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Gelisen iletisim teknolojileri diinyayr doniistiirmiis, giinliik hayati farkli hale
getirmigtir. Son kullanicilar agisindan, sirasiyla kisisel bilgisayarlarin, internetin
ve mobil cihazlarin tamtilmast etrafinda odaklanan ii¢ biiyiik teknolojik yenilik
dalgasi kaydedilmisti. Giiniimiizde ise, dordiincii yenilik dalgasi, sanal gerceklik
(VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi uzaysal, siiriikleyici teknolojiler etrafinda
gelismekte ve bugiiniin en biiyiik potansiyele sahip teknolojilerinden biri olarak
kabul edilen Metaverse evrenini insanligin hizmetine sunmaya hazirlanmaktadur.
Bu calismadaki temel amag, Metaverse teknolojisinin, hayatimizi ne sekilde
etkiledigini ele almak ve gelecege yonelik bir projeksiyon tutmaktir. Bu baglamda,
son birkag yul igerisinde literatiirde yer bulan ¢alismalar incelenerek, Metaverse
ile ilgili arastirmalar derlenmistir. Calismadaki temel tartisma konusu metaverse
teknolojileri ile birlikte hayatimizin hangi yone evrildigini tespit etmek,
Metaverse’in sosyal ve ekonomik alandaki etki alanlarini ortaya koymaktir. Buna
gore Metaverse ile birlikte sanal diinya ve gerceklik arasindaki sinirlarin erimeye
basladigini ve bu durumun hayatlarimizi pek ¢ok yonden etkileyecegini séylemek
miuimkiindiir.
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METAVERSE TECHNOLOGIES AND AREAS OF INFLUENCE
Abstract

Developing communication technologies have transformed the world and made
daily life different. For end users, three major waves of technological innovation
were noted, centered around the introduction of personal computers, the Internet,
and mobile devices, respectively. Today, the fourth wave of innovation is
developing around spatial, immersive technologies such as virtual reality (VR)
and augmented reality (AR), and is preparing to put the Metaverse, which is
considered one of the technologies with the greatest potential, to the service of
humanity. The main purpose of this study is to consider how Metaverse
technology affects our lives and to keep a projection for the future. In this context,
the studies on Metaverse have been compiled by examining the qualified studies in
the literature in the last few years. The main subject of discussion in the study is
to determine the direction in which our lives have evolved with Metaverse
technologies, to reveal the social and economic spheres of influence of Metaverse.
Accordingly, it is possible to say that the boundaries between the virtual world
and reality have begun to melt with the Metaverse, and this situation will affect
our lives in many ways.

Keywords: Metaverse, Virtual World, Extended Reality, Future Technologies.
JEL Codes: M15, 032

1. GIRiS

Yeni teknolojilerin entegrasyonu ve internet uygulamalari ile birlikte insanlarin
iletisim kurma sekli siirekli olarak gelismektedir. Gelisen iletisim teknolojileri
diinyanin diger ucunda bulunan bir kisiye aninda ulagmay1 saglamis ve yakin
zamana kadar imkansiz olarak goriilen birgok seyi miimkiin hale getirmistir. Bu
gelismelerden gilinlimiizde belki de en Onemlisi Metaverse teknolojisidir.
Metaverse, bugiin bildigimiz internetin Otesine gecen dijital bir evrendir. Bu
evren, insanlarin kesfedebilecekleri ve farkli etkinliklere katilabilecekleri iig
boyutlu sanal bir diinya sunmaktadir. Metaverse, zengin kullanict etkilesimi i¢in
yerler sunan (dijital/fiziksel) bir ortam olarak tanimlanabilir. Buna gore,
Metaverse'in ana hibrit 6zelligi sanal ve fiziksel diinyalar arasinda iki yonlii bir
baglantidir (Riva v.d., 2021).

Dogal diinyanin bir simiilasyonu olarak tasarlanan Metaverse, insan ve toplumla
ilgili tiim alanlar1 kapsayarak sagliktan spora, egitimden sanata tiim alanlarda
aragtirmacilara benzersiz bir calisma platformu sunmaktadir (Narin, 2021).
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Metaverse'in kendisi, internet kullanicilarinin yakin gelecekte dijital bir diinyada
yasayacaklar1 sanal gergeklik, artirllmis gerceklik gibi teknolojilerin gesitli
unsurlarimin bir birlesimidir (Amirulloh ve Mulqi, 2022). Metaverse'in sanal
diinyanin yeniliklerini getirmesi ile dijital oyunlarin igerigini, egitim araglarini,
emtia ticaretini, yapay zekayi, blokzinciri ve diger endiistriyel zincirleri
gelistirmesi beklenmektedir.

Arastirmacilarin Metaverse konusuna artan ilgisine ragmen, literatiirde Metaverse
konusunda agiklayict ve kapsamli ¢alismalar az sayidadir. Ancak ozellikle son
yillarda blokzinciri teknolojisindeki gelismeler, sensor teknolojisi, artirilmig ve
sanal gercgeklik teknolojilerinin ilerlemesi ile bu durumun daha da artacagi
diistiniilmektedir (Damar, 2021a). Giiler ve Savas (2022) tarafindan yiiritiilen
arastirmaya gore, Metaverse ile ilgili ¢alismalarin 6zellikle pandemi sonrasinda
artig gosterdigi, 6zellikle oyun sektoriinde kullanildigi ve giderek artan sekilde
farkl1 alanlara da uygulandigi tespit edilmistir.

Metaverse giiniimiizde halen emekleme asamasinda olmasina ragmen, diinya i¢in
bliylik bir doniisiim potansiyeline sahiptir. Bugilin bir¢cok sirket, sanal
etkilesimlerin ~ yayginlasmasint ~ saglayacak  donanim ve  yazilimlar
gelistirmektedir. Insanlarm baskalariyla iletisim kurmasinin yani sira sanal
ortamlarda da calisabildigi Metaverse fikri biiylidiikge, arastirmacilar Metaverse'in
insanlarin  giinlik yasamlarint nasil etkileyebilecegini artik ciddi olarak
arastirmaktadir (Babu ve Mohan, 2022).

Bu caligsma, Metaverse’in altyapisini olusturan teknolojilere ve bu teknolojiler ile
birlikte gelen yeniliklerin diinyada sosyal ve ekonomik alanda yapacagi etkilere
odaklanmaktadir. Bunun i¢in agirlikli olarak son birkac yil icerisinde uluslararasi
alanda yiirtitiilmiis ¢alismalar incelenmistir. Makalenin amaci, bugiin en popiiler
teknolojilerden birisi olan Metaverse’in etki alanlarin1 tespit etmek, Metaverse
teknolojilerinin hayatlarimizi nasil sekillendirdigini anlayabilmek ve gelecegine
iliskin ¢ikarimlar yapabilmektir. Yontem olarak Google Scholar uygulamasi
tizerinden belirli anahtar kelimeler ile tespit edilen yayinlar incelenmis ve bu
yayinlardan elde edilen veriler derlenmistir. Yayinlara dayali analizler yoluyla bu
calisma, Metaverse'in ¢esitli alanlardaki potansiyelini ve etkilerini arastirmaktadir.
Bu calismada, bilgiler yalnizca farkli yaymnlarda bulunan ikincil kaynaklardan
elde edilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde Metaverse ile ilgili kavramsal cerceve ¢izilmekte,
liclincli boliimde, Metaverse altyapist ve teknolojik bilesenleri ele alinmakta,
dordiincii boliimde ise Metaverse’in kullanim ve etki alanlar1 hakkinda bilgiler
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sunulmaktadir. Son boliimde ise Metaverse’in gelecegine iliskin ¢ikarimlar ve
genel bir degerlendirme yapilmaktadir.

2. METAVERSE KAVRAMI

“Metaverse” terimi ilk olarak 1992 yilinda bilim kurgu romanlar1 yazar1 Neal
Stephenson tarafindan “Snow Crash” isimli siberpunk romaninda kullanilmistir
(Damar, 2021a). Bu romanda, fiziksel diinyadaki insanlar, dijital avatarlar
(kullanicinin fiziksel benligine benzer sekilde) araciligiyla Metaverse (paralel bir
sanal diinya) girer ve sanal gerceklik ekipmani aracilifiyla orada yasarlar (Wang
v.d., 2022). Stephenson'in bilim kurgu kar kazasi, insanlarin ger¢ek diinyadan
farkli bir hayat yasayabilecegi, gercek diinyaya paralel bir diinyayr tanimlamigtir
(Huang v.d., 2022).

Ulkemizde halihazirda Metaverse teriminin Tiirk¢e bir karsiligi bulunmamakta,
Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde de Metaverse i¢in bir tanim yer almamaktadir.
“Meta" ve “universe” sdzcligiiniin son ekinin bir birlesimi olan Metaverse, tutarli
bir deger sistemine ve fiziksel diinyayla baglantili bagimsiz bir ekonomik sisteme
sahip, bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyadir (Wang v.d., 2022).
Metaverse, sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki iki yonlii etkilesim yoluyla,
"bireylerin dijital ve dijital olarak gelistirilmis fiziksel ortamlarda hareket
etmelerine, iletisim kurmalarma ve mevcut olmalarina olanak taniyan insan-
bilgisayar etkilesiminin en gelismis bi¢imi olmay1" amaglamaktadir (Riva v.d.,
2021).

Genel olarak, Metaverse, fiziksel, insani ve dijital diinyalar1 harmanlayan,
tamamen siiriikleyici, hiper uzay-zamansal ve kendi kendini idame ettiren
paylasilan bir sanal alan olarak kabul edilir (Ning v.d., 2021).

Metaverse, fiziksel gercekligi sanal gerceklikle birlestiren ¢ok kullanicili bir
karma gergeklik evrenidir. VR ve AR gibi teknolojiler, dijital nesneler ve
insanlarla ¢ok-duyulu etkilesimleri miimkiin kilan teknolojilerin yakinsamasina
dayanir. Bu nedenle, Metaverse, ¢cok kullanicili platformlarda birbirine bagl ve
birbiriyle baglantili stiriikleyici ortamlar agidir (Mystakidis, 2022).

Metaverse, onu internetin yeni nesli yapan 6zelliklere sahiptir. Bu teknolojinin ii¢
boyutlu uzay1 sayesinde kullanicilarin gergek varligi iliskilendirilmekte, etkilesim
ve igbirligi imkam saglanmaktadir (Garavand ve Aslani, 2022). Park ve Kim’e
gore (2022) ise Metaverse, avatarlarin politik, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel
faaliyetlerde bulundugu ii¢ boyutlu bir sanal diinyay1 ifade eder. Metaverse
sisteminin karakteristikleri su sekilde siralanabilir (Siyaev ve Jo, 2021):
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* Kimlik: Oyuncular, gercek kimlikle ilgisi olmayan sanal bir kimlige sahip
olabilir.

» Arkadaslar: Kullanicilar gergek veya yapay zeka arkadaslara sahip olabilir
ve kullanicilar onlar1  gergekte tanisalar da tamimasalar da
sosyallesebilirler.

* Senkronizasyon: Metaverse’teki her sey, eszamanlilik veya gecikme
olmaksizin eszamanli olarak gergeklesir ve deneyim miikemmeldir.

* Cesitlendirme: Metaverse, oyun yontemleri, aksesuarlar vb. dahil olmak
tizere zengin ve farklilastirilmis igerik saglayabilir.

» Heryerdelik: Kullanicilar, yer kisitlamasi olmaksizin her zaman, her yerde
Metaverse’te oturum acabilir.

* Ekonomik sistem: Herhangi bir karmasik biiyiik olgekli oyun gibi,
Metaverse’in de ekonomik sistemi olmalidir.

+  Medeniyet: insanlar benzersiz bir sanal medeniyet ve dijital medeniyet
yaratmak i¢in bir araya gelirler.

[lk ortaya cikisindan bu yana, Metaverse kavramu, ikinci yasam, ii¢ boyutlu sanal
diinyalar ve yasam giinliigii gibi ¢esitli tanimlamalarla hala gelismektedir. Gelisen
Metaverse teknolojileri ile birlikte bu tanimlamalarin kapsaminin da genislemesi
muhtemeldir.

3. METAVERSE ALTYAPISI VE iLGIiLi TEKNOLOJILER

Bilgisayar bilimi yenilikleri, insan etkilesimini, iletisimi ve sosyal islemleri
degistirip zenginlestirdikleri i¢in giinliik yasamda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
baglamda, internetin teknolojik basarilarindan birisi Metaverse teknolojisidir.
Internet kullamcilar1 kolay, giivenli ve hizli bir sekilde etkilesime girebilir.
Metaverse teknolojisinin, internetin gelecegi olacagi tahmin edilmektedir
(Amirulloh ve Mulgi, 2022). Metaverse kavrami, evreni agsma diisiincesinden,
gercek diinyaya paralel calisgan insan yapimi bir uzaya dogru evrilmistir.
Metaverse perspektifinin arka planinda internet, goriintiileme teknolojileri,
blokzinciri, yapay zeka, interaktif teknolojisi, ag ve hesaplamalar vardir (Huang
v.d., 2022).

Metaverse, cesitli yeni teknolojileri entegre eden yeni bir internet uygulamasi ve
sosyal form tiriidiir. Artinlmis gergeklik teknolojisine dayali siiriikleyici bir
deneyim sunar, dijital ikiz teknolojisine dayali gercek diinyanin ayna goriintlisiinii
olusturur, blokzinciri teknolojisine dayali bir ekonomik sistem kurar ve sanal
diinya ile gercek diinyay1 ekonomik sisteme, sosyal sisteme ve her kullanicinin
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icerik iiretmesine ve diinyay1 diizenlemesine izin veren kimlik sistemine siki bir
sekilde entegre eder (Ning v.d., 2021).

Nevelsteen’e gore (2018), 5SG aglari, degistirilemez token (NFT), blokzinciri vb.
teknolojilerin hizli gelisimi ve biiylik sermaye yatiriminin neden oldugu ekonomik
arz fazlaligi, dogal olarak teknolojiyi daha rafine hale getirebilecek ve harcanacak
paray1r uygun hale getirebilecek bir teknolojiyi gelistirecektir. Metaverse, kisa
stirede hizl1 bir sekilde biiyiliyecek olan bu yeni teknolojileri birbirine baglayabilen
cekirdek bir teknolojidir.

Bir diger 6nemli teknoloji, gercek diinya nesnesinin beklenen davranisini tahmin
etmek icin gercek diinya verilerini kullanarak gergek diinya nesnesinin sanal
ikizini olusturan dijital ikizdir. Metaverse'te dijital ikiz, gercek diinyay1 sanal
diinyaya yansitabilir. Buna uygun olarak, Metaverse, gercek diinyadaki
¢Oziilmemis sorunlara bazi deneme ¢oziimleri de bulabilir (Gadekallu v.d., 2022).
Dijital ikiz teknolojisi gercek diinyanin ayna goriintiisiinii iiretir, sanal gergeklik
ve artirillmis gergeklik siirtikleyici {i¢ boyutlu deneyimi saglar, 5G ve Gtesi, devasa
Metaverse cihazlari, giyilebilir sensorler ve beyin-bilgisayar arayiizii (BCI) i¢in
ultra yiiksek giivenilir ve ultra diisiik gecikme siireli baglantilar sunar ve boylece
kullanici/avatar etkilesimini miimkiin kilar. Yapay zeka, biiyiik 6l¢ekli Metaverse
olusturmay1 saglar, blokzinciri ve NFT, Metaverse varliklar1 igin 6zgiin haklarin
belirlenmesinde 6nemli bir rol oynar (Wang v.d., 2022).

Metaverse'in gergeklestirilmesi i¢in en onemli teknoloji, sanal gergeklik (VR) ve
artinlmig  gergeklik (AR) dahil olmak {izere genisletilmis gerceklik (XR)
teknolojisidir. AR, dijital bilgiler1 fiziksel ortama bindirebilir ve iist liste
getirebilirken, VR, kullanicilarin  dijital ~ diinyayr canli  bir  sekilde
deneyimlemelerine olanak tanir (Koutitas v.d., 2021). Zihinde yaratilan tiim hayal
giicii ve fantezi sanal gergeklik olarak kabul edilebilir. Internetin sagladigi “sanal
gerceklik” temelde bu sanal gercekligin pekistirilmesine katki saglamaktadir
(Medeni v.d. 2008).

Park ve Kim’e (2022) gore ise Metaverse, artirilmis gerceklikten ve sanal
gerceklikten tli¢ sekilde farklidir. Birincisi, VR ile ilgili ¢alismalar fiziksel bir
yaklasima ve islemeye odaklanirken, Metaverse daha siirdiiriilebilir igerik ve
sosyal anlam igeren bir hizmet olarak giiclii bir ydne sahiptir. Ikincisi, Metaverse
AR ve VR teknolojilerini her zaman kullanmayabilir. Platform VR ve AR'yi
desteklemese bile Metaverse uygulamasi olabilir. Son olarak, Metaverse, sosyal
anlami giiclendirmek i¢in ¢ok sayida insani barindirabilecek oOlceklenebilir bir
ortama sahiptir (Park ve Kim, 2022). Bir¢ok siradan etkilesimin ve islemin altinda
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yatan genigletilmis veya artirilmis gerceklik uygulamalari, Metaverse i¢in basarty1
belirleyen 6zellik olabilir (Jungherr ve Schlarb, 2022). Anderson ve Rainie
tarafindan yiriitilen arastirmada (2022), konuyla ilgili uzmanlarin 6nemli bir
kismi, 2040 yilina kadar insanlarin giinliik yagamlarinda genisletilmis gergekligin
benimsenmesinin, bugiin bir¢ok insanin tanimladigi daha tam kapsamli sanal
gergeklik diinyalarinda degil, artirilmis gergeklik ve karma gerceklik araglari
etrafinda odaklanacagini savunmaktadir.

Standardizasyon, Metaverse'in hayati bir 6zelligidir. Ekipmanlar ve bunlarin
ozellikleri, farkli Metaverse'lerin birbirleriyle etkilesime girebilmesi i¢in bir
standarda gore yapilandirilmistir (Xi v.d., 2022; Akt. Garavand ve Aslani, 2022).
Metaverse aslinda, goriiniimdeki her 6genin potansiyel bir bilgi gdlgesine, bir
gecmise ve standart araylizler araciligiyla erisilebilen bir varliga sahip diinyalar
sunan artirilmis  gergeklik  senaryosudur. Durumu  degistirebilen (agilip
kapatilabilen, goriinlimii degistirebilen vb.) cogu 0ge kablosuz ag araciligiyla
kontrol edilebilir ve bugiin pasif durumda olan bir¢ok nesne artirilmis gergeklik
senaryosunda etkilesimli hale getirilebilir (Basil, 2022). Bu baglamda, besinci
nesil (5G) ve altinci nesil (6G) kablosuz iletisim teknolojileri, Metaverse'in
iletisim temelidir. 5G, Metaverse'i gerceklestirmeyi miimkiin kilan yiiksek hiz,
diisilk gecikme, her yerde bulunan ag, diisiik giic tiiketimi ve her seyin ara
baglantis1 gibi avantajlara sahiptir. 6G ise, zaman ve sanal ger¢ekligin sinirlarini
kiracak, fiziksel diinyadaki insanlardan ve makinelerden hizmet nesnelerini sanal
diinyanin “cevresine” genisletecek ve insan-makine-nesne-gevre arasindaki
isbirligini gerceklestirecektir. 5G ve 6G ag ortaminda kuantum iletigimi,
Metaverse'te iletisim giivenligini saglamaktadir (Ning v.d., 2022).

Metaverse icinde yapay zeka bir diger 6nemli ve kritik teknolojidir. Avatarlarin
otonom hareket etmelerini olusturulan senaryolarda avatarlarin yapay zeka
unsurlart ile davraniglarini siirdiirmesine imkan tanimaktadir (Damar, 2021b).
Yapay zeka ve genisletilmis gergekligin (XR) yakinsamasi, Metaverse i¢indeki
gercek diinyayr sanal nesnelerle baglayarak davranislari atama ve olaylar
anlamanin bir sonraki agamasini saglayacaktir (Pearlman v.d., 2021).

4. METAVERSE: ETKI ALANLARI

Metaverse, yeni nesil Internet'in gelisen bir paradigmasi olarak, insanlarin
oynamasi, calismasi ve sosyallesmesi i¢in bir sanal ortak alan insa etmeyi
amaclamaktadir. Genisletilmis gerceklik, yapay zeka ve blokzinciri gibi yeni
ortaya ¢ikan teknolojilerdeki son gelismelerin yonlendirdigi Metaverse, bilim
kurgudan yaklagmakta olan bir gerceklige adim atmaktadir (Wang v.d., 2022).
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Metaverse, dijital hizmetlerin alanin1 ¢evrimigi erigimle standart sistemlerin
Otesine tasiyabilecek bir sonraki dijital evrim asamasidir. Hizmetlerin
dijitallestirilmesi, son birka¢ on yilda is, eglence, egitim alanlarinda verimliligi
artirma araci haline gelmistir (Gadekallu v.d., 2022).

Son donemde oOzellikle Kovid-19 pandemisi nedeniyle yiiz yiize iletisim
zorlasirken, yalnizca ¢evrimdisi olabilecegi diisiiniilen faaliyetler sanal gerceklige
donistiirilmekte ve egitim, tibbi bakim, turizm, moda ve cesitli alanlara hizla
yayilmaktadir (Kye v.d., 2021; Park ve Kim, 2022). Metaverse, kullanicilar
tarafindan caligsmak, satis islemleri yapmak, sehirler insa etmek, sovlar izlemek ve
oyunlar oynamak i¢in kullanilabilecek birbirine bagli sonsuz bir dijital diinyadir.
Metaverse, gelecekte dijital is diinyasin1 gerceklestirmeye yonelik ilk adimdir
(Amirulloh ve Mulgqi, 2022).

Anderson ve Rainie tarafindan (2022), toplam 624 kisi (teknoloji yenilikgisi,
gelistiricisi, i3 ve politika lideri, arastirmaci) ile ylriitilen Metaverse’in
gelecekteki etkisi hakkindaki arastirmaya gore katilimcilarin %54'%, 2040 yilina
kadar Metaverse'in kiiresel olarak yarim milyar veya daha fazla insan i¢in giinliik
yasamin bir pargasi olarak ¢ok daha rafine, siiriikleyici ve iyi isleyen bir yapida
olacagini beklemektedir (Anderson ve Rainie, 2022).

VR/AR donanim, igerik ve blokzinciri endiistrileri gelismeye ve olgunlasmaya
devam ederken, "Metaverse" gelecek vaat eden niteligi nedeniyle sermaye
sektoriinde hizla popiilerlik kazanmakta ve yatirim kurumlarinin ve girisimcilerin
dikkatini ¢ekmektedir. Bir oyun platformu olan Roblox, New York Menkul
Kiymetler Borsasi'nda kote edilen ilk Metaverse konsept dijital oyun olmus ve 40
milyar dolarlik degerlemesi teknoloji ve sermaye gevrelerinin dikkatini gekmistir.
Roblox'un borsada listelenmesinden Pico'nun Bytedance tarafindan 1,3 milyar
dolara satin alinmasina ve Facebook'un bir dizi hamlesine kadar, biiyiilk sermaye
sirketleri Metaverse'te sik sik hamleler yapmaktadir (Huang v.d., 2022).

Fiziksel diinyada var olan sirketler i¢cin, Metaverse kavrami her seyden Once,
ozellikle geng yastaki hedef gruplara dogrudan erisimi olan dev bir laboratuvardir.
Metaverse'in sadece oyunlarla sinirl oldugunu diisiinmek ise dar gorisliiliik olur.
Metaverse her seyi kapsayan bir etkiye sahip olabilir. Gelecekte saglik
hizmetlerinden tiiketici iiriinlerine, eglence ve isletmeler arasi teknik ¢éziimlerden
O0demelere kadar hemen hemen her sektorde ve sirketlerin “deger islevlerinde”
devrim yaratacagi tahmin edilmektedir. Buna ek olarak, bu gelecegi miimkiin
kilmak i¢in tamamen yeni enddistriler, pazarlar ve kaynaklar ile yeni beceri tiirleri,
meslekler ve sertifikalar olusturulacaktir (Hollensen v.d., 2022).
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Bununla birlikte, Metaverse'te, nihayetinde, Onceden belirlenmis bir gorev
olmadan kullanicinin istedigi her sey mimkiindiir. Kullanicilar, 6zgiirliik kisiti
olmaksizin kiiltiir sanat faaliyetlerine katilabilir, turist olarak diinyay1 ve hatta
uzay1 gezebilir, ger¢ek diinyada deneyimleme imkani olmayan seyleri yapabilir,
gidemeyecegi yerlere gidebilir. Metaverse igerisindeki her sey kullanicinin
se¢imine baghdir (Kye v.d., 2021).

Bu sanal diinyanin isleyigini saglamak i¢in insanlar, sanal ve ekran arasindaki
mesafeyi kisaltan ve sanal diinyaya gecisini kolaylastiran AR cihazlarinin
gelistirilmesi gibi ¢esitli gergeklik teknolojilerinin destegine ihtiya¢ duymaktadir.
VR cihazlarmin gelistirilmesi, insanlarin gercek diinyanin fiziksel mesafesini
asmasint ve baglanti kurmasini da kolaylastirmaktadir. Ayrica blokzinciri
teknolojisi, unutulmazlik (unforgeability), izlenebilirlik (traceability) ve kalici
tutma (persistent retention) Ozelliklerine sahip oldugundan, geleneksel
yontemlerin sahip olmadigi avantajlara sahiptir. Bu avantaj nedeniyle insanlar,
Metaverse’in mevcut gelisimi i¢in bir platform olusturan bazi kripto para birimleri
ve blokzinciri oyunlart da dahil olmak ftizere bir¢ok blokzinciri uygulamasi
gelistirmislerdir. Bu teknolojilerin destegiyle Metaverse daha da gelistirebilir ve
gercekten kapsamli ve zengin bir diinya olusturabilir (Huang v.d., 2022).
Blokzinciri teknolojisi, ademi merkeziyet¢ilik ve Metaverse icindeki yeni
endistrilerin gelisimi ve yiikselisi, ekonomik kalkinmay1 etkin bir sekilde
yonlendirebilir.

Metaverse saglik alaninda da Onemli potansiyel uygulamalara sahiptir ve
kullanimi1 hizla genislemektedir. En Onemli uygulamalardan bazilar1 yogun
bakima ihtiyaci olan hastalarin uzaktan izlenmesi, verilere erisim, klinik
sonuclarin daha iy1 anlasilmasi (kan sekeri ve kalp hizi izleme gibi) ve hastalarin
sanal takibidir. Tibbi goriintillerde de Metaverse, goriintiilemenin dogast ve
kalitesindeki temel degisiklik nedeniyle bircok potansiyel uygulamaya sahiptir
(Garavand ve Aslani, 2022).

Metaverse'in egitim ve saglik alanindaki potansiyeli, 6grencilerin tip egitiminde
ve halk saglhginda bir devrim yaratabilir. Metaverse'in saglik ve hasta
bakimindaki baslica avantajlari; sanal gergekligin tip egitimindeki artan roli,
Metaverse'in dijital terapotik uygulamalart ve cerrahi prosediirlerde kullanilan
artinnlmis gercekliktir (Kye v.d., 2022). Ozellikle saglik personelinin egitiminde
Metaverse, cesitli avantajlar sunmaktadir. Deneyime dayali, icerige ve senaryoya
bagl 6grenme, zengin ve kullanici etkilesimli igerik imkani1 ve elde edilen bilginin
sahada uygulanmasina yonelik simiilasyon imkanlar1 bu avantajlardan bazilaridir
(Damar ve Damar, 2021).
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Metaverse, akillt sehir uygulamalar i¢in de kullanilabilir. Gergeklige paralel bir
sanal diinya olarak Metaverse, akilli bir sehir insa etmek i¢in de dnemli bir arag
olan dijital ikiz teknolojisini kullanir. Dijital ikiz teknolojisi, fiziksel diinyay1
dijital olarak haritalayabilir, insanlar, araglar, nesneler ve alan gibi kentsel verileri
tam olarak yakalayabilir ve goriiniir, kontrol edilebilir ve yonetilebilir bir dijital
ikiz sehir olusturabilir. Kaynak kullaniminin verimliligini artirabilir, kentsel
yonetim ve hizmetleri optimize edebilir ve vatandaslarin yasam kalitesini
tyilestirebilir (Ning v.d., 2022).

Bunlarin yaninda Metaverse’in diger bir etki alani, uzaktan ofis imkan1 saglayarak
sanal toplantilara imkan vermesidir. Ayrica dijital turizm ve dijital sergi ile ilgili
yeni ufuklar acilabilir. Dijital ikiz teknolojisinin ve etkilesimli teknolojinin
gelisimi, kullanicilarin zaman, mekan ve diger faktorlerin sinirlamalarini
asmasina, diinyanin dort bir yanindaki dogal noktalar1 6zgiirce ziyaret etmesine ve
stiriikleyici bir deneyim elde etmesine olanak tanir. Metaverse'in ingasi, 6§renme
iceriginin anlagilmasin1  desteklemek igin gergek¢i sahnelerin siiriikleyici
simiilasyonu ile egitimin desteklenmesine yardime1 olabilir. Metaverse, zaman ve
mekan sinirlarmi kirar ve insanlar arasindaki mesafeyi ortadan kaldirir.
Metaverse'teki insanlar her zaman ve her yerde iletisim kurabilir. Metaverse,
boylece cesitli sosyal etkilesim bigimleri saglayabilir (Narin, 2021; Ning v.d.,
2022; Mystakidis, 2022).

Metaverse, web ve mobil internet devrimlerinden sonra, kullanicilarin dijital
yerliler ~olarak yasayabilecegi ve sanallikta alternatif bir yasam
deneyimleyebilecegi yeni nesil internetin gelisen bir paradigmasi olarak kabul
edilmektedir (Grider ve Maximo, 2021). Metaverse finans sektorii igin de
bugiinlerde hayli popiilerdir. 2022'de JP Morgan, sanal aslanin ziyaretgileri
karsiladigi Metajuku aligveris merkezinde sanal bir magaza agan Metaverse'teki
ilk banka olmustur (Tayal v.d., 2022).

Literatiirdeki bir¢ok ¢alisma incelendiginde, sanal gerceklik teknolojilerinin
askeriye, egitim, spor, turizm, oyun, tip, astronomi gibi genis bir yelpazede
kullanildigin1 goézlemlemekteyiz (Kalkan, 2021). Metaverse gelistirilip sosyal
medyadaki yeteneklerin kapsamini genisletmeyi amaglamasina ragmen, diger
endiistriyel, ticari, toplumsal, egitim, tip, askeri ve devlet sektorleri icin de
potansiyeli ¢ok biiyiiktiir (Gadekallu v.d., 2022). Zaman ve mekan kavramlarini
ortadan kaldiran Metaverse teknolojisi ile birlikte, artirtlmig gergeklik sistemlerini
her tiirlii deneyime entegre etmek miimkiin hale gelebilecektir. Gelecekte
Metaverse, kullanicilarin  belirli  yerlere fiziksel olarak gitmeden sanal
konferanslara, toplantilara ve etkinliklere katilmalarini saglayabilir. Bu durum
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maliyetleri azaltirken hizi ve verimliligi olumlu yonde etkileyecektir.
Metaverse’in etkileyecegi en Onemli alanlardan birisi de egitim sektoriidiir
(Damar, 2021; Ning v.d. 2022; Kye v.d. 2022).

Egitim sistemleri, teknik dersler yoluyla 6grencileri is hayatina hazirlamak icin
caba sarf etmektedir. Bununla birlikte, dijital oyunlarla, giindelik eglencelerde bile
yumusak becerilerin 6gretilmesine yardimci olabilecek 6zel meta evrenler
gelistirme potansiyeli vardir. Ornegin, Metaverse Immersive Education
uygulamasi, Qeleneksel uzaktan egitim ve bilgisayar tabanli Ogrenme
bicimlerinden farkli olarak, giinlimiiziin en iyi video oyunlarmin oyuncularin
dikkatini ¢ekmesi ve ayni sekilde 6grencileri icine ¢cekmek ve mesgul etmek icin
tasarlanmistir. Metaverse Immersive Education, etkilesimli {i¢ boyutlu grafikler,
ticari oyun ve simiilasyon teknolojisi, sanal gerceklik, sesli sohbet (IP/VolP
tizerinden ses), web kameralar1 ve zengin dijital medyay1 ortak c¢evrimigi kurs
ortamlar1 ve siniflarla birlestiren yeni bir 6grenme platformudur. Bu platform,
sinifa sahsen katilmanin miimkiin olmadigi, pratik veya arzu edilir olmadig
durumlarda bile dgrencilere "orada olma™ hissi vermekte; bu da, 6gretim iiyelerine
ve uzaktaki Ogrencilere, 6grenme siirecini biiyiikk Olclide gelistirecek sekilde
baglant1 kurma ve iletisim kurma yetenegi saglamaktadir (Basil, 2022).

Metaverse’in etki alanlarindan bir digeri gayrimenkul sektoriidiir. Gergek diinyada
olmayan ve sadece sanal diinyada var olan araziler, farkli yatirimeilarin dikkatini
¢ekmektedir. Toplam 166 bin 464 parga arsadan olusan Sandbox Metaverse’inin
ylizde 74’1 satisa acikken yiizde 10’u Sandbox’in 6zel etkinlikleri i¢in ayrilmis
durumdadir. Yiizde 16’lik boliim ise, is ortaklari, oyun yaraticilara ve oyunculara
dagitilmak iizere bir kenarda tutulmaktadir. Sandbox firmasi arsalarinin yaklasik
yizde 70’ini sattiklarini belirterek, arsayr “bir kere sahip oldugunuzda oyun
yaymlaylp deneyim yaratacaginiz ve oyuncularin avatarlari ile iginde yer
almalarina izin verebileceginiz dijital bir gayrimenkul pargasi” olarak
tanimlamaktadir (Ozdemir, 2022). Bunlarla birlikte Decentraland ve Sandbox gibi
cevrimigi platformlar, blokzinciri gibi merkezi olmayan araglari kullanan ilk sanal

diinyalar olan Metaverse'in potansiyelini sergilemektedir (Fernandez ve Hui,
2022).

Eglence ve egitim gibi sektorlerdeki dijital hizmetler, bulut platformlarin
cevrimici depolama/isleme olanaklarinin sagladigi yeteneklerle maksimum
potansiyeline erismistir. Hizmet erisiminin verimliligi, performansi ve kalitesinin
en yiikksek potansiyeline ulagmasiyla birlikte bakis agis1 tiiketici deneyimine
kaydirilmistir. Bu nedenle, daha etkilesimli kapasiteye sahip gelismis hizmet
deneyimine olan talep giderek artmakta ve hizmet saglayicilar mevcut
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standartlarin1 bir sonraki seviyeye ylikseltmek i¢in yeni yatirimlar yapmaktadir
(Gadekallu v.d., 2022).

Metaverse teknolojisi, sosyal etkilesimleri, ticari anlagsmalar1 ve genel olarak
internet ekonomisini doniistiirme potansiyeline sahiptir. Dolayisiyla Metaverse,
son zamanlarda diinyanin dort bir yanindan artan bir ilgi gérmekte ve Facebook,
Microsoft, Tencent ve Nvidia gibi bir¢ok teknoloji devi arka arkaya Metaverse
girisimlerini duyurmaktadir. Metaverse terimi, ilgili sirketlerin gelecekteki
yoriingesini 0zetlerken teknoloji yoneticilerinin sdylemlerinde belirgin bir sekilde
yer almaya baslamistir (Jungherr ve Schlarb, 2022).

Metaverse ile ilgili dngoriilerden birisi sanal {iriin piyasasina daha fazla ciro ve
kar getirmesidir. Buna gore 2022 yil1 itibariyle yaklasik 50 milyar dolar degerinde
olan sanal iirlinler piyasasinin 2025 yilina kadar 190 milyar dolara ¢ikmasi
beklenmektedir. Metaverse ayrica AR/VR teknolojilerinin hizli gelisimini tesvik
etmektedir. Kiiresel AR/VR pazarmin 2020'de 12 milyar dolar olan hacminin
2024'c kadar olan bes yilda ylizde 54 biiytimesi tahmin edilmektedir. 2020'de 5,12
milyon adet olan toplam AR/VR cihaz sevkiyatlarinin ise 2025 yilinda 43,2
milyon adete ulasmasi beklenmektedir. Bunun yaninda, iist evrenin olusmasi igin
muazzam veri depolama ve bilgi islem gereksinimleri, bulut bilisimin hizl
gelisimini daha da tesvik etmektir. Kullanici deger zincirinin genisletilmesi ile
Metaverse uygulamalarinin ticari degeri geometrik olarak biiyiiyecektir (Cui v.d.,
2022).

Tiim bunlarla birlikte, Metaverse’in tam anlamiyla giinlik yasamin bir pargasi
haline gelebilmesi ¢oziim {iretilmesi gereken, veri giivenligi ve gizliligi basta
olmak iizere pek ¢ok sorun alami bulunmaktadir. Ornegin, Medeni ve digerleri
tarafindan yiritilen calismada (2008), internet, cyberspace ve Meteverse'in
sistem hatalar1 ele alinmaktadir. Buna gore tip 1 ve tip 2 sistem hatalar1 olarak
Ozgiirce gerceklestirilmesi beklenen 1yi davranis ve faaliyetlerin hatali olarak fazla
kisitlanmas1 ve kontrol edilip gerektiginde Onlenip kontrol edilmesi ve hatta
cezalandirilmas1 gereken kotii davranis ve faaliyetlerin de Oniine gecilememesi
hatalar1 vurgulanmaktadir (Medeni v.d., 2008). Anderson ve Rainie (2022)
tarafindan ylriitiilen arastirmaya katilan uzmanlar ise bu yeni diinyalarin hem
kot hem de iyi olan her insan Ozelligini ve egilimini c¢arpict bigimde
bliyiitebilecegi konusunda uyarida bulunmaktadir. Uzmanlar, endiselerini
ozellikle bu sistemleri kontrol edenlerin insan eylemlerini yeniden yonlendirme,
kisitlama veya engelleme ve insanlarin 0zgiir iradelerini kullanarak kendini
gerceklestirme yeteneklerini  bastirma ve insanlarin  dogal kapasitelerini
genisletme Ozgirliigii konusuna odaklamaktadir (Anderson ve Rainie, 2022).
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Benzer sekilde Wang ve digerlerine gore (2022), Metaverse’te, biiyiikk veri
akiglarinin yonetiminden, yaygin kullanici profili olusturma etkinliklerinden,
yapay zeka algoritmalarinin adil olmayan sonuglarindan fiziksel altyapilarin ve
insan viicudunun giivenligine kadar cok cesitli giivenlik ihlalleri ve gizlilik
ihlalleri ortaya ¢ikabilir (Wang v.d., 2022). Ayrica Metaverse cihazlarindan
kaynakl1 sorunlar ile, bagimlilik gibi psikoloji temelli sorun alanlar1 gelistiricilerin
g6z oniinde bulundurmasi gereken konulardir.

5. SONUC VE DEGERLENDIRME

Insanoglu hep daha iyi bir yasam beklentisi icinde olmustur ve diinyada gecirdigi
zamanint daha iyi hale getirmek ig¢in siirekli ¢aba sarf etmektedir. Teknoloji,
yasamlarimizi degistiren ve doniistiiren en 6nemli faktordiir. Teknolojideki son
gelismeler, etrafimizdaki fiziksel diinyayla etkilesim bi¢cimimizi hizla
degistirmektedir.

Bilisim alanindaki yenilikler, insan etkilesimini, iletisimi ve sosyal iligkileri
degistirip zenginlestirdikleri i¢in giinliik yasamda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Tiiketici teknolojilerindeki son gelismeler, insanlara kolaylik saglamakla
kalmamis, ayn1 zamanda giinliik olarak bilgiyi nasil tiikkettigimiz ve isledigimizin
hizim1 da biiyiik 6lciide etkilemistir. Son kullanicilar agisindan, sirasiyla kisisel
bilgisayarlarin, internetin ve mobil cihazlarin tanitimi etrafinda odaklanan iig
bliyiik teknolojik yenilik dalgas1 kaydedilmistir. Dordiincii bilgisayar inovasyonu
dalgas1 ise sanal gergeklik ve artirllmig gergeklik gibi uzamsal ve siiriikleyici
teknolojiler etrafinda gelismektedir. Bu dalganin, ¢evrimigi egitimi, is diinyasini,
uzaktan ¢alismay1 ve eglence araglarini doniistiirme potansiyeline sahip oldugu
degerlendirilmekte ve her yerde bulunan bir bilgi islem paradigmasini olusturmasi
beklenmektedir. Bu yeni paradigma Metaverse'tir (Mystakidis, 2022).

Metaverse henliiz fiziksel olarak hissedilebilir olmasa da, devrim niteliginde bir
kavramdir ve mevcut teknoloji onu gergege yaklastirarak ekonomik bir anlam
kazandirmaktadir. Deneyime dayali olarak, internetin baslangicindan bu yana
yaptig1 gibi, uygulanmasi kademeli olarak platformlara eklenecek ve her sektorii
etkileyen bir degisim yasanacaktir (Cui v.d., 2022).

Metaverse ile ilgili literatiir incelendiginde 2000°1i yillarin basindan itibaren
konunun farkli yonleriyle ele alindigini, sanal gerceklik ve diger farkh
teknolojilerin gelisimi ile birlikte son birkag¢ yildir arastirmacilarin Metaverse
konusuna daha fazla yogunlastigini séylemek miimkiindiir.
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Metaverse, bir sirketin tek basina idare edebilecegi tek bir iiriin degildir. Tipki
internet gibi, Metaverse de Facebook ile veya Facebook olmadan var olacaktir.
Metaverse irlinlerinin bir¢ogu Oniimiizdeki 15-20 yil icinde tam olarak
hayatimiza girecektir (Damar, 2021a). Yakin bir gelecekte, ¢ogu kullanici
Metaverse ile etkilesime girecek ve sanal platformlar araciligiyla bir arayiize sahip
olacaktir. Cesitli cihazlardan erisilebilir olacak ve burada kullanicilar bir seyler
satin alacak, isbirligi yapacak, insa edecek, 6grenecek, calisacak, rahatlayacak ve
Metaverse'i deneyimleyecektir (Hollensen v.d., 2022). Metaverse teknolojisi
onlimiizdeki donemde hizlanarak gelecekteki yasamin 6nemli bir pargasi haline
gelecek ve wvarlik ekonomisi ile dijital ekonominin entegrasyonunu tesvik
edecektir. Boylece kisa bir siire sonra herkes baska bir paralel diinyada 6zgiirce
dolasabilecektir. Metaverse, genisletilmis, artirllmis ve sanal gergeklik
teknolojilerini kullanarak fiziksel diinyay1 genisletme potansiyeline sahiptir.
Metaverse tarafindan dogrudan etkilenen sektorler arasinda finans, pazarlama,
egitim, turizm ve saglik hizmetleri bulunmaktadir.

Bunlarla birlikte, Metaverse’in dontstiiriicii etkisinin hissedilmesi, toplumda
yaygin olarak benimsenerek hayatimizin bir pargasi haline gelebilmesi igin iyi
tasarlanmig standartlara ve siki gilivenlik ilkelerine ihtiya¢ vardir. Yine toplumun
her kesiminin bu teknolojiye erigebilmesi i¢cin maliyetlerin diisiiriilmesi konusu
onemlidir. Diger bir hassas konu ise veri depolama ve bu verilerin gizliligi ile
ilgili alinacak tedbirler ve yiiriitiilecek ¢alismalardir. Genis kitlelerin kullanacagi
ve ekonomik anlamda ¢ok biiyiik bir pazar hacminin s6z konusu oldugu bu yeni
evrende sanal bagimlhlik, siber zorbalik, etik ve diger psikolojik unsurlar her
yonilyle goz oniinde bulundurulmalidir. Iyi tasarlanmis standartlarla, gizlilik ve
giivenlik ilkelerinin dogru sekilde konumlandirilmasi ile Metaverse insanlik i¢in
faydal1 ve vazgegilemez bir araca doniisebilir.

YAZARIN BEYANI
Katki Oram Beyani: Yazar, caligmanin tlimiine tek basina katki saglamistir.

Destek ve Tesekkiir Beyani: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan
destek alinmamustir.

Catisma Beyani: Calismada herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atismasi so6z konusu
degildir.
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