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Kiiresellesme ve teknolojik gelismeler tiiketim kiiltiirviiniin yayginlasmasina, bireylerin
belirli kaliplarda diigiinme ve hareket etmesine neden olmugstur. Siirekli biiyiiyen ve
gelisen yeni iletisim teknolojileri Metaverse ve bilesenlerini ortaya ¢ikarnuig ve pratik
hayatta bireylerin kullanimina sunulmugtur.

Metaverse teknolojisini olusturan ve bircok alanda kullanilmaya baslayan sanal
gerceklik, hiper gerceklik, artirilmig gerceklik gibi teknolojiler bireylerin gerceklik algisin
sekillendirerek yapay gerceklik ve gerceklik arasindaki ¢izgiyi bulamiklagtirmigtir. Boylece
gercek ile simiilasyon arasindaki farkin, belirginligin ortadan kalkmasiyla ya da minimize
olmasiyla Metaverse evreninin sundugu sanal diinya ilgi gérmeye baglamistir.

Ug boyutlu ve bir ¢ok sanal evrenden olusan Metaverse olgusu; bireylere oyun is, ticaret,
egitim, sanat, eglence, pazarlama gibi yeni deneyimler sunmakla birlikte iletisim
paradigmasina da yeni bir boyut kazandirmustir. Metaverse’te gerceklestirilen
aktivitelerin mevcut iletisim teknolojileri ve sosyal medya platformlariyla da entegre
olarak gelisme gosterdigi goriilmekte ve gelecekte bireylerin yasam pratiklerinde onemli

Oz

degisimlere neden olacag: degerlendirilmektedir.

Bu ¢alismanin amaci; Metaverse ile hayatimiza girven yeni iletisim kurma bigcimleri, bu
evrenin bireyleri nasil etkiledigi, Metavere’iin dijital diinyadaki yeri degerlendirilecektir.
Bu baglamda Metaverse olgusu iletisim kuramlar: baglaninda felsefi acidan tartisilacak
olup ekosistemi olusturan bilesenlere kavramsal, tarihsel ve teknik agidan aciklamalar
getirilecektir.

Anahtar : Dijital Ekosistem, Metaverse, Medya, iletisim, Sanal Gergeklik

Kelimeler

Historical, Theoretical and Technological Examination of the Place of

Metaverse in the Digital Ecosystem

ABSTRACT Globalization and technological developments have caused the consumption culture to
become widespread and individuals to think and act in certain patterns. New
communication technologies that are constantly growing and developing have revealed
the Metaverse and its components and are made available to individuals in practical life.
Technologies such as virtual reality, hyper reality, and augmented reality, which
constitute the Metaverse technology and have begun to be used in many areas, have
blurred the line between artificial reality and reality by shaping individuals’ perception
of reality. Thus, as the difference between reality and simulation has disappeared or has
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been minimized, the virtual world offered by the Metaverse universe have begun to attract
attention.

Metaverse phenomenon, which consists of three-dimensional and many virtual
universes; have offered individuals new experiences such as games, business, commerce,
education, art, entertainment and marketing, and also have added a new dimension to the
communication paradigm. It is seen that the activities carried out in Metaverse are
developing in integration with existing communication technologies and social media
platforms, and it is evaluated that they will cause significant changes in the life practices
of individuals in the future.

The purpose of this study is to evaluate the new forms of communication that have entered
our lives with Metaverse, how this universe affects individuals, and Metaverse’s place in
the digital World. In this context, the Metaverse phenomenon will be discussed
philosophically in the context of communication theories, and conceptual, historical and
technical explanations will be given to the components that make up the ecosystem.

Keywords . Digital Ecosystem, Metaverse, Media, Communication, Virtual Reality
GIRIS
Web 3.0 teknolojisi iizerine insa edilen “Metaverse” kavramini son zamanlarda siklikla
duymaya bagladik. Kavram ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephons’in Snow Crash romaniyla
hayatimiza girdi. 2021 yilinda ise Mark Zuckerberk’in sahibi oldugu Facebook, Instagram ve

Watsapp’in cat1 sirketinin isminin ‘Meta’ olarak degistirilmesiyle kavram yeniden diinya

glindemine girmis oldu.

Ug boyutlu deneyimler sunan ve birgok sanal evrenden olusan evren bireylere/kurumlara
oyun, is, ticaret, egitim, sanat, eglence, pazarlama gibi farkli alanlarda yeni deneyimler
sunmaktadir. Fiziksel diinyanin bir temsili niteligindeki bu yeni evren, bir¢ok g¢evrimici
faaliyete imkan saglamakta ve bireylerin yasam pratiklerinde 6nemli degisimlere neden
olacag1 degerlendirilmektedir. Bununla birlikte global markalar i¢in daha interaktif ve sinirsiz

bir pazar alan1 olusturmaktadir.

Bu calismanin problemi bilgi ve iletisim teknolojilerinin giiniimiizde ortaya c¢ikardig:
Metaverse’lin dijital ekosistem igerisindeki sosyal, teknolojik ve ekonomik rolii incelenecektir.
Bununla birlikte Metaverse kavraminin tarihsel siireci ele alinacak ve teknik verilerle birlikte
teorik bir perspektif de gelistirilerek distiniirlerin felsefi bakis acilar1 gergevesinde

degerlendirilecektir.

1. ILETISIM KURAMLARI BAGLAMINDA METAVERSE
Kiiresellesme ile birlikte kiiresel enformasyon ve ag teknolojilerinin gelisimi bireyler,
kurumlar, devletler arasinda yasanan etkilesimin artmasina neden olmus ve bir biitiinlesme
siireci ortaya ¢ikmistir. Yasadigimiz ¢agda mekan kavrami farkl bir boyut kazanmus, siber
mekanda bedenler 6nemini kaybetmis ama bireylerin hayatinda sanal ve siber mekanlar

vazgecilmez hale gelmistir. Boylece kitle iletisim araglar1 ve dijitallesme ile birlikte yeni bir
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kiiltiirel form olusmus metalasan yeni kiiltiir anlayis1 bireylerin giinliik pratik normlar: haline

gelmistir.

Bu tablo kitle iletisim teknolojilerinin sayisy, gesitliligi ve fonksiyonelligi gibi unsurlarla
yakindan ilgilidir. Dijital teknolojilerin gelisimiyle duragan ya da hareketli goriintiilerin daha
berrak, canli ve estetik goriinebilmesi, icerigin iyilestirilebilmesi, degistirilebilmesi gercegin
kendisinden (6zneden) daha giizel goriinmesini saglamaktadir. Bu durum bireylerin ilgisini

cekmekte, insanlar1 ayn1 formda diisiinmeye ve hareket etmeye yonlendirmektedir.

Postmodern toplumlarda nesnel gergeklik, mantiksal ya da dogrulanabilir gerceklik
yoktur. Bilim ve yenilik, insan ilerlemesinin araglar1 degil, yerlesik giiciin bir sekilde spekiilatif
araglaridir. Postmodern diinyada yasamak geleneksel kiiltiirii, ahlaki, yasayis bi¢imini ve
benzerini yeniden tamimlar (Priyadharshini ve Patchainayagi, 2021). Dijjital medyanin
kullaniminin herhangi bir noktasinda tavsiye sistemleri tarafindan bireysel olarak segilen ve
saglanan icerigin, bugiin kiiresel toplumlarda kiiltiir ve ahlaki standartlarin itici giiclerinden

biri oldugu acikca sdylenebilir (Amjad ve Siddiqui, 2019).

Metaverse, moderniteden postmodernizme gegisin 6nemli bir gostergesi olmakla birlikte
kiiresellesmeye katk1 saglayan bir unsurdur (Al ve Al, 2019). letisim kuramlari gercevesinde
Metaverse olgusunun daha iyi anlasilmasi igin Castells’in ag toplumu, Zygmunt Bauman’'in
kiiresellesme, Jean Baudrillard'in Simiilasyon ve Marshall McLuhan'in teorileri baglaminda

incelenecektir.

1.1.Zygmunt Bauman ve Metaverse

Bauman, tiiketim toplumunun en 6nemli 6zelliginin bir hazdan digerine kosan bastan
¢ikarilmaya miisait tiiketicilerden ve siirekli degisim igerisinde olan kitlelerden s6z
etmektedir. Bu kitleler aktiftir ve bastan ¢ikarilmaya goniilliidiirler. Bu baglamda Bauman'in
su ¢ikarimi oldukg¢a 6nemli, “Hepimiz bir se¢enekler diinyasinda mahkiimuz, ama segici

olmak icin gerekli araglar hepimizde yok.”(Bauman, 2017, s. 106)

Tiiketim kiltiirtintin  parcast olan toplumlarin atalar1 hayatlarin1  fabrikalarda,
imalathanelerde {iretici olarak gecirdiler. Teknolojik gelismelerle kosut olarak ortaya g¢ikan
gintimiiz tiiketicileri degisim arzusuyla yeni ve gekici olandan bir digerine kosturarak
atalarindan farklilasmaktadir. Bauman'in goriislerinden hareketle internetin gelecegi olarak
tanumlanan ve yeni bir teknoloji olan, her gegen giin ekonomik hacmi biiyliyen Metaverse

platformlarinda da tiiketim kiiltiirii kendini gostermektedir.

1.2.Marshall McLuhan’in Teorileri ve Metaverse
1.2.1. Teknolojik Determinizm

Teknolojik determinizm kurami gilintimiiziin hakim teknolojisinin toplumsal
dinamikler ve bireylerin kiiltiirel pratikleri tiizerinde O©nemli bir etkisi oldugunu

sOylemektedir. Bu baglamda Metaverse’iin bireylerin teknoloji ile olan iliskisinde alisilagelmis
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davranis kaliplarmi ve aliskanliklarimi  degistirici ve dondiistiirtici  rolii  teoriyi
desteklemektedir.

Metaverse’iin cok boyutlu sanal gergeklik teknoloji ile bireylere reel hayattakine benzer
bir yasam ekosistemi sunmasi ve Kkitlelerin yogun ilgi gostermesi teknolojik determinizm
teorisinin yeni iletisim teknolojilerinin degisime olan etkisine olan vurgusu baglaminda somut

bir 6rnek olarak karsimiza ¢itkmaktadir.

Determinist bakis agistyla baktigimizda Metaverse ve bilesenlerine dair medyada yer
alan haberler ve sosyal hayat gozlemlendiginde Metaverse platformlarin sosyallesmenin
disinda bireylerin para kazanabilecegi bir evren haline de gelmesi teknolojinin toplumsal ve
kiltiirel doniistime neden oldugunun kaniti olarak Orneklendirebiliriz. Bu cercevede
Metaverse teknolojilerinin toplumsal hayatin bir¢ok alaninda goriilmesi McLuhan'in “iletisim

teknolojileri insanlar: sekillendirir” yaklasimini desteklemektedir.
1.2.2. Global Koy

Metaverse olgusu ile birlikte merkezi olan dijital kimlik ekosisteminin yani web 2.0
teknolojisinin bize sundugu paradigmanin degismesiyle iletisimin boyutlar: farklilagmistir.
Bu baglamda merkeziyetsiz bir evren sunan metaverse’ii McLuhan'in “global kéy” kavrami
ile 6zdeslestirebiliriz. Bu sanal evrende ¢alisma, oyun oynama, ticarete katilma, eglence gibi
bircok aktivitenin gerceklesmesiyle diinyanin farkli {ilkelerindeki bireylerin ayni anda
avatarlar1 araciligiyla iletisim ve etkilesim icerisinde olmasin “kiiresel koy” teorisinin temel

varsayimlar: baglaminda somut bir 6rnek olarak degerlendirebiliriz.

Tiim diinyanin iletisim teknolojileri ile kiiresel bir kdy halini aldig1 giintimiiz dijital
¢aginda Metaverse, sanal gergekligin entegrasyonu yoluyla mevcut toplum organizasyonunu
ve isleyisini derinden etkilemektedir. Metaverse kiiltiirlerin dolasimini da katki saglar.
Kiltiirel kiiresellesme, insanlarin bireysel ve kolektif kiiltiirel kimliklerini iligkilendirdigi

ortak normlarin ve bilginin olusumunu igerir. (Steger ve James, 2010, s. 22)

Dijital ronasans olarak tanimlanan sanal gerceklik teknolojisi ile metaverse ve bilesen
teknolojileri, toplumlarin kiltiirel dontisimiinde o6nemli bir olgu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Metaverse teknolojisi ayn1 zamanda moderniteden postmodern bakis agisina
gecisi temsil etmekte birlikte kiiresellesmeye de 6nemli bir katki sundugunun alt1 gizilmelidir
(Al ve Al, 2019).

1.2.3. Medya Ekolojisi

fletisim teknolojilerindeki gelismelerle medya ekolojisi kavrami akademik yazinda
basina yeni eki alarak yeni medya ekolojisi olarak anilmaya baglamistir. Bu kavramla 6zellikle

dijital teknolojilerin medyay1 ve bireylerin hayatini hangi yonde sekillendirdiginin {izerinde
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durulmakta ve dijitallesmenin sosyokiiltiirel ve biligsel etkilerine yogunlasmaktadir.
Postman’a gore “Cevre bireylere belirli diisiinme ve davranis kaliplar1 empoze eden kompleks
bir mesaj sistemidir, ekoloji kavrami ise gevrenin bireyler {izerindeki etkileri iizerinde
durmaktadir (Postman, 2000, s. 12).

Birgok bileseni barindiran ekolojisi giderek zenginlesen metaverse platformlar:
bireylere degisik formlarda igerikler sunmaktadir. Profesyoneller tarafindan olusturulan
dijital igerikler kullanicilara algisal ve mekansal olarak biiyiileyici deneyimler yasatmakta
olup, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojisi ile de bireyleri reel hayatin

gerceklerinden uzaklastirmaktadir.

Metaverse’iin biiyiileyici deneyimler sundugu kabulii ve dev markalarin bu evrende
yer almasi insanlarin tiiketim aliskanliklarinin da farklilasmas: sonucunu dogurmustur. Bu
baglamda yeni bir medya ekolojisi ve ekosistemiyle karsilasan bireylerin metaverse’ te
sunulan igerikler karsisinda savunmasiz kalmamasi bakimimndan medya okuryazarhig: gibi
metaverse konusunda bilinglenmesi 6nem arz etmektedir. Kullanicilarin farkli formlardaki
icerikleri analiz etme, algilama ve dijital aktivite de bulunma kapasitelerinin ve becerilerinin
gelisimi bu agidan oldukga onemlidir. Metaverse teknolojilerinin gelisimi ile ¢evre faktorii
yani ekolojik etki bireyleri gbzlemleyen degil kendisine sunulan igeriklere katilan konumuna
getirmektedir. Siiriikleyici etkisiyle kullanicilara sundugu kisilestirilmis deneyimler algisal

olarak bu katilim1 desteklemektedir.
1.2.4. Ara¢ Mesajdir

Teknolojik gelismeler ile hayatimiza giren araglar insanlarin fiziksel aktivitelerinin
gelisimi i¢indir, iletisim teknolojileri ise insanin bilissel, diisiinsel ve kavramsal yetilerinin
uzantisidir” (Erdogan&Korkmaz, 2005, s. 139). McLuhan, teknolojik gelismelerin bireysel ya
da toplumsal agidan hangi sonuglar1 dogurdugunun o teknolojinin insan hayatindaki pratik

etkisiyle degerlendirmektedir.

Teknolojik araglarin 6zne oldugu yaklasimi baglaminda Metaverse teknolojisini ele
aldigimizda bu evrenin getirdigi yenilikler, sosyal ve ekonomik ac¢idan doniistiiriicii yam
bireylerin hayatlarini etkiledigi asikardir. Metaverse ile insanlarin sanal ortamda gegirdikleri
siire ve gerceklestirdikleri ¢ok yonlii aktiviteler metaverse saglayicilarin kullanicilara
sundugu forma gore sekillendirmektedir. Burada aracin kompleks yapisinin yani kanalin,
kullanici davraniglarini ve igerik olusturma siireglerini sekillendirmektedir. Metaverse
platformlarinin sundugu sanal-hiper-artirilmis gerceklik teknolojisi “ara¢” olgusuna ayr1 bir
onem katmaktadir. McLuhanin ara¢ o6znedir varsayimindan hareketle Metaverse’deki
kanallarin gesitliligi ve evren igerisinde sunulan yenilikler insanlara sosyal ve ekonomik bir
perspektif sunmakla birlikte bireylerin kendi sanal diinyalarini insa etmelerine,

gelistirmelerine, siirsiz aktivitelerde bulunmalarina olanak saglamaktadir.
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1.2.5. Sicak ve Soguk Araclar

Marshall McLuhan, akademik yazin i¢in olduk¢a 6nemli olan ve medya galismalarina 151k
tutan “Understanding Media” isimli eserinde medyay1 sicak ve soguk olarak iki ana baslikta
tanumlamistir. Bu gergevede sadece bir duyu organina hitap eden araglar: sicak, birden ¢ok
duyuyu harekete geciren iletisim araglarini ise soguk araglar olarak tanimlamistir. Bu

ayristirmasinin temelinde medya araglar: ve izler kitle arasindaki iligki yatmaktadur.

Sicak araglar; radyo, fotograf, sinema gibi tek bir duyuya hitap eden, hazir igerigin
sunuldugu ve kitlenin aktif katiliminin az ya da hi¢ olmadig: iletisim araglar1 olarak
tanimlanirken, soguk araglari ise; kitlelerin aktif katilimci oldugu telefon ve televizyon ve gibi
iletisim araglarmni tarif etmektedir (Islas&Bernal, 2016, s. 192). McLuhan'in 1960’11 yillarda
ortaya attig1 sicak ve soguk araglar teorisi, gegmis yillara ait medya araglarinin tek veya birgok
duyuya hitap etme 0zelliklerine dair derinlemesine bir tanimlama yapmaktadir. Tek duyu
organina hitap eden radyoyu sicak, telefonu ise soguk ara¢ kategorisinde degerlendiren
McLuhan iki aracin bireyler iizerindeki etkilerinin farkliligina dikkat ¢ekmistir (McLuhan,
1964. s. 23, Akt. Erken 2017, s. 46).

Glintimiizde medya alanindaki teknolojik gelismelerle bu ayrim doniisiime ugramas,
bilgi, iletisim ve medya teknolojileri gelismis, 6zellikle internetin hayatimiza girmesiyle kitle
iletisim araglariin kullanimi artmistir. Tiim bu gelismeler 151§1nda Marshall McLuhan’in sicak
ve soguk olarak nitelendirdigi medya araglar1 doniisiime ugrasa da McLuhan'in bu araglara

ytikledigi anlam ve tanimlama biiyiik 6lciide giincelligini korumaktadir.

Metaverse teknolojileri baglaminda sicak - soguk medya aracglari teorisini
inceledigimizde kitlelerin aktif kullanict oldugu, dijital aksiyonlar aldig1 Metaverse evrenini
soguk araglar kategorisinde degerlendirmek yerinde olacaktir. Metaverse kullanicilar1 VR
gozlikk ve sanal gerceklik teknolojileri sayesinde simiilasyonu gerceginden ayirt etmekte
gliclik ¢ekmektedir. Bu baglamda bireylerin Metaverse evreninde avatarlari aracilifiyla
gorme duyma, dokunma, etkilesimde bulunma, konserlere katilma, alisveris gibi aksiyonlarda
bulunmasi bir¢ok duyuyu harekete gegirmesi bakimindan McLuhan’in soguk arag teorisi

tanimina uymaktadir.

1.3. Metaverse ve Jean Baudrillard'in Simiilasyon Kurami

Baudrillard simlasyon savi ile yasadigimiz donemde gergeklik olgusunun
kayboldugunu yerine sanal gergekligin hakim oldugunu o6ne siirmektedir. Baudrillard'in
gerceklik tanimlamasi fiziki, nesnenin maddi elle tutulabilir varlig1 degildir. Burada asil
kastedilen metafiziktir yani gercekligin ilkesel boyutunun alt:1 ¢izilmektedir. Boylece sanal
gerceklikle, gerceklik ilkesizlesmis, metafizik boyutunu kaybetmistir. (Baudrillard, 2015, ss.
14-16). Insanlar sanal ortamda reel hayatta oldugu gibi dokunabildigi, gorebildigi,
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aciklayabildigi seylerle karsilasma arzusu igerisinde olmas1 “gercekligin” sorgulanmasidir.
Fiziksel diinyadaki deneyimlerimiz ile simiilasyon evrenini karsilastirabilecek saglikl
referanslar ortadan kalkmistir. Boylece metafizik bir diinyadan bahsedemeyiz “gercek” ve
gercek arasinda bir beraberlikten s6z edemeyiz. Zira teknolojinin geldigi bu noktada gergek
yeniden {iretilebilmekte bu baglamada gercegin milyonlarca kez hatta sonsuz kez {iretimi
“gercegin” gergekle olan bagimi ortadan kaldirmakta ve sonug olarak asil olan yerini

golgelere/gostergelere birakmistir (Baudrillard, 2016, ss. 15-16).

Metaverse ile yogunlukla duymaya bagladigimiz hipergerceklik sayesinde teknolojisi
gelismis postmodern toplumlarada zihnin, simiilasyonu gergeklikten ayir etmekte giigliik
¢ekmektedir. Hipergergeklik teknolojisi ile “gercek ve sanal” kusursuz bigimde entegre
edilmis boylece aradaki ¢izgi belirsiz hale gelmistir. Jean Baudrillard Bati toplumunun
hipergerceklik ile yeni bir doneme girdigini 6ne siirmiis buna gore; temsil ile gercek arasindaki
bag ortadan kalkmistir. Boylece yasadigimiz ¢agda gercekligin kendisinden ziyade gorsellik

ve simiilasyonun egemenligi 6n plana ¢itkmugtir.

Metaverse teknolojisi ile bireyler zaman ve mekan kisitlamasi olmadan
sosyallesebilmekte ve is ve daha bir ¢ok seyi yapabilmektedirler. Bu evrenin en &nemli
ozelliklerinden biride hayal ettigimiz seyleri duyu organlarimizla daha etkin bir sekilde
pratize etmemize olanak saglamasidir. Metaverse evreninde bireyler, kendilerini temsil eden
avatarlar1 araciligiyla bu simiilasyon diinyasinda yerlerini almaktadirlar. Bu diinyada sanal
nesnelerin ve aktivitelerin reel hayattaki deneyimlerimizi yasattig1 varsayimi hakim goriis

haline gelmistir.

Baudrillard, yasadigimiz bu simiilasyon evreninde bireyler ne yasadiklarinin farkinda
degildir ve zihin diinyalar1 ise gittikce reel hayattan uzaklagsmaktadirlar savi oldukga
onemlidir. Sonug olarak Metaverse teknolojileri sayesinde gergek ile sanal arasindaki fark yok
olmus, simiile edilmis gerceklik, “gerceklikten” yani var olanin kendisinden daha fazla
gercekmis gibi goriinmektedir. Gergek ile imgenin ayrimini yapmakta zorlandigimiz,
gerceklik algisinin yeniden iiretildigi bu noktada yeni bir dijital rénesanstan s6z etmek yerinde

olacaktr.

1.4. Manuel Castells'in Ag Toplumu Kavrami ve Metaverse

Castells enformasyon toplumunun ortaya ¢ikis siirecini ii¢ tarihsel asamada ele
almistir. Bunlardan ilki 1960’11 yillarda ortaya ¢ikan toplumsal ayaklanmalar ve hareketler,
1970’li yillarda enformasyon teknolojilerinin gelisimiyle yasanan devrim ve 1980°1i yillarda ise
kapitalizmin form degistirerek yeni bir yapilanmaya girme siirecidir. Bahsettigimiz tiim bu
kronolojik stiregler birbirleriyle iliskisiz olarak kendi konjektiirel siiregleri igerisinde dogmus
ve tarihsel bir ¢cakisma neticesinde Castells’in ag toplumu tanimini olusmustur (Celer, 2012, s.
112).
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Ag toplumunda uzak mesafelerdeki kisilerin, orgiitlerin veya kurumlarin eszamanh
olarak etkilesim iginde olmasi ya da segilen herhangi bir zaman diliminde senkronize olmadan
gerceklestirilen etkilesim yontemi “akislar uzami” olarak tanimlanmakladir. Akislar uzami
kavramindan hareketle metaverse icerisinde sanal mekanlarda, farkli formlarda ve
kimliklerde bir araya gelen kullanicilarin gelecek yillarda gergeklik-zaman-mekan
normlarmin degisecegi degerlendirilmektedir. Ozellikle yazilim ve kodlama programlarinin
gelisimiyle bedensel entegrasyonun artmasi, sanal nesnelere gercekmis gibi dokunma hissinin
yayginlasmasiyla mekansal yanilsama duygusunu pekistirecektir. Ag toplumunu olusturan
ekonomi piyasalari, uluslararasi iiretim ve medya aglari, internet ve ag teknoloji tabanh
sirketler, kiiresel Orgiitlenmeler gibi yapilar akislar uzami tanimi altinda orgiitlenmistir.
Metaverse’te kullanicilar avatarlari araciligi ile gercek mekandan ve gergek varliklardan
soyutlanip baska insanlarla ve sanal mekanlarla iliski kurmas1 akislar uzami kavramu ile

tanimlanan aglarla kurulan etkilesime 6rnek olarak verebiliriz.

Sonug olarak Metaverse ile bireyler, modern insana sunulan bu yeni ag teknolojisi
sayesinde kendi sanat eserlerini yapabilmekte ve iirettigi sanal nesneleri NFT olarak
tanumlanan teknoloji ile ticaretini yapabilmekte ve tescil ettirebilmektedir. Bunun disinda
metaverse’te dijital arsa ticareti, eglence ve alisverise katilma, kripto para iligkisi gibi tiim
dijiital aktiviteleri gerceklestirebilmek aglar arasi etkilesimi gerektirdiginden ag toplumu
teorisinin igeriginin zenginlesmesine katki sunmaktadir. Metaverse ile gelisimi hiz kazanan
sanal evren teknolojileri toplumlar {izerinde zaman kavraminin algilanmasinda bir paradigma
degisimine neden olmustur. Boylece egemen olan bu sanal kiiltiirde “zaman” ag toplumunun
onemli kavramlari olan “zamansizlik ve eszamanlilik” terimleriyle algilanmaya baglamistir.
Bu yeni sanal uygulamalar ile global diizeyde online olarak aninda bilgilenme imkan,
toplumsal olaylara, kiiltiirel ve teknik gelismelere ve daha bir ¢ok seye zamansal olarak

yakinlik kazandirmaktadir.

2. SANAL EVREN TEKNOLOJiSININ TARIHSEL GELiSiM SURECI

1970’li yillarda 6n plana ¢tkan MUSH ve MUD isimli metin tabanli iki sanal diinya ile
karsilasmaktayiz. MUD ve MUSH oyunlarinda Metaverse’deki avatar teknolojisine benzer
oyuncular tarafindan olusturulan oyun karakterlerinin oldugu goézlemlenmektedir. (Turkle,
1995: 643). 1974'te ise Zindanlar ve Ejderhalar isimli yine metin tabanli oyun modern rol
yapma oyunlarinin baglangici olarak bilinmektedir. Oyundaki kodlamaya gore bir oyun ustast
bulunmakta ve oyunu katilimailar anlatmaktadir. Oyuncularin oyun igerisindeki aksiyonlara
gosterdikleri tepki ve davraniglara es zamanli olarak doniis saglanmaktadir. (Dionisio vd.,
2013: 3). 1986 yilinda “Habitat” ismi verilen ¢ok fazla katilimcinin ev bilgisayari ile dahil
oldugu cevirim ici bir video oyunu gelistirilmistir. Habitat oyunu ile grafik tabanl
uygulamalarin ve dijital teknolojilerin yavas yavas gelisme gosterdigi goriilmektedir. 2D

olarak tanimlanan iki boyutlu grafik tabanl sanal goriiniimlerin ortaya ¢iktigi bu donemde

s
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kisiyi sanal ortamda temsil eden “avatar” terimi karsimiza c¢ikmaktadir. 1996’da ise
giiniimiizdeki metaverse evrenine yapisal acidan en ¢ok benzeyen, bireylerin 3D (ii¢ boyutlu)
sanal diinyalarda gezinti yapabildikleri metaversal deneyimler sunan “OnLive Traveler”
sunucusu ile karsilasmaktayiz. Platform tarayicisi kullanicilara, sanal evrende avatarlar: ile
sosyallesme ve etkilesimde bulunma imkani sunmaktadir. Sanal diinyada temsilleri
(avatarlar1) ile bir araya gelen kullanicilar konusmalarini es zamali olarak karsi tarafa
iletebilmektedir.

2003 yilina gelindiginde ise “Snow Crash” romanindan esinlenerek kurulan “Second
Life” isimli oyun platformu metaverse deneyiminin sinirlarini genisletmistir. Online olarak ta
oynanabilen oyun giiniimiize kadar ulagsmistir. Oyun kullanicilarina reel hayatin ikizini
vadetmektedir. Olusturulan yapay diinyada sanal mekanlar kurup diizenlemek kullanicilarin
hayal giiciine birakilmistir. Ayrica oyunda 3D bir dijital nesnenin kullanicilar tarafindan
yerlestirilebilmesine olanak taninmaktadir. (Keller ve Simon, 2002). Oyun deneyiminin
disinda platform igerisinde arkadashklar kurulabilmekte, gayrimenkul alinabilmekte,
tasarimlar olusturulabilmekte, miizik gruplar1 avatarlar1 araciligiyla konserler verebilmekte
ve katilimcilar online chat ile etkilesim kurulabilmektedir. Second Life oyunu tiim bu
ozellikleri ile metaverse’iin ekonomik ve sosyal ekosisteminin gelismesinde Onemli bir
katkismnin oldugunu sdyleyebiliriz. Sonraki yillarda Metaverse platformlarinin sayisi hizla
artmig ve Bitcoin’in icadi, NFT ve VR/AR teknolojisi gibi yenilikler Metaversal platformlarin

gelismesini ve ekonomik hacimlerinin artis gostermesini saglamistir.
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Tablo 1: Sanal Evren Teknolojisinin Kronolojik Gelisimi

Sensorama
Similatorii

Zindanlar ve
Ejderhalar

Matrix Avcisil
Neuromancer

Online
Traveler

Second
Life

/ Bitcoin’in
fcadt

Minecraft @
@ SandBox
NFT’lerin !
Ortaya Cikist
@ Oculus

Ethereum’un
Ortaya Cikist

@ Decentraland

Ready Plays
One Filmi

Fortnite
Oyunu

NFT’lerin
Yayginlasmas

‘g Facebook’un
/ Meta’ya
: " Dontismesi |



https://doi.org/10.5824/ajite.2024.01.004.x
https://doi.org/10.5824/ajite.2024.01.004.x

Metaverse’iin Dijital Ekosistem icerisindeki Yerinin Tarihsel, Kuramsal ve Teknolojik A¢idan incelenmesi

Biilent ISTANBULLU

3. METAVERSE KAVRAMI VE TARIHSEL GELiSiM SURECI

Kavramsal agidan Metaverse ile ilgili tek bir tanimdan s6z edilmese de birbirine benzer
farkli bakis acilar1 akademik yazinda yer almaktadir. Metaverse kavramini etimolojik olarak
ele aldigimizda "meta" (6tesinde, agkin) ve “verse” (evren) kelimelerinin bir araya gelmesiyle
olustugu goriilmektedir. Metaverse, bireylerin ¢ok boyutlu bir evrende bir araya gelmesine,
ticarete katilmasina, oyun oynamasina ve daha bir¢ok sosyal aktivitelerde bulunmasina imkan
saglayan fiziksel ve sanal gergekligin bir yakinsamasi olarak da tanimlana dijital evrenin
adidir. Internetin gelecegi olarak da tamimlanan bu iig boyutlu evren teknoloji, bilgi, iletisim
araclariin entegre ¢alistiklar: reel/fiziksel hayatin sanal bir kopyasidir. Reel hayat ve uzamin
Otesi olarak tanimlanan bu evren, insanin dijital ikizi, paralel evren gibi isimlerle de
anilmaktadir. Oyun diinyasinin ve sanal evrenin birlestigi cesitli teknolojik araglarla
olusturulan etkilesimli bir sanal gergeklik evreni olarak da tanimlanmakladir (Erkili¢ ve
Donmez 2020, s. 328). Kullanicilar dijital temsilleri olan Avatarlar vasitasiyla Metaverse
diinyasindaki diger insanlarla ve evrenle etkilesime girmektedirler. Boylece sanal nesnelere
gercekmis gibi dokunma, gorme, duyma deneyimlerinin yasatildigi, gercek olanin sanal

evrende de iiretilmesi olarak tanimlanan yaygin bir tanimi da bulunmaktadir.

Metaverse’lin gelisiminin ilk donemleri olmasi nedeniyle emekleme ya da bebeklik ¢ag1
olarak nitelendirilmektedir. Kavrami ilk kez 1992’de Amerikali yazar Neil Stephenson’un
“Snow Crash” isimli romaninda ge¢gmektedir. (Joshua, 2017). Eserde Metaverse anlatisi,
giiniimiizde oldugu gibi bireylerin avatarlar1 aracilig ile iletisim ve etkilesime girdigi, reel
(tiziksel) hayatin ikizi sanal bir evrenden bahsedilmektedir (Lee vd. 2021).

28 Ekim 2021’de Facebook’'un CEO’su Mark Zuckerberg Facebook, Watsapp ve
Instagram’in gat1 sirketinin isminin “Meta” olarak degistigini duyurmasiyla Metaverse
kavrami yeniden popiiler hale gelmistir. Zuckerberg, Horizon adinda yeni bir metaverse
ekosistemi kuracaklarini duyurmus ve bu platformun en énemli 6zelliginin ise kullanicilarin
bugiine kadar sadece “bakmak veya izlemek” {izerine kurulu sosyal medya platformlarindan
ayrilacagini belirtmistir. Zuckerberg, Internet ve bedeni biitiinlegtirerek yeni bir deneyimin
ortaya ¢ikacagindan bahsederek bugiine kadar oyun ile 6zdeglesen metaversal platformlara
ek olarak is, spor, eglence ve sosyal hayati1 entegre edeceklerini ifade etmistir. Boylece bu yeni
ekosistemde bireyler, VR/AR teknolojilerini kullanarak avatar goritintimleriyle bir araya
gelerek tiim bu aktiviteleri gergeklestirebileceklerinden bahsetmistir. Zuckerberg’in
aciklamalarinin ardindan sirketin yeni vizyonunu tiim diinyaya ilan etmesiyle 2021 Ekim

aynin son haftalarinda Google’da metaverse ismi yogun sekilde aratilmistir.

Metaverse ilginin artmasiyla konuyla ilgili akademik yayinlarda da bir artis yasanmustir.
Uluslararas1 akademik yazinda Metaverse ve pazarlama, egitim, saglik, finans, marka, turizm
gibi konularda bircok akademik calisma yapilmistir. Metaverse platformlart COVID-19

pandemisi ile birlikte biiytiik ilgi gérsede roblox, second life, sandbox gibi online, cok oyunculu
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evrenler uzun yillardir kullanicilar tarafindan ilgi gormekteydi. Kullanicilarin ortalama 20 saat
zaman gegirdikleri roblox, minecraft, fortnite gibi popiiler oyunlar yiiz milyonlarca insana
ulagsmaktadir. Dolayisiyla bu biiytik kitle devasa ekonomiler olusturmus ve 2021’de 21 milyar
dolar olan Metaverse’iin pazar hacmi 2022’de ise 28 milyar dolara yiikselmistir. (Morgan,
2022). Metaverse ekonomisinin ve pazar biiyiikliigiiniin 2025"te 476 milyar dolari, 2030 yilinda

ise 1,5 trilyon dolar1 gececegi degerlendirilmektedir.

Tablo 2: Metaverse’iin Pazar Hacmi
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Metaverse evrenine gegcis dort asamada gergeklesmektedir. Birincisi; gergeklik algisidir
ki boylece kullanicililar sanal evren igerisinde reel hayattaymis hissine kapilirlar ikincisi;
erisim kolaylig1 (kullandigimiz dijital aygitlarla gegisin, ulasimin miimkiin olmasr) tigiinciisii;
ti¢ boyutlu ekipmanlarin taginabilir olmasi sebebiyle kullanicilar her yerde kesintisiz
baglanabilmektedirler, dordiinciisii ise ¢ok sayida kullanicinin es zamanli olarak sisteme giris
yapabilmeleridir (Dionisio vd, 2013, s. 28). Metaverse’deki gerceklik algis1 ve anlatis ile
bireylerin 3 boyutlu ekipmanlarla sanal evrende gecirdikleri zaman zarfinda dis diinyadan
soyutlanarak yapay diinyada stiriikleyici deneyimlerle kaybolacag: ifade edilmektedir.

Metaverse platformlar: kullanicilara sagladiklar1 énemli avantajlardan birisi de yerindelik

TR
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hissidir. Bireyler reel hayatta gitme imkani1 bulamadiklar: farkli cografyalar, tarihi mekanlari,
gezenleri v.b yerleri metaverse saglayicilarinin sundugu sanal seyahat hizmeti ile

deneyimleme imkani bulmaktalar.

4. METAVERSE'UN BiLESENLERI VE MiIMARIiSiNi OLUSTURAN TEKNOLOJILER
4.1. Web 3.0 Teknolojisi

Web 1.0 teknolojisinin hakim oldugu donemde internetin kullanim amaci ve bant
kapasitesi tek tarafl1 bilgi aktarimi diizeyindeydi. Daha sonra Web 2.0’1a sosyal platformlarin
ve web sitelerinin hayatimiza girmesiyle kullanicilar sadece bilgiyi alan degil igerik iireten,

diizenleyen, ¢ogaltan, yayinlayan interaktif bir konuma evrilmistir.

Web 3.0 fikrini ilk olarak 2014’te Ethereum’un kurucularindan Gavin Wood ortaya
atmigtir. Fikir dev teknoloji sirketleri, kripto piyasasi, metaverse hizmet saglayicilarinin
ilgisini cekmis ve 6zellikle 2021 yilindan sonra bu platformlarin yayginlasmasinda énemli rol
oynamistir. Web 3.0 kavrami temelde blok zincir teknolojisine dayali, dagitik, birey merkezli,
yapay zeka teknolojisinin kullanildig1 yeni bir internet deneyimi saglayan ekosistem igin
kullanilmaktadir. Internetin déniisiimiinii temsil eden kavram, giiniimiizde kullandigimiz

Web 2.0'1 daha da ileriye tasimak amaciyla gelisimi devam etmektedir.

Tablo 3: Web 1.0’dan Web 3.0"a Teknolojinin Gelisim Stireci

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
L . ... | Etkilesimli, interaktif, es Igerigin miilkiyet
el et Etkilesimsiz ve tek yonlii zamant bilgi akist hakky/Sanal diinyalar/

bilgi akist Sanal ekonomi

Blok zincir teknolojisi,

Kullanilan Teknoloji Sabit web sayfalar1 Dinamik web siteleri yapay zeka ve makine

bilgisayarlar

cihazlar

Ogrenmesi/VR/AR/3D
Kullanicinin Konumu | Kullania pasif tiiketicidir | .. .Kul'l.arua icerik Kl? isellestirilmis
iiretir,diizenler,paylasir | deneyim ve Kullanicinin
hayal giicii
Verilerin muhafaza Platformun kendi Teknoloji sirketlerinin . .

. . . Dagitik aglar
edilmesi sunuculari merkezi sunuculari

. Sadece masaiistil Masaiistii ve Mobil G, ML el Ye
Baglant1 artirllmus gergeklik

cihazlari, oyun konsollar1

Web 2.0 ile daha 6zgiir bir internet ortami, bilginin demokratiklesmesi beklenirken

internet ve sosyal medya platformlarina hitkmeden dev teknoloji sirketleri ve dijital

[ L



AJIT-e Academic Journal of Information Technology

2024 Winter/Kis — Cilt/Vol: 15 - Sayv/Issue: 1
d- | 10.5824/ajite.2024.01.004.x

egemenlerin kullanicilarin kisisel bilgilerini ellerinde bulundurmalar: giivenlik ve gizlilikle
ilgili tartismalara neden olmustur. Bu noktada Web 3.0"1n 6nemli misyonlarindan biri aradaki
teknoloji baronlarini devre disi birakarak bilginin, merkezi olmayan aglarda saklanmas: ve
yonetilmesini bireylere birakmasidir. Web 3.0 teknolojisine dayanan aplikasyonlarin ve
platformlarin merkezi bir sunucuya bagli olmamasi bu hizmetlerin ve uygulamalarin
bagimsiz gelistirilmesine imkan saglamaktadir. Blok zincir teknolojisi sayesinde ise verilerin
tek merkezde degil de dagitik bir ag sisteminde muhafaza edilmesi giivenligi saglamaktadur.
Boylece bireyler sanal diinyada verilerini kontrol altinda tutabilmekte, dijital varhiklarini

glivenli bir sekilde yonetebilmekte ve daha kisisel bir ¢evrimigi ortami deneyimlemekteler.

Web 3.0, Metaverse’iin pratik hayata entegrasyonunda, heyecan verici deneyimler
sunmasinda, online ya da gevirim dig1 diinyalarin birbirine baglanmasinda kisacasi tiim
ekosistemini olusturan uygulamalar i¢in daha verimli ve giivenli bir alt yapi hizmeti
sunmaktadir. Blok zincir ve Web 3.0 tabanl teknolojilerin daha fazla gelisimi Metaverse’iin de
gelisimi anlamina gelecek ki boylece kullanicilara daha gergekgi deneyimler sunulabilecektir.
Web 3.0 teknolojisinin gelecekte gelisim smirlarinin nerelere ulasacagi hangi formda
sekillenecegi konusunda su an itibariyle éngoriide bulunmak oldukga zor. Fakat internetin
dontisiimiinde ¢ok ciddi bir potansiyel barindirmakta oldugu ve siiriikleyici deneyimler

sundugu asikardir.

4.2. Sanal Gergceklik, Artirilmis Gerg¢eklik ve Karma Gerceklik Teknolojileri
4.2.1. Sanal Gergeklik (AR)

Siber uzay, sanal gevre, sanal evren ve yapay gerceklik terimleri sanal gerceklik
kavraminin alternatifi olarak kullanilmaktadir. Sanal gergeklik kavrami ilk kez Jaron Lanier
tarafindan literatiire kazandirilmistir (Lanier vd., 1989 ss. 7-18). Sanal gerceklik kullanicilarin
bir baglik araciligiyla ii¢ boyutlu kurgusal diinyalar1 deneyimlemesine olanak saglayan
teknoloji olarak tanimlanmaktadir. Bu teknoloji ile kullanicilar baghk, gozliik ve kulaklik gibi
ekipmanlar1 kullanarak bulunduklar fiziki ortamdan kopmakta ve zihinsel olarak sanal

evrene entegre olmaktadir.

Yaygin olarak kullanilan sanal gergeklik basliklari ile kullanicilar yiiksek kaliteli gortintiilere
3 boyutlu olarak bakmakla birlikte yerindelik hissine de kapilmaktadirlar. Teknoloji gesitli
donanimsal desteklerle kullanicilara gorsel, isitsel duyularin yaninda dokunma hissi, tat ve
koku gibi hissiyatlarina hitap etmekledir. Boylece bireyler, reel hayatta etkilesimle
deneyimledigi duygusal hissiyat: bu teknoloji sayesinde yasayabilmektedirler. (Turgut ve
Varli-Denizalp, 2021).

B VI
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Sanal gerceklik teknolojisini bes baglik altinda incelememiz gerekirse;

e  Kullamicilar: Teknolojiyi kullanan bireyleri ifade etmektedir.

o Olusturucular: Sanal gergeklik evreninde dijital igerikleri, sanal nesneleri hazirlayanlar:
tanimlamaktadir.

e Sanal Evren: Kullanicinin reel/fiziksel hayatin disinda farkli bir gerceklik uzamina
ulasmasini ifade eder.

e Yerindelik Hissi: Sanal evrenlerde gezinti yapan bireyin gercekten oradaymus gibi bir
hisse kapilmasi durumudur.

e Etkilesimde Bulunma: Kullanicinin sanal nesnelere gercekmis gibi dokunma, gorme,

duyma, avatarlar arasi iletisim gibi siiregleri tanumlar.

Gorsel 1: Sanal gerceklik gozliigii/baslig

Sanal gerceklik baghiginin/gozliigiiniin tarihsel gelisimini ele aldigimizda ilk olarak
1968 yilinda Sutherland tarafindan iiretilen PC destekli bireyin bas hareketlerini sensorler
aracihigiyla takip edebilen bir teknoloji olan HDM ile karsilasmaktayiz. Baghigin tasariminda

3B gortisli saglayan gozlerin 6n tarafinda 2 mini monitér bulunuyordu (Dixon, 2006).

Gorsel 2: 1968 Ivan Sutherland'in gelistirdigi HDM baslig:

1977’ye gelindiginde Chicago Illinois Universitesi tarafindan sanal nesnelere

gercekmis gibi dokunma hissini veren Sayre Glove isiminde bir eldiven {iretilmistir. (Sherman

[ L
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ve Craig, 2019). Eldivenin tiizerine takilan sensorler elin hareketlerini sanal ortama aktarma
islevini gormekteydi.1982 yilinda Thomas Zimmerman tarafindan ilk optik eldiven icat
edilmistir. 1983’te Gary Grimes elin hareketlerini izlemeye yoOnelik esnekligi olan ve
sensoOrlerden olusan ilk dijital veri giris eldivenini uretmistir.

(https://www britannica.com/technology/virtual-reality/Living-in-virtual-worlds)

1990'larin  basinda ¢ogu Silikon Vadisi'nde olmak {izere ¢ok sayida VR sirketi
kurulmustur. 1990'larda VPL Research tarafindan iiretilen DataGlove gibi {iiriinler VR
teknolojisinin popiilerligini artirmistir. 2000'1li yillarda ise teknolojik gelismelerde yasanan
gelismelerle sanal gerceklik {iriinlerinin maliyetleri diiserek bu teknolojileri iireten on sirketin
farkli modelleri piyasaya ¢ikmistir.2012’de Oculus Rift'in ilaniyla modern sanal gergeklik
déneminin bagladigini sdyleyebiliriz. Igerisinde bulundugumuz 20201i yillarda Oculus Quest
2, Sony PlayStation VR, HTC Vive, Valve Index, Samsung Gear VR, Microsoft Mixed Reality,
XRSpace gibi modeller oldukga ragbet goren sanal gerceklik teknolojileridir.

4.2.2. Artirnnlmis Gergeklik (AR)

Artinlmig  gerceklik kavramu ile ilgili literatiirde spesifik tek bir tanimindan
bahsedilmemektedir. Rousa (2015) dijital bilgilerin bireylerin ortamina gercek zamanl canli
video ile entegrasyonu olarak tanimlarken, Carmigniani ve Furht (2011) ise fiziksel diinyanin
gercek zamanli goriintimiinii sanal bilgilerle artirma uygulamas: olarak tanimlamistir. AR,
sanal gercekligin devamidir ve bilgisayar ortaminda olusturulan sanal verileri 3 boyutlu grafik
teknolojisi, farkli algilama teknolojileri, bilgisayar ve multimedya teknolojileri araciligiyla
bireylerin fiziki olarak bulundugu ortama entegre edilmesidir (Cai vd. 2013) Artirilmis
Gergeklik fiziksel hayata ¢ok fazla benzeyen ses, goriintii gibi duygusal girdilerin sanal
ortamda zenginlestirilerek deneyimlememizi saglayan teknolojidir. Bununla birlikte artirilmis
gerceklik teknolojisi ile gercek diinya da bilgisayarlar tarafindan {iretilen igeriklerin birey
tarafindan deneyimlenmesidir. Ses, grafik, video, GPS gibi verilerin bilgisayar teknolojileri
araciligiyla fiziksel diinyaya wuyarlanarak bireyin duygularina dahil edilmesidir.
(Yuen,Yaoyuneyong ve Johnson, 2011).
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Gorsel 3: Artirllmis Gergeklik Gorseli

AR teknolojisi bilgisayarlar, tabletler, akill1 mobil telefonlar ve AR basliklar/gozliikler
gibi aygitlar araciligiyla kullanilir ve reel hayattaki bir nesne ya da tarihi bir yerle sanal
ortamda etkilesime girilebilir ve ilgili sey hakkinda detayl bilgi sahibi olunabilmektedir.
Bilgisayarlar aracilifiyla {iiretilen grafiklerin fiziksel diinyaya yerlestirilmesi artirilmis
gerceklik olarak tanimlanmaktadir. Uretilen bu gercekligin kategorilere ayrilmasinda en

onemli 6rnek Milgram’in “Gergeklik-Sanallik Stiremi” oldugunu soyleyebiliriz.

| Karma Gerceklik I
—_— —
Gercek Artinlmis Artinilmis Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

Sekil 1: Gergeklik — Sanallik siiremi

Sekilde siiremin bir tarafi fiziksel ortami simgelerken, diger taraf sanal ortami ifade
etmekle birlikte AR reel ortama, artirilmis sanalligin ise sanal ortama yakin oldugu
goriilmektedir (Milgram & Kishino, 1994). AR teknolojisinde sanal nesneler gercek ortama

entegre olurken, artirilmis sanallikta gergek nesneler sanal ortamlara entegre olmaktadir.

Gergeklik olgusunun dijital ortamda iiretiminde “artirilmis gerceklik” ve “sanal
gerceklik” kavramlarinin on plana ¢iktigini goriiyoruz. Bu kavramlar1 birbirinden ayiran

temel Ozellikleri soyle siralayabiliriz;

e Sanal gerceklik ortaminda birey reel/fiziksel hayatin/mekanin gercekliginden
ayrilmaktadir. AR teknolojilerinin kullanicisi ise fiziksel hayatin {istiinde sanal
cesitliliklerle daha fazla deneyim yasamaktadir.
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e AR teknolojisindeki sanal gozliik hololens olarak tanimlanan icinde ekran bulunan
seffaf bir bilesen ile kullanilirken, VR teknolojileri Oculus gibi basliklarla
kullaniciya yalnizca igerisinde bulunan ekran ile goriintiiyii saglamaktadir.

e AR teknolojisi mevcut fiziksel mekanin gercekligine cesitli yazilimlarla sanal
gorseller/goriintiiler eklenerek kullanicinin fiziki diinya deneyimini artirmay
saglamakta iken, VR kullanicilar1 gercek hayat deneyiminden ayrilarak tamamen
sanal olarak olusturulan ekosistemin igerisine girmektedir.

e Sanal gergeklik basliklarinda grafik kart, sensor gibi teknik donanimlar kullanic
agisindan taranabilir Olglide fiziksel alana ihtiyag duyulmaktadir. Yeterli dlgiide
hareket alaninin olmamasi diisme, kontrol kaybs, ¢arpa risklerini barindirmaktadir.
AR gozliiklerinde ayrica bir donanin gerekmemektedir. Sanal ortamda 2 ve 3
boyutlu imgeleri fiziksel ortam goriintiisii ile entegre ettiginden yukarida

siraladigimiz riskler minimum seviyededir.
Sanal Gerceklik (VR) Artirilmis Gerceklik (AR) Karma Gerceklik (MR)
Tamamen Dijital Ortam Gergek Diinva ve Dijital Bilg: Gergek ve Sanalin I Ige Gegmes:

|
I .—'T-. i
.
Gergek dinyz duygusu olmadan _GEYGFLF diinya, sanal ayrntilarla Hem fiziksel hem de sanal ortamla
) P zenginlegtirilen deneyimin merkezinde yer etkilegim ve manipiilasyon

tamamen kapali sentetik deneyim alir.

Sekil 2: Sanal, Artirilmis ve Karma Gergeklik Farki (Kaynak: appliedart.com)

Artirllmis gerceklik teknolojisini tarihsel acgidan ele aldigimizda birka¢ doniim
noktasimin altini ¢izmemiz gerekmektedir. Artirilmis gergeklik karvrami ilk kez Ivan
Sutherland'in 1968 yilinda "The Sword of Damocles" isimli teknik calismasiyla ortaya
¢ikmistir. Bu teknoloji o donemde devasa bilgisayarlar ve ¢ok fazla karisik ekipmanlara ihtiyag
vardi. 2000’li yillarda mobil cihazlarin ortaya g¢ikmasiyla Artirilmis gergeklik teknolojisi
telefon, tablet gibi mobil cihazlara girerek gelismis ve popiiler olmaya baglamistir. 2010” lu
yillarda hololens ve Google glass gibi aygitlarin piyasaya ¢ikmasi kullanicilara fiziksel diinya
ile sanal nesneleri entegre etme imkani vermis ve yeni bir deneyim sunmustur. 2016’da
Pokemon Go oyununun piyasaya siiriilmesiyle AR teknolojisi daha genis kitlelere ulasmis

oldu. 2017 yilinda Apple gelistirdigi “ARKIT” isimli platform artirilmis gergeklik teknolojisini
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[0S cihazlarda kullanimim sagladi. 2019’a gelindiginde teknoloji sirketi Microsoft tarafindan
HoloLens 2, piyasaya siiriilmiis ve AR teknolojisi agisindan bir doniim noktas: olarak
tarutilmistir. 2020'li yillarin basinda ise AR teknolojisi gesitli sektorlerde (saglik, eglence,

egitim, sanayi v.b) kullanilmaya baslanmis ve kullanimi geliserek devam etmektedir.
4.2.3. Karma Gergeklik

Karma gergeklik kavrami ilk kez 1994’te Fumio Kishino ve Paul Milgram tarafindan
kullanilmigtir. Bu teknoloji gercek diinya ile sanal ortamin bilesenlerinden dogmustur. Karma
gerceklikle birey, bilgisayar ve fiziki ¢cevre etkilesim halinde ve bir aradadir. Cesitli aygitlar ve
giyilebilir gozliik/bashk gibi ekipmanlarla sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin
kabiliyetlerini kapsayan ve gergek ile sanal diinyalar1 yeni bir gergeklik biinyesinde barindiran
teknolojidir. Karma gergeklik AR ve VR teknolojilerinden sonra ortaya ¢ikmis ve artirilmis
gerceklik (AR) deneyimi olarak tanmimlanmiyor ve AR’ dan farki ise sanal nesnelerin fiziksel

ortamlarda gergek gibi algilanmasini saglamaktadir.

Sanal gerceklikte fiziksel hareketlerin siirli olmasi karma gergeklik teknolojisi ile
arasindaki en onemli farktir. VR teknolojisinde simiilatorler bireyin hareket kabiliyetini
siirlarken Karma gercgeklikte hareket ve konum bilgisi es zamanl olarak sanal ortama
aktarilmaktadir. Karma gerceklik teknolojisi gesitli simiilatorler araciligiyla eglence, oyun,

saglik, egitim gibi bircok alanda kullanilmaktadr.

Gorsel 4: Karma Gergeklik Gozliigi

Glintimiizde teknoloji devi Microsoft sirketine ait hololens {iriinti olan HMD’in
piyasaya ¢ikmasiyla karma gerceklik kavrami tekrar popiiler hale gelmistir. Bununla birlikte
yine Microsoft’a ait Magic Leap isimli giyilebilir cihazin kullanicilarla bulusmasiyla karma

gerceklik kavramini daha yogun duymaya basladik.
4.3. Blok Zincir Teknolojisi

Blok zincir teknolojisi, verilerin giivenli olarak kaydedilmesi, depolanmasi ve
paylagilmasin1  saglayan merkezi olmayan(dagitik) dijital bir veri tabani olarak
tanimlanmaktadir. Bu teknoloji ile bilgiler blok olarak tanimlanan birimlerde gruplanir ve her

blok bir 6nceki blogun verilerini referanslamasiyla “zincir” ortaya ¢ikar. Bloklara kaydedilen
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veriler degistirilemez ve veri tabani siirekli biiylime gosterir. (Blockchain Tiirkiye, 2019, s. 6).
Teknoloji ayn1 zamanda verilerin seffaf, denetime agik ve demokratik 6zellikleri bakimindan

onemli bir vizyon ortaya koymaktadir.

Blok zincir teknolojisinin farkli tanimlar1 bulunmaktadir. Diinya Ekonomik Formu, iki
kurum veya kisiler arasinda yapilan aligverisi aracisiz yapan teknoloji olarak tanimlamakta ve
yapilan islemin zincirdeki diger kullanicilara dagitilmasi nedeniyle degistirilemez s6zlesmeler
oldugunun alt1 ¢izilmistir (Gliven & $Sahinoz, 2018, s. 44). The Ekonomist Dergisi blockchain’i
“giiven makinesi” olarak tanimlamaktadir (The Economist, 2015, s. 7). Bununla birlikte
akademik yazinda dagitik hesap defteri, dijital kayit defteri, giiven duygusunu giivence altina

alan teknoloji gibi farkli tanimlamalarla da karsilasmaktayiz.

Blok zincir teknolojisi, temelde bloklar, zincir, dagittk ve kriptografik giivence,

degismezlik gibi temel unsurlardan olugsmaktadir.

e Bloklar: islem geg¢misi, metin, fotograf/resim, dijital bilgi gibi verileri depolayan
yapilara verilen isimdir.

e Zincir: Her blok kendisinden 6nceki blogun referansidir. Boylelikle zincir bir araya
gelerek olusur.

e Dagitik ve Kriptografik Giivence: Blok zincir teknolojisi ile yapilan islemlerin
biitiinliigiiniin ve giivenliginin saglanmasi igin kullanilmaktadir.

e Degizmezlik: Bilgiler blog iizerine kaydedildiginde degistirilmesi ve geri alinmasi
zorlasmaktadir.

4.4. NFT (Non-Fungible Token) Teknolojisi

NFT dijital bir varligin benzersiz oldugunu ve bu eserin blok zincir teknolojisi
aracihigiyla kaydedilerek ilgili varligin tek olusunun dijjital bir sertifika ile tescillenmesidir.
NFT'lerin degistirilemez ve kopyalanamaz Ozellikte olmasi miilkiyet hakki agisindan bir
glivence saglamaktadir. Bu Ozellikleri ilgili dijital esere 6zel bir deger katmakta ve eser
sahipleri NFT'leri alip satabilirler ya da koleksiyon olusturabilirler. Genel olarak ETH aginin
blok zincirinde olusturulan ve muhafaza edilen NFT’ler, dijital sanat eserlerinden, oyun
sektoriine, sanal emlaktan, miizik sektoriine kadar genis alanda mdilkiyeti giivenli bir sekilde
temsil etmektedir. NFT teknolojisi, telif, marka, patent ve fikri haklarin miilkiyetinin
korunmasi iginde tercih edilmektedir. Ilk olarak 2012 yilinda ortaya ¢ikan NFT kavrami 2017
yilinda CryptoKitties oyunu ile popiiler hale gelmistir. Oyun igerisinde kedi koleksiyonu
yapabilen kullanicilar bdylelikle ticarete katilma imkani bulmusglardir. 2021 yilina
gelindiginde NFT pazar1 bliytimiis ve ¢ok fazla ilgi gormeye baglamistir. Baz: dijital eserler
milyonlarca dolara alict bulmus ve popiiler isimler de NFT diinyasinda yer almaya

baslamistir.
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Twitter'in eski CEO’su Jack Dorsey Twitter'in kuruldugu giin (21 Mart 2006) yaptig:
ilk paylasitmini (just setting up my twitter) NFT"ye dontistiirmiis ve 2.9 milyon dolara

satmustir. (Sekil 3).
‘ jack @
: @jack

just setting up my twttr

2:50 PM - Mar 21, 2006 - Twitter Web Client

120.6K Retweets 14.4K Quote Tweets 161.2K Likes

Gorsel 5: Jack Dorsey (2021) Twitter

Fransiz ressam Pascal Boyart Eugene Delacroixnun 'Halka yol gosteren ozgiirliik'
isimli tablosunu Fransa'da baslayan ve bir¢ok iilkeye sicrayan “sar1 yelekliler” eylemleri igin
uyarladi. Sanatgi biiylik ilgi goren eserin kaybolma riskine karsi calismayr NFT’ye

dontistiirerek koruma saglamistir.

Gorsel 6: Pascal Boyart (2019) ( Opensea, 2021)

NFT teknolojisinin avantajlarinin yan sira iilkelerin konuya negatif bakis agisi, yasal
diizenlemelerin yetersizligi ve vergi mevzuatlarindaki belirsizlikler gibi sorunlar nedeniyle

bazi dezavantajlar1 da bulunmaktadir.

Sonug olarak NFT teknolojisinin olusturdugu ticari ekosistem ve dijital eserlerin
benzersizliginin tescili, korunmasi gibi 6zellikleri bakimindan NFT” ye olan ilgi her gecen giin

artmaktadir. Boylece belirli konularda dijital koleksiyonlarin oldugu, 6zel topluluklara hitap
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eden milyon dolarlik NFT satislarinin yapildigi cevrimigi bir pazardan s6z edebiliriz. Ozellikle
dijital eser tireticileri eserlerini tiim diinyaya agik, araci bir mekanizma olmadan, tiim haklarini
sakli tutarak satabilmektedirler. Bir¢ok alanda kullamilmaya baslayan NFT teknolojisi

Metaverse platformlarinda da etkilerini artirarak devam ettirecegi degerlendirilmektedir.
4.5. Kripto Para Teknolojisi

Metaveri kullanicilar1 girdikleri platformda ticari bir aksiyon alabilmeleri igin o
platformun sanal para birimini kullanmak zorundalar. Kripto para olarak tanimlanan para
birimi ile yapilabilecekler metaverse’iin sinirlar: ve kullanicinin hayal giiciine baglidir boylece
tiziksel diinyadakine benzer dijital bir yasam ekosistemi kurabilirler. Metaverse’te kullanilan
kripto parayr edinebilmek icin olusturulmus dijital platformlardan birini kullanmak
gerekmektedir. Alman kriptopara sanal bir clizdanda saklamir ve boylece fiziksel
hayatta mal ve hizmet satin almak i¢in kullandigimiz fiziksel para yerini meta evrende djijital
paraya birakmaktadir. Blockchain teknolojisi ile kripto para ile yapilan islemler giivenlidir
ve merkezi degildir. Kullanicilar sanal evrenin para birimi olan kripto paralara sanal arsa,
avatarlar icin kiyafet, sanat eseri vb. seyler icin ihtiya¢ duyarlar. Diinyaca {inlii bir¢ok
markanin yerini aldig1 metaverse platformunda bir dijital nesnenin yani miilkiin degeri
fiziksel hattaki gibi yiikselebilir veya diisebilir. Dijital paranin elde edilebilmesi i¢in gergek

parayla satin alma isleminin yapilmas: gerekmektedir.
SONUC

Postmodern toplumlarda nesnel gergeklik, mantiksal ya da dogrulanabilir gerceklik
yoktur. Bilim ve yenilik, insan ilerlemesinin araclar1 degil, yerlesik giiciin bir sekilde spekiilatif
araglar1 olmustur. Boylece postmodernizm ile kiiltiir, gelenek ve ahlaki normlar gibi degerlere
yeni tanimlamalar getirilmistir. Metaverse, moderniteden postmodernizme gecisin 6nemli bir
gostergesi olmakla birlikte kiiresellesmeye katki saglayan yeni bir teknolojidir. Bu baglamda
Metaverse teknolojilerinin pratik hayatin gesitli alanlarinda goriilmesi McLuhan’in “iletigim
teknolojileri insanlar: sekillendirir” yaklagimini desteklemektedir. Metaverse ile gelisimi hiz
kazanan sanal evren teknolojileri toplumlar {izerinde zaman kavraminin algilanmasinda bir
paradigma degisimine neden olmustur. Boylece egemen olan bu sanal kiiltiirde “zaman” ag
toplumunun 6nemli kavramlari olan “zamansizlik ve eszamanlilik” terimleriyle algilanmaya
baglamistir. Metaverse’deki gerceklik algisi ve anlatisi ile bireylerin 3 boyutlu ekipmanlarla
sanal evrende gegirdikleri zaman zarfinda dis diinyadan soyutlanarak yapay diinyada
siiriikleyici deneyimlerle kaybolacagi yoniindedir. Bu yeni sanal uygulamalar ile global
diizeyde online olarak aninda bilgilenme imkani, toplumsal olaylara, kiiltiirel ve teknik

gelismelere ve daha bir¢ok seye zamansal olarak yakinlik kazandirmaktadir.

Metaverse’te dijital arsa ticareti, eglence ve aligverise katilma, kripto para iliskisi gibi

tim dijiital aktiviteleri gerceklestirebilmek aglar aras: etkilesimi gerektirdiginden Castells’in

e
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ag toplumu teorisinin igeriginin zenginlesmesine katki sunmaktadir. Bireyler reel hayatta
gitme imkani bulamadiklar1 farkli cografyalari, tarihi mekanlari, gezenleri vb. yerleri
Metaverse saglayicilarinin sundugu sanal seyahat hizmeti ile yerindelik hissini yasayarak

deneyimleme imkani bulmaktalar.

Sonug olarak Metaverse teknolojileri sayesinde gercek ile sanal arasindaki fark yok
olmus, simiile edilmis gerceklik, “gerceklikten” yani var olanin kendisinden daha fazla
gercekmis gibi gortinmektedir. Gergek ile imgenin ayrimini yapmakta zorlandigimiz,
gerceklik algisinin yeniden tiretildigi bu noktada yeni bir dijital ronesanstan so6z etmek yerinde
olacaktir. Metaverse’teki kanallarin gesitliligi ve evren igerisinde sunulan yenilikler insanlara
sosyal ve ekonomik bir perspektif sunmakla birlikte bireylerin ve kurumlarin kendi sanal
diinyalarini insa etmelerine, gelistirmelerine, smirsiz aktivitelerde bulunmalarina olanak
saglamaktadir. Kurumsal sirketlerin, diinya devi marklarin hatta kiiciik ¢apl isletmelerin
Metaverse evreninde yer alma ¢abalarina sahit olmaktayiz. Bu yeni dijital diinya, sirketler
acgisindan kiiresel diizeyde diisiik maliyetlerle {irtinlerini sergileyebilecekleri, ekonomik ve

sosyal aktivitelerini yapabilecekleri yeni bir ekosistem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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