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0Z

Son yillarda bilgisayar, yazilim ve internet teknolojisinde hizli bir donuisim yasanmaktadir. Kuskusuz
ki bu dontisiim bir¢ok alanda farkli yansimalara ve yeni kavramlarin kullanilmasina neden olmaktadir.
Nesnelerin interneti, blok zincir, buyuk veri, yapay zeka, kripto para, arttirilmig sanal gergeklik,
degistirilemeyen dijital varlik (NFT-Non Fungible Token), merkezi olmayan finans (Defi), endustri 4.0
gibi kavramlar bunlardan birkaci olarak ifade edilebilir. Dijitallesmenin hiz kazanmasiyla meslekler de
bu degisimden etkilenmekte olup, bazi meslekler butunuiyle yok olmakta, bazi meslekler ise degisim
ve donugum gegcirerek yeni meslek alanlariin ortaya ¢ikmasina sebebiyet vermektedir. Bu durum
gelecekte muhasebe bilim alanin ve muhasebe egitimlerinin dijitallesme surecinden etkilenecegini
gostermektedir. Dijitallesmenin bir sonucu olarak yeni para birimlerinin ortaya ¢cikmasi, muhasebe
politikalarinin gozden gecirilmesi, muhasebe meslek mensuplariin farkli bilgi ve becerilere sahip
olmas1 beklentisi, gelecekte yasanacak degisimin habercisi olarak kabul edilebilir. Bu ¢alismada
metaverse kavrami ele alinmig olup, metaverse nin muhasebe bilim alanina yansimalari incelenmistir.
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DIGITAL TRANSFORMATION IN ACCOUNTING: METAVERSE
ABSTRACT

In recent years, computers, software and internet have experienced rapid development in terms of
technology. This development and transformation leads to the emergence of new concepts today. As
examples of these concepts, we can give the following: “Internet of things, blockchain, big data,
artificial intelligence, cryptocurrency, augmented virtual reality, non-alterable digital asset (NFT-Nonn
Fungible Token), decentralized finance, industry 4.0, etc. With the acceleration of digitalization, many
professions are also affected by this change. For example, some professions lose their importance, and
some professions play a role in the emergence of new professions. We see that the accounting field will
be affected by the digitalization process in the future. Issues such as the emergence of new currencies
as a result of digitalization, the revision of accounting policies and the expectation that professionals
will have different competencies can be considered as harbingers of future changes. In this study, the
concept of metaverse is discussed and the effects of metaverse on the field of accounting science are
examined.

Keywords: Metaverse, Accounting, Digital Transformation

Jel Classification: Jel- M40, O30

1. GIRIS

etaverse kelime anlami olarak; yeni internet, yeni hayat, sanal dunya, arttirilmig gergeklik, fi-
ziksel ve dijital dinyanin bilesimi anlamlarina gelmektedir. Metaverse kavrami ilk kez Neal

Stephenson tarafindan yazilan ve 1992 yilinda yaymlanan “Snow Crash” isimli romanda
kullanilmistir (Sparkes, 2021). Roman’da metaverse koddan yapilmis kurgusal bir yap1 olarak tanim-
lanmakta olup, sadece bilgisayarlarin anladig1 bir konugma bicimi olarak aktarilmistir. Metaverse, sanal
evren web 3.0 olarak da tanimlanmaktadir.

Gunumuzde genc nufusu olusturan Z kusagi; dijital bir ¢agda dogan ve buyuyen, tiketime donuk ya-
sayan, interneti yogun bir bigcimde kullanan, internet yolu ile iletisimi ve bilgiyi tercih eden bir nesil
olarak adlandirilmaktadir. Bu noktada internet-bilisim teknolojileri ve dijital donanimlar, Z kusagi i¢in
hayatin vazgecilmezlerinden olmustur (Engin, 2020: 56). Sanal magazalardaki pazarlama maliyetlerinin
olusumunun metaverse iizerinde gosterimi drnek olarak gosterilebilir.

Bu sanal evren bazi alanlarda heniiz yeni yeni taninmaya baglamis olmasina ragmen, kullanimi hizli bir
sekilde yayginlasarak muhasebe egitiminde de yer almaya baglamistir. Amerika Birlesik Devletleri’nde
ve kismen ulkemizde de ii¢ boyutlu muhasebe egitimi materyalleri olusturulmaya baglanmistir. Muha-
sebe egitiminde; hologram teknolojileri, u¢ boyutlu gozlukler, sanal gerceklik eldivenleri gibi gelismis
teknolojiler, metaverse Uizerindeki muhasebe egitimlerinde kritik ®neme sahiptir. Metaverse’de sanal
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muhasebe ofislerin olusturulmasi ve sanal muhasebe toplantilarinin yapilmasi, metaverse sayesinde
edilen bilgilerin muhasebe kayitlarina aktarilmasi mumkun iken, staj ortaminin belirli giinlerde belirli
saatlerinin metaverse Uizerinde gecirilmesi de mumkuin hale gelmektedir.

Metaverse tizerinden muhasebe derslerinin verilmesi, egitim programlarinda muhasebe uygulamalariin
gosterilmesi, iic boyutlu gozlukler ve sanal gerceklik eldivenlerinin kullanilmasi, muhasebe kayitlarina
esas olan belgelerin ti¢ boyutlu sanal goruntillerinin olusturulmasi ve bu sanal belgelere dokunarak,
muhasebe kayitlarinin secilen yazilimlarda gerceklestirilmesi de bir yeniliktir. Bu noktada kayitlarin ve
kullanilan yazilimlarin sanal ortamda gerceklestirilmesinden dolayi, islemlerde herhangi bir hata olmasi
durumunda yazilimin islevsiz hale gelmesi, veri tabani baglantisinin kopmasi veya kullanilan belgelerin
zarar gormesi Onlenmektedir. Kisacas1 metaverse ile yapilan iglemlerde hata yapma dzgurlugu bulun-
makta olup, yapilan hatalardan ders ¢ikarilmasi durumunda 6grenme surecinin hizlanmasi ve kalic1 bir
hale gelmesi de muimkiuin hale gelmektedir.

Metaverse ile muhasebe egitimlerinin gerceklestirilmesinde bes duyu organinin kullanimi (tad alma sen-
sorleri denenmekte, koku ise kismen ¢ozumlenmis durumdadir) ile sanal bir ortam olusturmakta olup,
isletme stok politikalarinin izlenebilmesine, tiriin depo kartlarinin islenebilmesine ve canlandirilabilme-
sine firsat taninmaktadir. Boylece teorik egitimlerde anlatilan olaylarin; ticaret, hizmet ve uUretim islet-
melerinin gezilebilmesiyle gercek hayat ile baglantisinin kurabilmesine yardimer olunmaktadir. Ayrica
metaverse {izerinden muhasebe egitimlerinin gerceklestirilebilmesi, sanal isletmelerin olusturulmasi ve
tum muhasebe uygulamalarinin igletmelerde gergeklestirilmis gibi aktarilabilmesine de firsat taninmak-
tadir. Gunumiizde isletmelerin Giretim hatlariin kesintisiz ¢aligmasi, zaman darlig1, is guvenligi ted-
birlerinin alinmaksizin dgrencilerin uretim tesislerini gezememeleri gibi engeller bulunmaktadir. Bu
noktada metaverse, kullanicilara yenilik¢i 0grenim modelleri ile etkili bir iletisim kurulmasinin alterna-
tif olanaklarii sunmaktadir. Bu tur sistemler, geleneksel PC/monitor arayiiziiniin ¢cok dtesine gecen bir
duyusal deneyim olarak kabul edilmektedir (Jaynes vd. 2003: 1). Metaverse ortaminda kullanilan sanal
gerceklik goruntuleme araglari, suriikleyici ve seffaf ekranlar, hologram teknolojileri ve projeksiyon
tabanli sistemler, duyu organlarina hitap etmekte olup, 3 boyutlu egitim igerikleri ile sunulan egitimlerin
amaglarma ulagtirilmasina yardimci olmaktadir.

2. METAVERSE KAVRAMI

Ik sosyal medya platformu olan Facebook’un 2021 yilinin son doneminde adini meta olarak degistir-
mesi sanal ve arttirilmis gerceklik tizerine yogunlagmasina neden olmustur. Bu noktada yeni kurulan bu
platforma Metaverse adini vermistir (Dundas, 2021). Meta; agkin/otesi anlamina gelmekte olup, evren
kelimesiyle birlesimiyle fiziksel diinyayla baglantili varsayimsal bir sentetik ortam olarak tanimlanmak-
tadir (Lee vd. 2021: 1). Boylece metaverse; fiziksel diinyanin sanal halinin meydana getirilmesi veya
butunuyle hayali bir dunya olusturulmasi olarak kabul edilmektedir. Kisacasi, metaverse ile 0zellikle fi-
ziksel gercekligin dijital bir kopyasi olusturulmaya ¢alisiimaktadir. Dolayisiyla metaverse; sanal diinya,
artirllmig gergeklik ve interneti kapsayan ortak bir sanal paylasim olarak ifade edilmektedir.

Metaverse dijital ortamda meydana getirilen gorsellerin, 3 boyutlu goruntulerin ve sanal gergeklerin
insan beyninde gercekmis gibi algilanmasina yardimci olmaktadir. Ayrica metaverse ile kullanicilarin
gozlerinin 6nuinde gerceklegen ve gelisen nesneyi veya deneyimi sunmanin otesine gecerek, icinde ya-
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styormus gibi bir alan yaratmasina ve mevcudiyet yanilsamasina neden olan etkilesimlerin gercekles-
mesine neden olmaktadir.

Metaverse gercek diinyaya benzeyen, kullanilabilmesi i¢in bir takim teknik cihazlar, yazilimlar, internet
ve bilgisayarlar1 gerektiren dijital bir dunyadir. Bu dijital diinyada cesitli icerikler uretilmekte ve bilgiler
sunulmaktadir. Metaverse icindeki dunyalar, kendi yasalarina gore hareket edip, mevcut cografyadan
bagimsiz olduklar1 kabul edilse bile, zamandan bagimsiz oldugu ifade edilememektedir. Metaverse etki-
lesimlerinde zamanla ilgili belirli kisitlamalar s6z konusu olup, sunulacak surekli ve yaygin egitimlerde
belirlenen egitim takvimlerine gore hareket edilmesi miimkiin olacaktir. Asimetrik uzaktan egitim prog-
ramlart ise takvimden bagimsiz olarak duzenlenebilir.

Metaverse “yeni nesil internet” veya “internetin gelecegi” olarak kabul edilmekte olup, kullanicilarin
avatarlari kullanarak gercek zamanli olarak birbirleriyle veya nesnelerle etkilesime girmesine izin veren
sanal bir dunyadir (Ng vd. 2021: 1). Fiziksel dunyadaki insani temsil eden avatarlar, (avatarin gercek
kimliginin ne oldugunun belirli hale getirilmesi i¢in cesitli yasal diuzenlemeler zorunlu hale gelebilir)
teorik olarak coklu sanal dunyalarda sinirsiz sayida aktiviteyi metaverse kurallari cercevesinde gercek-
lestirebilmektedir. Bu aktiviteler 6grenme amacli olarak sunulacak egitimlere yeni bir boyut kazanmak-
tadir. Meta veri deposu, farkli sanal diunyalar temsil eden platformlar arasinda birlikte calisabilecek
ortamlar sunmaktadir. Teoride bilgisayarlar tarafindan olusturulan ti¢ boyutlu sanal icerikler, ses, gorsel,
koku gibi cesitlendirilmis algisal bilgi kanallar1 farkl1 6grenim olanaklarinin elde edilmesini saglamak-
tadir. Bu iceriklerin pedagojik bir sekilde olusturulmasi, sunulacak egitimlerin kalitesinin arttirilmasina
katki saglayabilir.

Dunyada metaverse Uizerinden egitim verilmesi Uizerine ¢alismalar yogun bir sekilde surmekte olup,
metaverse alaninin da kullanicilarin ¢evrimigi/gevrimdisi katilimlari i¢in yuz tanima algoritmalari uy-
gulanmaktadir. Bu noktada baslangic, orta ve ileri diizey dil egitim hizmetlerinin tamamlanmasi ve her
bir 0grenme adimu i¢in deneyimsel 0grenme (XR) icerik gelistirme ¢aligmalari gelistirilmektedir (Yoo
& Chun, 2021: 1377). Cin’de yapilan bir calismada 6gretim elemanlarinin yuiksekogretimde metaverse
teknolojilerinin kullaniminin, metaverse teknolojisi kullanilan siniflarda ve metaverse teknolojisi kul-
lanilan 6gretim tasarimlarinda ilgili algilarin, tamamlayici bir 6gretim araci oldugu ve 6grenci merkez-
li metaverse teknolojisinin kullanilmasinin uygun oldugu ifade edilmistir (Han & Noh, 2021: 1793).
Boylece sanal siniflar metaverse araciligiyla olusturulabilmekte, klasik uzaktan egitim sistemine gore
“uzaktan” algisi ortadan kaldirilarak gercek bir etkilesimin saglanmasi miimkiin hale gelmektedir.

Metaverse alanindaki caligsmalarin yeni olmasi ve ilgili kavramlarin tantmlamalariin yapilmas: kavram
kargasanin Onlenebilmesi acisindan dnemlidir. Metaverse alaninin kapsami ve inovasyon siireci devam
edip gelistikce, gelecekte yeni terimler ve kavramlarinda ortaya ¢cikmasi soz konusu olacaktir. Son za-
manlarda metaverse kavrami, COVID-19 nedeniyle yuz yize olmayan egitim talebine yeni bir alternatif
olarak sunulmakta ve online egitimin yayginlagmasiyla yeni bir ¢coziim olarak kabul edilmektedir (Yoo
& Chun, 2021: 1377). Ancak konu ile ilgili egitimlerin yillardir uygulandig1 sadece adinin metaverse ol-
madig1 gercegini de vurgulanmasi gerekmektedir. Itfaiye memurlarinin egitimlerinde gercekten yangin
tehlikesi olmamasina ragmen birebir sanal yangin ortaminda bulunuyormus gibi egitim almalari, muha-
sebe egitimlerinde stajin belirli guinlerinin veya belirli saatlerinin metaverse ortaminda gecirilmesi, LG
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firmasinin ¢cevrimigi bir sanal alan platformu kullanarak yeni ¢alisanlar i¢in cevrimigi egitim ve 9gretim
yoluyla egitim vermesi bu duruma ornek olarak verilebilir (Jeon, 2021: 132).

Dl Avatar 0|u5turma Kullan|<:| Anahtar Kelimeleri

Kullaniai Kullania
(Mobil

Tablet “

PC vb,) Avatan Kullanma

(Mobil, Tablet

Anahtar Kelime Dizusti vb.)
Bulma/Sorgulama [

Sanal Dinya (metaverse) Haritasi Eslesen Anahtar Kelime igerikleri
Eslesen Sanal Gergeklik Deneyimleri
=
f\ —
Ug Boyutlu /s Ug Boyutlu Sanal
icerikler Gergeklik Uygulamalan

Sekil 1: Metaverse Egitim Iceriklerinin Kullanimi

Kaynak: Kim, 2021: 234).

Sekil 1’de metaverse tizerinde egitim almak veya egitim vermek isteyenler i¢in meta veri deposunun
caligma sistematigi aciklanmaya ¢alismistir. Buna gore metaverse, suriikleyici bir 3B sanal ortam olup,
avatarlarin kullanicinin ikinei kisiligi olarak hareket ettigi ve birbirleriyle etkilesime girdigi gercek bir
sanal yapay toplulugudur (Lee, 2021: 72). Egitimlerde metaverse kullanimi sirasinda egitim alanlar ve
avatarlar arasindaki ikili kimligi dikkate alan bir egitim stratejisi gelistirmek esas olarak kabul edil-
mektedir. Avatarlarin hareketleri ve egitim suirecindeki hareketleri (egitim alanlarin goz kirpma sayilari
gibi) gibi pek ¢ok kriter kullanilarak egitim surecinin ne derece anlasildigi analiz edilebilmektedir. Egi-
tim alanlarin, gorsel anlamda ogrendiklerinin farkinda olmalar1 ve suiriikleyici metaverse deneyimleri
icerisinde eglenceli bir egitim sureci yasamalart mumkiin olabilmektedir. Son zamanlarda metaverse
teknolojisini egitim alaninda uygulayabilen kullanici bicimli deneyim vakalari artmaktadir (Kim, 2021:
1011).

Metaverse, sanal gerceklik, sanal dinyalar veya siber uzay turu gibi diger terimlerle birlikte, var olan
dijital sanal duinyalara atifta bulunmak icin yaygin olarak kullanilan bir terim olup, bu sanal diinyada
gerceklestirilebilecek pek cok aktivite bulunmaktadir (Lopez Diez, 2021: 299). Metaverse, bireylerin
kisisel avatarlarla temsil edildigi gercekci bir alan olusturarak ve insanlara mevcut pandemi kosullari
sirasinda ihtiya¢ duyulan sosyallesme ve is yapma firsatlarini alternatif olarak sunabilmektedir. Bu nok-
tada cevrimigi dersler, ¢evrim i¢i muzeler, ¢cevrimici magazalar, cevrimici igyerleri, cevrimici sergi ve
galeriler gibi pek cok sanal etkinlik yapilabilmektedir.
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Sanal ortam bilesenleri 6 asamada aciklanmakta olup, bu bilegenlerin bir araya gelmesiyle metaverse
olugsmaktadir. Bu bilesenler (Trivedi, 2019: 170-172):

* Mekansal Ses: Gercek dunyada sesin nasil algilandigini kopyalayarak ve sanal ortamda bu algiy1
verecek sekilde sesin birebir taklit edilmesidir.

e Dekor Elbisesi: Sanal ortamlarin tasarimina taginan bir oyun gelistirme terimidir. Bu bilesende, de-
neyimleri gercek hissettiren kuigiik detaylar bulunmaktadir. Ornegin; masa tizerindeki kahve kupasi,
sus bitkisi gibi tum kuciik detaylar sanal ortama bir karakter ve 6zguinluik katmaktadir.

e Gokyuzu Kutusu: Sanal gerceklikteki ufuk ve gokyuzunuin nasil goriinecegini belirlemektedir. Sanal
ortamda gerceklikler sehir veya orman gibi dis mekanlarda gerceklesmektedir.

* Etkilesimler: Insan viicudunun sanal gerceklik deneyimine sahip olmasi daha yuksek bir varlik hissi
duymasina ve icerik olugturucularin bedensel katilim yoluyla ¢evreyle etkilesime gegmesine neden
olmasidir.

* Dokunsal Geribildirim: Kullanicilar i¢in dokunma hissini yeniden yaratan kuvvet veya titresimleri
ifade etmektedir.

* Hareket: Sanal ortamda 0zgurce hareket etme eylemidir.

Sanal gerceklik teknikleri, 3 boyutlu modelleme, goruintii isleme programlari, ses programlari ve model-
ler icinde hareket gerceklestirme alanlarinda, bircok teknoloji ve bilgisayar programina baglidir (Gaafar,
2021: 72). Bu ozelliklerin bir araya gelmesiyle beraber, metaverse tizerinde magaza agmak mumkiin
hale gelmektedir. Pekcok isletme bugiin i¢cin metaverse iizerinde magazasini aktivite etmis durumdadir
ve bu sanal magazalarda urtinleri gormek, dokunmak, avatar tizerinde denemek mumkiin hale gelmek-
tedir. Metaverse Uzerindeki magazalardan kripto paralar kullanilarak aligveris yapilabilmekte, alinan
urtinler gercek diinyada belirtilen adreslere teslim edilebilmektedir.

Sanal gerceklik insanlarin hayatlarina uzun zamandir girmis olmasina ragmen kullanimindaki karigik-
lik, zorluk ve maliyet agisindan insanlarin onceligi haline gelen bir teknoloji olamamistir (Kumlu, 2021:
15). Gunumuzde ise bu teknoloji yayginlasmaya baslamistir. Sanal kullanicili ortamlar veya “meta-
verse’ler”, iletisim, psikoloji, hukuk, muhasebe ve kriminoloji dahil olmak tizere cesitli disiplinlerin
akademik arastirmalar1 i¢in onem arz etmektedir. Cevrimici perakendeci ve cevrimdisi magaza arasinda
paylasilan birlesik bir envanter sistemi tarafindan desteklenen perakendeciler, cevrimigi siparigler igin
magazadan teslim alma hizmeti sunulup, lojistik maliyetlerin onemli 6l¢tide azaltilmasi s6zkonusu ola-
bilmektedir (Xiong vd. 2019: 39301). Metaverse Uizerindeki magazalar, hem reklam araci olarak kulla-
nilmakta hem de bu magazalar araciligiyla satis gergeklestirilebilmektedir.
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GERCEK DUNYA Dijitallesme METAVERSE
Teknolojileri
Konu: Madde Konu : Bilgi
Birim: Atomlar € Pirim : Bit .
islem: Sahiplenme Benzetme Teknolojileri Islem : Yayma, lletme

3Boyutlu Gérseller
Sanal Gergeklik

Sekil 2: Gercek Dilnya ve Metaverse Etkilesimi

Kaynak: Jeon vd. 2021: 5).

Sekil 2°de gercek diinya ile metaverse etkilesimi arasindaki iligski gosterilmeye calisilmistir. Buna gore
metaverse gercek dilnyaya ait paradigmay: degistirmekte olup, finans-ekonomi-muhasebe ve denetim
gibi pek cok alani etkileme potansiyeli bulunmaktadir. Gercek dinyadaki dig ekonomik yonetisim ve
sanal dunyadaki ic ekonomik yonetigim, metaverse ekonomisinin temelini olusturmaktadir. Blok zincir
uzerinde tutulan kayitlar sayesinde metaverse Uzerindeki mekanlarin-mallarin sahipliginin tespiti ve
kripto paralar ile gerceklestirilen iglemlerin takibi muimkun hale gelmektedir.

3. METAVERSE VE BLOK ZINCIR ILISKISI

Metaverse internet 3.0 olarak adlandirilmakta olup, cogu zaman sanal evren olarak kabul edilmektedir.
Ancak cok yeni bir kavram olmasindan dolay1 Uizerinde anlagilmig veya genel gecer olarak kabul edil-
mis bir tanim bulunmamaktadir. William Gibson’in siber uzayi, rizaya dayali bir haluisinasyon olarak
tanimlamasi klasik internet anlayisi i¢in bir ongorii niteligindeyken, metaverse olarak kabul edilen sanal
dunyalari olusturan ve paylagilan ¢evrimici ortamlar ile gercege donugmustur. Bu ortamda insanlar ha-
lusinasyon gordukleri duygusuna kapilmakta olup, karsilagilan goruntulerin gercekligi supheye dusul-
mesine sebep olmaktadir. Metaverse, hem yasanilan hem de canlandirilan, duyu organlarinin gergekmis
gibi algilayabildigi dijital bir ortamdir. Temelinde ise yazilim, bilgisayar ve internet teknolojileri yer
almaktadir. Metaverse kavramu icerisinde yer alan teknolojiler ve ekosistem alt yapist Sekil 3’de agik-
lanmaya caligilmisgtir:
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EKOSISTEM

METAVERSE

\[
—
| —

TEKNOLOJI

Sekil 3: Metaverse Teknoloji ve Ekosistem Alt Yapisi

Kaynak: Lee vd. 2021: 5’ten gelistirilmigtir.

Sekil 3’de ifade edilmeye ¢alisildigi gibi; metaverse kavraminin tiglu bir mimariye sahip oldugu go-
riulmektedir. En alt katmanda, meta veri deposunun operasyonel islevlerini gerceklestiren bilgisayar ve
diger donanim araclarindan olusan fiziksel katmani bulunmaktadir. Ortada sanal katman olarak ifade
edilebilen, kullanicilarin birbirleriyle veya diger nesnelerle etkilesimde bulunabilecegi dunya yer al-
maktadir. En ust katmanda ise, fiziksel dinya deger ve kavramlarinin bu sanal dinyaya yansidig1 alan
bulunmaktadir. Reel diinya ile sanal dilnya arasindaki etkilesim veya koprii bu katmanda yer almaktadir.

Metaverse uzerinde kullanicilarin yapabilecekleri veya kullanabilecekleri 6zellikleri yedi baslik altinda
toplanmaktadir. Bunlar:

¢ Sanal Gergeklik: Bu sanal diinyada kullanicilar, diger insanlarla yan yana ve bes duyu organini kul-
lanarak fiziki dunyayi algiladiklar1 gibi bilgi edinebileceklerdir.

e Avatarlar: Kullaniciy1 temsil etmek uizere olugturulan, farkli bicimler alabilen ti¢ boyutlu gergekei
sanal nesnelerdir.

* Bina, Ev, Daire, Arsa Gibi Sanal Alanlar: Kullanicinin kendisinin de tasarlayabilecegi, gercek din-
yaya benzeyen ve diger insanlar1 davet edebilecekleri alanlardir. Bu alanlarin kripto paralar ile alinip
satilmas1 mumkundur.
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e Birlikte Caligabilirlik: Kullanicilarin olusturdugu mal veya nesnelerin, gercek duinyadaki gibi farkli
alan ve platformlarda kullanilabilmesidir. Ayrica insanlarin gercekten birlikteymis gibi tokalasma,
konusabilme ve toplanti yapabilmeleri s6z konusudur.

* Gizlilik ve Guvenlik: Meta veri tabaninda bu haklari kullanicilara saglayacak sistemlerdir.

e Sanal Mallar: Nesneler (resimler, videolar, kitaplar gibi) fiziksel dinyadan getirilerek veya meta-
verse ortaminda olusturularak, dijital nesnelerin hologramlar, sanal gerceklik, karma gerceklik ve
artirllmis gergeklikle fiziksel dinyada kullanilabilmesidir.

e Dogal Arayuzler: Ekrana bakilmasi veya klavyelerin kullanilmasi yerine, insanlarin jest, mimik
veya hareketleri kullanilarak metaverse alaninda gergeklik algisina sahip olmalaridir. Ornegin bagini
ceviren bir insan gercek diinyada ne gorebiliyorsa metaverse alaninda da ayni bakis acist yakalaya-
bilmesi gibi.

Metaverse araciligi ile toplantilarin gergeklestirilebilmesi i¢in evden igyerine veya fiziki bir ortama
gitmek gerekmeyeceginden, yakit tasarrufu, ¢evre kirliliginin ve trafik kazalarinin azalmasi, zaman ka-
yiplarinin giderilmesi, herhangi bir hastaligin bulagsma riskinin ortadan kaldirmasi gibi sayisiz fayda
elde edilebilecektir. Buna karsilik; sosyal, saglik ve psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikmasi, siber giivenlik
risklerinin olugsmasi gibi olumsuz sonuclar da soz konusu olabilecektir.

Insan arzu ve ihtiyaclarinin ¢cok olmasi ve bu ihtiyaglarin karsilanmasinda ilk olarak takas yonteminin
kullanilmasi, daha sonralarinda ise para ve altin, gumus gibi degerli madenler, altini temsil eden degerli
kagitlarin kullanimini gerektirmistir. Son donemlerde ise teknolojik gelismelerde yasanan hizli ilerle-
melerin sonucunda dijital ve sanal paralarin kullanimi yayginlagmistir (Cengiz, 2018: 88). Bu durumun
nedeni olarak internet teknolojisindeki hizli degisim ve e-ticaret uygulamalarinin geligimi farkli para
birimlerinin kullanimi olarak ifade edilebilir. Ayrica merkeziyetsiz, hizli, dijital paralarla islem yapma-
nin kripto para kullanicilarina cesitli faydalar: bulunmaktadir. Hesaptan hesaba aktarimu gifrelere araci-
ligiyla gerceklesen ve merkez bankalari tarafindan kontrol edilemeyen kripto para teknolojisi giindeme
gelmistir (Ates, 2016: 351).

Kripto para; bir merkezi otorite ya da kuruma bagli olmadan, internet ortaminda kullanilan sanal para
birimi olarak ifade edilmektedir (Egilmez, 2017). Para olarak kabul edilip edilmeyecekleri tartismali da
olsa guniimuizde deger saklama veya 6deme araci olarak kullanilma orneklerine siklikla rastlanmaktadir.
Sanal evrende yapilan tum finansal iglemler kripto para ile gerceklestirilmekte ve kayitlar blok zincir
uzerinde tutulmaktadir. Metaverse projelerinin ¢ogunlugunda ise blok zincir teknolojilerinin kullanil-
dig1 gorulmektedir. Blok zincir tarafindan desteklenen akilli aglar, meta veri deposunun kendisini ve
kullanicilarinin guivenligini sekillendirmektedir (Van Der Merwe, 2021: 2). Blok zincir sisteminin kul-
lanicilara sagladigi faydalar 6 adimda agiklanmaktadir. Bunlar (Ozay & Mirgen, 2021: 41):

* Araci sayisinin digiik olmast,
e Stureclerin hizli iglemesi,

* Seffaflik,
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* Yatirim getirisi,
e Gilvenlik,
* Ozdevim

Blok zincir bir veri tutma sekli olarak tanimlanmakta olup, merkeziyet¢i yapilart daginik hale getir-
meye yarayan bir sistem olarak kabul edilmektedir. Kripto paralar ise blok zincirin teknolojisi tizerine
insa edilmislerdir. Gercek yasamda yapilan her islemin her zaman dogru olmamasi ve tek bir merkezde
toplanan iglemlerde yanlisliklar, yolsuzluklar, usulsuzlikler, gecikmeler, veri kayiplart bulunmasi ve
istihdam maliyetlerinin fazlalig1 gibi olumsuz durumlarla kargt karsiya kalinabilmektedir. Metaverse
sanal evreninde blok zincir teknolojilerinin kullanilmasinda cografi sinirlamalar, siyasi durumlar ve
hukuki sinirlamalarin otesindeki bilgi ve kayitlarin tutulmasi soz konusudur. Boylece herhangi bir se-
kilde metaverse alanina mudahale edilmesi, bu diinya igerisinde mukerrer veya kural dis1 hareketlerin
gerceklestirilmesine olanak saglanmamaktadir.

Metaverse, blok zincir teknolojisi i¢in bir paralel evren saglamakta olup, metaverse Uizerinde yer alan
her seyin sayisallastirilarak, 1 ve 0’lardan olusan makine (bilgisayar) diline donusturiilmesi gercekles-
tirilmektedir. Bunlar:

* Fiziksel varliklar ve sistemler i¢in dijital ikizler, veriler, icerikler,
e Kullanicilar i¢in avatarlar ve bu avatarlarin hareketleri, etkilesimleri,
* (Cesitli alanlarda haritalar, dijital mekanlar olarak ifade edilebilir.

Kripto paralar gibi tamami ile sayisal varliklar i¢in ¢ifte harcama yapilmasi probleminin ¢oziilmesi,
harcamalarin ve para transferlerinin kayit altina alinmasi gibi iglemler metaverse ortaminda gercekles-
tirilmektedir.

4. METAVERSE’NIN MUHASEBE ALANINDAKI ETKILERI

Gunumuzde teknolojik alanda yasanan hizli degisim ve donuisim yeni meslek alanlarinin ortaya ¢ik-
masina sebep olmustur. Bu noktada bazi meslekler tercih edilmez iken, bazi meslekler ise donuiserek
teknolojik degisime uyum saglamak zorunda kalmistir. Metaverse ise muhasebe alaninda sunulan hiz-
metlerin yeni teknolojilerle desteklenmesine yardimci olmaktadir. Bu hizmetler;

e Sanal Gergeklik Uzerinde Toplanti Yapilabilmesi: Muhasebe meslek mensuplarinin hizmet verdik-
leri musterileriyle sanal ofislerinde toplanti dizenleyebilmesi s6z konusudur. Bu toplantilarda sanal
gerceklik eldivenleri ile duyu organlarina yonelik algilar kullanilabilmektedir. Ornegin mali musavir
musterisiyle sanal ortamda el sikigabilir.

e Stajyer Meslek Mensuplarinin Egitimi: Avatarlar kullanilarak meslek mensubu adaylarinin egitilme-
si mumkun olmaktadir. Burada stajin tamaminin veya her dakikasinin degil belirli giin veya saatle-
rinin metaverse ortaminda gergeklestirilmesi kastedilmektedir.
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e Sanal Ofislerde Muhasebe Kayitlari: Ilgili islemlerin muhasebelestirilebilmesi i¢in fiziksel bir me-
kan yerine uzaktan caligma sistemleri ile muhasebe kayitlarinin yapilabilmesi s6z konusudur. Sanal
ofis yerine evden calismak mumkiin olsa da ayni etkilesimi saglamayacaktir. Sanal ofiste caligma
masalari, toplant1 masalari, isyeri ortami meydana getirilmektedir.

e Mali Tablolarin ve Mali Raporlarin Olusturulmas: ve Sunumu: Yapay zeka destekli yazilimlar ile
muhasebe kayitlarinin olusturulabilmesi ve muhasebe meslek mensuplarinin kayitlarin dogrulugunu
denetleyen ve kayitlar1 yorumlayan caligmalar icerisinde olmalart saglanmaktadir. Metaverse orta-
minda sanal toplantilarda mali tablolar uizerine goruisiilmesi, mali tablolarda varsa hatalarin tespit
edilmesi miimkiindur. Ayrica hazirlanan mali tablolarin, ilgililere metaverse toplantilarinda sunumu-
nun yapilmasi da olasidur.

Muhasebe egitimde ornek belgeleri duzenlemek, bir sirketin muhasebe biriminde veya bir muhasebe
burosunda gunlitk olarak gerceklestirilen is ve islemleri metaverse araciligiyla deneyimlemek s6z konu-
su olabilmektedir. Metaverse islemlerinde, sanal arsa alim-satim iglemleri, dijital sanat eseri alim-satim
islemleri ve sanal magaza gelir ve giderler igslemlerinin muhasebelestirilmesi gerceklestirilebilmektedir.

4.1. Metaverse’de Arsa Alim-Satim Islemlerinin Muhasebelestirilmesi

Metaverse, kullanicilarin cesitli etkinliklere katilabilecekleri, yiiz yuze olmayan bir toplum, sosyal ortam
ve yeni bir endustri olarak ifade edilmektedir. Metaverse izerinde arsa almak i¢in oncelikle metaverse
projelerinden birisini se¢mek gerekmektedir. Bu noktada dolandiricilik olaylarina maruz kalmamak i¢in
metaverse projesinin hedeflerini, amacini, detaylarini agiklayan “White paper” ad1 verilen belgelerin iyi
anlagilmasi gerekmektedir. Bu dokiimanlarda projenin amaci, icerigi ve kurallari agiklanmaktadir. Daha
sonrasinda ise projelerde gecerli olan kripto paralara sahip olunmasi gerekmektedir. Ilgili projelerde
“land” ad1 verilen 16 mt x 16 mt (baz1 projelerde 300 x 300 gibi degisik birimler s6z konusu olabil-
mektedir) boyutunda olan bir alani satin alinmasi gerceklestirilmektedir. Metaverse tizerinde arsa alim
islemleri i¢in;

* Metaverse arsa satig projesi resmi sayfasina giris yapilmaktadir.

e Meni kismindan NFT (Non Fungible Token), sekmesine giris yapilmasi gerekmektedir.

* NFT sayfasindan Level seviyelerin oldugu arsa alanina giris yapilmasi gerekmektedir.

e Kabul edilen kripto paralar ile satiga sunulan arsanin satin alinmasi gerceklestirilmektedir.

Metaverse Uizerindeki arsa alim ve satimlari stirekli butyltyen bir piyasa olusturmaktadir ve arsa alim
isleminin gercek kisiler gerceklestirebilecegi gibi tuizel kisilerde gergeklestirebilmektedir. Bu durumda
tekduizen hesap planina uygun bir sekilde asagidaki verilen muhasebe kaydi yapilabilir.
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XX.XX.20XX

267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS.

Borg
XX

Alacak

267.01 Kripto Paralar
267.01.001 Bitcoin
102 Bankalar HS. XX

XX.XX.20XX

267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. XX

267.02 Metaverse Projesi

267.02.001 Ankara Arsa
267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS.
267.01 Kripto Paralar XX
267.01.001 Bitcoin

Ayn1 muhasebe kayitlart BOBI FRS taslak hesap plani kullanilarak gerceklestirecek olursa agagidaki
verilen muhasebe kaydi yapilabilir.

XX.XX.20XX Borg Alacak

266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. XX

266.01 Kripto Paralar

266.01.001 Bitcoin
102 Bankalar HS. XX

XX.XX.20XX

266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. XX
266.02 Metaverse Projesi
266.02.001 Ankara Arsa
266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS.
266.01 Kripto Paralar
266.01.001 Bitcoin

XX

Metaverse lizerinde arsa alim islemlerinde 6denen komisyon gibi satin alma giderleri arsa maliyetine
dahil edilebilmektedir. Metaverse Uizerinde arsa alma islemleri kolaylikla gerceklestirilebilmekte olup,
arsalarmin satist da metaverse uzerinden gergeklestirilebilmesi mumkundur. Metaverse teknolojileri
blok zinciri tabanli olduklarindan bu alim satim iglemlerinin tarihgesi arka planda yer almaktadir ve
arsa satiglarinda piyasanin yeni olmasi nedeniyle genellikle kar elde edildigi de goriilmektedir. Alim
satim islemlerinde kripto paralarla islemlerin gerceklestirilmesi ve iglemlerin blok zinciri teknolojisi ile
de glivence altina alinmasi son zamanlarda yatirimcilarin oldukca fazla ilgilendigi konular arasinda yer
almasina sebep olmaktadir. Bu durum asagidaki a¢iklandig1 gibi muhasebelestirilebilir.
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XX.XX.20XX Borg Alacak
XX

267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS.
267.01 Kripto Paralar
267.01.001 Bitcoin

267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. AX
267.02 X Metaverse Projesi
267.02.001 Ankara Arsa

679 Diger Olagandis1 Gelir ve Karlar HS. XX

Ayni satig islemini, yine ayni kar rakamini gostermek sartiyla, BOBI FRS taslak hesap plani kullanilarak
gerceklestirecek olursa asagidaki verilen muhasebe kaydi yapilabilir.

XX.XX.20XX Borg Alacak
XX

266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS.
266.01 Kripto Paralar
266.01.001 Bitcoin

266 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. XX
266.02 X Metaverse Projesi
266.02.001 Ankara Arsa

648 Maddi ve Maddi Olmayan Duran Varliklarin Satisindan XX

Ortaya Cikan Kazanclar HS.

Arsa satisi ile ilgili komisyon giderleri varsa ayrica gider olarak muhasebelestirilebilir.
4.2. Metaverse’de Dijital Sanat Eseri Alim-Satim Islemlerinin Muhasebelestirilmesi

Gunumiuzde blok zincir teknolojilerinin kullaniminin yayginlagsmasiyla birlikte sahipligi gitvence altina
alabilen, degistirilemeyen ve sertifikalandirilabilen kripto ve dijital sanatlar olarak kabul edilebilen yeni
dijital varliklar ortaya ¢ikmisgtir.

Degistirilemeyen (NFT-Non Fungible Token), sahtesi uretilemeyen, ¢alinamayan ve kopyasi uretile-
meyen dijital varliklar s6z konusudur. Bu noktada ses dosyalari, resim, video gibi dosyalarin metaverse
alaninda kargiligi NFT olarak kabul edilmektedir. Sanat eserlerinin uretimi ve sahipligine iliskin bilgiler
blok zincir sistemi ile giivence altina alinmaktadir. Bu noktada sanat eserlerinin satin alimi ile bagka her-
hangi bir kimsede orjinali olmayan dijital bir degere sahip olunmaktadir. Bu konuda Mike Winkelmann
tarafindan “Beeple” adiyla bilinen eser 69.300.000 USD’na satilarak “jpeg” dosyasi olan bir dijital sanat
eseri olarak kabul edilmektedir.
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Metaverse, ticarilesme potansiyeli, sanal arsa alim satimlarina gore, ¢cok daha genis olan bir alandir.
Bu noktada metaverse ile dijital sanat eserlerinin de alim satimi yapilabilmektedir. Metaverse tizerinde
dijital sanat eseri alim satim iglemleri tekdiizen hesap planina gore uygun bir sekilde soyle kaydedil-

mektedir.

XX.XX.20XX Borg Alacak

267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. XX

267.01 Kripto Paralar

267.01.001 Bitcoin

102 Bankalar HS. XX

XX.XX.20XX

267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. XX

266.02 Metaverse Projesi

266.02.001 NFT —Dijital Sanat Eseri
267 Diger Maddi Olmayan Duran Varliklar HS. XX
267.01 Kripto Paralar
267.01.001 Bitcoin

4.3. Metaverse’de Magaza Gelir ve Giderlerinin Muhasebelestirilmesi

Metaverse’in son zamanlardaki en onemli gelismelerinden biri, Meta’nin (eski adiyla Facebook) sanal
gerceklik ve artirilmig gergeklik ile dogrudan tuketiciye yonelik sanal magazalar baglatmay1 planlamasi-
dir (Nalbant & Uyanik, 2021: 10). Metaverse uizerinde agilan sanal magazalarda gerceklesecek giderle-
rin muhasebe bilgi sisteminde aktarilmasi1 da onemlidir ve bu sanal magazalarda ¢alisanlarin puantajlari
da sanal ortamda gegirdikleri mesai kapsaminda sekillendirilmektedir. Cin’de ¢evrimici perakende sek-
torunde yeni pazarlama uygulamalarinin benimsenmesi ve bu durumun satiglar tesvik etmede yuksek
bir orana sahip oldugu ifade edilmektedir. Bu durum, ¢cevrimigi ve ¢evrimdisi magazalar arasinda igbirli-
i ihtiyacin1 doguracak olup, gelirin taninmasi ve sigorta giderlerinin siniflandirilmasi dahil olmak uizere
muhasebe standartlarinin uygulanmasini da beraberinde getirecektir (Xiong vd. 2019: 39299).

Metaverse uzerindeki magazalardan aligverigler fiziki dinyada yurti¢inde olabilecegi gibi yurtdiginda
da olabilmesi s6z konudur. Bu durum iglemlerin kayit altina alinmasinda 600 Yurti¢i Satiglar ve 601
Yurtdigt Satiglar ayriminin yapilabilmesi ve metaverse magazasindan alig veris yapanlarin avatarlarin-
dan dogru, acik ve net bilgilerin edinilmesini gerektirmektedir. Metaverse tizerinde acilan magazalarin
giderlerinin muhasebelestirilmesinde ise 760 Pazarlama Satig Dagitim Giderleri hesabinin kullanilmasi
gerekmekte olup, gergek diinya tizerindeki magaza giderleri ile metaverse Uizerindeki magaza giderleri-
nin muhasebelestirme esaslarinin bu noktada birbirine benzedigi ifade edilebilir. Metaverse yok olmast
veya sanal cuizdan anahtarinin geri donduruilemeyecek sekilde kaybolmasi durumunda ise 689 Diger
Olagan Dis1 Gider ve Zararlar hesab1 kullanilabilir.

104




Muhasebe ve Denetime BAKIS Ocak 2023, Say1: 68, Sayfa: 91-108

5. METAVERSE’NIN DENETIM ALANINDAKI ETKILERI

Gunuimuzde teknolojinin hizli olarak ilerlemesi, cesitli meslek alanlarinda da hizli donusiimler getire-
bilecegi dusunulmektedir. Bu noktada metaverse teknolojileri muhasebe alaninda cesitli etkilere yol
acabilecegi gibi, denetim alaninda da onemli etkileri olacaktir. Bagimsiz denetim alaninda metaverse
uizerinde gerceklestirilen igslemlerin kontroli, blok zincir teknolojisi ve kripto para birimlerinin kullanil-
mas1 nedeniyle degisim nispeten kolay olacaktir.

5.1. Metaverse Denetim Toplantilar:

Bagimsiz denetimlerde denetgilerin Onceki denetim firmalariyla gorigsmeler yapabilmeleri ve kritik one-
me sahip bazi hususlari degerlendirebilmeleri, bagimsiz denetim ekibiyle toplantilar yapabilmeleri ortak
bir araya gelme sorunlar1 nedeniyle gii¢c gerceklesmektedir. Bu durum metaverse ile agilabilir. Denet-
lenen firmanin birden ¢ok subesinin, deposunun veya uretim biriminin olmasi durumunda, bagimsiz
denetim ekibi uyeleri gesitli illere gitmek zorunda kalir iken, bu durum goérintilii konugmanin 6tesinde
bir deneyim saglayabilen metaverse ortaminda bagimsiz denetim ekibi toplantilarinin ¢ok kisa zamanda
gerceklestirilebilmesini saglayacaktir.

5.2. Metaverse Denetim Calismalari

Denetim tekniklerinin uygulamasinda zaman zaman sorunlar yasanabilmektedir. Denetim tekniklerinin
metaverse ortaminda gerceklestirilebilmesi sanal magaza iglemlerinin bagimsiz denetgiler tarafindan
hizli olarak gozlemlenmesini saglayabilir. Ornegin sanal magaza calisanlarinin puantajlari, fazla mesa-
ileri, yeniden hesaplama tekniginin kullanilmasi metaverse ortaminda uygulanabilir. Bunlarin diginda
denetlenen igletmenin finans, muhasebe, depo sorumlulariyla yine metaverse toplantilar1 yapilarak mev-
cut sorunlara hizli ¢coziimler bulunabilir.

5.3. Dijital Calisma Kagitlar:

Metaverse ortami olmaksizin da dijital calisma kagitlart hazirlanabilir. Denetim ekibi tiyeleri bugiinkil
teknolojileri kullanarak dijital calisma kagitlarini olusturabilir ve elektronik imza ile imzalayabilirler.
Ancak hentiz denetim mevzuatinda dijital ¢aligma kagitlar1 yer almasa da bu sistem ile yakin zamanda
karsilagilabilecegi ifade edilebilir. Metaverse ortaminda yapilan toplantilarda dijital ¢calisma kagitlari
incelenebilir.

5.4. Bagimsiz Denetci Egitimleri

Metaverse kullanim olanaklar1 arasinda egitim alaninda kullanilmasi konusu dikkat ¢cekmektedir. Me-
taverse, muhasebe egitimi alaninda kullanilabilecegi gibi denetim egitimi alaninda da kullanilabilir.
Bagimsiz denetgilerin her yil almak zorunda olduklari 21 kredilik surekli egitim icerikleri metaverse
ortaminda da sunulabilir. Bagimsiz denetim egitimleri i¢in kullanilabilecek 3 boyutlu egitim igerikleri,
ulkemizde heniiz yok denilebilecek kadar azdir. Ancak ileride metaverse egitimleri yayginlastikca, bu
alana yonelik i¢ boyutlu materyal tasariminin ve uiretimin artacagi dustinilmektedir.
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6. SONUC

Nesnelerin interneti, blok zincir, butyiik veri, yapay zeka, kripto para, arttirilmig sanal gerceklik, NFT,
Defi, endustri 4.0 gibi pek cok yeni kavram giindeme gelmektedir. Bu kavramlar son yillarda hiz ka-
zanan bilgisayar, yazilim ve internet teknolojilerindeki gelismelerden kaynaklanan dijitallesmenin bir
sonucudur. Dijitallesme hiz kazandik¢a, mesleklerde bu degisimden etkilenmekte, bazi meslekler bu-
tuniyle yok olmakta, bazi meslekler donusimden gecirmekte ve yeni meslekler ortaya ¢ikmaktadir.
Benzer sekilde dijitallesme surecinin etkileri bazi sektorlerde ¢ok hizli olarak goriilmektedir.

Metaverse i¢in “ayna dunyasi” veya “uzaysal internet” ve hatta “sanal gergeklik bulutu” gibi isimler-
de kullanilmaktadir. Metaverse adi verilen sanal diinya, internetin gelecegi olarak nitelendirilmekte,
ogrenme surecine 5 duyu organinin algilarini da katmaktadir. Ozellikle gorsel iceriklerin insanda “ger-
cekmig” algisini olusturmasi, 6grenme siireglerini hizlandirmakta ve deneyim gerektiren islere yonelik
sanal deneyim kazanma imkanini gerektirmektedir. Metaverse araciligryla muhasebe egitimine farkli
boyutlar kazandirilmas: miimkiin hale gelmektedir. Meta verilerin, egitim amagli icerigin depolanmast,
sanal sinifin 6zellestirilmesi ve avatarlar araciligiyla varligin simitlasyonu ile 6grenme suireci daha ilgi
cekici ve kalict hale donustiurulebilmektedir. Metaverse sistemleri web tabanli olduklarindan herhangi
bir dosyanin indirilmesi veya program yuklemesi yapilmasina ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Metaverse kullanicilarinin duyu organlarini ger¢ek dunyadaki gibi kullanabilmeleri icin avatar adi ve-
rilen sanal ortam kullanicilarinin bulunmasi gerekmektedir. Boylelikle kullanicilarin avatarlar aracili-
giyla, sanal evren icerisindeki cesitli meta bilgileri deneyimleyebilme firsatina sahip olmaktadirlar. Bu
sanal platform araciligiyla metaverse kullanicilari, meta verileri 6ziimseyebilmekte ve bilgiye donuigtu-
rebilmektedirler. Kullanicilar, fiziki cografyalardan veya tilke sinirlarindan bagimsiz olarak, internette
oldugundan daha fazla bir sekilde meta veri aligverisini metaverse araciligiyla gerceklestirebilmektedir.

Metaverse ile 3 boyutlu ortamlarda sanal siniflar olusturulabilmektedir. Ancak bu teknolojinin ¢ok yeni
olmas1 6greniciler kadar dgreticilerin de uyum saglamasi acisindan belirli bir adaptasyon stirecini gerek-
tirmektedir. Ogrenicilerin bu platform uizerinde 0greticileriyle “yuz yuze” gorusebilmeleri ve etkilesim
kurabilmeleri s6z konusu olabilmektedir. Metaverse icin oniimiizdeki 10-15 yilda egitim alaninda konu-
sulacak dnemli konulardan biri olacagi dustinilmektedir.

Gergek dunyanin bir kopyas: olan sanal evrende arsa veya bina gibi gayrimenkullerin alinabilmesi de
soz konusudur ve bu islemlerin kripto para ile gerceklestirilmektedir. Metaverse ile blok zincirin bag-
lantis1 oldugu gibi, kripto paralarinda blok zincir ile baglantis1 bulunmaktadir.

Caligsmanin sonucu olarak gelecekte metaverse tizerinden sanal universiteler kurulacagi dusunuilmekte
olup, metinlere ve statik goruintillere dayali e-0grenme yontemlerinin kullanilacagi ongoriilmektedir. Bu
ongoru metaverse Uizerindeki egitimlerin 0greniciler Uizerinde eszamanl olarak birbirleriyle etkilesim
icerisinde olduklar1 ve sohbet edilebildikleri, tartigmalarin yapilabildigi bir platform haline gelecegi
dusunulmektedir. Bu nokta microsoft ‘loop’ ad1 verilen yeni ofis yazilimlarinin metaverse ile uyumlu
hale getirilecegi ve gorsel etkilesime st diizeyde izin verecegi bildirilmektedir. Dolayisiyla gelecekte
s0z konusu yazilimlarin metaverse egitimlerin de cok sik olarak kullanilacagi ongorulmektedir.
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