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OZET

Internetin dogusuyla 1990 yillardan baslayarak sosyal aglarin gelismesi, arttirilmis gerceklik
uygulamalar ve giinlimiizdeki ger¢ek diinyadan sanal diinyaya kadar dijital doniisiim bir¢ok alanda
olmustur. Sanal evrendeki bu gelismeler gercek ve tiizel kisilerin dijital platformlarda etkilesimi
sagladigindan son zamanlarda biiylik 6nem kazanmastir.

Internette yazilanlari okumak olarak algiladigimiz Web 1.0 ile baslayan dijitallesme siireci Web 2.0
ile igerik iiretmek takip etti hatta bu donemde blogerlar, youteberlar, influserlar yayginlagmistir.
Web 3.0 ile herhangi araci (Twitter, Facebook, Instagram vb) olmadan, merkeziyetiz bir platform
hedeflenmistir. Bu gelisme ile sadece internetten yararlandigimiz degil internetin i¢inde yasama
imkani sunan sanal ama bir o kadar da gergek bir evren dogmustur.

Insanlar “meta” ve “evren” kelimelerinin birlesiminden olusan metaverse olarak adlandirilan bu
evrenlerden kendine uygun olani secerek internet ortaminda farkli teknolojileri birlestirerek arazi
alip, alis veris yapmakta, oyun oynamakta, kendi tasarimini yapmakta ve sosyallesmektedir. XR
Teknolojisi ile genisletilmis gerceklik olarak adlandirilan metaverse bilgisayar tabanli ve giyilebilir
teknolojidir. Bu sebeple metaverse diinyasini uygulayabilmek i¢in kullanilan araglar hafif, erisimi
kolay ve taginabilir olmas1 ayrica bu sistemi kullanacak olan kisinin de teknolojik bilgiye sahip
olmas1 gerekmektedir.

Zamanla internette biiyliyen bireyler olusmakta bu “dijital yerliler” gelecegin is adami, 6gretment,
avukati, doktoru olacaklar ve tiim hayatlarinda bu teknolojik yenilikleri hayatlarina aktaracaklardir.
Bu ¢alismada; Bilgi islem teknolojilerindeki gelismeler ile dijital avatarlar araciligiyla hayatimiza
giren metaserve ile bos zamanlarin aktif ve zevkler gecirilmesi olarak degerlendirmek disinda gerek
sosyal iliskilerde ve iletisimlerde sanal bir kiiltiir sunmasi ile etik, sanal ortamda olusturulan
kimliklerin gizlilik kontrolii ile veri gizliligini ve gerekse internet kullanimindan kaynakl fiziksel,
zihinsel bozukluklara sebebiyet verdigi degerlendirilerek bunlarin en aza indirilmesi i¢in ¢oziim
Onerileri sunulmustur.

Anahtar Sézciikler: Dijital Iletisim, Metaverse, Sanal Gergeklik, Arttirilmis Gergeklik, Karma
Gergeklik
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ABSTRACT

Starting from the 1990s with the birth of the Internet, the development of social networks,
augmented reality applications and digital transformation from the real world to the virtual world
today have developed in many areas. These developments in the virtual universe have gained great
importance recently as they enable real and legal persons to interact on digital platforms.

The digitalization process that started with web 1.0, which we perceive as reading what is written
on the internet, was followed by producing content with Web 2.0, and even bloggers, youtubers,
influencers became widespread in this period. With Web 3.0, a decentralized platform is aimed
without any intermediaries (Twitter, Facebook, Instagram, etc.). With this development, a virtual
but also a real universe was born that not only makes use of the internet, but also offers the
opportunity to live in the internet.

People choose the most suitable one among these universes, which is called the metaverse,
consisting of the combination of the words "meta" and "universe", and combine different
technologies in the internet environment to buy land, shop, play games, make their own designs and
socialize. Over time, individuals who grow up on the Internet are formed, and these "digital natives"
will become the businessmen, teachers, lawyers, doctors of the future and will transfer these
technological innovations to their lives throughout their lives.

Metaverse, called augmented reality with XR Technology, is a computer-based and wearable
technology. For this reason, the tools used to implement the metaverse world should be light, easy
to access and portable, and the person who will use this system should have technological
knowledge In this study; Metaserve, which came into our lives through the developments in
information processing technologies and digital avatars, provides a virtual culture in social relations
and communications, apart from evaluating it as an active and enjoyable leisure time. It is evaluated
that it causes malfunctions and solutions are offered to minimize them.

Keywords: Digital Communication, Metaverse, Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality

1.GIRIS

Diinya Capinda Ag (World Wide Web- www) sisteminin hizla gelismesi ve hayatimizin bir pargasi
olmasi ile internet baglantis1 olan cihazlarla sadece ses aktarimi dayali telefonlar yerini sosyal
medya uygulamalarin1 kullanan fotograf, video ve film vs goriintli paylasabildigimiz ve goriintii
ses ileten cihazlar haline geldi hatta 3 boyutlu bilgisayar kullanilmaya basladi. Son 20 yil i¢inde
canlandirma sinemalar1, simiilasyon, 3 boyutlu multimedya, 3 boyutlu arayiize sahip isletim
sistemleri, Web 2.0’ sundugu tiiketici ve iireticinin aktif oldugu siireclerin baglamasi ve son
yillarda sanal gerceklik cihazlari ile fiziksel bir eyleme ihtiyag duymadan bilissel bir evren olan
metaverse (Bostanct & Uncu, 2022) ile bu siire¢ her yil gelismektedir. (Tiirker, 2009)

Sanal Diinyaya Cikis adli eserinde Edwar Castranova “Oniimiizdeki birkag on yil i¢inde fiziksel
diinyadan {i¢ boyutlu, c¢evirimi¢i diinyalara Onemli oranda gogiin beklenecegi” tahminde
bulunmustur. (Ayiter, 2010)

Metaverse denince aklimiza ilk gelen canli avatarlar lireten VR goriintiileri gelir. Ayrica Neal
Stephenson tarafindan Snow Crash (1992) adli romanda ortaya atilan ii¢ boyutlu sanal diinya olan
metaverse terimi Nvidia CEO’su Jensen Huang’in sirketin bir sonraki adiminin veri deposu
olusturmasi ile ve yine Facebook CEO’su Mark Zuckerberg 2021 yilinda sirketi yeni bir adla meta
ile yeniden markalandirma karar1 agiklamasi ile duyrulmustur. . (Kim, 2021)

Asagidaki sekil de detayli olarak metaverse perspektifini gorebiliriz. SOyle ki metaverse arttirilmis
gerceklik, dijital ikiz ve blok zinciri gibi bir¢ok teknolojinin birlesiminden olusmaktadir. Metaverse
gercek diinyayi sanal diinyaya aktardigi i¢in dijital ikiz ifadesi kullanilmaktadir. Yine blockchain de
metaverse’in ekonomik sistem temelini olusturmaktadir. (Sriram, 2022, s. 773)
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A.Teknolojiler
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B.Ekosistemler

Avatar Etkilesimi, Vahsi dogada avatarlar

Avatar

Yazarlik, Cok kullanicili Isbirligi, Yaratici
kiiltiir, Sansiir

Icerik Yaratimi

Metaverse ticareti, Sanal Nesne Ticareti,
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Oligopol, Ekonomi yonetimi,Miilkiyet
Gizlilik tehditleri, Kullanic1 bagliligi, Siber

Metaverse

Sosyal Kabul
Edilebilirlik

zorbalik, Cihazlar, Kiiltiirel Cesitlilik
Derin sahteler, Alternatif temsiller,Etik

Giivenlik

&

Mahremiyet

tasarim, Dijital ikizlerin korunmasi,
Biyometrik veriler

Giiven
&

Adalet ve 6nyargi, Gii¢ ve kontrol, Opaklik ve
seffaflik, Denetim, YOnetisim

Hesap Verebilirlik

Kaynak: (Sriram, 2022, s. 773)

Sekil 2: Metaverse Ozellikleri

Yeni bir internet

=

Uygulamast olarak

Coklu Teknoloji

Yeni bir sosyal olara\»
Sanal Diinya olarak
Hiber uzay-zamansal

Ozellikleri

Kaynak: (Sriram, 2022, s. 773)
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Sekil 2 de goriildiigii iizere metaverse coklu teknoloji (arttirllmis gerceklik ile ilgili arag ve
gereclerin kullanilmasi), sosyal degerler (toplumsal degerler, gercek diinyaya ¢ok yakin ancak esit
olmayan kiiltiirel yap1) ve hiper uzay-zamansal (dogal diinyanin sanal diinyada ki karsiligidir.
Uzamsal-zamansal degerleri olan sanal bir diinyadir) terimlerinin birlesiminden olusmaktadir.
(Sriram, 2022, s. 773-774)

Sekil 3 de belirtilen her biri metaverse’nin gelistirilmesi kritik 6neme sahiptir. Metaverse’in
neredeyse her endiistride ( tiiketim, saglik, eglence ) yenilikler yaratacag diisiiniilmektedir.

Sekil 3: Metaverse Cercevesi

/

Donanim /
p /
Igerikler, =
Hizmetler |
ve Varliklar |

/
) -

Y Metaverse

Odeme | — \

| Yontemleri ‘ Bilgi islem “.‘

\ N\ //
\-\

~¢

Sanal ‘
Platformlar |

Degisim
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Standartlan /‘ \
\ y i J
L “\ . // N //
Kullanici Davranislari i

Kaynak: ( Ball , 2021).

Metaverse: VR(Virtual Reality) sanal gerceklik, MR(Mixed Reality) karma gerceklik ve
AR(Augmented Reality) arttirilmis gerceklik teknolojilerinin birlikte kullanildig1 bir XR (Extended
Reality) genisletilmis gergeklik alani olarak insa edilmektedir. (Bostanci & Uncu, 2022, s. 61)
Metaversede NFT ile araziler alinmakta, sehirler kurulmaktadir. Kum Kutusu (Sandbox‘ta) oyunu
orneginde oldugu gibi NFT teknoloji kullanilarak para kazanabilir, temsilcilikler ailabilir .Ornegin;
Barbados Cumhuriyeti, Metaverse‘te biiyiikelgilik acan ilk iilke olmustur

Internetin gelecegi olarak nitelendirdigimiz metaverse (Uyan, 2022) sosyal ve oyun ortamlarimizin
disinda metaverse destekli yasam destek sistemleri ile bakima ihtiya¢ duyulan kisilerin
sanallastirma avantajlart kullanmasini saglamistir. (Ko & Jang, 2014, s. 95)

1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan Snow Crash adli bilim kurgu romaninda ortay ¢ikmustir.
Dijital bir diinyada olusturulan metaverse meta (6te) — universe (evren) kisaltilmasiyla olustur.
Metaverse de insan avatar denen grafiksel bir figiir ile temsil edilmektedir. Sanal ortamda
olusturulan bu temsili insan figiirii arazi-ev-arsa satin alabilmek, (So6zcii , 2022) sanal bir alanda e-
ogrenme ile, kisinin zaman ve mekan Otesine gecgerek diger insanlarla kolayca iletisim kurarak sekil
4 de ki gibi egitimini sanal siniflarda tamamlaya bilmektedir (Barry, ve digerleri, 2010) hatta
arttirilmig gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) lerle 5 duyu organi hissi vererek varlik duygusu
olusturan Pokeman Go gibi siirekleyici teknolojilerle, bilgisayar yazilimi ve donanimlariyla
olusturulmaktadir. (Shen, Tan, Guo, Zhao, & Qin, 2021)
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Sekil 4: ABD ekibi sanal sinifta ders veriyor

n ® . .
e T ‘
Kaynak: (Barry, ve digerleri, 2010)
Zamanin ruhunu yakalamak bilgi ve iletisim teknolojilerinde degisimleri asagida gorebilmekteyiz.
(Kus, 2021, s. 247)

Sekil 5: Bilgi ve letisim teknolojisinin on yillik degisim pardigmasi

Yillar Degisim

1990 Bilgisayar ve Iletisim

2000 Web

2010 Mobil degisimler

2020 Metaverse
Kaynak: (Lee, 2021, s. 72)

Dijital diinyada kendi isteginizle yasamak istediginiz bir sonraki adiminda da biling transferi ile
anilarimizi, tecriibelerimizi yani kopyamizin dijital ortama aktarilarak 6liimstizlestirildigi teoride
imkansiz olmayan, bilim kurgu senaryosu benzeri beynin haritasin1 ¢gikarmay1 hedefleyen, interneti
iic boyutlu bir evrende kullanmamiza yeni teknolojilerle olusturulan bir projedir. (eksisozliik, 2022)
Metaverse’in ortaya ¢ikisini sekiz ana kategoride degerlendirebiliriz. (Ball, 2022)

1.Donanim: Meteverse’ 1 gelistirilebilmek i¢in gerekli olan fiziksel teknolojilerin, cihazlarin satist
ve destegi. Ornegin VR kulakliklar, endiistriyel kameralar, GPU yongalar1 ve sunuculari,

2.Ag Olusturma: Degisim merkezleri, omurga saglayicilar ve aglar arasinda yiiksek bant
genisliginde veri iletimi saglanmasidir.

3.Hesaplama: Metaverse’t desteklemek icin gerekli olan hareket yakalama, yapay zeka,
projeksiyon, ¢eviri ve veri isleme gibi ¢esitli giiclerin etkinlestirilmesidir.

4.Sanal Platform: Isletmelerin ve kullanicilarin yaratabilecekleri, kesfedebilecekleri ve
sosyallesebilecekleri faaliyetlerin platformlar iizerinde olusturulmasidir. Geleneksel c¢evirimici
deneyimlerden ve birden ¢ok oyunculu video oyunlarindan farkli daha genis igerik ve gelistirici
olusturan platformlardir.

5.Degisim Araclar1 ve Standartlari: Metverse’in olusturulmasi, calistirilmasi ve iyilestirilmesi i¢in
gercek ve fiili standartlara hizmet eden formatlar, hizmetler ve protokollerdir.

6.0demler: Eter ve Bitcoin gibi kripto para birimleri ve diger blok zincitlerinde iginde igin
bulundugu dijital para birimlerini destekleyen teknolojik platformlardir.

7.Metaverse Igerigi, Hizmetleri ve Varliklar1: Sanal mallar ve para birimleri gibi dijital varliklarin
olusturulmasi, satis1, depolanmasi ve finansal yontemi

8.Kullanic1 Davraniglari: Tiiketici ve is davranislarinda metaverse ile iligkili veya bagka bir sekilde
onu etkinlestiren veya ilkelerini yansitan gézlenebilir degisiklikler olmalidir.

Bilim kurgu olarak niteledigimiz metaverse: 1) duraklamaz, bitmez ve kalici olmalidir. 2) Herkes
icin canli bir deneyim sunmalidir tipk:1 gergek hayatta oldugu gibi 3) Her bireye herhangi bir sinir
olmadan varlik hissi vermelidir. 4) Bireyler ve isletmeler deger iiretebilecektir ve yatirnm yapacaktir
kisaca isleyen bir ekonomi modeli vardir. 5) A¢ik ve kapali platformlar1 kapsayan hem dijital hem
de fiziksel diinyalar1 i¢ine alanan deneyimlerdir. 6) Dijital diinya temellidir.
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Her magazanin kendi para birimi kullandig1 biiylik bir aligveris merkezi gibi hareket ediliyor 7)
Bagimsiz bireyler, gruplar ve ticari amagli isletmelerden olusan katkisi biiylik icerik ve
deneyimlerden olugsmaktadir. (Ball, 2020)

Metaverse olarak nitelendirdigimiz sanal evrende iilkemiz genelinde 30 bin, Istanbul 6zelinde ise 15
bin parsel arazi satildigi bilgisinden yola ¢ikarak her gecen giin gelisen metaverse e-ticaret
sistemindeki gibi sepete ekleme veya sosyallesmemize etki eden Whatsapp —sosyal medya
uygulamalarindan farkli olarak tipki fiziki ortamdaki gibi kullanabilecegimiz cryptocurrency ile
baslayan siire¢ Web 3.0’a ¢evriliyor. (BirGiin, 2022)

Metaverse sanal bir diinyadir soyle ki tek bir amag i¢in ( bir oyun) tasarlanmis yapay zeka giidiimlii
karakterlere sahip kurgusal bir evrendir. Ayrica ekonomik faaliyetlerini dijital ve sanal ekonomi ile
yiiriiten, sanal tema parki veya disneyland 1 olan sanal oyun platformudur. (Ball, 2020)

Gergeklik sonrasi evren olarak nitelendirdigimiz ve fiziksel gercekligi sanal gerceklik (VR) ve
artirllmis gerceklik (AR) gibi dijital nesneler ve olusturulan avatarlarla (sanal insanlarla) birlestirme
imkani tantyan bir ¢ok kullanicinin platformlarla birbirine baglandigi sosyal bir ortam olan
metaverse ¢evrimici video oyunlart ve artirllmis gerceklikle uyumlu sosyal sanal gergeklik
platformlarina sahiptir. (Mystakidis, 2022)

Dordiincii inovasyon dalgasi ile egitimlerin ¢evrimi¢i olmasi, isletmeleri uzaktan caligmasi ve
eglencenin farkli bir duruma doniismesi baslamis olup ozellikle sanal gerceklik ve arttirilmig
gerceklik teknolojileri ile bu siire¢ ilerlemistir. Bu yeni paradigma meta (Yunanca da post, sonrasi
veya Otesi) ve evren kelimelerinin birlesmesi ile olusan metaserver’dir. (Mystakidis, 2022)
Makalemizin konusunu olusturan metaverse’r yonetecek altyapiyr ve sistemi olusturmak i¢in suan
yaris vardir.

Coca-Cola ve Gucci gibi markalar, degistrilemez tokenlerini (NFT’ler) Decentraland gibi metaverse
platformlarinda satmaya baslamiglardir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Genisletilmis, Sanal, Artirilmus ve Karma Gerceklik

Insanlarin etkilesim ve iletisime girdigi elektronik dijital ortamda Genisletilmis Gergeklik veya
Capraz Gergeklik XR, Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR)
terimlerini icermektedir.

Sanal gerceklikte dijital olarak olusturulan tipki fiziksel ¢evrede oldugu gibi benzer bir ortam
mevcuttur. Kendi VR kulakliklar1 ve 6zel sensorleri ile kisilere dokunma, hareket ve sanal
nesnelerle etkilesim imkani vermistir. Ornegin ilk ucus simiilatorii ile baslayan analog siirecini
2020’lerde tiiketici sinifi kablosuz ve bagimsiz kulakliklar, akilli gézliikkler ve platformlar takip
etmistir.

Artirilmig gergeklikle, fiziksel mekanlar sanal diinyaya aktarilmakta mekéansal olarak her ikisi de
birlestirilir.

Karma gergeklik de fiziksel ortamlar dijital verilerle etkilesime girmistir. Arttirllmis gerceklik ve
sanal gercekligin bir kombinasyonudur.

Sekil:6: AR, VR ve MR olusum sekli

Sekil 6’de ¢izginin sol tarafi AR (dogal, fiziksel ortam) ¢izginin sag tarafi VR ( yapay, sanal ortam)
belirlerken her ikisinin de iistiinde olusan MR ise {ist kiimeyi olusturmaktadir. (Mystakidis, 2022)
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Sekil 7: Metaverse teknolojileri, ilkeleri, sagladig1 olanaklar ve zorlukla

Daldirma <\>

Sekillenme

Mevcudiyet Technologies
Kimlik ingas1

Metaverse

iy

Principles
@ Challenges

Arttinllmis gergeklik tiim gergeklik bicimlerini kapsayan kavram olarak tanimlayabiliriz. XR,
bilgisayarlar1 ve giyilebilir cihazlar1 kullanan entegre vir siber ve fiziksel ortam araciligiyla
kullanicilar bir insan-makine yakinsamig gergeklige dahil ederek benzersiz ortamlar ,deneyimler ve
etkilesimler yaratmak i¢in kullanilan teknolojik ger¢ekligi kapsar. Ornegin IKEA Place uygulamasi
ile kisiler evde mobilya aligverisi yapabilmekte hatta emlakgilar bu uygulamalarla fiziksel olarak
bulunmadan miilkleri gosterebilmektedir. (Kemec, 2022, s. 14-16).

Sekil 8: Genisletilmis Gergeklik Uygulamalari

Kaynak: (Kemec, 2022, s. 14)
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Tablo 1: AR, VR, MR ve VW nin tanimi
Konsept Tanim
Gergek diinya sahnesi lizerinde bilgisayar
Arttirilmis Gergeklik (AR) tarafindan olusturulan icerigin gercek
zamanli gosterimi
Cesitli daldirma yontemlerini kullanarak
Sanal Gergeklik (VR) ku!lan1c1y1 gev?el§yen ﬁz.ikgel ortamdan
izole eden bilgisayar simiilasyonlu,
etkilesimli ve siirtikleyici sanal ortamlar
. Sanal ve gergek icerigin ayn1t mekanda
Karma Gergeklik (MR) dinamikgolgrak %ir agradayl?ulunmam
Genigletilmis Gergeklik (XR) AR, VR ve MR i¢in bir semsiye terim
Avatar olarak temsil edilen kullanicilarin
diger kullanicilarla ve diinyadaki igerikle
Sanal Diinya (VM) (nerqde}fse) gqc;ek gamaph olarak
etkilesime girmesine izin veren
sentetik,kalici, siiriikleyici ve ag baglantili
cok kullanicilt ortamlar
Kaynak: (Shen, Tan, Guo, Zhao, & Qin, 2021, s. 3)

Tablo 2: Meta veri tabanindaki sorumluluklar

Bakis Acisi Metaverse Kumas Avatarlar/Oyuncukar
Metaverse dokusu tarafindan
Meta veri deposundaki tiim gozlemden saklanamaz.

olaylar1 gozlemleyebilir Cesitli sekillerde diger

ve/veya glinliige avatarlardan etkinligi
kaydedebilir gizleyebilir veya
gizleyebilir.

Meta veri deposunun yapisi
tarafindan izin verilmeyen
etkinlikler
gerceklestirilemez. Bunlari
ilkel meta veri deposu
yeteneklerinden
“programlayarak” potansiyel
olarak sasirtic1 yetenekler
yaratabilir.

Gozlem

Temel meta veri deposu
hizmetlerine erisim saglayan
uygulama programi
arabirimleri de dahil olmak
lizere meta veri deposunun
tiim yonlerini denetler.

Kontrol

Etik avatar davranisini
saglamaya yardimci olan
kurallar1 koyabilir, ancak
genel deneyim kalitesini

diistirmeden bu tiir
davranislarin tiimiinii
engelleyemez.
Kaynak: (Falchuk, Loeb, & Neff, 2018, s. 55)

Gergek diinyada oldugu gibi,
metaverse giivenilirligi ve
itibar1 davranisa baghdir,

ancak avatarlar hala etik
acidan siipheli bir sekilde
davranmakta 6zgiirdiir.
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2.2. Sanal Evren

2.2.1. NFT

Dijital islerin soyut yapilarin1 destekleyerek tescillenmesi ve varliginin dijital ortamda devam
ettirmesini saglayan bir dijital sertifika olan NFT; resim, sarki, video veya GIF seklinde
bulunabilmektedir. Hatta dijital sanat eserlerinin dolasiminda bir garanti mekanizmasi saglayabilir.
Bununla smirli kalmayip NFT, kullanim alan1 kart koleksiyonlari, oyunlar, miizik ve sinema-spor
dallar1 ile her gecen giin gelisen sanal bir piyasa alanina ulagmistir. Bu gelisen piyasanin olasi
birtakim zararlar1 vardir. Ornegin iiretilen NFT’lerden kaynaklanan karbon salinimi ve elektrik
tiikketimi artmistir. (Dikmen, 2022)

2.2.2. 2D Platformlar

2D platformlar, egitimi olumsuz etkileyen asagidaki sinirlamalara sahiptir:

Diisiik benlik algisi: Kullanicilar, 2B ortamlarda ¢ok sinirli bir benlik algis1 yasarlar. Kisisellestirme
secenekleri olmadan bir fotograf veya canli bir web kameras: vesikalik goriintii akisi aracilifiyla
bedensiz varliklar olarak temsil edilirler.

Durum yok: Web konferansi oturumlari, sanal toplu toplant1 yerleri yerine katilmak i¢in goriintiili
aramalar olarak algilanir. Uzun toplantilardaki katilimcilar egilme ve dikkati dagilma egilimindedir.
Hareketsizlik: 2B platformlar, katilimcilar arasinda smirli etkilesim yollart sunar. Egitmenler bir
O0grenme faaliyeti baslatmadik¢a, O6grenciler hareket etmek i¢in ¢ok az firsatla pasif katilimla
sinirlandirilir.

Kaba duygusal ifade: Kullanicilarin suratlar ve emojiler araciligiyla duygularini ifade etme
secenekleri ¢cok sinirlidir. (Mystakidis, 2022)

2.2.3. 3D Platformlar

Web 3.0 olarak tasarlanan metaverse ilk olarak avatarlarin rahatlikla dolasabildikleri sanal bir
diinya ag1 ile baslayip kullanicilarina 3 boyutlu hologramlarla sanal ortamda bulusabilme,
sosyallesebilme ve etkilesimde bulunabilme imkani tanimistir.

Insanlar dijital avatarlarin1 sanal gerceklikte olusturabilir yine is arkadaslari ile bu ortamda sohbet
edebilir, konserlere katilabilir ve boylece olusturulan bu yeni teknoloji ile insanlarin gercek gibi
goriinen sanal bir alanda kalmalar1 saglanir. (Kemec, 2022)

Ayn1 durumda sirketlerde kullanicilarina alisilmadik dijital maceralar sunmakta 6rnegin Samsung

firmas1 Decentraland’da (MANA) bir magaza acarak metaverse platformuna girmistir. (Kemec,
2022,s. 17)

Sekil 9: Samsung Sirketinin Metaverse Magazasi

Kaynak: (Kemec, 2022, s. 17)
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2.3. Metaverse ve Iletisim

Calismada 6grencilerin motivasyonunu ve iletisim becerilerini gelistirmek i¢in 6grencileri Belgikali
Fizik¢i Ernest Solvay'in izinden gitmeye yonlendiren bir senaryo Onerilmistir. Bu senaryoya gore,
katilimcilar Briiksel'de Solvay'in sirlarimi bilmeceler yoluyla igeren gizli bir oda kesfederler. AR
kacis oyunlari, herhangi bir 6gretmen ve sistematik bir hazirlik olmaksizin kalabalik siniflara
kolaylikla uygulanabilir. Bu tiir araglarin avantajlar1 ve siirlamalari ¢aligmada tartigilmistir.
Ogrencilerin katildigi denemelerde &nerilen yaklasimin motivasyonu artirmada etkili oldugu
gosterilmistir. (Narin, 2021, s. 20)

Cagimiz iletisimcilerin ¢ag1r oldugunu degerlendirirsek metavere de iletisimin neden Onemli
oldugunu degerlendirdigimizde gelecekte Metaverse tasarlandigi gibi hayata gecirildiginde, dijital
bir evrende 3d avatar olusturarak calismak, seyahat etmek, aligveris yapmak, okula gitmek,
eglenmek gibi birgok giinliik aktiviteyi gergeklestirmek miimkiin olacaktir. Ve nasil gilinliik
hayatimiz1 idare ettirebilmek icin nasil iletisime ihtiyatimiz var bu sanal ortama ayak uydura
bilmemiz i¢in gerekli dijital okur yazarlik egitimiyle sanal iletisim becerileri konusunda kendimizi
yetistirmeliyiz. (Narin, 2021, s. 23)

Ger¢ek hayattaki uygulamalar gibi metaverse platformunda asagida belirttigimiz alanda
iletisimimizi giiclii kilarsak birbirimizi daha iyi anlayabilir, insanlar1 daha gergekei sekilde
kesfedebilir, ekranlarin Gtesinde daha gercekei gorsellerle birbirimizi gorebiliriz. (Ramesh, ve
digerleri, 2022)

1.Uzaktan Calismanin zorluklarini asabiliriz: Takim arkadaslarimizla basarili iletisim kurarark
istesinden gelebilir. Boylece is akisinda zaman hirsizlig1r ve isyerinde altin tugla gibi sorunlar
coziimlenir.

2.Saglik uzmanlar ile iletisimiz; Farkli cografi bolgelerde olan kisiler doktorlarla baglant1 kurarak
fiziksel olarak gitmeden sanal deneyim yoluyla ilag alabilir.

3.Cevirimi¢i oyunlarda iletisimimiz; Oyun meraklilarinin canli bir deneyim yasatmasini saglar ve
birbirleri ile dogru iletisimi kurmalarini gelistirir.

4.Etkilesimli sosyal medya platformlari; Anilarin, deneyimlerin, hikayelerin paylasildigi sosyal
medya geliserek sanal bir diinya da yasarken kisilere kendi igeriklerini olusturma imkani taniyan
sanal gercekligi arttirilmig gerceklikle birlestiren metaverse evrilmistir.

5.Egitimde; Katilimcilarin birbirini bir ekranda gérme ve mikrofonla iletisim kurma yerine gercege
yakin avatarlari ile sanal sinifa katilip gezinmesini saglamaktadir.

6.Uriinlerin sanal deneyimiyle kullanici deneyimini iyilestirme; Izleme ve canli deneyimlerle
gercek hayattaki bir satin alma deneyimi gibi her an online aligveris yapma imkani bize
tanimaktadir hatta, iiriinlere dokunabilme onlar1 hissede bilme imkani bize sunar.

7.Cevirimici Isbirligi ile Ebeveynler ¢ocuklarini gérmediginde endiselenmeyecekler ciinkii bu sanal
ortamda her an birlikte olabileceklerdir.

Genel olarak gorselligimizi, isitselligimizi ve hatta dokunma hislerimizi kullanmamizi imkan
saglayan metaverse bunu fiziksel hayat da ki gibi bedenen degil sanal ortamda yaratilan avatarlar
aracilif1 ile tip ki yiiz yiize iletisimde kullandigimiz jestlerimizi, mimiklerimizi ve yiiz ifademizi
karsimizdaki avatara aktarmakta ve ondan da geri bildirim alabilmektedir. Kisaca avatarlarla temsil
edilen insan sanal ortamda birbiriyle iletisim ve etkilesim i¢indedir.

Oyle ki metaverse suan giindelik yasantimizdaki vyiizii yiize iliskilerin devami olarak
nitelendirdigimiz facebook gibi uygulamalardan farkli olarak modern iletisimin geldigi son
durumdur. (Okur & Ozkul, 2015)

Metaversi sosyal yasantimizin bir sonraki evrimsel sigramasi olarak degerlendirdigimizde modern
toplumun ve internetin gelecegi olacagini diisiinebiliriz.
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3. SONUC

Cevirim i¢i okullarda 6gretmenler 6grencilerini yapanc iilkeler, seckin miizelere diger gezegenlere
ulagtirmaktadir bu yiizden ¢im ve harg¢ okullarindan ¢ok daha iistiindiir.

Metaverse 1) fiziksel refah, dikkatin dagitilmasi, anti sosyal davraniglar ile saglik, kazalara
sebebiyet vermesi ile glivenlik, 2) asir1 bilgi yiiklenmesi ile psikoloji, 3) 6n yarg ile ahlak ve etik,
4) veri gizliligi gibi alanlarda riskler olusturabilir.

Dijital ¢agin fikirlerle dolup tastig1 giliniimiizde metaserve 3B sanal kampiislerle, laboratuvar
simiilasyonlari, egitim hiz1 ve performanslari, 360 derecelik panoramik fotograflari dijital videolar
ile kitlelerin dogru ve daha az maliyetli bir sekilde egitilmesine yardime1 olur. Ozellikle pandemi
doneminde insanlar siniflarda ve ofislerde sosyallesmek yerine teams toplantilarina katilarak isyeri
ve okullardaki koklii degisimin baslangicini olusturmustur.

Metaverse’in tim ekonomiyi ve teknolojiyi kontrol etmeden Once onu daha etkilesimli hale
getirmek amaciyla etik normlar, mahremiyet ve saglik konularinda toplumun ve 6zellikle genclerin
bilinglendirilmesi gerekmektedir.

Egitimlerde sanal gergeklik, arttirilmis gerceklik, simiilasyon teknolojisi, blok zincir teknolojisi gibi
metaverse ile iligkilendirilecek konularin verilmesi onemlidir. Ve gelecek 15-20 yil iginde
gerceklesecek olan metaverse sektoriine yetismis insan kaynagi olusturulmalidir.

Kotii niyetli insan kullanicilar tarafindan kontrol edilen avatarla ardasiymis gibi taklit ederek
kimlige biiriinme, manipiilasyon gibi aldatici ve etik olmayan uygulamalara girebilir.

Bu sebepten fiziksel magazaciliktan sanal magazaciligina, oyun sirketlerinin sanala daha cok
gerceklik katmak icin cabaladiklar1 kisaca fizikselden sanala yolculuk halinde oldugumuz
sosyallesmemizi, egitimimizi ve ihtiyaclarimizi karsilayabildigimiz ¢agimiz sanal ortamlarinda
dijital okuryazarligin seviyesi arttirmaliyiz. Clink{i her alanda kullandigimiz sanal diinyada taciz,
baski, utandirma, siber zorbalik ve goriintiilii arama ile rahatsiz etme gibi saldirilardan korunma
yolunu bize 6gretir.

Metaverse evreninin getirdigi temel sorunlar etkilesim zorlugu, geri bildirimin zorlugu, gercekligin
olmamasi ve uygulama imkaninin olmamasidir.
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