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BOLUM I
GIRIS

Insanlik tarih boyunca biiyiikk degisim asamalarindan ge¢mistir. Bu degisim
asamalarinin her birinin ortaya ¢ikma ve yayilma hizi bir dnceki biiyiik degisim
asamasina kiyasla daha hizli gerceklesmistir. Tarimsal devrimin gergeklesmesi ve
yayilmasi sanayi devrimine kiyasla ¢ok daha yavas olmustur. Teknolojik gelismelerle

birlikte bu degisim giderek hizlanmaya basladi. Once bilgisayarin daha sonra da

internetin ortaya ¢ikmasindan sonra ise bu degisim ¢ok daha biiyiik bir hiz kazand:.

1952 yilinda ilk elektronik bilgisayar gelistirildikten kisa bir siire sonra bilgisayarlar
arasinda bir ag olusturma ihtiyac1 dogdu. Bu ihtiyacin ortaya ¢ikmasindaki temel sebep
bir savas veya saldir1 durumunda iletisime devam edebilme ihtiyaciydi. ilk etapta bu
sebeple arastirilmaya ve gelistirilmeye baslayan internet 1960’11 yillarin sonunda ortaya

cikti.

Internet de tipki insanlik tarihi gibi farkli degisim asamalarmdan gecti. 1970’1i y1llarda
diinya genelinde yavas yavas yayillmaya baslayan internet yayginlasmasiyla beraber
bi¢im degistirmeye de basladi.1980’li yillarda internet iizerine yapilan ¢alismalar devam
etti ve cesitli gelismeler yasandi. 1991 yilinda ise giiniimiizde hala kullanilan “www
(World Wide Web)” kullanima sunuldu. Bu asamadan itibaren internet, giiniimiiz
kullanim pratiklerini ve bicimini almaya baslamis oldu. Internetin bu asamasindan
itibaren de yeni bir gelisim donemi baslamis oldu. 1990’1 yillarda internetin diinya
genelinde yaygin olarak kullanilmaya baglandigi bu doéneme Web 1.0 donemi
denmektedir. Bu donemde kullanicilar igerik okuyucu roliindeydi. 2000°1i yillarda Web
2.0 donemine gecildi. Bu donemde ise kullanicilar artik sadece icerik okuyucu degil ayni
zamanda igerik iiretici konumuna gelmis oldu. Bu donemde sosyal aglar ve dolayisiyla
kullanicilar arasi etkilesimler ortaya ¢ikmis oldu. 2010’lu yillardan itibaren ise Web 3.0
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donemine gegis ile ilgili fikir ve goriisler yayginlasmaya bagladi. Web 3.0, World Wide
Web’in kurucusu olan Tim Berners-Lee’nin daha Web 1.0 donemindeyken yani 1990’11

yillarin sonlarindayken dile getirdigi ve adina “Semantik Web” dedigi bir donemdir.

Web 2.0 ile birlikte kullanicilarin igerik iiretebilmesi beraberinde bilgi kirliligine
getirmis oldu. Web 3.0’da ise bilgilerin islenmesi ve okunmasinda yapay zekanin devreye
girmesi planlanmaktadir. Bu donemde yapay zekanin gelismesi ve internet pratiklerindeki
etkisinin artmasi ile birlikte gergek diinya ile sanal diinya i¢ ige gececektir. Web 3.0
doneminin getirecegi bu yenilikler “Metaverse”e gecisi saglayacak temel unsurlar

olacaktir.

Metaverse, 6te anlamina gelen Yunanca “meta” kelimesi ile evren anlamina gelen
Ingilizce “universe” kelimesi birlestirilerek ortaya ¢ikarilmis bir kavramdir. Metaverse
kavramini ilk kez Neal Stephenson, 1992 yilinda yazdigi “Snow Crash” isimli romaninda
kullanmigtir. Stephenson romaninda, insanlarin dijital avatarlari ile i¢inde bulunduklar1
sanal diinyaya Metaverse adin1 vermistir. Metaverse kavraminin giintimiizdeki kullanimi

da Stephenson’un romaninda kullandig1 anlamdan ¢ok farkli degildir.

“Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren, siirekli ve kalici, ¢ok
kullanicili bir ortam olan gerceklik sonrasi evrendir” (Lee’den Akt. Ayaz ve Ersoz, 2022).
Metaverse, cesitli sanal alanlardan, ortamlardan olusan, fiziksel olarak ayni ortamda
bulunmayan insanlarin fiziksel veya sanal avatar/benlik/kimlikleriyle etkilesime
gecgebildigi bir alandir. 2010’lu yillarin sonlarma dogru yavas yavas popiilerlesen bu
kavram Facebook sirketinin admi1 Meta’ya g¢evirmesi ve bu alana biiylik yatirimlar
yapmastyla birlikte yiikselise gecmistir. Covid salgimnindan sonra insanlarin evlerine
kapanmasiyla birlikte uzaktan egitim ve uzaktan ¢aligma diinya genelinde yayginlagmis
ve bu kosullar Metaverse kavraminin popiilerlesmesinin biiyiik bir hiz kazanmasima sebep

olmustur.



Heniiz gelisim asamasinda olan Metaverse’iin yakin bir gelecekte giindelik hayatta
onemli bir yer kaplamasi beklenmektedir. Sosyal hayat, is hayati, egitim ve saglik
alanlarinda simdiden etkileri gozlemlenebilen Metaverse’iin gelisim asamasini
tamamlayip, tam anlamiyla hayata gecirildikten sonra bazi toplumsal degisimler ve
etkiler yaratacaktir. Web3.0, blockchain teknolojisi ve NFT’ler Metaverse’iin olusum
asamasinda bulunan 6nemli kavramlardir. Bu kavramlar ile birlikte Metaverse’iin su anda
var olan internet pratiklerine kiyasla daha Ozgiirliikk¢li bir diinya yaratmasi ve yeni
ekonomik pratikler yaratmasi beklenmektedir. Ote yandan cesitli sektdrlerden biiyiik
firmalarin Metaverse ile ilgili devasa yatirimlar yapmasi Metaverse’iin hem toplumsal
hem ekonomik anlamda nasil bir evren, nasil bir platform olacagmi belirsiz kilmaktadir.
Meta, Microsoft, Nvidia, Epic Games gibi biiyiik teknoloji sirketlerinin yani sira globalde
Nike, Balenciaga gibi Tiirkiye’de de Lc Waikiki, De Facto, Kigil1 gibi giyim sirketleri,
bankalar ve farkli farkli sektorlerden Metaverse ile ilgili biiylik yatirimlar ve girisimler
yapilmaktadir. Bu yatirimlar g6z 6niinde bulunduruldugunda buranin yeni bir pazar, yeni
bir piyasa, yeni bir ekonomi olma ihtimali vardir. Bu ¢alisma ile hedeflenen, Metaverse’e
gecis ile birlikte kisa, orta ve/veya uzun vadede basta toplumsal hayat iizerine etkileri
olmakla birlikte sosyal iligkiler, ekonomik iligkiler {izerine etkilerine dair 6ngoriilerde
bulunabilmektir. Bunlarin yaninda, varsa kullanicilar tizerindeki etkileri ve olasi yeni

internet diizenindeki isleyis hakkinda ¢ikarimlar yapabilmektir.

Ozetlemek gerekirse Web2.0’dan Web3.0’a gegisle birlikte birgok kaynakta
oniimiizdeki 10 yil icerisinde hayata gegmesi beklenen ve hem isleyiste hem de pratikte
biiyiik degisim ve doniisiimlere sebep olmasi beklenen Metaverse kavraminin yaratacagi
degisim, doniisiim ve yikim gibi hem olumlu hem de olumsuz olas1 etkilerini bulmak ya

da en azindan 6ngoriide bulunabilmek bu ¢alismada hedeflenen temel seydir.



Bu ¢alisma kapsaminda birinci boliimde arastirma konusuna giris yapilip Metaverse
ve aragtirma ile ilgili genel bilgiler verilmistir. Bunun devaminda arastirma problemi,

arastirmanin amaci, 6nemi, yontemi ve smirliliklart ayr1 bagliklarda ele alinmistir.

Ikinci boliimde oncelikli olarak internet kavrammin ortaya cikis ve gelisim siireci
tarihsel olarak ele alinmis sonrasinda Metaverse’iin dogusu ve gelisim siirecleri
aciklanmistir. Yine bu bolimde Metaverse kavrami dijitallesme ile birlikte

degerlendirilmistir.

Uglincii  bdliimde ise bu ¢alisma kapsaminda yapilan nitel goriismeler
degerlendirilmistir. Nitel goriismelerde ilk olarak katilimcilarin demografik bilgilerini
iceren kisa bir boliim yer almaktadir. Daha sonra en genel haliyle Metaverse kavrami ile
ilgili sorulara yer verilmistir. Genel bilgilerden sonra Metaverse’iin etkileri 4 ana bashga
ayrilarak katilimcilara yoneltilen sorular yer almaktadir. Bu bagliklardan ilki
Metaverse’iin is hayatma etkilerini iceren sorulardan olusmaktadir. ikinci baslkta
Metaverse’iin sosyal hayata etkileri ile ilgili sorular yer almaktadir. Uciincii baslikta
Metaverse’lin kullanicilar iizerindeki etkilerine dair sorular yer almaktadir. Son ana
baslikta ise Metaverse’iin giivenlik tarafi ile ilgili sorular yer almaktadir. Bu baglhktaki
sorulardan sonra katilimciya ek bilgi verebilecegi bir soru da sorulmustur. Goriismede
sorulan sorularda olabildigince Metaverse’iin hem olumlu hem de olumsuz etkilerine dair

goriisler alinmaya ¢aligilmis ve sorular buna gore hazirlanmigtir.

Dérdiincii boliimde arastirmanin sonug kismi yer almaktadir. Bu béliimde arastirmada

elde edilen bilgiler ve veriler degerlendirilerek ortaya koyulup bir sonuca varilmastir.



1.1 Arastirmanin Problemi

Bu arastirmanin odagi son yillarda popiilerlesen ve adini1 siklikla duymaya
basladigimiz internetin yeni hali olarak da anilan Metaverse kavramidir. Aragtirmanin
problemi ise su anda heniiz pre-Metaverse olarak adlandirilan bir asamada bulunan
internet diinyasinin Metaverse’e gegis asamasinda ve gegisten sonra toplumsal olarak
yaratacagi olasi etkileri tespit edebilmektir. Bu baglamda, insanlik tarihi boyunca giderek
artan degisim hiz1 ve teknolojinin gelismesiyle bu hizin daha iist seviyelere ¢ikmasi

Metaverse’e gegisin olast etkileri ve sonuglarini erkenden bulmay1 gerekli kilmaktadir.

Sekil 1: Metaverse Teriminin Diinya Genelinde Google’da Arama Popiilerligi

Zaman iginde gosterilen ilgi

Kaynak: Google Trends, trends.google.com.tr

Sekil 1’de Metaverse teriminin 1 Ocak 2018 ile 31 Aralik 2022 tarihleri arasinda
Google iizerinden arama seviyeleri oransal olarak gosterilmektedir. Metaverse ile ilgili
en ¢cok Google aramasi yapilan donemin puani 100 olarak ele almip diger donemler
oransal olarak buna gore puanlanmistir. Goriildiigii tizere 2021 yil1 nisan ayma kadar
Google iizerinde Metaverse terimi aramalar1 anlamli bir seviyenin altinda seyrediyordu.
2021 yilin nisan aymda baz1 sirketlerin Metaverse ile ilgili yatirimlar yapmas1 ve bunlarla
ilgili haberlerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte Google iizerinde yapilan aramalarda bir artis

oldugu gozlemlenmektedir. Fakat Metaverse’iin diinya genelinde popiilerlik kazanmasi
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bu donemde olmamugstir. Zaten sekilde de goriildiigii gibi nisan ayindaki bu artis belirli
bir seviyeye ¢iktiktan sonra tekrar diisiise gegmistir. Metaverse ile ilgili aramalarin en
yogun oldugu ve Google’da en ¢ok arama yapilan donem 2021 yilinin ekim ay1 olmustur.
Bu donemde Metaverse’iin popiilerlesmesinin en 6nemli sebebi Facebook’un sirket adini
Meta olarak degistirmesi olmustur. Yani 2021 in nisan ayinda Metaverse ile ilgili olarak
yapilan yatirimlar ve haberlerde bir artis olsa da Metaverse’iin diinya genelinde yaygin

bir soylem haline gelmesi Facebook’un isim degisikligi ile olmustur.

Yukaridaki sekilde goriildiigii gibi hem Tiirkiye’ye hem de diinya geneline baktigimiz
son yillarda popiilerlesen Metaverse kavraminin yaratacagi etkiler hakkinda ¢ikarimlarda

bulunabilmek bu arastirmanin temel problemidir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci tiim diinya ile birlikte Tiirkiye’de de popiilerlesen ve ylikselise
gecen Metaverse’iin olas1 toplumsal etkilerini tespit etmektir. Arastirma, Metaverse ile
ilgili gelismeleri takip eden ve/veya Metaverse ile ilgili girisimleri olan gesitli
sektorlerden sirket veya kuruluslarda ¢alisan uzmanlar ile yapilan goriismeler 1s18mnda
Metaverse’iin hem olusum siirecinde hem de olusumunun tamamlanmasindan sonra nasil

ve ne ¢apta etkilerinin olacagii bulmay1 amaglamaktadir.

Arastirma i¢in yapilan goriismelerde sorulan sorular ile birlikte asagidaki alt amaclarin

da yanitlariin bulunmas1 hedeflenmektedir.

1-Metaverse is hayatinda hangi sektorlerde ve nasil bir etkiye sahip olacak? Bu
sektorlerde yeni mesleklerin ortaya ¢ikmasina veya var olan isleyislerin degismesine

sebep olacak m1?



2-Metaverse sosyal hayat {izerinde bir etkiye sahip olacak m1? Sosyal ortamlar ve sosyal

iligkiler ve aktivitelerde degisiklik yaratacak m?

3-Metaverse’iin kullanicilarm fiziksel diinya ve sanal diinya algilar1 tizerinde bir etkisi

olacak mi1? Fiziksel diinyadan bir kopus yaratabilir mi?

4-Kullanicilarin gerceklik algilari izerinde nasil bir etkiye sahip olacak?

1.3 Arastirmanin Onemi

Metaverse kavrami her ne kadar 90’11 yillarin baslarinda ortaya ¢ikmis olsa da yakin
zamana kadar popiiler olan bir kavram degildi. Web 3.0 dénemine giris sdylemlerinin
artmasi, blockchain teknolojilerinin yiikselisi, pandemi ve Facebook sirketinin ismini
Meta yapmasi gibi gelismelerle birlikte son yillarda popiilerlesmeye basladi. Cesitli
sektorlerden biliyiik sirketlerin Metaverse ile ilgili bliyiik yatirimlar yapmasiyla birlikte
gelecekte -olusum siireci tamamlandiktan sonra- insan hayatinda 6nemli bir yere sahip
olma potansiyeli tasimaktadir. Internetin, ortaya ¢iktig1 ilk zamandan kisa bir siire sonra
diinya genelinde yaygimlasip neredeyse her alanda kokli degisikliklere sebep oldugu
gercegi gboz Oniinde bulunduruldugunda internetin yeni hali olarak adlandirilan

Metaverse’iin de degisiklikler yaratacagi beklenmektedir.

Giiniimiizde The Roblox ve Decentraland gibi pre-Metaverse uygulamalar iizerinden
Gucci ve Balenciaga gibi biiylik markalarin yeni liriinlerini tanitmasi ve satiga sunmas,
yine bu uygulamalar {izerinden konser ve imza giinii gibi etkinlikler diizenlenmesi daha
simdiden Metaverse’iin potansiyel etkilerine dair Oniimiize ¢ikan Orneklerdir. Hem
internet altyapilar1 hem de donanimsal olarak teknoloji ilerledikge ve Metaverse icin
gerekli sartlar saglandik¢a popiilerligi ve yaygmlasma hizi da artacaktir. Bdoyle bir

doniisiim sadece internet kullanim pratiklerini etkilemeyecektir. Altyapisini blockchain,



NFT, Web3.0 gibi teknolojilerin olugturdugu/olusturacagi Metaverse ekonomik anlamda
da bir degisim getirme potansiyeline sahiptir. Pandemi ile birlikte Zoom ve Teams gibi
online toplant1 uygulamalarinin kullanimlarinin yaygmlasmast durumunu goéz oniinde
bulundurdugumuzda hem is hayatinda hem de sosyal hayatta Metaverse’iin nemli bir rol
kazanacagini bekleyebiliriz. Yine pandemi ile birlikte egitimin online olarak
stirdiiriilmesi, bazi doktor-hasta goriismelerinin ve psikolojik danigmanliklarm online
platformlara kaydirilmasi bu alanlarda da Metaverse ile birlikte degisim gorebilecegimize

dair 0rneklerdir.

Yukaridaki 6rnekler hem giiniimiizde yani pre-Metaverse olarak anilan bu donemlerde
hem de Metaverse donemine gegisten sonra gesitli alanlarda gesitli seviyelerde etki
yaratmas1 beklenmektedir. Bu potansiyel ise Metaverse ile ilgili calismalarin yapilmasini
gerektirmektedir. Giiniimiizde var olan calismalarin biiyiik bir kismu teknik veya
ekonomik kisimlar1 kapsamaktadir. Toplumsal, sosyal, psikolojik ve saglik acisindan
etkilerine dair ¢alismalar ise ¢ok az miktardadir. Literatiirdeki ¢alismalarm smirli
olmasinin diger bir sebebi hem internet doneminin yani Web 3.0’a gegisin bu donemlere
denk gelmesi hem de Metaverse’iin yeni bir kavram olmasidir. Bu ¢alisma, Metaverse’iin
yaratacag1 hem toplumsal hem kullanici 6zelinde bireysel degisiklikleri sosyolojik olarak
degerlendirmesi bakimindan ayni zamanda da sosyoloji alaninda yapilan ilk

calismalardan biri oldugundan 6nemlidir.

1.4 Smirhliklar

Aragtirma, Metaverse ile ilgili bilgi sahibi olan kisiler ile yapilan goériismelerden
olugmaktadir. Metaverse’iin ne oldugunu bilmeyen veya sadece kavramsal olarak bilip
bu konuyla ilgili detayl bilgilere sahip olmayanlar bu arastirmada goriisme i¢in tercih
edilmemistir. Goriisme yapilan kisiler ya Metaverse platformu gelistiricileri ya da bu
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konuya dair bilgisi olan farkli mesleklerde ¢alisan insanlardir. Arastirmanin en biiyiik
smirlihig: ise Metaverse ile ilgili bilgi sahibi olan insanlara erisebilme problemidir. Ayrica
arastirma sadece Tiirk¢e yiiriitiilmistiir. Bu durum da kiiresel bir etkiye sahip olmasi

beklenen Metaverse ile alakali kisitli bir 6rneklem anlamina gelmektedir.

Aragtirmanin bir baska sinirlilig1 ise yeni bir konu olmasi itibariyle literatiiriin yeterli
diizeyde olmamasidir. Sadece Tiirkge kaynak olarak degil ingilizce kaynaklarda da

yetersizlik s6z konusudur.

Her gecgen giin bu konudaki caligma sayisinin artmasi literatiiriin kisithi olmasi
smirliligmi azaltir. Bu da ilerleyen siireclerde yapilacak olan ¢aligmalarda bu sinirliligi
ortadan kaldirir. Ayrica daha sonraki ¢caligmalarda katilimci sayist arttirilarak ve farkl
iilkelerden katilimcilar ile goriismeler yaparak daha genis bir 6rneklem ile ¢alisilabilir.
Bu durumda arastirma kapsamu arttirilip daha genis c¢apli olarak da veri elde edilip

karsilagtirma yapilabilir.

1.5 Metodoloji

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmada kullanilan arastirma tipi, arastirma teknigi ve

arastrmanin o6rneklemiyle ilgili bilgiler yer almaktadir.

1.5.1 Arastirma Tipi

Aragtirma kapsaminda nitel aragtirma yontemi benimsenerek derinlemesine goriisme
teknigi kullanilmistir. Arastirma kapsaminda yapilan goriismede katilimciya sorulan
sorular katilimciyr yonlendirmemek adina olumlu veya olumsuz bir yargi katmadan
sorulmustur. Gorlisme sirasinda katilimciya sorulan sorular olabildigince agik ve anlasilir

bir halde sorulmus ve cevaplama asamasinda higbir miidahalede bulunmadan ve
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yonlendirmeden sadece katilimcinin goriislerini almaya yonelik hazirlanmistir. Goriisme
boyunca sorulan soru anlasilmadig: takdirde katilime1 verdigi cevabi bitirdikten sonra

eksik kalan taraf tekrar aciklanarak yeniden sorulmustur.

Bu arastirmada derinlemesine goriisme tekniginin kullanilmasinin temel nedeni
Metaverse’iin heniiz hayata gegmemis olmasi ve yaklasik 10 yil sonra hayata gegmesinin
beklenmesidir. Bu durumda Metaverse’e dair somut bilgi elde etmek zordur. Bu sebeple,
sorulan sorularda amagc, katilimcilarin kendi meraklar1 ve/veya isleri sebebiyle Metaverse
ile ilgili edindikler1 bilgiler kapsaminda yine kendi 6znel diisiincelerini alabilmektir. Bu
durumda katilimcmim olabildigince yonlendirmelerden uzak bir sekilde kendi

diistincelerini sdylemesi beklenmektedir.

1.5.2 Arastirma Teknigi

Bu boliim arastirma kapsaminda kullanilan arastirma teknigi ve arastirma verilerinin
elde edildigi katilimcilar hakkinda bilgilerden olugsmaktadir. Bu arastirma kapsaminda
katilimcilarla yapilan goriismelerde nitel arastirma yontemlerinden derinlemesine
goriisme teknigi kullanilmistir. Yapilan goriismelerinden tamaminda katilimeinin verdigi
bilgilerin kaybmin Oniline ge¢mek adina ses kaydi almmistir. Alman ses kaydi
katilimcmin bilgisi dahilindedir ve her goriismenin basinda katilimemnin izni istenerek
alinmistir. Ayrica katilimeilarin kimliklerinin gizliligini korumak adina kimlik bilgilerine
yer verilmemistir. Goriismecilerin isimlerini  kullanmak yerine numaralandirma

yapilmistir.

Aragtirma kapsaminda yapilan derinlemesine goriismelerde yar1 yapilandirilmis soru
formu kullanilmistir. Literatiirde heniiz benzer bir nitel ¢alismaya rastlanmadigi igin bu
soru formundaki sorular arastirma kapsaminda yapilan literatiir taramasi ile elde edilen

bilgiler 151¢1inda olusturulmustur. Yapilan goriismeler sonunda katilimcilara ek goriis
10



bildirebilecekleri bir soru yonlendirilmistir. Bu soru ile katilimcilardan gelen ek bilgiler
ve/veya goriisme sorularinda eksik goriilen taraflar alinarak degerlendirilmis ve uygun
oldugu takdirde sonraki goriismelerde kullanilmak {izere soru olarak ekleme yapilmistir.

Bu sebeple yar1 yapilandirilmis soru formu 6zelligi tagimaktadir.

Bu arastirma kapsaminda toplamda 10 kisi ile goriisme yapilmistir. Gorlisme yapilan
katilimcilarin tamami Metaverse ile ilgili bilgi sahibi kisilerdir. Katilimecilarin 6’s1
dogrudan Metaverse platformlar1 olusturma siireclerinde ¢alismaktadir. Bunlardan 3’1 bir
hazir giyim sirketinin Metaverse magazasini yaratma ve gelistirme siireglerinde calisirken
diger 3’ii kendi Metaverse platformlarini kurup gelistirmektedir. Bu da bu katilimcilarin
Metaverse ile ilgili bilgilerinin sadece teorik degil ayn1 zamanda pratik deneyim ile
geldigini gostermektedir. Akademisyen olan katilime1r bilgisayar miihendisligi
boliimiinde profesor unvanina sahiptir ve bilisim teknolojileri ile 30 yildir mesleki olarak
ilgilendigini soylemistir. Bu ilgilenme durumu Metaverse kavrami ortaya ¢iktiktan sonra
Metaverse’li de kapsamistir. Gazeteci olan katilime1, 20 yildir bilgi ve teknolojideki
gelismeler ile ilgilendigini sylemistir. Metaverse’iin temel bilesenleri ile ise yaklagik 7-
8 yildir ilgilenmektedir. Arastirma merkezi yoneticisi ise 19 yildir bilgi iletisim
teknolojileri ile alakali ¢alistigini belirtmistir. 4 katilimci, Metaverse ile ilgili ¢esitli
etkinliklere, sdylesilere ve webinarlara konusmaci olarak katilim gosteren ve bu konudaki
bilgilerini bu yollar aracilig1 ile paylasan kisilerdir. Metaverse olusturma siireclerinde
aktif olarak ¢alisan 6 katilimcidan 3’ii Metaverse ile ilgili bilgilerini dogrudan platform
olusturma tizerine odaklarken diger 3’1 ise ¢aligtiklar1 hazir giyim sirketinin stratejileri
dogrultusunda Metaverse evreni tasarlamiglardir. Katilimcilarin secilme siirecinde,
Metaverse ile ilgili haberler, seminerler, webinarlar ve makaleler taranmistir. Bu tarama
sonucunda yukarida da hem Metaverse hem de bilgi teknolojileri ile ilgilenme diizeyleri
belirtilen katilimcilar tespit edilmis ve ardindan iletisim kurularak goriismeler

gerceklestirilmistir.
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Bu arastirmanin 6rneklemi Metaverse hakkinda bilgi sahibi olan insanlar segilerek
olusturulmustur. Bu calismada arastirma teknigi olarak derinlemesine goriismenin
kullanilmas1 katilimcilarin konu hakkinda uzman olmasini gerektirmektedir. Arastirma
icin Orneklem olusturma asamasinda katilimcilar Metaverse ile ilgili konferanslara
katilime1 olarak katilanlar, Metaverse platformu ve/veya evreni yaraticilart ve/veya
calisanlari, Metaverse ile ilgili haberlerde adi1 gegen uzmanlar ile iletisime gecilmistir.
Gorlisme yapilan katilimcilarin sayisi ise kartopu drneklemesi yontemi ile arttirilmistir.
Gorlismelerden 7 tanesi 2022 yilinin Aralik ayinda geri kalan 3 tanesi ise 2023 yilinin
Ocak aymda yapilmistir. Yapilan goriismelerin siireleri 50 dakika ile 1 saat arasinda
degismektedir. Gorlismelerin tamami bilgisayar ortaminda online bir sekilde Zoom,
Teams gibi platformlar araciligiyla gerceklestirilmistir. Yapilan goriismelerde
goriismecilerden dort tanesi kamerali olarak katilim gosterirken geri kalan goriismeciler
sadece sesli iletisim yolu ile katilmay1 tercih etmistir. Yapilan goriismelerin ses kayitlari
almarak daha sonra arastrma kapsaminda analizler yapmak icin kullanilmastir.
Gorilismelerinde tamaminda goriismenin en basinda almacak olan ses kaydinm bilgisi

goriismecCiye verilmis ve gériismecCinin onay1 alinmistir.

Kullanilan Veri Toplama Tekniginin Avantajlar

Bu calismada kullanilan yar1 yapilandirilmis derinlemesine goériisme modeli veri
toplama acisindan cesitli avantajlara sahiptir. ilk ve en 6nemli avantaj, katilimcilara
yonlendirilen agik uglu sorular sayesinde katilimcidan derinlemesine  bilgi
alinabilmesidir. Katilimcinin olabildigince kisitlandirilmadan cevap vermesi, arastirma
icin gozden kagan veya lizerinde durulmayan yeni boyutlarin ve sorularm ortaya
cikmasimni saglar. Ayrica kisi cevap verirken daha 6zgiir hissederek goriismeye daha ilgili

katilim gosterir. Bu sekilde sorulan sorulara katilimci bir kisit olmadan cevap verdigi i¢in
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goriismenin akis1 daha dogal olur ve katilimcinin diisiincelerini daha rahat aktarma

ihtimali artar.

Yar1 yapilandirilmig olmasi her bir gériismeden sonra soru formunun gelisime agik
olmasi anlamma gelir. Yapilan bir gériismede katilimcinin degindigi yeni bir baslik veya
konu, ¢alisma agisindan 6nem arz ederse daha sonraki gériismelerde sorulmak {izere soru

formuna eklenecek hale getirilebilir.

Bu teknigin dezavantaji ise, goriisme siiresinin kisa olmamasidir. Derinlemesine
goriisme oldugundan dolay1 goriisme siireleri katilimcilar igin uzun sayilabilecek
stirelerdedir. Bu sebeple hem katilimc1 bulmak hem de katilimcilara uygun tarih ve saat
ayarlamak gerekmektedir. Yapilan goriismelerin biiyiik bir kismi katilimer tarafindan
ayrilan 1 saatlik siire i¢inde gerceklestirilmistir. Ayrica derinlemesine goriisme
yapabilmek ic¢in belirli bir ilgi ve bilgi diizeyinin {izerinde olan katilimcilara ihtiyag

vardir. Bu da bu arastirmaya uygun katilimc1 bulmay1 zorlastiran bir unsur olmustur.
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BOLUM II: KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE
2.1 Toplumsal Degisim Dalgalan

Insanlik tarih boyunca biiyiik degisim asamalarmdan gegmistir. Alvin Toffler’a gore
bu degisim dalgalar1 3 tanedir. Bunlardan ilki tarim devrimidir. insanlik ilk kez tarim
devrimi ile birlikte yerlesik hayata gecis yapmistir. Tarim devriminden Once avci-
toplayici kiiltiirde yasam stiren insanlar tarim devrimi ile birlikte bu gocebe kiiltiirii terk
ederek yerlesik yasama ge¢mistir. Tarim devriminden Once insanlar kiiciik gruplar
halinde ve gocebe bir sekilde yasarken tarim devrimiyle birlikte daha biiyiik topluluklar
haline gelmeye baglamistir. Bu gecis tiim diinya genelinde ayni1 anda olmamistir fakat
yavas yavas ve zamanla diinya geneline yayilmistir. Bu gecis ile birlikte baslangicta
kii¢iik topluluklar halinde yasayan insanlar zamanla daha biiyiik topluluklara doniismiis

ve daha biiyiik yerlesim yerleri kurmaya baglamistir.

Tarimsal devrim bu sebeple Toffler’a gore insanligin ilk biiytik degisim dalgasidir. Bu
degisim dalgasinin etkileri cok uzun yillar siirmiistiir. Bu etki giiniimiizden 400 y1l 6nceye
kadar yani 17. yiizyila kadar etkisini gostermistir. 17. yiizyila gelindiginde tiim diinya
hala birinci dalganin etkisi altindayken Avrupa’da yeni bir degisim dalgasi ortaya
¢ikmaya baglamistir. Bu degisim dalgas1 ise endiistri devrimidir. Endistri devrimi ile
birlikte 6nce Avrupa sonra zamanla tiim diinya ikinci dalganin etkilerini gérmeye basladi.
Bu degisim tarimsal devrimin yarattig1 donilisiimiin hizina kiyasla ¢ok daha biiyilik bir

hizda gerceklesti.

“Ikinci Dalga Toplumu sanayicidir ve kitlesel {iretime, kitlesel dagitima, kitlesel
tilketime, kitlesel egitime, kitle iletisim araclarna, kitlesel dinlenmeye, kitlesel
eglenceye ve kitle imha silahlarina dayanir. Bunlar1 standartlastirma, merkezcilik,

odaklanma ve eszamanlilik ile birlestirirsiniz ve kendinizi biirokrasi olarak
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tanimladigimiz bir orgilitlenme yapisi i¢inde bulursunuz” (Toffler’dan akt. Durmus,

2017:10).

Ikinci dalganin etkileri diinya genelinde gériilmeye devam ederken de 1955 iigiincii
dalga etkilerini gostermeye basladi. Bu etkiler ise ilk kez ABD’de goriilmeye baglanmusti.
Toffler’a gore tiglincli dalga demek sanayi sonrasi toplum demektir. Bu da mavi yakali
is¢1 sayisinin beyaz yakali is¢i sayisindan daha az olmasi demektir. Yani sanayi
sektoriinde ¢alisan insan sayisinin hizmet sektoriinde ¢alisan insan sayismin gerisine
diismesi liciincli dalgaya gecis anlamima gelmektedir Toffler’a gore. Bu gecis ise ilk kez

ABD’de meydana gelmistir.

Ikinci dalganin etkileri siirerken iigiincii dalgaya gegisin baslamasi sanayi devrimine
gecis slirecinden ve tiim diinyada etkisini gésterme hizi agisindan ¢ok daha biiytik bir hiza
sahiptir. Buradan bakildiginda ikinci dalganin etki hizi birinciden ¢ok daha yiiksekken
ticlincli dalganm etki hiz1 ise ikinci dalgadan ¢ok daha yliksektir. Toffler, degisimde
meydana gelen bu hizi daha agik bir sekilde ortaya koymak i¢in insanligin son 50000
yilin1 her biri 62 yil olan 800 yasam siiresine bolerek agiklamistir. Bu sekilde parcalara
boliindiiglinde ise bu 800 yasam siiresinin ilk 650°si magarada yasayarak gegmistir. Yazi,
bu yasam siirelerinden son 70 yasam siiresine girildiginde bulunmustur. Zaman
Ol¢limiinlin yapilabilmesi ise son 4 yasam siiresine denk gelmektedir. Giiniimiizde
kullanilan esyalarin ¢ok biiyiikk bir kism1 ise 800. yasam siiresinden yani son yasam

siiresinde bulunmustur.

Bu acidan bakildiginda yasam siirelerinde sona yaklasildik¢a degisim hizinin arttigi
goriilmektedir. Bu degisim hizi ise giderek daha biiyiik bir ivmeye sahip olmaktadir. Eski
yasam siirelerinde gerceklesen olaylarin diinya genelinde etkisini gosterme hizi yillar
siirerken giderek daha hizli bir hal almistir. Ugiincii dalga toplumuna gegisle birlikte ise

yasanan olaylar ¢ok daha biiyiik bir hizda diinya genelinde etki gostermeye baglamistir.
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Hem degisim olgusunun hem de degisim hizinin giderek artmasindaki en temel sebep
Toffler’a gore teknolojidir. Her ne kadar teknolojiyi bu durum tek sebebi olarak gormese
de Toftler, en biiyiik sebebi olarak nitelendirmistir. Bunun baslica sebeplerinden biri de
teknolojinin kiimiilatif olarak ilerleyisidir. Her bir yeni bulus bir sonrakilere kaynak olur
ve sonrakiler bundan faydalanir ve bu sekilde gelisme giderek daha hizl bir hal alir.
Ciinkii teknolojik olarak bulunulan nokta her gecen giin daha ileridedir. Toffler, bu
noktada teknoloji derken sadece makine veya teknik iiretim anlaminda kullanmamaistir.
Herhangi bir alanda yapilan gelisimleri -bu egitim de olabilir- bu sekilde
degerlendirmistir. Yani 6zetle Toffler’a gére hem degisimin hem de de§isimde meydana

gelen hizm artiginin arkasinda yatan en biiyiik gii¢ teknolojidir.

2.2 Endiistrilesme (Endiistri 1.0, 2.0, 3.0)

Toffler, degisim dalgalarin1 3 bashiga ayirip bu sekilde degerlendirmeye gitmistir.
Endiistri devrimi ile gerceklesen degisim dalgasina Toffler ikinci dalga ismini vermis ve

endiistrilesme siirecini bu sekilde tek bir doniisiim dalgasi olarak degerlendirmistir.

“Donemsel olarak incelendiginde zaman igerisinde Endiistri devrimi de kendi
icinde farkli asamalarina ayrilarak incelenmektedir. Erken donem endiistri toplumu ile
sonraki donemlerdeki toplumsal yapmin 6zellikleri de teknolojik kosullardan kaynakli
bicimde degismis ve kendine 0zgii yeni farkli degerler sistemini, yasayis ve

orglitlenme bi¢imlerini olusturmustur” (Eren, 2020: 172).

Endiistri devrimi, Toffler’in da belirttigi gibi biiylik ve koklii doniisiimlerin kaynagi
olmustur. Bu doniisiim hem ekonomik hem siyasi hem de sosyal hayat {izerinde etkilere
sebep olmustur. Fakat burada bahsedilen etkiler endiistri devrimi ile birlikte oraya ¢ikip
Toffler’in {iclincii dalga dedigi doneme kadar ayn1 sekilde kalmamistir. Endiistri devrimi

de kendi i¢inde fark agamalara ayrilmakta ve daha ¢ok bu sekilde degerlendirilmektedir.
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“Endiistri 1.0 olarak adlandirilan ilk donem, su ve buharla ¢calisan mekanik iiretimin
basladigi donemdir. Endistri 2.0, buhar, c¢elik, komiir endiistrisi ve elektrikli
motorlarin icadiyla seri iiretim ve montaj sanayii gibi fabrikalagsmanin yayginlastigi
donemdir. Endiistri 3.0, elektronik ve bilgi teknolojilerinin bagladigi 1970°1i yillardan
itibaren ayni1 zamanda dijitallesmenin ilk drneklerinin ortaya ¢iktigi donemdir. Bu
donemde internet teknolojisinin de ilk Ornekleri ortaya c¢ikmis, giiniimiizdeki
bilgisayarlarin atas1 sayilan biiyiik boyutlu ancak diisiik islemcili ilk bilgisayarlar icat

edilmistir” (Eren, 2020:172).

Endiistri devriminin ortaya ¢iktig1 ilk doneme yukarida da belirtildigi gibi Endiistri 1.0
donemi denmektedir. Bu donemde buhar giicii ile calisan makineler ile birlikte tiretimde
kokli degisiklikler meydana gelmistir. Toffler’in da belirttigi gibi kitlesel iiretim,
tilketim, dagitim, iletisim bu degisim ile birlikte baglamistir. Endiistrilesmenin erken
donemlerine bu isim yani Endiistri 1.0 ismi verilirken biraz daha ileri doneme Endiistri
2.0 denmektedir. Endiistri 2.0 donemi buharla ¢alisan makinelere ek olarak elektrikli

motorlarin icat edilmesiyle birlikte gegilen donemdir.

Endiistri 3.0 donemine ise 1970’1i yillarda gegilmistir. Bu gecis hem ilk bilgisayarin
icat edilmesi hem de ardindan internetin ilk formunun ortaya ¢ikmasi gibi 6nemli
gelismelerle olmustur. Aslinda ilk bilgisayar 1950’1 yillarda icat edilmis olsa da internet
teknolojilerinin icat edilmesi ve belirli bir seviyeye gelmesiyle birlikte Endiistri 3.0
donemine gecilmistir denilebilir. Bu donemle birlikte bilgi ve teknolojideki gelismeler
dijitallesme olarak adlandirilan kavramin da ilk karsiligi sayilabilir. 70°1i yillarda bu
gelismelerle beraber hem endiistriyel anlamda hem de teknolojik anlamda doniisiim

stireci Onceki donemlere kiyasla daha da hizlanmigtir.
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2.3 internetin Dogusu

Toffler’n vurguladigi degisim hizi internetin ortaya ¢ikmasi ve yayginlagmasiyla
birlikte cok daha biiyiik bir seviyeye ulasmustir. Internetin dogusu 1950°li yillara
dayanmaktadir. Bu fikrin dogusu ilk kez soguk savas doneminde Amerika-Sovyetler
Birligi arasindaki gerilimden kaynakli olarak ¢ikmigtir. Amerika olas1 bir Sovyet saldirisi
ithtimalinde var olan iletisim aglariin kopacagini fark etmis ve bunun i¢in yeni bir sistem
gelistirme ihtiyact duymustur. Bu ve benzeri sebeplerle yeni teknolojiler gelistirmek
iizere 1958 yilinda Amerika Savunma Bakanligi biinyesinde Dwight D. Eisenhower
tarafindan Ileri Arastirma Projeleri Ajansi (Advanced Research Projects Agency) yani

ARPA kuruldu.

[k elektronik bilgisayarlar 1952 yilinda bir Britanya sirketi olan Elliott Brothers
tarafindan gelistirilmisti. Bu bilgisayarlar yaklagik 4 metre uzunlugunda ve 1 tonun
iizerinde bir agirliga sahipti. Bu bilgisayar her ne kadar giiclii olsa da hem az sayidaydi
hem de tasinmasi zordu. Bu durum da bilgisayarlar aras1 bir ag olusturma ihtiyacini ortaya

c¢ikaran temel sebeplerden biri oldu.

ARPA’da miithendis olarak ¢alisan Paul Baran’dan olas1 bir niikleer saldir1 durumunda
Amerika Hava Kuvvetleri ile filonun nasil iletisim kurabilecegini arastirmasi istendi.
1964 yilinda Baran, merkezi bir komuta noktasi olmayan bir iletisim ag1 Onerisinde
bulundu. Bu sayede herhangi bir merkez yikilsa bile geri kalan merkezler birbirleriyle
iletisim kurmaya devam edebilecekti. Baran buna “distributed network” (dagitilmis ag)
admi verdi. Daha sonra Lawrence Roberts ve Leonard Kleinrock Paul Baran’in bu 6nerisi
iizerine ¢aligmaya basladi. 1969 yilinda ARPAnet isimli internet ag1 ortaya ¢ikmis oldu.
Bu ag ile gonderilen ilk mesaj UCLA (University of California, Los Angeles)’daki bir
bilgisayardan Stanford’daki baska bir bilgisayara gonderilen “login” mesajiydi. Fakat

mesaj gonderilirken sadece “L” ve “O” harfleri gonderildikten sonra sistem ¢oktii. Kisa
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bir siire sonra yapilan ikinci denemede ise mesaj gonderilebildi ve ilk internet olan

ARPAnet dogmus oldu.

1970’li yillarin ilk donemlerinde bu internet agi diinya genelinde yavas yavas
gelisiyordu. Fakat var olan sistem diinya genelinde tek bir ag olusturmayi miimkiin
kilamiyordu. 1974 yilinda Bob Kahn ve Vint Cerf yeni bir ydntem gelistirdi.
Gelistirdikleri bu yonteme “transmission-control protocol (TCP)” (iletim kontrol
protokolii) adin1 verdi. Daha sonra bu yonteme “Internet Protocol (IP)” (internet
protokolii) eklendi. Bu yontemle bilgisayarlarin ayni dili konusmasmi saglandi ve
ARP Anet’i kiiresel olarak birbirine bagli aglar agi haline getirdi. “Global interconnected
network of networks” olarak adlandirilan bu ag once “internetworking”e daha sonra
kisaltilarak “internet” kelimesine doniistii. Bu sekilde de internet kelimesi ilk kez Vint

Cerf tarafindan kullanilmis oldu.

1980’11 yillarda internet yaygimlastikga bu sistemin daha basit bir haline ihtiyag
duyuldu. 1983 yilinda bu sorun “Domain Name System (DNS)” ile ¢ozildii. Paul
Mockapetris ve Jon Postel tarafindan gelistirilen bu sistem giliniimiizde hala kullanilan

“World Wide Web”in de 6nciillerinden biri olmus oldu.

2.4 World Wide Web ve Web1.0, Web2.0, Web3.0

Biitiin bu gelismelerle birlikte internet kullanici sayist artis gostermeye basladi. 1986
yilinda 2000 olan kullanici sayist 1986-87 yillar1 arasinda 30000’e yiikseldi. Bu
donemlerde internet artik insanlarin birbirlerine mesaj gdondererek iletisime gegtigi, haber
okudugu, veri alipp verdigi bir yer haline gelmeye basladi. Internet kullaniminin
yaygilagmasiyla birlikte hem bir standartlagsma ihtiyac1 hem de daha kolay bir kullanim
ihtiyaci ortaya ¢ikt1. 1991 yilinda Tim Berners-Lee daha hizli ve kolay bir kullanim1 olan

“World Wide Web”i (WWW) kullanima sundu. Giiniimiizde hala kullandigimiz bu
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sistemle birlikte internet kullaniminda koklii degisiklikler yasanmis oldu. Mosaic isimli
tarayicinin 1993 yilinda piyasa siiriilmesiyle birlikte WWW’in taninirhigr diinya
genelinde artmaya bagladi. 1993 yilinda 130 olan web sitesi sayist 1996 yilina
gelindiginde 100000’in lizerine ¢ikmisti. Kitlesel ve global olarak internetin ilk kez

kullanildigi bu déneme Web 1.0 donemi denmektedir.

Web1.0 déneminde internet kullanicilar1 edilgen bir role sahipti. Bu dénemde internet
sitelerinde {tretilen igerikler uzmanlar tarafindan tretilip kullanicilara sunuluyordu.
Kullanicilar igerik iiretici konumunda degil yalnizca icerik okuyuculardi. Igerik iiretici
sayis1 giiniimiize kiyasla daha kisitli oldugu i¢in tretilen igeriklerin denetimi de daha
fazlaydi. Bu donemde internet iizerinde bilgi, tek tarafli bir akisa sahipti, igerik

iireticisinden okuyucuya.

2004 yilinda internette yeni bir degisim siireci basladi. Bu siire¢ Web1.0’dan Web2.0’a
gecis ile baglamistir. Web2.0 giiniimiizde hala kullanimda olan internet formudur. Bu
dénemde kullanicilarin edilgen hali ortadan kalkmustir. Web1.0’da kullanicilar sadece
icerik okuyucu pozisyonundayken Web2.0 doéneminde igerik tiretici konumuna da
gelmislerdir. Bu da igerik iireticiliginin uzman ve/veya belirli bir grup insandan genele
yayillmas1 demektir. Bloglar, sosyal medya siteleri bu donemde ortaya ¢ikmis ve
yayginlasmustir. Internet kullanicilarmin etkin hale gelmesi de bilgi akisinin artik sadece
tek tarafli yani iireticiden okuyucuya seklinde degil iki tarafli olmasini saglamistir. Bu
durum hem kullanicilari igerik tiretici hale getirmis hem de kullanicilar arasinda iletigimi

ve etkilesimi arttirmistir.
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Tablo 1: Web 1.0 ile Web 2.0’1in Karsilastirilmasi

Web 1.0 Web2.0

Belirli programcilarin tirettigi web siteleri, | Kullanicilarin ~ {irettigi  igerik, resim,
grafikler ve flashlar kullanict

goriigleri, bloglar, wikiler, Youtube ve
sosyal aglar

Uzmanlarm tirettigi igerik Siradan insanlarin trettigi icerik

Bireyler web sitelerini ziyaret ederek
icerikleri okurlar Bireyler paylasilan bilgiyi insa ederler

Sik1 bir sekilde kontrol edilen siteler Cok az kontrol edilen siteler

Cogunluktan cogunluga karsilikli bilgi
Tek yonli (azinliktan ¢ogunluga) bilgi | akisi (ve arkadaslar arast)
akisi

Britannica Online Wikipedia
Yayinla Katil
Giivenlik duvarlari, hiyerarsiler Dinamik, hiyerarsik olmayan

Diizenli giincellenen igerik
Statik, kalic1 igerik, az degisiklik (Twitter, Wikipedia)

Kaynak: Bozart’tan akt. Esitti, S. Isik, M. (2015).

Tablo 1’e bakildiginda Web1.0’dan Web2.0’a gegis ile birlikte hem internet sitelerinde
hem de kullanic1 pratiklerinde biiyiik degisiklikler ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Ilk olarak
yukarida da bahsedildigi gibi igerik iireticiliginin aktoriiniin degismesi yani belirli bir
grup igerik Ureticiden herkesin igerik {iiretebildigi bir ortama gecilmesi internetteki
pratikler ve etkilesimler tizerinde biiyiik bir etkiye sahip olmustur. Web1.0 doneminde
internet, televizyon ve gazete benzeri bir yapiya sahipken Web2.0 déoneminde sosyal bir
hale biirtinmiistiir. Web1.0 donemi yapist itibariyle daha duragan ve sabittir. Yani iiretilen

icerikler Web2.0’a kiyasla ¢ok daha kalici haldedir. Ayn1 zaman firetilen iceriklerde
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yapilan degisiklik sayist1 minimumdur. Fakat Web2.0 doneminde kullanicilarin da
katilimc1 olmasiyla birlikte bu durum degisime ugramustir. Buna 6rnek olarak Wikipedia
verilebilir. Web1.0 doneminde Tablo 1°de de 6rnek olarak verildigi gibi bilgi kaynagi ve
ansiklopedi olarak Britannica vardir. Burada internet kullanicilar1 sadece bilgiye erisim
saglayabilmektedir. Yani bilgi tek tarafli akmaktadir. Fakat Web2.0 déneminde bunun
karsilig1 olarak Wikipedia gelmistir. Wikipedia, yapis1 itibariyle kullanicilar tarafindan
gelistirilen ve denetlenen bir kiitliphane sistemidir. Okuyucular bilgi edinmek i¢in
Wikipedia’y1 kullanirken ayni zamanda buradaki icerikleri denetleyebilir ve eksik
bilgileri ekleyebilir. Bu da karsilikli etkilesim ve daha aktif kullanicilar anlamina
gelmektedir. Bu durum ayni zamanda Web1.0’a kiyasla bilginin daha sik bir sekilde
degisime ugrayabilmesi anlamma gelmektedir. Sosyal medya siteleri de Web2.0’in
onemli 6rneklerindendir. Twitter, Youtube, Instagram gibi sitelerle birlikte kullanicilar
kendi kisisel sayfalarmin sahibi haline gelmis ve kendi igeriklerini iiretmeye
baslamiglardir. Bu sayfalar yapisi itibariyle diger kullanicilarla etkilesime uygundur. Bu

da kullanicilar arasinda iletisim ve bilgi akisini arttirmistir.

Web 2.0 her ne kadar kullanicilar1 daha etkin hale getirip interneti daha gelismis bir
seviyeye tagimis olsa da bu degisim beraberinde bazi sorunlari da getirmistir. Web2.0’1n
kullanicilar1 igerik iiretici hale getirmesi internetteki igerik sayisinda biiyiik bir artisa
sebep olmustur. Web1.0’da igerik iiretim siirecindeki denetim ve kontrol Web2.0’da
biiyiik oranda azalmistir. Bu durum hem paylasilan bilgilerin giivenilirligini azaltmis hem
de biiyiik bir bilgi kirliligine sebep olmustur. Kullanicilar istedikleri bilgilere ulagabilmek
icin devasa bir igerik havuzunun igerisine dalmak zorundadir. Bu durumda istenilen
bilgiye ulagimda bazi sikintilar ortaya ¢ikmistir. Web 2.0’1n yarattig1 bu sikintilarin 6niine

gecis de WeDb3.0 ile miimkiin olacaktir.

Tim Berners-Lee tarafindan semantik Web olarak da adlandirilan Web3.0, Web2.0 ile

birlikte ortaya ¢ikan bilgi kirliliginin oniine gececektir. Kullanicilar istedikleri bilgiyi
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bulmaya calisirken Web2.0’in yapist itibariyle yarattigi devasa igerik havuzunda
istedikleri bilgiye erismekte zorlanmaktadir. Ote yandan Web2.0’da igerik denetiminin
kisitl olmas1 ulagilan bilginin dogrulugu ve giivenilirligini de belirsiz hale getirmistir.
Web3.0 ile birlikte yeni nesil teknolojiler ve yapay zeka kullanilarak bu bilgi kirliginin
Oniine gegilmesi hedeflenmektedir. Giintimiizde internet Web2.0 asamasinda olsa da
Web3.0 hizmeti benzeri bazi hizmetler kullanilmakta ve Web3.0’a gecis soylemleri

giderek popiilerlik kazanmaktadir.

Web3.0’n en temel vurgularindan biri olan merkeziyetsizlik 2010’Iu yillardan itibaren
yayginlagsan ve popiilerlesen kripto paralar ve blockchain teknolojileriyle kismi olarak
hayata gecmeye baslamistir. Web3.0 ile beklenen, kullanicilarin kendi kigisel verilerini
kendi ellerinde bulundurdugu ve kendi istekleri dogrultusunda kullandiklar1 bir ortamdir.
Web2.0’da kullanic1 verilerinin sahipligi internet sitelerindedir. Facebook, Instagram,
Twitter gibi sosyal medya platformlar1 kendi kullanicilarmin kisisel verilerini ellerinde

tutmakta ve kullanmaktadir.

World Wide Web’in ortaya ¢iktigr ilk yillarda bile Web3.0 ile ilgili WWW’nin
kurucusu Tim Berners-Lee’nin sdoylemleri vardi. Tim Berners-Lee daha o donemde
semantik web ile ilgili fikirlerini ortaya koymustur. Berners-Lee 2001°deki bir yazisinda
geleneksel bilgi temsil sistemlerinin merkeziyetgi ve statik olusunu elestirerek semantik
web ile birlikte bu durumun Oniine gecilecegini sdylemistir. Bahsettigi bu teknoloji

giiniimiizde Web3.0 ismiyle anilan teknolojinin karsiligidir.

2.5 Endiistri 4.0

1950°li yillarda ilk bilgisayarin icat edilmesiyle baslaylp internet ve bilisim
teknolojilerinin gelismesiyle ortaya ¢iktig1 kabul edilen Endiistri 3.0 doneminin ardindan

da Endiistri 4.0 donemi gelmektedir. Yukarida da bahsedildigi gibi hem bilgisayarin hem
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de internetin ortaya ¢ikisi ve erken donemleri Endiistri 3.0 donemine denk gelmektedir.
Bu donem internetin Web 1.0 ve Web 2.0 donemlerini kapsamaktadir. Endiistri 3.0
donemini Toffler’in kategorizasyonu iizerinden degerlendirdigimizde {igiincli dalgaya
gecis donemleriyle yaklasik olarak ayni donemlere denk gelmektedir. Toftler bu degisim
dalgasini iiglincli ve son degisim dalgasi olarak adlandirmakta ve bu doneme sanayi
sonrasi toplum demektedir. Fakat hem internetin gelisim siireclerinde hem de
endiistrideki doniisiim siireclerinde bahsedildigi gibi burada yeni bir ayrim yapmak

onemlidir. Bu sebeple de Endiistri 4.0 kavrami kullanilmaktadir.

Endiistri 4.0 teknolojik gelismelerin ve dijital doniisiimlerin Endiistri 3.0 doneminden
cok daha yiiksek bir hizda ve seviyede gerceklestigi donemdir. Bu donemdeki fark sadece
gerceklesme hizi degildir. Robotik, yapay zeka, kripto varliklar, nano ve biyo teknolojiler,
IoT (Internet of Things, nesnelerin interneti) gibi gelismeler bu donemde ortaya ¢ikan

gelismelerdir.

“Uretimde dijitallesmenin yasanmaya baslandig1 bu dénemde sanal ve fiziksel
sistemlerin birbirine entegre oldugu ve internete bagli olan nesnelerin boylelikle

akillanacagi {tretim sisteminden s6z edilmektedir” (Fukuyama’dan akt. Eren,

2020:172).

Teknolojide yasanan bu gelismeler sadece iiretim siireglerini degil ayni zamanda
sosyal hayat1 da yakindan etkilemistir. Bu donemle birlikte robotlagsma, dijitallesme,
dijital donilistim gibi kavramlar tam anlamiyla karsiligini bulmaya baslamstir.
Endiistrideki bu doniisiimle beraber Japonya’da Toplum 5.0 kavrami da glindeme

gelmigtir.

Toplum 5.0 kavrami ilk olarak 2016 yilinda ortaya atilmistir. Bu kavram kisaca,
Endiistri 4.0 ile beraber gelen teknolojik degisme ve gelismelerin ardindan bu doneme
uygun yeni bir toplumsal sistem, “siiper akilli toplum” olarak adlandirilmaktadir.
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Keidanren (2016, 2017) bunu “... insanlarin farkli yasam tarzlar1 ve mutluluk
bicimlerinin dijital teknoloji ve verileri kullanarak kendi elleri ile olusturabilecekleri bir
yenidiinya tasarimi oldugunu ancak bunun sadece kavramin bir yOniinii yansittigini
belirtirken” Salgues (2018) ise “... fiziksel alan ve siber alanin gii¢lii bir sekilde
biitiinlestigi bir “akilli toplum” olarak tanimlamigtir” (Keidanren’den ve Salgues’ten akt.

Eren, 2020:181).

2.6 Dijitallesme

Dijitallesme kavrami ortaya ¢ikis itibariyle Endiistri 3.0 doneminin basladigi donemle
aymdir. Ik bilgisayarin 1950°li yillarda icat edilmesinin ardindan yaklasik 20 yil sonra
internetle birlikte bu kavram ortaya c¢ikmistir. Dijitallesme kavrami sadece {iretim
stireglerini kapsamamaktadir. Bu kavram en genel haliyle bilginin dijitallesmesidir. Yani
bilginin olusum, gelisim ve doniisiim siireclerinin analog degil sanal, dijital ortamda

gerceklesmeye baslamasidir.

“Diinya bilgi-bilisim c¢ag1 olarak da adlandirilan bir donemden ge¢mektedir.
Bilginin yaratilma, toplanma, saklanma, islenme, iletilme yol ve yontemlerinde

analogdan sayisala bir doniisiim olmustur” (Sezen ve Senaras, 2022:49).

Dijitallesme tiretim siirecleri iizerinde doniisiime neden oldugu kadar, ekonomik,
siyasi, sosyal ve toplumsal anlamda da doniisiimlere neden olmustur. Caligkan’a gore
(2020) dijitallesme, “toplumun, isletmelerin ve ekonominin dijital doniisiimiinii ifade
eden genel bir terimdir. Analog teknolojilerle karakterize edilen endiistriyel ¢agdan dijital
teknolojiler ve dijital ig yenilikleriyle karakterize edilen bilgi ve yenilik ¢agina gegisi
aciklar”. Bu gegisle birlikte yapay zeka ve robotlar hem iiretimde hem de giindelik hayatta
biiylik oranda yer almaya baglamistir. E-ticaret ile birlikte tiiketim siiregleri dijital

doniisiime ugranustir. Internetin yayginlasmasi ve 90’1l yillardan itibaren aldig1 form ile
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birlikte sosyal medya kavrami ortaya ¢ikmis ve bu durum hem sosyallesmeyi hem
haberlesmeyi hem de bilgi almay1 dijitallestirmistir. Benzer sekilde mobil iletisim ile
birlikte dijital teknolojilerin kullanimi giderek gilindelik hale gelmis ve daha da
yayginlagmistir. Ayni zamanda egitim, saglik, bankacilik sektorlerinde de benzer sekilde
etkiler yaratmustir. E-devlet 6rnegi dijital donilisiimiin devlet-vatandas iligkisi tizerindeki

etkisinin en 1yi 6rneklerinden biridir.

“Dijital doniisiim bir seferde ortaya ¢ikan bir durum olmayip bugiin "olgun" olarak
kabul edilen teknolojilerin tanitilmasi ve benimsenmesi bu doniigiimiin ilk devresidir.
Internetin ve buna karsilik gelen platformlarin (arama motorlari, pazar yerleri)
yayilmasi, isletmelerin tiiketiciler ve isletmeler arasinda ag kurmasini saglayan
etkenler ve islevlerle ikinci devre yasanmis, sayisallagtirma, biiyiik teknoloji gibi bir
dizi ileri teknolojinin benimsenmesiyle {igiincii devreye erisilmistir” (Katz’tan akt.

Uzmez, 2021:124).

Dijital doniisiim farkli alanlarda farkl diizeylerde ve zamanlarda gergeklesmistir.
Ornegin medyanin dijitallesme siireci daha erken donemde gerceklesmisken sosyallesme
iizerindeki etkisi daha sonraki donemlerde ortaya ¢cikmistir. Benzer sekilde ticaret ve
egitim lzerindeki etki diizeyleri birbirinden farkhidir ve dijitallesme siireci yukaridaki
alanlarda ortaya ¢ikip etki gosterip bu sekilde birakmis degildir. Teknolojik gelismeler
her gecen giin devam etmekte ve yeni teknolojiler ortaya g¢ikmaktadir. Bu durum
dijitallesmenin ve dijital doniisiimiin de su anda var olan sekliyle kalmayacagi anlamina
gelmektedir. Hem glindelik hayatta hem de lretim siireclerinde yeni teknolojilerle
beraber yeni degisimlerin ortaya ¢ikma olasilif1 yiiksektir. Gelecegin Endiistrileri
kitabinda Alec Ross, ilerleyen yillarda farkli sektérlerde robotlasmanin artacagini
soylemektedir. Bu artig beraberinde baz1 mesleklerin robotlar tarafindan devralinacagi
anlamima gelmektedir. Buna 6rnek olarak da Ross sanayi is¢iligini ve yash ve hasta

bakiciligini1 vermektedir. (Ross’tan akt. Akyesilmen, 2018).
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Internetin ilk ortaya ¢iktig1 donemdeki kullanicmnin pozisyonuyla daha sonraki
donemlerdeki pozisyonunu karsilastirdigimizda da bir doniisiim gorebiliriz. Baslangicta
kullanict edilgen bir konumda sadece bilgi alic1 iken daha sonra bilgi tireten ve paylasan

etkin bir konuma gelmistir.

Manuel Castells sosyal organizasyonun dijitallesmesinin bir “ag toplumuna” (network
society) yol agtigin1 savunmaktadir. Ag toplumu, sosyal yapilar ile kiiresel dijital iletisim
yapilarmin arasindaki baglantinin artmasi olarak tanimlanabilir. Van Dijk’a gbre ag
toplumunu yaratan sey sosyal yapi ile iletisim teknolojisinin birbirlerini karsilikli olarak
sekillendirme siirecidir. Castells’e gore teknolojik ve sosyal giicler dyle bir seviyede
birbirlerini olustururlar ki birlikte degerlendirmek gerekir. Yani ona gore teknoloji
toplumdur ve toplum teknolojik araglar olmadan anlasilamaz ve degerlendirilemez

(Castells’ten akt. Brennen ve Kreiss, 2016).

“Dijital doniisiim, toplumu ekonomiden is siireglerine kadar her diizlemde farkh
diizeylerde etkileyerek yeni is firsatlar1 saglar, istihdama katki saglayip girisimciligi
etkiler. Dijital donilislimiin insanlar arasindaki iligskiler ve davranislar iizerinde etkili
oldugu da éne siiriilmektedir” (Uzmez, 2021:125). Bu doniisiimiin tek seferlik veya bir
donemlik degil siirekli olmas1 beklenmektedir. Diinya her gecen giin giderek daha dijital
hale geldik¢e doniisiimiin etkileri, boyutlar1 ve asamalar1 da farklilik gosterecektir. Web
3.0 donemiyle birlikte diislintildiigiinde internet iizerinde de bir doniisiim gerceklesmesi
olasidir. 2020 yilindan itibaren hizla dile getirilmeye baslanan Metaverse kavrami da

bahsi gecen dijitallesmenin yeni bir tirliniidiir.
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2.7 Teknolojik Degisim ve Etkileri

Onceki boliimlerde insanligm gelisim ve degisim siiregleri tarihsel olarak ele alind1.
Kisaca ozetlemek gerekirse insanlik tarih boyunca biiyiik ve devrimsel doniisiimlerden
gecti. Bu doniigiimlerin ortaya ¢ikma ve yayilma hizi tarihsel olarak ileri gidildikg¢e bir
artis gosterdi. Ilk biiyiik degisim olarak degerlendirilen tarmmsal devrimden itibaren
yasanan bu degisimlerin her biri bir sonraki degisimin Onciilii niteliginde oldu ve
toplumlar1 yeni bir forma sokup sekillendirdi. Ornegin tarim devrimi insanlarin yasayis
bigimlerinde kokten bir degisiklige yol agarak yerlesik hayata ge¢isi sagladi. Bu degisim
beraberinde yeni toplumsal, ekonomik ve politik kurallarin gelmesini de zorunlu kildi.
Yeni yasam tarzlarmin eskinin kurallar1 ve sistemleriyle siirdiiriilebilir bir hale gelmesi

diisiik bir ihtimal sayilir.

Sanayi devrimi iiretim siireglerini ve pratiklerini kokiinden degistirdi. Bu degisim hem
iiretimin hizini arttirdi hem de birim basina iiretim maliyetini diisiirdii. Bu degisim yeni
bir iskolunu da ortaya ¢ikardi. Yeni bir {iretim bi¢imi, yeni bir is dinamigi beraberinde
toplumsal hayat {izerinde de degisikliklere sebep oldu. Sanayi sektoriiniin ortaya ¢ikmasi
ve tarimsal tiretimin 6niine ge¢mesi kentlerin biiylimesine ve artmasina sebep oldu. Kent
yasami toplumsal olarak yeni bir giindelik hayat pratigi ve kiiltiirel doniisimii de
beraberinde getirdi. Sanayi devrimi Oncesindeki tarimsal donemde kir-kdy hayatinda
hane halki genis aileden olugsmakta ve birlikte ¢alisma ve iiretim yaygin iken sanayi
devrimi ile birlikte kentlerdeki haneler ¢ekirdek ailelerden olusmaya basladi. Bu ve bunun
gibi bircok degisim hem tarim devriminde hem sanayi devriminde hem de Toffler’in
“Ugilincii dalga”, Daniel Bell’in “Post-endiistriyel (sanayi sonrasi) toplum”, Castells’in

“Enformasyon Cag1” olarak isimlendirdigi donemlerde meydana geldi.
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Post-endiistriyel toplum bilginin en 6nemli kaynak haline geldigi, bilgisayar ve
internetin ortaya ¢iktigi doneme denk diismektedir. Baslangi¢ tarafi endiistri 3.0 olan

fakat tam anlamiyla endiistri 4.0 donemine denk gelen bu siiregte bilgi en temel sey oldu.

“Kuskusuz bilgi ve enformasyon her zaman ekonomik biiytimenin kritik bilesenleri
olmustur; teknolojinin degerlendirilmesi de biiylik 6l¢iide toplumun kapasitesini, hayat
standartlarini, bunlarm yanmi sira ekonomik oOrgiitlenmenin sosyal bi¢imlerini

belirlemistir” (Castells, 2008: 100).

Post-endiistriyel devrimi 6ncekilerden ayiran en bliyiik fark bilgi isleme ve iletisim
teknolojileridir. Bilgisayar ve internet ile birlikte iletisim yeni bir form alarak kokli
degisikliklerden gecti. ilk internet olan ARPAnet’in baslangicta 4 merkez arasinda
iletisimi saglamasi ve askeri iletisim temelli olmasini daha sonra bu iletisim agmimn
bilimsel olarak kullanilip yayginlasmasi takip etti. Var olan internet teknolojisinin
yetersiz kalmasi yeni teknolojileri zorunlu kildi ve internet geliserek kitlesel iletisim araci
halini ald1. Internetin yayginlasmasi kiiresellesmeyi de giiclendirdi. Castells’e gére “yeni
telekomiinikasyon aglarmin ve enformasyon sistemlerinin erisilebilir olmasi, finans
piyasalarin kiiresel biitiinlesmesinin, {iriinler ve ticaretin diinya ¢capinda bolgesel olarak
eklemlenmesinin Oniinii agtr” (2008: 77). Fakat biitiin bunlar teknolojik gelismelerin
toplumu belirledigi anlamina gelmez. Bunun tam tersinin de oldugu séylenemez. Yani
toplum da teknolojik gelismenin yoniinii belirleyemez, bir¢ok farkli degisken ve etkenin
dahil oldugu karsilikl1 bir etkilesim ile birlikte bir degisimden s6z edilebilir. Castells, Ag
Toplumunun Yiikselisi kitabinda bilgisayar ve internet teknolojilerinin ortaya ¢iktigi
donemin kapitalizmin krizde oldugu donemle oOrtiistiiglinii vurgulamistir. Fakat bu
Ortiisme, yani bilgisayarin ve internetin icat edilmesi kapitalizmin krizde olmasindan
kaynaklanmamustir.  Internet, Amerika Savunma Bakanlhigrnin biinyesindeki bir
arastirma sonucu dogmustur. Ortaya ¢iktiktan sonra geg¢irdigi doniisiim ve geligim ile

birlikte kiiresellesmenin en 6nemli bilesenlerinden biri haline gelmistir. Ote yandan
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enformasyon teknolojileri farkli tilkelerde farkli kaynaklar tarafindan desteklenerek farkli
stireglerden gegmistir. Yukarida da bahsedildigi gibi Amerika Orneginde Savunma
Bakanlhig1 askeri bir iletisim sistemi kurma niyetiyle internet bulunmustur. Bununla
beraber 0Ozel sirketlerin yatirimlar1 ve iiniversitelerin destekleri enformasyon
teknolojilerinde ilerlemeyi sagliyor. Fakat Japonya 6rneginden 6zel kiigiik sirketlerin ve
iniversitelerin etkisi olmamistir Castells’e gore. Dig Ticaret ve Sanayi Bakanligi’nin
stratejik planlamasi, hiikiimet ve biiyiik sirketlerin etkilesimi ile birlikte Japonya
enformasyon teknolojisinde biiyiik bir glic olmustur. Cin’de ve Hindistan’da ise bu
gelismeler askeri ve sanayi taraflarda odaklanilarak devletin finanse etmesiyle

gerceklesmistir.

Enformasyon teknolojilerini onceki oOrneklerden aywan diger bir unsur, bu
teknolojilerin yalnizca birer arag olmamasidir. Yani bu teknolojiler kullanilirken ayni
zamanda gelistirilmeye de agiktir. Buna verilebilecek en iyi 6rnek internettir. Kullanicilar
interneti yapanlar olmasa da zamanla bilgi iiretici ve gelistirici konuma gelmislerdir.
“Tarihte ilk kez, insan akli yalmizca iiretim siirecinin belirleyici bir unsuru olmakla

kalmamis, dogrudan bir iiretim giicii olmustur” (Castells, 2008: 41).

Ortaya c¢ikis itibariyle askeri alanda bir gelisim ve doniisiime sebep olan internetin
sadece bu alanda bir etkiye sahip olmadig1 barizdir. Internet ile birlikte dijital medyanin
ortaya ¢ikmasi kitle iletisim araclarinda yenilige sebep olmustur. Kitlesel iletisimin bu
yeni formuyla birlikte bilgi alma ve haberlesme kiiresel bir ¢capa ulasmistir. Bu degisim
giindelik hayattaki iletisim ve sosyallesme pratiklerinde de etkiye sahip olmus ve zamanla
bu etki giderek artmustir. Gilinlimiizde haber alma, bilgi edinme, iletisim kurma ve
sosyallesme gibi seylerin en biiyiik araci internet haline gelmistir. Giliniimiiziin en biiyilik
iletisim ve sosyallesme araglarindan biri sosyal medya platformlar1 olmustur. Bu
platformlarin ortaya ¢ikisi yeni bir kiiltiirii ve sosyallesme bi¢cimini dogurmustur. 2018

yilinda Facebook’un Amerika se¢imlerinde segcmenler {izerinde etkisi olmasinin ortaya
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cikmasiyla birlikte bir dava siirecine girilmesi bu platformlarin kullanicilar izerinde farkli

sekillerde etkilerinin de olabileceginin en biiylik 6rneklerinden biri olmustur.

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin ortaya ¢iktig1 ilk donemden itibaren giiniimiize
gecirdigi degisimler bir siirecin pargasidir ve degisim ve gelisim devam edecektir.
Web3.0 olarak adlandirilan doneme son yillarda basta sosyal medya platformlari
ornekleriyle birlikte giris yapmaya baglanmistir. Bu geg¢isin yani Web3.0’a tam anlamiyla
gecisin giiniimiizdeki en bilyiik karsiliklarmdan biri Metaverse olmustur. Internet
kullannminin artmasinin sosyal ve Kkiiltiirel etkileri su anda var oldugu bigimde
durmayacaktir. Teknolojideki ve iletisimdeki kiiresellesmeyle birlikte farkli kiiltiirler
daha once hi¢ olmadig1 kadar bir araya gelmeye baslamistir. Metaverse ile birlikte
ekonomik, sosyal, kiiltiirel anlamda degisimlerin yeni bir boyuta ulasmasi

beklenmektedir.

2.8 Internetin Yeni Formu: Metaverse

Metaverse kavrami ilk kez Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda yazilan Snow
Crash isimli romanda kullanilmigtir. Bir bilim kurgu romani olan Snow Crash’te
Metaverse, insanlarin dijital avatarlari ile girdigi bir sanal evren olarak yer almaktadir.
Metaverse bu romanda kullanildiktan sonra yillar boyunca popiiler bir kavram haline

gelmemistir.

Metaverse, kelimesi Yunanca “meta” kelimesi ile Ingilizce “universe” kelimesinin
birlestirilmesi ile tiiretilen bir kelimedir. Yunanca meta kelimesi 6te anlamina gelirken
Ingilizce universe kelimesi de evren anlamma gelmektedir. Bu sekilde tam anlam karsilig1
Ote evren olmaktadir. Fakat kelimenin anlamsal karsiligi bize yeterli bir bilgi

vermemektedir. Metaverse’lin ne oldugu, nasil tanimlandigi ile ilgili bir¢ok farkli
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aciklama ve tanim vardir. En genel haliyle Metaverse, var olan fiziksel diinyaya paralel

bir sekilde yaratilan bir sanal evren ve ayni zamanda internetin siradaki yeni formudur.

2021 yilina kadar Metaverse, popiiler bir kavram haline gelmemistir. 2021 yil1 nisan
aymda yatirimlar yapilmaya ve hakkinda haberler ¢ikmaya baglayan Metaverse,
Facebook’un sirket adin1 Meta yapmasiyla birlikte yiikselise gegmistir. Her ne kadar
Facebook ile birlikte biiyiik bir sigcrama yasamis olsa da aslinda Metaverse ¢ok daha koklii
bir altyapiya sahiptir. Facebook’un ismini 2021 yilinda Meta yapmasi1 bu alanda yaptigi
ilk giris degildir. Bundan yillar 6nce 2014 yilinda Oculus VR isimli bir sirketi satin
almisti. Isim degisikliginden 7 yil énce yaptigi bu yatrim ashinda bu alana dair

girigimlerinin yeni olmadigini gostermektedir.

2010’lu yillarin basindan itibaren blockchain teknolojisi kripto paralar ile birlikte
yiikselise gecmistir. Blockchain, merkeziyetsiz 6zel bir veri tabani tiiriidiir. Bu
teknolojide veriler tablolar yerine bloklar halinde depolanir. Bu bloklar birbirlerine
zincirlenerek baglanir ve degistirilemez, giivenli, essiz bir kayit halini alir. Blockchain
teknolojisi yapisi itibariyle merkeziyetsiz bir finans pratigi getirmistir. Kullanicilar kripto
paralarini kendi ciizdanlarinda tutup bir aligveris yapmak istediklerinde dogrudan kendi
muhataplariyla etkilesime gecebilmektedir. Yani ortada bir araci, bir merkezi gii¢ yoktur.
Bu duruma bakildiginda Web3.0’1n temel 6zelliklerinden birini yani merkeziyetsizligi
gorebilmekteyiz. Sonraki yillarda ise NFT (Non-Fungible Token) kavrami hizli bir
yiikselise gecti. NFT, bir dijital verinin benzersiz oldugunu onaylayan bir sistemdir. Bu
sistem blockchain teknolojisi ile bir dijital clizdanda veri saklanmasi, depolanmasi
anlamina gelmektedir. Yani NFT bir nevi, essiz, imzali bir dijital eserdir. NFT nin diinya
genelindeki popiilerligi ilk olarak resim, fotograf gibi dijital eserlerin kripto para
karsiliginda satilmas: ile basladi. Bu sekilde bir piyasasi olusan NFT’ler, opensea.io ve
foundation.app gibi tamamen bu igeriklerin ticaretinin yapildig1 sitelerde satilmaya

baslandi. Kullanicilar koleksiyonlarma benzersiz eserleri satin alirken ayni zamanda
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kendi eserlerini burada satabilme imkani da buldu. Bu sekilde biiyliyen NFT pazarinda
en popiiler ve degerli olan koleksiyonlardan biri de Bored Ape Yatch Club isimli bir
koleksiyon oldu. Bu koleksiyonun tamami maymun figiirleri olan avatarlardan olusmakta
ve 2022 yili aralik ayindaki degeri 100 milyon dolarin iizerindedir. Su ana kadar
bahsedilen blockchain ve NFT kavramlarinin bu ¢alisma i¢in asil onemi ise Metaverse’iin

altyapisini olusturan temel bilesenler arasinda yer almalaridir.

Metaverse tanimlandig1 haliyle her tiirlii teknolojik aygittan ayni1 anda ¢alisabilecektir.
Yani tablet, telefon, bilgisayar, VR, AR gibi aygitlarin tamamindan giris yapilabilir
olacaktir. Bu durum her ne kadar yasanilan deneyimleri farklilastiriyor olsa da farklh

aygitlara sahip kullanicilar1 ayni1 ortamda bir araya getirecektir.

VR yani Virtual Reality (sanal gergeklik), fiziksel diinyadan bagimsiz, dijital olarak
yaratilmis, alternatif yapay bir ortamdir. Kullanicilar 6zel bagliklar (VR headset) ve ¢esitli
sensOrli ekipmanlar sayesinde kullanici sanal nesnelerle ticboyutlu bir sekilde yakin bir
etkilesime gecebilir. (Mystakidis, 2022). VR teknolojisi ile fiziksel diinyadaki cevre
ve/veya ortamlarin benzerleri insa edilerek pilot egitimleri gibi ¢esitli egitim
simiilasyonlar1 i¢in kullanilabilir. Ote yandan video oyunlar gibi icerikler ile fiziksel
diinyadan bagimsiz ve tamamen farkli ortamlar da yaratilabilir (Phakamach, Senarith,

Wachirawongpaisarn, 2022).

AR (Augmented Reality — arttirilmis gergeklik)ise, sanal diinya ile fiziksel diinyay1
birlestiren bir teknolojidir. Kye, Han, Kim, Park ve Jo’ya gore AR, dis diinyanin yani
fiziksel diinyanin bir nevi biiyiitiilmesidir. VR’1n aksine AR sanal diinyay1 fiziksel
diinyanin iizerine insa eder. AR gozligi, telefon kamerasi, bilgisayar kamerasi, araba
kameras1 ve ek donanimlarla bu teknolojiye erisilebilir. GPS ve navigasyon bu
teknolojinin glinlimiizdeki en yaygin kullanim alanlaridir. 2016 yilinda piyasaya siiriilen

Pokemon Go oyunu da bu teknoloji temelinde ¢alismaktadir. Temelde haritay: ve telefon
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kamerasini kullanarak kullanici bu oyunu oynayabilir. Kullanicilar harita ile istedigi
hedeflerin yerini bulurken kamera araciligi ile gercek diinyadaki sanal “pokemon”lar1

bulup yakamaya calisir.

2017 yilinda Ikea, miisterilerin satin almak istedikleri mobilyalar1 almadan telefon
kamerast ile istedikleri yerde sanal olarak deneyip gorebilecekleri bir uygulama ¢ikardi
(Terdiman, 2017). Bu uygulama AR teknolojisinin farkli bir alanda etkili bir sekilde

kullanimina verilebilecek 1yi bir 6rnek olarak verilebilir.

MR (Mixed Reality - karma gergeklik), en genel haliyle AR ve VR teknolojilerinin
birlestirilmis seklidir. Fiziksel ve sanal diinyalar1 birlestiren bu teknoloji sayesinde
kullanicilar kendi ellerini herhangi bir aygit olmadan kullanarak sanal diinyadaki
nesnelerle etkilesime girebiliyorlar. VR’dan farkli tarafi ise bunu yaparken fiziksel
diinyadan kopmadan, fiziksel diinya ile i¢ ice ge¢mis bir sekilde yapilabiliyor olmasidir

(Phakamach vd. 2022).

VR ve AR teknolojileri giiniimiizde hala yeterli seviyelerde degildir. VR basliklar1
hala diisiik ¢oziiniirliiklii goriintii sunmakta ve uzun kullanima elverisli halde degildir.
Her ne kadar Metaverse’e erisim ¢esitli aygitlar ile miimkiin olsa da sanal evrendeki
deneyimi en list diizeyde yasamak i¢cin VR baslik ve Haptic teknolojilerin gerekli oldugu
yaygin bir sdylemdir. Haptic teknoloji ise VR’a benzer sekilde giiniimiizde hala yeterli
seviyede degildir. Bu teknoloji, en temelde dokunma duyusunun sanal ortamlardaki
deneyimlerde kullaniciya aktarilmasii saglamaktadir. Giliniimiizde bu teknolojilere

bakildiginda verimli bir kullanim i¢in yeterli seviyelerde degildir.

Bunlarla birlikte AI ve avatar kavramlar1 da Metaverse icin Onemli ve temel
kavramlardir. Al (Artificial Intelligence — yapay zeka) Lee ve digerlerine gore (2022)

kisaca, teori ve teknolojiler sayesinde makinelerin deneyimler ve tekrarlar ile cesitli
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gorevleri yerine getirebilecek hale gelmesidir. Bu durum tipki insanlarda ve/veya akilli

canlilarda oldugu gibi bir 6grenme durumudur.

Avatar  kavrammin ilk  kullanilist  Metaverse ile  olmamistir.  Avatar,
kisinin/kullanicinin sanal ortamlarda ve oyunlarda kendisini temsil etmek iizere sectigi
goriintiidiir (Auriemma, 2023). Fakat bu goriintii kullanicinin fiziksel goriintiisiiniin bir
kopyasi olmak zorunda degildir. Kullanicinin kendi tercihleriyle secip yarattigi sanal
goriintlisidiir.  Kullanic1 avatar secerken veya yaratirken kendi goriintiisiinii
kullanabilecegi gibi farkli fiziksel Ozelliklere sahip avatarlar da yaratabilir. Hatta
avatarlar sadece insan formunda olmak zorunda degildir. Farkli canlilar ve esyalar gibi

bircok sey avatar olarak kullanilabilir.

Ozetle hem donanimsal hem de internet altyapilar: agisindan giiniimiiz teknolojiler
heniiz yeterli diizeyde degildir. Metaverse’e gecis icin de bu teknolojilerin gelismesine
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu teknolojilerin yeterli seviyeye gelmesi ve Metaverse’e tam
anlamiyla gecis i¢in gerekli olarak goriilen siirenin bu alanda ¢alisma yapan bir¢ok kisi

tarafindan yaklasik 10 yil olacagi beklenmektedir.

2.9 Erken Donem Metaverse Ornekleri

Metaverse’e gecis hala gerceklesmemis olsa da pre-Metaverse olarak adlandirilan bu
donemde Metaverse benzeri olusumlar ve/veya etkinlikler ortaya ¢ikmistir. 2020 yilindan
itibaren hem diinyada hem de Tiirkiye’de Metaverse temal1 birgok uygulama ve platform
hayata gecirilmistir. Bunlara Goart ve Lc Waikiki biinyesinde kurulan Metastore drnek
olarak gosterilebilir. Metaverse uygulamalari/platformlar1 diginda da Metaverse
tanimlamalarina belli dlgiilerde benzerlik gosteren uygulamalar ve etkinliklerden de sz
etmek miimkiin. Bunlarin basinda Roblox ve Decentraland gelmektedir. Bu iki

platformdan Decentraland yap: itibariyle Metaverse’e ¢ok daha yakindir. Ilk piyasaya
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strtildiigii tarih de Metaverse sOylemlerinin yiikselise gectigi donemlerden kisa siire
oncesi, 2020 y1l1 subat ayidir. Fakat Roblox 2006 yilinda ortaya ¢ikan bir video oyunudur.
Bu oyun ise genel yapisi itibariyle kullanicilarin birgok farkli deneyimi yasayabilmesini
saglamaktadir. Benzerlik kurmak gerekirse oyunun kendisi kapsayici bir evrenken
icerisinde ¢okga farkli evreni barmdirmaktadir. Bu evrenler ise birbirinden tamamen

farkl seyler olabilmektedir.

Erken donem oOrneklerine sadece platform ve uygulamalar1 vermek yeterli olmaz.
Bunlar disinda sanal ortamlarda gerceklestirilen ¢esitli etkinlikler de Metaverse ile
birlikte yayginlagsmasi hedeflenen etkinliklerle benzerlik gostermektedir. Fortnite isimli
oyunda 2019 yilinda Marshmello konseri online olarak gerceklestirilmistir. Epic
Games’in verilerine gore konseri izleyen kullanici sayis1 10 milyonun iizerine ¢ikmustir.
(Webster, 2019). Yine Fortnite’ta 2020 yilinda Travis Scott, 2021 yilinda Ariana Grande,
2023 yilinda ise Eminem konserleri diizenlenmistir. Bu etkinlikler esnasinda oyuncular
farkli sekillerde konserin bir parcasi halinde olup aktif rol oynamiglardir. Bu konser

ornekleri Metaverse’te beklenen sosyal etkilesim ve etkinlikler i¢in 1yi birer 6rnektir.

2022 yilinda Tuvalu Disisleri Bakani, deniz seviyesinin ylikselmesinden ve bu sebeple
iilkenin su altinda kalma riskinden dolay1 Metaverse evreninde sanal olarak iilkeyi insa
edeceklerini sdyledi. Bu sekilde hem Tuvalu’yu hem de kiiltiirlerini gelecek nesillere
aktarabilecekleri bir yol se¢ilmis oldu (Naqvi, 2023). 2021 yilinda Seul Belediyesi hem
belediye binasinin hem de Seul sehrinin tamaminin Metaverse ortamina aktarilacagini
sOyledi. Bu sekilde belediyede yapilan islemlerin Metaverse iizerinden de yapilabilecegi

ve Seul halkiyla daha yakindan iletisimde olunabilecegi belirtildi (Yonhap, 2021).

2021 yilinda ABD merkezli perakende satig sirketi Walmart sanal magazasini
duyurdu. Bu sanal magazada kullanicilarim/miisterilerin fiziksel olarak market gezer gibi

reyonlar1 sanal olarak gezip aligverislerini yapabilecekleri bir uygulama gelistirdi. Burada
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yapilan aligveris tamamlandiktan sonra alinan {iriinlerin kullanicin evine teslim edilecek
sekilde tasarlandi. Bu da erken donem Metaverse pratiklerine baska bir 6rnek olarak
verilebilir. Pre-Metaverse deneyimlerini ve uygulamalarini arttiran bir bagka gelisme de

2020 yilinda tiim diinyada etkisini gosteren Covid-19 pandemisi olmustur.

2.10 Pandeminin Etkileri

Metaverse ile ilgili haberlerin ve yatirimlarm artmasi 2021°in ikinci yarisina denk
gelmektedir. Basta Facebook olmak tizere birgok biiyiik sirket bu alana yatirim yapmaya
baslamigtir. Donemsel olarak diisiiniildiigiinde pandeminin bu siire¢ iizerinde bir etkisi

oldugunu sdylemek yanlis olmaz.

2020 yili mart ayinda tiim diinyada kisa siirede etkisini gosteren Covid-19 ile birlikte
yeni bir yasam tarzmna zorunlu olarak gec¢ilmistir. Covid-19 pandemi olarak ilan
edildikten sonra diinyanin biiyiik bir kisminda seyahatler durma noktasma gelmis, bir¢ok
iilke smirlarin1 kapatmistir. Bununla birlikte sosyal hayat ve is hayat1 da biiyiik 6l¢iide
etkilenmistir. Birgok meslek online olarak islerini yiiriitmeye baslamis, egitim uzun siire
online bir sekilde yiiriitiilmiistiir. Zoom, Teams veya farkli platformlar iizerinden yapilan
toplantilar ve goriismeler hem egitim hayatinin hem is hayatinin hem de sosyal hayatin

bir pargasi haline gelmistir.

Metaverse’e dair ilk biiyiikk yatirimlardan birini Facebook yaptiktan sonra bir¢cok
biiyiik sirket de yatirimlar yapmaya baslamistir. Microsoft, Epic Games, Nvidia gibi
teknoloji sirketleri bu alana yatirim yapan sirketler arasindadir. Metaverse’e yapilan
yatirimlar sadece teknoloji sirketleri tarafindan gerceklestirilmemistir. Ornegin Nike, bir
NFT sirketi olan RTFKT’1 satin alarak biinyesine katt1 ve bu alanda yatirimlar yapmaya
bagladi. Benzer sekilde Adidas da bu alanda yatwrimlar yapti. Tirkiye’de giyim

sektoriinde Lc Waikiki kendi Metaverse’linii yaratti ve Metastore adin1 verdi. Yine
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Tiirkiye’den bagka bir ornek de Kigili oldu. Kigili, Goart isimli bir Metaverse
platformunda sanal magazasini hayata ge¢irdi. McLaren ve Ferrari gibi araba markalar1
da yine benzer sekillerde yatirimlar yapmaya basladi. Amerika’nin en biyiik
magazalarindan biri olan Walmart’in da Metaverse yatirimlar: yapmaya basladigl ve
dijital bir magaza iizerinden satis yapilabilecegi duyurulmustu. Biitiin bu yatirimlar

Metaverse’e olan ilginin giderek artmasina ve yeni yatirimlar yapilmasina yol agmustir.

2022 yili haziran aymda yoneticiligini Khronos Group’un yaptig1 bir standartlagsma
anlagmas1 duyuruldu. The Metaverse Standards Forum ismi verilen bu bu olusumun
icinde diinya genelinde bir¢cok marka yer aldi. Kurulus asamasinda Meta, Nvidia,
Microsoft, Epic Games, Huawei, IKEA gibi bir¢ok biiyiik sirket yer aldi. Tirk giyim
markas1 olan De Facto’da bu kurucu sirketlerden bir tanesi oldu. Bu olusuma ilerleyen
stireclerde Google, Adobe, Mastercard, Samsung, Nestle gibi biiyiik sirketler de katildu.
Uye say1s1 baslangicta 160 olan bu olusumun 2023 Ocak ayi itibariyle iiye sayis1 1800’{in
iizerine ¢ikmistir. Bu olusum Metaverse ile ilgili olarak dile getirilen temel seylerin de
ger¢eklesmesini saglamay1 amacglamaktir. Bunlardan ilki Metaverse’iin belirli standartlar
altinda ortaya ¢ikmasini saglayabilmek ve Metaverse evrenini birlikte insa etmek. Ayrica
bu olusum Metaverse’iin ayni anda farkli platformlarda ve aygitlarda ¢alisabilir olmasini
saglamay1r da amaclamaktadir. Zaten Metaverse ¢ikis itibariyle bu sdylemi
kapsamaktadir. Metaverse’iin bir baska temel sdylemi de siirekliliktir. Bunun anlami
yaratilan bu sanal evrenin sadece kullanici aktifken akis halinde olmasi degil, kullanici
cevrimdigiyken bile bir akis halinde olmasidir. Yani kullanicidan bagimsiz olarak

yasayan, canli bir evrendir.

Gelisen altyapi ve donanim teknolojileri, blockchain ve NFT, Facebook’un c¢at1
sirketinin ismini Meta yapmasi, biiyiik sirketlerin yatirimlari, The Metaverse Standards
Forum’un kurulmas: gibi gelismeler Metaverse’iin hayata gecisinin her gegen giin

yaklastigini ve hizlandigmi gostermektedir.
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BOLUM III: BULGULAR VE TARTISMA

Arastirma kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden derinlemesine goriisme teknigi
kullanilarak veri toplanilmistir. Derinlemesine goriismelerde kullanilan soru formu ise
yar1 yapilandirilmig soru formudur. Bu sekilde, yapilan her bir goriismeden sonra soru
formunda eger eksik goriilen yerler varsa gelistirilerek bir sonraki katilimci ile soru
formunun giincel hali lizerinden goriisme yapilmistir. Derinlemesine goriisme yapilan
katilimcilar rastgele se¢ilmemis, Metaverse ile ilgili bilgi diizeyi belirli bir seviyenin
istliinde olan insanlardan 6rneklem olusturulmustur. Arastirma boyunca katilimcilardan
bahsederken ve katilimcilarin sdylediklerini aktarirken isimleri kullanilmayacak, gizli
tutulacaktir. Onun yerine K1, K2... seklinde kodlanarak ¢aligmanin geri kalaninda bu

sekilde bahsedilecektir.

3.1 Katihmcilar Hakkinda Genel Bilgiler

Gorilisme yapilan katilimcilarm tamami bilgi ve iletisim teknolojileriyle Metaverse’iin
popiilerlesmesinden daha once ilgilenmeye baslamistir. Yani katilimcilar Metaverse’ten
once de hali hazirda bu teknolojiler ile ilgili bilgilere sahiptir. Zaten Metaverse
dijitallesme ile birlikte ortaya ¢ikan doniisiim siireglerinin yeni bir iirlinii sayilabilir.
Genel olarak Metaverse’iin olas1 igerigi ile ilgili olan sdylemlere bakildiginda dijital
doniisiim ile birlikte ortaya ¢ikan veya ¢ikmasi beklenen seylerle drtiismektedir. Ornegin
Gray ve Rumpe (2015), djjitallesmeden bir¢cok alanin yararlanacagmi sdylemistir. Bu
alanlara verdikleri drneklere bakildiginda da Metaverse’teki kiiltiirel ve sosyal etkinlikler
ile benzerlik gostermektedir. Gray ve Rumpe, sanatsal ve tarihi eserlerin, kiiltiirel
belgeler, yapilar ve eserlerin dijital doniisim sayesinde dijital ortamda
korunabileceklerini sdylemislerdir (Gray ve Rumpe’den akt. Sezen ve Senaras, 2022). Bu
sayede bu yap1 ve/veya eserler zarar gorse veya bu eserlere/yapilara fiziksel olarak
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ulagilamasa bile dijital varliklar1 sayesinde her zaman erisilebilir olacaklardir. Baska bir
ornek olarak da bilimsel deneylerin dijital ortama aktarilmasmi vermislerdir. Bu da
deneylerin ve analizlerin yapilma siirecini hizlandirirken, tekrarlanabilirligini arttirir ve

maliyetleri diistirtir.

Tablo 2. Katihmcilarin Mesleklere Gore Dagilim

Meslek Kisi Sayisi

Metaverse platformu yoneticisi 3

Hazir giyim sirketi Metaverse birimi ¢aligan1 | 3

Akademisyen 1
Bankacilik alaninda yonetici 1
Gazeteci 1
Aragtirma merkezi yoneticisi 1
TOPLAM 10

Arastirma kapsaminda yapilan goriismelerde toplamda 10 kisi ile derinlemesine
goriisme yapilmistir. Bu 10 katilimecidan 3 tanesi bir Metaverse platformu yoneticisi
ve/veya gelistiricisidir. 3 tanesi, bir hazir giyim sirketinin Metaverse biriminde ¢alisan
Metaverse gelistiricisidir. Kalan 4 kisiden 1°i akademisyen ve dijtal bankacilik alaninda
miidiir yardimcisi, 1’1 uluslararasi1 bir gazetenin Tirkiye genel yaym yOnetmeni, 1’i

akademisyen, 1’i de arastirma merkezi yoneticisi pozisyonunda ¢aligmaktadir.
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Tablo 3. Katihmecilarin Yasa Gore Dagilinm

Yas Kisi sayis1
25-30 3

31-40 2

41-50 4

51-60 1

Toplam | 10

Katilimcilarin yag araligi 25-60°tir. Katilimcilarin yas araliklarma gore dagilimlari
Tablo 3’te verilmistir. Katilimcilarin en kiicligii 26, en biiyiigi 52 yasindadir.

Katilimcilarin yas ortalamasi ise 37,3’tiir.

Tablo 4. Katihmcilarin Cinsiyete Gore Dagilim

Cinsiyet Kisi Sayisi

Kadm 2
Erkek 8
TOPLAM 10

Gorilisme yapilan katilimcilar yukarida da belirtildigi izere Metaverse alaninda belirli
bir diizeyin lizerinde bilgi sahibi olmasi sebebiyle secilmistir. Goriismelerin yapildig:
tarihlerde Tiirkiye’de bu alanda uzman kisi bulmanin ve iletisime ge¢gmenin zor olmasi
sebebiyle cinsiyet dagiliminda denge saglanamamistir. Bu sebeple katilimcilar 8 erkek ve

2 kadindan olugmaktadir.
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3.2 Katihmeilarin Metaverse ile Tlgilenme Durumlar

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse ile neden ilgileniyorsunuz?” sorusuna verilen
cevaplarda katilimcilarin cogunlugu kisisel ilgi temelli ilgilendigini belirtmistir. K8, K9
ve K10, calistiklar1 sirketin Metaverse girisimi sebebiyle bu alanda calismaya

basladiklarmi ve ilgilendiklerini sdylemistir.

K1’in aktardigina goére Metaverse ile ilgilenmesinin calistigr kurum ile alakas1 yoktur.

Bankacilik sektoriinde ¢alisan K1 mesleki olarak Metaverse’e ilgi duydugunu aktarmistir.

“Benim ilgilenmem zaten meslegim olmasindan hareketle. Ikincisi de bir
akademisyen kimligim de var. Dolayisiyla bu alanda arastirmaci olarak basladigim bir
diinya idi. Gegtigimiz ii¢ dort yilda 6zellikle blockchain teknolojileri ile birlikte onun
getirdigi diger teknolojilerle de NFT ler, kripto varliklar ya da genel anlamda djijital
varliklarin toplumdaki yeri iizeri arastirmalardan hareketle olustu bu. Dolayisiyla

kurumla direkt ilgisi yok ama arastirmaci olmakla ilgisi var diye tanimlayabilirim.”

K2, K3, K4, K6 ve K7 de K1’e benzer sekilde kisisel meraklarindan dolay1 Metaverse
ile ilgilenmeye basladiklarini soylemistir. K5, daha 6nce benzer teknolojilerde is yaptigmni
ve Metaverse’iin gelecek vaat ettigini ve ekonomik olarak getirisinin olacagmni

diisiindiiglinden dolay1 bu alanda ¢aligsmaya basladigini belirtmistir.

3.3 Metaverse Kavrami

Metaverse birbiriyle benzer olsa da farkli tanimlar1 yapilan bir kavramdir.
Gorlismelerde katilimecilarin Metaverse denildiginde akillarma ilk ne geldigi ve kendi
Metaverse tanimlar1 sorulmustur. Katilimcilarin tamami1 Metaverse {izerine tanimlama
yaparken benzer noktalara deginmis ve asag1 yukari ayn1 tanimlar1 yapmislardir. Ornegin

K1, Metaverse’iin ii¢ boyutlu yeni internet oldugunu belirtirken K2 sanal evren diinyas1
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tanimin1 yapmustir. K3 benzer sekilde bir tanimlama yapip fiziksel diinyaya paralel bir

evren oldugu bilgisini eklemistir.

K6, internetin ete kemige biirlinmiis hali seklinde bir tanimlama yaparken
kullanicilarin pasif bir halden artik aktif hale gececegini ve internetin igerisine girip

interneti deneyimleyebilecegi bir teknoloji oldugunu sdylemistir.
K4, Web2.0 pratikleriyle karsilagtirmali bir tanim yapmastir.

“Biz web2.0 ile birlikte uygulamalarla birlikte karsilikli iletisime basladik. Yani
Whatsapp gibi Instagram gibi uygulamalarla bir etkilesim ¢agina girdik. Metaverse
benim i¢in bunun 3 boyutlu yani arttirilmig gergeklik gozliikleriyle, internetle bu
seyleri kullanarak sanal bir evrende bunlarin yapilabilmesine denir bence. Yani bize
sanal bir evren olusturup aslinda web2.0’da yaptigimiz telefon iizerinden, uygulamalar

iizerinden yaptigimiz seyi 3 boyutlu hale getirmek.”

Katilimcilarin yaptigi tanimlamalara bakildiginda nasil bir kavram oldugu hakkinda
benzer seyler soylendigi gézlemlenmistir. Bu da Metaverse’iin en genel haliyle nasil bir

sey olacagina dair benzer beklentiler igerisinde olundugunu gdéstermektedir.

3.4 Metaverse’iin Etkileri
3.4.1 Ekonomik Hayat ve is Hayatina Etkileri

Metaverse’iin ekonomik hayat iizerinde etkisinin olup olmayacagma dair sorulan
soruda katilimcilarin tamami Metaverse’iin ekonomik hayatta degisiklikler getirecegini
belirtmistir. Katilimcilarm bir kismi1 NFT ve kripto paralar gibi 6rneklerin Metaverse’te
etkin olacagini ve ekonomik pratiklerin de bu unsurlar {izerinden isleyecegini sdylemistir.

Bu durumda da fiziksel ekonomik pratiklerden farklilasma yaratacaktir.
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Naqgvi (2023), Metaverse’iin yeni is imkanlar1 ortaya cikaran bir alan olacagini
sOylemistir. Bu imkanlar hem yeni is kollarinin ortaya ¢ikmasi anlaminda hem de fiziksel
engel ve/veya farkli sebeplerden dolay1 geleneksel fiziksel is ortaminda ¢alisgamayanlar
icin bir alternatif olacaktir. Bu is imkanlaria 8 baslikta 6rnek vermistir Naqvi. Bunlar,
Metaverse avatar giyim tasarimcilii, Metaverse mimarligi, kodlayiciligi ve tasarimeiligi,
Metaverse etkinlik/organizasyon yoneticiligi, Metaverse glivenlik yoneticiligi, Metaverse
arastirma uzmanligi, Metaverse pazarlama uzmanlhigi, Metaverse sanal tur rehberligi ve

Metaverse emlak acenteleri.

K4’iin aktardiklar1 katilimcilarin sdylediklerinin en ¢ok ortak noktasmin bulundugu

cevap olmustur:

“Insan sosyal bir varlik ve insan o sosyallik igerisinde bir ekonomiyi ydnetiyor, bir
ekonominin igerisinde. Esyalar aliyor, kiyafetler aliyor, oyun oynuyor, bilgisayar
oyunlarina para yatirtyor vesaire. Metaverse aslinda tek basma zaten bir teknoloji
degil. Metaverse belirli teknolojilerin birlesimi. Bunun igerisinde hem blockchain
teknolojileri, para teknolojileri var hem 3 boyutlu teknolojiler var hem orada etkilesim
saglayan kullandigimiz malzemeler var. Ekonomik olarak orada bize farkli bir
ekonomik ekosistem olusturacagini diisliniiyorum. Ciinkii normal diinyada sizin
ulasamayacaginiz, erisemeyeceginiz, deneyimleyemeyeceginiz seyleri orada ulasip
deneyimleyebileceginiz i¢in orada farkli bir ekonomik potansiyel olusacak ve bunu biz

farkl bir para birimiyle kullanacagiz diye diisiiniiyorum.”

Metaverse’lin yukarida bahsedilen kapsayiciligi hem Metaverse kullanicilarinin
tikketim aligkanliklar1 ve pratikleri agisindan hem de sirketlerin reklam ve satis politikalar1

acisindan yeni ekonomik pratiklerin ve sistemlerin olusacagini gostermektedir.

K7, bu soruda farkli bir noktaya deginerek Metaverse’iin yeni girisimciler igin
ekonomik bir firsat sunacagimi sdylemistir:

44



“Burada mevcut yapilar, markalar, sirketler ¢ok yeni firsatlar yaratabilecegi gibi
yepyeni sirketler, markalar da burada dogabiliyor. Sen bugiin 6rnegin Nike’a rakip bir
ayakkabi firmasi bu diinyada kurgulamaya ¢aligsan milyarlarca dolar para harcamak
zorundasin ve biiyiik ihtimalle de basarili olamazsm. Ama Metaverse’te dijital bir
ayakkab1 markasi olusturup dijital ayakkabilar1t NFT olarak tasarlayip Nike’tan ¢ok
daha yiiksek paraya satabilme imkanin su anda teorik olarak var. Dolayisiyla mevcut
sirketler icin yepyeni kanallar, varliklar, iirlinler, degerler yeni yapilar i¢in de aslinda

rekabetin koselerinin tutulmadigi yepyeni bir oyun alani sagliyor Metaverse.”

Biiyiik sirketler Metaverse’ii kendileri i¢in yeni bir pazar, miisterilere ulasabilmenin
yeni bir yolu olarak goriirken yeni girisimciler i¢in kurallar1 heniiz olusmamis yepyeni
bir etkilesim alan1 anlamina gelmektedir. Zaten Metaverse iizerine biiylik sirketlerin
yaptig1 yatirimlara bakildiginda bir rekabet durumu gozlemlenebilmektedir. ilk biiyiik
degisikligi Meta sirketinin yapmasinin ardindan bagka sirketler de yatirimlar yapmaya
baslamig ve her bir yatirim bagka sirketlerin yatirim yapmasini da beraberinde getirmistir.
Metaverse’lin hayata gececegine dair olan inang beraberinde diger sirketlerden geri kalma
korkusunu da getirmis olabilir. Yeni bir olas1 pazar1 kagirma veya pazara geg girme sirket
icin tehlikeli bir durum yaratabilir. Bunlar g6z 6niinde bulunduruldugunda yeni bir

rekabet ortaminin yaratiliyor oldugunu sdyleyebiliriz.

Metaverse, is hayati lizerinde de etkilere sahip olacaktir. Bu etkiler her sektdrde ayni
oranda olmasa da farkli sektdrleri farkli seviyelerde etkileyecektir. K5’e gore su anda hali

hazirda oyun sektorii bu durumdan en ¢ok etkilenen sektdr halindedir.

K3’e gore ¢agri merkezleri Metaverse’e gecisle birlikte degisime ugrayacaktir.
Metaverse ile birlikte cagri merkezlerinde insanlar yerine yapay zeka avatarlar ¢caligmaya
baslayacaktir. Benzer sekilde fuar gibi etkinliklerin Metaverse {izerinden

gerceklesecegini ve bu etkinliklerdeki asistanlarin da yine ¢agri1 merkezlerine benzer
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sekilde yapay zekd avatardan olusacagmi sOylemistir. Yani meslekler {izerinde
dontistiiriicii bir etkisinin olacagmi ve bu doniisiimiin yani mesleklerin yapay zeka
tarafindan yapilacagini sdylemistir. Daha 6nce bu meslek grubunda olanlarda ise yeni

ortaya ¢ikan mesleklere veya var olan mesleklere dogru bir kayma durumu olacaktir.

K2 ve K7 ilk etapta mimarlik, grafik tasarim, oyun tasarimi gibi mesleklerde degisimin

olacagini sdylemislerdir.

K1 ve K6 degisiklik yasanan durumlara benzer Ornekler vermistir. Bu ornekler
gectigimiz yillarda pandemi ile birlikte ortaya ¢ikan online toplantilardir. Bu dénemle
birlikte sirket goriismeleri ve toplantilar Zoom ve Teams gibi platformlar ilizerinden

yapilmaya baglandi.
K6 bu noktada sunlar1 aktarmistir:

“Ozetleyecek olursak, smirlar kalkacak, bazi 6nemli yatirimlara ihtiyag
kalmayacak, sanalda bu isler yapilabiliyor olacak dolayisiyla aslinda belki de hem
daha verimli hem de kararlarin daha hizli alindig1 -verimliligi hem enerji verimliligi

hem zaman verimliligi olarak diisiinebilirsiniz- bir doneme geg¢ilmis olacak.”

Bu zorunlu degisiklik aslinda bazi iglerin bu sekilde de yiiriiyebilecegini gdstermis
oldu. Karantina siireci bittikten sonra veya seyahat engelleri kalktiktan sonra bile
toplantilar online olarak yapilmaya devam edildi. Heniiz pre-metaverse olarak
adlandirilan bu doénemde yasanilan bu gelisme Metaverse ile birlikte daha biiyilik

degisimlerin olabileceginin bir gostergesidir.
K5 bu konuda sunlar1 aktarmustir:

“Daha pre-seed asamasinda oldugumuz bu siirecte, metaverse’iin daha anlamini,
kavramini bulamadigi, nereye dogru gidecegini belirleyemedigi bir donemde bile

bunun etkilerini gormeye basladik. Bunun disinda yine pandemiyle beraber hayatimiza
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giren dijital etkinlik modeliyle c¢alisan is modellerinin bu konuda c¢ok hizhi

degisecegine inantyorum.”

Metaverse’e gecisin meslekler iizerinde nasil bir etki yaratacagi sorusu katilimcilarin
cevaplarinin bir noktada benzerlik gdstermedigi bir soru olmustur. “Sizce Metaverse yeni
meslekler yaratir mi?” ve “Metaverse var olan mesleklerin degismesine, doniismesine
sebep olur mu?” sorularma verilen cevaplarda mesleki olarak degisim getirecegi
disiiniilmektedir. Bu durum bazi mesleklerde degisim seklinde olacakken bazi

sektorlerde/alanlarda yeni mesleklerin ortaya ¢ikmasi seklinde olacaktir.

Metaverse’iin is hayatinda yaratacagi de§isim beraberinde bazi durumlar1 da
getirecektir. Bu degisim sadece var olan meslekleri etkileme seklinde olmayacaktir.
Metaverse ile birlikte baz1 yeni mesleklere ihtiya¢ duyulacak ve yeni meslekler ortaya
cikacaktir. Bu konu ile ilgili olarak katilimcilara yoneltilen soruda K5 hali hazirda yeni

bir meslek ortaya ¢ikarttiklarini belirtmistir:

“Bu konuda benim firma i¢ginde bir girisimim oldu. Biz 12 tane mimarla ¢alisiyoruz.
Yani bildigimiz mimarlik egitimi almis, mimarliktan iyi iiniversitelerden mezun olmus
kisiler. Farkli insaat projelerinde ¢alisirken su an bildiginiz metaverse’te mimarlik
yapiyorlar ve biz bu title’a “metamimar”, “metaarchitect” ismini atadik. Su an diinyada
olmayan Tirkiye’de de olmayan yeni bir i modeli olusturduk. Nasil mimarlar
diinyada gordiigiimiiz yerleri tasarliyorsa bizim meta evrenimizdeki mimari
tasarimlari, alan diizenlemelerini, store yapilarini saglayan kisilere biz metamimar
diyoruz ve artik bambagka bir title kategorisinde. Ciinkii bildiginiz gibi mimarlar iyi
¢izim yaparlar, oyun yaraticilari, developerlar iyi yazilim yaparlar ama metaarchitect
dediginiz yap1 hem bir ¢izim yapabiliyor hem buray1 yasayan, bildiginiz aktif, canl

bir yere doniistiirebilecek, basic yazilim becerilerine sahip sekilde de ilerliyor. Bu
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buradan degistirilen bir alan gibi goriiniiyor ama diger bir yandan da tabii ki dlecek

sektorler olmak zorunda.”

Metaverse’lin yaratilan bir sanal evren oldugu ve kapsayiciligi diisiintildiigiinde K5’in
de aktardig1 gibi bir mimari, bir tasarim, bir diizen de olmalidir. Bu da sadece kodlama
ile yapilabilecek bir seyden fazlasini gerektirmektedir. En ideal anlamda sanal bir evren
yaratilacag icin en iyi sekilde kurgulanmasi gerekir. Bu durumda da kodlama, mimari ve

tasarimin birlikte kullanimina ihtiya¢ duyulmaktadir.

K4 de benzer sekilde yeni mesleklerin ortaya ¢ikacagini, yeni is alanlarinin olusacagini
belirtmistir. Buna Ornek olarak Metaverse developer, blockchain developer gibi
mesleklerin var olmadigimi ve Metaverse’e gegisle birlikte bu gibi mesleklerin ortaya

¢ikacagini soylemistir.

K9, kisisel olarak deneyimledigi farkli bir sektérden 6rnek vermistir. K9, yasadigi
yerde kiralikk ev aradigin1 ve oradaki emlak sitelerinin kiralik evlerin 3 boyutlu
modellerini ¢ikararak web sitelerine yiikledigini séylemistir. Bu modeller sayesinde VR
gozliik ile evin igindeymis gibi gezerek ev hakkinda detayli bir fikir sahibi olunabildigini
sOylemistir. Bu oOrnek Naqvi’nin yukarida da yazilan Metaverse emlakg¢iligmin
glinimiizdeki pratigi niteligindedir.

Metaverse ile birlikte yeni meslekler ortaya ¢ikaracagma dair biitiin katilimcilar
hemfikirdir. Fakat Metaverse’lin mesleki anlamda bu yapici halinin yaninda yikict bir
etkisinin olup olmayacagi, yani var olan mesleklere zarar verecegi ve/veya yok edici

etkide bulunacagina dair katilime1 goriigleri farklilik gostermektedir.

K1 ve K2 Metaverse’iin meslekler anlaminda yok edici bir etkisi olmayacagini
belirtmektedir. K1’e gore Metaverse yeni olanaklar, yeni meslekler, yeni alanlar ortaya
cikaracak fakat var olan meslekler iizerinde komple ortadan kaldirici bir etkisi

olmayacaktir.
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K2 ise buna soyle cevap vermistir:

“Ben metaverse’il bir zarar olarak gérmiiyorum. Tam tersi, ger¢ek diinyayla, fizik
diinyayla sanal evren arasinda bir birlesim oldugu i¢in bunun mesleklere zarar verici
bir sey degil daha ¢ok giintimiizdeki genel is tanimlarmin ve geleneksel is tanimlarinin
giincellenecegini, buna yonelik degisecegini diisiiniiyorum agikc¢asi. Burada bir kayip

s0z konusu olmayacak.”

K6 ise mesleklere zarar verici bir etkisinin olabilecegini fakat tamamen ortadan
kaldirmayacagini soylemistir. K6’ya gore yeni diizene adapte olamayan mesleklere
Metaverse’ilin zarar verici bir etkisi olacakken adapte olabilenlerde ise verimliligi arttiric

yonde bir etkisi olacaktir.

K3, K4 ve K5 Metaverse’iin bazi mesleklere zarar verici etkilerinin olabilecegini
ve/veya bazi meslekleri yok edecegini soylemistir. Alec Ross, robotlasma ile birlikte
gelecekte cesitli alanlarda robotlarin aktif hale gelecegi ve toplumlarin buna gore
dontisecegi soylemistir. Alec Ross’un drneginde sanayi isciligi ve hasta bakiciligi varken
K3, Metaverse ile birlikte ¢agr1 merkezi sektoriinde donilisim olacagini sOylemistir.
Soylemlerin kaynagi tamamen ayni olmasa da 6ziinde dijital doniisiimiin etkisi oldugu

agiktir.

K4, Metaverse’iin hem yeni is olanaklar1 saglayacagini hem de var olan bazi meslekler
iizerinde de yok edici etkiye sahip olacagini sdylemistir. Fakat yapici etkisinin mi yoksa
yikict etkisinin mi daha fazla olacagi zaman igerisinde belli olacagini belirtmistir. K6 ise

yikict etkilerinin olabilecegini soylemis ve sinema 0rnegini vermistir:

“Tiirkiye 6zelinde diistiniin. Diyelim ki 800 tane avm var 600’linde sinema var her
birinde 15 tane ¢aligan var. Bu konuyla alakali pazarlama, satin alma departmanlar1

var. Yani bir sektor oldiigiinde sektore bagli olan biitiin yapilar 6lityor ister istemez.”
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Katilimcilara Metaverse’lin is hayatina etkilerine dair beklentileri soruldugunda
sadece li¢ katilimc1 meslekler lizerinde yikict bir etkisi olabilecegini sdylemistir. Bu
katilimcilar da degisimin sadece yikict sekilde olacagini belirtmemistir. Metaverse
yaratacagi yeni imkanlarla birlikte bazi meslekler lizerinde olumsuz etkilere sahip
olurken hem yeni meslekler ortaya ¢ikaracak hem de var olan mesleklerde de olumlu
dontistimler getirecektir bu katilimcilara gore. Yani aslinda genel anlamda olumlu bir
etkiden so6z edilmektedir. Diger yedi katilimci ise yikici/yok edici bir etki
olmayacagmi soyleyerek Metaverse’iin mesleki anlamda tamamen olumlu bir yol
olacagmi soylemislerdir. Buradan bakildigin Metaverse’iin meslekler tizerindeki
etkileriyle ilgili katilimcilarin genel olarak olumlu bir bakis acisina sahip oldugunu
sOyleyebiliriz. Her ne kadar 3 katilimci1 olumsuz etkileri de olacagini soylese de bu
etkilerin olumlu etkilere kiyasla daha diisiik oldugu da belirtilmistir. Yani meslekler
ve ekonomik hayat iizerindeki etkilerine dair hem katilimcilarda hem de genel olarak
makalelerde olumlu bir durus hakimdir. Bu durum bize, Metaverse’e gegis ile birlikte
tamamen olumlu bir senaryoya gegilecegi fikrini vermemelidir. Bu gegisin yeni
firsatlar ve imkanlar yaratacagi gibi K3’iin verdigi ¢agr1 merkezleri drnegi ve/veya
Alec Ross’un hasta bakic1 6rneklerindeki gibi olumsuz ve yikici etkileri de olabilecegi

g6z ard1 edilmemelidir.

3.4.2 Sosyal Hayata Etkileri

Metaverse’lin is hayatina oldugu gibi sosyal hayata da etkileri olacaktir. Metaverse

iizerinde kullanicilar avatarlar: ile, yani kendi yarattiklar1 dijital ikizleri ile etkilesime

gececekler. Bu dijital ikizler fiziksel diinyadaki gOriiniimiin birebir aynisi1 anlaminda

kullanilmamaktadir. Aksine Metaverse’te yaratilan avatarlar insan formunun disinda

bambagka formlarda da yaratilabilmektedir. Dijital ikiz, Metaverse’e giris yapan
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kullanicmin oradaki aktivitelerini ve etkilesimlerini gerceklestirebilmesini saglayan bir
kopyadir. Bu agidan diisiliniildiigiinde Metaverse iizerinden gergeklestirilen sosyal

aktiviteler farklilik gosterebilir.

Bu sanallik, miize gezme, tarihi turistik geziler yapma, sinemaya gitme, ders ¢aligma
gibi sosyal pratiklere birer alternatif olma durumunu da beraberinde getirmektedir.
Fiziksel diinyada var olan bu aktivitelerin Metaverse’te de bir karsilig1 olusacaktir. Bu
durumda ornek olarak verilen bu sosyal aktivitelerin Metaverse karsiliklarmin fiziksel
diinyadaki hallerine birer alternatif mi yoksa tamamen yerine gegen yeni birer deneyim
mi olacagr durumu katilimcilara sorulmustur. Katilimcilarin biiylik bir kismi bu ve
benzeri fiziksel aktivitelerin Metaverse igerisinde var olacak olan karsiliklarinin bu
aktivitelerin yerine ge¢meyecegini, bu aktiviteler icin bir alternatif olusturacagini ve

farkli deneyimler sunacagmi sdylemislerdir.

K1, insanlarin birbirleriyle yakin temasa ihtiya¢ duydugunu ve bu sebeple var olan
aktivitelerin yerini alamayacagini birer alternatif olacagimi belirtmistir. K2 de benzer
sekilde yerine alamayacagini fakat bir alternatif olacagini soylemistir. Fiziksel olarak
erisilemeyecek bir durumda tercih edilen iyi bir alternatif olacagini belirtmistir. K4,
pandemi ile birlikte toplantilarin online olarak gerceklestirilmesi durumunu 6rnek
gostermistir. Bu alanda pandemi ile birlikte online olan toplantilarm bu sekilde
gerceklesmeye devam ettigini sOyleyerek bu alanda yasanan doniistimii vurgulamis ve
bunun gibi bazi alanlarda popiilaritesinin artacagini sdylemistir. Fakat bu durum genele

vuruldugunda popiilaritesi artsa da bir alternatif olarak kalacaktir K4’e gore.

K3 ve K5 diger katilimcilardan farkli olarak, alternatif olmaktan ziyade bu aktivitelerin
yerini alacak bir seviyeye gelecegini diistinmektedir. K3, miize gezme, egitim gibi bilgi

alma siire¢lerinde daha Ogretici 6gretici olabilecegini sdylemis ve gergek¢i bir ortam

o1



olmasi sebebiyle de yerini alabilecegini belirtmistir. K5, isleri ve siiregleri

kolaylastiracagi i¢in fiziksel aktivitelerin yerini alabilecegini sdylemistir.

Giinlimiizdeki web 2.0 ve dijitallesme 6rneklerine baktigimizda giindelik hayatin bir
parcasi haline gelmislerdir. Sosyal medya, sosyallesme ve haberlesmenin dnemli bir
unsuru haline gelmis olsa da bu aktivitelerin yerini almis degildir. Metaverse tam
anlamiyla bu duruma es deger sayilamaz. Ciinkii bahsedilen ideal karsilinda daha fazla
icine ¢eken (immersive) bir yapis1 olacaktir. Fakat bana gore farkli aktivitelerde ve
alanlarda farkli boyutlarda etkisi olacaktir. Bu durum birer alternatif yaratma seklinde
olup sosyal medya 6rnegindeki gibi bazi alanlarda biiytlik bir yer kaplarken bazi alanlarda

daha az olacaktir.

Fiziksel diinyada var olan smif, cinsiyet, ik temelli ayriliklar ve bunlar iizerinden
yapilan ayrimciliklarm tizerinde Metaverse’iin nasil bir etkisi olacagina dair yonlendirilen
soruda K2 disindaki biitiin katilimcilar olumlu yonde bir etkisi olacagini sdylemistir. K3
zamanla bu ayrimciliklarin ortadan kalkacagini soylerken K4 avatarlarla birlikte bu
ayriliklarin 6nemini yitirecegini ve dolayisiyla bunlar {izerinden yapilan ayrimciliklarin
da yok olacagini soylemistir. K6, Metaverse ile birlikte bu ayrimciliklarin azalacagini

sOylemistir.

K7 ise bu temelli ayrimciliklarin ortadan kalkabilecegini fakat bunlarin yerini yeni

ayrimciliklarin alacagini sdylemistir:

“Yani cins, 1k, sosyal statii, deri rengi falan bunlar tamamen manipiile edilebilir
seyler sanal dilinyada, Metaverse diinyasinda. Dolayisiyla bunlar {iizerinde
ayrimciliklarm etkisi azalabilir 1yi kurgulanmis sistemlerde. Ancak ne olabilir, bagka
seyler ¢ikar. Yani bugiin baktiginda su tarz ayrimciliklar Metaverse’te olabiliyor; “A,
onun &zel bilmem kag bin dolarlik NFT Nike ayakkabis1 var, senin yok”. Obiiriiniin
Metaverse lizerindeki arazisi, evi Metaverse haritasinin merkezinde, Paris Hilton’un
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evinin yaninda seninki dag basinda falan. “A, sen Metaverse’te fakir mahallede
oturuyorsun” falan gibi. Yani aslinda insanoglu Metaverse’e gectiginde bilincini,
canliliklarmi, 6nyargilarini birakmiyor. Sadece goriintiisiinii degistirebiliyor. Eger bir
insan ayrimciysa ve bu ayrimciligi igsellestirmigse veyahut da biling altinda bu
ayrimciligi her firsatta tetikleyecek bazi ozellikler varsa veya bdyle bir toplumda
yetismisse bu kisi Metaverse’e girerek bir anda melek haline donmeyecektir. Ne
olacaktir, bu kisi bu sefer o dlinyadaki bazi normlari kullanarak ayrimciliklara gitmeye

calisacaktir.”

K2, Metaverse’lin bu ayrimciliklar iizerinde bir etkisi olacagmi diisiinmemektedir.
Ona gore Metaverse’e gecis ile birlikte insanlarin bu davraniglarinin aniden evrilmesi

beklenemez:

“Buradaki ayrimlarin bulundugu komiinitenin diisiince yapisiyla alakasi oldugunu
diigiiniyorum. Ama o diislince yapisini iireten insan varliinin da o Onyargisini

Metaverse evreninde yeniden dogmus gibi davranacagini ben sanmiyorum.”

K2 digindaki biitiin katilimcilarda Metaverse’lin bahsi gecen ayrimciliklar tizerinde
olumlu etkisi olacagina dair bir goriis vardir. Bunun da en temeldeki sebebi sanal
diinyada var olan fiziki 6zelliklerin 6nemini yitirecegi goriisii vardir. Fakat bu agidan
bakildiginda internet kullaniminin giiniimiizdeki pratiklerinde de bir karsiliginin
olmas1 gerekmektedir ancak sosyal medya platformlar1 ve internet kullaniminin
tamamina bakildiginda ayrimciliklar ile alakali sdylemlerde bir azalma olmadigmi ve
bu sdylemlerin dijitale aktarilarak devam ettigini soylemek yanlis olmaz. Buna benzer
bir sekilde diislinlince Metaverse’e gecisle birlikte bu sdylem ve yaklasimlarin
azalacagini ve bitecegini sdylemek bu doniisiime karsi olan iyimser yaklagimin bir
tezahiirlidiir. Heniiz ger¢eklesmemis bir teknolojik degisik ile ilgili olarak iyimser ve

olumlu yaklagimlarda olunmasi beklenilebilir bir durumdur. Fakat bunun bu sekilde
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gerceklesmesi var olan pratiklere de bakildiginda beklenildigi gibi olmayabilir. 2011
yilinda Norveg’te terdr saldirilarinda 77 kisiyi oldiiren Anders Behring Breivik
document.no asir1 sagci, gdogmen karsiti dijital toplulugun hem sitesinin hem de
Facebook grubunun aktif bir liyesiydi. Bu 6rnege baktigimizda islamofobik ve gogmen
karsit1 gorislerin dijital ortamda bir karsiligi olusturulmustur (Fuchs, 2014). Yani
olumlu bir gelisme yaratmak yerine tam tersi yonde eyleme geciren bir etkiye sahip
olmustur. Bu 6rnek internetin ve sosyal medyanin tamamen olumsuz etkileri oldugu
anlamina gelmemektedir. Fakat islamofobi, wrk¢ilik, cinsiyetcilik gibi diisiince ve
davraniglar1 da azalttigimi/ortadan kaldirdigimi1 sdylemek de yanlis olur. Bu sebeple
tamamen olumlu bir yone gidilecegini diisiinerek hareket etmek yerine sosyal medya
platformlarindaki etkilesimleri de géz Oniinde bulundurarak boyle bir beklentiye

girmemek daha olas1 ve gercekei bir yaklagim olacaktir.

3.4.3 Kullamic1 Uzerindeki Etkileri

Metaverse’te kullanicilar kendi yarattiklar1 avatar ile etkilesime gegecek ve bu evrende
bu goriiniime sahip olacaklar. Bu avatarlar bir anlamda kullanicinin dijital kopyasi olacak.
Fakat bu kopya kullanicinin fiziksel diinyadaki goriintiisiiniin bir yansimasi olmak
zorunda degil. Facebook (Meta)’'un Metaverse ile ilgili olarak yayimnlanan video
sunumunda yer alan avatar konusunda Mark Zuckerberg kendi fiziksel goriintiisiiniin
yansimasi gibi bir avatar ile bulunurken videodaki diger kisiler farkli goriiniimleri tercih
etmislerdir. Avatar se¢iminde fiziksel goriinlimiin yansimasinin tercih edilebilecegi gibi,
fiziksel goriiniimiin farkli yorumlanmis halleri ya da bambaska bir goriiniim, avatar
yaratma siirecine de gidilebilir. Hatta avatar se¢iminde smir sadece insan goriiniimil

yaratmanin dtesindedir. Ayni sunumda robot bir avatara rastlamak da miimkiindiir.
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Avatar yaratim siirecinde ¢esitliligin olmas1 beraberinde bir soruyu getirmektedir.
Metaverse’e kayit olurken ve/veya evrene giris yaparken kullanicinin anonim olup
olmayacagi sorusu 6nemlidir. Cilinkii Metaverse, vaat ettigi lizere fiziksel hayata paralel
olacak ve neredeyse fiziksel diinyadaki her aktivitenin bir karsiligt burada
yapilabilecektir. Metaverse’iin bu durumu ve bununla beraber yaratacagi ekonomi

diistiniildiigiinde anonimligin bu evrende bir sorun yaratip yaratmayacagi soru isaretidir.

Katilimcilara bu konuda yonlendirilen soruya verilen cevaplarda da bu belirsizlik
goriilmektedir. Ornegin K1, mevcut Web2.0 déneminde bunun saglanamadigmi ve
Web3.0°’da da bunun saglanmasinin zor oldugunu belirtmistir. Fakat hem kisisel
giivenligi saglamak hem de sugu tespit edebilmek amaciyla ideal bir Metaverse diizeninde

ve sisteminde bir dogrulama yapilarak girilebilmesi gerektigini séylemistir.

K2, anonimligin engellenmesi gereken bir unsur oldugunu belirtmistir. K2’ye gore

Web2.0 donemindeki sosyal medya bu durum sebebiyle biiylik bir soruna sahiptir:

“Anonimlik engellenmeli evet. Bir validation olmali, yani gercek kimlikleriyle bir
dogrulama yapilmali bence. Yani yeterince zaten su anki web2.0 donemindeki sosyal
medyanin yarattig1 bir¢ok account ve ¢opliik var. Bunlarla yeterince etrafimiz dolmus
durumda, bunu bir ayiklamak lazim. Orada bir {ist otorite olmal1 gibi geliyor. Maalesef

bdyle bakiyorum.”

K2’nin verdigi cevaba bakildiginda anonimligin engellenmesinin tercih edilmese bile
zorunlu bir hal aldig1 goriilmektedir. K3 de anonimligin Metaverse’te uygun olmadigini

ve bir dogrulama ile liye olunmasini gerektigini sdylemistir.

K7, anonimligin olmas1 gerektigini fakat bunun belirli alanlarla sinirlandirilmasi

gerektigini sOylemistir:
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“Onyargilarin ortadan kalkmasini istedigimiz bir diinyada anonimlik olmali. Ama
ticari aktivitelerin oldugu bir yerde de anonimlik olmasi risk. Diyelim ki metaverse
iizerinde ben bir dilkkkan agtim NFT satiyorum, hepinizden para topladim dedim ki
yarin drop edecegim, kactim gittim paralari aldim. Yani anonimim, hicbir sey
goriinmiiyor. Yani bdyle bir durumda da bdyle bir risk var. Dolayisiyla belli bir
noktaya kadar bence anonimlik olacak ve olmasi gerekli... Yani ben sey
diisiiniiyorum, belli bir seviyeye kadar anonimlik olur ama belli bir seviyeden sonra, o
seviye de ticari aktiviteler, hukuksal smirlar, uluslararasi temsiliyet gibi konulardir.
Isin i¢ine ekonomi girdik¢e para girdik¢e ve isin i¢ine su¢ ihtimali girdik¢e artik

anonimlik riskli bir hale gelebilir diye diistiniiyorum.”

K5, anonimlik durumuna farkli bir noktadan yaklasmistir. Yeni insa edilen bir evren
olan Metaverse’iin erken donemlerde daha iyi hale gelip gelisebilmesi i¢in kullanicilardan
geri doniis alabilmesi gerektigini sdylemistir. Bu geri doniisler kullanicilarin aktiviteleri,
ticari hareketleri veya baska tiirlii sekillerde olabilir. Anonimlik ise kullanicilardan bir
veri akis1 olmasini engeller ve Metaverse i¢in faydali olmayan kullanicilar anlamina gelir.

Fakat uzun vadede bunun kullanicinin tercihine birakilmasi gerektigini diistinmektedir.
K4 ise diger katilimcilardan farkli olarak anonimlik olmasi gerektigini diisiinmektedir:

“Su an anonim olmak aslinda giivenlik agisindan daha 6nemli. Cilinkii Metaverse
bizim sinirsiz bir imkana sahip oldugumuz giivensiz bir alan aslinda. Ciinkii orada
bizim giydigimiz giyilebilir teknolojileri, kameralar1 vesaireleri bizim tim
kimligimizi, orada yapacagimiz bir seyi kendi normal hayatimizda etkileyecek

giivenlige sahip degil.”

K4’lin soylediklerine bakildiginda kisa vadede anonimligin olmasi gerektigini
soylemistir. Bunun da sebebi kullanicilarin giivenlik sikmtis1 yasamalarmin Oniine
gecmektir.
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Anonim olma durumu giiniimiiz internet kullaniminda da yaygin bir sekilde var olan
bir pratiktir. Anonimlik kullanicilarin kendi kimliklerini gizli tutarak bulunduklar1
platformda var olabilmelerini saglamaktadir. Bu durum kullanicilara ekstra bir 6zgiirliik
hissi de verebilmektedir. Fakat bu durum ayni zamanda suistimal edilmeye de agiktir. Bu
ihtimal ise Metaverse ortaminda giiniimiiz internet pratiklerinden daha biiytik bir soruna
sebep olabilir. Bunun sebebi en temelde Metaverse’iin ¢ok daha gercekei ve igine ¢eken

bir evren olmasidir.

Metaverse’e yatirim yapan sirketlerin soylemleri ve beklentileri gbéz Oniinde
bulunduruldugunda gilinlimiiz internet kullanimlarinin farkli bir hale gelecegini
sOyleyebiliriz. Avatarlarin varhigiyla birlikte diisiiniildiigiinde de kullanicilarin fiziksel
diinya ile aralarindaki baglarda bir kopma yaratip yaratmayacagi sorusu ortaya

¢ikmaktadir.

K1, Z kusaginin Metaverse’e daha ilgili olacagini fakat fiziksel diinyadan bir kopusa
sebep olmayacagini sdylemistir. Kullanim siirelerinin en fazla giiniimiizdeki ortalama

bilgisayar kullanma siiresi olacagini beklemektedir.

K7, kisa ve orta vadede ¢ogunlukla bir kopusa sebep olmayacagini fakat uzun vadede
Metaverse’lin kullanim durumlarina gore boyle bir ihtimalin olusabilecegini soylemistir.
Geri kalan katilimcilar fiziksel diinyadan bir kopus yaratacagmi diistinmektedir. Bu
katilimcilardan K5 disindakiler bunun olumsuz bir etki oldugunu diisiiniirken K5, bu

durumu olumsuz olarak degerlendirmemektedir.

K1, bu kopusun Oniine gegebilmek icin dijital okur yazarligm artmasi gerektigini
soylemistir. Bu durumu engelleyecek herhangi bir kisitlamanin ters tepecegini ve

kullanicilar iizerinde olumsuz bir etki yaratacagimi sdylemistir.

K4, bunun engellenemeyecegini, ancak kullanicinin bunun dengesini kurabilecegini

belirtmistir. Glinlimiizde de kullanima dair bir kisit getirilemedigini ve sosyal medya
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kullaniminin ¢ok yliksek olabildigi 6rnegini vermistir. Yani boyle bir durumun Gniine

gecilebilseydi glinlimiiz 6rneklerinde zaten gecilecegini sdylemistir.

3.4.4 Giivenlik

Kullanicilara yas smirlamasi ile ilgili goriisleri soruldugunda bu konuda farkl
fikirlerin oldugu goriilmiistiir. Ornegin K2, yas sinirlamasi getirilmesinin yanlhs oldugunu
sOylemektedir. Cilinkii Metaverse’te cogunluk 18 yas alt1 kullanicilardan olusacaktir
K2’ye gore; “Bu diinyanm oyun kuruculari, daha ¢ok bu diinyanin igerisinde avatariyla
var olmaya calisanlar, 6 ile 14 yas grubu. Yani siz buna resit olma seyi baglarsaniz
metaverse evrenini 0ldiiriirsiiniiz. Zaten bu olayin buraya gelmesinin temelindeki sey,

oyun endiistrisinin gelisim gosterdigi gii¢ o alan.”

K5, K6 ve K7 yas smirlamasmin gerekli oldugunu diisiinmektedir. K6 vyas
smirlamasmin kisa ve orta vadede olmas1 gerektigini sdylemektedir. Bunun sebebinin
erken donemde yani hem evrenin/evrenlerin hem de kurallarin oturmadigi donemde
magduriyet yagama ihtimalinin olmasidir. Bu durumun yasanmamasi i¢in de yas

simirlamasimin kisa ve orta vadede gerekli oldugunu diistinmektedir.

K5’e gore sinirlama getirildikten sonra buna uymayan insanlar da olacaktir. Bu sebeple
bu smirlamanin belirli kurallar ile diizenli olarak denetim yapilarak uygulanmasi
gerekmektedir. K8 yas smirlamasinin olmasi gerektigini sdylemese de yas sinirlamasinin

getirilecegini fakat buna uyulmayacagini soylemistir.

K2 yas sinirlamasmin gerekli oldugunu fakat bunun yasaklama yoluyla olmamasi
gerektigini soylemistir. Bu sinirlamanin da bir ebeveyn veya gozetmen/egitici kontroliiyle
Metaverse’e giris yapilmast seklinde olmasi gerekmektedir. Bunun yaninda belirli bir

egitim verilmesi gerektigini de sdylemektedir. K1 de egitim konusunda benzer bir goriis
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belirtmistir. K1’e gére gliniimiiz pratiklerinde de yas siirlamasi olan uygulamalarda veya
sitelerde farkl yaslar yazilarak bu sinirlamalar agilmaktadir. Bunun 6niine de dijital okur

yazarlig1 arttirarak gecilebilir.

Web 2.0 pratiklerine baktigimizda cesitli internet sitelerinde, web uygulamalarin yas
smirlamasi getirilse bile platformlara girigleri engelleyen bir unsur olmamistir bu yas
smirlamalari. Bu durum Metaverse’e gegiste farkli bir sekilde gergeklesmesini
bekleyemeyiz. Yani var olan internet platform ve pratiklerinde yas smirlamasi olan
yerlerde bunlara uymayan kullanicilarin Metaverse’te bdyle bir smirlama olmasi
durumunda buna uymasini beklemek iyimser bir yaklasim olacaktir. Bu sebeple
yasaklamaktan ziyade dijital okur yazarlik egitimleri ve/veya bir gdzetmen esliginde
burada zaman ge¢irmek daha faydali bir ¢6ziim olacaktir. Yas smirlamasmin gerekli olup
olmamasi durumunu da Metaverse hayata gegmeden tam anlamiyla 6ngérmek zordur.
Fakat giinimiizdeki platformlar1 ve uygulamalar1 géz 6niinde bulundurdugumuzda en

azmdan belirli bir yas grubu i¢in sinirsiz bir erisim olmamalidir.

Metaverse yapist itibariyle kullanicilarin birgok aktiviteyi gerceklestirebilecegi bir
evren olacaktir. Daha 6nce de ¢ok kez bahsedilen bu aktiviteler arasinda sosyal iliskiler
ve etkilesimlerin yaninda ekonomik ve finansal bir etkilesim de olacaktir. Bu durumda da
giivenlik gibi temel bir unsuru ele almak gerekmektedir. Metaverse ortaminda
gerceklesecek bir siber saldir1 ciddi sonuglara sebep olabilir. Kullanicilarin kimlik
bilgileri, iletisim bilgileri, dijital varliklari, finansal bilgileri ve diger hassas verileri gibi
kisisel verileri tehlikeye girebilir (Naqvi, 2023). Bu risklerin hem kendileri hem
Oonlemleri hem de yaptirimlar1 gilinlimiizdeki internet pratiklerinde de vardur.
Metaverse’lin biiyiik bir degisim unsuru olmasi sebebiyle var olan internet ortamindaki
giivenlik kosullarinin ve unsurlarinin buraya aktarilmasiyla ilgili bazi belirsizlikler vardir.
Bu belirsizliklerin temelinde yine Metaverse’in ana unsurlar1 yer almaktadir.

Merkeziyetsiz, 6zglir bir evren vurgusu, immersive (i¢ine ¢eken) bir deneyim sunmasi
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bunlarin baginda gelmektedir. Immersive olma durumu buradaki bir su¢un, magdur
kullanict iizerindeki etkisinin var olan internet pratiklerine kiyasla daha fazla olma

ihtimalini ortaya ¢ikarmaktadir.

Kullanicilara giivenlik ve yasal diizenlemeler ile ilgili gorisleri soruldugunda K1,
mevcut web 2.0 diizeninin ayn sekilde korunmasi gerektigini diigiindiiglinii sdylemistir.
“Yani genel kabul gormiis, biitiin iilkelerde, toplumda uygulanmis, Birlesmis Milletler
yasalarinda, iilkelerin anayasalarinda, Avrupa Birligi Insan Haklar1 Sozlesmesi’nde
mevcut olan seyler ayni sekilde burada da korunuyor olmali. Dolayisiyla eger bunun

disma ¢ikarsa zaten Metaverse toplumdan kabul gérmez, kimse kullanmaz.”

K2 ve K5 de benzer sekilde yasal bir zemin olmasi gerektigini sdylemis ve bunun
fiziksel diinyadan ayrilamayacagini, karma bir sistem olmasi1 gerektigini sdylemistir. K7,
ideal bir sistemde web 3.0’ merkeziyetsiz sistemine uygun bir yap1 olmasi gerektigini
fakat bunun ger¢ekci olmadigmi belirtmistir. Bu sebeple fiziksel diinyadaki yapilarin

getirdigi diizenlemelerin, tanimlamalarm ve yasalarin etkili olacagini sdylemistir.

K6, yasal bir sistemin varligmin zorunlugu oldugunu aksi durumda kaosun hakim
oldugu bir yer olacagini soylemistir. Fakat yukaridakilerden farkli olarak Metaverse
kanununun, anayasasmin fiziksel diinyadakinden farkli olacagimi soylemistir. Bu
sistemin, Metaverse’iin erken donemlerinden itibaren yavas yavas ortaya ¢ikip Metaverse
ortaminda yasanan olaylara gore zaman igerisinde sekillenerek gelisecegini

beklemektedir.

K8, tek bir Metaverse olursa tek bir kural sisteminin olacagmi fakat birden c¢ok
Metaverse olursa farkli evrenlerde farkl kurallar olacagini sdylemistir. Gilivenlik ve sug
durumlarinda da her ne kadar 6zgiirliik Metaverse’iin ana unsurlar1 arasinda sayilsa da

siber giivenligin her alanda denetimde olacagini diistinmektedir.
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K4, diger katilimcilardan farkli olarak tek bir Metaverse olmayacagini bu sebeple de
kapsayict bir kural sistemi olmayacagini sdylemistir. Bu duruma 6rnek olarak giiniimiiz
sosyal medya platformlarini vererek her birinin Ortiisen ortak kurallar1 olsa bile farkl

kurallara sahip oldugunu ve Metaverse’iin de boyle olacagini sdylemistir.

Biiyiik sirketlerin yaptigi yatirimlara bakildigi zaman buranin yeni bir alan, yeni bir
pazar, yeni bir firsat olarak degerlendirilebilecegini sdylemek yanlis olmaz. Bu kadar
sirketin ve biiyiik yatirimin yapildig1 bir yerde de herkesin hem fikir oldugu tek bir sistem
olmas1t c¢ok kolay degildir. Her ne kadar yapisi itibariyle Metaverse kapsayici,
merkeziyetsiz, 6zgiir bir diinya olsa da igin ekonomik tarafin1 géz ard1 etmemek gerekir.
Bu diinyaya yatirim yaparak giren sirketler en nihayetinde kar etmek icin hareket
etmektedir. Giiniimiizdeki internet pratiklerindeki ekonomik yap1 ve ticaret sistemi de
kullanicilarin kisisel verilerine ihtiya¢ duyulan bir yap1 halini almistir. Dolayisiyla her ne
kadar ideal halinde merkeziyetsiz bir diinya olacagi sOylense de bu doniisiimiin
ger¢eklesmesinin arkasinda yine teknolojik ve ekonomik yatirimlar yatmaktadir.
Giivenlik tarafindan degerlendirildiginde ise hem kullanicilar1 hem yatirimcilar1 hem de
devletleri korumak i¢in bazi1 mekanizmalara ihtiya¢ olacaktir bence. Bu durumda da tam
anlamiyla merkeziyetsiz bir diinyanmn hayata gecmesi zordur. Ornegin bir dijital varlik
hirsizlig1 durumu s6z konusu oldugunda bunun tespit edilebilmesi i¢in bir yap1, bir sistem
gerekmektedir. Bu da hem magdurun hem de dijital hirsizin verilerinin bir st yetkili
tarafindan erisilebilir olmasi anlamina gelmektedir. Bu sebeplerle hem devletlerin hem
de yatirim yapan ve/veya yapacak olan sirketlerin belli noktalarda ve seviyelerde bu veya

baska sebeplerle kullanici verilerine ihtiyaglar1 olacagini sdylemek yanlis olmaz.
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BOLUM IV: SONUC VE DEGERLENDIRME

1950’11 yillarda ilk bilgisayarin icat edilmesi hem endiistriyel olarak hem de teknolojik
olarak yeni bir doniisiimiin baslangici oldu. Bu gelismenin ardindan internetin 1960’11
yillarin sonunda ortaya ¢ikmasiyla birlikte 1970’li yillarda bu doniisiim tam anlamiyla
gerceklesmeye baslamis oldu. Dijitallesme olarak adlandirilan bu dontigiim, farkl
seviyelerde olsa da bir¢ok alanda etkisini gosterdi. Bu etki yillar gectikce artmaya ve
yayginlasmaya basladi. Robotik, yapay zeka, AR, VR gibi teknolojilerin gelismesiyle
birlikte dijital doniisiimde yeni bir seviyeye gelinmis oldu. Bu donemlerde benzer sekilde
Web3.0’a gecis ile ilgili tartismalar da giindeme geldi. Biitiin bu gelismeler de Metaverse
kavrammin ortaya c¢ikmasmi (Snow Crash kitabindaki kullanimi disinda) ve hizla
popiilerlesmesini sagladi. Yine bu donemlerde Covid-19 pandemisinin ortaya ¢ikmasi da
erken donem Metaverse pratiklerinin yaygmlagmasina neden oldu. Bu pratikler
Metaverse olarak anilmasa bile Metaverse’e gegis ile birlikte gerceklesmesi beklenen

pratiklerin, etkinliklerin 6rnekleri seklindeydi.

Metaverse en genel haliyle, internetin yeni sekli ve var olan fiziksel diinyaya paralel
bir sanal evren olarak tanimlanmaktadir. Metaverse’e geg¢is kosullarini gerektiren
teknolojiler iizerinde uzun yillardir ¢alisiliyor olsa da Metaverse’iin bir trend haline
gelmesi Facebook onderliginde olmustur. Popiilerlik kazandiktan sonra her gegen giin
biiyiik sirketlerin yeni yatirimlar yaptig1 Metaverse heniiz hayata gegcmemis bir projedir.
Yatirimeilar ve arastirmacilar genel olarak yaklasik 10 yil icerisinde tam anlamiyla bir
Metaverse donemine girilecegini soylemektedir. Bu aragtirmada Tiirkiye’de de popiiler
bir kavram haline gelen Metaverse’iin olasi etkileri hakkinda bilgi toplanmig ve var olan
orneklerle birlikte incelenmistir. Bu inceleme, arastirma kapsaminda yapilan nitel
aragtirma yontemlerinden derinlemesine goriisme teknigi ile yapilmistir. Yapilan
derinlemesine goriigmelerde yar1 yapilandirilmis soru formu kullanilmistir. Kullanilan

soru formu her bir goriismeden sonra yeniden gézden gecirilip gerekli goriildiigii takdirde
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iizerine eklemeler yapilarak sonraki katilimcilarla olan goriismelere yeni haliyle

gecilmistir.

Arastirmanin amaglar1 dogrultusunda katilimcilar Metaverse hakkinda arastirmalari
ve/veya caligmalar1 olan, bu konuda bilgi sahibi kisilerden olugsmaktadir. Katilimcilarin
bir kismma Metaverse ile ilgili olarak katildiklar1 konferanslar, webinarlar yoluyla
ulagilmistir. Bir kismima internet haberleri araciligiyla ulasilirken geri kalan kismima ise

kartopu teknigi ile ulagim saglanmistir.

Metaverse ile alakali olarak literatiir taramasinin erken donemlerinde toplumsal
etkileriyle alakali olarak herhangi bir calismaya rastlanmamistir. 2024 yili ocak ay1
itibariyle bazi1 arastirmalar yapilmis olsa da bu say1 hala smirhidir (Sosyoloji alaninda
yazilan makale sayis1 7 tanedir). Bu durumun en temel sebebi bu alanin yeni bir alan
olmasidir. Caligma siireci boyunca her gecen giin Metaverse ile ilgili kaynak sayisi
giderek daha fazla artis gostermistir. Yeni ve gelismekte olan bir teknoloji olmasi ve
stirekli yeni ¢aligmalar yapilmasi sebebiyle calisma boyunca sik sik literatiir taramasina
dontilerek yeni kaynaklar gozden gegirilmistir. Bu sekilde hem Metaverse ile alakali

teorik bilgiler hem de derinlemesine goriisme soru formu giincel tutulmustur.

Arastirma kapsaminda yapilan derinlemesine goriismelerde elde edilen veriler

arastirmanin bulgular boliimiinde degerlendirilerek sunulmustur.

Metaverse hem bireysel olarak hem sosyal olarak hem de ekonomik olarak bazi
etkilere sahip olacaktir. Biiyiik sirketlerin ¢ok bilyiik yatrimlar yapmas: Metaverse’e
verilen 6nemi gostermektedir. Bu yatirimlar ayni zamanda Metaverse’lin sirketler igin
yeni bir pazar ortami oldugu anlamma da gelmektedir. Bu acidan bakildiginda hem
tireticiler hem de tiiketiciler i¢in yeni bir ticari ortam, yeni bir aligveris pratigi ortaya
cikacaktir. Pandemi ile birlikte Zoom ve Teams gibi platformlar araciligiyla toplantilarm,

goriismelerin  ve cesitli islerin yiiriitiilmesi bu konularda online’a gecis durumu
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yaratmistir. Metaverse ile birlikte bu gibi 6rneklerle is hayatinda etkiler gormek de
olasidir. Ote yandan aligveris pratiklerinin Metaverse’e gegmesi beraberinde dijital satigin
yeni bir form almasmi da saglayacaktir. Bu yeni formla beraber Metaverse satis
temsilciligi, Metaverse mimarlig1 gibi yeni islerin ortaya ¢ikabilecegini sdylemek yanlis
olmaz. Bulgular kisminda da belirtildigi gibi heniiz gelistirilmekte olan ve siirekli olarak
gelisime acgik olan Metaverse’te mimarlara, yazilimcilara ve tasarimcilara da ihtiyag
duyulacaktir. Bu orneklere bakildiginda Metaverse’iin yeni bir is potansiyeli oldugunu

soyleyebiliriz.

Bu degisimin, ekonomik taraf disinda sosyal etkilesim ve aktivite tarafinda da etkileri
goriilecektir. Giinlimiizde yani pre-metaverse doneminde The Roblox ve Fortnite gibi
uygulamalar iizerinden konserler gerceklestirilmesi ve bu konserlere ¢ok sayida kiginin
katilmas1 bu duruma verilebilecek bir 6rnektir. Fortnite iizerinden yapilan Travis Scott ve
Ariana Grande konserlerine diinya genelinde milyonlarca insan katilim gostermisti.
Benzer sekilde bazi miizelerin online olarak erisilebilir hale gelmesi bu gibi aktivitelerin
sanal ortamlarda yapilabilir olabilecegini gostermistir. Metaverse ile birlikte ise fiziksel
aktivitelerin kapsami ve etkisinin artmasi olas1 bir durumdur. Fakat bu durum tamamen
olumlu olarak degerlendirilemez. Metaverse her ne kadar sosyallesme imkani sunuyor

olsa da kullanicilar1 fiziksel diinyadan koparma tehlikesini de barindirmaktadir.

Metaverse tanimlarinin biiylik bir kisminda kullaniciyr icine ¢eken bir deneyim
olacagi, stireklilik arz edecegi, cesitli aygitlarla ve platformlarla baglanilabilecegi gibi
vurgular canli ve akis1 olan bir diinya yaratilacagini gostermektedir. Bu sekilde bir
diinyada kullanic1 Metaverse’te degilken de hayat devam edecektir. Boyle bir durum
kullanicilar tizerinde siirekli aktif olma istegi yaratma potansiyeli tagimaktadir. Bununla
birlikte Metaverse’te kullanicilarin kendi yarattiklar1 avatarlar ile var olmasi burayi cazip

kilmaktadir. Metaverse’teki goriiniimlerini kendi istedikleri gibi se¢en kullanicilar burada
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fiziksel diinyaya kiyasla daha rahat ve 6zgiirce yagsama ve sosyallesebilme imkanina sahip

olacaktir.

Yapilan goriismelerde katilimcilarin yoneltilen sorularin biiytik bir kismina verdikleri
cevaplara bakildiginda Metaverse’e gecisin hep olumlu taraflarina odaklanildigi
goriilmiistiir. Heniiz gelismekte olan bir teknolojik gelisme icin bu sekilde olumlu bir
yaklagimda olunmasi normal sayilabilir. Bunun sebeplerinde biri de goriisme yapilan
katilimcilarin bu alana ilgi duyan, arastirma yapan veya bu alanda etkin olarak iiretim
yapan kisilerden olusmasidir. Boyle bir ¢alismada Metaverse ile ilgili belirli bir diizeyin
iistiinde bilgisi olan kisiler ile gériisme yapmak analizi giiglendirmek agisindan 6nemlidir.
Bu sebeple katilimcilarin Metaverse ile ilgili -her katilimcida veya yoneltilen her soruda
olmasa da- olumlu bir yaklagima sahip olmalari, degisim siirecinin olasi olumsuz

gelismelerini geri plana atmamalidir.

Sonug olarak heniiz hayata gegmemis olmasina ragmen tasidigi potansiyeller ve
yapilan yatmrimlar birlikte disiintildiiglinde ileride biiylik etkilere sahip olmasi
beklenmektedir. Bu etkileri henliz Metaverse hayata gegmeden 6nce goérebilmek nasil bir
ortam ve yapiyla karsilasacagimizi bilmek ag¢isindan Onemlidir. Bununla birlikte
yaratacagi etkiler hakkinda da bilgi sahibi olmamizi saglar. Bu etkiler her alanda ve her
kosulda olumlu olmayabilir ve olmayacaktir da. Ornegin is diinyasinda verim saglama
gibi olumlu bir etki yaratma potansiyeli tasirken, bazi sektorler ve isler tizerinde olumsuz
etkilere de sahip olabilir. Bulgular kisminda verilen sinema ornegi burada tekrar
kullanilabilir. Pandemiden dnceki yillarda sinema izleyicisi sayisinda bir diisiis meydana
gelmisti. Pandemi ile birlikte sinemalar uzun siire kapanmisti. Bu donemde dijital
platformlar hem Tiirkiye’de hem de diinyada daha fazla kullanic1 sayisina ulast1 ve yeni
sayilabilecek bir deneyim yayginlasti. Metaverse ile birlikte de sinema deneyiminin
fiziksel diinyadan sanala kaymasi gibi bir durumun olusabilmesi bu agidan verilebilecek

bir Ornektir. Bu durumda bir sektoriin olumsuz olarak etkilenmesinden soz edebiliriz.
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Bireysel olarak da kullanicilar tizerinde bagimlilik ve fiziksel diinyadan kopus yaratma

gibi etkiler ortaya ¢ikabilir.

Yukaridaki ve baska tiirlii etkileri heniiz Metaverse tam anlamiyla ortaya ¢ikmadan
ongorebilmek hem bu degisim siirecine hazir olmak hem de olumsuz etkilerini

olabildigince az miktarlara indirebilmek agisindan 6nemlidir.

Son olarak, bu ¢alismay1 yapmaya basladigim sirada hem Tiirkiye’de hem de diinyada
yapilan ¢alismalarin az olmasi sebebiyle bu ¢alismanin alana bir katki saglayacagini
disiiniiyor ve umuyorum. Metaverse ile ilgili gelismeler arttikca bu alanda yapilan
calismalarin da giderek artacagina inaniyorum. Beklenildigi gibi bir doniisiim
gerceklesirse, yani Metaverse tam anlamiyla hayata gecerse ortaya cikarttigi etkiler ve

degisiklikler incelenerek yeni durum ile ilgili yeni ¢alismalar yapilacaktir.
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OZET

Bu arastirmanin amaci yeni bir kavram olmamasina ragmen son yillarda popiilerlesen
Metaverse kavraminin gerekli altyapilar ve kosullar saglandiktan sonra hayata gecmesi
durumunda toplumsal olarak yaratacagi olasi etkileri aragtirmaktir. Bu arastirma, nitel
arastirma yontemlerinden derinlemesine goriisme teknigi kullanilarak yiriitiilmiistiir.
Yapilan derinlemesine goriismelerde yari1 yapilandirilmis soru formu kullanilmis ve
goriismelerden elde edilen bilgiler ile soru formuna yeni sorular eklenerek sonraki

katilimcilara yeni haliyle sunulmustur.

Aragtirma gesitli meslek gruplar1 ve sektorlerden Metaverse hakkinda bilgi sahibi olan
uzmanlardan olusan bir 6rneklemden olusmaktadir. Arastirma 6rneklemi 10 kisidir. Bu
10 kisiden 6’s1 Metaverse evreni veya platformu gelistiricisi ve/veya sahibi diger 4 kisi

ise farkli mesleklerden insanlardir.

Arastirma sonucunda, Metaverse’iin heniliz gelisim asamasinda oldugu bu giinlerde
bile bazi alanlarda etkisini gostermeye baslamistir. Bu nedenle Metaverse’iin tam
anlamiyla hayata gectikten sonra c¢ok daha genis ¢apli etkilerinin ortaya ¢ikmasi
beklenmektedir. Goriismelerden elde edilen verilere gore, Metaverse’iin hem ekonomik
olarak hem de sosyal olarak etkilerinin olmasi beklenmektedir. Fakat ekonomi ve is
hayatina dair goriismeci goriisleri ve beklentiler daha net iken sosyal ve psikolojik
etkileri, katilimcilarm biiytik bir kisminin da belirttigi gibi, lizerinde az ¢alisilan ve daha

belirsiz olan bir durumdur.

Sonug olarak Metaverse’iin gelisi yaklastikca etkileri giderek artmaya ve daha goriiniir

olmaya baglayacaktur.

Anahtar Kelimeler: “Metaverse”, “Web 3.0”, “dijitallesme”, “teknoloji”, “internet”,

“nitel arastirma”.
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ABSTRACT

The aim of this research is to investigate the possible social effects of the Metaverse
concept, which has become popular in recent years, although it is not a new concept. This
research was conducted using in-depth interview technique, one of the qualitative
research methods. In the in-depth interviews, a semi-structured questionnaire was used
and new questions were added to the questionnaire with the information obtained from
the interviews and presented to the next participants in their new form. The research
consists of a sample of experts from various professions and sectors who have knowledge
about Metaverse. The research sample is 10 people. 6 of these 10 people are developers
and / or owners of the Metaverse universe or platform, and the other 4 people are people

from different professions.

As a result of the research, even these days when Metaverse is still in development, it
has started to show its effect in some areas. For this reason, it is expected that much wider
effects will emerge after Metaverse is fully implemented. According to the data obtained
from the interviews, Metaverse is expected to have both economic and social impacts.
However, while the interviewer's views and expectations about the economy and business
life are clearer, its social and psychological effects are less studied and more uncertain,

as most of the participants stated.

As aresult, as the arrival of the Metaverse approaches, its effects will begin to increase

and become more visible.

Keywords: “Metaverse”, “Web 3.07, “digitalization”, “technology”, “internet”,

“qualitative research”.
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EKLER
EK 1 DERINLEMESINE MULAKAT SORU FORMU

T.C.
ANKARA UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
SOSYOLOJi ANABILIM DALI

METAVERSE’UN TOPLUMSAL HAYATA ETKIiLERI
Sayin katilimei,

Metaverse’iin Toplumsal Hayata Etkileri adl1 caligma i¢in hazirlanan bu goriisme formu
Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sosyoloji Ana Bilim Dali Sosyoloji
Bolimii Yiiksek Lisans Programi kapsaminda yiiriitiilmekte olan tez g¢alismasi i¢in
hazirlanmistir. Bu ¢aligsma bilimsel sebeple yiiriitiildiiglinden ve arastirma etigi geregi

kisisel bilgileriniz kimseyle paylagilmayacaktir.

Gorlisme swrasinda, vermis oldugunuz bilgileri kagmrmamak igin goriisme
stiresince ses kaydi almacaktir. Verdiginiz bilgiler ve ses kaydi yalnizca bu arastirmaya

veri saglamak i¢in kullanilacaktir.
Katkilarmiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Deniz Giilbol
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I-Kisisel Bilgiler
1-Hangi kurumda calistyorsunuz?
2-Unvaniniz/mesleginiz nedir?

3- Ozelde Metaverse ile ilgili genelde ise bilgi iletisim teknoloji ile ilgili olarak ne kadar

uzun siiredir ugrastyorsunuz?
I1- Genel Bilgiler

4- Metaverse size gore en genel anlamiyla nedir? Metaverse denildiginde siz ne

anliyorsunuz?

5- Siz neden Metaverse ile ilgileniyorsunuz? Eger ilgileniyorsa ¢alistiginiz

kurum/sirketiniz neden Metaverse ile ilgileniyor?

6- Sizce Metaverse’e gegilecegine dair inancin ortaya ¢ikmasini tetikleyen temel sey

nedir?
I11-is Hayatina Etkileri
7- Sizce Metaverse ekonomik yasam iizerinde ne tiir degisiklikler getirebilir?

8- Metaverse sizce is hayati tlizerinde bir etkisi olacak mi1? Etkisi olacak ise is hayatini

nasil etkileyecek?
-Sizce hangi sektorlerde etkili olacak?
-Sizce en ¢ok hangi mesleklerde degisime sebep olur?
9- Size gore Metaverse yeni bir istthdam alani olacak m1?
-Yeni meslekler ortaya ¢ikarmr m?

-Var olan mesleklere zarar verebilir mi?
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IVV-Sosyal Hayata Etkileri

10- Sizce Metaverse sosyal hayat lizerinde bir etkiye sahip olacak mi? Bir etkisi olacaksa

nasil bir etkiye sahip olacak?
-Fiziksel ortamdaki sosyal iligkiler iizerinde bir etkisi olacak m1?

-Sizce miize gezmek, tarihi/turistik geziler yapmak, sinemaya gitmek, ders
calismak, kafeye gitmek vesaire gibi fiziksel aktivitelerin Metaverse iizerinden
yapilabilmesi ile birlikte Metaverse bu fiziksel aktivitelerin yerini alabilir mi?
Metaverse’teki benzer aktiviteler bu fiziksel aktivitelere bir alternatif mi olur yoksa bu

aktivitelerin yerine mi geger sizce?

11- (Swadaki soruyu su anda yasadigimiz fiziksel diinyadan bagimsiz olarak
diisiinebilirsiniz.) Sizce Metaverse’te miilkiyet durumu nasil olmah? Ozel miilk kavrami

Metaverse iizerinde de var olmaya devam edecek mi?
-Ne tiir degisiklikler bekliyorsunuz?

12- Sizce Metaverse’te sosyal statii durumu nasil olacak? Fiziksel diinyanin devami
niteliginde mi olur yoksa farkli bir statii sistemi mi olur? Eger farkli bir sistem olacak ise

daha esit bir sistem olabilir mi?

-Fiziksel diinyadaki sosyal statii durumu {izerinde bir etkisi olur mu sizce? Eger

etkisi olursa ne tiir degisiklikler olabilir?

13- Sizce sintf, cinsiyet, irk temelinde ayriliklar sizce Metaverse iizerinde bir etkiye sahip
olur mu? Metaverse bu temelli ayrimciliklarin degismesine sebep olur mu? Olur ise bu

etki ayrimeiliklari arttirict yonde mi yoksa azaltict yonde mi olur?
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V-Kullanic1 Uzerindeki Etkileri

14- Avatar yaratim siireci sizce nasil olmali? Her bir kullanici tek hesap ve/veya tek avatar
ile mi Metaverse’te bulunabilmeli yoksa birden fazla hesap ve/veya avatar

kullanilabilmeli mi?

-Metaverse’e iiye olurken/kayit yaparken/giris yaparken/hesap olustururken
kullanicilar anonim olabilmeli mi sizce? Yoksa anonimlik Oniine gecilmesi

gereken bir durum mu?
-Oniine gecilmeli ise nasil dnlenebilir sizce?

15- Sizce Metaverse’te yaratilan avatarlar, olusturulan kimlikler -her ne kadar Metaverse
ile ilgili olarak i¢ ice gegen iki diinya (fiziksel ve sanal) vurgusu yapiliyor olsa da- fiziksel

diinyadan bir kopma yaratabilir mi?

-Fiziksel diinyadan bir kopma yaratirsa bu kopus 6nlenmesi gereken bir kopus

mu? Eger dyleyse bunun 6niine nasil gegilebilir sizce?
16- Sizce kullanicinin gergeklik algisi iizerinde nasil bir etkisi olur?
17- Sizce kullanicilar lizerinde bagimlilik gibi bir etki yaratir m?
-Yaratirsa bunun 6niine nasil gecilebilir?
VI-Giivenlik
18- Sizce Metaverse’te bir yasal sistemi olmali m1?

-Eger bir yasal sistem olmali ise bu yasal sistem nasil olmali? Fiziksel diinyada
var olan bir yasal sistem Metaverse’e mi aktarilmali veya Var olan bir sistem oraya
uygun hale getirilip doniistiiriilerek mi aktarilmali? Yoksa yeni bir sistem mi

olusturulmali?
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19- Metaverse ile birlikte su¢ ve cezalandirma nasil degerlendirilmeli sizce? Adalet

sistemi eger isleyecek ise nasil isleyecek veya nasil iglemeli?

20- Sizce Metaverse’e erisime -en kapsayici halde de olabilir Metaverse igerisindeki her

bir evren i¢in ayr1 ayri da olabilir- yas sinirlamasi getirilmeli mi?

21- Sizce Metaverse’te giivenlik nasil saglanacak? Buradaki giivenligi iki farkli sekilde
diisiiniip cevaplaymiz. Ilki kullanicinin kisisel verilerinin giivenligi nasil saglanacak
ve/veya saglanmalh? Ikincisi ise kullanici burada gecirdigi siire boyunca giivende

hissetmeli mi? Hissetmeli ise bu nasil saglanabilir?

22- Metaverse i¢in gerekli sartlar saglandigi takdirde Metaverse erisimi i¢in gerekli olan

donanim ve altyapilarin ulasilabilir oldugunu veya olacagini diisliniiyor musunuz?

VI1I-Eksik buldugunuz veya eklemek istedigin bir sey var m?
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