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Metaverse Nedir? Literatiir Art Alan1 Baglaminda Yeni Bir Tanim
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oz

2000 yilindan itibaren yeni iletisim teknolojilerinin hizli bir sekilde gelismesi ile Metaverse diinyasina yonelik bir evrilmenin
meydana geldigi bilinmektedir. Bu diinya, Tirkiye’de 6zellikle son yillarda farkli gevreler tarafindan yogun bir sekilde dile
getirilmekte, tanimlanirken sosyal bilimlerdeki bircok kavram gibi farklt yonleri vurgulanmakta; ancak genel kabul gbren bir
tanimdan s6z etmek mimkin olmamaktadir. Bu dogrultuda bu c¢alismada ulusal ve uluslararast ¢alismalarda Metaverse’tin hangi
kavramlarla tanimlandigini ve bu tanimlarda hangi kavramlarin daha ¢ok vurgulandigini belitlemek amaglanmistir. Metaverse’iin ne
oldugu, Metaverse ile ilgili tzerinde en ¢ok durulan kavramlarin neler oldugu ve hangi temalarin olugturulabilecegi sorulart
sorulmustur. Amag ve sorular dogrultusunda Metaverse’ii agiklayan 89 tanum Maxqda 2020 programinda igerik analizi yapilarak
incelenmistir. Incelemede kapsam, icerik, teknik yapt ve sosyal alan olmak tizere dért tema belirlenmistir. Bu temalar cergevesinde
22 kategoti ve 401 kod olusturulmustur. Inceleme sonunda diinya, sanal, Metaverse, gerceklik, etkilesim, dijital, fiziksel, 3D, insan,
kullanici kavramlarinin yogunluga sahip olduklari gérilmus ve kapsayict yeni bir tanimlama yapilmustir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Diinya, Sanal Gergeklik, 3D, Avatar.

What is the Metaverse? A New Definition Proposal in the Context
of the Literature Background

ABSTRACT

It is known that evolution towards the Metaverse world has occurred with the rapid development of new communication
technologies since 2000. This world has been intensely expressed by different people in Turkey, especially in recent years. While
defining the Metaverse, different aspects are emphasized like many concepts in social sciences; however, it is not possible to talk
about a generally accepted definition. Accordingly, in this study, it is aimed to determine with which concepts Metaverse is
defined in national and international publications and which concepts are emphasized more in these definitions. Questions were
asked about what the Metaverse is, what the most emphasized concepts about Metaverse are, and which themes can be created.
In line with the purpose and questions, 89 definitions explaining the Metaverse were analyzed by content analysis in the Maxqda
2020 program. In the review, four themes were determined as scope, content, technical structure and social area. Within the
framework of these themes, 22 categories and 401 codes were created. At the end of the review, it was seen that the concepts of
world, virtual, Metaverse, reality, interaction, digital, physical, 3D, human and user had the highest frequency and an inclusive new
definition was made.

Keywords: Metaverse, Virtual World, Virtual Reality, 3D, Avatar.

1. Girig

21. yizyihin en 6nemli itici gliclerinden biri olan bilgi iletisim teknolojilerindeki gelismeler, giin gectikee
her alanda etkisini arttirmaktadir. Bilginin tretilmesi, paylasilmast ve yeniden tretilmesi ile ilgili Snemli bir
role sahip olan teknolojiler, sosyal, kiltiirel, siyasi ve ekonomik olarak her toplumu derinden
etkilemektedir. Internetin yayilmasi, hizinin artmast, mobil telefonlarin cogu kisi tarafindan erisilebilir hale
gelmesi, internet kullanicilarinin sadece igerikleri tiiketen tarafta olmak yerine, hem tiketen hem de ireten
tarafta yer alabilmesi gibi gelismeler, teknolojinin varacagi sonraki nokta ile ilgili 6ngdrileri daha zor
algilanir hale getirmektedir.
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Metaverse Nedir? Literatiir Art Alani Baglaminda Yeni Bir Tanim Onerisi

Teknolojik yenilikler, yakinsama (yeni teknolojilerin birbirileri ile entegre olmast) ve internetin gelisimi
ile insanlarin iletisim kurma bigimleri glintimiizde degismistir (Ning ve digetleri, 2021). Bilgisayar oyunlari,
sanal gerceklik ortamlari ve web siteleri gibi yeni medya mecralart ile sosyal medyanin kullaniminin ¢ok
hizli bir sekilde artmasi da kullanicilarin iletisimlerini etkilemistir. Yeni teknoloji uygulamalari ile yiliz ylze
iletisime alternatif her an her yerde ulagilabilen bir cevrimigi iletisim olanagi dogmustur. Bu gibi gelismeler,
icinde bulunulan diinyay1 algilama ve yasama biciminde de degisiklikler yaratmaktadir. Bu noktada, gercek
dinya ile sanal dinyanin birlesimini ya da gercek dinyadan farkli sanal bir diinya olarak ifade edilebilecek
Metaverse kavramint anlamak 6nem tasimaktadit.

Son yillarda Metaverse kavrami tizerinde ¢ok fazla durulmaktadir. Teknolojinin bir sonraki yeni asamast
olarak dustinilebilecek Metaverse kavramini anlamak, gelecekte icinde bulunulan diinyayr ve insanlig
nelerin bekledigini tahmin edebilmek ag¢isindan 6nemlidir. Metaverse™in farkli alanlara bir kelimeden
fazlast olarak girdigi, bu kelime tizerine yapilan yorumlardan ve c¢alismalardan anlasidmaktadir. Bu acidan
Metaverse’it dogru bir bicimde tanimlamak ve anlamak, kavram Uzerinde yasanan bilgi kirliligini biraz
olsun azaltabilir. Metaverse kavramu ile iligkili ¢esitli tanimlar yapilsa da tzerinde uzlasilmis acik bir tanim
bulunmamaktadir (Cheng ve digetleri, 2022). Bu a¢idan, bu ¢alismada akademik olarak Ttrkge literatiirde
yeterince yer almayan Metaverse kavrami, farkli tanimlar ¢ergevesinde ele alinip tartistimaktadir. Calisma
icerisinde cesitli kaynaklardan elde edilen tanimlarin 6zellikleri tespit edilerek kapsayict yeni bir Metaverse
tanimi yapimistir.

Metaverse’te gercek diinyadaki gibi vakit gecirilebilecek mi? Metaverse, insanlarin iletisim bicimlerini
nasil degistirecek? Bu yeni kavram dinyayr algilamayr ve anlayist nasil etkileyecek? Teknoloji ideal bir
Metaverse i¢in yeterince gelisti mi? Bu evren insanlarda hem ger¢ek hem de sanal diinyada olusan farklt
kimlikler acisindan bir kimlik ¢atismasi sorunu yaratacak mi? Gibi sorulara yanit aranirken, biraz daha
temele inip &ncelikle Metaverse’ii anlamak gerekmektedir. Ote anlamina gelen “meta” ve evren anlamina
gelen “universe” kelimelerinin birlesiminden olusan Metaverse, kisaca icinde bulunulan diinyanin Stesinde
bir evren olarak tanimlanabilir (Ozcan, 2021; Figan, 2022). Tirkiye’de teknoloji konusunda fikir
liderlerinden biri olan Baris Ozcan (2021), “Internetten sonra bu mu gelecek? Metaverse nedir?” isimli
YouTube video paylasiminda Metaverse’d “Fiziksel gerceklikle, artirlmis ve sanal gercekligin birlestigi
ortak online dinyalar toplulugu. Arkadaslarinizla takilip vakit gecirebileceginiz, calisabileceginiz, seyahat
edip etkinliklere katilabileceginiz, alisveris yapabileceginiz bir ortam” olarak tanimlamaktadir. Bireyler
tamimda gegen online dinyalar topluluguna, kendi dijital kimliklerini bir avatar Gzerine yansitarak dahil
olmaktadir. Bu baglamda Metaverse dijital bir sekilde sunulan yeni bir evren olarak dustinilebilir. Gergek
diinyaya dahil olan bireyler, dijital yansimalart olan avatarlan ile Metaverse ya da Metaverse’lerin sundugu
her tirli firsattan yararlanabilir. Gunimizde, gelisim asamasinda olan Metaverse icin tek bir sanal
evrenden bahsetmek miimkiin olmadigindan Metaverse kullanicilart farkli Metaverse platformlarinda yer
almaktadirlar.

Meta (Eski adiyla Facebook) CEO’su Matk Zuckerberg de Metaverse’ti yeni nesil internet olarak
tamimlamaktadir (Euronews, 2021). Cheng ve digerleri (2022) ve Binance Academy de (2021a) benzer
sekilde Metaverse’ii yeni nesil internet olarak tanimlamaktadir. Lee ve digerleri (2021) ise Metaverse™d
internet, web teknolojileri ve genisletilmis gercekligin bir araya gelerek olusturdugu fiziksel ve dijital
dunyanin birlestigi sanal bir ortam olarak ifade etmektedir. Bu baglamda Metaverse ve Metaverse ile iligkili
olabilecek herseyi teknoloji ile bitlikte degerlendirmekte fayda vardir. Bu agidan ¢alisma kapsaminda
Metaverse ile iliskili oldugu tespit edilen 89 tanim ele alinmaktadir; ancak bu kavramla iliski kurulabilecek
sanal gerceklik, artturilmis gerceklik, karma gerceklik, genisletilmis gerceklik, dijital ikiz, avatar, NFT, blok
zincir (blockchain), ayna diinya, yapay zeka, online video oyunlari gibi kavramlar tzerinde de kisaca
durulmas: gerekmektedir.

2. Metaverse Hakkinda Bilinmesi Gereken Baz1 Kavramlar

Metaverse kavraminin kendisini anlamak kadar onun gelisiminde odak noktasi olan bazt ilgili
kavramlart anlamak da 6nem tagtmaktadir. Bu dogrultuda Metaverse ile ilgili oldugu distntlen bazi
kavramlardan bahsetmek gerekmektedir. Farkli kaynaklarda degisik kavramlar tGzerinde durulsa da bu
calismada sanal gerceklik, arttirilmus gerceklik, karma gerceklik, genisletilmis gerceklik, dijital ikiz, avatar,
NFT, blok zincir, ayna diinya, yapay zeka, online video oyunlari hakkinda genel bir bilgi verilmistir.
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Metaverse ile ilgili yapilan tanimlarda bu kavramlardan bahsedilmesi nedeniyle bunlart Metaverse’i
anlamak acisindan ele almak 6nem tasimaktadir.

2.1. Sanal Gergeklik (VR)

Metaverse’iin temel yapi taslarindan biri olan sanal gerceklik, kullanicilarina ¢ boyutlu ve suriikleyici
bir deneyim sunarak gercek dinyadalarmis gibi hissetmelerini saglamaktadir (Ning ve digerleri, 2021, s.
17). Sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik gibi gercek zamanli 3 boyutlu islemle iliskili teknolojiler,
Metaverse’te siirtikleyici bir kullanict deneyimi elde etmek icin  6nemli etkilesim bilesenleridir (Duan ve
digerleri, 2021, s. 156). Sanal gerceklik, kullanicinin bilgisayar tarafindan olusturulmus ti¢ boyutlu sanal
ortama dahil olmastyla diinya ile iliskisinin yok oldugu ve sadece sanal 6gelerin algilandigs bir teknolojiyi
ifade ederken, arttirilmus gerceklik, kullanicinin gercek diinya ile baglantisinin devam ettigi, gercek ve sanal
6gelerin birlikte algilandigi teknolojiyi aciklamaktadir (Igten & Bal, 2017). Arttirilmis gerceklikten farkls
olarak tamamen teknoloji yardimiyla olusturulan ¢ boyutlu alternatif bir dinya sunan sanal gerceklik,
kullanicilar ve yapay zeka tarafindan olusturulan igeriklerin bir yakinsamast olarak sanal bir diinyayi
deneyimleme firsatt sunmaktadur.

Sanal gerceklik deneyimi i¢in kullanilan gesitli ekipmanlar araciligiyla icinde bulunulan fiziksel ortam
neresi olursa olsun sanal bir diinyada farkli deneyimler yasanmasini miimkiin hale getirmektedir (Agrali &
Aydin, 2021; Park & Kim, 2022; Reaume, 2022). Gintiimizde kullanilan sanal gerceklik cihazlarina 6rnek
olarak Oculus Quest 2, HT'C Vive Pro 2, DecaMove ve Vive Focus 3 cihazlart verilebilir (Kinticen &
Samur, 2021, s. 42). Sanal gerceklik cihazlart haricinde bilgisayarlar ve mobil telefonlar araciligiyla da sanal
dunyalara erismek mumkindir. Sanal gercekligin hizla yitkselmesinin temel sebebi, cep telefonlari ve
mobil uygulamalar gibi yeni teknolojilerin sanal gercekligi her yerde ulasilabilir kilmast olmustur (Ferhat,
2016, s. 731). Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlart (MMORPG) bunun en biiytk 6rnegidir.
Bu tarz oyunlar uzun bir siiredir oyuncularin olusturduklari avatarlar araciligiyla sanal bir diinyaya dahil
olarak o dunya icerisinde iletisime gecilmesine, seyahat edilmesine ve oyun ici ticaret yapilmasina olanak
vermektedir. Metaverse dahilinde sanal gercekligin kullandmasi bir oyundan daha fazlasi olarak gercek
yasantinin sanal dinyaya adapte edilmesini de kapsamaktadir. Reaume (2022), sanal ger¢ekligin sanal
toplantilar, tbbi egitim veya askeri egitim icin de kullanilabilecegini belirtmektedir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin  herkes tarafindan erisilebilir hale gelmesi, Metaversein hedefledigi sanal dinyanin
olusturulmasi icin 6nemli bir asama olarak gérilmektedir (Cem, 2022b).

Sekil 1°de Meta tarafindan olusturulan Horizon Workrooms isimli bir sanal gerceklik uygulamasinin
gorintisi bulunmaktadir. Kullanicilar tarafindan olusturulan avatarlar araciligi ile bireyler sanal bir
dinyada yapilan toplantida temsil edilmektedir (Unleash, 2021).

Sekil 1. Sanal Gergeklik Ornegi
Kaynak: (Wunderman Thompson Intelligence, 2021)
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2.2. Arttirllmig Gergeklik (AR)

Artturilmis gerceklik, gercek dinya deneyimlerimizi ger¢ek zamanli etkilesim ile zenginlestiren bir
teknolojidir. Gérseller, sesler, duyusal veriler veya koku duyumuz ile alakali verilerin eklenmesi ile gercek
diinyaya yonelik algilamalarimizt gelistiren bir teknolojidir (Reaume, 2022). Arttrilmis gerceklik, kullanict
deneyimini gelistirmek amaciyla dijital bilgiyi gercekle biitinlestirmeye calisan teknolojidir. Sanal gerceklik
gibi tamamuyla dijital veya bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortami iceren bir teknoloji degildir
(Berryman, 2012, s. 212). Ideal Metaverse diinyasina erismek igin 6nemli teknolojilerden biri arttirilmis
gercekliktir. Bu teknoloji, gercek dinyada yer alan Ogelere bilgisayar tarafindan yapay bir mudahale
yapilmast sonucunda, bu 6gelere ait yeni bir ger¢eklik olusmasi olarak yorumlanabilir.

Arttirilmig gerceklik teknolojisinin sundugu gériintiiniin temeli gercektir. Gergek goriinti, cesitli dijital
teknolojilerin yardimiyla dretilen dijital 6geler ile zenginlestirilmektedir. Bu teknoloji ¢evredeki 6geler ile
gercek zamanlt bir etkilesim sunmaktadir (Cem, 2022a). Arttirilmis gerceklik teknolojilerinin kullanimi akall
telefonlar, tabletler gibi tasinabilir cihazlar ile olabilecegi gibi sanal gerceklik gozlikleri gibi giyilebilir
cihazlar araciligyla da miimkin olmaktadir (Kiinticen & Samur, 2021). Arttrilmis gerceklik cihazlarinin
erisiminin kisith olmast Metaverse™in gelisiminin 6ntinde bir engel olarak durmaktadir. Bilgisayar ve cep
telefonlart araciligiyla bu teknolojiyi deneyimlemek mumkiin olsa da gercek diinyaya ait deneyimi daha
fazla gelistirecek farklr arttirilmis gerceklik teknolojilerine erismek gintimiizde miimkiin degildir. Gelecekte
bu teknolojilerin daha fazla gelistirilmesi ve yayginlasmast Metaverse’iin gelisiminde énemli bir role sahip
olabilir.

Arttrilmig gerceklik, gercek diinya yerine yapay olarak olusturulmus yeni bir alternatif diinya sunan
sanal gerceklikten farklt olarak, insanlarin gercek diinyadaki gerceklik algisint degistirmektedir (Kalkavan,
2021). Sekil 2’deki 6rnekte de goriilecegi tizere gercek diinyada yer alan bir mutfaga dijital bir 6ge olarak
tencere goruntisi eklenmistir. Bu 6rnekte gorildugi gibi arttirdmis gergeklikle, var olan ortama yeni bir
gerceklik kazandirdmistir. Arttirlmis gerceklik uygulamalary; tip, mihendislik, sanayi, ticaret, turizm, video
oyunlari, uzay teknolojileri, egitim ve buna benzer bir¢ok alanda kullanilir hale gelmistir (Kinticen &
Samur, 2021, s. 47-48) ve farkli alanlara da yayilmaktadir.

Sekil 2. Arttirlmis Gergeklik Ornegi
Kaynak: (Kalkavan, 2021)

2.3. Karma Gergeklik (MR)

Karma gerceklik, fiziksel 6gelerle sanal veya dijital 6gelerin  birlestirildigi, arttirilmis gercekligin daha
ileri bir seviyesi olarak yorumlanabilir (Dong, 2021). Karma gerceklik ile sanal ve gercek dinyanin ic ice
gectigi yeni bir ortam olusturulmaktadir. Bu yeni ortamda fiziksel ve dijital nesneler i¢ ice gegmektedir ve
birbirileri ile etkilesim halindedir (Milgram & Kishino, 1994; Deloitte, 2017; Kiiniicen & Samur, 2021). Bu
teknoloji, arttirilmis gerceklikten farklt olarak fiziksel ortama eklenen sanal Ogeler tzerinde degisiklik
yapabilmeye olanak tanimaktadir (Speicher ve digerleri, 2019). Bu teknolojinin sanal gerceklik ve arttirilmis
gerceklik teknolojilerinin 6zelliklerini kullanarak gercek ve dijtal goriintiiler arasinda bir yakinsama sagladigt
gorilmektedir. Diger teknolojilerden en buyiik fark: ise fiziksel olarak icinde bulunulan ortama getirilen
sanal ve dijital 6geler tizerinde oynamalar yapilmasina olanak vermesidir. Bu agidan kullanicinin sanal
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Ogeler ile gercek zamanli etkilesiminin yani sira bunlara miidahale etmesi, kullanictyr daha aktif hale
getirmistir. Kullanicilar bu sayede dijital 6geler ile kendi iceriklerini iretebilmektedir.

Karma gerceklik, eglence sektorii, gérsel sanatlar, egitim, endustriyel tasarim, mimari yapi, video
oyunlart ve ticaret gibi farkli alanlarda kullandabilmektedir (Kiniicen & Samur, 2021, s. 50). Karma
gercekligi daha iyi anlayabilmek adina Microsoft HoloLens teknolojisi kullanilabilir. Ozel bir baslik
takilarak kullanilabilen bu teknoloji ile bulunulan fiziksel ortama hologram ile tretilmis dijital nesneleri
getirmek miimkindidr. Karma gercekligi kullanirken sanal gerceklikte oldugu gibi bulunulan fiziksel
ortamdan bir ayrilma olmamaktadir. Arttirdmis gerceklik uygulamasindaki gibi bulunulan fiziksel ortama
dijital 6gelerin goriintilleri getirilmektedir. Karma gercekligin arttirilmis gerceklikten fark: ise yaratilan
dijital gbriintiler ile etkilesime girilip, bu gérintiler tizerinde degisiklikler yapilabilmesidir (Cem, 2021).

> B /y‘ /{V‘J - Y
Sekil 3. Karma Gergeklik Ornegi
Kaynak: (Microsoft, 2021)

2.4. Genigletilmis Gergeklik (XR)

Genigletilmis gerceklik, sanal gergeklik, arttirilmis gerceklik ve karma gercekligi kapsayan semsiye bir
terimdir (Cheng ve digerleri, 2022; Dong, 2021; Evolve EFTSs, 2021; Kiniicen & Samur, 2021; Park &
Kim, 2022). Genisletilmis gerceklik, bilgisayar teknolojileri ve cesitli donanimlar vasitasiyla olusan insan-
makine etkilesimini ve gercek ile sanal ortamlarin birlesimini ifade etmektedir (Doolani ve digetleri, 2020;
Fast-Berglund ve digerleri, 2018). Bu acidan genisletilmis gercekligin, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik
ve karma gergekligin tim 6zelliklerine sahip olan, tim bu teknolojileri kendi igerisinde barindiran
teknolojik bir kavram olarak degerlendirilmesi gerekmektedir. Kisaca genisletilmis gerceklik var olan ve
gelecekte ortaya cikabilecek tiim gerceklik teknolojilerini icinde barindiran bir kavram olarak diistntlebilir.
Bu acidan Ornegin bir sanal gerceklik triini, aymi zamanda genisletilmis gerceklik iriind olarak
degerlendirilmelidir.

Metaverse, internet, web teknolojileri ve genisletilmis gerceklik arasindaki yakinsamanin olanak verdigi
fiziksel ve dijitalin harmanlandigt bir sanal ortam olarak ele alinmaktadir (Lee ve digerleri, 2021).
Genigletilmis gergeklik, Metaverse icersindeki avatarlart ve gercek dinyadaki kullanicilart birbirine baglayan
bir teknoloji sunarken (Park & Kim, 2022, s. 4211), ayn1 zamanda giyilebilir cihazlar tarafindan yaratilan
gercek ve sanal dinyalar ifade etmektedir (Nalbant & Uyanik, 2021). 5G, yapay zeka, nesnelerin interneti
ve giyilebilir teknolojiler gibi yeni teknolojilerdeki ilerleme genisletilmis gercekligin gelisimine katkt
saglamaktadir. Genisletilmis gerceklik uygulamalarinin yayginlasmasi ile birlikte tip, savunma, uzay, yeni
medya teknolojileri, egitim, ticaret, turizm, spor, pazarlama, eglence ve buna benzer alanlarda énemli
etkileri olabilecek bircok farkli alanda kullaniminin artmast beklenmektedir.

2.5. Dijital Ikiz

Dijital ikiz kavrami gercek dinyadaki bir nesnenin veya yapinin sanal versiyonu seklinde agiklanabilir
(Evolve EFTSs, 2021). Bu baglamda dijital ikiz, gercek diinyanin dijital kopyalari olarak bir¢ok sanal diinya
yaratmaktadir (Lee ve digerleri, 2021). Fiziksel diinyanin 6geleri 3 boyutlu modelleme yoluyla dijital ikizler
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olarak Metaverse’te yaratilabilir ve kullanicilar bunlart yapay zeka tarafindan desteklenen genisletilmis
gerceklik teknolojileri ile kullanabilir. Kullanicilar ayni zamanda, 3 boyutlu modelleme yoluyla kendi
iceriklerini de tretebilmektedirler (Cheng ve digerleri, 2022). Lee ve digerleri (2021), fiziksel diinyanin
dijital ikiz olarak yeniden dretildigini ve bu dijital ikizlerden bircok sanal diinya yaratldigini ifade
etmektedir. Sirecin sonunda bu dijjitallestirilen fiziksel ve sanal diinyalarin birbirlerine baglanarak
Metaverse’e dogru ilerleyecegini belirtmektedir. Bu ifadelerin gorsellestirilmis hali olarak sekil 4
incelenebilir.

Metaverse diinyasinda sanal olarak insanlari temsil eden avatarlar bulunmaktadir. Avatar kavrami da
dijital ikiz kavramina benzer bir kavramdir. Avatarlar, Metaverse dinyasinda kullanicilarin dijital ikizleri
olarak diistiniilebilir (Park & Kim, 2022). Ornegin, Turkcell markast Metaverse iizerinde bir magaza agmak
istediginde gercek diinyada yer alan bir Turkcell magazasinin sanal versiyonunu o evrene ekleyerek gercek
dunyadaki Turkcell magazasinin dijital ikizini Gretmis olmaktadir.

& h‘:w ‘_*'«.7,"\:1 e
P i :

§ek11 4. Fiziksel Dunya D1]1tal Tkiz- Metaverse
Kaynak: (Lee ve digerleri, 2021)

2.6. Ayna Diinyasi

Ayna dunyast, gercek diinyadaki insanlarin, yerlerin ve seylerin sanal versiyonlarinin bulundugu gercek
diunyanin dijital bir versiyonudur. Metaverse gercek dinyayt yansitan bir ayna dinyasi olabilecegi gibi
tamamen stfirdan yaratilmis sanal bir diinya da olabilir (Evolve EFTs, 2021). Ayna dinyast gercek diinyaya
ait bilgileri sanal dinyaya aktarmay: ifade etmektedir. Gergek diinya, dijital ortamda yeniden tretilir ve
simiilasyon bilgileri eklenir. Bu kapsamda Google Earth, Microsoft Virtual Earth gibi yaziimlar ayna
dunyalarin yaratilmasinda rol alan 6nemli Orneklerdir (Park & Kim, 2022). Google Earth ile cesitli
zamanlarda toplanan uydu gorintileri, hava goriintileri, 3 boyutlu goriintiler ve sokak haritalart gibi
bircok goriintiiye ulasimaktadir (Google Earth Help, 2022). Google Earth gibi yazilimlarla bir mouse
hareketi ile icinde bulunulan fiziksel ortamdan farkli bir ortama girilerek o ortam deneyimlenebilmektedir.
Ornegin; [zmir’de evde oturulurken, Isvigre’de Alpler ziyaret edebilir, istenilirse Amazon ormanlarinda bir
gezintiye ¢ikilabilir. Bu yénden Metaverse’in sundugu istenilen anda istenilen yerde bulunabilme olanagi
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ile benzerlik gbstermektedir. Metaverse igerisinde kullanicilar bir avatar ile temsil edilitken, Google
Earth’de bilgisayar ve mobil cihazlar ile bir avatara sahip olmadan gezinmek mimkindtr. Aktarilan
Ozellikler baglaminda Google Earth gibi yazilimlarin, gercek dinyanin dijital versiyonunun olusmasina
hizmet ettigi gérilmektedir. Bu bilgiler 1s161nda Metaverse evreni gliniimiiz dinyasinin bir ayna dinyast
olarak digtintlirse bu yazilimlarin 6nemi daha iyi anlagilabilir.

2.7. Yapay Zeka ve 5G Teknolojileri

Metaverse’iin ilerlemesinde 6nemli teknolojiler arasinda 5G ve yapay zeka (Al) teknolojileri yer
almaktadir. Yapay zeka, bilgisayar ve makinelerden yararlanilarak problem ¢6zme ve karar verme gibi insan
Ozelliklerini taklit etmektedir (IBM Cloud Education, 2020). Sohbet robotlart, akilli asistanlar, 6neri
motorlart ve buna benzer farkli sekillerde Ornekleri olan yapay zeka, kendisine verilen gorevleri
tamamlamak icin insan zekasini taklit eden, ulastigt bilgilerle kendisini stirekli gelistiren ve veri analiz
yetenegi olan sistemler veya makineler anlamina gelmektedir (Oracle, 2022). Metaverse’in sundugu sanal
gerceklik deneyiminin gelistirilmesi noktasinda en 6nemli rolllerden biri yapay zeka teknolojilerine aittir
(Huynh-The ve digerleri, 2022). Bu teknolojilerin basinda gelen makine 6grenme, 6zellikle derin 6grenme,
makinelerin buyiik miktardaki verileri tiiketerek bu verilere goére Sgrenmesini ifade eden yapay zeka
teknolojilerinin bir dalidir. Bu baglamda, Metaverse™in yaratacagi biiyiik veriler derin 6grenme i¢in 6nemli
firsatlar sunabilir (Cheng ve digerleri, 2022). Béylece, Metaverse icerisinde kullanict deneyimini gelistirme
noktasinda yapay zeka destekli gercek zamanlt dijital ¢éztimler Uretilebilecektir.

Yapay zeka teknolojileri insan hayatint gelistirmek noktasinda yasam diinyasina adapte olmaktadir. Bu
anlamda Metaverse evrenindeki kullanici deneyimini gelistirme ile ilgili de énemli bir rol oynamaktadir.
Huynh-The ve digerleri (2022), Metaverse kullanicilarinin gelecekte yapay zeka yardimiyla ylz, vicut,
bitkiler, hayvanlar, araglar, binalar vb. ¢esitli hipergerceklik nesnelerini tiretebileceklerini ifade etmektedir.
Sanal gerceklik ve yapay zeka tabanli icerik Gretiminin birlesmesi kullanicilarin Metaverse deneyimini farkl
bir boyuta tasima potansiyeline sahiptir.

Yapay zekanin iligkili oldugu kavramlardan biri yeni nesil kablosuz ag teknolojilerinin en 6nemlisi olan
5G’dir. Cok hizli tepki siireleri gereken durumlarda (Ornegin kendi kendini siirebilen arabalarda oldugu
gibi) 5G aglan ile makine 6grenimi, derin 6grenme ve yapay zekanin birlikte calismast gerekmektedir
(Cisco, 2022). Béylece bu teknolojileri kullananlar i¢in kullanict deneyimi daha Ust diizeye ¢ikmaktadir. 5G
kablosuz internet teknolojisi, daha yitksek Gbps (Gigabit/saniye) veri hizi, ¢ok dusiik gecikme siiresi, daha
fazla givenilirlik, bliyik ag kapasitesi, artan kullamlabilirlik ve kullanicilarina daha 6zgiin bir kullanic
deneyimi sunmaktadir (Qualcomm, 2022). Besinci nesil kablosuz ag teknolojileri diger bir ifade ile 5G,
4G’ye gore daha hizli, daha distik gecikme stresi ve daha 6lceklenebilir bir kablosuz internet teknolojisi
saglamaktadir (Cheng ve digetleri, 2022). 1G, 2G, 3G 4G ile siiregelen 5G, veri hizt olarak nciillerinden
¢ok daha fazlasini sunmaktadir (Bkz. Sekil 5). Bu acidan Metaverse’e baglanma ve icerisinde gecirilen
deneyime y6nelik bu teknolojilerin énemli bir potansiyele sahip oldugu s6ylenebilir.

20GBPS

100 MEPS

4G 5G

Sekil 5. 5G Hizinin Gelisimi
Kaynak: (Verizon, 2022)

2.8. Cevrim I¢i Oyunlar

Metaverse’iin ilk uygulama alanlart sanal dinyalart icerisinde barindiran bilgisayar oyunlart olmustur
(Narin, 2021). Devasa ¢ok oyunculu cevrimici (MMO) video oyunlari, giniimizde Metaverse’in en
poptler versiyonudur. Bu oyunlarin 3 boyutlu diinyalarinda bir¢ok insan birbirileriyle etkilesime
girmektedir. Second Life, Roblox, Minecraft ve Fortnite bu oyunlarin 6rnekleridir (Duan ve digerleri,
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2021, s. 157). Online video oyunlari, insanlarin sanal diinyalarda avatarlart ile var olduklari ve bu
dinyalarda sosyallesebildikleri alanlardir. Bu agidan yeni medyanin yeni bir formu olarak online video
oyunlart Metaverse ile yakindan iliskilidir. Ornegin, Roblox ve Fortnite gibi oyunlar, kullanicilart igin
konserler gibi sanal etkinlikler diizenleyerek bu oyunlatin sadece oyun degil ayni zamanda bir bulugma ve
sosyallesme platformu oldugunu kanitlamaktadir (Binance Academy, 2021a). Bu agidan oyun diinyasinda
Roblox ve Fortnite gibi oyunlar, yatirimlarini siiriikleyicilik, etkilesim, iletisim ve eglence odaklt yaparak
oyuncularin deneyimlerini gelistirmeye odaklanmaktadir. Ornegin Roblox’da, oyuncularin kullanict
deneyimlerini gelistirmek adina hem sanal hem de gercek yasam etkinlikleri dizenlenmektedir. Oyun,
kullanicilara satilabilecek ve satin alinabilecek oyun 6geleri olusturma imkani da vermektedir (Duan ve
digerleri, 2021, s. 157-158).

Tim oyunlari birer Metaverse triini gibi gérmek mimkiin degildir; fakat oyunlarin siiriikleyici dogast,
iletisime ve sosyallesemeye olanak veren yapisi, sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik gibi teknolojilerden
faydalanmaya baglamasi bu oyunlarin bazilarinin Metaverse olarak degerlendirilmesine olanak vermektedir.

2.9. Blok Zincir Teknolojisi

Metaverse, insanliga potansiyel olarak calisabilecekleri, sosyallesebilecekleri, sanal nesneler satin
alabilecekleri ve Uretebilecekleri sanal bir diinya sunmaktadir. Bu diinya icerisinde insanlara sanal 6gelerin
sahipligini gostermek icin glivenli bir ¢6ziim gerekmektedir. Blok zincir teknolojileri dijital miilkiyeti
gostermek acisindan glvenli bir ¢6ziim olarak gorilmektedir (Binance Academy, 2021a).Metaverse’te
sahip olunan her tirld sanal 6ge, bir NFT°dir (Cem, 2022c). NFT, blok zincir teknolojisi araciligi ile
sahipligi dogrulanabilir bir dijital varlik olarak tanimlanmaktadir (Ethereum, 2022; Leonard, 2022;
Merriam-Webster, 2022). Blok zincir teknolojilerinde bir veri birimi olan NFT, kullanict tarafindan tretilen
iceriklerin sahipligini kanitlamak icin 6nemli bir 6gedir. Bu sayede NFT, dijital icerik sahiplerinin blok
zincir teknolojilerindeki akilli sézlesmeler araciligiyla miilklerini satmalarina ve ticaret yapmalarina imkan
vermektedir (Cheng ve digerleri, 2022). Kisaca, blokzincir teknolojileri ile satin almnan bir NFT, tamamen
satin alan kisiye ait olur ve bunun sahipligi kanitlanabilir. Sanat trtnleri, GIFler, videolar, koleksiyon
triinleri, sanal avatarlar, bir tasarimciya ait ayakkabi, muzik Griinleri gibi cesitli sekillerde NFT’ler
olabilmektedir (Conti & Schmidt, 2022). Ornegin kripto paralar ile Decentraland gibi sanal bir diinyadan
sanal araziler satin alinabilmektedir. Decentraland diinyasinda oyuncular, oyunun kripto para birimi
MANA ile NFT seklinde arsalar satin alabilirler. Blok zincir teknolojisi satin alinan arsalarin milkiyetini
kanitlamaktadir (Binance Academy, 2021b).

Yukaridaki bilgiler 1s1ginda, Metaverse’teki finansal ckosistemin olusturulmast strecinde blok zincir
teknolojileri ve NFT teknolojisi 6nemli bilesenler olarak gérillmektedir (Kus, 2021, s. 251; Nakavachara &
Saengchote, 2022, s. 1). Blok zincir teknolojileri, NFT 6gelerin sahipligi konusunda kanit sunmanin yant
sira kripto paralar ile Metaverse i¢in uygun dijital para birimleri yaratma potansiyeline de sahiptir (Binance
Academy, 2021a; Nakavachara & Saengchote, 2022). Yaratilan bir clizdan ile diinyamin her yerinden islem
yapmanin mimkiin olmasi erisilebilitlik acisindan kripto paralari Metaverse diinyast icin degerli kilmaktadir
(Binance Academy, 2021a). Bu acidan blok zincir teknolojilerinin Metaverse’iin gelisiminde 6nemli role
sahip olacag distinilmektedir.

3. Yontem

Bu caligmaya Metaverse’iin tanimlarinda hangi kavramlardan bahsedildigi sorusu ile baglanmistir. Bu
dogrultuda bir aragtirma plant hazitlanmistir. Ozellikle Tiirkge alan yazininda kapsayicr bir tanimin
eksikliginin giderilmesi icin arastirmanin sorulart olusturulmustur. Arastirmanin odaginda Metaverse
kelimesinin niteligi ve anlami bulunmaktadir. Bu acidan c¢alisgma nitel bir arastirmanin Grinddir.
Calismanin nitel aragtirma yontemi ile yiritilmesi baglaminda Metaverse tanimlart hakkinda literatiir
taramasi yaptlarak veri toplama ve se¢im slireci tamamlanmustir. Veri toplama ve secim strecinde
Metaverse hakkinda dijital ortamda paylasimis calismalar arastirmanin evrenini olusturmustur. Bu
calismalar incelenerek 6lciit 6rnekleme yontemi ile Tirkce ve 1r1gi1izce icerikli 6zgiin tanimlara ulasilmistir.
Metaverse tanimlarina yonelik elde edilen nitel veri de igerik analizi teknigi ile ¢6ziimlenmistir.
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3.1. Aragtirmanin Amaci ve Sorular1

Bu arastirmada Tiirkce ve Ingilizce yazilmis calismalarda Metaverse’iin hangi kavramlarla tanimlandigini
ve bu tanimlarda hangi kavramlarin daha ¢ok vurgulandigini belirleyerek yeni bir tanim ortaya koymak
amaglanmaktadir. Son yillarda Metaverse kavramina karsi gosterilen yogun akademik ilgiye ragmen, ¢ok az
calisma Metaverse’tin anlamina odaklanmistir. Bu nedenle, Metaverse’iin ne olduguna dair net bir tanimda
uzlasilamamistir (Cheng ve digerleri, 2022). Bu ¢alisma kapsaminda, Metaverse hakkinda alan yazinin
incelenmesi ve bu dogrultuda bu incelemelerin bir Gretimi olarak yeni bir tanim ortaya koymak istenmistir.
Boylelikle Metaverse nedir sorusuna da kapsamlt bir yanit verilmis olacaktir. Arastirmada ¢ soru
sorulmustur.

« Kapsayic1 bir tanimla Metaverse nedir?

» Metaverse ile ilgili tanimlarda tzerinde en ¢ok durulan kavramlar nelerdir?

« Metaverse ile ilgili hangi temalar olusturulabilir?

Bu calisma yukaridaki aragtirma sorularina cevap vererek, literatiire Metaverse’in ne olduguna dair
genel bir tanimla katk: saglamaktadir. Ayrica yeni, kapsayict ve ¢agdas bir tanimin ortaya konulmasinin,
gelecekte de bu konuda yapilacak tartismalara katkida bulunacag: diisiiniilmektedir. Ozellikle Tiirkge alan
yazinda tizerinde uzlasilmis bir tanimin olmamasi, yeni teknolojik gelismelere uyumlu olmayan eski ve daha
az kapsayict tanimlarin kaynak olarak kullanilmasini beraberinde getirmektedir. Bir diger sorun olarak,
dogrudan Ingilizce’den Tiirkge'ye gevirilerde anlam kayiplart olabilmektedir. Bu bilgiler 1s:18inda, yapilacak
yeni bir tanimin Tirkce alan yazina katkt saglamasi hedeflenmektedir. Yeni bir tanimin yapilmast igin ise
var olan tanimlarda en ¢ok nelerin vurgulandiginin, bu vurgular sonucunda tanimlardaki kodlart kapsayan
hangi temalarin ortaya konuldugunun saptanmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda galismanin sorular,
calisma amacint karsilamast ve kendi aralarinda birbirlerini  tamamlamast gerektigi distntlerek
olusturulmustur.

3.2. Aragtirmanin Evreni ve Orneklemi

Calisma kapsaminda, Metaverse anahtar kelimesi kullanilarak 2022 yilt Subat ayinda Google Scholar ve
Google’da inceleme yapdmustir. Bunun nedeni herhangi bir konuda bilgi arastirilirken biyik bir
cogunlugun arama motorlarini kullanmasidir (Yurdakul & Bat, 2011, s. 45). Incelemeler sonucunda
akademik makaleler, kitaplar, bildiriler, kurumsal web sayfalari ve kurumlarin yayimladiklar: raporlarda yer
alan Metaverse tanimlarina ulasimistir. Bunun nedeni Metaverse ile ilgili sadece akademisyenlerin degil
alan uzmanlarinin da tanimlarina ulasilmak istenmesidir. Bu nedenle 6zellikle teknoloji sirketleri, teknolojik
distince liderleri gibi farkli Metaverse aktorlerinin tanimlarinin kullamlmast ¢alisma kapsaminda 6nemli
gorilmistiir. Igerik olarak Metaverse ile ilgili 6zgiin bir nitelige sahip tanimlar, calisma kapsaminda
degerlendirilmek icin kayit altina alinmistir. Bu kapsamda ulasilan her tanim ¢alisma icerisinde
degerlendirilmemistir. Calismaya sadece Ingilizce ve Tiirkge tanimlar dahil edilmistir. Tanimlara, makale
(43 adet), kurumsal raporlar (22 adet), kitap (8 adet), bildiri (8 adet), web sayfast (6 adet), tez (1 adet) ve
YouTube videosu’ndan (1 adet) ulasilmustir. En eski tanim 1992 yilinda, en giincel tanim ise 2022 yilinda
yapilmustir. Elde edilen toplam 89 adet tanim degerlendirilerek calismanin arastirma sorularina cevap
verilmek istenmigtir. Farkli tanimlarin ele alinmasiyla farkli bakis acisina sahip fikirler degerlendirilmis
olacak ve konunun genel kapsaminin gercekei ve tek boyutlu olmadan ele alinmast saglanacaktir. Bu
durum konunun kapsaminin ve iceriginin daha iyi anlagilmasim beraberinde getirecektit.

4. Verilerin Analizi ve Bulgular

Veri toplama stirecinde ulagilan 89 tanim, Maxqda 2020 programinda icerik analizi ile incelenmistir.
Sosyal bilimler alaninda igerik analizi, 6nceden veya is sirecinde belitflenen bazt kodlama sistemleri ile bir
metni, metin haline getirilmis mesajlar bitiiniiniin bir bolimiini ya da tamamuni, igerik kategorilerine
bélerek 6zetlemektedir. Ayrica yinelenebilir ve sistematik bir teknik olarak siklikla kullanilmaktadir (Sert ve
digerleri, 2012, s. 343). Bu teknikte incelenen metinde sistematik ve tarafsiz kod sayilart ve yogunluklarinin
bulunmast ve buna gére yorumlanmasi hedeflenmektedir.
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Ele alinan tanimlar 6ncelikle yazar ismi, Ingilizce tanimi (Ingilizce ise), Tiirkce tanimi (Tiirkge ise),
yayin yeri, yayin yili olmak tzere bes farklt baslikta bir liste haline getirilmistir. Tanimlar elde edilirken tim
makaleler incelenmis, 6zellikle Metaverse’iin ne oldugunu tanimlayan, actk ve net climleler ele alinmistir.
Makalelerin veya aciklamalarin hangi alanda yapildigina bakilmadan Metaverse’d tanumlamasina dikkat
edilmigtir. Sonug olarak iki arastirmacinin da mutabik kaldigt 89 tanim icin analiz yapilmasina karar
verilmistir. Tema, kategori ve kodlar icerikteki kavramlar dikkate alinarak olusturulmustur. Bu dogrultuda
analiz strecinde kapsam, icerik, teknik yapt ve sosyal alan olmak tzere dort tema belirlenmistir. Bu
temalara baglt olarak 22 Kategori ve 401 kodlama yapilmustir. Sekil 6’da icerik (mavi), teknik yapt (sar1),
kapsam (kirmizi) ve sosyal alan (siyah) temalarinin genel yapi icerisinde hangi oranlarda koda sahip
olduklart goriilmektedir. Sekil 7°de ise hangi kodlarin temalar iginde ne kadar yogunluga sahip olduklar
gorilmektedir. Buna gbre en yogun olanlardan bazilari sanal ve gercek diinya birlikteligi (haki), etkilesim
(pembe) ve stireklilik (hardal) olarak gériilmektedir.

==Illlllllllllllllllllllllll== ==IIIIII (1] ==I H
Sekil 6. Tema ve Kategorilerin Sekil 7. Metm Portresi Kod Yogunlugu
Yogunlugu

4.1. Tanimlarin Kapsami

Tanimlar kapsam bakimindan ele alindiginda &zellikle dinya ve gelecekteki internet kavramlarinin
yogunlukla kullanildigt gbriilmistir. Tamnumlarda Metaverse’ten Oncelikle ve ¢ogunlukla diinya olarak
bahsedilmistir. Diinya kavrami ¢ercevesinde ise sanal diinya/alan, sanal ve gercek dinya bitlikteligi, gercek
dinya/yasam dunyast ve dijital diinya kavramlari tzerinde durulmustur.

]
Siber uzay @

Gelecekteki
internet
@ Kamrol\
Sanal dinya/

alan Simiilasyon

@ \ Kapsam Coklu evren
N /

Gergek din
gergeklik Yasam

diinyasi Evren
/ Du“)'a \

Bllgl diinyasi
Sanal ve ger-;ek
diinya birlikteligi :I

Boyullar diinyas Paralel evren

Dijital dunya/ Ayna Diinyas
platform

Sekil 8. Kapsam Olarak Metaverse
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Kim’e goére (2021, s. 233) Metaverse, sanal avatarlar araciligiyla gerceklesen 3D tabanli sanal bir
dinyadir. Bond (2021, s. 17) Metaverse’t fiziksel dinyanin dijital bir temsili olarak ifade etmektedir.
Brown’a (2021, s. 19) gére Metaverse baglantili ve acik kaynaklt diinyalar kiimesidir. Metaverse™in farkli
gerceklikler arasinda es zamanli olarak var olan farkli dinyalar oldugunu ifade eden ¢ok sayida alan uzmant
bulunmaktadir (Dong, 2021, s. 19; Huggett, 2020, s. 8; Schlemmer ve digetleri, 2009, s. 27). Bu dogrultuda
Metaverse’ii sanal diinyalar biitiinii olarak ifade etmek miumkiindir.

Kapsam c¢ercevesinde Metaverse’ii gelecekteki internet olarak ifade edenlerin de yogunlukta oldugu
gorilmiustir. Huggett’a (2020, s. 8) gére Metaverse sanal dinyalarin, gercek diinyaya paralel olan ve onun
yerini alan gelecekteki bir internet sosyal sanal diinyast olarak ifade edilmektedir. Reaume’a (2022) gére
Metaverse, internetin gelecekte beklenen yinelenmesine 6ncelikle atifta bulunmak icin kullanilmistur.
Metaverse’ii bir evren olarak ifade eden tanimlarda ise yogunluk paralel evren oldugu yonindedir. Ayrica
coklu evrenden de bahsedilmistir. Stein’e (2021, s. 18) goére “Metaverse, sanal diinyalar, odalar ve
insanlardan olusan paralel bir evrendir”. Schlemmer ve digetlerine (2009, s. 27) gore “Metaverse, sanal
internet alam icindeki fiziksel diinyanin paralel uzaymun siber uzaya genisletilmesidir”. Tanim
yogunluklarinda Metaverse’iin paralel bir evren olarak distintilebilecegi veya sanal bir diinya oldugu ifade
edilmektedir. Ek olarak gelecekteki internet agiklamasi ile giintimtzdeki Web 3.0’ devaminin gelecegine
vurgu yaptlmaktadir.

4.2. igerik Olarak Metaverse

Metaverse ile ilgili tanimlarin iceriklerinin ¢ogunlukla bu kavrami betimleyen yonde oldugu, diger bir
ifade ile nitelik bakimindan aciklama icerdikleri gorilmistir. Kavram nitelik olarak yogunlukla stireklilik,
sosyo-kiiltiirel yapt, sonsuzluk, politik icerik ve firsatlar kodlart ile aciklanmistir. Bond’a (2021, s. 17) gore
Metaverse, zaman ve mekanin siirekliligidir. Dionisio ve digetlerine (2013, s. 32) gbre Metaverse, insan
sosyokdltiirel etkilesimi icin 3 boyutlu sanal diunyalar agidir. Lai’e (2021, s. 5) gbére Metaverse, sonsuz
Olgeklenen bir sanal alandir. Kavramin nitelik kategorisine ek olarak gerceklik ve nesneler kategorileri
tzerinden de yogunlukla ifade edildigi gortlmistir. Gergeklik bashiginda sanal gerceklik, fiziksel gerceklik,
arttridmus gerceklik, genisletilmis gerceklik kodlarinin olustugu géralmistir. Gergeklik kavrami icerisinde
fiziksel gercekligin sanal gerceklikten sonraki yliksek yogunlugu olusturmast dikkat cekicidir. Roblox’a
(2021, s. 5) gbre Metaverse, sanal bir evrende sanal alanlar olarak agiklanabilir. Schroeder ve digerlerine
(2001, s. 578) gbre Metaverse, gercek dinyanin cografi ve fiziksel 6zelliklerinin modellendigi sanal bir
dunyadir. Rehm ve digerleri (2015, s. 3) Metaverse’iin sanal olarak artirilmis fiziksel gerceklik yapis
tzerinde durmustur. Ryskeldiev ve digerleri (2018, s. 1) “farkli jeo-uzamsal konumlara eslenmis, karma
gerceklik alanlar1 diinyast” ifadesi ile Metaversein karma gercekligine vurgu yapmustir. Tanimlarda
nesneler kategorisinde avatar kodu olusturulmustur. Bu kod, kisilerin fiziksel gercekligi ile dogrudan
iliskilendirilerek actklanmistir. Nakavachara ve Saengchote’e (2022, s. 1) gbre Metaverse’te kullanicilarin
avatarlart birbitleri ile iletisime girerek sosyallesebilmektedir. Park ve Kim’e (2022, s. 4211) gbre avatarlar
bu diinyada sosyo-kiiltiirel, politik ve ekonomik faaliyetlerde bulunmaktadir.
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Sekil 9. Icerik Olarak Metaverse
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Igerik temasinda Metaverse’iin siireklilik, yaraticilik ve kullanict kodlart ile dogrudan alt kod olusturmast
dikkat ¢ekicidir. Collins’e (2008) gére Metaverse, stirekli, strikleyici, etkilesimli bir agdir. Chiu (2021, s. 2)
Metaverse’te yaraticthgin sinirsiz oldugunu ve konumun 6nemli olmadigini belirtmektedir. Stuart (2021, s.
14) Metaverse’d, kullanict tarafindan tanimlanabilen kalict bir merkez olarak agiklamaktadir. Bu merkezde
icerik kullanicilar tarafindan olusturulmaktadir.

4.3. Teknik Yap1 Bakimindan Metaverse

Metaverse’iin teknik yapist temasinda en fazla 3D’nin ve sonrasinda da aglarin kategori yogunlugu
olusturduklart gérilmektedir. Ayrica teknik yapt bakimindan diger kategoriler olarak ikiz teknolojisi, Web
3.0, yapay zeka, arayiz, yakinsakhik kategorileri ile karsdasilmistir. Bu kategoriler igerisinde ise ag ve
yakinsak kategorileti yogun bir sekilde kod iliskisi olusturmuglardir.
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Sekil 10. Teknik Yap: Olarak Metaverse

Ag kategorisinde; avatar, etkilesim, sanal dinya ve kullanict kodlarinin yogunlugunun arttig
gorilmektedir. Mullins (2021, s. 16) Metaversein bir uzamsal agla ilgili oldugunu dile getirmektedir.
Jaynes ve digerleri (2003, s. 116) Metaverse’ti, evrensel ve paylasian bir dijital medya ag:1 kullanan
strtkleyici bir ortam olarak acgitklamaktadir. Yakinsaklik kategorisi ise etkilesim, sanal diinya, sosyallesme,
web 3.0, dijital diinya, yapay zeka, 3D, ag ve internet uygulamalar ile kod iliskisine sahiptir. Kwanya ve
digerleri (2014) Metaverse’, yakinsak cevrimici paylasilan sanal diinya olarak actklamakta, Reaume (2022)
ise Metaverse™i sanal ve artirilmis gerceklige odaklanan yakinsak dijital platform olarak ifade etmektedir.
Tanimlarda ikiz teknolojisi kategorisinin gercek dinya ile yogunluklu iliskiye sahip olmasi ve ¢ok daha az
yogunlukta sanal diinya ile bag olusturmas: dikkat ¢cekmektedir. Ning ve digetleri (2021, s. 1) Metaverse’iin
dijital ikiz teknolojisine dayalt gercek diinyanin ayna gorintlsiini sundugunu actklamaktadirlar. Singh
(2021, s. 15), Metaverse™l, insanlarin sanal ikizi gibi avatarlart araciligi ile her tiirlt faaliyeti yaptiklart sanal
dinya olarak ifade etmektedir. Web 3.0 kategorisinin ise gercek zamanli ¢evrimici, dijital diinya, sanal
dinya ve yakinsaklik kodlari ile bag olusturdugu goérilmistir. Grider ve Maximo (2021, s. 2) Metaverse™d,
herhangi bir yerde bulunan insanlarin, dijital ve fiziksel diinyalar1 kapsayan kalici, gercek zamanli olarak
sosyallesebilecekleri, 3D sanal diinyalar kiimesi olarak aciklamaktadirlar. Sweeney (2021, s. 5) ise insanlarin
deneyimler yaratabilecekleri ¢evrimici, 3D, yakinsak dijital diinya olarak tanimlamaktadir.
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4.4. Sosyal Alan Olarak Metaverse

Metaverse tanimlarda bir sosyal alan olarak yogun bir sekilde etkilesim kategorisi ile agiklanmaktadur.
Etkilesim kategorisi ise gercek zamanl etkilesim, sosyallesme, deneyim, baglilik, birliktelik, oyun oynama,
bulusma, eglence ve paylasim kodlari ile baga sahiptir. Sosyal alanla ilgili agitklamalarda bir diger kategori
kullanict olarak olusmustur.
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Sekil 11. Sosyal Alan Olarak Metaverse

Sekil 11°de da gorilebilecegi gibi kullanict kategorisi etkilesim kategorisinin eglence kodu hari¢ tim
kodlar1 ile alt baga sahiptir. Diger bir ifade ile sosyal alan temasinin iki kategorisinin neredeyse tim alt
kodlar1 alt baga sahiptir. Bu durum bir¢ok tanimda etkilesim ve kullanict kavramlarinin birlikte ge¢mesi ile
dogrudan iliskilidir. Ornegin; Stephenson (2000), Metaverse’ii kullanictlarin gercek diinyayr yansttan {i¢
boyutlu bir alanda avatarlar olarak birbirleriyle ve yazilim ajanlariyla etkilesime girdigi bir diinya olarak
aciklamaktadir. Prisco (2009, s. 570) Metaverse’ii sanal gerceklige dayalt eksiksiz video-gercekeiligine sahip
ve kullanicilar arasinda stirtkleyici etkilesime izin veren ortam olarak ifade etmektedir.
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Sekil 12. Kod Yakinhg Bakimindan Tema ve Kategoriler

Calismada olusturulan dért temanin kod birlikte olusma modeline bakildiginda igerik temasinin kapsam
ve sosyal alan temalarindaki kodlarla baga sahip oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda tanimlarda icerikten
bahsedilitken Metaverse’iin kapsam ve sosyal alan yapisinin 6ne ciktigint sGylemek mimkiindir. Bu
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temalarda ise sosyal alan ile deneyim, etkilesim, kullanici; kapsam temasi ile sanal ve gercek diinya
birlikteligi, paralel evren ve gelecekteki internet kodlarinin baga sahip olduklarini séylemek mimkiindir.
Toneis (2011, s. 7) Metaverse’ii yagsayan diinyanin anlamini deneyimle yeniden yapilandiran bir dinya
olarak ifade etmektedir. Wright ve digerleri (2008, s. 263) Metaverse ile ilgili sosyal etkilesim i¢in aynt anda
bircok insant destekleyebilen kapsamli 3D sanal ag diinyast agtklamasini yapmaktadir. Suzuki ve digerleri
(2020, s. 2129) ise Metaverse’t actklarken avatarin gercek diinyadaki kullanicisi adina hareket ettigi bir
boyutlar diinyasindan bahsetmektedir. Murphy (2021, s. 15) Metaverse’iin gercek hayatin sadece dijital bir
katmant olduguna, diger bir ifade ile gercek ve sanal diinyanin benzerligine vurgu yapmaktadir. Stein (2021,
s. 18) o6ntmiizdeki 100 yi icinde insanlarin avatarlari ile sosyal hayatlarinin ¢ogunu Metaverse’te
gecireceklerini 6ngérmektedir.
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Sekil 13. Metaverse Kelime Bulutu

Metaverse ile ilgili tanimlarda en ¢ok bahsedilen ilk 15 kavramin yogunluk sirasi ile dinya, sanal,
Metaverse, gercek, etkilesim, dijital, fiziksel, 3D, insan, kullanici, avatar, alan, birbirine, sosyal, ¢evrimici
oldugu gbrilmistir. En fazla yogunlugu olan ilk 100 kavram kelime bulutu olarak aktarilmistir (Bkz. Sekil
13). Bu noktada kavramlar arasinda Metaverse’e iliskin en fazla benzerlik gsteren ifadenin sanal diinya
oldugu anlasilmaktadir. Ayrica yine tanimlarda benzer sekilde bu sanal diinyanin gerceklik olarak ifade
edildigi, etkilesim, dijital ve insan kavramlarnin bir arada kullanildift gbrilmektedir. Bu durum
Metaverse’iin sundugu yapinin somut yansimasidir. Tanimlarda agiklamalarin zaman tizerinden yapilmast
(geemis, bugiin ve gelecek), genel (sanal diinya, etkilesim, baglantililik vb.) veya 6zel bir konuya (ekonomi,
avatar, internet vb.) odaklanilmasi, insan veya dijital diilnya merkezli igeriklerin olmasi, ekonomik veya
sosyal hayat perspektifinden actklamalarin yapilmast gibi farkliliklardan da bahsedilebilir. Bu durum
konunun ¢ok yoénli ele alinmast ve birbirinden farklt konu ve alanlar igin 6neminden ileri gelmektedir.

5. Tartisma ve Sonug

Gunumizde Tirkce dijital iletisim literatiriinde, tizerinde en ¢ok durulan kavramlarindan biri olan
Metaverse ile ilgili calismalarin sayisinin genel anlamda az oldugu gérillmektedir. Bu dogrultuda bu ¢alisma,
Metaverse kavramini daha iyi anlamak distncesi ile ortaya cikmistir. Metaverse, avatarlar olarak temsil
edilen kullanicilarin gercek dinyadalarmis gibi iletisim kurabildikleri ve isbirligi yapabildikleri, internet
aractligiyla birbirine baglh sanal dinyalart birlestirerek ortak bir sanal dinya olusturmayi amaglamaktadir
(Cheng ve digerleri, 2022). Tlerleyen yillarda, Metaverse fiziksel diinyada yer alan ilkelerin sinirlarini
ortadan kaldirararak, kiiresel kdyiin (the global village) bir biitiin seklinde birbirine baglanmasina neden
olabilir (Lee ve digerleri, 2021). Wunderman Thompson Intelligence’in (2021) 3011 dijital katihmcidan
elde ettigi verilere gore tiketicilerin %93’d teknolojinin insanhgin gelecegi oldugunu, %76’s1 gunlik
yasamin ve aktivitelerin, %52’si insanlarin mutlulugunun teknolojiye bagl oldugunu dusiinmektedir. Bu
bulgular, teknolojinin insan hayatindaki yerini acgik bir sekilde gbzler Oniine sermektedir. Metaverse’in
gelisimi insanlarin hayatlarinda 6nemli degisimleri beraberinde getirme potansiyeline sahiptir. Gelisim
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asamasinda olan Metaverse’iin ilerlemesi, vaadedilen bir¢ok teknolojinin ilerlemesine ve birlikte etkin bir
sekilde kullanilmasina da baglidir. Bu noktada, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik, karma gerceklik gibi
genisletilmis gerceklik teknolojileri, yapay zeka, 5G, nesnelerin interneti ve blok zincir teknolojilerinin
gelisiminin Metaverse’iin ideal anlamda gerceklesmesi noktasinda kritik rol oynadigi séylenebilir. Sandbox,
Decentraland, OVR ve Axie Infinity gibi kripto para birimlerinin Metaverse evrenleri olsa da ginimizde
ideal anlamda bir Metaverse’e erisilmis degildir.

Son ylzyilda yeni iletisim teknolojileri hizla gelismekte ve ortaya ctkan yeni teknolojiler insan hayatin
etkilemektedir. Ozellikle COVID-19 dénemi insanlarin giindelik hayatinin nasil degistiginin 6nemli bir
gOstergesidir. Pandemi, insan yasaminin ne kadar dijital hale geldigini kanitlar niteliktedir. Bu dénemde
insanlar yasamlarinin gerektigi takdirde cevrimici yiiriittlebildigini gbrmiislerdir. E-ticaret ile birlikte ortaya
cikan aligveris ¢ilginligl, uzaktan calisma, uzaktan egitim gibi farklt 6rnekler insan hayatindaki dijitallesmeye
dair kanitlardir. Bu gibi gelismeler insan hayatina hizli bir sekilde giren Metaverse kavraminin gercege
dontsebilecegini gostermektedir. Metaverse ile ifade edilen evrenin heniiz gercege déntismedigi bilinse de
yeni iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi, gelecekte bu evrenin tam anlamiyla ortaya ¢tkma potansiyelini
arttirmaktadir. Baslangicta internet, sonrasinda sosyal medya insan hayatini nasil etkilediyse, Metaverse’in
de insan hayatinda 6nemli toplumsal, kiltirel ve ekonomik degisiklikler yaratacagini 6ngérmek; aynt
zamanda, Metaverse’in insanlarin iletisim bicimlerine de etkisi olacagimi varsaymak gerekmektedir.
Gegmiste internet ve sosyal medya gibi teknolojik gelismeler insanlarin iletisim bicimlerini nasi etkilerse
kullantcilarin  olusturacaklari avatarlart ile sanal bir diinyada kendilerini temsil etmelerine odaklanan
Metaverse diinyasinin da 6nemli etkilerinin olacagi acik bir sekilde goriilmektedir. Bu bilgiler 1s1iginda,
Metaverse’in giinden giine insan hayatinda kapsadigt yerin ve Oneminin artmast halinde ckonomik,
toplumsal-kiiltiirel hayata, insan iliskilerine, etkide bulunacagi, pazarlama, ulasim, politika, yeni meslekler
gibi bircok farkli alan ve konuda 6neminin artacagt ongorilebilir. Farkli kiltiirel, ekonomik yapiya ve
teknolojik sistemlere sahip olan dinya devletlerinin sanal bir diinya icerisinde bulunurken gercek
yapilarinin nasil aktarilacagy, teknolojide ileri olan ilkelerin gelismemis tilkelere yonelik bu konuda hangi
yaptirimlart uygulayacaklart sorulart ginimiizde agikliga kavusturulmamustir. Ancak dijitallesen yasam
olanaklarinin her gecen giin farklt hiz ve seviyelerde de olsa artmasi, (gelencksel sistemlere bilgisayarin
eklenmesi gibi) bir zorunluluk olarak Meteverse evreninde bulunulmay: gerektirecektir. Bu durum, sosyal
hayatta insan iletisimini etkileyebilecek yeni davranis sekillerini, yeni kilttrel aliskanliklari, yeni calisma
diizenlerini, yeni ekonomik yapi ve siirecleri beraberinde getirebilir. Gerek toplum gerek ekonomi i¢in bu
kadar 6nemli olan bir konunun ele alinarak dogru ve kapsaml bir taniminin yapilmasi akademik literatiir
bakimindan buylik 6nem tagimaktadir. Bu bakimdan 6nemli bir tartisma konusu olarak dustnilen
Metaverse’e dair uluslararasi ve ulusal alan yazin incelenerek ortaya koyulacak yeni ve kapsayict bir
tanimlamaya ihtiya¢ duyuldugu gériilmiistir. Alan uzmanlari veya akademisyenlerin Metaverse tanumlarinin
farklilasmasina sebep olan noktalardan biri gercek anlamda “Metaverse iste bu!” denilebilecek bir sanal
dinyanin olmayisidir. Bu durum Metaverse™in farklt sekillerde yorumlanmasina ve agtk bir tanmimda
uzlagilamamasina sebep olmaktadir. Bu noktada, Metaverse’in farklt tanimlarindan ortaya cikarak
kapsayict, Metaverse olarak isimlendirilen evrenleri - mevcut durumu ve gelecekte ideal anlamda ortaya
¢tkmast beklenen Metaverse’t de disiinerek- ifade eden yeni bir tamim yapilmast gerekliligi vardir. Ele
alinan tanimlardaki kavramlar yeni bir sanal dinyaya isaret etmektedir. Bu sanal diinyanin ise gercek
hayatin yansimast oldugu vurgusu yapilmaktadir. Ayrica bu diinyanin streklilik tasidigi, kalict oldugu,
karma ve bilesik 6zellikler gosterdigi ve katilimecilara yeni deneyimler sundugu ifade edilmektedir. Bu ve
stkca vurgulanan kelimelere bakiddiginda Metaverse™in insan gelecegine iliskin kapsayict ve her alani
etkileyici bir 6zellige sahip olacagt sonucu ¢ikmaktadir. Gergekligi net olarak olusmamis bir kavram icin
her tanimin eksik kalabilme ihtimali distiniilerek Metaverse’e ait degerlendirmelerin yapilmasinda fayda
vardur.

6. Yeni Bir Tanim Onerisi

Literatiir taramast ile belitlenen tanimlarin analiz edilmesi sonucunda tanimlarin kapsamy, icerik olarak
Metaverse, teknik yapt bakimindan Metaverse ve sosyal alan olarak Metaverse temalarina ulagilmistir. Bu
dogrultuda, Metaverse kapsam, icerik, teknik yap1 ve sosyal alan kavramlart catisinda alt dijital kategorilere
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sahip sanal bir diinyadir denilebilir Bu diinya paralel evrenleri igeren internetin gelecegi olarak diger bir
ifade ile siber uzay olarak gérilmektedir. Toplam 22 kategori ve 401 kodlama incelendiginde genel yapi
icerisinde sosyal alan, kapsam ve icerik temalari teknik yapi temasina gbre daha fazla vurgulanmistr. Kod
yogunluklart incelendiginde ise sanal ve gercek diinya birlikteligi, etkilesim ve sireklilik tzerine bir
vurgulama tespit edilmistir. Tanimlarin kapsami temasina yonelik elde edilen bulgular, diinya (sanal diinya,
sanal gercek dinya birlikteligi, gercek dinya, yasam dinyasi, dijital dinya) ve gelecekteki internet
kavramlari tizerinde duruldugunu gostermektedir. Icerik olarak Metaverse temasina yonelik bulgular
incelendiginde, nitelik (stireklilik, sosyo-kiiltiirel yap1 vb.), gerceklik (sanal, fiziksel, arttirilmis, genisletilmis)
ve nesneler (nesneler ve avatar) kategorilerinde kod yogunlugu tespit edilmistir. Teknik yap: temasinda ise
kod yogunlugunu 3 boyut ve aglar (avatar, etkilesim, sanal dunya, kullanici) kategorileri tzerine
yogunlastigt gbrillmektedir. Son olarak sosyal alan olarak Metaverse temasina yonelik elde edilen bulgular
sonucunda etkilesim (gercek zamanli etkilesim, sosyallesme, deneyim, baglilik, paylasim vb.) kategorisinde
kod yogunlugu goriilmektedir. Elde edilen bulgularda tanimlarda icerik olarak Metaverse’ten bahsedilirken
sosyal alan yapist ve tanimlarin kapsamu 6ne ¢ikmaktadir. Sonug olarak yapilan incelemeler ve tartismalar
s1g1nda Metaverse’e iliskin yeni bir tanim 6nerisinde bulunulabilir:

Metaverse, insanlarin avatar olarak isimlendirilen bir kullanici kimligi aractligr ile icerisinde temsil
edildigi, gercek dinyanin yansimasi temelinde genisletilmis, sanal, fiziksel, karma ve arttrilmig gerceklik
gibi bircok yeni gerceklige sahip, 3 boyut tabanli, siiriikleyici, yaratict ve etkilesimli ¢evrimici sanal diinyalar
agidir. Diger bir ifade ile Metaverse i¢in farklt uygulamalar araciligi ile ulasilan gercek diinyanin ¢ok benzeri
veya aynist olabilecek sanal diinyadaki karsihigidir da denilebilir. Bu diinyada avatarlar araciligs ile gercek
hayatta var olan tim yasam gergeklerinin yasanmast mimkiin haldedir.

7. Extended Abstract

In this study, it is aimed to make a comprehensive definition of the concept of the Metaverse, which
has been frequently emphasized in recent years and is not agreed on a generally accepted definition. In this
direction, Metaverse definitions made in national and international publications have been examined. At
this point, it is important to make a definition that covers all these definitions, emerging from the different
definitions of the Metaverse.

It is also important to understand the related concepts that are the focal point in the development of
the Metaverse concept. Therefore, it is aimed to give general information about technological concepts
such as virtual reality, augmented reality, mixed reality, extended reality, digital twin, avatar, NFT,
blockchain, mirror world, artificial intelligence, and online video games.

Although there are many definitions made of the Metaverse, there is a lack of a definition covering this
universe, especially in Turkish literature. In this direction, it is aimed to answer the following research
questions:

Research Question 1: What is the Metaverse?

Research Question 2: What are the most emphasized concepts in Metaverse definitions?

Research Question 3: What themes can be created about the Metaverse?

Answering the above-mentioned research questions, it is aimed to give a comprehensive answer to
"What is the Metaverse?" question. Within the scope of the study, a search was made using the keyword
"Metaverse". As a result of the search, Metaverse definitions in academic articles, books, proceedings,
corporate web pages and reports published by institutions were reached. It is not intended to be
dependent only on citations made in academic publications. Therefore, the use of definitions of different
Metaverse actors such as technology companies and technology thought leaders was preferred within the
scope of the study. Definitions were obtained from academic articles (43), institutional reports (22), books
(8), proceedings (8), web pages (6), a thesis (1) and a YouTube video (1). The oldest definition was made
in 1992, and the most recent definition was made in 2022. It was aimed to answer the research questions
of the study by evaluating a total of 89 definitions. Within this information, 89 definitions explaining the
Metaverse were evaluated by content analysis in Maxqda 2020 program.

As a result of the analysis, four themes were determined. Within the framework of scope, content,
technical structure and social area themes, 22 categories and 401 codes were obtained. When the
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definitions were evaluated in terms of scope, it was seen that the concepts of the world (virtual world,
virtual and real world coexistence, real world/life world and digital world), the universe and future internet
were emphasized. When the definitions were evaluated in terms of content, codes such as continuity,
immersion, socio-cultural structure, infinity, virtual reality, physical reality, augmented reality, extended
reality, mixed reality, avatar, parallel universe and interaction were encountered. In the technical structure
theme, 3D, networks, twin technology, Web 3.0, artificial intelligence, interface, convergence, avatar,
interaction, virtual wotld and user codes were encountered. Within the scope of the social area theme, the
category of interaction was emphasized. Within the scope of the interaction category, real-time interaction,
socialization, experience, commitment, togetherness, playing games, meeting, entertainment and sharing
codes have been reached. As a result of the analysis, it was seen that the concepts of world, virtual,
Metaverse, reality, interaction, digital, physical, 3D, human and user had the highest frequency. In line with
this information, a new comprehensive definition has been made:

Metaverse is a network of 3D-based, immersive, creative and interactive online virtual worlds, in which people are
represented by a user identity called an avatar, and with many new realities such as angmented, virtual, physical, mixed and
angmented reality based on the reflection of the real world.

Keywords: Metaverse, Virtual World, Virtual Reality, Extended Reality, 3D, Avatar
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