulgular sunmaktadir.

K6'min aktarimi, fiziksel birlikteligin  miimkiin olmadigi durumlarda
Metaverse'iin, aile bireylerini bir araya getiren bir ara¢ olarak nasil
kullanilabilecegini gostermektedir. Katilimcimin Metaverse {lizerinde kardesiyle
gerceklestirdigi bayramlasma, cografi mesafelerin neden oldugu ayriliklar1 asarak,
dijital  platformlarin ~ fiziksel yakinlik hissini  yeniden yaratabilecegini
kanitlamaktadir. Bayram, Tiirk toplumunda gii¢lii bir kiiltiirel ve ailevi ritliel olarak
goriildiiginden, Ké6'nin deneyimi teknolojinin bireysel bir ara¢ olmaktan c¢ikip
kolektif degerleri de siirdiirebilecegini vurgulamaktadir. Giddens'in "Zaman ve
mekan sikigmasi" kavrami, modern teknolojilerin, geleneksel aile iliskilerini ve
toplumsal yapilardaki diger baglar1 nasil doniistirdiigiini agiklar. Giddens,
kiiresellesmeyi, diinya ¢apinda toplumsal iligkilerin artan bir yogunluk kazanmas1 ve
birbirinden uzak cografyalarda gergeklesen olaylarin karsilikli etkilesim iginde
olmasi olarak tanimlar. Bu siireci ayn1 zamanda "zaman ve mekan sikismasi" olarak
ifade ederek, cografi mesafelerin onemini yitirdigi, uzaklardaki olaylarin birbirlerini
aninda etkileyebildigi bir duruma isaret eder (Sugur, 2010). Fiziksel olarak ayri
diisen aile iiyeleri, Metaverse gibi platformlar sayesinde bu mesafeyi dijital olarak
kapatma imkanina sahip olmakla kalmaz, ayn1 zamanda sosyal ve kiiltiirel ritiiellerini
sirdiirme firsatint da bulurlar. Bu siire¢, Giddens''n kavramiyla Ortiiserek,
dijitallesmenin zaman ve mekan algisin1 nasil yogunlastirdigini ve degisim

yarattigini desteklemektedir.

K9’un gortisii, ¢iftlerin Metaverse teknolojisini nasil bir ortak deneyim alani

olarak kullanabilecegine dair 6nemli ipuglar1 sunmaktadir. Baslangicta esinin bu
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teknolojiye mesafeli yaklasmasina ragmen, zamanla onun da bu ortama adapte
olmasi ve birlikte bir sinema salonu yaratmalari, dijital teknolojilerin ¢iftler arasinda
yeni bir sosyal alan olusturdugunu gostermektedir. Eslerin, bu ortami1 ekonomik ve
rahat bir alternatif olarak goérmesi, dijitallesmenin yalmizca bir tiiketim araci
olmadigini, ayni zamanda sosyokiiltiirel bir donlisim aract oldugunu da
gostermektedir. Bu durum Bauman’in “Akiskan modernite” kavrami g¢ergevesinde
degerlendirilebilir. Modern yasamda ciftlerin hem mekansal hem de zamansal
kisitlamalar nedeniyle karsi karsiya kaldigi zorluklar, dijital ortamlarin sundugu
esneklik sayesinde asilmaktadir. K9’un deneyiminde, ¢iftin kendilerine 6zel bir alan
yaratmasi, dijital mahremiyet kavraminin onemini de ortaya koymaktadir. Bu
mahremiyet, hem toplumsal normlarin hem de fiziksel diinyadaki kisitlamalarin
Otesine gecerek, bireylerin kendi kurallarini koyabildigi bir alan yaratmalarina olanak
tanimaktadir. Bauman'in 'Akiskan Modernite' analizi, modern hayatin sivi dogasinin
bireylerin geleneksel sosyal normlar ve fiziksel smirlamalar1 asan 6zel alanlar
yaratmalarina olanak tanidigin1 One siirer. Bu dijital mahremiyet, mekansal ve
zamansal sinirlarin 6tesinde yeni baglanti ve yakinlik bigimlerini miimkiin kilar
(Alpdogan, 2023, s. 416). Ek olarak, dijital ortamin ¢iftler icin bir eglence ve
baglanma alani olarak kullanilmasi, teknolojinin duygusal baglar1 destekleyici bir
ara¢ olarak da islev gordiigiinii gostermektedir. K9’un “esim de mutlu ben de”
ifadesi, teknolojinin aile i¢i mutlulugu artirma potansiyelini ve ¢iftlerin ortak bir
amac¢ dogrultusunda bir araya gelme istegini yansitmaktadir. Bu tiir bir kullanim,
dijitallesmenin yalnizca bireysel bir deneyim olmadigini, ayni zamanda kolektif

yasamin ve iligkilerin bir pargasi oldugunu gostermektedir.

K16’nin aktarimlari, Metaverse’iin ebeveynler ve c¢ocuklar arasindaki iliski
dinamiklerini nasil etkiledigine dair carpici bir 6rnek sunmaktadir. Katilimci,
cocuklart i¢in ortak bir Metaverse basligr aldigini ve bu cihazin kullanimin1 hem
kontrol altinda tuttugunu hem de bir aile etkinligi haline getirdigini ifade etmektedir.
Burada, dijital platformlarin yalnizca bireysel bir kullanim araci olmaktan ziyade,
aile bireylerinin birlikte vakit gec¢irdigi, eglendigi ve etkilesimde bulundugu bir alan
haline geldigi goriilmektedir. K16 nin, ¢ocuklarinin cihaz kullanimin1 denetlemesi,
ebeveynlerin dijital diinyada giivenligi saglama kaygilarini yansitirken; ayni
zamanda teknolojinin, aile i¢i baglar1 giiclendiren bir unsur haline geldigini

gostermektedir.

4.4.4. s ve Kariyer

Metaverse, is ve kariyer alaninda, uzaktan calisma kavramlarmi yeniden
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tanimlayarak onemli degisimlere Onciiliik etmektedir. Calisanlar, metaverse
platformlar1 iizerinden diizenlenen sanal toplantilar araciligiyla mekan bagimsiz bir
sekilde islerini yiirlitebilmekte ve kiiresel is birliklerine katilabilmektedirler. Bu yeni
calisma modeli, is giicii piyasasinin mekansal smirlarin1 ortadan kaldirmakta ve
pandemi siireciyle birlikte artan uzaktan c¢alisma egilimini daha kalici hale
getirmektedir (Hamurcu, 2022, s. 30). Ayrica, sanal kariyer etkinlikleri ve is
goriismeleri sayesinde bireyler daha genis bir is agina ulasma imkani bulmaktadir.
Bununla birlikte, metaverse'iin sundugu bu esnek calisma modelleri, ¢alisanlar
tizerinde siirekli cevrimi¢i olma baskis1 yaratarak tiikenmislik sendromu gibi
sorunlara yol agabilmektedir. Dijital ortamlarda iletisim ve is birligi becerileri,
calisanlar i¢cin yeni ve Onemli beceri setleri haline gelmektedir. Bu durum, is
diinyasinda yetkinliklerin ve kariyer yollarinin yeniden tanimlanmasini zorunlu
kilmaktadir (Simsek, Erkul ve Er, 2024, s. 1348). Metaverse, bu siire¢te hem mevcut
is modellerini doniistirmekte hem de yeni is olanaklar1 yaratmaktadir. Bu yeni
ekonomik paradigmada, dijital gocebelik gibi kavramlar hizla yayginlasmakta ve
pandemi ile birlikte bu siireci daha da hizlandirmistir. Metaverse, is diinyasinda ve
kariyer yapilanmalarinda koklii degisiklikler getirerek, esnek ve yerden bagimsiz
calisma imkanlarin1 genisletmekte, ayn1 zamanda yeni yetkinlikler ve beceriler talep
etmektedir (Hamurcu, 2022, s. 28).

Aragtirma dogrultusunda, katilimcilarin metaverse ortaminda is ve kariyer
alanindaki deneyim ve algilar1 6nemli bir inceleme alani olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
baglamda, katilimcilara metaverse platformlarinda islerini nasil yiirittiikleri, bu
dijital ortamlarin kariyer gelisimlerine ve is hayatina olan etkileri, ayrica yeni
calisma modellerine iligkin goriisleri sorulmustur. Katilimcilar, metaverse'in is
diinyasina sundugu olanaklar, karsilastiklar1 zorluklar ve bu sanal diinyalarin

kullanimina dair yasadiklar1 deneyimleri su sekilde ifade etmislerdir:

“Daha énce de belirttigim gibi Ingilizce 6gretmenligine ek olarak burada
Ingilizce 6zel ders veriyorum. U¢ tane dgrencim var. Gozliigii takiyorum ve evimde
oturdugum yerde rahat bir sekilde isimi yapabiliyorum. Calisma ortamimizi
istedigim sekilde degistirebiliyorum. Bazen sinifta ¢alisiyoruz bazen sinema
salonunda bazen kafede gibi farkli farkli yerlerde ders c¢alisiyoruz. Siirekli bir
mekanda olmanin monotonlugu yok. Ayrica burada baska iilkeden insanlart derse
davet edebiliyorum hem ogrencilerimin hem de kendim igin pratik yapabiliyoruz. Ek
olarak burada tamstigim birkag iilkeden meslektaslarim var. Kafama takilan bir
konu oldugu zaman onlardan destek aliyorum (K9, Erkek, 29, Ingilizce Ogretmeni,
Tiirkiye).
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“Burada ig ve yasam dengemi daha rahat kurdugumu diistiniiyorum. Diger
sirketlerimizdeki miidiirlere de birer tane baslik gonderdik. Zoom tizerinden yapilan
toplantilarin yani sira burada da toplantilar yapryoruz. Cok uzun siirecek olan
toplantilar: genelde zoom iizerinden gerceklestiriyoruz. Ciinkii uzun siire kullanimda
baslik rahatsiz edebiliyor (K18, Kadin, 30, Genel Miidiir, Tiirkiye).

Katilimcilarin metaverse deneyimleri, is hayatinin dijitallesmesi ve teknolojik
araclarin toplumsal yasam iizerindeki etkileri baglaminda ©nemli sosyolojik
cikarimlar sunmaktadir. K9 ve KI18’in ifadeleri, is diinyasinda sanal gergeklik
araclarimin sundugu esneklik, cesitlilik ve kiiresellesme olanaklarina dair toplumsal
bir doniisiimiin ipuglarini vermektedir. Bu doniisiim, bireylerin ¢alisma pratiklerinde

mekan ve zamana dair geleneksel sinirlamalarin asilmasini saglamaktadir.

K9’un deneyimleri, 6gretmenlik gibi geleneksel olarak fiziksel etkilesim
gerektiren bir meslegin, metaverse teknolojileri sayesinde dijital bir baglama
tagiabildigini gostermektedir. Sanal gerceklik ortaminda ders yapabilmek, egitimin
mekansal sinirlarini  asarak uluslararasi  bir nitelige kavusmasini  miimkiin
kilmaktadir. Bu durum, egitim siireclerinde artan dijitallesme ve kiiresellesme
egilimlerinin somut bir 6rnegini olusturmaktadir. K9, diinyanin farkli yerlerinden
insanlarla ¢alisabilme ve meslektaslariyla is birligi yapabilme olanaklarindan
bahsederek, metaverse platformlarinin bireyler arasinda sosyal sermaye ve ag
olusturma siireglerini nasil destekledigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, K9’un
deneyimi, toplumsal olarak dijitallesen meslek pratiklerinin bireylerin sosyal
kimliklerini nasil yeniden tanmimlayabilecegine isaret etmektedir. Ayrica, ders
ortamlarinin sanal diinyada ¢esitli temsillerle degistirilmesi (sinif, kafe, sinema gibi),
bireylerin is slireglerini daha yaratic1 ve oOzellestirilebilir hale getirebilmesiyle
ilgilidir. Bu tiir bir esneklik, monotonlugu azaltarak bireylerin i memnuniyetini
artirabilir. Bu da modern toplumlarda artan yaraticiik ve bireysellesme

beklentilerinin is slireglerine nasil entegre edildigini gostermektedir.

K18’in agiklamalari, kurumsal is hayatindaki dijital donlisim ve bu
donilistimiin bireylerin yasam tarzi tizerindeki etkileri agisindan 6nemlidir. K18’in,
metaverse platformlarinda yapilan toplantilar1 "Zoom” gibi araglarla karsilagtirmasi,
farkl1 dijital platformlarin is diinyasinda sosyallesme ve iletisim bigimlerini
dontistiirme giicilinii gostermektedir. Metaverse ortaminda gercgeklestirilen toplantilar,
daha fazla etkilesim ve katilim imkan1 sunarken, bireylerin ¢alisma ve sosyal hayat

dengesi kurmasina da olanak tanimaktadir. Bu, modern toplumlarda is hayatinin
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yalnizca bir iiretim siireci degil, ayn1 zamanda bireylerin toplumsal ve Kkiiltiirel
kimliklerini sekillendiren bir alan olduguna isaret etmektedir. Ote yandan, K18’in
uzun siireli kullanimda basliklarin rahatsiz edici olduguna dair elestirisi, dijitallesme
stirecindeki teknolojik altyapinin heniiz ideal seviyede olmadigini géstermektedir. Bu
durum, dijitallesmenin toplumsal kabulii 6nilindeki teknik engellere ve bireylerin bu
tiir platformlara yonelik adaptasyon siirecinin zorluklarina isaret etmektedir. Ayrica,
K18’in farkli sirket miidiirlerine VR bashk gonderdigini belirtmesi, metaverse
teknolojilerinin kurumsal diizeyde yayginlagsma potansiyelini ve is diinyasinda yeni

bir norm haline gelme egilimini ortaya koymaktadir.

Literatiire gore, metaverse teknolojilerinin egitim ve is diinyasindaki etkileri
cesitli caligmalarla incelenmistir. Latino ve arkadaslarmin (2024) ¢alismasinda,
metaverse'lin egitimde kullaniminin, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini daha
etkilesimli ve kisisellestirilmis hale getirdigi belirtilmektedir. Egitim teknolojileri,
geleneksel O0grenim metodlarina alternatif, yenilik¢i ¢oziimler sunarak, mesafe
egitimiyle ilgili zorluklar1 ele almakta ve O0grenme siirecini zenginlestirmektedir.
Ayrica Mahindru ve arkadaslarinin (2023), metaverse platformlariin is egitiminde
yaraticiligl ve inovasyonu tesvik ettigi, ogrenci katilimini, elestirel diisiinme, is
birligi yapma ve problem ¢ozme yeteneklerini gelistirdigi kaydedilmistir. Ancak bu
teknolojilerin entegrasyonunda teknolojik altyapi, etik meseleler ve ogretim
kadrosunun gelistirilmesi gibi zorluklar da mevcuttur. Unal ve Tarhan’m (2022)
caligmasi, egitim alaninda Metaverse teknolojisinin entegrasyonunu incelemekte ve
bu teknolojinin egitim uygulamalarin1 nasil donistiirebilecegini tartismaktadir.
Metaverse'iin, 0gretim yontemlerine etkilesim ve katilimi artirarak yenilik getirme
potansiyeli vurgulanmakta. Egitimcilerin, 6gretim ve 6grenme slireglerini yenilemek
icin Metaverse teknolojisini anlamalar1 ve benimsemeleri gerektigi {izerinde

durulmaktadir.

4.5. Bos Zamam Degerlendirme Bi¢cimleri
4.5.1. Spor ve Meditasyon

Dijitallesen spor aktiviteleri, bireylerin fiziksel egzersizlerini sanal diinyalarda
gerceklestirmelerine olanak tanimaktadir. Sanal gerceklik spor simiilasyonlari,
bireyleri fiziksel bir spor alanina gitmeden, evlerinin konforunda egzersiz yapabilme
imkaniyla bulusturmaktadir. VR teknolojisi kullanan platformlar, bireylerin gercekei
bir tenis ma¢i1 yapmalarina, boks ringinde antrenman yapmalarina veya sanal bir
doga yiirliyiisiine katilmalarina olanak tanmimaktadir. Bununla birlikte, dijital

oyunlastirma unsurlar1 spor aktivitelerine entegre edilerek, bireylerin motivasyonunu
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artirmakta ve sporu daha eglenceli hale getirmektedir (Oh ve Lee, 2019). Bu
uygulamalarda bireyler, basarilarin1 sanal rozetler, puanlar veya ddiillerle
taglandirarak kendi performanslarini Olgebilmekte ve diger kullanicilarla rekabet
edebilmektedir. Metavers, spor aktivitelerini tamamen dijital bir boyuta tagimaktadir.
Ornegin, bireyler metaverse icinde sanal spor salonlarinda avatarlari araciligiyla
egzersiz yapabilir, yoga derslerine katilabilir veya sanal koglar esliginde bireysel
spor antrenmanlar1 gerceklestirebilirler. Bu tiir uygulamalar, Ozellikle fiziksel
alanlara erigimi kisitli olan bireyler i¢in spor yapma firsatlarin1 artirmaktadir. Ancak
bu durum, fiziksel spor aktivitelerinin toplumsal ve fiziksel boyutlarini kismen

ortadan kaldirarak, bireyleri yalnizca dijital bir deneyime yonlendirebilir.

Meditasyon, zihinsel sagligi destekleyen en eski pratiklerden biri olarak,
dijitallesmeyle birlikte doniisiim gegiren bir diger dnemli bos zaman aktivitesidir.
Geleneksel olarak sessizlik, doga ve fiziksel mekana bagimhi bir sekilde
gergeklestirilen meditasyon, dijital platformlar sayesinde mekandan bagimsiz bir hale
gelmistir. Mobil uygulamalar, VR deneyimleri ve sanal meditasyon topluluklari,
bireylerin meditasyon pratiklerini dijital ortamlarda gerceklestirmelerine olanak

tanimaktadir.

Meditasyon uygulamalari, kullanicilara rehberli meditasyon seanslari, nefes
alma teknikleri ve uyku diizenini iyilestirmeye yonelik programlar sunmaktadir. Bu
uygulamalar, bireylerin meditasyon deneyimlerini kisisellestirerek, belirli hedeflere
(6rnegin stres yoOnetimi, odaklanma artirma veya uyku kalitesini iyilestirme)
ulagmalarin1 desteklemektedir. Sanal gerceklik tabanli meditasyon deneyimleri ise
bireyleri, fiziksel diinyada ulagmasi zor olan huzurlu ve sakinlestirici ortamlara
tastyarak meditasyon pratiklerini daha derin ve etkili hale getirmektedir. Ornegin,
kullanicilar bir dag zirvesinde meditasyon yapiyormus gibi hissedebilir veya okyanus
kiyisinda bir sessizlik i¢inde nefes alma tekniklerini uygulayabilirler. Bu tiir
deneyimler, bireylerin zihinsel rahatlama stireglerini giiglendiren ve gercek diinyada

elde edilmesi zor bir duyusal derinlik sunmaktadir (Freeman ve digerleri, 2017).

Dijital meditasyon topluluklar1 da bireylerin bu pratigi sosyal bir deneyim
olarak yasamalarina olanak tanimaktadir. Cevrimigi platformlar, bireylerin diinyanin
dort bir yanindan diger meditasyon meraklilariyla baglanti kurmasini saglayarak,
meditasyonun yalnizca bireysel bir deneyim degil, ayn1 zamanda kolektif bir eylem
olarak da benimsenmesini tesvik etmektedir. Metaverse, bu siireci daha da ileri
tagiyarak, bireylerin sanal bir ortamda grup meditasyonu yapmasma olanak

tanimaktadir. Ornegin, avatarlar aracilifiyla gergeklestirilen toplu meditasyon
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seanslari, bireylere hem bireysel hem de topluluk icinde bir baglanti hissi
sunmaktadir. Ancak bu tiir deneyimler, meditasyonun dijitallesme yoluyla ticari bir
pratik haline gelmesi ve meditasyonun geleneksel anlamda ruhani boyutunun
kaybolmasi gibi elestirilere de agik hale gelmektedir. Spor ve meditasyonun
dijitallesmesi, bireylerin bos zaman aktivitelerine dair algilarin1 da doniistiirmektedir.
Fiziksel ve zihinsel saglik pratiklerinin dijitallesmesi, bireylere esneklik ve
erisilebilirlik sunarken, bu aktivitelerin anlamin1 ve toplumsal baglamin1 yeniden
sekillendirmektedir. Ornegin, meditasyon gibi ruhani bir pratik, dijitallesmeyle
birlikte ticari bir {riin haline gelirken; spor, bireylerin rekabet ettigi ve
performanslarini siirekli ol¢tiigii bir ara¢ haline doniisebilmektedir. Dolayisiyla bu,
dijitallesmenin bireylerin bos zaman deneyimleri {izerindeki ¢ok boyutlu etkilerini

acikca gozler oniine sermektedir.

Aragtirmanin odak noktas1 dogrultusunda, katilimcilarin metaverse ortaminda
spor ve meditasyon siireglerini nasil deneyimledikleri, bu sanal evrenin fiziksel ve
zihinsel saglik pratiklerine sundugu avantajlar ve karsilasilan zorluklar incelemeye
deger onemli bir konu olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu baglamda, katilimcilara
metaverse'iin spor ve meditasyon faaliyetlerinde ne tiir kolayliklar sagladigi, sanal
ortamin fiziksel ve zihinsel saglik iizerindeki etkileri ve metaverse tabanli spor ve
meditasyon uygulamalarina dair genel goriisleri sorulmustur. Katilimcilar,
metaverse'lin bu alandaki rolii ve bu platformlar iizerinden edindikleri deneyimler

hakkinda su yanitlar1 vermislerdir:

“Burada bir bu¢uk ayda tam on sekiz kilo verdim. Daha once spor salonuna
da gidiyordum fakat burada kesfettigim bir spor uygulamasi ¢ok etkili bir sekilde
kalori yakmami sagliyor. Karsimda tizerime dogru gelen taslara hizli sekilde yumruk
atarak ve saga sola hareket ederek spor yapryorum. Bunu giinde bir saat kadar
yapryorum ve normal spor salonunda ii¢ dort saatte yakabilecegim kadar kalori
yakiyorum (K15, Erkek, 51, Akademisyen, ABD)”

“Benim metaverse ile tamisma hikayem spor iizerinden oldu.
Arkadaslarimdan biri buradaki deneyimlerinden bahsedince ben onun bashigi
tizerinden buradaki spor uygulamalarint deneyimleme firsati buldum. Gergekten
etkili ve yaratict olduklarini gériince spor salonuma iki adet VR bashgi alarak bu
uygulamalara abonelikler baslattim. Bazen spor salonuma gelen kisiler sadece bu
bashiklar: takarak spor yapiyor. Hem eglenerek spor yapryorlar hem de bizim
salonumuzun aktifligini artirtyor (K8, Kadin, 32, Fitness egitmeni, ABD).”
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“Ben aktif bir sekilde buradaki wuygulamalarda spor egzersizlerini
kullantyorum. Eger amaciniz kalori yakmak ve enerji harcamaksa buradaki
uygulamalar fazlasiyla yeterli oluyor. Hem de normalde spor salonu fiyatlarina
bakarsak buradaki abonelikler onlara gére ¢ok daha ucuz (K13, Kadin, 23, ngrenci,
Kanada).”

“Buradaki uygulamalar sayesinde evimde kolaylikla spor yapiyorum. Yani
evden ¢ikip spor salonuna gitmeme gerek kalmiyor evimde de istedigim gibi
yapabiliyorum (K1, Erkek, 42, Elektrik-Elektronik Miihendisi, Almanya).”

“Benim ¢ok yogun bir is tempom var. Ozellikle yaz aylarinda ¢ok fazla
yogunluk oluyor. Giinde 15 16 saat ¢calismak zorunda kaliyorum bazen. Dolayisiyla
spor salonuna falan gitme durumum olmuyor. Evde birka¢ antrenman yaptiktan
sonra Metaverse’'deki antrenmanlarimi da yapiyorum bana yetiyor. Yani benim icin
o spor salonu agigint ya da daha dogrusu evden ¢ikip zaman ayirmam gereken spor
acigmm fazlasiwyla tamamliyor. Bir yuldwr firsat buldugum her spor programimda

buraya girip spor yapiyorum (K3, Erkek, 36, Miizisyen, Tiirkiye).”

“Burada profesyonel gelistiricilerin ve kullanicilarin olusturdugu muhtesem
doga simiilasyonlart mevcut. Uygulamalarda meditasyon icin muhtesem ortamlar ve
egzersizler var. Giinde yarim saat burada egzersiz yapmak bana ¢ok iyi geliyor (K5,
Kadin, 41, Serbest, fngiltere).

Katilimc1  goriisleri, Metaverse platformlarmin  spor ve meditasyon
pratiklerini nasil donistiirdii§iine ve bireylerin yasamlarinda yeni bir anlam
kazandirdigina dair carpici ipuglart sunmaktadir. Sosyolojik agidan bu doniistimii,
modern toplumda fiziksel mekan, zaman yo6netimi, teknolojinin insan iizerindeki

etkisi ve bireysel saglik anlayis1 baglaminda analiz etmek miimkiindiir.

K15’in ifadesi, Metaverse platformlarinin spor yapmayir hem daha verimli
hem de daha eglenceli hale getirme potansiyelini vurgulamaktadir. Karsisina ¢ikan
taglara yumruk atarak ve hareket ederek kalori yakmasini saglayan uygulamalar,
sporun dijitallesmesinin bir 6érnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir etkilesimli
ve oyunlastirilmis spor deneyimleri, spor aktivitelerini bireyler i¢in bir gérev ya da
zorunluluktan c¢ikarip bir eglence unsuru haline getirmektedir. Teknoloji burada
sadece spor aktivitelerini kolaylastirmakla kalmamakta, ayni zamanda bireylerin
motivasyonunu artirmak ve spor yapma siireglerini siireklilestirmek gibi bir isleve de

sahiptir. Spor salonlarindaki geleneksel rutinlerin yerini, kisisellestirilebilen ve
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bireylerin ev konforunda gerceklestirebilecegi uygulamalar almistir. Bu durum,
bireylerin zamana ve mekana olan baghiligini azalttig1 gibi, bireysel saglik ve beden

algisinda da teknoloji merkezli bir doniisiim yarattigin1 géstermektedir.

K8’in goriisii, Metaverse’iin spor alanindaki yenilik¢i roliine dikkat
cekmektedir. Fitness egitmeni olarak K8, VR bagliklarinin spor salonundaki
kullanimin1 bir ticari firsat olarak degerlendirmis ve bu yenilik, spor salonunun
popiilaritesini artirmistir. Bu durum, spor deneyiminin sadece bireysel bir saglik
aktivitesi olarak degil, ayn1 zamanda bir hizmet ve ticari Uriin olarak sekillendigini
ortaya koymaktadir. Metaverse, spor salonlarmin fiziksel mekanlarini genisleten bir
arac haline gelmis ve bu yeni teknolojiler, spor salonlarin1 yalnizca fitness merkezi
olmaktan ¢ikarip birer dijital deneyim alanina doniistiirmiistiir. Bu baglamda, sporun
ticarilesmesi ve metaverse’lin bu siirece entegre edilmesi, fiziksel saglik ile dijital

teknolojilerin nasil birlesebilecegine dair 6nemli bir 6rnek sunmaktadir.

K13 ve K1’in ifadeleri, Metaverse’iin spor yapmay1 zamandan bagimsiz ve
erisilebilir hale getirme potansiyeline isaret etmektedir. Modern toplumlarda bireyler,
yogun caligma saatleri ve diger yasam sorumluluklari nedeniyle spor aktivitelerine
yeterince zaman ayiramamaktan sikayetcidir. Metaverse’lin  sundugu spor
uygulamalari, bireylerin zaman yOnetimini kolaylastirarak, spor salonlarina gitme
zorunlulugunu ortadan kaldirmakta ve fiziksel aktiviteleri bireylerin yasam tarzlarina
daha uygun bir sekilde entegre etmektedir. Ozellikle K1’in evinde spor yapmaya
iliskin ifadesi, spor aktivitelerinin mekansal olarak Ozgiirlestigini ve bireylerin
fiziksel mekan kisitlamalarindan bagimsiz olarak spor yapabildigini gostermektedir.
Metaverse, bireylerin fiziksel diinyadaki mekansal kisitlamalarini ortadan kaldirarak

spor aktivitelerini hizlandirmakta ve daha erisilebilir hale getirmektedir.

K3’{in goriisii, Metaverse platformlarinin yogun is temposuna sahip bireyler
icin spor yapmayl nasil miimkiin kildigin1 gostermektedir. Giinde 15-16 saatlik
calisma temposu nedeniyle spor salonuna gitmeye firsat bulamayan K3,
Metaverse’iin bu acgig1 kapattigin1 ifade etmektedir. Bu baglamda, dijital spor
uygulamalari, bireylerin is-yasam dengesini saglamada oOnemli bir ara¢ olarak
goriilmektedir. Sosyolojik agidan bu durum, dijital teknolojilerin bireylerin yasam
kalitesini artirmaya yonelik sagladigi firsatlarin bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.
Ayrica, Metaverse’iin bireylerin zaman ve mekan esnekligini artirmasi, spor yapmay1
sadece bir fiziksel aktivite degil, ayn1 zamanda bir zihinsel rahatlama araci haline de

getirebilir.
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Katilimcilarin goriislerinden, Metaverse’iin spor ve meditasyon kavramlarini
yeniden tanimladig1 anlagilmaktadir. Geleneksel olarak spor, fiziksel mekanlara bagl
bir aktivite olarak goriiliirken; meditasyon ise genellikle sessiz, izole ve belirli bir
ortamda gergeklestirilen bir ruhsal pratik olarak kabul edilmistir. Ancak Metaverse,
bu kavramlar1 dijital ortama tasiyarak, bireylerin bu aktiviteleri yeni bi¢imlerde
deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Bu doniisiim, spor ve meditasyonun
bireylerin dijital kimliklerinin bir parcasi haline geldigi ve fiziksel sinirlarin 6tesinde

kiiltiirel olarak yeniden insa edildigi bir siirece isaret etmektedir.

Baudrillard’in simiilasyon teorisi perspektifinden bakildiginda, Metaverse’de
gergeklestirilen spor ve meditasyon pratikleri, hipergerceklik kavraminin bir uzantisi
olarak degerlendirilebilir. Baudrillard’a gore, modern toplumlar gergeklikle temsilleri
arasindaki smirlar1  asmis, simiilasyonlarin gergekligin  yerine gectigi  bir
hipergerceklik evresine ulasmistir. Bu baglamda, K15’in fiziksel bir spor salonunda
gerceklestirebilecegi aktiviteleri sanal bir spor uygulamasi araciligiyla yapmasi veya
K5’in meditasyon i¢in dijital bir doga simiilasyonunu tercih etmesi, Baudrillard’in
"gerceklik ilkesinin yitimi" (Baudrillard, 2011, s.12) olarak tanimladigi siirecin
somut bir drnegidir. Metaverse, burada fiziksel bir spor salonu ya da dogal bir
cevreyi sadece taklit etmekle kalmaz; bu ortamlarin hipergercek bir versiyonunu
sunarak kullaniciya fiziksel gergeklikten "daha gercek" bir deneyim vadeder.
Baudrillard’in simiilakr kavrami, bu durumu anlamlandirmak i¢in kritik bir aragtir.
Metaverse’deki spor ve meditasyon deneyimleri, artik fiziksel diinyaya referans
vermeyen, kendi bagina bir gergeklik {ireten simiilakrlardir. Bu siirecte, bireyler
yalnizca bedenlerini ve zihinlerini korumak i¢in spor ve meditasyon yapmazlar; ayni
zamanda dijital kimliklerini ve varliklarini siirdiirebilmek i¢in de bu sanal
aktivitelerle etkilesime girerler. Spor ve meditasyon, yalnizca fiziksel ve ruhsal bir
gereklilik olmaktan ¢ikarak, bireylerin simiilasyon evrenindeki dijital varliklarini
insa eden birer "goriinim" haline gelir. Bu, Baudrillard’in isaret ettigi gibi, artik
gercek ile temsili arasindaki ayrimin tamamen silindigi ve sanalin, ger¢egin yerini

aldig1 bir diinyayi isaret etmektedir (Giizel, 2015, s. 68).

Goffman’in  dramaturjik  yaklasimi  dogrultusunda, = Metaverse’de
gergeklestirilen spor ve meditasyon uygulamalari, bireylerin kendilerini belirli bir
izleyiciye veya toplumsal baglama gore nasil "sahnelediklerini" anlamak igin
incelenebilir. Goffman’a gore, sosyal etkilesimler, insanlarin bir sahnede rol
oynadigi, belirli bir izlenim yaratmak ic¢in davraniglarimi sergiledigi bir tiyatro
oyununa benzer. Bu baglamda, K15’in sanal ortamda kilo verme siirecini paylasmasi,

bir “basar1 hikayesi” olarak sahnelenen bir performans niteligi tagir. Burada birey,
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Metaverse platformunda kendisine yonelik bir izleyici kitlesi olusturmakta ve spor
pratigiyle ilgili bir uzmanlik ve azim imaj1 sunmaktadir. Benzer sekilde, K8’in spor
salonunda VR bagliklarin1 kullanarak bir yenilik sunmasi, sadece bir isletme sahibi
olarak degil, ayn1 zamanda teknolojik ve modern bir lider kimligini sahnelemek
olarak degerlendirilebilir. Goffman’in 6n ve arka sahne ayrimi bu baglamda oldukca
aciklayicidir ki K3 gibi yogun bir is temposu olan bir birey i¢in evde spor yapmak
“arka sahne”de ger¢eklesen bir aktivite olarak goriinse de, Metaverse’de bu
pratiklerin sahnelenmesi, izleyici karsisinda (6rnegin sanal platformdaki diger
kullanicilar “6n sahne”de sergilenen bir performansa doniismektedir. Burada birey,
spor ve meditasyon uygulamalariyla yalmzca fiziksel veya =zihinsel faydalar
saglamakla kalmaz, aym1 zamanda dijital bir topluluga karsi saglikli, aktif ve
disiplinli bir birey imajin1 slirdiirmek i¢in bir performans sergiler. Ayrica, K5’in
meditasyon pratigi sirasinda doga simiilasyonlarini tercih etmesi, Goffman’in mekan
kullaninmina verdigi onemi yansitir. Fiziksel bir doga ortaminda gergeklestirilen
meditasyonun sanal bir alternatifle edinilmeye calisilmasi, bireyin yalnizca fiziksel
degil, ayn1 zamanda mekansal olarak da kendi deneyimini sahneledigini gosterir. Bu,
bireyin bir izleyiciye veya kendine yonelik bir “uygun ruh haline” ulagsma ¢abasinin

parcasidir.

Literatiire bakildiginda, Metaverse platformlarinin spor ve meditasyon
uygulamalarinda yarattig1 doniisiimii ¢esitli ¢alismalarla desteklemek miimkiindiir.
Huang ve arkadaslarinin (2022) ¢alismasinda, metaverse'iin spor deneyimlerini nasil
zenginlestirdigi ve bireysel performansa olan etkisini vurgulamaktadir. Ozellikle,
Metaverse tabanli sanal gerceklik deneyimlerinin, gen¢ sporcularin dayaniklilik
performansini  mental saglik ve performans kaygisi {iizerinden etkiledigini
gostermektedir. Bu baglamda, sanal gerceklik deneyimlerinin sporcularin
motivasyonunu artirarak fiziksel ve zihinsel performanslarini iyilestirebilecegi
tizerinde durulmaktadir. Kalkan (2021) calismasinda, metaverse'in spor {iizerine
etkilerini ele alan bir ¢alisma, sanal gergeklik ve Metaverse uygulamalarinin spor
bilimleri alaninda nasil farkli perspektifler ve yeni metodolojiler sunabilecegini
vurgulamaktadir. Ozellikle, sanal gerceklik uygulamalar1 sayesinde sporcularin
antrenman metodolojileri ve performans Ol¢lim tekniklerinde yenilikler

gelistirebilecegi belirtilmektedir.

4.5.2. Oyun ve Eglence

Bos zamanin dijitallesmesi siirecinde, oyun ve eglence, bu doniisiimiin en

belirgin bigimde kendini gosterdigi alanlarin  basinda gelmektedir. Dijital
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teknolojilerin yayginlagmasi, bireylerin eglence pratiklerini kokten degistirmis; oyun,
yalnizca bireysel bir hobi olmaktan ¢ikarak kiiresel bir kiiltiirel fenomen ve dijital bir
topluluk deneyimine donlismiistiir. Giinlimiizde video oyunlari, sanal gergeklik
oyunlari, e-spor miisabakalar1 ve oyunlastirilmis sosyal platformlar, bireylerin
eglence arayislarinda merkezi bir rol oynamaktadir. Bu, oyun ve eglenceyi, hem
bireysel bir etkinlik hem de sosyal bir paylasim alani olarak yeniden tanimlamustir.
Oyun sektort, dijitallesmenin en hizli gelisen alanlarindan biri olarak, bireylerin bos
zamanlarim1 degerlendirme bigimlerini sekillendirmistir. Bilgisayar oyunlari, mobil
oyunlar, konsol oyunlar1 ve 6zellikle metaverse tabanli oyunlar, kullanicilarin dijital
ortamda etkilesim kurmasina ve yeni sosyal baglar gelistirmesine olanak
tanimaktadir. Metaverse platformlarinda gerceklestirilen oyunlar, bu etkilesimleri
daha da ileriye tasiyarak, oyunculara sanal avatarlar araciligiyla daha gergekei ve
siiriikleyici bir oyun deneyimi sunmaktadir. Ornegin, sanal gerceklik oyunlarinda
kullanicilar, yalnizca ekrana bakmak yerine, oyun diinyasinin i¢inde hareket ederek
fiziksel ve dijital bir deneyimi bir arada yasayabilmektedir. Bu durum, bireylerin
eglence aktivitelerine olan katilimini artirmakta ve onlari, dijital diinyaya daha fazla
entegre etmektedir. Metaverse platformlari, oyun ve eglenceyi fiziksel ve dijital
gerceklik arasindaki smirlart  bulaniklastiran  bir deneyim olarak yeniden
tanimlamaktadir. Bu platformlarda bireyler, yalnizca oyun oynamakla kalmayip, ¢ok
boyutlu eglence aktiviteleri gergeklestirebilmektedir. Ornegin, kullanicilar bir
metaverse diinyasinda sanal bir miizik festivaline katilabilir veya bir oyun
diinyasinda yariglara dahil olabilir. Bu tiir etkinlikler, bireylerin eglence anlayisini
dontstiirerek, fiziksel mekana bagimliligi azaltmaktadir. Dolayisiyla diyebiliriz ki
Metaverse’te gerceklestirilen eglence aktiviteleri, bireylerin kimlik insasina ve sosyal
bag kurma siireglerine de etki etmektedir. Dijital oyun ve eglence, bireylerin bos
zamanlarim1 degerlendirme bigimlerini doniistiiriirken, toplumsal baglamda 6nemli
sosyolojik etkiler yaratmaktadir. Dijital eglencenin yayginlagsmasi, bireylerin
mekansal bagimliliklarin1 azaltmakta ve eglence aktivitelerine erisimi daha kapsayici
hale getirmektedir. Ornegin, fiziksel engellere sahip bireyler veya kirsal alanlarda
yasayan kullanicilar, dijital platformlar sayesinde eglence aktivitelerine daha kolay

katilim saglayabilmektedir.

Aragtirmanin odak noktas1 dogrultusunda, katilimcilarin metaverse ortaminda
oyun ve eglence siireclerini nasil deneyimledikleri, bu sanal evrenin bireylerin bos
zaman aktivitelerine sundugu avantajlar ve karsilasilan zorluklar incelemeye deger
onemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda, katilimcilara
metaverse'iin oyun ve eglence faaliyetlerinde ne tiir katkilar sagladigi, sanal ortamin

sosyal etkilesimler ve keyif alma deneyimleri lizerindeki etkileri ve metaverse tabanli
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oyun ve eglence uygulamalarina dair genel gorisleri sorulmustur. Katilimcilar,
metaverse'iin bu alandaki rolii ve bu platformlar iizerinden edindikleri deneyimler

hakkinda su yanitlar1 vermislerdir:

“Arkadagslarimla firsat bulduk¢a bos zamanim olunca metaverse’de mini
golf oyunu var onu oynuyoruz. Burada her yerde golf oynama imkani yok. Olsa da
bir araya gelmemiz ¢ok zor. Birka¢ arkadasim farkll bir sehirde yasiyor. O yiizden
metaverse bizim icin bir vazgegilmez haline geldi artik (K15, Erkek, 51,
Akademisyen, ABD).”

“Metaverse'de oyun oynamanin en sevdigim yani, ger¢ek hayatta
yapamayacagim seyleri deneyimleyebilmek. Mesela burada kendimi Iron Man yerine
koyup ucabildigim oyunlart oynayabiliyorum. Ya da camim sikildiginda gecenin bir
yarisinda hi¢ tamimadigim bir kullaniciyla bilardo, tenis vb. oynayabiliyorum (K12,
Erkek, 29, Issiz, T tirkiye).”

“Bazi oyunlar, sadece oyun oynamak degil, ayni zamanda strateji gelistirmek
ve ekip calismasi yapmak icin ¢ok iyi. Ozellikle takim oyunlarinda yabancilarla bile
etkili bir sekilde c¢alismak zorunda kaliyorsunuz (K22, Erkek, 29, Bilgisayar
Miihendisi, Pakistan).”

“BigScreenVRda, arkadagslarimla birlikte bos zamanlarimizda sinema
gecesi diizenlemek bize ¢ok iyi geliyor. Tiirkiye'de olan farkli sehirlerde yasayan ve
baska iilkelerde yasayan arkadaslarim da var. Fiziksel olarak bir araya gelemiyoruz,
ama bu platform sayesinde ayni odadaymisiz gibi birlikte film izleyebiliyoruz.
Eglence benim icin artik sadece tek basina yapilan bir aktivite degil diyebilirim
metaverse bunu daha kolay paylasilabiliv hale getirdi (K6, Kadin, 32, Yazilim
Miihendisi, Tiirkiye).”

“Metaverse etkinlikleri, pandemi siirecinde hayatimi kurtardr diyebilirim. O
donemde Tiirkiye 'deydim. Evde otururken bos zamanlarda bir yandan diinyanin dort
bir yamindan insanlarla oyun oynayip, konserlere katildim. Fiziksel olarak sinirli
kaldigim bir donemde, bu tiir deneyimler bana biiyiik bir 6zgiirliik hissi verdi. Gergek
hayatta yasadigim kisitliligi metaverse’de telafi ettim (K5, Kadin, 41, Serbest
Meslek, Ingiltere).”

“Stresli bir igsim var. Isten eve geldikten sonra gercek diinyada pek fazla bir

sey yapacak enerjim olmuyor. Ama burada arkadagslarimla oyun oynayabiliyorum ya
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da arkadaslarimla ya da tek basima bir sinema odasinda dinlenebiliyorum (K20,
Erkek, 39, Sofér, Almanya).”

“Normalde bos zamanlarimda digsart ¢ikip dolasmayr severdim ama
pandemiyle birlikte bu pek miimkiin olmadi. Metaverse, bu boslugu doldurdu. Simdi
ise hem eglenmek hem de arkadaslarimla iletisim kurmak igin tercih ettigim bir alan
haline geldi (K21, Erkek, 26, Ogrenci, Tiirkiye).”

“Bos zamanlarimda siirekli aym seyleri yapmaktan sikildigim igin
metaverse’i kesfetmeye basladim. Burada, gercek hayatta yapamayacagim kadar
cesitli aktiviteler bulabiliyorum. Hem egleniyor hem de farkli bir diinyada olmanin
keyfini yasiyorum (K18, Kadin, 30, Genel Miidiir, Tiirkiye).”

Katilimcilarin metaverse iizerindeki oyun ve eglence deneyimleri, giiniimiiz
dijital caginda bireylerin bos zamanlarin1 degerlendirme bigimlerini anlamak igin
zengin bir sosyolojik perspektif sunmaktadir. Katilimcilarin yanitlari, metaverse’iin
sundugu olanaklarin, bireylerin fiziksel, sosyal ve kiiltiirel smirliliklarini nasil
astigin1 ve bu dijital alanlarin giderek daha fazla anlam kazandigini gostermektedir.
Sosyolojik agidan bu yanitlar; mekansal sinirliliklarin asilmasi, sosyal baglantilarin
stirdiiriilmesi, 6znel deneyimler ve hayal giiciiniin 6zgiirlestirilmesi, kolektif katilim
ve sosyallesme ile teknolojinin 6zglirlilk ve kagis araci olarak islevi gibi kavramlar

etrafinda analiz edilebilir.

Katilimcilarin ifadeleri, metaverse’iin fiziksel diinyada miimkiin olmayan
sosyal ve mekansal baglar1 koruma araci olarak goriildiigiinii gostermektedir.
Ornegin, K15’in, "arkadaslarinin farkli sehirlerde yasamasi nedeniyle bir araya
gelmenin zor oldugu" vurgusu, metaverse’iin mekansal mesafeleri anlamin yitirdigi
bir platform olarak islev gordiigliinii ortaya koyar. Aynmi sekilde K6’nin,
BigScreenVR iizerinden arkadaslariyla sinema gecesi diizenlemesi, metaverse’iin
fiziksel smirlar1 asarak bireylerin sosyal baglari siirdiirmesine olanak tanidigini
gostermektedir. Bu baglamda, metaverse’in sundugu sanal alanlar, bireylerin

sosyallesme ihtiyaglarini karsilamada etkili bir ara¢ olarak degerlendirilebilir.

Baudrillard’in hipergergeklik teorisi ¢ergevesinde bu durum, sanal ortamlarin,
fiziksel diinyanin eksikliklerini gidermesi ve hatta gerceklikten daha doyurucu sosyal
deneyimler sunmasi seklinde yorumlanabilir. Metaverse, yalnizca mekansal
sinirliliklart asmakla kalmamakta, ayni zamanda bireylerin "bir arada olma"

duygusunu dijital olarak insa etmektedir. Bu, bireylerin fiziki diinyada sahip
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olamayacagi bir tiir 6zgiirliik ve birliktelik algis1 yaratir.

Katilimcilar, metaverse’iin sosyal iliskileri siirdiirmede sagladig1 kolayliklari
vurgulamiglardir. K6’nin, "farkli sehirlerde ve iilkelerde yasayan arkadaslariyla ayni
odadaymis gibi film izleyebildiklerini" belirtmesi, metaverse’iin bireylerin yalnizlik
hissini azaltan bir ara¢ haline geldigini gostermektedir. Ayni sekilde K21, pandemi
doneminde disar1 ¢ikmanin zor oldugu bir donemde, metaverse’iin sosyal baglantilari

siirdiirmek ve eglenmek i¢in bir ¢6ziim sundugunu ifade etmistir.

K12’nin,  "ger¢ek  hayatta  yapamayacagr  seyleri = metaverse’de
deneyimleyebilmekten" bahsetmesi, metaverse’iin bireylerin hayal giiclinii
ozgiirlestiren bir alan olarak algilandigini ortaya koyar. Katilimecimin kendisini "Iron
Man yerine koyarak ucabilmesi" veya "gecenin bir yarisinda hi¢ tanimadigi bir
kullaniciyla bilardo oynayabilmesi", fiziksel diinyada miimkiin olmayan bir 6zgiirliik
ve yaraticilik alanina isaret etmektedir. Benzer sekilde, K18 de metaverse’i

monotonluktan kagis ve farkli deneyimler sunan bir alan olarak tanimlamaktadir.

Katilimcilar, metaverse’iin yalnizca bireysel bir eglence alani olmadigini,
ayn1 zamanda kolektif katilimi ve isbirligini tesvik ettigini vurgulamislardir. Ornegin,
K22’nin, "takim oyunlarinda yabancilarla etkili bir sekilde ¢alismanin gerekliligini"
ifade etmesi, metaverse’iin kolektif strateji gelistirme ve ekip calismasi yapma

becerilerini gelistiren bir alan sundugunu gostermektedir.

K5’in, pandemi doneminde metaverse etkinliklerini "hayat kurtaric1" olarak
tanimlamasi, metaverse’iin bireyler i¢in fiziksel diinyada yasanan kisitlamalardan
kacis sagladigin1 ortaya koymaktadir. Ayni sekilde K20’nin, "gercek diinyada
yapacak enerjisi kalmasa bile arkadaglariyla oyun oynayabilmesini" ifade etmesi,
metaverse’in ~ bireyler i¢cin  zihinsel = rahatlama ve  kagis  islevini
vurgulamaktadir. Kullanicilar, dijital diinyada kendilerini daha rahat ifade edebilir ve

gercek diinyadaki yetersizliklerini telafi edebilir.

Baudrillard’a gore, i¢inde bulundugumuz yeni ¢ag, hipergergeklik ¢cagi olarak
tanimlanabilir. Ancak bu durum bir illizyon olarak degerlendirilmemelidir; ¢iinkii
Baudrillard’a gore artik gergek diye bir sey kalmamistir. Simiilasyonun iirettigi
hipergerceklik, gercegin her yerde onun bir yansimasma doniismesine neden
olmaktadir (Baudrillard, 2015, s. 28-31). Baudrillard’in hipergergeklik kavrami
tizerinden metaverse’i degerlendirdigimizde, bu sanal alanin fiziksel diinyay1 asan

bir ger¢eklik yarattifin1 sOyleyebiliriz. Metaverse, bireylerin fiziksel diinyada
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karsilastiklar1 sinirliliklar1 ortadan kaldirarak bir¢ok alanda alternatif bir deneyim
sunmaktadir. Katilimcilarin, metaverse’de fiziksel diinyada miimkiin olmayan sosyal
baglar kurmalar1 veya hayal giiclinii Ozgiirlestiren aktivitelerde bulunmalari,
Baudrillard’in “gergekligin yerini alan simiilasyonlar" tezini dogrular niteliktedir.
Mesela, K12 nin metaverse’de “Iron Man gibi ugabilmesi", bireylerin sanal ortamda
gercek diinyada erisemeyecekleri bir ozgiirliik algis1 gelistirdigini gostermektedir.
Ancak Baudrillard’a gore bu 0Ozglrliik, yalnizca bir yanilsamadan ibarettir.
Metaverse, yalnizca bir eglence alani degil, ayn1 zamanda bireylerin hipergergek bir
diinyada kendilerini tiiketim ve simiilasyon iligkileri iizerinden yeniden tanimladigi
bir sahnedir. Katilimcilarin pandemide metaverse’ii "hayat kurtaric1" olarak
tanimlamasi, fiziksel diinyanin eksikliklerinin bu dijital ortamda telafi edildigini
gosterse de, Baudrillard’in elestirisi, bu tiir deneyimlerin gergekligin yerini tamamen
alarak bireyleri sahte bir anlam diinyasinda hapsettigi yoniindedir (Baudrillard, 2014,
s.16). Boylece metaverse, bireyler icin hem bir kagis hem de modern diinyanin

simiilasyon diizeninde bir kaybolus alanina doniismektedir.

Goffman’in dramaturjik yaklagimi {lizerinden oyun ve eglence boyutunu
degerlendirdigimizde, Metaverse, bu anlamda, bireylerin sosyal kimliklerini esnek
bir sekilde insa edebildigi bir sanal 6n sahne olarak degerlendirilebilir. Goffman’in
teorisinin yiiz ylize iletisim baglaminda gelistirildigi dikkate alindiginda, metaverse
evrenlerinde gergeklik ne kadar ileri diizeyde simiile edilirse edilsin, bireyin sahne
onii ile sahne arkasi1 arasindaki diisiince ve davranis kaliplarmin tamamen
ortiismeyecegi gercegi gdz ardi edilmemelidir. Ornegin, K12’nin metaverse’de
kendini iron Man gibi hayal ederek u¢masi ya da K6’nin arkadaslariyla
BigScreenVR iizerinden sinema gecesi diizenlemesi, metaverse’iin bireylerin farkli
kimlikleri performans yoluyla sergileyebilecegi bir alan oldugunu gostermektedir. Bu
baglamda, metaverse, bireylere hem fiziksel diinyadaki toplumsal normlardan kagis
hem de kendilerini yeniden ifade etme 0zgiirliigii sunar. Ancak Goffman’a gore her
sosyal sahne, bireylerden belirli bir rol beklentisi yaratir. Katilimcilari,
metaverse’de sosyal baglar kurarken ya da kolektif oyunlarda isbirligi yaparken
belirli davranig kaliplarin1 takip etmesi, Goffman’in rol performansi kavramiyla
iliskilendirilebilir. Ornegin, K22’nin takim oyunlarinda yabancilarla isbirligi
yaparken sergiledigi stratejik davranislar, bu dijital sahnede yeni rollerin oynandigini
gosterir. Goffman’in perspektifinden, metaverse, bireylerin toplumsal maskelerini
daha esnek ve yaratici bir bi¢cimde degistirebildigi, ancak yine de bu maskelerin
altinda toplumun beklentileriyle sekillenen performanslarin siirdiigii bir sahnedir.
Bireylerin metaverse’de kendilerini 6zglir hissetmesi, aslinda bu yeni sahnenin

kurallarina uyum saglayarak kendilerine yeni anlamlar yiiklemesiyle miimkiindiir.
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Literatiire bakildiginda, Mete’nin (2023) makalesi, Metaverse teknolojilerinin
fiziksel gerceklikle sanal ortami nasil birlestirdigini 6zellikle dijital oyunlar iizerine
yogunlasarak, Metaverse'iin dijital oyun diinyasinin gelecegindeki yerini tartismakta
ve Metaverse oyunlariin gelisimini, bu doniisiimiin 6zelliklerini ve dijital oyun
sektoriine sundugu firsatlar1  degerlendirmektedir. Cheremnykh’nin  (2024)
calismasinda, Metaverse'de eglence ve oyunun nasil gelistigini analiz eden bu
calisma, Fortnite ve Roblox gibi popiiler platformlarin bu evrimdeki roliinii inceler.
Bu platformlar, genis sanal diinyalar ve etkilesimli oyunlarla kullanic1 etkilesimini

artirdigina deginir.

4.5.3. Sanat ve Yaraticihk

Sanat ve yaraticilik, dijitallesme ile yalnizca doniistiirmekle kalmamis, ayni
zamanda bu siiregleri daha erisilebilir, interaktif ve ¢ok boyutlu hale getirmistir.
Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte, artik sadece fiziksel materyallerle iiretilen
bir olgu olmaktan ¢ikmis ve dijital ortamda tamamen sanal bir sekilde var olabilen
bir ifade bigcimine doniismiistiir. Geleneksel sanat iiretim araglarinin yerini dijital
platformlarin ve teknolojilerin almasi, bireylerin bos zamanlarinda yaraticiliklarini
ifade etme bicimlerini de degistirmistir. Dijital sanatin yiikselisi, bireylerin yalnizca
tiiketici olarak degil, ayn1 zamanda {iretici olarak da aktif roller iistlenmesine olanak
tanimistir. Metaverse icinde bireyler, sanal galeriler gezebilir, eserlerini sergileyebilir
ve diger sanatcilarla isbirligi yapabilirler. Ornegin, metaverse ortaminda diizenlenen
sanal sergiler, geleneksel galerilere fiziksel olarak erisemeyen bireyler i¢in yeni bir
etkilesim alani olusturmaktadir. Bu durum, sanatin mekansal simirlarin1 ortadan
kaldirarak, bireylerin bos zamanlarinda sanatla daha fazla etkilesim kurmalarina

olanak tanimaktadir.

Arastirmanin temel odak noktasi dogrultusunda, katilimcilarin metaverse
ortaminda sanat ve yaraticilik temelli etkinliklere yonelik deneyim ve algilar1 6nemli
bir inceleme alani olarak 6ne g¢ikmaktadir. Bu baglamda, katilimcilara metaverse
platformlarinda sanatla ilgili hangi aktivitelere katildiklari, bu dijital ortamlarin
yaraticiliklarin1  ifade etme bigimlerine nasil katkida bulundugu ve sanat
deneyimlerine iliskin goriisleri sorulmustur. Katilimcilar, metaverse'iin sanat iiretim
stirecleri tizerindeki etkileri ve bu sanal diinyalarin bireysel yaraticiliklarina sagladig:

olanaklara dair deneyimlerini su sekilde ifade etmislerdir:

“Iik olarak Spatial uygulamasinda sanal bir sergiye katilma sansim oldu.
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Diinyanin en meshur tablolarint sergiliyorlardr. Hayatimda ilk defa burada bir sanal
resim sergisine katildim (K14, Kadin, 38, Ev Hanimi, Tiirkiye).”

“Bir Art Plunge adinda bir uygulama vard: ¢ok ilgimi ¢ekmisti. Diinyada en
¢ok bilinen sekiz tane tablonun igerisine girebiliyorsunuz. Bildigin tablonun igerisine
giriyorsun yani. 3D ve 360 derece seklinde hazirlanmis bir uygulama. Kendinizi o
tablolarin icinde buluyorsunuz bir anda. Harika bir deneyim benim icin (K19, Erkek,
33, Kurye, Hollanda)."

"Vermillion VR adli uygulamayr satin aldim. Cocukluktan beri ilgim var bog
zamanlarimda burada resim ¢iziyorum. Ve resim ¢izerken uygulama i¢inden
istedigim miizigi dinleyebiliyorum. Ayrica c¢izdigim resimleri sosyal medyadan
paylasabiliyorum. En giizel yaniysa muhtesem ortamlarda sinirsiz boya, tuval, fir¢a
vb. var. Ben uygulamayi aldigim fiyata gercek hayatta resim defteri ve boya bile
alamam. O yiizden benim bos zamanlarimda en aktif kullandigim uygulamadir
diyebilirim. Kim bilir belki bir giin burada ben de bir resim sergisi acarim ilerleyen
zamanlarda (K1, Erkek, 42, Elektrik-Elektronik Miihendisi, Almanya)."

Metaverse’iin sanat ve yaraticilik alaninda bireyler iizerindeki etkisini
anlamak, dijital teknolojilerin kiiltiirel ve estetik deneyimleri nasil doniistiirdiigiine
dair 6nemli sosyolojik bulgular sunmaktadir. K14'in goriisii, metaverse ortamlarinin
sanata erigimi nasil kolaylagtirdigin1 ve kiiltiirel katilimin demokratiklesmesini
vurgulamaktadir. K14, bir ev hanimi olarak daha once fiziksel bir sanat galerisine
gitmemis olabilir ya da buna erisim imkanlar1 sinirli olabilir. Ancak Spatial gibi bir
metaverse uygulamasi, bu eksikligi gidererek bireylere kiiresel sanat eserlerine
erisim imkani1 sunmaktadir. Bu durum, Bourdieu'nun kiiltiirel sermaye kavramiyla
iliskilendirilebilir. Bourdieu'ya gore, kiiltiirel etkinliklere katilim genellikle sinifsal
farkliliklarla iligkilidir; Bireylerin smifsal konumlari, maddi zorunluluklardan
kurtulma derecelerini ve bu dogrultuda bir simifin habitusunu ya da Kkiiltiirel
pratiklerini sekillendirir. “Hayatin stilizasyonuna odaklanan iist veya orta siniflar ile
maddi zorunlulugu olan alt sinif birbirine uzak kiiltiirel bigimleri tercih eder”
(Bourdieu, 2015, s. 16-17). Buna gore ekonomik ve sosyal sermayesi daha yiiksek
olan gruplar, sanata ve kiiltiire daha fazla erisim saglayabilir. Ancak metaverse gibi
dijital ortamlar, fiziksel ve ekonomik sinirlamalar1 ortadan kaldirarak daha genis bir
kitleye kiiltiirel sermaye edinme firsatt sunmaktadir. K14’iin, diinyanin en {inli
tablolarin1 sanal bir sergi araciligiyla deneyimlemesi, kiiltiirel katilimin fiziksel
sinirlardan  bagimsiz hale geldigini ve metaverse'iin kiltiirel esitlik saglama

potansiyelini gostermektedir.
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K19'un deneyimi, metaverse'iin yalnizca sanata erigsim sunmakla kalmadigini,
ayn1 zamanda sanatla etkilesim bi¢gimini de radikal bir sekilde doniistiirdiigiinii ortaya
koyuyor. K19'un "tablonun ig¢ine girmek" olarak tarif ettigi deneyim, immersive
(daldiric1) teknoloji sayesinde sanati daha c¢ok duyusal ve deneyimsel bir hale
getiriyor. Baudrillard’in  bakis agisindan, metaverse’te tablonun igine girme
deneyimi, sanatin bir simiilasyon diizeyinde yeniden iiretilmesi ve bu iiretimin
orijinal gergekligi asmasidir. Bahsi gecen uygulamada olan orijinal bir tablo, fiziksel
diinyada yalnizca iki boyutlu olarak deneyimlenebilir ve izleyici, tabloya belirli bir
mesafeden bakar. Ancak metaverse i¢inde, o tablonun igine girilmesi, eserin ii¢
boyutlu bir diinyaya doniistiiriilerek izleyicinin bir aktére doniistiigii bir etkilesim
yaratir. Bu, Baudrillard’in gergekligin simiilasyon tarafindan yutulmasi tezine paralel
bir durumu isaret eder. Metaverse, bu anlamda, sanat eserinin gercekligini degil,
onun hipergercek bir simiilasyonunu iiretmektedir. fiziksel diinyada bir tabloya
bakarken sadece onun gorsel 6zelliklerini algilarken, metaverse'te eserin igine girerek
cevresel sesler, dokunsal unsurlar ve ii¢ boyutlu alanlarla desteklenmis bir deneyim
yasanir. Bu simiilasyon o kadar tamamlanmis ve hissettirici olabilir ki, Baudrillard’in
deyimiyle artik gergekligin kendisini aramak anlamsiz hale gelir. Clinkii bu deneyim,

gergcegin yerine gegmis ve onu agmistir.

K1'in metaverse deneyimi, bireysel yaraticiligin ekonomik esitsizlikleri asarak
nasil desteklenebilecegini ve bireylerin toplumsal statiilerini yeniden inga etme firsati
sundugunu gostermektedir. Fiziksel diinyada yiiksek maliyetli sanat malzemeleri,
ekonomik sermayesi siirli bireyler i¢in bir engel olustururken, metaverse'iin diisiik
maliyetli sanal araglar1 bu engelleri ortadan kaldirarak teknolojik esitlik saglama
potansiyeline sahiptir. K1'in bir giin sanal bir sergi agma hayali ise metaverse'iin
bireyleri yalmizca birer tlketici olmaktan ¢ikarip aktif {reticiler haline
getirebilecegini ve kimliklerini yaratici bi¢cimde ifade edebilecekleri yeni sosyal
alanlar sundugunu ortaya koymaktadir. Ancak bu firsatlarin gergek anlamda esitlik¢i
olabilmesi, metaverse’e erisimin kapsayici ve demokratik bir sekilde saglanmasina

baghdir.

Literatiirde, Unlii’niin (2022) calismasinda, teknolojinin gelisimiyle birlikte
internet ve blok zincirlerin ekonomi, kiiltiir ve sanatla sentezlenerek "Metaverse"
kavraminin uygulamaya konulmasini ele alir. Metaverse'lin, ger¢ek diinya ile sanal
diinya arasindaki geciskenligi saglayan siire¢ tabanli bir olusum oldugu vurgulanir.
Ayrica, Metaverse'te estetik bakisin sanal ortamlarda insanin hayal giicliyle yer

almasiyla sanal diinyayla etkilesim kurmanin miimkiin oldugu belirtilir. Sanatin
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Metaverse'teki yeri; galeriler, konser ve tiyatro salonlar iizerinden incelenmektedir.
Eker ve Demir’in (2024) calismasinda, Metaverse icerisindeki kamusal sanat
eserlerinin toplumsal katilim, kiiltiirel ¢esitlilik ve punk esteti§i konularindaki
rollerini inceler. Nitel bir yaklasim benimsenerek dokiiman analizi ve gorsel
¢Oziimleme yontemleri kullanilmistir. Metaverse'iin, postmodern sanatin smirlarini
zorlayan ve dijital kamusal alanlar1 genisleten bir ortam sundugu tartigilir. Demir’in
(2022) calismasinda, sanat ve sanat platformlar1 i¢inde Metaverse'iin nasil
konumlandigi, kullanic1 arayiizi ve deneyimi tasarimi baglaminda ele alinir.
Metaverse ortamlarinda sanat ve tasarimin yeni boyutlari, kullanici etkilesimleri ve

deneyimleri lizerinden degerlendirilir.

4.5.4. Sanal Tur

Dijitallesmenin bireylerin bos zaman pratiklerine getirdigi yeniliklerden biri
de sanal tur deneyimidir. Sanal tur, kullanicilarin fiziksel olarak bir mekéana gitme
zorunlulugu olmadan, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik ve 360 derece
goriintiileme teknolojileri araciligityla bu mekanlar1 kesfetmesine olanak tanir. Bu
teknolojik gelisme, miize ziyaretlerinden dogal alanlara, tarihi yapilardan modern
sehir turlarina kadar genis bir yelpazede deneyimler sunmaktadir. Sanal turlar, hem
eglence hem de egitim amagli olarak kullanilarak bireylerin bos zamanlarini

degerlendirme bi¢imlerini de doniistiirmektedir.

Sanal turlar, yalnizca bos zamanin bir degerlendirilme bigimi olmaktan Ote,
egitim alaninda da giiclii bir arac olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle okullar ve
tiniversiteler, bu teknolojiyi tarih, cografya, sanat ve bilim alanlarinda 6gretim
materyali olarak kullanmaktadir. Ornegin, 6grenciler, Roma Imparatorlugu’nun tarihi
mekanlarinda sanal bir gezinti yaparak donemin mimarisini ve yasam tarzini
deneyimleyebilmektedirler. Ozellikle metaverse’iin en popiiler oldugu dénemlerden
olan koronavirlis pandemisi gibi seyahat kisitlamalarinin oldugu donemlerde ise
sanal turlar, seyahat etme imkanm1 bulamayan bireyler i¢in bir alternatif haline
gelmistir. Sanal tur platformlari, bireylere diinyanin farkli yerlerini dijital olarak
kesfetme olanagi sunarken, ayni zamanda turizm sektoriine de yeni bir is modeli

saglamaktadir.

Calismanin temel odak noktasi dogrultusunda, katilimcilarin dijitallesmenin
bos zaman pratiklerine etkisi baglaminda sanal tur deneyimlerine yonelik algi ve
deneyimleri O6nemli bir inceleme alani olarak oOne c¢ikmaktadir. Bu baglamda,

katilimcilara sanal tur platformlarinda hangi etkinliklere katildiklari, bu dijital
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ortamlarin bos zaman degerlendirme aligkanliklarima ve egitim amacgli kullanim
siireclerine nasil etkilerde bulundugu ve sanal turlara iliskin goriisleri sorulmustur.
Katilimcilar, sanal turlarin bireylerin bos zamanlar1 iizerindeki etkileri, egitimdeki
roli ve pandemi donemlerinde bir alternatif olarak sundugu imkanlara dair

yasadiklar1 deneyimleri su sekilde ifade etmislerdir:

“Yasadigim bolgede istedigim gibi doga ile i¢ ice olabilecegim yerler yok. Bir
defa Tiirkiye’'de Trabzon Uzungol’e gittim ve ¢ok begendim. VR bashgint takinca
oraya ya da benzer yerlere tekrar tekrar gidebiliyorum buradayken. Gergekten orada
olmak baska bir his ama buradan ayrilamadigim zamanlarda Metaverse ile oralara
gitmek gercekten beni dinlendiriyor (K16, Erkek, 29, Esnaf, Suudi Arabistan)”

“Tur rehberi olan ¢ok yakin bir arkadasim var. Antalya ve Izmir'de bircok
yerde ¢alisti. Bos zamanlarinda firsat bulduk¢a Metaverse'de antik kentleri 3D bir
sekilde tasarladi, kendi uygulamasint yapti ve makul bir iicrete satisa koydu.
Yurtdisindan ¢ok fazla talep var uygulamaya fakat Tiirkiye'de ilgi gérmedi. Burada
bir Almanyali tur rehberi ile tanisti ve Almanya'da is teklifi aldi. Suan orada ¢ok
giizel bir pozisyonda ¢ok giizel bir maasla ¢alistyor. Biz kendi i¢imizdeki cevherleri
kesfedemiyoruz ve baska yerlere kaptirtyoruz (K9, Erkek, 29, Ingilizce Ogretmeni,
Tiirkiye)."

“Eskiden bos zamanlarimda bilgisayar iizerinden Google maps araciligryla
farkly iilkeleri gezmeye calisirdim. Ama metaverse girdikten sonra Wander adinda
bir uygulama kesfettim. Orada baska insanlarla beraber geziler yapabiliyoruz. Hatta
gecen giin bir odaya dahil oldugumda gobeklitepe hakkinda konusuyorlard:. Biraz
konustuktan sonra oda yoneticisi bizi gobeklitepeye 1sinlandi ve 3D olarak
gobeklitepeyi gezdik. Zaman ve firsat bulduk¢a kullanmaya devam ediyorum. Bu
sayede gezdigim ¢ok fazla yer oldu. Ger¢ek hayattaki gibi olamaz ama biiyiik ol¢iide
benim ihtiyacimi karsiltyor ve tatmin ediyor (K21, Erkek, 26, Ogrenci, Tiirkiye).”

K16, ikamet ettigi lilkedeki yasam kosullar1 nedeniyle dogayla i¢ i¢e olma
imkan1 bulamadigini belirtmekte ve metaverse sayesinde Trabzon Uzungol gibi doga
alanlarmi sanal ortamda tekrar tekrar deneyimleyebildigini ifade etmektedir. Bu
durum, yine Baudrillard’a gore, simiilasyonlar ger¢egin bir kopyasini degil, onun
yerine gecen hipergergek bir deneyim sunar (Baudrillard, 2011, s.74). K16 igin
Uzungdl’iin metaverse'deki temsili, fiziksel olarak orada olmanin yerini tutmasa da,
ona bir tatmin ve huzur kaynagi saglamaktadir. Bu deneyim, bireyin yasam

alanindaki sinirlamalar1 asarak doga ile iliski kurmasini ve estetik bir tatmin elde
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etmesini saglamaktadir. Ayn1 zamanda, bu durum bireylerin cografi kisitlamalari
asmalarin1  ve dijital teknolojiler araciligiyla kendi mikro gergekliklerini
yaratabilmelerini de gostermektedir. Dolayisiyla, K16 icin metaverse, Uzungdl gibi
gergek bir alanin sanal bir simiilasyonu’nu sunar. Katilimcinin bu simiilasyonu
kullanarak rahatladigimi belirtmesi, gerceklik ile hiperger¢eklik arasindaki sinirin
giderek bulaniklastigin1 gostermektedir. K16 icin fiziksel gergeklikte dogayi
deneyimleme imkani olmadiginda, sanal gerceklik bu ihtiyaci tatmin edebilir hale
getirebilmektedir. Ancak katilimcinin ifadesinde "gercekten orada olmak baska bir
his" climlesi, simiilasyonun dogrudan bir ikame olmadigini, onun igin fiziksel
deneyimin hala daha degerli goriildiigiinii ortaya koymaktadir. Bu durum, bireyin

fiziksel ve sanal gergeklik arasindaki karsilastirmali algisin1 yansitmaktadir.

K9’un paylastig1 goriiste ise, metaverse'iin yalnizca bireysel yaraticiligi tesvik
etmekle kalmayip, bu yaraticiligin ekonomik deger tiretebilmesine olanak tanidigini
gostermektedir. K9’un arkadasi, metaverse'de antik kentler tasarlayarak bu
caligmalar1 bir uygulama araciligiyla yurtdisina pazarlamis, ancak Tiirkiye'de bu
caligmalara yeterli ilgi gosterilmemistir. Bu durum, yerel kiiltiirel sermayenin fark
edilmemesi ve yeterince desteklenmemesi sorununu ortaya koymaktadir. K9’un
arkadasi, kiiresel pazarda deger goren bir iiriin gelistirmis, ancak yerel diizeyde bu
potansiyel degerlendirilmemistir. Bu Ornek, metaverse'iin bireylerin sanatsal ve
ekonomik tiretimlerini kiiresel diizeyde goriiniir kilma potansiyeline sahip oldugunu
ortaya koymaktadir. Ancak bu siireg, aym zamanda "dijital goO¢" olarak
adlandirilabilecek bir yetenek kaybmi da beraberinde getirebilir. Bireyin
Almanya’dan is teklifi almasi, yerel destek eksikliginin yaratict bireyleri yurtdisina
yonlendirdigini ve ulusal kiiltiirel sermayenin kaybina yol agabilecegini acik ve net

bir sekilde gostermektedir.

K21’in deneyimi KI16’nin deneyimleri ile benzerlik tasimaktadir. K21
metaverse’lin  kiiltiirel kesif ve sosyallesme olanaklarini nasil doniistiirdiglini
vurgulamaktadir. Katilimci, metaverse’de kullandig1 seyahat uygulamasi araciligiyla,
daha oOnce yalnizca Google Maps gibi araglarla erisebildigi yerleri artik daha
interaktif ve kolektif bir sekilde deneyimleyebildigini ifade etmektedir. Gobeklitepe
gibi kiiltiirel miras alanlarii sanal gergeklik aracilifiyla gezme imkani, bireylerin
fiziksel olarak erisemedigi yerlere dijital bir pencereden bakabilmelerini ve bu
siirecte kiltlirel sermayelerini artirabilmelerini saglamaktadir. Bu durum, kiiltiirel
katilimin dijital platformlar araciligiyla nasil demokratiklestigini gostermektedir. Bu
da metaverse’de, bireylerin sanal topluluklar i¢inde bir araya gelerek kolektif

O0grenme ve paylagsma deneyimleri yasamalarimi miimkiin kilar. Ayrica, K21’in
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"gercek hayattaki gibi olamaz ama biliyiik Ol¢iide tatmin ediyor" ifadesi, K16’nin
aktarimlarindaki gibi metaverse'iin fiziksel gercekligin tam bir ikamesi olmadigini,
ancak bireylerin kiiltlirel ve estetik tatminlerini karsilamada 6nemli bir rol oynadigini
ortaya koymaktadir. Son olarak K21’in deneyimi simiilasyon agisindan
Gobeklitepe'nin metaverse’te 3D bir simiilasyon olarak yeniden tiretilmesi, fiziksel
diinyadaki kiltiirel deneyimin sinirlarini asan ve onu yeniden yorumlayan bir

hipergerceklik yaratmaktadir.

Literatiire bakildiginda, Ercan (2022) calismasinda, uzman goriislerine
dayanarak metaverse teknolojisinin gelecekte turizm sektorii iizerindeki olasi
etkilerini tespit etmektir. Arastirma, yar1 yapilandirilmis goriismeler kullanilarak 22
katilimcidan birincil veriler toplamis ve bu veriler tematik olarak analiz edilmistir.
Bulgular, metaverse teknolojisinin turizmde Ozellikle seyahat alaninda, turist
rehberligi mesleginde ve ek gelir saglama kapasitesinde etkili olacagini
gostermektedir. Ayrica, metaverse'iin turizm pazarlamasinda 6n deneyim olusturma
potansiyeline sahip oldugu ve bu 6n deneyim ile giiven unsurlarinin turizmde gergek
satin alma davranisim1i 6nemli Olgiide etkileyebilecegi belirlenmistir. COVID-19
pandemisi, turizm sektOoriinde metaverse teknolojisine adaptasyon siirecini
hizlandirmistir. Calisma, siirl sayida birincil veriye dayali aragtirmalar nedeniyle
onemli bulgular sunmakta ve metaverse'in turizm sektoriine etkilerini anlamada
Ozgiin bir deger katmaktadir. Babur (2022) c¢alismasinda, metaverse'deki turizm
endiistrisinin roliinii ve bu sanal evrenin turizm sektorii lizerinde nasil bir doniisiim
yaratabilecegini ele almaktadir. Ozellikle COVID-19 pandemisi sirasinda fiziksel
hareket ve insan temasiin kisitlanmasi nedeniyle metaverse, turizm endiistrisinde
bliyiik bir ilgi gormiistiir. Calisma, Metaverse evreninin siirekli gelisen ve biiyliyen
dijital diinya ile uyum saglamasi gereken turizm sektorii i¢in yeni is imkanlari
yaratacagin1 ve turistik isletme sahiplerine biiyiik kazanglar saglayabilecegini
ongormektedir. Sanal turistik isletmelerin insasi ile yeni is firsatlarinin olusacagi, bu

yeni platformlarin turizm sektoriinii farkli bir noktaya tastyacagi vurgulamaktadir.

4.5.5. Sanal Topluluk ve Sosyallesme

Dijitallesmenin bireylerin bos zaman pratiklerini doniistiirmesinin en garpict
yonlerinden biri, sanal topluluklarin ortaya ¢ikist ve bu topluluklarin sosyallesme
stireglerini sekillendirmesidir. Geleneksel anlamda sosyallesme, fiziksel mekanlarda
gerceklesen yiiz yiize etkilesimlere dayanirken, sanal topluluklar, bireylerin farkl
cografi, kiiltlirel ve sosyal baglamlarda bir araya gelmesine olanak taniyan tamamen

dijital bir baglamda ortaya ¢ikmaktadir. Bu topluluklar, kullanicilarin benzer ilgi
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alanlarimi paylasan bireylerle baglanti kurdugu, kolektif bir kimlik gelistirdigi ve
sosyal baglar olusturdugu alanlar olarak tanimlanabilir. Ozellikle metaverse gibi
dijital platformlar, sanal topluluklarin etkilesim dinamiklerini daha yogun ve
stiriikleyici bir deneyime doniistiirmektedir. Metaverse, bu dinamikleri bir adim daha
ileri tagimaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi araciligiyla olusturulan topluluklar,
bireylere avatarlar araciligiyla fiziksel varliklarin1 temsil etme ve dijital mekanlarda

birlikte zaman gecirme imkani1 sunmaktadir.

Sanal topluluklar, bireylere cografi smirlamalardan bagimsiz olarak
sosyallesme imkani1 sunar. Bu durum, o6zellikle fiziksel mekanlara erisimde zorluk
yasayan bireyler icin biiyiik bir avantajdir. Ornegin, engelli bireyler, metaverse
platformlar1 araciligiyla sosyal hayata daha aktif bir sekilde katilabilir. Benzer
sekilde, pandemi gibi kiiresel krizler sirasinda sosyal izolasyona maruz kalan
bireyler, sanal topluluklar sayesinde yalmizlik duygusunu azaltabilir ve sosyal
baglarim1 siirdiirebilir. Dijital platformlarin sundugu bu erisilebilirlik, farkli yas
gruplarindan, mesleklerden ve kiiltiirlerden bireylerin bir araya gelmesine olanak
tanir ve bu cesitlilik, sanal topluluklarin zenginligini artirir. Sanal topluluklarin bir
diger onemli avantaji ise bireylerin ortak ilgi alanlarina dayali olarak daha giiclii
baglar kurabilmesidir. Gergek hayatta birbirlerini tanimalar1 zor olan bireyler, dijital
platformlarda ortak hobiler, hedefler veya degerler etrafinda bir araya gelerek giiglii
sosyal baglar gelistirebilirler. Bu tiir etkilesimler, bireylerin hem kendilerini ifade
etmelerine hem de O0grenme ve kesfetme siireglerini zenginlestirmelerine olanak

tanir.

Arastirmanin temel odak noktas1 dogrultusunda, katilimcilarin dijitallesme
siireci ile birlikte sanal topluluklara katilim deneyimleri ve bu topluluklarin
sosyallesme pratiklerine etkileri ¢ok Onemli bir inceleme alan1 olarak One
cikmaktadir. Bu baglamda, katilimcilara sanal topluluklar igerisinde hangi
etkinliklere katildiklari, bu dijital ortamlarin sosyal baglar kurma ve siirdiirme
siireclerine nasil etkilerde bulundugu ve sanal topluluklara iliskin goriisleri
sorulmustur. Katilimcilar, dijitallesmenin sosyallesme dinamikleri tiizerindeki
etkilerini ve Ozellikle metaverse gibi platformlarin sanal topluluklar araciligiyla

sagladigi olanaklari su sekilde ifade etmislerdir:

“Farkly iilkelerden insanlarla bag kurabiliyorum. Birlikte oyun oynuyoruz,
cesitli etkinlikler diizenliyoruz ve bu da zamanla gii¢lii dostluklara doniisiiyor. Yiiz
yiize sosyallesmeden daha az zahmetli ama bir o kadar etkili bir deneyim (K3, Erkek,
36, Miizisyen, Tiirkiye)."
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“Engelli bir birey olarak, metaverse benim icin ger¢ek diinyada
erisemedigim bir¢ok imkdna erigim sagladi. Hareket kabiliyetimin sinirlt oldugu
durumlarda bile sanal etkinliklere katilarak sosyallesebiliyorum. Bu, yalnizca sosyal
hayatimi iyilestirmekle kalmadi, ayni zamanda kendimi daha ozgiir hissetmemi de
sagladr (K12, Erkek, 29, Issiz, T tirkiye).”

“Pandemi swrasinda, fiziksel olarak hi¢bir yere gidemedigim i¢in sanal
topluluklar adeta bir kurtarict oldu. Ozellikle, hobilerime yénelik gruplara katildim
ve bu siire boyunca yalnizlik hissim azaldi. Normalde ¢evremde boyle bir grup
bulmam zor olurdu, ancak sanal platformlar sayesinde kendimi tamamen ait
hissettigim bir ¢evre olusturabildim (K15, Erkek, 51, Akademisyen, ABD).”

“Yogun bir is giintinden sonra, metaverse benim icin bir kag¢is aract haline
geldi. Oyun gruplarina katilyyorum, sanal etkinliklere gidiyorum ve bu, giinliik
hayatin stresinden uzaklagmami sagliyor. Gergek hayatta bu tiir aktiviteler icin hem
vakit hem de maddi imkan bulmak zor olurdu, ama sanal topluluklar bunu ¢ok daha
kolaylastirtyor (K1, Erkek, 42, Elektrik-Elektronik Miihendisi, Almanya).”

Goriigler baglaminda, sanal topluluklar; fiziksel diinyadaki engellerin
asilmasi, aidiyet hissinin gii¢clendirilmesi, zaman ve mekan kisitlamalarinin ortadan
kaldirilmasi gibi bircok agidan bireylerin sosyal yasamlarini doniistiirmektedir.
K3’{in goriisiine gore, metaverse, kiiresel dlgekte bireyler arasindaki sinirlar1 ortadan
kaldirarak sosyal iligkilerin daha kapsayici, erisilebilir ve gesitlilige agik bir hale
gelmesine olanak saglamaktadir. K3, metaverse sayesinde farkli cografyalardan,
kiiltiirel ve sosyal ge¢cmislere sahip bireylerle kolaylikla baglant1 kurabildigini ve bu
sanal etkilesimlerin zamanla derinleserek giiclii dostluklara doniistiigiint
vurgulamaktadir. Bu baglamda, metaverse'iin sundugu sanal etkinlikler ve oyunlar,
bireyler arasi baglarin giiglenmesi i¢in birer kopri islevi gérmektedir. K3 ayrica,
metaverse’te diizenlenen etkinliklere ve oyunlara katilim saglayarak, dijital bir
toplulugun aktif bir iiyesi haline geldigini ifade etmektedir. Bu siireg, bireylerin
kimliklerini ve wvarliklarin1 sanal ortamda ifade edebilme ve yonetebilme
kabiliyetlerini artirmaktadir. Yiiz yiize sosyallesmenin bazi durumlarda bireyler i¢in
zahmetli ve sinirlayict olabilecegi diislincesi, metaverse’iin sosyal bir kolaylik ve
aym1 zamanda bir kagis araci sundugunu gostermektedir. Bu platform, fiziksel
diinyada yasanabilecek zorluklari, ¢ekinceleri veya sinirlamalar1 agsma konusunda
bireylere alternatif bir alan yaratmaktadir. Metaverse’iin bireylere sundugu bu dijital

sosyallesme deneyimi, geleneksel fiziksel etkilesimlerde yasanan mesafe, zaman ve
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erisim gibi engelleri ortadan kaldirarak, insanlarin sosyal ¢evrelerini daha kolay bir
sekilde genisletmelerine imkan tanimaktadir. Bunun yani sira, K3’iin tecriibeleri,
metaverse'lin bireyler arasinda yalnizca bir iletisim aract degil, aym1 zamanda
duygusal baglar kurmay1 ve siirdiirmeyi miimkiin kilan bir platform oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu durum, metaverse’lin sadece bir teknoloji {riini degil, ayni
zamanda bireylerin sosyal ihtiyaglarina yanit verebilen bir ekosistem olarak da
degerlendirilebilecegini gostermektedir. Baudrillard’in perspektifinden bu durum,
gercekligin bir yitimi veya yerinden edilmesi anlamina da gelebilir; zira bireyler,
fiziksel diinyadaki toplumsal baglardan uzaklasarak, bu yeni “sanal gercekligi”
gercekligin  kendisi gibi deneyimlemeye baslayabilmektedir. Baudrillard ayrica
hipergercekligin  bireylerin  kimliklerini ve toplumsal rollerini  yeniden
sekillendirdigini belirtir (Giidiim ve Erding, 2023, s. 18). K3’iin metaverse’te kendi
varligim1 sanal olarak yeniden insa edip yonetmesi, Baudrillard’in simiilakr
(gergekligin modeline dayanmayan bir temsili) kavramiyla aciklanabilir. K3, fiziksel
diinyada sahip oldugu sosyal kimlikten bagimsiz olarak, metaverse igerisinde yeni bir
sosyal kimlik insa etmekte ve bu kimlik, fiziksel ger¢eklikten tamamen kopuk bir
sekilde varlik gostermektedir. Bu durum, Baudrillard’in simiilasyonlarin, bireylerin
gercek kimliklerini degil, birer temsil veya kopya olan kimlikleri sergiledigi tezini

dogrular niteliktedir.

K12’nin ifadesi, metaverse’iin fiziksel engelleri ortadan kaldirarak bireylerin
sosyal katilimini artiran bir ara¢ olarak islev gordiigiinii ve 6zellikle engelli bireyler
acisindan yeni firsatlar sundugunu ortaya koymaktadir. Engelli bireylerin toplumsal
hayata katilma, sosyallesme ve kendilerini ifade etme olanaklarinin fiziksel diinyada
sinirlt oldugu durumlarda, metaverse gibi sanal platformlar, bu bireyler icin
Ozgiirlestirici bir deneyim sunmaktadir. Bu baglamda, dijital teknolojilerin modern
toplumlarda kapsayicilik yaratma potansiyeli, metaverse gibi ortamlar iizerinden
somut bir sekilde anlasilabilmektedir. Metaverse, bireylerin fiziksel diinyada
karsilastiklar1 kisitlamalarin Otesine gecerek, onlara toplumsal rollerini yeniden
tanimlayabilecekleri, aktif birer katilimci olabilecekleri ve esit kosullarda varlik
gosterebilecekleri alternatif bir sosyal alan sunmaktadir. Metaverse’iin engelli
bireyler i¢in sundugu bu 6zgiirlestirici olanaklar, Baudrillard’in simiilasyon teorisinin
bir boyutunu da gosterir; fiziksel gergeklik ile dijital gerceklik arasindaki sinirlarin
giderek bulaniklasmasi. Engelli bireyler agisindan metaverse, yalnizca bir kagis ya da
gecici ¢Oziim sunmakla kalmaz, ayni zamanda fiziksel diinyanin yerine gecen bir
hipergerceklik olarak algilanabilir. Burada bireyler, fiziksel diinyada erisemedikleri
sosyal roller ve topluluk aidiyetlerini, metaverse ortaminda yasayarak gercegin bir

simiilasyonunu degil, yeni bir gercekligi deneyimlemektedirler. K12’nin ifade ettigi
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gibi, metaverse, bireylerin dijital diinyada fiziksel engellerden bagimsiz bir sekilde
topluluklara dahil olmalarini saglarken, toplumsal katilimin fiziksel gergeklikten
koparak simiile edilmis bir baglamda yeniden iiretildigi bir siirece isaret etmektedir.
Bu durum, Baudrillard’in hiperger¢eklik kavramini destekler nitelikte, dijital
teknolojilerin bireylerin gerceklik algisin1 ve toplumsal hayata katilim bigimlerini
nasil doniistiirdiiglinii ortaya koymaktadir. Goffman’in dramaturjik perspektifinden
bakildiginda, metaverse, bireylerin sahne oniinde ve sahne arkasinda sergiledikleri
kimlik performanslarin1  yeniden kurgulayabilecekleri bir platform olarak
degerlendirilebilir. Bu baglamda metaverse, bireylerin, ozellikle fiziksel diinyada
karsilastiklar1  engeller nedeniyle kimlik performanslari1 tam anlamiyla
sergileyemedikleri durumlarda, alternatif bir sahne sunmaktadir. Engelli bireyler,
metaverse’te fiziksel kisitlamalardan bagimsiz olarak, kimliklerini gercek hayatla
baglantili olmayacak avatarlar araciligiyla daha 6zgiir ve kontrol edilebilir bir sekilde
ifade edebilir. Bu durum, onlarin sahne Oniinde idealize edilmis bir rol oynama
firsatin1  artirirken, sahne arkasinda fiziksel diinyada yasadiklar1 zorluklari
gizleyebilmelerine de olanak tanir. Boylece metaverse, Goffman’in sosyal
etkilesimdeki izlenim yonetimi kavramina uygun olarak, bireylerin kendilerini
yeniden insa edebilecekleri ve sosyal rolleri iizerinde daha fazla kontrol sahibi

olabilecekleri bir oyun alani haline getirebilmektedir (Bayad, 2016, s. 83).

K15’in pandemi siirecindeki deneyimleri, metaverse’lin bireyler i¢in yalnizlik
duygusunu hafifleten ve sosyal baglar kurmay1 kolaylastiran bir platform olarak islev
gordiigiinii ortaya koymaktadir. Katilimcinin, metaverse araciligiyla kendi ilgi
alanlarina ve hobilerine uygun gruplara katilarak fiziksel diinyada erisemedigi bir
sosyal cevre olusturmasi, dijital teknolojilerin bireylerin toplumsal ihtiyag¢larini
karsilamadaki roliine dair 6onemli bir 6rnek sunmaktadir. Bu durum, metaverse’iin,
bireylerin kendilerini ait hissettikleri topluluklar1 bulmalari ve bu topluluklarla
anlamli baglar kurmalarim1i destekleyen kapsayici bir sosyal alan yarattigimi

gostermektedir.

Metaverse’iin bu islevi, bireylerin fiziksel diinyada karsilastiklari sosyal
sinirlamalar1 agsmalarina ve sosyal kimliklerini sanal ortamda yeniden inga etmelerine
olanak tanir. Pandemi gibi bireylerin fiziksel temas ve yliz yiize sosyallesme
olanaklarindan biiyiik 6l¢iide yoksun birakildigi bir donemde, metaverse’iin sagladigi
bu dijital sosyallesme ortami, toplumsal aidiyet hissinin korunmasinda ve bireylerin
yalnmizlik duygusunu azaltmada kritik bir rol oynamistir. K15’in deneyimi,
metaverse’lin bireylerin cografi sinirlari, fiziksel mesafeleri ve sosyal izolasyonu

asarak, dijital platformlarda ortak ilgi ve degerler etrafinda bir araya gelmelerini nasil
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kolaylastirdigini gostermektedir.

K1’in goriisleri, metaverse’iin bireyler i¢in gilinliik hayatin stresinden
uzaklagsmay1 miimkiin kilan bir “sigmak” islevi gordiigiinii ortaya koymaktadir. K1,
yogun bir is giinliniin ardindan metaverse’e girerek oyun gruplar1 ve sanal etkinlikler
araciligiyla stresini azalttigini ifade etmektedir. Bu durum, bireylerin metaverse
araciligiyla giinliik hayatin baskilarindan ve toplumsal rollerin getirdigi yiiklerden
kurtularak kendilerini daha 6zgiir bir sekilde ifade edebildikleri bir alan bulduklarini
gostermektedir. Goffman’in  “sahne arkasi” kavrami ile iliskilendirildiginde,
metaverse, bireylerin toplumsal rollerini gegici olarak bir kenara birakip
rahatlayabildikleri, yargilama ve performans beklentilerinden uzak bir alan olarak
degerlendirilebilir. Bu baglamda, metaverse, bireylerin giinliik hayatin taleplerine ve
sosyal sorumluluklarina ara verebilecekleri, yeniden enerji toplayabilecekleri ve
psikolojik olarak rahatlayabilecekleri bir ortam sunmaktadir. K1’in metaverse’iin
maddi ve zamansal kisitlamalar1 asma potansiyeline dikkat c¢ekmesi, dijital
teknolojilerin bireylere sagladigi ekonomik ve sosyal avantajlari gozler Oniine
sermektedir. Metaverse, fiziksel diinyada erisimi zor veya masrafli olan deneyimleri
bireylere kolay ve erisilebilir bir sekilde sunarak, ekonomik ve mekansal
sinirlamalar1 agsmaktadir. Ornegin, bir konser etkinligine fiziksel olarak katilmanin
zorluklarini asan bir sanal konser deneyimi ya da diinyanin farkli yerlerinden
bireylerle etkilesime gegme imkani, metaverse’iin bireyler i¢in bir tiir dijital kagis
alan1 olusturdugunu gostermektedir. Bu dijital alan, bireylerin fiziksel diinyada sinirli
imkanlarla ulagabilecekleri deneyimleri, daha diisiik maliyet ve zaman harcayarak

elde etmelerine olanak tanimaktadir.

Literatiire bakildiginda, Biiyiikbaykal ve Sonmezler’in (2022) ¢alismasinda,
calismada, Metaverse'iin toplumsal yasam {iizerindeki etkileri ve sanal ile fiziksel
gercekliklerin birlesimi {izerine odaklaniliyor. Metaverse'iin, ozellikle artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojileri kullanarak kullanicilara
sundugu yenilik¢i deneyimler incelenmektedir. Bu teknolojiler, kullanicilara fiziksel
diinyanin 6tesinde bir toplumsallagsma deneyimi sunmakta ve farkli aktiviteler yapma
imkan1 tanimaktadir. Giiven ve Giiven (2022) ¢alismasinda, Metaverse'iin sosyal ve
kiiltiirel dinamiklerini, sanal kimlikler ve mekan kavramlar1 iizerinden ele aliyor.
Metaverse, kullanicilara {ic boyutlu bir sosyal etkilesim alani sunarken, ayni
zamanda yeni topluluk bilinglerinin ve kimliklerin olusmasina zemin
hazirlamaktadir. Tiirk ve Dar1 (2022) caligmasinda, metaverse'iin, geleneksel ve
modern topluluklarin 6zelliklerini birlestirerek nasil yeni bir toplumsallagsma tiirii

olusturdugunu tartismaktadir. Sanal cemaatler, samimi iligkiler sunarken ayni
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zamanda modern topluluklar gibi esnek iiyelik olanaklar1 sunmaktadir. Metaverse,
Web 2.0'dan Web 3.0'a gecisi hizlandiran bir arag olarak goriilmekte ve sanal diinya
icinde sosyallesme, egitim, aligveris gibi etkinlikler daha gercek¢i bir bigimde
sunulmaktadir.
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5. TARTISMA

Bu c¢alisma, metaverse evreninde bireylerin bos zamanlarin1 degerlendirme
pratiklerini sosyolojik bir perspektiften ele almis ve dijital cagin yeni sosyal
etkilesim platformlarindan biri olan metaverse’iin bos zaman kavramini nasil
dontstiirdiigiinii incelemistir. Arastirmanin bulgulari, metaverse’iin bireylerin bos
zaman etkinliklerini yalmizca fiziksel diinyadan dijital bir boyuta tasimakla
kalmadigini, ayn1 zamanda bu etkinliklere dair algilar1 ve beklentileri de kokli bir
sekilde degistirdigini gostermektedir. Bu doniisiim, bireylerin metaverse ortaminda
zaman gegcirirken sosyal baglantilar kurma, eglenme, 6grenme ve hatta {iretim yapma

gibi ¢esitli aktiviteleri gerceklestirebildiklerini ortaya koymaktadir.

Metaverse’de bos zaman aktiviteleri, geleneksel anlamda dinlenme ve
eglenceden ote, bireylerin sanal topluluklarla etkilesim kurduklari, yeni deneyimler
yasadiklar1 ve bireysel gelisimlerine katkida bulunduklar1 bir alan haline gelmistir.
Ornegin, spor ve meditasyon gibi fiziksel aktivitelerin dijitallesmesi, bireylerin
metaverse ortaminda bedensel ve zihinsel sagliklarini desteklemelerine olanak
tanimaktadir. Ayrica, oyun ve eglence etkinlikleri, kullanicilarin hem bireysel hem
de grup diizeyinde keyif alabilecekleri bir alan sunarken, sanal turlar ve sanal
topluluklarla sosyallesme gibi etkinlikler, bos zaman kavramini kiiresel bir baglama
tasimaktadir. Bu bulgular, bos zaman aktivitelerinin, dijitallesme sayesinde fiziksel
sinirlarin 6tesine gegerek farkli kiiltiirlerden bireyleri bir araya getiren bir kopri

islevi gordiigiinii ortaya koymaktadir.

Metaverse’deki bos zaman aktivitelerinin bireyler {izerindeki etkilerinin
¢ciftyonlii bir yapiya sahip oldugu tespit edilmistir. Bir yandan, bu ortam, bireylerin
yaratic1 ifade bicimlerini destekleyen ve Ozgiirlesmelerini saglayan bir platform
sunmaktadir. Ornegin, sanat ve yaraticilik etkinlikleri, kullanicilarin kendi eserlerini
sergilemelerine veya dijital sanat liretmelerine olanak tanimakta, boylece bireylerin
bos zamanlarini daha iiretken bir sekilde degerlendirmelerini saglamaktadir. Diger
yandan, bu dijital ortamin sundugu asir1 olanaklar ve yogun igerik akisi, bireylerde
dijital bagimlhilik riskini artirabilmektedir. Bu durum, bireylerin bos zamanlarini
verimli bir sekilde degerlendirmesini zorlastirabilir ve sosyal iligkilerde izolasyona
yol agabilir. Arastirma, bu tiir olumsuz etkilerin dnlenmesi i¢in dijital okuryazarlik
becerilerinin artirilmasi ve metaverse kullaniminin bilingli bir sekilde diizenlenmesi

gerektigine isaret etmektedir.

Metaverse’iin bos zaman aktivitelerine sagladigi katkilarin yani sira, bu
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platformlarin bireylerin sosyal ¢evresi ve toplumsal yapi iizerindeki etkileri de
dikkate degerdir. Calismanin bulgulari, metaverse’iin bireyler arasi etkilesimleri
artirdigim1 ve sosyal baglar gii¢lendirdigini gdstermektedir. Ornegin, metaverse
ortaminda sanal topluluklar araciligiyla bireyler, ortak ilgi alanlar1 etrafinda bir araya
gelmekte ve fiziksel diinyada zorlanabilecekleri sosyal baglar1 dijital diinyada daha
kolay kurabilmektedir. Ancak bu durum, geleneksel topluluk yapilarinin
zayiflamasma ve yiiz yilize sosyal etkilesimlerin azalmasina da yol acabilir. Bu
nedenle, metaverse’lin bireyler arasi iliskiler tizerindeki etkilerinin hem firsat hem de

risk boyutlariyla ele alinmasi1 onemlidir.

Bulgular ayrica metaverse ortaminda gergeklestirilen bos zaman
aktivitelerinin toplumsal esitsizlikler {lizerindeki etkilerine de 1s1k tutmaktadir.
Metaverse’iin sundugu olanaklara erisim, dijital ugurumun varligi nedeniyle her
birey icin esit olmamaktadir. Ozellikle diisiik gelir gruplar1 veya teknolojik altyapiya
erisimi smirli bireyler i¢in metaverse’deki bos zaman etkinlikleri erisilebilir bir
secenek olmaktan uzaklagmaktadir. Bu durum, dijitallesme ile toplumsal esitlik
arasindaki iliskinin daha kapsamli bir sekilde ele alinmasini gerekli kilmaktadir.
Calisma, metaverse’iin daha kapsayict bir sekilde yapilandirilmasi ve dijital
esitsizliklerin azaltilmasi i¢in sosyal politikalarin gelistirilmesi gerektigine dikkat

¢ekmektedir.

Sonug olarak, bu arastirma, metaverse’iin bireylerin bos zaman degerlendirme
pratiklerini nasil doniistiirdiiglinii ve bu doniisiimiin sosyal, ekonomik ve kiiltiirel
boyutlarin1 kapsamli bir sekilde ele almistir. Bulgular, dijital ¢agda bos zaman
kavraminin yalnizca bireysel bir deneyim olmaktan ¢ikip, toplumsal bir olgu haline
geldigini  gostermektedir. Metaverse’iin - sundugu olanaklar, bireylerin bos
zamanlarim1 daha anlamli ve iiretken bir sekilde degerlendirmelerine olanak
saglarken, bu ortamin sundugu firsatlarin bilingli bir sekilde yonetilmesi gerektigini
ortaya koymaktadir. Calisma, metaverse’de bos zaman aktiviteleri iizerine yapilan
literatiire katkida bulunmayi1 ve bu alandaki gelecekteki caligmalara 1s1k tutmayi
amaclamaktadir. Ayrica, dijitallesmenin hizlandig1 bir ¢agda, bireylerin bos zaman
degerlendirme bigimlerini destekleyecek politikalarin ve uygulamalarin gelistirilmesi

gerektigini vurgulamaktadir.
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6. SONUCLAR

Bu arastirma, dijital ¢agin ortaya ¢ikardigi yeni bir sosyal ve etkilesim alani
olan Metaverse'de, bireylerin bos zamanlarini nasil degerlendirdiklerine dair
derinlemesine bir inceleme sunmustur. Arastirmanin sonuglari, Metaverse'iin,
kullanicilarin sosyal etkilesimler, kimlik ingas1 ve kiiltiirel ifadeler iizerinde énemli
etkilere sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bulgular, Metaverse platformlarinin,
sanal gerceklik teknolojileri ve interaktif 6zellikler sayesinde, kullanici deneyimlerini
zenginlestirerek  sosyal etkilesim kaliplarint  ve kisisel ifade bigimlerini

dontstiirdiiglini gostermektedir.

Aragtirmaya katilan bireyler, Metaverse ortaminda kurduklar1 sosyal iligkiler
ve katildiklar1 etkinlikler hakkinda detayli bilgiler vermislerdir. Bu etkilesimler,
stiriikleyici ve cesitli sosyal aktiviteler araciligiyla, katilimcilarin sosyal cevrelerini
genisletmelerine ve farkli kiiltiirel arka planlardan insanlarla etkilesimde
bulunmalarina olanak tanimistir. Bu tiir etkilesimler, 6zellikle pandemi gibi sosyal
izolasyonun yasandigi donemlerde, bireylerin yalnizlik hissini azaltmada ve sosyal

destek aglarini giiglendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir.

Metaverse'iin, dijital kimlik ve sosyallesme siirecleri lizerindeki etkileri,
kullanicilarin kendilerini yeni ve yaratici yollarla ifade etmelerine imkan taniyan
dinamik bir ortam sunmaktadir. Katilimcilarin raporlari, sanal ortamlarda
sergiledikleri kimliklerin, fiziksel diinyadaki sinirlamalardan bagimsiz olarak daha
Ozgiir ve c¢esitli oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda, Metaverse platformlari,
bireylerin kendilerini kesfetmeleri ve farkli sosyal roller deneyimlemeleri i¢in

benzersiz firsatlar saglamaktadir.

Aragtirma ayrica, Metaverse teknolojilerinin egitim ve dgrenme siireclerine
katkida bulunabilecegini de gostermektedir. Sanal diinyalarda gergeklestirilen egitim
etkinlikleri, interaktif ve siirlikleyici Ozellikleri sayesinde 6grenme motivasyonunu
artirarak, katilimcilarin yeni bilgileri daha etkili bir sekilde 6ziimsemelerine yardimci
olmaktadir. Bu etkinlikler, geleneksel egitim metodlarina alternatif olarak, 6zellikle
geng kullanicilar arasinda popiiler hale gelmis ve 6grenme deneyimlerini daha keyifli

ve etkilesimli hale getirmistir.

Sonu¢ olarak, Metaverse, dijital cagda bireylerin bos zamanlarinm
degerlendirme bi¢imlerini kokli bir sekilde doniistiirmekte ve genisleyen teknolojik

olanaklarla sosyal etkilesimleri yeniden sekillendirmektedir. Bu baglamda,
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Metaverse platformlariin  daha da gelistirilmesi ve kullanici  deneyiminin
zenginlestirilmesi, bu yeni sosyal, kiiltiirel ve egitim potansiyellerini maksimize etme
yoniinde 6nemli adimlar olarak goriilmektedir. Dolayisiyla, gelecekteki teknolojik
yeniliklerin, kullanic1 ihtiya¢ ve beklentileri dogrultusunda sekillendirilmesi,
Metaverse'iin  sosyal ve kiltiirel dinamiklere olan katkilarin1 artirarak dijital

toplumun sinirlarin1 daha da genisletecektir.
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7. ONERILER

1- Dijital Okuryazarlik Egitimlerinin Artirilmasi: Metaverse'deki bos zaman
aktivitelerinin giivenli ve bilingli bir sekilde gerceklestirilmesi i¢in, kullanicilarin
dijital okuryazarlik diizeylerinin artirilmas1 6nemlidir. Bu egitimler, 6zellikle geng
kullanicilar basta olmak iizere, sanal diinyalarin potansiyel tehlikeleri hakkinda

farkindalik yaratmali ve gizlilik ayarlarinin etkin kullanimini kapsamalidir.

2- Metaverse Ortaminda Sosyal Etkilesim Politikalarinin  Gelistirilmesi:
Aragtirmadan elde edilen verilere gore, metaverse platformlar1 iizerindeki sosyal
etkilesimler,  kullanicilarin ~ psikolojik  refah1  iizerinde  oOnemli etkiler
birakabilmektedir. Bu baglamda, sosyal etkilesimleri destekleyici ve olas1 zararlari

minimize edici politikalarin gelistirilmesi gereklidir.

3- Gizlilik ve Giivenlik Protokollerinin Gii¢lendirilmesi: Kullanici verilerinin
korunmas1 ve gizlilik ihlallerinin 6niine gecilmesi i¢in metaverse platformlarinin
giivenlik protokollerinin siirekli olarak gozden gecirilmesi ve gliclendirilmesi
gerekmektedir. Ayrica, kullanicilarin bu protokoller hakkinda bilgilendirilmesi 6nem

arz etmektedir.

4- Kiiltiirel ve Sosyal Etkilesimleri Destekleyen Iceriklerin Gelistirilmesi:
Metaverse, farkli kiiltiirel arka planlardan bireyler icin zengin sosyal etkilesim
firsatlar1 sunmaktadir. Bu ¢esitliligi destekleyici ve farkli kiiltiirler aras1 diyaloglari

tesvik edici igeriklerin gelistirilmesi gerekmektedir.

5- Metaverse'in Egitim Amaghi Kullannominin Tegvik Edilmesi: Bulunan
sonuglar, metaverse platformlarinin egitim alaninda etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini gostermektedir. Bu nedenle, politika {ireticilerinin bu konu
iizerinde Ozellikle egitim-Ogretim materyalleri ve interaktif 6grenme modiilleri ile
zenginlestirilmis egitim programlarinin gelistirilmesi ve bu tiir kullanimlarin tesvik

edilmesi ¢ok dnemlidir.

6- Metaverse Kullanicilarnin Saglik ve Refahinin Izlenmesi: Metaverse
kullaniminin uzun stireli psikolojik ve sosyal etkileri iizerine diizenli arastirmalar
yapilmast ve kullanict refahinin izlenmesi Onerilmektedir. Bu tir veriler,
metaverse'lin insan saghig lizerindeki etkilerini anlamak ve gerekli diizenlemeleri

yapmak i¢in kritik 6neme sahiptir.
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7- Cok Dilli Destek ve Ceviri Hizmetlerinin Saglanmasi: Metaverse
platformlarinda ¢ok dilli destek ve aninda ceviri hizmetlerinin saglanmasi, farkl
dilleri konusan kullanicilarin etkilesimini kolaylastirabilir. Bu, kiiltiirlerarasi

anlayisin ve etkilesimin artirilmasina yardimci olacaktir.

8- Sanal Gergeklik (VR) Erisilebilirlik Standartlarinin Gelistirilmesi: Tiim
kullanicilarin metaverse deneyimlerinden tam olarak faydalanabilmesi ig¢in, engelli
bireylerin ihtiyaglarin1 karsilayacak erisilebilirlik standartlarinin genisletilmesi

Onerilmektedir.

9- Yasa Uygun Igeriklerin Gelistirilmesi ve Denetlenmesi: Metaverse
platformlarindaki igeriklerin yasa uygun olmasi ve c¢ocuklar i¢in giivenli bir ¢evre
saglamasi gerekmektedir. Bu nedenle, yasa uygun igeriklerin gelistirilmesi ve bu

igerikler iizerinde diizenli denetimler yapilmasi onerilir.

10- Sanal Diinya Etik Kurallarinin Belirlenmesi ve Uygulanmasi: Metaverse
kullanicilar1 arasinda saygili ve adil bir ortamin saglanmasi icin etik kurallarin
belirlenmesi ve bu kurallarin uygulanmasina yonelik mekanizmalarin gelistirilmesi
gerekmektedir. Bu, kullanicilarin  birbirlerine  karst  sorumlu  davranislar

sergilemelerini tesvik edecektir.
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