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Sosyal bir varlik olan insanin iletisim faaliyetleri igin teknoloji, her gegen glin yeni bir arag
Uretmektedir. Metaevren, tim iletisim araglarinin yeni bir zeminde bir araya getirmektedir.
Bazen tamamen sanal bazen de gergek ve sanalin karma bigcimde yer aldigi bir ortam
olusturulmaktadir. Kullanicilarin kendi gorselleri veya tg boyutlu modelleme avatarlariyla varlik
gosterdikleri, gergcek mekanlar ve hayali mekanlar ortamda yer almaktadir. Teknik ve gorsellik
bakimindan problemleri olsa da metaevren tiim diinyanin ilgisini ¢ekmektedir. Calismada
metaevrenin 6zellikle sosyallesme yonu tizerinden gorselligi ve kullanimi deneyiminin anlamak
icin diinyada iki medya Uretici firmanin Meta ve Baidu’nun metaevren islerinin deneyimi
kullanici paylasimi videolarindan gozlemlenmis ve nitelik bakimindan betimsel olarak analiz
edilmistir. iki farkll metaevren gelistirici merkezi sayilabilen Amerika ve Cin’den kullanicilarin
metaevren deneyimlerinin videolari rastgele segilmistir. Analizler metaevren gorsellestirmeleri;
avatar tasarimlari, mekan tasarimlari, tipografi, renk, dizenleme, sunum sekilleri grafik 6geleri
bakimindan degerlendirilmistir. Bu analizle beraber sanal diinyadaki gorsel kiltur ile kullanici
deneyimi anlasilmaya ve agiklanmaya galisiimistir. Metaevren, dogasi geregi deneyim olarak
gorilmektedir. Deneyimin kullanici géziinden durumuna 1sik tutmak amaglanmigtir.
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Abstract

Technology is producing a new tool every day for the communication activities of human
beings, who are social beings. Metaverse brings together all communication tools on a new
ground. Sometimes a completely virtual environment is created, and sometimes a mixed form
of real and virtual is created. Real spaces and imaginary spaces, where the users exist with their
own visuals or three-dimensional modeling avatars, are located in the environment. Although
it has technical and visual problems, the Metaverse attracts the attention of the whole world.
In the study, the experience of Metaverse works of two media producer companies Meta and
Baidu in the world was observed from user-sharing videos and analyzed descriptively in terms
of quality in order to understand the experience of the visuality and use of the meta-universe,
especially through the socialization aspect. The videos of users’ Metaverse experiences from
America and China, which can be considered as two different Metaverse developer centers,
were randomly selected. Analyzes Metaverse visualizations; Avatar designs, space designs,
typography, color, arrangement, presentation styles were evaluated in terms of graphic
elements. With this analysis, the visual culture and user experience in the virtual world were
tried to be understood and explained. The Metaverse is seen as an experience by nature. It is
aimed to shed light on the state of the experience from the user’s point of view.
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1. Girig

Teknoloji, iletisim diinyasini araglardaki gelismeler bakimindan derinden etkile-
mektedir. Sanal diinyanin ilk adimi internetin kesfi ile gerceklesmistir. Metaevren
“Metaverse”, internetten sonraki en 6nemli teknolojik gelisme olarak sayilabilir.
Oxford sozligiinde “kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamla ve
diger kullanicilarla etkilesime girebilecekleri bir sanal gercgeklik alani” olarak tanim-
lamaktadir. Bu sanal alan, fiziksel ve dijital diinyalarin bir araya geldigi karma bir
yer veya sadece sanal planlanmis dijital bir ortam da olabilir. Meta, Yunanca ote
anlamina gelir ve bitlUnligu temsil etmektedir (Pimentel vd., 2022, s. 2).

Metaevren, 1992 yilinda bir kavram olarak ilk defa Stephenson tarafindan yazi-
lan “Snow Crash” adl bir bilim kurgu romaninda gegmektedir. Kavram, romanda-
ki iki kisinin diyalogu icerisinde ge¢cmektedir. Metaevren, yazar tarafindan soyle
aciklanmaktadir: “Kartvizitin arkasinda, bazi anlamsiz sesler, iletisim bilgilerini acik-
liyordu: Bir telefon numarasi. Evrensel bir sesli arama yer bulucu kodu. Bir posta
kutusu. Birgok elektronik iletisim agindaki adresi ve Metaevrendeki adresi. “Aptalca
bir isim,” dedi kurye, karti Giniformasindaki yiizlerce kiicik cepten birine koyarken.
“Ama asla unutmayacaksin,” dedi Hiro” (Stephenson, 1992, s. 20-21). Bu diyalog,
pek ¢ok farkli noktadan iletisimin mimkinlGgine dikkat cekmektedir. Kodlar, pos-
ta kutusu, telefon numarasi, metaevren adresi ile kisi, fiziksel ve dijital adreslerin-
den aranmaktadir. Bu durum gelecekte iletisimin ¢esitlenerek insanin hem canl
bir organizma olarak yasadigi diinyada hem de dijital olarak metaevrende varligini
anlatmaktadir.

Ball (2021) metaevreni “bireysel olarak kisinin varligini orada olma duygusu ile his-
setme, verilerin sirekliligi ile sinirsiz sayida kullanici tarafindan eszamanl ve de-
vamli bir sekilde deneyimlenen, gercek zamanli olarak isleyen, U¢ boyutlu sanal
diinyalarin devasa odlgekte ve birlikte calisabilen, nesneler ile iletisim ve alisveris
saglayan bir ag” olarak tanimlamaktadir. Bu anlatim, kullanicinin bireyselligini, or-
tamin sirekliligini ve iletisimin dnemi konularini 6ne ¢ikarmaktadir.

Bir sosyal teknoloji evrimi olarak da goriilen metaevren, kullanicilarin avatarlari ile
dijital temsillerinin cesitli ortamlarda birbirleriyle etkilesime girmesini mimkiin
kilmaktadir. is, ofis, konser, spor gibi tiim etkinliklere metaevrende ortam olus-
turulabilir. Metaevrenin sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) veya karma
gerceklik (MR) genisletilmis gerceklik (XR) olarak farkh gergeklik diizlemleri bulun-
maktadir. Sanal alana gegmek igin gozliik, tetikleyici ve kulaklik olarak Gg¢li olarak
araclar beraber kullaniimahdir.

Sanal diinyadaki en carpici gelisme Ekim 2021’de sosyal agin ana medyasi Facebo-
ok’un, sirket adini “Meta Platforms” olarak degistirmesidir. Facebook, Connect AR/
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VR konferansinda duyurulan isim degisikligi ile sirketin sosyal medyanin 6tesinde
ozellikle metaevreni hayata gecirecegi ile ilgili bir mesaj olarak gortlmistir. Face-
book’un sanal diinya ile ilgilendigini hissettirdigi ilk gelisme, 2016’da VR’ye ekipman
Ureten Oculus markasini satin almasidir. Sosyal VR deneyiminin ilk adimi olan bu
durumu Oculus’un “Connect” konferansinda Marc Zuckerberg, sanal gerceklik goz-
lUklerini takip canli yayinda iki Facebook calisaniyla baglandigi tanitimla gercekles-
tirilmistir. Zuckerberg, gercek zamanl olarak kisilerin avatarlari ile sohbet etmistir.
Mekan olarak sinirsiz bir diinya yaratan Sosyal VR deneyimi ile istenilen anda iste-
nilen yere isinlanmanin kolayligina vurgu yapilmaktadir. Facebook baskani “...istedi-
gimiz her seyi yapabilecegimiz bir alanimiz var artik...” s6zleriyle metaevreni agikla-
maktadir. Tek dokunusla aksiyon alan ve sistemin isinlanabilen avatarlar ile
kullanicilara kendilerine benzer karakterler olusturma firsati sunmaktadir. Uriiniin
dokunmatik kontrol kumandasi ile kisilerin ylz ifadesi, jest ve mimikleri direkt ola-
rak sisteme aktarilmaktadir. Horizon Worlds isimli sanal sosyal diinyay olusturan
Meta firmasi; oyunlar, uygulama ve eglence olarak Ug¢ ana basliga ayirmistir. Hori-
zon Worlds bu haliyle tamamen sosyal yoni 6ne gikarilan bir diizeyde gériinmekte-
dir. Silikon Vadisi’'nde Meta’nin disinda teknoloji sirketlerinin pek ¢cogu yatirimlar ve
arge calismalari yapmaktadir. Meta ve Microsoft is birligi icinde olmakla beraber
kendi girisimlerini de strdiirmektedir. Google ve Amazon 5G , yapay zeka (Al) gibi
teknoloji etkinlestiricilerinin gelismelerle desteklenen kendi metaevren strimleri-
ne yatirim yapmaktadir. Metaevrende yatirim yapilan alanlar gesitlilik gostermekte-
dir. Tablo 1'de goriildiigl izere katmanlar olarak ifade edilen bu ekosistem goriintiileme
algilama katmani (perseption and display layer), uygulama katmani (application layer),
ortam katmani (platform layer), ag katmani (network layer) olarak tanimlanmaktadir.

o c ]

Meta Google Microsoft Amazon
Ses Tamima
Algilama ve VA/AR VA/AR Somatosensor ; Ses Tanima,
Gosterim Katmani oculus HOLOLENS  Hareket Transkripsiyon Tibbi
Cihazi
Oyun Sosyal Baglanti: Oyun lOYU” (Activision
Beat Saber  Horizon STADIA Blizzard, MINECRAFT)
Uygulama Katmani Worlds AR Alisveris
Spor Video Bulusma + MR
Les Mills Bodycombat YouTube VR (Microsoft Teams)
Platform Katmani Gelistirme Platformu Google Daydream Yazilim Araglan Sinenan Plationmu
Presence Platform A FleAfomm isletim Sistemi Geligtirme
Android 0S s
Bulut Icerik
Open Computing Al Bulut TPU . C
Bilgi Islem
Baglanti Katmani Data Center Bilgi Islem Al gU§ Dagium B"Eiu‘\;:lem
Al Internet Cip g 2

Bilgi islem Al

Tablo 1. Metaevrendeki Amerikan internet ve Teknoloji isletmeleri Kaynak: The Me-
taverse Overview: Vision, Technology, and Tactics, 35, https://www2.deloitte.com/

(Erisim Tarihi: 08.10.2022).
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AlCip Al Blogzincir (Ant Chain) (Volcano Engine)

(Confidence Chain)

Tablo 2. Metaevrendeki Cinli internet ve Teknoloji isletmeleri
Kaynak: The Metaverse Overview: Vision, Technology, and Tactics, 37, https://www?2.

deloitte.com/, (Erisim Tarihi: 08.10.2022).

Diinyay1 Dogu ve Bati blogu olarak diislindiiglimiizde sanal diinyanin da bu agidan
naslil bir yerlesim gosterecegi ve her Ulkenin hatta her sirketin kendi metaevreni
olursa gercek bir bireysel etkilesim firsatinin elde edilip edilemeyecegi konusu bir
bilinmezlik olusturmaktadir. Calismanin kapsami glincel metaevren gelismelerinin
anlasilmasi amaciyla alan hakkinda yazilan raporlar, makale, kitap ve video blog-
lardan yararlaniimistir. Betimsel bir yaklasimla bir Amerikan gazetesi muhabirinin
Meta sirketinin ¢ikardigi VR araclarini deneyimledigi video calismasi ve China Daily
icin sosyal medya fenomenlerinin Baidu firmasinin lretimi metaevren ortaminin
incelendigi videonun gozlemlenmesi ve bulgularin degerlendirilmesidir. Amag me-
taevrenin giincel kullanim deneyimi ve oyun, alisveris ve sosyal ortamlarin gorselli-
ginin panoramasini yapmaktir.

2. Metaevren, Sanal Gergeklik ve Artinlmis Gergeklik Deneyimi

Metaevrende mekanlar, nesneler ve kisiler gorsellestirilirken modelleme, hologram
ve 360 derece ¢ekimlerle gercek diinyanin kopyalanmasi seklinde olusturulmakta-
dir. Sanal gergeklik sistemleri; gozllk, tetikleyici, kulaklik gibi farkl duyularla hitap
eden parcalarla kullanilmaktadir. VR bu yoniyle ancak bu maliyeti karsilayabilen
bir kitlenin ulasabilecegi bir diinyadir. Ozellikle oyun tutkunlari ve meraklilardan
olusan bir topluluga hitap etmektedir. Teknik donanimin amaci kiside duyusal bir
bltlnlik olusturmak icindir. Sanal ortamda daldirma-sarmalama olarak tanimla-
nan “immersive” ve orada olma hali “presence” kavramlari iki unsur 6ne ¢ikmakta-
dir. Sarmal Medya (Immersive Media-IM) ve Sarmallik (Immersiveness) kavramlari
cesitli iletisim araglarinin gelismesiyle kullanicilar tarafindan deneyimlenmektedir.
Kaplan-Rakowski ve Meseberg, (2018) IM’yi ses, gorinti ve etkilesim ozellikleriyle
bir sarmalama duygusu olusturdugunu vurgulamaktadir. Genellikle insanlar, IM’yi
tanimlarken bir seyi izlemek veya yapmak seklinde ifade etmek yerine “orada ol-
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mak” demektedir. Birey ne kadar ¢ok orada olma halinin hissederse iginde oldugu
ortam ona o kadar gergekgi bir hissi vermektedir. IM'nin teknolojik olarak son hali
her seyin sanal olarak olusturuldugu VR ve ortam olarak metaevrendir.

Sanal gergeklik (VR) ortamina giren katilimci bedenen dogal bir sekilde cevreyi al-
giliyorsa, katilimcinin gergek ¢evresi oldugu inanci ve gergekte orada olunmadigl
bilinmesine ragmen 6znel yanilsamaya “orada olma” hali denilmektedir (Slater,
Sanchez-Vives, 2016, s. 5). insan algisinda duyularin yaninda beyinde olusan ortam
algisi kisiyi inandirmaktadir. “...algi yansiyan 1s18in ortamdaki imgeyle iliskilendiril-
digi, beyinde kalici hale getirildigi, beyin bu imgeye anlam, fayda, deger atadiginda
tutarli hale gelen bir sliregtir” (Kandel, 2020, 108). Sanal diinyada var olan birey ya
avatar kullanmakta ya da fiziksel olarak sanal ortamda hologram etkisiyle gériinim
saglamaktadir. Bu iki durumda da duyularinin beyne ilettigi verilerle bir algi olus-
maktadir. Veriler ne kadar anlasilir ve keskinse kisinin algisi da o kadar net olacaktr.

“Metaevren, Her Seyde Nasil Devrim Yaratacak?” kitabinin yazari Ball, (2021) me-
taevrenin bileskelerini insan davranislarinin ana kiime oldugu, sekil 1’de goruldigu
Uzere i¢ ice gecen kiimelerle agiklamaktadir. Ortada gekirdek olarak duran metaev-
reni donanim, icerik servisleri, 6deme, takas araglari ile sanal platformlar saglaya-
rak ag icinde isletilebilen birbiriyle bagli kiimeler ile tanimlamaktadir.

icerik,
Servisler,
intiyaglar

Metaevren
Odeme
servisleri

Takas
araglari ve
standarlar

Sanal
Platformlar

... Kullanici davranisi

Sekil 1. M. Ball'un Metaevren Cekirdek Etkinlestiricileri
Kaynak: Ball, M. (2021). Framework for the Metaverse, https://www.matthewball.vc/
all/forwardtotheMetaverseprimer, (Erisim Tarihi: 08.10.2022).
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ingiltere merkezli danismanlik sirketi Deloitte’nin hazirladigi “The Metaverse
Overview: Vision, Technology, and Tactics” isimli raporda ‘metaevreni 6 farkl
ozellikte degerlendirmistir. Gergekgi suriikleyici deneyimler, eksiksiz bir gercek
diinya yapisi, UGC (User Generated Content- Kullanicinin igerik Olusturmasi), bii-
yuk ekonomik deger, yeni diizenlemeler ve kurallar, blyik potansiyel ile metaev-
ren belirsizligi sirmektedir. Mark Zuckerberg ise metaevren ortamini asagidaki
basliklar altinda degerlendirmistir.

e arkadaslarla birlikte vakit gecirilebilen
e calisma

e Ogrenme

e oynama

e alisveris

Hayatin timiine dokunan ve gergek hayatta mimkiin olan her seyi kapsayan bir
sanal ortam beklentisi oldugu gérilmektedir. One cikarilan tim 6zellikler insanin
sosyal yonleri Gzerine vurgu yapmaktadir.

Macedo vd.nin (2022, s. 18) makalesinde metaevrenin bilesenlerini ve potan-
siyelini sanal arazi (virtual land), avatarlar (avatars), sanal servisler (virtual ser-
vices), pazar yerleri (market places) olarak belirtmektedir. Tipki gercek diinyada
oldugu gibi, sanal arsalarin bulundugu, avatarlarin kisilerin tercihleri ve sanal ola-
rak alacaklari kiyafetlerle belirlenir. Konserler, eglence ve oyun gibi sanal hizmet-
lerin bulundugu platformlarda, sanal nesnelerin satildigi pazaryerleri mevcuttur.
Zuckerberg’te avatarlarin yasayabilecegi sanal alanlara sahip olacagl bu sanal
dinyalarda “calisin, oynayin ve/veya eglen” diyerek metaevreni tam bir yasam
alani olarak agiklamaktadir. Sanal diinya sadece teknoloji firmalarinin ilgilendigi
bir konu degildir sinema, edebiyat sanatta konu lizerine Gretimler yapmaktadir.

Ready Player One filmi 2018’de yayinlandiginda 2045 yilinda gecen gergek hayat-
tan kagan bir kahramanin Oasis isimli sanal diinyaya siginmasi ve orada gergek
dlinyaya tasinan yeni bir miicadeleye girmesi anlatilmaktadir. Filmi, milyonlarca
insanin yakindan takip ettigi ydonetmen Spielberg’iin Ernest Cline’nin romanin-
dan uyarlamasidir. Aslinda sanal diinyanin daha eski yapimlara da konu olmustur.
Matrix, 1999’da vizyona girdiginde baskahramani Neo’nun uyku halinde baska
bir evrene ge¢mesi ve orada gelisen gercek yasami asan olaylari anlatmaktaydi.
Sinema diinyasinin metaevrene ilham oldugu ve metaevrede yasanan yeni gelis-
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melerinde sinema diinyasina ilham verdigi séylenebilir.

Oyun diinyasi sanal diinyanin gelisiminin ana lokomotifi denilebilir. Sanal diinyada
en blylk aktivite oyun olarak gértlmektedir. Diger bitun faaliyetlerde bir gesit
oyunlastirma penceresinden deger gormektedir. Pokémon Go, artiriimis gergeklik
(AR) ve sanal gerceklik (VR) olarak bilinenler arasindaki farki gostermektedir. AR,
teknolojisiyle Pokémon gibi sanal nesneleri gercek alana yerlestiriimesiyle VR'den
ayrilmaktadir. Britannica ¢evirim ici ansiklopesine gére Pokémon, bir elektronik
oyun serisi olarak Subat 1996’da Japonya’da Pokémon Green ve Pokémon Red
olarak Nintendo sirketi tarafindan ¢ikarilmistir. Daha sonra Amerika Birlesik Dev-
letleri’'nde ve diinya ¢apinda hizlica populer olmasi iki oyunda 1998’de Amerika
Birlesik Devletleri’nde tanitilmistir. Oyunun oyunculari; Pokémon egitmenleri,
cizgi film canavarlari elde eder ve onlari diger Pokémon’larla savagsmalari igin ge-
listirirler. Pokémon Go cizeri, sanat¢l Yusuke Kozaki cizimlerini yaparken “sanal
Pokémon diinyasi ile gercek diinya arasinda kopri olusturacak bir ¢izim yapmaya
odaklandigini, bunun sebebini ise Pokémon GO’nun gergek diinya ile video oyu-
nunu baglayan bir sistemle karakterize edilmis bir oyun olmasi” olarak agiklamak-
tadir. Cizer, Pokémon GO ekibi ile gerceklestirdigi roportajda “belki de karakterler
gercekten yasiyorlar.” Cizerin gercek hayata yakin se¢cmeye calismasi karakterle-
rin kullanicilarla bir bag kurmasini saglanmaya calistigini géstermektedir. Sanal
diinya oyununu disinda sosyal deneyim olarak da distnilmektedir.

Bir sosyal deneyim teknoloji lireticisi Linden Lab, 1999 yilinda genel merkezi San
Francisco’da kurulmustur. 2003 yilinda, ekonomisinde milyonlarca insanin bulun-
dugu ve kullanicilar arasinda milyarlarca dolarin islem gordgi sanal diinya Se-
cond Life’1 tanitmistir. Second Life, grup faaliyetleri icinde etkinlikler; partiler,
atolyeler, yarismalar, forumlarda diger kullanicilarla sohbete izin vermektedir.
Farkli yerleri ziyaret etmek ve eglenmek icin binlerce yer ve etkinlik secenegi
saglamaktadir. Second Life, 2003 gibi erken bir zamanda metaevrenin bugiin
sunmaya calistigl diinyanin daha basit halini géstermektedir. Second Life’in kul-
lanim nedenlerini Kullanici Profilinin ve Bireylerarasi iliskilerin Gergek Yasamla
Karsilagtirilmasi: Second Life Ornegi iizerine Uzun ve Aydin’in (2012) makalesinin
sonug boéliminde 12 kullanici Gizerine yaptigl arastirmada kisilerin sanal es bul-
mak, sohbetlerde yalnizliklarini gidermek, kisisel arzularini tatmin ederek fiziksel
gorintlleriyle oynama imkani bulma, calima hayatinda gerceklestiremedikleri is
degisiklikleri gibi gercek diinyada yapamadiklarini yapma firsati yakaladiklarini
ifade etmektedirler. Bazen de “stres atmak ya da bos zamanini gegirmek, insa ya
da tasarim yaparak yeteneklerini gelistirmek, para kazanmak, muzik dinlemek,
dans etmek, evlenmek, cocuk sahibi olmak” gibi kullanicilarin hayatlarinin fark-
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Il noktalarina miidahale etmeye calistiklari sonucu ¢ikmaktadir (Uzun ve Aydin
2012, s. 283). Sanal alanda ortam tasarimiyla beraber donanim konusunda da
gelismeler beklenmektedir. Ozellikle sanal gdzItgiin agir olmasi kullanicilar igin
bir problem teskil etmektedir. Meta ve Ray-Ban is birligi ile AR gozlukleri, What-
sApp uygulama destegi ile ekleyerek kullanicilarin eller serbest bicimde arama
yapmasina, mesajlari gondermesine ve mesajlari yiiksek sesle okunmasini sagla-
maktadir (Robertson, 2022). Donanim sorunuyla beraber c¢ip ihtiyacinin yliksek
olmasi metaevrenin diinya geneline yayllmasina en bliylik engel goriilmektedir.
CPU ihtiyacinin ¢ok fazla olmasi boylece bilgi islemin yiiksel maaliyetlere ulasma-
si sanal gergekligin yayllma ve genislemesinin ana engeli olarak anlasiimaktadir.

3. Sosyal Ortamin Gerekliligi ve Metaevren Yansimalari

Bireylerin olusturdugu topluluklar; genellikle belli nitelikleri sebebiyle bir bitin
olusturan kisileri kapsamaktadir. Toplum, camia, cemiyet gibi farkh kelimelerle
tanimlanmaktadir. Topluluklar sayesinde birey sosyallesme imkani bulmaktadir.
“Saf bicimiyle sosyalligin kendisi disinda hi¢bir 6te amaci, higbir icerigi ve higbir
sonucu olmadigi i¢in, butlintyle kisiliklere yoneliktir (Simmel, 2009, 36).” Ancak
Simmel, sosyallesmeyi “bireyin kendisinin toplumsal ortami icinde ve onun kar-
sisinda ne Olglide Gneme ve vurguya sahip oldugu sorundur.” climlesiyle bireyi,
sorunlara sirikleme riski bulunan toplulugun icinde birey olarak énemli hisset-
me veya varliginin bir karsiligini alma isteginin oldugudur. Topluluk icinde kabul
gbérmeyi isteyen kisinin kendi istegi ile topluluk arasinda tercih yapmasi gerektigi
durumlar olabilir.

insanin sosyallesme ihtiyaciyla paralel olarak siireci iki boyutlu ele alan Sneyder
ve Spreitzer, (1976) bunlardan birincisi psikolojik boyut ve ikincisi ise sosyolojik
boyuttur. Birey, alt kategoride sekillenen psikolojik boyutta yasadigl toplumun
ona bictigi formu alirken genis perspektifte sosyal ¢evre icinde yasadigi toplumu-
na uygun bicimde davranis géstermesinin 6gretildigi belirtilir (Glindogdu, 2013).
icinde yasadig1 toplumun etkisi altinda davranis sergileyen bireyin bir toplulugun
parcasi olma ihtiyaci Maslow ihtiyacglar hiyerarsisinde de gorildugi tGzere fizyo-
lojik ve glivenlik ihtiyacindan hemen sonra sosyal ihtiyaglar olarak tglinci sirada
yer almaktadir. Sayginlk ihtiyaci ve son olarak kisisel doyum ihtiyaciyla piramit,
zeminden daralarak tamamlanmaktadir (McLoad, 2014).

Sosyallesme cesitli toplumsal mekanlar icinde gerceklesir. Okul, ev, is, kurs, toplu-
luk mekanlari, toplu tasima gibi kiiclik ve biliyik birimlerde bireyler bir araya gel-
mektedir. internetin 1990’larda bireysel kullanicilara ulasmasiyla sanal ortamin
birden fazla kisiyle paylasiimasi kavramini dogurmustur. Zaman-mekan fark et-
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meksizin kisiler arasi bir iletisim kesintisiz olarak saglanmaktadir. Sanal ortam-
larda artik bireyi etkileyen mekanlara dontismdastiir. Sanal ortam, sosyallesmeyi
etkileyen unsurlar arasinda aile, kultir, egitim, akran gruplari, toplumsal ¢evre ve
kitle iletisimi araglariyla birlikte sayilmaktadir. Sanal ortamda kurulan topluluk-
larin incelenmesi toplumun degisiminin incelenmesi anlamina da gelmektedir.
Turkle (1995), internet kullanicilarina iliskin ilk psikanalitik calismalardan birini
gerceklestirmistir. Cok Kullanicili Zindanlar (Multi Users Dungeons) isimli grubu-
nun Uyelerini Gzerinden yirutilen ¢alismada kullanicilarin gevirim igi kimlikler
insa ederken rol yaptiklari sonucuna varmistir. Ayrica gevirim igi gruplarin bir
cemaat duygusu olusturdugu ve kendini ifade etme ihtiyaci ve iletisim faaliyet-
lerinde sorun yasayan insanlara kisa sireli de gergeklesse teselli imkani verdigi
goriisiinii sunmaktadir (Castells, 2008, s. 476). internetin yayilmasi sanal ortamin
paylasilmasini baglatirken, mobil cihazlarin sosyal medyayi yayginlastirmasi ve
sanal ortamda gecirilen zamani artirmasini saglamistir. Boylece sanal topluluk-
larda gelismis, cesitlenmis, gercek diinyadaki toplumun yansimalarinin daha agik
gorildigu bir ikiz evrene donismistir. Sanal ortamdaki topluluklar icin sanal
diinyanin ilk adimi internetin kesfi, ikinci adim mobil cihazlarin birer gevirim igi
bilgisayara dontsmesi ve gelecek perspektifinde de metaevrende ortaminda sa-
nal ve gercek mekanlarin karma bigimde kullaniimasi ihtimalidir.

Metaevren hakkinda internet kullanicilari Gzerinden istatistik calismalari yapan
Statista tarafindan 2021’in Aralik ayinda diinya geneline sunulan “Metaevrenin
Faydali Yonleri” ile ilgili gevirim igi anket ¢alismasinda 1050 kisiden goris alin-
mistir. Ankete goére %39 oraninda katilimci metaevrenin kisilerin engellerin Uste-
sinden gelmesinde 6rnegin gercek diinyada yapmakta engellere takilan seylere
imkan bulundugunu disiinmektedir. %37 oraninda katilimci metaevrenin yarati-
cihigl ve hayal gliciini gelistirdigini paylagsmaktadir. Ayni oranda kisi sanal diinya
ile hareket etmeden diinyayI gezebilecegini diisinmektedir. %34 oraninda ka-
tilimci ise teknolojik okuryazarhgl ve becerilerini bdylece artirabileceklerini di-
siinmektedir. Kisiler arasi etkilesimde garip hissetmeden yeni insanlarla baglant
kurmak konusunda %34 oraninda katiimci iyimser bir yaklasim sergilemektedir.
Metaevrenin tamamen yeni sayilabilecek bir is firsati sunacagi goriisi de %30
oraninda bulunmaktadir. insanlar metaevrende sevdikleriyle istedikleri zaman
bulusma firsati yakalayacagini %30 oraninda kisi diistinmektedir. Egitim ile ilgili
olarak daha fazla imkanin metaevrende sunulacagi fikrini %29 kisi paylasmakta-
dir. Ayrica %27 oraninda katihmcinin sanal diinyanin kendini ifade etme firsatlari
verecegi duslncesi bulunmaktadir. Metaevrene yararlari penceresinden bakil-
diginda sosyal hayattan iletisim faaliyetlerine ¢alisma hayatindan egitime kadar
genis bir perspektifte beklentilerin oldugu gorilmektedir.

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



256 H Aynur KARAGOL

Engellerin Ustesinden gelmek, 6rnegin gercek hayatta
engel olan bir konu

&

S

Yaraticiligi ve hayal gliciini gelistirmek

Hareket etmeden diinyayi gezmek

E]

]

Teknolojik okuryazarligi ve becerileri artirmak

Tuhaf hissetmeden yeni insanlarla baglanti kurmak

=

Tamamen yeni olan is firsatlari yaratmak

=

Sevdiklerinle istedigin zaman bulusmak

Egitimde daha fazla imkan

Kendini ifade etme firsatlari vermek

=

2

Share of respondents

Sekil 2. Metaevrenin Faydali Yonleri
Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1285117/Metaverse-benefits/, (Erisim

Tarihi: 27.10.2022).

internet arastirmalari yayinlayan kurulus Statista’nin 2021 Aralik ayinda 1050 kisi
ile yaptigl anket calismasinda “Metaevrenin Faydali Yonleri” ile beraber “Meta-
evrenin Tehlikeli Yonleri”ni ele almistir (Tablo 3). Calismada internet kullanicisi
katihmcilarin %47’sinin simile edilmis bir gerceklik bagimliligi sorunu yasama-
ya dair endiseleri oldugu gorilmektedir. Katihmcilarin %41’i ise gizlilik sorunlari
olabilecegi Uzerinde durmaktadir. Ayrica yine %4 oranda katilimci zihinsel saglik
sorunlarinin olabilecegi konusunda endise duyuldugu goriilmektedir.

%30

Simule edilmis Gizlilik sorunlari Zihinsel saglik
bir gergeklik bagimhhig sorunlari
Sekil 3. Metaevrenin Tehlikeli Yonleri

Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1285117/Metaverse-benefits/, (Erisim
Tarihi: 27.10.2022).
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3.1. Metaevrende Varlik Anlayisi

Metaevren ekosistem ve teknoloji bakimindan oldukga karmasik katmanlardan
olusmaktadir. “Her aygit fazla daha fazla islev saglayarak yasami basitlestiren
teknoloji ayni zamanda aygitin 6grenilmesi, kullanmasini zorlastirarak yasami
karmasiklastiriyor. Teknolojinin paradoksu ve tasarimcinin ¢dziimlemesi gere-
ken sorun budur” (Norman, 2017, s. 36). Gelismeler insan yasaminin yararina
gibi goriinse de netlesmeyen yeni teknolojik unsurlarin varligi kafa karistirici bir
hal alabiliyor. Metaevrende bu anlamda hem farkli bilesenlerinin olmasi hem de
farkli gelistiriciler tarafindan tzerinde galisiilmasi bakimindan karmasik bir 6riinti
sergilemektedir.

Metaevren ekosisteminde dncelikli olarak avatar; bir kullanici kimligi, icerik treti-
mi; profesyonel saglayicilar, bireysel Ureticiler, sanal ekonomi; NFT (non-fungible
token- nitelikli fikri tapu), sosyal kabul ise kullanicilarin sanal diinyada var olma
isteginin olusmasi ile gerceklesebilecegidir (Birer, 2022). Metaevrenin teknolo-
jik olarak sadece VR mekanlarin ve kisilerin olusturulmasi mimkiin gérinmedi-
ginden hibrit bir sekilde gercek diinya ve sanal diinyanin birlesiminden olusmasi
beklentisi gorilmektedir. Birer’in (2022) makalesinde “Uzatiimis Gergeklik” ola-
rak ele aldigl “Genisletilmis Gergeklik” olarak da isimlendirilen “Extended Rea-
lity” kavrami metaevrende semsiye bir kavram olarak degerlendirilmektedir.

Genisletilmis Gergeklik (XR) metaevrenin insan-bilgisayar etkilesim sistemlerinin
araylizlerini kapsamaktadir (FlotyAski, 2022, 11). iceriklerde arayiizler, tiim viicut
hareketleri, el hareketleri, dokunma hareketleri, goz hareketleri ve denetleyici-
lerin manipulasyonu dahil olmak Gzere kullanici davranisinin gesitli 6zelliklerine
dayanmaktadir. Nesnelerin sanal diinyada kopyalarinin olusmasi gecen yarim
ylzyilda dijitallesmenin evrildigi gériinimde géz 6nlinde bulunduruldugunda
pek cok fiziksel deneyimin, sanal ortamda yapilabilir hale gelmesi olasilikli goriin-

mektedir (Cappannari, Vitillo, 2022, s. 153).

Metaevren Teknolojik Altyapi Metaevren
Katmani Ekosistem Katmani
ik
l.Jzatllmfs .Gergekllk . 1 (.XR.) Avatar
Insan Bilgisayar Etkilegimi icerik Uretimi

Nesnelerin interneti )
Sanal Ekonomi

Yapay Zeka

Sosyal Kabul

Blok zincir

. Tablo 3. Metaevren Ekosistem Katmani, Kay-
Gorunta Isleme nak: Birer, G. C. (2022). Metaverse, TUBITAK
Bilim ve Teknik, 55 (654), 23.

Bulut ve Ug Bilisim

Ag Tablo 4. Metaevren Teknolojik Altyapi Kat-
mani, Kaynak: Birer, G. C. (2022). Metverse,
TUBITAK Bilim ve Teknik, 55 (654), 23.

1 Genisletilmis Gergeklik (XR) terim olarak daha yaygin kul-
laniimaktadir.
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3.2. Avatar

Metaevrende varlik gostermek isteyen bireyin kendisine bir avatar olusturmasi gerek-
mektedir. Cambridge sozlliglinde avatar, “cevrim ici oyunlarda, sohbet odalarinda vb.
kisiyi temsil eden ve ekranda hareket ettirebileceginiz resim” olarak tanimlanmaktadir.
Kendine bir avatar olusturan kullanici son gelismelerle ellerini kullanabilir ve jestlerinin
avatarina yansitabilmektedir. Ancak aksiyonlarin pek ¢ogu tetikleyici sayesinde gergek-
lesebilmektedir. Kullanicilarin avatarlarini tipki gergek diinyadaki gibi dijital olarak giy-
dirme ihtiyaci duyarlar. Bu ylzdende gercek diinyadaki markalar birer birer metaevrene
Ozgi tasarimlar ve diikkanlar agmaktadir. Mimik tasarimi ve goz temasinin gergeklesme-
si avatarlari daha gercekgi hale getirse de hala bedenin timiiniin dogal olarak hareket
ettirememek gerceklik hissini zedelemektedir.

3.3. Sosyal Mekanlar

Stephenson 1992 yazdigl Parazit’te (Snow Crash) kahramani Hiro Uzerinden tasarladigi
sanal diinyay tasvir etmektedir. “Yani Hiro aslinda hi¢ burada degildi. Bilgisayarinin, veri
gozllklerine cizdigi ve kulakhklarina pompaladigl, bilgisayar Grind bir evrendeydi. Alt
dilde bu hayali yer, Metaevren olarak bilinirdi. Hiro, Metaevrende gok vakit gegiriyordu.
Hiro, Sokaga yaklasiyordu. Burasi, Metaevrenin Broadway’i, Sanzelize’siydi. Veri gozlik-
lerinin lensleri ne yansitilmis, minyatirlestirilmis ve ters ¢evrilmis, cok 1sikli bir bulvardi.
Aslinda yoktu. Ama su anda, milyonlarca insan orada yiriyordu” (Stephenson, 1996,
s. 26). Yazar, ne kadar olmayan bir evrenin tasvirini de yapsa gercek mekanlarla kiyas-
layarak kendi olusturdugu mekani anlatmaktadir. Fiziksel bir varlik olarak insan fiziksel
mekanlara ihtiya¢ duymaktadir. Bildigini basamak olarak kullanarak yeni olana ulasmaya
calismaktadir.

Metaevrende sosyal mekanlar olusturmak, kullanicilarin vakit gecirmesini saglama-
nin en 6nemli yollarindan biridir. Ancak kullanicilarin “yer yanilsamasi” (P1) terimini,
ile “orada olma” hissine atifta bulunan mevcudiyet yanilsamasi ile orada olmadiginizi
kesin olarak bilmenize ragmen, bir yerde oldugunuza dair gli¢li bir yanilsamanin ger-
ceklesmesidir (Slater, 2009, s. 3551). Metaevrendeki sosyal mekanlar gercek hayattaki-
lerin birer yansimasi ve onlarin birer adim ileri tasinmasindan ibarettir. Ornegin sanat
galeriler, dijital NFT sanat eserlerini sergileyip satabilirler. is diinyasinda ofisler sanal
diinyada yapilabilir. Metaevrende olusturulan ortamlarda reklam faaliyetleri gercekles-
tirilebilir. Konserlerin sanal diinyada gerceklesmekteyken partiler gibi farkli bulusmala-
rin tim{ metaevrende gergeklestirilebilir. Kullaniciya sorunsuz isleyen hatta miikemmel
bir diizen kuruldugu hissi verilmektedir. Bu ydniyle olusturulan sanal mekanlar bir ¢e-
sit Utopya gorlintlist tagimaktadir. Kelimeler ve Seyler kitabinin 6n séziinde belirtildigi
gibi, “Utopyalar teselli etmektedirler: Eger bunlarin hakiki bir yeri yoksa bunun nedeni,
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bunlarin hepsinin birden biyili ve diiz bir mekanda serpiliyor olmalaridir; bunlar
genis caddeleri, bakimli bahgeleri olan kentler, ulagilmasi kuruntuya dayali olsa bile
kolay varilan ilkeler kurmaktadirlar (Foucault, 2001, s. 15).” Utopya, gergekligi zede-
leyen purizsiiz yapisiyla yapay bir goriintli olusturmakta ve karsit bir kavrami ‘hete-
rotopya’yi ortaya cikarmaktadir. “Utopyalarin teskin edici olmalarinin aksine, hete-
rotopyalar tahrip giict yiksek mevkilerdir; iliskide olduklari ve yasayanlarin oldukga
dogal bicimde icine yerlestikleri diger yerleri gizlice sarsintiya ugratir, hatta pargalar-
lar (Kahraman, 2018, s. 275).” Utopyanin monoton ve sikici miikkemmelligine karsin
heterotopya, sasirtici, dinamik ve degisken bir mekan sunmaktadir. insan yapimi bir
yapay mekan olarak metaevren, herkes tarafindan erisilen bir ortam sunmakla bera-
ber bazi 6zel mekanlarin da olusturuldugu hiyerarsik bir ortam da igerebilir.

4. Metaevrenle Sosyal Etkilesim ve Gorselliginde iki Deneme incelemesi
Calismada metaevren Uzerine literatlir taramasi yaninda betimsel bir yaklasimla
gorinenin nitelik analizi yapilmistir. Konuyu ele alirken “olay ve olgulari kendi bag-
laminda analiz etmeye, yorumlamaya ve anlamlandiriimaya” ¢alisiimistir (Baltaci,
2019, s. 370). Bu kapsamda 6rnek segimi iki farkli metaevren gelistirici merkezi sayi-
labilen Amerika ve Cin’de kullanici metaevren deneyimlerinin videolari nitelik ana-
lizi yaklasimiyla incelenmistir. Analizlerin sinirhigl, metaevren goérsellestirmelerinin
avatar tasarimlari, mekan tasarimlari, tipografi, renk, diizenleme, sunum sekilleri
bakimindan grafik ogeler lzerinden degerlendirilmistir. Bu analizle beraber amag;
sanal diinyadaki gérsel kiiltiir ile kullanici deneyimi anlasiimaya ve aciklanmaktr. iki
medya kurulusu icin kadin kullanicilarin deneyimleri YouTube lizerinden videolar ile
paylasmisladir ve rastgele olarak secilmistir. Metaevren dogasi geregi deneyim ola-
rak gortlmektedir. Deneyimin kullanici géziinden durumuna bakilmistir.

Wall Street Journal Muhabiri Tammy Lian, metaevreni Oculus Quest gozlik ve
tetikleyici araciligiyla 24 saat silireyle uyku ve kisisel ihtiyaglari haricinde bir otel
odasinda sirekli olarak deneyimlemistir. Deneyim, sosyal platformlardan Beat Bear
oyunuyla baslamistir. Tetikleyici yardimiyla oyun secilir. Araylizde bir New York sokak
stili etkisi tasarimda gozlemlenmektedir. Koyu renk gece etkisi vermektedir. Oyunla
ilgili secenekler bir duvara yansitilmis projeksiyon kart mantigiyla olusturulmustur.
Ekranin tasariminda gorsel unsurlari koyu zeminden ayirmak icin beyaz gizgisel tasa-
rim dili kullanilmistir. Tipografi kalin ama dar (condenced) disi (beyaz) yazi olarak
secilmistir. Oyuncu secim yaptiginda ise ekran yerini yeni bir secim alanina birak-
maktadir. Sesli rehber, oyuncuya eslik etmektedir.

Sekil 4-5. Beat Saber VR Oyunu Girig Ortami
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Kay-
nak:

Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal, https://www.

youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Ana segim kartlari olarak tasarlanan ekranin altinda li¢ ikon goériinmektedir. Basta
bir disli (ayarlari simgeler), ortada soru isareti (oyunu bilmeyenlere rehber ekra-
ni), son olarak ise kapi ve ok cizgileriyle (gikis) isaret edilmektedir. Oyunu ilk defa
oynayan kisiler icin soru isaret ikonuyla nasil oynamalari gerektigi sesli ve gorsel
metin ve ikonlarla anlatilmaktadir. Oyuna baslayan kullanici, yazili uyariyl masa
gibi goriinen ylizeye perspektifte disi yazi ile gormektedir. Talimat sesli ve yazili
olarak oyuncuya iletilmektedir. Oyun birden fazla kisinin beraber oynamasina fir-
sat vererek sosyal bir deneyim sunmaktadir.

Sekil 6. Beat Saber VR Oyunu Ortami

Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Kullanici daha fazla sosyal deneyim igin Altspace VR uygulamasina gegmeye ka-
rar verir. Sanal mekanlarda avatarlarla gezinme imkani bulunmaktadir. Avatarini
fiziksel olarak degistirme firsati vardir. Araylizde bilgisayar ekrani gibi kartlardan
olusan yizeyler tetikleyici ile ydnlendirilmektedir. Siyah ve tonlarindan olusan 4
ekran kullanicinin tercihlerini sekillendirmesi i¢in kullanilmaktadir. Koyu zemin-
de tipografinin okunmasi igin yine ¢ok ince olmayan beyaz yazi tercih edilmistir.
Menii tipki bilgisayar ekraninda gibi secilmektedir. Ama bilgisayar ekraninda olsa
hizlica yapilabilecek olan secimler tetikleyici benzer bicimde bir mause imleci ile
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yapilmaktadir. Se¢cim yapmak igin yine kart gérlinimu tzerinden kullanicinin ter-
cih yapmasi beklenmektedir.

CUSTOMIZE AVATAR

Sekil 7-8. Altspace VR Avatar Segimi ve Sosyal Ortami
Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Sosyallesme platformunda kisiler lego goérliniimi sunmaktadir. Ortam yapay bir
kirsal goriinimu vermekte canh parlak renklerle tercih edilmistir. Lian, kullp or-
tamini sahte buldugunu ancak insanlarin varhginin gergek hissettirdigini dile ge-
tirmektedir. Kisilerle ilgili bilgiler yine kartlar seklinde avatarlarinin baslarinda go-
rinmektedir. Kart tasarimi seffaf bir etkiyle mekanin gérinmesine izin vermekte
daginik bicimde yerlesen kullanicilarin timindn bilgilerinin paylasmaktadir. Kart
gdsterimine ve buton secimlerine bir de turkuaz renk eklenmistir. ic mekan kuliip
gorintusi ise bir gosteri bari gorlintlsiyle gergek bir mekani andirmaktadir.

Sekil 9-10-11. Altspace Sosyal Ortami

Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Sosyal bir etkilesim olarak toplantilarin sanal bir sekilde avatarla yapilmasi mim-
kiin kihnmaktadir. Ortam ahsap rengi ve modern yapisiyla rahat bir alan goriin(-
mi vermektedir. Toplantida yer alan avatarlarin baslarinda siyah buton Ulzerinde
isimleri beyaz diiz bir tipografiyle yazilmistir.
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Sekil 12. Meta HorizonVR Ortami
Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Avatar olustuma seceneklerinde kendi bas kisiminizi kullanmaniza izin verilirken
vicudun geri kalani modelleme olarak olusturulmaktadir. Yari insan kollari ve
viicudunun Ust kismi modelleme olan avatar sanat galeri ziyaretiyle sanal sergi
mekaninda NFT sanat eserlerini gérmuistlr. Sanat galerisi, beyaz ve gri agirlikh
duvarlardan olusan modern bir sanat alani ifadesi tasimaktadir.

Sekil 13. Meta Horizon VR Avatar Segimi Sekil 14. Sosyal Ortami

Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Sanat galerisinden farkli sosyal alanlara gegmek icin bir gegis mekani olarak kamp
atesi ortami tercih edilebilir. Diger mekanlar burada dikdortgen kartlar yerine da-
ire bicimde icinde mekan gorselleri olan lens etkisi olusturan ve beyaz gergeve ve
beyaz tirnaksiz font tercihiyle gorsellestirilen butonlar secenek olarak kullanici-
ya sunulmaktadir. Facebook Horizon diinyasina giren kullanici Lian, tetikleyiciyle
tahtaya yazma deneyimi yasamistir. Toplantiya video ile katilan ekip arkadasla-
riyla gercekten bir arada olma hissi yasadigini belirtmistir. Kullanici uzun saatler
gecirdi gozllk ve tetikleyici deneyiminden sonra bas agrisi ve yorgunluk hisset-
mektedir.
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Sekil 15. Meta Horizon VR Sosyal Ortam Secimi

Sekil 16. Meta HorizonVR Sosyal Ortami Tahta Etkilesimi
Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,

https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Nancy ve Box (2022), China Daily kanali i¢in Baidu metaevren organizasyonunda
sosyal uygulamalari denemektedir. iki karakter avatar secerler fiziksel olarak be-
raber olmadiklari halde sanal ortamda beraber yiiriiyebilmektedirler. Kendi fizik-
sel gergeklikleri disinda avatarlar secerler. Bulunduklari ortam uzay etkisi altinda
diinyadan evleri ve mekanlari karma bigimde bir araya getiren nispeten gercekgi
bir alan saglamistir. Avatar se¢im ekrani oldukg¢a sade disi yazidan olusurken de-
tayli bir karakter tasarimina izin vermektedir.

<«

Sekil 17. Baidu VR Avatar Segimi Sekil 18. Baidu VR Avatar Etkilesimi

Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-
ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Shirang, stirekli kendini buylten efsanevi bir sehri tanimlamaktadir. Kus bakisi
gorintulerde gercekgi bir mantiga dayanan Uzakdogu sehir goriintisd, abartili
mihendislik harikasi gokdelenlerle tamamlanmaktadir. Tetikleyici ile strekli igin-
lanan kullanici bir zaman sonra yolunu kaybetmekte ve bas agrisi cekmektedir.

Ay Ll iy

Sekil 19. Baidu VR Sehir ve Mekan Tasarimi
Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-
ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
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g% CREATE 20,

Sekil 20-21. Baidu VR Konferans Salonu Mekan Tasarimi
Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-

ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Yz bin izleyicinin katildigi bir sanal konferansta salonuna giris yapilabildigine
vurgu yapilmaktadir. Konferans konusmacinin hologam gorintisinin uzay im-
geli arka planda sahne tasarimi ile li¢ boyutlu ugan robotun arabaya dénisimi
gosterilmektedir. Salonun mekansal olarak gri ve teknolojinin 6n plana cikarildig
izlenimini vermektedir.

Nancy ve Box, gezdikleri metaevrendeki ortamlari hala ¢izgi film etkisinde olan
ve gercekgilikten uzak olarak degerlendirmektedir. Onlara gore hala daha ger-
¢ekei ortamlarin olusturulmasi igin zaman gereklidir. Sehirde gezi deneyimi bir
geleneksel bir yapi olan Shaolin tapinaginda bitirilir. Box, daha 6nce mekani
gezmedigi icin sanal olarak gezdigine memnun olmustur. Metaevren, fiziksel ola-
rak gidilemeyen yerlerin gorilesinde faydali bir deneyim saglamaktadir. Gergek
hayattan mekanlarin sanal diinyaya tasinmasi kullanicinin daha rahat hissetme-
sine sebep olabilir. Gergek diinyada sunulamayan gosterileri ve gercek diinyada
iletisim kurma imkani olmayan insanlarin goriismelerini saglayabilecegi ancak
metaevrenin heniliz cok temel diizeyde bulundugu vurgulanmaktadir.

Sekil 22. Baidu VR Shaolin Tapinagi
Sekil 23. Baidu VR Konser Sahnesi Tasarimi
Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-

ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

5. Sonug

Metaevren, U¢ boyutlu gorsellestirmesi ve insanlarin ekipmanlara yaklasimi sebe-
biyle her aktivite bir ¢esit oyun gibi anlatilma ve algilanma egilimi géstermektedir.
Sanal alan, oyun disinda ciddi bir sosyal ve is ortamini heniliz saglamamaktadir.
Avrupa Birligi Analiz ve Arastirma Ekibi’nin hazirladigi metaevren raporunun giris
kisminda sanal diinyanin tim potansiyel firsatlari hakkinda net bir fikir ortaya
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koyulamayacaginin alti gizilirken “istihdam, saghk, ekonomik kalkinma ve siyasi
etki” potansiyeli olabilecegi belirtiimektedir (2022, s. 2). Ancak metaevren Zuc-
kerberg’in VR Demo Oculus Connect 2016 taniiminda, “istedigimiz her seyi ya-
pabilecegimiz bir alanimiz var artik.” séylemi, tim diinyada teknoloji firmalarinin
yatirimlarini tetikler ve tiim diinyada konunun Uzerine dikkatleri toplamistir.

Ball (2021), 6zellikle de metaevrenin daha yeni ortaya ¢ikmaya basladigi bu za-
manda teknolojik olarak yonlendirilen déniistimiin bir stire¢ oldugunu ve 6ngo-
rilemez ve organik bazi deneyimler yasanacagini belirtmektedir. Clinkii meta-
evren buyuk 6lgekli yapisiyla daginik bir gériinti vermektedir. Farkh platformlar
ve teknik ihtiyaglar sebebiyle bir butlinlik gorilmemektedir. Metaevren, sanal
diinyalarin sonuncusudur. Aslinda sanal diinyalar uzun siiredir gergcek yasamin
icinde bulunmaktadir. 1990’larda internetin gelismesi konunun Uzerine ilgiyi
artirmistir. Bir medya olarak degerlendirilebilecek metaevren ¢ok fazla bileseni
olan katmanli bir iletisim dinyasidir. En énemli 6zelligi de ¢oklu ortamin fiziki
olarak paylasiimasidir.

Sanal diinya ile ilgili calismalari bulunan Morningstar ve Farmer, (1990) “insa
ettigimiz sey ¢ok kullanicili bir ortamsa dogal olarak bir tir iletisim yeteneginin
sistem icin temel olmasi gerektigi sonucu ¢ikarmaktadir.” Bunun bir iletisim yak-
lasimi oldugu ve ana meselenin bu pencereden insa edilmesi gerektigi anlasil-
maktadir. Metaevren, iginde bireyin varlik gosterip etkilesim alabilecegi yeni bir
iletisim ortami saglamaktadir. Bu iletisim sosyal, ekonomik sonuglari olacak bir
gelisim gdsterme potansiyeli barindirmaktadir.

Calismada metaevrenin 6zellikle sosyallesme yoni tzerinden gorselligi ve kulla-
nici deneyimi iki medya Uretici firmanin Meta ve Baidu’nun metaevren islerini
gozlemlenmis ve nitelik olarak analiz edilmistir. Gozlemlerde gorsellestirmenin
disuk kalitede (¢ boyutlu ve gergekgilik etkisine zarar verdigi gorilmektedir. Ayri-
ca bilgi ve yonlendirmeler icin grafik olarak kart gibi iki boyutlu dizlemlerin tercih
edildigi anlagiimaktadir. Avatarlarin ¢evrede oldugu gibi hareket ve uzuvlarin gor-
selligi konusunda kisilerde memnuniyet olusturmadigi ve gozliik ve tetikleyicile-
rin tasinmasinin kullanicilari zorladigl anlasiimaktadir.

Teknik donanimlarin ve saglayicilarin gelistirilmesi ile metaevrenin gorsellik di-
zeyi ve araglari gelisecektir. Ginlmuzdeki kullanimi konusunda Bilgi Teknolojile-
ri ve iletisim Kurumunun Bilgi ve iletisim Teknolojilerinde Gelismeler, Yenilikler
ve Ornek Calismalari yayinina gére (2022, 24) “holografik gériintii aktarimi gibi
yeni nesil sanal ve artirllmis gerceklik tabanli uygulamalarin mikro saniye dize-
yinde gecikme ve Tb/sn diizeyinde veri hizlari gerektirdigi diistiniildiginde bu
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tur gereksinimlerin 5G sebekeleri tarafindan yerine getirilmesinin zor gorialdugi”
belirtilmektedir. Ancak gelecekte giiclenen enerji secenekleri ve ¢ip calismalariyla
bunun imkan bulacagi da duslinilmektedir. Gelecege yonelik calismalardan biri Eri-
csson’un duyularin interneti olarak resmf sitesinde agikladigi 2030 vizyonunda, tek-
nolojik gelismelere ve ayni zamanda tiiketici ve kurumsal arastirmalarin sonucunda
tiim duyularin gevrim ici olarak kullanilmasinin miimkiin olacaginin beklendigi be-
lirtilmektedir. Metaevrenin teknik olarak bigim- icerik yonulyle gelisim potansiyeli
gorulmekte ve biitin sektorler tarafindan ilgiyle izlenmektedir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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