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Metaverse’te Beyin-Bilgisayar Arayüzleri 

Kullanımına Yönelik Sağlık, Oyun, Pazarlama ve 

Reklam Sektörleri Bağlamında Bir Değerlendirme  

An Evaluation of the Use of Brain-Computer Interfaces in the Metaverse in 

the Context of Health, Gaming, Marketing and Advertising Sectors  

Öz: Metaverse, yapay zekâ, blok zinciri, genişletilmiş gerçeklik teknolojileri temelinde, 

Web 3.0 alt yapısıyla, avatarları ile temsil edilen kullanıcılara hayatın her alanında farklı 

deneyimler sunan kurgusal sanal evrenler topluluğudur. Ekonomi perspektifinden 

bakıldığında Metaverse; sanal ekonomi, yeni iş modelleri, güncel sağlık uygulamaları, 

yeni ürünler, yeni bir pazarlama ve reklam kanalı sunmaktadır. Çalışma, Metaverse’te 

Beyin-Bilgisayar Arayüzleri kullanımını bu alanda öne çıkan sektörlerden olan sağlık, 

oyun, pazarlama ve reklam açısından değerlendiren güncel literatür taramasına dayanan 

betimsel bir incelemedir. Ulusal ve uluslararası alanyazında Metaverse’te Beyin-

Bilgisayar Arayüzleri kullanımının farklı sektörlerdeki avantajlarının yanı sıra 

dezavantajları da ele alınmaktadır. Çalışmalarda Metaverse bağlamında ön plana çıkan 

çeşitli avantajlar (sürekli etkileşim, avatar ile hareket aksiyonu, meta-tıp, biyolojik 

katılım, sürükleyici ve öğretici kullanıcı deneyimi vb.) olmakla birlikte en sık vurgulanan 

dezavantajları mahremiyet ve siber güvenliktir. Ayrıca erişebilirlik, kullanıcı 

entegrasyonu, nöral siber saldırılar, kullanım maliyeti, sanal bağımlılık, davranış 

bozuklukları, sosyal izolasyon vb. sıralanan dezavantajlar arasında yer almaktadır.

Anahtar kelimeler:

Abstract: Metaverse is a collection of fictional virtual universes that offer different 

experiences in all areas of life to users represented by artificial intelligence, blockchain, 

extended reality technologies, Web 3.0 infrastructure and Avatars. From an economic 

perspective, Metaverse offers virtual economy, new business models, current health 

applications, new products, a new marketing and advertising channel. The study is a 

descriptive review based on the current literature review evaluating the use of Brain-

Computer Interfaces in the Metaverse in terms of health, gaming, marketing and 

advertising, which are prominent sectors in this field. In the national and international 

literature, the advantages of using Brain-Computer Interfaces in the Metaverse in 

different sectors, as well as the disadvantages, are discussed. Various advantages that 

come to the fore in the context of Metaverse in the studies (continuous interaction, 

movement action with avatar, meta-medicine, biological participation, continuous and 
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instructive user experience, etc.), but the most frequently highlighted disadvantages are 

privacy and cybersecurity.
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