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Teknoloji gelistikge insan hayati degisime ugramaktadr ve internet teknolojisi bu degisimi
hizlandiran bir faktor olarak degerlendirilmektedir. Metaverse olarak tammlanan sanal
evren ise, degisimin ulastigi en son noktadir. Bu evrende ger¢ek hayata alternatif bir sanal
hayat sunulmaktadwr. Yeni medyamn ve dijital doniisiimiin tesini vaat eden bu hayatin
olumlu ve olumsuz yansimalari ise zamanla ortaya ¢tkacaktir. Bu baglamda mevcut ¢alisma,
Metaverse alanina dair beklentileri ve endiseleri ele almaktadir. Ayni zamanda Metaverse
kavrami ve bu kavramin yeni medya ve dijital doniisiim ile olan bagintisi iizerinde
durulmaktadir. Ozellikle elektronik materyallerin detayli olarak incelendigi dokiiman
analizi yontemiyle de, Metaverse alaninin bugiiniine ve yarmina odaklanilmaktadur.
Anahtar Kelimeler: Metaverse, Yeni Medya, Dijital Déniisiim
Abstract
As technology develops, human life changes and internet technology is considered as a
factor that accelerates this change. The virtual universe, defined as the Metaverse, is the last
point of change. In this universe, an alternative virtual life is presented to real life. Positive
and negative reflections of this life coming out in time promises beyond new media and
digital transformation. In this context, the present study examines the expectations and
concerns about the Metaverse domain. At the same time, the concept of Metaverse and it is
emphasized relationship with new media and digital transformation. Especially with the
document analysis method, in which electronic materials are examined in detail, is focused
on the present and future of the Metaverse domain.
Keywords: Metaverse, New Media, Digital Transformation

1. GIRIS

Metaverse, kavram agilimiyla evren Gtesini teskil etmektedir. Burada
kastedilen evren, hem insanligin gergek yasami hem de vaat edilen sanal evren
alanidir. Bununla birlikte Metaverse, uzun yillardir internet teknolojisiyle
tanisan ve hayatin bir pargasi olarak bu teknolojiyi kullanan insanlarin artik
bir sonraki adimla karsilagsmas1 gerektigini savunan yaklagimin iiriiniidiir. Bir
sonraki adimda fiziksel degil zihinsel beceriler 6ne ¢ikmaktadir ve sanal
gerceklik teknolojisiyle zihnin algilarma hitap eden bir meta diinyas1 insa
edilmektedir. Bu diinyada tiim insanlarin paylasimina agik bir ¢evrimigi
kamusal alanin varligindan bahsedilmektedir.

Gergek ve sanal diinyay1 entegre etmeyi hedefleyen Metaverse evreni,
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yalnizca biiyilik yatirimcilarin degil medya sektorii basta olmak {izere birgok
alanin ilgisini ¢ekmektedir. Hatta bu sanal evren icerisinde arsa satiglarinin
baslamasi bile gelinen noktanin ciddiyetini gostermektedir. Fakat heniiz
emekleme  asamasinda  oldugu  degerlendirilen ve  gelisimini
tamamlamadigindan Gtiirii yaygin etkiye kavusmamis olan Metaverse, yillar
igerisinde daha etkin ve gii¢lii olmay1 vaat etmektedir. Her yastan kitleye hitap
etmesi ise bu alanin ilgi ¢ekici tarafidir. Nitekim sanal oyunlarla ¢ocuklari;
aligveris, eglence, aktivite vb. icerikleriyle gen¢ nesli ve dijital para
kazandirabilen tarafiyla tiim insanlig1 etki altina alan bir Metaverse alani s6z
konusudur.

Hizli gelisiminin trilyonlarca dolar degerinde bir ekonomik gii¢ insa
edecegini dngéren Metaverse alaninin savunuculari, 6nlimiizdeki yillarda bu
alan dahilinde tiim insanligin c¢alisacagina, oyunlar oynayacagina ve
sosyallesecegine kanaat getirmektedir. Dolayisiyla bu alan internet
teknolojisinin bir sonraki adimi olarak kabul edilmektedir. Web 3.0 veya
uzamsal web olarak da bilinen bu yeni nesil internetin, Facebook ve Google
gibi kullanici verilerinden para kazanan 6zel platformlarla benzerlik gosterip
gostermeyecegi ise siire¢ igerisinde agiga kavusacaktir. Ayrica merkezi
olmayan Metaverse alaninin kontroliinii birtakim gii¢lii sirketlerin mi yoksa
cevrimi¢i kullanicilarin m1 ele alacagi hususu da, belirmeye baslayacaktir
(Sheldon, 2021).

Bu calismanin merkezinde ise, Oncelikle Metaverse alaninin
kavramsal yoniine ve yeni medya ile iliskisine deginilmektedir. Daha sonra
dijital doniisiim siirecine, bu alanda dair beklentilere ve endise durumlarina
yer verilmektedir. Netice olarak Metaverse alaninin nasil bir sanal evren vaat
ettigi hususunun alt metni olusturulmaya calisilmaktadir. Basili ve dijital
materyallerin toplanmasinin ardindan bir konu hakkinda anlam ¢ikarmak ve
yorum gelistirmek i¢in tercih edilen dokiiman analizi de (Corbin & Strauss,
2008), bu ¢alismanin miiracaat ettigi nitel analiz metodunu olusturmaktadir.

2. METAVERSE KAVRAMI

“Meta” ve “Universe” sozciiklerinin bir araya gelmesiyle olusan ve
“Evrenin Otesi” anlamini tasiyan “Metaverse” kavrami, internet
teknolojisinin ulagtigt son noktayr tanimlamaktadir. Sanal gergeklik ve
fiziksel gercekligi birlestirerek c¢evrimi¢i bir diinya toplulugu insa eden
Metaverse, gercek yasam aligkanliklarimin sanal ortama tasimmasi olarak
degerlendirilebilir. Ciinkii bu ortamda iletisim, seyahat, aligveris ve is yasami
gibi rutin faaliyetler devam ettirilebilmektedir (Karayel, 2021).

Metaverse lizerine caligmalar yiiriiten uzmanlara gore bu kavram,
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aslinda bir bilim kurgu kitabinda ortaya ¢ikmistir ve Facebook bu kavrami 6ne
stiren ilk sirket oldugundan o6tiirii, diger kaynaklar komplo teorisinden ibaret
kalmistir. Ote yandan insan hayatina gergek bir dokunus yapan bu sanal
kavramin etkisi, zamanla daha net algilanabilecektir. Tek bir Metaverse
olmadigiin bilinmesi de gerekir. Gelisen internet teknolojisiyle beraber; is,
ticaret, egitim ve eglence basta olmak iizere bir¢ok alanda Metaverse’ler
olacagi beklenmektedir (Smith, 2021).

Metaverse, ayn1 zamanda gergek hayatta sanal nesnelerle etkilesim
kurulabilecek bir alandir. Sanal sinirsizligiyla evrenin 6tesini ifade eden bu
alan, gercek =zamanli bilgilerle sanal ve gercek arasi etkilesim
saglayabilmektedir (Reedsmith, 2021, s. 5). Dolayisiyla bu etkilesim ag1
tizerinden yeni bir gergeklik ve anlam diinyasi sunan Metaverse kavrami;
kiiltiirel ve ekonomik altyapi imkanlar1 da tanimaktadir. Bu nedenle
Metaverse, gelisen teknolojilerin es zamanl ve uyumlu kullanilmasiyla siber
toplumsal bir diizlemi ifade etmektedir (Kus, 2021, s. 248).

Metaverse, glinlimiizde tanimladigimiz internet teknolojisinin Stesine
tasinan bir dijital evreni temsil etmektedir. Internetin gelecegini insa edecek
olan bu kavram; sosyal yasami, ticari gelismeleri ve internet ekonomisini
donistiirme potansiyeline sahiptir. Her gegen gilin yeniden sekillenen
Metaverse, internetin gelecegine dair beklentiler olusturmaktadir (Grider,
2021, s. 16). Tek bir bileseni olmayan ve insan hayatinin tiim aktivitelerine
yerlesebilecek olan Metaverse, potansiyel fayda ve zararlariyla yasamin kalici
bir pargasi olarak gériilmektedir (Smart vd., 2021, s. 4).

Metaverse kavrami bilimsel caligmalarda yeni ele alinmis olsa da,
insan hayatina gireli epey zaman gectigini belirtmek gerekir. Ozellikle birgok
bilgisayar oyununun Metaverse alaninda gegmesi bu kavrami Minecraft,
Roblox ve Zula gibi oyunlarla 6zdeslestirmektedir. Popiilerligi her gecen giin
artan bu ve benzeri oyunlarin Metaverse alaninda oynanmasi, es zamanli
olarak diinyanin farkli yerlerinden insanlar1 bir araya getirmektedir. S6z
konusu sanal oyunlarin isleyisi, Metaverse alaninin gelecegi agisindan fikir
olusturmaktadir. Yani insanlar tipki oyunlardaki akis gibi Metaverse
icerisinde gergek yasam aligkanliklarini siirdiirebilmektedir (Birecikli, 2021).

Genel hatlariyla dijital gergeklik alani olarak da tanimlanabilen
Metaverse; sosyal medyayi, sanal gercekligi, online oyunlar1 ve hatta kripto
paralar1 kontrol ederek bireylerin etkilesimine olanak saglayan bir konsepti
teskil etmektedir. Heniiz yapilanma asamasinda olan bu konseptin potansiyel
olarak biiyiik bir gelisime agik olacag diigiiniilmektedir (Pladson, 2021).

Insanlar1 kontrol eden dijital bir alan olmasina ragmen netice olarak
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insan eliyle icerigi olusturulan Metaverse kavrami, ii¢ boyutlu sanal diinya
olarak da kabul gormektedir (Ayiter, 2012, s. 1). Ciinkii bu kavram sinirsiz bir
dlgeklenebilirlik ve birlikte ¢alisabilirlik iizerine gelismektedir. Ornegin,
yeryiiziindeki somut binalarin ve ¢esitli nesnelerin Metaverse alaninda dijital
ikizini olusturmak miimkiin olabilmektedir. Bunu saglamak adina 3D yeniden
yapilandirma yaklagimlarinin devreye girmesi s6z konusudur (Figan, 2021).
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Gorsel 1: Temsili Olarak Metaverse Evreni (Karar, 2021)

Diger taraftan Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri entegre eden yeni
bir internet uygulamasi ve sosyal form tiiriidiir. Coklu teknoloji, sosyallik ve
hiper uzay-zamansallik 6zelliklerine sahiptir. Bu baglamda Metaverse alan;
ag altyapisi, yonetim teknolojisi, temel ortak teknoloji, sanal gergeklik nesne
baglantis1 ve sanal gerceklik yakinsamasi gibi bes farkli perspektiften teknik
gergevesini inga etmektedir (Ning vd., 2021, s. 1).

Bireylerin dijital anlamda temsil edilme alani olan Metaverse,
etkilesim olusturmak i¢in kurgulanan sanal bir diinya tasarlamaktadir. Ger¢gek
yasamin rutinleri arasinda olan toplanti ve egitim gibi bircok eylemin
Metaverse alaninda yapilmasi miimkiindiir ve pratiklik saglayabilmektedir.
Ustelik 3D gozliiklerle bu alana adim atmanin deneyimi farklidir. Facebook
ve Microsoft gibi biiylik sirketlerin Metaverse alanina egilim gostermesinin
alt nedenleri arasinda, bu sanal diinyanin kullanicilar i¢in essiz deneyimler
sunabilmesi gelmektedir (Smith, 2021).

Metaverse kavrami ayni zamanda ¢ Ogenin birlesimi anlamina
gelmektedir. Birincisi, dijital icerigin ger¢ek diinya tizerine yerlestirilmesini
saglayan bir teknolojidir ve artirilmis gerceklige benzemektedir. Buna basit
bir 6rnek olarak, popiiler akilli telefon oyunu “Pokemon Go” verilebilir, ancak
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bir sonraki meta veri aktarimi yinelemesinde bu teknoloji gelistirilecektir.
Ikinci olarak Metaverse, gergek diinyanin etkilesimli olmasini saglayan bir
donanim uygulamaktadir. Dijital igerik, kullanicilarin sanal olarak
goriintiilenen icerigi kontrol edebilmeleri ve gercek yasam alani iginde onunla
etkilesime girebilmeleri i¢in uygulanir. Uciinciisii ise, fiziksel diinyadaki
herhangi bir sey ve kullanici hakkindaki program, konum, aligkanlik ve ilgi
alan1 gibi bir bilgidir. Bu bilgi internetten elde edilebilecek kadar pratiktir
(Reedsmith, 2021, s. 5).

Lik Hang Lee ve arkadaslarna gore sanal evren niteligindeki
Metaverse kavraminin kronolojik olarak ilerleyis siireci ise su sekildedir
(Aktaran: Kalkan, 2021, s. 165):

¢ 1974 / Dungeons ve Dragons adli eserde edebi yaklagimla sanal diinyalarin
betimlenmesi.

¢ 1984 / Neuromancer adli kitapta sanal diinyalara edebi baglamda vurgu
yapilmast.

e 1987 / Interaktif oyunlarm ilk &rnegi olarak kabul edilen AberMUD’un
gelistirilmesi.

¢ 1990/ Bir diger interaktif oyun olan DikiMUD’un yayimlanmaya baslamas.

¢ 1992 / Metaverse kavramini ilk defa ifade eden Snow Crash adli kitabin
basilmasi.

© 1995 / Sanal diinyay1 temsilen online ve ¢oklu oyunculara sahip oyunlarin
cikmasi.

® 1995 / Active World adli oyunun piyasadaki yerini almas.

© 1996 / Online Traveler oyununun yaymlanmasi.

@ 2003 / Second Life adim tasiyan sanal diinya aginda avatarlarla ikiz diinya
yaratimina gegilmesi.

¢ 2011 / Minecraft adl1 popiiler oyunun kullanicilara sunulmasi.

¢ 2016 / Pokemon Go adli oyunun sanal gerceklik versiyonunun piyasaya
¢ikmasi.

¢ 2017 / VR Chat’in sanal gergeklik sistemine entegre edilmesi.

¢ 2020 / Blockchain uyumlu ve oyna-kazan destekli oyunlarin olusturulmasi.

¢ 2021 / Blylik sirketler tarafindan Metaverse arastirmalarin baslatilmasi.

3. METAVERSE VE DiJITAL DONUSUM

Internet teknolojisindeki dijital déniisiimiin adimi olan Metaverse,
Web 3.0 internet evriminin 6n saflarinda yer almaktadir. Metaverse, herhangi
bir yerde bulunan insanlarin dijital ve somut diinyalarini da kapsamaktadir.
Ayrica kullaniciya ait internet alan1 olugturmak i¢in bireylerin gergek zamanl



242 Hakan YUKSEL / KAUSBED, 2022; 22; 237-258

olarak sosyallesebilecekleri sanal diinya kiimesini olusturmaktadir (Grider,
2021, s. 2). Zamanla, simdi 2B web ile iligkilendirdigimiz internet
etkinliklerinin ¢ogu, Metaverse diinyasinin 3B alanlarina taginabilecektir. Bu
durum web sayfalarinin ¢cogunun 3B olacag1 ve web iceriklerinin genellikle
3B alanlarda okunacagi anlamina gelebilir. Yeni araglar gelistik¢e ise, her
birinin avantajlarini elde etmek igin 2B ve 3B birlestirebilecektir (Smart vd.,
2021, s. 4).

Metaverse, fiziksel anlamda ise sosyallesmemizi, caligma
hayatlarimizi ve dolayisiyla yasama seklimizi degistirecek potansiyele
sahiptir. Bu noktada is hayatinin doguracagi firsatlar 6nemlidir. Tiiketici
odakli sektdrlerin yani sira imalat, insaat vb. gibi bircok sektdrden is giicii
adaylart i¢in yeni ¢aligma alanlar1 dogabilecektir (Reedsmith, 2021, s. 6).
Metaverse, artirilmis gergeklik teknolojisine dayali siiriikleyici bir deneyim de
sunmaktadir. Nitekim dijital ikiz teknolojisine dayali ger¢ek diinyanin ayna
goriintilisiinii olusturmaktadir ve blok zincir teknolojisine dayali bir ekonomik
sistem kurarak sanal ve gergek diinyayir ekonomik sisteme siki bir sekilde
entegre etmektedir. Metaverse, sosyal bir sistemdir ve her kullanicinin igerik
tiretmesine izin vermektedir. (Ning vd., 2021, s. 1).

Tim Sweeney’e gore Metaverse, giderek daha yaygin olabilecektir.
Eger herhangi bir merkezi sirket bu alanin kontroliinii ele gegirirse diinya
iizerinde siiper gii¢ olarak nitelendirilen devletlerden bile daha giiclii konuma
gelebilecektir (Burke, 2021, s. 3). Elde edilebilecek bu gii¢, devletler kadar
bireylerin kontroliinii de ilizerine alabilecektir. Bireylerin dijital ortamlarda
para harcamaya egilimli olmasini goz ardi etmeyen biiylik sirketlerin bu
alanlara yatirim yapmasi da kaginilmaz olacaktir (Doko, 2021, s. 81).

Bireylere gercek diinyanin alternatifini sunan ve ¢ift yonlii gegisken
bir yap1 inga eden Metaverse (Karayel, 2021), artik sadece bir bilimkurgu
kavrami degildir. Bu alan, yeni sinerjiler kurulduk¢a zaman igerisinde
kademeli olarak ilerleyecektir (Reedsmith, 2021, s. 8). Ornegin blockchain
teknolojisindeki gelismeler, sensor ve arttirilmig gerceklik teknolojilerinin
giiclenmesi ve oOzellikle Facebook sirketinin Metaverse alanma yonelik
medyaya yansiyan ilgisi (Damar, 2021, s. 7), bu alana egilimin boyutunu
gostermektedir.

Dijital doniisiimii tiizel kisiler kadar bireylere de yansitan Metaverse,

gercek ve sanal yagamu biitiinlestirmektedir. Enis Doko bu hususu asagida yer
alan agiklamalartyla 6rneklendirmektedir:

“Mesela goziimiize koydugumuz lensler araciligt ile normal diinyayt
deneyimlerken bir taraftan da karsimiza cesitli sanal nesne ve bilgilerin
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ciktig1 bir gelecek olabilir. Sosyal medya devlerinin sonraki hedeflerinin bu
olacagi kanaatindeyim. Bunun ise insanlik icin yikici olabilecegini
diigtiniiyorum. Giiniimiizde bile ¢ogumuzun sosyal medya hesaplari bizle
ilgili insanlarin bilgi topladigi bir mecra iken, boylesi bir gelecekte insanlara
baktigimiz anda onlarla ilgili tiim temel bilgilere ulasabilecegiz. Dahasi
insanlart dini inan¢lari, diinya goriisgleri, ilgilerine gore renklendirip
insanlart kolayca fisleyebilecegiz. Bir diikkdna girdiginizi diisiiniin, isletme
sizin ilgi alanlarinizi, neleri almayr sevdiginizi, ne kadar bir gelire sahip
oldugunuzu rahatlikla gorebilecek. Tabii her sey size “daha iyi hizmet”
sunabilmek icin yapilacak. Boylesi bir diinyada her yaptigimiz sirketler
tarafindan diizenli olarak takip edilebilecek” (Doko, 2021, s. 81).

Ote yandan Facebook sirketinin hamleleri Metaverse diinyasina adim
adim yaklasildigini hissettirmektedir. Ustelik bu hamlelerin temeli 2014 y1lina
dayanmaktadir ve o yil igerisinde “Oculus” adli sanal gergeklik gozliikleri
imal eden sirketi satin alan Facebook, VR teknolojisini kullanicilarina
sunmaktadir. 2021 yilinda ise, dijital diinya olarak tanimlanan Horizon
Workspaces’in tanitimi yapilmistir. Dolayisiyla telefonun yerini yeni meta
veri ortam1 olan Horizon’un alacagi bir siire¢ yaklagsmaktadir. Degisen
cevrimici diinya, dijital kimlikler ve yeni deneyimler doniisiimiin kademeleri
olarak degerlendirilmektedir (Birecikli, 2021).

=5 — _ —
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Gorsel 2: Metaverse ve 3B Dijital Doniigiim (Celikkaya, 2021)

Metaverse alaninin dijital donilisim baglaminda sektorel etkileri
dikkate alindiginda ise; gorsel medya araglar1 ve sinema sektorii ayr1 bir
izlenim uyandirmaktadir. Ornegin, gorsel efektler ve sanal uygulamalar
acisindan zengin icerikli bir film izlendigini varsayalim. izleyiciyi hayali olan
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kurgu diinyasina ve karakterlere bu denli dahil eden faktor nedir? Tasidiklar
gercekeilik duygusu degil mi? Bu durumun aynisi, ii¢ boyutlu sanal diinyalar
ve Metaverse i¢in de gegerlidir. Ciinkii bir kullaniciy1 tamamen sanal diinyaya
dahil etmek icin gerceke¢i ve inandirict olmalart gerekmektedir. Metaverse
diinyasinda ise gercekeilik, kullanicinin cevreyle psikolojik ve duygusal
etkilesimi ile ilgilidir. Bir kullanicinin ¢evreyi etkileme derecesi ve
kullanicinin avatarina yonelik eyleminin niteligi, o ortamin inanilirligim
belirlemektedir (Srushti, 2019, s. 5).

Metaverse alanindaki dijital doniisiim faktori lilke politikalariyla da
yakindan iliskilidir. Oyle ki, Metaverse'deki iilkelerin degisken politikalari
nedeniyle, farkli iilkelerde temsilci sirketler ve iiriin gelistirme planlar1 da
farklihk gostermektedir. Ornegin Amerika Birlesik Devletleri, Metaverse'in
oncisii olarak is, oyun, sanat ve sosyal iliskiler gibi bir¢ok alanda uygulanan
genis bir diizene sahiptir. Cin, biiyllk bir pazara ve giiclii internet
uygulamalarina egemen durumdadir. Bilisim endiistrisindeki kiimiilatif
avantajlari ve zengin IP kaynaklari ile Japonya, animasyon ve video
oyunlarmdaki uygulama alanlarina odaklanmis durumdadir. Giiney Kore ise
hiikiimet ve endiistri sirketleri tarafindan yonlendirilmektedir. Almanya ve
Italya da; lilks markalar, sanal iiriinler vb. aracilifiyla daha fazla insani
miisteri konumuna getirmeye ¢aligmaktadir (Ning vd., 2021, s. 6).

4. YENi MEDYANIN GELECEGIi “METAVERSE”

Gergek diinyada bedenlerimiz mekanlar arasinda hareket ettiginde
kimligimiz de bir yerden baska bir yere sorunsuz sekilde seyahat eder.
Miilkiyetlerimiz ve varliklarimiz bile herhangi bir biylik degisiklige
ugramadan bir yerden digerine transfer edilebilir. Yeni medya ise, alt aglarin
birbirleriyle etkilesime girmesine izin veren katmanli standartlarla
donatilmistir. Dolayisiyla, ger¢ek diinyada, geg¢is sirasinda bizi ve
nesnelerimizi saglam tutan bir siireklilik vardir. Iste bu nedenle Metaverse,
cesitli sanal diinyalarin entegrasyonunu ve tipki fiziksel diinyada oldugu gibi
sosyo kiiltiirel etkilesim i¢in bir platform saglamay1 amaclamaktadir (Srushti,
2019, s. 14).

Facebook platformunun sahibi Mark Zuckerberg internet ortamina
yeni bir soluk getirecek Metaverse fikrinden bahsederken “Yalnizca icerigini
goriintiilemiyorsunuz ¢linkii ayni zamanda icindesiniz” ifadesini kullanarak
Metaverse ile biitiinlesen bir siirecin bagladigini ilan etmektedir. Yeni
medyay1 var olanin Gtesine tasiyan Metaverse diinyasinin gerek sosyal medya
mecralar1 gerekse ¢evrimigi oyunlar baglaminda belli bir siiredir zaten insan
hayatinda var olmasi, bugiine kadar kendi kendine yeten bu alanin artik sanal
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bir evren insa ettigini gostermektedir. Dijital bir avatar gibi kendi sanal
kimligini koruyarak sanal evrende yer edinen insanlarin varligi, Metaverse
diinyasinda kisilerin hareket alanin1 da pratik kilmaktadir (Pladson, 2021).

Vizyon ve misyonuyla Metaverse alanina ilgi duyan biiyiik
yatirnmcilarin yeni medyanin yeni diinyasi olarak bu mecray1 kabul etmesi,
ticari beklentilerle iligkilendirilebilmektedir. Dijital iiriinleri tiiketicilere
sunan, siber uzayda dijital i¢erikleri tecriibe edindiren ve tiiketiciler arasi iligki
agin giiclii tutan Metaverse, yatirimeilara yeni firsatlar saglamaktadir. Ustelik
NFT teknolojisini kullanan sanat eserleriyle, dijital alanlarda sanal arazi
edinimiyle ve siirdiiriilebilir baglamda teknoloji yatirimlariyla firsat ag
genislemektedir (Kus, 2021, s. 252).

Ayrica, begensek de begenmesek de insan hayatinin belli diizeyde
makinelerle yonetildigi ger¢cegini kabul etmek zorundayiz. Biiyiik yatirnmeilar
da bu durum farkindadir. Ciinkii artik gerceklik algimiz bile biiylik bir
devrimin etkisiyle degismektedir. Bugiin, Facebook ve Twitter gibi sosyal
aglarin olmadigi bir diinya diisiinemiyoruz! Teknolojinin ve yeni medyanin
insanlik iizerindeki etkisi budur. Marc Andreessen'in deyimiyle teknoloji
gercekten de sihirli bir kutudur. Bundan en iyi sekilde yararlanmak bizim
elimizdedir. Metaverse ise teknolojinin ve yeni medyanin Gtesinde bir sanal
diinya vaat etmektedir. Bu yonii ve umut verici potansiyeli ile Metaverse,
insanlarin gelecekteki yasaminda etki uyandiracak biiyliik bir role sahip
olabilir. (Srushti, 2019, s. 22).

Dolayisiyla Metaverse ile birlikte birgok 6nemli bilesen sekillenmeye
baslamistir ve e-ticaretten medyaya, eglenceye ve hatta gayrimenkule kadar
her seyde devrim olugmaktadir. Bu yeni medya devriminin potansiyeli, bir
Metaverse sirketine doniisen ve adin1 “Meta” olarak degistiren Facebook gibi
Web 2.0 sirketlerini tarafina gekmektedir. Diger 6nde gelen Web 2.0 teknoloji
sirketlerinin, rekabet icerisinde kalmak i¢in Metaverse'i kesfetmeye baglamasi
gerekecektir ve ayn1 zamanda kripto kategorisinde yeni bir yatirim dalgasina
yol agmas1 muhtemel goriilmektedir (Grider, 2021, s. 2).

Her birey i¢in insanlik tarihinin bu O6nemli aninda, Metaverse
diinyasini1 kesfetme ve gelistirmede kurumsal, politik ve sosyal liderlik i¢in
essiz firsatlar vardir. Bu baslangig¢ yol haritasindaki Metaverse senaryolarinin
ve girdilerinin en iyi kullaniminin, onlar1 yalnizca kisa vadeli ekonomik
potansiyel i¢in degil aym1 zamanda insanhigin daha biiyilik endiselerini
yonetmede nasil bir planlama yapilmasi gerektigiyle Olciilecegi
ongoriilmektedir. Ornegin kiiresel 1sinmaya ve “iklim agisindan nétr” enerji
ve ulagimin ortaya ¢ikigina tepkimizi yonlendirmek i¢in Metaverse alani nasil
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kullanabilir? Bu alandaki dijital sistemler bir savasi onlemek, bir secimi
iyilestirmek, su¢ ve yoksullugu azaltmak veya insan haklar1 ihlallerine son
vermek i¢in nasil degerlendirilebilir? Jonas Salk'm s6zleriyle Metaverse'i yeni
nesillere faydali diizeyde anlatmak icin neler yapilabilir gibi sorularin
cevabini bulmak gerekmektedir (Smart vd., 2021, s. 23).

Ote yandan Metaverse, yeni medyada oldugu gibi yeni teknolojiler,
iiriinler, hizmet saglayicilar, icerik olusturucular, standartlar, protokoller,
kurallar, diizenlemeler ve daha fazlasi i¢in firsatlar olusturmaktadir ve bu
durum paydaglar toplulugunun olusturulmasimi gerektirmektedir. Dogal
olarak Microsoft ve Unity gibi teknoloji endiistrisindeki birgok dev kurulus,
Microsoftun AR kulakligi olan HoloLens'le ve Facebook'un VR'ye yaptigi
son yatirimla teknoloji piyasasinda biiylik bir rol oynamaktadir. Unity'nin
Oculus VR ve dijjital ikiz teknolojisine yaptigi 6nemli yatirnmlar da bu
anlamda dikkat ¢cekmektedir (Reedsmith, 2021, s. 8).

Yeni medya ve bu baglamda sosyal medya ise, bireylerin giindemini
ve algilarin1 dogrudan etkileyen bir gii¢ olarak durmaktadir. Ancak her ne
kadar sosyal paylasim aglar1 olarak tanimlansa da, bu alanlarda ticari
sektorlerin pazarlama faaliyetleri devam etmektedir. Oyle ki, internet
teknolojisinde adeta profili ¢ikarilan kullanicilarin neyi begendigi, neye
egilim gosterdigi ve nelerle ilgilendigi belirlenerek pazarlama bu oGlgekte
yapilmaktadir. Bununla birlikte sadece ticari degil ideolojik etki de
kurulmaktadir ve birtakim gorisler kisilere empoze edilmektedir. Tam olarak
bu noktada Metaverse alani, sdz konusu etkilesim agini1 daha Gteye tagima
potansiyeli barindirmaktadir ve dijital bir kontrol mekanizmasi insa
etmektedir. Olumsuz olarak goriilebilecek bu duruma karsi ise, bireylerin
hazirlikli olmasi 6nemlidir (Doko, 2021, s. 80).

Web 2.0’ temelinde sadece tiiketen degil ayn1 zamanda iireten bir
kullanic1 profili mevcut oldugundan otiirli, etkilesim alam1 daha da
genislemektedir. Youtube, Twitter ve Wikipedia gibi sosyal ortamlarin sanal
bir kamusal alana doniismesine katki saglayan bu durum (Figan, 2021)
katilimer bir hedef kitle olusturmaktadir. 3B sanal diinya vizyonunun 6tesine
gecerek sanal ortamlari olugturan ve bunlarla etkilesime giren fiziksel diinya
nesnelerinin, aktorlerinin, arayiizlerinin ve dijital aglarmin &zelliklerini
icerecek sekilde biiyiliyen Metaverse alan1 da, yeni ve etkin bir sanal kamusal
alan sunmaktadir (Smart vd., 2021, s. 4).

Ornegin filmleri ve televizyon igeriklerini izledigimizde artan sanal
etkilesim agmi goérmeye baslamaktayiz. Etkilesimli TV ve Netflix'teki
yapimlar dikkate alindiginda Metaverse; igerik olusturucular ve izleyiciler
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arasinda ve ayrica cevreleriyle etkilesim i¢in daha fazla firsat tanimaktadir.
Bu husus ayn1 zamanda miilkiyet sorunlarin1 da giindeme getirebilir. Izleyici
igerikler iizerinde ne diizeyde haklara sahiptir ve bu igeriklerin siirekli olarak
kullanilmasi ne anlama gelir? Ayrica, etkilesimin baska bir tarafin haklarinin
ihlaline yol agmas1 miimkiin miidiir? Bu durumdan kim sorumludur. Yapimci
m1 yoksa interaktif izleyici mi gibi yanit bekleyen sorular 6ne ¢gikabilmektedir
(Reedsmith, 2021, s. 52).

Olumlu, olumsuz, muglak ve siirdiriilebilir yansimalariyla
Metaverse; yaklagmakta olan bir sanal evreni temsil etmektedir. Yeni medya
aglar1 gibi Metaverse alan1 da Facebook ile birlikte veya 0 olmadan yoluna
devam edecektir. Ustelik bu siireklilik bir anda degil 15-20 y1l gibi genis bir
zaman zarfinda tam anlamiyla yerlesecektir. Nitekim Metaverse {izerine
yapilan bilimsel ¢alismalarda bu ihtimaller géz 6niinde bulundurulmaktadir.
Aragtirmalarda kademeli olarak veri analizlerinin karsilastirilmast ve doku
analizi uygulanmasi gibi yontemlerin ise, hem alana hem de arastirmacilara
katk1 saglayacagi diistiniilmektedir (Damar, 2021, s. 7).

METAVERSE/| .

Gorsel 3: Metaverse ile Doniisen Temsili Dijital Birey (Isler, 2021)
5. METAVERSE CAGINA DOGRU

Web 3.0 Metaverse diinyasi, birbirine bagli olan biiyiik bir kripto
bulut ekonomisinin parcasidir. Bu merkezi olmayan protokoller, Metaverse
sanal ekonomilerini desteklemek i¢in teknik altyapi ile birlikte ¢caligmaktadir
ve 6nemli bir girdi saglamaktadir (Grider, 2021, s. 12). Giiglii bir Metaverse'in
ortaya ¢ikmasi ise, bir¢ok teknolojik alanin siirdiiriilebilir gelisimini
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sekillendirmektedir. Cilinkii iiretimde, 3B ortamlar hizli prototipleme ve
Ozellestirilmis merkezi olmayan imalatlar i¢in ideal tasarim alanlan
sunmaktadir (Smart vd., 2021: 4). Fiziksel ¢aba gerektirmeksizin ve tam
anlamiyla zihinsel olarak gerceklesen sanal evren diinyasinda bireylerin
Metaverse alanina adim atmasi da bu tasarim agina gegisi hizlandirmaktadir.

Metay1 ve gercekligi biitiinlestiren Metaverse’in (Sparkes, 2021)
sanal gerceklikle beraber blokzincir teknolojisini siber evrende ayni anda
kullanmas1 da miimkiin olabilmektedir. Toplumsal dinamikleri yeniden
sekillendiren bu teknolojiler Metaverse ile birlikte gii¢ elde etmektedir. Dijital
paralarla aligveris imkani sunan NFT teknolojisi 6rnek verilecek olursa,
Metaverse’in mevcut potansiyeli ile bu teknolojinin Otesine gegecegi
disiiniilmektedir (Kus, 2021, s. 249). Metaverse'i hayata gegirmek igin ise,
yillik 1 trilyon dolarin {izerinde bir pazar potansiyeli s6z konusu olabilir ve
piyasa degeri yaklasik 15 trilyon dolar1 bulan Web 2.0 sirketleriyle rekabet
edilebilir. Bu potansiyel de, hem Facebook gibi sirketlerin hem de diger Web
2.0 teknoloji devlerinin ilgisini adeta bir katalizor gorevi gorebilecek
Metaverse'e ¢cevirmektedir (Grider, 2021, s. 16).

Deneyimli isletmeler i¢in Metaverse, kiiresel ekonomik sistemleri
daha iyi anlamak isteyenler adina 6nemli katkilar saglayabilecektir. Ulusotesi
sirketler ise, yeni donemde kiiresellesmeyi ve siirdiiriilebilirligi daha iyi
algilamaya calisan bilim insanlar ve aktivistler gibi Metaverse'e hayranlik
duyabilecektir (Smart vd, 2021, s. 19). Ticari agidan bakildiginda da,
Metaverse yatirimcilar agisindan biiyiik beklentiler tagimaktadir. Nitekim yeni
bir sermaye atilimi olarak giiglii sirketler kendilerini artik Metaverse
olusturmaya adamaktadir. Dolayisiyla internet kullanicilarinin taleplerinden
sanal diinyanin &zgiirliigline ve internetin etkilesim yontemlerine kadar
beklentiler siirekli artmaktadir (Ning vd., 2021, s. 2).

Ancak Metaverse diinyasinda gerek ticari baglamda gerekse diger
parametreler 6zelinde hareket alaninin saglanmasi zaman alabilecektir. Zira
Facebook sirketinin kurucusu Mark Zuckerberg, Metaverse diinyasinda temel
Ozelliklerinin yerlesmesinin dahi yaklasik 10 yillik bir siirede miimkiin
olacagim1  degerlendirmektedir. Buna ragmen Metaverse, birtakim
ozellikleriyle aktif bicimde kullanilmaya devam etmektedir. Ornegin herkes
tarafindan kolayca erisilemeyen fakat kullanimi miimkiin olan sanal gerceklik
basliklari, yliksek genis bant hizlar1 ve daima acik bulunan online aglar
yiiriitiilebilir vaziyettedir (Smith, 2021).

Diger taraftan; Ready Player One gibi bilim kurgular, fiziksellik ve
dijitallik arasindaki bulanikligin gerceklestigi bir zaman noktas1 olan
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Metaverse'i hem bir varis noktasi hem de distopik bir yakalama ve kontrol
siireci olarak tammlamaktadir. Ornegin tek bir sirket olan IOI, sunucularina
ve veritabanlarina sahip olmak ve bunlari kontrol etmek istenmektedir. Bu
noktada yapilabilecek olanlar ise; kisisel verileri silmek, herhangi bir bilgiye
erisebilmek, evrensel normlar1 degistirebilmek ve sinirsiz para birimi
yazdirabilmek gibi hamlelerdir.

5.1. Metaverse Evreni ve Beklenenler

Metaverse diinyast hizli adimlarla insanlarin fiziki ve dijital
diinyasina dogru yaklasirken, yansimalar1 tam da beklendigi gibi fayda ve
zarar tagtyabilir. Nasil ki sosyal aglarin olumlu ve olumsuz yonleri varsa,
Metaverse’in de bu yonleri var olabilir (Damar, 2021, s. 7). Bu yansimalarin
kalic1 veya gegici etkiler birakip birakmama durumunu zaman gosterecektir.
Dijital ikizleriyle gergek ve sanal diinyada var olabilecek insanlarin Metaverse
diinyasindan etkilenme diizeyleri de zaman igerisinde netlesecektir.

Metaverse diinyasindan beklenenler, dijital para edinimiyle ayr1 bir
boyuta da ge¢cmektedir. Bu noktada Mehmet Figan’in degerlendirmeleri
sOyledir:

“Metaverse, kullanicilarin kendi sumirlari i¢inde tam zamanl yagsamalarini
saglayan bir mekanizmaya ihtiya¢ duyar. Bu amagla, kullanicilar genisleyen
Metaverse genelinde deger kazanabilmeli ve tiiketebilmelidir, bu da,
Metaverse tasarimcilarimin birlesik bir ekonomik degisim araci olusturma
ihtivacimi ifade eder. Bu nedenle kurumsal platformlar kendi dijital
paralarmmi yaratmayi ¢ekici bulacaklardw ki, dijital paralarin ortaya ¢ikis
nedeni tam da bunun iizerine temellenir. Ayrica, bir Metaverse, kendi dijital
para birimini basarak ve kullamict wyumlulugunu tesvik ederek kendi
kurumsal doktrinini daha iyi uygulayabilir (tipki devlet tarafindan vergileri
ve cezalart ifade etmek i¢in kullanilan ulusal para birimleri gibi, bu sayede
yurttaglar ulus devlet yasalarina uymayr zorunlu hisseder).  Ornegin
Facebook, Libra projesinin bir par¢asi olarak 2018 den beri yeni bir para
bi¢iminin tasarimi iizerinde ¢alisiyor.” (Figan, 2021).

Metaverse'in karmasikligi, gii¢lerinin ve 6zelliklerinin toplumda nasil
ve ne zaman ortaya ¢ikacagina dair biiyiik bir belirsizlige de isaret etmektedir.
Buna karsin Metaverse teknolojileri yogun bir sekilde sosyaldir. Bu
teknolojilerin gelistirilmesinde en ¢ok hissedilen etkiler kisisel ve sosyal
iliskilerde olacaktir. Fakat bu etkilerin hepsi iyi olmayabilir. Ornegin diinya
toplumlarinin bir¢ogu i¢in sorun bilgi eksikligi degil, dogru bilgiyi bulamama
durumudur. Bu nedenle meta veriler, etiketler ve arama sistemleri Metaverse
icin altyapi teknolojileri olabilir (Smart vd., 2021, s. 18).
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Gorsel 4: Metaverse ve Sanal Gergeklik Diinyasi (TRT Haber, 2022)

Kiiresellesmenin ise bir biitiin olarak insan toplumu {izerindeki etkisi
bilinmektedir. Diinyanin herhangi bir yerinde tiretilen tiriinler hemen hemen
her koseye ulagmaktadir ve bdylece yasam standardimizin zenginlesmesine
yardime1 olunmaktadir. Sanal diinyalar Metaverse olusturmak i¢in bir araya
geldiginde de, ayni tiir etki veya daha fazlasi beklenebilir (Srushti, 2019, s.
16). Hatta Metaverse diinyasinin belli bir tekel altinda olmadig1 ve ticaretten
egitime, medyadan sanal oyunlara, aligveristen eglenceye kadar giiglii bir
sanal evren insa edecegi diisiiniildiigiinde beklentiler artabilmektedir.

Bu durum 6zelinde Yagmur Melis Simsek’in Metaverse evrenine dair
ongordiigii beklentiler ise su sekilde 6ne ¢ikmaktadir:

“Meta’nin ‘sosyal baglantinin bir sonraki evrimi’ olarak tamimladig
metaverse, diinyanin dért bir yamindan kullanicilarin ayni anda bulundugu
ti¢ boyutlu bir sanal gergeklik evreni sunuyor. Kullanicilar, gercek diinyada
akilli telefonlar veya bilgisayarlaria alisveris yapmak, konser veya film
izlemek gibi iki boyutlu deneyimlerini, tamamen sanal olarak kurgulanan ii¢
boyutlu bir diinyada kendi avatarlariyla ‘gercekten’ bulundugu bir ortamda
yasyor ve bunu tim dinyadan farkl kullanicilarla birlikte aymi anda
gergeklestirebiliyor. Boylece ornegin insanlara bulundugu herhangi bir
ortamda telefon veya bilgisayar araciligiyla aligveris yapabilmeyi vaat eden
dijital teknoloji, gelinen noktada VR (Sanal Gergeklik) gozliik ve
ekipmanlaryla bu sefer dogrudan 3 boyutlu sanal bir magazaya gitme
olanagi sunuyor.” (Simsek, 2021).

Ug boyutlu sanal gergeklik evreni vaat eden Metaverse’in dijital
kullanicilar agisindan giris noktast ise, sanal gergeklik gozliikleri olmaktadir.
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Hatta VR ve AR teknolojilerine ciddi yatirimlar yapan Facebook sirketinin
milyarlarca kullanicisini teknolojik cihazlar ve dijital uygulamalar destegiyle
bir biitiin haline getirmeyi tasarladig1 bilinmektedir (Karayel, 2021). Ancak
kisa, orta ve uzun vadeli planlamalar baglaminda merak uyandiran Metaverse
evrenini, bireyler ve sirketler agisindan birtakim kaygilar1 da
barmdirmaktadir.

5.2. Metaverse Evreni ve Endiseler

Metaverse teknolojileri Ozellikle biiyiik sirketler ve hiikiimetler
tarafindan demokrasinin heniiz yerlesmedigi toplumlarda sosyal, politik ve
ekonomik esitsizlikleri siirdiirmek ve hatta daha da kotiilestirmek igin
kullanilabilir. Dolayisiyla kisa ve uzun vadede Oniimiizde kontrol
edilemeyecek bir siire¢ olacagi sdylenebilir (Smart vd., 2021, s. 19). Ayrica
hiikiimetler tarafindan Facebook ve diger Web 2 platform tekelleri gibi sosyal
aglarin giiclinii antitrost perspektifinden degil veri ticareti ve platformlar
ayrigtirma diirtiisiiyle sinirlamak icin artan bir yetki ag1 bulunmaktadir. Su an
icin bu durum, sosyal medya ile sinirlidir ancak veri tekellerinin ve bunun
sonucunda yapay zeka tekellerinin sahip oldugu rekabet avantajinin ardindan
birtakim problemler sanal diinyalarda hizla yayilabilecektir (Burke, 2021, s.
28).

Sosyal Medya ve Dijital Giivenlik Egitim, Uygulama ve Arastirma
Merkezi Yoneticisi Dog¢. Dr. Levent Yusuf Sahin’e gore; Metaverse ilgili
beklenenler ve endise edilebilecek hususlar su bagliklarda toparlanabilir
(Sahin, 2022):

e Metaverse teknolojisi yaklagik 10 yil icerisinde insan hayatinda dogrudan
yer edinebilecektir. Nitekim internet teknolojisi ilk olarak sinirli kullanici
sayistyla yasamimiza girdiginde statik bir yapiya sahipti fakat web arayiiz
standartlarinin gelisimiyle giiniimiizde insanlarin bir araya geldigi dijital bir
ortama doOniistii. Metaverse’in gelisim siireci de benzer diizeyde
sekillenebilecektir

e Metaverse, esasen giiniimiizdeki internet teknolojisine ii¢lincii bir boyutun
katilmas olarak degerlendirilebilir. Ozellikle bu katilimin merkezi artirilmis
gercekligin siireglere dahil edilmesi hususudur. Dolayisiyla internet bant
genigligi hizlandiginda ve sanal gergeklik donanimlart kullanigli bir
pozisyona geldiginde ilerleyen siirecte kullanima gegebilecektir.

e Ornegin sanal gergeklik deneyiminin olusturulabilmesi igin, Elon Musk
tarafindan birtakim c¢alismalar yapilmaktadir. Bu girisimlerin birinde,
bireylerin sinir hiicrelerine ¢esitli sinyaller gonderilmesi ve sanal gergeklik
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deneyiminin  digarirdan  donanimla  degil, dogrudan  zihnimizle
olusturulabilmesi gibi bir durum devreye girmektedir.

e Ote yandan Metaverse teknolojisi avantajlar1 ile beraber tehlikeleri de
beraberinde  getirecektir. Cilinkii  Metaverse diinyasinda  bireysel
verilerimizin paylasilmasi miimkiin olacaktir. Tipki sosyal medya veya diger
etkilesimler sonucu kullanicilara ait verilerin bazi sirketlere gidiyor olmasi
gibi ayn1 sekilde Metaverse alaninda 6zel bilgiler paylasilacaktir.

eBu gibi tehlikelere ragmen dijital giivenlik konusu hi¢bir zaman
ehemmiyetini kaybetmeyecektir. Her ne kadar dijital ortamlarda sunulan
bilgilerle, topluluklar kolay bir sekilde manipiile edilip yonlendirilse de,
dijital giivenlik i¢in 6nemli adimlar atilmaya devam edecektir.

Metaverse evreninin bireyler {izerinde uyandirdig1 endise durumuna
atifta bulunan ve muhtemel tehlikelerini degerlendiren Teknoloji Uzmani
Tuncay Uludag ise su ifadelerle konuya yaklagsmaktadir:

“Istediginiz riiyayr gorebildiginizi ve istediginiz gibi yonetebildiginizi

diistiniin. Beyninizden gegen iyi ya da kétii her seyi ozgiirce yapabileceginiz,

gercek hayat gibi ayni seyleri yasatabilen 6zgiir bir alan. Riiya gérmemizin
bir¢ok farkli sebebi olsa da riiyalarin en onemli gorevi, beynimizi hazir
olmadigi iyi ya da kotii durumlara hazirlamaktir; mesela agir bir hastaniz
var ve oliimiinden korkuyorsunuz, beyniniz bunu yasamaya hazir degil ise,
riiyaniz yasanmasi muhtemel olay: size 6nceden yasatarak beyninizi 6nceden
hazirlar. Metaverse tam burada devreye girerek size bilingli bir riiya gérme
imkdm veriyor. Bunu sizin iyiliginiz i¢in degil, kendi istedikleri diinya
diizenine beyninizi hazirlamak i¢in yapiyor. Beyninizi bana teslim edin, size
istediginiz diinyay1 vereyim diyor. Bir katliam oyununu siirekli oynayan biri,
gercek diinyada cinayet igleyebiliyor. Ciinkii oyun bir simiilatér gérevi
gorerek, zayif insan beyninde istedigi her seyi normallestiriyor. Metaverse
ise sundugu sanal gergeklik ile bunun ¢ok daha fazlasini yapabilecek bir
giice sahiptir.” (Uludag, 2021).

Metaverse evreninin bu tehlikeli boyutuyla insanlar1 agina ¢ekmek
istedigine vurgu yapan Uludag, s6z konusu simiilasyon ortaminin arkasinda
ise yapa zeka sisteminin var oldugunu belirtmektedir. Dolayisiyla Metaverse
bir anda ¢ikan bir teknoloji degildir ve lizerinde uzun zamandir incelemeler
yapilarak piyasaya siiriilmektedir. Buradaki esas hedef; bireylerin inanglarini,
ahlaki yapilarini, merhamet boyutlarini ve hatta cinsel kimliklerini ¢evrimigi
ortamlarda agiga c¢ikarmasimi saglamaktadir. Cilinkii zamanla bu faktorler
kaybedilecek ve gercek yasamda etkisini gosterdiginde Metaverse projesi
gorevini yerine getirmis olacaktir (Uludag, 2021).

Olumlu ve olumsuz baglamda neler getirecegi zamanla ortaya ¢ikacak
olan Metaverse’in olasi tehditlerine karsi giiclii durmak i¢in ise su hususlara
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dikkat edilebilir:

e Oncelikle, internet kullanicilart dijital platformlar1 dogru kullanim
noktasinda egitilmeli ve her tehlikeye karsi 6nceden bilgilendirilmelidir.

¢ Oyundan eglenceye kadar sanal ortamlardaki tiim aktiviteler dogru se¢ilmeli
ve giivenilir olmayan platformlarda bilgi paylasimi yapilmamalidir.

e Ulusotesi baglamda yasamalyiiriitme yetkisini elinde bulunduran tiim
idareler tarafindan kisilerin hak ve hiirriyet sinirlart dogru ¢izilmeli ve
kanunlarin koruyucu giicii hissettirilmelidir.

e Teknoloji uzmanlar1 ve bilim insanlar1 ise, Metaverse alaninin muhtemel
tehlikelerine kars1 periyodik olarak bireyleri bilgilendirmelidir.

¢ Son olarak, bilgili ve bilingli internet kullanicilarinin var olmasi i¢in hem
ebeveynler hem de egitim kurumlarindaki 6gretmenler tarafindan kiigiik
yastan itibaren dogruyu ve yanlisi algilayabilen bireylerin yetistirilmesi
adina ¢aba gosterilmelidir. Bu ¢aba yalnizca internet kullanimi agisindan
degil ayn1 zamanda diger tiim dijital igeriklerin kontrolii baglaminda da
dikkate alinmalidir.

6. DEGERLENDIRME VE SONUC

Degisimin sanal evrenle smirli kalmayip insan yasamina etkide
bulundugu bir yeni nesil internet ortami olan Metaverse, Ozellikle 2021
yilindan itibaren bilimsel aragtirmalarin merkezine yerlesmistir. Bu ¢aligmada
ise, dokiiman analiziyle elde edilen ve agirlikli olarak dijital materyaller
destegiyle olusturulan bir alt metnin saglanmasi amaglanmistir. Ciinkii
Metaverse evrenine dair beklenenler ve birtakim tehlikeler sunabilecegini
ongoren endiseler hizla yayilmaktadir. Bu baglamda bilgi karmasasi
olugmamasi adina Metaverse’in Oncesi, esnasi ve sonrasina dair genel bir
calisma yliriitiilmesi hedefiyle hareket edilmistir.

Farkli sektorlere hitap eden yapisiyla, sanal ekonomisinin
siirdiirtilebilirligiyle ve reel diinyaya alternatif bir evren olusturmasiyla ilgi
ceken Metaverse alaninin varligi, uzun vadede birgok beklentiyi beraberinde
getirmektedir. Sanal gerceklik teknolojisiyle diinyanin her kdsesine erigsmeyi,
yine sanal baglamda aligveris yapmayi, yeni yerler kesfetmeyi, konserler
dinlemeyi, eglence aktiviteleri ylriitmeyi, egitim metotlar1 denemeyi ve
dolayisiyla fiziksel sinirlari kaldirarak sanal bir sinirsizlik yagsatmayi vaat eden
Metaverse alani, gelecegin diinyasi olarak kabul edilmektedir. Bu diinyanin
neler kazandirip neler kaybettirecegini 6ngérmek ise heniiz net degildir.

Metaverse evreni igerisinde, kisinin fiziksel ve dijital kisilikleri ise
tamamen birlegsmektedir. Fakat sanal diinyada olanlar gercek diinyayi
etkiledigi gibi bunun tersi de gegerli olabilir. Artik bireyin dijital kimligi, o
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kisinin fiziksel kimligi kadar 6nemlidir, ¢iinkii cok fazla giinliik aktivite
cevrimici olarak gergeklesmektedir. Dolayisiyla kisisel aligkanliklar, tercihler,
inanglar ve algilar yalmzca dijital alana yayilmakla kalmamaktadir ve aym
zamanda aktif olduklari1 ¢coklu platformlarda degistirilip giiclendirilmektedir.
Bireylerin, avatar Ozelliklerinden dolay1 belirli davranmislar beklendigine
inandiklar1 “Proteus Etkisi” gibi fenomenler de giderek yaygilagmaktadir.
Meta evren dijital benlik algimizi yiikseltirken, bu kendini ifade etme
ozgiirliigh gercek diinyaya yayilmakta ve markalarin tiiketicilerle etkilesim
kurmasi i¢in firsatlar olusabilmektedir (Peng, 2021).

Netice olarak i¢inde yasadigimiz evrenin Otesini hayal ettiren
Metaverse alanina iliskin su 6ngdriiler s6z konusu olmaktadir:

e Metaverse ile birlikte zihinsel hareketlilik one ¢ikacaktir ve fiziki bir
eylemde bulunmadan tamamen sanal gergeklik gozliikleriyle birgok islem
yiiriitiilebilecektir. Ornegin Metaverse evrenine entegre olan bir aligveris
sektorli gdz oniine alindiginda, bireyler bulunduklar yerden kipirdamadan
sanal gerceklik gozliikleriyle bir anda sanal aligverisin igerisine dahil
olabilecektir. Bdylece bireyler, diledikleri triinleri dijital ikizlerinin
yardimiyla satin alarak bu evrenin bir pargasi durumuna gelecektir.

e Uriin ve hizmet alimlar1 igin nasil ki gercek diinyada para &demesi
yapiliyorsa, Metaverse evreninde bu Odemeler dijital paralarla
gerceklesecektir. Bu nedenle Metaverse’in kendi parasini inga etmesi
miimkiindiir ve bu para sdz konusu sanal evren icin gegerli olan tek bir para
birimi olabilir. Glinlimiizdeki kripto paralara benzer nitelik arz eden dijital
paralarin varligiyla tiim islemler blokchain iizerinden yiiriitiilebilir.

e Metaverse’in vaat ettigi sanal diinyada zihinsel hareket kabiliyetinin var
olmasi, bu alana dair yeni is ortamlar1 da doguracaktir. Boylece dijital
yazilimlar daha fazla 6nem kazanacak ve sektorel anlamda ag ve altyapi
teknolojilerinin degeri artabilecektir. Ozellikle de arttirilnus gergeklik
teknolojisine dair yeni ¢alismalara yonelim olusacaktir.

e Gelenekselden dijitale yani yeni medyaya doniisen medya ortamlari,
Metaverse ile birlikte degisime ugrayan alanlarin basinda olacaktir. Her ne
kadar sahadaki medya c¢alisanlarinin iglevini sorgulatan bir durum riski
olussa da, sanal hareketliligi 6ngdren bir medya sektorii kurulacaktir. Bu
dogrultuda gazete, dergi, radyo, televizyon ve sinema sektorlerinin sanal
evrene tagindig1 bir Metaverse medya diizeni kurgulanabilecektir.

e Merkezi olmayan dijital paralarin giivenligi hususunda, bireylerin
mahremiyetinin sanal kimliklerle ortaya ¢ikacagi meselesinde ve ¢evrimigi
diinyaya kapilip ger¢ek diinyadan kopusun hizlanmasi noktasinda birtakim
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kaygilar barindiran Metaverse evreninin bu kaygilara verecegi yanitlar ise,
yakin gelecekte yerini bulacaktir.

6. SUMMARY

The metaverse constitutes the beyond universe. The universe referred
to here is both the real life of humanity and the promised domain of the virtual
universe. Metaverse, however, is the product of a long-standing approach to
Internet technology that argues that the people who use it as part of life now
need to take the next step. The next step is to build a meta-world that addresses
the perceptions of the mind through physical, but not mental, reality
technology. There's talk about the existence of an online public space open to
the sharing of all peoples in the world.

At the center of this study is the conceptual direction of the Metaverse
field and its relationship to new media. Later on, the digital transformation
process was shown to include expectations and concerns about this area. As a
result, it is tried to create a subtext of what kind of virtual universe the
Metaverse field promises. The document analysis preferred to make sense of
and comment on a topic after the collection of printed and digital materials
also forms the qualitative analysis method that this study involves.

Metaverse represents a digital universe that goes beyond the Internet
technology we've defined today. It's this concept that will build the future of
the Internet. It has the potential to transform social life, commercial
development, and an internet economy. The Metaverse is becoming more and
more reshaped, creating expectations for the future of the internet. Metaverse,
which does not have a single component and can be embedded in all activities
of human life, is considered a permanent part of life with potential benefits
and harms.

Metaverse has the potential to change the way we socialize, work and,
therefore, live physically. In this context, it is important that business
opportunities arise. Consumer oriented industries, as well as manufacturing,
construction, etc. in many industries, such as these, new work spaces may arise
for job candidates. Metaverse also offers a riveting experience based on
augmented reality technology. It is, in fact, a mirror image of the real world
based on digital twin technology and is building an economic system based
on blockchain technology to tightly integrate virtual and real world into the
economic system. Metaverse is a social system and allows each user to
produce content.

The digital transformation factor in the Metaverse field is also closely
related to the country's policies. In fact, because of the variable policies of the
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countries in Metaverse, the development plans and development of
representative companies and products in different countries also differ. The
United States, for example, has a wide system that is implemented in many
areas, such as business, play, art, and social relationships, as a precursor to the
Metaverse. China dominates a large market and powerful internet
applications. With its cumulative advantages and rich IP resources in the IT
industry, Japan is focused on the application areas for animation and video
games. South Korea is driven by government and industry companies.
Germany and Italy too; luxury brands, virtual products, etc. it's trying to make
more people a customer through it's work.

Metaverse, which integrates the metal and reality, may also be able to
use blockchain technology simultaneously in the cyberuniverse, as well as
virtual reality. These technologies, which reshape social dynamics, together
with the Metaverse, are gaining strength. NFT technology for digital money
trading is expected to go beyond this technology with Metaverse's current
potential. In order to bring Metaverse to life, it's possible to have a market
potential of over $1 trillion annually, and it's competitive with Web 2.0
companies, whose market value stands at about $15 trillion.

Metaverse technologies can be used, especially in societies where
large corporations and governments have yet to settle, to perpetuate and even
worsen social, political and economic inequalities. So in the short run and the
long run, one could argue that we have uncontrollable processes ahead of us.
Currently, this is limited to social media, but after the competitive advantage
of data monopolies and the resulting monopolies, a number of problems can
quickly spread across virtual worlds.

The availability of mental mobility in the virtual world promised by
Metaverse will create new business environments for this area. So digital
software can become more important, and the value of networking and
infrastructure technologies can increase in business. In particular, there will
be a trend towards new work on augmented reality technology. Media
environments that are transformed from traditional to digital, meaning new
media, will dominate the areas that are transformed along with the Metaverse.
This would create a Metaverse media landscape in which the newspaper,
magazine, radio, television, and cinema sectors were moved to the virtual
universe.

As a result, mental mobility will be prominent with Metaverse, and
many operations can be performed with virtual reality glasses without physical
action. So individuals can become part of the universe by buying their desired
products with the help of their digital twins.
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