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Oz — Bilgiyi kaydeden, depolayan, hesaplama yapan ve bir ¢cok rutin isi cabuklastivan bilgisayar teknolojisi, ortaya ¢iktigi giinden bu
yana hizinit diisiirmeden gelismeye devam etmis ve etmektedir. Bilgisayar teknolojisi ve akabinde ortaya ¢ikan internet teknolojisi ise
hayatin akiginda bir baska doniisiimii giindeme getirmistir. Giintimiizde ise internet teknolojilerine bagl olarak, sanal evren
dedigimiz yeni bir diinya diizeni insaa edilmeye baslanmistir. Sanal evren, ikinci hayat veya metaverse olarak isimlendirilen diinya,
gercek yasamin tamamiyla sanal evrene doniigiimiinii ifade etmektedir. Insanlarin yeni yagsam alanlart olarak tasarlanan bu yapilar;
yeni bir toplum tiiriinii ortaya ¢tkarmaktadwr. Aymi zamanda bu sanal diinyalar, fiziksel diinyada varolanlarin da étesinde imkanlar
ve deneyimler sunmaktadir. Bu calismanmin amaci; sanal diinyalarin Muhasebe uygulamalarini ve muhasebe egitimini nasil
etkileneceginin Second Life ve Metaverse ornegi iizerinden tartismaktir. Bu amag¢ dogrultusundan ilk olarak Second Life ve
Metaverse kavramlar: tarihsel olarak incelenmis, avantaj ve dezavantajlar: ortaya konmus ve muhasebe sirketlerinin bu evrenlerdeki
uygulamalar: arastirilmistir. Sonug olarak; eger bu yeni yasam alanlari ka¢inilmaz gelecegi ifade ediyorsa; bu durumda
muhasebenin yeni yasam alanlarima adapte olabilmesi icin hizli hareket edilmesi ve muhasebe meslek mensuplarinin,
akademisyenlerin, igletmelerin ve grencilerin radikal degisimlere hazirlanmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Muhasebe, 3 boyutlu sanal diinya, Second Life, Metaverse

AN ASSESSMENT ON THE EXPECTED TRANSFORMATION OF 3 D VIRTUAL WORLD IN

ACCOUNTING APPLICATIONS: ACCOUNTING IN SECOND LIFE AND METAVERSE 133

Abstract — With the widespread use and increased accessibility of the Internet, the new dimensions of virtual worlds deeply affect
humanity. These structures, which are designed as new living spaces for people, reveal a new type of society. At the same time, these
virtual worlds offer opportunities and experiences beyond those existing in the physical world. In Second Life, where there is an
almost one-to-one model of reality in the virtual world, there is a highly enriched experience environment for the individuals and
institutions. However,with "Metaverse", the new trend concept of recent days, virtual worlds are gaining a completely different
dimension. Of course, these developments bring about a dizzying change in all sectors. The aim of this study is to discuss the status
and future of accounting in virtual worlds through the example of Second Life and Metaverse. For this purpose, irst of all, the
concepts of Second Life and Metaverse have been examined historically, their advantages and disadvantages have been revealed and
the practices of accounting companies in these universes have been investigated. As a result, it is necessary to act quickly and
prepare accountants, academicians, businesses and students for radical changes in order for accounting to adapt to new living
spaces if these new living spaces express the inevitable future.
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GIiRiS

Internetin ulasim agmin ve kullanim alanlarinin arttig
giiniimiizde internet gerek bireysel gerekse kurumsal
yasamda onemli bir ara¢ haline gelimistir. Internet ile
birlikte teknolojik gelismelere bagli olarak ortaya ¢ikan;
dijitallesme, 3 Boyutlu (3B) sanal diinyalar, yapay zeka,
artirilmig  gerceklik gibi birgok kavramin da sikga
kullanildig1 heyecan verici bu dénem; tiim sektorler gibi
muhasebe alanim1 da alt iist etmektedir. Teknolojinin
stirekli olarak yenilendigi ve degistigi dijital doniigiim
stirecinde  yakin  gelecekte nasil  bir  resimle
karsilagilacagini tahmin etmek de zorlagsmaktadir.

Sanal diinyalar, internet kullanimimin yayginlagmasi ve
ulagilabilirliginin artmasimin bir sonucu olarak gergek
diinyada varligimi iyiden iyiye hissettirmeye baglamistir.
Cok sayida kullanicinin bir arada bulunmasina ve
cevreleri ile etkilesime girmelerine olanak saglayan sanal
diinyalar teknolojinin de gelismesine paralel olarak
kullanicilarina her gecen giin yeni igerikler sunmaktadir.
Baslangicinda bir oyun platformu olarak tasarlanan sanal
diinyalar; giinlimiizde egitim, saglik, hukuk, danigmanlik,
pazarlama, finans ve muhasebe gibi pek ¢ok sektdriin de
is yapma bicimlerini yeniden gozden gecirmeye
baslamasini gerektiren bir kavram olmustur.

Bu sanal diinyalarda kullanicilar bir avatar ile temsil
edilmektedir. Kullanicilarin sanal diinyada viicut bulmus
halleri olan avatarlar ile oyundan, sohbete, aligveristen,
egitime ya da sanatsal etkinliklere katilmak miimkiindiir.
Kullanicilara sanal diinyalarda bir beden sunan avatarlar,
kullanic1 ~ tercihlerine  gore  sekillendirilmektedir.
Kullanicilar gergek diinyadaki fiziksel goriiniislerini
yansitan avatarlar tercih edebildikleri gibi tamamen
bambaska, kendilerini ger¢cek diinyadakinden oldukca
farkli gosterecek sekilde avatarlar da olusturabilmektedir.

Edebi eserlerde kurgulanan diinyalarin siiriiklemesi ile
baglayan sanal diinyanin gelisimi glinimiizde Second
Life, Blue Mars, Solipsis, World of Warcraft ve
Metaverse gibi ¢cok kullanicili sanal diinyalar ile devam
etmektedir. Bu 3B sanal diinyalarda kullanicilar avatarlari
ile oyunlarda yer alabilmekte, aligveris yapabilmekte,
iniversitelerde  derslere  katilabilmekte, kongre ve
sempozyumlarda sunum yapabilmekte, bir sanat galerisi
gezebilmekte, konser izleyebilmektedir. Bununla birlikte
isletmeler de kendi faaliyetlerini, kurduklar: sanal ofisler,
magazalar, binalar araciligi ile yerine getirebilmektedir.

Sanal diinyalarin kullanic1 sayilarinin artmasi, maddi
olarak kazang elde edilen platformlar haline déniismeleri,
bilgi teknolojilerine yon veren isimlerin sanal diinyalar
on plana cikarmasi, pek cok sektor temsilcisinin bu
diinyalarda temsilcilik ya da magaza agmaya baglamasi,
egitim kampiislerinin islerlik kazanmasi gibi nedenler
sanal diinyalara arttk duyarsiz kalinamayacagim
gostermektedir. Sanal diinya ile heniiz tanigsmamis
kullanicilarin tasidigr endiselere ragmen izleyen yillarda
bu diinyalar ile bir sekilde ufak da olsa temaslarinin
olabilecegi gergegi gdz Oniinde bulunduruldugunda sanal

diinyalarin  gelisimi, avantaj ve dezavantajlari,
isletmelerin pozisyonlari, sektorlerin gelecegi gibi
konularda literatiir calismalarinin yapilmasi
gerekmektedir. Bu  calismada, ilgili  basliklarin

aciklanmasi ve Ozellikle muhasebe ekseninde durumun
tartisilmas1 amaglanmaktadir. Giiniimiizde ¢ok yaygin
kullanilan ve popiilaritesi yiiksek olan Second Life sanal
diinyasinda “muhasebe” kavrami ¢esitli ornekler ile
aciklanmis ve Metaverse acisindan da bu durum
tartistlmigtir. Yapilan taramalar sonucunda muhasebenin
cok boyutlu olarak sanal diinyalardan etkilendigi ve bu
yeni gerceklige ya da sanalliga yine ¢ok boyutlu olarak
hazirlanmasi ve evrilmesi gerektigine vurgu yapilmustir.
Ozellikle muhasebe meslek mensuplarinin,
akademisyenlerin, isletmelerin ve Ogrencilerin bu yeni
sanal diinyalara adapte olup olmamalarin gerekliligi
tartisilmis ve bu yeni yasam alani gerceginden kagisin
olmadigi ancak kullanici olarak sanal diinyalarin
avantajlarint 6n plana ¢ikaran davranmislar sergilenmesi
gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Bu kapsamda calismada oncelikle 3B Sanal diinyalarin
gelisimi agiklanmis buradaki gelismeler 1s18inda Second
Life ve Metaverse kavramlar1 detaylandirilmistir. Daha
sonra muhasebenin bu yeni sanal diinyalardaki bugiinkii
durumu ve yarin1 6rneklerle tartigilmigtir. Sonug¢ kisminda
ise sanal diinyalarin gelecegi ekseninde muhasebe
kavrami ¢ok yonlii olarak tartisilmistir.

3 Boyutlu Sanal Diinyalar ve Gelisimi

Sanal diinyalar, fiziksel olarak uzak konumlardaki birden
fazla kullanicinin i, oyun, sohbet, eglence vb. amaglarla
gercek zamanlt olarak etkilesime girebildigi g¢evrimigi
ortamlardir. Sanal  diinyalar, sanal  gerceklik
uygulamalarinin bir alt kiimesini olusturur ve ii¢ boyutlu
nesnelerin  veya ortamlarin  bilgisayar tarafindan
olusturulan simiilasyonlarin1 ifade eden daha genel bir
terimdir (Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013: 34:1). Bu yeni
yasam alanlar1 bilgisayar temelli iletisim teknolojilerinin
ulastig1 son nokta olarak degerlendirilmektedir.

Sanal diinyalar; edebi eserlerde tasviri yapilan diinyalarin
oyun igeriklerinde kullanilmasi ile sosyal yonelimli
ilerlemeye yol agan bir ge¢mise sahiptir. Sanal diinyalarin
gelisimine etki eden edebi eserler Tablo 1°de yer
almaktadir. Tablo 1’de bahsedilen edebi eserler ve oyun;
sanal diinyalarin gelisiminin atast olarak
degerlendirilebilmektedir. Bu eserlerde tasvir edilen
diinyalar, mekanlar, karakterler ve hikayeler kullanilarak
sanal diinyalar ve karakterler kurgulanmstir. Ozellikle
sanal diinyalarin giris uygulamalar1 olarak kabul edilen
sanal oyunlarin gelismesinde bu eserler 6enmli rol
oynamigtir. Bununla birlikte giinlimiizde ¢ok kullanicili
¢evrimigi oynanan sanal oyunlarda da hala bu eserlerde
gecen diinyalar ve karakterler kullanilmaktadir.
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Tablol: Sanal Diinyalarin Gelisimine Etki Eden Baglica Edebi
Eserler

MAGARA, Yapay
Gergeklik

ortamlar ¢ogalmaya baslamistir.

Yl - Yazar - Eserdeki Diinya ve Sanal Diinyalarin Gelisimindeki
Edebi Eser Onemi

1954 — 1955 Orta diinya olarak adlandirilan gergek diinyaya alternatif wklari,
J.R. R. Tolkien milletleri, dilleri, vs. olan kurgusal bir diinya tanimlanmaktadr.

Lord of The Rings Bunlara 6rnek olarak ainur, elfler, insanlar, ciiceler, orklar, balrog,
ejderha, troll, kartal, ent ve hobbit verilebilir.

Onemi: Bazi sanal oyunlarda yer alan diinyalar ve
karakterler, eserde tasviri yapilanlardan esinlenilerek
olusturulmustur.

Asama III: Kullamer Tarafindan Olusturulan Icerik, 3D Grafikler, Acik Uclu
S 11 Entegre Ses —1990'lar

Yil Olay / Déniim Noktasi Onemi

1974 iki yazar tarafindan tasarlanmis bir kutu oyunudur. Bu
Gary Gygax ve Dave oyunun oOynanmasi i¢in oyuna ait diinya ve karakterlerin
Arneson tamitildig1 kurallar kitab1 olusturulmustur. Ciice, elf, gnom,
Dungeons and yart elf, yart ork, bugukluk gibi pekgok karakter
Dragons tanimlanmigtir.

Onemi: Diinyada en g¢ok oynanan masaiistii oyunudur.
Devasa ¢ok oyunculu gevrimigi rol yapma oyunu (Massively
multiplayer online role-playing game- MMORPG) endiistrisinin
baslangici olarak goriilmektedir.

1994 Web Diinyas1 On binlerce kisinin sohbet edebilecegi, inga
edebilecegi ve seyahat edebilecegi ilk 2.5D
(Knowledge Adventure (izometrik) diinyadir. Onceden olusturulmus
World) ortamlardan gergek zamanli olarak katilimeilar
tarafindan katki yapilabilen, degistirilebilen
ortamlara dogru bir paradigma kaymasi
baglamustir.

1981 Bir bilim kurgu romamdir ve siber uzaymn tamamen ete kemige
Vernor Vinge biiriinmiis bir versiyonudur.

True Names Onemi: Birgok gergek hayat korsanina ve bilgisayar bilimcisine
ilham vermistir.

1984 Bilim kurgu alaninda yazilan kitap yazarm ilk siberpunk
William Gibson romamdir. Siber teknolojilerin romandaki kahramana etkileri
Neuromancer gesitli olay orgiileri ile agiklanmaktadir. istanbul’un da iginde
gectigi boliim mevcuttur.

Onemi: "yiiksek teknoloji, diisiik yasam" seklinde dzetlenen bir
dinya sekli ¢izen bilimkurgu alt tiiri olan siberpunk’in
gelismesini saglamigtir.

1995 Diinyalar Sirketi
(Worlds
Incorporated)

Tiim kullanicilara agik olarak tasarlanan ilk 3B
sanal kullanic1 ortamlarindan biridir. 3B
¢evrimigi sanal diinyalarla ilgili patent lisans1
sahibidir. Etkilesimli avatarlar, zengin medya
grafikleri, metin sohbeti, sesli sohbet, “sanal
diinyalar" olarak bilinen 3B ¢ok kullanicilt
ortamlar sunan patentli 3B teknolojisi
gelistirmistir. Sanal diinyalar; bir oyun
modelinden, insan davranisinin tiim kapsamini ve
karmasikligin ifade etmek veya kiiltiir
saglamaya yonelik alternatif bir ortam olarak
tasarlanmugtir.

1992 Roman, diinya ¢apinda bir ekonomik ¢okiisten sonra belirsiz bir
Neal Stephenson sayida yil sonra, 21. Yiizyilda artik Amerika’ya bagl olmayan
Snow Crash Los Angeles’ta ge¢mektedir.

Onemi: Internet’in  halefi olarak ortaya atilan bir
deyim olan Metaverse ilk olarak bu romanda kullanilmistir ve
1990’larin basinda sanal gergeklik tabanli bir internet’in yakin
gelecekte nasil gelisebilecegine dair vizyonunu olusturmaktadir.

1995 Activeworlds Tamamen Neal Stephenson’in eseri olan Snow
Crash'e dayanarak, gergek bir “Metaverse”
olusturma projesini popiilerlestirmistir. Internet
iizerinden kullanilabilen ¢ok kullanicil bir sanal
ortam olan tasarlanan “Activeworlds”
kullanicilarin kendileri insa edebilecekleri ve
boylece cografi ve sosyal gevrelerini
sekillendirebilecekleri, genel olarak erisilebilir
bir ortam olarak olusturulmustur.

1996 OnL.ive! Traveler Uzamsal sesli sohbeti kullanan ve ses birimlerini
isleyerek avatarlarin dudaklarinin hareketini
sanal diinyaya dahil eden herkese agik ilk

sistemdir.

1996 Stark, Lannister, Baratheon, Greyjoy, Tyrell, Bolton, Frey,
George R. R. Martin Arryn, Tully ve Targaryen gibi ¢ok farkli hanedanliklarm
Game of Thrones aralarinda gegen Yedi Krallik’taki taht savaslar giiniimiizden
5.000 yil oncesinde gegmektedir. Ejderhalar, akgezerler gibi
kurgusal karakterler yer almaktadir.

Onemi: Romana konu olan karakterler, hanedanlar ve mekanlar
sanal diinyalarda ozellikle oyun platformlarinda
kullanilmaktadir.

1996 Meridian 59 i1k 3B grafiksel_cok oyunculu ¢evrimigi rol
yapma oyunu (Massive Multiplayer Online Role
Play Game- MMORPG) olarak Archetype
Interactive tarafindan tasarlanmustir ve daha ileri
3B sanal diinyalar tasarlanana kadar en uzun siire

oynanan orijinal ¢evrimigi rol yapma oyunudur.

Edebi eserlerin yan1 sira sanal diinyalarin gelisiminin
dayanak noktasi; 1967 yilinda ortaya ¢ikan kismen
grafiksel bir gosterimi olan ve ¢ogunlukla metin iizerine
kurulu “Advent” adinda ¢ok kullanicili alan adi (Multi
User Domain/Dungeon - MUD) olarak kabul
edilmektedir (Sanchez, 2009: 32). Metin tabanli olarak
ortaya ¢ikan bu sanal diinyalar “Yiiziiklerin Efendisi”’ne
benzeyen fantastik gercekliklerin yaratilmasini veya rol
yapma temeline dayali zar oyunu ‘“Zindanlar ve
Ejderhalar™1 igermektedir. Sanal diinya teknolojinin
gelisimi 1970’lerin sonuna denk gelmektedir. Ozellikle
1970’1lerden baslayip 20. Yiizyil sonuna kadar yaganan

gelismeler Tablo 2°de 6zetlenmektedir.
Tablo 2: Sanal Diinya Teknolojisinde Geligsmeler — 1970 — 2000

1999 EverQuest 3B fantastik temali oyun olarak tasarlanmis ve
¢1ikt1g1 donemin en popiiler oyunu olmustur. 2022
yili itibariyle oyun yeni versiyonlari ile

kullanicilar tarafindan hala tercih edilmektedir.

Asama I: Metin Tabanh Sanal Diinyalar— 1970'lerin Sonu

Yil Olay / Déniim Noktasi Onemi
Cok kullanicili alan ad1 Roy Trubshaw ve Richard Bartle tarafindan ilk
(Multi User defa 1978 yilinda metin tabanli ¢ok oyunculu
Domain/Dungeon - gergek  zamanlhi  sanal diinya olan MUD
MUD) ve Cok olusturulmustur. Agik uglu sosyallesme, ortak
1979 Kullanicili sosyal ortam ¢aligma ve rol yapma oyunlari i¢in birden fazla

(Multi-User Shared
Hallucination — MUSH)

kullanicinin ayni anda baglandigi metin tabanl
¢evrimi¢i ortamlar olan MUSH'lar da bu
zamanda ortaya ¢ikmustir.

Asama II: Grafik Arayiiz ve Ticari Uygul — 1980’ler
Yil Olay / Déniim Noktasi Onemi
Ultima IV ilk “avatar” kavrami oyunu kazananlari
tanimlamak i¢in kullamlmistr. Daha sonra
1985 kullanicilarm  goriintiisiinii  tamimlamak  igin

“avatar” kavrami kullanilmistir. 2B sohbet
odalar1 da olusturularak izleyen yillarda
cevrimigi olarak genisletilmistir.

Commodore 64 i¢in
dogal ortam (1986) ve
1986/ Fujitsu platformu

William Gibson tarafindan yazilan
Neuromancer’da gegen diinyaya ve karakterlere
benzer sanal diinyalarin gelismesine Onciiliik

1989 (1989) etmistir. 2D grafiksel gosterimleri ve “avatar"
terimini kullanan ilk ticari simiile edilmis ¢ok
kullanicili ortamlardir.

1990 iki Kisilik Gergeklik, Prototip sanal gerceklik sistemleri ve siiriikleyici

3B sanal diinyalarin gelisiminde oOnciilik eden bu
gelismeler dogrultusunda, 1995 yilinda Worlds Inc.
tarafindan patentli 3B ¢evrimigi sanal diinyanin ortaya
¢ikmasi kullanicilar tarafindan biyiik ilgi gérmistiir.
Worlds Inc. ayrica, kullanicilarin 3B alanlarda
sosyallesmelerini saglayarak agik u¢lu oyun tabanl
olmayan bir diinyay1 (baglangicta metin tabanl
MUSH'lerde bulunmaktadir) olusturmus ve bdylece sanal
diinyalart bir oyun modelinden daha da uzaklastirarak,
insan davraniginin tiim ¢esitliligini ve karmagikligini ifade
etmek icin ikinci bir yeni diinya tanitmistir. Devaminda
Activeworlds tarafindan kullanicilarin tam anlamiyla 3B
sanal diinyay1 kisisellestirmeleri ve birlikte insa etme
olanaklari sunulmustur. Sonunda, 1996 yilinda, OnLive!
Traveler, uzamsal sesli sohbeti kullanan ve ses birimlerini
isleyerek avatarlarin dudaklarmin  hareketini  sanal
diinyaya dahil eden herkese agik ilk sistem olarak ortaya
¢ikmistir. Yine ayni yil 3B sanal diinyalarin gelisiminde
onemli bir doniim noktas1 olarak MMORPG’ler kullanici
deneyimine sunulmustur. MMORPG teknolojisinin ortaya
cikmasi ile birlikte 2000’li yillarda ¢ok kullanieils,
cevrimici, es zamanlt grafiksel oyunlarin gelistirilmesine
zemin olusturulmustur. 2000°’li  yillardan itibaren
MMORPG teknolojisi temel alinarak ¢ok sayida 3B sanal
diinya ve oyun ortamlari olusturulmustur. Bu o6nemli
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gelismelerin  bazilart  Sekil 1°de

verilmistir';

kronolojik olarak

THE SIMS

SECOND LIFE - ROBLO. \ipRUDENCE/KOK MINECRAFT
CALL OF DUTY

1. ,0,01,1,1,]

2000 2003 2004 2006 2007 2008 2009 2011 2013 2016 2017 2018 ZOZO 2021

POKEMONG CRYPTOVOX| HORIZON WORLDS
DECENTRALAND

varecre sou SIS - OPENSIN VRCHAT -
BLUE MAR super MAP'O A CRYPTOKITT ALIEN WORLD%

PUBG

Sekil 1: 3B Sanal Diinyalar ve Oyun Ortamlarinin

Glinlimiizde 3B sanal diinyalar kullanicilarina artik
(Virtual Reality) VR teknolojilerinin de kullanildigi
ortamlar sunmaktadir. 2021 yilimin sonlarina dogru
yepyeni bir diinya olarak tanitilan Horizon Worlds
twitter’ hesabindan “Zamani geldi. 10.000 diinya zaten
yaratildi. Girin ve oynaymn, inga edin veya takilin.
Imkanlar sonsuzdur.” aciklamasini yapmustir. Ayrica bu
yeni sanal diinyanin Aralik 2021’den Subat 2022
donemine kadar kullanici sayisinin 10 kat artarak
300.000°e ulastigini  Meta sézciisii  Joe Osborne
dogrulamistir®  Bununla birlikte hala ¢ok popiiler olan
Second Life’in da kullanici sayisi Subat 2022 itibariyle
64.687.961°dir". Yeni teknolojiler ile birlikte oyun
platformlarinin tanimlanmasinda kullanilan MMORPG
kavrami Second Life’in tasarlanmasindan sonra SL’yi
tanimlamak i¢in yetersiz kalmistir. Bu sebeple, SL icin
¢ok kullanicihi bir sanal ortam (MUVE -Multi User
Virtual Environment) kavraminin kullanilmasi SL’nin bir
oyun olmadiginin kabulii ve kullanicilarina yeni nesil bir
hayat vadetmesindendir.

Son derece yaygin kullanimi olan ve metaverse’in de
gelismesinde rol oynayan 3B sanal diinyalar sadece oyun
platformu olmaktan ¢ikarak egitimden (virgiil kalkmalr)
hukuka, finanstan iiretime, muhasebeden tipa kadar
pekeok sektoriin de ilgisini gekmektedir.

Second Life

Second Life (SL), Linden Lab. tarafindan 2003 yilinda
gelistirilen internet tabanli ¢ok kullanicili bir sanal
ortamdir. Linden Lab sirketinin kurucusu olan Philip
Rosedale 3B iizerine edindigi tecriibeleri paylagmak igin
1999 yilinda faaliyetlerini baslatmistir. Rosedale
tasarladigit SL ile Metaverse kavraminin bilinirligini
artirmistir (Jennings and Collins, 2008: 181). Rosedale
ile yapilan bir roportajda®, insanlarin hayatlarmm bir
noktasinda bu sekildeki evrenlere girmek zorunda
kalacagini diistinmekte (diislindiigiini) ve insanlarin
hayatlarinin biiyiik bir ¢ogunlugunun sanal evrenlerde
gecirmesinin ka¢inilmaz oldugunu ifade etmektedir.

* Lik-Hang Lee, Tristan Braud, Pengyuan Zhou, Lin Wang, Dianlei Xu, Zijun Lin, Abhishek
Kumar, Carlos Bermejo ve Pan Hui (2021) ve Dionisio vd, 2013, 34:6’dan uyarlanmus, bazi
gelismeler yazar tarafindan eklenmistir.

2 https://twitter.com/HorizonWorlds (16 Subat 2022)

8 https://www.teknoblog.com/meta-horizon-worlds-kullanici-sayisi/

4 www.gridsurvey.com — 20.02.2022

® https://shiftdelete.net/second-lifein-yaraticisindan-metaverse-yorumu (20.02.2022).

SL, HyperText ve Sanal Gergeklik Isaretleme Dilleri
(HTML ve VRML) gibi isaretleme dillerine uygun
olarak tasarlandig1 icin web iizerinde 3B wvarliklarin
olusturulmasma imkan saglamaktadir. Temel mantigt
gergek  diinyanin  simiilasyonunun  olusturulmasina
dayanmaktadir. SL’de ger¢ek diinyada varolan herseyin
neredeyse tamaminin bir esdegeri yer almaktadir.
Mesela, arkeologlar  tarafindan  antik  yapilar
incelenebilmekte, tip 6grencileri kadavralar iizerinden
egitim almakta, biyologlar hiicre yapilarini gorsel olarak
deneyimleyebilmektedir (Duncan, Miller ve Jiang, 2012:
951). Aymi zamanda kullanicilarin igerik olusturmasina
izin verilmesi SL’nin fark edilen 6zelligidir. Su anda
SL’de yer alan hemen her sey, binalar, nesneler,
avatarlar kullanicilar tarafindan olusturulmustur.

SL, bir oyun platformu gibi kazanmak, kaybetmek,
Seviye atlamak ya da puan toplamak {izerine
kurgulanmamustir; aksine kullanicilarin merak ve hayal
giicleri ile gelisen bir sosyal yasam platformudur.
Bilgisayar ve internet baglantisi olan her kullanicinin
SL’yi deneyimleyebilmesi de yaygmn bir kullanim
saglamaktadir (Artz, 2009: 17). SL’de kullanicilar
avatar adi verilen animasyon karakterleri ile temsil
edilmektedir ve kullanicilara  ger¢cek  diinyanin
simiilasyonu olan sanal ortamlarda yeni bir yasam
vadedilmektedir (Bainbridge, 2007: 473). 1984 yilinda
ilk kez Ultima IV oyununda, kazanan kullanicilar igin
kullanilan “avatar” kavrami kullanicilarin “sanal ben”
olarak gercek hayattaki varligini sanal diinyalarda temsil
etmektedir. Kelime kdken olarak Hint mitolojisinden

gelmektedir ve tanrilarin yeryiizine indiklerinde
biiriindiikleri  sekil  olarak  kabul edilmektedir.
Kullanicilar; avatarlarimi gergek goriiniislerine yakin

olarak tanimlayabildileri gibi dev bir robot, mavi bir
kus, ejderha, dinazor, elf gibi karakterleri de avatar
olarak segebilmektedir. Sanal diinyalardaki oyunlarda
avatarlar iizerinde diizenleme yapilamazken SL’de
avatarlara jest ve mimik dahi eklenebilmektedir.
Ucretsiz iiyelik, kisinin SL ortaminda yiiriiyebilen,
ucabilen ve iginlanabilen bir avatar gelistirmesine
olanak tanir (Mansfield, 2008: 13). Avatarlar, kullanici
tarafindan kontrol edilen kuklalardir. Kullanicilar
avatarin  eylemlerine komuta eder, ancak eylemi
gerceklestiren avatarin  kendisidir (Bell, 2008: 3).
Hedefler bir harita ile veya belirli koordinatlar girilerek
bulunur. Avatarlar sohbet ederek iletisim kurar ve grup
sunumlari slayt gosterileri ve akig videolart ile saglanir.

Hizla biiyliyen SL sanal diinyasinda kullanicilar,
edindikleri nesneler, araziler ve diger varliklar iizerinde
bazi miilkiyet haklarimi elinde tutar. SL’de kullanilan
para birimi Amerikan dolarina da gevrilebilen Linden
Dolaridir.  SL’nin kendine ait bir ekonomisi vardir ve
kullanicilar Linden dolart {izerinden SL’de yaptiklari
faaliyetlerden  ve aligveriglerden gelir elde
edebilmektedir (Webber, 2013: 87). i1k kez kullananlara
kiiciik bir miktar Linden Dolart verilmektedir ancak
daha fazlasimi elde etmek igin aylik ek Linden dolari
satin almmali ya da kazanilmalidir. SL devasa bir
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diinyadir ve her sunucu bu devasa diinyada bir aday1
olusturmaktadir. Kullanicilar kendilerine ait 6zel bir ada
alabilmekteler ya da bu adalardaki arsalardan kiralama
yapabilmektedirler. Tiim ticari faaliyetler Linden Dolari
iizerinden yapilmakta ve Linden Dolar® tipkt gercek
diinyada oldugu gibi zaman zaman deger kazanmakta ya
da kaybetmektedir.

SL’de normal ve premium olmak iizere iki tiir iiyelik
bulunmaktadir. Normal {iyelik Ticretsizdir. Premium
iiyeler belirlenen ticretleri 6dedikten sonra pek ¢ok
ayricaliga sahip olmaktadir. Oncelikle bu iiyelere 1024
m?’lik bir arsa iizerindeki ev ile birlikte verilmektedir.
Bu {iyelerden vergi alinmamakta ayni zamanda bu
iiyelerin Anakara”’dan (Mainland)’dan arsa alimina izin
verilmektedir.

Wagner ve Rachael (2008: 252), SL’yi diger ¢evrimigi
diinyalardan ayiran ve onu bu kadar basarili kilan
durumun basit kullanici merkezli felsefesi oldugunu
ifade etmislerdir. Ayrica; SL’nin kurucu olan Linden
Lab.’in kullanicilarin  faaliyetlerini  kontrol etmeye
caligmak yerine onlar1 serbest birakmasinin yine bu
basariy1 tetikleyen bir durum olarak belirtmiglerdir.

Second Life Diinyasindaki Firsatlar

SL kullanicilart bir oyundan farkli olarak bulunduklari
ortamlarda  gercek  hayata  benzer  aktivitelerde
bulunabilmektedirler; bir is kurabilmekte, arazi satin
alabilmekte, konsere ya da gece kuliibiine gidip vakit
gegirebilmekte, egitimini siirdiirebilmekte ve bagkalariyla
tanigabilmektedirler. Sayilanlarla sinirl kalmayan tiim bu
firsatlardan ¢ok daha fazlasi; kisiye 0Ozel avatarin
olusturularak SL’ye giris yapilmast ile baslamaktadir.
SL; pazarlama, eglence, turizm gibi alanlara ek olarak,
egitim sektoriinde de ¢ok yaygin kullanilmaktadir.

Egitim  alaminda SL, kullanicilarina; yapici 6grenme,
sosyallesme, arastirma, kesfetme ve yaraticilik i¢in zengin
bir diinyay1 kesfetmelerini saglamaktadir. Bu sanal egitim
ortami Ogrencilerin teknolojik araclari kullanma, gorsel
tasarim yapma, tip egitimine destek saglama, muhasebe
egitiminde dijital doniisime dahil olma gibi alanlarda
kendilerini  gelistirmelerine  olanak  saglamaktadir.
Ozellikle, 2019 yilindan itibaren diinyay etkisi altina alan
Covid-19 pandemisi sebebiyle uzaktan egitim i¢in
yepyeni ve farkli bir deneyim platformu sunmaktadir.

MIT, Open  University, Harvard, Texas State ve
Stanford gibi T{niversiteler SL’de sanal kampiisler
olusturmuslardir. Bu kampiislerde, es zamanli olarak ders,
seminer, konferans gibi etkinlikler diizenlenebilmektedir.
Tiirkiye’de de ilk olarak 2011 yilinda ODTU® SL’de bir
sanal kampiis kurmustur. Bu kampiiste O6grenciler igin
farkli kullanim alanlar1 tasarlanmistir. Ornegin; grup

620.02.2022 tarihinde 1 TL= 23,44 Linden Dolaridir.

" Anakara, Linden Lab'in miilk sahibi oldugu ve igerik ve tasarim konusunda yiiksek takdir
yetkisine sahip oldugu bir Second Life bolgesidir.

® http://virtualcampus. metu.edu.tr/index-tr.php?p=metu-virtual-campus (18.02.2022).

calismalarinin yapilabilecegi binalar, grup toplantilarinin
yapilabilmesi i¢in amfiler, g¢esitli 6gretim tekniklerinin
kullanilabilecegi siiflar, sanal mahkemeler, 6grencilerin
sosyal iletisim kurabilecekleri kafeler ve miizik
dinlenecek alanlar olusturulmustur. ODTU’niin sanal
kampiis web sayfasinda SL’deki tasarimlar ve SL’ye nasil
giris yapilacagmma dair bilgiler mevcuttur. Sekil 2’de
ODTU’niin SL’deki gorselleri yer almaktadir.

Sekil 2: ODTU Second Life Gorselleri (Fakiilteler, Sosyal Alan, Amfi,
Kafe, Media Center, Siniflar)

Kaynak: http://virtualcampus.metu.edu.tr/index-tr.php?p=metu-virtual-
campus

Bununla birlikte 2013 yilinda Istanbul Universitesi de
sanal kampiis projesini “Tiirkiye Inovasyon Haftasi”nda
tanitmistir’. Beyazit Ana Kapisi, Rektorlik Binasi ve
Yangin Kulesi gibi yapilar orijinal boyutlarina uygun
olarak SL’de tasarlanmistir. Ogrenciler, Istanbul
Universitesi tarafindan olusturulan sanal dersliklerde
derslere katilabilmektedir. Ozellikle, “Bilgisayar ve
Ogretim  Teknolojileri  Ogretmenligi” ve “Ingilizce
Ogretmenligi” bolim o6grencileri biiyiik bir istek ve
heyecan ile SL’deki dersleri deneyimlemektedir™. Sekil
3’te lIstanbul Universitesi’'nin SL’deki gorselleri yer
almaktadir.

Sekil 3: istanbul Universitesi Second Life Kampiisii

SL; tip egitiminde de ¢esitli aragtirmalara konu olmustur.
Sosyal anksiyete bozuklugunun tedavisinde, gerek
katilimcilar ~ gerekse terapistler tarafindan SL’nin
kullamilabildigi ve yarar sagladigi belirtilmistir (Yuen
vd., 2013: 51). Dis hekimligi egitiminde, geleneksel
Ogretim yontemlerine ek olarak SL’nin tamamlayict bir
platform oldugu ve ¢ok sayida Ogrenciye es zamanli
olarak ulagsmadaki basaris1 vurgulanmistir (E1 Tantawi, El
Kashlan ve Saeed, 2012: 1639). Hemsirelik egitiminde
ise; Ozellikle onkoloji hemsirelerinin hasta o6liimleri
sonrasinda  akran  paylasimlarimin  SL  {izerinden
yapilmasinin 6nemli bir destek oldugu ifade edilmistir
(Rice, Bennet ve Billingsley, 2014: 551).

9 https://www.youtube.com/watch?v=u818IWru-vU (21.02.2022)
19 https://ajansuniversite. istanbul.edu. tr/istanbul-universitesinde-3d-sanal-ogrenme-ortamlari/
(21.02.2022)
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Tiirkiye’de SL kavramu {izerine yapilan lisansiistii tez
calismalarinda oOzellikle kullanicilar agisindan ¢esitli
firsatlar arastirllmig ve uygulamalar1 yapilmigtir. 2008
yilinda yapilan ilk tez ¢alismasindan 2021 yili sonuna
kadar yapilan toplam 26 adet tez ¢alismasiin 19 tanesi
yiiksek lisans, 7 tanesi ise doktora tezidir. Bu tezlerin

bazilarina ait 6zet bilgiler Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3: Second Life Kavrami ile Ilgili Secilmis Bazi Lisansiistii

Tezleri
Yazar
Yil Tez Ad1 Konu
Tez Tiirii
Dinger (2008) Sanal diinyalarin uzaktan SL’de bir danigmanlik odas1
Yiiksek egitim danigmanhk olusturulmasinda tasarimeinin ve
Lisans hizmetlerinde kullanimi: Ogrencilerin  yasadigi deneyimler ve
Second Life 6rnegi problemler tespit edilmistir.
Bilgi¢ (2009) Tiiketim toplumunun SL’deki kullanicilarin tiiketim modelleri
Yiiksek siber-alanda yeniden ve deneyimleri incelenmis ve sanal
Lisans tiretimi:  Second Life diinyalardaki tiiketim toplumuna ait
drnegi degerlerin yeniden olusturulmasi ele
alinmugtr.
Tasa (2009) Igerigi kullanicilar SL’deki sanat ve mimari tasarim
Yiiksek tarafindan olusturulan 3 ortamlari incelenmistir.
Lisans boyutlu sanal diinyalarda
sanat ve mimari tasarim:
Second Life® iizerine
bir vaka galigmasi
Acaroglu Etkilesimli sanal Tirkiye’de sanal ortamlardan
(2010) diinyanin (Second Life) olabildigince faydalanabilmek adina
Yiiksek modelleme  tekniklerini SL’deki modelleme teknikleri
Lisans kullanarak sanal sanat kullamlarak kiiltiirel alanlarm
galerisi olusturulmast olusturulmasi incelenmistir.
Bezir (2012) Second Life ortaminda SL’de  farkhi  ogretim  yOntemleri
Yiiksek tasarlanan yabanci dil kullamlarak yabanci dil egitiminde
Lisans egitimi: Ogretmen- ogrenci ve Ogretmen agisindan ortam
dgrenci ve ortam etkilesimine etki eden faktorler tespit
etkilegimi edilmistir
Sagtas (2013) Second Life sanal yasam SL’deki girisimcilerin kullanict

Yiiksek diinyasinda  girisimeilik: profilleri belirlenmistir.
Lisans Avapreneurship (Avatar
Girigimeilik)
Deniz (2015) Matematik ~ 6gretiminde [Ikogretim 7. Smif dgrencilerinin okul
Yiiksek tam Ogrenme disginda da matematik dersinde ii¢
Lisans modelindeki Ogretim boyutlu cisimleri ogrenebilecegi bir
ilkelerinin Second Life ortam SL’de tasarlanmus ve 6grencilerin
ile desteklenmesi akademik basarilar izerindeki etkisinin
olumlu oldugu sonucuna ulagilmstir.
Sahin (2016) Second Life oyununun Sosyal bilgiler 6gretmenligi 1.2. ve 3.
Yiiksek sosyal bilgiler Smf  Ogrencileri tlizerinde yapilan
Lisans Ogretiminde  deneyimsel ¢aliymada, konularm  6gretilmesinde
Ogrenmeye yonelik bir SL’deki platformlarin  kullanilmasinin
model olarak farkli ogrenci tiplerine de ulagmakta
kullanilmast kolaylastirict oldugu sonucuna
ulagilmigtir.
Dadakoglu Sanat ve tasarim Sanat ve tasarim egitiminde SL’de
(2018) egitiminde sanal ortamm uygulama yapilmasmin  kullanicilarin
Doktora yaraticiliga etkisi yaraticilik  yoniinii  olumlu etkiledigi
(Second Life drnegi) tespit edilmistir.
Cetin (2019) Isletme egitiminde sanal Isletme bolimiinde okuyan dgrenciler
Yiiksek diinya uygulamalarinin igerisinde SL  kullanicilar1  {izerinde
Lisans dgrenci motivasyonu yapilan galismada SL iizerinden verilen
tizerine etkisi; 'Second e- ticaret egitimlerinin  §grenme
Life' 6rnegi motivasyonuna olumlu etkisi oldugu
tespit edilmistir.
Cetinkaya Covid-19 doneminde SL’de aktif faaliyet gosteren dort kar
(2021) sanal dinyalarm  Kar amact glitmeyen organizasyonun
Yiiksek amaci giitmeyen kuruculari, bagis¢ilar1 ve goniillilleri ile
Lisans organizasyonlar yapilan caligma sonucunda, Covid-19

tizerindeki etkisi: Second
Life ornegi

doneminde sanal diinyalarin bireyler ve
kar amaci giitmeyen organizasyonlar
{izerinde pozitif etkiye sahip oldugu
tespit edilmistir.

2007 yilinda SL’de sanal bir ofis acan Japon milletvekili

Kan Suzuki, SL’nin ¢ok farkli alanlarda kullanilabilecegi
ile ilgili ilk adimi atmistir. Bu sanal ofis iizerinden
vatandaslarla tartigmak, mitingler diizenlemek isteyen
Suzuki’nin ofisi Japon se¢im kurallarina ters diistiigii igin
faaliyetlerine baslayamadan kapatilmistir™.

Kullanicilar igin yeni sanal bir yasam alani sunan SL’de

 https://www.bbe.co.uk/turkish/news/story/2007/06/printable/070611_virtualoffice.shtml
(13.02.2022).

kullanicilar yaptiklar1 isler ile gergek kazanglar elde
ederek yeni firsatlar yakalayabilmektedir. Bu duruma
verilebilecek en ¢arpict 6rnek Anshe Chung avatarina
sahip gercek adi Ailin Graef olan bir kullanicinin elde
ettigi kazangtir. Dijital olarak simiile edilmis bir
diinyada bir emlak krali olan Anshe Chung ilk sanal
milyoner olarak tamnmaktadir> Chung temel olarak
SL’de arsa alim satim1 yaparak kisa zamanda 40 milyon
dolar kazanarak SL’nin popiilaritesinin artmasini
saglamistir ve bu basaris1 ile CNN tarafindan "Second
Life’in  Rockefeller''" olarak tamitilmistir  (Sloan,
2005:1).

Tipk: gercek diinyada oldugu gibi SL’de de kullanicilarin
giinliik ya da sosyal hayatlarinda ihtiya¢ duydugu hersey
tasarlanabilmekte ve bu tasarimlar {izerinden para
kazanmilabilmektedir. Bu tasarimlar igerik fireticileri
tarafindan yapilmaktadir. Igerik iireticileri igin SL
muazzam bir pazardir. Diinyada binlerce Tiirkiye’de 100
civarinda igerik ireticisi bulunmakta ve SL’de
kullanilmak iizere mobilya, kiyafet, taki, ev esyasi,
ayakkabi, bina, magaza vb. igerikler iiretilip satilmaktadir.
Bununla birlikte bu icerikleri satin almaya istekli
miisterilere de ulagsmak gerekmektedir. SL’de Adidas,
Reebok, American Apparel, Sony BMG, Toyota, Nike,
Reuters, Coke ve Sony Ericsson gibi markalara ait
magaza igerikleri yer almaktadir. Kiresel isletmeler,
reklam, tiiketici davraniglari, pazar arastirmalari ve iiriin
tanitim1 gibi nedenlerle SL’de magaza agmakta ya da
reklam vermektedir. Hatta, 2007 yilinda Vestel tarafindan
SL’de bir showroom agilmustir™ Bununla birlikte Vestel
tarafindan son yapilan agiklamaya gore Metaverse’deki
ilk magazalarinin agilist ¢ok yakin bir zamanda
olacaktir'* Garanti Emeklilik de 2007 yilinda SL’de bir
ada satin almistir. Bununla birlikte Rixos otellerine ait
tanitimlar da SL’de yer almistir. Diinyadaki 6nemli haber
ajanslarindan Reuters ve Tiirkiye’den de Star Gazetesi ile
Marketing Tiirkiye dergisi SL’de yer almaktadir.

SL kullanicilarina turizm agisindan da; egzotik ada
tatilleri, safariler, miize ve sehir turlari, gastronomi
deneyimleri gibi alanlarda farkli firsatlar1 kullanicilarina
sunmaktadir. Turizm sektdriinde hizmet sunan taraf
olarak para kazanilabilmekte ya da hizmeti alan taraf
olarak para harcanabilmektedir. Galeriler, sergiler,
tiyatrolar, sivil toplum kuruluslari, fotografcilar, kafeler,
restoranlar, radyo programlari, dans kuliipleri, aligveris
etkinlikleri gibi ger¢ek hayatta yer alan tiim sektorler
SL’de de mevcuttur. SL’de gerceklestirilecek etkinlikler,
firsatlar, indirimler, promosyonlar, reklamlar da
kullanicilarma duyurulmaktadir™ Sekil 4’te SL’deki bazi
alanlarin gorselleri yer almaktadir.

1. Taki/Miicevher Magazas1 3.Parti/dugiin/tiyatro

2. Dans Kuliibii
organizasyon

12 https://fortune.com/2006/11/27/anshe-chung-first-virtual-millionaire/ (15.02.2022).
13 https://www.chip.com.tr/haber/vestel-second-life-ta_3876.html (12.02.2022).

4 https://bctr.org/vestel-metaverse-evrenindeki-yerini-aliyor-25321/(15.02.2022).

* https://secondlife.com/destinations/new (21.02.2022).
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§ istedikleri
8 Avatarlarin esnek bir tasarim alanina sahip olmasi

| 6 Mobilya/Dekorasyon

Magazasi

_ I
Sekil 4: SL’deki Baz1 Alanlara Ait Gorseller/Tasarimlar

SL bir yasam alan1 olarak sakinlerine bu diinyada ¢alisma
ve para kazanma firsatlar1 da sunmaktadir. Yeni
kullanicilar avatarlarimi ilk olarak iicretsiz
olusturabilmekte ancak bu diinyada gezindik¢e avatarinin
yeni tasarim kiyafet, ayakkabi, taki, sa¢ modeline sahip
olmasim istemektedir. Bu sanal diinyamin is imkanlari
dogrultusunda calisarak Linden Dolar1 kazanip yine sanal
diinya igerisinde aligveris yaparak bu  paray1
harcayabilmektedir. Linden Dolarim1 gergek hayatta ABD
Dolarina ¢evirebilme imkanina da sahiptir. Kullanicilar,
camping, hud’lar, bingo oyunu, siit sagim merkezleri,
hizmet sektorii gibi sanal alanlarda ise  girip
calisabilmekte ve para kazanabilmektedir.

Parasal bir dongiiniin oldugu SL’deki ekonominin temeli,
kullanicilarin serbest bir piyasada birbirlerine hizmet ve
sanal mal alip satabilmesine dayanmaktadir. Ayrica
kullanicilarin iyelik durumlarina gore belirli zamanlarda
aldiklar1 maas niteliginde 6demeler de yapilmaktadir.
Sanal arsalar s6z konusu oldugu i¢in sanal bir emlak
piyasasi vardir. Ayrica SL’de belirli bir hiikkiimet yoktur.
Kisiler sahip oldugu miilklerdeki kurallar1 kendileri
koymaktadir. Ancak sonugta SL’nin kurucusu Linden
Lab’dir ve sirketin para birimini dolasimdan c¢ekme,
kullanicilar tarafindan yapilan islemlerin muhasebe
islemlerini yapma ve oyunun dinamiklerini degistirme
yetkisine sahip oldugunu da unutmamak gereklidir.

Second Life Diinyasinin Avantaj ve Dezavantajlari

Bu diinya, kullanicilarina yeni insanlarla tanismak,
aligveris yapmak, flort etmek, evlenip bosanmak, ev ya
da arsa satin almak, giysi, aksesuar ya da mimari tasarim
yapmak, hatta bunlar1 pazarlamak, degisik islerde
calisarak para kazanmak gibi olanaklar sunmaktadir'.
SL’de kullanmicilar belirledikleri avatarlar ile bu
olanaklardan yararlanmakta ve farkli kimlik deneyimleri
yasayabilmektedir. Oyle ki bu durum; sosyal smif,
gorgli kurallari, kiltiirel ve sosyal degerler etrafinda
sosyal normlarin yeniden sekillenmesine neden
olmaktadir. Ciinkii kullanicilar tarafindan olusturulan
avatarlar birebir gercek diinyadaki goriiniislerinden

18 SecondL ifeGettingStartedModule.pdf, s.2.

olusabilecegi gibi tamamen olmak istedikleri bir
gorliniis olarak da tasarlanabilmektedir. Bu sekilde
kullanicilar kendilerini; aslinda olmadiklar1 ama olmak
kisiler olarak SL’ye dahil etmektedir.

kullanicilar agisindan avantajli bir durum olustursa da
ozellikle kirilgan, sosyal yetenekleri diisiikk ve nispeten

d ctki altinda kalmaya yatkin kullanicilar; iki farkl kisiligi

(ger¢ek ve sanal) bir arada yasamaktan kaynakli
problemler ile kargilagabilir.

SL’de diinyanin her ko&sesinden kullanicilar yer
almaktadir. Bu durum kullanicilarin  farkli dillerle
karsilagmalarin1 ve dil 6grenme siirecini  destekler
niteliktedir. Ancak SL diinyasina ilk defa giris yapacak
kullanicilar tedirgin olmakta ve zaman zaman da
korkmaktadir. Biraz SL’de zaman gegirdikten sonra
ozellikle icine kapanik kisiler SL’de daha rahat
olabilmektedir (Sanchez, 2007: 31). Ger¢ek hayatta
kisilerin géz temasi kurmakta zorlanmalar1 veya sesli
iletisimde ctimle kurmak konusunda kendilerini rahat
hissetmemeleri bu durumu agiklayabilir.

Internetin  ve SL uygulamasinin yiiklenebilecegi
bilgisayar ya da akilli cihazlarin oldugu her yerden bu
sanal diinyaya ulasmak miimkiindir. Mekandan
bagimsiz  olarak istenilen her yerden erisim
saglanabilmesi SL kullanicilar1 agisindan 6nemli bir
avantajdir. Bununla birlikte internet hizinin yavas
olmast ya da bilgisayar ve akilli cihazlarin
kapasitelerinin bu uygulama igin yetersiz olmasi durumu
bir dezavantaj olarak ifade edilebilir.

Egitim acisindan farkli bir deneyim olusturan SL
diinyasinda egitmen Kkontrolii daha diisiik diizeyde
oldugu icin o6grenciler acisindan daha o6zgiir alanlar
olduklar1 s6ylenebilir. Bu durumun egitmen ve 6grenci
acisindan avantaj mi yoksa dezavantaj mi oldugu ise
tarigmali bir konudur. Dersin igerigi, egitmenin SL
uygulamasina yaklagimi, 6grencinin sanal diinyadaki
O6grenme modeline gosterdigi ilgi ve motivasyon bu
degerlendirme yapilirken g6z Oniine alinmalidir.
Bununla birlikte, sanal siniflarda derslerin verilmesi,
zaman agisindan ve ¢ok fazla kullaniciya ulasma
acisindan  bir avantajdir. Aym sekilde kongre,
sempozyum ve konserlerin de arttk SL’de
diizenlenmeye baslamasiyla ayni giin igerisinde bir
akademisyen sabah dersini anlatip, Ogleden sonra
kongrede bildirisini sunduktan sonra aksam da konsere
katilabilir. Zaman ve mekandan bagimsiz hareket
edebilmek bu anlamda tercihe bagli olarak avantaj
olarak kabul edilebilir.

SL’de avatarlar ger¢ek diinyadan farkli olarak
ucabilmektedir. Avatarlar istenilen her goriintiiye (insan,
hayvan, fantastik karakterler gibi) biirlinebilmektedir.
Kullanicilar gergek hayatta sahip olamadiklar1 evlerde
yasayabilir, restoranlara gidebilir ya da egzotik adalarda
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tatil  yapabilmektedir.  Kullanicilarin =~ iyi  vakit
gecirmelerini saglayan bir diinya sunmasi bir avantaj
olarak degerlendirilebildigi gibi; ger¢ek hayattan zevk
almama, gercegi reddetme ya da gergekle sanali
karistirma gibi psikolojik etkilerinin yasanabilmesi de
bir dezavantaj olarak ifade edilebilir.

Isletmeler agisindan diinyada yasanan bu hizli degisime
ayak uydurmak, bu yeni diinyalar igerisinde goriiniir
olmak, yeni miigteri kitleleri olusturabilmek ve
iirlinlerini tanitip geri doniisleri hizli alabilmek adina SL
avantajlar saglamaktadir. Ancak, gercek hayatta oldugu
gibi sanal diinyalarda da isletmeler yaptiklari isleri ciddi
bir sekilde takip etmezlerse zarar edebilir ve hatta iflas
ile karsilasabilirler. Ornegin; Burj El Arab otelleri
SL’de zarar edip otellerini kapatmustir."”

Metaverse

Metaverse, kavrami ilk olarak 1992'de yayinlanan Neal
Stevenson'in  bilim kurgu romani Snow Crash'teki
spekiilatif kurgunun bir pargasi olarak ortaya ¢ikmustir.
Kitapta gercek insanlarin avatarlariin bulundugu {i¢
boyutlu sanal bir diinya metaverse olarak tanimlanmustir.
Kavram koken olarak, "meta — Otesi” ve “verse - evren"
kelimelerinin birlesimidir ve fiziksel diinyaya bagl
varsayimsal sentetik/sanal bir ortam olarak tanimlanabilir.
Yani metaverse tam anlamiyla fiziksel diinyanin 6tesinde
bir evreni; bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyayi
ifade eder (Dionisio vd, 2013: 34:10). Kitap, aym
zamanda SL’nin gelisimi i¢in de ilham kaynagi olmustur.
Metaverse, insan merkezli bilgi islem olarak kabul edilen
sanal bir diinya olmasina ragmen, 6zellikle erisilebilirlik,
cesitlilik, esitlik ve insanlik agisindan gercek diinya
iizerinde onemli 6l¢iide olumlu bir etki gdstermektedir
(Duan vd, 2021: 154).

Metaverse, diinyanin dort bir yanindan kullanicilarin
gozlik ve kulaklik araciligiyla erisip baglanabilecegi
bilgisayar grafiklerinden olusturulan paralel bir sanal
gerceklik evrenini  temsil etmektedir. Metaverse'in
omurgasini, farkli sanal diinyalar1 birbirine baglayan
“Street” adli bir protokol olusturmaktadir. Kullanicilar,
kendilerine ait dijital govdeleri olan avatarlar ile
Metaverse’e  girebilmektedir.  Stevenson romaninda
Metaverse'i her ne kadar dijital ve sentetik bir diinya
olarak tanimlasa da, i¢indeki deneyimlerin fiziksel benlik
iizerinde gergek bir etkisi olabilecegini ifade etmektedir
(Mystakidis, 2022: 492).

Metaverse, karmasik bir kavramdir. Son yillarda, kavram
Stephenson'un 1992'deki siiriikleyici bir 3B sanal diinya
vizyonunun Otesine gecerek, sanal ortamlar1 olusturan ve
bunlarla etkilesime giren fiziksel diinya nesnelerinin,
aktorlerin, araylizlerin ve aglarin o6zelliklerini icerecek

sekilde biiylimiistiir (Smart, Cascio ve Paffendorf,
2013:4). 1990’larin  basinda konusulmaya baglayan
“metaverse” kavramu Ozellikle Facebook sirketinin

7 http:/Awww.radikal.com.tr/ekonomi/rixos-yurtdisina-amsterdamda-sanal-yasam-oteliyle-
aciliyor-815814/ (21.02.2022)

kurucusu ve CEO’su Mark Zuckerberg’in "Facebook artik
bir metaverse sirketi" seklinde 28 Ekim 2021 tarihinde
yaptig1 aciklama ile birlikte olduk¢a popiiler bir kavram
olmugtur. Diinya genelinde, Google’da  yapilan
“metaverse” aramalarinin 24-30 Ekim 2021 déneminde en
yiiksek diizeye ulagsmasi da bu anlamda sasirtic1 degildir.

e

Sekil 5: Google “Metaverse” Aramalari (Subat 2021 — Subat 2022).

Zuckerberg tarafindan yapilan bu agiklama sonrasinda 29
Ekim 2021 tarihinde 900 milyar $ piyasa degeri olan
Facebook’un (Meta) piyasa degeri 18 Subat 2022
tarihinde 560 milyar $ seviyesine diigerek, sirket 38%
deger kaybina ugramistir. Bu diislis {izerinde; azalan
Facebook kullanic1 sayisinin ve sirketin karinm etkili
oldugu soylenebilir. Bununla birlikte; yatirnmcida
Facebook’un metaverse doniigiimiine heniiz para yatirma
niyetinin olugsmadig1 da ifade edilebilir.

Metaverse kavramu her ne kadar son zamanlarda c¢ok
konusulmaya baslansa da aslinda son yillarda yapilan film
ve diziler ile kullanicilar zihinsel olarak bu siirece
hazirlanmigtir.  Metaverse ve teknolojilerini  igeren
filmlere ve dizilere drnekler kronolojik olarak su sekilde
verilebilir. Filmler: Matrix -1999, Minority Report —
2002, Avatar — 2009, Gamer — 2009, Her — 2013, Lucy —
2014, Ready Player One - 2018. Diziler: Serial
Experiments Lain — 1998, Person of Interest, 2011 —
2016, Black Mirror, 2011 — 2019, Love Death + Robots,
2019 — devam ediyor.

Metaverse, tek bir diinya degil olduk¢a genis bir
kavramdir. Sayilari her gecen gilin artan onbinlerce
diinyay1 ifade eden metaverse igerisinde birden fazla

diinyada kullanicilar faaliyet gosterebilmektedir. Bu
dinyalarin  olusturulmasinin  temel amact  gergek
diinyadaki yasantiya ¢ok benzer bir sanal diinya

Olusturarak, kullanicilarin  glinlitk faaliyetlerinin  bir
kisminin  bu diinyalarda 3B olarak yapilmasini
saglamaktir. Boylece, cografya fark etmeksizin egitim, is
ve sosyal hayat olusturulmasi hedeflenmektedir. Ayni
zamanda kullanicilarin, diinyadaki hemen her dili
anlayabilecegi ve bu sekilde toplumlar arasi iletisimin
giiclendirilebilecegi  bir diinya olarak tanimlanan
metaverse’de, yabanci dil, i ve egitim hayatinda bir
problem olmaktan ¢ikabilir ve diinyanin herhangi bir
bolgesinde is toplantilar1 diizenlenebilir.

Metaverse Teknoloji Altyapisi

Metaverse, algilanan bir sanal evrende birlestirilmis
kalici, paylasilan, eszamanli ve 3B sanal alanlara sahip
olmalidir. Metaverse’in kavramdan bir gergeklige
doniisebilmesi i¢in su teknik temellere ihtiya¢ vardir:
Sanal Gergeklik (VR — Virtual Reality), Artirilmig
Gergeklik (AR — Augmented Reality), Karma Gergeklik
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(MR — Mixed Reality) ve Genisletilmis Gergeklik (XR —
Extended Reality). VR, AR, MR ve XR; kullanicilarin
sanal diinyada daha gercekgi ve spesifik bir deneyim elde
etmelerini saglayarak sanal diinya operasyonunu gercek
diinyaya daha benzer hale getirebilecektir (Lee vd. 2021:
43-45).

VR, genellikle VR kulakliklar1 olarak adlandirilan ve baga
takilan ekranlar araciligi ile sanal bir diinyayi, sanki
gercek bir varlik hissi veya kullanicinin zihninde "orada
olma" hissi yaratiyormusgasina deneyimlemesine izin
vermektedir (LaViola vd., 2017: 36). Bu basliklar
(ekranlar) sayesinde yazilimcilar tarafindan olusturulan
sanal  ortamlar  kullanict  i¢cin  gergeklik  hissi
olugturmaktadir.

AR, bilgisayar tarafindan zenginlestirilen verilerin gercek
goriintil ile birlestirilerek; fiziksel diinya ortaminin gercek
zamanli dogrudan veya dolayli goriinimii olarak
tanimlanmaktadir. AR, sanal bilgileri yalmizca yakin
cevresine degil, aymt zamanda canli video akisi gibi
gercek diinya ortaminin herhangi bir dolayli goriiniimiine
getirerek kullanicinin hayatini basitlestirmeyi
amaglar. AR, kullanicinin gercek diinyayla ilgili algisini
ve etkilesimini gelistirir (Carmigniani, 2011: 342).

MR i¢in yaygin olarak kabul edilen bir tanim yoktur
ancak AR ve VR' nin arasinda yer alan alternatif
gercekligi tanimlayan ortak bir terim ya da AR ve VR'in
bir kombinasyonu olarak ifade edilebilir. Yapilan
arastirma sonuglarina gére MR’nin; AR ve VR arasinda
durdugu ve fiziksel ortamlarda sanal varliklarla kullanici
etkilesimi sagladig1 goriisii ortaya ¢cikmaktadir. Giiglii bir
gevresel anlayig veya durumsal farkindalik yetenegi ile
desteklenen MR, nesnelerinin ¢esitli fiziksel ortamlarda
diger somut nesnelerle calisabilecegini de belirtmektir.
Her ne kadar MR i¢in kesin bir tamim yapilamasa da
metaverse icin baslangi¢ noktasi (olarak) kabul
edilmektedir (Lee vd., 2021: 7-8).

MR teknoloji uygulamalari, AR ve VR teknolojilerinin
HoloLens teknolojisi (HL) ile birlestirilmesi sonucunda

kullanictya  artillmis  sanal  gergeklik  deneyimi
sunmaktadir. HoloLens, Microsoft tarafindan
gelistirilen Holografik bir bilgisayardir. HL igin 6zel bir
baslik  kullamilir  ger¢ek  diinyadan  ayrilmadan

bulundugunuz ortama hologram ile iretilmis varliklar
gelebilmektedir. Microsoft tarafindan HL’nin tanitimimin
yapildigi videoda'® kullanicilar gercek diinyada sanal
goriintiiler ile etkilesime girebilmekte ve bu goriintiiler
tizerinde degisiklik yapabilmektedir.

XR, bilgisayar teknolojisi ve giyilebilir cihazlarin
olusturdugu tiim gercek ve dijital birlesik ortamlar1 ve
insan-makine etkilesimlerini ifade etmektedir. XR; AR,
VR, MR teknolojilerini bir araya getiren bir ¢at1 olarak

8 https://youtu.be/qym11InFQBM - HoloLens | Holo Lens Studio Demo | Windows 10 |
Microsoft HoloLens

kabul edilebilir. XR teknolojilerinin kullanilabilmesi igin
VR gozliiklere ve giyilebilir teknolojilere ihtiyag¢ vardir.
Metaverse evrenleri, Diinya’nin birebir gergek kopyast
olabildigi gibi hayal giicii ve yaraticiliin boyutlarina
bagl olarak farkli gezegenler, distopik diinyalar, oyun
platformlar1 ve sanatsal tasarimlardan da
olusabilmektedir. Kullanicilarin avatarlar1 ile bu 3B
evrenlerde gorsel, isitsel, kokuya dayali ve dokunsal
siireclerini  igeren zenginlestirilmis deneyimleri de
yasayabilecekleri  teknolojilerin  gelistirilmesi  igin
calismalar devam etmektedir.

Metaverse, son donemdeki blockchain gibi yeni
teknolojilerin de bir araya gelecegi ve bu teknolojilerin
anlam kazanacagi bir yapi olacaktir. Blockchain alt
yapisina kayith olan kripto paralar, merkeziyetsiz finans
sisteminin araglar1 oldugu i¢in metaverse evrenindeki
ekonominin de temelini olusturabilecektir. Blockchain
teknolojisi kullanilarak iiretilen Non Fungible Token
(NFT) kullanimlar1 da metaverse i¢in ¢ok uygundur.
Ciinkii metaversede kullanicilarin sahip oldugu her dijital
varlik NFT ile yani bir nevi dijital bir tapu ile koruma
altina alinabilecektir. Birbirinden bagimsiz gibi goriinen
tim bu teknolojilerin birbirleri ile nasil bir baglanti
kurulacagir da metaverse gelistirildikce daha da goriiniir
hale gelecektir.

Web teknolojilerinin ilerlemesi metaverse’iin gelismesi ve
yayginlagmasi i¢in 6nemlidir. Giiniimiizde, internetin yeni
sekli olarak adlandirilan Web 3.0 teknolojileri herhangi
bir araci olmadan, merkeziyetsiz bir baglanti kurmay1
saglamaktadir. Bu durum aslinda metaverse i¢in bir alt
yap1 sunmaktadir. Ayn1 zamanda blockchain teknolojileri
de islemleri kaydetmek icin merkeziyetsiz bir yapida
oldugu i¢in; web 3.0°da kullanicilar bir taraftan kripto
paralara sahip olurken diger taraftan bunlar1 kontrol eden
ve bunlardan para kazanan igerikler olusturabilmektedir.
Web 3.0 teknolojileri, metaverse’deki baglantinin temeli
olarak hizmet ettigi icin birbirlerini milkemmel bir sekilde
desteklemektedir. Sekil 6’da Web 3.0’tin kazandiracagi
metaverse katmanlari yer almaktadir.

Oyunlar, sosyal uygulamalar, e-spor, e-ficaret

Reklam aglart, magazalar, ajanslar

— 1\
J— \ \

Dizayn araglan, varhik piyasalar, is aks, ticaret

3D, Goklu sraviiz, AR, VR, mekénsal
baritalama

PRr——
Ustan uca hesaplama, yapay zeka ajanlars,
mikrossrvisler, blockchain

5 Merkeziyetsialik

/ Mobil, akills gézlikler, giyilebilir teknolojiler;

=)/

5G, wif 6, 6G, bulut, 7um'den 1.4 ora've, Mikro
Elekirik Mekanik Sistemler, gelismis grafik

7Advam islemci tinveleri
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Sekil 6: Metaverse katmanlari®®

Radoff (2021) tarafindan bu katmanlar; bugiin yapilan ve
gelecekte yapilacak olan yatirimlarin  yoniinii ortaya
koymak tizere gelistirilmistir. Ayn1 zamanda, insanlarin
aradig1 deneyimlerden bunu miimkiin kilan teknolojilere
kadar pazarin deger zinciri tanimlanmustir. Giiniimiizde,
ilk 5 katman deneyimlenmistir. 6. ve 7. katmanlar igin ise

caligmalar devam  etmektedir. Diinyada sirketler
metaverse’iin - bu  katmanlarmin  gelistirilmesi  igin
¢aligmaktadir.

Metaverse teknolojik altyapisini tiim bu teknolojilerin
gelisimi, ilerlemesi ve yayginlasmasi olusturmaktadir. Bu
aciklamalar 1s18inda Sekil 7’de de gorildigli tizere
metaverse’iin  aslinda tim bu giincel teknolojik
gelismelerin bir kesisim kiimesinde yer aldigi sdylenebilir.

WEB 3.0

METAVERSE

MR VR BLOCKCHAIN

Sekil 7: Gelisen Teknolojiler Kesisim Kiimesi — Metaverse

Sekil 7°deki iliski gdz oniine alindiginda, izleyen yillarda,
hem metaverse teknolojiyi hem de teknoloji metaverse’ii
gelistirecek ve yayginlastiracaktir. Ancak gilinlimiizde
heniiz  hayal edilen metaverse teknolojilerine
ulagilamamustir.

Metaverse Firsatlari ve Tehditleri

Metaverse evrenlerine, gelistirilen bu teknolojiler ile 3B
holografik avatarlar olarak ulasildiginda insanlar arasinda
yepyeni bir iletisim ve is yapma kiiltiirii ortaya ¢ikacaktir.
Kullanicilara ait avatarlar mesafe problemi olmadan
gercek diinyadaki gibi bir araya gelerek sohbet
edebilecek, is toplantilarina, konserlere, derslere
katilabilecek, magazalar1 gezebilecek ve hatta tatil yapip
diinyanin bir ucundaki tarihi ve turistik bolgeleri ziyaret
edebilecektir. Her ne kadar bu gelismeler ¢ok heyecan
verici olsa da heniiz bu boyutlarda metaverse evrenlerinin
gelismesi ve yayginlagmasi i¢in biraz daha zamana ihtiyag
vardir. Bununla ilgili olarak, Zuckerberg Youtube kanali
iizerinden paylastizi video® ile metaverse i¢in yapilan
yatirnmlarin devam edecegine, internet, eglence diinyasi,
moda ve daha bir¢ok sektdriin bu evrene dahil olacagina
dair agiklamalar yapmistir. Giiniimiizde 6zellikle Covid-
19 pandemi ddoneminde, albiim lansmanlari ve sanatsal
sergilerin agilisi, konserler ve hatta moda defileleri gibi
faaliyetler metaversede yapilmaya baglanmistir.

9 Radoff, 2021, https://medium.com/building-the-metaverse/the-metaverse-value-chain-
afcfe09e3a7

2 https:/Mww.youtube.com/watch?v=Uvufun6xer8 - The Metaverse and How We'll Build It
Together - Connect 2021

Metaverse evreninde kiiltlir ve sanat faaliyetlerin yani
sira, diinyadaki onemli markalar da bu yeni diinyada yer
almaya baslamistir. Oyle ki; Metaversedeki “Ceek Vr”
sehrinde ilk perakende giyim magazasi H&M tarafindan
agilmistir”. Bununla birlikte basta Meta (facebook)
olmak {iizere; Coca-Cola, Clinique, Gucci, Charli Cohen,
Chipotle, Balenciaga, Dolce & Gabbana, Adidas, Nike, ve
Zara gibi diinyaca iinlii markalar biraz da FoMO%
etkisiyle metaverse’e adim atmuglardir. Tirkiye’de de
Vestel ve Damat&Tween markalart metaverse igin
hazirliklara baglamustir.

Metaverse, is diinyasi i¢in yeni is modelleri ortaya
cikaracaktir. Miisteriler ya da kullanicilar metaverse’e
yoneldik¢e veya daha fazla vakit gecirdikece igletmelerin
bu platformlarda yer almasi kagmilmaz hale gelecektir.
Bu durumda igletmeler metaverse ic¢inde ya dijital
varliklar olugturacaklar ya da mevcut {riinlerini dijital
varliklara gevirecek ve bu igleri yapacak yeni personele
ve/veya is mmodellerine ihtiyag duyacaklardir. Ancak
isletmelerin dijital olgunluk seviyesi kabul edilebilir
seviyeye ulagmadikc¢a bu doniisiimiin yasanmasi oldukca
zordur.

Metaverse igerisinde aligveris yapmak icin dijital ciizdan
kullanilmaktadir. Bankalarm ve finans kurumlarinin
dijital clizdan, kripto para gibi araglardan olusacak
metaverse ekonomisinin sundugu firsatlardan
faydalanabilmeleri i¢in dogru stratejiler olusturmalari
gerekmektedir. Bu anlamda Bank of America’nin dort
binin tizerindeki ¢alisanina sanal gerceklik egitimi vererek
metaverse i¢in hazirlik yapmasi finans sektoriiniin yoniini
metaverse’e ¢evirdigini gostermektedir.

Metaverse, ger¢ek diinya gibi kara pargalarindan
olusmakta ve bu kara parcalart blockchainde NFT’ler ile
temsil edilmektedir. Metaverse’deki farkli platformlara ait
kara parcalar1 coin karsiliginda kullanicilar tarafindan
satin alinabilmekte ve {lzerinde dijital varliklar
gelistirilebilmektedir. Son giinlerde bu platformlardan
arazi alim satimi1 yayginlasmig ve kullanicilar yeni bir
yatirirm alani1 olarak degerlendirme konusunda arayis
igerisine girmistir. Sadece araziler degil ayni zamanda
dijital sanat eserleri de zamanla deger kazanabilecek
stratejik varlik olarak degerlendirilmektedir.

HL teknolojilerinin eslik ettigi metaverse evrenlerine
ulagsmak i¢in hala gelistirilmesi ve yayginlastiriimasi
gereken cihazlar ve teknolojiler vardir. Ornegin,
metaverse evrenlerinde hali hazirda avatarlarin bacaklar
ve ayaklar1 goriinemediginden avatarlarin ayaklarinin
sanal ortama aktarilmasi i¢in hareket algilayici cihazlarin
gelistirilmesi gerekmektedir. Bununla birlikte, metaverse
evrenlerine giris yapabilmek i¢in gerekli VR gozlik ve
diger ek cihazlar giiniimiizde olduk¢a pahali oldugu igin
yaygin kullanilamamaktadir. Bu sebeple metaverse
kullanicilarinin hayal edilen evrene ulasabilmeleri igin

2L https://twitter.com/CEEK/status/1468288936921468931?s=20&t=Eq-
D8dbmuNtLasévimy21lw
2 Gelismeleri Kagirma Korkusu — FOMO (Fear of Missing Out)
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VR teknolojisinin ucuzlamasi, milyonlarca insanin ayni
anda metaverse evrenine baglanabilmesini saglayacak alt
yapmin kurulmasi, ¢ok yiiksek islem giiciine ve hizina
sahip  donamimlarin  yaygimlasmasi  gerekmektedir.
Bununla birlikte, VR gozliiklerin uzun siireli kullanimi
burun {izerindeki yiikii artirdigi i¢in rahatsizlik
verebilmektedir. Bununla birlikte bas donmesi, mide
bulantis1 gibi yan etkileri de olabilmektedir. Bu
olumsuzlugun da hafif giyilebilir teknolojilerin
gelistirilmesi ile ¢6ziilmesi planlanmaktadir.

Arastirma sonuglarina gore; AR uygulamalart uzun siire
kullanildiginda  dikkat dagmikligina ve Dberaberinde
fiziksel kazalara yol agmaktadir. Asir1 bilgi yiiklemesi ve
bagimlilik da depresyon, anksiyete gibi psikolojik saglik
sorunlarint beraberinde getirebilmektedir. Yiiksek kaliteli
sanal gerceklik ortamlar1 ve siddet iceren temsiller
kullanicilar icin travmatik deneyimleri
tetikleyebilmektedir. Genisletilmis VR kullanimi, sosyal
izolasyona ve ger¢ek yasamdan uzak durmaya yol
acabilmekte ve hareketsiz yasam tarzi nedeniyle obezite
ve kalp sorunlarint da ortaya c¢ikarabilmektedir
(Christopoulos vd, 2021: 2).

Siber zorbalik ve taciz gibi sanal suglar metaverse’de
ortaya cikmaya basladik¢a yeni engelleyici kurallar ve
diizenlemelerin yapilmas1 gerekmektedir. Bununla birlikte
veri giivenligi de oldukg¢a Onemli bir konudur. Ciinkii
metaverse kisisel bilgilerin yan1 sira davraniglari (jest ve
mimikler) da saklayacagindan bu durum ile ilgili yeni
giivenlik stratejilerine ihtiyag duyulacaktir. Veri etigiyle
ilgili olarak, sahte avatarlar1 ve kimlik hirsizliginm
onlemek i¢in yapay zeka algoritmalar1 ve derin 6grenme
teknikleri kullanilabilir. Metaverse uluslararas: sinirlarin
otesinde bir sanal diinya oldugu i¢in kisiler, kurumlar ve
hatta iilkeler icin giivenli alanlarin saglanmasi ve yetki
alanlarinin belirlenmesi gerekmektedir.

Ortaya ¢ikabilecek bir diger tehdit ise fikri miilkiyet
sahipligi konusudur. Telif hakki doguran ve yapay zeka
tarafindan olusturulan bir dijital varligin fikri miilkiyet
sahipliginin kime ait olacag1 konusu mevcut mevzuatlarla
aciklanamamaktadir. Bu sebeple, metaverse’de telif hakki
ihlalleri s6z konusu oldugunda fikri milkiyetlerin
korunmasi kullanicilar agisindan bir problem olacaktir.

Muhasebenin Yeni Sanal Diinyalari: Second Life ve
Metaverse

Modadan sanata, egitimden turizme, sagliktan otomotive
neredeyse tiim sektorleri etkileyen teknolojik doniisiimler;
muhasebe kavraminin da ¢ok yonlii olarak yeniden
diistiniilmesini ~ gerektirmektedir.  Gergek  diinyadaki
deneyimleri sanal diinyalara tasiyan ve hatta gelecekte
gergek diinya ile entegre olacak sekilde tasarlanmaya
baslayan teknolojiler karsisinda, diinyada “muhasebe”
alanindaki gelismeler SL ve metaverse 6zelinde bu baslik
altinda arastirilip 6zetlenmistir.

Second Life ve Muhasebe

SL, ger¢ek diinyanin simiilasyonu olarak olusturulan 3B
bir sanal dinyadir ve kullanicilarina ¢ok farkli
platformlarda farkli deneyimler sunmaktadir. Egitimden,
eglenceye, aligveristen, kiiltiir sanata ve dahasi hayal giicii
ile sinirlt faaliyetlere kadar her sey SL’deki adalarda yer
almaktadir. CPA Adasi da muhasebe mesleginin merkezi
olarak SL’de tasarlanmistir. Bu ada 6zellikle yeni nesle
hitap edecek yaratict bir iletisim ortami sunmaktadir.
Clinkii; gelecegin meslek mensubu adaylari olan yeni
nesil, aslinda yiiksek hizli internet baglantisi, anlik
mesajlagma ve sanal ¢ok kullanicilt etkilesimli oyunlar ile
biiylimektedir. CPA Adasi, yeni teknolojiler iizerindeki
farkindaligi ve becerileri yiiksek olan yeni nesli,
muhasebe kariyerine ¢ekmenin bir yolu olabilir.

Joyce ve Middleton (2008) tarafindan yapilan ¢aligmada
SL’deki muhasebe alanindaki gelismeler agiklanmustir.
CPA Adasinda, aydinlik ve cezbedici alanlar ve modern
mimari kullanilarak binalar tasarlanmistir. Bu binalarin
birinde MACPA®nm genel merkezi bulunmaktadir.
Genel merkez Dbinasina  girildiginde  dogrudan
MACPA’nin sitesine baglanan bir resepsiyon masast
bulunmaktadir. Birinci ve iigiincii katta, AICPA**nin
muhasebe meslek mensuplar ile ilgili vizyon projesi ile
meslege ait kariyer adimlarmi ve oOzelliklerini igeren
sunumlarin yapildig1 bir alan bulunmaktadir. Ikinci katta
konferans salonlar1 ve ofisler bulunmaktadir.

CPA Adasindaki diger bina SLACPA’nin (Second Life
Association of Certified Public Accountants) genel
merkezidir. SLACPA, tim  diinyadaki kamu
muhasebecileri, egitimcileri ve dgrencileri i¢in kurulmus
olan sanal bir dernektir. Dernegin amaci; SL’de
muhasebeciler i¢in olanaklar kesfetmek ve muhasebe
meslegiyle ilgilenen insanlardan olusan bir topluluk
olusturmaktir. Bu binada aym zamanda Is Ogrenme
Enstitiisi'ne (BLI- Business Learning Institute) ait
konferans salonlari  bulunmaktadir. BLI, MACPA
tarafindan kurulmustur ve tiim diinyadaki kurulusglar i¢in
stratejik 6grenme ortagi ve yetenek yonetimi danismanligi
sunmaktadir. Burada pekgok egitim ve sunumlar
diizenlenmektedir.

CPA Adasindaki {iglincii binada, Maryland Eyaletindeki
en biiyik sertifikali kamu muhasebesi ve isletme
danigmanligt  firmalarindan  biri olan KAWG&F
bulunmaktadir. KAWG&F; muhasebe alaninda SL’de
ofisi olan ilk Amerikan firmasidir. CPA Adasinda ayrica,
yeni ve gen¢ muhasebe profesyonellerinin tanigmasi ve
sosyallesmesi i¢in de NYPN® adli bir kuliip yer

 Maryland Kamu Muhasebecileri Dernegi (Maryland Association of
Certified Public Accountants - MACPA)

* Amerikan Kamu Muhasebecileri Orgiitii (American Institute of
Certified Public Accountants — AICPA)

* New and young Professional network
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almaktadir. Bununla birlikte, yeni muhasebe firmalar1 ve
CFO’lar i¢in iki ayr1 bina tasarlanmistir. CPA Adasi'nda
egitim ve sunum tesisleri, fuar katlari, kiosklar, medya
merkez  ofisleri, dinlenme odalari, PowerPoint
sunumlarina erisgilebilecek alanlar, ¢esitli okullara ve
muhasebe  firmalarina  dogrudan  baglantilar  da
tasarlanmigtir.

Avustralya muhasebe meslek kurulugsu (CPA Avustralya)
2008 yilinda SL ortaminda bir kongre diizenlemistir.
Uyeler ile ve iiyeler arasinda bilgi alisverisini saglamak,
yenilik¢i ortamlart kesfetmek i¢in SL’deki ilk sanal diinya
oturumu ile CPA Kongresi uluslararasi hale gelmistir. Bu
kongre, Avustralya'daki bir muhasebe kurulugunun
O0grenme ve is birligi olanaklarini kesfetmek i¢in sanal
diinyalar1 kullanmasi agisindan ilk uygulamadir. Aymni yil,
MACPA'nin yillik  Egitimci  Konferansinda, muhasebe
egitimcilerine gercek bir "karma o&grenme" deneyimi
yasatilmistir. Katilimcilara, MACPA NYPN lideri Byron
Patrick’in avatar1 tarafindan, SL’deki BLI konferans
merkezinde bir sunum  yapilmistir. Cornell
Universitesi'nden Dr. Robert Bloomfield SL’de
muhasebe, finans, bankacilik ve ekonomi konularinda
haftalik sdylesiler diizenlemistir.

Ernst & Young 2009 yilinda denetgilerin egitimi igin
SL’yi kullanmistir. Bu uygulama ile 6grencilerin sirkette
avatarlartyla dolagsmalarina ve envanter siirecini ilk elden
deneyimlemelerine olanak taniyan bir sanal diinya
tasarlanmigtir. Gergek diinyada karsilagma orani yiiksek
durumlar igin Ogrencilere gercekten “orada olma”
deneyimi olusturulmustur. Suffolk Universitesi’'nden Dr.
Mike Kraten tarafindan, muhasebe kavramlari, SL’deki
Ben & Jerry's Ice Cream fabrikasinda yapilan bir tur ile
ogrencilere anlatilmistir. Ayrica, Kraten CPA Adasinda
sanal smiflar1 kullanarak interaktif tartigmalar yapmustir.
Central Florida Universitesi'nden Prof. Dr. Steven Hornik
ise “Gergekten Ilgi Cekici Muhasebe” adli bir SL konumu
olusturmustur. Finansal muhasebe dersinde SL’nin sosyal
ag yeteneklerini ve kendisinin olusturdugu etkilesimli 3
boyutlu nesneleri kullanmistir.

SL’de ozellikle 2008-2009 yillar1 arasinda uluslararasi
katilimli, muhasebe  konularinin  yayginlastirildig:
etkinlikler diizenlenmis, ¢esitli muhasebe kuruluslar1 ve
firmalar tarafindan tasarimlar yapilmistir. SL’nin kurucu
ortaklart ve diger c¢ikar gruplari arasinda yasanan
problemler sonucunda, zengin gruplarin SL’den ayrilmasi
giinlimiizde SL’nin popiilaritesinin daha ¢ok oyun
oynama platformuna dénmesi sebebiyle bu girigimlerin
yaygin etkisi ¢ok yiiksek olamamustir. Hatta o yillarda
inga edilen CPA Ada — 2 sadece muhasebe egitimleri i¢in
bir platform olarak tasarlanmaya baglanmig fakat
gilinlimiizde bu girisim de istenilen diizeye ulagamamastir.

Metaverse ve Muhasebe

Kullanicilarin, birbirleriyle ve ¢evreleriyle gelismis
teknolojiler araciligi ile etkilesime girmelerine olanak
sunan 3B sanal diinya olan metaverse’de muhasebe
alaninda ortaya ¢ikan gelismeler oldukca giinceldir.

Aralik 2021°de diinya capinda muhasebe danigmanlik
hizmeti veren Pricewaterhouse Coopers’a ait PwC Hong
Kong®® metaverse platformlarindan Sandbox’ta halka agik
bir arazi satin almistir. PwC Hong Kong’un temel
motivasyonu; metaverse araciligi ile yeni is modelleri
olusturarak sirketlerinin degerini artirmak ve miisteriler
veya diger kullanicilar ile yeni etkilesim kurma
olanaklarindan  yararlanmaktir.  Bununla  birlikte
metaverse’de yer alan ya da almak isteyen miisterilerine
danigmanlik yapmay1 hedeflemektedir.

Aralik 2021°de Prager Metis (PM) tarafindan, metaverse
platformlarindan Decentraland’da resmi olarak ilk
muhasebe (CPA) firmasi agilmistir.  Prager Metis,
uluslararast bir muhasebe firmasi olmanin yani sira
denetim, vergi, damigmanlik, isletme yoOnetimi ve
uluslararasi hizmetler dahil pek ¢ok alanda miisterilerine
hizmet sunmaktadir. Metaverse’de agilan merkez ile PM;
metaverse’de muhasebe ve finansal danigmanlik ihtiyaci
olan bireysel ya da kurumsal kullanicilar i¢in hizmet
verebilecek ve potansiyel miisterilere metaverse’i
finansal bir bakis agisiyla tanitmak i¢in gereken uzmanligi
saglayacaktir. PM’nin yoneticileri, teknolojinin diinyanin
calisma seklini etkilemeye devam edecegine ve
metaverse’deki PM’nin geleneksel ve dijital arasinda bir
koprii  gorevi istlenecegine inanmaktadir. PM’nin
metaverse’deki sanal binasinin birinci katinda NFT’lerin
sergilenecegi ve kullanicilarin sosyal alan olarak vakit
gecirebilecegi bir galeri, ikinci katinda ise toplanti
odalari, konferans salonlart ve c¢alisma alanlari yer
alacaktir. Catit kat1 olarak planlanan {iglincii katta da
PM’nin eglence alanlar1 planlanmaktadir
(www.pragermetis.com,2022).

Metaverse teknolojilerinin gelismesi ile birlikte izleyen
10-15 yil igerisinde muhasebe mesleginde de degisimler
kaginilmaz olacaktir. Bu degisimler su sekilde
Ozetlenebilir.

o Miisteri goriismelerinin boyut degistirmesi: Yiiz yiize
gorisme imkan: olmayan miisteriler ile metaverse
teknolojileri ile metaverse platformlarinda goriismeler
yapilmaya baslayacaktir. Yeni nesil meslek mensuplari
ozellikle bu duruma ¢ok daha hizli ve kolay adapte
olacaktir.

e Metaverse okuryazarh@i: Metaverse teknolojilerini
anlayabilmek, kullanabilmek ve firsatlar1
yakalayabilmek adina hem meslek mensuplarinin hem
firmalarn hem de akademi tarafinin metaverse
okuryazarliginin  artirilmas1  gerekecektir.  Bunu
sagalayabilmek i¢in de yine metaverse platformlarinda
egitimler diizenlenmesi yerinde olacaktir.

o Metaverse muhasebesi: Metaverse platformlarinda
meydana gelen ticari islemler kripto paralar araciligi
ile gerceklestirilmektedir. Gliniimiizde kripto paralarin
gercek diinyada da kaydedilmesi, raporlanmasi ve
vergilendirilmesi  konusunda c¢alismalar devam

% https://dailyhodl.com/2021/12/24/big-four-accounting-firm-enters-the-metaverse-with-
purchase-of-virtual-land-in-the-sandbox-sand/ (26.01.2021).
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etmektedir. Bu gelismelerin sonucuna gore metaverse
muhasebesi de gerek meslek mensuplar1 gerekse
akademi tarafinda sekillenebilecektir.

¢ Yeni/giincel yetkinlikler ve dijital beceriler:
Metaverse teknolojisinin anlagilmasi ve
uygulanabilmesi i¢in yeni yetkinliklerin ve dijital
becerilerin ~ muhasebe paydaslart  tarafindan
kazanilmasi gerekecektir.

e Mesleki smavlarin degismesi: Muhasebe meslek
mensubu olabilmek i¢in yeni yetkinlikleri de icerisine
alan miifredatlar ve mevzuatlarin degismesi s6z
konusu olacaktir.

e Muhasebe egitiminin yeniden diisiiniilmesi: Yeni
nesil meslek mensuplarinin yetismesi i¢in gerek
ortadgretim gerekse yiiksekogretimde muhasebe
egitiminin gelisen teknolojiler ve metaverse 6zelinde
giincellenmesi gerekecektir.

Metaverse gergegi her ne kadar ¢ok yeni bir kavram
olmasa da son zamanlarda yasanan gelismeler ile daha
¢ok merak edilmekte ve etkileri tartisilmaktadir.
Muhasebe alanindaki etkileri ve gelismeleri de elbette
tiim muhasebe paydaslarini yakindan ilgilendirmektedir.

SONUC

3B sanal diinyalar her ne kadar oyun platformlari ile daha
¢ok taninsa da giliniimiizde, SL ve metaverse gibi sanal
diinya platformlarinin gelismesi ile kullanicilarina farklt
deneyimler sunmaktadir. Elbette gelisen teknoloji ile
birlikte sanal diinyalarin sunduklar1 imkanlar artarken tim
sektorleri de derinden etkilemektedir. Muhasebe alaninda
da yasanan ve yasanacak deneyimler ve degisimler
ozellikle SL ve metaverse ekseninde degerlendirildiginde
biiyilik doniistimlerin kac¢inilmaz oldugu goriilmektedir.

Gergek hayatin bir simiilasyonu olan ve ilkel metaverse
olarak adlandirilan SL, kullanicilarina egitimden
eglenceye, aligveristen turizme kadar pek ¢ok sektorde
sanal ortamlar sunmaktadir. {1k ¢iktig1 2008 yilinda biiyiik
bir popiilaritesi olan ve sadece oyun platformu olarak
degil diger sektorlerde de gergek hayati yansitan
faaliyetleri iceren bir sanal diinya olarak sunulmustur.
SL’nin ilk ¢iktig1 yillarda diinya ¢apinda sirketler ada
satin alarak magaza ya da ofis agmus, ¢esitli konferanslar,
egitimler, tanitimlar diizenlenmistir.

Muhasebe alaninda da SL’de CPA adasi kurulmus ve
adada MACPA, BLI, KAWG&F tarafindan binalar
tasarlanmigtir.  Avustralya CPA tarafindan kongre
yapilmig, Ernst & Young denetgi egitimleri diizenlenmis
ve gesitli tiniversitelerde muhasebe dersleri SL ortaminda
verilmistir.

Metaverse, giinlimiizdeki teknolojik gelismeler ile
internetin halefi olarak goriilen ve fiziksel gergekligi
dijital ile birlestiren siirekli ve kalict ¢ok kullanicili sanal
bir diinyadir. Yakin gelecekte teknolojideki bu gelismeler
deneyimlendik¢e, metaverse’iin bir ihtiyag ya da
gereklilik  noktasinda  degerlendirilmesi  kaginilmaz

olacaktir. Blockchain teknolojilerinin her gecen giin daha
cok kullanictya ulagmasi, diinyanin dnemli sirketlerinin
metaverse diinyalarinin gelismesi noktasinda yatirimlarini
artirmast ya da yeni yatirim alanlarina yonelmesi, yeni
neslin zaten dijital bir diinya igerisine dogmasi ve
bliylimesi gibi sebepler de metaverse’in gelecegi
konusunda &nemli ipuglar1 vermektedir.

Ozellikle Covid-19 pandemisi siirecinde daha fazla
deneyimlenen uzaktan toplanti ve goriismeler aslinda
metaverse i¢in kullanicilarin  hazir bulunusluklarini
ylkseltmigtir. Bir anlamda is ve egitim diinyasindaki 6n
yargilar yikilmig, mekandan bagimsiz olarak faaliyetler
dijital platformlar lizerinden yiirtitilmiistiir.

Muhasebe agisindan da metaverse tiim paydaslarda
heyecan ve merak uyandirmistir. Hatta, PwC Hong Kong
ve Prager Metis gibi biliyiik muhasebe firmalari
metaverse’de arsa alip bina tasarlama faaliyetlerine
baglamustir. Yasanan tiim bu gelismeler gergevesinde tiim
muhasebe paydaslarinin etkilenmesi ve degisimi soz
konusu olacaktir. Bu anlamda basta muhasebe egitimi
olmak tizere, meslek mensuplari, isletmeler ve kanun
koyucular agisindan bu gelismeler izlenmeli, 6nlem
almmali, yeni uygulamalar tasarlanmali ve uygulamaya
konulmalidir.

Izleyen 10-15 yilda metaverse teknolojilerinin hedeflenen
diizeye ulagmasi beklenmektedir ve bu sebeple 6zellikle
muhasebe egitimi konusunda yeni nesil i¢in yeni nesil
Ogretim programlart ve miifredatlari olusturulmalidir.
Gergekte bakildiginda aslinda bu sanal diinyalarin hedef
kitlesi yeni nesildir. Sanal varliklara yatirim yapmak yeni
nesil agisindan degerlendirildiginde normal bir durum
olarak algilanmaktadir. Gelecegin muhasebe
mensuplarinin egitiminde de bu durumlar g6z Oniine
alinmaldir. Muhasebe ders miifredatlarinin
giincellenmesi ve metaverse teknolojilerinin  ders
miifredatlarma eklenmesi gerekmektedir. Elbette, bu
derslerin  verilmesi i¢in yeni nesil akademisyenler
yetismesi ve akademideki Ogretim elemanlarinin da
giincel gelismelere ayak uydurmasi sarttir.

Muhasebe meslek mensuplart tim bu gelismeler
noktasinda isletmelere yol arkadash@: yapan taraf olarak,
metaverse okuryazarhi@ ve metaverse muhasebesi
konularinda gelisime ve degisime agik olmalidir.
Ozellikle, meslek mensubu unvaninin alinmasindaki siav
ve siirecler bu gelismeler 1g181inda st kurullar tarafindan
gozden gegirilmelidir. Isletmeler metaverse diinyalarinda
yer almaya basladik¢a blockchain teknolojileri ile kars
karsiya gelecekleri igin iist yonetim ve muhasebe-finans
calisganlarmin ~ bu  konularda  okuryazar  olmasi
gerekmektedir.

Muhasebe kavraminin metaverse agisindan tartigilmasinda
ortaya ¢ikan iyi niyetli ¢oziimler ve kurallar, kanun
koyucular tarafindan net bir sekilde her yoniiyle belirlenip
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uygulama diizeyine gegirilmedigi siirece bu asamada
kalacaktir. Yarmin planlamasina ve uygulamalarina
bugilinden baslanmali ve artik ¢éziim uygulamalarinin
sonuglari tartisilmaya baslanmalidir.

Metaverse su anda iyi ya da k&tii olma durumu konusunda
gri bir alanda yer almaktadir. Hedeflenen uygulamalar
acisindan kolaylastirici ve cazip yonleri olsa da sahiplik,
giivenlik ve gizlilik noktalarinda hukuksal bosluklart soru
isaretleri olusturmaktadir. Herseye ragmen metaverse’de
nasil ve ne sekilde yer almacagi planlanmali ve
avatajlarina odaklanarak bilginin giicii ile riskler bertaraf
edilmelidir.
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EXTENDED ABSTRACT

Today, when the transportation network and usage areas of the internet increase, the internet is an important instrument in both
individual and corporate life. This exciting period in which many concepts such as digitalization, 3D virtual worlds, artificial
intelligence and augmented reality, which emerge due to technological developments along with the Internet, are frequently used also
knocks the accounting field like all sectors. In this study; the development of 3D Virtual Worlds has firstly been explained and the
concepts of Second Life and Metaverse have been detailed in the light of the developments here. Then; the current situation and
future of accounting in these new virtual worlds have been discussed through examples. In the conclusion part; the concept of
accounting has been discussed in a versatile way in the axis of the future of virtual worlds.

Virtual worlds are online environments where multiple users who are physically settled in remote locations can interact in real time
for the purpose of working or playing games. Virtual worlds form a subset of virtual reality applications and it is a more general term
which refers to computer-generated simulations of three-dimensional objects or environments. These new living spaces are
considered as the last point reached by computer-based communication technologies.

Second Life (SL) is an internet-based multiuser virtual environment developed by Linden Lab. in 2003. The basic logic of SL is
based on the creation of simulation of the real world. In SL, there is an equivalent of almost everything that exists in the real world.
SL users can engage in real-life activities in their environments, as differently from a game, they can establish a business, purchase
land, go to concerts or nightclubs, continue their education and meet the others.

CPA Island has been designed in SL as the centre of the accounting profession. On CPA Island, buildings have been designed by
using bright and charming spaces and modern architecture. The headquarter of Maryland Association of Certified Public Accountants
- Macpa is located in one of these buildings. The other building on CPA Island is the headquarter of SLACPA (Second Life
Association of Certified Public Accountants). SLACPA is a virtual association established for public accountants, educators and
students all over the world. The third building on CPA Island is KAWG&F, one of the largest certified public accounting and
business consulting firms in the State of Maryland. The Australian accounting professional organization (CPA Australia) organized a
congress in the SL environment in 2008. In 2009, Ernst & Young used SL for the training of auditors.

The concept of Metaverse first emerged as part of speculative fiction in Neal Stevenson's science fiction novel Snow Crash which
was published in 1992. A three-dimensional virtual world with real people's avatars has been defined as a metaphor in the book. In
other words; metaverse literally refers to a universe beyond the physical world and a world created by the computer. Metaverse
represents a parallel virtual reality universe created from computer graphics which the users can access and connect through glasses
and headphones all over the world.

Metaverse does not refer to a single world,; it refers to tens of thousands of worlds, the number of which has been increasing day by
day. Metaverse universes can be a true copy of the Earth, as well as different planets, dystopian worlds, game platforms and artistic
designs depending on the dimensions of imagination and creativity. Metaverse will be a structure where new technologies, such as
the recent block chain, will come together and these technologies will gain meaning. The advancement of web technologies is
important for the development and dissemination of metaverse.

Metaverse has also aroused excitement and curiosity in all stakeholders in terms of accounting. In fact, such major accounting firms
as PwC Hong Kong and Prager Metis have begun to design buildings by purchasing land on metaverse. Within the framework of all
these developments, all accounting stakeholders will be affected and changed. In this sense; these developments should be monitored,
measures should be taken, and new applications should be designed and implemented in terms of members of the profession,
businesses and legislators, especially in the field of accounting education.

In the following 10-15 years, it is expected that metaverse technologies will reach the targeted level, and for this reason, new
generation programmes and curriculum should be created for the new generation, especially in accounting education. Of course, it is
necessary to train new generation academicians and to keep up with the current developments of the faculty members in the academy
in order to provide these courses.

Professional accountants should be open to development and change in metaverse literacy and metaverse accounting as a companion
to businesses in all these developments. Examinations and processes in obtaining the title of member of the profession should
particularly be reviewed by the supreme boards in the light of these developments. Executives and accounting-finance employees
need to be literate in these issues as businesses will face block chain technologies as they start to take part in metaverse worlds.

The well-intentioned solutions and rules that emerge in the discussion of the concept of accounting in terms of metaverse will remain
at this stage unless they are clearly determined and implemented by the legislators. Planning and implementation of the future should
start from today and the results of the solution applications should be discussed.
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