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REKREASYON VE SOSYALLESME ACISINDAN METAVERSE INCELEMESI

METAVERSE ANALYSIS IN TERMS OF RECREATION AND SOCIALIZATION
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Ozet
Sosyallesme yontemleri git gide hizla degismektedir. Dijital doniisiimler arasinda metaverse, yiiksek oranda temsil ettigi
sosyallesme etkinliklerinde en o6nemli platformlar arasinda bulunmaktadir. Metaverse’e farkli katilim amaglar olsa da
kullanicilarin bu amaglarin1 gerceklestirmesinin yolu sosyallesmeden gecmektedir. Ayrica bireyler metaverse’e bos zamanin
ve hayatinin tadin1 ¢ikarmak i¢in bir alternatif olarak aktif bir sekilde katilabilmektedir. Bu noktadan hareketle metaverse’e
katilimin olduk¢a popiiler oldugu bu zamanda, mevcut durumu goz 6niinde bulundurarak ve ilgili 6nceki arastirmalara
dayanarak insanlarin metaverse platformlarinda sosyallesmesinin 6nemini ortaya koymay1 hedeflemistir. Bu arastirmanin,

metaverse aragtirmalar1 hakkinda yonergeler sunmasi da ayrica 6nemlidir.
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Abstract
Socialization methods are changing rapidly. Among digital transformations, the metaverse is among the most important
platforms in the socialization activities it represents highly. Although Metaverse has different participation purposes, the way
for users to realize these goals is through socialization. In addition, individuals can actively participate in the metaverse as an
alternative to enjoy their free time and life. From this point of view, it aimed to reveal the importance of socializing people on
metaverse platforms, taking into account the current situation and based on previous researches, at this time when the

metaverse is very popular. It is also important that this research provides guidelines on metaverse research.
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1. Giris

Su anda bizler alistigimiz siber uzayin sanal siirlarinin hizli bir sekilde genislemesini
yasiyoruz. Bunlarin en sonuncusu, “metaverse” olarak adlandirilan bir sanal diinyalar
dizisinin ¢evrimdisi ve ¢evrimigi arayiiziidiir (Roh, 2021).

Lee (2021, s. 72) her on yilda bir iletisim ve sosyallesme teknolojilerinde bir paradigma
degisimi yasandigini; 1990’larda bilgisayar ile iletisim, 2000’lerde web, 2010’larda
mobilin degisim ge¢irdigini ve 2020’lerin paradigmasinin anahtar kelimesinin
metaverse oldugunu dile getirmektedir. “Metaverse” terimi yeni bir kelime veya kavram
degildir. ilk kez 1992'de Neal Stephenson'in distopik siberpunk romani “Snow
Crash”'de kullanmilmistir (Novak, 2022). Ancak 28 Ekim 2021'de Facebook CEQO'su
Mark Zuckerberg, “Facebook Connect” etkinliginde halka agik bir duyuruda
Facebook'un kurumsal adinin “Meta” olarak degistirildigini ve Meta'nin “Metaverse”
olusturmaya odaklanacagini duyurmustur (Culliford & Dang, 2021).

Go ve ark. (2021) metaverse kavramimi “giinliik aktivitelerin ve ekonomik hayatin
gerc¢egi temsil eden avatarlar araciligiyla yiiriitiildiigii 3B tabanl bir sanal gerceklik”
olarak tanimaktadir. Burada giinliik faaliyetler ve ekonomik yasam gergekliginin,
gercek diinyanin sanal alanla birlestigi dahas1 gergekligin sanal alan ile genisletildigi
goriilmektedir. Bagka bir deyisle, metaverse’de bireylerin kendilerini tanitmak igin
olusturduklar1 avatarlar, kisinin ger¢cek benligi ile tanimlanir. Avatarlar, metaverse
diinyasinda sosyal, ekonomik ve Kkiiltiirel faaliyetlerde bulunur. Buna ek olarak, Lee
(2021), “metaverse, sanal ve gercekligin etkilesime girdigi ve birlikte gelistigi ve deger
yvaratmak i¢in icinde sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetlerin yiiriitiildiigii bir diinya
anlamina gelir’ seklinde agiklamalarda bulunmaktadir. Metaverse bu diinya ile sanal
gercekligin basit bir birlesimi degil, bir etkilesimdir; ayrica giinliik yasamin ve
ekonomik faaliyetlerin birlesik bir sekilde yiiriitiildiigii bir diinyay: ifade edebilir.
Aragtirmamizin ilk hedeflerinden biri, metaverse ile olusturulan sanal evrende bireylerin
rekreasyonel agidan sosyallesmenin ne derece miimkiin oldugunu ortaya koymaktir.

Metaverse kullanicilart igin katilimi etkileyen bir¢ok sebep vardir. Statista’nin diinya
capinda yaptig1 bir arastirmaya gore kullanicilarin baslica metaverse katilim sebepleri
“is olanaklarr”’, “sanat ve eglence”, “oyun”, “egitim” ve ‘“sosyallesmedir” (statista,
2021a). Dixon’un kullanicilarin metaverse’e katilim nedenlerini belirlemeye yonelik
yapmis oldugu bir diger arastirmaya gore ise kullanicilarin metaverse deneyimine
katilma sebeplerini “gercek diinyada yasamadiklari seyleri deneyimlemek”, “fiziksel
diinyadan ka¢mak”, “baskalartyla iletisim kurmak(sosyallesmek)”, “egitim firsatlarr” ve
“gercek benliginden farkli bir insan olmak” oldugu sonucglarina ulasmistir
(Dixon,2022). Benzer sonuglara ulasmis bir¢ok ¢alisma vardir (Prieto vd.,2022;
Pamucar vd., 2022; Wu vd.,2022; Sun vd.,2022; Dwivedi vd.,2022; Zhao vd.,2022).
Verilen bilgiler 1s1ginda, metaverse’e sosyallesmenin disinda is, e8itim ve oyun gibi
amaglarla giris yapanlarinda amaclarin1 gerceklestirmesinin yolu sosyallesmeden
gectigini goz oniinde bulundurdugumuzda, metaverse aleminde sosyallesmenin hatir
sayilir olglide Onemli bir husus, hatta temel yapi tasi oldugunu sdyleyebilmenin

miimkiin oldugu kanaatindeyiz

Metaverse evreninde sosyallesmenin Oniinde bulunan olumsuz etkenler arasinda
maliyet, donanimsal sorunlar, mahremiyet ve etik sorunlar bulunmaktadir. 5G ¢agi ile
birlikte VR (Virtual Realty-Arttirilmis Gergeklik) sosyal aglar hizli bir sekilde
gelismeye devam etmekte olup, ileri seviye VR oOzellikli ekipmanlara ulasmak ve
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kullanmak oldukca maliyetlidir. Aym1 zamanda hala ¢ozililmesi gereken donanim,
algoritma ve diger sorunlarin varlig1 bilinmektedir (Jiaxin ve Gongjing, 2022: 2129). Bu
sorunlarin yani sira metaverse evreninde kullanici verilerinin toplanmasi ve bunlarin
saklanmas1 bir¢cok etik sorunu beraberinde getirmektedir. Kullanicilar aktif verilerini
(platformlar icerisindeki hareketleri, kullanic1 ve kayit bilgileri, cografi konumu, ses ve
ylz gibi kisisel bilgileri) geride birakilar bu durum veri gizliligi konusunu ortaya
cikarmaktadir. Olas1 bir kotii senaryoda, kisisel verilerin kotli amacglh kullanimlarinin
yaratacag1 bireysel sorunlarin yaninda bir metaverse platformunun maliyeti, riski ve
zararl, hayal ettigimizden ¢ok daha ciddi olacaktir.

Aragtirmada “metaverse” kavraminin ne oldugu, giiniimiiz yeni teknolojisi ve kullanim
alanlar1 hakkinda tartigilmis ve metaverse ile birlikte bireylerin nasil sanal
sosyallesebildigi, sanal sosyallesme kavrami ele alinmistir. Bu nedenle bu calismadaki
amacimiz, metaverse evreninin giiclii sosyallesme egilimlerini dikkate alarak, metaverse
platformlarinin bireylerin sosyallesmeleri lizerindeki 6nemini ortaya koymaktir. Cok
yeni bir alan olan metaverse ve sosyallesme konusunda yapilan bu giincel ¢alismayla
alanda bir bosluk doldurulmasi iimit edilmektedir.

2.Kavramsal Cerceve
2.1.Rekreasyon ve Sosyallesme

Insan dogasi geregi sosyal bir varliktir ve bu nedenle diger bireylerle etkilesim ve
iletisim gereksinimi i¢inde bir yasam slirdiigiinii ifade edebiliriz. Bu gereksinimin en
temelinde bireysel yeti ve yatkinliklar geregi doyum saglama arzusu bulunmaktadir. Bir
seyler yapma yetisi birey yalnizken pek de anlamli degildir. Bir topluluk i¢inde anlam
kazanmakta ve doyum saglanabilmektedir. Bireyler aras1 karsilikli etkilesim ve iletigim,
siirekli degisen ve yenilenen sistem ile birlikte, insan kendisini diger canlilardan
ayirarak, sosyallesmekte, kendisini gelistirmekte ve kiiltiiriinii yaymaktadir (Bardakgi
2010),

Rekreasyon kavramini anlatirken bireyleri sosyallestirmede olan etkisini 6n planda
tutmak gerekmektedir. Bucher (1974) yaptig1 calismada rekreasyon kavramini
aciklarken, “insanin 6z benligine uygun ve gerceklestirirken zevk aldigi toplumsal,
kiiltiirel ve sportif etkinliklere katilarak, giinliik yasamin sikiciligindan kurtulmasi ve
baska insanlarla etkileserek toplumsal bir kisilik kazanmasi seklinde ifadeler ile
rekreasyonun sosyallestirici yoniine vurgu yapmaktadir. Etkilesim bireyler arasinda olan
sosyallesmeye katkida bulunan en Onemli araglardan biridir. Etkilesim ile birlikte
bireyler diislincelerini, isteklerini, duygularini, ihtiyaglarini, tutum ve aruzlarimi diger
bireylere aktarabilirler (Can, 1994: 239). Bu amag ile rekreatif aktiviteler bireyler
arasinda da etkilesim saglama ve bireylerin sosyallesmeleri i¢in uygun ortam
yaratmaktadir.

Bos zamanlarda gerceklestirilen rekreatif aktiviteler bireylerin sosyal yetkinliklerini ve
iligkilerinin devamini saglama agisindan yarar saglamaktadir. Ek olarak, rekreasyon
faaliyetleri bireylerin igerisinde bulunduklar1 grup ve toplumlara baglilik duygularinm
gelistirmekte, toplum ve grup normlarina ayak uydurmalarina katkida bulunmaktadir.
Bir baska agidan degerlendirilecek olursak, diizenli bir sekilde rekreasyonel faaliyetlere
katilim gdstermenin fiziksel ve ruhsal faydalarina ek olarak, bireyler arasi sosyal aglarin
ve sosyallesme diizeylerinin gelisimine de katki sagladigi bilinmektedir (Biddle ve
Mutrie 2001: 54).
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Kendisini herhangi bir gruba dahil hisseden ve rekreasyonel uygulamalar ile
sosyallesebilen bireyler gruba liderlik etme, birlikte hareket etme, ortak karar alma ve
grup motivasyonunu destekleme gibi bireylerin temel kisilik 6zelliklerini fark etmesi ve
kendini tanimasinmi saglamaktadir (Kogyigit vd., 2018: 967). Bir grup igerisinde bulunan
ve etkin davraniglar sergileyerek bagkalari ile baglantili bir kisilikte olanlarin,
sosyallesme ile birlikte kendi duygularinin farkinda olmasi ve onlar1 kontrol edebilmesi
gibi 6z yeteneklerin kazanilmasini saglayan unsurlarin basinda rekreatif etkinlikler
gelmektedir. Bu duruma ek olarak Weis (2001), rekreatif uygulamalarin bireylerin
benlik ve sosyal algilarini gelistirdigini savunmaktadir. Insanlar sosyal hayatlarna
katkis1 ile iligki i¢inde olduklar1 kisiler veya gruplar yardimiyla kabullenme, katilim
saglama ve yakinlik kazanma gibi bazi ihtiyaglarint karsilayabilirler. Bu sebepler ile
rekreatif faaliyetler bireylerin sosyallesmelerine oldukg¢a etkili bir siire¢ olarak
goriilebilmektedir (Demir vd., 2012).

Sosyallesme, bireylerin kendilerine uyan insancil hareket ve davraniglari 6grenme
yollarindan birisidir, sosyal olmaya bireysel agidan baktigimizda, insanligin hayvani
yon ve gldiilerini arka planda tutarak, kendi kisiligini olusturmasi ve insani deger
kazanma siirecidir. Sosyallesmeye toplumsal ac¢idan baktigimizda ise, kiiltiirel ve sosyal
mirasin bir sonraki nesillere basarili bir sekilde birakilmasi ve toplumun gelismesidir
(Aksu vd., 2021; Aksu ve Kaya, 2021; Ozkalp, 2005: 109-110). Rekreasyon
uygulamalarini bireyler ister yalmz isterler ise grup olarak gergeklestirsin, bireylerin
sosyal olma ihtiyacina yardimci olmaktadir. Bununla birlikte, rekreatif uygulamalar
insanlarin ¢ocukluk dénemlerinden, ergenlik, hatta yetiskinlik ve yaslilik donemlerine
kadar 6z benligini ve toplumun kurallarim1 &grenilmesinde katkida bulunmaktadir.
Fakat bireyler aras1 degisen sosyallesme tutumlar1 bu etkilesimi dogrudan ya da dolayli
olarak etkilemekte ve degistirmektedir. Kiiltiirel, sanatsal ya da sportif etkinlikler gibi
rekreatif uygulamalar, dogrudan etkilesimin saglandigi interaktif ortamlar yaratir. Bu
ortamlarda bireyin toplumsal yasamda var olma, sosyal algi diizeyi ve sosyallesme
becerilerini etkilemektedir. Giiniimiizde teknolojinin gelisim ile birlikte bilgi
toplumunun ortaya c¢ikmasi, bos zaman degerlendirme sosyallesme sekillerini
etkilemektedir. Bu duruma bagli olarak bireylerin iletisim ve etkilesim sekilleri her
gecen giin degismektedir. Bireyler yiiz ylize aktiviteler ve hatta internet ortaminda yiiz
ylize sosyal aktiviteler yerine sanal diinyalar aracigi ile bireyler arasinda sosyal ortam
yaratarak rekreasyon aktivitelerine katilmaktadir (Aksu, 2020; Metin, 2013). Boylelikle
rekreasyonel faaliyetler bireylerin yasamlarimi etkilemekle kalmayip yeni etkilesim ve
sosyallesme yollarinin yaratilmasin sebep olmaktadir (Aksu vd., 2021a; Goker ve
digerleri, 2010)

2.2.Sanal Sosyallesme

Giliniimliz yasam kosullar1 i¢inde hayatin yogun temposu, bir yerlere yetisme cabasi
bireyleri sosyal hayattan uzak tutmaktadir. Sosyallesmeye zaman ayiramayan ve yeni
diger insanlar ile etkilesim kurma firsat1 yakalayamayan bireyler bu durumda ¢agimizin
en biiyiik gelisimi olan interneti hedef almaktadir. Siirekli yenilenen web ortamlari,
cevrim i¢i forumlar ve sosyal platformlar sosyal aglarin her gecen giin yayginlagsmasi ile
birlikte insanlarin iletisim ve etkilesim sekilleri degismesi ile sosyal platformlar,
hayatimizin igerisinde onemli bir yere gelmistir. Bununla birlikte sanal platformlar ile
sosyallesme imkani ortaya c¢ikarmistir. Bu durum ile birlikte pek ¢ok insan hayatini
degistirmekte ve yalmzliktan siyrilip sosyallesebilmektedir (Cakir ve Topgu, 2005: 92).
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Sanal diinya gergek degildir, ama var oldugumuz gercek diinyanin ne oldugunun
sorgulanmasi ile gilivenilir baglamlar1 bize kazandirmakta bizlere katki sunabilir.
Internet bireyinin mutluluguna katki veren en onemli etkenlerden birisi kullanicilarin,
kendilerinin belirledikleri bireyler ve gruplar ile sosyallesebilme imkani elde etmesidir.
Sanal platformlar, sosyal etkilesim uygulamalarina alternatif olabilecek yeni
sosyallesme ortamlar olusturmaktadir (Giindogdu, 2013). Internet yardimi ile bireyler
sanal platformlarda, tesadiifi veya zorunlu birliktelikler ile degil birbirlerine yakin ilgi
alanlar1 sebebi ile ve se¢im yaparak sosyallesme katilmaktadirlar. Bireyler, onceki
bilgilerden etkilenerek ve baskalariyla cesitli bakis agilarini paylasarak deneyimlerini
anlamlandirmaya ¢alisirken bilgiyi aktif olarak yapilandirirlar (Woo ve Reeves, 2007).
Sosyal etkilesim, her bireyin kendi 6grenme yolunun kontroliinii ele gegirmesini
saglayarak daha kisisellestirilmis ve aktif bir bilgi olusturma siireci saglar. Sosyallesme
ile baglayan miizakere etme ve sorunlar1 ¢ézme eylemi, “6znelerarasilik” adi verilen
ortak bir anlayisa ve bir bireyin halihazirda yerlesik kiiltiiriin kabul edilmis normlarini
ve degerlerini 6grendigi kiiltiirlenmeye yol acar (Dimitriadis ve Kamberelis, 2006).

Kimileri internetin, insanlarin toplumsal iliskilerini sinirlandirdigimi
“asosyallestirdigini” ve hatta insanlarin kendilerini dort duvar arasia sikistirdiklarini
savunsalar da bu goriis tam olarak ger¢egi yansitmamaktadir. Ciinkii bu diisiinceye
sahip olanlar ¢ok kisa zaman ve maddi harcama ile diinyanin dort bir yanindan
arkadagliklar kurmak ve bu kadar kisa zaman igerisinde ayn1 sehirlerde benzer zevklere
ve arzulara sahip insanlar ile tanisip gruplar olusturup planlar yapmak miimkiin degildir
diisiincesini  savunmaktadirlar (Bostanci, 2010). Ancak sosyallesmenin bireylerin
giindelik yasamlarinda dile getiremedigi, ifade edemedigi duygu ve hisleri ve
diisiinceleri hayata gegirme firsat1 sunmasi, bireylerin kendilerini daha giivende ve
Ozgilr hissetmelerini, arzu ettigi kisilerle iletisim halinde olmasi imkanin1 sunmasi
konusunda olumlu bir perspektiften degerlendirilebilinir. Ek olarak teknolojik
gelismelerin yarattigi imkanlardan faydalanan bireyler icin sanal platformlar ile
sosyallesme hareketine katilmak oldukca basittir.

Bireyler giinlimiizde Sosyallesme amacini gergeklestirmek i¢in ne zaman ne de mekan
kisitlamasinin  olmadigi, etkilesime baslama ve sonlandirma noktasinda da tim
kontroliin bireyin elinde tutmus oldugu teknoloji ¢agmin komutasindaki internet ve
internetin bireylere sunduklari olanaklardan yararlanmay1 se¢mektedir (Toprakli ve
Mazman, 2020).

Giliniimiizde bireylerin sosyallesmek i¢in bir olanak olarak degerlendirdikleri sanal
diinya, insanlar kendilerini tanmitmak i¢in diledikleri sekilde kimlikler
olusturabilmektedir. Bauman (2003) ¢agdas toplumu karakterize eden seyi aciklamak
icin katt modernitenin aksine akiskan modernite metaforunu kullanarak: degismeze
kars1 degisen ve esnek bir kimligi savunmaktadir. Internetin izin verdigi anonimligi
kullanarak ¢oklu kimlikler ve olasiligina siginarak bakiglarindan kaginmak miimkiindiir
(Caro, 2012).

Metaverse gibi iic boyutlu ¢evrimigi sosyal sanal diinyalar, hem s6zlii (metin veya ses
araciligiyla) hem de sozsiiz olarak (avatar goriinimii, jestler ve igerik olusturma)
baskalariyla uzaktan iletisim kurma ve sosyallesme yapma yetenegi sunar. Bu tiir
ortamlar “katilimcilarin aynt fiziksel konumda olmalarint gerektirmeyen sanal bir
ortamda ger¢ek zamanli simiilasyon, deneyimsel ogrenme ve sosyallesme igin firsatlar
saglar” (Jennings ve Collins, 2007,180).
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“Metaverse” yeni sicak bir kavram olmasina ragmen, esasen AR, VR ve diger
teknolojilerin bir yiikseltilmesidir. Bu teknolojik kavramlarin aksine, “metaverse”, daha
yiiksek bir “sanal” asamaya giren insanlik i¢in yeni bir alan agmaktadir. Buna insan
etkilesimi de dahildir. Bu tiir kisiler arasi itkilesim, insan iletisiminin 6nemli bir bi¢imi
ve icerigi haline getiren yeni, derin ve siiriikleyici bir sanal sosyallesme alani olmaktadir
(Jiaqi vd., 2022)

Metaverse sosyal platformlar1 sanal ve gergekligin meta veri taban1 araciligiyla birlestigi
ve kullanicilar i¢in gergek hayatla karsilastirilabilir bir diinya yaratmaktadir.
Kullanicilar, gercek yasamlarini, sarki sdyleyebilecekleri, film izleyebilecekleri, oyun
oynayabilecekleri, alisveris yapabilecekleri ve seyahat edebilecekleri sanal diinyaya
tasiyabilir ve sanal diinyada “varlik” sosyal etkilesimi elde edebilirler (Jiaxin ve
Gongjing, 2022)

2.3.Metaverse ve Soyallesme

Teknolojik gelismeler ile sanal gerceklik, akilli teknolojiler ve arttirilmis gerceklik
benzeri ileri teknoloji {irlinleri hayatimiza katilmigtir. Metaverse kelimesi “meta” 6n eki
ve “verse” son ekinin bir arada kullanilmas1 ile olusmaktadir (Gilbert, 2011). On ek
olarak kullanilan “éfesi” anlamina gelen “meta” kelime ve evren anlaminda kullanilan
“verse” kelimeleri, bir araya gelerek “Ote evren” olarak yorumlanarak “metaverse”
kelimesi olusturulmustur (Gilbert, 2011). Metaverse kavraminin baslangict 1992 yilinda
Neal Stephenson tarafindan yaratilan “Snow Crash” adli distopik siberpunk bir romana
dayanmaktadir. Romanin 24. sayfasinda, kahramanin nerede bulunduguna dair bir
aciklamasi bulunmaktadir, “Bilgisayarint gozliiklerine c¢izdigi ve kulakliklarina sesi
pompaladigi, bilgisayar tarafindan olusturulan bir evrende. Dilde bu hayali yer
Metaverse olarak bilinir” (Stephenson, 1992) Romanda bu kavram, kullanicilarin dijital
avatar ve dijital kimlikleri aracilifiyla etkilesime girdigi, fiziksel diinya ile paralel
devasa bir sanal ortam olarak tanimlamaktadir (Lee, 2021).

Buna dayanarak Metaverse, “Bireyi temsil eden bir avatar araciligiyla giinliik
aktivitelerin ve ekonomik aktivitelerin yiiriitiildiigii 3 boyutlu sanal bir diinya” olarak
tanimlanabilmektedir (Go vd., 2021). Giinliik faaliyetler ve ekonomik hayat, gercekligin
uzantilar1 olarak ortaya ¢ikan eylemlerdir. Baska bir deyisle, “metaverse” diinyamizin
sanal platformlar ile bir araya gelmesi ve gerceklik algisinin sanal alanlar ile
genisletilmesi anlamina gelir (Go vd., 2021). Bunlarin yam sira, Lee (2021), metaverse
evrenini “sanal ve gercekligin etkilesime girdigi ve birlikte gelistigi ve deger yaratmak
icin i¢inde sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetlerin yiiriitiildiigii bir diinya anlamina
gelir’ ifadeleri ile agiklamistir. Ancak, diinya ile sanal gergeklik aleminin basit bir
sekilde birlesmis hali degil, birbirleri ile etkilesimdir; dahasi metaverse, giinliik
yasantimizin ve ekonomik iglemlerin birbirleri ile biitiin halde yiiriitiildiigii bir diinyay1
ifade edebilmektedir.

New York Times'm Product and Technology'nin eski editoérii Jonathan Glick,
metaverse'l iki ayr1 alana ayirmaktadir: insanin bir sekilde gercek diinyadan daha iyi
olan tamamen sanal bir alanda var olma arzusunun canlandirilmasi ve bunun yani sira
sonunda gercek ve kurgu arasindaki bu baglantiyr miimkiin kilabilecek gercek
teknolojiler dizisidir (Glick in Hackl, 2021). Gaggioli (2017) ise Metaverse, hem
yasanilan hem de canlandirilan bir alan ve aymi zamanda dijital ve fiziksel alemler
arasinda gecici bir arayiiz olan bir paradoks gibi bir seydir. Stephenson'un Metaverse
anlayis1 ise, avatar olarak insanlar, sokak olarak adlandirilan, neon 1s1kli, yiiz metre
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genisligindeki biiyiik bir bulvar boyunca gelisen bir gece metropolii gibi goriinen
siiriikleyici bir diinyada akilli ajanlarla ve birbirleriyle etkilesime girebildikleri
ortamlardir. Abartili bir Las Vegas seridinin goriintiilerine benzeyen bir sokak, belirli
bir zamanda ayni anda yaklagik 15 milyon kisi bulunan ve 120 milyon kullanici
tarafindan ziyaret edilen, Diinya'dan 6nemli Gl¢lide daha az kara bir gezegenin tim
cevresini kaplar (Stephenson, 1992)

Metavers’ in temel eksenleri, artirilmis gerceklik ve simiilasyondan birini ve i¢ ve dis
Ogelerden birini igerir ve dort diizlemde dort temel unsur barindirir bunlar: artirilmis
gerceklik, sanal diinya, yasam giinliigii ve ayna diinyasidir (Smart vd., 2007).

Augmentation

Augmented

Reality
] =
= =
5 =
] S

Mirror Virtual

Worlds Worlds

Simulation
Resim 1. Metaverse Siniflandirilmasi

Kaynak: www.metaverseroadmap.org

Augmented Reality: arttirilmis gerceklik dis diinyanin bir ¢esit biiyiitiilmesidir. Bir
sistem ve arayiiz kullanarak, giinliik olarak karsilastigimiz alanlar hakkinda eklenmis ve
katmanli ag bilgileriyle bireyin disindaki gercek fiziksel diinyay1 genisleten bir teknoloji
bicimini ifade eder (Smart vd., 2007)

Lifegoing: Yasam giinliigii, hizmetin kullanim1 yoluyla kullanicilar tarafindan
yiriitiilen giinliik olaylarla ilgili giinliikleri ifade eder. Yasam giinliigli diinyasinda
insanlar giinliik hayatlarini internet veya akilli telefonlar iizerinden kaydetmek i¢in akilli
cihazlar kullanmaktadirlar. Tipik yasam giinligii Ornekleri Twitter, Facebook ve
Instagram'dir.

Mirror World: Ayna diinyasi, bilgisel olarak gelistirilmis bir sanal modele veya gercek
diinyanin “yansimasina’” atifta bulunan dis diinyanin bir simiilasyon tiiriidiir (Smart vd.,
2007). Ayna diinyasi, gercek diinyanin goriiniimiiniin, bilgisinin ve yapisinin bir
aynadan yansiyormus gibi sanal gerceklige aktarildigi bir meta-vericidir. Ancak
“verimli genisleme” ifadesi, bu sistemleri gercek diinyayr yeniden iireten sistemler
olarak tanimlamaktan daha uygundur (Kim, 2020). Ger¢ek diinyadaki tiim faaliyetler
internet veya mobil uygulamalar aracilifiyla yapilabilir ve bir ayna diinya metaverse,
gercek diinyadaki hayati kolay ve verimli kilan bir yerdir.

Virtual Reality: Sanal gerceklik i¢ diinyay: simiile eden bir metaverse tiiridiir. Sanal
gerceklik teknolojisi, gelismis 3B grafikler, avatarlar ve anlik iletisim araglarini igerir.
Kullanicilarin tamamen sanal bir gergeklik i¢inde olduklarini hissettikleri bir diinyadir.
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Sanal gerceklik, genellikle karma gerceklik ve artirillmis gerceklik igeren yelpazenin
diger ucu olarak tanimlanir (Garther, 2021). Ancak sanal gergeklik, géziimiiziin ¢calisma
prensibine gore 3 boyutlu diiz bir goriintli gérmemizi saglar (Jung ve Kim, 2021). Ayni1
zamanda, birden fazla kullanicinin ayni1 anda erisebildigi ve kullanicinin kendini ifade
eden bir avatar olusturarak katilabildigi internet tabanli bir 3B alan olarak da karakterize
edilir (Han, 2008)

Metaverse'in hizli yiikselisinin arkasinda dort neden vardir. [k olarak, 5G, VR AR ve
3D olusturma gibi BT teknolojilerindeki gelismeler. Ikincisi, korona pandemisi
nedeniyle yiiz ylize olmayan hizmetlere olan talepte olan artis (Ko vd.,2021; Ball,
2020). Uciinciisii, dijital yerliler olan Z kusagmnin ortaya cikisiyla birlikte kiiltiirel
tiiketim kaliplarinda bir degisiklik ve dordiinciisii, mobil cihazlarin evrensellestirilmesi
ve igerik tiirlerinin ¢esitlendirilmesidir (Maeil Economics Citylife, 2020).

Metaverse, kullanicilarin avatarlar ve dijital nesneler yardimiyla etkilesim halinde
oldugu sanal bir mekan oldugu i¢in, sanal gergeklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), ve
karma gerceklik (MR) teknolojilerinin ve igeriklerinin genisledigi bir paradigmadir. VR,
nesneleri ger¢ek olmayan diinyaya getirir ve kendinizi onlara kaptirmaniza izin verirken
AR, gercek diinyaya bilgi ekler. Nesnenin i¢cinde hem AR hem de VR etkilesim
seceneklerinin bulundugu durum ise MR 'a karsilik gelmektedir (Cabero-Almenara, vd.,
2021)

Su anda sanal gercgeklik alanindaki en popiiler cihaz, basa takilan bir ekrandir (HMD).
Kelimenin tam anlamiyla kullanicinin kafasina takilan bir ekran anlamma gelmektedir.
TV veya biiylik ekranlardan farkli olarak kii¢iik boyutlu ekrana sahip bu cihaz, bir kez
kafaniza takildiginda biiylik boyutlu bir ekrana bakma deneyimi yasatmaktadir. Askeri
ve oyun amaclt HMD'lerin yan1 sira giinlimiiziin HMD'leri, gesitli sensor ve kablosuz
teknolojiler aracilifiyla gelismistir (Choi ve Kim, 2017). En {ist seviye gelismis
HMD’ler kullanicinin hareketlerini algilamak ve bunlar1 ekranda gostermek igin
sensorler kullanmaktadir. Ornegin kullanict basini sola ¢evirdiginde ekran da sola
donmektedir. Cihaz, 360° sanal gerceklik ve cesitli sanal gergeklik icerigi olusturmaya
yardimci olmaktadir (Choi ve Kim, 2017). Teknik olarak bu durum artirilmis gergeklik
degilde, sanal gercekliktir.

28 Ekim 2021'de Face book CEO'su Mark Zuckerberg, Facebook Connect etkinliginde
halka agik bir duyuruda Facebook'un kurumsal adinin “Meta” olarak degistirildigini ve
Meta'nin metaverse olusturmaya odaklanacagini duyurmustur (Culliford ve Dang,
2021). Facebook'un “Meta” olarak yeniden markalagsmasiyla birlikte, ticaret, egitim,
sosyallesme ve daha fazlasi ile birlikte “son derece siiriikleyici bir sanal diinya” olarak
tanimlanan toplantilardan miizik festivallerine kadar pek c¢ok etkinlik, sanal gerceklik
basliklar1 gibi teknolojiler kullanilarak bu sanal platformlarda barindirmaktadir
(Connect, 2021). Sanal gergeklik, kullanicilar1 ayn1 anda ayni sistemi deneyimledikleri
icin, kullanicilar arasinda daha gii¢lii bir baglanti hissi yaratabilmektedir. Cogu sanal
gerceklik platformlarinin ayrilmaz bir 6zelligi, kullanicilarin kendilerini dijital alanlarda
temsil edecek bir avatar olusturabilmesidir. Son yillarda bu konuda cesitlilik ve
gercekeilik agisindan birgok ilerleme kaydedilmistir.

Connect 2021 konferansinda Meta'nin “Codec Avatarlari” programi, avatarlarin cesitli
gelistirme ve ortam tiirlerine nasil uyum saglayabilecegini ve bir dizi farkli 6zellige
nasil sahip olabilecegini gdstermektedir. Buna karsilik, daha ¢ok c¢izgi film benzeri
avatarlarin kullanimi, kullanicilar i¢in esrarengiz etkiler olmadan eglenceli bir deneyim
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sahibi olmalarin1 saglamaktadir (Connect, 2021). Garip goriinse de bu avatarlarla
etkilesim, sanal gergeklik arastirmacilarinin siirekli olarak bu ortamlarda taklit etmeye
calistigt bir sey olan varlik olarak hissetmelerini saglamaktadir (Connect,
2021). Kullanicilar kendilerini gercekten bir ortamin parcast gibi hissettiklerinde ve
kendilerini ¢evreleyen diger kullanicilarin farkinda olduklarinda, sanal diinya tarafindan
cevrelenmek yerine sanal diinyanin bir parcasiymis gibi hissedebilirler.

Statista’nin metaverse’iin onde gelen faydalarini belirlemeye yonelik yapmis oldugu bir
aragtirmanin sonucuna gore, katilimcilarin metaverse’iin faydalar1 konusunda ortak
noktada bulustugu hususlar fiziki hayatta yapamayacagimiz seylerin simiile edilerek
deneyimlenmesini ifade eden “ engelleri agsmak”, “yaraticiligi ve hayal giiciinii
gelistirmek”, “hareket etmeden diinyayr gezmek”, “teknolojik okuryazarligin ve
becerilerin artmasi”, ‘“‘yeni insanlarla iletisim kurmak(sosyallesmek)”, “yeni is
firsatlarr”, “egitimde daha fazla imkan” olarak Dbelirlendigi anlagilmaktadir
(Statista.2022b). Bu noktadan hareketle kullanicilarin metaverse araciligiyla
sosyallesmeyi bir “fayda” olarak degerlendirmesi dikkat ¢ekici bir unsurdur.

Leading benefits of the metaverse worldwide in 2021

Overcoming obstacles e.g. disabilities that
prevent us from deing something in real life
Enhancing creativity and imagination
Traveling the world without moving
Increasing technological literacy and skills
Connecting with new people without feeling
awkward

Creating completely new job opportunities

Meeting your loved ones whenever you want

More possibilities in education

Giving opportunities for self expression

20% 30% 40%

Share of respondents

Source Additional Information:
Tidio Worldwide: Tidio; 2021; 1,050 respondents

Resim 2. 2021'de diinya ¢capinda metaverse'in 6nde gelen faydalari. (statista, 2022b)
Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1285117/metaverse-benefits/

Ancak metaverse’de vakit gecirmenin bu kadar gesitli ve olumlu yanlarinin olmasina
karsilik, bireyleri ve toplumu olumsuz yonde etkileyecek zararl yanlarinin bulundugunu
sOylemekte gerekir. Bu noktada metaverse’iin zararli yanlarim1 belirlemeye yonelik
yapilan bir c¢aligmaya gore (Statista.2022c), metaverse’iin zararli yanlar fiziksel
diinyadan zevk almamayi1 ifade eden “simiile edilmis bir ger¢eklige bagimlilik”, kisisel
bilgi ve verilerin kotiiye kullanimi bagta olmak iizere “gizlilik sorunlari”, ve “zihinsel
saghk sorunlarr”, seklinde belirtilmistir. Inkdr edemeyecegimiz diger konu ise,
metaverse'de mahremiyet olmadigidir.
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Dangers of the metaverse according to internet users worldwide in 2021

0%

50%

40%

30%

Share of respondents

Addiction to a simulated reality Privacy issues Mental health Issues

Sources Additional Information:
PC Magazine; Tidio Worldwide; Tidio; 2021; 1,050 respondents
© Statista 2022

Resim 3. 2021'de diinya ¢apindaki internet kullanicilarina gére metaverse tehlikeleri
(statista, 2022c¢)

Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1288822/metaverse-dangers/

Bugiin, oyunlarin ve oyuncu avatarlarinin oldugu bu evren, tiim kullanicilarin artirilmis
gercekligi deneyimlemeye hazir olarak var olmaya devam etmektedir (Calandra ve
Chiu, 2021). Tmall, Taobao, JD.com, WeChat, Ling ve Tesla gibi biiyiik sirketler
Animal Crossing, Sea of Thieves ve Fortnite gibi oyun sirketleri ile ortaklik kurarlar ve
birlikte olusturduklari oyuncu avatarlar1 ile NFT (nitelikli fikri tapu) satis1 yaparak
metaverse'de aktif bir sekilde yer almaktadirlar.

Popiiler kiiltiir fenomeni “Ready Player One” (Spielberg, 2018) Ernest Cline'mm 2011
romanindaki OASIS ve zengin bir sekilde hayal edilen sinema versiyonu, tipki
metaverse'iin yapmay1 onerdigi gibi, toplant1 yeri, pazar yeri, defile, etkinlik merkezi ve
oyun platformunu tek bir ¢ati altinda birlestiren sanal bir merkezdir (Cline, 2011)

Metaverse evreninde gerceklestirilebilecek sosyal aktiviteler diisiiniildiigiinde, bu
konuda en basta gelen 6rneklerinden birisi olan “Second Life” oyunudur. Sosyallesme
bu oyun ile baglamis, oyun icerisine kalict dijital miizeler, galeriler agmis konserler
gergeklestirmis ve hatta diglinler yapilmistir (Tasa, 2009. 30). Decentraland adli
Ethereum blok zinciri tabanli sanal gerceklik platformunda bir¢ok artirilmis gerceklik
partileri, seminerler ve tartismalar, kiiltiir ve sanat faaliyetleri hayata gecirilmektedir
(Aydogan, 2021.165). Decentraland’de gergeklestirilen ve 4 giin siiren Metaverse
Festivalinde de neredeyse ger¢ek diinyadaki miizik festivallerine birebir benzeyen dijital
konserler gerceklestirilmistir (Decentraland, 2021). Metaverse diinyasina ait NFT
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tirtinlerinin satiglarinin yapilabildigi stantlar kurulmustur. Bunlara ek olarak cesitli
dijital yarigmalar, selfie stantlari, go-kart gezintileri, tiim festival alaninin ve tiim
decentraland sanal sehir merkezinin drone turlari ile gérme imkani’nin saglandigt bir
sosyallesme ortami kurulmus ve kullanictya deneyimleme imkani1 verilmistir
(Decentraland, 2021).

Resim 2. Second life Miize. Vordun Miize ve GalerisiThe Vordun (The Vordun Museum and
Gallery)

Kaynak: https://secondlife.com/destination/vordun-museum-and-gallery

.....

Resim 3. Decentraland Festivali (2021)

Kaynak: https://events.decentraland.org/

Epic Game ve Fortnite sanal oyun evrenini canlandirmak i¢in popiiler miizisyenlerle is
birligi yapmaktadir. 2020'de Fortnite'ta Traviss Scott “Astronomical” adli sanal bir
konser diizenleyerek hem platform, metaverse ve alblimiiniin tanitimin1 yapmis hem de
bireylerin sosyallesmelerini saglamislardir.
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Resim 4. Fortnite Travis Scott Konseri (2021).
Kaynak: https://fortnite.fandom.com/wiki/Travis_Scott

Roblox, Lego bloklarina benzeyen avatarlar araciligiyla 3 boyutlu sanal bir diinyada
oyunlar gelistiren ve diger kullanicilar tarafindan olusturulan oyunlarin keyfini ¢ikaran
bir platform ve oyun olusturma sistemidir (Ko vd.,2021). 2022 itibariyle, diinya ¢apinda
200 milyonun iizerinde kisi bu platforma kayit olmustur (roblox.com). 2020 yilinda
Roblox platformunda gergeklestirilen etkinlik haftasinda “Lil Nas X’ konserini
toplamda 33 milyon kisi goriintiilemistir. 2021 yilinda roblox platformunun bir diger
gise rekorlart kiran “In the Heights Block Party” etkinligine 9,4 milyondan fazla
kullanici katilmistir (roblox, 2021).

Resim 5. Roblox Lil Nas X Konseri (2020)

Kaynak:https://www.theverge.com/2020/11/16/21570454/lil-nas-x-roblox-concert-33
millionviews

e

. Roblox In“The‘nHéights Block Party
Kaynak: https://roblox.fandom.com/wiki/In_the Heights Block Party

[F o

esim 6

Bazilar1 metaverse'iin yalnizca ¢evrimigi oyunlar olduguna inanabilir, ancak bu gelismis
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bir kavramdir. Cevrimi¢i oyunlarda, hizmet kullanicilarimin platform saglayicisi
tarafindan belirlenen hedeflere gore siirl gorevleri yerine getirmekten baska segenegi
yoktur. Bununla birlikte, meta veri tabaninda nihai olarak dnceden belirlenmis bir gérev
olmadan kullanicinin istedigi her sey miimkiindiir. Miikemmel 6zgiirliik derecesine
dayanarak, kullanicilar gercek diinyada ¢alisma, aligveris, performanslar, sergiler ve
turizm gibi ¢esitli seyleri deneyimleyebilirler. Gokyliziinde ugmak ve uzaya gitmek gibi
gercek diinyadaki fiziksel kisitlamalar nedeniyle kolayca yasanmasi zor olaylar1 da
paylasabilirler. Alternatif olarak, kullanicilar yogun yasamlarindan uzaklasabilir ve
metaverse'ii ¢ozme gorevi olmadan tiim giin balik avlama, meyve toplama veya bir
arkadaginin adasina seyahat etme gibi yavas hayatin tadini ¢ikarabilirler. Her sey
kullanicinin se¢imidir.

4.Sonuc ve Oneriler

Metaverse egitimden teknolojiye, ekonomiden savunmaya, eglenceden sanayiye ve daha
bircok anlamda ger¢ek diinyadaki alanlari sanal diinyaya tasiyan bir ekosistemdir.
Metaverse’iin bu kadar cesitli uygulama ve yayginlasma alani bulmasiin temelinde
oyunlastirma ve sosyallesmenin yattigin1 soyleyebilmek miimkiindiir. Metaverse
aleminde bireyler konfor alanindan ¢ikmadan giivenli bir sekilde rahatca
sosyallesebilmektedir. Ayrica gercek diinyada gerceklestirmesi miimkiin olmayacak ya
da cok zahmetli veya pahali olacak (sosyallesme) deneyimleri metaverse aleminde ¢ok
daha ucuza ki ¢ogu zaman bedavaya ve zahmetsiz bir sekilde gerceklestirebilmektedir.
Ornegin birey bulundugu sehirde degil, bulundugu kitadan bile baska bir kitadaki bir
konsere katilabilir, arkadasliklar kurabilir ve sosyallesme imkani bulabilir. Hi¢ ayak
basmasa bile yasadigi sehirden on binlerce km. uzakliktaki bir iiniversitenin
egitimlerine katilabilir, kendi uzmanlik alaninda diinya capindaki gelismeleri takip
edebilir ve bu takip sirasinda mesleki anlamda arkadasliklar ve ag olusturarak global
anlamda gelisim saglayabilir. Ya da kendi icad1 bir iiriinii veya hizmeti diinyanin diger
ucundaki insanlara pazarlama sansit bulabilir. Ayrica metaverse gercek hayattaki
sosyallesmenin yerini alamayacak olsa da bireylerin sosyallesme aligkanliklarinda
onemli degisiklikler getirecektir.

Metaverse kullanicilarinin  ger¢ek hayatta yapmaya cesaret edemeyecegi, yamag
paragiitli, parasiitle atlama ve bungee jumpunig gibi exstreme sporlar ve cesitli
rekreasyonel aktiviteleri yapmaya hevesli oldugu anlasilmaktadir (Statista, 2022d).
Ayrica turizm ve havayolu sirketlerinin kullanicilara sundugu ugusun, destinasyonun ve
tatilin nasil gececegini simiile eden metaverse uygulamalari(Gursoy vd.,2022) sayesinde
hem tiiketiciye konfor alani disina ¢ikmadan meteverse araciligi ile “tatili 6nceden
deneyimleme” firsat1 sunarak, tiiketicinin karar verme siirecini hizlandirma basta olmak
tizere c¢esitli faydalar saglarken, hem de sektor oyuncularina tiiketici aliskanliklarini
belirlemek, pazara sunmus olduklar1 {iriin veya hizmetin avantaj ve dezavantajlarin
belirlemek gibi siirdiiriilebilir rekabet avantaj ve firsatlart sunmaktadir.

Metaversenin ger¢ek diinyadan zevk alamama ve metaverse alemine bagimli kalma gibi
psikolojik rahatsizliklara yol a¢tigin1 ortaya koymustuk. Bu rahatsizliklarin metaverse
kullanic1 sayisinin artmasiyla birlikte toplumsal bir sorun haline gelmesi kuvvetle
muhtemeldir. Politika yapicilarin simdiden diger bir¢ok bagimlilik tiiriiyle miicadele
ettigi gibi metaverse bagimliligi ile miicadele noktasinda ve sebep oldugu psikolojik
rahatsizliklart 6nleme noktasinda koruyucu saglik hizmetleri kapsaminda &nlemlerini
almasi, saglikli ve mutlu toplumun olusturulmasina katki saglayacaktir.
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Sonug olarak “metaverse” kavrami bir¢cok endiistrinin ilgisini giderek artan bir sekilde
cekmeye devam etmektedir. Buna paralel olarak ise metaverse kullanici sayisi git gide
artmaktadir. Bu nedenle rekreasyon endiistrisin paydaslari bu fenomene yabanci
kalmamali, ivedi sekilde tamimali hatta tanimakla kalmayip, aktif olarak katilmasi
strdiiriilebilir rekabet avantaji saglayacak stratejiler gelistirmesi noktasinda hayati
derecede 6nem arz eden firsatlar sunmaktadir. Ancak metaverse kullanimin bahsedilen
olumsuz yanlarindan ve risklerinden kag¢milmasi ve metaverse’iin yararlarindan
faydalanarak kisisel gelisim saglamak ve risklerinden kaginmak adina giivenilir esik
icinde kullanilmalidir.

Aragtirmamizda da bahsetmis oldugumuz gizlilik sorunlar1 kapsaminda ¢ocuk yastaki
metaverse kullanicilarin, metaverse katiliminin ebeveyn denetiminden yoksun olmamasi
gerek cocugun gerekse de ailenin geri kalan iiyelerinin magduriyet yasamamasi
hususunda hayati derecede 6nemlidir.

Metaverse kullaniminin olumsuz yanlarindan biri olarak karsimiza g¢ikan metaverse
alemine bagimlilik konusunda, bireylerin daha detayli bilgilendirilmesi ve
bilinglendirilmesi adina arastirmacilarin bu yonde c¢alismalar yiiriitmesi, s6z konusu
olumsuzluklarin giderilmesi hususunda 6nemi biiyiik olacaktir.

Kullanicilarin metaverse uygulamalarini kullanim amaglariin biiyiik bir kisminin “ig
firsatlarr” oldugunu ve metaversenin rekreasyon endiistrisinde siirdiiriilebilir rekabet
avantajlar saglayabileceginden bahsetmistik. Bu noktadan hareketle teknoloji meraklisi
rekreasyon paydaslar1 kurumlar1 adina metaverse igerikleri olusturabilir.
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Etik Kurul izni

Bu caligmada etik kurul karar1 gerektiren (klinik ve deneysel ¢aligmalar, anket, miilakat,
odak grup calismasi vb.) yollar ile veri toplanmadig1 ve ¢alismanin yonteminde de
kavramsal analiz kullanilmasi sebebi ile bu arastirma etik kurul izni gerektirmeyen

caligsmalar arasinda yer almaktadir.
Katki Oranm Beyam

Caligsma iki yazarl olup, esit katki oran1 sahiptir (%50-%50).
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Cikar Catismasi Beyani

Makalede herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi ya da kazanci yoktur.

JRTR



	Orhun TOPAÇOĞLU a Muhammed Eshabil Sadık KILAVUZ b

