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Sanal ve gergek gibi iki fenomenin bir araya gelmesiyle bicimlendirilmis yeni bir evren olan
Metaverse, insanin en blylk ideallerinden olan yaratma gabasinin teknoloji ve bilim ile
birleserek zirveye ulasmasini temsil etmektedir. ilk Cag’dan baslayarak felsefenin, daha sonra
edebiyatin ve en sonunda teknobilimin kurguladig insan yaratimina dayali evren dislncesi
gliniUmuzin gergekligi haline gelmistir. Bu baglamda insanin teknoloji ile iliskisi insanlik tarihi
ile paraleldir ve evrimsel bir gelisim ¢izgisine sahiptir. Ancak 6zellikle 1940’ yillardan itibaren
dijitallesmenin temellerinin atilmasi ile beraber tamamen insanin duyusal baglantilarinin
Otesinde yeni bir doganin ingasi baglamistir. Dijital dontusimiin tim teknolojik dontsimlere
kiyasla dramatik bir hizla gergeklestiginden hareketle son otuz yildaki teknolojik gelismeler,
bundan sonrasini tahmin edilemez kilmaktadir. Metaverse evreninin bilesenleri bu ¢alismanin
orneklemini olusturmaktadir. Arastirmanin problemi, Metaverse evrenine yonelik kapsamli
bir cerceve sunulmasinin gerekliliginden hareketle olusturulmustur. Bu galismanin arastirmasi
nitel desende tasarlanmistir. Arastirma, durum c¢alismasi olarak dizayn edilmistir ve icerik
analizi uygulanmistir. Calismada Metaverse’tin kaynaklari temalar Gzerinden incelenmis olup
ilgili temalarin sikhgi grafikler Gzerinden gorsellestirilmistir. Calismanin ana bulgusu, 3D/ Sanal
alanlar temasinin Metaverse’te 6ne ¢iktigi ve sosyal platform, dijital finans ve kurumsal yapi
olmak Uzere anahtar kelimelerin baskin oldugudur. Bu verinin 1siginda, arastirma kapsaminda
incelenen Metaverse ekosisteminin siberuzam, fikri mdulkiyetler ve tiketim etrafinda
sekillendigi bulgulanmistir.
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Abstract

Metaverse, which is a new universe formed by the combination of two phenomena such as
virtual and real, represents one of the greatest ideals of humanity, the effort of creation, to
reach its peak by combining technology and science. Starting from the First Age, philosophy,
then literature and finally technoscience, the idea of the universe based on human creation
has become the reality of today. In this context, humanities’ relationship with technology is
parallel to human history and has an evolutionary development line. However, especially since
the 1940s, with the foundations of digitalization, the construction of a new nature beyond
human sensory connections has begun. Since digital transformation takes place at a dramatic
rate compared to all technological transformations, technological developments in the last
thirty years make the future unpredictable. The components of the metaverse universe cons-
titute the sample of this study. The problem of the research created based on the necessity of
presenting a comprehensive framework for the Metaverse universe. The research of this study
was designed in a qualitative design. The research was designed as a case study and content
analysis was applied. In the study, the sources of Metaverse were examined through themes,
and the frequency of the relevant themes was visualized through graphics. The main finding of
the study is that the 3D/Virtual Spaces theme stands out in Metaverse and keywords such as
social platform, digital finance and corporate structure are dominant. In the light of this data,
it has been found that the Metaverse ecosystem examined within the scope of the research is
shaped around cyberspace, intellectual property and consumption.
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1. Giris

Popiiler hale gelmesinden bu yana lizerinde daha fazla arastirma yapilan Me-
taverse kavrami ve teknolojileri; eglence, egitim, saglk, sanat gibi daha birgok
alanda daha yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir. Facebook sirketinin adini
“Meta” olarak degistirmesi ve onlarca sirketin Metaverse alanina yogun bir sekil-
de yatirim yapmasi, onlimuzdeki yillarda bu kavramin gilinlik hayat pratiklerinde
¢ok daha 6n plana tasinacagini gostermektedir. Ginlimuzde kullanilan Metaver-
se teknolojileri nihai bir gegis icin yeterli olmasa da ger¢cek zamanli sanal bir ya-
sam ¢ok uzak olmayan bir gelecekte miimkin gézikmektedir.

Metaverse, teknolojinin gelismesiyle kurgusal bir fikir olmaktan ¢ikip sekillenerek
(Parazit, 1992) glinimlzde merkezi olmayan, 3 boyutlu, sanal platformlari adlan-
dirmak ve degerlendirmek icin kullanilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi saye-
sinde insanlar avatarlarini kontrol ederek zahmetsizce Metaverse icinde varolus
gosterebilmektedir. Sanal bir avatara sahip olmak, yaratilan evren lzerinde daha
fazla kontrole sahip olmamizin yani sira, kullanicilarin siber mekanda 6zglirce do-
lasmasina izin vermektedir.

Birgok ¢evrimici oyun, tanisma sitesi ve sosyal ag i¢in sanal diinyalar 90’larin so-
nundan itibaren yaratilmisti. Web 2.0’dan 3.0’a dénuisiim; cryptocurrency (krip-
to para birimi), blockchain (blok zinciri), NFT’ler (Non Fungible Token — Tiirk¢e
6neriyle “Nitelikli Fikri Tapu”) gibi merkezi olmayan teknolojilerin varligini ve
gelismesini saglamistir. Glinim{iizde sanal diinyalarin birlesecegi ve sekillenece-
gi merkezsiz evrene Metaverse denmektedir. Baska bir deyisle Metaverse, dijital
ortamlarin kullanimini destekleyen her tirli teknolojik cihaz tGzerinden erisilebi-
len sanal diinyalarin 3 boyutlu olarak yeniden olusturuldugu yerdir (Thomason,
2021, s. 13). Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri bu gorselligi deneyimlemek
amaciyla gelistiriimektedir. Sanal gerceklik teknolojileri ile gercek diinyada yapil-
masi zor ya da imkansiz gorulen her tirli sey mimkin olabilmektedir. Bu sonsuz
imkanlar gercek hayati etkilemekte ve calisma, egitim veya eglence ortamlarini
daha kolay ulasilabilir ve daha etkili olabilecekleri bir noktaya tasimaktadir.

Sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki baglantilar ekonomi, saglik, egitim ve kul-
lanilan tiim uygulamalar araciligi ile giderek daha fazla birbirine bagl hale gel-
mistir. Bireylerin hayatlarini kolaylastirmak ve yonetmek igin kullandigi teknolojik
donanimlar (uygulamalar, sanal gergeklik gozlikleri, kulakliklar vb.) bir butona
dokunarak istedigine hemen ve zahmetsiz erisim saglamaktadir. Ayrica sadece
erismekle kalmayan kullanicilar kendi iceriklerini Gretebilmekte ve baskalarinin
erisimine acgabilmektedir. Son trend ise kripto ekosistemidir. NFT’ler (dijital bir
varligin benzersiz oldugunu gosteren ve dijital bir defterde depolanan veri biri-
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mi), blockchain (ugtan uca sifreleme) oyunlari ve kripto 6demeleri artik sadece
kripto ile ilgilenen kullanicilar ile sinirh kalmamaktadir. Artik hepsi gelismekte
olan bir meta veri deposunun pargasi olarak merak eden herkesin kolayca erise-
bilecegi durumdadir.

Metaverse, diger bir ifade ile meta evreni, birden ¢ok farklh sanal alani birlesti-
ren kalici, cevrimici, 3 boyutlu bir evrendir. internet lizerindeki sanal ortamlarin
gelismis bir stirimi olarak agiklanabilmektedir (Kus, 2021, s. 245). Metaverse,
kullanicilarina 3 boyutlu alanlarda birlikte ¢alisma, bulusma, oyun oynama ve
sosyallesme olanagi saglamaktadir. Bu ¢oklu sanal evren (zerinde dijital oyun-
larin yeri oldukga fazladir. Bu sayede kullanicilar iletisim kurmakta ve bir bakima
sosyallesebilmektedir. Su anda sunulan video oyunlar kullanicilara bu evrene en
yakin deneyimi saglamaktadir. Bireyler kendilerine benzer ya da hayal ettikleri,
sahip olmak istedikleri 6zellikleri blinyesinde bulunduran sanal kimlikler olus-
turmaktadir. Oyun gelistiriciler, oyun etkinliklerine ev sahipligi yaparak ve sanal
ekonomiler yaratarak icinde bulunduklari oyunun sinirlarini zorlayabilmektedir.

2. Metaverse ve Birey

“Metaverse” terimi, Neal Stephenson tarafindan yazilan bilim kurgu romani
Snow Crash’ten (Turkge gevirisiyle Parazit, orijinal basim tarihi 1992) gelmektedir
(Duan v.d., 2021). Kullanicilarini yeni varolus diizlemlerine ve sanal gergeklikte
yer alan yeni deneyimlere surikleyen Meta kelimesi “6tesinde” ve verse kelimesi
ise “evren” anlamina gelmektedir (BybitLearn, 2022). Basta dijital bir oyun plat-
formu olarak ortaya ¢ikmis olsa da Metaverse aslinda kullanicilarina e-magazalar,
is yeri araglari, sosyal medya platformlari, yatirim araglari sunmakta; festivaller
ve etkinlikler diizenlemelerine olanak saglamaktadir. Bu sayede fiziki hayata bir
alternatif oldugu distunilmektedir.

Metaverse kullanicilarinin avatarlar ve yazilim uygulamalariyla araciligi ile birbir-
leriyle ¢ boyutlu (3B ya da 3D) sanal ortamda etkilesime girebildigi yeni nesil
internet tabanli bir platformdur ve bir¢cok teknolojik gelisimin ciktisidir. Temel
noktasi; sanal gergeklik (VR) olusturma, hayatin her alaninda bulunan algilari
degistirme, dokunsal bir geri bildirim beklemeksizin fiziksel diinyanin modelle-
mesi i¢in ekran (HMD), kulakhk, gozlik vb. cihazlari kullanma ve bu cihazlar ile
olusturulan verileri kullanicilarin ulagsmasi kolay bir yerde depolamadir. Bu da
kullanicilar icin kendi gercekliklerini olusturmada ve olusturulan sanal ortamlari
kullanmada uygun firsatlar sunmaktadir. Bu sayede bireylerin ¢alisma, oynama ve
yasama sekillerini degistirmektedir.

3 boyutlu sanal diinyalarda etkilesim kurmak; kimlik insasi, mevcudiyet ve birlik-
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te hareket etme gibi ek olanaklara yol agabilmektedir (Riva, 1999, s. 87). Cevrim
ici bir kimligin insasi, 6ncelikle benligin sanal diinyalarda dijital olarak somut-
lasmis temsili olan avatarlar araciligiyla saglanmaktadir. Avatar, sanal ortamda
insan biciminde ya da insana 6zgu 6zelliklerle olusturulan ve bireyin duygu du-
rumuna isaret eden bir temsildir. Benzer sekilde, sosyal sanal gerceklik ortam-
larinda her kullanici bir dijital ajan, kisi veya avatar olarak kendini somutlastir-
makta ve boylelikle ortamda goriinir hale gelmektedir (Dalgarno ve Lee, 2010,
s. 11). Avatarlar, katihmcilar kendi avatarlarini kontrol ettikleri i¢in Gstin aidiyet
duygusunu pekistirmektedir. Avatarlarin 6zellikleri, kullanicilarin kendini ifade
etme 6zglrligiuniu ne sekilde yansittiklari ile dogru orantilidir. Avatarlar kisisel-
lestirilebilmekte, insan 6zelliklerine benzeyen veya tamamen fantastik bigimde
olusturulabilmektedir. Kisinin sanal bir ortamda avatariyla 6zdeslesmesi, avatari
araciligiile sanal ortamda sergiledigi davranis, 6grenme sireci Gizerinde psikolojik
etkiye sahip olabilmektedir. Bireyler sanal gerceklik platformlarinda kullandiklari
avatarlar ile deneyimlerini kisisellestirebilmekte, bu deneyimleri fiziksel diinyaya
aktarabilmektedirler. Sosyal bir perspektiften bakildiginda, daha sirikleyici sanal
deneyimlerin gelistirilmesi, insanlarin yeniden yarattiklari sanal ortamlarda ortak
degerlere dayali topluluklar olusturmalarina ve kendilerini daha 6zgiin yollarla
ifade etmelerine yardimci olmaktadir.

2.1. Metaverse’de Dijital Ekonomi ve Bitcoin

Multimedya teknolojileri yani sanal gergeklik ve arttiriimis gerceklik vb. dijital
ekonominin seffaf, istikrarli ve stirdirilebilir olmasini saglamakta yeterli olmasi
icin gelistirilmis her sey aslinda verilerin depolanmasi ile ilgilidir. Amag bir sekil-
de mevcut fiziksel diizene alternatif olarak dijital bir ekonomi olusturmak, bunu
gerceklestirirken de merkezi operatoérler (6rnegin Tesla (ABD) gibi blylik sirket-
ler) tarafindan iiretilen sanal paralari kullanmaktir. ilk olarak Chaum (1979, s. 2)
tarafindan onerilen Bitcoin’in tiim diinyada oldukga ilgi gordlgi bilinmektedir.
Bitcoin, sanal gergeklik ile var olan bir para birimi olarak tanimlanmakta ve veri-
nin anahtar sahibi tarafindan blok olarak sifrelenmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
Bu para sayesinde kullanicilar dijital milkleri satin alabilmekte, kurdugu sanal
gercekligini ve parasini blyltmektedir. Degerine (Uretici operatorler karar
vermektedir. Bu sanal paraya sahip olmak igin kullanicilar fiziksel ve reel para
kullanmaktadir. internette ticaret, elektronik édemeleri islemek icin neredeyse
yalnizca guvenilir Gglnct taraflar olarak hizmet veren finansal kurumlara
givenmeye baslamistir. Tirkiye’deki bankalarin ¢ogu ilk c¢iktiginda Bitcoin
islemlerini desteklemediginden BtcTurk ve Paribu gibi uygulamalar lizerinden is-
lem yapilmis olsa da giiniimiizde Akbank, Denizbank, Fibabanka, Tiirkiye is Ban-
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kasi, Vakif Bank, Yapi Kredi ve Ziraat Bankasi glivenilir yerli kripto para borsalari
(Paribu, BtcTurk, Bitexen) lzerinden alim-satim islemi gerceklestirmektedir. Bu
da her gegen glin daha fazla kullanilan ve bireyler tarafindan kabul géren bir para
birimi oldugunun kanitidir. Yine de akillarda soru isareti olusturan bir konu vardir
ki aslinda paranin ve degerinin kontrollnin kullanicilardan ziyade operatorlere
ait olmasi ve bu mantikla kazancin da operatdrlere ait olabilecegidir.

2.2. Metaverse’iin Bilesenleri

Bireyler metaverse lizerinde kendi markalariniyaratip sunarken Metaverse’in bile-
senlerinden yararlanmaktadir. Bu bilesenleri bazi alt basliklar ile degerlendirmek
mimkindir fakat bilesenlerden ve katmanlardan farkli olarak sanal ortamlarda
bireylerin 6nemsedigi bazi 6nemli konular bulunmaktadir. Bu konular bazi kisile-
rin Metaverse evrenine endise ile yaklasmalarini da agiklamaktadir. Bu konular-
dan ilki kisisellestirmedir. Katilimcilarin Metaverse’te 6nemseyebilecekleri nokta
kendi kisisellestirilmis sanal deneyimleri olabilmektedir. Bunu kendi avatarlarini
gelistirme ve ortamlarini kisisel olarak olusturma imkani ile saglayabilmektedir-
ler. insanlar Metaverse>de farkl biri olmak isteyebilirler, bu yiizden onlara kendi-
lerini ifade etmeleri icin verilen bu firsat oldukga kiymetlidir. ikinci &nemli konu
ise mahremiyettir. Daha ¢ok yetiskin kullanicilarin ve 6zellikle yatirim yapanlarin
mahremiyet konusunda titiz davranabilecekleri 6ngoriilebilmektedir. Sanal veri-
lerden olugsa da kullanilan birimin Bitcoin olmasi ve karsiliginda fiziksel para ile
degerlendirilmesi 6zellikle gizlilik ilkelerini Gnemli hale getirmektedir. Sonrasinda
ise bireylerin Urettigi iceriklerin paylasiimasi, erisiminin sinirlanmasi ve benzeri
durumlarda yine mahremiyet ilkelerinin fiziksel hayattakine benzer sekilde is-
lemesi beklenmektedir. Ayni durum c¢ocuk kullanicilarin oyun oynama ve igerik
paylasma noktasinda da 6n plana ¢ikmaktadir. Bir diger dnemli konu ise netliktir.
Bireylerin Metaverse hakkinda her giin gelisen ama buna ragmen bilmedigi ¢cok
sey olmasi endiselere neden olabilmektedir. Kullanicilar ve tiketiciler cok daha
fazla bilgiye ihtiya¢ duymakta, bu nedenle Metaverse ile ilgili calismalar artmak-
tadir. Son olarak kullanicilarin birbirleri ile kurduklari baglanti oldukga 6nemlidir.
Kullanicilarin Metaverse ile ilgili en biyik endisesi, beklenilenden daha az insan
baglantisina sahip olmaktir. Kullanicilarin baglanti tercihleri olduk¢a 6nemlidir.
Bazi kullanicilarin yiiz ylze baglantilari ¢evrimigi olanlara tercih etmesi bu duru-
mu zorlastirmaktadir. Metaverse stratejinizi tasarlarken, insan baglantisi bunun
merkezinde olmalidir. Metaverse s6z konusu oldugunda heniiz belirlenmemis
cok sey bulunmakta ve tiiketici duyarliligi buna paralel olarak degismektedir.

Bilim ve teknolojinin stirekli gelismesi ile bireylerin internet temelli ve dijital or-
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tamlar hakkinda aktif algisi stirekli bir degisim icindedir. Algisal deneyimin he-
niz tam olarak kesfedilmemis ve daha az incelenen bir bileseni olarak Metaverse
sasirtici bir sanal kavrayls sunmaktadir. Dijital araglarla somutlagsmis ama algisal
anlamda bireyin icerisine striklendigi bir ortam olarak ifade edilebilmektedir. Bu
ortam ile ilgili calismalarda beden, arag ve algl baglantisi incelenmistir (Joshua,
2017, s. 17). Metaverse birgok kullanici tarafindan “dijital diinya” olarak agiklan-
maktadir (Karabulut, 2015, s. 12). insanlar her yenilige karsi gdsterdikleri siipheci
yaklasimi, Metaverse ve beraberinde getirdigi yenilikler icin de gdstermislerdir.
Bilinmeyenden korkma i¢glidisi ile katiimcilarin kavram ile ilgili bilgilerinin sinir-
Il oldugu donemde yani ilk bahsedilmeye baslandiginda merak, kafa karisikligi ve
endise gibi duygular 6n plandayken, belirsizlik azaldikga bu duygular yerini olum-
lu duygulara birakmaya baslamistir (Young, 2022). Bu durum agikg¢a gosteriyor ki,
kullanicilarin Metaverse ile ilgili farkindalig ilerleme kaydettikce, Metaverse’in
gelecekte nasil goriinecegi ve ne oranda kabul gérecegi, kullanicilarin bu konu-
sunda ne hissedecegi hala merak konusudur.

2.3. Metaverse’iin Temel Unsurlari

Metaverse hala gelismekte olan ve bilinmeyenlerinin ¢ok oldugu bir kavramdir.
Bu nedenle, tutarl bir mimari tanimi bulunmamaktadir. Jon Radoff (2021), yedi
katmanl bir mimari 6nermistir. Bu mimarinin; altyapi, insan arayizdi, insan mer-
kezli, mekansal hesaplama, yaratici ekonomi, kesif ve deneyimden olusan yedi
katmani bulunmaktadir.

Deneyim Oyunlar, sosyal, e-spor, tiyatro, aligverig

Reklam aglari, sosyal, kiiratorliik,
derecelendirmeler, magazalar, aracilar

Tasarim araglari, varlik piyasalari, is akist,
ticaret

3 boyutlu motorlar, VR, AR, XR, ¢oklu
gorev kullanici arayiizil, cografi haritalama

Mekansal
hesaplama

Ug bilgi islem, tiim aracilar, mikro
hizmetler, blok zinciri

Mobil, akilli gozliikler, giyilebilir cihazlar,
dokunsal, jestler, ses, sinirsel

5G, Wifi, 6G, bulut, 7nm’den 1.4nm’ye
gegis, GPU'lar, Malzemeler

Sekil 1. Metaverse’in Yedi Katmani
Kaynak: Radoff, 2021, https://medium.com/building-the-metaverse/the-metaver-
se-value-chain-afcf9e09e3a7, (Erisim Tarihi: 27.06.2022).
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Sosyal, ekonomik ve endustriyel bircok bolimi temsil eden bu mimariye farkli
bir bakis acisi ile yaklasilmis ve (i¢ katmanli bir mimari daha ortaya atilmistir. Bun-
lar; altyapi, etkilesim ve ekosistemdir (Duan v.d., 2021, s. 3). Metaverse’in temel
gereksinimleri, bu mimari yapinin fiziksel bir diinyadan sanal bir diinyaya gegisini
gerektirmektedir. Bunlar Sekil 2'te belirtilmistir.

Kullanici Tarafindan Olusturulan Igerik

Ekosistem Ekonomi
Yapay Zeka
Ug Boyutlu Kullanict Deneyimi
— > Etkilesim Dijital Tkizler
Icerik Uretimi Arayiizii

Fiziksel

Diinya Blok Zinciri ve Depolama

Altyapt Tletisim ve Ag
Sayisal Glig

Sekil 2. Metaverse’iin 3 Katmanl Mimarisi
Kaynak: Duan v.d., 2021, s. 3.

Kullanicilar tarafindan olusturulan igerikler, belirli bir kitleye hitap edecek sekilde
hazirlanip kazang saglamak amaciyla platformlarda yer almaktadir. Begeni ya da
takip yontemi ile (6rnegin TikTok videolari) bireylerin sosyal olarak birbirleri ile
etkilesim halinde olmasini saglamaktadir. Ayrica, dijital platformun bu igerikleri
sergilemeye ve depolamaya yarayacak sekilde altyapiya sahip olmasi da oldukga
onemlidir. TUm bunlar ile yaratilan sanal ortam, fiziksel ortam gibi algilanarak kit-
leler tarafindan kabul gérmektedir.

internet her zaman insanlari birbirine baglamakla ilgili olmus, bu sanal yaratilarin
gerceklestirilebilmesiigin kullaniimistir. Son yillarda, 6zellikle pandemi siirecinde
hayatin tiim alanlarinda mobil cihazlarin ve internet tabanli uygulamalarin
kullanilmaya baslamasi ile, internet teknolojisi oldukca fazla gelisme gostermistir.
Bu siire¢ 3 asamada aciklanabilmektedir (Grayscale Research, 2021). Bu asama-
lar ayni zamanda teknolojik gelisimin donim noktalari olarak da ifade edilebil-
mektedir.

e Web 1.0 — Netscape’in ¢evrimici baglanti saglamasi
¢ Web 2.0 — Facebook’un kullanicilarini sosyal olarak birbirine baglamasi

¢ Web 3.0 — Decentraland’in kullanicilarini bir topluluga ait sanal diinyaya baglamasi.
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Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0

1990 2030

Sekil 3. Web Topluluklarinin Evrimi

Kaynak: Grayscale Research (2021) The Metaverse, https://grayscale.com/wp-content/
uploads/2021/11/Grayscale_Metaverse_Report_Nov2021.pdf, (Erisim Tarihi: 27.06.2022).

Metaverse; ¢alisma, oyun, eglence, hesaplama ve sosyallesme imkanlarini bir-
lesik bir sekilde sunan, sanal bir topluluk yaratarak fiziksel ve dijital yasamlarin
birlestirilebilecegi bir platformdur. Bununla birlikte, meta evreninin ne olduguna
ve gelisme gostererek ne duruma gelebilecegine dair arayislar devam etmektedir.
Kilit nokta ise tek bir sanal diinya degil, insanlarin sosyal etkilesimleri ile dijital
olarak derinlesen ve genisletilen evrenler arasinda gegisin saglanabilecegi bek-
lentisidir. Metaverse, gelismis web uygulamalari ile erisilebilirligi kolaylastirma,
sinirlandirmalardan kaginma ve énemli Grlinlere, hizmetlere ve deneyimlere eri-
simi kolaylastirma olanaklarini kullanicilara sunmaktadir. Stirekli gergeklesen ge-
lismeler ile Web 2.0 6zellikleri ile ortaya ¢cikan Metaverse, Web 3.0’Un sagladigl
ozelliklerle de kapsamini genisletmektedir. Asagida Tablo 1'de, Web 2.0 ve 3.0
arasindaki temel metaverse Ozelliklerine iliskin 6zellikler gorilebilmektedir.
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Web 2.0 Web 3.0
Roblox Decentraland
Sanal diinya 6rnekleri Fortnite The Sandbox

World of Warcraft

Somnium Space

Organizasyon yapisl

-Merkezi sahiplik

-Kararlar hissedar
degeri eklemeye

Topluluk tarafindan
yonetilen ve genellikle
merkezi olmayan kurulus
sahipligi

Yerel belirtegler verilir

dayalidir. ve yonetime katilim saglar.
Platform Kararlar, kullanici fikir
L birligine dayalidir.
Ozellikleri - -
Veri depol Merkezi Merkezi olmayan
eri depolama (oyun varliklari)
-Bilgisayar/ konsol Bilgisayar
-\S/:;n;l gtlercl;ekllk Sanal gergeklik (VR)/
Platform format ( )z{fr artirilmis gerceklik (AR)
gerceklik (AR) donanimi
donanimi -
-Mobil uygulama Mobil uygulama
. Geleneksel 6deme | Kripto clizdan
Odeme altyapisi
yontemi, kredi karti
Satin alinan NFT
Dijital varlik sahipligi platformda
kiralanr.
Dijital varlik taginabilirligi Eillailttf"orm icinde Aktarilabili
Toplum
icerik varatma Oyun stidyolari ve/ -
Geriky; veya gelistiriciler Oyun sttdyolari ve/
veya gelistiriciler
Kullamici -Sosyallesme Kazanmak igin oynanan
Etkilesimi -Cok oyunculu oyunlar
Aktiviteler oyunlar Deneyimler
-Oyun akisl
-Rekabetgi oyunlar Web 2.0 ile ayni etkinlikler
(6r. espor)
Kendi kendine egemen
ve birlikte gahsabilir kimlik
Kimlik Platform igi avatar

Anonim 0Ozel anahtar
tabanh kimlikler
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Odemeler Platform igi sanal Kripto para birimleri ve
para birimi jetonlar
(6r. Roblox igin
Robux)
Esler arasi; gelistiriciler
(icerik yaraticilari)
Platform veva dogrudan satiglardan
Reklamlar uygulama n¥agaza5|, gelir elde eder.
) satin alinan Kullanicilar/oyuncular,
Igerik gelirleri her oyunun oyun oynayarak veya plat
%30’unu kazanir; form yonetimine
%70 gelistiriciye katilarak kazanabilir.
gider (6rnek model) .
NFT’lerin icerik
olusturuculara ikincil
ticaretinde telif haklari.

Tablo 1. Metaverse’iin Web 2.0 ve Web 3.0 Yaklagimi
Kaynak: Moy, 2022, s. 4.

Metaverse, kullanicilarin galisabilecegi, oynayabilecegi, rahatlayabilecegi, islem
yapabilecegi ve sosyallesebilecegi sanal bir topluluk yaratan fiziksel ve dijital ya-
samlarin bir birlesimidir. Yukaridaki tablo, web 2.0 ve web 3.0 arasindaki temel
metaverse Ozelliklerine iliskin farkhliklari vurgularken, giderek daha fazla gele-
neksel hale gelen sanal ve blok zinciri tabanli dlinyalarin unsurlarini ortaya koy-
maktadir.

3. Analiz Materyali

Bu calisma, nitel arastirma deseninde tasarlanmistir. Ali Yildirim’in ifadesi ile
nitel arastirma, “teori olusturmayi temel alan bir anlayisla sosyal olgulari bagh
bulunduklari ¢cevre icerisinde arastirmayi ve anlamayi 6n plana alan bir yaklasim-
dir” (Yildirnm, 1999, s. 10). Bu arastirmanin yontemi, nitel bir arastirma yéontemi
olan tematik icerik analizi olarak belirlenmistir. Arastirmada 6rneklem olarak be-
lirlenen web siteleri dokiiman olarak ele alinmis bagl bulunduklari ¢evre olan
Metaverse evrenini tanimlayici bir nitelik olmalari dolayisi ile yorumlamaya tabi
tutulmustur.

CGalismanin analiz evrenini olusturan metaverseresources.org adresindeki web
siteleri, arastirma materyali olmak {izere ayiklanmistir ve Kategori, isim ve Acikla-
ma basliklari altinda veri seti haline getirilmistir. Veriler asagidaki tabloda detayl
olarak sunulmustur.
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Kategori | isim Agiklama
AltspaceVR Sosyal bir sanal gergeklik (VR) platformu
A-Frame 3D/AR/VR deneyimleri olusturmak igin web gergevesi
Bigscreen VR'de film izleme ve arkadaslarinizla vakit gegirme
Breakroom 3D sanal diinya platformu
CryptoVoxels Sanal bir dlinya ve Metaverse
Decentraland Sanal bir sosyal diinya
Gather Ozellestirilebilir sanal alanlar
Hubs Mozilla tarafindan desteklenen 6zel 3D alanlar
3D/ Parcel Metaverse lizerinde alana sahip olmak
Sanal Party Space 3D sanal alanlar
Alanlar : ,
Pocket Worlds Insanlarin oyun yoluyla dinyalar yaratmasini
saglayan sirket
Realm Daha kiiglik mikro evrenlere sahip bir Metaverse
Rooom Sanal etkinlikler igin hepsi bir arada ¢6zim
Second Life Cevrim ici bir sanal diinya
Somnium Space Acik, kalici bir sanal gergeklik diinyasi
Spatial insanlari bir araya getiren sanal alanlar
Stageverse Paylasmak ve baglanmak igin 3 boyutlu mekanlar
The Wild Her yerden sanal gerceklik isbirlikleri
Museum of Kripto sanati igin bir kiltr kurumu
Meta- Crypto Art
verse’te - - -
Sanat Sotheby’s Sotheby’s’den 3 boyutlu bir mekan deneyimi
Metaverse
Alethea Al Yapay Zeka (Al) ile NFT avatarlarini yaratmak
Avatar SDK Al destekli 3 boyutlu avatarlar
Avatar CryptoAvatars Avatarlar olusturma ve toplama
Yaratma yp : P
Genies Bireyin fantezi versiyonu
Ready Player Me | “Cross-game” avatar platformu
DressX Dijital modada ¢ok markali perakendeci
PlatformE Kitlesel kisisellegtirme igin moda platformu
Replicant Dijital moda marketi
Dijital g oublige surdiirdlebilir dijital giyim
Moda publiq Jital gly
RTFKT Yeni nesil spor ayakkabilar ve koleksiyonlar

The Fabricant

Dijital moda evi

Tribute Brand

Temassiz siber moda
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Axie Infinity NFT tabanli oyna-kazan oyunu
Bloktopia Ogren-kazan-oyna-yarat
Fortnite Epic Games’ten bir hayatta kalma oyunu
Horizon Worlds Facebook tarafindan sanal gergeklik yaratma ve oynama
Roblox Bir oyun platformu olusturma sistemi
Oyun
Star Atlas Uzay kesif strateji oyunu
The Sandbox Sanal diinya “sandbox” oyunu
Treeverse Bilim kurgu/fantezi tabanli MMORPG
Upland Gergek dinyayla eslestirilmis bir metaverse
Metaverse.GG Kesfet, oyna, arkadaglarla vakit gegir
Proto- Ethereum Merkezi olmayan agik kaynakli blok zinciri
koller Solana Olgeklenebilir blockchain altyapisi
ve Stan-
dartlar | Open Metaverse Metaverse protokollerini tegvik etmek
Interoperabilty
Group

Tablo 2. Platformlardan Olusturulan Veri Seti

Kaynak: Metaverse Resources, metaverseresources.org, (Erisim Tarihi: 08.06.2022).

Makalenin devaminda; yukaridaki tablodan hareketle Metaverse’e dair verilerin
ana tema ve alt temalar baglaminda analizi bulunmaktadir.

4. Verilerin Analizi

Nitel desende tasarlanan bu ¢alisma, durum analizi yaklasimiile gerceklestirilmis-
tir. Veri toplama ydntemi, dokiiman analizidir. Verilerin analizi Tablo 2’de yer alan
kategorilerin temalastiriimasi ile Tablo 3 tzerinden sekillendirilmistir. Kategoriler
arastirmanin 6rneklemini olusturan metaverseresources.org tarafindan olusturu-
lan basliklardan yola ¢ikilarak analize dahil edilmistir. Analizin 6rneklemini olus-
turan Metaverse Resources tarafindan olusturulmus olan kategorilerden iletisim
alani ile iliskilenenler veri havuzunu olusturmus ve veri setinde kullaniimak Uze-
re ayiklanmistir. Belirtilen web sitesindeki linkler arasinda arastirmaya uygunluk
gosteren basliklar ayiklanarak érneklem olusturulmustur. Metaverse Resources
sitesince belirlenen kategoriler ve agiklamalar Tablo 2’de, bu siteler Gzerinden
gerceklestirilen analiz ise Tablo 3'te sunulmaktadir.

Bu calismada verilerin analizi tematik icerik analizi ile tamamlanmistir. Tematik
analizi yontembilimsel olarak éne ¢ikaran nokta, toplanan verilerin nasil yorum-
lanacagina yonelik karar surecleridir. Aronson’un ifadesi ile (1994, s. 1) tematik
analizde 6nemli olan nokta, halihazirda siniflandiriimis kalplarla ilgili tiim verileri
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tanimlamaktir. Calismada Metaverse’lin bilesenleri olarak ifade edilmis olan plat-
formlar kaliplar olarak ele alinmis ve bu siteler anahtar kelimeler ile tanimlan-
mistir. Web siteleri derinlemesine incelenerek her bir web sitesi igin l¢ anahtar
kelime belirlenmistir, bundan hareketle siteler igin alt temalar olusturulmustur.
Bu arastirmada web siteleri incelemeye alinarak sitelerin ana sayfasindaki iadeler
Gzerinden tiimevarimci bir bicimde temalara ve alt temalara ulasiimistir. Anah-
tar kelimeler, web sitelerinin arastirmacilarca incelenmesi ile belirlenmistir. Web
sitelerinin incelenme sireci endiktif olarak gergeklestirilmis ve ortak anahtar
kelimeler belirginlesmistir. Alt temalar ile genisletilen analiz, temalari belirgin-
lestirmistir. Kodlama siirecinde ¢ arastirmaci arasinda is bolimi gergeklestiril-
mistir. Arastirmacilardan ilki veri setini belirtilen web sitesindeki verileri ayikla-
yarak olusturmustur. Ayni arastirmaci kodlama strecini gerceklestirmistir. Diger
iki arastirmaci ise, kodlama cetvelini degerlendirmis ve bulgulari yorumlamis ve
verileri grafiklere dokmuslerdir. Ayrica kodlama siirecinde bagimsiz bir arastirma-
cidan analizin glvenilirligine yonelik goris alinmistir.

Kodlama siirecinin tamamlanmasi ile bulgular nicel veri olarak ifade edilmistir.
Veri setinde olusturulan ve Tablo 3’te sunulan bulgular anahtar kelimeler ve alt
temalar seklinde ifade edilmis, bu verilerin sayisallastiriimasi ise her bir web site-
sinin i¢ anahtar kelime ile ifade edilmesiyle gergeklestirilmistir. Boylelikle her bir
anahtar kelime grubu bir web sitesini temsil etmektedir. Anahtar kelime grupla-
rinin diger bir deyisle web sitesi sayisinin fazlaligi alt temalarin ve dolayisi ile ana
temalarin baskinhgini da belirlemektedir. Bu veriler, bulgular bélimiinde pasta
grafikler araciligi ile ifade edilerek gorsellestirilmis ve analizin nicellestirilmesi
saglanmistir.

5. Bulgular

Tablo 2’'nin tematik analize tabi tutulmasi ile gergeklestirilen Metaverse platform-
larinin tematik analizi Tablo 3’te sunulmustur. Ana tema, alt tema ve anahtar ke-
limelerden olusturulmus olan analiz tablosunun bulgulari asagidaki grafikler ara-
cihigr ile agiklanmistir. Her bir anahtar kelime grubu bir Metaverse platformunu
temsil etmektedir. Ana temalar ise metaverseresources.org adresindeki basliklar-
dan yola cikilarak olusturulmustur.
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ANA ALT ANAHTAR KELIMELER
TEMA TEMA
Sosyal Sosyal platform, avatarlar, sanal gergeklik
Platform Sanal 6grenme, etkinlik yonetimi, sosyal platform
Sosyal platform, sanal gergeklik, film kiralama
Sosyal platform, sanal gergeklik, avatarlar
Sanal gergeklik, sanal 6grenme, sosyal platform
Sosyal platform, etkinlik yonetimi, sanal gergeklik
Dijital Kullanici merkezlilik, sanal gergeklik, parsel arazi
Finans Sanal gergeklik, avatarlar, sanal emlakgilk
NFT ekosistemi, Ucretli arayiiz, glivenlik
3D/Sanal Parsel arazi, sanal emlakgilik, NFT ekosistemi
Alanlar Sanal emlakgilik, NFT ekosistemi, kurumsal arayiz
Kurumsal Kurumsal arayiiz, NFT ekosistemi, dijital oyun
Yapi Modelleme, NFT ekosistemi, kurumsal arayiiz
Kurumsal arayliz, etkinlik yonetimi, dijital pazarlama
Sanal gergeklik, kurumsal araytiz, dijital pazarlama
Modelleme | Arayiiz, sanal gergeklik, modelleme
Dijital oyun, NFT ekosistemi, dijital sanat
Dijital oyun, NFT ekosistemi, sosyal platform
Meta- Mizecilik Dijtal miize, kripto sanat, dijital sanat
verse'te | yyratorlik | Dijital sergi, NFT sanat, dijital sanat
Sanat
Ticari Kurumsal avatar, beden avatari, biyometrik avatar
Avatarlar Kripto avatar, NFT avatar, ticari avatar
Avatar . . f
Yaratma Bireysel Fantezi avatar, 2D avatar, koleksiyon avatar
Avatarlar Oyun avatari, NFT avatar, merkezsiz protokol
Merkezsiz protokol, iNFT, oyun avatari
Stil Tasarimi | Dijital gardrop, perakende moda, elit moda
Arttirilmig gergeklik, NFT moda, sokak modasi
NFT moda, dijital moda, siber moda
Dijital Ekolojik Kisisel Uretim, reel tasarim, cevre dostu tasarim
Moda
Tasarim Cevre dostu tasarim, sanallastirma, NFT moda
Dijital NFT moda, dijital moda, moda teknolojileri
Tasarim NFT moda, dijital moda, moda teknolojileri
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Ticari kazang | Strateji oyunu, kripto para, NFT
Sanal yapi, kripto para, NFT
Oyun Eglence Gorev yapma, ¢evrimigi oyun, esli oynama
Yaraticilik Yaraticilik, hayal glicii, similasyon
Yaraticilik, oyun gelistirme, simiilasyon
Proto- Merkeziyetsiz | Blockchain, kripto para, agik kaynakh kod
koller Para Birimi Blockchain, NFT, acik kaynakli kod
ve Stan- - o
Kullanici Sosyal medya, hikaye anlatimi, gruba tyelik
dartlar N
Isbirlikli
Olusumlar

Tablo 3. Metaverse Platformlarinin Tematik Analizi

Tablo 3 lGizerinden gercgeklestirilen tematik analiz dogrultusunda ortaya ¢ikan bul-
gular, asagidaki grafikler araciligi ile detayli incelemeye alinmistir. Pasta grafikler
aracihgi ile veri setinin incelenmesi, veri setinin gorsellige ve sayisal veriye dokdil-
mesi amaciyla gergeklestirilmistir. Asagidaki grafiklerdeki oranlarin elde edilmesi
veri seti Uzerinden gergeklestirilmistir. Her bir anahtar kelime grubu, diger bir
ifade ile anahtar kelime sttunundaki her bir satir bir web sitesini ifade etmekte-

dir. Dolayisi ile anahtar kelime gruplarinin yogun olarak kiimelendigi alt temalar
baskin alt temalar olarak sekillenmektedir.

Dijital Finans
28%

m Sosyal Platform = Dijital Finans m Kurumsal Yap:1 ® Modelleme

Sekil 4. 3D Sosyal Alanlar Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Sekil 4’te sosyal alanlar ana temasinin verileri sunulmaktadir. Dijital finans ve sos-

yal platform en fazla ylizdeye sahip olmak izere kurumsal yapi ve modelleme adli
iki alt temasi daha bulunan bu kategoride, toplam 4 adet alt tema bulunmaktadir.
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Dijital finans alt temasinda 5 ve sosyal platform alt temasinin altinda 6 anahtar
kelime bulunmaktadir. Kurumsal yapi ve modelleme alt temalarinda ise toplam-
da 7 anahtar kelime oldugu ortaya ¢ikmistir.

Metaverse’de sanat ana temasinin altinda 2 adet alt tema bulunmaktadir. Bun-
lar muzecilik ve kiuratorlik alt temalaridir. Bu ana temaya ait detaylar Sekil 5’'te
verilmistir.

Kuratorluk
50%

m Miizecilik = Kuratorlik

Sekil 5. Metaverse’te Sanat Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Miuzecilik ve kiratorlik alt temalarinda ortak noktalar oldugu gorilmastir. Bu
ortak noktalarin sebebi kullanicilarin yaratiklari igerikleri sergilenmek ve depo-
lanmak igin bu platformlari kullanmasidir. Mizecilik alt temasinin altinda dijital
miize, kripto sanat ve dijital sanat yer alirken kiratorlik alt temasinda dijital ser-
gi, NFT sanat ve dijital sanat anahtar kelimeleri yer almaktadir.

m Ticari Avatarlar  m Bireysel Avatarlar

Sekil 6. Avatar Yaratma Ana Temasinin iceriksel Dagilimi

Bireysel ve ticari olarak 2 alt temasi bulunan avatar yaratma temasinin iceriksel
dagilimina gore bireysel avatar yaratmanin daha baskin oldugu ortaya ¢ikmistir.
Buna gore ticari bir kazang ya da kripto para kazanmak igin yaratilan avatarla-
rin, oyunlarda kullanicilari ifade eden ve yaraticilik Grlinl olan avatarlardan daha
distk oldugu soylenebilmektedir. Kullanicilar igin oyunda kullanilacak bir avatar
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yaratmak ve bunu gerceklestirirken de hayal glicliniin ve yaraticiligin kullaniimasi
onemlidir. Ticari avatarlar alt temasinin altinda kurumsal avatar, beden avatari,
biyometrik avatar, kripto avatar ve NFT avatar yer almaktadir. Bireysel avatarlar
alt temasinda ise fantezi avatar, 2D avatar, koleksiyon avatar, oyun avatari, NFT
avatar ve merkezsiz protokol anahtar kelimeleri bulunmaktadir.

m Stil Tasarim1 ~ m Ekolojik Tasarim = Djjital Tasarim
Sekil 7. Dijital Moda Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Dijital moda ana temasinin stil tasarimi, dijital tasarim ve ekolojik tasarim olmak
Uzere 3 alt temasi bulgulanmistir. Stil tasarimi en baskin alt temadir ve igerisinde
dijital gardrop, perakende moda, elit moda, arttirilmis gergeklik, NFT moda, so-
kak modasi ve siber moda anahtar kelimeleri bulunmaktadir. %29 ile ikinci baskin
alt tema dijital tasarimdir ve NFT moda, dijital moda, moda teknolojileri anahtar
kelimeleri bu alt temadadir. Ekolojik tasarim alt temasinda ise daha sanatsal ve
cevre dostu bakis acisi ile kisisel Gretim, reel tasarim, ¢evre dostu tasarim, sanal-
lastirma ve NFT moda anahtar kelimeleri yer almaktadir.

m Ticari Kazang 1 Eglence m Yaraticilik

Sekil 8. Oyun Ana Temasinin igeriksel Dagilimi
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Oyun ana temasinda yaraticilik, ticari kazang ve eglence alt temalari bulunmakta-
dir. Avatar olusturma ana temasinda analiz sonucunda kullanicilarin avatarlarini
ticari bir kazan¢ amaciyla degil, oyunlarda ya da eglence icin kullanma amacla-
riyla bireysel avatar alt temasinin daha baskin oldugu goriilmdistir. Fakat oyun
ana temasinda yaraticilik ve ticari kazang alt temalarinin esit degerde oldugu
gorilmektedir. Yaraticilik alt temasinin anahtar kelimeleri yaraticilik, hayal gtici,
similasyon ve oyun gelistirmedir. Ticari kazang alt temasinin anahtar kelimeleri
ise strateji oyunu, kripto para, NFT ve sanal yapidir. Eglence alt temasinda ise bi-
reysel degil de grup olarak ¢evrimici oynanan oyunlarin bulundugu gérev yapma,
cevrimigi oyun ve esli oynama anahtar kelimeleri yer almaktadir.

Kullan,

m Merkeziyetsiz Para Birimi  Kullanici Igbirlikli Olugumlar
Sekil 9. Protokoller ve Standartlar Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Merkeziyetsiz para birimi temasi, protokoller ve standartlar ana temasinin bas-
kin temasi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yuzdelik dilim olarak ele alindiginda, %67 de-
gerinde olup iki adet anahtar kelime grubu bulundurmaktadir. Kullanici isbirlikli
olusumlar alt temasi protokoller ve standartlar temasinin %33 degerindeki diger
temasi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kullanici isbirlikli olusumlar alt temasinin kapsa-
dig1 bir adet anahtar kelime grubu bulunmaktadir. Protokoller ve standartlar ana
temasinda 6ne gikan anahtar kelimeler blockchain, kripto para, agik kaynakl kod
olarak siralanabilmektedir.

m 3D/Sanal Alanlar m Dijital Moda
Oyun m Metaverse'te Sanat
= Avatar Yaratma u Protokoller ve Standartlar

Sekil 10. Baskin Ana Temalarin Dagilimi
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Calismada 6 adet ana tema 6ne ¢ikmaktadir. Yiizdelik ifade edildiginde ana tema-
lardan en baskini %25 ile 3D Sanal alanlar kategorisi olarak bulgulanmistir. 3D/Sa-
nal alanlar ana temasinda 4 alt tema ve toplamda 54 anahtar kelime mevcuttur.
ikinci baskin ana temalar, %19 yiizde ile oyun ve dijital moda ana temalaridir. Diji-
tal moda ana temasinda 3 alt temada toplamda 21 anahtar kelime belirlenmistir.
%19 yizdelik dilim ile ikinciligi paylasan baskin ana temasi ise oyun ana temasidir.
Oyun ana temasinin altinda 15 adet anahtar kelime bulgulanmistir. Protokoller ve
Standartlar ana temasi en baskin tiglinci tema olup, %13’lik bir baskinliga sahip-
tir ve 9 adet anahtar kelime barindirmaktadir. Avatar olusturma ve metaverse’te
sanat ana temalari %12lik esit ylzdelik dilimde yer almaktadir. Avatar olusturma
ana temasinda 2 alt tema ve 15 adet anahtar kelime bulunmaktadir. Metaver-
se’te sanat ana temasinda ise toplamda 6 adet anahtar kelime belirlenmistir.

Kurumsal Yap:
27%

m Sosyal Platform  m Dijital Finans Kurumsal Yap1

Sekil 11. Baskin Anahtar Kelimelerin Dagilimi

Baskin anahtar kelime gruplari alt temalar bazinda incelendiginde 6ne ¢ikan (g
alt tema bulunmaktadir. Bunlar ytizdelik sirasi ile 3D/Sanal Alanlar Ana Temasi-
nin altinda bulunan Sosyal Platform (%40), Dijital Finans (%33) ve Kurumsal Yapi
(%27) alt temalaridir. Bu sonug arastirmanin baskin temasi olan 3D/Sanal alanlar
ana temasini 6ne ¢ikarici niteliktedir. Bu ana temada 6ne ¢ikan anahtar kelimeler
sanal gergeklik, kurumsal araylz, NFT ekosistemi olarak listelenmektedir. Bu ve-
riler gostermektedir ki, arastirma kapsaminda Metaverse ekosistemi siberuzam,
fikri mulkiyetler ve tiiketim etrafinda sekillenmektedir. Bu sonuca ulastiran veri-
ler, arastirma tasarimini olusturan Metaverse evrenini temsil edecek ve iletisim
alani ile iliskilendirilen web sitelerinden elde edilen tematik icerik analizine da-
yanmaktadir.

6. Tartisma ve Sonug
Chiu (2021, s. 22) Metaverse’i; kalicl, reaktif, misterek, yaratici, kullanici merkez-
li, merkeziyetsiz, glindelik, limitsiz ve sosyal olarak kavramsallastirmistir. Bu bag-
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lamda arastirmanin evreni olarak incelenen Metaverse’lin temel bilesenleri, yeni
bir ekosistemi ifade etmektedir. Bu ekosistem, ekonomiden yeni teknolojilere,
haberlesme aglarindan sanata kadar yasamakta oldugumuz sosyoekonomik ve
sosyokiiltirel ¢evrenin sanal bir yansimasidir. Sanal gercekligin hilkiim strdigi
bu evren, dijital yerliler olarak ifade bulan Z kusagi ve sonraki nesiller icin icselles-
tirilmis durumdadir ve sosyal, ekonomik, bilissel ve kiltirel etkilerinin zamanla
gorlnir kilinacagi tahmin edilmektedir.

Buradan hareketle, arastirmanin érneklemi olan Metaverse evrenini olusturan
bilesenler, tematik icerik analizi ile incelemeye alinmistir. Arastirmanin temalarini
olusturmak izere metaverseresources.org adresinde listelenen platformlar ince-
lenmistir. Bu adreslerin her biri Metaverse evrenine ait bir boyutu temsil etmekte
olup arastirma kapsaminda olusturulan kodlar dahilinde agiklanmistir. 45 adet
Metaverse destekli web sitesi analize dahil edilmistir.

Calismada 6 adet ana tema 6ne c¢ikmaktadir. Yizdelik ifade edildiginde ana
temalardan en baskini %25 ile 3D/Sanal Alanlar ana temasi olarak bulgulanmistir.
Bu temada 18 anahtar kelime grubu mevcuttur. Bu ana temanin baskin olmasinin
nedeni Metaverse’lin yeni bir alan olarak kullanicilarin ilgisini ilkin sanal gorsellik
anlaminda cekmesidir. ikinci baskin ana temalar %19ile, Dijital Moda ve Oyun’dur.
Bu temalarda sirasiyla 7 ve 5 adet anahtar kelime grubu belirlenmistir. Bu ana
temalar yogun olarak etkilesim ve eglence icerdikleri icin kullanicilarin dikkati
ceken ve zaman harcadiklari temalardir. Ucilincii baskin ana tema ise %13 ile
Protokoller ve Standartlar’dir. Bu ana tema altinda altinda 3 adet anahtar kelime
grubu bulgulanmistir. Bu ana tema yatirim odakhdir ve kullanicilarin alternatif,
merkeziyetsiz bir ekonomik sistemde maddi kazang saglayabilmesini olanakl
kilar. Son olarak Avatar Yaratma ve Metaverse’te Sanat kategorisi dérdiincii ana
temalar olup, %12’lik bir orana sahiptir ve sirasiyla 5 ve 2 adet anahtar kelime
barindirmaktadir. Bu anatemalarise kullanicilarin yaraticilik tarafina ve ihtiyacina
sundugu etkilesim imkanlariyla cevap vermektedir.

Bu analizin bulgularinin, yeni medya calismalari, sosyoloji, isletme, sosyal psiko-
loji ve gorsel iletisim tasarimi gibi alanlara katki sunmasi beklenmektedir. Calis-
manin bulgulariyla belirtilen bilimsel alanlara yeni ufuklar agilmasi 6ngoriler da-
hilindedir. Ulkemizde de akademisyenler, bu alana birgok ¢alisma ile son yillarda
artarak katki sunmaktadir. Bu durum, Metaverse alaninin gitgide akademik alan-
da gorundrlGginin arthgini géstermektedir. Dijital calismalar tzerine gercekles-
tirilen diger arastirmalarda oldugu gibi, Metaverse Uzerine yapilan ¢alismalarda
da glincellik 6nem arz etmektedir. Bu baglamda 2022 yilinda Tiirk¢e olarak yapil-
mis ¢alismalara tartisma kisminda yer verilmesi uygun gorilmastir.
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2022 yilinda bu alanda Tirkce akademik galismalar 6ne ¢ikmis durumdadir.
Bunlardan bazilari bu paragrafta aciklanacaktir. Ornegin Ramazan Celik (2022),
Metaverse kavramina yonelik kavramsal bir degerlendirme gergeklestirmis ve
Metaverse Uzerine bir literatlir calismasi yapmistir. Yeni bir alan olan Metaver-
se’e yonelik literatiir calismasi alanyazin icin 6nemli bir katki sunmaktadir. Bu-
yukbaykal ve S6nmezer (2022), Metaverse ile toplumsal yasam arasindaki iliskiyi
tartistiklari inceleme makalesinde Metaverse’( firsatlar ve tehditler cercevesinde
analiz etmislerdir. Sanal bir habitat ya da yeni bir doga olarak nitelenebilecek olan
Metaverse, sosyolojik bir cercevede incelenmesi gereken ve toplumsal baglamda
ortaya ¢likabilecek olasi tehditlere yonelik akademik ¢alismalari gerekli kilmakta-
dir. Turk, Bayrakci ve Akgay (2022), internetin gelecegi olarak ele aldiklari Meta-
verse’ll benlik sunumu agisindan degerlendirmislerdir. Metaverse, sosyal psiko-
loji ve kisilerarasi iletisim ile iliskilenmektedir ve bireylerin benlik sunumlarinda
yeni bir alan acacagi ongorulebilmektedir. Yine Tirk (2022), diger bir ¢alismasin-
da yonelimsel iletisim ve Metaverse iliskisi lizerine bir ¢alisma gergeklestirmistir.

Yeniceler (2022) ulusal ve uluslararasi basinda Metaverse teknolojisinin yer aldig|
haberleri inceledigi makalesinde, elde ettigi sonugclar, Metaverse’lin uluslararasi
basinda agirlikh olarak teknoloji bashgl altinda verilerek yeni bir olgu olarak ele
alindigini géstermekte, ulusal basin ise Metaverse’u 6zellikle ekonomik cerceve-
de ele alarak Metaverse’lin bireyler agisindan yatirim firsati olarak degerlendiril-
digini isaret etmistir. Yilmaz ve Ceranoglu (2022) modanin dijital gelecegi tizerine
yapmis olduklari calismada; 3 boyutlu giysiler, Metaverse ve NFT’yi incelemisler-
dir. Yilmaz ve Canoglu’nun ¢alismasi bu arastirmanin ana temalarindan “dijital
moda” ile paralellik gostermektedir.

Ensar Agirman ve Osman Can Barakali (2022), “Finans ve Finansal Hizmetlerin
Gelecegi: Metaverse” baslikl calismalarinda Metaverse’l finansal hizmetler bag-
laminda degerlendirmislerdir.

“Dijital finans” bu aragtirmanin baskin anahtar kelime gruplarindan ikinci siradaki
anahtar kelime grubu olarak 6ne ¢ikmistir. Bu baglamda, Agirman ve Barakali’nin
calismasinda da vurgulandig gibi Metaverse evreninin finansal yoni baskin du-
rumdadir. Orkunoglu Sahin ve Cift¢i (2022) Metaverse’te gerceklestirilen islemle-
rin vergilendirilmesi tizerine ¢calismislardir. Demir (2022) ise, Metaverse teknoloji-
sinin otel sektdrinin gelecegine etkileri Gizerine bir inceleme yapmistir. Agaoglu,
Ekinci ve Tosun (2022), Metaverse ve saglik hizmetleri tizerine bir degerlendirme
yaptiklari ¢alisma ile, Metaverse ve sanal gergeklik teknolojilerinin hastaliklarin
teshis ve tedavisinde, cerrahi uygulamalarda, saglik egitimi gibi alanlarda 6nemli
bir gelecege sahip oldugunu saptamislardir.
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Bu ¢alismanin sinirliliklari ve sinirliliklarin asiimasi icin gelecekte yapilacak arastir-
malara yonelik énerilenler bu kisimda aciklanmaktadir. Oncelikle, bu arastirmanin
orneklemini olusturan internet siteleri, tim metaverse evrenini kapsamamakta
olup her bir temadan belli siteleri iceren bir veri tabani listesine dayanmaktadir.
Arastirmanin bu sinirlihginin gerekcesi, Metaverse evreninin limitsizce genisleyen
bir dijital evren olmasi ve her alandan web siteleri araciligi ile kategorisel ¢esitlili-
gi temsil etmeyi saglayabilecek bir cerceveye ihtiya¢ duyulmasidir. Buna ragmen
¢alisma, birgok platformu arastirmanin disinda birakarak sinirlilik yaratmis olmak-
tadir. Belirtilen sinirliligin asilmasina yonelik olarak arastirmacilarin énerisi, daha
kapsamli bir ¢calisma gergeklestirmek adina bu alanda tez galismalarinin gergek-
lestirilmesi ve projelendirmelerin yapilmasidir.

Bu calismanin diger bir sinirliigl yontemden kaynaklanmaktadir. Arastirmanin
yontemi olan icerik analizi, analiz slirecinde semantik ve determinist bir yaklasim
ile ele alinmis olup, platformlarin gorsel yapilarini ve etkilerini analizin disinda
birakmistir. Bu durum, gorselligi ile 6n plana ¢ikan bir ortam olan Metaverse ana-
lizinde bir sinirhlik olusturmaktadir. Ote yandan analizin amaglari gercevesinde
bu sinirlilik bu arastirma igin bir eksiklik ifade etmemektedir. Yine de, ileride yapi-
lacak calismalarla bu sinirlilik giderilebilir ve géstergebilimsel analiz gibi gorselli-
ge dayanan yontemlerle Metaverse’lin gorsel yapisi anlamlandirilabilir.

Bu calismanin dnemi ise, Metaverse’e yonelik kapsayici bir perspektif sunmasi
ve alan yazindaki bir¢cok ¢alismanin aksine drnekleminin ¢ercevesini genisleterek
sosyolojik bir kapsayiciliga sahip olmasidir. Analiz ile Metaverse’lin bir alanina ya
da pargasina yonelmek yerine genel bir cerceve sunulmus ve bircok tema arasin-
daki hiyerarsi anlamlandiriimaya ¢alisilmistir. Bu baglamda ¢alisma gorece yeni
bir inceleme alani olan Metaverse evreni i¢in tartismalara izin verecek bir ortam
saglamaktadir. Calismanin ortaya koydugu temalarin ileriki ¢calismalar icin analiz
cetveli olarak degerlendirilmesi umulmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %35 (1.Yazar), %35 (2.Yazar) ve %30 (3.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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