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OZET

Kisiler, bagka bireylerle ayn1 ortama girdiginde kendi varligimi yansitma ihtiyaci
duymaktadir. Yani, benlik sunumunu gergeklestirmek icin, karsilikli etkilesim ve diger
insanlarla iligki icinde olmak gerekmektedir. Benligin sunum asamasinda, 6zellikle fiziksel
iletisimde tiim soézli ve sozsiiz ifadeler kullanilmaktadir. Bu ifadelerin kullanimi ve
yorumlanmas1 asamasinda, kisilerin deneyimleri, algilari, tutumlar1 etkili olmaktadir.
Glinlimiizde iletisimin sanal ortamlara aktarimi nedeniyle, benlik sunumu da
dijitallesmektedir. Kisiler, cesitli sosyal medya kanallarinda, internet aglarinda, oyunlarda ve
“app” denilen iletisim uygulamalarinda kendini digerlerine dogru aktarma ihtiyaci
duymaktadir. Makalenin amaci, giiniimiizde bir¢ok katilimcmin dahil oldugu ve heniiz yeni
bir alan sayilan Metaverse evreninin, Goffman’in “Benlik Sunumu” kuram ile iliskili olarak
incelenmesidir. Bu amag¢ c¢ercevesinde literatiir taramasi yapilmis ve derleme bir makale
ortaya konmustur. Dijital diinyada benlik sunumu iistiine olan makaleler ile smirlandirilan
calisma, oOncelikli olarak Metaverse {istiine yapilan yerli ve yabanci makalelere
yogunlagmistir. Makalenin ilk boliimiinde Goffman ve Benlik Sunumu kuramu iistiine olan
makaleler derlenmistir. Ikinci bdliimde ise, Metaverse konusu iistiine yapilan ¢alismalar ve
Metaverse 6zelinde benlik sunumu ile ilgili makaleler ele alinmstir.

ABSTRACT

When people enter the same environment with other individuals, they need to reflect
their own existence. That is, in order to realize the self-presentation, it is necessary to interact
and interact with other people. All verbal and nonverbal expressions are used in the
presentation of the self, especially in physical communication. Experiences, perceptions and
attitudes of people are effective in the use and interpretation of these expressions. Today, due
to the transfer of communication to virtual environments, self-presentation is also becoming
digital. People need to transfer themselves to others in various social media channels, internet
networks, games and communication applications called "app". The aim of the article is to
examine the Metaverse universe, which is considered a new field, in which many participants
are involved today, in relation to Goffman's "Self Presentation" theory. For this purpose, a
literature review was made and a compilation article was presented. The study, which was
limited to articles on self-presentation in the digital world, primarily focused on domestic and
foreign articles on Metaverse. In the first part of the article, articles on Goffman and the
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theory of Self Presentation are compiled. In the second part, studies on the subject of
Metaverse and articles about self-presentation in Metaverse are discussed.

Anahtar Kelimeler: metaverse, benlik sunumu, Goffman

Keywords: metaverse, self presentation, Goffman

GIiRiS

Teknolojinin her gecen giin gelismesi ile, yeni medya ortamlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu
durum, insanlarin kendilerini ifade etme tarzlarma etkide bulunmaktadir. Geleneksel
medyada, s6z hakki olmayan okuyucular, internetin hizli ve ucuz kullanimi sonrasi sosyal
medya aglarinda igerik iiretme sansi bulmustur. Web 2 olarak tanimlanan bu yeni internet agi,
bir¢ok katilimci ile devamliligmi silirdiirmektedir. Giliniimiizde, Web 3 denilen, yeni bir
internet donemi ortaya ¢ikmustir. Sosyal medya hesaplar1 olan ve bu hesaplarda goriintii ya da
metin paylasan bireyler, simdi yeni meta evrenlere gecis yapmaktadir. Bireyler, sadece sosyal
aglarda okuyan ve yazan kisiler degil, ayn1 zamanda ger¢cekmis gibi kurgusal bir evreni
yasayan Kisiler haline doniismektedir. Artirilmis gergeklik, karma gerceklik ve yapay zeka ile
tasarlanan bazi makineler, meta diinyaya katilimin etkisini artirmaktadir. Fiziksel diinyada,
normal bir giin i¢inde yapilacak her sey, Metaverse adi verilen sanal evrende
yapilabilmektedir. Aligveris, arkadaslarla sohbet etme, bir seyler yeme-igme, konsere gitme,
film izleme, kendine ait bir ev ya da sirkete sahip olma ve meslek edinme gibi bir¢ok konu, bu
kurgu mekana tagmmuistir. Gergek diinyanin simnirlar1 ve zamansal engelleri olmadan katilimce1
olunan bu internet agi, kisilere kendilerini buraya ait hissettirmek i¢in ¢esitli teknolojileri
kullanmaktadir. imkansizi ortadan kaldirmaya calisan meta evren, aym yiiz yiize diinyada
oldugu gibi, insanlarla iletisimi mecbur kilmaktadir. Kisiler, kendilerine sectikleri dijital
benlikleri ile, sanal ortamlara katilmakta ve internet aglar1 istiinde varliklarini
stirdiirmektedir.

Makalenin amaci, glinlimiizde bir¢cok katilimcimnin dahil oldugu ve heniiz yeni bir alan
sayilan Metaverse evreninin, Erving Goffman’in “Benlik Sunumu” kuramu ile iligkili olarak
incelenmesidir. Bu amag¢ ¢ercevesinde literatiir taramasi yapilmig ve derleme bir makale
ortaya konmustur. Dijital diinyada benlik sunumu {istiine olan makaleler ile sinirlandirilan
calisma, Oncelikli olarak Metaverse tstiine yapilan yerli ve yabancit c¢aligmalara
yogunlagmustir. Son 7 senede yapilan arastirma ¢alismalar1 incelenmistir. Incelenen ¢alismalar
rastgele secilmistir. Makalenin ilk boliimiinde Goffman ve Benlik Sunumu kurami iistiine
olan makaleler derlenmistir. Tkinci boliimde ise, Metaverse konusu iistiine yapilan ¢alismalar
ve Metaverse 6zelinde benlik sunumu ile ilgili makaleler ele alinmistir. Tartisma ve Sonug
boliimiinde ise, konu ile ilgili dneriler ve goriisler sunulmustur.

1. GOFFMAN VE BENLIK SUNUMU

Erving Goffman, “Gilinliik Yasamda Benligin Sunumu” adli eserinde Kkisilerarasi
iliskileri tiyatro performanslarma benzetmistir. Insanlarin giinliik yasam iliskilerinde bir oyun
sergilediklerini ve bunu sahne 6nii dedigi, goriiniir alanda sunduklarini belirtmektedir. Ayrica
bir de sahne arkasi bulunmaktadir. Bu alanda kisi kendisi olarak hareket edebilmektedir.
Cilinkii, sahne arkast hem gizli hem de 6zeldir. Ancak sahne Oniinde, kendini kontrol ve rol
yapma s6z konusudur. Bu sekilde kigiler olumlu benlik imaj1 yaratmaya ¢aligmaktadir.
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Sosyal benlik kavrami, ¢esitli sekillerde tanimlanmistir. Bu benlik tiirtiniin, ik, kiiltiir,
cinsiyet, din gibi farkl1 benlik tiirlerini igine aldig1 diisiiniilmektedir. Oz sayg1 denilen kendine
deger verme, 6z benlige duyulan giiven ve kisinin kendinde gordiigii yetenek ya da becerileri
kapsayan 6z yeterlilik kavrami ile etkilesim halindedir. Ayn1 zamanda kisilerin kendini
gergekei bir tutumda degerlendirmesi, 6z saygisinin az ya da ¢okluguna katki saglamaktadir.
(Mutluer, 2019) Bu noktada, ¢evrenin etkisi, aile igindeki iletisim, bireyin nasil bir ebeveyn
tarafindan yetistirildigi gibi unsurlar da onem kazanmaktadir. Ayn1 zamanda, bireylerin
kendilerini sorumlu hissettikleri isleri bagarmalari, bu firsatin onlara kiigiik yaslardan itibaren
taninmast, kisilerin kendilerini daha iyi ifade etmelerine ve kendilerine giivenmelerine olumlu
etkide bulunmaktadir

Goffman’a gore (2009), bir kisi diger toplum bireyleri ile iletisim kurdugunda, kendi
ortamimi ya da goOriintiisiinii degistirerek kigilerin  izlenimlerini kontrol etmeyi
amaglamaktadir. Bu durum karsilikli olarak gergeklesmektedir. Ciinkii ikinci kisi de birinci
kisi Uistiindeki izlenimini yonetmeye ¢aligmaktadir. Ayni anda iki kisi de birbirleri ile ilgili
olarak bilgi elde etmeyi arzulamaktadir. Kigilerarasi iletisimi, tiyatro oyunu gibi degerlendiren
Goffman, tiyatro oyununun sergilendigi yani kisilerin kendini baskalarma ifade ettigi alana
sahne adin1 vermistir. Ancak kisiler, istedikleri zaman sahne arkasima gegme hakkina sahiptir.
Benzer sekilde seyirciler bulunmaktadir. Bu seyirciler de oyunun kalitesine gore yorumda
bulunmaktadir.

Kitapta yer alan bazi kavramlar dikkat ¢ekmektedir. Bunlardan biri izlenim yonetimi,
biri de benlik sunumudur. Kisi benligini ortaya koyarken hem tutarli hem de istikrarli
davranmalidir. Ancak bu sekilde dogru bir izlenim yonetimi gerceklestirmis olur. Izlenim
yonetimi kavrami, kisinin kendini nasil sundugu ile yakindan iliskilidir. Baskalarinda
yaratilan izlenimler hem degerlendirilmekte hem de yonlendirilmektedir. Birey, kendini kabul
ettirmek ve sosyal ortama katilmak amaciyla, benligini farkli sekilde sunmakta ve daha cazip
hale getirmektedir. Benlik sunumu olarak tanimlanan bu durum, kisinin vermek istedigi
izlenimler ve kisinin kacindigi ancak digerleri tarafindan fark edilen izlenimler olarak iki
boliimde degerlendirilmektedir.

Bireyler imajlarin1 yansitirken bir izleyici tarafindan gdézlendiginin bilincindedir. Bu
durum, bireylere yeni kimlikler olusturmaktadir. Ayni1 zamanda kendilerini sunma firsati
tanimaktadir. izlenim yonetimi oldukca onemlidir. Ciinkii, kisileraras1 iletisimde hem
amaglanan izlenimler aktarilmakta hem de verilmek istemeyen izlenimler sunulabilmektedir.
Goffman’a gore her bireyin i¢inde bir tavir maskesi vardir. Birey, kendi benliginin belirli
yonlerini ortaya ¢ikarabilmektedir. Park (1950), bu durumu kiginin hem maskeli hem de gizli
kisi oldugu seklinde degerlendirmektedir. Yani, ayn1 bireyin farkli yiizleri bulunmaktadir.

Goffman’in (2009) benlik sunumu kuramini olusturan bazi 6l¢iitler bulunmaktadir. Bu
olciitler, kisilerin kendilerini nasil anlattiklarmi anlamak i¢in yardimeci olmaktadir. Ilk 8lgiit
olan dramatik canlandirma, kisilerin bir aktor gibi hareket ettigini ifade etmektedir. Yani,
bireyin yaptig1 davranis ve hareketlerin bagkalar1 i¢in bir anlam tagimasi dnemsenmektedir.
Oyuncu, etkiyi artirmak i¢in, dramatik bir sekilde canlandirma yapmaktadir. Diger bir dlgiit
olan idealize etme, aktoriin performansmnin uyumlu ve ideal sartlar1 karsilar halde
sergilenmesi olarak tanimlanabilmektedir. Toplumun kabul etmedigi bir birey, idealize bir
benlik yaratmayacagi icin, sosyal hayata uyum saglama amaci tagimaktadir. Kisilerin, bazi
davranislar1 gizlemesi ya da direkt yapmamay1 tercih etmesi olduk¢ca muhtemeldir. Bu 6lgiit,
iiciincii dlgiitle birlikte kullanilmaktadir. Ideal bir benlik yaratmak icin, aktdrler kendi
ifadelerini denetlemektedir. Buna ifade denetimi olgiitii denmektedir. Uygunsuz sozler ve
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toplum tarafindan etik kabul edilmeyen davranislar sergilenmemektedir. izleyiciye sunulan
davranislar, Onceden planlanmakta ya da sunum sirasinda kisi tarafindan dikkatle
se¢ilmektedir.

Dordiincii 6lgiit olarak ifade edilen yanlis sunum, bireyin performansini istemedigi
sekilde sergilemesidir. Bu durum, ifadelerin inandiriciligmi yok etmektedir. Ozellikle benlik
sunumu konusunda profesyonel bir amag tagiyan kisiler, yanlis sunum olmamasi i¢in sahne
arkasinda calismalar yapmaktadir. Diger bir 6l¢iit olan gizemli hale getirme, baz1 konulari
saklama ile gerceklesmektedir. izleyiciye aktarilan goriintii ve ifadelerin bir kismi gizemli
hale getirilmektedir. Altinct 6l¢iit, gerceklik ve diizmece iistiine tanimlanmaktadir. Gergeklik,
inanilirhiga katk: saglamakta ve diizmece ise, sahte unsurlar1 ifade etmektedir. Diger bir 6lgiit,
takimlar olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Burada, davranisin birden fazla kisi ile sergilenmesi
s0z konusudur. Bu durum, etkileme oranini olumlu yonde etkilemektedir. Son 0l¢iit ise,
bolgesel davraniglar olarak isimlendirilmektedir. Performansin, kisilere, ortama ve zamana
uygun olmasi 6nemsenmektedir.

Calisir ve Cakici (2015), bireyin toplum i¢inde degerli olmak istedigine ve onay almak
istedigine deginmektedir. (Akt. Yildirim ve Ozdemir, 2019) Bu durum, bireyin bulundugu
mekana uygun olan ozellikleri sergilemesi ile kendini gostermektedir. Yani hem ¢evrenin
kisiyi nasil gordiigii hem de kisinin kendisi ile ilgili ne diisiindiigii 6nem tasimaktadir.
Benligini insa etmek isteyen birey, yetistigi ¢evrenin kosullarindan, deger verdigi kisilerin
fikirlerinden ya da uyum saglamak istedigi cevrenin duygularindan etkilenmektedir.
Goffman’in tanimladigi maske kavrami, bu noktada dnem kazanmaktadir. Ciinki, kisi her
bulundugu mekanda farkli bir maske kullanmay1 tercih edebilmektedir.

Tiyatro kurami ya da oyun kurami olarak tanimlanan dramaturji yaklagimimi gelistiren
Goffman, insanlar arasi etkilesimi ve kurulan iligkileri tiyatro oyunu gibi ele almaktadir.
Goffman, kiginin kendini baskalarina nasil sundugunu yonlendirdigi ve denetledigi durumu,
sosyolojik bir bakis agis1 ile ele almigtir. Gergek hayat, cogunlukla prova edilmeden yasanan
ve performanslarin dogaglama sunuldugu mekan olarak ifade edilmektedir. Goffman’a gore,
zor olan sahne Onii ya da arkasinda oyun oynamak degildir. Zor olan sey, oyun oynamamaktir.
(Hikir, 2017) Ciinkii, herkes oyun oynadiginda dogallik ya da gergeklik kavramlarinin
anlamsiz kaldigini belirtmektedir.

Hiiliir (2017), goriiniisii oyuncunun toplumsal statiisii ile ilgili bilgi veren uyaricilar
olarak tanimlamaktadir. Tutum ise, kisinin oynamayi bekledigi rol hakkinda bilgi veren
uyaricilardir. Kisilerin biligsel olarak ¢elismemesi i¢in, tutum ve davraniglarinin, diisiince ve
tepkilerinin, goriintiilerinin birbiri ile tutarli ve uyumlu olmasi beklenmektedir. Ornegin,
kendini saldirgan olarak ifade etmek isteyen kisinin bir ¢ocukla oyun oynamasi tutarsizlik
yaratabilmektedir. Ya da hayvan haklari ile ilgili igerik iireten bir kisinin sokakta kdpeklere
tag atmasit uyumsuzluk olusturabilmektedir. Yani, 6nemli olan sunulan benlik ile gercek
benligin Ortiisiiyor olmasidir. Aksi halde, seyirciler yani iletisim kurulan kisiler, mesajlar1
yanlig anlayabilmekte ya da kisiyi olumsuz algilayabilmektedir.

Insan dogas1 geregi, her an ayni sekilde hissetmemektedir. Duygular, giidiiler, motive
olma diizeyi, diisiinceler vb. olgular degiskendir. Bu nedenle sahne alan bireyin kisiliklerinin
degisken olmasi ya da enerji inis-¢ikist yasamasi normaldir. Ancak bu durum seyirci
tarafindan hos karsilanmamaktadir. Bireyin tamamen biitiinlesmis bir bigimde ayni mesaji
yansitmast onemlidir. Goffman’a gore ayriksi rol tipleri bulunmaktadir. Bunlar arasinda
muhbir, gozcii, profesyonel miisteri, goriinmez kisi, aract gibi roller bulunmaktadir ve bu
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kisiler, gizlice bir¢ok bilgiye erigebilmektedir. Aslinda giinlik hayatta kisilerin farkli
ortamlarda farkli rolleri bulunmaktadir. Goffman, bunlarin bazilarmin ¢ok ortada bazilarinin
da biraz daha geri planda oldugunu belirtmektedir.

1.1. Goffman ve Benlik Sunumu: Sosyal Medya

Goffman tarafindan olusturulan kuram, internet ¢agi ile sosyal medya ortamlarina
uyarlanmaya baslamistir. Bu ortamlar arasinda Instagram, Facebook, Twitter, YouTube vb.
uygulamalar sayilabilmektedir. Goffman tarafindan ortaya atilan ¢esitli kavramlar, sosyal ag
ortamlarinda karsilik bulmaktadir. Insanlarin, gercek diinyada gergeklestirdigi davranislar ile,
sosyal medya hesaplar1 arasindaki iliski bir¢ok arastirmaci tarafindan incelenmistir. Bu baglik
altinda sosyal medya ve sanal ortamlarda benlik sunumu ile ilgili yapilan c¢aligmalar
derlenmistir.

Kisiler, bilingli olarak ya da bilingsiz olarak ¢esitli izlenimler yaratmaktadir. Bazi
kisiler, istedikleri izlenimi yaratmak i¢in ve kendini farkli gostermek igin ince hesaplar
yapmaktadir. Ancak ¢ogunlukla, toplumsal olaylar anlik degiskenlik gdsterebildigi i¢in, o an
verilen tepkilerle etkilesim kurulmaktadir. Bazi kisiler, bir gruba uyum saglamak ya da
toplumda kendini gordiigi konum geregi uygun olmaya ¢alismak i¢in farkli roller
benimseyebilmektedir. Giiniimiiz sosyal medya diinyasinda, kisiler iceriklerini ya da
gorsellerini  planlama hakkina sahip oldugundan daha planli bir benlik sunumu
gergeklesebilmektedir.

Bireyler, kendilerini sanal bir diinyada sunarken, gercek diinyadan farkli bir benlik
benimseyebilmektedir. Toplum bireyin davranis ve tutumlarina etki etmekte, birey de
benligini buna uygun olarak organize etmektedir. Kisinin benligi, her alanda kendine ait
ozellikler ile olusmaktadir. Gencer (2008), benlik tanimin1 yaparken bireyin kendine disaridan
bakigin1 ve degerler, amaglar ve idealler ile olustugunu belirtmektedir. (Akt. Yildirim ve
Ozdemir, 2019) Kisinin kendini belirli sekilde gostermesi sonucunda, benlik sunumu
gergeklesmektedir. Bu benlik sunumu, sunulan kisiler tarafindan yorumlanmaktadir. Bu
yorumlama, her bireyin kendi deneyimleri ve duygular1 sonucunda degiskenlik
gosterebilmektedir. Kisinin benligi icten ve distan etki eden gesitli kavramlar ile etkilesim
halindedir. Ornegin, sanal ortamda blog yazarlig1 yapan kisilerin her blog i¢in ayr1 bir kimlik
yaratabilecegi, benligin bu anlamda ayrilabilecegi bilinmektedir. Kisiler kendi isimlerine
actiklar1 hesapta ve ikinci agtiklar1 anonim hesap arasinda farkli kimlikler kullanabilmektedir.
Boyle bir durumda ilk benlik ve ikinci benlik birbirinden ayr1 6zelliklere sahip olabilmektedir.
Bu durum Goffman’in ¢oklu benlik bakis agis1 ile agiklanabilmektedir.

Boellstorff ¢alismasinda, bireylerin sanal ortamda farkli davrandigini, kendilerini
gizledigini ya da bazi 6zelliklerini vurguladigini agiklamaktadir. (Bullingham & Vascancelos,
2013) Goffman’a gore, aktorler sahne unsurlarini kullanmaktadir. Ayrica, bunu yaparken,
performans gosteren ¢evrimdisi bir benlige sahiptir. Bullingham ve Vascancelos (2013),
calismada Goffman’m kavramlarmni sanal diinyaya uyarlamaya calismistir. Ozellikle, sanal
benliklerin, gercek hayattaki benlik sunumunu etkiledigi ve benlik sunumunun yeniden
yaratildig1 belirtilmektedir. Bu noktada, tasarlanan avatarm, benligi yansitacak sekilde
tasarlanmasi ve online ortamda kullanilmasinin etkisinden bahsedilmektedir. Kisilerin iki tiir
benligi bulunmaktadir ve bu iki benlik birbirine baglanmaktadir. Bu sayede, benlikler arasi
esitsizlik en aza indirilmektedir. Arastirmacilar, kisinin diirlist ve net olmak istedigi igin
benlikleri arasinda fark olmasindan rahatsiz olacagini belirtmektedir. Ciinkii, bireyler belirli
bir kimligi diizenli olarak yansitmak durumunda kalmaktadir.
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Ayni ¢alismada, katilimcilarin benligin belirli 6zelliklerini vurgulayan (eglenceli, agik
sOzlli, yaratict gibi) ifadeleri tercih ettigi goriilmiistir. Bu sayede, kendi benliklerini
diizenledigi ve bazi yOnlerin bastirildigir belirlenmistir. Ayrica, katilimcilarin  kendi
benliklerini siisledikleri ve kendilerini farkli temsil ettiklerini fark etmedikleri ortaya
cikmistir. Arastirmanin bulgulari, kullanicilarin belirli maskeleri takmay1 tercih etmesinin
nedenlerine odaklanmaktadir. Ozellikle, bireyin toplumsal ve gergek benligi aile ve toplum
baskisi altindaysa sanal diinyada benligin kendi gibi olabildigi goriilmiistiir. Buna ek olarak,
anonim hesaplarin korku faktoriinii azalttigi, ¢iinkii taninmadan da kendi gibi hareket etmeye
olanak tanidig1 belirlenmistir.

Aslinda bireylerin, kendini farkli ifade ettigi ¢esitli sosyal medya ortamlar1 ve sanal
mekanlar  bulunmaktadir. Ornegin, blog yazarligi yapan biri, gercek kimligini
kullanmadiginda ¢ok daha rahat yazilarmi paylasabilmektedir. Ancak, bir Instagram sayfasi
icin goriiniir olmak ve kendini farkli sekilde sunmak Onem kazanabilmektedir. Kisilerin
kendini hangi oranda farkli sundugu da énem tasimaktadir. Ornegin engelli biri, var olan
engelini gizleyen bir kimlik olusturduysa ya da es rolii olan biri bekar biri gibi bir profil
hazirladiysa bu sorun yaratabilmektedir. Yani aslinda ger¢ek benlik ve sanal benlik arasindaki
fark, kimlik béliinmelerine neden olabilmektedir.

Sanal diinyaya kaydoldugu andan itibaren, kullanici kisi sanal bir kimlik insas1
yaratmaya baslamaktadir. Kiginin sosyal medya sistemi iginde bagkalarmin kendini nasil
gormek istedigi ile uyumlu bir sekilde hesap olusturmaktadir. Goffman tarafindan performans
denilen unsur, sanal ortamda iletilen ve paylasilan her baglantiy1 temsil etmektedir. Kullanici
olan kisi, yani aktor, bir kitlesi oldugunun farkindadir ve buna uygun bir sekilde kendi
benligini sunmaktadir. Belirli bir etki birakmak istedigi i¢in, buna uygun tutumlar
yansitmaktadir. Isman, Bulus ve Yiiziinciiyil (2016) vyaptiklar1 calismada, hesap
kullanicilarinin kendi etkilesim ekranlarini, benligin sanal temsili olarak yorumlamstir.
Kullanicilarin  kendilerine benlik tasarlama siirecinde, sanal uzam performanslardan
yararlandigimi kanitlamislardir. Ayrica dort farkli deney grubunun, farkli benlik olusumlari
oldugunu ve bu siirecin benlik tasarlama siireci olarak kabul edilmesi gerektigi ifade
edilmistir.

Kavut (2018), yaptig1 calismada sosyal medyay1 ve kisilerin kendilerini tanitmak ya da
izlenim olusturmak amaciyla kullanim iligkisini arastirmistir. Calisma sonucunda, insanlarin
kendilerini olduklarindan ¢ok daha farkli sundugu ve aslinda ideal benliklerini yansittigi
goriilmistiir. Goffman tarafindan ifade edilen aktor tanimi, ideal benlik ile uyugmayan
davranislar1 gizleme egiliminde olan kisiyi ifade etmektedir. Bu anlamda, bireylerin sosyal
medya  hesaplarinda, olmak istedikleri kisiye uygun davranislari  paylastigi
sOylenebilmektedir. Paylasilan story (hikayeler), fotograflar, sarkilar, doga ve hobi
fotograflar1 bunlar1 pekistiren niteliktedir. Sosyal medyay: kullanan bireyler, daha &zgiir
hissetmektedir. Bu durum, benliklerini farkli sergileme sans1 sunmaktadir.

Sanal evrenler, insanlarin kendilerini gizlemesine (anonim kimlikler) ve istediginde bu
diinyay1 degistirmesine olanak tanimaktadir. Farkli isimlerde hesaplar acan aymi kisi, her
kullanict adma farkli bir benlik olusturabilmektedir. Kavut (2018), calismasinda kisilerin
kendi sosyal medya davraniglarini gercek ve samimi buldugunu ancak diger kullanicilarin
benlik sunumunu samimi bulmadiklarini belirtmektedir. Yas, cinsiyet, kiiltiir, sozlii ve gorsel
ifadeler, kullanicilarin benlik sunumlarini etkileyen unsurlar arasinda sayilmaktadir. Goffman
bunu “kisisel vitrin” olarak ifade etmektedir.
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Sanal ortamda olan kisiler, bazen kendilerinden tamamen zit kisilige sahip biri gibi
davranmaktadir. Ornegin, asosyal olarak ifade edilen ve iletisim yetenekleri kisitli olan
bireyler, sanal ortamda kendilerini ¢ok daha rahat ifade edebilmektedir. Ya da benzer sekilde,
aslinda ¢ok sosyal olan kisiler, sosyal medya hesaplarinda kendilerini yalniz ve ice kapanik
biri gibi sunabilmektedir. Bu sanal ag ortaminda tanisilan Kkisilerle gercek hayatta
tanisildiginda ya da bulusuldugunda, kisi onceden sundugu benligi stirdiirmektedir. Kisiler
benlik sunumlarinda statii ve itibar kazanmak, gii¢ elde etmek, begenilmek, tinlii olmak ya da
daha fazla kisiye fikirlerini yaymak gibi amaglar tagiyabilmektedir. Bu noktada kisinin sanal
benligi ile gercek benliginin arasindaki farkin ne kadar oldugu da 6nem tagimaktadir.

Yeni iletisim teknolojileri ve gelisen yeni medya ortamlari, kullanicilarmn kendi
takipgileri ile arasindaki mesafeleri ortadan kaldirmaktadir. Takip edilen kisiler, istenildigi
zaman ve herhangi bir mekanda goriinebilir haldedir. Karaoglu (2015), takipg¢i olan
kullanicilarin istedikleri verileri kaydedebildigi ya da baskalarina iletebildigi bir ortam
oldugunu belirtmektedir. Hesap sahibi kisiler, kendileri ile ilgili verileri istegi disinda bile
olsa baskalar1 ile paylasabilmektedir. (Mutluer, 2019) Ozellikle reklam sektoriinde yer alan
kurum ve kisiler, sayfasin1 kag kisi ziyaret ettiyse ya da hangi gorselde daha fazla etkilesim
olduysa gibi verilere bakarak, baska amaglarla bunu kullanabilmektedir. Ancak, baz1 kisiler,
kendi kimligini gostermeyerek ve anonim adlar kullanarak hesap acabilmektedir. Ya da kurgu
bir kimlikle, yani sahte bir yas, statii ya da cinsiyet ile sosyal medya kullaniminda
bulunabilmektedir.

Mutluer (2019) calismasinda, Instagram kullanicist olan {inlii kisilerin (az ya da gok
taninir), takipgileri ic¢in siirekli bir igerik tretme ihtiyact duydugunu ve siirekli bir sey
paylastigin1 belirtmektedir. Benlik sunumu, bu noktada profesyonel olarak ya da olmayarak,
organize edilmektedir. Ciinkii, kendi takipgilerinin begenisine gore davranan kisiler ortaya
cikmaktadir. Bu kisiler, dikkat ¢ekmek, daha fazla izlenmek ya da daha fazla yorum almak
icin baska biri gibi davranabilmektedir. insanlar, baskalarma nasil goriinmek istedigine karar
vermekte ve bu sckilde benliklerini insa etmektedir. Bu durum aslinda bir aktoriin
performansina benzemektedir. Aktor, sahne alirken nasil ¢alisiyorsa, bu kisiler de icerikleri
icin ayn1 sekilde c¢alismaktadir. Calistiklar1 alan sahne arkasi yani diger takipgilerle
paylagilmayan, defalarca c¢ekilen videolar ya da tekrar tekrar yazilan tweetler olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

Sosyal aglarin hepsi farkli bir sekilde icerik liretmeye imkan tanimaktadir. Hepsinin
kullanict kitlesi de farkli yas gruplarina sahiptir ve farkli amaglar tagiyan insanlara hitap
etmektedir. Mutluer (2019), konu ile ilgili ifadelerinde, Twitter ’in daha anlik bilgi paylagimi
sagladig1 ancak Facebook ile kullanicilarin daha ¢ok soz, fotograf ya da video paylastigini
belirtmektedir. Instagram ise, fotograflar1 farkli efektler ile kullanmaya olanak taniyan
filtreleri ile, goOriintiiyli daha fazla onemsemektedir. Benlik sunumu sirasinda begenilme,
onaylanma ve daha fazla olumlu yorum alma ihtiyaci tasiyan bireyler, bu farkli filtreleri
kullanarak goriintiileri tistiinde de degisiklik yapmaktadir.

Sanal olarak kurgulanan evrenler, oyunlara benzer &zellikler tasimaktadir. Ornegin,
ayn1 anda birden fazla kullanicinin olmasi, katilimcilarin kendilerine ad ve goriintli segmesi,
etkilesimin anlik olmasi ve gesitli grafiklerden olusmasi, bu benzer 6zellikler arasindadir.
Leonard (2003), 21. Yiizyih “oyun c¢agi” olarak nitelemektedir. (Uzun, 2012) Her yas
grubunun varligina imkan tanityan sanal ortam, internetin gelisimi ile farkli ozellikler
kazanmaktadir. Yine de insanlarin bu ortamlar1 kullanma amaci ¢ok fazla degismemektedir.
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Bu amaglar, eglenmek, zaman gecirmek, kafa dagitmak ya da stres ve kaygidan uzaklagsmak
gibi siralanmaktadr.

Moon (2007), Second Life denilen oyunu hem sosyal ag i¢eren bir yap1 hem de rol
iistlenilen bir oyun olarak nitelendirmektedir. Bu tiir ortamlar, kisilerin istedigi kimlige uygun
olarak davranmasma ve teknolojik bir sekilde kendi benligini yaratmasmna ya da
doniistiirmesine imkan tanimaktadir. Second Life toplumsallagsma sorunlar1 olan kisiler i¢in,
olduk¢a 6nemli etkileri olan bir ortam olarak bilinmektedir. Ornegin, cinsel tacize ugrayan
cocuklar, otizmli kigiler ve felgli hastalar gibi gruplar, bu ortamda ikinci hayatlarmi
yasamaktadir. (Uzun, 2012) Kisilerin ideal benlikleri yani olmayi hayal ettikleri kisi
olabildikleri bir ortam bulduklar1 sdylenebilmektedir. Metaverse, bu kurgusal diinyalarin
giliniimiiz teknolojisinde geldigi son noktadadir. Ciinkii bir anlamda, ¢oklu evrenleri bir biitiin
halinde kullaniciya sunmaktadir. Ornegin oyunlar arasi1 gecisi miimkiin kilan bir esnek yapisi
bulunmaktadir. Bu alanda yapilan ¢aligmalara gegcmeden Once, Metaverse diinyasini genel
anlamda tanimlamak gerekmektedir. Ikinci boliimde hem meta evrenin anlatimi hem de bu
evrenle ilgili calismalar derlenmistir.

2. METAVERSE KAVRAMINA GENEL BiR BAKIS

Bu bolimde oncelikle Metaverse ile ilgili kavramlar ele alinacaktir. Ardindan
Metaverse diinyasi ile ilgili ¢aligmalar derlenecektir. Sonraki kisimda ise, Metaverse ve
Benlik Sunumu ile ilgili makaleler ele almacaktir. Oncelikle bu meta diinyanin, sundugu
olanaklar ve insanlara yarattigi endiseler anlasilmalidir. Bu yeni kurgu ortam, ¢ogu insan
tarafindan az bilinen ve aragtirmacilar tarafindan da yeni ¢alisma alani olarak tanimlanan bir
evren olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Metaverse, sanal gerceklik teknolojisinin gelistirilmis halidir. Bu evren, insanlara
sanal ortam sunan kurgusal bir evren olarak tanimlanabilmektedir. Gergek yasamin sanal
olarak sunumudur. Meta, anlam Otesi anlamma gelmektedir. Yani “metaverse” kelimesi
“evren Otesi” olarak agiklanabilmektedir. Bu kavram, 1992 tarihli bir bilim kurgu romanindan
(Snow Crash-Neal Stephenson) gelmektedir. Romanda metaverse terimi, tiim sanal diinyalarin
toplamin1 igeren, fiziksel gerceklikle birlesmis kalict sanal alan yakmsamasi olarak
tanimlanmaktadir. Stephenson romaninda, portatif terminaller, gozliikkler vb. giyilerek bu
evrene siirekli bagli kalmayi igeren bir alt kiiltiirii de tanimlamistir. Gliniimiiz Metaverse
evreninde, kullanicilar bunu kendi bakis acgilarindan deneyimleme sansi bulmaktadir.
Glinlimiizde yaratilan kurgusal diinyanin bir bilim kurgu romani i¢inde hissi verdigi
diistiniilmektedir. Buna Venema (2021) “bedensellesmis internet” adini vermistir.

Sanal diinya, insanlarin aligveris yapabilecegi, konser ya da festival gibi toplu
etkinliklere katilabilecegi, oyun oynayabilecegi ve is hayati ile ilgili toplantilar yapabilecegi
ortamlar sunmaktadir. Insanlar metaverse icinde kendilerine bir kimlik yaratarak cesitli
hizmetlere abone olabilmekte, sohbet edebilmekte ve giinliikk hayatini yeni medya alaninda
yansitmig olmaktadir. Kullanicilar, kendi ¢evrelerindeki goriintiiyli kisisel zevklerine ya da
kendi ihtiyaglarina gore Ozellestirebilmektedir. 3D olmasi, kisilerin dijital diinyanin igine
girmesine izin vermektedir. Bu durum kisilerin etkilenme diizeylerini de etkilemektedir.

Metaverse, bir noktada dijital bir diinya olan soyut ortami, somut hale getirmektedir.
Geleneksel oyunlardan farki, kigilerin  kendini hologram halinde bagka yerlerde
yansitabilmesi, kendi markalar1 ile ilgili isletme agabilmesi ve buradan sanal para
kazanabilmesi ile ilgilidir. Metaverse diinyasinda var olan sanal kimlikler, kullanicilarin
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gergek fiziksel yasam alanlarmi dijital hale getirmektedir. Bu durum 6nceden olusturulmus
sanal diinyalara katilim saglayan avatarlardan oldukc¢a farklidir. Metaverse adi ile tanimlanan
bu sanal diinya, bircok film ve video oyununda da tasvir edilmistir. Bunlar arasinda
MineCraft, Pokemon ve The Matrix sayilabilmektedir. Ciinkii, metaverse i¢cinde bunlardan
etkilenen oyun alanlar1 da bulunmaktadir. Sanal ortam, insan biligsel diinyasinin yapay bir
fiziksel ortama katilimini desteklemektedir. Yeni bir anlam diinyas: olusmakta ve gercek bir
diinyadaymis gibi etkilesim kurulmaktadir.

Diinyada en 6nemli metaverse yatirimcilart arasinda Oculus’u satin alan Facebook,
Microsoft, Epic Games ve Roblox yer almaktadir. Bu noktada, sanal ve artirilmis gergeklik
calismalar1 yapan ve yazilim alaninda 6ne ¢ikan firmalarin arastirma gelistirme asamalarina
katki sagladig1 gozlenmektedir. Bu kurumlar, insanlarin oyun sirasinda ya da sanal iletisim
kurarken gergekten birlikte hissetmeleri icin harekete ge¢mistir. Kavram, Facebook yatirim
yaptiktan sonra daha fazla konusulmaya baglanmistir. Cilinkii, Facebook ¢ok katilimcisi olan
bir sosyal agdir ve bu katilimcilarin hepsi ile ilgili genis bir veri havuzuna sahiptir. Habermas
tarafindan ortaya atilan kamusal alan kavramini, bu yapay diinyada gérmek miimkiindiir.
Metaverse, artirilmis gergeklikle birlikte sanal bir kamusal alan olusturmaktadir.
Katilimcilarin sanal para birimleri de bulunmaktadir. Bu para birimleri arasinda MANA, ENJ,
GALA, SAND ve ATLAS en bilinenler olarak siralanmaktadir. ! Bu sanal paralar, giiniimiiz
kripto piyasalarinda yer almaktadir.

Metaverse i¢inde NFT yani takas edilemeyen tokenler bulunmaktadir. Metaverse
icinde katilim saglanabilen kurgusal ve fiitiiristik olan oyun ortamlarinda bu paralar gecerli
olmaktadir. Ayrica, evrenin iginde calismak, para kazanmak, satis yapmak ve aligveris
miimkiindiir. Insanlar, bu diinyaya dahil olarak kafede zaman gecirebilmekte, toplanti
yapabilmekte ya da sevdigi sarkicilar ile etkilesim kurabilmektedir. Fiziksel eylemleri
yaparken var olan engellerin hepsi ortadan kalkmaktadir. Giliniimiizde yasanan Covid-19
salgini nedeniyle insanlar evlerine kapanmak durumunda kalmistir. Bu siirecte, diinyaca iinlii
baz1 sanat¢ilar Metaverse diinyasini kullanarak sanal konserler vermistir. Hayranlari da
fiziksel bir yol kat etmeden, sevdikleri kisilerin miiziklerini dinleme firsat:1 bulmustur. The
Weekend, Travis Scott, Ariana Grande ve Kizuna Al, sanal konserler veren Kisiler arasinda
sayilmaktadir.

Kiiresellesmenin de etkisi ile teknolojideki yenilikler ve internet biiyiik 6lglide degisim
gecirmistir. Dijital donilisim olarak adlandirilan bu durum, bazi kurgu diinyalar1 gercege
doniistiirmektedir. Facebook ya da Twitter gibi sosyal medya ortamlari, VR (sanal/yapay
gergeklik) gibi sanal diinyalar ve POKEMON GO gibi artirilmig gergeklik uygulamalari, su an
dijital doniistimiin hangi asamada oldugunu gozler 6niine sermektedir. Yenilik¢i teknolojilerle
birlikte, ger¢ek diinyanin sanal diinyaya entegre edilmesi de s6z konusu olmustur. Sriram
(2022), calismasinda metaverse ile ilgili kavramlara ve bu meta diinyanin yeni bir internet
bakis ac¢ist dogurduguna deginmektedir. Arastirmaci, bu sanal yeni diinyayi, kiiresel
katilimcilar ve bir¢ok teknolojinin birlikte kullanildig1 yeni bir bigim olarak tanimlamaktadir.
Metaverse, teknolojinin degistigi ve yeni bir devrim yarattig1 alan olarak tanimlanmaktadir.

Metaverse, yatirim diinyasmin internet agina tasinmasina da olanak tanimistir. Ciinkii
hem kendine ait bir para sistemi bulunmaktadir hem de orada satilan arsa ve evlerle birlikte
yeni bir sanal yatirim ag1 olusturmustur. Ticari agilardan da gergek diinyanin kurgu bir evrene
tasinmasi s6z konusudur. Ozellikle, kullanicilarin talebinin fazla olmasi, bu meta diinya iginde

L https://hwp.com.tr/kripto-para-yatirimcilarinin-takip-ettigi-5-metaverse-coini-203088
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cesitli gelir alanlar1 da olusturmustur. Ornegin, iinliiler orada konser vererek para kazanmakta
ya da orada olusturulan sanal goriinlimlere kiyafet satarak para kazanan magazalar ortaya
cikmaktadir. Bu noktada, teknolojinin bir degisimden gectigi agik bir sekilde kabul
edilmektedir.Metaverse diinyasinin ¢oklu teknolojileri bir biitiin olarak kullandig1
bilinmektedir. Bu noktada meta diinya, yeni sosyal normlar olusturmakta ve sanal benlikler
yaratmaktadir. Uzam-zaman kavramina sahip bir ortam olarak tanimlanabilmektedir. Ayrica
bu ortam, fiziksel ortami ve dijital ortami birlestiren bir sorumluluk almaktadir. Sriram
(2022), caligmasinda metaverse evreninin 6zelliklerini ele almaktadir. Bunlar ¢oklu teknoloji,
sosyal diinyanin sanala taginmasi ve hiper uzamsal zamansallik olarak siralanmustir.

Metaverse, artirilmig gerceklik, karma gergeklik (MR), kurgu evren, dijital ikiz, blok
zinciri, 5G kullanimi1 gibi bir¢ok teknolojiyi birlestirmektedir. Dijital ikiz denilen (digital
twin) kavram, ger¢cek diinyanin dijital olarak birebir yaratilmasi durumu olarak karsimiza
cikmaktadir. Meta evrenin insanlar1 etkileme oraninin fazla olmasi i¢in artirilmis teknoloji
iiriinleri kullanilmakta ve gergcekmis gibi algilanan bir evren yaratilmaktadir. Gergek diinyaya
cok yakin ama ger¢ek olmayan bir sanal diinya yaratilmaktadir. Bu hem sistem hem
ekonomik yapi hem de kiiltiir olarak kendini gostermektedir. Hiper mekan zamansallik
ozelligi ile, metaverse, gergek diinyanin uzay ve zaman engelini ortadan kaldirmaktadir.
Clinkii, ayn1 anda hem toplantiya katilmak hem de konser dinlemek miimkiin olmaktadir.

Meta veri deposu, internetin evrim asamasindaki ana veri deposu olarak karsimiza
cikmaktadir. Second Life, Roblox, Niantic gibi kuruluslar, metaverse diinyasinda 6nem
kazanmaktadir. Kullanicilarin, bu diinyada dijital varlik olusturmasi ve bunlarin ticaretini
yapabilmesi, ticaretin sanal ortama entegre olusunu ortaya koymaktadir. Arastirmacilar, etik
ve mahremiyet konularina hala elestirel yaklagsa da siklikla kullanilan bir ortam halini
almaktadir. (Fernandez & Hui, 2022) Metaverse iginde yer alan teknoloji ile, nabiz sayisi,
kullanicilarin duygular1 ve biyolojik bilgiler énem kazanabilmektedir. Ornegin, takilan bir
gozlik ile tamamen gerg¢ek diinyadan kopus gerceklesebilmektedir. Bu diinyanin ¢esitli
kurallara baglanmasi zorunludur. Aksi halde, 6rnegin olusturulan avatarlarin birbirini taciz
etmesi ya da oldiirmesi s6z konusu olabilecektir.

Metaverse, ger¢ek diinyadan toplanan verilerden yararlanmaktadir. Bu sayede,
kullanicilara etkileyici deneyimler saglamaktadir. Kullanicilar, kendilerine baglh sensorler ile
olusturduklar1 avatarlar1 kontrol etme hakki kazanmaktadir. XR denilen genisletilmis
gergeklik araglari, bu diinyay1 daha siiriikleyici ve gergek¢i hale getirmektedir. Bu noktada
baz1 teknolojik cihazlar da kafa hareketi, goz takibi, nabiz atig hizi gibi ¢esitli verileri
toplamaktadir. Toplanan verilerin glvenligi ve gizliligini saglamak bu noktada ©nem
kazanmaktadir. Fernandez ve Hui (2022) avatarlarin birbirleri ile girdigi etkilesim ortamlarini
(konusma ve tepkiler gibi) onemsemektedir. Ciinkii, bu veriler takip edildiginde, belirli
zararlara agik profiller ortaya ¢ikmaktadir. Bu bilgileri kimin kontrol ettigi olduk¢a 6nemlidir.

Metaverse, klon yaratmaya olanak tanidigi igin, ayni kisinin verilerinin takip
edilebilirligi zorlagsmaktadir. Bu noktada net bir profil ¢ikarmak zor oldugundan daha zararsiz
oldugu disiiniilmektedir. Ayni1 zamanda yapilan etkinliklerin gizliliginin saglanmasi
sonucunda, kisinin sanal diinyada nerede ne kadar zaman harcadigina ulagilmasi da
zorlagmaktadir. Gizlilik balonlar1 denilen 6zellik ile, digerlerinin gorsel erisimini kisitlama
hakk1 bulunmaktadir. Yine benzer sekilde, kullanicilarin katildig1 ¢ok katilimcili oyunlarda,
dijital varliklar1 calmak ya da hakaret etmek gibi uygunsuz davraniglar i¢in ¢esitli kurallarin
olmasi1 zorunludur.
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Cevrimigi ortamlar ayn1 zamanda sosyal fayda saglayan ve gengleri olumlu etkileyen
siteler olarak goriilebilmektedir. Ornegin, Jagannath vd. (2021) tarafindan yaymlanan
calismada, Minecraft katilimcist olan 8-13 yas gencler incelenmistir. Calisma 2 senelik
verileri degerlendirmektedir. Ozellikle, genglerin vizyonlarin1 yonetmeleri, sahiplik duygulari
ve kontrol mekanizmalarimi olumlu yonde etkiledigi sonucu ¢ikarilmistir. Bu noktada,
platformlarda gerekli zamanlarda yetiskin miidahalesinin 6neminden de bahseden
arastirmacilar, is birligi ve planlama anlaminda genglerin olumlu etkilendigini ifade
etmektedir.

Fernandez ve Hui (2022), metaverse ile baglantili belirli varliklardan da
bahsetmektedir. Ornegin degistirilemeyen jetonlar bulunur ve blok zinciri nedeniyle bu
tokenlar merkeziyetsizlerdir. Ayrica NFT adi verilen, dijital sanat eserleri ve dijital
koleksiyonlar bulunmaktadir. Bu NFT olgulari, kripto bir clizdan ile eslesmekte ve satin
almabilmektedir. Bu NFT ticareti ile oldukg¢a yiiksek miktarlar el degistirebilmektedir.
Ornegin INFINITE isimli bir canavar savas1 oyunu NFT destekli oldugu i¢in, oyuncular hem
oynaylp hem para kazanabilmektedir. Ciinkii gelistirdikleri canavarlarin NFT ile satilmasi
miimkiin olmaktadir. Ayrica Metaverse diinyasinin ¢ok ¢esitli ve erisilebilir olmasi onun
kullanimmni etkilemektedir. Ornegin, milyonlarca kisinin katilacag1 konserler vermek zor
oldugu halde, bu sanal meta evren i¢in olduk¢a kolaydir. Tiim diinyadan insanlarin katildig:
bir evren oldugu igin, cesitliligi cok fazladir. Ustelik, cinsiyet, ik ya da sosyal statii gibi
engeller ortadan kalkmugtir. Kullanicilar ayarlarii bu anlamda 6zellestirebilmektedir.

Evren Otesi olarak tanimlanabilen metaverse, li¢ boyutlu bir sanal internet olarak
tanimlanmistir. Ayrica bu sanal evrenin, aile ve arkadaslarla bulusmaya olanak taniyacagi,
calismak ya da eglenmek igcin ortam yaratacagi ve hologram seklinde farkli mekanlarda
bulunma sans1 sunacagi belirtilmektedir. Bazi aragtirmacilar, son yillarda yaganan ve kiiresel
Olgekte etki eden salgin sartlarinin (COVID-19 pandemisi) dijitale olan ilginin artmasina
yardimc1 oldugunu ileri stirmektedir. (Kus, 2021) Digerleri ise, bu evrenin uzun zamandir
hazirlandigin1 ve teknolojilerine yatirim yapildigi i¢in gelistigini savunmaktadir. Bu noktada
Facebook, Twitter, Tiktok, Microsoft vb. birgok markadan s6z etmek miimkiin
olabilmektedir.

Metaverse diinyasmnin bilesenleri arasinda ag donanimi, kullanici deneyimi, sanal
olarak olusturulmus ekonomi sistemi, sosyal diinyanin internet agma tasinmasi, sanal
platformlar vb. sayilabilmektedir. Ayrica, bu yeni meta diinya, kiiltiir ve egitim alanina da
yeni bir bakis agis1 kazandirmistir. Kullanicilar kendi benliklerini avatar haline getirmekte ve
sunmaktadir. Bu sunum sirasinda kendi kiiltlirlerini de yansitabilmektedir. Ayrica benzer
sekilde, kendi kiiltiiriinde yer alan giysileri satin almay1 ya da kendi markalarina gitmeyi
tercih edebilmektedir. Bu noktada ger¢ek diinyada yer alan farkli kurumlarin Metaverse
diinyasinda karsiligin1 bulmak miimkiin olabilmektedir. Ornegin, kafeler, sanat mekanlari,
konserler, kiliseler, galeri ve miizeler bunlarin arasinda sayilabilmektedir.

Sriram (2022), ¢alismasinda Metaverse kullaniminin sorunlarma deginmistir. Ornegin,
bu diinyanin yeni kiiltiir yarattigi, bu kiiltiirin sanal oldugu ve sosyal etkilesimin de tamamen
yapay bir kurgu evrene tasindigini ifade etmektedir. Etik kurallar ve veri gizliligi gibi
meselelerle ilgili de ciddi ¢aligmalar yapilmasi gerektigini eklemektedir. Ning vd. (2018)
tarafindan ele alinan siber sendrom meselesi de ayr1 bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Artirilmis gercgeklik cihazlari ile ¢ok fazla zaman gecirmek siber sendrom denilen, sosyal,
fiziksel ve ruhsal bozukluklara da neden olabilmektedir. Bu nedenle internetin sinirh
kullanimi1 6nerilmektedir.
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Kus (2021) yaptig1 calismada, metaverse diinyasina yonelik endiseler ve dijital
kullanicilarin algisin1  belirlemek isteyen c¢alisma sonuglarimi paylasmistir. Calismada,
katilimcilarin bu diinyayi, fiziksel mekandan kopus olarak tanimladigi sonucuna varmstir. Bu
durum, gercek duygulardan uzaklasmaya neden olabileceginden endise yaratmaktadir. Benzer
sekilde bu sanal ortam i¢inde sikisma ve asosyal bir birey olusumuna neden olabilecegi
ihtimali bulunmaktadir. Ayrica ¢aligma i¢inde, meta evrenin sanal kdle yaratma ihtimali olan
bir mekan olarak goriildiigii ve toplumlar:1 pasif hale getirdigi, buna ek olarak internet
sikintilar1 nedeniyle erisimde sorunlar yasandigi belirtilmistir.

Metaverse evrenindeki sanal ekonomi ve tiretim, miilkiyet tarafindan korunmaktadir.
Bu durumun, diger avatarlar yani kullanicilar tarafindan kabul edilmesi gerekmektedir. Ancak
bu sekilde giivenlik tehditleri onlenebilmektedir. Ug tiir dijitallestirme kavrami
bulunmaktadir; bunlar dijital model, dijital golge ve dijital ikiz olarak siralanmaktadir. (Lee
ve digerleri, 2021) Dijital model, fiziksel diinyadaki bir varligin dijital olarak kopyasidir.
Dijital golge, fiziksel varligin dijital temsilidir. Yani aslinda, dijital olarak yapilan
hareketlerin takibidir. Fiziksel varlik degistiginde dijital golge de degismektedir. Dijital
ikizler ise, biitiinliik olarak neredeyse fizikselle ayni olan klonlar olarak tanimlanmuistir.

Metaverse, arama motorlarinda en ¢ok aranan kelime ve giindemden diismeyen konu
haline gelmistir. Bu meta evren, fiziksel ve dijital diinyay1 birlestirmektedir. Bu diinyada,
fiziksel ortamda nerede olundugu Onemsizdir. Interneti olan herkes, dijital temsilci olan
“avatar” sayesinde sosyallesmektedir. Sinirlar tamamen kullanicinin hayal giicline baghdir.
(Tirk & Dari, 2022) 2000’11 yillarin basinda, Philip Rosedale bir oyun yaratti. Second Life
(ikinci Hayat) denilen bu ortam, kisilerin dijital kimlik olusturmasina, internet ortaminda bina
almasina ve birden fazla oyuncu ile sosyallesmesine olanak tanimistir. Yine ayn1 donemlerde,
Facebook kurucusu M. Zurkerberg, “Facebook Meta” dedigi iic boyutlu ortami konusmaya
baslamistir. Bu, Metaverse denilen evrenin temel taglarindan biri sayilmaktadir.

Metaverse, birden fazla evrenin i¢ ige ge¢mesi olarak tanimlanabilmektedir. Yani, siz
bir ¢iftlik oyunu oynarken, evrenin iginde bir kapidan gegerek araba yarislara
katilabilirsiniz. Bu durum, kullanicilarin hizli sekilde birden fazla ortami tecriibe etmesine
yardimc1 olmaktadir. Avatar denilen sanal toplum bireyleri, meta ortami deneyimleme sansi
sunmaktadir. Gergekten o diinyadaymis hissinin olugmasi igin ¢esitli teknolojik cihazlardan
yararlanilarak, kullanicilar1 bu diinyaya baglamak s6z konusu olmaktadir. Gergek diinyada
farkl iilkelere seyahat etme sansi bulunmamaktadir. Ama bu diinyada, her sey miimkiindiir.
Klonlarmiz ayni1 anda farkli ortamlarda bulunabilir ya da her giin bagka bir meslek sahibi
olabilirsiniz. Ornegin, bugiin bir yerde kahve i¢ip arkadaslariyla vakit geciren bir iiniversite
ogrencisi olabilir ama yarin bir sirketin patronu olmak isteyebilirsiniz.

Sosyal medyada, her sey iki boyutlu olarak gerceklesmektedir. Ancak Metaverse,
tamamen ii¢ boyutludur. Sanki gercek ve fiziksel diinya ortaminda geziyormus gibi, kurgu bir
evrende her seyi yapmaniz miimkiindiir. Bu durum, meta diinyada, ¢ok hizli bir sekilde
kimlik, rol ve benlik sunumu degisimlerine neden olmaktadir. (Tirk & Dari, 2022)
Gliniimiizde, her sey ¢ok yeni oldugu i¢in bu evren tam anlamiyla anlagilamamaktadir. Bir
acidan, birgok insanin giivenlik ve gizlilikle ilgili sorunlar1 da bulundugundan, siiphe ile
yaklagan bir topluluk bulunmaktadir. Ancak, teknolojinin daha da ilerlemesi ile, sanal
diinyada yasananlarin kisileri fiziksel diinyada duygusal olarak etkilemesi konusulmaktadir.

Internetin gelecegi olarak sayilan bu sanal ve kurgu evren, arastirmacilara birgok
yonden yeni arastirma konular1 sunmaktadir. Calismanin konusu olan benlik sunumu, simdiye
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kadar sosyal medya kanallar1 iistiinde arastirilmaktaydi. Ornegin, instagram, Twitter ya da
Facebook, baslica ¢alisma ortamlari olarak anilmaktaydi. Ancak simdi, Metaverse ve benlik
sunumu merak edilmeye basland1.

2. 1. Metaverse ve Benlik Sunumu: Dijital Benlik

Internet ¢agina bakildiginda farkli donemler dikkat cekmektedir. Bu donemler Webl,
Web2 ve Web3 olarak adlandirilmaktadir. Geleneksel medyada, sadece igerik tireten kurumun
konusabildigi bir ortam bulunmaktadir. Ornegin, gazeteyi okuyan bir birey buna aninda tepki
verememektedir. Ona aktarilant kabul etmektedir. Web2 ile sosyal medya c¢agina giris
yapilmistir. Bu donemle birlikte, hesap acan kisilerin igerik iiretmesi miimkiin olmaktadir.
Ayrica, yapilan igeriklere yorum yapma ve anlik tepki verme hakki kazanilmistir. Web3 ise,
artik yeni medya teknolojilerinin kendini iyice hissettirdigi bir nokta olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Ozellikle, kisilerin igeriklerinin kendine ait ilgi alanlar1 ile 6nlerine ¢ikarilmasi
ve gesitli 3D gozlikler ya da aparatlar ile daha genis bir ortam bulunmasi s6z konusu
olmustur.

Yeni medya teknolojileri giinlimiizde Metaverse diinyasinda karsimiza ¢ikmaktadir.
Iki boyutlu toplumsallasma sunan internet teknolojileri, artik {ic boyutlu hatta dort boyutlu bir
evrende iletisime olanak tanimaktadir. Metaverse diinyasinda, yaratilan avatarlar ile benligin
sunumundan, artirilmig gergeklikten, yapay zekadan ve blok zincir denilen merkeziyeti
olmayan para dolasimidan s6z edilebilmektedir. Gergek diinyayr kurgusal bir evrene tasiyan
Metaverse, kullanicilara ger¢ekmis gibi izlenimi yaratmaktadir. Seyahat, egitim, aligveris,
kiiltiir etkinlikleri, spor, is hayati1 ve toplumsallasma gibi tiim ger¢cek diinya eylemlerini,
kurgusal ortama tasimaktadir.

Internet ve sosyal medya, toplumsal iliskileri cok yonlii bir boyuta tastyarak kendi
benligimizi yeniden tanimlamamiza olanak tanimmistir. Dijitallesen diinya ile, okur ayni
zamanda yazar haline gelmistir. Artik kullanicilar, iletisim icerigini belirleme ve degistirme
hakkina sahiptir. Prensky (2001), djjital bir dilin varligindan bahsetmektedir. (Timisi, 2016)
Bu noktada, dijital diinyada yazilan kisaltmalar ve random ifadelerin anlamlar1 oldugunu
belirtmek gerekmektedir. Giindelik dil, bu kavramlarin ¢gogunu icermemektedir. Ayrica cesitli
kisaltmalar ile, evrensel bir anlam kazanan kelimeler de olugsmustur. Yani, sanal bir topluluk
icinde, kisilerin giinliikk yasamlarinin siber-uzama tagimasi s6z konusu olmustur.

Goffman’a gore, toplumsal bir etkinlik, aktorler ve izleyicilerden olusmaktadir.
Aktorler, performans sergileyen kisiler olarak tammmlanmaktadir. izleyiciler ise, bu
performanst degerlendirmektedir. Kisiler, arzulanan ve kabul edilen kisi olma amaci ile
benliklerini insa etmektedir. (Poloma, 1993) Bu durumun sanal ortamda yansimalarini
gormek miimkiindiir. Kullanicilar, kendilerini arzu edilen biri olarak tanitmaktadir. Sosyal
medyada bireyler, ideal kisi imaji ¢izme amaciyla ¢esitli paylasimlar yapmaktadir. Bunlar,
genel toplum ahlakina uygun ve sosyal degerlerle c¢atigmayan paylagimlar olmaktadir.
Bilgisayar aracili iletisim sonucunda sosyal etkilesim, sanal alana taginmistir. Kisilerarasi
iletisimin ¢evrimi¢i ortamlara taginmasi sonucunda, Goffman kuraminin gegerli olup olmadigi
merak edilmistir. Sosyal medyanin kullanicilara farkli kimlikler gergeklestirme ve sunma
hakki tanidig1 One siiriilmistiir. (Bullingham & Vascancelos, 2013) Goffman, etkilesim
sirasinda benligin “boliinmiis” karakterin bir yansimasi oldugunu belirtmistir. Fiziksel olarak
Ozgiir olma durumu ve sanal ortamdaki mesafe, benligin bazi yonlerini gizlemeyi ve ¢evrimigi
ortamda sunulani kolaylastirmaktadir.
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Bireyler, fiziksel diinyada belirli rolleri ve 6zellikleri olan kimliklere sahiptir. Ancak
bu kimlik, Metaverse gibi sanal diinyalar ile sekillenmeye ve donlismeye baglamistir.
Gilindelik hayatlarinda yaptiklar1 davranislar1 ya da kurduklar: iletigimleri, kigiler meta bir
evrende yeniden kurgulamaktadir. Bazen medeni durumlarini, bazen egitim seviyelerini ya da
islerini, bazen de dogrudan fiziksel goriintiilerini yeniden olusturmaktadir. Aslinda giindelik
isler bir bagka evrende yapilmaktadir ancak zaman, uzaklik ya da yorgunluk gibi gercek
diinya engelleri olmadan uygulandig1 icin insanlara farkli gelmektedir. Benlik, geleneksel
tanimlarindan farkli bir anlam kazanmistir ve dijitallesmistir.

Glinlimiizde bedeni olmayan benliklerden bahsetmek miimkiin hale gelmistir. Bu
benlik tirti “dijital benlik” olarak tanimlanmaktadir. Tamamen internet agi istiinde ve
teknoloji ile yakin iliskili olan bu sanal benlik, kisi tarafindan yaratilan bir imaj ¢alismasidir.
Kisi, kendi kisisel imajini1 tasarlayarak, sanal bir ortamda bunu bagkalar1 ile paylasmaktadir.
Zhao (2005) dijital benligin dort 6zelligi oldugunu ileri siirmektedir. Bunlar, i¢e yonelimli,
anlatiya dayanan, vazgegilebilir ve cesitli olmasi ile ilgilidir. (Morva, 2016) ilk &zellik,
kisinin kendini kolaylikla icten bir sekilde anlatabilmesine olanak tanimasi ile ilgilidir.
Cilinkii, kurulan dijital kimlik, bireyin kendi i¢ 6zelliklerini temsil etmektedir.

Anlatiya dayali olmasi ise, liretilen igeriklerin tamaminin bir ifade ve anlam igermesi
ile ilgilidir. Yazilan tweet, atilan fotograf, begeniler hatta bazen paylasilan miizikler bile, bir
hikaye anlatmaktadir. Ozellikle markalar, dijital benligin bu 6zelliginden siklikla
faydalandig1 sdylenebilmektedir. Kisiler ya da kurumlar, bir sekilde iletisim kurma amaci
tagimazsa, anlami1 olmayan varliklar olarak sanal ortamda bulunacaklardir. Bu durum, bizi
kullanilmayan birgok hesabin “etkilesimsiz  (pasif)” halde bulundugu gergegine
gotiirmektedir. Bu hesaplarin bazilari, artik yasamayan kisilere aittir, bazilar1 bir kullanici
tarafindan a¢ilmis ama sonra sifresi unutulmustur, bazilar1 da sadece artik paylasim yapmak
istemiyor diye uygulamayi silmistir. Ancak gercek olan, bu hesaplarin dijital diinyada hala var
oldugudur.

Sosyal medya hesaplarinin ve dijital diinyada kullanilan avatarlarin istenildigi zaman
silinebilir olmasi, dijital benligin tg¢iincii Ozelligidir. Teknoloji ile donatilmis diinyada,
vazgegilebilir ve ortadan kaldirilabilir bir benlik sunumundan bahsedilmektedir. Kullanicilar,
istedikleri zaman hesaplarini silme hakkina sahiptir. Ayrica, istemedigi kisileri engelleyerek,
sadece kendi istedikleri kisilere kendi ifadelerini aktarma tercihi bulunmaktadir. Gergek
diinyada sunulan benligin 6zelliklerini degistirmek ¢ok zordur. Genellikle, diger insanlar da
bunu hos karsilamamaktadir. Ayrica, simdiye kadar beni taniyan kisiler benim benligimi
unutsun deme hakkiniz yoktur. Ancak, sanal diinyada bu miimkiindiir. Anonim hesaplarla
sunulan benlik, kullanici sikildig1 zaman hesap silinerek ortadan kaldirilabilmektedir. Avatar
goriintiilerinden sikilan kigiler, goriintiilerini aninda degistirebilmektedir. Hatta isimlerini
de...

Son olarak, dijital benlik ¢ok yonlii ve cesitlidir. Ciinkii her seyin yapilabildigi bir
evrende yaratilan benligin, sinirlar1 bulunmamaktadir. Toplum ve aile ortami, ne kadar
modern ve egitimli ebeveynlerden olussa da kisilerin kendi benligini sunma seklini
etkilemektedir. Bu durum, kisinin kendi olmak istedigi kisiyi degil de g¢evrenin olmasini
bekledigi kisiyi sunmasi olarak kendini gosterebilmektedir. Ancak meta evrende, kisinin
kendini istedigi meslekte, istedigi ortamda, istedigi sohbet konularinda ve oyunda bulmasi
miimkiindiir. Olmak istedigi kisi ya da kisiler, kisi tarafindan dizayn edilen avatar araciligi ile
deneyimlenmektedir. Ciinkii dijital kimlik, internet ortaminda kisinin kendini temsil
etmektedir.
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Bazi ¢alismacilar, sanal benliklerin kigiler tarafindan yeni bir tasar1 olarak
olusturuldugunu o6ne siirmektedir. Baptista (2003) ise, kimliklerin ¢evrimi¢i ortamda yeni
yaratilmadigint ama benlik bolinmesinin giinliikk kullanilan kimlikte de bulunabilecegini
belirtmektedir. Buna gore, sanal benlik, daha genig bir kimligin dar anlamda sunumu olarak
goriilebilmektedir. Bullingham ve Vascancelos (2013)’un aktarimma gore Vaast ve
Whitworth, c¢evrimi¢i kimligin kigilik olusumunu kolaylastirdigini savunmaktadir. Bu
noktada, kullanicilarin sanal kimliklerinin ger¢ek kisiliklerini yansitip yansitmadigi
tartigilmaktadir. Ciinkii bireyler, online ortamda sunduklar1 benliklerinin, gergeklikten ne
kadar uzak oldugunun farkinda olmamaktadir.

Baker (2009), konu ile ilgili yeni bir bakis agis1 sunmaktadir: “karma kimlik kavrami”
Benligin gilinliik hayat ve sanal hayat arasinda birbirini etkiledigini diisinmektedir. Sanal
benlik, bireyin internet istiinde tanistigi kisilerle iligkilerini etkilemekte ve yiiz yiize
gortistildiiginde gercek benligi sekillendirmektedir. Goffman agisindan bu kavram, kisinin
izleyeciler iistiinde yarattigi ilk izlenimi korumasi ve ona uygun sekilde davranmasi olarak
aciklanabilmektedir. Goffman (1982), bu durumu maske takmaya benzetmektedir. Karma
kimlik, onun bakis agis1 ile disiiniildigiinde duruma gore farkli bir maske takmay1
gerektirmektedir. Ornegin, kisi sanal ortamda farkli bir maske takarken, ger¢ek hayatinda
baska bir maske takabilmektedir.

Online ortamlardaki maske takma davranisi “avatar olusturma” ile one ¢ikmaktadir.
Avatarin kullanimi, kullanan kisinin roliinii ve ilgi alanlarini ortaya koymaktadir. Avatar
kullaniminin &zellestirilmesi, kullanicilar i¢in olduk¢a 6nemlidir. (Donath, 2001) Bu durum,
onlarin kendilerini sunum sekillerine deger verme oranlar1 ile agiklanabilmektedir.
Kullanicilar, giizel-yakisikli goriinen ve ¢ok tercih edilen avatarlar1 tercih etmektedir.

Schroeder ve Axelson (2006), sanal hayatin sahne arkasi oldugunu ve avatarlarin
kostiimler olarak algilandigm belirtmektedir. Insanlar aktdrler oldugundan kostiimlerine ciddi
miktarlarda yatirim yapmasi da normaldir. Ayrica, avatar kullanimi diiniistiiriilmiis bir sosyal
etkilesim yaratmaktadir. Avatarlarin kullanimi1 ile, kullanicilarin  belirli  yOnlerini
vurguladiklar1 da belirtilmektedir. Metaverse diinyasinda insanlarin kendilerini yaratabilir
olmasi miimkiindiir. Kisilerin kendi temsillerini belirlerken, goriintiilerinde neyi 6n plana
cikaracagi ya da gizleyecegi benlik sunumu kavrami ile agiklanabilmektedir.

Bullingham ve Vascancelos (2013), sanal kimliklerin insa siirecini anlamak igin
Goffman bakis agisinin farkli yonlerini orneklemektedir. Arastirmacilara gore, Goffman’in
kurami, benlik sunumu ve sanal iletisim yoluyla kimligi anlamaya da yardimci olmaktadir.
Glinlimiizde siklikla konusulan Metaverse sanal diinyasi, insanlarin ger¢ek goriintiilerine
benzer benlikler olusturmalarmma olanak tanimaktadir. Aslinda olusturulan bu avatarlar,
kisilerin kendini nasil gormek istedigini ve nasil sunmak istedigini de biiyilkk oranda
belirlemektedir. Kendini Metaverse diinyasinda birebir ayn1 yaratabilme ya da degistirebilme
sans1 sunulabilmektedir. Daha 6nemlisi, bir kiginin bu sanal diinyada ayni anda farkl yerlerde
bulunma sanst da olacaktir. Yani, farkli kimlikler ayni sanal diinya iistiinde de ifade
edilebilecektir.

Ibrahim ve Jande (2020) tarafindan yapilan c¢alisma, sanal diinyada kimlik
olusturmaya yonelik bazi bilgiler i¢cermektedir. Arastirmaya gore, kisiler, sanal diinyada
kendilerini temsil etmesi i¢in bir avatar segmektedir. Bu se¢cim yapilirken de kendilerinden
bir par¢ay1 ona eklemekte ve sanal benliklerini kendilerine bir uzant1 yaratimi saglamak i¢in
kullanmaktadir. Caligmacilar, sanal diinyanin insan deneyimlerine katki sagladigini belirtmis
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ve kisilik gelisiminin sanal diinyada da gergeklestigini 6ne siirmiistiir. Ciinkii, bu sanal mekan,
insanlara gercekten kim olmak istiyorlarsa onu olma hakki tanimaktadir. Ayni1 zamanda
sinirlarin olmamasi ve gergek diinyadaki bask1 unsurlarinin ortadan kalkmasi s6z konusudur.

Yapilan bir ¢alismada (Duan, Li, Fan vd. 2021), sanal bir kampiis tasarlanmistir. Bu
sanal kampiisiin, bilgisayar ya da telefon gibi ¢esitli cihazlarda ¢aligsabilecegi ve blok zincir
denilen para sisteminden faydalanildigi bir alan olacagi belirtilmistir. Calismanin ig¢inde
kampiisiin 6grenciler tarafindan tasarlanabilmesi, kampiiste kullanilan akilli kontratlar ve
tokenler yer almaktadir. Ayrica yapay zeka programi, 6grencilerin ilgisini ¢ekecek etkinlikleri
haber verebilmektedir. Yani aslinda, kampiisiin katilimcilari, Metaverse i¢cindeki kampiise
baglandiklarinda ger¢ek diinyadaki mekanlarina yakin bir sohbet odasina dahil olabilmektedir
(6rnegin ders ¢alisma odasina). Bu durum, sinirlarin tamamen ortadan kalktigini ve fiziksel
ortamda miimkiin olmayan seylerin de sanal bir ortamda yasanabilecegini ortaya koymustur.

Kullanicilarin = olusturduklar1 avatarlar, oyuncularin dijital temsillerini temsil
etmektedir. (Lee ve digerleri, 2021) Ciinkii, bireyler yerine oyuncularla etkilesime giren
avatar, bilgisayar kokenli bir olusumdur. Birey, farkli uygulamalarda farkli avatarlar
olusturabilme hakkina sahiptir. Bunlar her zaman insan olmak zorunda degildir. Bazen
canavar, hayvan ya da hayali bir yaratik olabilmektedir. Yani aslinda insanin kendini nasil
yansitmak isterse o sekilde yansitma hakki bulunmaktadir. Ancak bazi uygulamalarda
avatarlar oldukga birbirine benzemektedir. Ciinkii tasarim sirasinda 6rnegin sinirlt burun sekli
ya da siirl g6z rengi bulunmaktadir.

Sanal ortamda kurulan hesaplar, bireylerin sosyal aglarda kullandig1 benligini temsil
etmektedir. Yidirim ve Bacan (2018), dijital mekanda kurulan yeni kiiltiir tiirlerinden
bahsetmektedir. Bu ¢alismaya gore, sanal ortamda kurulan yeni kavram, tutum ve davraniglar
bulunmaktadir. (Yildirim ve Ozdemir, 2019) Insanlar, bu yeni kiiltiire uyum saglamak icin
dijital bir benlik ve dijital bir kimlik olusturmaktadir. Ciinkii, yiizyiize ger¢eklesen fiziksel
iletisimde oldugu gibi, sanal diinyada da dijital topluluklarla ve sanal kisilerle iletisimde de
benlik sunumu gerekli olmaktadir. Ozellikle Metaverse olarak one ¢ikan meta evren, kisilere
benliklerini insa etmek, bu sanal benligi sunmak ve ¢esitli paylasimlarla desteklemek i¢in yeni
bir dijital ortam saglamaktadir.

Bireyler, giiniimiiz diinyasinda, c¢esitli sosyal medya hesaplarinda kendi benlik ve
kimliklerini sunmaktadir. Facebook, Twitter, Instagram, Tiktok, YouTube vb. sosyal kanallar,
iiretilen icerikler ile kisilerin kendini, izleyicilerine ya da takipgilerine sunmasma yardimci
olmaktadir. Facebook begenileri ya da paylasimlari, Twitter i¢inde yazilan etiketler,
Instagram’da paylasilan fotograflar ve konumlar, Tiktok ve YouTube videolar1 gibi her
kanalin kendi yontemi bulunmaktadir. Bireyler, bu kanallar1 kullanarak kendilerini belirli bir
diizlemde yasayan kisiler olarak gostermekte, sanal statiilerini ya da sanal benlik 6zelliklerini
olusturmaktadir. Ornegin diiriist ve ¢aliskan biri gibi goriinmek isteyen kisiler, buna uygun
icerikler tiretmektedir. Benzer sekilde, ¢ok gosterisli bir hayat yasadigini sunmak isteyen
kisiler de pahali mekanlarda fotograflar paylasarak kendilerine ait bir dijital benlik insa
etmektedir.

Yildirim ve Ozdemir (2019), ¢ahismalarinda genglerin sosyal medyada birbirlerinden
daha fazla etkilendigini belirtmektedir. Bu etkilerin de kisilerin davraniglarina yansidigi ifade
edilmektedir. Ayrica, genglerin sanal ortamda bir dijital kimlik yarattigi ve gergeklik algilarmi
degistirerek farkli bir gergeklik olusturdugu calismanin sonu¢ kisminda aktarilmistir.
Calismanin verileri, genglerin gercek davranislari ile sosyal medyada yansittiklari davranislari
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arasinda farklilik oldugunu kanitlamaktadir. Zaman sinirlamasmin ve mesafe engellerinin
olmamasi, gengler arasinda bir bag olusturmaktadir. Bu bag sonucunda, gengler kendi
kimliklerini insa etmekte ve sanal ortamda sunmaktadir. Bazen baskalar1 ile ayni giysileri
giymekte ve popliler olan bir davranigi sergileme mecburiyeti hissetmektedir. Hatta bazen,
genglerin kendi fikirleri olmayan fikirleri, bu sanal diinyada savundugu goriilmektedir.

Tirk, Bayrak¢1 ve Akgay (2022), ¢aligmalarinda Rodoff’un “Metaverse Katmanlar1”
modelini aktarmig ve 5 yasadan bahsetmistir. Calismaya gore, ilk yasa, merkeziyetgilikten
uzak anlayis ve 6zgiirliik ile ilgilidir. Buna gore, Metaverse evreni, kisilere istedikleri yerde
ve sekilde, giris yapma imkam tamimaktadir. Ikinci yasa, her kullanicinin evrensel bir gelir
elde etmesidir. Bunun yansimalarmi, ¢esitli NFT saticilarinin kazandigi yiiksek miktarlarda
gelirler ile gormek miimkiindiir. Ugiincii yasa, sosyal sistemin demokratik olmasi ile ilgilidir.
Yani, tiim politikalar kurul ya da konseyler tarafindan kontrol edilmelidir. Dordiincii yasa, her
seyin dijital bir varlig1 olmasi ve bunun paraya c¢evrilebilmesi ile ilgilidir. Evrenin kendi
sisteminde, dongiisel bir ekonomi bulunmaktadir. Son yasa ise, bu meta evrenin gergek
diinyaya bir kdpri seklinde kurgulanmasi gerektigidir.

Ayni ¢alismada, kisilerin sosyal aglarda farkli profiller olusturdugu ve farkl benlikler
sundugu da ifade edilmistir. Bireylerin, yapay bir gerceklik kurguladigindan bahsedilmistir.
Kisilerin esas istedikleri, benliklerini ideal hale getirerek sunmaktir. Bu amagla dijital
benlikler olusturan kisiler, kendilerini ait olmak istedikleri, hayal ettikleri siniflarda yer
aliyormus gibi tasarlamaktadir. Arastirmacilara gore, kisilerin kendini A+ gostermek isteyen
kisilerin sosyal aglarda, iizerinde marka logo ve amblemi olan liikks markalarla poz vermesi,
liks mekanlarda fotograf ¢ektirerek paylasmasi, fotograf ve video diizenleme programlari
yardimiyla ya da estetik miidahalelerle goriintiisiinde degisimler yapmasi ideal benlige
ulagmanin bir ¢abasidir. Bu durum bir siire sonra o markalarin, benligin bir pargasi haline
gelmesine neden olmaktadir.

Modern toplumsal yasamim sinirlari, sanal ortamda olusturulan anonim kimliklerle
astlmustir. {liskilerde yiiklenen tiim baglant1 ve anlamlarm ortadan kalkmasi s6z konusudur.
(Timisi, 2005) Kim oldugunu yansitmak istemeyen kullanicilar, takma isimlerle bu
ortamlarda 6zgiirlesme yasamislardir. Yani aslinda, benligin sunumunda kendini kimlik ile
var etmek ya da anonim bir sekilde goriinmez olmak miimkiindiir. Insanlar, sosyal medya
platformlarinda kendini sunmaya yonelik eylemlerde bulunmaktadir. Bu eylemler arasinda
fotograf paylasimi, hesap bilgilerini diizenleme, giindemle ilgili fikir belirtme, blog ve yazi
paylagimi, begeniler ve alintilar sayilabilmektedir. Bazi kullanicilar belirli stratejiler
sonucunda, daha fazla takip¢i edinmekte ve benlik sunumunu ticari amaglarla kullanmaktadir.

Genglerin denemek istedikleri her seyi, Ozgiir bir sekilde Metaverse iginde
deneyimleme sansi bulmasi, Z kusagmin bu yeni teknolojiye ilgisini agiklamaktadir. Yeni
medya ortamlarinda yansitilan, ger¢ek olmayan ideal benliklerin ortaya ¢ikmasi s6z
konusudur. Bunun ortaya ¢ikma nedenlerine bakildiginda psikolojik ve sosyolojik nedenler
ortaya c¢ikmaktadir. (Sula & Tiirkyillmaz, 2022) Salgmin kiiresel hale gelmesi, insanlarin
evlere kapanmak zorunda kalmasma neden olmus ve 2 sene boyunca, her tiirlii toplanma,
etkinlik, konser, seminer hatta okullar bile uzaktan sekilde, online gerceklesmistir. Aslinda
fiziksel diinyada meydana gelen olaylar, Ozellikle genglerin interneti daha yakindan
deneyimleyebiliyor olmasi, hizli baglant1 sans1 gibi 6zellikler, bu diinyanin popiilerliginin
artmasina destek olmaktadir.
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Ortalama bir aileden gelen siradan bir kullanicinin, heyecansiz bir hayat yasarken iinlii
ve zengin olan, lilks hayatlar yasamaya baslayan tinlillere 6zenmeye basladig1 belirtilmistir.
Bireyler, hayal ettikleri konuma ulagmis gibi goriinmek i¢in, sosyal ag tistiinde kurguladiklari
benlikleri markalarla giiglendirmeye ¢alismaktadir. Arastirmacilar glinlik yasamda insanlarin
toplumsal kosullardan etkilenerek yaptigi satin alma ve tiiketim kiiltiirii ile, benlik sunumu
icin sergiledigi performansi sekillendirdigini ortaya koymuslardir. (Tiirk, Bayrakci, & Akgay,
2022) Bu sunum sirasinda kullandiklar1 dijital giysiler de bulunmaktadir. Ornegin Metaverse
icin, bazi dijital giyim magazalar1 agilmig ve avatarin kendi begendigi giysiyi satin almasina
hak tanmmuistir. Meta evrende yasanan bu pahali liriinii giyme, zengin bir hayat yasama ve
heyecan duyma davranisi, kisiye gergekten bu diinyay1 yasiyormus hissi olusturmaktadir.

Benlik sunumu kuraminda bahsedilen, aktorlerin kendilerini diger bireylerden gelen
tepkilere gore sekillendirmesi durumu, sosyal medya ve Metaverse evreni i¢in de gegerlidir.
Kullanicilar, kendi etkinliklerini diger kisilerden gelen kisilere uygun olarak
sekillendirmektedir. Bulunulan internet ortamina gore (6rnegin Web2 ya da Web3 araglarini
kullanma), avatar kullanan ya da hesap adi ile oturum acan kisilerin davranis tiirleri
birbirinden degiskenlik gostermektedir. Bu sanal ortamdaki sosyal etkilesimlere gore,
davranis ve tutumlarm yonii de degisebilmektedir. Ornegin Metaverse igin, sinirli sayida
kisinin katildig1 konsere gitmek onemli bir olgu ise, kullanici bu konsere gitme isteginde
bulunabilmektedir. Bu konser hi¢ sevmedigi bir kisiye ya da gruba ait olsa bile, tercih ettigi
davranis farkli olmaktadir. Aslinda bu durum, kisilik bakimindan bireye ¢atisma ve tutarsizlik
yaratmaktadir.

Kisiler, internetin gelisimi ile, bilgisayar ve akilli telefonlar baginda daha fazla zaman
gecirmektedir. Bu durum, ger¢ek diinyada yasanan tiim iligkilerin, almman egyalarmn, katilim
saglanan etkinliklerin ve hatta yemek ya da giysilerin bile sanal evrene tasinmasina neden
olmustur. Thompson (2021), Metaverse evrenini yeni bir sanal yasam ekosistemi olarak
tanimlamaktadir. Raporda, insanlarin miilklerini, iligkilerini ve sosyal alanlarini bu sanal
ortama tasidig1 anlatilmaktadir. Kisiler, sosyallesme, c¢alisma, iiriin kesfetme, deneyim
kazanma ve aligveris i¢in bu ortama katilmaktadir. Aslinda, kullanict olan her insan, gercek
hayata sahip olacagi sanal bir hayata adim atmaktadir. Internetin gelisimi ile, bu evrenin de
baska bir evrene doniismesi miimkiin goriinmektedir.

SONUC VE ONERILER

Kisiler, ancak bagka bireylerle ayni ortama girdiginde kendi varligini yansitma ihtiyaci
duymaktadir. Yani, benlik sunumunu gerceklestirmek icin, karsilikli etkilesim ve diger
insanlarla iliski icinde olmak gerekmektedir. Benligin sunum asamasinda, 6zellikle fiziksel
iletisimde tim soOzli ve sozsiiz ifadeler kullanilmaktadir. Bu ifadelerin kullanimi ve
yorumlanmasi asamasinda, Kkisilerin deneyimleri, algilari, tutumlar1 etkili olmaktadir.
Glinlimiizde iletigimin sanal ortamlara aktarimi nedeniyle, benlik sunumu dijitallesmektedir.
Kisiler, c¢esitli sosyal medya kanallarinda, internet aglarinda, oyunlarda ve “app” denilen
iletisim uygulamalarinda kendini digerlerine dogru aktarma ihtiyact duymaktadir.

Metaverse denilen yeni sanal evrenin, gelecekte daha yaygin olarak kullanilacagi
ongorilmektedir. Ciinkii, kiiresel capta yasanan salgin, savas ya da ekonomik krizler
nedeniyle, insanlar artik cok daha fazla evde vakit ge¢irmektedir. Bireyler, oturduklar1 yerden
bir¢ok ortami deneyimleme sans1 bulmaktadir. Sanal diinyalar arasinda gecis yapmaya olanak
tantyan, kendine ait bir para ve sosyal iligkiler ag1 olan bu meta evren, kisiler tarafindan
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keyifli vakit ge¢irme ve mesafe ya da zaman engelleri olmadan birgok etkinlige ayni1 anda
katilma sans1 sunmaktadir.

Ortalama bir aileden gelen siradan bir kullanicinin, heyecansiz bir hayat yasarken tinlii
ve zengin olan, liilks hayatlar yasamaya baslayan tinlillere 6zenmeye bagladigi belirtilmistir.
Bireyler, hayal ettikleri konuma ulagmis gibi goriinmek i¢in, sosyal ag tistiinde kurguladiklari
benlikleri markalarla giiclendirmeye c¢alismaktadir.Kim oldugunu yansitmak istemeyen
kullanicilar, takma isimlerle bu ortamlarda 6zgiirlesme yasamiglardir. Yani aslinda, benligin
sunumunda kendini kimlik ile var etmek ya da anonim bir sekilde goriinmez olmak
miimkiindiir. Insanlar, sosyal medya platformlarinda kendini sunmaya yonelik eylemlerde
bulunmaktadir. Bu eylemler arasinda fotograf paylasimi, hesap bilgilerini diizenleme,
giindemle ilgili fikir belirtme, blog ve yazi paylasimi, begeniler ve alintilar sayilabilmektedir.

Bireylerin, yapay bir gerceklik kurguladigindan bahsedilmistir. Kisilerin esas
istedikleri, benliklerini ideal hale getirerek sunmaktir. Bu amagla dijital benlikler olusturan
kisiler, kendilerini ait olmak istedikleri, hayal ettikleri smiflarda yer aliyormus gibi
tasarlamaktadir. Ozellikle, sanal benliklerin, gercek hayattaki benlik sunumunu etkiledigi ve
benlik sunumunun yeniden yaratildigi belirtilmektedir. Bu noktada, tasarlanan avatarin,
benligi yansitacak sekilde tasarlanmasi ve online ortamda kullanilmasmin etkisinden
bahsedilmektedir. Kisilerin iki tiir benligi bulunmaktadir ve bu iki benlik birbirine
baglanmaktadir. Bu sayede, benlikler arasi esitsizlik en aza indirilmektedir.

Dijital benlik ¢ok yonli ve ¢esitlidir. Cilinkii her seyin yapilabildigi bir evrende
yaratilan benligin, sinirlar1 bulunmamaktadir. Toplum ve aile ortami, ne kadar modern ve
egitimli ebeveynlerden olussa da kisilerin kendi benligini sunma seklini etkilemektedir. Bu
durum, kisinin kendi olmak istedigi kisiyi degil de ¢evrenin olmasini bekledigi kigiyi sunmasi
olarak kendini gosterebilmektedir. Ancak meta evrende, kisinin kendini istedigi meslekte,
istedigi ortamda, istedigi sohbet konularinda ve oyunda bulmasi miimkiindiir. Olmak istedigi
kisi ya da kisiler, kisi tarafindan dizayn edilen avatar araciligi ile deneyimlenmektedir. Clinkii
dijital kimlik, internet ortaminda kisinin kendini temsil etmektedir.

Benlik sunumu kuraminda bahsedilen, aktorlerin kendilerini diger bireylerden gelen
tepkilere gore sekillendirmesi durumu, sosyal medya ve Metaverse evreni i¢in de gegerlidir.
Kullanicilar, kendi etkinliklerini diger kisilerden gelen kisilere uygun olarak
sekillendirmektedir. Bulunulan internet ortamina gore (6rnegin Web2 ya da Web3 araclarini
kullanma), avatar kullanan ya da hesap adi ile oturum acan kisilerin davranis tiirleri
birbirinden degiskenlik gostermektedir. Bu sanal ortamdaki sosyal etkilesimlere gore,
davranis ve tutumlarin yonii de degisebilmektedir

Makalede derlenen, ¢esitli arastirmalara gore, bu sanal ortamin hem olumlu hem de
olumsuz ydnlerinin ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Ozellikle, bu mekani fazla kullanan
bireylerin, giinlik yasantilarinda keyifsizlik yasama, mutsuz olma ve benlik karmasasi
yasamasi ile ilgili calismalarin artmasi gerektigi ortaya ¢ikmistir. Cilinkdi, her istedigini yaptigi
bir diinyada fazla zaman geciren kisinin nasil etkilendiginin ortaya c¢ikarilmasi oldukg¢a
onemlidir. Buna ek olarak, kisilerin meta evrende farkli benlikler sunmasi ve sonra orada
tanistiklar1 kisilerle karsilastiklarinda, o evrendeki gibi davranmalar1 sz konusu olmaktadir.
Bu durumda, Metaverse ve benlik sunumunun kisilik bozukluklarina etkisi de arastirilmasi
gereken konular arasindadir.
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