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Son zamanlarda “metaverse” iizerine dikkate deger ¢alismalardan biri ve halk bilimi
alaninda bir ilk olma 6zelligi tastyan “Halkbilimi ve Metaverse Yeni Diinyalarin Besiginde”
adli kitap Sacide Fikret Cobanoglu tarafindan kaleme alinmis ve okuyucusuyla ilk olarak
Eyliil 2022 tarihinde Grafiker Yayinlar araciligiyla bulugsmustur. Eserin genisletilmis baski-
st ise Paradigma Akademi tarafindan 2023 yilinda yeniden raflardaki yerini almistir. Kitap,
“I¢indekiler”, “Takdim”, “Sézbas1”, “Giris”, “Son s6z”, “Kaynake¢a” ve “Dizin” boliimleri-
nin yani sira on yedi miistakil bolimden olusmaktadir. Giris boliimiinde hizla gelisen tekno-
lojinin 21. yiizyilla birlikte biiyiik bir patlama yasattigina hem fen bilimleri hem de sosyal
bilimlerde “metaverse” kavraminin yarattig1 etkinin halk bilimsel ¢aligmalarda da ¢ok daha
fazla yer aldigina ve bu alandaki aragtirmalara konu edinilmesi gerektigine deginilmektedir.
Bir ilk olma 6zelligi tastyan bu ¢alisma, dijital cagin oyun kurucusu olarak Tiirk halk bilim-
cilerin ulasacaklar1 yeni hedeflere dikkat ¢cekme amacini giitmektedir (s.3).

Kitabin birinci boliimii “Metaverse Nedir?” basligini tasimaktadir. Metaverse kav-
raminin ne oldugu bir¢ok soru 1s18inda cevaplandirilmakta ve devaminda bu kavramin eti-
molojisinden bahsedilmektedir. Metaverse’iin sadece siradan bir s6zciik olmanin ¢ok 6tesin-
de bir kavram oldugu ve bu kavramin ¢atisi altinda yer alan onlarca olgunun varligina isaret
ettigi tizerinde durulmaktadir (s. 5). Metaverse kavraminin tarihi hakkinda bilgi verilerek
¢esitli roman ve filmlerden segilen 6rneklerle dikkat ¢ekici bir kargilastirma sunulmaktadir.
Ayrica halk bilimcilerinde teknolojinin bu gelismeleri {izerinde ¢alismasi gerekliliginden s6z
edilerek bu platformun beraberinde getirecegi problemler i¢in de giivenlik ve mahremiyetin
saglanmasi gerektigi aciklanmaktadir.

“Biiyiik Dijital Patlama: Metaverse’de Tiirkiye Olarak Oyun Kurucu Olmak” basli-
gint1 tagiyan ikinci bolimde her kavram gibi metaverse’iin de basglangigta korkung gelmesinin
dogal oldugu ve higbir degisimin ¢ok kolay kabul edilemeyecegi fakat zamanla insanlarin
bunlara alistig1 ve hi¢bir degisimden sonra eskiye gidilmedigi goriislerine yer verilmekte-
dir. Metaverse kavraminin gittikge yayginlastigi ve diinyada bircok haber, internet siteleri
ve medya kuruluslarinda yaymlandigindan bahsedilerek pek ¢ok 6rnek iizerinden bu durum
ortaya konulmaktadir. Yazar, kiiltiir metaverse’lerinin gelecekte umut vaat edecegini ve boy-
lece Tiirk kiiltiiriinii milyonlarca kullaniciya tanitmanin miimkiin olacagini agiklamaktadir.

“Toplum 1.0°dan, Toplum 6.0’a; Endiistri 1.0’dan, Endiistri 6.0’a ve Insanligin
Metaverse’e Uzanan Yolculugu” adli ii¢lincii boliim birgok alt bagliktan olusmaktadir. “Top-
lum Modelleri” (Toplum 1.0, Toplum 2.0, Toplum 3.0, Toplum 4.0, Toplum 5.0, Toplum 6.0)
gibi alt bagliklarin yani sira her toplum modelinin farkli alt basliklar1 da mevcuttur. Toplum
modellerinde toplumun geg¢irmis oldugu teknolojik gelisimlerin hayatimiza kazandirdiklari
iizerinde durulmustur. Sosyal hayatin asama asama nasil dijitallestigi farkli 6rnekler iizerin-
den anlatilmigtir.

Dérdiincii boliim “Sanayi Devrimleri” basligini tagimaktadir. Bu boliimde Endiistri
1.0, Endiistri 2.0, Endiistri 3.0, Endiistri 4.0, Endiistri 5.0, Endiistri 6.0 alt basliklarina yer
verilmistir. Insanlik tarihi iginde ok uzun bir zamana yayilan sanayi devrimleri ve bunlara
bagl bir sekilde degisen toplum bicimlerinin sonunda Biiyiik Dijital Patlama: Metaverse
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farkli diinyalara acilan kapilara gelindigini gostermektedir (s.47). Her bir sanayi devrimin-
de yasanan gelismeler ve bunun neticesinde ortaya konulan sosyal-bilimsel-ekonomik ve
kiiltiirel alanlardaki degisimlerden bahsedilerek diinyadaki pek ¢ok 6rnek tizerinden sanayi
devrimleri agiklanmaktadir.

“Insan Neden Gergcek Yasam Yerine Sanal Bir Yasami Tercih Eder?” bashgin tasi-
yan besinci boliimde Sanal Bebekten, FarmVilleye; Second Lifeden Metaverse kadar birgok
ornekten hareketle insanlarin neden sanal gergeklige gittiklerinden s6z edilmistir. Bunun tek
bir sebebinin olmadig1 ve insanlarin sanal aleme yonelmesinin birden fazla sebebin etkili
oldugu aciklanmistir. Yakin bir zamanda ortaya ¢ikan Covid-19 salgininda insanlarm neden
sanal diinyaya yoneldikleri diinya tizerinden farkli 6rneklerle anlatilmistir. Biitiin bu gelisme-
lerin bir anlam arayisinda gizli olabilecegi iizerinde durulmustur.

Altinc1 béliim “Insanligin Hayatin Anlami Nedir? Kadim Sorusuna Bir Cevap Ola-
rak: Metaverse” basliginda “Hayatin anlami nedir?” sorusundan hareketle birgok filozofun
bu soru tizerindeki diisiincelerine yer verilmektedir. Hayatin anlaminin tek bir cevabi olma-
digindan bahsedilerek biitiin bu cevaplardan birinin “metaverse” olabilecegi iizerinde du-
rulmaktadir. Ciinkii bir baska hayati deneyimlemenin ancak yeni bir teknolojiyle miimkiin
olacagi belirtilmektedir. Bununla birlikte yeni bir teknolojinin doguracagi gelismelere ve
problemlere deginilmektedir.

“Gilgamis’tan Bu Yana Oliimsiizliigii Arayan Insanin Gergeklik Algisi ve Nesnelere
Anlam Yiikleme Noktasinda: Metaverse” adli yedinci boliimde metaverse’de oyun kurucu
olmanin 6nemine vurgu yapilarak bunun gergeklestirilmesinde ne kadar tedbirli olmak ge-
rektigi “Matrix” filminden hareketle ortaya konulmustur. Simiile edinilen kurgusal bir diinya-
y1 konu edinen Matrix serisi (1999-2003-2003-2021) Nick Bostrom’un bir teori olarak ortaya
koydugu ve Hawking’in dikkat ¢ektigi simiilasyon filmi konu edinilmistir. Matrix serisinin 4.
devam filminde, filmin kahramani Neo’nun anilarindan, bir bilgisayara bagh olarak simiile
edilmis bir evrende yasadigi silinmistir. Kahramanimiz Neo, psikoterapistten yardim alarak
parcalanmis hafiza kayitlar1 arasindan kimligini ve gergek(!) yasamini bulmaya caligmistir
(5.88).

“Fen Bilimlerinin Sosyal Bilimler Agiliminda Ozgiir fradenin Tanimlanmas1 Nokta-
sinda: Metaverse” baslikli sekizinci bolimde “Fen bilimlerinde yasanan hemen hemen her
teknolojik gelisimin, ortaya konan her kuramin sosyal bilimlerde bir agilimi; fen bilimleriyle
ulasilan neredeyse her teknolojik bulgunun sosyal bilimlerin arastirma alanina giren sonug-
lar1 vardir” fikrinden yola ¢ikilmis ve konu birden fazla alt baslikla ele alinmistir. Bunlar,
Fen Bilimlerinin C1gir Agan Bulgulari, Insanlig1 Saskina Ceviren Bir Deney: Cift Yarik De-
neyi, Schrodinger’in Kedisi, Schrodinger’in Kedisi Diisiince Deneyine Getirilen Zayif ve
Giiglii Kopenhag Yorumlari, Siiper Determinizm Yorumu, Paralel Evrenler/Coklu Evrenler
Kuram1’dir. Fen bilimleri alaninda yapilan deneyler ve sosyal bilimler alanindaki yorumlar-
dan hareketle metaverse kavraminin yeni bir evren etrafindaki olusumlari agiklanmustir.

“Fen Bilimlerinin Bulgularinin Sosyal Bilimler Agiliminda Ozgiir rade” bashgini tasi-
yan dokuzuncu bdliimde Kuantum Fiziginin Diisiince Akimlar1 Uzerine Etkisi Baglaminda
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Ozgiir Irade, Kuantum Mekaniginde Cift Yarik Deneyi ve Schrodinger’in Kedisi Diisiin-
ce Deneyinin Sosyal Bilimler A¢ilimi Baglaminda Ozgiir irade, Siiper Determinizm Yoru-
munun Sosyal Bilimler A¢ilim1 Baglaminda Ozgiir irade, Paralel Evrenler/Coklu Evrenler
Kuraminim Sosyal Bilimler Agilimi Baglaminda Ozgiir irade ve Metaverse, Fen Bilimleri
Bulgularinin Sosyal Bilimler A¢ilimi1 Baglaminda Metaverse alt basliklariyla ele alinmistr.
Yazar, oyun kurucu olmanin dnemi iizerinde durmakta ve metaverse’le birlikte kiiltiir ergo-
nimizmi olusturarak {ilkemizi gelecege tasinmanin nasil miimkiin olacagini farkli drnekler
tizerinden aktarmustir.

“Semavi Dinlerin ve New Age Hareketlerinin (Biling Arttirict Akimlar) Metaverse’deki
Yeri” adli onuncu boliimde Semavi Dinlerde Sekiilerlesme ve Semavi Dinlerin Metaver-
se’deki Yeri, New Age Hareketinin (Biling Arttirict Akimlar) Metaverse’deki Yeri, Kuantum
Fiziginin New Age Akimlar Uzerine Etkisi alt basliklarindan olusan bu béliimde dncelikle
Semavi dinler ve New Age hareketlerinin internet sitelerindeki kullanimlari tizerinde durul-
mustur. Ardindan metaverse’iin dine zarar verip vermeyecegi sorusundan hareketle bu soru-
lar iizerindeki gortisleri ve fen bilimlerindeki bulgularin sosyal bilimlerdeki agilimlarindan
bahsetmistir.

“Yeni Bir Kavram Olarak Metaverse’de Kiiltiirel Ergonomi ve Sosyal Teknoloji” bas-
ligin1 tagiyan on birinci boliim, Kiiltiirel Ergonomi; Kiiltiirel Ergonomik Siire¢ ve Kiiltiirel
Ergonomik Yapr alt basliklarindan olugmaktadir. Yazar, kiiltiirel ergonomi hakkinda bilgi
verdikten sonra bunu genglere tanitilmas: gerektigini ve bdylece yasanan teknolojik gelis-
melerle birlikte kiltiirel ergonomiye uygun bir dijital kiiltiir insa edilmesini vurgulamaktadir.

“Dijital Diinyada Halkbilimcilerin Sahip Olmasi Gerekenler” adli on ikinci bdlimde,
teknoloji ve teknolojide yasanacak biiyiik bir patlamayla birlikte kiiltiir igerikli evrenler ve
evrenlerarasi kiiltiirel baglantilarin olusturulmasi gerektigi bu nedenle de kiiltiiriin tanitimini
yapacak egitimli halk bilimci ya da kiiltiirbilimcilerin ne kadar biiyiik 6nem tagidiklar: an-
latilmistir. 21. yiizyilda halk bilimcilerin sahip olmasi gereken beceri tablosu sunulmustur.

“Metaverse’de Halkbilimciler Rolii ve Halkbilimcilerin Metaverse Meslekleri” baslikli
on {igiincii boliimde gelisen teknolojiyle birlikte mesleklerde degisimin kaginilmaz oldugu ve
halk bilimcilerinde bu teknolojik ilerlemeler neticesinde mesleklerinde bir degisim yasaya-
caklar1 belirtilmistir. Bunun sonucunda yasayacaklari degisime uygun bir sekilde gelecekte
Oonem tasiyacak olan meslekler, farkli 6rnekler {izerinden agiklanmistir. Ayrica bu yazinin
sonunda 440 meslekten olusan bir 6rnek tablo hazirlanarak halk bilimcilerin metaverse mes-
lekleri tanitilmastir.

“Ulus-devlet, Kiiresellesme ve Milliyetgilik Baglaminda Metaverse” adli on dordiinci
boliimde her ne kadar biiyiik teknolojik gelismeler yasansa da insanlarin bu geligimleri kendi
kiiltiir ergonomilerine gére benimseyecekleri ve her milletin metaverse’ii de kendi kiiltiirel
kodlartyla olusturacagi vurgulanmaktir.

“Tiirk Kiiltiir Ergonomisi ve Halkbilimsel Metaetik Kuram Baglaminda Yeni Bir Kav-
ram Olarak Dede Korkut Etik Koduyla Metaverse” basligini tasiyan on besinci bdliimde,
Dijital Diinyada Etik Sorunlari, Metaetikverse Nedir? Halkbilimsel Metaetik Kuram, Halk-
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bilimsel Temellendirme Metaetiksel Coziimle Yontemi alt basliklarindan olusmaktadir. Ya-
zar, bu boliimde etik sorunlar ve bu sorunlar neticesinde getirilebilecek ¢oziimler lizerine
odaklanmuistir. Ayrica metaetikverse’lin ne oldugu ve neyi ifade ettigini Dede Korkut 6rnegi
iizerinden agiklamistir. Halk felsefesi ve halk fikirlerinden hareketle etik degerlerin olusturu-
labilecegini ortaya koymustur.

“Dede Korkut Etik Kodu ve Dede Korkut Kiiltiir Metaverse’lerine, Metaetikverse’tin
Dede Korkut Etik Kodu’yla Tanimlanmas1” adli on altinci boliimde diinyada yapilan meta-
verse calismalarinin ne kadar ileride oldugundan s6z edilmistir. Dede Korkut etik yasalari
ortaya konulmus ve kiiltiir metaverse’lerine, Dede Korkut Etik Kodu’nun nasil tanimlana-
cagt; ava ¢ikmak etik degeri, saglikli olmak etik degeri, barismak etik degeri baglaminda
orneklendirilmistir.

“Ve Benim Utopyam: Halkbilimsel Metaetik Kuram Baglaminda, Tiirk Kiiltiir Ergono-
misi Isiginda, Dede Korkut Etik Koduyla Metaetikverse ile Toplum 7.0!” bagligini tasiyan
on yedinci bolimdiir. Yazar burada gergeklesmesini kuvvetle muhtemel buldugu iitopyasini
kaleme almakta ve Dede Korkut Etik Kodu ile yapilandirilmis Korkut Ata Kiiltiir Metaver-
se’tiniin 100. yilinin kutlandig1 metinle kitabini sonlandirmaktadir.

Hizla gelisen teknoloji ve bunun neticesinde ortaya ¢ikan sanal ger¢ekligin halk bili-
minde de ¢i181r agacagi ortaya konulmustur. Glinlimiizde yapilacak calismalar igin yol gos-
teren bu kitap kendi alaninda bir ilke imza atmistir. Ayrica hem literatiire hem alana hem de
disiplinlerarasi bircok ¢aligmaya biiyiik bir katki ve kaynaklik etmektedir. Dr. Sacide Fikret
Cobanoglu’nun kitab1 bu alanda ¢alismak isteyen arastirmacilara genis bir bakis acis1 kazan-
diracak ve Tirk kiiltir metaverse ¢alismalari i¢in faydal olabilecek bir kaynak niteligindedir.

309
ISSN 1300-7491 e-ISSN 2791-6057 https://www.folkloredebiyat.org




