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OZET

Tiiketim, insan yasaminin vazgegilmez bir eylemi niteligindedir. Bireyler yasamlarini siirdiirmek
icin sosyal, kiiltiirel ya da psikolojik motivasyonlara bagli olarak tiketim eylemini
gergeklestirmekte ve tiketim yapilan baglanmin ozelliklerinden etkilenerek tiiketim davramislarin
degistirmektedirler. Covid-19 adi verilen kiiresel salgin doneminde dnlem amaciyla karantina
stirecine girilmigtir. S6z konusu karantina doéneminde dijitallesmenin hiz kazanmast teknoloji
acgisindan bireylerin yasamina yeni kavramlar kazanilmasini ve bireylerin tiiketim davranislarinin
yeni bir baglamda degerlendirilme olanag: saglamistir. Bu anlamda Web3.0 olarak bilinen
kavram, toplumsal yasamda “’Metaverse’’ ve “’sanal evren’’ ifadeleriyle on plana ¢ikmigtir.
Bireyler avatar adi verilen dijital bedenler araciligiyla sanal evreni deneyimleyebileceklerdir.
Aragtirmanin konusunu bireylerin avatarlarina dijital kiyafet satin almanin arkasinda yatan
sosyolojik motivasyonlar olusturmaktadir. Mevcut ¢alismada, Metaverse ve avatar kavramlari
odaginda bireylerin dijital tiiketim davramiglar: avatar giydirme motivasyonu ézelinde literatiir
taramasi yontemi ile incelenerek Veblen’ci Gésteris¢i Tiiketim ve Simmel Moda Kurami bakus
agilarina yer verilmistir. Ilgili kuramlar ozelinde bireylerin fiziksel evrendeki kiyafet tiiketim
motivasyonlarimin, sanal evrendeki avatar giydirme motivasyonlarina yansimasmin olast oldugu
gozlemlenmigtir.

ABSTRACT

Consumption is an indispensable act of human life. Individuals perform the act of consumption
depending on social, cultural or psychological motivations to maintain their lives and they
change their consumption behaviors by being affected by the characteristics of the context in
which consumption is made. During the global epidemic called Covid-19, the quarantine process
was entered as a precaution. The acceleration of digitalization the quarantine period provided
the opportunity to gain new concepts in the lives of individuals in terms of technology and to
evaluate the consumption behaviors of individuals in a new context. In this sense, the concept
known as Web3.0 has come to the fore in social life with the expressions "Metaverse™ and "virtual
universe". The subject of the research is the sociological motivations behind purchasing digital
clothes for the avatars of individuals. In the current study, in the focus of Metaverse and avatar
concepts, the digital consumption behaviors of individuals were examined with the literature
review method specific to their motivation to wear avatars, and Veblen's Conspicuous
Consumption and Simmel Fashion Theory perspectives were included. In particular, it has been
observed that individuals' clothing consumption motivations in the physical universe are likely to
be reflected in their avatar dressing motivations in the virtual universe.
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dr.fatihanil@gmail.com, ORCID: 0000-0001-9663-6940
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1. ARASTIRMANIN KONUSU

Fiziksel goriiniim, bireylerin benliklerini ifade etmenin ve benliklerini goriinlir hale
getirmenin en onemli aracidir. Fiziksel yasamda islevsel olarak kullandiklar1 kiyafetler ve
tilketim aligkanliklar1 aracilifiyla benliklerini ifade eden bireyler, Metaverse de avatarlar
araciligiyla dijital olarak benliklerini ifade etmek igin tiiketim gergeklestireceklerdir. Bireyleri
dijital olarak tiiketime yonelten sosyolojik sebeplerin arastirilmasi arastirmanin konusunu

olusturmaktadir.
2. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Metaverse ile avatarlarin on plana ¢ikmasi c¢evrimigi ve ¢evrimdigi kimliklerin
bulaniklagsmasina sebep olmustur. "Yeniden yapilandirilmis moda" ifadesi, geleneksel moda
kavramlarimin dijital ortamlar baglaminda doniistiiriilmesini veya yeniden tasarlanmasini ifade
etmektedir. Metaverse’in insan yagamina dahil olmasiyla fiziksel evrende bireylerin kendileri
icin gerceklestirdikleri tiiketim davranisiyla, sanal evrende bireylerin dijital temsilleri igin
gerceklestirdikleri tiiketim motivasyonlar1 arasinda bir muglaklik yasanmistir. Buna bagh
olarak aragtirmada fiziksel yasamdaki tiiketim davranisi temel alinarak, bireylerin avatarlar
icin gerceklestirecekleri tiiketim davranisindaki sosyolojik faktorlere 151k tutulmasi

amagclamistir.

Makalenin 6nemi ise tiiketim, moda, kimlik ve teknoloji arasindaki kesisimi incelemesinde
yatmaktadir. Sanal alanlar daha belirgin ve erisilebilir hale geldik¢e, kendini ifade etme ve
sosyal etkilesim icin yeni segenekler olusmustur. Fiziksel yasamdaki sosyolojik tiiketim
motivasyonlarinin temelinde avatar giydirme motivasyonlarini anlamak fiziksel yasamda
bireylerin toplum i¢inde kendilerini ifade etme sekilleriyle birlikte dijital alanlara kendilerini
yeniden insa etme ve yansitma yollarmin aydinlatilmasi agisindan faydali olabilir. Ayrica
psikoloji alaninda ve kiiltiirel alanlarda yapilacak ¢aligmalara katki sunabilecegi gibi moda

endiistrisine de katki saglayabilir.
3. ARASTIRMANIN YONTEMI

Calismada literatiir taramasindan yararlanilarak konuyla ilgili mevcut kaynaklar analiz
edilmistir. Literatiir taramasinda tiiketim olgusu temel alinarak tiiketim kiiltiirii, metaverse,
avatar ve moda kavramlarina yer verilmistir. Veblenci Gosteris¢i Tiiketim ve Metaverse
arasindaki iliski ile Simmel Moda Kurami baglaminda avatar giydirme motivasyonu

aciklanmaya caligilmistir.
4, GIRIS
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On sekizinci yiizyilin sonu, on dokuzuncu yiizyilin baslarini1 kapsayan doneme karsilik gelen
Sanayi Devrimi Ingiltere’de baslayarak basta Avrupa olmak iizere tiim diinyay1 etkisi altina
almistir. Insan emegi ve kol giicii odakl: iiretim biciminden, buharli makineler araciligiyla seri
iiretime gecilmeye baslanmistir. Insan emegi ve kol giiciiniin 6n planda oldugu donemde
tilketim, asil olarak bireylerin ihtiyaclarinin karsilanmasit amaciyla gerceklestirilirken;
sanayilesmenin etkisiyle birlikte seri iiretim sekli “’tiiketim kiiltiiri’’nii ortaya g¢ikarmistir
(Zencirkiran, 2017: 26).

Insanhigin var olusundan beri bireyler temelde yasamlarini siirdiirmek icin tilketme eylemini
gerceklestirmislerdir. ilkel zamanlarda bireylerin yasamlarmni siirdiirmek amaciyla ihtiyaca
bagh olarak gergeklestirdikleri tiikketici davranisi, sanayilesmeyle birlikte bireylerin metalar
aracihigiyla kendi yasamlariyla ilgili ipuglari verme sekline doniismiistiir. Uriinler artik bir
amag degil, ara¢ halini almistir. Dolayisiyla tiiketim, siradan bir tiiketici davranisinin 6tesinde
mesajlar barindirmaya baglamistir. Bunlara bagli olarak tiiketme eylemi karakteristik

ozellikleri olan bir kiiltiir haline gelmistir (Karakas, 2001: 2).

Odabas1 ve Barig (2019) tiiketim olgusunda tiiketici davranislarina dikkat g¢ekmislerdir.
Bireylerin, iriinleri sahip olduklar1 ya da alicida ifade ettikleri anlamlara bagli olarak
tiikettiklerini; tiiketme eyleminin sosyal bir sinifa ya da gruba bagli olmak ve toplum iginde

bulunduklar1 siifi goriiniir hale getirmek igin gerceklestirdiklerini ifade etmislerdir.

Veblen, bireylerin islevsel amaglar disinda gergeklestirdikleri tiikketici davranigini *’gosterisci
tilketim’’ olarak adlandirarak tiiketimin bireylerin goériiniir olma ¢abasinin sonucu oldugunu
ifade etmistir. Bu c¢abalarin1 ise bedenleri araciligiyla dis diinyaya karsi bir statii veya
ustiinliik gosterisi yapmaya c¢alisarak gergeklestirmektedirler. Bu anlamda beden, bireyin
benligini insa ederek goriiniir oldugu en temel alandir. Birey, yasam icinde var olusunu bir
nevi beden goriiniimii aracilifiyla kanitlamaktadir. Dolayisiyla beden ve beden goriiniimii
bireyin oldugu kadar ayni zamanda bireyin i¢inde yasadigi toplumun da temsilidir (Ritzer,

2014: 354).

Bireyler bedensel goriintimleri ile yasadigi toplumsal donemlere ve kosullara ait ¢esitli
gostergeler tagimaktadirlar. Siirekli degisim i¢inde olan toplumda beden, toplumsal degisimin
akisina uyum saglayarak degisken ve yeniden iretilen bir yap1 halinde etkinlik
gostermektedir. Bedenin farkli iktidar mekanizmalarinin etkisi ile sireklilik arz eden bir
degisim siirecine dahil olup onu her daim bir onceki donemden farkli kilmakta ve

goriiniimiiniin degismesine sebep olmaktadir (Inceoglu ve Kar, 2016: 86).
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2019 yilimin aralik ayinda Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikan Covid-19 (korona viriis) daha
once insanligin karsilasmadigi ve tedavi yontemlerinin heniiz gelismedigi 6liimciil hastalik
olmasina bagl olarak salgin haline doniiserek global boyutta saglik krizine neden olmustur.
Diinya Saglik Orgiitii (DSO) nasil ortaya ¢iktig1 ve tedavi yontemlerinin muglak oldugu post-
modern viriise karsi onlem amaciyla kiiresel boyutta pandemi ilan ederek iilkeleri gesitli
onlemler almaya sevk etmistir. Bu anlamda 6zel olarak iilkelerin aldigi énlemler degisse de
genel itibariyle toplu faaliyet alanlarinin kapanmasi, evden c¢alisma diizenine gegilmesi;
market, saglik merkezleri gibi zorunlu sektorler disinda kafe, spor salonlari, okullar, alisveris
merkezleri ve benzeri yerlerin kritik siire¢ geginceye kadar kapanmasina ya da simirli saat
araliklarinda agik kalmasina karar verilmistir. Bahsedilen 6nlemler kapsaminda sosyal alanlar
ve egitim kurumlar1 dahil olmak iizere isleyislerine ara verilerek bireylerin yalnizca temel
ihtiyaglarinin karsilanacagi alanlarin kullanimi sinirli olmak {izere isleyisine devam etmistir.
Bagka bir deyisle, bireyler market ihtiyaglarini karsilamak disindaki geriye kalan tiim vaktini
ev i¢inde gecirmistir (BBC, 2022).

S6z konusu durum Covid-19 Oncesi donemde bireylerin fiziksel olarak yapmasi gereken
bir¢ok eylem pandemi 6nlemleri kapsaminda 6zellikle is ve egitim alanlar1 basta olmak {lizere
dijital platformlara tagmmistir. Bu gelismeler “’online’” ya da ¢’djjital’’ alana olan ilginin
artmasini ve dijitallesmenin hizinin ivme kazanmasini saglamistir. S6z konusu dijital ivme ile
Metaverse ve sanal diinya kavramlar1 da kisilerin kendi avatarlariyla var oldugu ve olabilecegi
dijital bir evren segenegi olarak giinliik yasama dahil olmus ve yayginlagsmistir. Gelismelere
ve donemlere bagli olarak degisen beden goriinimii meta evrenler araciligr ile form

degistirerek avatarlar halini almistir (Anil ve Alankus, 2022: 4).

Avatarlarin, bireylerin gergek yasamdaki sanal temsilleri olarak meta evrenlerde bireylerin
kimliklerini ifade etmenin bir araci haline gelmesi muhtemeldir. Bireyler ise ger¢ek yasamda
dogrudan fiziksel olarak kullanamayacaklar1 kiyafetleri, aksesuarlar1 avatarlarin1 satin alarak
sanal diinyadaki bedenleri araciligi ile benliklerini goriintir kilmaya ¢alismasi

ongorilmektedir (Tiirk ve digerleri, 2022: 2-3).

Calisma, heniiz yeni kavramlar olan Metaverse ve avatar kelimelerinin agiklanmasi ve
bireylerin sanal evrende avatarlarina islevsel olarak fayda saglayamayacagi kiyafet
aligverisinin sosyolojik arka planina yer verilerek literatiire katki saglamasi agisindan 6nem

tasimaktadir.

5. TUKETIM VE STATU GOSTERMENIN BiR ARACI OLARAK TUKETIM
KULTURU
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Bireylerin; bedensel, ruhsal, sosyal ve benzeri diger ihtiyaglarii karsilamak igin maddi ve
manevi olmak {izere sahip oldugu degerleri karsihginda vermesi tiiketim olarak
adlandirilabilmektedir (Aydin vd., 2015: 3). Bir baska a¢idan tiiketim kavrami, piyasada
degisim degerine sahip metalarin kullanilmasi, harcanmasi ya da kullanilip bitirilmesi yani
tiiketme eyleminin gergeklestirilmesi ile ilgilidir. Temel ve basit anlamu ile tiikketim, oncelikle
ihtiya¢ kavramina karsilik gelmektedir. Bireyler baslica olarak ihtiyacin giderilmesine yonelik
tilketim gergeklestirmektedirler. Dolayisiyla ihtiyaglarimiz istek, arzu ya da inanglarimizdan
bagimsizdir. Buna bagl olarak Maslow’un ¢’ ihtiyaclar Hiyerarsisi’> piramidinde yer verdigi
beslenme, egitim, saglik gibi ihtiyaglarimizin varligindan s6z etmek mimkiindiir (Yaniklar,
2010:3).

Yalin haliyle ihtiya¢ kavramina karsilik gelen tiiketim olgusunda kiiresellesmenin etkisiyle
birlikte karsilik geldigi anlamlarda degisim meydana gelmistir. Tiiketim, ihtiyacin
karsilanmasina yonelik yapilan siradan bir eylem olmasinin 6tesinde anlamlar ifade eden bir
kiiltiir haline getirmistir. Tiiketim kiiltiiri s6z konusu oldugunda bunun temeli niteliginde olan
Fordist iiretim seklinden bahsetmekte fayda vardir. Fordizm, Henry Ford tarafindan motorlu
ara¢ tretilen bir fabrikada baslamis olan, kendi i¢inde bulundugu donemde radikal bir
degisime neden olmus kavramdir. Fordist donemin o6zelliklerini dretim sekli ile agiklamak
mimkindir. Fordist donemde hareketli montaj bantlar1 temel karakteristik 6zellik olup bu
genellikle makinalarin baslarinda gorevli olarak duran vasifsiz veya yari-vasifli baska bir
deyisle mavi yakalar tarafindan standart ve seri iretim seklinde gerceklestirilmekteydi
(Karakas, 2010: 3).

Erken ya da pre-modern donemi temsil eden Fordist iiretim, iiretim odaginda yer alirken
“Esnek tiretim”’ sekli ile bilinen post-fordist donem, pre- modern donemdeki ’iiretim”’
odagmin aksine ‘’tiiketim’’ etrafinda karakteristik 6zellikleriyle ge¢c modern dénemi temsil
eden tretim tarzi olmustur. Fordizm ya da fordist seri tiretim sekli maliyet ve kitlesel tiretim
bakimindan avantajli olsa dahi isgiiciinde vasifsizlasmaya neden olmustur. Ayn1 zamanda
fordizm de ortaya ¢ikan yeni tiiketici kitlesi; post-fordizm de daha modern bir boyut alarak
metalara olan begeniyi ve ihtiyaglar1 arttirip tiiketilebilen her seyi tiikketme algisini yaratmustir.
Fordist donemdeki kitlesel seri iiretim, post- fordist donemdeki Kitlesel seri iiretim, post-
fordist donemde spesifik bir miisteri kitlesinin ihtiyaglarinin vasifli kisiler tarafindan
karsilanmasina dontiserek seri tiiketici gruplarini aywrmistir (Slattery, 2018: 441). Ortaya
cikan spesifik misteri kitlesi ise tiiketim davranis1 sergiledikleri iiriinler araciligi ile imajlar

yaratarak toplumun ayricalikli bir kesimini temsil etmeye baslamigtir. Uretimin seri olmaktan
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cikip kitlelere gore degisen bir hal almasi metalar1 gosterge unsuru haline getirmistir. Tiiketim
kiltiriini yansitan bu ozellikler bireyleri ya da tiiketicileri de tiiketim araciligi ile statii
kazanmaya ya da statiisiinii korumaya ¢alisan doyumsuz ve hedonik bir hale dontstirmiistir
(Karakas, 2010: 10). So6z konusu ifadeleri Ozden (2019: 3), su sozleri ile desteklemektedir:
“Uriinlerin fiziksel ya da bedensel ihtiyaclarmin giderilmesi igin satin alma eylemini
gerceklestiren bireyler bunlarin yani sira psikolojik ve sosyal olarak da istek ve ihtiyaglarin
giderilmesi, s6z konusu iriinler tizerinden tatmin saglamak igin de tiiketim eylemini
gerceklestirmektedirler. Bireylerin yasam bigimleri bu anlamda yaptiklar: tiiketime dair
ipuglart vermektedir. Yas, cinsiyet, statii gibi geliri de kapsayan sosyo-demografik ozellikler
onem tasimaktadir. Gelir seviyesi ve statii bireylerin tiiketim aliskanliklar1 ve davraniglari
tizerinde etkili olmaktadir. Bireyler bu sekilde toplum igerisinde arzuladiklar1 grup igerisinde

goriiniir olmaya ¢alismaktadirlar.”’

Covid-19’1a birlikte yasanan hizli dijitallesme siirecinde bireylerin tikketim aligkanliklarini
gerceklestirdikleri baglam degisim gostermistir. Bu donemde ortaya ¢ikan Metaverse kavrami
bireylerin yakin gelecekte tiiketim davranislarini sergileyecegi yeni bir alan olma o6zelligi
tasimaktadir. Dolayisiyla bireylerin tiiketim araciligiyla statii kazandigi tiikketim kiiltiirtinde,

statli gdstermenin yeni bir araci olarak bireylerin karsina sanal evren ¢ikmaktadir.

6. SANAL EVRENIN POPULER SOYLEMi: METAVERSE

Teknolojik gelismeler yasanilan toplumun biitiin kurumlarinda etkili olurken, toplumdaki
etkisini en ¢ok hissettirdigi ve gelismenin yasandigi alanlardan birisi de kitle iletisim
araglarinda ve buna baglh olarak sosyal medya denilen internet tabanli Facebook, Instagram,
Twitter gibi dijital sosyallesme araci olan uygulamalarda yasanmistir. Kisiler bahsedilen
uygulamalarda fotograflar, videolar ya da kendi yazdiklart metinleri ikinci ve ti¢lincii kisiler
ile paylasmaktadirlar. Sosyal medya, zaman ve mekan sinirlamasimi ortadan kaldirarak
diinyanin ¢esitli yerlerinde yasam siiren kisilerin dahi istedigi saat dilimi igerisinde iletisim
kurabildigi, fotograf ve videolar paylasabildigi insan tabanli etkilesim sekline karsilik
gelmektedir. Cok sayidaki insanin internet {izerinden birbirleri ile yaptiklari paylagimlar

sosyal medyay1 olusturmaktadir (Vural ve Bat, 2010: 4).

Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg 2021 yilinda sosyallesmenin saglandigi
uygulamalardan birisi olan Facebook adli sosyal medya uygulamasinin Meta adi ile yeniden
markalagsmasini duyurmustur (Rao, 2022). Zuckerberg, "internetin yeni neslinin metaverse

oldugunu" ve mevcut sosyal medyanin bu yeni dalganin c¢atis1 altina girecegini belirterek
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Metaverse kavraminin diinyayla etkilesim bi¢cimimizde devrim yaratacagini vaat etmistir.
Mevcut ifadelere bagl olarak Metaverse sanal evrende bireylerin diger insanlar ile etkilesim
icinde olabilecegi somutlasmis bir internet ortami1 olarak bireylerin kullanimina sunulmaktadir

(Laeeq, 2022:1).

Metaverse terimi ilk olarak 1992 yilinda bilim kurgu yazar1 olan Neal Stephenson tarafindan
ifade edilmistir. Metaverse terimi "bireylerin sosyallesmek, oynamak ve calismak igin bir
araya geldigi tamamen siirlikleyici bir sanal evren’’ olarak tanimlanmaktadir. Bu tanima gore
Metaverse gercek yasamdan, sosyal gergeklige gecmenin bir aracidir. Ayn1 zamanda gergek
diinya ile sanal evren arasindaki bes duyu organina bagli olarak olan sinirlar1 kaldirarak
zengin kullanict etkilesimi alanlar1 yaratmayi hedeflemektedir. Bu anlamda kullaniciya
Metaverse’in dort temel yapi tasi niteliginde olan artirilmig gergeklik (AR), sanal gerceklik
(VR), blockchain ve sosyal medya ilkelerini birlestiren simiile edilmis bir dijital ortam

sunulmaktadir (Laeeq, 2022:1).

Metaverse de gergek giinliik yasamda bireylerin yaptiklar1 tiim eylemlerin gergeklestirilmesi
miimkiin olacaktir. Insanlar islerine gitmeye devam edecek, konserlere ya da futbol maglarina

katilip sergi gezebilecek ya da arkadas grubu ile bir kafede bulusabilecektir (Beneitez, 2022).

Metaverse, meta-insan olarak da ifade edilen giinliik yasamda gergek kisilere karsilik gelen
avatarlarin arttirilmis  gerceklik gozligli gibi ¢esitli araglar araciligiyla sanal evrende
bulunmalarini ve kendileri gibi diger avatarlarla etkilesim igine girilmesini saglayan gerceklik

ve sanallik arasindaki sinirlar1 muglaklastirmaktadir (Anil ve Alankus, 2022: 5).
7. VEBLEN’Ci GOSTERISCi TUKETIM VE METAVERSE

1857 ve 1928 yillar1 arasinda yasamini siirdiirmiis olan Thorstein Veblen ¢’Aylak Sif
Teorisine”” bagh olarak gosterisei tiiketim kavramma dikkat ¢ekmistir (Giileg, 2015:2).
Oldukga eski bir kavram olan ‘’gosterisgi tiketim’> gecmis donemlerde -ozellikle
sanayilesmeye karsilik gelen donemde- insanlarin statii kazanma ve sahip oldugu statiiyii
baskalar1 tarafindan goriiniir hale getirmenin bir aract olarak gerceklestirilen tiiketimi ifade
etmek amaciyla kullanilmistir. Bu durumu bilimsel olarak inceleyen Veblen, bireylerin
gosterisgi tilketim araciligiyla gevresindeki insanlarin takdirini kazandigini ifade etmektedir.
Bu sayede birey, aldigi iiriinden haz duymakta ve aldigi iiriin tizerindeki hazzinin da artmasini

saglayarak benligini tatmin etmektedir. Gosterisgi tiiketimin temelinde birey aldig: iriinler
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aracilig1 ile ¢evresine ya da diger insanlara kendisi ile ilgili bilgiler ya da mesajlar vermek
istemektedir (Giillili ve digerleri, 2010: 2).

Veblen’in teorisine gore, iriinlerin faydasinin dogrudan olmasimnin yani sira sosyal
faydasindan da bahsedilebilir. S6z konusu gosterisgi tiiketimde ’israf’’ anahtar kelime
olmaktadir. Burada somut israfin yani sira yani iiriinlerin israfinin yani sira zaman da israf
edilebilmektedir. Nitekim israf edilebilen her seyi israf etme misyonunda olan tiiketim
anlayisinda statii de bunlardan birisi olmaktadir. Toplumun belli bir kesiminin
gerceklestirebildigi eylem olarak goriilen gosterisgi tiiketim digerleri tarafindan kiskanglik ve
hirs gibi duygularla karsilansa da Veblen’e gore her sosyal sinif statii ve imaj gibi degerleri
kazanma kaygisi ile (bir gruba ait olma ve o grupta goriiniir olma) kendi ait oldugu smif
icinde “’gosterisgi tiiketim”’ olarak adlandirilabilecek davraniglar sergilemektedir (Agikalin ve
Erdogan, 2004: 8).

Gosterisggi tiiketimde birey, itriinlerin islevsel faydalarindan ziyade onun imajina katki
saglamasina odaklanmaktadir. Zenginligini, bulundugu sosyal sinifini ya da bir baska deyisle
satin alma giiciinii baskalarina gosterme, sergileme ya da kanitlama ¢abasi 6n plandadir. Bu
da gosterisci tiikketimin statii ile olan iliskisini siki sikiya desteklemektedir. Gosterisgi
tilketimin statii ile iliskisinin s6z konusu oldugu durumlarda kiltiir etkisinden de bahsetmekte
fayda vardir. Bu anlamda bireyci ve toplumcu vyani kolektif kiltir ayrimindan
bahsedilmelidir. Bireyci Kkiiltiirii  benimseyen toplumlarda bireylerin o6nceligi, iginde
bulundugu toplumun ya da c¢ogunlugun mutlulugundan ziyade Kisisel ¢ikarlar1 ve
mutluluklaridir. Kolektif kiiltiir anlayisina sahip toplumlarda ise piramitte st kismi temsil
eden grubun tasidig1 zenginlik, varlik gibi 6zelliklerin alenen gosterilmesi gii¢ ve sayginlik
olarak algilanmaktadir. Buna bagli olarak kolektif kiiltiire sahip toplumlarda gosterisgi
tiiketim, bireyci kiiltiire sahip toplumlara gore daha fazladir demek miimkiindiir. Cevrenin
etkisinin oldukga onem arz ettigi eylemde bireyin, diger insanlardan etkilenme diizeyi ile
sosyal benligi arasinda iliski oldugunu soylemek mimkiindiir. Birey, cevreden c¢ok
etkileniyorsa yani ¢evreden etkilenme diizeyi yiiksek ise *’gosterisci tiiketim’’ daha sik ya da
daha ¢ok gergeklesmektedir. Soylenenlere paralel olarak ‘’kendini gosterim’’ kavramindan
bahsetmek miimkiindiir. Buna gore birey, icinde bulundugu toplumun, grubun ya da cevrenin
onayma gore aksiyon almaktadir. Otekinin goziiniin begenisinin dneminin yiiksek oldugu Kisi,
Kiiltiir ya da toplumlar “’gosterisci tiikketim’” gerceklestirmeye daha egilimlidirler. (Giilliilii ve
digerleri, 2010: 3-4).
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Metaverse ya da diger sOylemi ile sanal gergeklik diinyasinda Web 3.0 teknolojisi araciligiyla
tim iletisim ve iliski siiregleri fiziksel olarak bilinen diinyada yasaniyormus gibi
algilanmaktadir. Dolayisiyla kullanicilar tipki fiziksel yasamlarinda oldugu gibi onaylanma,
aidiyet, kendini gerceklestirme ve kanitlama, kimlik kaygis1 gibi etmenlerin etkisiyle NFT ad1
verilen a¢ilim1 “’Non Fungible Token’’ olan benzersiz bir dijital varlik tanimina karsilik gelen
araclar vesilesiyle kimlik ve statli kaygilarin1 gidermeye ¢alisacaklar1 ongoriilmektedir. S6z
konusu araclar ile avatarlarim1 giydirebilecek, kendilerini temsil edecek {iriinler satin
alabileceklerdir. Kisiler fiziksel diinyada sahip olduklar tiiketim aligkanliklarini dogrudan ya
da degistirerek Metaverse’e aktararak benlik sunumlarin1 bu baglamda gerceklestireceklerdir.
Bircok marka sanal evrende fiziksel magazalarin bir prototipi niteliginde olusturduklar1 sanal
magazalarla yerlerini alarak dijital kiyafet, taki ve ayakkabi1 satigina baslamiglardir.
Tiiketiciler, dijital {rilinlerin fiyatlarin1 Onemsemeksizin dijital benlikleri i¢in tiiketim
gerceklestirmislerdir. Bu gelismeler baglaminda bireylerin sanal evrende avatar adi verilen
dijital bedenler araciligiyla gosteris¢i tiikketim davraniglarinin sergilenmesi ongoriilmektedir

(Tiirk ve digerleri, 2022: 1).
8. SANAL EVRENDE DiJITALLESEN BEDENLER: AVATARLAR

Neal Stephenson avatar kelimesini romaninda, avatar terimini siber hizda olan insan vekiline
atifta bulunmak icin kullanmistir (Grings ve digerleri, 2009: 2). Avatar kelimesi ait oldugu
koken ve terminolojik anlamina gore, Biiyilk Hindistan cografyasinda ana dil olarak
kullanilan Sanskrit¢ce’de yiice oldugu diisiiniilen bir ruhun gergek bir beden aracilig: ile
diinyada var olmasi anlamina gelmektedir (Wikipedia, 2022). Giincel olarak bilinen anlami
bakimindan ise kisilerin gorsel ozellikleri ya da gorsel imge seklinde sanal evrende var
olmasi saglayan aractir. Bu agidan bakildiginda avatar kelimesinin terminolojik anlamu ile
giinimiizde bilinen anlami arasinda bir anlam ve benzerlik iliskisi kurmak miimkiindiir.
Glinlimiiz diinyasinda avatarlar, bireylerin sanal evrendeki temsiliyetini ve goriintirliigiinii
saglamaktadir. Bireyler ¢esitli 6zelliklere bagl olarak avatarlarini olusturarak dijital diinyada
var olabilmektedirler (Sabah, 2017: 5). Dolayisiyla avatarlar, bireylerin kendi kimliklerini
sanal diinyaya aktarilmasini saglamakla birlikte bireylerin kendi kimliklerini ifade etmelerinin
bir yoludur (Birk ve digerleri, 2016:3). Teknolojik baglamda avatar terimi, bir konunun sanal
bir diinyadaki grafiksel temsilini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Teknolojik altyapiya bagl
olarak avatarlar, basit bir goriintiiden ya da iki boyutlu bir gérselden kisisellestirilmis bir 3D

modele kadar degisebilmektedir. Bireyin kendi fiziksel goriiniimiine benzeyebilir ya da
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kisinin tamamen hayal giiclinii de yansitabilir. Dolayisiyla avatar olugturmak, kisinin yeni bir

kimlik olugturmasina da olanak saglamaktadir (Grings ve digerleri, 2009: 2).

Avatar kelimesini Metaverse ya da sanal evren ile iliskili bir baglamda tanimlarken, onlari
kullanan insanlarla baglantilarint kurmak 6nem arz etmektedir. Bu durumda bireyler sanal
evrende temsil edilen kullanicilar veya ekip katilimcilar1 olarak tanimlanabilir. Bireyler kendi
avatarlan tarafindan hem de onlarin kontroliinde temsil edilmektedir. Yani bireyler kendi
avatarlarinin goriinlimiinii ve davranigini yaratmaktan ve diizenlemekten sorumludurlar. S6z
konusu ifadelere bagli olarak avatar, kullanicinin sanal evrendeki ya da Metaverse’deki

varligin1 sembolize eden dijital bir temsildir (Dudoglo ve Ritter; 2022: 9).

Bireyler avatarlar1 aracilig ile sanal evrende temsiliyet kazanabilecek, alisveris yapabilecek
ya da derse girebilecektir. Ozetle gergek giinliik yasamda kisilerin gergeklestirdigi birgok
eylemi sanal evrende avatarlar araciligi ile sanal olarak gerceklestirmek miimkiin olacaktir

(Howell, 2022).

21. yiizyilin odak noktasi olacagi diisiiniilen dijitallesme ve dijitallesmeyle birlikte yeniden
tiretilen temsiliyet kavrami bireylerin gorintrligiinii saglamaktadir. Temsiliyet kavrami,
insanoglunun var oldugundan bu yana fiziksel ve kavramsal diizeyde doniisen beden,
medeniyetlerle birlikte bicimlenen kimlikler gibi bir¢ok olguyu i¢inde barindirmaktadir
(Aydinalp, 2013: 10).

Teknolojik gelismelere bagl olarak bireylerin temsiliyetlerini fotograf ve videolar araciligiyla
dijital olarak gosterdikleri sosyal aglar, bireylerin bu aglar1 kullanan kisilerle paylasimda
bulunmak amaciyla kullandigi uygulamalardir. Sosyal aglar, bireylerin kisisel deneyimlerini
icermekle birlikte diger kullanicilar i¢inde goriiniirliiklerini artirmayi saglayici bir arag olarak
dolayl1 bir amag i¢in de kullanilabilmektedir. (Mehdizadeh, 2010, 357; Hepekiz, 2019: 8).

Icinde bulundugumuz ¢agn, dijital cag oldugunu belirten Ozgener (2019: 55), bireylerin imaj
adr verilen dis goriinimlerine &zel ilgi gosterip dijital alanlarda -mis gibi yaparak hazzin
yogun hissedilmek istendigi donemde bireylerin kendilerini istedikleri goriiniime ve duruma
sokabildiklerini séylemistir. Ayrica dijitallesmenin etkisi ile imajlarin 6n plana ¢iktigi dsneme
de ’Cilali Imaj Devri’” adim vererek sosyal medyanin imajlar iizerinde hakimiyet kurdugunu

belirtmistir.

Giiniimiiz yasantisinda dijitallesmenin sosyal ag uygulamalarindan farkli bir boyut olan

Metaverse’e gegmesiyle birlikte insan bedeninin temsiliyetini saglamaya yarayan bir arag
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olmasina bagli olarak bireylerin avatarlar1 araciligiyla goriiniir olmaya caligmasina yol
acmaktadir. S6z konusu gelismeler neticesinde somut beden algisinda degisim meydana
gelerek sanal evrenler aracilifiyla bedenler dijital bir boyut kazanmistir. Sanal evren,
bireylere fiziksel yasamlarinda degistirmeye caligtiklar1 beden imajlarini, sanal evrende
fiziksel smirlhiliklar olmaksizin dijital ikizleri lizerinden gerceklestirme firsatt sunmaktadir

(Tiirk ve digerleri, 2022: 11).

Sanal evrenlerde bireyler ve avatarlari arasindaki iliski incelendiginde bireylerin ¢esitli
kendini sunum stratejileri gelistirdigi gozlemlenmektedir. Kimileri kendi imajlarini
yansitirken kimileri gergek imajlarmin disinda avatarlar olusturmaktadir. Dijital flortlerde,
erkeklerin gercek bedenlerine gore daha uzun olduklari, kadinlarin ise gercekte oldugundan
daha zayif olduklarmma rastlanmistir. Farkli bir acidan ise dijital oyunlarda, bazi erkek
kullanicilar diger oyuncularin dikkatini ¢ekmek ve yardim almak igin bir kadin kimligi
olusturmaktadirlar. Mevcut sdylemlere bagl olarak bireylerin sosyal medyadan ya da sosyal
medya uygulamalarindan baslayan imaj kaygisi, dijital oyun ya da sanal evrende de
Kimliklerini diger katilimcilarin davraniglarini stratejik olarak manipiile etme amaciyla da
kullanilan, otekinin goéziindekini varligim1 6n plana c¢ikaran bir etken olarak varligini

siirdiirmektedir (Vasalou ve Joinson, 2009: 2).

Bireylerin, fiziksel yasamda gercgeklestirebildigi eylemlerin bircogunu Metaverse de
gerceklestirmek icin avatarlarini olusturmasi ve gergek yasamdaymis gibi avatarlarina kiyafet
satin almasi ya da kendisini temsil edecek sekilde 6zellestirmesi gerekmektedir. Bu noktada
bireylerin dijital bedenlerine yaptiklar1 dijital aligveris yalnizca Metaverse de degil fiziksel

evrendeki toplumda da temsiliyetlerini etkileyebilir.
9. SANAL BEDENIN GIYDIRILMESi: MODA

Simmel ‘’Moda Felsefesi’’ denemesinde modadaki ¢eliskileri gostererek modanin bir taraftan
belli bir sekilde davranilmasi kuralina uymak isteyenlerin istegine karsilik gelen toplumsal
iliski bigimi oldugunu diger taraftan ise bireyci olmak isteyip toplumsalin kabul gordigiinden

sapmak isteyenlerin kendisinden sapabilecekleri normu sagladigini séylemektedir.

Moda kabaca ayrildiginda ii¢ asamali bir tarihsel siireci kapsamaktadir: Baslangi¢c asamasi
olarak adlandirabilecegimiz ilk asamada herkes modaya uygun olani kabul eder. Ikinci
asamada ise bireyler bu davranistan saparlar ve son olarak bireyler sapma siirecinde neyin

moda oldugu ile ilgili yeni bir goriis benimserler. Herhangi verili bir modanin basarili olup
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yayillmasi ile modanin basarisizlig1 arasindaki diyalektik iliskisinden bahsedilebilir. Yani
demek istenen sudur ki: Bir seyin 6zgiin olmasi onun modaya kabul edilmesini saglar. Ancak
bununla birlikte ¢ok sayidaki insan moday1 kabul etmeye baslayinca onun 6zgiinligii yok olur
ve cekiciligini kaybeder. Kimileri toplumdaki akima ayak uydurup modaya uymayi tercih
ederken kimileri ise uyanlar gibi bireyselligini kaybetmekten korktuklar1 i¢in modadan
kaginmiglardir. Modaya uymayanlar, modaya uyanlar1 6zenti olarak goriirken, kendilerini de
bagimsizlar olarak gormektedirler (Ritzer, 2011: 272).

Modaya uyanlar ve uymayanlar olarak yasanan ikililik durumu ayni zamanda biz ve onlar
ayrimina da yol agmaktadir. Bauman bu ayrima dikkat ¢ekerek biz ve onlar iliskisini su
sekilde ifade etmektedir: ‘’Insan soyunun farkli kapasiteleri oldugunu diisiiniiyorum.
Kimilerine ¢ok sik rastliyorum ve bu yilizden hemen taniyabiliyorum. Onlara karsi
beklentilerimin neler oldugunu ve onlarin benden beklentisinin neler olabilecegini az ¢ok
tahmin edebiliyorum. Bu insanlarla etkilesime girerek, onlarla iletisim kurar, bilgilerimizi
paylasir ve uzlasmaya varabilecegimiz konular hakkinda tartisiriz. Kimileriyle ise nadiren
karsilasiriz ve bu karsilasmada ben ya da oteki Kisiler 6zgiin hizmetler almak igin belli
kosullarda gergeklesir. Ornegin 6gretmenimle ders disinda pek karsilasmam, bir market
gorevlisiyle ancak bir seyler satin alacagim zaman Kkarsilasirim, doktora yalnizca
hastalandigim zaman giderim. Bu insanlar hayatimda bir islevi yerine getirirler. Cogu zaman
bu kisinin islevinin disindaki bir durumu ya da 6zelligini merak etmem. Doktorumun evli ya
da bekar olmasi, market gorevlisinin hayalleri benim ilgi alanimin disinda kalir. Buna karsilik
onlardan da bu davranis1 beklerim. Bu tutum ve beklentiler biz ve onlar ayrimi olan iki farklh
tutum arasindaki sempati-antipati, isbirligi-cekinme, korku- giivenlik gibi zitliklari temsil
eder. ’Biz’’ kendimizin de iginde bulundugu grubu temsil eder. Bu grup igerisinde kendimizi
giivende hisseder, diger grup tiyelerinin de bizim gibi oldugunu disiiniiriiz. “’Onlar’’ ise ait
olmadigimiz ve ait olmayi da istemedigimiz, antipati besledigimiz ya da giivende
hissetmedigimiz gruptur. “’Biz ve onlar’’ ayrimi1 * i¢ grup ve dis grup’’ ayrimi olarak da
bilinebilir. “’Biz’’ olarak adlandirdigimiz grup i¢ grup iken, “’onlar’® dis grubu temsil
etmektedir. Esasen i¢ grup ve dis grup catisma igerisinde birbirlerinin var olmasii saglarlar.
Ic grup olmadan, dis grup; dis grup olmadan da i¢ grubun varligindan séz edemeyiz’’
(Bauman, 1999: 47-51).

Kiyafet gibi sembollere atfedilen anlamlar sosyal etkilesime aracilik etmektedir. Bireyler;
elbise, konusma ve hareket dahil olmak iizere kullandiklar1 sembollerin yerlesik rollerine

dayanarak bagkalariyla etkilesime girmektedirler. Bu degisimin bir pargasi olarak bireyler,

60



Studies on Social Science Insights, 2023, C.3, S.2, ss. 49-65

sosyal onay almak, mevcut normlara veya standartlara meydan okumak i¢in giydiklerini
degistirebilirler. Kiyafetler, bireyin dahil olmak istedigi gibi “’biz’’ grubunun i¢inde olmasini;
dahil olmak istemedigi ‘’onlar’” grubundan da farkli olmasin1 saglamaktadir. Bireyler, fiziksel
evrende oldugu gibi sanal evrende de sanal goriintimleri araciligiyla onay almak ve bir i¢ grup
olusturmak icin eyleme gegeceklerdir. Amerikali Sosyolog Goffman'in tanimladig gibi “Bir
birey bagkalarinin huzurunda goériindiigiinde, genellikle faaliyetlerini harekete gecirmesi i¢in
bir neden olacaktir.” Goffman, bu tiir izlenimlerin olumlu bir benlik imajimm1 korumak ve
sosyal konumu veya rolleri iletmek de dahil olmak {izere belirli sosyal hedefler tarafindan

belirlendigini 6ne siirmektedir (Martey ve Consalvo, 2011: 4).

Belk (2014: 5), avatarlarin ve onu giydirmenin yalnizca bir bilgisayar ekraninda ve internet
baglantis1 aracilifiyla manipiile edilen ii¢ boyutlu grafik karakterler olmalarinin 6tesinde
kendimizin tiim c¢evrimi¢i temsilleri olarak ayni1 zamanda ¢biz’’ olarak daha 1yi
goriilebilmelerini saglayan 6zel bir yeniden diizenleme ve kontrol duygusu sagladigini ifade
ederek, bireylerin yalnizca kendi avatarlar ilizerindeki cisimlestirme hakimiyetinin 6tesinde
bagkalarinin sanal evrendeki varligi ile saglanan daha biiyiik bir birliktelik duygusu oldugunu

vurgulamustir.
10. SONUC

Teknolojik gelismeler dinamik bir halde yasamin daima bir dncekinden farkli bir sekilde
evrilmesini ve yasamin farkli bir versiyona gegmesini miimkiin kilmaktadir. Metaverse ya da
Web 3.0 teknolojisine bagli olarak insan yasamina sunulan gelismelerin de toplumu farkl bir
versiyona adapte etmesi beklenmektedir. Metaverse, fiziksel yasamin bir gercekligi
niteliginde olarak bireylere gercek yasamlarinin dijital versiyonunu vaat etmektedir. Buna
bagl olarak bireyler artirilmis gerceklik gibi Web 3.0 teknolojileri sayesinde s6z konusu
dijital yagam versiyonunda dijital bedenleri ya da bir baska deyisle avatarlar1 sayesinde ger¢ek
fiziksel yasamlarinda oldugu gibi var olma firsati bulacaklardir. Ilgili makalede bireylerin
dijital varliklarina yapacaklar1 tiiketime odaklanilarak sosyolojik bakis agis1 ve sosyolojik
kuramlarla ifade edilmeye calisilmistir. Bu anlamda moda ve tiiketim kiiltiiri gibi bireyin
tiketmesinin ardindaki digssal motivasyonlar Metaverse ile bagdastirilmistir. Birey ve
toplumun birbirinden bagimsiz olarak diisiiniilemeyecegi gerceginden hareketle bireyin
Metaverse de fiziksel olarak kullanamayacagi ve birincil islevinden uzak olarak ikincil ya da
iiclinciil islevinin 6n plana ¢iktig1 kiyafet ve benzeri dijital benzersiz varliklar satin almasinin

arka plandaki motivasyonlar Veblenci Gosteriggi Tiiketim ve Simmel Moda Kurami odaginda
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ele alindiginda gorliniir olma istegi, gruba aidiyet, toplum iginde statii kazanma ve modaya
uyum saglayarak topluma da uyum saglama istegi ifadeleriyle aciklanabilir. Bunlara ek olarak
Veblen’in Gosterisgi Tiiketim Teorisi’ne gore, bireylerin fayda algisi tiikettigi iiriine veya
fiyatlara baglh olarak degil, tiikketimin kazandirdig: statii {izerinden agiklanmaktadir (Maden,
2014: 106). Bu bakis acis1 dogrultusunda Metaverse de bireylerin avatarlarinin goriintimleri
ya da avatarlarinin kiyafetleri araciligiyla statii kazanarak fayda elde edecegi bir alan olma

potansiyeli tagimaktadir.

Belk (2014:8); Second Life, Sims gibi sanal evrenlerde giysi, mobilya ve benzeri satin
almanin amacimin biiylik oranda diinya i¢i zenginlik ya da statii elde etmenin ve bunu
sergilemenin bir aract oldugunu ifade etmektedir. Bir baska agidan ise Marder vd. (2019;3)
sanal evrende tiikketim davraniginin bireylerin sosyal iliskileri agisindan digsallastirmis bir
onem tasidigini belirterek ayn1 zamanda sanal evrendeki diger gruplar agisindan bir ayrim
yasanmasini saglayarak ’gorsel otorite’’ gosterdiklerinden s6z etmislerdir. Bu anlamda
Bauman’m i¢ grup ve dis grup olmak hakkindaki sdylemlerinin sanal evrende de onemini
korumakta oldugu soylenebilir. Makalenin; fiziksel evrenden, sanal evrene gegiste bireylerin
tiketim davraniglarinin sosyolojik olarak anlagilmasina katkida bulunarak gelecekteki
calismalara katki saglamas1 umut edilmektedir. Gelecek calismalar acisindan bireylerin sanal
evrende tiiketim  gergeklestirmesindeki  sosyolojik  motivasyonlarin  arastirilmasi

Onerilmektedir.
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