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Metaverse’de Ozgiirliik Sorunsali; Ger¢cek Mi, Sahte Mi?

The Problem of Freedom in the Metaverse; Really? Is it Fake?

OZET

Bu ¢alismada 6z itibariyle insan eli ile tasarlanmus yapay gergeklik i¢inde pratik bir olgu olan 6zgiirliigiin imkan tartisilmaktadir.
Insanm davrammini segme, ahlaki eylemde bulunma ve tasarlama ayricali1 olarak tanimlanabilecek &zgiirliigiin teknik bir takim
kaliplar i¢inde bigimlenmis metaverse’de imkaninin zor oldugu iddia edilmektedir.

Ozgiirliik, ister eylem ister diisiince boyutuyla ele alinsin bireyin ¢evresini kusatan smirsiz olanaklar i¢inde yaptig tercihler
iizerinden anlam kazanmaktadir. Olanaklarin veya tercihlerin kisitlandig1 ya da hi¢ olmadigi durumlar bireyin ruhsal ve zihinsel
acidan kisitlanarak 6zgiirligiiniin olmadig bir yapiya isaret etmektedir.

Metaverse’nin bir ve sifirlardan olusan dijital kodlarinin bireye vaat ettigi sinirsiz 6zgiirliigiin bu kodlar1 yazanlari veya bunlar
finanse edenlerin denetiminde oldugu onlarin isteklerine gore sekillendigi iyi anlagilmalidir. Bu baglamda kontrolii baska
bireylerde olan teknolojik 6riintii icinde 6zgiirliigiin bir seraptan farki olmadig: ifade edilmelidir.

Bu caligmada 6zgiirliigiin metaverse kapsaminda bir olanak olmadigi bireylerin sanal evrende hareketlerinin kendi bilinglerinin
disinda maniple edilebilmesine agik oldugu bu kapsamda dijital oriintii iginde Ozgiirliigiin yok olabilecegi hususu ortaya
konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Ozgiirliik, Yanilsama, Sorun.

ABSTRACT

In this study, the possibility of freedom, which is essentially a practical phenomenon within the artificial reality designed by
human hands, is discussed. It is claimed that freedom, which can be defined as the privilege of choosing human behavior, taking
moral action and designing, is difficult to achieve in the metaverse shaped within a number of technical patterns.

Freedom, whether considered in terms of action or thought, gains meaning through the choices the individual makes within the
unlimited possibilities surrounding him. Situations in which opportunities or choices are restricted or absent indicate a structure in
which the individual is spiritually and mentally restricted and lacks freedom.

It should be well understood that the unlimited freedom promised to the individual by the Metaverse's digital codes consisting of
ones and zeros is under the control of those who write these codes or those who finance them and are shaped according to their
wishes. In this context, it should be stated that freedom is no different from a mirage in the technological pattern that is controlled
by other individuals.

In this study, it has been revealed that freedom is not a possibility within the scope of the metaverse, and that individuals'
movements in the virtual universe are open to manipulation outside their own consciousness, and in this context, freedom may
disappear within the digital pattern.

Keywords: Metaverse, Freedom, Illusion, Trouble.

1.  GIRIS

Metaverse “meta” (6te) ve “Universe” (evren) kelimelerinin birlesiminden olusan yeni bir sanal varlik
alanini ifade etmek i¢in kullanilan bir kavram olarak ortaya ¢ikmistir. Bu sekli ile kavram, yasadigimiz
fiziki diinyanin otesinde bilgisayarlar tarafindan yapilandirilmis dijital bir evrene referans vermektedir
(Damasio vd. 2012: 1-2).

Kavramsal olarak farkli duyu organlar ile deneyimlenebilen sanal dijital bir yap1 olan bu yeni teknoloji,
ozellikle fiziksel zaman ve mekanin yarattig1 kisitlamalarin agilmasina olanak veren dizayni ile dikkat
cekmektedir. Bu dijital mimari iginde gercek diinyanin benzer ya da fantastik yansimalar
olusturulabilmekte; eglence, is, saglik, egitim basta olmak {izere toplumsal alanin tamamini kapsayan
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gercek zamanli etkilesimli aglar insa edilebilmektir. Bu aglar {izerinden bireylerin yeni toplumsallagsma
deneyimleri yagamas1 miimkiin olabilmektedir.

Insanlarin kendini ve dis diinyay: algilayarak bu algilara belirli bir sistematik i¢inde anlamlar yiikleyip
cesitli degerler olusturmasi insan beyninin isleyisinin 6nemli bir fonksiyonu olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
Burada insan beyninin duyu organlan iizerinden gelen verileri yorumlayarak onlari anlamlandirmasi
izerinde durulurken beynin kendisine ulasan iletileri isledigi ancak bu verileri iireten kaynaklar hakkinda
secici olmadig ifade edilmektedir (Canan, 2015:200-201). Insanin beyninin calisma prensibi kapsaminda
beynin yapay veya gercek duyu verilerini ayirt edemedigi, bunlar arasinda kesin bir ayrim yapmadigt
anlasilmaktadir. Bu durum metaverse’de yasanan duyu deneyimlerine ontolojik bir anlam yiiklenebilmesini
miimkiin kilmaktadir. Metaverse’de diisiince, eylem ve davranislarin ontolojik bir anlam kazanmasi
beraberinde bu davranislarin ortaya ¢iktig1 ve sergilendigi baglamin “6zgiir” irade gercevesinde ele alinip
almamayacagi hususunda ¢esitli tartigmalar1 giindeme getirmistir.

Ozgiirliik, temel olarak yasam iginde gerceklesen eylemlere dair yapilan secimlerle iliskili olarak ele
almabilir. “Se¢im” ya da “tercih” s6z konusu oldugunda bireyin diinya tasavvuru kisinin bir pargast olmak
istedigi yasama ait arzulari ve yasamdan beklentileri temel parametreler olarak karsimiza g¢ikmaktadir.
Birey bu kapsamda kendi kisiligine, yasam tarzina uygun olarak erdemli, zalim, yoksul, zengin, tembel,
azimli, eglenceli, korkak vb. olmak iizere farkli yasam tarzlarini tercih edebilir ve bu kurucu unsura goére
davraniglarimi sekillendirebilir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken husus, bireyin bir segimde
bulunabilmesi i¢in seceneklerinin var olmasinin gerekliligidir. Segeneklerin olmadigi ya da sinirlandirildigi
ortamlar “6zgiirliigiin” olmadig1 veya en azindan kisitlandig1 durumlarin varligina génderme yapmaktadir.
Bu baglamda “6zgiirliigiin” bagimsiz olma, etki altinda olmama, sinirlandirilmamis olma gibi parametreleri
olan bir kavram oldugu ifade edilebilir (Akarsu, 1994: 146). Ozgiirliikk, insanin varolusu, varligini
bigimlendirmesi ve yasamini slirdiirmesi siiregleri disiiniildiigiinde kullanilis bigimi ve aitligi agisindan
insana Ozgilik, kisiye ozgiilik ve topluma 6zgiiliilk olmak {iizere ii¢ farkli boyutunun oldugu ifade
edilebilmektedir (Kuguradi, 1997: 1). Buradan yola ¢ikarak ozgiirliigiin bireyin biling unsurlarini
kullanarak dis diinya ve i¢inde bulundugu toplum ile kurdugu iligkinin bir diizeyi oldugunu sdylemek
miimkiindiir (Biemel, 1984: 192). Ancak burada bireyin dis diinyayla ve ait oldugu toplumla kurdugu bu
iliski tasarimsaldir ve segimler yapabilme olanaginin bir uzantisidir (Firinci, 2004: 18-19). Ozgiirliigiin
insana ait bir ozellik oldugu disiincesinin kabul edilmesi, O6zgiirliglin temel bir hak olarak
boyutlandirilmasi gerekliligi ile beraber onun ayni zamanda normatif olarak ifade edilerek giivence altina
alinmasi hususlarini da giindeme getirmektedir. Dolayisiyla 6zgiirligiin felsefi, ontolojik ve hukuksal
alaninin belirlenmesi 6zgiirliik ile iligkili tartigmalarin sekillendirilmesi agisindan dnemlidir.

Ozgiirliik kavramu ile ilgili tartismalar genel olarak insani etkilesimin miimkiin oldugu mekanlar iizerinde
gelisen olanaklar ve tercihler zemininde sekillenmektedir. Bu temelde insanlik i¢in yeni bir etkilesim alani
olarak ortaya c¢ikan metaverse diinyasinda dogrudan veya dolayli olarak o&zgiirlik algisinin
bicimlenmesiyle ilgili olarak farkli yaklagimlarin gelismesi miimkiindiir. Giiniimiizde farkli kanallardan
metaverse diinyasina aktif erisimi olan 350 ile 400 milyon arasinda bir kullanicinin var oldugu ancak bu
sayinin hizla arttifi degerlendirilmektedir (Berber, 2023). Bunun yaninda metaverse uygulamalar ile
gercek diinya arasinda ekonomi, kiiltiir, ticaret, egitim, hukuk, saglik vb. gibi alanlarda kurulan iliskinin
hizla karmasiklasmasi metaverse evreni iginde gelisen iliskilerin, edimlerin daha yogun olarak
ozgiirliiklerle iliskili olarak farkli problemlerle yiizlesmek zorunda kalinacagina isaret etmektedir. Ancak
metaverse ve Ozglrliikk tartismalara iliskin olarak mevcut literatiir incelendiginde az sayida galisma
(Birer, 2023; Kus, 2021; Avei, 2022) oldugu goriillmektedir. Bu nedenle metaverse evreni iginde aktif
kullanicilar i¢in 6zgiirliiglin bir olanak olup olmadiginin tartisildigi bu ¢calismanin metaverse kullanimu ile
ilgili ahlaki, etik, hukuksal ve insani politikalarin gelistirilmesinde bir perspektif olusturmasi agisindan
literatiire katki sunacagi degerlendirilmektedir. Bunun yaninda metaverse’nin dijital diizlemde fiziki
diinyanin ikizi olarak tasarlandigi iddiasi, onu teknik oldugu kadar sosyal, kiiltiirel, politik ve psikolojik
temelli tartigmalarla iliskilendirmektedir. Calismanin bu temelde; insani eylemin sanal boyuta adil, etik ve
Ozgiir bir sekilde bigimlenmesine dair yapilacak ¢alismalara katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Calismada 6zgiirliik nedir? Ozgiirliigiin temel bilesenleri nelerdir?, Metaverse nedir?, Metaverse evreninin
mimarisi ve ideolojisi insanin bir olanag1 olarak 6zgiirliigiin metaverse i¢inde var olabilmesine imkan tanir
mi1? Sorularia cevap aranmistir.

Calisma nitel bir ¢aligmadir. Calismada literatlir taramasi ve belge analizi yontemleri kullanilarak
tartigmanin odak noktasini olusturan veriler elde edilmis ve yorumlanmistir. Calismada konu ile ilgili
yazarlarin goriislerine yer verilerek tartisma farkli goriislerden yararlanilarak genisletilmistir. Bu temelde
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Ozgiirlik kavrami ve Ozgiirlik kavrammin temel bilesenleri insanin bir olanagi olarak ele alinmus,
metaverse evreni i¢inde bu olanagin simirlandirilmas: veya yok edilmesine iligskin teknik, ideolojik ve
psikolojik riskler ortaya konulmustur.

2. OZGURLUK KAVRAMI

Bir kavram olarak ozgiirliik insanlik tarihi boyunca filozoflar, sosyologlar, psikologlar, teologlar,
hukukgular, politikacilar gibi birbirlerinden farkli uzmanlik alanlar1 dahilinde farkli sekillerde
tammlanmustir.  Ozgiirliigiin ne olduguna iliskin farkli uzmanlk alanlarinca ortaya konan farklh
aciklamalarin varligi kavramin toplumsal yasama iligskin derin baglarinin oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
dogrultuda ozgirliigiin bireysel, toplumsal, insani ve eylemsel boyutlariyla beraber bir biitiin olarak ele
alimmas1 gerektigi anlagilmaktadir.

Ozgiirliigiin kapsamiyla ilintili olarak ifade edilmesi gereken baska bir husus ise, dzgiirliigiin bir nevi
kosulunun “zorlamanin yoklugu, herhangi bir yoksunlugun bulunmamasi, bir eylemde bulunma veya
bulunmamayla ilgili bir tercih” olmasina dayal: olmasidir (Oner, 1995: 12). Bu ifadede dzgiirliigiin “tercih”
kavramiyla tiimlesik bir yaklasim temelinde ele alinmis olmasi Onemlidir. Ciinkii tercih kavrami
seceneklerin varligina atifta bulunurken aym1 zamanda se¢im yapmanin olanakli oldugu durumlar
cagristirmaktadir. Burada se¢im yapma ya da yapmama sorumlulugu insana yiiklenmis bir olanak olarak
deger kazanmaktadir. Boylece secimler yaparak kisiligini olusturan insan bu se¢imlerinin sorumlulugunu
yiiklenerek oOzgiirliigii toplumsal yasama tasiyan bir koprii kurmus olur. Bireyin yasami boyunca
karsilastigi farkli durumlarda farkli segimlerde bulunabilme olanagi hayata yeni ve 6zgiin anlamlar katan
onemli bir unsurdur. Burada 6zgiirliik kapsaminda yapilan segimlerin bazi durumlarda bireyleri bir bedel
O0demek zorunda birakabilecegi de belirtilmelidir. Ciinkii her zaman bireyin i¢inde bulundugu ortam
istendik kosullara gore yapilandirilmamistir. Ancak kosullar ne olursa olsun bireyin eylem olanaklarinin
sinirlandirilmamis olmasi yapi aksiyonun gerceklestigi yapi i¢cinde 6zgiirliiglin mevcut olduguna dair bir
isaret olarak yorumlanabilir. Bunun aksi durumlarda ise yapt icinde Ozgirlik kapsaminda
degerlendirilebilecek bir eylemin ortaya ¢ikmasi s6z konusu olmayacaktir. Bu belirlemeler, insani eylemin
gergeklestigi yapinin sinirlarinin ve niteliginin dogrudan tercihe konu olanaklar1 etkilemesi agisindan
Ozgiirliik tlizerinde 6nemli etkileri olduguna isaret ederken bireyi baski ve zora mahkiim eden temel
unsurun dogal yasama iligkin 6geler olmadig1 insan iradesi ile yaratilan ideolojiler ve kisitlamalar oldugu
ortaya ¢ikmaktadir.

Ozgiirliikleri kisitlayan yapay engel ve ideolojiler bireye nasil davranacagini, nasil diisiinecegini empoze
eden kalip yargilari, 6n yargilar1 ve zorlamay1 igermektedir. Bu bigimsellik bireyin sadece karar verme
yetenegini degil aym1 zamanda ¢evresine ve gerceklere karsi rasyonel, diiriist yaklagimina da engel
olusturur. Bireyin ¢evresini saran gerceklikle baginin kopmasina neden olan bu siire¢ sonunda birey etkisi
altinda oldugu kurgularin dogmalar1 paralelinde goriisler benimseyerek bu temelde eylemelerde
bulunacaktir. D1s etkenlerin belirleyiciligi i¢inde bireyin 6zgilinliikk durumunun kayb1 s6z konusudur. Biitiin
bunlar var olma bigimi bakimindan insanin dogasindan kaynaklanan 6zgiirliigiin, se¢im yapma giicii ve
sorumlulugun vaz gecilmez bir bileseni olduguna isaret etmektedir.

Insanoglu diinyada var olusu ile birlikte diinyay1 sekillendiren bas aktér olmustur. Ancak icinde yer aldig
yapinin sekillenmesinde fail olamayacagi durumlarda sadece yapinin bir 6gesi olacagi da agiktir.

3. METAVERSE KAVRAMI

Metaverse, “meta” (6te), ve liniverse (evren) kelimelerinin birlesiminden ortaya ¢ikan, gergek diinyanin
otesinde dijital bir diinyaya atif yapan bir kavramdir (Damasio vd. 2012). Bahsi gegen bu yeni diinya ¢esitli
algoritmalara dayali olarak bilgisayarlar tarafindan olusturulan sinyaller temelinde ortaya ¢ikmis olan
yapay bir gercekliktir. Bu haliyle metaverse, bilgisayarlarin olusturdugu goriintiilerle yapilandirilmis sanal
evrene kullanicilarin gesitli teknolojik araglar yardimiyla baglanarak fiziksel evrenden bagimsiz olarak
sosyal etkilesim kurabildikleri hiper uzaysal 6zelliklere sahip gelismis/gelismekte olan bir teknolojidir.

Metaverse ilk olarak 1972’de Neal Stephenson tarafindan yazilan “Snow Crash” adli bilim kurgu
romaninda ifadesini bulmustur (Stephenson, 1992). Romanda yapay gerceklik teknolojileri ile olusturulan
paralel bir diinyada kurulan sentetik dijital deneyimler temelinde sinirsiz 6zgiirliilk vaad edilen bir diinya
kurgulanmaktadir. Ancak insan beyninin sadece kendine ulasan sinyalleri igleyebildigi, duyu kaynaklarinin
orjinine dair bir ayrim yapmadigi gz oniinde bulunduruldugunda beynin sanal veya ger¢ek deneyimler
arasinda belirgin bir ayrima gidemeyecegini ifade etmek miimkiindiir. Bu nedenle metaverse sanal bir
diinya olarak tanimlansa da metaverse’nin kullaniminda, isletilmesinde ve programlanmasinda ahlaki ve
anlaml1 bir ¢ergevenin gizilmesi 6nemlidir. Metaverse’nin zamansal ve fiziksel kisitlamalardan bagimsiz ag
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temelli deneyim aginin metaverse’yi kullanicilarinin tamamini  kapsamasina doniik bu gereklilik
belirtilirken metaverse’de ozgiirliigiin tesis edilebilmesi i¢in metaverse’yi miimkiin kilan programcilarin,
girisimcilerin veya sirketlerin de bu kapsam icine alinmasi gerektigi gézden kagirilmamast gereken bir
husustur.

Metaverse dijital temelli sosyal bir ag olarak kurgulanmis olsa da bunu miimkiin kilan bir takim teknolojik
donanim ve yazilimdir. Bu kapsamda metaverse’nin teknolojik bilesenlerinin temel olarak genigletilmis
gerceklik, nesnelerin interneti, yapay zeka, bulut yazilimlari, sanal gerceklik uygulamalari ve mobil
aglardan olustugunu ifade etmek miimkiindiir (Lee vd. 2021).

Metaverse’nin teknolojik mimarisi agisindan gercek diinya ve sanal diinya arasindaki temel baglant1 yapay
zeka, makine 6grenmesi ve derin 6grenme algoritmalari izerinden saglanmaktadir. Bu kilit teknolojiler
sanal ve gergek diinya arasinda bir koprii oldugu gibi kullanicilara ait hassas bilgilerin depolanmasina ve
islenmesine imkan tanidigi i¢in bireylerin tutum ve davraniglarinin maniple edilmesine, kisitlanmasina ve
engellenmesine de neden olabilmektedir (Wang vd., 2022). Sanal ortamda ortaya ¢ikabilecek gercekligin
veya algilarin belirli gruplar tarafindan carpitilmasini, suiistimal edilmesini, bireylerin olanaklarinin
sinirlandirilmasi gibi durumlar 6zgiirliik imkaninin ortadan kalkmasi olarak da yorumlamak miimkiindiir.

4.  BIR TARTISMA ALANI OLARAK METAVERSE VE OZGURLUK

Teknolojik gelismelerin insan hayatina, iliskilerine, anlam diinyasina dair 6nemli etkileri oldugu bir
gercektir. Teknolojinin insan iligkilerini sekillendiren yeni bir iligki bicimi olarak yeni bir boyut kazanmasi
teknolojik girdilerin giderek artan bir sekilde insan ve toplum hayatina entegre olmasi bu ger¢ekligin bir
yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ancak bu yeni iliski bi¢iminin teknoloji kullanimi iizerine kurulu,
belirli davranis kaliplarin1 empoze eden bir mantik temelinde gelistigine dair baz1 iddialar da mevcuttur
(Yakici, 2022). Burada iizerinde durulan nokta metaverse’yi gelistirip kullanan baglam ve aklin sanal
diinya icinde &zgiir iradenin hareketine, bicimlenmesine veya gelisimine imkan verecek kadar 6zgiirliik¢ii
olup olmadig1 hususudur.

Metaverse olarak ifade etmis oldugunuz teknolojik mimari, i¢inde sonsuz olasiliklar1 barindiran yeni bir
alandir. Yapay =zekd yazilimlarmin ve algoritmalarinin giderek miilkemmellesmesi, metaverse
donanimlarinin gelismesi, metaverse kullanicilarinin tiim veri ve faaliyetlerinin kaydedilip islenebilmesinin
miimkiin hale gelmesi bu alanda faaliyet gosteren teknoloji sirketlerinin, yatirimcilarin ve sermaye
gruplarinin ¢esitli metaverse uygulamalarin lizerinden bireyler iizerinde dijital bir denetim saglama giiciine
erismelerine neden olmustur (Yakici, 2022). Spekiilatif bir mantikla bazi gii¢ odaklarimin metaverse
iizerinde sahip olduklar1 gii¢ degerlendirildiginde bunun metaverse’de bazi sorunlar yaganmasina neden
olacagini ileri stirmek miimkiindiir. Bu yaklagim temelinde metaverse’de ortaya ¢ikabilecek sorunlardan bir
tanesi de 0zgiirliik sorunsalidir.

Ozgiir olma, insanin temel insani bir dzelligidir. I¢inde 6zgiirliigiin olmadig: herhangi bir sosyal yapi
i¢inde bireyin insanligiyla ilgili Snemli bir vasfin1 kaybetmis oldugu ileri siiriilebilir. Ozgiirliik bir kavram
olarak ele alindiginda bireyin davranig, diisiince ve eylemlerinde failin kendisi olmasi ve inanglarini
kendisinin belirlemesi olmak iizere iki temel boyuta sahip oldugu dikkat ¢ekmektedir. Ister diisiinsel
boyutta ister eylemsel boyutta olsun Ozgiirliik tartigmalar1 6zgiirliigiin bir “olanak” olmasi {izerinde
yogunlagsmaktadir.

Guniimiizde gelisen yeni teknolojilere dayali olarak yeni ve sinirsiz olasiliklara sahip yeni bir imkan olarak
lanse edilen metaverse’de ozgiirliik tartismalarinin 6nemli kismi da bu olanaklara kimin sahip oldugu ya da
kimlerin bu olanaklarin ne kadarina hangi sartlar altinda erigsim hakkina sahip olacagi noktasinda
sekillenmektedir.

Ozgiirliik anlayisinin iradi bir eylemde bulunma, karar verme ve smirlandirilmamis olma olanag: olarak
kabul edildigi bir yaklasimda, bireylerin tercihlerinin maniple edildigi, davranig ve diisiincelerin bazi
gruplarca belirlendigi, denetlendigi boyle bir ortamda ister sanal olsun ister gergek olsun ozgiirliikten
bahsetmenin en basit tabirle saflik olacagi agiktir. Bu baglamda tahakkiim, gbzetim, somiirii ve baski
araglarinin metaverse’nin bilesenlerinden bir kismini olusturmasi, metaverse’nin 6zgiirliiklere agilan bir
pencere oldugu mottosuna kuskuyla yaklasilmasina zemin hazirlayan énemli etmenlerdendir. Ancak bu
elestirel bakis metaverse’de tiimiiyle Ozgiirliiglin olmadig1 iddiasini igememektedir. Burada tiizerinde
durulan nokta, metaverse’de kimin Ozgiirligiinden ve neyin Ozgilrligiinden bahsedildiginin iyi
tamimlanmas1 gerektigidir. Bu tip kategorizasyona gidildiginde teknoloji sirketlerinin, finansorlerin, ag
tizerinde denetim giicii olanlarin pozisyonlari itibariyle oldukga 6zgiir olduklarini ileri stirmek miimkiindiir.
Ancak metaverse sakinlerinin tamaminin bu ayricaliklara sahip oldugu sdylenemez.
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Metaverse, gorsellestirilmis dijital imajlarla yaratilmis bir gerceklik ile bireyi kusatan bir kurgudur (Bayri,
2011: 96). Ancak Robins simiile edilmis, kurgulanmis ve vekaleten isleyen bu kurgusal sistemin bireylerin
gerceklik algisini, diisiincelerini ve kararlari etkileme giicline sahip oldugu iizerinde durmaktadir (2020:
80). Bu yaklasim, metaverse yer alan kurgularin, sentetik deneyimlerin ve biligsel miidahalelerin bireyin
Ozgiir bilincini tahrip edecegi anlayisi temelinde sekillenmektedir. Metaverse iginde farkli siireclerle
Ozglinlliglinii yitiren birey fiziki olarak biitlinliiglinii korumakla birlikte bilissel ve duygusal olarak
kendinden uzaklasmis, yaraticigi ve tercihleri siirlanmis bir yasam formu olacaktir. Dolayisiyla meta-
Ozgiirliigiin bir oksimoron oldugu iddia edilebilir. Bu baglamda metaverse ve 6zgiirliik kavramlar: sistemin
isleyisi/igletilisi agisindan yan yana gelemeyecek seylerdir.

Bugiin djjital teknolojilerin iiretiminde ve internetteki veri dolagiminda s6z sahibi olan sirketlerin 6nemli
bir boliimiiniin bu alandaki merkezi konumlarini agirlikli olarak kullanicilarin verilerinin iglenmesine veya
ticarilestirilmesine dayali olarak elde ettikleri goriilmektedir (Kose ve Bakirci, 2021). Bu nedenle
metaverse’nin kontroliinii elinde tutan azinligin kritik pozisyonlarim1 ve ¢ikarlarim1 korumak igin sanal
evren icinde ve disinda sahip olduklar1 imkéanlar1 sonuna kadar kullanacaklar1 6n goriilemez bir durum
degildir. Burada ifade edilen bu anlayisi bir teknoloji karsitligi olarak okumamak gerekir. Ciinkii
yaklasimda teknolojik gelismelerin insan duygulan ile etkilesime girmesiyle birlikte farkli boyutlarda
yasanabilecek biling kayiplar1 ve duygularin kontrolsiiz bir sekilde aciga ¢ikmasi iizerinde durulmaktadir.
Teknolojik gelisim ile sosyal etkilesimin kesisim noktas1 olan metaverse’de burada bahsi gecen risklerin
gerceklesmesi durumunda kendi diislinceleri {izerinde denetimini yitiren, davraniglar1 ve davraniglarinin
sorumlulugunu alamayan bireyin biyolojik olarak varligimi siirdiirmesine karsilik ruhsal ve diisiinsel
anlamda adeta bir robota doniisecegi insanin bir olanagi olarak kabul edilen 6zgiirliik alanindan ¢ikacagi
degerlendirilmektedir. Burada vurgulanmak istenilen nokta, metaverse’de sadece hakim olanin degil tiim
paydaslarin esitliginin ve ozgiirliigiiniin tesis edilmesidir. Eger metaverse’de katilimcilardan herhangi bir
kesimin boyun egmesi, benligini yitirmesi, denetlenmesi veya baskilanmasi s6z konusu ise o zaman
metaverse bir 6zglirliik alan1 degildir.

Gergek evrende heterojen belirsizlikler olsa da bireylerin hata yapma, konusma, tercih etme gibi olanaklar
her zaman mevcuttur. Metaverse’de ise mevcut sekliyle ¢agdas goreceligin suiistimaline agik olarak
diisiinceler, eylemler ve 6zgiinliikler onu tasarlayan, isleten ve kontrol eden gii¢ odaklarinin elinde oldugu
icin metaverse’de 6zgiirliigli egemenin pazar araci olarak gormek daha yerinde olacaktir.

Giliniimiizde metaverse uygulamalarina erisim teknik donanimlar yardimiyla fiziki bedenimiz {izerinden
saglamaktadir. Bu kullanim tarzi zihnimizin dis etkenlerden korunmasina katki saglamaktadir. Ancak
metaverse’ye muhtemel yakin gelecekte giiniimiizde hali hazirda prototipleri iiretilmis olan neurolink
teknolojisi ile sinir sistemi iizerinden girmek miimkiin olacaktir (Erdogdu, 2022). Bu durumda beyine
yonlendirilmis yapay manyetik sinyaller ger¢ek alginin yerine gecerek yapay deneyimlerin yasanmasina
olanak verecektir. Bu sekilde bireylerin deneyimlerini etkileme imkanina kavusan bazi kesimler bunu
kendi ¢ikarlart dogrultusunda kullanabilecektir. Metaverse’de boyle bir riskin mevcut olmasi yapilan
tercihlerin iradi eylemin sinirlari disina ¢ikaracagi igin 6zgiirlilk imk&nini ortadan kaldiracaktir.

5.  SONUC YERINE

Caligma kapsaminda bilimsel, teknolojik gelismelerin dogrultusunda insan tasarimi bir {irlin olan
metaverse’de 6zgiirlik mefhumunun gergeklesme olasiligi degerlendirilmistir. Bu baglamda metaverse’nin
ortaya ¢ikigini ve gelisimini saglayan ideolojik, ekonomik ve felsefi anlayiglar temelinde metaverse olarak
adlandirilan sanal evren icinde bugiin bildigimiz anlamda bir 6zgiirlilk imkanin olamayacagi ortaya
konmustur. Bu noktada tarihsel gelisim siireci iginde bugiinden gelecege doniik olarak yapilan 6ngoriilerin
gerceklesmeme olasiligr temelinde calismada ortaya konan degerlendirmeye cesitli elestiriler getirmek
miimkiindiir. Ancak bu elestiriler sekillenirken tarih boyunca insanligin gelisimi adina sekillendigi iddia
edilen sanayi devrimi, niikleer ve biyoteknoloji alanindaki icatlar, neoliberal ekonomik yaklasimlar gibi
gelismeler, kii¢iik bir azinlik diginda, hem diinyaya hem insanligin geneline sefalet, 6liim, somiirii, kirlilik
gibi farkli musibetler getirdigi, hatta yakin gelecekte diinyanin insan yasamim destekleyemeyecegine dair
giiclii verileri bilim insanlarinin ortaya koyduklar gercegi (Oztiirk, 2002) gdz oniinde bulundurulmalidir.
Nitekim fiziki diinyanin sanal ikizi olarak metaverse’nin tasarlanmasiyla birlikte ger¢ek diinyada insanin
bir olanag olan yerlesik degerlerin bazilar1 bu yeni dijital yap1 icinde anlamini ve varligini kaybetmektedir.
Metaverse evreninde olanagini kaybeden degerlerden biri de 6zgiirliiktiir.

Calismada metaverse’de Ozgiirligiin olanaksiz bir imkén oldugu disiincesinin temeli, metaverse’nin
mimarisi ve bu mimarinin felsefi arka planina dayali olarak ele alinmistir. I¢inde yasadigimiz diinyada
gerceklik ve ozgiirliik anlayis1 dogal yasalarin belirleyiciliginde asamal1 olarak gelismistir. Bu kapsamda
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dogal gergeklik ve Ozgiirliik her bireye esit uzaklikta bulunmakta ve bireylerin kendi sartlari, iradeleri ve
secimleri dogrultusunda ortaya c¢ikmaktadir. Ancak metaverse teknolojik determinizmle oriilii, tepeden
inme bir anlayigla belirli bir kesimin uhdesinde gelistigi i¢in onlarin ¢ikarlarina hizmet edecek sekilde
fonksiyonlar1 6nceden tanimlanmustir. Bu belirlenmis kurgusal tasarim, metaverse i¢indeki tiim bireylere
esit firsatlar ve olanaklar tanimadigi i¢in bu mantik iginde Ozgiilik bir insan olanagi olarak var
olamayacagi agiktir. Bu sistem i¢inde 0zgiir olanlarin sadece bu sistemi yaratanlar oldugunu ifade etmek
yanlis olmayacaktir.

Metaverse’de ozgiirliigii olanaksizlastiran diger bir bilesen ise metaverse’de gerceklik anlayiginin teke
indirgenmis olmasidir. Bu ifadeden kast edilen metavese icinde kullanicilarin mevcut algoritmalarin
sinirlarinin  disinda  bir etkinlik, eylem gergeklestirme olanaklarinin olmamasidir. Bu simirlamalar
metaverse’nin tamamen kapali, farkli olasiliklara imk&n tanimayan, asir1 formel yapisini ortaya
koymaktadir.

Metverse’de Ozgiirliigii olanaksizlagtiran diger bir husus ise metaverse’nin kullanicilarinin karar verme
stirecleri iizerinde dogrudan veya dolayli olarak baski olusturmasi, onu bazi eylemlere zorlamasi ve
diistincelerini maniple etmesidir. Metaverse kullanicilarina vaat ettigi sinirsiz eglence, ticaret, etkilesim,
egitim vb. 6zelliklerinin yaninda kullanicilarim sinirsiz gézetlemesi ve tiim bilgilerini kayit etmesiyle de
dikkat ¢ekmektedir. Bu kapsamda metaverse tarafindan toplanan, biriktirilen ve islenen veriler bireylerin
davraniglart {izerinde hakimiyet kurulmasinda onlar1 belirli davranislara zorlanmasinda etkin olarak
kullanilmaktadir. Bu durum bazen bir reklama tiklama, bazen bir iirlin satin alma, bazen de bir iletiyi vs.
begendirme seklinde ortaya g¢ikabilmektedir. Sonu¢ ne olursa olsun, sinirlardan armik, siirsiz tercih
secenekleri icinde bireyin tercih etmesi ve bunlarin sorumluluklarini almasi olarak belirlenen 6zgiirlitk
metaverse i¢cinde imkansiz bir imkandir.

Insanin var oldugu, etkinlik gosterdigi her ortamda 6zgiirliigii insanin bir olanagi olarak var etmek istersek
bunun i¢in bugiinden miicadele vermeye hazir olmak gerekir. Ciinkii 6zgiirliik bir olanak oldugu kadar ayni
zamanda bir bedeldir. Metaverse iginde bir 6zgiirliik tesis edilebilmesi icin 6ncelikle metaverse mimarisi
anarko kapitalist bilesenlerinden arindirilmalidir. Metaverse teknolojisinin geligimi kapitalist piyasa
kosullar1 i¢inde bu sistemden kar edenlerin, fayda saglayanlarin tekeline birakilmamalidir. Metaverse’de
Ozgiirliik sorunun teknolojik bir sorun olmadigi, ideolojik ve felsefi bir problem oldugu anlasilmalidir.
Eger metaverse oOzgiirliikk istiyorsak bugiinden metaverse’nin tiim paydaslart insan haklari, hukuku
diizenlemeler, esitlik gibi ilkeler temelinde harekete gegilmelidir. Aksi bir durumda gelecekte bir zaman
metaverse’de Ozgiirliiksiizligii ve esitsizligi ¢ok daha derin, farkli boyutlar ile tartismak zorunda
kalabiliriz.

KAYNAKCA
Akarsu, B. (1994). Felsefe terimleri sozliigii. Inkilap Kitabevi Yaynlari.

Avct, S. (2022). Bir heterotopya mekan: olarak metaverse gergekliginde kendilik anlayisinin doniistimii.
Uskiidar Universitesi Iletisim Fakiiltesi Akademik Dergisi, 5(10), 186-208.

Bayri, D. (2011). Goziin Egemenligi Tarihin Sonu mu? OZNE Felsefe Dergisi: Baudrillard Sayist, 14.
Kitap, 93-104.

Berber, $. (2023). Metaverse ve isletmeler: meveut uygulamalar-gelecek senaryolar1. Anadolu Universitesi
Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 24(3), 598-631.

Biemel, W. (1984). Jean-Paul Sartre. Alan Yaynlari.
Birer, G., C. (2022). Metavese. https://bilimteknik.tubitak.gov.tr/system/files/makale/meta.pdf.
Canan, S. (2015). Degisen be(y)nim. Tuti Kitap.

Damasio, M., Henriques, S., & Costa, C. (2012). Belonging to a community: forms of technological
mediated belonging. Observatorio (OBS*) Journal, 127-146.

Dionisio, J. D. N., Burns, W. G., & Gilbert, R. (2013). 3D virtual worlds and the metaverse: Current status
and future possibilities. ACM Computing Surveys, 45(3), 1-38.

Erdogdu, A., T. (2022). Metaverse ve tarih (III) / Dijital Ronesans ile baslayan yeni ozgiirliik!.
https://serbestiyet.com/gunun-yazilari/metaverse-ve-tarih-iii-dijital-ronesans-ile-baslayan-yeni-
0zgurluk-79629/.

1996



Premium Sosyal Bilimler E-Dergisi (Pejoss)

Firinc1, T. (2004). "Ozgiirliik kavrami ve problem olarak 6zgiirlik". Kaygl. Uludag Universitesi Fen-
Edebiyat Fakiiltesi Felsefe Dergisi, 3, 17-25.

Kése, M., ve C., M., Bakirci (2021). Metaverse Nedir ve Neden Cok Onemlidir? Yasamlarimizi Dijital Bir
Evrene  Taswabilir  miyiz?.  https://evrimagaci.org/metaverse-nedir-ve-neden-cok-onemlidir-
yasamlarimizi-dijital-bir-evrene-tasiyabilir-miyiz-11135.

Kuguradi, 1. (1997). Uludag Konusmalari-Ozgiirliik, Ahlak, Kiiltiir Kavramlar:. Tiirkiye Felsefe Kurumu.

Kus, O. (2021). Metaverse: dijital biiyiikk patlamada’ firsatlar ve endiselere yonelik algilar. Intermedia
International e-Journal, 8(15), 245-266. Doi No: 10.21645/intermedia.2021.109.

Lee, L. H., Braud, T., Zhou, P., Wang, L., Xu, D., Lin, Z., Kumar, A., Bermejo, C. & Hui, P. (2021). All
one needs to know about Metaverse: A complete survey on technological singularity, virtual
ecosystem, and research agenda. Journal of Latex Class Files, 14(8), 1-66.

Oner, N. (1995). Insan Hiirriyeti. Vadi Yaymlar1.

Oztiirk, K. (2002). Kiiresel iklim degisikligi ve Tiirkiye’ye olasi etkileri. Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
22(1), 47-65.

Robins, K. (2020). Imaj, gérmenin kiiltiir ve politikasi. Ayrint1 Yaynlar1.
Stephenson, N. (1992). Snow Crash. Bantam Books.

Wang, S.M., Yaqin, M., A., Hsu, F., H. (2022). Improving emotional intelligence in the new normal using
metaverse applications for digital native. In International Conference on Human-Computer
Interaction. Theoretical Approaches and Design Methods, Thematic Area, HCI 2022, Held as Part of
the 24th HCI International Conference, HCII 2022, Virtual Event, Part I, pp.527-541.

Yakici, H. (2022). Metaverse: Ozgiirliik Mii Ozgiirliik Yanmilsamas: Mi?  https://www.yeniduzen.com/
metaverse-ozgurluk-mu-ozgurluk-yanilsamasi-mi-18755yy.htm

1997



