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Web 2.0 teknolojileriyle dijital ortamda etkilesim olanakli hale gelmistir. Facebook,
Instagram gibi sanal aglar ve bu aglar1 kapsayan sosyal medya ise bir¢ok farkli alana islevsel
imkénlar sunmustur. Ancak dijital diinya ¢ok daha fazlasi ile gelismeye ve déniismeye
devam etmistir. Ozellikle Metaverse kavrami yeni bir diinya olarak farkli alan uzmanlari
tarafindan konusulmaya baslanmistir. Metaverse, “avatar” ismi verilen tek bir kimlik ile
sanal diinyada gezilebilecek bir ortam saglamaktadir. Bu sanal diinyanin art alaninda temel
alt yaps, ara yiizler, merkeziyetsizlik ve deneyim gibi uygulama yapilari bulunmaktadir.
Yapisal zenginligi aciklamak ve tanimlamak ise 6zellikle sosyal bilimler alaninda karmagsik
hale gelmektedir. islevselligi bakimindan Metaverse'ii anlam cercevesinde “Metaverse
nedir?” sorusunu daha iyi anlayabilmek icin “Metaverse ne degildir?” sorusuna yanit
vermek gerekmektedir. Bu yanit i¢in ise Metaverse'iin ortaya ¢ikisindan giiniimiize kadar
gecen kisa siire icerisinde Metaverse hakkinda bilimsel ¢alismalara bakmak ve konu ile ilgili
makaleleri incelemek Onem tasimaktadir. Bu calismada da farkli ilkelerde dijital
uygulamalarla 6nemli toplumsal temelli ekonomik, sosyal, psikolojik vb. etkilere sahip olan
Metaverse'iin anlam karmasasin ¢ézmek amaciyla derinlemesine literatiir incelemesi
yapilmis ve sosyal bilimler alani i¢in bir tartisma gerceklestirilmistir. Ozellikle Tiirkce
literatiirde bu konuda ayrintili kaynak bulunmamasi nedeniyle bu tartismanin yeni
calismalara 151k tutacagi 6ngoriilmektedir.

Anahtar Kelimeler
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Tiirkiye Medya Akademisi Dergisi | e-ISSN: 2791-6014
e HEEHEHESSSSSSSSEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE


https://orcid.org/0000-0001-5664-7928
mailto:sehribankayacan2017@gmail.com
https://ror.org/02eaafc18
https://orcid.org/0000-0002-6791-0098
mailto:mikailbatu@erbakan.edut.tr
https://ror.org/013s3zh21

What Is Not Metaverse? An Academic Discussion on the Virtual World «89

Atif Bilgisi

Kayacan, S. ve Batu, M. (2024). Metaverse Ne Degildir? Sanal Diinya Uzerine Akademik Bir
Tartisma.  Tiirkije ~ Medya  Akademisi  Dergisi,  4(7), 88-110.  https://doi.org/
10.5281/zenodo.10715739

Gelis Tarihi 30.11.2023
Kabul Tarihi 25.02.2024
Yayim Tarihi 28.02.2024
Degerlendirme iki D1s Hakem / Cift Tarafli Kérleme

*Bu makale, 2023 yilinda Aksaray’da diizenlenen 8. Uluslararasi Gagdas
Bilimler Kongresi'nde s6zlii olarak sunulan ancak tam metni yayimlanmayan
“Metaverse Ne Degildir?” adli tebligin icerigi gelistirilerek ve kismen

Etik Beyan degistirilerek tiretilmis halidir.
Bu ¢alismanmin hazirlanma siirecinde bilimsel ve etik ilkelere uyuldugu ve
yararlanilan tiim ¢alismalarin kaynakc¢ada belirtildigi beyan olunur.

Benzerlik Taramasi Yapildi - Turnitin

Etik Bildirim admin@turkiyemedyakaademisi.com

Gikar Gatismasi Gikar catismasi beyan edilmemistir.

Finansman Bu arastirmayi desteklemek icin dig fon kullanilmamustir.

. . Yazarlar dergide yayinlanan calismalarinin telif hakkina sahiptirler ve
Telif Hakk: & Lisans

calismalart CC BY-NC 4.0 lisansi altinda yayimlanmaktadir.

Tirkiye Medya Akademisi Dergisi | e-ISSN: 2791-6014
o 00


https://doi.org/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.tr

Journal of Tiirkiye Media Academy, Volume: 4 Issue: 7 (February 2024), 88-110 | Research Article

p/a TURKIYE

. MEDYA ARADEMISI
¢-ISSI: 2791-6014 DERGISI

What Is Not Metaverse? An Academic Discussion on the Virtual
World*

Dr. Sehriban Kayacan | ORCID: 0000-0001-5664-7928 | sehribankayacan2017@gmail.com

Ege University, Faculty of Communication, Department of Public Relations and Publicity, izmir,
Turkiye

ROR ID: https://ror.org/02eaafc18

Prof. Dr. Mikail Batu | ORCID: 0000-0002-6791-0098 | mikailbatu@erbakan.edut.tr

Necmettin Erbakan University, Faculty of Communication, Department of Public Relations and
Publicity, Konya, Tiirkiye

ROR ID: https://ror.org/013s3zh21

Abstract

Interaction in the digital environment became possible with web 2.0 technologies.Virtual
networks such as Facebook, Instagram social media, which includes these networks, have
provided functional opportunities in many different fields.However, the digital world has
continued to develop and transform with much more. In particular, the concept of Metaverse
has started to be discussed by different field experts as a new world. The Metaverse provides
an environment that can be navigated in the virtual world with a single identity called
“avatar”. In the background of this virtual world, there are application structures such as
basic infrastructure, interfaces, decentralization and experience. Explaining and defining the
Metaverse in terms of its structural richness and functionality becomes complex, especially
in the field of social sciences. In order to better understand the question "what is the
Metaverse?", it is necessary to answer the question "what is not the Metaverse?". For this
answer, it is important to look at the scientific studies on the Metaverse and to examine the
articles on the subject in the short period from the emergence of the Metaverse to the present
day. In this study, an in-depth literature review was conducted and a discussion was carried
out for the field of social sciences in order to solve the confusion of the meaning of the
Metaverse, which has important social-based economic, social, psychological, etc. effects with
digital applications in different countries.It is predicted that this discussion will shed light on
new studies, especially since there are no detailed resources on this subject in Turkish
literature.
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Giris

20. yiizyilda internetin icadiyla birlikte insanlik tarihinde yeni bir dénem baslamistir.
Akilli telefonlar toplumun neredeyse tamami tarafindan kullanilir hale gelmis, internetin
hizinin ve erisilebilirliginin artmasi, kullanmicilarin her isini internet araciligiyla
halletmelerine neden olmustur. Bu siiregte yeni iletisim teknolojileri iletisimin seklini
degistirip déniistiirmistiir. Oncelikle toplum giindeminde sosyal aglar (Facebook,
Instagram vb.) yerini almis ve bu aglar kullanicilara iletisim basta olmak iizere her alanda
islevsel imkanlar sunmustur. Insanlar, géniillii olarak sosyal aglarin kullanicisi olmus ve bu
kullanicilarin sosyal hayatta olmadig1 kadar birbirleri ile etkilesimleri artmistir. Ozellikle
internet alt yapisi ile ¢esitli uygulamalar tiretilmis ve bu sayede kullanicilar birbirleriyle
cevrimici ortamlarda yiiz yiize gorlsebilir hale gelmistir. Mekadn kavramini ortadan
kaldiran bu durum kullanicilara zamansal agidan avantaj saglamistir. Kullanicilar,
istedikleri an istedikleri yerde ve istedikleri zamanda yalnizca internet ve akilli cihazlar:
olmasi halinde birbirleri ile iletisim kurabilir hale gelmistir.

Teknolojik gelismelerin sinirlarinin tartisildigi sirada Metaverse kavrami ortaya ¢ikmig
ve insanlar1 yeni bir diinyanin icine cekmeye baslamistir. Literatiirde Metaverse ile ilgili
calismalarin az olmasi ve bu kavramin yeni olmasi sebebiyle anlamsal karmasa ortaya
¢ikabilmektedir. “Metaverse nedir?” sorusu yerine “Metaverse ne degildir?” sorusunun
anlagilmast icin bu kavrami karistirilmas: muhtemel olan kavramlardan ayirarak farkinin
ne oldugunun dogru aktarilmasi 6nem tasimaktadir. Metaverse, kullanicilarin olusturdugu
avatarlar aracihigi ile fiziksel diinyanin disinda sanal bir diinya yaratilmasi anlamina
gelmektedir. Gelecegin teknolojisi olacagi diisiiniilen bu yeni evren hakkinda ¢ok fazla
tartigma bulunmaktadir. Baz1 aragtirmacilar Metaverse'iin sagladig1 avantajlari savunurken
bazilar1 da tehlikeli olacagini diistinmekte ve olumsuz ydnlerini ele almaktadir. Bu
kavramdan 6nce ortaya ¢ikan sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik gibi diger yeni dijital
teknolojiler, Metaverse ile karistirilmaktadir ancak; Metaverse denildigi zaman “birbirine
bagli sanal diinyalar biitiinii” kavramina odaklanilmasi gerekmektedir. Sanal gerceklik ve
arttirilmis  gerceklik kavramlari Metaverse ile karsilastirildigi zaman ¢ok kisith
kalmaktadir. Sanal gerceklikler fiziksel gercekligi de zenginlestirmekte ve bireylere daha
farkli deneyimler sunmaktadir.

Fiziksel diinya ve sanal diinya kavramlarinin birbirlerine ¢cok yakin hale gelmesi “Fijital”
(Phygital) kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. “Fijital” kavrami physical ve
dijital kelimelerinin bir araya gelmesi ile tiiretilmistir. Metaverse i¢in yalnizca internet
olmadigi, bir iilke tarafindan yonetilen bir evren olmadig, fiziksel diinya olmadig
sOylenebilir. Ayrica; saghk, reklam, pazarlama alami gibi yalmizca bir alan igin
kullanilmadig1 sylenebilir. Clinkii Metaverse'iin hemen her alana entegre edilebilmesi
miimkiindiir. Metaverse, hem insan etkilesimlerinde hem de iiriin-hizmetlerde de
siiriikleyici bir “3D” deneyimi sunulmasina olanak tammaktadir. Insanlar, dijital
yansimalari olan avatarlari ile sanal evren olan Metaverse’te yer almakta; ancak bu evrende
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yalnizca insanlar degil diger canhlar da bulunmaktadir. Metaverse sadece internet degildir;
fakat giintimiizdeki gelismeler cercevesinde internet destegi olmadan kullanilamaz. Ayni
zamanda Metaverse yalnizca gercek diinyayi temsil eden bir kavram degildir. Gergek
diinyanin sanal diinyada yansimasidir. Metaverse; sosyal mecralar, sanal gerceklik,
arttirilmis gerceklik, kisisel avatarlar, dijital ikiz, sanal topluluklar, ayna diinya, dijital
oyunlar, blok zincir, NFT, 3D uygulamalar, yapay zeka da degildir. Ek olarak, Metavese i¢in
gecici bir moda denilemez. Gelecegin interneti olarak tanimlanan ve yaraticihigi ile gelecegi
sekillendirecegi diisiiniilen bu kavram siirekli ve kalicidir.

Internet ve sosyal medyanin insan yasamina girmesi ile iletisim bi¢imi ve sosyo-kiiltiirel
yapida degismeler goriilmiistiir. Benzer sekilde Metaverse’iin ortaya c¢ikmasi ve
gelismesiyle de insan hayatinda yeni degisimlerin olabilecegi ongoriilmektedir. Ayrica
ekonomik anlamda da giiclii degisikliklere yol acacagi varsayilmaktadir. Bu degisikliklere
bagl olarak bir ¢ok farkli alanda yeni mesleklerin ortaya ¢ikacag: diisiiniilmektedir. Ayrica
yalmizca yeni meslek gruplari degil; yeni davrarus sekillleri, yeni iletisim becerilerinin
olusacagi da sGylenebilir.

1. Metaverse Nedir, Ne Degildir?

Metaverse kavraminin mevcut durumunun ne oldugunun bilinmemesi ve gelecekte ne
olacagi konusunda acik bir igeriginin olmamasi nedeniyle ortak bir tanim
bulunmamaktadir. Bu kavram Tiirkge literatiirde yeni olsa da 30 y1l 6nce bilimkurgu yazar:
Neal Stephenson tarafindan kullanilmistir. Stephenson, ilk defa Tiirk¢e’ye “Parazit” olarak
gevrilen, “Snow Crash” olarak adlandirilan bilimkurgu romaninda insanlarin dijital
ortamlarda etkilesime gectigini kaleme alarak Metaverse’ten bahsetmistir. Metaverse igin
kullanilan tanimlar {izerinden yillar ge¢mis olsa da glintimiizde ayni sekilde tanimlanmaya
devam etmektedir.

Stephenson’in, kitabinda Metaverse asagidaki gibi ifade edilmektedir (Stephenson,
1992; Kose, 2011, 5.2):

[Hiro Protagonist (Neal Stephenson'in “Snow Crash” romanindaki kahraman.)] “Elbette
gergek insanlarla goriismiiyor. Bunlarin hepsi, fiber optik kablodan gelen &zelliklere gore
bilgisayarinin ¢izdigi hareketli resmin bir parcasidir. insanlar, avatar denilen yazilim
parcalaridir. [Avatarlar] Metaverse'de insanlarin birbirleriyle iletisim kurmak igin
kullandiklar1 gérsel-isitsel bedenlerdir. Hiro'nun avatari da artik sokakta ve monoraydan
inen ciftler ona dogru bakarlarsa Hiro'nun onlar1 gérdiigii gibi Hiro'yu gérebilirler. Kendi
diziistii bilgisayarlarina sahip olan bu kisiler; Los Angeles'daki Hiro ve muhtemelen
Sikago'nun bir banliydsiinde bir kanepede oturan dort geng, bir sohbet baslatabilirlerdi.
Ancak muhtemelen gercekte konusabileceklerinden daha fazlasimi birbirleriyle
konusmazlar”.

Metaverse kavraminin ilk kez kullanilmasi Snow Crash ile olsa da sonrasinda iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismelerle Metaverse kavramina yiiklenen anlam da hizla
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bilyiimeye ve gelismeye baslamistir (Celik, 2022, s.68). Tanimlamak zor olsa da sézliik
anlamma bakildiginda Metaverse, “meta” ve “universe” kelimelerinin kisaltilarak
birlestirilmesiyle olusturulmustur (Ozcan, 2021; Figan, 2022). Mark Zuckerberg tarafindan
Metaverse “yeni nesil internet” olarak tanimlanmaktadir (Euronews, 2021). Bu tanimdan
yola ¢ikarak Metaverse igin internetten bagimsiz olarak diisiinillemeyecegi sGylenebilir.
Metaverse'ii agiklamak igin kullanilan ¢esitli kavramlar -arttirilmis gergeklik, sanal
gerceklik, karma gerceklik, yapay zek4- Metaverse ile karistirilmaktadir. Bu kavramlarin da
sanal bir evreni isaret etmesi Metaverse ile karistirilmalarina neden olmaktadir. Metaverse
insanlarin olusturduklar1 avatarlar ile sanal bir diinyada kendilerini temsil etmelerine
odaklanmakta ancak insanlar bu sanal diinyada fiziksel diinyadan kopmaktadir. Metaverse
hakkinda yapilan calismalara bakildiginda insanlara yeni deneyimler sunma o&zelligi
sebebiyle siirekli ve kalic1 olacagi sonucuna varilmaktadir. Metaverse, kullanicilarin avatar
adi verilen bir kimlik olusturmasiyla gercek diinyanin temsil edilmesi olarak
aciklanmaktadir. Arttirilmis gerceklik, sanal gerceklik gibi farkli uygulamalar araciligiyla
gercek diinyaya benzer bir sanal evren yaratilmaktadir. Bu evren 3 boyut tabanh olmasi
nedeniyle gerceklige cok yakindir. Ayrica, etkilesimli cevrimici sanal diinyalar ag1 olarak da
nitelendirilmektedir.

Metaverse nedir ya da ne degildir? Bunu anlamak insanlig1 nelerin bekledigini anlamak
adina 6nem tasimaktadir. Ayrica bu kavram hakkinda yapilan yanls yorumlar: azaltmak
adina da dogru tanimlanmasinin ve ne oldugunun bilinmesinin énemi biiyiiktiir (Cheng vd;
2022). Bu nedenle bu ¢alismada Metaverse ile ilgili karistirilan ve yanlis bilinen kavramlar
aciklanmis ve tartisilmistir. Metaverse ile ilgili insanlarin zihninde oldukga fazla soru
bulunmaktadir. Ornegin; Metaverse ile yaratilan kimlikler ve fiziksel diinyada var olan
kimlikler arasinda ne gibi benzerlikler ya da farkliliklar olacag diisiincesi, insanlar
arasindaki iletisimi ne yonde etkileyecegi ya da hali hazirda var olan teknolojik yapimin
Metaverse icin yeterli olup olmayacagi konulari iizerinde diistiniilmektedir.

Gorsel 1. Metaverse ve sanal gerceklik diinyasi, TRT Haber, 2022, www.trhaber.com

Gliniimiizde “Second Life, SandBox, DecentraLand, Roblox, HyperVerse, Epic Games,
NAKAverse, Metahero, Star Atlas” en yaygin kullanilan Metaverse platformlar: arasinda
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sayilabilir (Giiler ve Savas, 2022, 5.307). Avatarlar yoluyla ikinci bir hayat imkani sunan
Second Life internet tabanli meta evrenlerden birisidir. Fiziksel diinyada yapilabilen
hemen her aktiviteyi bu evrende gerceklestirmek miimkiindiir. Bu sanal evrenin kendine
ait sanal bir diinyasi oldugu gibi sanal bir paras1 da vardir (secondlife.com).

Gorsel 2. Etkilesimli sanal diinya (second life) avatarlari, Kaynak: Second Life, 2014,

commons.wikimedia.org
2. Metaverse'ii Olusturmak icin Gereken Temel Teknolojiler

Metaverse tanimlanirken farkli kavramlardan yararlanilmaktadir. Farkli kavramlardan
yararlanilmasinin temel sebebi Metaverse’iin multiteknoloji bir yapiya sahip olmasidir
(Bakir, 2021, s.71). Sanal gergeklik, arttirilmis gerceklik, karma gerceklik, genisletilmis
gergeklik, dijital ikiz, avatar, blok zincir, ayna diinya, nesnelerin interneti, yapay zek4,
online video oyunlari, Metaverse’ii olusturmak icin gerekli olan teknolojilerdir (Batu ve
Kocadmer, 2023, 55.93-99).

Sanal Gergeklik (VR): Son yillarda birbiriyle en fazla karistirilan kavramlardan birisi
sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik kavramlaridir. Sanal gerceklikte amag kullanicilari
fiziksel ortamdan kopararak sanal bir ortam yaratmaktir. Bu ortami insanlar gesitli
giyilebilir araglar (basa takilan bir ekran, konsola bagl kulaklik/gézliik) yardimiyla
gerceklestirerek fiziksel ortamda olmayan bir duyguyu deneyimleyebilmektedir (Efe, 2022,
s.135). Sanal gerceklikte en 6nemli etken duyu “gérme” duyusudur. Gérme duyusunun %70
oraninda gerceklik hissini etkiledigi sdylenirken, isitme duyusunun %20 oraminda katki
sagladigi belirtilmektedir. Gergeklik hissini duyu organlarmdan koku duyusunun %5 ve
dokunma duyusunun %4 etkiledigi bilinirken en az tat duyusunun (%1) etkiledigi
savunulmaktadir (Mazuryuk and Gervautz, 1996, ss.15-16). Bu duruma gore insan beyni
diistiniildiigiinde gorsel uyaricilarin sanal diinyada éneminin bilyiik oldugu gériilmektedir.
Sanal gerceklik deneyimlerinin hangi alanda kullanildigina gére de uyarilma bakimindan
duyu organlari agisindan énemi degismektedir. Ornegin; bir konser alaninda kullanilacaksa
duyma duyusu 6nemliyken egitimdeki doktorlara ameliyat simiile eden bir uygulama igin
dokunma duyusu énem kazanacaktir (Yersiiren, 2022, s.20).

Arttirilmis Gergeklik (AR): Arttirilmis gerceklik ve sanal gerceklik birbirinin zitt1 gibi
goriilse de ne birbirinin yerine kullanilabilen ne de zitt1 olabilen kavramlardir. Arttirilmis
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gerceklik gercek diinyay sanal veriler ile desteklemeyi hedefleyen bir teknolojidir. insanlar
genellikle yeni gelisen teknolojilere karsi 6n yargiyla yaklassa da arttirilmis gerceklik
bir¢ok alanda kolayca yer edinmektedir. Bu durumun temel sebebi ise arttirilmis gerceklik
uygulamalarinin insanlarin duyularim gelistirip zenginlestirerek giindelik hayatlarim
kolaylastirmasidir. Artirilmig gerceklik donanimlari; “ekranlar (HMD ve OHMD), gozliikler
(akilli gozliik), bas iizeri gosterge (HUD), el cihazlari (tabletler ve telefonlar), uzamsal
sistemler (projeksiyon), hareket takibi (sensérleri) ve bilgisayar” olarak siralanmaktadir
(ipek, 2019, ss.33-42). Arttirilmig gerceklik uygulamalarina verilebilecek en giizel drnek
“Pokemon Go” oyunudur. Arttirilmis gergeklikte fiziksel diinyaya dijital unsurlar ekleyerek
insanlarda yeni bir algi katmani olusmasi saglanmaktadir (Efe, 2022, s.135). Arttirilmis
gerceklik, teknolojik ve dijital gelismelerin destegiyle “egitim, saglik, gezi, imalat, dogal
afet, sanat, reklam, tasarim, eglence, giivenlik, miize, mihendislik ve askeri” alanda
kullamilmaktadir (icten ve Bal, 2017, s.403). Arttirilmis gerceklik teknolojilerinin
dijitallesmenin gelismesiyle donaniminin ve dzelliklerinin arttigin, ¢esitli alanlarda giiclii
etkiler gosterdigini ve kullanicilara dijital veriler yardimiyla kolayliklar sagladigini
soylemek miimkiin olacaktir.

Karma Gergeklik (MR): Karma gerceklik fiziksel ortami ve bilgisayar araciligiyla
olusturulmus sanal diinyay1 bir araya getiren yeni nesil teknolojidir. “Harmanlanmis
gerceklik” olarak da isimledirilebilmektedir. Karma gerceklik, gercek nesneler ve gercek
olmayan sanal nesnelerle etkilesime ge¢cmeye olanak saglayan arttirilmis gergekligin ileri
seviyesi olarak tanimlanmaktadir. Karma gercekligin en temel 6zelligi tamamen sanal bir
ortam yaratmak yerine gercek diinyayr desteklemesidir (Senderin, 2021, s.16). Karma
gercekligin uygulama alanlar;; “eglence sektorii, gorsel sanatlar, egitim, endiistriyel
tasarim, mimari, video oyunlar: ve ticaret” olarak siralanmaktadir (Kiiniigen ve Samur,
2021, 5.50).

Genisletilmis Gergeklik (XR): Genisletilmis gerceklik; “sanal gerceklik, arttirilmig
gerceklik ve karma gercekligi” kapsamaktadir. Genisletilmis gerceklik; sanal, arttirilmis ve
karma gergeklik teknolojilerinin tamaminin 6zelliklerine de sahip oldugu séylenmektedir
(Ozarslan, 2011, 5.462). Genisletilmis gerceklik teknolojileri sayesinde kullanicilar konuyla
ilgili alan bilgisi olmamasina ragmen basar1 gosterebilmektedir. Ornegin; bir doktora
ameliyat sirasinda bilmedigi bir bilgi gosterilebilir ya da unuttugu bir bilgi hatirlatilabilir
(Orhan ve Karaman, 2011). Genisletilmis gerceklik kavrami Joseph A. Paradiso ve James A.
Landay (2009, s.14) tarafindan asagidaki gibi agiklanmaktadir:

“Genisletilmis gerceklik, her alanda bulunan sensér ve donamimlarin olusturdugu veriler
sayesinde sanal diinyayr cevrimici konuma getirir. Genisletilmis gerceklik kullamcilar gercek
diinyadan koparmaz ve sanal diinya ile destekler. Bdylece, duyu organlartyla algilanan gerceklik
fiziki cevrede artirilmis olur ve varhgin tanimimin yeniden yorumlamasini saglar”.

Yukaridaki tanim diisiiniildiigiinde genisletilmis gercekligin tanimis oldugu olanaklarla
olaylarin ve nesnelerin algisinin yeniden yorumlandigini sdylemek miimkiindiir.
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Dijital ikiz ve Ayna Diinyas1: Dijital ikiz; Metaverse kavraminin ortaya ¢ikmasi ve
gelismesi ile beraber insanlarin yasamina girmeye baglamistir. Bu kavram fiziksel diinyada
var olan sistemlerin, nesnelerin, mekanlarin veya canlilarin aynisinin 3 boyutlu modelleme
teknolojisiyle sanal ortamda da yer almas1 anlamina gelmektedir (Aynaci, 2020, s.71). Dijital
ikiz, teknolojinin sundugu en énemli avantajlardan bir tanesidir. Dijital ikiz kavrami son
yillarda duyulmaya baslamis olsa da aslinda ilk olarak 2010 yilinda NASA tarafindan yol
haritas1 yayinlanmstir. Dijital ikizler araciligiyla kurumlar fiziksel diinyay1 analiz edebilir
ve kontrol sistemi olusturarak daha detayli kontrol edebilir (Erturan ve Ergin, 2018, 5.815).
Bunlar1 yapabilmek icin ise dijital ikizler fiziksel diinyadaki ikizi ile daima iletisim
halindedir. Dijital ikizlerin de i¢inde bulundugu gercek diinyanin aynisinin sanal diinyaya
aktarilmasi durumuna ayna diinyas: denilmektedir. Ayna diinya igin verilebilecek en iyi
aciklayici 8rnek Google Earth uygulamasidir (Yilmaz ve Ecemis, 2022, 5.1497).

Avatar: Avatar kavrami, dijital ikiz kavraminda oldugu gibi Metaverse ile beraber
insanlarin literatiiriinde yer almaya baglamistir. Metaverse diinyasinda yer alan insanlarin
kendisini temsil edecek bir avatar olusturmasi ve bu diinyadaki yasantisini avatarlari
yoluyla stirdiirmesi gerekmektedir. Dijital ortamdaki bu avatarlar fiziksel diinyada temsil
ettikleri kisilerden ipuglari, amimsaticilar tasimaktadir. Kullanicilar avatarlar aracihigiyla
karsisindakilere kendileri hakkinda bilgi vermektedir. Avatarlar, kullanicilar hakkinda bilgi
verme ve akilda kalma konusunda yazili ve s6zlii anlatimdan daha etkilidir (Sengiin, 2014,
5.41).

Blok Zincir: Blok zincir sanal diinyada deger verilen her seyin korunmasi amaciyla
olusturulmus bir ¢esit veri kayit defteri olarak adlandirilmaktadir. Blok zincirin en énemli
ozelliklerinin; dagimik bir sekilde depolandigi icin “dagitik”, geriye doniik olarak
dogrulanabildigi icin “seffaf”, merkezi bir sisteme ihtiya¢ duymadig icin “bagimsiz”,
silinemez oldugu icin “degistirilemez”, veri islemi kimlik belirtmeden gerceklesmedigi icin
“kimlik gizliligine sahip” oldugu sdylenebilir (Unal ve Uluyol, 2020, s.168). Blok zincirin
calisma sisteminde veriler bloklar halinde saklanmakta ve bloklar birbirlerine zincirlerle
baglanmaktadir. Bir sonraki blogun bir 6nceki bloga bagli calismas: sebebiyle veriler
degistirilemez ve silinemez (Nair and Sebastian, 2017, s.2824). Blok zincir teknolojisi ile
depolanan dijital varliklara NFT (Non-fungible token/Takas Edilemez Jeton) adi
verilmektedir. Altin, dolar, hisse senedi gibi varliklar degistirilebilirken NFT’nin
degistirilemez, kisiye dzel ve tek olusu dnemli 6zellikleri arasindadir. Dijital bir sertifika
gibi de diistiniilebilir (Yurdabak, 2022, s.144). NFT, Schnoering and Inzirillo (2022, s.1)
tarafindan asagidaki gibi agiklanmaktadir:

“NFT'ler veya Takas Edilemez Jetonlar, bir blok zinciri tarafindan giivence altina alinan
aktarlabilir varliklardur. Blok zinciri, kriptografi kullamilarak birbirine baglanan siralt bir blok
listesidir. Bloklar, islemlerle ilgili verileri igerir ve bir fikir birligi protokolii aracihigiyla dogrulanir ve
zincire eklenir. Blok zincir, cogu kripto para biriminin halka agik islem defterleri olarak kullanilir. Bu
nedenle bir NFT, blok zincirlerde benzersiz olan herhangi bir seyi temsil etmenin miikemmel bir
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yoludur. Birkag amag i¢in kullaruilabilirler; ancak 6zellikleri nedeniyle genellikle dijital sanat olarak
kabul edilirler”.

Yukaridaki tanimda gegen 6zelliklere ek olarak NFTler, dijital varliklar olduklar: igin
mobil bankalar gibi diisiiniilebilecek sanal clizdanlarda ya da kasa gibi diisiiniilebilecek
soguk ciizdanlarda saklanmaktadir. Sanal kasalar, icerisinde USB belleklerin bulundugu ve
varliklarin sifreli bir sekilde korundugu yerlerdir. Sanal clizdanlara verilebilecek en yaygin
drnek MetaMask'tir (Cubukgu, 2022, 5.261). Bu dijital ciizdanin Google Play ve Apple App
Store lizerinden milyonlarca kez indirildigi gérilmektedir.

Nesnelerin interneti: IoT “Nesnelerin birbirleri ile iletisim halinde olmalar1” olarak
tamimlanan 10T kavrami giliniimiizde farkli alanlarda yaygin bir sekilde kullanilmaya
baslanmistir (Aktas vd., 2016, s.43). Nesnelerin interneti; “Her Seyin interneti”, “Akilh
Nesneler” ve “Seylerin interneti” olarak da adlandirilmaktadir (S6giit ve Erdem, 2017, ss.1-
2). Baz1 kaynaklarda World Wide Web (WWW) nesnelerin interneti ile karigtirilmakta ve
benzer sekilde tanimlanmaktadir (Kayacan ve Baysal, 2023, 5.194). Nesnelerin internetinde
sensorler, aktiiatdrler ve veri iletisim teknolojileri kullanilmakta (Khalil ve Ozdemir, 2018,
$.320) ve bu teknolojiler araciligiyla veriyi yakalama, hareket etme ve aninda islem yapma
durumu séz konusu olmaktadir (Manyika vd., 2013, s.52).

Nesnelerin internetinin uygulama alanlarini “giyilebilir teknoloji (eglence, fitness,
akilli kol saatleri, konum izleme), saglik uygulamalar1 (ambulans uzaktan izlemesi, ilag
takibi, hastane malzeme takibi, erisim kontrolii), bina/ev otomasyonu (erisim kontroli, is1
& elektrik kontrolii, enerji optimizasyonu énleyici, onarim, birbirine bagl aletler), akilli
tiretim (akis optimizasyonu, gercek zamanh envanter, kaynak izleme, calisan giivenligi),
akilli sehirler (akilli sehir isiklandirmasi, trafik kontrolii, gaz kacagi kontrolii, giivenlik
kameralari, bagli ve merkezi sistem kontrolii), otomotiv sanayi” olarak siralamak
miimkiindiir (Weinberg vd., 2015, s5.615-624).

Yapay Zeka: Teknolojinin gelisme hizina bagli olarak insanlar yapay zeka
uygulamalarini giinliik hayatlarinda siklikla kullanmaya baglamistir. Yapay zeka insanlar
gereksiz is yiikiinden kurtararak onlarm zamandan tasarruf etmelerini saglamaktadir
(Yiicel ve Adiloglu, 2019, s.47). Hemen her alanda kullanilmaya baglanan ve gelistirilen
yapay zeka teknolojilerine insanlarin hizli bir sekilde uyum saglayabilmelerinin temel
nedeni, bu teknolojiler iiretilirken insan beyninin ¢alisma seklinin ornek alinmasidir
(Tektas vd., 2012, s.2). Yapay zekd bircok farkli alanda gelistirilmis olmasina ragmen
giliniimiizde de gelistirilmeye ¢ok aciktir. Insan zekas: ile benzer sekilde calisan ve zamanla
insan zekasini geride birakacag diisiiniilen yapay zeki i¢in gelistirilmesi gereken en 6nemli
dzellik karar verme becerisidir. insanlarin da muhakeme etme, karar verme durumlarinda
zorlanmas1 yapay zekdnin da bu yoniinii gelistirmekte zorlanacaginin gostergesidir
(Diilger, 2018, 5.8).

Online Video Oyunlari: Uygulama alanlari olduk¢a genis olan Metaverse, cogu insanin
aklina ilk olarak video oyunlarini getirmektedir. Bilgisayara takilan joystick ve klavye
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yardimiyla oynanan online oyunlara “dijital oyunlar” da denilmektedir (Pala ve Erdem,
2011, s.54). Gliniimiizde online video oyunu oynamak isteyenler; kisisel bilgisayarlarmdan,
akilli telefonlarindan veya tabletlerinden faydalanabilmektedir. Dijital oyun oynayan
kisilerin genellikle oyundaki karakterin kimligine biiriinerek oyunun bir pargasi olmay1
sevmesi, sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik uygulamalarmin gelismesine neden
olmaktadir (Ertel vd., 2017, s.277). Metaverse’iin ve onu destekleyen teknolojilerin
insanlarin hayatina girmesi ile online video oyunlar1 daha gergek¢i ve eglenceli hale
gelmistir.

3. Metaverse ve Toplumsal Yansimalari

Gliney Kore'nin baskenti Seul, sanal sehrini kurarak metaevrene giren ilk sehir
olacagin duyurmustur. Gegici olarak 'Metaverse Seul' olarak adlandirilan sistem, sanal bir
iletisim ekosistemi yaratmayi amaglamaktadir. Seul Belediye Baskani Oh Se-hoon,
Metaverse belediye binasi insa edeceklerini ve 3D avatarlarin sikdyet ve basvurular ile
ilgilenecegini agiklamistir (www.euronews.com). Bu yéntem ile insanlarin her tiirlii evrak
islerini sanal gerceklikle halledebilecegi; ayrica, sanal ortamin sehirdeki sakinler i¢in birgok
olanak saglayacagi disiiniiliirken kentteki yashlar ve engelliler icin de ¢ok daha iyi
hizmetler sunulacag: belirtilmektedir. Ek olarak kentte sanal turizm bélgesinin yaratilacagi
ve bu sayede insanlarin énemli turistik yerleri sanal ortamdan gezebilecegi vurgulanmistur.
Bununla beraber insanlar 6nceki savaslarda yok edilen tarihi alanlar1 da bu ¢evrimici
yontemle ziyaret edebilecektir (tr.cointelegraph.com).

Gorsel 3. 3 Boyutlu film gézItigii takan katilimcilar, Kaynak: www.euronews.com, 2021.

Gorsel 3’te goriildiigii gibi 3 boyutlu film gézIiigii takan katilimcilar, film yénetmeni
James Cameron'in 3 boyutlu destani "Avatar™ izlemektedir. Internet teknolojilerini
kullanarak dijital diinyay1 bir adim daha ileriye gotiiren Metaverse, toplumsal yasama ait
pratikleri de degistirip déniistiirmektedir (Biiyiikbaykal ve Sénmezer, 2022, s.139).
Metaverse, eglence kavrami ile ortaya ¢ikmis olsa da sanal gerceklige ait her gelisme,
toplumsal agidan insanlara kolaylik saglayan bir durum haline gelmektedir. Metaverse’iin
egitim, saglik, ekonomi, turizm gibi hemen her alanda toplumun {izerindeki etkilerini
gozlemlemek miimkiindiir.
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2020 yilinda pandemi olarak ilan edilecek kadar yaygin hale gelen COVID-19 viriisi
nedeniyle insanlar, dijital teknolojileri zorunlu bir sekilde kullanmistir. Glindelik yasam
basta olmak iizere egitim, saglik, ekonomi vb. tiim alanlarda dijital platformlar
kullanilmaya baglanmistir. Pandeminin tizerinden zaman ge¢mis olmasina ragmen insanlar
bu dijitallesmenin sagladigi kolayliklarla yeni diizeni devam ettirmeyi tercih etmistir.
internet baglantisi olan herhangi bir cihaz aracihig; ile (bilgisayar, tablet, akill telefon vb.)
giinlik hayatlarini, egitim siirecini, is toplantilarimi  ¢evrimici ortamlarda
stirdiirebildiklerini géren kullanicilar, dijitallesmeye kars: direng gostermeyerek hizla bu
stirece alismustir (Giiler ve Savas, 2022, 5.293). Bu durum Metaverse icin gelismelere agik
olan bir toplum oldugunun kanitidir. Diinyada ¢ok farkl kiiltiirel ve esit olmayan bir
ekonomik yapinin olmast tilkelerin Metaverse’ii benimseme diizeyini degistirse de pandemi
siirecinde dijitallesmeye alisma hizi umut vaad etmektedir. Ornegin; teknolojik olarak iyi
diizeyde alt yapiya sahip olan iilkelerin pandemi siirecinden dijitallesmeye gegisi hizli olsa
da gelismemis olan tilkeler de bir sekilde bu duruma alismis ve yeni diinya diizenine uyum
saglamaya calismislardir. Bu zorunluluk gibi zamanla ekonomik seviyeye bakilmadan tiim
tiziksel diinyanin Metaverse evreni icerisinde yer alacagi 6ngériilmektedir.

Metaevrende baskalar1 tarafindan “avatar’lar tasarlanmakta, yeni kimlikler
olusturulmaktadir. Sanal evrende, sanal kimliklerle, sanal kentlerde, sanal mekanlarda
yapabilecekleri sinirsiz olan kullanicilar hem duygusal hem de psikolojik olarak tatmin
saglayabilmektedir. Fiziksel diinyada gerceklestiremedigi aktiviteleri sanal diinyada
yapabilmektedirler (Reedsmith, 2021, s.5). Ornegin, sanal evrende avatarlar miize gezebilir,
ahigveris yapabilir, kiliseye ya da pavyona gidebilirler. Yenidiinya diizeninde insanlarin bu
faaliyetleri ~ gercekte  yapmadan aymi  hazzi  alabilecegi  diistiniilmektedir
(www.akademikakil.com). Sanal platformlar {izerinden sattiklar: ya da aldiklar1 arsa ve
benzeri gayrimenkullerin karsiligini alamayan insanlarin, fiziksel diinyada bu durumu
mahkemeye tasidiklar1 goriilmektedir. Metaverse’iin giiniimiizdeki durumunda insanlar
sanal aldatmalar sebebiyle fiziksel diinyada bosanmaktadir (diken.com.tr). Ayrica,
birbirleri ile fiziksel olarak bir araya gelemeyen, farkli sehir ya da iilkelerde yasayan
insanlarin da sanal baglantilar aracilig1 ile tanisarak evlendikleri bilinmektedir. Toplumsal
alanda bu denli etkili yansimalara sahip olan sanal evrenin giiniimiizde ne kadar haz
verecegi bilinmese de bu evrende insanlarin istedikleri filmi izleyebilecekleri, istedikleri
mag1 stadyumun istedikleri yerinden seyredebilecegi, tinli seflerin {inlii yemeklerini
yiyebilecekleri, istedigi arkadasi ile istedigi kenti gezebilecegi sdylenmektedir
(acarbaltas.com). Metaverse kavrami son dénemlerde daha 6nce hi¢ konusulmamis “dijital
para edinimiyle” de giindem olmaktadir. Bu konuyu Figan (2021) asagidaki sozlerle
degerlendirmektedir:

“Metaverse, kullamcilarin kendi smurlart iginde tam zamanh yasamalarmi saglayan bir
mekanizmaya ihtiya¢ duyar. Bu amagla, kullanicilar genisleyen Metaverse evreninde deger
kazanabilmeli ve tiiketebilmelidir; bu da Metaverse tasarimcilarinin birlesik bir ekonomik degisim
aract olusturma ihtiyacini ifade eder. Bu nedenle kurumsal platformlar kendi dijital paralarinm
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yaratmayt ¢ekici bulacaklardir ki dijital paralarin ortaya ¢ikis nedeni tam da bunun iizerine
temellenir. Ayrica, bir Metaverse, kendi dijital para birimini basarak ve kullanict uyumlulugunu
tesvik ederek kendi kurumsal doktrinini daha iyi uygulayabilir (tipki devlet tarafindan vergileri ve
cezalart ifade etmek icin kullamlan ulusal para birimleri gibi. Bu sayede yurttaslar ulus devlet
yasalarina uymay zorunlu hisseder). Ornegin Facebook, Libra projesinin bir parcast olarak 2018'den
beri yeni bir para biciminin tasarimu tizerinde ¢alistyor”.

Teknolojik gelismeler para transferlerinin “temassiz kartlar, sahsa 6zel cep telefonu,
tablet veya bilgisayar” aracihiiyla yapilabilir hale gelmesine olanak saglamistir. Son
yillarda insanlarin COVID-19 salgini ile karsilasmasi sonucunda, hastaligin para araciligiyla
yayillmasini engellemek icin 6demeleri temassiz olarak yapmaya calismasi, siireci
hizlandirmistir (Demir ve Esen, 2021, .97). Bu durum kagit para sisteminin yavas yavas
dijitallestigini ve zaman icerisinde tamamen dijital paralar ile devam edilecegini
gostermektedir. Dijital paralarm insanlarin kullandigi daha énceki paralara gére farks,
fiziksel bir forma sokulamamis olmasidir. Elle tutulur somut bir nesnenin (para degerinin)
olmamasi nedeniyle dijital para olarak adlandirilmaktadir. Daha 6nce kullanilan paralar
gibi dijital paralar da merkez bankas tarafindan iiretilmektedir (Demir ve Odabasi, 2022,
5.199).

Metaverse'lin toplumsal yansimalarina bakildiginda fiziki diinyada oldugu gibi dini
kurumlarin da Metaverse'te yerini aldiklar1 gériilmektedir. Ornegin, Hristiyanlara ait
kutsal alanlarin gezilebilmesi ve misyonerlik i¢in “VR Church” kurulmustur (vrchurch.org).
2022 yilinda ise Suudi Arabistan’da Kabe'nin gezilebilmesi i¢in “Sanal Haceriilesved" adi
verilen bir teknoloji girisimiyle artirilmis gerceklikten yararlanilarak Kabe ve hac
mekanlarinin similasyonu olusturulmustur. Ayrica, bu similasyonda yalnizca gérme ve
isitme duyusuna degil ayn1 zamanda koklama ve dokunma duyularina da hitap edilerek
farkli deneyimler edinilmesi saglanmaktadir (cnnturk.com).

4. Metaverse Hakkinda Cevaplanmasi Gereken Sorular

Teknolojik gelismelerin sinirlarimm tartisildigi siirecte Metaverse kavrami ortaya
¢ikmig ve insanlari yeni bir diinyanin i¢ine gekmeye baslamistir. Literatiirde de Metaverse
ile ilgili calismalarin ve bu kavramin bilinirliginin az olmasi sebebiyle anlamsal karmasa
ortaya ¢ikarabilmektedir. Metaverse nedir? sorusu yerine Metaverse ne degildir?
sorusunun anlasilmasi icin onu karistirilmasi muhtemel olan kavramlardan ayirarak
farkinin ne oldugunun bilinmesi gerekmektedir. Metaverse, kullanicilarin olusturdugu
avatarlar araciligi ile fiziksel diinyanin disinda sanal bir diinya yaratilmasi anlamina
gelmektedir. Avatarlar fiziksel diinyadaymis gibi deneyimlerini siirdiirebilmekte, iletisim
kurabilmekte ve isbirligi yapabilmektedir. Sanal diinyalarin birlestirilerek ortak bir sanal
diinya yaratilmaktadir (Cheng vd, 2022). Metaverse kavrami séz konusu oldugunda bazi
arastirmacilar kiiresel bir kdyiin (The Global Village) yaratilacagini savunmaktadir. Bu fikir
internet lizerinden her seyin deneyimlenebilir olmas1 halinde fiziksel diinyadaki tilke
sinirlarinin anlamsiz olacagina dayandirilmaktadir (Lee vd, 2021). Her teknolojik gelismede
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meydana gelen koklii degisimlerin Metaverse ile de olusacagi ve insanlar agisindan hayati
Onem tasiyacagi 6n goriilmektedir. Bu baglamda, Metaverse’iin insanlarin iletisim
bicimlerinde de 6nemli degisimlere sebep olacagi varsayilabilmektedir. Metaverse’iin
ortaya ¢ikmasindan sonra gelismesi ve hizla ilerlemesi de yeni nesil tarafindan etkin bir
sekilde kullanilmaya baslanacaginin gdstergesidir. internetin icine dogan kusaklarin
bulunduklar1 ¢agin dijital gelismelerine hizla ayak uydurma o6zellikleri, Metaverse
konusunda da gelismelere agik olacaklarinin kamiti olabilmektedir. Her gegen giin
insanlarin hayatlarinda genis yer kaplayacagi 6n goriilen Metaverse’iin gelismesinde “sanal
gerceklik, arttirilmis gerceklik, karma gerceklik, genisletilmis gerceklik teknolojileri, yapay
zekd, 5G, nesnelerin interneti ve blok zincir teknolojileri” gibi cesitli kavramlar etkide
bulunmaktadir. Ancak bu kavramlarin hig¢ biri Metaverse’iin kendisi degil itici giicleridir.
Aym sekilde Metaverse; sosyal mecralar, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik, kisisel
avatarlar, dijital ikiz, sanal topluluklar, ayna diinya, dijital oyunlar, blok zincir, NFT, 3D
uygulamalar, yapay zeka da degildir (Ozenir, 2022, 5.563). Bunlar, Metaverse'{i olusturmak
icin gerekli temel teknolojilerdir. Fakat Metaverse’iin insanlarda yarattigi endise,
bilinmezlik korkusu ve sebep olabilecegi tehlikeler de bulunmaktadir.

Sonug

Sanal gerceklik kavraminin giin gectikge bilinen gercekligi daha fazla temsil etmesiyle
hangi sonuglar1 beraberinde getirecegi bilinmemektedir. Fiziksel diinya ve sanal diinya
kavramlarinin birbirlerine ¢ok yakin hale gelmesi “Fijital” (Phygital) kavramiin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. “Fijital” kavrami physical ve dijital kelimelerinin bir araya
gelmesi ile tiiretilmistir. Heniiz insanlar arasinda ¢ok yayilmamis olsa da yakin gelecekte
¢ok fazla konusulacagi disiiniilmektedir (Ferhat, 2016, s.745). Metaverse’iin meydana
getirdigi tehditlerden insanlarin kendilerini koruyabilmeleri icin éncelikle teknolojiyi
dogru kullanabilme konusunda egitim almalar1 gerekmektedir. Dijitallesme ile ortaya ¢ikan
sanal ortamlarin fazlalagmasi giivenlik sorununu beraberinde getirmektedir. Sanal
ortamlara girerken kullanicilarin kisisel bilgilerini gizli tutmasi ve katilacaklar: platformlar
konusunda dogru segimler yapmasi gerekmektedir. Sanal ortamlari kullanirken zarar
gérmemek adina 6gretmenlerin ve ebeveynlerin kiiciik yastan itibaren cocuklari bu konuda
yetistirmesi, dogruyu ve yanlsi aywrabilecek bireyler olmalarini saglamasi 6nem
tasimaktadir (Yiiksel, 2022, s.253). Teknolojinin igine dogan kusafin Metaverse'i,
arttirllmis gerceklik, sanal gerceklik gibi internet tabanl sanal kavramlari kendinden bir
iist nesle gore daha iyi kullandigi bilinmektedir. Bunun sonucunda toplumsal yapi
degisiklige ugrayarak “tersine toplumsallasma” gerceklesmektedir. Toplumsal kaliplarda
meydana gelen degisimler Metaverse'te gelinen son noktada yetiskinlerin ergenlere ve
cocuklara oranla meta evrenini daha az bilmelerini ve adaptasyon siirecinde zorluk
yasamalarini, ayn1 zamanda onlara danismanlik edemeyeceklerini géstermektedir (Aslan,
2010, 5.4).
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Metaverse i¢in yalnizca internet olmadigi, herhangi bir iilke tarafindan yonetilen bir
evren olmadig: ve fiziksel diinya olmadig1 sGylenebilir. Ayrica; yalnizca saglik, reklam,
pazarlama vb. bir alana 6zgii kullanilmadigi hemen her alana entegre edilebilecegi
sylenebilir. Insanlar dijital yansimalar1 olan avatarlari ile sanal evrende yer alsa da
yalnizca insanlarin degil diger canhilarin da yer alabildigi bir evren oldugu belirtilebilir.
Metaverse sadece internet degildir; ancak giintimiizdeki gelismisliginde internet destegi
olmadan kullanilamamaktadir. internet destegi sayesinde de yer, zaman ve mekéna bagh
olmayan bir iletisim s6z konusu olabilmektedir. Ayni zamanda Metaverse yalnizca gercek
diinyay1 temsil eden bir kavram degildir. Ger¢ek diinyanin sanal diinyada yansimasidir.
Metaverse; sosyal mecralar, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik, kisisel avatarlar, dijital
ikiz, sanal topluluklar, ayna diinya, dijital oyunlar, blok zincir, NFT, 3D uygulamalar, yapay
zekd da degildir. Ayrica, Metavese icin gegici bir moda denilemez. Gelecegin interneti
olarak tanimlanan ve yaraticiligi ile gelecegi sekillendirecegi diisiiniilen bu kavram, stirekli
ve kalicidir. Sonug olarak Metaverse ile ilgili insanlar, sanal gerceklik gézliikleriyle birgok
islemi gerceklestirebilecek, dijital paralarla 6demeler yapabilecek, dijital yazilimlar
gelistirerek yeni is ortamlarimi meydana getirecek ve geleneksel medyanin Metaverse’e
tasindig1 bir medya diizeni olusturulacag: 5ngoriilmektedir.

Extended Abstract

In the 21st century, interaction in the digital environment has become possible with
web 2.0 technologies and has begun to have strong effects in every field. Information
communication technologies, consisting of all kinds of visual, audio, printed and written
tools, have provided great opportunities for creating and sharing information.
Developments in information and communication technologies have reflected on society
in social, cultural, political and economic aspects.The slightest development and change in
technology affects society. The way people communicate is also affected by technological
developments and the development of the internet (Ning et al; 2021). Society quickly adapts
or is forced to keep up with these changes and the requirements of the digital age. With the
emergence of the Internet, almost all of the society has purchased smartphones as if they
were a necessity, and users can do all their work on mobile phones, tablets and computers
connected to the Internet, which may be an indication of how quickly they keep up with
developments.Technologies that enable the transmission of information from one place to
another regardless of time, place or distance have changed and transformed the form of
communication. New media, social media and social networks (Facebook, Instagram,
Youtube, Twitter, etc.) have offered users functional opportunities in every field, especially
communication. Users, voluntarily or unknowingly, have found themselves in social
networks and have been able to video chat with each other in the virtual environment. This
situation, which eliminates the concept of space, also provides users with a temporal
advantage. Users can communicate with each other whenever and wherever they want,
only if they have internet and smart devices.With the introduction of the internet and
social media into human life, changes have been observed in the form of communication
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and socio-cultural structure. Similarly, it is predicted that new changes may occur in
human life with the emergence and development of the Metaverse. It is also assumed that
it will lead to strong economic changes.Depending on these changes, it is thought that new
professions will emerge in many different fields.Moreover, not only new professional
groups; It can also be said that new behavioral patterns and new communication skills will
be formed.

In the 21st century, interaction in the digital environment has become possible with
web 2.0 technologies and has begun to have strong effects in every field. Information
communication technologies, consisting of all kinds of visual, audio, printed and written
tools, have provided great opportunities for creating and sharing information.
Developments in information and communication technologies have reflected on society
in social, cultural, political and economic aspects.The slightest development and change in
technology affects society. The way people communicate is also affected by technological
developments and the development of the internet (Ning et al; 2021). Society quickly adapts
or is forced to keep up with these changes and the requirements of the digital age. With the
emergence of the Internet, almost all of the society has purchased smartphones as if they
were a necessity, and users can do all their work on mobile phones, tablets and computers
connected to the Internet, which may be an indication of how quickly they keep up with
developments.Technologies that enable the transmission of information from one place to
another regardless of time, place or distance have changed and transformed the form of
communication. New media, social media and social networks (Facebook, Instagram,
Youtube, Twitter, etc.) have offered users functional opportunities in every field, especially
communication. Users, voluntarily or unknowingly, have found themselves in social
networks and have been able to video chat with each other in the virtual environment. This
situation, which eliminates the concept of space, also provides users with a temporal
advantage. Users can communicate with each other whenever and wherever they want,
only if they have internet and smart devices.With the introduction of the internet and
social media into human life, changes have been observed in the form of communication
and socio-cultural structure. Similarly, it is predicted that new changes may occur in
human life with the emergence and development of the Metaverse. It is also assumed that
it will lead to strong economic changes.Depending on these changes, it is thought that new
professions will emerge in many different fields.Moreover, not only new professional
groups; It can also be said that new behavioral patterns and new communication skills will
be formed.

This new universe, which has become a different living space, causes various
discussions among scientists.Some researchers argue that the Metaverse benefits people
both individually and socially. On the other hand, some believe that this new universe will
have negative consequences for humans.Researchers who have negative thoughts about
the Metaverse say that a dangerous new world has been created. Before the emergence of
the Metaverse, the concepts of virtual reality and augmented reality were being discussed.
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These new digital technologies are confused with the Metaverse. Since the Metaverse is a
concept that cannot be fully defined, it is normal to be confused with various concepts.
When it comes to the Metaverse, it is necessary to focus on the concept of "a set of
interconnected virtual worlds". The concepts of virtual reality and augmented reality are
very limited when compared to the Metaverse. Virtual realities also enrich physical reality
by offering different experiences to individuals.The concept of "phygital" is made up of the
concepts of physical and digital. This word has made the concepts of the world and the
virtual world very close to each other. The concept of "fijital" has been rapidly adopted by
businesses and businesses have turned to fijital marketing technologies.It is used in various
fields because it offers people a "3D" experience. The use of Metaverse technology, which
can be integrated into almost every field, has rapidly spread in the fields of health,
advertising and marketing.

The Metaverse is not a physical world. It is a digital universe where not only humans
but also other living beings exist. Living beings exist in this universe with their digital
reflections called "avatars". Metaverse, a virtual universe, is used through the internet.
Metaverse is the reflection of the real world in the virtual world. Metaverse; virtual reality,
augmented reality, mixed reality, extended reality, personal avatars, digital twin, virtual
communities, mirror world, digital games, blockchain, NFT, 3D applications, internet of
things, online video games and artificial intelligence concepts are the necessary
technologies to create the Metaverse. It is thought that the Metaverse concept, which is
continuous and permanent, will shape the future. The Metaverse is often described as the
Internet of the future.

In recent history, the way of communication has changed with the introduction of the
internet and social media into human life. Thanks to this change, changes have also been
seen in the socio-cultural structure. Likewise, with the emergence and development of the
Metaverse, new changes have started to enter people's lives.It leads to strong changes in
almost every area of society. Depending on these changes, it is thought that new
professions will emerge in many different fields.In addition to the emergence of new
professional groups; new behavioral patterns, new communication skills will also take
shape over time.
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