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Fiziki mekana dijital sanallig ilistirerek gerceklik sonrasi evreni insa eden metaverse, kalic1 ve siirekli ¢ok
kullanicili bir ortam yaratmistir. Metaverse kavrami; sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlar1 bir araya
getirip gercek olanin temsilcisiyle yapay olanin parcasi arasinda etkilesimi saglayan AR ve VR teknolojilerinin
yakinsamasini agiklamaktadir. Ger¢cek hayat deneyimlerini “biliyiik evren”’e uyarlama c¢abasi ortaya koyan yeni
teknolojilerin iletisim merkezli bu son uyarlamasi, “bliylik takas”in varligini delillendirmektedir. Atas1 ¢izgi
romana dayanip yakinsamadan dogan kesin uzaksamanin drnegi olarak karsimizda duran metaversal davranis
ya da katilimlarin bugiin basta dijital oyun diinyasi olmak tizere pek ¢ok bicimine rastlanmaktadir. Canli konser
deneyimi de bunlardan biridir. Yar1 yapilandirilmis gériisme tekniginden yararlanilan bu ¢alismada Epic
games’in Fortnite oyununda gercgeklesip diinyanin en yiiksek katilimli ilk metaverse konseri olma unvanini
elinde bulunduran Travis Scott konserine katilan 10 kisiye ulasilmistir. Kasim-Aralik 2022’de gergeklestirilen
miilakatlar niteliksel icerik analizi teknigiyle ¢6ziimlenmistir. Elde edilen bulgular metaversal davranisin
nedensellestirilmesinde; tist teknik ve teknoloji beklentisi, zenginlestirilmis hipergercek hayali, giindelik hayatta
olanaksiz goriinen eylemleri deneyimleme istegi, yeni diinyanin sundugu firsatlardan yararlanma ihtiyaci gibi
gerekeeleri isaret etmektedir. Arastirma sonunda ¢evrimici diisiinsel ve eylemsel pratigin sergilendigi bu yeni
evren hakkinda yiirttiilecek vaka analizlerine ve katimcilarin bireysel deneyimlerini dnceleyen galismalara
ihtiya¢ oldugu anlasilmistir.

Anahtar Kelimler: Metaverse, Post-truth, Post-reality Sanat, Internet, Yeni Medya.

Abstract

Metaverse, which builds the post-reality universe by attaching virtuality to the physical space, has created
a permanent multi-user environment. Metaverse describes the convergence of AR and VR technologies that
bring together virtual environments, digital objects and people, creating interaction between a representative
of the real and a part of the artificial. This latest communication-centered adaptation of new technologies,
which attempts to adapt real-life experiences to the “big universe”, proves the existence of the “great exchange”.
Metaversal behavior, which is an example of the definite divergence arising from convergence, whose ancestor
is comics, can be found in many forms, especially in the digital game world. Live concert experience is one of
them. In this study, semi-structured interview technique was used, and 10 people who attended the Travis Scott
concert, the world’s first metaverse concert with the highest attendance, which took place in the Epic games’
Fortnite game, were reached. Interviews held in November-December 2022 were analyzed by qualitative content
analysis. The findings explaining metaversal behavior point to reasons such as high technique expectation,
augmented hyperreal imaginary, the desire to experience impossible actions, and the need to use of the new
world’s opportunities. At the end of the research, it was understood that there was a need for case studies and
research that prioritize the individual experiences of the participants about this new universe where online
intellectual and action practices are exhibited.

Keywords: Metaverse, Post-truth, Post-reality Art, Internet, New Media.
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Giris

Metaverse; avatarlarin sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve politik faaliyetlerde bulundugu ti¢
boyutlu bir sanal diinyay1 temsil etmektedir. Kavram hem gercek hem gercek dis1 olanin
bir aradaligina gonderme yapmaktadir. Anlam itibariyla kapsaminin genisligi, stirekli
gelismeye ve genislemeye miisait yapisi; giindelik hayat baglamina yerlesik bu sanal
diinya hakkinda yapilan tanimlamalarin ¢esitliligini artirmaktadir (Park & Kim, 2022).

Kuskusuz otuz yili bulan bir giris asamasindan bahsetmenin yanlis olmayacagi yeni
diinyada; yasananlar1 yadsimayip gelismelere kolay adapte olacak insan modeline ihtiyag
dogmustur. Bu gereksinim dogrultusunda kavram romanlardan sinema filmlerine ilk
kez konu teskil ettigi 1990’'lardan gliniimiize uzanan bir siirecten gecmistir. 90’larin
ardindan gelisip ikinci nesil internet hizmetlerini tanimlayan Web 2.0 teknolojisinin
internet kullanicilarini sistemin ortagi ve paydasi haline getiren yenilik¢i anlayisiyla insan
gelecekte yasayacagi sinirdan azade diinyanin kapisindan giris yapmistir. Bu siirecte sanal
gerceklik ve artirllmis gerceklik teknolojilerinde gelisim yasanmis; boylece yeni kurgu
evrene yonelik 6n kabul saglanmistir. Web 2.0 teknolojileriyle normallestirme siirecini
tamamlayan insan; blockchain ve yapay zekaya dayanan Web 3.01 kabullenmekte giicliik
yasamamis, gercek hayata ilistirilen yeni boyutu ve insana biitiinlesik tanim kazanan pek
cok kavrami yadirgamadan kullanilish birer nesne haline getirmistir. Siire¢ blockchain,
cryptocurrency, NFT gibi merkezi olmayan teknolojilerin ¢agini baslatmistir.

Internetin yeni nesli olarak tabir edilen metaverse birden ¢ok 3 boyutlu sanal ortami kalici
bicimde bir araya getirirken insan, hakikat ve gerceklik diizleminde de kalic1 etkilere yol
agmistir. Stiphesiz biitiin bu gelismeler kendiliginden ya da aniden gergeklesmemis; ¢agin
gereklerine uygun bicimde kaydedilmistir. Yasadigimiz donemin postmodern durumdan
sonra gelisip hakikat kavramindan bahis agmay1 gerektiren post-truth ¢ag1 imledigi
bilinmektedir. Cag1 karakterize eden niteliklerin ise daha ¢ok hakikat, insan, ger¢eklik
ekseninde kendini gosterdigi soylenmelidir. Bu baglamda ¢aga uygun bir ¢ikt1 olarak
deger kazanan metaverse’lin giindelik hayatta insan merkezli eylemler biitiiniinii hakikat
temelinden uzak diisiinsel ve eylemsel pratiklere doniistiirdiigiinti gormek isten degildir.
Glindelik hayatta sergilenip degisimden en aktif bicimde etkilenen insan pratiklerinin
basinda sanat gelmektedir. Nitekim sanat ve kiiltiir arasindaki iliskisellik sanat eserlerini
donemsel bir iz haline getirmektedir.

Ortacag’da din eksenli hiyerarsik diisiinsellikten beslenen sanat RoOnesans’tan
itibaren diinyevilesmeyi tercih ederek on yedinci ylizyllda dénliim noktasini yasamis;
yirminci yuzyilla damgasini vuran iki bilyik diinya savasi arasinda yasanan sosyo-
kulttrel dontisimlerin ve teknolojik gelismelerin etkisiyle protest bir tavra biriinerek
postmodern goriinim yakalamistir (Glney, 2020; Yilmaz, 2013). Kiiltiirle esanl bicimde
dontisen sanat; icinden gectigi ddoneme uyumun yolunu ¢aga, ¢agin yiikselttigi mekana ve
mekan etrafinda degisen bedene uygun bir form ortaya koymada ve yeniligi hizli bicimde
kabullenmede bulmustur. Sanata baskin olan paradigmanin, eserleri kuran felsefesinin
ve temanin teknikte yasanan gelisimlere bagh bicimde giincellendigini diisiinmekten
daha dogru bir secenek yok gibidir. Buna gore cag (post-truth), mekan (metaverse)
ve sanat (metaversal icerik) birlikte diisiiniildiigiinde; sanat eserinin {lreticisinin
de tiiketicisinin de konumu nispetince yeni evrenin gercekligine kapilmaktan baska
caresi gorinmemektedir. Calismaya konu teskil eden Epic Games’in Fortnite oyununda
gerceklesip diinyanin ilk en yiliksek katilimli metaverse konseri olma unvanina sahip
Travis Scott konseri bu yarginin yakin déonem delilidir. Nitekim metaversal deneyim
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biciminin dikkat ¢ekici ilk 6rnegini vererek diinyanin farkh cografyalarini bir araya
getiren konser, 6te evrene geciste 6nemli bir asama olmustur.

Dijital diinyanin son gelismesi olarak insan hayatina girip heniiz ¢ok yeni bir mekan
olan metaverse’in katilimcilar tarafindan nasil algillandigini anlama amaci bulunan
arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginden yararlanilmistir. Bahse konu
sanat etkinligini deneyimleyen 10 katilimciya kartopu 6rnekleme metoduyla ulagilmistur.
Miilakatlar Kasim-Aralik 2022’de gerceklestirilmis, niteliksel igerik analizi teknigiyle
cozlimlenmistir. Boylece konsere Tiirkiye’den katilanlarin deneyimlerinin nedenlerini
ve etkilerini a¢iga c¢ikarmak; sanal evrenin gercek hayat karsisindaki avantaj ve
dezavantajlarini ortaya koymak arastirmanin 6ncelikli amaci kabul edilmistir.

Calismada oncelikle arastirmanin temelini kuran ana temalara iliskin anlam tiiretme
cabasinda bulunulmustur. Bu baglamda post-truth cagda ortaya c¢ikan post-reality
sanatin anlami, hakikat sonrasini yaratan epistemolojik krizde aranmistir. Ardindan
dogusunu hakikatin konumunda yasanan degisime bor¢lu olan post-truth ¢agin son
mekani metaverse hakkinda agiklamalara yer verilmistir. Hakikat, hakikat sonrasi ve
metaverse iliskisini kuran anlamlandirma pratiginin ardindan arastirmaya konu teskil
eden vakaya gecilmis; etkinligi deneyimleyen katiimcilarin aktardiklar: etrafinda konu
baglama tasinmistir.

Hakikat Sonrasi Epistemolojik Kriz: Evren Otesi ya da Post Evren

Tarihsel siire¢ icinde teknolojide kaydedilen ilerleme kitle iletisiminde yasanan
dontisiimiin belirleyeni olmustur. Nitekim sosyal, kiiltiirel ve diislinsel siirecler buna
bagli olarak degisim gdstermistir. Iletisim teknolojileri tarafindan yaratilan ekran kiiltiirii
mekansal baglamda gelisirken mekana uygun insan modeli de esanli bigcimde ortaya
cikmistir. Mekén ve insan arasindaki iliskinin tarih icindeki seyri ile insan ve hakikat
iliskisi birlikte diistiniildiigiinde; mekansal gerceklikten dogan bir hakikatten s6z etmenin
yanlis olmadig1 anlasilmaktadir.

Yasadigimiz dijital ¢cagda insana mekanlik eden ortamin internet oldugu bilinmektedir/
kaniksanmistir. Buna gore internetin gercek diinyaya rekabet eden sanal bir diinya
insasinda bulundugu sdylenmelidir. Kuskusuz bu insa toplum merkezli gerceklesen
hakikat temelinde bir yeniden yaratim bi¢imidir. Zira “hakikat, zamanin kendisi gibi,
insanin kendi icat ettigi iletisim teknikleri hakkinda ve bu teknikler araciligiyla kendisiyle
yaptig1i konusmanin bir {rinidir” (Postman, 1990). Demek ki kiiltiiriin etrafinda
diizenlendigi arag ile gerceklik anlayisinin ortaya c¢ikardigi hakikat arasinda énemli bir
bag bulunmaktadir. Bugiintin dijital diinyasinda enformasyonlari, hisleri, fikirleri basta
olmak iizere epistemolojisi internetle sekillenen bir kiiltiiriin varligindan bahsetmek
zor degildir. Bununla birlikte evren Otesinin yasama ac¢ildigl yeni diinyada yeni bir
epistemolojik degisimin yasandigina da kusku yoktur. Cag kendi dogasina uygun olani
mekanlastirmis, mekana uygun insan ve hakikat liretim siireci hizlanmistir.

Modern 6ncesi Sofistlerin diinyasinda bakis ac¢isin1 merkeze tasiyarak sekil alip modern
donemde kazandig1 evrensellikle mutlak konuma yerlesen, postmodern durumda ise
sarsilmaz goriinen konumunu kaybederek coklukla tanismanin ardindan post-truth cagda
tamamen yok olmay1 deneyimleyen “hakikat” bugiin artik yeni bir sinav vermektedir.
Post-truth ¢agi karakterize eden hakikati itibarsizlastirma ¢abalarinin ardindan ytikselen
post-evrene yasl epistemolojinin yeni bir hakikat tanimi gelistirmesinden daha dogal bir
sonug¢ yok gibidir. Postman’in (1990) dedigi gibi eger hakikat tanimlar1 enformasyonu
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tasiyan iletisim aracinin karakterine bagh ise icinde bulundugumuz siirecte metaversal
bir hakikatin varhigindan kusku duymaya gerek yoktur. Zira Postman’in araca getirdigi
metafor yorumundan yola ¢ikarak her tir iletisim araci ve ortaminin hakikati kendi
ceperince yarattigl gercegini atlamak miimkiin gérinmemektedir. Buna gore metaverse’in
esas potansiyel yeniligini, 6nceki 6znel gercekligin subjektif gerceklikler arasinda fiziksel
etkilesimleri mimkiin kilabilecek fiziksel goriintii ve nesnelere dontstiriilmesiyle
somutlasan hakikat yaratma pratiginde aramak zor degildir (Anderson & Rainie, 2022, s.
190).

Her iletisim aracinin (medium) rezonansi vardir, zira rezonans apac¢ik bir metafordur.
Kullaniminin asil ve sinirli baglami ne olursa olsun, bir aracin (medium) bu baglami yeni ve
beklenmedik baglamlara tasima giicii vardir. Ara¢ (medium), bizi zihinlerimizi diizenleyip
diinyaya iliskin deneyimlerimizi biitiinlestirmeye yonelttiginden, kendini bilincimize ve
toplumsal kurumlarimiza melez bigimlerle kabul ettirmeye ¢alisir (Postman, 1990).

Bu eksendeki diisiinsel cabalardan hareketle post evrenin bilgiyi doniistiirdigint
soylemek mumkindiir. Doniisen bilgiye diinyanin bilgisi de dahildir. Bu yeni evren
diinyanin nesnelestigi yeri imlemektedir. Nitekim artik bir fikir olarak algilanan diinyadan
cok gosterilen bir seye dontisen diinyadan soz etme gerekliligi belirmektedir. Kuskusuz
diinyay1 gosteri lUzerinden degerlendirme bicimi yalniz bugiiniin sorunu olmayip on
dokuzuncu ytlizyila uzanmaktadir. Bilindigi gibi iletisimde mekani sinirlayici bir unsur
olmaktan ¢ikarip enformasyonun taniminda ilk kirilmay1 yaratan telgraf olmustur. Bu
bulusla birlikte insan modelinde enformasyon kaynakl ilk degisim gorilmiis; zaman
icinde ortaya c¢ikan her arac¢ siirecin devamini getirmistir. Esasinda Postman telgrafi cok
ve birbirinden bagimsiz enformasyon tiretimi ve anlamin yeniden tretilmesi baglaminda
degerlendirmeye alirken siirece eslik eden bir diger arag¢ olarak gercekligi yeniden
uretmeyi deneyen fotografi isaret etmistir.

Telgraf gibi fotografi de diinyay1 bir 6zel olaylar dizisi olarak yeniden yaratir. Telgrafta oldugu
gibi fotograflar diinyasinda da baslangi¢, orta ya da son yoktur. Diinya atomlasmistir. Bir
tek simdiki zaman vardir ve onun da anlatilabilecek herhangi bir dykiiniin pargasi olmasi
gerekmez (Postman, 1990).

On dokuzuncu ylzyil sonu ile yirminci yluzyill basinin iletisim medyasinin merkezi
konumunda bulunan telgraf ve fotograf diinyanin nesnelesmesine, hakikatin anlaminin
yeniden liretimi siirecine 6énemli bir ivme katmistir. Bununla beraber ikisinden de bugiine
uzanan en biliytik mirasin sahte baglam oldugu diistintilmektedir. Bu sahte baglam yalniz
eglendirmek tizere kuruludur. Deneyimlemeyi suirdirdigimiiz yeni diinya da eglence
merkezli sahte baglam niteligiyle mirasa sahip ¢ikan son temsilci gibi géoriinmektedir.
Ne var ki ¢cag1 tartismali konuma yerlestiren durum yalniz aragsal bir sorunsal degildir.
Nihayet cagin temel sorunu hakikat kaybidir. Baska bir ifadeyle hakikat sonrasi
zamanlari sorunsallastiran, sahteligin gergeklige tercihi ya da yalan ve dogru olanin ayirt
edilememesinden tlireyen karmasadir. Kisaca “bir psikiyatristin soyledigi gibi, hepimiz
kumdan satolar yapariz. Sorun bu satolarin icinde yasamaya kalktigimiz zaman ortaya
¢ikar” (Postman, 1990). Bahsi gecen sorun bugiiniin diinyasinda yasanmaktadir. icinde
bulundugumuz ¢agda hakikat, gerceklik ve bilgi tanimlarina uyumlanmay1 kolaylastiran
internet kiiltiird, bu kiiltiire yasl “agdan satolar”1 yasanabilir ortamlara ¢evirmistir.

Sonuc olarak hakikat, insan ve mekan iligkiselligi bugiin deneyimledigimiz diinyanin
metaversal gercekligini aydinlatmaktadir. Hakikatle arasina mesafe koymay tercih eden
insana evren 6tesinde bir yasam vadeden metaverse, her yeni mekanin bilginin anlamini
bastan kurgulama gelenegini yeniden lretmektedir. Buna gore heniiz deneyimlemeye
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basladigimiz yeni mekanda bastan yaratilan bilgiye dayal yeni bir hakikat, yeni hakikate
ickin insan modeli ¢agin gercekligi olarak karsimizda durmaktadir. Siiphesiz bu yeni
hakikatin eski hakikatten oldukca bagimsiz bir anlamsalligi bulunmaktadir. Nihayet
diinyanin anlaminin zayiflamasi insan1 kusatan anlam zorunlulugunu da geriletmistir.
Takas degeri bugiine kadar bulunamayan diinyaya degisim degeri lizerinden yaklasilmis,
tek esdegerin onun sanal esdegeri oldugu konusunda karar kilinmistir Buna gore
“diinyanin nihai bir hakikati yoktur, kesin bir yanilsamadan baska bir sey degildir”
(Baudrillard, 2012).

Post-truth Cagda Post-reality Sanat

Hakikat sonrasi zamanlar1 niteleyen post-truth donem; anlamin anlamsizlastigy,
gercek ve sahte olanin i¢ ice gectigi, olgular yerine duygularin 6ne ¢iktig1 bir gercekligi
resmetmektedir. Yeni paradigma cergevesinde hakikat tanimini bastan yapan, yeni bir
gerceklik yaratip ondan trettigi mekanda insan bedenini yeniden doguran ¢ag; sonucta
kendine yabanci bedenler ortaya ¢cikarmaktadir. Teknik ve teknolojik gelismelere bagh
bicimde stirekli yenilenen bir sistemin yol a¢tig1 bilinmezlik karsisinda insan bedeni
yasamanin yolunu uyumda bulmaktadir. Buna karsilik bedenin programli oldugu evren
artik eski evren degildir. Zira bu, fiziki ortamla sanal ortam arasindaki sinirlari ortadan
kaldirmis, insan deneyimini belirsizlestirerek fiziki gercekligi sarsmis bir evrendir.
Zaman ve uzay surekliligini simiile ederek kurulan yeni evrende akiskan gerceklik kendi
akiskan bedenlerini yaratma eylemselligi iiretirken akilla sistemlesmis degil duyguyla
yogrulmus insan modeli aciga cikmaktadir. Buna hakikati temsil eden gercekligin yeniden
yorumlanmasinin yol a¢tigini sdylemek miimkiindiir. Zira yeni mekanda isitme, gérme ve
hissetme gibi duyumsamalar sayisal nitelik kazanmistir (Silva, 2005). Ne var ki sayisal
duyumsama seklinde bir goriinlime sahip olmasi beklenen deneyim beklenenin 6tesinde
bir uyyumlanma gosterirken insan bedeni kendine yabancilasmayla karsi karsiya kalmistir.
Diinyay1 sayisallastirilmis olarak diistinmek yerine dijitali diinya olarak diisiinmeyi
se¢cmek bunun en agik gostergesidir (Contreras-Koterbay & Mirocha, 2016). Bu tercih
post-truth cagin yiikselisinde de etkili olmustur.

Ger¢cek diinyada olmak ile sanal diinyada var olmak arasinda hakiki bir fark
bulunmadigina, her iki kosulda da belirli durumlarin farkli bedenlerde farkh tepkilere
neden olduguna duyulan inang¢ (Silva, 2005); olgularin yeniden iiretilebilen seylere
dontistiigii hipergerceklik arzusundan dogmustur. Bilindigi gibi hipergercek; gercek
olanin isaretidir, gercekten daha gergek olmakla meshurdur (Baudrillard, 2010). Ne var
ki post-truth ¢agda simiilakrin hiikmii sona ermistir. Bugiin altin ¢agini yasayan sanal
gerceklik simiilakrdan mirastir, ancak simiilakr olmaktan da uzaktir. Zira “sayisal, yapay
dil, sentezlenmis imge birer simiilakr degildir” Baudrillard'in (2012) da dedigi gibi
“sanala iliskin teknolojiler hem seyi hem de isareti silme mucizesini gerceklestiriyorlar
- boylelikle onlarin hem imkansiz takasindan, hem de imkansiz takas oyunundan
kacabiliyorlar” Buna gore varligini gercegin isareti olarak ortaya cikip onu yerinden
eden simiilakra borg¢lu olan sanal gergeklik, ger¢cek olandan da isaretten de kurtulmus bir
“yok”tur.

Yokluk bilgisinden olusan bu yeni yapay gerceklikte bedenin var olma big¢imi fiziki
degildir; dijital habitat tizerinde bilin¢ yoluyla gerceklesmektedir. Kent mekanina bina
edilen sibermekanda bedenlerin yeni diinyay1 algilama bicimleri hakiki diinyanin
sayisallastig1 gercegi yerine dijitalin baska bir diinya ortaya koydugu diisiincesi etrafinda
gelismektedir. Bu diisiiniis ve davranis bicimi hakikat sonrasi ¢agla uyum gostermektedir.
Zira burada rasyonel zeminden uzak, hakikat temali endiselerden bagimsiz bir beden -
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mekan iliskiselligi gézlenmektedir. Cagin yasandigl mekanda hukuk, siyaset, din, bilim,
egitim gibi modern yapilar gecerligini yitirmekte; her seferinde yeniden tretilebilen
seylere dontismektedir. Bu olgulardan biri de kuskusuz sanattir. Bilindigi gibi “sanat,
gosteren ile gosterilenin imkansiz takasindan, 6li isaretlerden ve nasihatlerden ibaret,
yani oldugu haliyle temsilin imkansizligindan” (Baudrillard, 2012) olusmaktadir.

Yasadigimiz ¢ag ihtiyaglar hiyerarsisinin zirvesinde bulunan sanat hakkinda 6zgiinliik
iceren yeni birtakim arayislara sahne olmaktadir Kusursuz isleyen makineler
doneminde sanatin da insana ait kusurlardan kurtulmasi saglanmis, robotik ¢iktilar
furyas1 yasanmistir. Baudrillard’dan ilhamla bunu “kusursuz cinayet” olarak nitelemek
mimkindir.

Kusursuz cinayet, tiim verilerin giincellesmesiyle, tim eylemlerimizin, tiim olaylarin katiksiz
bilgiye doniismesiyle diinyanin kosulsuz bir gerceklesimidir - kisaca: Gergekligin kopyalanmasi
ve gercegin klonlanarak yok edilmesi yoluyla diinyanin hizlandirilmis ¢oziilmesi, nihai
¢6ziimdiir (Baudrillard & Sevil, 2012).

Bugiin gelinen asamada ise sanati dijitalin kusursuzlugundan kurtarma anlayisinin
benimsendigi goriilmektedir. Bu, algoritmalarin nesnel tliretimi olan bilinebilirlikten
post-truth donemde arzu edilen bilinemezlige, 6zgiinliige ve sasirticiliga gecis anlamina
gelmektedir. Teknolojinin bitiin imkanlarinin kullanilmasi, ancak bir o kadar teknikten
dogan kusursuzlugun biling¢li bicimde manipiile edilerek simiilakrdan bagimsiz yeni
bir gercek yaratimi fikrine dayanan post-reality sanat anlayisinda post-dijital akim
meydana gelmektedir. Post-dijital kavrami dijital teknolojilerin insancillastirilmasini
isaret eden yeni sanat bigimlerini icerimlemektedir (Simbelis, 2018). Post-dijital sanati
genel hatlariyla makine estetigi, digital geri doniisiim, silme, tekrarlama, rastlamsallik
ve sans, hata estetigi ve kusur estetigi gibi teknik kavramlar lizerinden agiklamak da
mimkiindiir (Simbelis, 2018, s. 34). Boylece post-dijital sanat bilgisayarlarin insan
yuzuni aydinlatmakta; insani bozulan, yaslanan ve gozlerinin 6niinde 6len makinelerin
diinyasiyla tanistirmaktadir (Marzec, 2018). Baudrillard’a (2012) gore biitin “bu
dijital, sayisal, elektronik donanim, varliklarin derin bir sekilde sanallasmasinin golge
olayindan baska bir sey degildir” Giderek o6nemini kaybedip nihayet kaybolmakla
ylzlesen gercekligin gecirdigi asamalara iliskin bir nedensellestirmede bulunuldugunda
Baudrillard (2012) hakl ¢ikmakta; “aracinin kendisinin, saydamligin siradan bir ritiieline
dontlisen yasama” girdigi gortilmektedir.

Metaverse

Yeni teknolojilerde kaydedilen gelismelere bagli olarak insan hayatinin internet eksenli bir
goriiniim ortaya koymasiyla son donemin 6ne ¢ikan kavrami haline gelen “metaverse” ilk
kez 1990’larin basinda ortaya ¢ikmistir. Yazar Neal Stephenson tarafindan 1992’de kaleme
alinan Snow Crash isimli bilim kurgu romani metaverse adi verilen sanal bir gerceklik
evreninde ge¢mektedir. Kitapta yer alan “arkasinda ona nasil ulasilabilecegini agiklayan
anlamsiz so6zler var: Bir telefon numarasi. Yari elektronik iletisim aglari. Ve Metaverse’'de
bir adres” (Stephenson, 1992, s. 22) seklindeki ifade bugiin diinyanin hizla stirtiklendigi
evrene iliskin bir ¢esit ilk ipucu sayilmaktadir. Burada metaverse yalnizca fiziksel
gerceklikten tasinan degil ayn1 zamanda hentiz var olmayan eserlerin de tretilebildigi
ve li¢ boyutlu uzay-zaman kurallarinin gecerli olmadig1 benzersiz mahalleler gibi daha
biiytik altyapilarin olusturulabildigi sanal bir yer olarak sunulmaktadir (Silvennoinen &
Saariluoma, 2021).

“Universe” ve “meta” kelimelerinden olusan metaverse kavrami “evren”in “6te”sini
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icerimlemektedir. Burada “6te” olandan kastin fiziki mekan ile sanal mekani bir araya
getirmeyi vadetmek oldugu anlasilmaktadir. Tamamen kurgu bu yeni diinyanin basta
internet olmak tzere sanal gerceklik ve artirillmis gerceklik teknolojilerinin bir arada
bulundugu bitin dijital paylasim ortamlarin1 kapsadigindan so6z etmek mimkindiir.
Buna gore metaverse; avatarlarin kullanicinin alter egosu olarak hareket ettigi ve birbiriyle
etkilesim icinde bulundugu gercek diinyaya bagh yapay topluluk, stirtikleyici bir 3D sanal
ortamdir (Lee, 2021). Zira bu evren otesi, kisisellestirilmis aracilar ve simiilasyon gibi
hesaplama araclar1 yardimiyla insanlarin konumlarindan bagimsiz bicimde sosyal ve
ekonomik olarak etkilesime girmesini olanakl kilan ti¢ boyutlu, ¢ok kullanicili sanal bir
cevrimici ortami resmetmektedir (Arcila, 2014). Cevrimici davranisin sergilendigi sanal
diinyada kullanicinin avatar lizerinden farkli yasam bicimi baglamlarini kesfi 6nem
tasimaktadir. Sanskritgce bir kelime oldugu bilinen avatar “inen” anlamina gelmekle
birlikte Tanri’'nin cennetten diinyaya inisini temsil etmektedir. Metaverse evreninde
karsimiza c¢ikan avatarin niteligi g6z 6niinde bulunduruldugunda ise bir cesit kisilik
yaratim stirecini icerdigi icin kelimeye tanrisallastirma anlaminin ytiklendigini diisiinmek
yersiz degildir. Kullanicinin ikinci kisiligi olan avatar, metaverse’tin aktif 6znesidir (Park
& Kim, 2022). Bu durum gercek mekanin 6znesi insanin konumunda yasanan déntistimu
de isaret etmek bakimindan ayrica 6nemli bulunmalidir.

Metaverse genis tiiketici ve endiistriyel uygulama yelpazesi sayesinde siiriikleyici,
etkilesimli, ger¢ekgi ve artirilmis dijital deneyimler saglamak amaciyla fiziksel gerceklik
ile dijital sanalligin esnek bicimde i¢ ice gectigi bilgisayar yapimi bir diinyay: ifade
etmektedir (Cai vd., 2022). Teknolojide yasanan gelismelere paralel bicimde giincellenen
bir mekan oldugu bilinen metaverse evreninin li¢ temel 6zelligi 6ne ¢ikmaktadir.
Interaktiflik, cisimlesme ve kalicilik olarak kendini gosteren ozellikleri neticesinde bu
yeni evren kiiciik atomlardan molekiiler sistemlere, sehirlerden fantezi boyutundaki
diinyalara genis bir yelpazeye sahiptir (Diaz vd., 2020). Alanin genislemesinde evrene ait
unsurlar etkendir. Chiu (2021) bu faktorleri dokuz baslik altinda toplamistir. Sosyallik,
stireklilik, sinirsizlik, giindelik, yaraticilik, reaktiflik, uyumluluk, merkezsizlik ve kullanici
merkezlilik metaverse’lin temel nitelikleri arasinda gosterilmektedir.

Sosyallik

Kullanici
merkezlilik

Sekil 1. Metaverse Bilesenleri
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Bilesenleri ve niteligi cercevesinde degerlendirildiginde; metaverse kavrami farklh
gerceklikler arasinda eszamanl bicimde var olup gelisen ¢ok sayida diinyanin kurulu
bulundugu dijital ¢oklu evren anlami kazanmaktadir. Bir yandan gercek diinyaya rekabet
edip diger taraftan sinirsiz evren insa edebilme yetkisiyle donanan metaverse’in
gercek olani sanalla biitiinlestirmesinde, gercek hayattaki varligin dijital ortamdaki
gorinimini yakalama cabasi etkili olmaktadir. Boylece metaverse, McLuhan’in aracin
insanin uzantist olduguna duydugu inancin bugiin biitiiniiyle ete kemige buriindiigtini
diisiindiirmektedir.

Lee vd/nin (Lee, 2021) aktarimina gore Metaverseroadmap 2007’de metaverse’i
tanimlamaya yarayan 6nemli adimlardan ilkini atmis; artirilmis gergeklik, ayna diinya,
yasam kaydi ve sanal diinya olarak siniflama yoluna gitmistir. Alanyazina 6nemli bir katki
sunan bu siniflamada; uygulanan alaninin gergeklik odakli mi sanal merkezli mi oldugu,
uygulanan bilgilerin dis cevre bilgisine mi bireye mi dayali bulundugu etkili olmustur.
Metaverse, yiiriitiilen ilk ¢alismalarda sanal diinyanin bir tiir bilesimi olarak algilanirken
ilerleyen donemde icerige dayali sosyal etkilesim ve ilgi alanlarinin aligverisi i¢in bir ara¢
seklinde ifadesini bulmustur (Park & Kim, 2022).

Cizgi romanlardan sosyal medya ortamlarina uzanan genis bir alana yerlesik bu evren
oOtesi; gercek hayat baglaminda sosyallesme, bir arada calisma ve is ortakliklarinda
bulunma, oyun oynama, 6zetle yasama imkani olarak kabul edilmektedir. Zuckerberg’in
“gelecekte ise gidip gelmeden ofise, arkadaslarimizla bir konsere veya ebeveynlerinizin
oturma odasina aninda hologram olarak 1sinlanabileceksiniz” (Euronews, t.y.) eklindeki
ifadesinin buglin gercek hayat baglaminda karsiligini buldugunu goérmek sasirtic
degildir. Zira post-reality evren; sanal gerceklik (VR) ve artirllmis gerceklik (AR) gibi
sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢oklu duyusal etkilesimi olanakli hale
getiren teknolojilerin yakinsamasina dayanmaktadir. Boylece metaverse dijital yapilarla
gercek zamanl ve dinamik etkilesim icinde kusursuz somutlastirilmis bir kullanici
iletisimi saglamaktadir. Ilk kez kendi aralarinda isinlanabilen avatarlarla dolu sanal
diinyalarin olusturdugu bir ag olarak ortaya c¢ikan metaverse'iin bugiinkii gériinimiu
“biiylik cok oyunculu ¢evrimici video oyunlari, acik oyun diinyalari ve AR ortak ¢alisma
alanlariyla uyumlu sosyal, stirtikleyici VR platformlari”’m1 (Mystakidis, 2022) karsimiza
cikarmaktadir. Biitiinselligiyle bina ettigi yeni yap1 sayesinde benzerlerinden ayrilan
metaverse’in hem sanal gerceklik hem artirilmis gerceklik karsisinda avantajli durumda
oldugu bilinmektedir. Park ve Kim (2022) metaverse’iin AR ve VR'den farkini ti¢ baslik
altinda degerlendirmektedir. Daha siirdiiriilebilir ve sosyal anlami bulunan icerige dayah
bir ortam olmasi metaverse’iin en gii¢lii tarafi sayilmaktadir. Metaverse’tin sanal gerceklik
ve artirllmis gerceklik teknolojilerini kullanma zorunlulugunun olmamasi ikinci 6nemli
fark kabul edilirken bir¢ok insani barindirabilen 6l¢ceklenebilir bir dogaya sahip olmasinin
da bu yeni mekani AR ve VR'den ayirdigi diisiiniilmektedir. Boylece strdiiriilebilir,
olgeklenebilir, kendi kendini destekleyebilir bir ortamdan s6z edilmektedir.

Siirdurilebilir ortam olarak nitelenen metaverse kimilerine gore metatoplumlar:
yaratmaktadir. Metatoplumlar insanlarin yasama alanini, glindelik hayati olusturan
calismave boszaman etkinliklerini gerceklestirme sahasini biiyiik 6l¢iide genisletmektedir.
Bdylece insan yalniz gercek toplumda yasamak yerine ayni anda metatoplumlar’da, i¢ ice
gecmis sanal - gergek diinyada digerleriyle etkilesim icinde bulunabilmektedir. Kuskusuz
ongoriller bununla sinirh degildir. Gelecekte toplumlarin metatoplumlar ve gercgek
toplumlar olarak paralel bir goriintii ortaya koyacag diistinilmektedir (F.-Y. Wang vd.,
2022, s. 4). Paralel sistemlerin Endiistri 4.0"1 Endustri 5.0’a dontistiirme potansiyelinin
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oldugu; ceviklik, odaklanma ve yakinsama kapasitesi sayesinde belirsizlik, cesitlilik ve
karmasiklik sorunlariyla basa cikilabilecegi 6ne siiriilmektedir (E.-Y. Wang vd., 2020, s. 4).

Aragtirmanin Metodolojisi
Arastirmanin Konusu, Amaci ve Onemi

Fiziki diinyaya ilisik dijital temsil seklinde ortaya ¢ikan metaverse’iin zaman ve mekan
strekliliginden yararlanarak yeni sosyallik anlayisinin gelisimine katkida bulundugu
gorilmektedir. Bu yeni deneyim biciminin en dikkat ¢ekici 6rneklerinden birini verip
arastirmaya konu tegkil eden Travis Scott konseri evren otesinde gercek ile sanalin
bulustugu bir etkinlik olarak tarihe ge¢mistir. Rap sarkicisi Travis Scott’in avatar olarak
yer aldig1 konser Epic Games tarafindan gelistirilen Fortnite’ta, Nisan 2020’de, 12,3 milyon
katilimcinin esliginde gerceklesmistir. Fortnite'in Yildizlar Serisi'ne katilan Travis Scott'in
glincel rakamlara gore YouTube iizerinden 206 milyon goriintiileme alan “Astronomical”
konseri 10 dakika siirmiis; katilimcilara seslendirilen eser ve ritimlere uygun 1siklandirma
ve temalar altinda etkinligi deneyimleme firsati sunulmustur. Astronomical stiresince
etkinlik temal1 esyalarin licretsiz temini saglanmis; oyunda verilen gorevlerin yerine
getirilmesi halinde kullanicilara daha fazla nesneye ulasma imkani1 taninmistir (Kiling,
2020; Papugciyan, 2020).

Sekil 2. Fortine Travis Scott Konseri

Bu arastirma, icinde bulundugumuz ¢agin ulastig1 son asama olarak goriilen metaverse’e
iliskin verilere ulasip yeni yasam bi¢iminin katiimcilarda agiga ¢ikardigr duygu
ve distiinceleri kesfe dayanmaktadir. Bu baglamda c¢alismada diinyanin en yiiksek
katilml ilk metaverse konseri oldugu bilinen bahse konu etkinlige katilan kisilerin
bireysel deneyimleri anlamli bulunarak sanal katilimlarin nedensellestirmesi {izerinde
durulmustur.

Cagin yeni mekanini agiklamaya doniik yeterli verinin varligindan s6z etme zorlugu,
arastirmada elde edilen bulgulart kiymetli kilmaktadir. Gerek konuya iliskin
arastirmalarin sayica az olmasi gerek daha ¢ok kavramsal ac¢iklamalara dayanan bu
arastirmalarin deneyimleri ortaya koyma niteliginin bulunmamasi ¢alismanin 6nemini
isaret etmektedir. Metaversal bir etkinligi bizzat deneyimleyen kullanicilarin birincil
kaynak olarak aktardig: ifadeler arastirmaciya gercek ve sanal diinya karsilastirmasi
yapma, yeni evrenin insanda yarattig1 etkiyi ortaya koyma firsati tanidigi i¢in ¢alismanin
zengin tarafini olusturmaktadir.
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Metaverse’in kullanicilar tarafindan nasil algilandigina yonelik c¢alismada; bahsi
gecen etkinlige katilanlarin deneyimleri ilizerinden metaversal davranis biciminin
nedensellestirmesini yaparak motivasyon kaynaklarina ulasma ve bu kaynaklarin
etkilerini anlama amacinin yaninda, sanal evrenin gercek hayat karsisindaki avantaj ve
dezavantajlarini ortaya koymak oncelikli hedef kabul edilmistir.

Aragtirmanin Yontemi

Yeni ¢evrimici davranis bicimini ve davranisin sergilendigi evreni tanimaya doniik bu
calismada yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginden yararlanilmistir. Metaverse'te
gerceklesen Travis Scott konseri katilimcilarinin olusturdugu evrende etkinligi
deneyimleyen 10 katilimci kartopu oOrnekleme metoduyla belirlenmistir. Kartopu
ornekleme, evren hakkinda bilgi kisitindan s6z edilen durumlarda ve o6rneklemlere
ulasma imkaninin sinirli olmasi halinde kullanim alani agmaktadir. Bu teknik, evrenin
bilgisine kritik vaka ya da kisiler lizerinden ulasma amacina uygundur. Kartopu
orneklemesi goriisme icin ilk belirlenen kisiden diger katilimcilara dogru kartopu
seklinde biiyliyen bir zincir yaratmakta, evreninin erisimi miimkiin olmayan birimlerini
aciga cikarmaktadir (Patton, 2002). Bu baglamda arastirmaya konu teskil eden vakanin
yeni oldugu kadar sanal bir evrende meydana gelmesi, deneyimine basvurulabilecek
katilimcr sinirliligini karsimiza ¢ikarirken saglikli bulgulara ulastiracak en dogru teknigin
kartopu 6rnekleme oldugunu gostermistir.

Arastirmaci ve katiimci arasindaki iletisim, arastirma etiginin bilgilendirilmis riza
ve gizlilik prensipleri cercevesinde gerceklestirilmistir. Bilgilendirilmis onam geregi
goriismeye davet edilen Kkisilere arastirma hakkinda detaylh bilgi verilmis, 6zgiir
iradeleriyle karar vermeleri istenmistir. Katilimci ve arastirmaci arasinda giiven iliskisinin
temini adina katilimcilara kimliklerinin sakh tutulacagi bildirilmistir. Gizliligi koruma
yontemi olarak kodlama teknigine basvurulmustur. 2022 Kasim-Aralik’ta gerceklesen
goriismeler neticesinde ortaya c¢ikan metinler niteliksel icerik analizi yardimiyla
cozlimlenmistir.

Her biri mekansal farkhilik gosteren katilimcilarla miilakatlar iletisim araglarindan
yardim alarak e-goriisme seklinde gerc¢eklesmistir. 30.11.2022 - 05.12.2022 tarihleri
arasinda WhatsApp ve e-posta lizerinden yapilan miilakatlarda deneyimine basvurulan
katilimcilara 8 acik, 2 kapali u¢lu soru yoneltilmistir. A¢ik uc¢lu sorular bellegin geri
cagirmasini saglayan dnemli bir aractir. Bu arastirmada da duyusal ve duygusal agirlikl
bir gereksinim nedensellestirmesi oncelendigi icin acik uclu sorularin kisitlamayan,
diistinsel oldugu kadar duygusal aktarimlara da alan acan dogasindan yararlanmak dogru
bulunmustur. Bu sebeple ag¢ik uclu soru yogun bir gériisme tercih edilmistir. C6ztimlenen
cevaplar kodlanmis; 6ne ¢cikan temalar tespit edilmistir. Her miilakat i¢in bu islemler ayri
ayr1 yapumistir. Cevaplar belirli basliklar altinda toplanmistir.

Katilimcilara yoneltilen sorular asagidaki gibidir:

1. Metaverse evreninde konser deneyimi size ne hissettirdi?

2. Gergek hayattan tanidiginiz bir katilim olarak konseri sanal ortamda deneyimlemeyi
neden tercih ettiniz?

3. Metaversal konserin gercek konser karsisinda sahip oldugu en biiyiik avantaj neydi?
4. Metaversal konserin gercek konser karsisinda en biiyiik dezavantaji neydi?
5. Deneyiminiz esnasinda kendinizi gercekten konser alaninda hissedebildiniz mi?
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6. Konser sirasinda metaverse evreninde oldugunuzu unuttugunuz oldu mu?

7. Metaverse evrenini gercek hayata tercih eder misiniz? Evet ise neden? Hayir ise
neden?

8. Metaverse’ii 6zglrliik iizerinden kisaca degerlendirseniz?

9. Metaverse’iin hakikat ile iliskisi konusunda ne soylersiniz? Sizce metaverse hakikati
pekistirir mi, zedeler mi?

10. Sizce metaverse gercek hayatta imkansiz goriineni miimkiin kilan bir firsat olarak
degerlendirilebilir mi? Neden?

Etik Kurul izni

Sivas Cumhuriyet Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’nun 28.11.2022
tarihli toplantisinda alinan 24 sayili karar ¢ercevesinde ¢alisma etik acidan bir sakinca
icermemektedir.

Bulgular ve Analiz

Arastirma sonucu ulasilan bulgular; metaverse’iin yeni diinya deneyimi olarak
gliclii bir baslangi¢ kabul edildigini gostermistir. Gorlismelerde metaverse konserini
deneyimlemenin heyecan verici bir ilki yasattig, ilerleyen silirecte daha ileri teknolojiyle
his kontrollinli tamamen saglamanin miimkiin olabilecegi, ger¢cek diinyanin sinirh
yapisinin aksine sinirsiz yapabilme kapasitesinin biiyiileyici bir duygu oldugu yoniinde
ortak kani agiga cikmistir. Bununla beraber dikkat ¢ekici bir etik ve ahlak vurgusunun
varligindan da s6z edilmelidir. Bu baglamda bulgular; diinya deneyiminde teknik ve
teknolojinin aragsallastirilmasi, yeni diinyanin yarattig1 6zgiirliik krizi, zenginlestirilmis
st gercek beklentisi ve gercek diinyanin imkansizlarini deneyimleme arzusu olmak
lizere dort baslik altinda toplanmistir.

Diinya Deneyiminde Teknik ve Teknolojinin Aragsallastirnimasi

Arastirma kapsaminda ytrtutiilen goriismeler metaversal davranisi nedensellestirmede
genel bir tabloyu aciga cikarmistir. Internet mekaninda heniiz olusturulan bu ekosistemin
en buyiik kazancinin limitsizlik oldugu diisiincesi davranis biciminin esas nedeni olarak
karsimiza c¢ikarken katilimcilarin yeni cihazlarin destegiyle daha gercek¢i deneyim
arzusunda olduklar1 da anlasilmistir. En heyecanlandiran nitelik zaman, mekan, kapsam
gibi sinirlara dayanmayan bir sistem olurken; yapabilme yeteneginin sinir1 asan bir
dogada sergilenmesinin de genel motivasyon kaynagi oldugu séylenmelidir.

Astral seyahat gibiydi. Ne oradaydim ne de evimde (K1).

Gergekligi hissettim. Gercek konserde yapilmasi mimkiin olmayan bircok seyi kolaylikla
yapabildik. Ve bu deneyim beni ¢cok heyecanlandirdi (K10).

Kocaman bir monitoériiniiz varsa hissetmemek elde degil, yani evet kendimi gercek bir konser
ortaminda hissettim (K3).

Arastirmanin yogunlastifli metaverse konseri lizerinden sergilenen ¢evrimici davranis
bicimi esasinda insanin ¢ok eskiye dayanan Kkiiltiirel katihimini hatirlatmaktadir.
Bilindigi gibi ‘homo ludens’ oynayan insan demektir. Oyun, insanin ilk ¢aglarda tanistig
bilinen en eski kiiltiirtidiir. Bugiin karsimizda duran vakaya baktigimizda bahse konu
konserin oyunlastirilan bir etkinlik oldugu gorilmektedir. Bu gercek, literatiirde yerini
alan acgiklamalarla da uyumludur. Huizinga'nin oyun hakkinda soylediklerine kulak
verildiginde arastirma bulgulari1 daha anlamli hale gelmektedir. Nitekim onun (Huizinga,
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2006, s. 18) da dedigi gibi oyun gercek hayatta gerceklesmesi imkansiz sayilan arzu ya da
isteklerin bir tiir kurmaca araciligiyla karsilanmasindan ibarettir.

Travis Scott'in suya diistiigli geciste bir ara unuttum metaverse evreninde oldugumu. Cok
giizeldi. Fakat konserin gercekligini daha yogun hissedebilmek i¢in bu deneyimin baska ileri
teknolojilerle birlikte olmasi daha iyi olabilir (K2).

Konser esnasindaki gecisler ve biiyiileyici atmosfer gercekten konser ortaminda gibi hissettirdi
bana. Metaversal konserlerin bu kadar gercekgi olabilecegini diisinmezdim (K7).

Kuskusuz bunlarin yaninda teknolojinin kolay ve tlicretsiz erisimi saglama avantaji
katilimcilar tarafindan metaversal davranista bulunmanin bir baska gecerli sebebi
olarak sunulmustur. Bilindigi gibi bu mekan kullanici triinii avatarlarin zaman ve uzam
engeline takilmadan yasam emaresi gosterdigi bir gercek diinyay1 yeniden tiretme alani
olarak ¢alismaktadir (Checa Garcia, 2011). Konserin pandemi kosullarinda gerceklestigi
distintldigiinde zaman ve mekan kisitindan 6zgiirlesmek, sartlara ragmen sinirsiz
yasama pratiginde bulunabilme hissiyati dogurmustur.

Pandemi siirecinde sosyal mesafe zorunlulugu olmadan bir etkinlige katilma firsati sundu bu
konser. Boyle biiyiik bir konserin hem biitge hem biiytk risk yaratan viriis nedeniyle metaversal
ortamda gerceklesmesi inanilmaz mantikliydi (K7).

Erisimi kolay. Aksam yemegimi yerken konseri izlemek varken neden disarida konser izlemeye
cikayim ki (K2).

Evimden hi¢ ayrilmadan, hi¢ para harcamadan bir konsere katildim. Bence en biiyiik avantaji
her yerden katilima olanak saglamasi (K1).

COVID-19 salgini diinyada kisitlama ve yasaklamalara dayali pek c¢ok yeni 6nlemler
alinmasina yol acarken insana yalniz teknoloji 6zgirlik vaadiyle yaklasabilmistir.
Diinyada ortaya ¢ikan yeni ekosistemde, dogasi geregi sahip oldugu teknolojiler sayesinde
insan1 yiiksek etkilesim deneyiminin merkezine yerlestiren VR sosyal platformlar:
ozel ilgi alanlarindan biri haline gelmistir (Baia Reis & Ashmore, 2022, s. 7) Bu vaadin
beraberinde birtakim yaptirimlari da getirdigine stiphe yoktur. Nitekim bilindigi gibi insan
diger insanlarla iliskisi neticesinde var olabilen sosyal bir varliktir. Ne var ki pandemi
stireci basta olmak tizere insani sanal sarmala diisiiren dijital diinyada teknolojinin
bireye tanidig1 sinirsiz o6zgurligin kendi diyalektigini yarattifi goriilmektedir. Zira
katilim ya da deneyim veya performans olarak sunulan yeni aksiyonerlik yapay bir ekran
karsisinda gercek bir tek basinaliktir. Han’a (2020) gore “bizzat 6zgiirliiglin zorlamalara
yol actig1 kendine has bir tarihsel donemde yasiyoruz.” Arastirmada ulasilan bulgular da
bu yargiy1 desteklemektedir. Gergeklik teknolojisinin sagladig1 imkan, konfor alaninda
Ucretsiz katilim, gercek hayatta yasanmasi zor olanin kolaylasmasi gibi faktorlerin
yaninda; katilimcilar tarafindan sozii edilen reaksiyon eksikligi ve duygusal baglanti
kuramamaktan kaynakli yoksunluk hissi 6nemli bir isarettir.

Insanlarla i¢ ice degilim. Yani reaksiyon veren birileri yok (K3).

En biiylik dezavantaji arkadaslarinla gidebilecegin bir konserde onlarla eglenebilirken burada
bunun ¢ok miimkiin olmamasi. Her ne kadar sesli konusma programlar1 da olsa bir arada
olmakla ayni heyecani vermiyor (K2).

Kisilerle tam bir duyusal baglant1 olmadig i¢in kendimi konsere tam anlamiyla verebildigimi
soyleyemem (K4).

Bence bu konserin en biiylik dezavantaji insanlarin heyecan ve enerjilerini gorememekti (K8).
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Biitiin bunlarin yaninda metaversal davranisa yonelik en biiyiik gerek¢elendirme yeni
tekniklerin sagladig1 avantajlar etrafinda gelismektedir. Katilimcilarin ortak duygusu
olarak goriilebilecek bir baska bulgu da gercek hayattaki konserle sanal diinyadaki
etkinlik arasinda neredeyse herhangi bir fark olmadig1 yontindeki genel yargidir.

Kendimi gercekten bir konserde gibi hissettim. Sarki kalitesinden sanat¢inin gercekligine her
sey cok iyiydi, bayagi begendim (K2).

Metaversal ortamda yapilan bu konserin gercek konserden 6yle biiytik bir farki yoktu (K7).

Katilimcilarla gergeklestirilen goériismelerden elde edilen veriler bunlarla sinirhi degildir.
Zira metaversal etkinligin gercek hayattaki karsiligina benzer bir etki yarattig1 diisiincesinin
yaninda sanal olanin gerceginden daha tercih sebebi oldugu yoniinde de ortak bir kaninin
varlig1 dikkat cekmektedir.

Baska tilkedeki ¢ok sevdigim bir sanat¢inin konserine katilmis oldum. Gergek hayatta
yapabilecegim bir sey degil bu (K2).

Katildigim bu konseri gercek konsere tercih ederim. Ciinkii daha ilgi ¢ekici bir etkinlikti.
Bundan sonraki metaversal konserlerin hangi boyutta olacagi da ayrica merak uyandirici (K5).

Bence katildigim etkinligin en biiyiik avantaji licretsiz olmasi ve her kesimin konsere
katilabilmesiydi. Ornegin Brezilya'daki birinin de Tiirkiye’deki bir kisinin de konsere
katilabilmesini saglayan sey kolay erisimdi. Eger gelisirse ¢ok biiyiik proje bu. Parali konser
bile verilebilir (K2).

Netice itibariyla One siiriilen tirlii avantajlar esliginde sanal etkinlik katilimi
nedensellestirmesinde bulunan katiimcilarin kurduklar1 baska bir diinya hayalinin
aslinda gercek diinyadan tamamen bagimsiz olmadig1 gercegine ulasilmaktadir.
Bu bulgunun alanyazinda karsimiza c¢ikan aciklamalari destekler nitelikte oldugu
gorilmektedir. Keza 6zellikle yakin gelecek senaryolarinda insan, bilgi ve makinelerin
esit derecede biitiinlesik oldugu hibrit bir sistemden s6z edilmektedir (F.-Y. Wang vd.,,
2018, s. 6).

Yeni Diinyanin Yarattigi Ozgiirliik Krizi

Calisma kapsaminda goruisiine basvurulan katilimcilarin metaverse evrenini gercgek
diinyada gerceklesmesi miimkiin olmayan ya da zor olan her tiir eylemsel veya diistinsel
imkana kavusma yolu olarak gordiigiini sdylemek miimkindiir. Zira onlara gore bahse
konu etkinlik gercek hayatin sinirli imkanlarindan bagimsiz bir yapabilme 6zgiirligu
icinde gerceklesmistir.
Metaverse 6zgiirliik acisindan gayet genis bir evren. istedigimiz biitiin nesnelere, varliklara
ulasabilecegimiz bir ortam. Gergek hayatin eksikligini fazla hissettirecegini sanmiyorum (K7).

Metaverse sanal konser acisindan ciddi anlamda harika bir deneyim sundu bize. Onlarca
insanin bir anda havaya u¢masi olsun hepsinin bir anda istedikleri gibi miizige ayak uydurmasi
olsun harika bir isti gercekten. Ozgiirliik {izerine yapilmis en iyi deneyimdi benim icin (K10).

Buna karsilik bilindigi gibi dijital diinyada yapabilme kapasitesi modern insanin performans
oznesine doniismesindeki kilit yerdir. Nitekim bu kapasite 6zgiirligiin kriz noktasidir. Kuralli
diinyadan motivasyona ihtiya¢ duyan diinyaya gecis ozgirliglin ceperlerinde yasanan
gelismeye paraleldir. Gontllik ile giivenlik duvarinmin asilmasi esanlidir. Katilimcilarin
aktardiklari bu yargiy1 dogrulamaktadir.

Bana sorarsaniz buradaki ozgiirliik fazla limitsiz. Metaverse evreni 6zgiir oldugu kadar
glivensiz de hissettiriyor (K4).
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Gercek dinyanin sinirlarindan kurtulmus 6zgiirliige 6vgu ile glivenlik endisesinin ayni
deneyimde birlesmesi Han'in (2016) seffafligin siddetine yaptig1 vurguyu akillara
getirmektedir. Ona gore seffaflik buyurgandir; yarattigi makinesel, islevsel dil ile mesafeyi
ve mahremiyeti sona erdirmektedir. Bununla birlikte seffaflik diinyas1 miistehcendir; zira
burasi her seyi sergilenen bir metaya dontstiiren diinyadir.

Diisiinsenize bu konsere girmek icin kimlik bilgilerinizi paylasmaniz gerektigini veya +18 bir
fotograf gondermek kosuluyla katilimin miimkiin oldugunu. Bu hi¢ etik degil ve insan ahlakina
da ters diistiyor (K9).

Han'in sosyal aglar ve sosyal medya mecralari basta olmak iizere ¢agin seffaf mekanlarinda
insanin yalmz varlik gostermekle dahi sergi degeri tasidig iddiasina karsilik, metaversal
davranisi sebebiyle arastirmaya dahil olan kullanicilarin giivenlik kaygisinin daha ¢ok
mahrem bilgilerin paylasimi konusunda agiga ¢iktig1 goriilmektedir. Ne var ki bahse
konu katim sebebiyle insan bedensel ve zihinsel butinliglu icinde mahrem olana
doniismistir. Zira “her sey disa donmistir, agiktir, ¢iplaklasmisti, soyunmustur ve
gosterilmistir” (Han, 2016).

Metaverse ozglrlik agisindan bayagi olumlu. Yapabileceklerimin bir sinir1 yokmus gibi
bir anda bambaska bir yerde bambagska insanlarla bir arada olmay1 diisiinmek bile asir
heyecanlandiriyor beni (K5).

Insanin biitiiniiyle nesnelestigi yeni evrende o6zgiirliigiin asirihk icindeki goériintiisii
diisiinsel krizi de beraberinde getirmektedir. Yapabilme kapasitesinin bir sinirinin
olup olmadig1 konusuna merakla yaklasan insan biitiin 6zgiirliikk bicimlerine erisim
istemektedir. Disavurumsal 6zglrlik pratigi oldugu bilinen heyecan, oyun ve iletisim
bicimlerinin yeni evren tarafindan aragsallastirilan birer gereksinime dontstiirilmesi
sasirtict degildir (Han, 2020). Arastirmaya katilan kullanicilarin daha gercek ve daha
ozgiir bir mekan talebinde bulunmasi tabiatiyla miimkiindiir. Nitekim modern insanin
bitmeyen motivasyonel ihtiyaclara sahip oldugu bilinmektedir. Ancak bu talebe ragmen
esas dikkat ¢eken bulgu; metaverse’tin 6zgiirliik vaadinin olumlulugu ile bu olumluluktan
dogan guvenlik endisesinin kullanicilarda ayni anda hissedilmesidir. Etik ve ahlak
vurgusu da benzer bir dikkat ¢ekicilige sahip baska bir bulgudur.

Sonuc olarak elimizdeki veriler dijital diinyanin simdilik en ciplak ve gerceklige en
yakin ortamini deneyimleyen kullanicilarin gerceklik ve seffaflik konusundaki yogun
istencini gostermektedir. Bu arzuyu temelde toplumun ahlaki kirilmayla bas basa oldugu
konusunda gelistirilen inancin eseri kabul etmek yersiz degildir. Bununla beraber
bulgular; katilimcilarin hakikat konusunda herhangi bir endiseye sahip olmadigini
soylemeyi gerektirse de genel anlamda hakikatin zedelenmeyle karsi karsiya olduguna
iliskin fikir birligine varildig1 da gézlenmektedir.

Bana gore metaverse hakikati zedeleyecektir. Clinkii zamanla hisler yok olmaya baslayacak ve
metaverse ortaminda gergeklesen bir olaya gercek hayatta maruz kalindiginda kisi ne yapmasi
gerektigini kesinlikle sasiracaktir (K4).

Metaverse evreni bana kalirsa hakikati zedeler. Ciinkii bir nesneyi veya canliy1 dokunmadan,
gormeden anlamak hatta hissetmek oldukea zor (K7).

Metaverse hakikat hissiyatin1 zedeler, ¢iinkii asosyallige iter. Gergek diinyadan uzaklasarak
sanal hayata baghlig1 arttirir (K1).

Zenginlestirilmis Ust Gercek Beklentisi
Bauman (2012) heniiz aradigini bulamayan, mutlulugu bulamamaya bagli olan bir
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modern insan portresi ¢izmektedir. Tiiketim arayisini kutlu bir zafer hayali icinde
stuirdiiren insan yasadigimiz ¢agin yeni kesfedilen evreninde iletisim, oyun ve heyecan gibi
temel ihtiyaclar iizerinden yakalanmakta; motivasyon kaynaklarina bir yenisinin daha
eklendigi yoniindeki vaatlere inanmaya davet edilmektedir.

Tiiketiciler toplumundaki tiiketiciler i¢cin hareket halinde olmak, aramak, bulamamak,
daha dogrusu hentiz bulmamis olmak, marazi bir durum degil, bir mutluluk vaadidir; belki
de mutlulugun kendisidir. Onlarinki, varisi bir lanete déntistiiren umutlu bir yolculuktur...
Tiikketim oyunu, ele gecirme, miilk edinme hirsi1 ya da maddi, somut anlamda servet
biriktirme degil, yeni bir seyin ve 6nceden bilinmeyen bir duygunun verdigi heyecan
askina oynanir. Tiiketiciler, her seyden 6nce, heyecan derleyicileridir (Bauman, 2012, s.
87).

Arastirma konusu metaversal davranisin motivasyonel bir deneyim goriintiisii ortaya
koydugunu diisinmek mumkiindiir. Kuskusuz evren otesindeki bu eylemsellik bir ¢esit
aray1s neticesinde ortaya ¢iktig1 gibi birtakim beklentiler esliginde gerceklesmistir. Eldeki
bulgulara gore bu beklentilerin basina gerceklik duygusunun tatmini yerlesmektedir.
Buna Kkarsilik gercgeklik duygusu gereksiniminin yaninda arastirmaya dahil olan
katilimcilarda sanal dinyada sahte bir eylemin parc¢asi oldugunu unutma ihtiyacina
rastlandiginin da alti ¢izilmelidir. Katilimcilarin etkilendikleri ya da biiytileyici bulduklar:
seyin daha ¢ok teknik oldugu sonucu bu distinceye varmay: kolaylastirmistir. Kalite ve
gerceklik teknolojisi vurgusu katilimcilarda yogun bicimde gérilmiistur.

Gergek hayattaki konserden daha ¢ok begendim. Her tiirden insanin konsere katilabildigini,
eglenebildigini gormek beni mutlu etti. Konserdeki gecisler gercekten tiiylerimi diken diken
etti (K2).

Bambaska bir ortamdi, gercek hayattan bagimsiz. Kendimi sanki galaksiler arasi yolculukta bir
konserde gibi hissettim (K5).

Ilerleyen siirecte nasil efektler kullanacaklarini tahmin bile edemiyorum. Olabileceklerin limiti
yokmus gibi (K3).

Sesler ve gorsel solen beni ¢ok etkilemisti (K1).

Ciddi anlamda icindeymis gibi hissettim. Ger¢ek konserden farkli olarak bence daha aksiyonlu.
Konserin istenilen sekilde bicim verilmesi farkli bir heyecan yasatti (K10).

Yukaridaki ifadeleri metaversal davranisin nedensel agiklamasina iliskin 6nemli birer
ipucu kabul etmek zor degildir. Sanal evrende, sahte goriinlimler ve yapay hareketler
esliginde deneyimlenen bir etkinligin gercek hayat baglamindaki bir konserden daha
etkili oldugu yontindeki beyan, eylemin kendinden ¢ok yapilabilirligine anlam yiiklendigi
sonucunu dogurmaktadir.

Konser esnasindaki gecisler ve biiyiileyici atmosfer beni adeta gercekten konser ortaminda
gibi hissettirdi. Metaversal konserlerin bu kadar gercekgi olabilecegini diisiinmezdim (K7).

Cok aksiyonlu oldugu i¢in kimi zaman gercek dis1 bir yerde oldugumu unuttum. Ciinkii sarki

gecisleri olsun atmosfer olsun, cidden o an metaverse evrenin disinda oldugunu hissettim
(K10).

Konser esnasinda belirli yerlerde metaverse’te oldugumu unuttugum oldu (K9).

Bazi yerlerde eglenceye kendimi kaptirip gercek olmayan bir konserde oldugumu unuttugum
olmustu (K8).

Kulakligimi takip sanki o evrenden biriymis gibi hissettim (K3).
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Gercekcilik deneyimine iliskin basarii bir etkinlik ortaya koydugunu diisiinen
katilimcilarin yaninda az sayida da olsa sanali gercek hayata baglama ya da gercek
olandan kopmadan sanalda bulunma imkanina eremedigini ifade eden katilimciya
da rastlanmistir. Ne var ki bu durum, sahte olandan vazgecip hakiki olana yonelme
yonlnde bir arzuyu dogurmak yerine bir sonraki denemede yeni tekniklerin yardimiyla
iki diinya arasindaki gecislerin saglam bi¢cimde kurulacagina duyulan inanci artirmistir.
Katilimcilarin bir kisminin gergekligi hissedemeseler de 1srarli ve inan¢h bir tutumla “su
an degilse bile ileride mutlaka hissedebilecegim giinler olacak” seklindeki ifadeleri sanal
diinya karsisindaki beklentilerini ortaya koymak bakimindan kayda degerdir.

Su anlik hissedemedim ancak ileriki seviyelerde daha ¢ok gelisecegini diisiiniiyorum. Belki
kendimi bir konser alaninda gibi hissedebilirim o zaman. Buna inaniyorum (K5).

Tamamiyla hissedemesem de atmosferi gittigim cogu konserden ¢ok daha iyiydi (K8).

Gercek Diinyamin imkéansizlarini Deneyimleme Arzusu

Fiziki diinyanin hudutlara dayanan bilinebilirligi karsisinda sanal diinyanin olagan
disin1 vadeden heyecan verici dogasi, ¢agin insani i¢in bir cesit tercih sebebidir. Eldeki
en glcli bulgulardan biri olarak hayal giiciintin sinirlarini kesfetme istegi bu kaniyi
dogrulamaktadir.

Sanal ortamda olagan dis1 seyler oldugunu bilmek hayal giicimiin sinirlarin1 zorlamaya
yetiyor. Travis Scott'in normal konserlerini izleyebilirim internetten ama hep ayni seyler
bunlar, siradan. Metaversal evrende nasil bir konser olacagini hayal etmek bile ilgi ¢ekici (K5).

Ulasilan veriler 1s181inda katilimcilar tarafindan ifade edilen gorislerin esasinda ortak bir
ses gibi yankilandigin1 gérmek zor olmadigi kadar sasirtici da degildir. Nitekim eski insanin
ihtiyaclar1 yeni evrende de siireklilik gostermekte; insan ve ihtiyaclari mevcut kosullar
cercevesinde giincellenmektedir. Bugiin hakiki diinyada imkansiz goriinenleri deneme arzusu,
gercek dis1 deneyime yonelimin 6nemli nedenlerinden biri olarak karsimizda durmakta;
doénemsel bir insani ihtiya¢ kabul edilmektedir.

Yabanc iilkedeki ¢ok sevdigim bir sanat¢inin konserine de katilmis oldum. Bu benim gergek
hayatta yapabilecegim bir sey degil (K2).

Sanal hayata gecise giizel bir 6rnek oldu. Kendimi hi¢ yormadan bilgisayarimi kullanarak
sevdigim diinyaca iinlii bir rap¢inin konserini izledim ve bu beni mutlu etti (K1).

Bundan sonra olabilecekleri tahmin bile edemiyorum (K3).

Guardian oyun editorii Keith Stuart (2021) son nesil icin geleneksel pazarlama
yontemlerinin ¢ogunun sonsuza dek islevini yitirdigini iddia etmektedir. Zira Stuart’a
gore; onlar neredeyse, oyun artik odur. Inceleme konusu konser de yalniz gerceklesme
bicimiyle degil ayni zamanda etkinlik esnasinda yasananlarla da gercek disiligin
cezbediciliginden yararlanmis, deneyimi oyunlastirma fikrine bagvurmustur. Oyun i¢inde
oyun izlenimi veren etkinlik katihmcinin hipergergeklige gomiilii pozisyonuna stireklilik
kazandirmistir.

Travis Scott'in suya diistiigli geciste bir ara sanal ortamda oldugumu unuttum, ¢ok giizeldi
(K2).

Bence metaversal konserin gercek konser karsisindaki en biiyik avantaji imkansiz bazi
seylerin sanal ortamda kolaylikla saglanmasi. Mesela Travis Scott'in kayan yildiz gibi sahneye
diismesi gercek diinyada imkansiz. Istedikleri gibi konsere sekil verebilmeleri inanilmaz bir
sey (K10).
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Katilimcilarin aktarimlarinda pek ¢ok ortak fikre rastlanmakla birlikte paylasilan ortak
duygulardan biri de siradanin disina ¢ikmay1 saglayan hayal giiciiniin yasattig1 heyecandir.
Ayrica katilimcilarin interneti ya da sanal olani siradanlastiran bir diinyada daha fazla
olagandisiliga acik olduklarini da s6ylemekte yarar vardir.

Gergek konserde yapilmasi miimkiin olmayan bir¢ok sey kolaylikla saglandi ve bu deneyim
beni ¢ok heyecanlandirdi. Oyun konseri dahi olsa ciddi anlamda igindeymis gibi hissettim
(K10).

Herhangi bir ireticinin diinya iizerinde gerceklestiremeyecegi seyleri ¢ok rahat bir sekilde
sergileyebilecegini gérdiim ve bu beni daha da heyecanlandirdi (K4).

Biitiin bu distinsel ve duygusal ortak paydayi; genisletilmis gerceklik, yapay zeka
ve blok zinciri gibi yeni teknolojilerdeki son gelismelere dayali bicimde ortaya ¢ikan
metaverse’lin bilim kurgu olmaktan ¢ikip yaklasan gerceklige attig1 adimin kolay ve genel
kabule ulastigini gosteren bir tiir isaret kabul etmek zor gériinmemektedir (Y. Wang vd.,
2022,s.319).

Sonug

Cizgi romanlardan sosyal aglara genis bir alan lizerine kurulu evren o6tesi, imkansiz
takasa meydan okuyan cazip bir diissellik yaratmistir. Iginde bulundugumuz post-truth
cagin performans 6znesine, gercek diinyaya gomiilii sanal ortamda giindelik hayatin
sinirlarindan  kurtulmay1 vadeden metaverse; donemsel gercekligi temsil eden bir
gosterge konumuna yerlesmistir.

Diinyanin en yiiksek katihmli ilk metaverse konseri Ornekleminde yiriitiilerek
farkli gerceklikler arasinda esanli gelisip coklu dijital evrene déniisen metaverse’iin
kullanicilar/katilimcilar tarafindan nasil algilandigina yonelik bir ¢esit anlama ¢abasinda
bulunan bu arastirma sonucunda; aksiyon, heyecan, yenilik ve stirekli biiylilenme
arayisindaki insanin yeni sanal evreni yadsimadigi/normallestirdigi anlagilmistir. Tarihe
gecen Travis Scott konserine Tiirkiye’den katilan kullanicilarin ilk kez deneyimledikleri
bu etkinligi cogu yoniiyle gercek hayat baglamindaki benzerlerinden daha tercih
edilebilir buldugu gorilmiistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular 1s181nda;
metaverse konserine 6vgii ile daha ileri teknoloji sayesinde his kontroliiniin tamamen
saglanabilecegi ongorisiniin birleserek ytliksek bir beklenti ortaya cikardig: tespitinde
bulunmak kag¢inilmaz gériinmektedir. Nitekim gercek diinyanin sinirli yapisinin aksine
limitsiz yapabilme kapasitesinin biyiileyici bir duygu oldugu yoninde ortak kani
mevcuttur. Bu ortak disiince ¢agin insanini tanimlamaya y6nelik alanyazinda karsimiza
cikan aciklamalarla da értiismektedir. Ornegin Han’in (2020, ss. 49-57) performans
oznesi nitelemesinde dikkat ¢ekici bir heyecan kapitalizmi vurgusu vardir. Oyun, iletisim,
eglence merkezli akim insana elinde sihirli bir degnek oldugu imasinda bulunmakta; onu
sinirsiz ancak suni bir yapabilme yetisiyle tanistirmaktadir.

Arastirma bulgular1 Baudrillard'in bugiiniin diinyasini tanimlarken tercih ettigi
“minyatiirlestirilmis gercek” sdyleminin yerindeligini dogrulayan bir sonug¢ ortaya
koymustur. Zira ona gore bu simiilasyon evren, minyatiirlestirilmis hiicre, bellek, matris
ve komut modelleri gibi sayisal ifadelerin yarattig1 gergekligin bir gostergesidir. Nihayet
metaverse de hipergercek, yeniden iiretimi gerceklestirilebilen bir sey goriintiisii
vermektedir. Boylece bu ¢alismadan elde edilen verilerin Baudrillard’1 (2010, ss. 14-15;
2008, s. 131) destekledigi soncuna ulasilmaktadir. Nitekim bahse konu ¢evrimic¢i davranis,
kendiliginden ortaya ¢ikan bir bicim degil yeni evrenden tiireyen bir sonug¢ olarak
anlam kazanmaktadir. Bu durumda ist teknik ve teknoloji beklentisi, zenginlestirilmis
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hipergercek hayali, glindelik hayatta olanaksiz goriinen eylemleri deneyimleme istegi,
yeni diinyanin sundugu avantajlar firsat kabul ederek gelismeleri yakindan takip etme
ihtiyaci; metaversal davranisi nedensellestirmede karsimiza c¢ikan gerekceler olarak
kendini gostermektedir.

Arastirma sonucu olarak ag¢iklanan biitiin bu gereksinimler nihayet yeni teknolojilerden
tiireyen ozglrlik krizinden so6z ettirmektedir. Keza ulasilan bulgularin agirlikli olarak
imkansiz1 tatma, sinirsiza ulasma, heyecan, 6zgiirliik gibi temalar1 imledigi goriilmekle
birlikte; etik, ahlak ve giivenlik vurgusunun da 6ne ¢ikan bir sonug¢ olmasi dikkat ¢ekicidir.
Zira imkansiz goriinen daha pek ¢ok deneyimin ileri teknik sayesinde gelecekte miimkiin
olabilecegine duyulan inan¢ baskindir. Bu beklentiye paralel bir giivenlik ve etik kaygisina
rastlamak ¢alismanin sagsirtici bulgular arasindadir.

Sonu¢ olarak bu anlamlandirma c¢abasinin ulastigi tablo; sosyal, kiltirel, politik ve
ekonomik faaliyetlerin yeni mekani1 metaverse evreninde a¢iga ¢ikan ¢evrimici davranis
biciminin ¢ok yonli olarak incelenmesi gerektigini isaret etmektedir. Buna gore 6ne ¢ikan
bu faaliyet alanlarinda yiiriitiilecek vaka analizlerine ve katilimcilarin bireysel deneyim
bilgisinden beslenen calismalara ihtiya¢ oldugu belirtilmelidir.
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Post-Reality Art Experience in the Post-Truth
Age: The Metaverse Concert Example

Fikriye CELIK (Asst. Prof. Dr.)

Extended Abstract

The metaverse, which emerges as a digital representation of the physical world,
contributes to the development of the new understanding of sociality by making use
of the continuity of time and space. It was necessary to wait about thirty years for the
concept, which first appeared in the science fiction novel Snow Crash in the early 1990s,
to have a concrete form in human life. At the stage reached today, the metaverse has
gained the appearance of a place where symbolic exchange takes place. Undoubtedly,
Fortnite’s Travis Scott concert, which brings together different geographies of the world
by giving the most remarkable example of this new form of experience of humanity, has
been an important stage in the transition to the metaverse universe. The concert, which
was held in April 2020 on the Fortnite game developed by Epic Games and lasted for 10
minutes, was accompanied by 12.3 million participants.

The aim of the study is to try to understand how the metaverse, which is a very new space
that enters human life as the latest development of the digital world, is perceived by
users. In this context, the concert experience, which is known to be one of the first virtual
participations experienced by real people in the metaverse environment, was included
in the evaluation. Thus, revealing the reasons and effects of the experiences of the users
who attended the Travis Scott concert from Tiirkiye, which went down in history as the
first metaverse concert with the highest participation in the world, has been accepted
as the primary purpose of the research. In addition to this, revealing the advantages and
disadvantages of the virtual universe against real life is among the primary objectives of
the research.

The transition process to the metaverse world, which digital people easily accept and
normalize, took place at an extraordinary speed after Facebook, one of the leading global
technology companies, announced that it had changed its name and became “Meta”.
However, there has not been enough research on this third (cyber) space, which people
do not mind living on as an innovation required by the age. Therefore, what exactly the
metaverse is and what it contains deserves a proper discussion in terms of the benefit
or harm it brings to human life. This study is important; because the researches on
the subject in question are few in number and these researches are far from revealing
experiences based on conceptual explanations. In this respect, the statements conveyed
by the users who have personally experienced the metaversal activity as the primary
source constitute the rich side of the research. Because these statements offer the
opportunity to make a comparison of two places, the real and virtual world, and to reveal
the effect of the new universe on human beings.

Semi-structured interview technique was used in this study, which aims to recognize the
new online behavior and the universe in which the behavior is exhibited. In the universe
formed by the Travis Scott concert participants in metaverse, 10 participants who
experienced the event in Tiirkiye were determined by the snowball sampling method.
Since each of the participants was in a different place, the interviews were carried out
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in the form of e-interviews with the help of communication tools. Between 30.11.2022
and 05.12.2022, 8 open and 2 closed-ended questions were asked to the participants in
the interviews made via Whatsapp application and e-mail. The answers were analyzed,
coded and prominent themes were identified. These procedures were done separately for
each interview. The answers are grouped under certain headings.

In the interviews, a common opinion emerged that experiencing the metaverse concert
was an exciting first. In addition, a common idea emerged during the interviews that it
would be possible to completely control the feeling with more advanced technology in
the future. Also the findings obtained in the study revealed that the participants found the
unlimited capacity of the metaverse to be fascinating, contrary to the limited structure of
the real world. On the other hand, the emphasis on ethics and morality observed in the
participants is a remarkable finding.

As a result, the picture presented by this study indicates that the online behavior style
that emerges in the metaverse universe, which is the new space of social, cultural,
political and economic activities, should be examined in a multi-faceted manner. It should
be noted that there is a need for case studies to be conducted in these prominent fields
of activity and studies based on the individual experience of the participants. It is hoped
that the study will contribute to the existing literature and guide future research.

Keywords: Metaverse, Post-truth, Post-reality Art, Internet, New Media.
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