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Tesekkiir

Bu cahgma, Aksaray Universitesi Bilimsel ~Aragtirma Proje
Koordinatorliigii tarafindan “Universite Ogrencilerinin Metaverse Algilarinin
Cesitli Degiskenler Agisindan Incelenmesi” baglikli, Proje No: 2023-040
ve 68002-Aragtirma Baglangic Destek Projesi kapsaminda desteklenerek
hazirlanmistir. Metaverse gibi giincel bir konunun esitli perspektiflerle ele
alindig1 bu proje galigmasinin, yazarlar tarafindan kitap haline getirilmesine
karar verilmistir.

Bu eserin hayata ge¢mesine katki sunan pek ¢ok kurum ve degerli
isme tesekkiir etmeyi bir borg biliriz. Ilk olarak aragtirmamizi destekleyen
Aksaray Universitesi Bilimsel Aragtirma Proje Koordinatorliigii'ne tesekkiir
ederiz. Caliymamiz: titizlikle inceleyip degerlendiren hakem hocalarimiza,
aragtirmanin  yiriitiilmesinde destek veren tiim akademisyenlere ve
ogrencilerimize verdikleri emek ve destekleri igin giikranlarimizi sunariz.
Ayrica, kitabimizin okuyucuya ulagmasii saglayan Ozgiir Yaymevi
caliganlarina da katkilarindan dolay1 tesekkiir ederiz. Bu siirecte her daim
yanimizda olan ailelerimize duydugumuz minneti de ifade etmek isteriz;
onlarin destek ve tegviki bu caligmanin tamamlanmasinda bizlere gii¢
vermistir.

Bu kitabin, Metaverse ve benzeri giincel kavramlara ilgi duyan tim
okuyuculara yeni bir bakig agis1 kazandirmasini ve fayda saglamasini temenni
ederiz.
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Onsoz

Yirminci yiizyihn ilging icatlarindan birini simiilasyonlar olusturmustur.
Simiilasyonlar gergek hayatta var olan sistem ya da siireglerin genellikle
bilgisayar ortaminda taklit edilerek performanst tahmin amaciyla
kullanilmugtir. Simiilasyon yardimu ile izlenecek davranig stratejilerin sonuglart
model iizerinde gozlenebilmis ve siireci deneyimleyen kisi hakkinda bir
6ngorii olusturulmustur. Pek ¢ok insan bu tiir simiilasyonlarin bir 6rnegini
ehliyet kurslarinda siiriicii adaylarina verilen direksiyon egitimi derslerinde
gozlemigtir.

Yirmi birinci ylizyihn ilk g¢eyregini tamamladigimiz su giinlerde
insanoglunun en biiyiik icadi, dijital temsilcileri aracihigy ile avatar olarak
bu simiilasyonlarin igerisine girebilmeleri olmustur. Bugiiniin Metaverse
diinyasi, gercek diinyanin bir izdiisiimii durumundadir. Insanlar, firmalar ve
hatta iilkeler Metaverse diinyasiyla sunulan dijital evrende yer almak ve bu
mecrada kendileri igin yeni firsatlar yaratabilmek gayreti igerisindedir.

Fiziksel gergekligi, arttirilmig gergeklik ya da karma gergeklik olarak sanal
gergeklikle birlestiren Metaverse diinyasi fiziksel konuma bagl kalmaksizin
hayal giictinii de igin igerisine katarak gergek diinya ile biitiinlesmekte ve
stiriikleyici ortamlar yaratmaktadir. Insanoglu bu evrende daha kolay
sosyallesebilmekte, daha heyecanl anlar yasamakta, is kurarak ¢aligabilmekte,
kiyafet deneyerek aligverig yapabilmektedir. Ttiketiciler etkilesimli ve yiiksek
¢oziiniirliiklii bu ortamlar sayesinde benzersiz deneyimler yagarken, igletmeler
de her giin yeni bir uygulamay1 kullanima sunmaktadr.

Yagadigimiz bu degisim toplum hayatimizda da derin bir doniisiimii
giindeme getirmektedir. Birey veya kurumlar olarak biiyiik bir dijital
doniigiim siirecinin pargast durumundayiz.

Bugiiniin yiiksekogretim kurumlar1 Metaverse diinyasinda sanal dijital
ikizlerini olugturulmakta ve sanal kampiisler inga etmektedir. Ogrenciler
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ve Ogretim elemanlart kampus ortamini sanal gergeklik aracihigy ile
deneyimlemektedir. Sanal sinif sayis1 ve uygulamalar her gegen giin artmakta,
ogrencilere etkilesimli ve zengin Ogrenme yagantilar1 sunulmaktadir.
Metaverse uygulamalar1 ile cografi engellerin Gtesine gegilerek diinya
genelinde esit egitim firsatlar yaratilmaya ¢aligtlmaktadir.

Elbette ki, gercek diinyadaki sorunlar gibi, diinyanin dijital ikizi
durumunda olan Metaverse diinyasinda da ¢ok gesitli sorunlar bulunmaktadr.

Bu galiyjmada Orta Anadolu’daki bir iiniversitenin gesitli fakiilte ve
yiiksekokullarda 6grenim gérmekte olan 770 6grencinin Metaverse algilar
cesitli degiskenler agisindan ele alinarak incelenmistir. Aragtirma bulgular:
oldukga 6nemli ve ilgingtir. Her bir bulgu tizerinde derin derin diigiiniilmesi
gerekmektedir. Ayrica aragtirma ogrencilerinin yalnizca Metaverse algilarini
degil, bununla birlikte Orta Anadolu’daki bir tiniversitede bile 6grencilerinin
akilli telefonlar diginda diger Metaverse uygulamalari ile ne kadar ig ige
girmig olduklarin1 kanitlamaktadur.

Aragtirma sonuglari tilkemizde gergeklestirilmeye ¢aligilan dijital doniigiim
stirecinde kesinlikle dikkate alinmalidir. Caliymanin hem teorik hem de
uygulama boliimleriyle ilgililere 6nemli bir 151k tutacag kanaatindeyim.

Arasurmanin tamamlanmasinda biiylik emegi, ongoriisii ve liderligi
bulunan proje vyiiriitiiciisii Sayin Prof. Dr. Zeliha SECKIN hocamiza en
derin sayg: ve giikranlarimi sunmak istiyorum. Aragtirma ekibinde yer alan
Ogr. Gor. Onur DOGAN ve Ars. Gor. Fatma ISLER’i de kutluyor, bagarih
galigmalarinin devamini diliyorum.

Bu kitabin, genglerin ellerinde tutabildigi riiyalara vesile olmasini dilerim.

Saygi ve sevgilerimle.

Prof. Dr. Nuri BALOGLU
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Girig

Birey ve igletmelerin, yayginhgi her gecen giin daha da artan sanal
diinyada yer almalar1 kaginilmaz bir hale gelmektedir (George vd., 2021).
Metaverse olarak adlandirilan bu sanal diinya ile ilgili son dénemde yapilan
caligmalarin hiz kazandigini séylemek miimkiindiir. Yeni iletisgim, ortam
ve teknolojilerin son donemde ¢ig1r agan yeniliklere imza atmig olmasi, bu
hizin nedeni olarak goriilebilir (Onifade vd., 2023). Metaverse’iin pazar
biiyiikliigiiniin 2025 yilinda 476 milyar dolari, 2030 yilinda ise 1,5 trilyon
dolar1 gegmesinin beklendigi (Papuggiyan, 2022) goz oniine alindiginda
konuya duyulan ilginin giderek artacag: ifade edilebilir. Nesnelerin interneti
(IoT), ti¢ boyutlu (3D) yazicilar, sanal/artirilmig gergeklik, blok zincir gibi
teknolojik yeniliklerin son yillarda ortaya ¢ikmasi, Metaverse kavraminin daha
¢ok giindeme gelmesini saglamistir (Rane vd., 2023). Metaverse konusu,
teknolojik geligmeler ve djjitallesmenin oynadigi rol ve COVID-19 pandemisi
stirecinde daha da onemli hale gelmis (Kerdvibulvech, 2022); ozellikle
egitim kurumlart bagta olmak iizere tiim igletmelerin dijitallesmeye olan
ilgisi artmugtir (Berber, 2023). Egitim kurumlarinda internetin ve teknolojik
araglarin etkin bigimde kullanilmasinin giderek yayginlagmasi, dijitallesmeyle
birlikte egitim-6gretimde zaman ve mekin sinirlarinin kalkmasi, yeni nesil
ogrencilerin dijital ortamlarda 6grenmeye olan hevesleri ve yatkinliklar: gibi
sebeplerin itici glicliyle egitim, her gecen giin bagka bir boyut kazanmakta ve
Metaverse teknolojisi iginde yeniden yapilandirilmaktadir (Sirkinti ve Bolat,
2023). Metaverse’iin egitim kurumlarinda yayginlagmasinda; oyunlagtirma,
etkilesim ve sosyallesme etkili olmaktadir. Kullanicilar Metaverse ortaminda
konfor alanlarindan gtkmadan sosyallesebilmekte ve bu deneyimlerini daha
ucuz ve zahmetsiz bir gekilde gergeklestirebilmektedirler. Bireyler sanal
ortamlarda inga edilen tiniversitelerde verilen egitimlerden yararlanabilmekte,
ilgi alanlarna yonelik global gelismeleri yakindan takip edebilmekte ve bu
stirecte yeni arkadaghklar ve aglar kurma firsati elde edebilmektedirler (Avcu
vd., 2023).
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Heniiz gelismekte olan ve gelecekte daha yaygin bir kullanim alanina
sahip olacagi ongoriilen Metaverse teknolojisi (Ergliney ve Tepe, 2023),
kullanicilarin avatarlar araciligryla gergek diinyadaki gibi iletigim kurabildikleri
ve ig birligi yapabildikleri, internet araciligryla birbirine bagl sanal diinyalar1
birlegtirerek yayginlagtirmayr amaglamaktadir (Cheng vd., 2022, aktaran:
Batu ve Kocaomer, 2023). Metaverse kavramimnin oOzellikle geng kugaklar
tarafindan nasil anlagildigi, dijital gelecegi anlama ve anlamlandirmada
oldukga 6nemlidir (Tiirk, 2023). Bu baglamda geng kusaklarin teknolojiye
temasinin ve ilgisinin yogunlugu dikkate alindiginda, Metaverse’e iliskin
alg1 ve farkindaliklarinin daha yiiksek oldugu varsayilabilir. Bu ¢aligmada,
Aksaray Universitesi ogrencilerinin Metaverse kavramina yonelik alg1 ve
tarkindalik diizeylerini belirlemek amaglanmaktadir.



BOLUM 1

Metaverse’iin Tarihi ve Gelisimi

Giiniimiizde internet kullaniminin artmasi, biiyiik bir etkilesim alaninin
olusmasina zemin hazirlamig (Akay ve Akgiil, 2023), internet ve sosyal
aglarin gelisimi, sanal diinyalarin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Ismayilzada,
2017). Bu ortamlarin geligimi, etkilesimli sanal gergeklik ortamlarinin
kullanimini yayginlagtirmistir (Bozkurt, 2017; Stirmeli vd., 2024; Tokel ve
Cevizci, 2013). Fiziksel bir diinyanin sanal bir uzantisinda sosyal olarak yer
alma (Aydogan vd., 2022; Tiirk ve Dar1, 2022) ve ¢oklu etkilegsim kurma
gibi unsurlarla 6n plana ¢ikan Metaverse kavrami (Emrem, 2022; Hennig-
Thurau vd., 2023), Facebook’'un 2021 yilinda kurumsal kimligini Meta
olarak degistirmesi ile giderek poptiler bir kavram haline gelmistir (Ergiiney
ve Tepe, 2023). Metaverse kavraminimn kapsamini daha iyi anlayabilmek
i¢in Metaverse’iin gelisim tarihine ve kapsamina bakmak gerekmektedir. Bu
baglamda ilerleyen boliimde Metaverse’e iliskin kavramsal arka plana yer
verilecektir.

1. Metaverse Kavrami

Metaverse kavramu ilk kez bilim kurgu yazar1 Neal Stephenson tarafindan
1992 yilinda literatiire kazandirilmig olsa da (Huynh-The, 2023; Richter
ve Richter, 2023; Sunny, 2023; Wang vd., 2022) kavramin kokeni 1909
yilinda E. M. Foster tarafindan yazilan “Machine Stops” adli kitaba kadar
uzanmaktadir (Gursoy vd., 2022). Kisa bir bilim kurgu 6ykiisii olan Machine
Stops, kompleks bir makinenin; insanlarin temiz hava, 151k, beslenme ve
barinma gibi temel ihtiyaglari ile; eglence, miizik ve sosyal etkilesim gibi
diger istek ve ihtiyaglarinin kargiladigi bir diinyayi tasvir etmektedir (Ionnidis
ve Kontis, 2023).
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Metaverse kavramina etimolojik agidan bakildiginda, “meta” ve “verse”

[

kelimelerinin birlesiminden meydana gelen kavramin, “evren otesi”, “Ote
evren” anlamlarini karsiladigr goriilmektedir (Averbek ve Tiirkyilmaz, 2022;
Celik, 2022; Ozkahveci vd., 2022). Burada sozii edilen evren, insanligin
gercek yagaminin yani sira, vaat edilen kurgusal bir sanal evren alanini da
temsil etmektedir (Beltramini, 2022; Yiiksel, 2022). Metaverse evreninin
tarihsel gelisimine bakmak, kavramin daha etkili bir bigimde ele alinmasini

saglayacaktir. Kavramin tarihsel geligimi Sekil 1’de gosterilmektedir.

bodl
didrryalann elz olinmas

P

1974 -Gimnimiz

NEUManCer
kitabinda edeb

yeryimiare

Sekil 1. Metaverse kavramnn taribsel gelisimi

Kaynak: Lee vd., 2021 ve yazariar.

Geligiminin heniiz baginda olmasi, bilegenleri, kapsami ve karmagik
yapisindan oOtiirii Metaverse kavramimnin ortak kabul goren bir tanimi
bulunmamaktadir (Ball, 2022). Bununla birlikte, gelecek igin vaad edilen
potansiyelleri nedeniyle, akademik ¢aligmalarin da ilgi odag1 olan Metaverse
son yillarin en gok ilgi goren ¢aliyma konularindan birisi olarak dikkatleri
tizerine toplamugtir (Ergiiney ve Tepe, 2023). Metaverse’e duyulan ilgiye
paralel olarak kavramin oldukga farkli alanlarda akademik c¢aligmalara
konu oldugu goriilmektedir (Alam ve Mohanty, 2022). Gergek evrenin
bilinmezligi giincelligini korurken, yeni iletisim ortam ve teknolojileri,
bireyleri kurgusal evrenlerin kesfine yonlendirmektedir (Dubourg ve
Baumard, 2022). Tamamen kurgusal olan bu evrenin ad1 “Metaverse” olarak
ifade edilmektedir (Aydogan vd., 2022; Cheng, 2023; Giiler, 2022). Diger
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bir ifade ile Metaverse, farkli duyu organlari ile deneyimlenebilen sanal bir
yapiy1 temsil etmektedir (Erekmekgi, 2023).

Metaverse, fiziksel gercekligi sanal gerceklikle birlestiren ve ¢ok kullanicilt
bir ortam sunan evren olarak tamimlanmaktadir (Mystakidis, 2022). Gergek
diinyayr yansitan ve kullanicilarin hayal giiglerini kullanarak olugturdugu
stirlikleyici ortamlar (Chen vd., 2016) olarak da tanimlanan Metaverse;
artirlmug gergeklik, blok zincir, dijital ikiz gibi gesitli teknolojileri entegre
eden yeni bir yapi olarak ifade edilmektedir (Ning vd., 2021).

Metaverse, fiziksel ve sanal diinyalarin birlestigi, insanlarin fiziksel konuma
bagli kalmadan avatarlar (dijital temsilciler) aracihgiyla etkilegim kurup
sosyallesebildigi, oyun oynayabildigi, calisabildigi, kiyafet deneyip aligveris
yapabildigi bir evrendir (Tiirk vd., 2022). Grider (2021)’e gore Metaverse;
sanal ve gercek diinyalar: kapsayan, kullaniciya ait bir internet ekonomisi
olusturmak igin insanlarin ger¢ek zamanl olarak sosyallesebildikleri,
deneyimsel ve {i¢ boyutlu sanal diinyalar kiimesidir. Hadi ve caligma
arkadaglar1 (2023) Metaverse’ii; kullanicilart paylagimli, gergek zamanl
deneyimlere dahil eden, dijital alanlardan olugan bir ag olarak tanimlarken;
Barrera ve Shah (2023), 6l¢eklenebilir ve potansiyel olarak birlikte ¢aligabilir
karma gergeklik ortamlarindan olusan teknoloji aracili bir ag, fiziksel ve sanal
gergeklikleri birlegtirerek siirtikleyicilik ve sosyallik diizeyleri ile karakterize
edilen deneyimler saglayan bir ortam olarak tanimlamuglardir. Yoo ve galigma
arkadaglarina (2023) gore Metaverse, kullanicilar tarafindan olusturulan
dyjital kimliklerin birbirleriyle etkilesime girmesine izin verirken, aktarilabilir
ve benzersiz dijital varliklarin yani sira teknoloji aracilik algisini azaltmak
igin yiiksek tiiketici daldirma tekniklerinden yararlanan ve ii¢ boyutlu
ortamlardan olugan, ¢evrimigi bir ig birligine dayali ortak alandur.

Literatiirdeki ¢aligmalar 1g1ginda Metaverse kavrami; sanal ve artirilmig
gergeklik, sanal diinyalar gibi terimlerle birlikte (Doko, 2021; Lopez-
Diez, 2021), var olan sanal diinyalara atifta bulunmak (Akkaya vd., 2023;
Nevelsteen, 2018; Yildirim ve Kavut, 2022) igin yaygin olarak kullanilan
bir terim olup, avatarlar kullamlarak ger¢ek zamanl olarak insanlarin
birbirleriyle veya nesnelerle etkilesime girmesine izin veren (Cheong, 2022;
Yilmaz, 2022), daha da 6nemlisi “internetin gelecegi” olarak kabul edilen bir
yapi olarak ifade edilmektedir (Tirk ve Dari, 2022; Kirik ve Memmi, 2022;
Mohammed ve Ralescu, 2023).

1.1. Metaverse’iin Bilesenleri

Metaverse kavramini daha iyi anlamak ve anlamlandirmak i¢in kavramin
bazi temel bilegenlerini bilmek 6nemlidir. Metaverse’iin temel bilegenlerinden
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bazilari; dijital varliklar, sanal, artirilmig ve karma gergeklik, avatarlar, dijital
ikizler ve blok zincir teknolojileridir (Dahan vd., 2022; Ramadhan vd.,
2023).

1.1.1. Sanal, artirilmig ve karma gergeklik

1965 yilindan bu yana gelistirilmekte olan (Bowman, 2018), bilgisayar ve
video oyunlariyla insan hayatina giren sanal ger¢eklik kavrami (Bayraktar ve
Kaleli, 2007), bilgisayar ortaminda olusturulan {i¢ boyutlu animasyonlarin,
birtakim teknolojik araglar kullanilarak, insanlarin zihinlerinde gergek bir
ortamda yer alma hissini vermesinin yani sira (Arat ve Baltacioglu, 2016; Tepe
vd., 2016), ortamda bulunan objelerle etkilesimde bulunmalarini miimkiin
kilan bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Boyles, 2017; Cavas vd., 2004).
Sanal gergeklik, mekansal verilerle ger¢ek zamanl etkilesim gergeklestirme
deneyimi saglayan uygulamalarin geneline verilen isimdir (Onyesolu ve Eze,
2011; Ly, 2020). Gelistirildigi ilk zamanlar eglence amagh kullanilan sanal
gergeklik teknolojisi, giiniimiizde egitim, saghk, turizm, ticaret gibi birgok
tarkli sektorde kendisine yer bulmaktadir (Vardarh, 2021).

Birgok alanda etkin olarak kullanilabilen sanal gergeklik; insanlarin yeni
diinyalar1 kesfetmelerini, fikirlerini paylagmalarini saglayan (Craig vd., 2009),
bilgisayara dayali, etkilegimli, gercek zamanli ve ¢oklu ortam teknolojisi
olarak ifade edilmektedir (Kayabagi, 2002). Sanal gergeklik teknolojisinin
en yaygin kullanilan araglarindan birisi sanal gergeklik gozliikleridir. Sanal
gerceklik gozliikler, iglerinde kiigiik ekranlar olan kask bi¢imindeki sistemler
olabildigi gibi yalmzca gbz bolgesini kapatan biiylik boyutlu gozliikler
bigiminde de tasarlanabilmektedir (Ferhat, 2016). Bu gozliikler ¢ogunlukla
bes duyu organindan yalnizca ikisini (gorme ve duyma) kullanmaktadir
(Cmar ve Kose, 2021). Kalan duyu organlarmin da kullanilabilmesi igin
gelistirilen birtakim teknolojiler bulunmaktadir. Bunlardan biri, FeelReal
adindaki sanal gergeklik gozliiklerine takilabilen koku alma maskesidir (Sekil
2). FeelReal maskesi, ylizlerce kokuyu sanal gergeklik diinyasinda simiile
edebilmektedir. Kokularin yani sira ortamdaki sicaklik veya esen riizgar, bu
maske sayesinde hissedilebilmektedir (Imren, 2019).
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L
Smell Wind

;Mu 1 \

Water Mist

Sekil 2. FeelReal maskesi

Kaynak: Imren, 2019.

Sanal gergeklikten farkli olarak artirilmig gergeklik, gercek diinyaya sanal
nesneleri ekleyerek kullanicilarin algilarini genigletmekte (Azadaliyev ve
Demirkol, 2023), bu sayede kullanicilar gergek diinyay: da gorebilmektedirler
(Billinghurst, 2002). Artirilmig gergeklik, gergekligi tamamen degistirmek
yerine onu tamamlamaktadir (Rauschnabel, 2021). Artirilmig gergeklik
uygulamalarinda kullanicilara sunulan sanal ve gergek nesneler uyum
igerisindedir (Erbag ve Demirer, 2014 ). Bir bagka ifade ile artirilmig gergeklik,
ger¢ek diinyanin etkilenecegi bir uygulama olmadan, kullanicilarin gergek
diinya ile etkilesiminin devam ettigi, gercek diinyadaki sanal nesnelerle
etkilesime girdigi bir sanal gergeklik uygulamasidir (Zhu vd., 2004).

Artirilmug gergeklik, bir bilgisayar tarafindan {iretilen iki boyutlu ve {i¢
boyutlu sanal veriler (Kriiger vd., 2022), ii¢ boyutlu goriintiiler veya grafik
teknolojileri (Uzun ve Gozel, 2022), insan-bilgisayar etkilesimi teknikleri ile
goklu ortam teknikleri ve gesitli algilama teknolojileri araciligiyla kullanicilarin
bulundugu ortama entegre olmalar1 olarak tantmlanmaktadir (Cai vd., 2013;
Kaleci vd., 2016). Artirllmig gergeklik uygulamalari; egitim, saglik, askert,
miihendislik, spor, reklamcilik ve turizm gibi alanlarda kullanilmaktadir
(Van Krevelen ve Poelman, 2010). Tlgi ¢ekici 6grenme deneyimi saglamas
sebebiyle 6zellikle egitim alaninda kullamimi tercih edilen (Ozdemir, 2017)
artirilmug gergeklik igin 6rnek bir uygulama $ekil 3’te gosterilmektedir.
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Sekil 3. “Elements 4D” isimli wygulama

Kaynak: Yoagewglu, 2020.

Sekil 3’te goriildiigii tizere Elements 4D uygulamasi, kimya dersini daha
ilgi gekici ve eglenceli hale getirmek igin artirlmig gergekligi kullanmaktadr.
Ogrencilerin ilk olarak, 0zel bloklardan kagit kiipler yapmalar
gerekmektedir. Daha sonra, kimyasal elementlerin isimlerini, gosterimlerini
ve atom agirhiklarini gormek igin kiipleri cihazlarmin kamerasinin 6niine
yerlestirmeleri yeterlidir. Ogrenciler; elementleri kesfetmek, onlarin tepki
verip vermediklerini 6grenmek ve kimyasal reaksiyonlarini gérmek igin iki
kiipii bir araya getirmektedirler (Yagcioglu, 2020). Elements 4D ve benzer
uygulamalar, ilkégretimden yiiksekogretime kadar tiim egitim seviyelerinde
egitim materyali olarak kullanilmaktadir (Igten ve Bal, 2017).

Sanal ve artirilmig gergeklik teknolojilerinden sonra geligtirilen karma
gerceklik, gelistirilmis bir artirllmig  gergeklik deneyimi olarak ifade
edilmektedir (Dogan vd., 2021; Flavidn vd., 2019). Karma gergeklik
terimi, 1994 yilinda Paul Milgram ve Fumio Kishino’nun kaleme aldig1
“Karma Gergeklik Gorsellestirilmelerinin Siniflandirilmast” isimli makale
ile kavramsallagtirlmugtir. Sanal ve artirilmig gergeklik ile gergek ortamin
kombinasyonundan olugan bir kavram olan karma gergeklikte (Carre vd.,
2022) hem sanal gerg¢eklikte oldugu gibi sarmalayici bir sanal diinyada hem
de artirlmig gergeklikte oldugu gibi gergek gevre iginde hareket edilmektedir
(Ipek, 2023). Bir baska ifade ile karma gergeklik, gercek ve sanal ortamlar
ayni platformda bir araya getirerek, iki ortam arasinda bir baglant1 saglayan
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ve kullanicilara gergek ve sanal ortamlarin sunabilecegi potansiyeli tek bir
ortamda sunan, bu sayede yeni deneyimleri miimkiin kilan bir ortamdir
(Kiintigen ve Samur, 2021).

Milgram ve Kishino (1994), “Gergek Sanal Siirekliligi” adin1 verdikleri
diyagramda (Sekil 3) gergek ve sanal ortam arasindaki gegisi siralamaktadirlar.
Diyagramin en solunda ger¢ek ortam yer almakta, soldan saga gidildikge
sanal nesne miktar1 artmakta, boylelikle gergek ortamla olan baglanti
azalmaktadir. Gergek ortama sanal nesnelerin eklenmesiyle artirilmig
gergeklik olugturulmaktadir. Diyagramin en saginda yer alan sanal ortamlara
gercek nesnelerin eklenmesiyle de “artirilmig sanallik” olugmaktadir. Gergek
ve sanal ortamlarin kesistigi durumlar karma gergekligi ifade etmektedir.
Karma gergeklik, barindirdigi gercek ve sanal oranlarina gore “artirilmig
gergeklik” veya “artirilmug sanallik” olarak adlandirilmaktadir (Sekil 4).

Karma Gergeklik

| ]

I E— PP 1
Gergek Artinlmig Artinlmig Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

Sekil 4. Sanal, avturdmas ve karma gevgeklik arasmdaki iliski diyagrama

Kaynak: Swakaya ve Seferoglu, 2016.

Teknolojik ilerlemeler paralelinde bir¢ok sektor igin gelistirilmeye devam
edilen karma gergeklik sistemleri, ozellikle simiilasyon uygulamalar: bagta
olmak tizere egitim, sanat, mimari, endiistriyel tasarim, yayimcilik, ticaret
gibi birgok alanda kullanilmaktadir (Ipek, 2023). Karma gerceklik alaninda
gelistirilen 6rnek uygulamalardan birisi, Microsoft tarafindan 2016 yilinda
piyasaya siiriilen HoloLens isimli gozliiktiir (Sekil 5).
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Sekil 5. HoloLens kullanuma

Kaynak: Sahin, 2019.

HoloLens sayesinde kullanicilar hem fiziksel gevreleriyle hem de gozlitk
tarafindan olugturulan hologramlar sayesinde zenginlestirilmig bir ortamla
etkilesime girebilmektedirler. Gozliikte saglanan etkilesim; ses kontrolleri,
goz hareketleri ve gesitli mimik hareketleriyle gergeklesmektedir (Avila ve
Bailey, 2016. aktaran: Sezgin, 2019).

Metaverse; sanal, artirlmig ve karma gergeklik teknolojilerini kiiresel
baglamda birlestiren bir ¢6ziim olmakla birlikte (Gadekallu vd., 2022), bu
teknolojilerdeki yenilik ve ilerlemeler, yeni bilgileri ve uygulamalar1 gerekli
kilarak Metaverse’ti olugturmaktadir. Dolayisiyla sanal, artirilmig ve karma
gergeklik teknolojileri ile Metaverse kavraminin ayrilmaz bir biitiin oldugu

anlagilmaktadir (Tayfun vd., 2022).

1.1.2. Dijital varliklar

Dijital varlik, bilgisayarda veya internet iizerinde bir bulutta saklanan,
ikili formda (0 ve 1) kodlanmug, herhangi bir metin veya medya 6gesi olarak
tammlanmaktadir (Toygar vd., 2013). Varhk kavramiyla ifade edilen; bir
resim, video, sarki, dijital kart, sanal bir kiyafet olabilir (Dowling, 2022).
Kisaca dijital varliklar, bir metin, goriintii ya da bir nesne olup, sahibine
kullanim hakki vermektedir (Oztiirk, 2022).

Metaverse’te kullanicilar; dijital varliklar olugturabilir, satin alabilir veya
satabilirler (Brown Sr, 2022; Kiikrer, 2023; Okkay, 2022). Bu varliklar; sanal
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araziler, binalar, giysi ve aksesuarlar, sanal para birimleri, sanal ev egyalar1
gibi birgok 6geyi igermektedir (Pwc, 2022). Metaverse’te temsili bir sanal
arsa, Sekil 6’da gosterilmektedir.

Sekil 6. Metaverse’te sanal arsalar

Kaynak: T24, 2022.

Metaverse’te gergek diinya nesnelerini temsil eden dijital varliklar,
cogunlukla NFT’lerdir (David ve Won, 2022). NFT, Ingilizce “Non Fungible
Token” sozciiklerinin bag harflerinden tiiretilen bir kavram olup, Tiirk¢e’de
“Nitelikli Fikri Tapu” , “takas edilemez token/jeton” gibi anlamlarda
kullamlmaktadir (Oztiirk, 2022). Essiz bir varligi temsil eden NFT kavrami
(Dursun, 2021) ile bir nesnenin ya da varhigin benzer nesne veya varliklarla
degistirilememesi ifade edilmektedir (Ustaoglu vd., 2022). Aym zamanda
NFT, djjital varhiklarin miilkiyetinin blok zincir altyapisinda kaydedilerek
akall sézlesmeler ile korundugu bir teknolojiyi de ifade etmektedir (Dowling,
2022).

1.1.3. Blok zincir teknolojisi

Blok zincir, 31 Ekim 2008 tarihinde, Satoshi Nakamoto tarafindan
yaymlanan “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System” isimli makale
ile kavramsallagtirilmistir (Nakamoto, 2008; Upadhyay vd., 2021). 2009°da
sanal para birimi olan Bitcoin’in piyasaya siiriilmesiyle (Giiltekin ve Bulut,
2016), blok zincir teknolojisi biiyiik bir ilgi konusu olmustur (Avunduk ve
Asan, 2018). Blok zincir teknolojisi, bir sistem tizerindeki tiim katilimcilarin
gergeklestirdikleri islemleri tek bir defter iizerine kaydederek (Mandapuram,
2016; Sarmah, 2018), merkezilesmis islem siiregleri olmadan iglem
yapilmasini miimkiin kilmaktadir (Uysal ve Kurt, 2018).
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Blok zincir altyapist agik kaynak kodlu olup merkezi olmayan bir sistem
olarak tasarlanmistir. Bu sistemde veriler, degistirilmemesi veya silinmemesi
igin bloklarda saklanmaktadir. Her blok, onceki blokla baglantili olup
bunlarin tiimii bir zinciri olugturmakta, bloklar kendisinden bir ©6nce
gelen blogu dogrulamaktadir (Namasudra vd., 2021). Bir blogun sonuna
gelindiginde, blogun “hash value” denilen 6zeti gikarilmakta ve bu Ozet,
bir sonraki blogun ilk girdisi olmaktadir (Ber, 2022). Ayrica yapilan tiim
islemler, zaman damgasi almaktadir (Demir, 2021). Boylece her blogun
kendisinden 6nce gelen bloklarin 6zet degerini igermesiyle, sistem birbirini
dogrulayan ve tamamlayan bir biitiin haline gelmektedir. Sistemde giivenilir
bir aract bulunmamakla birlikte iglem onay mekanizmasi dagitiktir. Blok
zinciri ag1 dinamiktir ve ag iizerinde yer alan bilgisayarlar birer diigiim
(node) olarak adlandirilmaktadir. Béylelikle bilgisayarlarin birbirleriyle ugtan
uca bagli oldugu anlagilmaktadir. Blok zincir agindaki herhangi bir bilgisayar
istedigi zaman ag terk etmekte veya aga dahil olmaktadir. Ag iizerinde
gergeklestirilen biitiin iglemler kiiresel bir hesap defterinde tutulmaktadir
(Kirbag, 2018). Sekil 7’de 6rnek bir blok zinciri gosterilmektedir.

Blok #0 Blok #1 Blok #2 Blok #3

Indeks Indeks Indeks
Zaman damgasi Zaman damgasi Zaman damgasi
Onceki Ozet Deg. Oneceki Ozet Deg. Onceki Ozet Deg.
Ozet Degeri Ozet Degeri Ozet Degeri

Iglem Verileri Islem Verileri Iglem Verileri

data : 1010101 data : 1100101 data : 0011010
+ + +

aneeki ozet : - I dnceki 6zet : DACFO1 Gnceki bzet: ADZ100 .,
ozet ; DACFO1 Ozet : ADZ100 I ozet: FAD140
Sekil 7. Blok zinciri yapst

Kaynak: Yoz, 2019.

Blok zincir teknolojisinin seffaf yapisi (Centobelli vd., 2022) ve kriptoloji
ozelligi sayesinde (Politou vd., 2019), taraflar arasindaki bilgi akiginin
merkezi olmayan yapisi, aninda iletigim ve giiven konularinda 6nemli firsatlar
sunmaktadir (Tekin vd., 2020). Ayrica blok zincir teknolojisinde;

+ Bilgiler merkezi olmayan, daginik birden fazla defterin iginde saklan-
dig1 i¢in kotii niyetli islemlerin fark edilmeden yapilmasi miimkiin
degildir.
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+ Kullanicilar, kriptoloji araciligryla anonim olabilmektedirler.

« Tslemlerin ve kontrollerin otomatik yapilmasindan 6tiirii insan kay-
nakli hatalar azalmaktadir.

» Herhangi bir merkezi sistem olmadigindan, bir islemi ger¢eklestirme
veya dogrulama maliyeti azalmaktadir.

* Yapilan iglemler geffaftir ve kullanicilar zincir iginde gergeklesen tiim
iglemleri eg zamanl gorebilmektedirler. Sistemde yer alan bilgiler her
seferinde oy birligi ile kaydedildiginden, veri dogrulugu ve kalitesi yiik-
sektir (Durgay ve Karaarslan, 2018; aktaran: Bakan ve Sekkeli, 2019).

Blok zincir teknolojisinin, giliniimiizde tiretim/is, tedarik zinciri, saghk,
egitim ve finans bagta olmak tizere (Tunca ve Sezen, 2020) pek ¢ok sektore ve
uygulama alanina kadar genisleyen bir kullanima sahip oldugu goriilmektedir
(Tyagi, 2023; Xuan ve Ness, 2023). Bilhassa egitim sektoriine bakildiginda,
diinyadaki birgok tiniversite ve egitim kurumu, tiim 6grencilerin akademik
ge¢mislerini igeren verileri bir aga kaydedebilme avantajindan yararlanmak
istemektedirler. Blok zincir teknolojisi bunu miimkiin kilan bir sistem
olmanin yam sira, Ggrencilerin ihtiya¢ duyduklar gesitli sertifikalar ya
da diplomaya erigimlerini kolaylagtirmaktadir. Ornegin, Ispanya’da bir
devlet iiniversitesi olan Madrid Carlos IIT Universitesinde blok zincire
kayith ve sertifikalandirilmug ilk tiniversite diplomalar1 dagitilmigtir. Bu
tiniversite mezunlari istedikleri verileri ige alim sirketleri ve {igiincii kisilerle
paylasabilecekleri bir uygulama araciligiyla akalli telefonlarindan giivenli bir
sekilde siireglerini yonetebilmektedirler (Yaga, 2022).

Blok zincir teknolojisinin 2025 yilina kadar 176 milyar dolar1 agan bir
i3 degerine sahip olacagi ve bu degerin 2030 yilina kadar 3,1 trilyon ABD
dolarina yiikselecegi 6ngoriilmektedir (Ceylan ve Isik, 2023). Teknolojinin
ilerleyisi ile giindelik hayatin degismez bir pargast olacag: ifade edilen blok
zincir teknolojisinin (Goktag ve Aksu, 2021), gelecek yillarda da biyiik
capta ilgi gormesi ve birbirinden farkl bir¢ok sektorde projelere yon vermesi
beklenmektedir (Huseynli, 2024).

1.1.4. Avatarlar

Ilk kez oyun tasarimcist Chip Morningstar tarafindan, kullanicinin kontrol
ettigi bir karakteri tanimlamak igin kullandig1 “Avatar” kavramu, Sanskritge’de
Tanrrnin yeryiiziinde tecellisi/beden bulmasi anlamina gelmektedir (Juul ve
Klevjer, 2016). Literatiirde, insanlarin inandiklart Tanrr’y1 gorebilmelerini
saglayan Avatarlarin, mitolojinin yani sira, semavi dinlerde de kargilik buldugu
yoniinde agiklamalara rastlanmaktadir (Kahraman, 2022). Ancak, Avatar
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yaratmada sinemalarin ayr1 bir yeri ve gohreti oldugu, bu sohretin Superman,
Ironman, Oriimcek Adam vb. filmlerle kiiltiirel 6geye doniistiigii kabul
edilmektedir. Sinema ve televizyon, bu baglamda, ayr1 bir 6neme sahiptir.
Amerikan yapimi “Avatar: son Hava Biikiicii” animasyon serisi bunun en
onemli orneklerinden birisidir. 2005-2008 yillar1 arasinda Nickelodeon adli
gocuk kanalinda ii¢ sezon oynatilmig ve gosterimde oldugu siire igerisinde
5.6 milyon izleyici sayisina ulagarak rekor kirmugtir. Cizgi dizinin 6-11
yag araligindaki seyirci kitlesine ek olarak 25-30 yas araliginda bir seyirci
kitlesine hitap etmesi de animasyon serisinin bir diger ilgi ¢ekici yoniinii
ortaya koymaktadir (Merig, 2013). Avatar kavraminin {iniinii yayginlagtiran
bir diger gelisme de James Cameron’in 2009 yilinda gorsel agidan hakl bir
tine kavugan “Avatar” filmidir. Film, tiim diinyada beklentilerin iistiinde ilgi
gormiistiir. Kullanicilarin sanal evrende gorsel temsilleri olarak kabul edilen
avatarlar bu filmle birlikte ¢ok daha yaygin bir tine kavugmustur. Avatarlara
duyulan ilgiyi artiran bir diger gelisme 2011°de Ernest Cline’in bilim kurgu
romanini yayinlamast ile gergeklesmistir. Romanin en dikkat gekici tarafinin
Metaverse ortaminda avatarlar aracihigyla etkilegsim kurma fikrinin yayginlik
kazanmasi oldugu soylenebilir. Steven Spielberg tarafindan, 2018 yilinda,
ayni adli romandan beyaz perdeye uyarlanan “Ready Player One” filmi
kullanicilarin bilgisayar ve taginabilir cihazlar sayesinde avatarlart araciligryla
Metaverse’te yasadiklarini konu almaktadir (Ioannidis ve Kontis, 2023).

Galanxhive Nah (2007) avatari, kullanicilarin sanal evrende gorebilecekleri
veya etkilesime girebilecekleri fiziksel ortamdaki benligin grafik bir temsili
olarak tanimlamaktadirlar. Bir bakima kullanicinin somutlagmig halini temsil
eden bir “nesne” olarak degerlendirildiginde Avatar, Castronova (2003)’nin
ifadesi ile “Benligin arac1” olarak ifade edilebilir. Benligin araci avatarlar,
sanal evrenin sakinleri olarak da anilmaktadir. Bu baglamda milyonlarca
kullanicinin,  gevrimigi  ortamlarda, avatarlar aracihigiyla birbirleriyle
etkilesime girmelerinin yani sira, i§ birligi yaparak iligkiler kurduklari
bilinmektedir (Yasin, Darleena ve Isa, 2012).

EMNTRET DAHE LE MONDE

n ¥ a1 e
= f\\." .J"lﬁ‘.n_!_."""“. ."',

.

ACTUELLEMEMNT J HEM A
Y —

CAMNALY s

Sekil 8. Movie poster for Avatar (2009)
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Sekil 9. Movie poster for Ready Player One

Metaverse’te kullanict olarak temsili insanlarin avatarlar aracihigr ile
goriiniir hale gelmeleri saglanmaktadir (Taylor, 2003). Bu baglamda
Avatarlarin, kullanicinin gortiniim ve davraniglart da dahil, sanal evrendeki
varligini simgeleyen dijital bir temsili oldugu soylenebilir. Ozellikle birden
¢ok kullanicili sanal ortamlardaki katihmcilart gergek zamanh olarak
temsil etmek i¢in kullanicilarin dijital temsilleri olan avatarlarin kullanimi
son yillarda dikkate deger sekilde artmig ve kullanicilarin diger insanlarla
sanal evren temelli etkilesimleri nasil deneyimlediklerini anlama ihtiyacini
canlandirmigtir.  Daha da o©nemlisi, insanlarin avatarlarla  yagadiklari
deneyimleri nasil algiladiklar1 ve bunlara kargi nasil bir tepki gelistirdikleri
de aragtirmalara konu olmaya devam etmektedir (Bailenson vd., 2005).
Metaverse’te kullanicilar ve avatarlarla ilgili ti¢ kavramdan s6z edilmektedir.
Bunlar; temsil, varolug ve dalma olarak siralanabilir (Davis vd., 2009).

Temsil: Bu kavram, insanin/kullanicinin Metaverse’teki kimligini nasil
ifade ettigi ile ilgilidir. Kullanicilar sanal evrende Avatarlar araciligr ile
kendilerini istedikleri gibi yansitmaktadirlar. Bu baglamda bazi insanlar
gergekgi gortiniimlii avatarlar: tercih ederken, bazilar1 da daha fantastik veya
yaratici goriiniigleri tercih etmektedirler. Sanal evrendeki Avatarin goriiniigii
bu avatarin diger kullanicilar tarafindan nasil algilandig: ve etkilesimini nasil
etkilediginin belirlenmesi agisindan 6nemli olabilmektedir.
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Sekil 10. Avatar gorselleri

Varolus: Literatiirde, varolus kavrami kullanicinin kendisini avatarin
bedeni iginde hissetme derecesi olarak ifade edilmektedir. Teknolojik
gelismelere paralel olarak kullanicilarin  sanal evreni deneyimlemeleri
gerceklige daha da yaklagmaktadir. Bu da kullanicilarin varolus hislerini
gelistirmelerine imkan saglamaktadir. Biitiin bu gelismelerin, kullanicilarin
teknoloji-Metaverse sarmali igerisinde Metaverse’te varolusu deneyimleme
meraklarini tetikledigi soylenebilir.

Sekil 11. Metaverse deneyimleme

Kaynak: bttps://www.istockphoto.com/tr/foto%C4%9Fraflav/metaverse

Dalma: Kullanicinin Metaverse gevresine giiglii bir gekilde dalma hissi
yagamasi, Metaverse’teki deneyimini daha siirtikleyici ve etkileyici hale
getirebilir. Bu baglamda dalma, kullanicinin gergek diinyadan kopusu ve
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Metaverse’te kendisini giiglii bir gekilde konumlandirmast ile ilgili bir durumu
temsil etmektedir. Kullanici sanal diinyada dalma yagadiginda gergek zaman
ve mekandan kopma hissi yagayabilir. Kullanicinin sanal evrene agirt dalmast,
ger¢ek diinyadaki sorumluluklarini ithmal etme veya sanal kisiligi ile gergek
kisiligi arasinda kafa karigikligr yagamasi gibi risklerle kargilagmasina neden
olabilir.

Sekil 12. VR gozliik ile kiivesel internet bayjlantise

Kaynak: bttps://www.istockphoto.com/tr/foto% C4%9Fraflar/metaverse

Metaverse’de hem kullanict ve avatarlarin hem de Metaverse’iin nasil
tasarlandiginin ve kullamldiginin anlagilmas: agisindan bu ¢ kavramin
gergevesinin ¢izilmesi onemli olabilir.

2.2.4.1.Dijital kimlik ve mahvemuyet

Metaverse evreninde avatarlarin giivenligi, kigisel verilerin korunmasi ve
dijital kimlik biitiinliigii, sanal diinyanin kritik meseleleri haline gelmektedir
(Biilbiil ve Ersoz, 2022). Metaverse’iin sundugu genig imkanlar ve sinirsiz
etkilesim potansiyeli, dyjital kimlik ve mahremiyet konularin1 6n plana
¢ikarmaktadir (Dwivedi vd., 2022). Metaverse’te bir kullanicinin dijital
kimliginin ¢alinmasi; avatarlarini, dijital varliklarini ve sosyal iligkilerini
ctkileyen 6nemli bir tehdittir (Sarker, 2021). Saldirganlar, kigisel bir
aygit tizerinden kullanicilarin  bilgilerini, sifrelerini, dijital varliklarini
ele gecirerek, Metaverse’te bir sisteme ya da hizmete erigim saglayarak
sug igleyebilmektedirler. Bununla birlikte kotii niyetli kullanicilar, diger
kullanicilart takip edebilir ve gergek hayattaki konumunu 6grenebilirler.
Giivenlik zaafiyeti olan bir sanal gergeklik aygiti araciligr ile kullanicilarin
hareketleri izlenebilir (Falchuk vd., 2018).
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Kullanicilarin - sanal ~ diinyada  kendilerini  giivende  hissetmeleri,
kigisel bilgilerinin kotiiye kullanilmayacagindan emin olmalart ve dijital
kimliklerinin dogrulugunu koruyabilmeleri igin yeni yaklagimlar ve ¢6ziimler
gerekmektedir (Adams vd., 2018). Geligmis sifreleme yontemleri ve blok
zincir teknolojileri; avatarlarin glivenligi, kullanici verilerinin giivenli bir
sekilde saklanmasi ve dijital kimliklerin dogrulanmasi igin kullanilmaktadir
(Kina ve Bigek, 2023). Ote yandan yasal diizenlemeler ve uluslararasi
standartlar, veri mahremiyetinin korunmasi ve siber giivenlik 6nlemlerinin
giiglendirilmesi agisindan kritik bir rol oynamaktadir (Farayola vd., 2024).

Metaverse’te kimlik mahremiyetini korumaya yonelik yasal diizenlemeler
ve protokoller, veri koruma ve gizlilik yasalari, anonimlik ve pseudonimlik
(kullanicilarin ger¢ek kimliklerini gizli tutarak sanal kimliklerle (takma
adlarla) Metaverse’te bulunmalarina imkan taninmasi) ilkeleri (Kang vd.,
2024), giivenlik protokolleri, hesap verebilirlik ve seffatlik gereklilikleri ile
uluslararast ig birligi ¢ergevesinde gekillenmektedir. Avrupa Birligi’nin Genel
Veri Koruma Yonetmeligi (GDPR) ve Tiirkiye’nin Kisisel Verilerin Korunmasi
Kanunu (KVKK) gibi yasalar, kullanict verilerinin iglenmesi, saklanmasi
ve paylagilmasi konularinda siki kurallar1 beraberinde getirirken, ABD’nin
California Tiketici Gizliligi Yasast (CCPA) ise kullanicilarin verilerinin
nasil toplandig1 ve kullanildigr konusunda geffatlik saglamakta ve kullanict
haklarini korumaktadir (Savag vd., 2020). Bu diizenlemeler, Metaverse
platformlarinda anonimlik ve pseudonimlik kullanimiyla kullanicilarin gergek
kimliklerini gizli tutarak gizliligi artirmaktadir (Senkardes, 2023). Ayrica,
sifreleme teknikleri ve iki faktorlii kimlik dogrulama gibi giivenlik onlemleri,
kullanic1 verilerinin korunmasini saglamaktadir (Kaur vd., 2020). Metaverse
platformlarinin kullanici verilerinin islenmesi konusunda geffaf’ olmasi ve
kullanicilara verilerinin silinmesi, diizeltilmesi veya erigilmesi gibi haklar
tanimasi gerekliligi, hesap verebilirlik ve seffaflik ilkelerini pekigtirmektedir
(Ceylan ve Igik, 2023). Uluslararasi ig birligi ve standartlarin uyumlagtirilmasi
da Metaverse platformlarinin farkli bolgelerdeki yasal gereksinimlere uyum
saglamasini kolaylastirarak kiiresel bir veri koruma ve gizlilik gergevesi
olugturmaktadir (Shah ve Shah, 2023).

1.1.5. Dijital ikizler

Dijital ikiz kavramu ilk olarak NASAnin 2010 yilindaki teknolojik yol
haritasinin taslak versiyonunda kullamilmustir (Shafto vd., 2010). Tlgili
taslakta kavramin, “sanal dijital” olarak da kullanildigr anlagilmaktadir. NASA,
djjital ikiz kavramini “mevcut en iyi fiziksel modelleri ve sensorleri kullanan
bir arag veya sistemin ¢ok olgekli bir simiilasyonu” olarak tanimlamaktadir
(Singh vd., 2021).
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Dijital ikiz kavramu, fiziksel bir nesnenin veya sistemin dinamik bir yazilim
modeli olarak tanimlanmaktadir (Erturan ve Ergin, 2018). Literatiirde dijital
ikiz igin kullanilan farkli kavramlar bulunmaktadir. Arastirmacilar dijital
ikiz i¢in; sanal veya dijital model (Rosen vd., 2015; Tuegel, 2012), muadil
(Barricelli vd., 2019; Negri vd., 2017), fiziksel muadilinin simiilasyonu
(Glaessgen ve Stargel, 2012), klon (Banerjee, 2017), ayak izi (Mayani vd.,
2018), temsil (Canedo, 2016) ve yazilim analogu (Volodin ve Tolokonskii,
2019) gibi kavramlar kullanmiglardir. Dijital ikiz kavramu ile gergek ve sanal
diinya arasinda bir koprii kurulmaktadir (Ozen ve Giirel, 2020).

Metaverse, gesitli teknolojileri biinyesinde barindirarak, gergek diinyanin
ayna goriintiisiinii yani dijital ikizleri iiretmektedir (Ozdemir ve Giynas,
2022). Metaverse evreninde gergek ve sanal diinyanin birlesimi olan goklu
evrende dijital ikizler yogun olarak kullanilmaktadir. Fiziksel nesneler veya
sistemlere iligkin dogru analiz ve kontrol iglevleri gerektiren birgok kritik
akalli uygulamada dijital ikiz teknolojisi; nesnelerin interneti teknolojisi ile
biitlinleserek gergek zamanl kararlart miimkiin kildigr igin; egitim, saghk,
trafik, kentlesme gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir (Bilberg ve Malik,
2019). Ornegin kentlesme alaninda, sehirlerde fiziksel ortamlarda meydana
gelen trafik sikigikligi, hava ve giiriiltii kirliligi (Wang vd., 2020), gevresel
emisyonlar ve deniz seviyesinin yiikselmesi gibi degisikliklerin gehirleri nasil
etkileyecegini modellemek amaciyla dijital ikizler olugturulmaktadir (Aksu
ve Ercogkun, 2022).

Dijital ikizlere, egitim sektoriinde de rastlamak miimkiindiir. Metaverse
evreninde yiiksekogretim kurumlari sanal diinyaya tagmarak dijital ikizleri
olusturulmakta, tiniversitelerigin sanal kampiisler inga edilmektedir. Dijital ikiz
sayesinde sanal diinyada her 6grenciye bir egitmen atanmaktadir. Ogrencinin
ozelligine ve niteligine gore genigletilmis gergeklik, kullanicr etkilegimini
kayit altina almakta, buna gore davranig ve senaryo uygulayan yapay zeka
teknolojisi sayesinde 6grenci etkinligi ve ogrenme siireci iyilestirilmektedir.
Ayrica egitmenler avatar olarak kurgulanmakta, egitmenlere verilen maagtan
¢ok daha az tcretlerle, gelistirilen igerik niteligi ve kurgulanan teknolojiler
belirlenmektedir (Damar, 2021). Yiiksekogretimde kullanilan dijital ikizler;
ogrencilerin, ogretim yelerinin ve diger bireylerin, kampiis ortamlarini
Metaverse evreninde sanal = gerceklik aracihgiyla deneyimlemelerini
saglamaktadir. Ornek bir uygulama, Sekil 13’te gosterilmektedir.
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Sekil 13. Morehouse college - Metaversity

Kaynak: VictoryXR, t.y.

Yakin gelecekte milyarlarca nesnenin, dijital ikizi tarafindan temsil
edilmesi  beklenmektedir.  Ornegin, Tiirkiye’deki General — Electrics
fabrikasinda yaklagik besytiz bin dijital ikiz izlenmektedir. Nesnelerin farkl
gevre kosullarinda nasil galigtigini ve olugan tepkilere nasil cevap verdigini
tespit edebilmek igin, fiziksel verilerle gergek diinyada olusan ve saptanan
algilayict sonuglart kullanilarak kargilagtirma yapilmaktadir. Bu kargilagtirma
sonucunda dijital ikiz; gergek diinya kosullarinin analizini ve simiilasyonunu
gergeklestirerek, degisimlere yanit olugturmak ve operasyonlar: daha iyi hale
getirmek amaglariyla kullanilmaktadir (Erturan ve Ergin, 2018).

1.1.6. 5G, 6G ve internet altyapisi

5G ve 6G teknolojileri, internet altyapisinda devrim niteliginde
degisiklikler yaparak hem bireysel kullanici deneyimlerini hem de
endiistriyel uygulamalar1 derinlemesine doniigtiirmektedir (Lu ve Zheng,
2020). 5G teknolojisi, diigiik gecikme siiresi, yiiksek veri hizlar1 ve genig
bant kapasitesi ile dijital iletisimde yeni bir ¢ag baglatmigtir (Adebusola,
2020; Isick, 2021). Bu teknoloji, akilli sehirler, otonom araglar, uzaktan
saghk hizmetleri ve endiistri 4.0 gibi bir¢ok alanda yenilik¢i uygulamalarin
temelini olugturmaktadir (Javed ve Tahir, 2020). 5G’nin sundugu yiiksek hiz
ve giivenilirlik, gercek zamanl veri igleme ve analizine olanak taniyarak, daha
verimli ve esnek sistemlerin gelistirilmesini miimkiin kilmaktadir (Ozduman

vd., 2020).
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6G teknolojisi ise, 5G’nin sundugu yeniliklerin 6tesine gegerek, daha
ileri seviye performans ve yetenekler sunmay: hedeflemektedir. 6G, terahertz
frekans bandinda galisarak veri hizlarini 100 Gbps’ye kadar ¢ikarabilmekte ve
gecikme stirelerini milisaniyenin altina diigiirebilmektedir (Rappaport vd.,
2019). Ayrica 6G’nin geligmis yapay zeka ve makine 6grenimi entegrasyonlari,
aglarin daha akilli ve otonom hale gelmesini saglayacaktir. Bu teknoloji;
cevresel sensorler, uydu iletisimi ve biyosensorler gibi ¢esitli kaynaklardan
gelen verileri igleyerek, daha dinamik ve baglamsal hizmetler sunabilecektir
(Tong vd., 2021). 5G ve 6G teknolojileri hem bireysel kullanic1 deneyimlerini
hem de endiistriyel uygulamalari derinlemesine doniigtiirmektedir. Asagidaki
sekilde, hiicresel iletisimin evrimine yer verilmektedir.

HUCRESEL iLETiSIMIN EVRIMI

1G (1980'LER)

Analog singal kullardarak yainezca sesl letigim ( )
saglanan teknolojdir. Ornedin, Motorolaimn

1983te piyasaga slrdldgl DynaTAC SDOOX
telefonu 1G teknolojisine dayar

2G (1990°'LAR) E
Dijital sinyal lullandarak sesi letigim geligtivimig ve SMS)
vi MMS gibl metin tabank mesajlasma hizmetieri @

ortaya gkmisbr. Ornegin, Nokia 3310 gibi popliler
telefonlar 2G teknolojisini kullanarak SMS ve basit

oyuniar sunmustur.

3G (2000'LER) -
Daha yilksek veri transfer hizlan ile mobll internet.
erisimin| ve multimedya hizmetlerini mimkin kimstr,
Srregin, iPhone 36, kullaniclarn mobil veri baglants:
izarinden mmmww@
indirmelerine olanak tammistir.

4G (2010'LAR) e
Yuksek hizh internet, video konferans va HD video

akisn gibi gelismis veri hizmetlen sunarak mobll () e
cihazlan daha gigki hale getirmistir. Ornegin, T

Smm@ahmﬁdgblmhfodarﬁuibagmm @
sayesinde izl internet erisimi ve akic) video akisi 2
saglamigtic.

5G (2020'LER) @)

6G (2030'LAR) P
Heniiz geligim asamasinda olan 66, 5Gdean daha uliksak —
heztar, daha dilsik gecikme ve gelismis yapay zeka
entegrasyonu gibi dzelikler vaat etmektedir. Ornegin
BG lle birlikte holografik letisim ve gercek zamanh, artirdmis
gercekiik deneyimieri miimkin olacakbr.

-

Sekil 14. Hiicvesel iletisimin evvimi
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Egitim alaninda 6G teknolojisi ise sanal siiflarin kullanimini miimkiin
kilarak, oOgrencilere daha etkilesimli ve zengin Ogrenme deneyimleri
sunabilecektir. Bu sayede cografi engellerin Otesine gegilerek diinya genelinde
esit egitim firsatlar1 yaratilabilecek ve 6grencilerin farkli konular1 daha iyi
anlamalar1 desteklenecektir (Can ve Ozan, 2023).

1.2. Metaverse’iin Kapsami1 ve Uygulama Alanlar:

Gergek diinyanin izdiigiimii olarak ele alindiginda Metaverse’iin kapsam
ve kullanim alaninin oldukga genis oldugu ve gelecekte de bu alanlarin daha
da genigleyecegi soylenebilir. Bu galigma kapsaminda Metaverse’iin kapsam
ve kullanim alanlarindan bazilar1 agagidaki gibi siralanabilir (Contreras vd.,
2022; Durukal ve Armagan, 2022; Sun vd., 2022; Mitra, 2023; Park ve
Kim, 2022; Swilley, 2016):

Uzaktan Calisma: Metaverse’iin en yaygin kullanim  alanlarindan
birisi, insanlarin kigisellestirilmis ¢aligma alanlar1 veya sanal ofisler
olusturabilmesine imkin tanimasidir. Ozellikle COVID-19 pandemisi ile
esnek caliyma ortamlari ve cografi sinirlamalardan bagimsiz olarak is birligi
daha da 6nem kazanmustir. Temsilcilerin (avatar gibi) ve nesnelerin dijital
varliklari, gevrimigi toplantilara yeni bir boyut kazandirmustir. Ayrica,
Metaverse tabanli uzaktan ¢aligma, sehirlerin siirdiiriilebilir gelisimine
katkida bulunmaktadir. Ornegin, Microsoft Mesh, uzaktan galisma igin sanal
i birligi platformu sunmaktadir. Bu platformlar ¢alisanlarin sorun ¢6zme ve
karar alma mekanizmalarini daha etkin hale getirmekte ve bilgi sistemleriyle
uyumlagtirilmug sanal alanlarda dijital avatarlar araciligiyla galigma ve iletigim
kurma miimkiin hale gelmektedir.

Emlak: Gayrimenkul sirketleri, Metaverse’yr kullanarak, alicilarin
siteyi ziyaret etmeden gayrimenkulleri sanal olarak goriintiilemelerini
saglamaktadirlar. Mimar ve i¢ mimarlar da tasarimlarinin gergekligini simiile
edebilmektedirler. Her tiirlii yapinin i¢ dekorasyonu sirasinda miisteriler,
mobilya yerlesimi gibi i¢ tasarim Ogelerini Onceden simiile edilmig
haliyle kapsamli bir sekilde degerlendirebilmektedirler. Decentraland’in
Metaverse’de sanal gergeklik ve blockchain teknolojisini birlegtirerek sanal
emlak konseptini hayata gegirmesi buna 6rnek olarak verilebilir. Kullanicilar
satin aldiklarr arazide istedikleri gibi bina inga edebilir ve reklam ya da sergi
gelirlerinden gelir elde edebilirler.

Simiilasyon: Metaverse’nin uygulama bigimlerinden biri olan simiilasyon;
bagta oyun, sosyal olgu aragtirmalar ve pazarlama alanlar1 bagta olmak tizere
¢ok genig bir yelpazede kullanilmaktadir. Egitim ve miize ziyaretlerinde
de yaygin bir sekilde kullanildigi goriilmektedir. Ozellikle egitim amagl
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uygulamalarda siklikla kullanmildigi ve bu baglamda simiilasyonun gergek
diinya gorevlerini tasvir ettigi anlagilmaktadir. Simiilatoriin, zaman, maliyet
ve donanimli personel yetistirme baglaminda en 6nemli alanlarindan birisi
de ugug simiilatorii uygulamasidir.

Toplumsal Fayda: Metaverse’ting 1k, cinsiyet, engellilik ve miilkiyetin
esitlik tizerindeki etkilerini zayiflatarak adil ve siirdiiriilebilir bir toplum
inga etmeye yardimcr olacagr ongoriilmektedir. Bu yonii ile Metaverse™in,
katilimcilarin diizeni saglamaya ve diizgiin ¢aligmaya katilmalarina izin veren
demokratik ozelliklere sahip 6zerk bir ekosistem oldugu ifade edilebilir.
Decentraland’da  kullanicilar, Decentralized Autonomous Organization
(DAO) aracihigiyla olusturulan politikalar: teklif edebilir ve oylayabilirler.

Kiiltiirel Mivasin Korunmas:: Metaverse, hasar gormiis veya erisilemeyen
miras yapilarinin yeniden ingasi igin kullanilabilir. Bilgisayarlar ham pargalar1
tarar ve makine 6grenimialgoritmalarini kullanarak orijinal yapilandirmalarini
tahmin edebilir. Stire¢ boyunca yapay zeka, pargalarin dogru bir sekilde
yeniden yapilandirilmasini saglamak igin insanlar tarafindan yonlendirilir.
Ayni zamanda, tarama yoluyla olusturulan dijital kiilttire] miras, tarihi
kaydetmeye, aragtirmacilar ve egitim igin dijital kiitliphaneler olugturmaya
ve kiiltiirel canlilig1 zenginlestirmeye yardimci olabilir. Metaverse’iin sanal
ortami ve tamamen siiriikleyici sanal gerceklik, kiiltiire] mirasin durumunu
diizenli olarak takip etmek igin kullanilabilir, boylece zamaninda korunmasi
saglanir.

Pazarlama: Metaverse’te ekonomik aktivite 6nemli bir igerik olarak
goriilmektedir. Bu ekonomik aktivitenin 6nemi, Metaverse sitelerinin gercek/
fiziki perakende satiy magazalarini simiile etmesinden kaynaklanmaktadir.
Bu baglamda, kullanicilarin fiziksel magazayr gergekte geziyormus gibi
duyumsamalari, 3 boyutlu sitede hareket edebilmeleri, birden fazla kullanic
ile ahgveris yapabilme deneyimini yagamalar1 igletmelerin pazarlama
faaliyetleri agisindan siradig1 bir uygulamayi giindeme getirmektedir. Boyle
bir deneyimin kullanicilar agisindan da son derece ilging oldugu séylenebilir.
Hem gergek hem de sanal evren ortamlarini 3 boyutlu yazilimlarla birlestiren
Artirilmug gergeklik, insanlarin irtinlerle etkilesime ge¢melerine, koridorlarda
dolagmalarina ve iriinlerin ozelliklerine erigebilmelerine imkan saglamasi
bakimindan oldukga 6nemlidir. Bu teknoloji sayesinde pazarlama faaliyeti
yuriitenlerin sanal magazadaki tiiketici hareketlerinin gorsel bir temsiline
sahip olmalar1 miimkiin hale gelmektedir.

Askeri Alan: Metaverse, sanal etkinlikler araciligiyla gelistirilmig
entegre ¢Oziimleri etkinlestirmek i¢in Onemli destekler saglamaktadir.
Sanal diinyalardaki stiriikleyici deneyimlerle, sanal etkinlik planlayicilari,
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katihmcilarin  sanki  gergekten oradaymis gibi hissetmelerini saglayan
etkinlikler diizenleyebilirler.

Sanal Etkinlikler: Metaverse, sanal etkinlikler aracihigiyla geligtirilmig
entegre ¢oziimleri etkinlestirmek igin Onemli destek saglar. Sanal
diinyalardaki = siiriikleyici deneyimlerle, sanal etkinlik planlayicilar,
katihmailarin  sanki  gergekten oradaymis gibi hissetmelerini saglayan
etkinlikler diizenleyebilirler. I firsatlarnin potansiyelini sergileyen en dikkat
gekici sanal etkinlik 6rneklerinden biri Fortnite16°dir. Sanal konsere bilet
alan herkes higbir fiziksel veya cografi kisitlama olmadan etkinlige katilabilir.
Boylece, igletmeler Metaverse’iin sanal diinyasi aracihi@iyla sanal etkinliklerde
katilimcr sayisindaki artigin faydalarindan yararlanabilirler.

1.3. Metaverse ve Kriptoloji

Bilisim teknolojilerinde meydana gelen gelismeler, sunulan bir¢ok
hizmette glivenlik 6nlemini 6n plana gtkarmaktadir (Avaraoglu, 2017). Bilgi
giivenliginin saglanmast igin; yazilim, donanim, ag ve en 6nemlisi kriptoloji
gibi unsurlarin goz oniinde bulundurulmas: gerekmektedir. Bu unsurlar
arasinda, bilgi gilivenliginin temeli kriptolojiye dayanmaktadir (Giingor,
2015). Bilgilerin sifrelenmesi ve gifrelenmig bilgilerin ¢oziimlenmesi igin
kullanilan metotlar, kriptoloji olarak adlandirilmaktadir (Obaid vd., 2016).
Kriptolojinin temel amaci, veri giivenligini saglamak igin agik iletileri,
gizli iletilere dontistiirme iglemlerini yapmak (Huseynli, 2023), mesajlarin
gizliligini ve matematiksel olarak sifrelenen mesajlarin analiz edilerek
¢oziilmesini saglamaktir (Sabonchi vd., 2016). Kriptoloji bilimi, kriptografi
ve kriptanaliz olmak iizere iki alt sistemden olugmaktadir (Sekil 15).

/ Kriptoloji \

Kriptografi Kriptanaliz

Sekil 15. Kriptoloji biliminin alt dallar:

Kaynak: Kaya, 2021.

Kriptografi, Yunancada gizli anlamina gelen “kryptos” ve yazi anlamina
gelen “graphein” kelimelerinin birlesiminden olusan, bir bilginin istenmeyen
kisilerce anlagilmayacak bir bi¢ime doniistiiriilmesinde yani gifrelenmesinde
kullanilan matematiksel tekniklerin tiimiinii ifade etmektedir. Bu islemi
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yapan kisilere kriptograf denmektedir. Kriptografi; gizlilik, biitiinliik, kimlik
denetimi, inkar edememe gibi bilgi giivenligi kavramlarini igermektedir.

*  Guzhilik: Bilgi, istenmeyen kisiler tarafindan anlagiimamalidir.

* Biitinliik: Bilginin iletimi sirasinda higbir degisiklige ugramadig:
dogrulanmalidir.

o Kimlik denetimi: Gonderici ve alict  birbirlerinin - kimliklerini
dogrulamalidirlar.

o Inkdr edememe: Gonderici, bilgiyi gonderdigini; alict bilgiyi aldigint
inkar edememelidir.

Kriptoloji biliminin bir diger alt dali kriptanaliz ise sifrelenen metinlerin
¢oziimilyle yani desifrelenmesiyle, anlamsiz bir metinden dogru metni
bulma ile ilgilenmektedir (Akleylek vd., 2011). Kriptanaliz ile sifrelenmig
metinler ¢oziimlenmekte, pargalarina ayrigtirlmakta ve sakli anahtarlarin
kesfi miimkiin olmaktadir. Sifreli metni ¢ozerek orijinal metni elde eden
kigilere ise kriptanalist denmektedir (Kaya, 2021).

Metaverse evreninde kripto paralar ile arsa alim-satim, dijital varliklar
alinmas1 so6z konusu iken (Cheng, 2023), kripto paralara olan ragbet
artmaktadir. Merkeziyetsiz olan Bitcoin (BTC), Ethereum (ETH) gibi
kendi blok zincirine sahip kripto paralarin yani sira (Oztiirk ve Demirhan,
2021), sanal evren koinleri olarak bilinen ve oyun platformlarindan
adlarint alan gesitli coinler bulunmaktadir. Blok zincir tabanli Metaverse
platformlar1, kurduklari sanal evrenleri desteklemek igin bu coinleri piyasaya
stirmektedirler. Metaverse platformlar1 tarafindan ¢ikarilan bu kripto para
birimleri, Metaverse coinleri veya Metaverse tokenlar1 olarak anilmaktadir.
Decentraland (MANA), The Sandbox (SAND) ve Axie Infinity (AXS) gibi
gesitli kripto para birimleri, Metaverse evreninde kullanilan coinlere 6rnek
verilebilir. Sanal evrenlerde islemlerin ger¢eklestirilmesi adina kripto varliklar
ile parasal islemlerin siirdiiriildiigii platformlar olugturulmaktadir (Biilbiil ve
Ersoz, 2022).

Kriptolojinin, Metaverse evreninde farkli alanlara katkida bulundugu
belirtilmektedir. Bunlar su sekilde siralanabilir (Bitget, 2024);

« Islemler: Metaverse evreninde bir oyuncu, oyundaki degerli bir varhigt
diger oyuncularla birlikte satin almak istediginde, degeri giivenli bir
sekilde aktarabilecek giivenilir bir para birimine ihtiyag duymaktadir.
Ornek olarak Bitcoin ele alinirsa, Bitcoin islemlerinin gizliligi ve gii-
venliginin giivence altinda oldugu soylenebilir. Bunun sebebi, bitcoin-
lerin alicilarin herhangi bir gizli finansal bilgisini ifsa etmeden iglemle-
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ri tamamlamasini saglamasidir. Ote yandan, tiim kripto para birimleri
i¢in yapilan iglemler, blok zincire kaydedilmektedir. Bitcoinlerin iglem
gegmigleri, insanlarin sahip olmadiklar1 coinleri harcamalarini, kop-
yalamalarini veya iglemleri geri almalarini engellemek igin izlenebilir.

o Kimlik dogrulama: Metaverse evreninde kullanilan bir clizdan, verile-
rin blok zincir tizerinde saklanmasindan otiirii, bagkalar: tarafindan
kolayca kopyalanamayan djjital bir kimlik olusturmak igin en giivenli
yontemlerden biridir.

o Sabiplik kamits: Kullanicilarin 6zel anahtarlara erisimi olan bir ciizda-
na sahip olmasi, blok zincirdeki bir varligin miilkiyetini aninda ka-
nitlamalarint saglamaktadir. Ornegin, blok zincirdeki islemlerin tam
dokiimii goriilebilir. Blok zincir iizerinde saklanan iglem kayitlart geri
dondiiriilemez oldugu igin kolayca degistirilememektedir.

«  Yonetisim: Ethereum yardimiyla insanlar, blok zincir {lizerinde akill
sozlesme olugturabilmektedirler. Akilli s6zlesme, herhangi bir tarafin
kesintisi ve yonetimi olmadan anlagmanin kendisini yonetmektedir.
Insanlar, herhangi bir merkezi organizasyon olmadan akill s6zlesme
yardimiyla daha adil ve seffaf bir ortam yaratabilirler.

1.4. Metaverse’te Pazarlama

Teknoloji ve dijitallesme, gilintimiiz pazarlama diinyasini  derinden
etkileyerek igletmeler igin yeni firsatlar yaratmaktadir. Bu baglamda,
Metaverse  kavrami, sanal ve artirdmig gergeklik  teknolojilerinin
entegrasyonu ile olugturulan yeni bir dijital evren olarak dikkat ¢ekmektedir.
Metaverse, kullanicilarin sanal diinyada etkilesimde bulunabilecegi, igerik
olusturabilecegi ve is yapabilecegi dinamik bir platform sunmaktadir
(Smith, 2023). Bu baglamda Metaverse, pazarlama stratejileri igin ¢esitli
yeni mecralar ve olanaklar sunmaktadir. Bu yeni dijital evren, markalar igin
hem mevcut miisterilerle derinlemesine etkilesim hem de yeni hedef kitlelere
erigim imkani saglamaktadir (Johnson, 2022). Ornegin, sanal magazalar
aracihigiyla tirtinlerin deneyimlenmesi ve sanal etkinliklerle tiiketici katihiminin
artirilmasi gibi yontemlerle, markalar Metaverse tizerinden ¢ok daha benzersiz
pazarlama kampanyalar1 diizenleyebilmektedirler. Metaverse, pazarlama
baglaminda, kullanicilarin zaman gegirebilecegi {i¢ boyutlu ve sanal bir alan
olarak markayla ilgili igerik ve satig yaratma amaciyla kullanilabilmektedir.
Bu baglamda, Metaverse kavramini iki sekilde degerlendirmek miimkiindiir
(Pazarlamasyon, 2022).

Ik olarak Metaverse, web siteleri ve sosyal medya varliklari, mobil
uygulamalar, banner reklamlar gibi ek bir pazarlama kanali olarak ele
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alinabilir. Metaverse, markalarin bu tiir geleneksel dijital kanallara ek olarak
kullanabilecegi yeni bir platform sunmast agisindan girketlere rekabet
tstiinliigl saglayabilir.

Ikinci olarak Metaverse, hikiye anlatimi i¢in yeni bir ortam olarak
degerlendirilebilir. Facebook, Google, Twitter ve LinkedIn gibi sosyal
medya uygulamalarinda agilan reklamlarin yani sira, markalarin hikayelerini
anlatan stiriikleyici reklam deneyimleri sunabilir. Metaverse, kullanicilarin
sanal diinyalara aktif olarak katilimlarini ve etkilesimde bulunmalarini
miimkiin kildigindan markalarin kullanicilarla daha etkilesimli ve derin
iligkiler kurmalar1 kolaylagmaktadir. Bu baglamda Metaverse’iin hem mevcut
dijital pazarlama kanallarin1 tamamlayan bir ara¢ sunmasi hem de marka
hikayelerini anlatmak igin yenilik¢i bir ortam saglamasi pazarlama agisindan
onemli bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir.

Pazarlama, markalagma ve reklamcilik amaciyla Metaverse’t kullanmay1
degerlendiren girketler igin ¢esitli 6nemli ¢ikarimlar mevcuttur. Bu gikarimlar,
mevcut literatiirden elde edilen bulgular dogrultusunda agagidaki sekilde
ozetlenebilir (Bushell, 2022; Nalbant ve Aydin, 2023; Ning vd., 2021):

« Kiiresel Evisim: Isletmeler, Metaverse aracihgiyla cografi sinirlama-
lar1 agarak diinyanin farkli yerlerindeki potansiyel miigterilere ulas-
ma imkani elde edebilirler. Bu, geleneksel pazarlama yontemlerinin
otesinde, daha genis ve gesitlendirilmig bir miigteri tabanina erigim
saglamaktadir.

o Avatar Tabanl Etkilesimler: Metaverse’te avatarlar araciligiyla gergek-
lestirilen etkilegimler, igletmelerin potansiyel miisterilerle daha kigisel
ve etkilesimli bir sekilde baglanti kurmalarin1 miimkiin kilar. Bu tiir
etkilesimler, kullanic1 deneyimini zenginlestirerek miisteri bagliligin
artirabilir ve markanin kullanici goziindeki degerini yiikseltebilir.

o Ethilesimli Reklam Deneyimleri: Fiziksel diinyada, Metaverse’teki kadar
etkilesimli ve ilgi gekici reklam deneyimlerinin yaratilmas: genellikle
miimkiin degildir. Metaverse, kullanicilarin reklamlarla dogrudan ve
aktif bir gekilde etkilesime girmesini saglayarak, reklamcilikta yeni ve
yenilik¢i yaklagimlar sunar.

*  Rekabet Avantaji: Metaverse’i pazarlama, markalagma ve reklamcilik
igin kullanan igletmeler, bu teknolojiden yararlanmayan rakiplerine
gore potansiyel bir rekabet avantaji elde edebilirler. Bu avantaj hem
marka bilinirligini artirmak hem de miisteri sadakatini gli¢lendirmek
agisindan kritik 6neme sahiptir.
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o Uyarlanabilir Stratejiler: Metaverse, heniiz gelisim agamasinda oldu-
gundan, igletmelerin bu yeni ortamda pazar lideri olarak konumlarini
koruyabilmeleri igin stratejilerini dinamik bir sekilde ayarlamalar1 ge-
rekmektedir. Teknolojinin ve kullanici beklentilerinin hizla degistigi
bu siirecte, esnek ve yenilik¢i pazarlama stratejileri gelistirmek biiyiik
onem tagir.

Bu g¢ikarimlar dogrultusunda, Metaverse’in sundugu benzersiz firsatlar,
isletmelerin pazarlama stratejilerini yeniden sekillendirmelerine ve dijital
doniigiim siireglerini hizlandirmalarina imkan saglamaktadir. Bu baglamda,
isletmelerin Metaverse’i etkin bir gekilde kullanarak, pazarda rekabetgi bir
avantaj elde etmeleri ve miisteri iligkilerini giiglendirmeleri olasidir. Bu
baglamda pazarlama, markalagma ve reklamcilik i¢in Metaverse’i kullanmayi
diistinen sirketler i¢in bir¢ok 6nemli ¢ikarim s6z konusudur. Bu ¢ikarimlar
agagidaki gibi siralanabilir (Bushell, 2022; Nalbant ve Aydin, 2023; Ning
vd., 2021):

« Tsletmelerin Metaverse’i kullanarak diinyanin farkh yerlerindeki po-
tansiyel miisterilerle baglant1 kurmalar1 miimkiin hale gelmigtir.

* Avatarlara dayali etkilesimler, igletmelerin potansiyel miisterilerle etki-
lesime gegmesi igin yeni firsatlar sunabilir. Metaverse bunu miimkiin
kildigy igin isletmelere 6nemli bir avantaj saglayabilir.

« Fiziksel diinyada, Metaverse sanal diinyasinda erisilebilenler kadar et-
kilesimli ve ilgi ¢ekici reklam deneyimleri yaratmanin miimkiin olma-
dig1 varsayilmaktadir.

* Metaverse’i pazarlama, markalagma ve reklamcilik igin kullanan iglet-
meler, Metaverse’ten bu amaglarla yararlanmayan igletmelere gore po-
tansiyel bir rekabet avantajina sahip olabilirler.

* Metaverse heniiz emekleme agamasinda oldugundan, igletmelerin pa-
zar lideri olarak konumlarini korumak igin ortam gelistikge stratejile-
rini ayarlamaya hazir olmalar1 gerekmektedir.

Isletmeler igin gelecege yonelik potansiyeli dikkate alindiginda fiziksel
ve dyital diinyadaki geleneksel pazarlamaya kiyasla Metaverse’te dijital
pazarlamanin benzersiz firsatlar sundugu dikkat ¢ekmektedir. Bu firsatlar
baglaminda Metaverse’te dijital pazarlamanin etkinligine katki saglayacak
uygulamalardan bazilar1 asagidaki gibi siralanabilir (Nagarajan ve dig.,
2023).

o Siiviikleyici Marka Deneyimleri: Metaverse, markalarin kullanicilar igin
egsiz ve etkilesimli deneyimler yaratmalarina imkan ve ortam saglayan
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bir platform sunmaktadir. Firmalar, marka mesajlar1 ve degerlerine uy-
gun sanal alanlar, etkinlikler ve deneyimler tasarlayarak kullanicilarin
ilgisini cekebilir ve marka bilinirligini artirabilirler. Ornegin, interaktif
sanal etkinlikler diizenlemek, kullanicilarin dikkatini ¢ekerek markanin
akilda kalicihgini saglayabilir.

Sanal Reklameilik: Markalar, Metaverse i¢inde {irtin ve hizmetlerini ta-
nitmak igin sanal reklam alanlarini kullanabilirler. Bu reklamlar, kulla-
nicilarin dirlin ve hizmetlere olan ilgisini artirabilir ve potansiyel miis-
teri kitlesini genigletebilir.

Sanal Ethileyiciler ve Marka Elgileri: Fiziksel diinyada oldugu gibi, Me-
taverse’de de influencer pazarlamasi 6nemli bir rol oynayabilir. Mar-
kalar, sanal topluluklar veya platformlarda genig bir takipgi kitlesine
sahip sanal influencerlar veya marka elgileriyle ig birligi yaparak iirtin
ve hizmetlerinin bilinirligini artirabilirler. Bu influencerlar, hedef kul-
lanicr kitlelerine {iriin, hizmet veya deneyimlerin tanitilmasmna katki

saglayabilir.

. Sanal Ticavet ve Dijital Varlkliar: Metaverse, kullanicilarin dijital
driinler, sanal varliklar veya deneyimler satin alabilecekleri bir sanal
ticaret platformu sunmaktadir. Markalar, Metaverse iginde sanal
riinler, sinirh sayida dijital 6geler veya deneyimler olugturup satarak
bu ortamda varlik gostermektedirler. Bu, giivenli ve giivenilir islemler
saglanmasin1  ve sanal varliklarin benzersizliginin  korunmasini
gerektirmektedir.

Sosyal Kativm ve Topluluk Olusturma: Metaverse’iin, sosyal etkilesimler
ve topluluklarla giiglendigi kabul edilmektedir. Bu baglamda markalar,
topluluk etkinlikleri, Metaverse igindeki sosyal medya platformlar ve
sanal bulugma alanlar1 aracihgiyla kullanicilarla etkilesime gegebilir-
ler. Ayrica, giiglii bir topluluk olugturmak, kullanicr etkilesimini tegvik
ederek marka sadakati ve agizdan agiza pazarlama saglayabilir.

Veri Analitigi ve Kisisellestirme: Geleneksel dijital pazarlamada oldugu
gibi, veri analitigi, kullanic1 davraniglarint ve tercihlerini anlamada ve
pazarlama stratejilerini optimize etmede kritik bir rol oynamaktadr.
Metaverse’te markalar, kullanici etkilesimleri, tercihleri ve etkilesim
kaliplar1 hakkinda veri toplayarak deneyimleri kigisellestirebilir, igerigi
uyarlayabilir ve pazarlama kampanyalarini iyilestirebilirler.

Platformlar ve Gergeklikler Avase Pazariama: Metaverse, gesitli plat-
formlari, sanal diinyalar1 ve cihazlar1 kapsar. Markalar, daha genig bir
kitleye ulagmak ve farkli sanal ortamlar ve ger¢eklikler arasinda tutarli
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marka mesajlar1 ve deneyimleri saglamak i¢in platformlar aras1 pazar-
lama stratejisi benimsemelidir. Boyle bir stratejinin uygulanmast, pa-
zarlama gabalarinin sanal gergeklik, artirilmug gergeklik ve diger dijital

platformlar arasinda entegre edilmesini gerektirmektedir.

* Etik Degerler: Her tiir pazarlamada oldugu gibi, Metaverse’te de etik
degerler onemlidir. Markalar, kullanic1 gizliligine saygi gostermeli,
veri kullanimi igin uygun izinleri almah ve pazarlama uygulamalarinda

seffaf olmalidirlar. Reklam ve kullanici deneyimi arasinda dogru den-
geyi kurmak, kullanicilar: yabancilagtirmaktan kaginmak ve olumlu bir
marka imajin1 korumak igin kritik bir 6neme sahiptir.

Literatiirde Metaverse’te pazarlamanin kullanici ve igletmelere sagladig
avantajlara siklikla yer verildigi goriilmekle birlikte bazi olumsuzluklar/
dezavantajlart olduguna da vurgu yapilmaktadir. Bu baglamda, Aydin ve
Nalbant (2023)’in konu ile ilgili olarak tablolagtirdiklar1 SWOT analizinin,
Metaverse’te pazarlamanin giiglii ve zayif yonler ile firsatlar, tehditleri ortaya
koymas1 bakimindan manidar oldugu anlagilmaktadir.

Tiblo 1. Metaverse’te pazaviamanin SWOT analizi ile degerlendivilnesi

GUCLU YONLER

ZAYIF YONLER

-Metaverse’in - yeni  gelir akiglart  olusturma
yetenegi; gelistiriciler, yatirimcilar ve i diinyast
ile oyun sektoriiyle ilgilenen herkes igin sonsuz
firsatlar sunabilir.

-Sanal platformlar, insanlara oyun oynama,
NFT kazanma, 6grenme, yenilik yapma ve yeni
maceralar yagama firsat1 sunabilir.

-Metaverse, kiiresel sorunlari, 6zellikle pandemi
sonrast igsizlik gibi, ¢6zmede yardimer olabilir.
Yeni gelir kaynaklar1 Metaverse tarafindan
saglanmaktadir.

-Metaverse’deki  sanal ve artirdmug  gergeklik
teknolojileri, etkilesimli, kigisellestirilmis ve
ozellestirilebilir kullanict deneyimleri sunarak
miigteri bagliligini artirmaktadir.

-B2B  pazarlamacilari, marka  bilinirligini
artirmak, giiglii bir gevrimigi varlik olugturmak
ve teknolojik potansiyeli en st diizeye
¢ikarmak igin dijital teknoloji gelismelerini ve
dijjital iriinlere yonelik artan ilgiyi heyecanla
beklemektedir.

-Metaverse pazarlamasi, firmalarin modern,
dinamik tiiketicilere ulagmasini saglamaktadir.

- COVID-19 salgini nedeniyle, yiiz yiize 6rnek
toplama zorunlulugu, ¢esitli kaynaklardan veri
toplama ve Metaverse platform deneyimleri ve
bakis agilar1 hakkinda ayrintili cevaplar alma
siirecini zorlagtirmustir.

- Katllmalarin bir kismi, Metaverse hizmeti ve
platformu hakkinda yeterli farkindalik ve biling
cksikligi nedeniyle anket sorularmi anlamakta
zorluk ¢ekmistir.

- Panelistler VR kogu band: yiiriiyiisiinii duydu.
Ozetle, inme gegirenlerin  giivenlik halkast,
Metaverse gozliikleri ve otomatik ayarlamalt
bir kogu band1 kullanmaktan fayda gorebilecegi
belirtilmigtir.

-Kritik teknolojilerin siirekli evrimi, kapsaml
Metaverse ilkelerini uygulamak igin yillar veya
on yillar siirebilecegini gostermektedir.

-Tam Metaverse fikirleri igin kritik teknoloji
gelisiminin yavag olmasi bu sorunu agiklayabilir.
Erisilebilirlik dikkatle ele alinmalidir.
-Metaverse ile
sinirhidir.

pazarlamasi, is uzmanhg:

-Metaverse’in ilerlemesi nedeniyle, uzmanlarin
bir¢ok gelisen teknolojiye hikim  olmast
gerekmektedir.
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FIRSATLAR

TEHDITLER

-Sanal ve 3D sirket ve {iriin  sunumlar
Metaverse’de  biiyikk  pazarlama  olanaklar
tagir. Gergek zamanly, siiriikleyici pazarlama
deneyimleri miimkiindiir.

-Metaverse, oyun liderlerinin  siiriikleyici
platformlar ~ olusturmasma  yardimci  olur.
Roblox, Second Life ve Fortnite gibi platformlar
buna Ornektir. Pazarlamacilar gergek zamanh
Metaverse deneyimleri arzulamaktadir.
Metaverse, yeterince hizmet alamayan alanlarda

Yerel  hiikiimetler,  vatandas iliskilerini
gelistirmek, gergek zamanlt hizmetler sunmak ve
varliklar1 yonetmek igin Metaverse’i kullanabilir.
Yeni fonlar, yerel hitkiimetlerin zorlu ve maliyetli
projelerini - destekleyebilir. Metaverse, kentsel
hiikiimetlerin toplumsal refahi ve sosyal sorunlar:
tyilestirmesine yardimci olabilir. Hiikiimetler,
isletmeler, okullar ve sirketler arasinda gevrimigi
ig birligi miimkiindiir.

-Metaverse ¢Oziimleri, miigteri hizmetlerini
artiracak  dijital ikizler gibi yeni olanaklar
sunacaktir. Artan Metaverse iginde ©nemli
varliklar haline gelmesi beklenen avatarlart
tyilestirmek igin sanal {icretsiz {iriinler {iretme
gibi diger sektorleri arastirma firsatlar: artacakir.
Yaratict Metaverse deneyimleri artik gocuklar
igin de erigilebilir durumdadr.

-Son vyillarda firmalar, fiziksel ve geleneksel

marka  varhiklarmi  artirmigti.  Metaverse
beklentileri, marka olusturma stratejilerini
ctkileyebilir. Metaverse marka yaratiminin

satiglar1 ve sadakati nasil artiracagy belirsizdir.

-Metaverse alanlarmin potansiyeli, kullanicilarin
anonimligi, kripto para birimleri ve yasal
sorunlar ile blok zincir aglarinin iglem giivenligi,
bankalarn  gelecegine  yonelik  tehditler
olugturmaktadir. Cogu banka miisterisi, giivenli
kredi ve yatrim arayigindadir. Islem iicretleri
topluma ve tiretkenlige zarar verebilir.

-Kiiresel dijitallesme, siber saldirilart tegvik
ctmektedir. Metaverse teknolojisi savunmalart
zayiflatacaktir.

-Programcilar, yeni hatali sistem risklerini
degerlendirmelidir. Cesitli uygulamalar,
avatarlarm kigisel ve finansal bilgilerini agiga
cikarabilir. Avatar korsanlari, bir kiginin itibarina
ve iligkilerine zarar verebilir.

-Bankalarin gelecegine yonelik tehditler arasinda
Metaverse alanlarinin potansiyeli, kullanicilarin
anonimligi, kripto para birimleri ve yasal
sorunlar ile blokzincir aglarmn islem giivenligi
bulunmaktadur.

-Global dijjitallesme, siber saldirilart  tegvik
ctmektedir. Metaverse teknolojisi savunmalart
zayiflatacaktur.

-Markalar, Metaverse marka gelisimini fiziksel
olanlarla kargilagtirmakta zorlanabilirler.

1.4.1. Geleneksel pazarlamadan Metaverse pazarlamaya

Geleneksel pazarlama yontemlerinin  giiniimiizde vyeterli olmadig:
bilinmektedir. Isletmelerin dijitallesen diinyanin gereklerine uyum saglamast
gerekmektedir. Metaverse pazarlama, girketlere ve markalara diinya ¢apinda
pazarlara girmek icin bir¢ok imkan tanimaktadir. Baglangigta bilim kurgu
malzemesi olarak goriilen Metaverse, kullanicilarin az ya da hi¢ kisitlama

olmadan istediklerini yapabildigi, bagkalariyla tanmigabildigi, calisabildigi,
bir seyleri alip satabildigi bir deneyim diinyasina doniigiimii temsil etmesi
baglaminda 6nemlidir (Bayuk ve Tanrikulu, 2022). Bu agidan bakildiginda,
geleneksel pazarlama, marka goriiniirliigiinii genellikle belirli zaman
dilimleri ve yerlesimlerle sinirli tutarken Metaverse pazarlama, markalarin
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sanal ortamlar yaratmalarina ve kullanicilarla daha derinlemesine etkilegimde
bulunmalarina imkan tanimasi bakimindan o6nemli bir isleve sahiptir.
Metaverse’e 6zgii ortamlar, kullanicilarin tiriinleri ve hizmetleri sanal olarak
deneyimlemelerine ve markayla daha fazla zaman gegirmelerine imkan
saglamasi agisindan onemlidir. Bu tiir etkilesimler, geleneksel pazarlama
kanallarinin sunamayacag1 diizeyde katihm ve goriiniirliik saglamaktadir
(Bushell, 2022). Bu baglamda igletmeler sanal magazalar agabilir,
sanal etkinlikler diizenleyebilir ve hatta oyun i¢i reklamciligi kullanarak
kullanicilarin dikkatini ¢ekebilirler. Bu tiir stratejilerin, kullanicilarin marka
ile daha kigisel ve anlamli bir bag kurmasina yardimci olacag: ifade edilebilir
(Nalbant ve Aydin, 2023).

Tiiketicilerle etkilesimde temel dinamik olan geleneksel pazarlamanin 4P’si,
Metaverse evrende yeniden gekillenmektedir. Bu baglamda, Metaverse’in
tirmalarin 4P pazarlama ¢abalarina saglayabilecegi katkilar, heniiz geligimi
tamamlanmamig olmasina ragmen, agagidaki gibi siralanabilir (Lu ve Mintz,
2023; Miles, 2022; Stewart, 2023):

«  Uriin: Tsletmelerin tiiketici tercihlerine gore zellestirilmis iiriinler ge-
listirmelerine olanak taniyan Metaverse’te, bu iiriinler fiziksel diinya-
ya bagli olmak zorunda degildir. Uriinler, birbirine bagli veya birlik-
te caligabilir sanal diinyalarda yer alabilir. Isletmelerin, miisterilerin
sanal iiriinlere sahip olma motivasyonlarini anlamalari, Metaverse’te
hangi tirtinlerin geligtirilmesi gerektigini belirlemelerinde kritik one-
me sahiptir ve bunu yapan igletmeler rekabette tistiinliik saglamada
daha avantajl olabilirler. Pokémon’un Selfridges’deki sanal magazasi
Electric/City, miigterilerinin biiyiik ¢ogunlugunun hem sanal hem de
tiziksel Pokémon ftirtinleri satin almayr tercih ettigini tespit ederek ba-
sarili olmustur. Nike ise, Meta evrene girme siirecinde yedi adet ticari
marka bagvurusunda bulunarak bu bagvurular ile sanal markali spor
ayakkabr ve giyim iiriinleri {iretme ve satma niyetinde oldugunun ila-
nin1 da yapmistir (Golden, 2021).

* Fiyat: Metaverse’iin igletmeler ve miisterilere sagladigy, geleneksel 6de-
me yontemlerine alternatif olarak NFT (degistirilemez jeton anlamina
gelen kripto para birimi terimi)’ler, kripto para birimleri ve blokzin-
cir teknolojilerine dayanan yenilik¢i 6deme stratejileri kullanmalarina
imkan tanimasi, bazi sakincalarina ragmen, 6nemli bir gelisme ola-
rak degerlendirilebilir. Metaverse’iin sadece geleneksel fiyatlandirma
ve 6deme bigimleri ile sinirli olmamasi, isletmelerin fiziksel diinyada
kullanimi1 miimkiin olmayan yeni 6deme stratejileri gelistirmelerine
imkan saglamasi agisindan onemli olarak degerlendirilebilir. Bu duru-
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ma, Gucci’nin, Urettigi ayakkabilari, artirilmig gergeklik (AR) tekno-
lojisi kullanarak, fiziksel diinyadakinden daha diisiik fiyatlarla sunmasi
tarkl: fiyatlandirma stratejilerine 6rnek olarak verilebilir.

« Ter: Metaverse’iin sagladigi onemli bir firsat da igletmelerin hem gev-
rimi¢i hem de ¢evrimdisi dagitim kanallarini ikame edebilecek yeni
dagitim kanallar1 gelistirmelerine imkan saglamasidir. Ancak bunun
olumlu sonuglar ortaya ¢ikarmasi igletmelerin Metaverse’ii nasil kul-
lanmay1 planladiklari ile yakindan ilgilidir. Ayrica Metaverse, kullani-
cilarin hem fiziksel, geleneksel ¢evrimi¢i hem de sanal diinyalar arasin-
da gecig yapabilmelerini saglayacak yapiya sahip olmasi, isletmelerin
mevcut ¢ok kanalli stratejilerini gelistirmelerine katkida bulunabilir.
Ornegin, IKEA, miisterilerine, satin almadan 6nce sanal olarak IKEA
mobilyalarini kesfetmeleri ve gorsellestirmelerini saglayan etkilegimli,
yiiksek ¢oziiniirliiklii bir VR showroom sunmakta; bu da tiiketicilerin
benzersiz bir deneyim yagamalarina imkan saglamaktadir. Disney’in,
tiziksel Star Wars temali parki Galaxy’s Edge’i VR oyunu “Star Wars:
Tales from the Galaxy’s Edge”e entegre etmesi de konuya olan ilgiden
¢ok daha fazlas1 anlamina gelmektedir. Lu ve Mintz(2023)’in Martens
(2020)’ten aktardigina gore, bag teknoloji sorumlusu Tilak Mandadi,
Disney’in bu girigimini, parka gidemeyen kullanicilarin oyunda park:
sanal olarak kegfetmelerini saglayan bir “tema parki Metaverse’i ... fi-
ziksel ve dijital diinyalarin birlestigi yer” olarak tanimlamasi oldukga
manidardir. Fiziksel diinya deneyimleri sonrasinda oyunun hikayesi
ile baglant1 kuran kullanicilar, Disney’in bu yeni iy modeli sayesinde,
oyun oynamay1 daha ¢ok tercih etmislerdir.

«  Tamtzm: Metaverse, pazarlamacilarin girketlerini kullanicilara hem
yenilik¢i hem de geleneksel yontemlerle tanitmalarini saglamaktadir.
Ayrica Metaverse, pazarlamacilarin fiziksel diinya ile sinirli kalmadan
miigterilere dogrudan veya dolayl yontemlerle ulagmasini da miimkiin
kilacaktir. Coca-Cola ve Samsung’un, Football Manager gibi Metaver-
se video oyunlarinda sanal billboardlar yerlestirerek markalarini tanit-
malar1 buna 6rnek olarak verilebilir. Benzer sekilde, H&M’in Roblox
platformundaki Looptopia Deneyimi, kullanicilara dyjital kimlik de-
nemelerine olanak taniyan ve H&M’1 kullanicilarin farkl stiller ara-
ciligryla kendilerini ifade etmelerini saglayan bir marka olarak tanitan
stiriikleyici bir deneyim sunmaktadir.

Geleneksel pazarlamanin avantajlarimi daha farkli bir boyuta tagtyan
Metaverse’te, pazarlamanin, igletme ve kullanicilara sagladigi yeni nesil
tstiinliikler agagidaki gibi siralanabilir (Bushell, 2022; Nalbant ve Aydin,
2023):
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Kullanic1 Etkilesimi: Metaverse pazarlama, markalarin kullanicilarla
daha dinamik ve kisisellestirilmig bir sekilde etkilesime girmesini saglayarak
son derece siiriikleyici ve etkilesimli deneyimler sunmaktadir. Geleneksel
pazarlama ise genellikle televizyon, radyo veya basili yaymn gibi kanallar
aracihigiyla pasif igerik tiiketimine dayanmaktadir.

Marka Goriiniirliigii: Metaverse’te markalar, sanal ortamlar, sanal
vitrinler veya kullanicilarin aktif' olarak kesfedip etkilesimde bulundugu
markali deneyimler yaratabilirler. Bu, marka gortintirliigiiniin belirli reklam
yerlesimleri veya zaman dilimleriyle sinirl oldugu geleneksel pazarlama
kanallarina kiyasla daha fazla marka gortintirliigii ve teghir saglayabilir.

Hedefleme ve Kisisellestirme: Metaverse pazarlama, hiper-
kigisellegtirilmis deneyimler ve hedefli reklamlar sunmak igin kullanict
verilerinden ve yapay zeka algoritmalarindan yararlanabilir. Geleneksel
pazarlama  hedefleme tekniklerinden  yararlamir; ancak  Metaverse
pazarlamanin, sanal ortamdaki kullanic1 davraniglarindan yararlanarak daha
derin kigisellegtirme sunma potansiyeline sahip oldugu soylenebilir.

Pazarlama Stratejileri ve Firsatlar

Metaverse, hem igletmeler hem de kullanicilar igin heyecan verici yeni
bir alan sunmaktadir. Isletmelerin, bu dijital evrene erken adapte olmalari
ve tiiketicilerle etkilegimi artiracak stratejiler gelistirmeleri, rekabet avantaji
clde etmelerini saglayabilir. Ancak, bagarilt olmak igin, markalarin teknolojik
gelismeleri yakindan takip etmeleri ve tiiketicilerin dijital diinyada nasil
etkilesim kurduklarini anlamalar1 gerekmektedir.

Metaverse, ozellikle interaktif igerikler ve sanal gergeklik deneyimleri
aracih@iyla markalarin tiiketicilerle daha derin baglar kurmasina olanak
tanimaktadir. Amil ve Alankus (2022) Metaverse evreninde pazarlamanin
iligkisel yonde sekillenecegine, diger paydaslarla etkilesimin ve pazarda
stirekliligin ~ saglanmas1  dogrultusunda geligim  gosterecegine  dikkat
¢ekmektedirler. Ayrica bu etkilesimi baglatan ilk adimin kullanicilarin
birer avatar edinerek sistem iginde yer edinmeleri olacagini ifade eden
aragtirmacilar sonraki siirecin dijital igerik tiretimi ile devam edecegini ve
igerik iiretiminin pazarlama faaliyetlerinin ana eksenini olugturacagini 6n
gormektedirler. Metaverse pazarlamasi, markalarin iirtin ve hizmet satig
yapmalarinin 6tesinde, kullanicilarla siirekli ve anlaml iliskiler kurmalarin
gerektirmektedir. Kullanicilarin avatarlarr araciligiyla sanal diinyalarda varlik
gostermeleri, markalarin daha kisisel ve etkilesimli iletisim kurmasina imkan
tanidigr gibi sanal kimlikler {izerinden vyiiriitiilen pazarlama faaliyetlerinin,
kullanicilarin markayla daha derin ve uzun vadeli iliskiler gelistirmelerini
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de saglayacaktir. Bu sayede kullanicilar, sanal diinyada markalarla etkilesime
gecerek iiriinleri daha yakindan taniyabilir ve deneyimleyebilirler (Brown,
2023). Ayrica, Metaversein sundugu analitik veriler sayesinde, markalar
titketici davraniglarini daha iyi anlayabilir ve hedef kitlenin ihtiyaglarina
yonelik daha etkili pazarlama stratejileri gelistirebilirler.

Metaverse’lin  pazarlama diinyasinda giderek daha 6nemli bir rol
oynayacagl oOngoriilmektedir. Herleyen yillarda, Metaverse iizerindeki
kullanict sayisinin ve etkilesimlerin artmasiyla birlikte, markalarin bu
platformda varlik gostermesi ve inovatif pazarlama stratejileri geligtirmesi
beklenmektedir. Ancak, bu yeni dijital evrenin beraberinde getirdigi
teknolojik, etik ve giivenlik konular1 da dikkate alinmalidir (Clark, 2024).

Pazarlama diinyasinda 6nemli bir oyuncu haline gelen Metaverse’iin,
ilerleyen siirecte, artan kullanici sayist ve teknolojide yaganan hizli degisime
paralel olarak, daha biiyiik bir pazar payr yaratmasi beklenebilir. Ancak,
bu yeni dijital evrenin beraberinde getirdigi etik, giivenlik ve veri gizliligi
gibi sorunlarin da dikkate alinmasi gerekmektedir. Metaverse baglantili
pazarlamanin gelisimi ve yarattig1 ekonomik degere iligkin tahminler Tablo
2’de yer almaktadir (Statistica, 2024):

Tablo 2. Metaverse pazar biiyiikliigii talminleri (2022-2030)
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Tablo 2’de goriildiigii tizere, 2022 yilinda 46,1 milyar ABD dolar1 olan
Metaverse’teki pazar biiytikliigiiniin 2030 yilinda 507,8 milyar ABD dolarina
ulagacag: tahmin edilmektedir.
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1.4.2. Markalarin Metaverse’teki varligi

Metaverse, iiriin ve hizmetlerini pazarlamada isletmelere daha Once
deneyimlemedikleri tamamen yeni bir kapt agmustir. Ozellikle reklamcilik
agisindan  yeni bir donemi temsil eden Metaverse ¢agi, isletmelere
stirdiiriilebilir rekabette istiinliikler saglamasi agisindan da o6nemlidir.
Bu baglamda Isletmelerin Metaverse’te vyiiriittiikleri pazarlama/reklam
cabalarma iligkin farkli igletmelere iliskin ornekler agagida yer almaktadir
(https://capsulesight.com/metaverse/15-examples-of-the-use-of-metaverse-
in-advertising/):

Coca-Cola, kullanicilarin sanal odiiller alabildigi “Roblox” oyununda
sanal bir pano kampanyasi olusturarak pano ile etkilesime girmelerini
saglamistir. Bu kampanya ile Coca-Cola, 1,7 milyondan fazla kullaniciya
ulagarak marka taninirhiginin ve etkilesimin artmasini saglamayi bagarmugtir.

Ayni sekilde, Louis Vuitton da oyun igi karakter goriiniimleri ve
aksesuarlarina sponsor olmak i¢in “League of Legends” oyunuyla ortaklik
kurarak, oyun toplulugu iginde kendi marka taninirhginin ve etkilesimin
artmasina imkan saglamugtir.

Metaverse platformlarinda oynanan oyunlarin kullanicilarini hedef alan
sirketler, reklamlarini bu alanlara kaydirarak reklamcilikta ¢igir agmuglardir.
Bunlardan biri olan Sephora, kullanicilarin satin almadan 6nce makyaji sanal
olarak deneyebilmelerine imkan tanityan “Second Life” oyunu igerisinde bir
AR f{irlin tanitimi olugturarak rekabette tistiinliik saglamaya ¢aligmistur.

Gucci de reklemcilikta oyun platformlarini etkin bir sekilde kullanmay:
bagarmigtir. Bu amagla “Roblox™ oyunu igerisinde sanal bir moda gosterisi
diizenlemek igin iinlii Metaverse fenomeni “Noahj456” ile ortaklik kuran
Gucci, bu etkinlik sayesinde 700.000°den fazla izleyiciye ulagarak marka
taninurhigin ve etkilegimi artirmigtir.

Ovyun platformunu reklamcilikta bagar ile uygulayan firmalardan biri de
Nike’tir. En son spor ayakkabi serisini sergilemek i¢in “Fortnite” oyunu iginde
sanal bir sergi salonu olusturan Nike, kullanicilarin yeni ayakkabi serisini
kesfetmelerine ve bunlari oyun iginde satin almalarina imkan saglamistir.

Metaverse’i iirtin/hizmet pazarlamasinda etkili bir gekilde kullanan
Ralph Lauren de kullanicilarin avatarlarini Ralph Lauren kiyafetleriyle
giydirmelerine imkan taniyan “Bitmoji” oyunu iginde sanal giyim Ogeleri
yaratarak oyun toplulugu ig¢inde marka taninirhginin ve etkilesimin artmasini
saglamay1 bagarmugtir.
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Facebook, 2021 yilinda internetin ii¢ boyutlu versiyonunu inga etmek
i¢cin Metaverse sanal evreninde yerini almigtir. bu girisiminin ardindan, sanal
gergeklik gozliigii gerektiren Horizon Worlds isimli Metaverse platformunu
duyurmuyg ve girket bu alanda 6ncii bir firma olma yolculugunu baglatmistir.

Sekil 16. Pazarvlamacilar igin Metaverse evreni

Bu orneklerin sayisinda giderek artis oldugu ve sirketlerin Metaverse
yonelimli pazarlamaya daha fazla ilgi gosterdikleri anlagilmaktadir. Gelecekte
bu ilginin daha da artacagr ongoriilmektedir. Metaverse’iin tiiketicilere
kigisellestirilmis deneyim sunmasmin bunda etkili oldugu soylenebilir.
Miigterilerin, Gucci Dionysus ¢antasini gergek perakende fiyati olan 3400
dolardan 715 dolar daha yiiksek degere satin almalar1 Metaverse’te sunulan
tiriinlere daha fazla 6deme yapmaya hazir olduklar seklinde yorumlanabilir.
Bu durumun “sahiplik” igin tiiketicilerin tamamen dijital bir varhig1 satin
alma isteginden kaynaklanabilecegi (Pazarlamacilar icin Metaverse evreni |

Pazarlamasyon) ongoriisiiniin kabuliinti hakhilagtirmaktadir.

1.5. Egitimde Metaverse

Tiim diinyada yaganan COVID-19 pandemisi, diger bir¢ok alanda oldugu
gibi, Egitim-Metaverse iligkisini de birbirinden ayrilmaz sarmal bir yapiya
doniigtiirmiigtiir. Bu sarmal yapu, bilisgim teknolojilerinde yaganan gelismeler
sayesinde temassiz, dijital ve uzaktan egitim modelini temsil etmektedir (Yu,
2022). Bilisim teknolojilerinde yaganan hizli degisim uzaktan/online egitimi
miimkiin hale getirerek, 6gretimin kesintisiz sekilde siirdiiriilmesine imkan
saglamistir. Ozellikle derin 6grenme ve yapay zeka teknolojileri sayesinde
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ogrencilere yeni nesil yetenekler kazandirmak miimkiin hale gelmistir. Bu
noktada ortaya ¢ikan 6nemli bir soruna dikkat ¢eken Gogen (2022)’e gore,
tim diinyada gegerli olan teknoloji-egitim entegrasyonunda, teknolojinin
gelisim hizi ile egitimcilerin teknoloji kullanim  becerilerinin - uyumlu
olmamasi en temel problemlerden birisidir. Soylu (2019) da, ¢aliymasinda
oneri olarak “... Tiirkge dil destegine sahip nitelikli yazilimlarin gelistirilmesi”
gerekliligini  vergulamustir. Literatiir incelendiginde Metaverse destekli
online 6grenmenin 6grenmeyi daha etkilesimli hale getirebilecegi yoniinde
bir alginin gelistigi kabul edilmektedir (Contreras vd., 2022).

Egitim-Metaverse sarmalinda sanal gergeklik ile fiziksel simiflar
laboratuvarlar ve egitimin yapildigi her ortamda yenilikgi bir sekilde
harmanlanmis 6grenme imkanlar1 saglamak i¢cin Metaverse teknolojilerden
yararlanilmasi gerekmektedir (Mitra, 2023). Egitim baglaminda erigilebilirligi
st diizeye ¢ikaran Metaverse’iin egitimle iligkisini, Sahin Kolemen (2023)
literatiire dayali olarak ii¢ ana baglikta incelemigtir:

1. Metaverse ortami zamandan ve mekandan bagimsizhigi saglayarak
gergek ile sanal diinya arasinda baglanti kurulmasini miimkiin
kilmaktadir. Boylece, Ogrencilerin  gergekte dahil olamadiklart
ortamlarda sanal diinya ile farkli deneyimler elde etmeleri saglanmig
olmaktadir. Egitim-6gretimde Metaverse teknolojisinin kullaniminin
yayginlagmasinin en 6nemli sonuglarindan birisinin egitimde firsat
esitligini saglamast ve erigilebilirligi miimkiin kilmast oldugu ifade
edilebilir.

2. Metaverse teknolojilerinin sagladigi 6nemli bir sonug, oyun ile
Ogrenme ve 6gretimin kigisellestirilmesine ortam hazirlamasidir. Boyle
bir gelisme, 6grencilerin 6grenme planlarini tasarlamalarina ve egitim
etkinliklerini kendi hizlarina gore ilerletmelerine imkan saglamaktadir.
Ayrica Ogrencilerin Metaverse araciligr ile teorik konular1 daha kalict
ogrenebilecekleri varsayilmaktadir.

3. Metaverse egitim ortamlari {i¢ boyutludur.

Mekina bagl, yiiz-ylize etkilesim seklinde gergeklesen ogretimin,
Metaverse ortaminda “her zaman ve her yere” (Akpinar ve Akyildiz, 2022)
tagindig1  goriilmektedir. Metaverse ortaminda gergeklesen oOgretimde
Ogrencinin avatari ile siirece dahil olmasi s6z konusudur. Bu baglamda
Metaverse, ogrencilerin fiziksel olarak ger¢ek bir sinifta bulunmalarina
gerek kalmadan sanal bir ortamda yiiz yiize etkilesim kurmalarina imkan
tanimaktadir (Imannezhad vd., 2023). Ayrica Metaverse’iin egitim amagh
kullanilmas1, 6grencilerin birbirleriyle, 6greticiler ve ¢evreyle kolayca etkilegim
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kurmasini saglamasi (Dwivedi vd., 2022) bakimindan mevcut egitim-
Ogretim yapisina Ustiinliik saglayacag disiincesine ivme kazandirmaktadir.
Imannezhad ve ¢ahyma arkadaslarma (2023) gore yiiksekogretimde
Metaverse’iin  bazi potansiyel kullanim alanlari bulunmaktadir. Bunlar
agagidaki gibi siralanabilir:

Uzaktan Ogrenme: Metaverse, fiziksel mesafeye bakilmaksizin
ogrencilerin diinyanin her yerinden sanal derslere katilmalarini, akranlari ve
egitmenleriyle etkilesimde bulunmalarini miimkiin kilmaktadir. Bu durum,
uzaktan Ogrenmenin bazi zorluklarinin agilmasmna yardimcr olabilir ve
ogrencilere esneklik saglamasi bakimindan 6nemlidir.

Siiriikleyici Ogrenme: Metaverse’de siiriikleyici ve etkilesimli 6grenme
ortamlar1 olusturularak, 6grencilerin karmagik kavram ve teorileri daha
iyl anlamalarina yardimct olunabilir. Bu baglamda, sanal bir laboratuvar
olusturularak, ogrencilerin gergek diinyada gergeklestirilemeyecek kadar
tehlikeli veya pahali deneyler yapmalaria imkan saglanabilir.

Isbirlik¢i Ogrenme: Metaverse, 6grenciler arasinda kurulacak is birligi
ve ekip galigmasini kolaylagtirarak 6grencilerin sanal bir alanda proje ve
odevler tizerinde birlikte ¢aliymalarina olanak tanryabilir. Boyle bir ortam;
ogrencilerin iletigim, problem ¢o6zme ve liderlik gibi 6nemli beceriler
gelistirmelerine yardimcr olabilir.

Kigisellestirilmis ~ Ogrenme: Metaverse, Ogrencilerin  bireysel
ihtiyaglarina ve oOgrenme stillerine uyum saglayabilecek kigisellegtirilmig
ogrenme deneyimleri saglamasi agisindan 6nemlidir. Sanal ortamda bir
ogretmenin Ogrencilere performanslari ve ilerlemelerine gore kigisellegtirilmis
geri bildirim ve rehberlik saglamasi bu duruma 6rnek olarak verilebilir.

Erisilebilir Ogrenme: Metaverse, engelli veya ozel ihtiyaglart olan
ogrencﬂcrm egitime daha kolay bir sekilde erismeleri igin bir imkan sunabilir.
Ornegin, olusturulacak sanal bir ortamla, igitme veya gorme bozuklugu/
engeli olan 6grencileri desteklemek igin altyazilar, isaret dili terciimesi veya
diger kolayliklar saglanabilir.

Biitiin bu kolaylagtirici ve yaratict ortama aracilik etse de Metaverse-egitim
sarmalinin uygulamasimni zorlagtiran bazi simrhliklar da bulunmaktadir.

Bunlar agagidaki gibi siralanabilir (Imannezhad vd., 2023):

Yiiksek Ekipman Maliyetleri: VR donanimi maliyetli oldugu igin
herkesin bunu karsilamas: diistintilemez. Bu durum baz1 6grencilerin sanal
siniflara kaydolmasinin 6niinde bir engel olusturabilir. Ayrica, bilisgim
teknolojilerinde yaganan hizli gelisim dikkate alindiginda, satin alinan
herhangi bir ekipmanin islevini kisa siirede kaybetme riski ortaya ¢ikabilir.
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Veri Gizliligi ve Giivenlik Endiseleri: Metaverse ortamindaki
ogretmenlerin ve 6grencilerin goriintii, fiziksel durum ve kisisel o6zelliklerini
igeren sonuglara iligkin kigisel bilgilerin korunmasi gerekmektedir. Ayrica
Ogretmen ve Ogrencilerin materyallerinin ve igeriklerinin ¢alinma riskine
karst korunmasi gerekmektedir.

Bagimlilik: Ozellikle 6z kontrol konusunda zayif olan égrencilerin sanal
diinyaya fazla kapilmalar1 s6z konusu olabilir. Boyle bir durumda 6grenci ve
diger kullanicilarin gergek hayata donme konusunda isteksiz davranmalari
gibi olumsuz sonuglar ortaya ¢ikabilir. Bunun baslica nedeninin siiriikleyici
sanal ortamlarin mitkemmel ve eglenceli olarak algilanmasi, 6grencilerin
gercek hayattaki iletisimi gormezden gelmeleri veya bu iletisimden
vazge¢meleri oldugu soylenebilir.

Teknik Smirlamalar: Metaverse, AR ve VR gibi hem pahali hem de ileri
diizey bilgi islem giicii gerektiren ileri teknolojiler gerektirmektedir. Ayrica
ag baglantis1 gibi teknik sorunlar veya baglantida yasanabilecek gecikmeler,
kullanic1 deneyimini olumsuz sekilde etkileyebilir.

Dijital Okuryazarlik Becerileri: Metaverse, bagta sanal ortamlarda
gezinme ve dyjital araglari etkili bir gekilde kullanma yetenegine sahip olmanin
yan sira dijital okuryazarlik becerileri gerektirmektedir. Bu baglamda, bazi
kullanicilarin dijital okuryazarlik becerisine sahip olmamalari veya teknolojiye
daha az asina olmalar1 engel olusturabilir.

Etik ve Yasal Hususlar: Metaverse, fikri miilkiyet, veri gizliligi ve igerik
denetimi ile ilgili konularda etik ve yasal sorunlarin giindeme gelmesine
neden olabilir. Bu baglamda Meta veri tabaninin kullanicilarin haklarini ve
cikarlarini koruyacak gekilde kullanilmasi ve bu konuda kullanici aleyhine
sorunlarin yaganmamast igin gerekli tedbirlerin alinmasi gerekmektedir.

Sosyal ve Kiiltiirel Cikarmmlar: Metaverse, hem kiiltiirel ve sosyal
normlar1 hem de kimlik ve topluluk duygusunu etkilemesi agisindan koklii
degisimlere aracilik etmektedir. Meta veri tabaninin; farkliliklar baglaminda
cesitliligi, esitligi ve katilimi tegvik etmeyi saglama bakimindan bu baglamdaki
sonuglarin dikkatli bir gekilde degerlendirilmesi gerekmektedir.

Metaverse’in basta tip, fen egitimi, iiretim, askeri egitim, hemgirelik
ve saglik egitimi olmak tizere dil 6grenimi gibi farkll egitim gerektiren
alanlarda gesitli potansiyel uygulamalar1 bulunmaktadir. Metaverse
ortaminda 6grencilerin yeni bir ortamda/diinyada deneyimleme, 6grenme
ve Ogretme, kegfetme firsatina sahip olmalar1 daha olas1 goziikmektedir.
Metaverse insanlarla birlikte ¢alisma ve etkilesimde bulunma konusunda
tarkli firsatlar sunmasi bakimindan da 6nemli bir yere sahiptir. Egitim
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baglaminda, 6grencilere fiziki diinyada deneyimlemelerinin ¢ok zor oldugu
alanlarda 6grenmeleri veya pratik yapmalarinin 6niinii agma noktasinda da
Metaverse’iin 6nemi goz ardi edilemez. Ornegin, ¢ogu insan yoneticilik
deneyimi yagama veya ugak ugurma pratigi yapma firsatina sahip olmayabilir.
Metaverse, insanlara farkli deneyim yasamalarina imkan saglamasi agisindan
onemli firsatlar sunabilir. Diger bir ifade ile Metaverse, egitimde birgok
potansiyel uygulama alanina sahiptir (Hwang ve Chien, 2022) ve ¢ok yakin
bir gelecekte Metaverse’in, diger alanlarda oldugu gibi, egitim alaninda da
yeni gelismelere kapr aralayacagr agiktir.

1.6. Metaverse ve Yapay Zeka

Yapay zeki, modern teknolojik yeniliklerin merkezinde yer alan (Ozden,
2024), Metaverse platformlarinda kullanicilara kusursuz bir sanal/artirilmig
gergeklik deneyimi sunmak igin galigan 6nemli bir teknolojidir (Sentoregil,
2024). Metaverse’iin sundugu sanal ve etkilesimli diinyalar, yapay zeka ile
desteklenen kigisellestirilmis ve adaptif sistemlerle bir araya geldiginde,
onemli firsatlar ve uygulama alanlar1 ortaya ¢tkmaktadir (Lee vd., 2021;
Wang vd., 2023). Gelecegin dijital ekosisteminde bu iki teknolojinin rolii ve
etkilesimi, yeni bakig agilar1 sunmaktadir (Diizenli ve Perdahgi, 2024).

Ger¢ek diinyanin  simiilasyonunda yapay zeka, insanst davraniglar
sergileyenrobotlarinve neredeyse gergege yakin otonom davranislar sergileyen
avatarlarin olusturulmasinda kullanilabilmektedir. Yapay zeka, kullanicilarin
tiziksel diinyadaki hareketlerinin sanal diinyaya aktarilmasini ve Metaverse
evrenindeki diger nesnelerle kolaylikla etkilesim kurmasini saglamaktadir.
Yapay zeka sayesinde Metaverse platformlarinda konusma tanima, duygu
analizi, yliz/viicut hareketlerini tanima ve sonraki hamleyi tahmin edebilme
gibi birgok gorevi yiiksek dogrulukla gergeklestirebilmektedir (Narin, 2022).

Yapay zekanin artiridmig/sanal gergeklik, blok zincir ve internet
altyapist gibi Metaverse teknolojileriyle bir araya gelmesi, Metaverse’iin;
Olgeklenebilir, giivenilir, agik platformlu bir ortam olmasina ve bu
ortamda kullanicilarin daha gergekgi sanal deneyimler yagamasina katkida
bulunmaktadir (Bakir, 2021). Metaverse evreninde ag altyapisi giivenligini
saglamak ve performansini artirmak igin yapay zeka teknolojilerine ihtiyag
vardir (Huynh-The vd., 2023). 5G ve gelecekteki 6G sistemlerinde etkili
izleme, tahmin, saldir1 6nleme, trafik bogaltma, otomatik kaynak tahsisi gibi
birgok kompleks problemin, makine 6grenmesi algoritmalar ile ¢6ziimii
miimkiin hale gelmektedir (Mahmood vd., 2022). Giyilebilir cihazlardan
alinan sensor veriler, insan-makine etkilesimli araglar yardimiyla insanlarin
karmagik eylem ve hareketlerini yapay zeka yontemleri ile analiz edebilir
(Savag, 2023).
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Yapay zekanin Metaverse’teki kullanim alanlarini daha iyi anlayabilmek
igin Metaverse’iin katmanlarinda her bir uygulamanin nasil entegre edildigini
ve bu entegrasyonun egitim, sosyal etkilesim ve kigisellestirilmis deneyimlere
nasil katki sagladigini incelemek faydali olabilir. Sekil 17, her bir Metaverse
katmaninda yer alan potansiyel yapay zeka uygulamalarini gostermektedir.

Alkalh, hiper kisisellestirilmis oyunlar,
kisisel deneyimler, efitim refah

Alalh ad iletisimi

Yaratici partner olarak vapay zeka

Siiriikleyici dijital diinyalar icin yapay zeka

Gelismis akill spzl

Ki I kull arayiizleri

BT islemleri icin yapay zeka

Sekil 17. Metaverse katmanlavinda yer alan potansiyel yapay zekd wygulamalor:

Kaynak: Radoff;, 2021 ve yazariar.

Sekil 17 baz alindiginda, potansiyel yapay zeka uygulamalar1 gu sekilde
detaylandirilabilir:

« AIOps (Artificial Intelligence for IT Operations)

AlIOps, yapay zekd ve makine Ogrenmesi tekniklerini kullanarak
biiyitk miktarda bilgi islem operasyon verisini analiz etmek ve yonetmek
igin kullanilan bir yaklagimdir. AIOps, bilgi islem hizmetleri yonetimini
otomatiklegtirmeye, siiregleri hizlandirmaya, olaylar1 6ngérmeye ve sorunlari
daha hizli ¢6zmeye yardimci olmaktadir. Bu sayede sistem yoneticileri ve
operasyon ekiplerinin, daha verimli ve kesintisiz bir gekilde galigabilmesi
miimkiin olmaktadir (Sabharwal ve Bhardwaj, 2022).

«  Kapsaycr kullanice avayiizleri

Metaverse’tin gelecekteki bagarisini belirleyebilecek unsurlardan  biri,
stirikleyicilik ve kullanici deneyimindeki bagarisidir. Ancak, diinyadaki
mevcut sorunlar, diinyanin dijital ikizi olan Metaverse’te de karsimiza
¢tkmaktadir. Bu sorunlar arasinda, engelli bireylerin Metaverse’e tam
anlamiyla erigememesi ve teknolojiyi kullanmakta zorlanan bireylerin
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kendilerini bu yeni sosyal ekonominin diginda bulmas: yer almaktadir. Bu
nedenle erisilebilirligin saglanmas1 amaciyla yapay zekanin herkes tarafindan
kullanilabileceginden emin olmak i¢in Metaverse’iin temel bir pargast olmasi
gerekmektedir. Gorme engelli bireyler igin goriintii tanima, otomatik ¢eviri,
engelli bireyler i¢in dijital diinyayla etkilesimi saglayacak akilli dig iskeletler
ve en ¢ok yardima ihtiyaci olan bireyler igin artirlmig gergeklik ile beyin-
bilgisayar arayiizii gibi teknolojiler bu alanda 6nem arz etmektedir.

o Gelismis alilly sozlesmeler

Metaverse’te akilli sozlesmeler; iglemlerin otomatik, giivenli ve geftaf
bir gekilde yiiriitiilmesini saglayan dijital protokollerdir (Kiikrer, 2023).
Bu teknolojiler; dijital varlik transferleri, miilkiyet dogrulama ve hizmet
anlagmalar1 gibi gesitli uygulamalarda kullanilmaktadir (Karaarslan ve Yazici,
2022). Ornegin, bir sanal miilk satiginda alic1 ve satict arasinda iglemlerin
daha giivenli yiirtitiilmesini saglamaktadir. Satin alma siireci, akilli s6zlesme
ile otomatik olarak yiiriitiilerek, belirli kogullar saglandiginda miilkiin dijital
tapusu aliciya devredilmekte ve 6deme saticiya aktarilmaktadir. Geligmig
akilli sozlesmeler, geleneksel yontemlere gore daha hizhi ve giivenilirdir
(Atagen, 2019).

o Siiriikleyici dijital diinyalar ve yaratics is ovtagn olarak yapay zeki

Yapay zekanin Metaverse’te sosyal etkilegimlerin yer alacags dijital alanlar
yaratmada etkin bir rolii vardir (Dionisio vd., 2013). Sanal diinyalar yaratmak
ve fiziksel diinyalar1 simiile etmek i¢in otonom robotlar ve ses/goriintii
teknolojileri kullanilmaktadir. Metaverse’te yapay zeka uygulamalarma dair
bazi 6rnekler agagidaki listede yer almaktadir (Akgiil, 2021):

> Sanal modellemeleri etkinlestivme: Yapay zeka, dijital diinyalan
gelistirmek ve modellemek i¢in gergek diinyay: simiile edebilir ve
gergekei deneyimler sunabilir.

» Daha gercekgi ve etkilesimli avatariar olusturma: Al, gergekgi yiiz
ifadeleri ve hareketler olugturmanin yani sira avatarlara sozlii ve
yazili dili anlama ve bunlara yanit verme yetenegi vermek igin
kullanilabilir. Bu, avatarlarla etkilegimi daha dogal ve ilgi ¢ekici
hale getirerek kullanic1 deneyimini gelistirebilir.

> Kgisellestivilmis onerviler saglama: Yapay zeka, sanal deneyimler ve
igerik igin kigisellestirilmis Oneriler saglamak iizere bir kullanicinin
Metaverse’teki  tercihlerini  ve gegmigini analiz etmek igin
kullanilabilir.
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> Sanal asistanlary etkinlestirme: Yapay zeka, kullanicilara planlama
ve organizasyon gibi gorevlerde yardimei olabilecek veya sorulara
yanit verebilecek sanal asistanlar olusturmak igin kullanilabilir.

> Sanal egitim ve ogretim  saglama:  Yapay zeka, kullanicilara
kigisellestirilmis egitim ve 6gretim saglayabilen sanal 6gretmenler
olugturmak i¢in kullanilabilir.

> Sanal miisteri hizmeti sunma: Yapay zeka, kullanicilara sorulari ve
destek ihtiyaglar1 konusunda yardimci olabilecek sanal miigteri
hizmetleri temsilcileri olusturmak igin kullanilabilir.

o Alilly gy

Metaverse ve yapay zekda ckseninde akilli ag yapisi, sanal ve gergek
diinyalar arasindaki etkilegimi optimize eden ve ger¢ek zamanl verilerin
etkin bir gekilde yonetilmesini saglayan bir altyapidir (Balica vd., 2022).
Bu yapy, gelencksel ag sistemlerinden farkli olarak, sadece veriyi iletmekle
kalmaz; ayni zamanda veriyi analiz eden, 6grenen ve kendini siirekli olarak
optimize eden bir yapiya sahiptir. Bu, yapay zekanin ag yonetimine entegre
edilmesiyle miimkiin hale gelmektedir (Esonogho vd., 2022).

Akillr aglar, Metaverse ortamlarinda yiiksek bant genisligi ve diistik
gecikme stireleri gerektiren etkilesimlerin saglikli bir gekilde gergeklegmesi
i¢in kritik 6neme sahiptir (Tang vd., 2022). Yapay zeka, ag trafigini izleyip
analiz ederek, ag kaynaklarii dinamik olarak tahsis ederek verimliligi
artirmaktadir (Mistry vd., 2024). Ayrica akilli aglar, giivenlik tehditlerini
tespit etme ve Onleme yetenegi sayesinde Metaverse kullanicilarinin giivenli
bir deneyim yagamasini saglamaktadir (Sharma vd., 2024).

1.7. Metaverse’te Oyunlastirma

Tlk olarak 2008 yilinda kullanilan oyunlastirma kavrami, oyun unsurlarinin
ve oyun tasarim konseptlerinin, oyun olmayan alanlarda kullanilmas1 olarak
agiklanmaktadir (Werbach, 2014). Kavramn, kullamldigi ¢aliyma alanina
ve durumlara gore farkli tanimlar1 oldugu goriilmektedir. Oyunlagtirma,
oyun mekanikleri kullanilarak kullanicilarla oyun baglaminda problem
¢ozme amaciyla iletisim kurulmasi olarak ifade edilebilir (Marczewski,
2013; Rigodczki vd., 2017). Gabe Zichermann, “Oyun Tabanl Pazarlama”
kitabinda oyunlagtirma kavramini, “funware” terimi ile agiklamaktadir. Oyun
endiistrisinde yer alan puanlar, rozetler, seviyeler, gorevler ve basarilar gibi
kavramlarin gergek hayat tecriibesi igerisine yerlestirilmesi, oyunlagtirma
olarak tanimlanmaktadir (Zichermann ve Linder, 2010).
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Ovyunlagtirma kavramina paralel olarak; productivity games, surveillance
entertainment, funware, playful design, behavioral games, game layer,
applied gaming gibi kavramlar kullanisa da (Deterding vd., 2011),
oyunlagtirma en yaygimn kullanilan tanimdir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe,
2014). Oyunlastirmanin; giidiileme, Ogrenmeye tegvik etme, problem
¢0zme, insanlarla iletigim kurma gibi durumlarda faydali ve cezbedici bir arag
olarak kullamldig: goriilmektedir (Zicherman ve Linder, 2010). Literatiir
incelendiginde oyunlastirmanin; saglik (Francia IIT vd., 2014; van Gaalen
vd., 2021), egitim (Huang ve Soman, 2013; Fernandez-Rio vd., 2020;
Putz vd., 2020), pazarlama (Sigala, 2015; Thorpe ve Roper, 2019), haber
ve eglence diinyast (Deterding vd., 2011) gibi birgok alanda kullanildig:
goriilmektedir.

Metaverse evreninde oyunlagtirma metodu, animasyonlarla desteklenerek
kullanict deneyimini artirmay1 ve bireylerin 6grenme siireglerini keyifli hale
getirerek akilda kalicilik saglamayr amaglamaktadir (Pyae vd., 2023). Roblox
Corporation firmasi tarafindan geligtirilen Roblox; kendine ait evreni ve
yiizlerce farkli oyuna sahip olmasi bakimindan, Metaverse alaninda atilan ilk
adimlardan birisi olma 6zelligi ile dikkat ¢ekmektedir. Roblox’ta kullanicilar
kendi oyunlarini yaratabilmekte, diger kullanicilarin olusturduklar: oyunlar:
da oynayabilmektedirler. Ayrica Roblox’ta oyuncular, kendi karakterlerini
“Avatar Shop” adi verilen karakter olusturma, diizenleme ve karakter
aksesuarlarmin bulundugu bir yapida istedikleri gibi olusturmaktadirlar
(Yolal, 2022).

Metaverse ile oyunlagtirmanin birlikte kullanilmasi, 6grenciler igin egitici
uygun ortamlarin olugmasini saglamaktadir. Ogrencilerin seviyelerine ve
kisilik 6zelliklerine uygun oyunlarin gelistirilmesi ve bu oyunlarin igerisine
ogrencilerin daldirilmasi, 6grenme siireglerine katki saglamaktadir (Lee,
2021). Roblox oyununda 6grencilere matematik 6gretimine iliskin 6rnek
bir uygulama $ekil 18’de gosterilmektedir.
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Sekil 18. Roblox oyununda matematik ogrenme

Kaynak: Han vd., 2023.

Metaverse evreninde bulunan bir bagka oyunlagtirma Ornegi Second
Life’dir. Son yillarda gerek uygulamalar1 gerekse kullanici sayist agisindan
popiiler bir diinya olan Second Life (Ozer ve Kartal, 2023), kullanicilarin
alternatifve ideal bir evren yaratmalarina, diger kullanicilarla gergek diinyadaki
gibi etkilegsime girebilmelerine, sunulan gelismis gorseller iginde gergek
diinyaya benzer tutum ve davraniglarin: siirdiirmelerine imkan tanimaktadir
(Uzun ve Aydin, 2012). Geligmis ve gelismekte olan iilkelerde bulunan
bir¢ok egitim kurumu, Second Life ortamini egitim amagl kullanmaktadirlar.
Second Life ortaminda yapilan 6rnek galigmalarda, mekansal simiilasyonlar
olusturularak, tiniversitelerin sanal kampiisleri ve egitim kurumlarinin sanal
merkezleri yaratilarak; toplantilar, seminerler, konferanslar diizenlenmektedir.
Bu kapsamda Tiirkiye’den ornek bir uygulama, ogrencilerin 6grenme
aktivitelerine uygun olacak sekilde bir mimar tarafindan ¢izimi yapilarak
modellenen Second Life ODTU Kampiisii’diir (Sekil 19).
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Sekil 19. Second Life ODTU kampriisii

Kaynak: Bulu ve Isler; 2011.

2010 yilinda Second Life ortaminda yaratilan sanal ODTU kampiisiinde,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii iigiincti siuf Ozel
Ogretim Yontemleri dersi harmanlanmug olarak verilmistir. Ogrenciler, grup
aktivitelerinde yer alarak, 6gretim tekniklerini sanal siniflarda uygulamiglardir

(Sekil 20).

Sekil 20. Second Life evreninde ornek biv grup aktivitesi

Kaynak: Bulu ve Isler; 2011.
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Second Life, sundugu imkanlarla egitimcilerin ve aragtirmacilarin ilgi
odag1 olmaktadir. Yapilan aragtirmalar, Second Life ve diger sanal diinyalarin;
deneyimleyerek 6grenme imkani sayesinde Ogrenmeyi destekledigini
(Green vd., 2014), 6grencilerde yaratict diiglinmeyi tetikleyerek interaktif
ogrenmeyi sagladigini (Guenter, 2014 ), sahip oldugu avatarlar ve ii¢ boyutlu
araglar ile 6grencilerin egitim masraflarini azaltabilecegini (Canbek, 2015),
ulagilabilirligi sayesinde uzaktan egitim sisteminde yararli bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini (Duncan vd., 2012), sanal materyallerle O6grenmeyi
kolaylagtirdigin1  (Canbek Goksel ve Kurubacak, 2009), dijital gorsel
okuryazarlik ve iletisim konularindaki yeteneklerini gelistirdigi (Chen,
2014) ve yabana dil 6gretimine katki sagladigim (Wigham vd., 2018)
gostermektedir.

Roblox, Second Life ve diger oyunlastirma uygulamalarinin egitim
alaninda kullanilmas: ile hem 6grenme motivasyonunun saglanacagi hem
de 6grenmenin sosyal bir siire¢ haline doniistiiriilecegi diigtiniilmektedir.
Bununla birlikte, sozii edilen sanal evrenlerin etkilesimli yapusi, erisilebilirligi
ve zaman-mekan smirliligini ortadan kaldirmasi, 6grencilerin egsiz bir
deneyim elde etmesini saglamaktadir (Demirbag, 2020).

1.8. Metaverse ve Etik

Toplumsal hayatin 6nemli bir pargasi olan etik kavramui (Erol, 2017),
ge¢migten giiniimiize bir ¢ok farkli alanda tartigilan ve degerlendirilen bir
yapidir (Emrem, 2022). Metaverse evreninin bilgisayar tarafindan olugturulan
sanal bir diinyay1 ifade etmesi (Dionisio vd., 2013), evrendeki kullanicilarin
sonsuz sayida olmasi, dijital etkilegsim temelli bir sosyallesme igermesi ve
herhangi bir merkezi otoritenin bulunmamasi nitelikleri dogrultusunda,
evrendeki deneyimlerin topluluk temelli oldugu gozlemlenmektedir. Nitekim
kullanicilar bu ve benzeri platformlarda kisisel bilgilerini paylagmakta
ve bircok faaliyet icra etmektedirler (Ozpenge ve Noyan, 2023). Dijital
ortamlardaki faaliyetler avatarlar aracih@iyla gergeklestirilse bile, geri planda
insanin oldugu goz oniine alindiginda Metaverse ve etik arasindaki iligki
onemli hale gelmektedir (Orman vd., 2022).

Metaverse teknolojileri, insan davranmiglarinda degisiklige yol agarak,
toplum iizerinde fark edilebilir etkilere sebep olabilmektedir (Colley vd.,
2017). Bu baglamda insanlarin ger¢ek diinyada yapmasinin etik olmadigy,
ancak Metaverse’iin izin verdigi davraniglar su sekilde siralanmaktadir
(Pinarbagi, 2022);

+ Sanal gergeklik yardimiyla bilincin degisimi,
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+ Karg1 cinsiyetten veya farkli bir yagtan bir alter ego (alternatif benlik)
yaratmak,

+ Agir1 siddet ve/veya cinsel uygulamalar i¢eren oyunlar oynamak,
+ Sanal insanlar tizerinde etik olmayan deneyler yapmak,
* Nefret soyleminde bulunmak.

Bunlarin yanisira Metaverse evreninin; dijital varlik alim-satimlarinda
standart ve akilli sozlesmelere, etik kodlara ve tiim kullanicilarin uymasi
gereken temel normlarla birlikte Metaverse evrenine 6zgii hak ve hiirriyetlerin
yer aldigi meta-anayasaya sahip olacagi ongoriilmektedir (Kilig, 2022).
Heider (2022), Metaverse evrenine iligkin yedi temel etik kod 6nermektedir
(Sekil 21).

A Code of Ethics for the Metaverse

(- B (&

1. Show Respect 2. Tell the Truth 3. Do no Harm

Treat athers with respect and Da wot endarse lies, mislead, Anticipate haw yonr oo
digniry. wr wrillfiully decetre ather. wndght impact stbers. Miripase

Jarve ol wrk for good
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4. Show Concern 5. Work for Good 6. Demonstrate 7. Respect Privacy
Comeern and care for athers Do wot ennble bad behavior. Tolerance e wat cwllect infarmation
s rwoted in relationships and If you swituess abuse ar [from other metaverse citigens
""""“"X Are you ""“"""# barasument, ipeak up! "'h"""f" "y o aned whare it without their
wmpathy for athers! | SN cmairnt,
@

e g
Sekil 21. Metaverse’te etik kodlar

Kaynak: Heider, 2022.

1. Saygr  duymak: Metaverse evreninde bagkalarina karg1 saygil
davranilmalidir. Bu platformlarda gesitli bigimlerde ve tarzlarda
avatarlar goriilse de her avatarin arkasinda gergek bir insan yer
almaktadir ve insanlar buna gore muamele gormelidir. Insanlarin
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amag igin bir ara¢ olmadig1, kendi iglerinde bir degere sahip olduklar1
unutulmamalidir.

2. Dogruyu soylemek: Sanal ortamlardaki insanlar, ¢esitli nedenlerle farkl
rollere veya kimliklere biiriinebilirler. Ancak insanlar eger bir role veya
kimlige biirtinmiigse, bunu diger kisilere bildirmeli, sahip olduklar:
rolden/kimlikten otiirii bagkalarini kasitli olarak aldatmamalidirlar.

3. Zarar vermemek: Metaverse evreninde bagka bir kisiye veya
gruba zarar verebilecegi bilinen veya siiphelenilen higbir eylemde
bulunulmamalidir. Yapilan eylemlerin bagkalarini nasil etkileyebilecegi
on goriilmelidir.

4. Ilgi gostermek: Metaverse evreninde bagkalarina kargi ilgi ve alaka
gosterilmeli, empati yapilimalidir.

5. Iyilik igin  ¢alsmak: Sanal ortamlarda kotii davranglara  firsat
verilmemeli, istismar ya da tacize tanik olunursa, sessiz kalinmamali
ve rapor edilmelidir.

6. Hoggorii gostermek: Kiiltiirel farkliliklar kabul edilmeli ve anlayigh
olunmalidir.  Bagkalarimin  kiiltiir  yapilarina  saygr  ve anlayig
gosterilmelidir.

7. Gizlilige saygr duymak: Diger Metaverse kullanicilarindan  veri
toplanmamali, onlarin rizalar1 olmadan veriler iglincii kigilerle
paylagilmamalidur.

1.8.1. Metaverse’te veri mahremiyeti ve giivenligi

Metaverse genigledikge ve kullanicilar tarafindan  gosterilen ilgi
yayginlagtik¢a; veri mahremiyeti ve giivenligi konusu daha da 6nemli hale
gelmektedir (Mystakidis, 2022). Metaverse evreninde toplanan kisisel
veriler; kullanicilarin fizyolojik tepkileri, yiiz ifadeleri, ses tonlamalar1 ve
kigilik Ozellikleri igeren biyometrik verilerden olugmaktadir. Yapay zeka
yontemlerinin biyometrik verilerle birlikte kullanilmasi, veri mahremiyeti
ve giivenligi konusundaki endigeleri artirmaktadir (Parlar, 2023). Metaverse
araytizleri, dogrudan kullanicilarin duyularina girdi saglayarak kullanicilar:
tarkli bir ortamda olduklarinainandirabilmektedir. Sanal ger¢eklik sistemlerine
saldiran kigiler, kullanicilarin aktivitelerini etkileyerek, onlar fiziksel olarak
tehlikeli yerlere gitmeye tesvik edebilir. Bununla birlikte 6grenci verilerinin
Metaverse’te toplanmasi ve depolanmast mahremiyet agisindan sorun tegkil
etmektedir. Ornegin Roblox 3D Education, giiglii giivenlik 6nlemleri alinsa
da higbir 6nlemin miikemmel olmadigini ve kullanicr igeriklerinin sizma
olasilig1 bulundugunu itiraf etmigtir (Serpil, 2023).
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Metaverse’te  veri mahremiyetine ve giivenligine yonelik yapilan
caligmalar incelendiginde, Anderson ve Rainie (2022) tarafindan yiiriitiilen
aragtirmaya katilan uzmanlarin, Metaverse evreninin hem iyi hem kotii
insanlarin Ozelliklerini ¢arpici bigimde biiyiitebilecegi konusunda uyarida
bulunduklar1 goriilmektedir. Uzmanlar ozellikle bu sistemleri kontrol
edenlerin; insan eylemlerini yeniden yonlendirme, kisitlama/engelleme ve
insanlarin 6zgiir iradelerini kullanarak kendini gergeklestirme yeteneklerini
bastirma konularina vurgu yapmaktadirlar. Benzer gekilde Wang ve galisma
arkadaglarina (2022) gore, Metaverse’te biiyiik veri yonetiminden, yaygin
kullanict profili olugturmaya, yapay zekd algoritmalarinin adil olmayan
sonuglarindan, fiziksel altyapilarin ve insan viicudunun giivenligine kadar gok
gesitli giivenlik ve gizlilik ihlalleri ortaya ¢ikabilmektedir. Ayrica Metaverse
cithazlarindan kaynakli sorunlarla, bagimlilik gibi psikoloji temelli sorunlar,
gelistiricilerin goz 6niinde bulundurmas: gereken konulardir.

Internetkanallarinikullanansistemlerigin sézkonusuolan veri mahremiyeti
ve giivenlik sorunlari, Metaverse evreni igin de gegerlidir. Metaverse ortamini
tehdit edebilecek servis engelleme saldirilar1 ve bu saldirilarin birden fazla
noktadan yapildig dagitik servis engelleme saldirilari, sunucu sistemleri devre
dig1 birakarak, ag giivenligini ve siirekliligini olumsuz yonde etkilemektedir.
Bu tarz saldirilar, blok zincir mimarisinin galigtirilmasini zorlagtirirken, veri
mahremiyetine kargi tehdit olugturmaktadir (Parlar, 2023).

Metaverse’te veri mahvemiyeti ve giivenligi igin alinabilecek onlemler

Metaverse evreninde veri mahremiyetini ve giivenligini saglayan altyapi ve
teknolojilere sahip olmak giderek 6nemli hale gelmektedir (Nazli vd., 2022).
Giiniimiizde veri mahremiyeti ve giivenligini saglamaya yonelik ilkeler,
Metaverse uygulamalarini sekillendirmekte, giyilebilir teknolojilerin isitsel
ve gorsel verileri toplamasi, kullanici mahremiyetini ihlal edebilmektedir
(Bozkurt, 2018).

Akillr giyilebilir teknolojiler; kullanicilarin konum, fiziksel aktivite ve
zihinsel saglik igerikli bilgilerini kullanmaktadir (Luxton vd., 2015). Bu
baglamda giyilebilir teknoloji kullanicilarinin EKG  (Elektrokardiyografi)
ya da PPG (Fotopletismografi) gibi duyusal sinyaller ya da durus, yiiriiyiis,
spor gibi biyometrik verilerini birbirine eglestiren etkin kimlik dogrulama
sistemleri lizerinde ¢aligmalar yapilmaktadir (Chen vd., 2018; Zhao vd.,
2020). Liu ve ¢aliyma arkadaglar1 (2018), biyometrik veriler toplamak
amaciyla kullanilan giyilebilir cihazlar igin zamansal ve uzamsal duyarhliga
sahip MinHash tabanli bir kimlik dogrulama ve erisim kontrolii saglayan
bir yontem onermiglerdir. Shen ve ¢aliyma arkadaslar1 (2020), Blockchain
Assisted Secure Authentication (BASA) adli farkli endiistriyel nesnelerin
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interneti etki alanlar1 arasinda blok zincir destekli bir kimlik dogrulama
mekanizmast 6nermiglerdir. Chen ve ¢aligma arkadaglart (2021), farkli etki
alanlar1 arasinda yaganan kimlik dogrulama problemlerine kars1 yine blok
zincir destekli bir ¢6ziim 6nerisinde bulunmuglardir. Her ii¢ aragtirma grubu
da yaptiklar1 giivenlik analizleri sayesinde, onerdikleri ve gelistirdikleri
sistemlerin bagarilarini ispatlamuglardir.

Dijital ikizlerin blok zincir mimarisiyle bir arada kullaniimasi, bilhassa
endiistriyel ortamlarda veri mahremiyeti ve giivenligi agisindan kritik Gneme
sahiptir (Wang vd., 2023). Bu konuda yapilan uygulamalardan birisinde
Suhail ve ¢aligma arkadaglar1 (2022), dijital ikizlerden yararlanarak elde
ettikleri glivenilir kaynaklar tizerinden gelen verileri izleyerek analiz etmek
amactyla, yaptiklari iglemleri blok zincir mimarisi igerisine kaydetmektedirler.

Metaverse’iin sanal, artirillmig gergeklik, hiper zamansal-uzamsallik gibi
one ¢ikan ozellikleri, veri mahremiyeti ve giivenlik konusundaki endigeleri
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu endigeler, giiniimiizde oldugu gibi gelecekte
de yaganmasi muhtemel goriinmekte olup, hiikiimetler bu konuda yasal
diizenlemeler iizerinde ¢aliymaktadir (Parlar, 2023). Bu noktada Avrupa
Topluluklar1 Komisyonu, 2020 yilinda ¢evrimi¢i ortamlarda kullanict
seffafligini ve giivenligini artirmayr ve aynmi zamanda dijital firmalarin
biiyiimesini saglamay1 amaglayan Dijital Hizmetler Yasasini (Digital Services
Act) onermigtir. 1 Ocak 2024 tarihi itibariyle yiiriirliige girmesi planlanan
yasada dikkat ¢eken bazi yiikiimliiliikler su sekilde siralanmaktadir (Tas,
2023):

« Bir kiginin din, dil, irk ve etnik kokenini hedef alan reklamlar
yasaklanmaktadir.

« 18 yay altindaki ¢ocuklarin hedefli reklamlara konu olmasi
yasaklanmaktadir.

« Bireyleri belli segcimleri yapmalari igin yonlendiren aldatict ve kafa ka-
ristirict kullanicr arayiizleri yasaklanmaktadir.

* Bireylerin internet platformlarina aboneliklerinde, iptal etmenin
bu platformlara kaydolmak kadar kolay olmasi gerektigi tavsiye
edilmektedir.

+ Meta gibi biiylik ¢evrimigi platformlar, tavsiye algoritmalarinin galig-
masini kullanicilar igin seffaf hale getirmelidir.

+ Kullanicilara “profil olugturmaya dayali olmayan” bir Oneri sistemi
sunulmalidir.
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+ Barindirma hizmetleri ve gevrimigi platformlar, yasa dig1 igerigi neden
kaldirdiklarini agik bir sekilde agiklamali ve kullanicilara bu tiir yayin-
dan kaldirma iglemlerine itiraz etme hakki tanimalidir.

Biiyiik platformlar, yaganacak bir kriz aninda yanhg bilgilerle baga ¢ikmak
i¢in yeni stratejiler sunmak zorundadir.






BOLUM 2

Arastirmanin Yontemi

Caligmanin bu boliimiinde aragtirmanin modeli, evren ve 6rneklemi, veri
toplama araci ve aracin geligtirilmesi siireci ile elde edilen verilerin analizine

iligkin bilgiler verilmektedir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu caligma, Aksaray Universitesinin fakiilteleri ile meslek yiiksekokullari
ve yiiksek okullarinda egitim goren 6grencilerin Metaverse alg1 diizeylerini
belirlemek amaciyla yapilmugtir. Nicel paradigmaya uygun olarak tasarlanan
aragtirma, genel tarama modelinde tamamlanmugtir. Karasar (2014)’a gore
tarama modelleri ge¢miste veya halen olan bir durumu oldugu haliyle
betimlemeyi amaglamaktadir. Bu model, daha gok genellenebilir bilgilere
ulagmak igin evren veya evrenin genelini temsil edecek 6rneklem iizerinden
gergeklestirilen aragtirma desenlerindendir. Diger bir ifade ile tarama modeli
diger aragtirmalara gore daha biiylik 6rneklemler ile yapilan bir konu
veya olaya iliskin katihmcilarin goriis, ilgi, beceri, yetenek ve tutum gibi

ozelliklerinin belirlendigi ¢aliymalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2016).

2.2. Veri Toplama Araci

Bu galigmada veriler, anket teknigi kullanilarak toplanmugtir. Bir veri
toplama araci olarak anket, katilimcilarin belli bir konuda tutum, diisiince
ve davraniglarin1 daha 6nce belirlenmis bir yapida ve sirada olugturulmusg
sorulara dayali olarak elde etmeyi saglamaktadir (Giirbiiz ve Sahin, 2018).

Iki boliimden olugan anketin ilk boliimiinde, iiniversite &grencilerinin
Metaverse kavramma yonelik farkindalik, bilgi, algi ve tutumlarinin
belirlenmesi igin Siileymanogullart ve arkadaglar1 (2022) tarafindan
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gelistirilen Metaverse Ol¢eginden faydalanilmistir. 5°1i Likert tipi olarak
hazirlanan ve 15 maddeden olusan o6lgekte; teknoloji, dijitallegme, sosyal
ve yagam tarzi olmak iizere toplam dort alt boyut bulunmaktadir. Anketin
ikinci boliimii, katilimcilarin demografik bilgilerini, kullandiklar Metaverse
uygulamalarin1 ve kripto para kullanim durumlarini belirlemeye yonelik
olarak yapilandirlmistir. Son olarak katilimcilara Metaverse kavraminin
kendileri i¢in ne anlama geldigi sorulmug ve kavrama yonelik bireysel algilar
ve bakis agilart analiz edilmistir.

2.3. Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evrenini 2022-2023 egitim-0gretim yilinda Aksaray
Universitesinde 6grenim goren Ogrenciler olusturmaktadir. Aragtirmanin
orneklemini ise tiniversitenin farkli akademik birimlerinde 6grenim goren
ogrenciler olugturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemi belirlenirken segkisiz
ornekleme yontemlerinden olan tabakali 6rnekleme yontemi kullanilmistir.
Her bir alt grubun bir tabaka oldugu tabakali 6rnekleme teknigi, 6rneklemin
her tabakadan ayr1 ayr1 ve bagimsiz olarak segilmesidir (Biiytikoztiirk
vd., 2016). Bu anlamda aragtirmanin 6rneklemi igin tabakalar; Aksaray
Universitesi akademik birimler olarak belirlenmis ve 6rneklem grubu bu
tabakalar esas almarak olugturulmustur (Egitim Fakiiltesi, Fen Edebiyat
Fakiiltesi, Tktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, Iletisim Fakiiltesi, Islami Tlimler
Fakiiltesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi, Miihendislik Fakiiltesi, Saghk
Bilimleri Fakiiltesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Veteriner Fakiiltesi, Teknik
Bilimler MYO, Sosyal Bilimler MYO, Saglik Hizmetleri MYO, Ortakoy
MYO, Eskil MYO, Giizelyurt MYO). Arastirmanin evrenini 2023-2024
egitim-6gretim yilinda Aksaray Universitesi akademik birimlerinde 6grenim
goren 20423 6grenci olusturmaktadir. Orneklem biiyiikliigii igin Medhesap
orneklem boyutu hesaplama robotundan yararlanilmigtir. Evreni 20423 olan
bir ¢aligmanin 6rneklemi %5 hata pay1, % 95 giiven diizeyinde minimum 378
olarak hesaplanmaktadir (https://www.medhesap.com/orneklem-boyutu-
hesaplama/). Aragtirmaya farkli akademik birimlerden davet edilen 2000
ogrenciden 777 6grenci olumlu doniig yapmug; 7 6grencinin verisi kayip veri

olarak belirlendigi igin veri setinden ¢ikarilmugtir. Bu sayinin evreni yeterince
temsil ettigi kanaatine varilmigtir.

Orneklem  biiyiikliigiinii  belirlemek amaciyla Karasar’in - (2014)
biiyiikliigii bilinen evren i¢in 6rneklem hesaplama formiilii kullanilacaktir.

n: Ornekleme alinacak katilimcr sayist

N: Evrendeki katilimer sayisi (20423) p: Incelenen olayin gergeklesme
ihtimali (0,5) q: Incelenen olayin gergeklesmeme ihtimali (0,5) t: Belirli
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serbestlik derecesinde t tablosunda yer alan teorik deger. (1,96) d: Olayin
goriilme sikligina gore kabul edilebilen 6rnekleme hatasi (0,05).

Orneklem  biiyiikliigiiniin belirlenmesi sonucunda her tabakanin en
az ka¢ ogrenci ile temsil edilecegini belirlemek amaciyla tabaka agirhg:
hesaplanacaktir.

Orneklem Biiyiikliigii

Tabaka Agirhgi=
Evren Biyiikligt

Elde edilen tabaka agirligina gore evreni temsil edecek her bir tabakanin
(Akademik Birim) kag 6grenciden olugacag tespit edilmistir. Aragtirmanin
evren ve Orneklem sayilari agagidaki Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Evren ve orneklem tablosu

2023 Ornekleme )
Egitim- Dahil Ornekleme
Swra | Egitim Goriilen Birim Yl(l)lg"lfggﬁl)m léc::irlgll(zg D%lgr]jjgen
Ogrenci Ogrenci Sayisi
Sayisi Sayisi

1 Egitim Fakiiltesi 2252 41 39
2 Fen Edebiyat Fakiiltesi 2095 38 59
3 Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi 1759 32 71
4 Tletisim Fakiiltesi 572 10 57
5 Islami Tlimler Fakiiltesi 1180 21 39
6 Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi 203 4 37
7 Miihendislik Fakiiltesi 1386 25 53

8 Saglik Bilimleri Fakiiltesi 1214 22 54
9 Spor Bilimleri Fakiiltesi 667 12 34
10 Veteriner Fakiiltesi 295 5 46
11 Teknik Bilimler MYO 1444 26 65
12 Sosyal Bilimler MYO 1175 21 55
13 Saglik Hizmetleri MYO 703 13 30
14 Ortakéy MYO 1023 18 58
15 Eskil MYO 196 4 37
16 Giizelyurt MYO 603 11 36
17 Diger 3656 75 -

Toplam 20423 378 770
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Arastirma 6rneklem grubunda yer alan 6grencilerin demografik bilgilerine
ait dagilimlar: Tablo 4’te gosterildigi gibidir:

Tablo 4. Demografik bilgiler tablosn

Demografik Ozellik Gruplar N Yiizde (%)
Cinsiyet Kadin 450 58,4
Erkek 320 41,6
Yag 20 yas alt1 211 27,4
20 yag tstii 559 72,6
Egitim Fakiiltesi 39 5,1
Fen Edebiyat Fakiiltesi 59 7,7
Iktisadi ve Idari Bilimler 71 9.2
Fakiiltesi
Tletigim Fakiiltesi 57 7,4
Islami Ilimler Fakiiltesi 39 5,1
Mimarlik ve Tasarim 37 4.8
Fakiiltesi
Miihendislik Fakiiltesi 53 6.9
Egitim Goriilen Birim Saglik Bilimleri Fakiltesi 54 7,0
Spor Bilimleri Fakiiltesi 34 44
Veteriner Fakiiltesi 46 6,0
Teknik Bilimler MYO 65 8.4
Sosyal Bilimler MYO 55 7,1
Saglik Hizmetleri MYO 30 39
Ortakoy MYO 58 7,5
Eskil MYO 37 48
Giizelyurt MYO 36 4.7
Kripto Para Kullanim Evet 119 15,5
Durumu Hayir 651 84,5
Toplam 770 100

Tablo 4’te goriildiigii lizere aragtirmaya katilan 770 6grenciden 450
(%58,4)’s1 kadin iken; 320 (%41,6)’si erkeklerden olugsmaktadir. Katilimet
ogrencilerden 20 yas alti olanlarin sayis1 211 (%27,4) iken; 20 yag {istii
olanlarin sayisinin 559 (%72,6) oldugu anlagilmaktadir. Egitim goriilen
birimler dikkate alindiginda katilimei 6grencilerin sayilarinin en diigiik Saglik
Hizmetleri MYO 30 (%3.9) ve en yiiksek Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi
71 (%9,2) oldugu goriilmektedir. Kripto para kullanan ogrencilerden
“Evet” diyenlerin sayis1 119 (%15,5) iken; “Hayir” diyenlerin sayis1 651 (%
84.5)dir.



BOLUM 3

Analizler ve Bulgular

3.1. Istatistiksel Analiz

Arasurmanin bu boliimiinde itiniversite 6grencilerinin Metaverse algi
diizeylerine iligkin toplanan verilerin dagilm 6zellikleri ile aragtirmanin alt
amaglarinda ele alinan sorulara cevap tegkil edecek olan istatistiki analiz ve
bulgulara yer verilmistir.

Aragurma kapsaminda olugturulan veri setinin dagilim ozelliklerini
belirlemek amaciyla yapilan Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonuglarina
iliskin bulgular Tablo 5’te verilmigtir:

Tablo 5. Normallik testi

Carpiklik (Skewness) ve

Normallik Testi Basiklik (Kurtosis)
. . . Carpiklik Basiklik
Kol - h -Will .
Metaverse Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk (Skewness) = (Kurtosis)
Algt

S . Istatistik | sd p Istatistik | sd p
Diizeyleri -0,605 0,602
0,056 770 0,000 0,974 770 0,000

Tablo 5’te goriildiigiitizere aragtirma drnekleminiolugturan 770 6grenciden
elde edilen veri setinin dagilimina iliskin olarak yapilan Kolmogorov-Smirnov
normallik testi sonuglarinda p degerinin 0,05 manidarlik diizeyinde anlaml
olmadig tespit edilmigtir. Elde edilen bu istatiksel sonug veri setinin normal
dagilm ozelligine sahip olmadigi anlamina gelmektedir. Bununla birlikte,
verilerin ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin incelenmesi
gerekmektedir Aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin ¢arpiklik ve
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basiklik degerlerine bakildiginda, Metaverse olgegine iligkin 770 6grenciden
toplanan verilerin garpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin
sirastyla “-0,605” ve “0,602” oldugu gozlenmigtir. Tabachnick ve Fidell
(2015), carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin -1.5 ile +1.5
arasinda oldugu durumlarda verilerin normal dagilim 6zelligi gosterdiginin
kabul edilmesi gerektigini ortaya koymustur. Bu nedenle aragtirmanin veri
setinin normal dagilm gosterdigi varsayimi kabul edilerek aragtirmanin
amaglarina ulagmasi i¢in yapilacak analizler i¢in parametrik testlerin
(betimsel analizler, t testi ve ANOVA testi) kullanilmasi uygun gortilmiigtir.
Aragtirmada kullanilan Metaverse Ol¢eginin giivenirligini test etmek igin
Cronbach’s Alpha katsayisi incelenmigtir. Giivenirlik, oOl¢lilmek istenen
puanlarin gergekteki degerleri ile Olglilen puanlar arasindaki korelasyon
katsayisinin karesi hesaplanarak elde edilmektedir. Giivenirlik katsayisi, 0-1
arasinda bir deger almakta olup, egitim aragtirmalarinda kullanilacak verilerin
giivenilir kabul edilebilmesi i¢in, bu katsaymin minimum 0,70 olmasi
gerektigi savunulmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2007). Aragtirma kapsaminda
kullanilan 15 maddeli Metaverse 6lgeginin Cronbach’s Alpha giivenirlik testi
sonuglar1 Tablo 6’da yer almaktadir:

Tablo 6. Cronbach’s Alpha giivenivlik testi sonuglar:

Cronbach’s Alpha Giivenirlik Testi

N 15

Cronbach’s Alpha 0,876

Tablo 6’da goriildiigli iizere Metaverse Olgeginin Cronbach’s Alpha
degeri 0,876 olarak bulunmustur. Bu sonug, 6lgegin giivenirlik diizeyinin
oldukga yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin Metaverse Olgeginde en ¢ok ve en az katildiklar1 maddelerin
ortalama degerleri Tablo 7°de verilmigtir:
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Tablo 7. Metaverse alg: diizeylerine iliskin en yiiksek ve en diisiik avitmetik ovtalamaya

sahip maddeler
Olgek Maddeler N X
En Yiiksek Aritmetik Ortalamaya Sahip
Maddeler
Metaverse araciligy ile sanal bir yagam ortamiinga | 770 4,035
edilmektedir.
Metaverse Metaverse sayesinde fiziksel diinyadan sanal 770 13,948
Alg1 Diizeyleri diinyaya gegis hizlanacaktir.
En Diisiik Aritmetik Ortalamaya Sahip
Maddeler
Metaverse ortaminda sanal ahgverig yaparim. 770 3,017
Metaverse giivenilir bir altyapiya sahiptir. 770 3,035

Tablo 7 incelendiginde, Ogrencilerin Metaverse Olgeginde en g¢ok
katildiklar1 iki maddenin sirasiyla (X=4,035) “Metaverse aracihgl ile sanal
bir yagam ortami inga edilmektedir.” ve (X=3,948) “Metaverse sayesinde
fiziksel diinyadan sanal diinyaya ge¢is hizlanacaktir.” oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin en diisiik ortalamayla sirastyla (X=3,017) “Metaverse ortaminda
sanal aligveris yaparim.” ve (X=3,035) “Metaverse giivenilir bir altyapiya
sahiptir.” maddelerine cevap verdigi goriilmektedir.

Oyrencilerin Demagrafik Degiskenlere Gove Metaverse Alyr Diizeylerine
ve Alt Boyutlarma Iliskin Puanlar

Bu boliimde, Aksaray Universitesinin farkli birimlerinde Ogrenim goren
ogrencilerin aragtirmada belirtilen demografik degiskenlere gére Metaverse
alg1 diizeyleri ve alt boyutlarina ait bulgular Tablo 8°de sunulmaktadr.
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Tablo 8 incelendiginde demografik degiskenlere gore Metaverse algi
diizeylerine ve alt boyutlarina iliskin puanlarin ortalamalarina bakildiginda
kadin katilimeilarin puanlarinin (X=3.453) erkek katilimeilarin puanlarina (X
= 3,551) gore daha diigiik oldugu ve bu durumun 6lgegin alt boyutlarinda
da benzer oldugu gorilmektedir. Katihmcr Ogrencilerden 20 yas alt
olanlarin ortalamasi (X=3,455) 20 vyag iistii 6grencilere (X=3,508) gore
daha diisiik iken Olgegin “sosyal” ve “yagam bigimi” alt boyutlarinda tersi
durum s6z konusudur. Ogrencilerin 6grenim gordiikleri birimlere gore
Metaverse algi diizeyleri, en yiiksek ortalama (X=4,026) ile Fen-Edebiyat
Fakiiltesi olurken, en diigiik ortalama (X=3,190) ise Islami Ilimler Fakiiltesi
olmugtur. Alt boyutlara bakildiginda, o6zellikle teknoloji alt boyutunda,
Fen-Edebiyat Fakiiltesi ve Miihendislik Fakiiltesi ogrencileri en yiiksek
ortalamaya sahip iken, Ortakoy MYO ve Islami Ilimler Fakiiltesi ogrencileri
en diigiik ortalamaya sahiptirler. Dijitallesme alt boyutunda ise Fen-Edebiyat
Fakiiltesi ve Miihendislik Fakiiltesi 6grencileri en yiiksek ortalamaya sahip
iken, en diisiik ortalama Tslami Tlimler Fakiiltesi ve Saglik Bilimleri Fakiiltesi
olmugtur. Sosyal alt boyutunda Fen-Edebiyat Fakiiltesi ve Miihendislik
Fakiiltesi 6grencileri en yiiksek ortalamaya sahip iken, en diigiik ortalama
Islami Ilimler Fakiiltesi ve Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi olmustur. Son olarak
yasam bicimi alt boyutunda, Islami Tlimler Fakiiltesi ve Tletisim Fakiiltesi
en yiiksek ortalamaya sahip iken, Fen-Edebiyat Fakiiltesi ve Giizelyurt
MYO en diigiik ortalamaya sahiptirler. Katilimer 6grencilerin kripto para
kullanim durumuna gore ortalamalarina bakildiginda, kripto para kullanan
ogrencilerin (X =3,844) ile kripto para kullanmayan 6grencilere gore (X
=3,430) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durumun, 6lgegin biitiin
alt boyutlarinda paralel gekilde devam ettigi anlasiimaktadir.

Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore Metaverse ortalama puanlart
arasindaki farkin manidar olup olmadigina iligskin yapilan t testi bulgular
Tablo 9°da verilmistir.
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Tiblo 9. Cinsiyet degiskenine gorve Metaverse ovtalama puanlavma iliskin t testi
bulgular

Levene Testi t Testi

Cinsiyet N X SS F p t sd p

Kadin 450 3,453 0,685
Metaverse 18,225 0,000 -1,761 768 | 0,079
Erkek 320 @ 3,551 | 0,850

Kadin 450 | 3,598 0,861
Teknoloji 12,005 0,001 -0,727 768 | 0468
Erkek 320 | 3,647 | 1,029

Kadin 450 @ 3,500 0,903
Dijitallesme 3,742 0,053 -2,589 628,753 0,010
Al Erkek 320 3,686 1,032

Boyutlar Kadin 450 3,062 1,171
Sosyal 15901 0,000 -1259 768 | 0,209
Erkek 320 | 3,178 1373

Yagam Kadin 450 | 3,331 0,959

Bigimi Erkek (320 | 3,440 1,016

2,886 | 0,090 -1,508 662,615 0,132

Tablo 9’da goriildiigii tizere, tiniversite 6grencilerinin cinsiyet degiskenine
gore Metaverse ve alt boyutlarina iliskin alg: diizeylerine ait ortalamalarinin
bagimsiz 6rneklem t testi sonuglar1 incelendiginde, varyanslarin esitligi
varsayimi igin Levene testi sonuglarina bakilmigtir. Buna gore Levene
“p<0,05” ise t testinin iist satiry, aksi halde alt satir1 dikkate alinmigtir. Erkek
ogrencilerin Metaverse algi diizeylerine ait puan ortalamalart (X=3,551)
her ne kadar kadin 6grencilerin puan ortalamalarindan (X=3,453) yiiksek
olsa da t testi sonuglarina gore, istatistiksel olarak manidar (p=0,079) bir
tarkin olmadigi goriilmektedir. Metaverse alt boyutlarinda cinsiyete gore
manidar bir farkhiligin olup olmadigina bakildiginda sadece “dijitallesme™ alt
boyutunda erkek 6grencilerin ortalamalarinin (X=3,686) kadin 6grencilerin
ortalamalarindan (X=3,500) manidar (p=0,010) olarak farklilagtig1, diger
boyutlarda ise (teknoloji, sosyal, yagam bigimi) manidar olarak farkhiligin
olmadig: anlagilmaktadir.

Ogrencilerin yas degiskenine gore Metaverse ortalama puanlar arasindaki
tarkin manidar olup olmadigina iliskin yapilan t testi bulgular1 Tablo 10°da
verilmistir.
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Tablo 10. Yos degiskenine gove Metaverse ovtalama puanlarma iliskin t testi bulgular:

_ Levene Testi t Testi
Yas N X SS
F p t sd p
2033 511 3,455 0,780
alt1

Metaverse 0,365 0,546 -0,848 365,768 0,397

20vay | 559 3508 0,751
ustu

20¥as 511 3526 0916
alt

Teknolojt 1,028 0,311 -1,699 386,652 0,090

20vas | 559 3653 0,939
ustu

20¥38 511 3445 0953
alta

Dijitallegme 0,018 0,892 -2.361 381,332 0,019
20¥as 559 3627 0,962

usti

20¥as 51y 3151 1,174
alt

Sosyal 4,878 0,027 0,558 768 0,577

Alt Boyutlar

20¥33 ' 559 3,004 1,201

ustu

azl(zl Y8 211 3,503 0,969
Yagam 0,090 0,765 2,228 384,060 0,026
Bigimi

20¥as 529 3328 0,986
ustu

Tablo 10°da goriildiigii tizere, tiniversite 6grencilerinin yag degiskenine
gore Metaverse ve alt boyutlarina iligkin alg1 diizeylerine ait ortalamalarinin
bagimsiz orneklem t testi sonuglar1 incelendiginde, varyanslarin esitligi
varsayimi igin Levene testi sonuglarina bakilmistir. Buna gore Levene
“p<0,05” ise t testinin iist satir1, aksi halde alt satir1 dikkate alinmugtir. 20
yag alti dgrencilerin Metaverse alg1 diizeylerine ait puan ortalamalari (X
=3,455) iken, 20 yag stii Ogrencilerin Metaverse alg1 diizeylerine ait puan
ortalamalarindan (X= 3,508) diisiik olmasina ragmen, t testi sonuglarina gore
istatistiksel olarak manidar (p=0,397) bir farkin olmadig1 goriilmektedir.
Metaverse alt boyutlarinda yasa gore manidar bir farkliligin olup olmadigina
bakildiginda sirast ile “dijitallesme” ve “yagam bigimi” alt boyutlarinda
manidar bir farkliligin oldugu anlagilmaktadir. Bu baglamda dijitallesme
alt boyutunda 20 yas iistii 6grencilerin ortalamalarinin (X =3,627), 20
yag altt Ogrencilerin ortalamalarindan (X =3,445) manidar (p=0,019)
olarak farklilastig1, yagam bigimi alt boyutunda ise 20 yag alti 6grencilerin
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ortalamalarinin (X =3,503) 20 yas iistii 6grencilerin ortalamalarmna (X
=3,328) gore manidar (p=0,026) olarak farklilastig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin kripto para kullammi degiskenine gore Metaverse ortalama
puanlar1 arasindaki farkin manidar olup olmadigmna iligkin yapilan t testi
bulgular1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Kripto para kullanum durwmu degiskenine gove Metaverse ovtalama
puaniarvina iliskin t testi bulgular:

Kripto Levene Testi t Testi
Para -
Kullanim X SS
Durumu F p t sd p

Evet 119 3,845 | 0,620
Metaverse 5,645 0,018 5,581 768 0,000
Hayir | 651 3,430 0,765

Evet | 119 3,999 0,802
Teknoloji 5,777 0,016 4,898 768 0,000
Hayir | 651 | 3,549 0,941

Evet 119 4,048 0,835
Dijitallesme 4250 0,040 5,913 768 | 0,000
Hayir | 651 3,492 0961

Ale

Boyutlar
: Evet | 119 3,546 1247

Sosyal 0,102 0,750 4,147 164,068 0,000
Hayir | 651 3,031 | 1,247

Evet 119 3,482 | 1,009
Yagam

Bi¢imi

1,689 0,194 1,242 161,254 0,216
Hayir | 651 3,357 0,979

Tablo 1I’de goriildiigli tzere, iniversite Ogrencilerinin kripto para
kullanim durumlarina gore Metaverse ve alt boyutlarina iliskin alg1
diizeylerine ait ortalamalarinin bagimsiz 6rneklem t testi sonuglar
incelendiginde, varyanslarin esitligi varsayimi igin Levene testi sonuglarina
bakilmugtir. Buna gore Levene “p<0,05” ise t testinin st satir1, aksi halde
alt satir1 dikkate alinmugtir. Kripto para kullanan 6grencilerin Metaverse algi
diizeylerine ait puan ortalamalarimin (X=3,845), kripto para kullanmayan
ogrencilerin Metaverse algt diizeylerine ait puan ortalamalarindan (X =
3,430) yiiksek oldugu ve t testi sonuglarina gore istatistiksel olarak manidar
(p=0,000) bir farkliligin oldugu goriilmektedir. Metaverse alt boyutlarinda
kripto para kullanim durumuna gére manidar bir farkliligin olup olmadigina
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bakildiginda sirasi ile “teknoloji”, “dijitallesme” ve “sosyal” alt boyutlarinda
manidar bir farkliligin oldugu anlagilmaktadir. Bu baglamda teknoloji alt
boyutunda kripto para kullanan dgrencilerin ortalamalarinin (X =3,999),
kripto para kullanmayan 6égrencilerin ortalamalarindan (X=3,549) manidar
(p=0,000) olarak farklilagtig, dijitallesme alt boyutunda kripto para kullanan
ogrencilerin ortalamalarinin (X=4,048), kripto para kullanmayan 6grencilerin
ortalamalarindan (X=3,492) manidar (p=0,000) olarak farklilagtig1, sosyal
alt boyutunda kripto para kullanan 6grencilerin ortalamalarinin (X =3,546),
kripto para kullanmayan 6grencilerin ortalamalarindan (X=3,031) manidar
(p=0,000) olarak farklilastig1 goriilmektedir. Son olarak yagam bigimi alt
boyutunda kripto para kullanan &égrencilerin ortalamalarimin (X =3,482),
kripto para kullanmayan égrencilerin ortalamalarindan (X=3,357) manidar

(p=0,216) bir farklilik olmadig anlagilmaktadr.

Metaverse ve alt boyutlarinin akademik birimlere gore manidar bir
farklihk gosterip gostermedigini test etmek igin tek yonlii varyans analizi
(Analysis of Variance -ANOVA) yapilmistir. Tablo 12°de, tek yonlii varyans

analizi test sonuglar1 verilmektedir.
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Tablo 12’de aragtirmaya katilan Ogrencilerin  0grenim  gordiikleri
akademik birime gore Metaverse ve boyutlarina ait algi diizeylerinin
ortalamalarnin ANOVA analizi sonuglar1 goriilmektedir. Bu sonuglara
gore, ogrencilerin Metaverse alg1 diizeylerine iligkin ortalamalarina ait tek
yonlii varyans analizinin F degeri 5,129 ve buna karsilik gelen p degeri
0,000 olarak bulunmustur. p degerinin 0,05’ten kiigiik olmasindan dolay:
katilimcr 6grencilerin Metaverse algi diizeyi ortalamalari 6grenim gordiikleri
akademik birim agisindan manidar olarak farklilagmaktadir. Ayni durum alt
boyutlar agisindan da gegerlidir. Alt boyutlardan “Teknoloji”nin F degerinin
7,187 ve buna karsiik gelen p degerinin ise 0,000 olarak bulundugu
goriilmektedir. “Dijitallesme” alt boyutunun F degeri 5,472 ve buna kargilik
gelen p degerinin 0,000; “Sosyal” alt boyutunun F degeri 5,009 ve buna
kargihik gelen p degerinin 0,000; “Yagsam bigimi” alt boyutunun F degeri
2,342 ve buna karsilik gelen p degerinin 0,003 oldugu anlagiimaktadr.

Hangi akademik birimin ortalamasinin hem Metaverse hem de alt
boyutlarinda digerlerinden manidar olarak farkl olduguna dair kargilagtirma
yapabilmek igin post-hoc (¢oklu kargilagtirma) analizleri yapilmistir. Coklu
kargilastirma testleri, F degeri ile gruplar arasinda anlamh bir farklilik
oldugunun tespit edilmesi durumunda, tiim gruplarin olasi tiim ikigerli
kombinasyonlarini birbiriyle kargilastirir. Grup varyanslarmin esit oldugu
durumlarda LSD, Scheffe, Tukey vb. testler kullamlmaktadir (Islamoglu ve
Alniagik, 2016). Tablo 10°da verilen Grup varyanslarinin homojenlik testi
sonuglarinda tiim degigkenlerde grup varyanslarinin esitligine dair kurulan
hipotez kabul edildiginden, varyanslarin esitligi durumunda kullanilan Tukey
testinden faydalamilmistir. Gruplar arasindaki farki gosteren tablo agagida
verilmistir.
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Tablo 14 incelendiginde katihmcilardan 34 (%4,4) 6grenci Metaverse
uygulamalarini  kullanmadigini  ifade ederken, 736 (%95,6) Ogrenci,
Metaverse uygulamalarini kullandigini belirtmistir. Demogratik degiskenlere
gore Metaverse uygulamasi kullanan katilimcilarin 435’ kadin, 301’1 erkektir.
Cinsiyet degiskenine gore kadin katilimcilarin en gok kullandiklar1 Metaverse
uygulamalari; “Akilli telefonlar ve bas iistii gosterge araglari (Orn: Pokemon
Go, Digital Textbook, Realistic Content vb.), (N=255) ve “Harita tabanl
hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb vb.), (N=255) iken en az
kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger (N=4) uygulamalardir. Erkek
katihmcilarin en ¢ok kullandiklar1 Metaverse uygulamasi “Harita tabanh
hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb vb.), (N=205) iken en
az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger (N=6) uygulamalardir. Yag
degiskenine gore Metaverse uygulamasi kullanan 6grencilerden “20 yag
altr” olanlarin says1 205 iken “20 yag iistii” olanlarin sayis1 531°dir. Kripto
para kullanim durumu degiskenine gore Metaverse uygulamasi kullanan
ogrencilerden “Evet” diyenlerin sayist 113 iken, “Hayir” diyenlerin sayisi
623’tiir. Yag degiskenine gore katilimcilardan “20 yag altr” olanlarin en gok
kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, “Akilli telefonlar ve bag tistii gosterge
araglari (Orn: Pokemon Go, Digital Textbook, Realistic Content vb.),
(N=135) iken en az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger (N=5)
uygulamalardir. “20 yag tisti” katihmcilarin en ¢ok kullandiklar1 Metaverse
uygulamas1 “Harita tabanh hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb
vb.), (N=350) iken en az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger (N=5)
uygulamalardir. Katilimailarin kripto para kullanim durumu degiskenine
gore “Evet” diyenlerin en gok kullandiklar1 Metaverse uygulamas: “Harita
tabanli hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb vb.), (N=85) iken
en az kullandiklari Metaverse uygulamasi, diger (N=3) uygulamalardir.
Katimcilarin kripto para kullanim durumu  degiskenine gore “Hayir”
diyenlerin en ¢ok kullandiklar1 Metaverse uygulamas: “Harita tabanh
hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb vb.), (N=375) iken en az
kullandiklart Metaverse uygulamasi, diger (N=7) uygulamalardir.

Aksaray Universitesinde egitim goren katiimci 6grencilerin egitim
gordiikleri birim degiskenine gore kullandiklari Metaverse uygulamalari
ile ilgili elde edilen bulgular asagida Tablo 13’te yer almaktadir. Tablo
15te katihmcilarin egitim gordiikleri birime gore sirast ile en gok ve en
az kullandiklar1 Metaverse uygulamalari, turuncu ve pembe renklerle
gosterilmigtir.
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Tablo 15 incelendiginde katilmcr 6grencilerin egitim goriilen birim
degiskenine gore “Akill telefonlar ve bag istii gosterge araglari (Orn: Pokemon
Go, Digital Textbook, Realistic Content vb.)” Metaverse uygulamasini
strastyla en ¢ok ve en az kullananlarin sayilarinin; ITBF (N=43, N=1),
SBF (N=32, N=1), TBM (N=37, N=2), SBM (N=39, N=2), SHM
(N=21, N=1), OM (N=35, N=1), EM (N=23, N=0) seklinde oldugu
goriilmektedir. “Harita tabanli hizmetler (Google Earth, Google Maps,
Airbnb vb.)” Metaverse uygulamasini sirastyla en ok ve en az kullananlarin
sayilarinin; EF (N=28, N=0), FEF (N=46, N=0), IF (N=36, N=0),
IIF (N=27, N=0), MTF (N=26, N=0), MF (N=42, N=1), PBES
(N=24, N=0), VF (N=29, N=0), GM (N=24, N=1) seklinde oldugu
goriilmektedir.

Katilmar 6grencilerin demografik degigkenlere gore kullandiklar: kripto
para tiirleri ile ilgili elde edilen bulgular agagida Tablo 16°da yer almaktadir.
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Tablo 16 incelendiginde katihimcilardan 621 (%80,6) 6grenci kripto para
kullanmadigini ifade ederken, 149 (%19,4) 6grenci, kripto para kullandigim
belirtmigtir. Demogratik degiskenlere gore kripto para kullanan katiimcilarin
39’u kadin, 110’u erkektir. Cinsiyet degigkenine gore kadin katilimcilarin
en ¢ok kullandiklar1 kripto para tiirii; Bitcoin (BTC), (N=30) iken en az
kullandiklar1 kripto para tiirleri, Ripple (XRP), (N=2) ve diger (N=2)
kripto para tiirleridir. Kadin katilimcilarin Dogecoin (DOGE) ve Monero
(XMR) kripto para tiirlerini hi¢ kullanmadiklar1 goriilmektedir. Erkek
katihmcilarin en ¢ok kullandiklar1 kripto para tiirii Bitcoin (BTC), (N=77)
iken en az kullandiklar1 kripto para tiirii, Nano (NANO), (N=5) olmustur.
Yas degiskenine gore kripto para kullanan 6grencilerden “20 yas alt” olanlarin
sayist 31 iken “20 yag {istii” olanlarin sayis1 118°dir. Katilimcilardan “20 yag
altr” olanlarin en gok kullandiklar: kripto para tiirii, Bitcoin (BTC), (N=22)
iken en az kullandiklar1 kripto para tiirleri, Monero (XMR)), (N=1) ve Nano
(NANO), (N=1) olmugtur. “20 yas iistii” katilimcilarin en gok kullandiklar:
kripto para tiirii Bitcoin (BTC), (N=85) iken en az kullandiklar1 kripto
para tiiri, Nano (NANO) (N=9)dur. Katilimcilarin kripto para kullanim
durumu degiskenine gore “Evet” diyenlerin en ¢ok kullandiklar1 kripto para
tiirii Bitcoin (BTC), (N=81) iken en az kullandiklar1 kripto para tiirii, Nano
(NANO), (N=9) olmugtur. Katithmailarin kripto para kullanim durumu
degiskenine gore “Hayir” diyenlerin en ¢ok kullandiklar1 kripto para tiirii
Bitcoin (BTC), (N=26) iken en az kullandiklar1 kripto para tiirii, Dash
(DASH), (N=1) ve Nano (NANO), (N=1) olurken, bu katihmcilarin
Monero (XMR) kripto para tiirtinii hi¢ kullanmadiklar1 goriilmektedir.
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Tablo 17 incelendiginde katiimci 6grencilerin egitim goriilen birim
degiskenine gore Bitcoin (BTC) kripto para tiiriinii en gok ve en az kullanan
ogrencilerin sayilarimin; IIBF (N=16) ve SPBF (N=1) oldugu, Bitcoin
Cash (BCH) kripto para tiiriinii en ¢ok/en az kullanan ve hi¢ kullanmayan
ogrencilerin sayilarinin; ITBF (N=5), EF (N=1), FEF (N=1), IIF (N=1),
MTF (N=1), SBF (N=1), VF (N=1), TBM (N=1), OM (N=1), IF
(N=0), SPBF (N=0), SHM (N=0), ve GM (N=0); Dash (DASH) kripto
para tiirlinii en ¢ok/en az kullanan ve hi¢ kullanmayan 6grenci sayilarinin;
MF (N=4) ve IIBF (N=1), MTF (N=1), TBM (N=1), SBM (N=1), OM
(N=1), EM (N=1); EF (N=0), IF (N=0), ITF (N=0), SPBF (N=0), SHM
(N=0) ve GM (N=0); Dogecoin (DOGE) kripto para tiiriinii en ¢ok/en az
kullanan ve hi¢ kullanmayan 6grenci sayilarinin; IIBF (N=8) ve FEF (N=1),
IIF (N=1), MF (N=1), VF (N=1), GM (N=1); EF (N=0), IF (N=0),
SPBF (N=0), TBM (N=0), SHM (N=0); Litecoin (LTC) kripto para
tiirtinii en ¢ok/en az kullanan ve hi¢ kullanmayan égrenci sayilarinin; IIBF
(N=6) ve EF (N=1), MF (N=1), VF (N=1); FEF (N=0), IIF (N=0),
SPBF (N=0), SBM (N=0), SHM (N=0), OM (N=0) ve GM (N=0);
Monero (XMR) kripto para tiiriinii en gok/en az kullanan ve hi¢ kullanmayan
ogrenci sayilarinin; MF (N=3) ve FEF (N=1), IIBF (N=1), TBM (N=1)
, EM (N=1); EF (N=0), IF (N=0), ITF (N=0), SPBF (N=0), SBM
(N=0), SHM (N=0), OM (N=0) ve GM (N=0); Nano (NANO) kripto
para tiirtinii en ¢ok/en az kullanan ve hi¢ kullanmayan 6grenci sayilarimnin;
SBF (N=3) ve IIF (N=1), MTF (N=1), VF (N=1); EF (N=0), FEF
(N=0), IIBF (N=0), SHBF (N=0), TBM (N=0), SBM (N=0), SHM
(N=0), OM (N=0), EM (N=0) ve GM (N=0); Ripple (XRP) kripto
para tiirinii en ¢ok/en az kullanan ve hi¢ kullanmayan 6grenci sayilarinin;
IIBF (N=7) ve FEF (N—1>,MF (N=1), SBM (N=1); ITF (N=0), SPBF
(N=0), SHM (N=0), OM (N=0); diger kripto para tiirlerini en ¢ok/en az
kullanan ve hig kullanmayan 6grenci sayilarinin IIBF (N=5) ve FEF (N=1),
IF (N=1), SHM (N=1); EF (N=0), ITF (N=0), MF (N=0), SBF (N=0),
SPBF (N=0), SBM (N=0) ve GM (N=0) seklinde oldugu goriilmektedir.

3.2. Metaforik Analiz

Caligmanin bu boliimiinde katilimer 6grencilerin Metaverse kavramina
iliskin algilarini metaforlar araciligs ile ortaya gikarmak igin yapilan analizler
verilmistir. Veri toplama araci olarak aragtirmacilar tarafindan olusturulan
formun son boliimiinde, katilimer 6grencilerin Metaverse kavramina iliskin
metaforik algilarini belirleyebilmek amaciyla “Metaverse sizin i¢in ne ifade
etmektedir? (Bir kelime ile agiklayiniz)” ifadesi yer almaktadir. Ogrenciler
tarafindan uygun gekilde doldurulmus ifadeleri kapsayan metaforlarin analiz
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edilmesi siirecinde, agik kaynakli bir metin madenciligi sunan Voyant (https://
vovant-tools.org/) aract kullandmugtir. 1k olarak, katiimci Ogrencilerin
yoneltilen soruya yazmig olduklar ifadelerde en sik gegen kelimeleri tespit
etmek amaciyla kelime bulutu olugturulmugtur. Kelime bulutunda yer
alan bir kelime ne kadar biiytikse, katihimci 6grenciler o kelimeyi daha sik
kullanmig demektir. Kelime bulutu, Sekil 22°de; en sik tekrar eden ilk on
kelime Tablo 18’de sunulmaktadir.
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Sekil 22. Universite dgrencilerinin Metaverse algiarma yinelik metaforik kelime
bulutn

Tnblo 18. En stk tekrar eden kelimeler

Kelime Tekrar Sayist
Sanal 193
Gelecek 98
Diinya 97
Evren 38
Teknoloji 30
Yeni 23
Ifade 17
Gergek 17
Dyjital 17

Gergeklik 15
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Sekil 22 ve Tablo 18 incelendiginde katilimci 6grencilerin Metaverse
ile iligkilendirdikleri  kavramlarin  ¢ogunlukla  “Sanal”, “Gelecek”,
“Diinya”, “Evren” ve “Teknoloji” oldugu goriilmektedir. Bu baglamda,
one ¢ikan kelimelerin Metaverse kavrami ile uyumlu olduklari, katilimer
ogrencilerin Metaverse kavramini gelecegin teknolojisi olarak kabul ettikleri
goriilmektedir. Caligmada 6grencilerin Metaverse ile ilgili kullanmig olduklar:
metaforik kelimelerin kargilikli kullanim frekanslarini gosteren sekil agagida
yer almaktadir.

@ teknoloji

® sanal @ @ gelecek | @evren | @ dlnya

0.016+
0.014+

0.012+

gelecek
0.010+

Relative Frequencies
= =
(=] (=]
S &

0.004+

0.002+

0.000 T T T T T T T T T T

Sekil 23. Karsilikly kullanun frekanslar

Sekil 23’te, “sanal” metaforunun, “diinya”, “gelecek”, “evren” ve
“teknoloji” metaforlarina gore daha yiiksek frekansla (f=0,014) siklikla
kullanmildigy goriilmektedir.



Sonug ve Oneriler

Universite Ogrencilerinin  Metaverse algilarinin  gesitli  degiskenler
agisindan incelenmesine yonelik olarak yapilan bu galiymada asagidaki
sonuglara ulagimistir.

Sonug

Bu aragtirmaya Aksaray Universitesinin cesitli birimlerinden katilan 770
ogrenciden 450’si kadin; 320’si erkeklerden olugmaktadir. Bu 6grencilerin
211°1 20 yag alt1; 559°u ise 20 yag iistiidiir. Aragtirmaya toplam 16 akademik
birimden 6grenci dahil edilmistir. Katilimer 6grencilerin 119 tanesi kripto
para kullandigini sOylerken, kripto para kullanmadigini sdyleyenlerin sayisi
651°dir.

Aragtirma  kapsaminda elde edilen verilerin carpiklik ve basiklik
degerlerine bakilmig, bu degerlerin sirasiyla “-0,605” ve “0,602” oldugu
bulgusuna ulagilmigtir. Bu bulgular dogrultusunda arastirmanin veri setinin
normal dagilim gosterdigi varsayimi kabul edilmistir.

Universite dgrencilerinin demografik degiskenlere gre Metaverse algi
diizeylerine ve alt boyutlarina iligkin puanlarin ortalamalarina bakildiginda
kadin katilimeilarin puanlarinin (X=3.453) erkek katiimailarin puanlarina
(X =3,551) gore daha diisiik oldugu sonucuna ulagilmistir. Olgegin alt
boyutlarinda da benzer sonuglarin oldugu goriilmektedir. Katilima
ogrencilerden 20 yas alti olanlarin ortalamasi (X =3,455) 20 vyag {istii
ogrencilere (X =3,508) gore daha diisiik iken dlgegin “sosyal” ve “yagam
bi¢imi” alt boyutlarinda tersi durum s6z konusudur. Ogrencilerin 6grenim
gordiikleri birimlere gore Metaverse algi diizeyleri, en yiiksek ortalama (X
=4,026) ile Fen-Edebiyat Fakiiltesi olurken, en diisiik ortalama (X=3,190)
ise Islami Tlimler Fakiiltesi olmustur. Alt boyutlara bakildiginda, 6zellikle
teknoloji alt boyutunda, Fen-Edebiyat Fakiiltesi ve Miihendislik Fakiiltesi
ogrencileri en yiiksek ortalamaya sahip iken, Ortakdy MYO ve Islami

81
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Tlimler Fakiiltesi 6grencileri en diigiik ortalamaya sahiptirler. Dijitallesme alt
boyutunda ise Fen-Edebiyat Fakiiltesi ve Miithendislik Fakiiltesi 6grencileri
en yiiksek ortalamaya sahip iken, en diisiik ortalama Islami Ilimler Fakiiltesi
ve Saghk Bilimleri Fakiiltesi olmugtur. Sosyal alt boyutunda Fen-Edebiyat
Fakiiltesi ve Miihendislik Fakiiltesi Ogrencileri en yiiksek ortalamaya
sahip iken, en diigiik ortalama Islami Ilimler Fakiiltesi ve Mimarlik ve
Tasarim Fakiiltesi olmustur. Yagam bigimi alt boyutunda ise, Islami Tlimler
Fakiiltesi ve Tletisim Fakiiltesinde 6grenim goren ogrencilerin en yiiksek
ortalamaya, Fen-Edebiyat Fakiiltesi ve Giizelyurt MYO’da 6grenim goren
ogrencilerin en diigiik ortalamaya sahip olduklar1 bulgusuna ulagilmistir.
Katilimer 6grencilerin kripto para kullanim durumuna gore ortalamalarina
bakildiginda, kripto para kullanan égrencilerin (X=3,844) ile kripto para
kullanmayan 6grencilere gore (X=3,430) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Bu durumun, 6lgegin biitiin alt boyutlarinda paralel sekilde devam ettigi
anlagilmaktadir.

Universite 6grencilerinin cinsiyet degiskenine gére Metaverse ve alt
boyutlarina iliskin alg1 diizeylerine ait ortalamalarinin bagimsiz 6rneklem t
testi sonuglari incelendiginde, varyanslarin esitligi varsayimi igin Levene testi
sonuglarina bakilmigtir. Buna gore Levene “p<0,05” ise t testinin tist satiri,
aksi halde alt satir1 dikkate alnmugtir. Erkek o6grencilerin Metaverse alg:
diizeylerine ait puan ortalamalari (X=3,551) her ne kadar kadin égrencilerin
puan ortalamalarindan (X=3,453) yiiksek olsa da t testi sonuglarina gore,
istatistiksel olarak manidar (p=0,079) bir farkin olmadig1 goriilmektedir.
Metaverse alt boyutlarinda cinsiyete gore manidar bir farkliigin olup
olmadigina bakildiginda sadece “diyjitallesme” alt boyutunda erkek
ogrencilerin ortalamalarinin (X=3,686) kadin 6grencilerin ortalamalarindan
(X =3,500) manidar (p=0,010) olarak farklilastigi, diger boyutlarda
ise (teknoloji, sosyal, yagam bi¢imi) manidar olarak farkliligin olmadig:
anlagilmaktadir.

Aragtirmanin - katihmer  6grencilerinden 20 yag altindaki olanlarin
Metaverse algi diizeylerine ait puan ortalamalarinin (X =3,455), 20 vyag
tistiindekilere gore (X= 3,508) daha diisiik olmasina ragmen, yapilan t
testi sonuglarinda gore istatistiksel olarak manidar (p=0,397) bir farkin
bulunmadig goriilmektedir. Metaverse alt boyutlarinda ise yaga gore manidar
bir farklihigin olup olmadigina bakildiginda sirasi ile “djjitallesme” ve “yagam
bigimi” alt boyutlarinda manidar bir farklihgin oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda dijitallesme alt boyutunda 20 yas tistii 6grencilerin ortalamalarinin
(X=3,627), 20 yas alt1 6grencilerin ortalamalarindan (X=3,445) manidar
(p=0,019) olarak farklilagtigi, yasam bi¢imi alt boyutunda ise 20 yag

altt 6grencilerin ortalamalarimin (X =3,503) 20 yag ustii 6grencilerin
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ortalamalarina (X =3,328) gore manidar (p=0,026) olarak farklilagtig:
goriilmektedir.

Universite 6grencilerinin  kripto para kullamm durumlarina  gore
Metaverse ve alt boyutlarina iligkin alg1 diizeylerine ait ortalamalarinin
bagimsiz orneklem t testi sonuglart incelendiginde, kripto para kullanan
ogrencilerin Metaverse alg1 diizeylerine ait puan ortalamalarinin (X=3,845),
kripto para kullanmayan 6grencilerin Metaverse alg1 diizeylerine ait puan
ortalamalarindan (X = 3,430) manidar olarak farklilastigr goriilmektedir.
Metaverse alt boyutlarinda kripto para kullanim durumuna gére manidar bir
farkhiligin olup olmadigina bakildiginda sirasi ile “teknoloji”, “dijitallegme”
ve “sosyal” alt boyutlarinda manidar bir farklihgin oldugu anlagilmaktadir.
Bu baglamda teknoloji alt boyutunda kripto para kullanan 6grencilerin
ortalamalarinin - (X =3,999), kripto para kullanmayan &grencilerin
ortalamalarindan (X =3,549); djjitallesme alt boyutunda kripto para
kullanan 6grencilerin ortalamalarinin (X=4,048), kripto para kullanmayan
ogrencilerin ortalamalarindan (X=3,492); sosyal alt boyutunda kripto para
kullanan 6grencilerin ortalamalarinin (X=3,546), kripto para kullanmayan
ogrencilerin  ortalamalarindan (X =3,031) manidar olarak farklilagtig:
goriilmektedir. Son olarak yagam bigimi alt boyutunda kripto para kullanan
ogrencilerin ortalamalarinin (X=3,482), kripto para kullanmayan 6grencilerin
ortalamalarindan (X=3,357) manidar bir farklilik olmadig1 anlagiimaktadur.

Aragtirmaya katilan ogrencilerin 6grenim gordiikleri akademik birime
gore Metaverse ve boyutlarina ait alg1 diizeylerinin ortalamalarinin ANOVA
analizi sonuglarina gore, katimcr oOgrencilerin Metaverse alg1 diizeyi
ortalamalarinin 6grenim gordiikleri akademik birim agisindan manidar
olarak farkhlastigi, ayni durumun alt boyutlar agisindan da gegerli oldugu
goriilmektedir. Alt boyutlardan “Teknoloji”nin F degerinin 7,187 ve buna
kargihik gelen p degerinin ise 0,000 olarak bulundugu goriilmektedir.
“Dijitallesme” alt boyutunun F degeri 5,472 ve buna karsihk gelen p
degerinin 0,000; “Sosyal” alt boyutunun F degeri 5,009 ve buna kargilik
gelen p degerinin 0,000; “Yagam bigimi” alt boyutunun F degeri 2,342
ve buna kargihk gelen p degerinin 0,003 oldugu anlagilmaktadir. Hangi
akademik birimin ortalamasinin hem Metaverse hem de alt boyutlarinda
digerlerinden manidar olarak farkli olduguna dair kargilagtirmalarin oldugu
veriler Tablo 13’te gosterilmektedir.

Metaverse uygulamalarini kullanma durumlari ve hangi uygulamalari
kullandiklariileilgili yapilan ¢oklu yanitanalizi incelendiginde; katilimcilardan
34 oOgrenci Metaverse uygulamalarini  kullanmadigini  ifade ederken,
736 Ogrencinin Metaverse uygulamalarini kullandiklar anlagilmaktadur.
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Demogratfik degigkenlere gore Metaverse uygulamasi kullanan katilimcilarin
435’1 kadin, 301’1 erkektir. Cinsiyet degigkenine gore kadin katiimecilarin
en ¢ok kullandiklar Metaverse uygulamalari; “Akilli telefonlar ve bag {istii
gosterge araglari (Orn: Pokemon Go, Digital Textbook, Realistic Content
vb.), (N=255) ve “Harita tabanli hizmetler (Google Earth, Google Maps,
Airbnb vb.), (N=255) iken en az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger
(N=4) uygulamalardir. Erkek katilimcilarin en ¢ok kullandiklar1 Metaverse
uygulamasi “Harita tabanlt hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb
vb.), (N=205) iken en az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger (N=06)
uygulamalardir. Yag degiskenine gore Metaverse uygulamast kullanan
ogrencilerden “20 yas alt1” olanlarin sayis1 205 iken “20 yag iistii” olanlarin
sayist 531°dir. Kripto para kullanim durumu degiskenine gore Metaverse
uygulamasi kullanan 6grencilerden “Evet” diyenlerin sayist 113 iken, “Hayir”
diyenlerin sayis1 623’tiir. Yag degiskenine gore katihimcilardan “20 yag altr”
olanlarin en ¢ok kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, “Akilli telefonlar ve
bag iistii gosterge araglar1 (Orn: Pokemon Go, Digital Textbook, Realistic
Content vb.), (N=135) iken en az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi,
“diger” (N=5) uygulamalardir. “20 vyag istii” katihmcilarin en gok
kullandiklart Metaverse uygulamasi “Harita tabanli hizmetler (Google Earth,
Google Maps, Airbnb vb.), (N=350) iken en az kullandiklar1 Metaverse
uygulamasi, diger (N=>5) uygulamalardir. Katilimcilarin kripto para kullanim
durumu degiskenine gore “Evet” diyenlerin en ¢ok kullandiklart Metaverse
uygulamas1 “Harita tabanl hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb
vb.), (N=85) iken en az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger (N=3)
uygulamalardir. Katilimcilarin kripto para kullanim durumu degiskenine
gore “Hayir” diyenlerin en ¢ok kullandiklar1 Metaverse uygulamasi “Harita
tabanli hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb vb.), (N=375) iken
en az kullandiklar1 Metaverse uygulamasi, diger (N=7) uygulamalardir.

Katilmer 6grencilerin egitim goriilen birim degiskenine gore “Akilli
telefonlar ve bag iistii gosterge araglari (Orn: Pokemon Go, Digital
Textbook, Realistic Content vb.)” Metaverse uygulamasini sirasiyla en gok
ve en az kullananlarin sayilarinin; IIBF (N=43, N=1), SBF (N=32, N=1),
TBM (N=37, N=2), SBM (N=39, N=2), SHM (N=21, N=1), OM
(N=35,N=1), EM (N=23, N=0) seklinde oldugu goriilmektedir. “Harita
tabanli hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb vb.)” Metaverse
uygulamasini sirastyla en ¢ok ve en az kullananlarin sayilarinin; EF (N=28,
N=0), FEF (N=46, N=0), IF (N=36, N=0), I[IF (N=27, N=0), MTF
(N=26, N=0), MF (N=42, N=1), PBFS (N=24, N=0), VF (N=29,
N=0), GM (N=24, N=1) seklinde oldugu goriilmektedir.
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Kripto para kullanma durumlart ve hangi kripto paralart kullandiklart
ile ilgili yapilan ¢oklu yanit analizi sonucunda katihmcilardan 621 6grenci
kripto para kullanmadigini ifade ederken, 149 Ogrenci, kripto para
kullandigin1 belirtmistir. Demografik degiskenlere gore kripto para kullanan
katilmcilarin 39’u kadin, 110°u erkektir. Cinsiyet degiskenine gore kadin
katilimcilarin en gok kullandiklar: kripto para tiirii; Bitcoin (BTC), (N=30)
iken en az kullandiklar1 kripto para tiirleri, Ripple (XRP), (N=2) ve diger
(N=2) kripto para tiirleridir. Kadin katihmcilarin Dogecoin (DOGE) ve
Monero (XMR) kripto para tiirlerini hi¢ kullanmadiklar1 goriilmektedir.
Erkek katilimcilarin en ¢ok kullandiklari kripto para tiirii Bitcoin (BTC),
(N=77) iken en az kullandiklar1 kripto para tiirii, Nano (NANO), (N=5)
olmugtur. Yag degiskenine gore “20 yag alt1” 6grencilerin en ¢ok kullandiklar
kripto para tiirii, Bitcoin (BTC), (N=22) iken en az kullandiklar1 kripto
para tiirleri, Monero (XMR), (N=1) ve Nano (NANO), (N=1) olmustur.
€20 yag tistii” katihmcilarin en ¢ok kullandiklart kripto para tiirii Bitcoin
(BTC), (N=85) iken en az kullandiklar1 kripto para tiirii, Nano (NANO)
(N=9)’dur. Katihmcilarin kripto para kullanim durumu degigkenine gore
“Evet” diyenlerin en gok kullandiklar1 kripto para tiirii Bitcoin (BTC),
(N=81) iken en az kullandiklar1 kripto para tiirii, Nano (NANO), (N=9)
olmugtur. Katilimcilarin kripto para kullanim durumu degiskenine gore
“Hayir” diyenlerin en ¢ok kullandiklar1 kripto para tiirii Bitcoin (BTC),
(N=26) iken en az kullandiklar1 kripto para tiirti, Dash (DASH), (N=1) ve
Nano (NANO), (N=1) olurken, bu katilimcilarin Monero (XMR) kripto
para tiirtinii hi¢ kullanmadiklar1 bulgusuna ulagilmigtir.

Tablo 17 incelendiginde, Ogrencilerin kripto para tiirlerini kullanim
oranlar1 egitim aldiklar1 birimlere gore degisiklik gostermektedir. Bitcoin
(BTC) en ¢ok IIBF (N=16), en az SPBF (N=1) &grencileri tarafindan
kullanilirken, diger kripto paralar i¢in de benzer egilimler goriilmiistiir.
Ornegin, Bitcoin Cash (BCH) kullaniminda IIBF 6ne cikarken, MF ve IIBF
ogrencilerinin Dash (DASH) ve Dogecoin (DOGE) kullandiklar1 dikkat
¢ekmektedir. Her bir kripto para tiiriinde, en ¢ok ve en az kullanim oranlar1
belirli birimlerde yogunlagmaktadr.

Katilimer 6grencilerin Metaverse kavramina iligkin algilarini metaforlar
aracihgr ile ortaya ¢ikarmak amaciyla “Metaverse sizin igin ne ifade
etmektedir? (Bir kelime ile agiklayiniz)” olusturulan soruya verdikleri
cevaplar, agik kaynakli bir metin madenciligi sunan Voyant (https://voyant-

>

tools.org/) aract kullamlarak analiz edilmigtir. Bu baglamda, katilimci
ogrencilerin yazmig olduklari ifadelerde en sik gegen kelimeleri tespit etmek
amaciyla kelime bulutu olusturulmugtur. Kelime bulutunda, bir kelimenin
boyutu ne kadar biiyiikse, katilimcr 6grenciler o kelimeyi daha sik kullanmug
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demektir. Daha sonra en sik tekrar eden ilk on kelimenin tespitine yonelik
analiz sonuglari Tablo 18de sunulmustur. Ogrencilerin Metaverse ile
iligkilendirdikleri kavramlarin ¢ogunlukla “Sanal”, “Gelecek”, “Diinya”,
“Evren” ve “Teknoloji” oldugu goriilmektedir.

Metaverse teknolojisi, diinyay gesitli agilardan degistirecek bir tiir web
tabanh platformdur. Bu platform, gergek/fiziki alemin izdiigiimii olarak
sekillenmekte ve “gergek”ile “sanal”m ayrimini gitgide bulaniklagtirmaktadr.
Literatiir incelendiginde konuya gosterilen ilginin arttigi ve Ozellikle
geng kusagin  Metaverse algilarini/farkindaliklarint - 6lgmeye  yonelik
caligmalarin sayisinda ciddi bir artigin oldugu anlagilmaktadir. Metaverse
teknolojilerininde yaganan hizli gelisme, yapilan galigmalar ile senkronize
bir sekilde ilerlememektedir. Ozellikle dijitallesen/sanallagan bir diinyada
Metaverse’iin gelecekteki etkilerinin egitim-6gretim Ozelinde tiim siiregler
ve paydaglar agisindan tartigilmasi gerekmektedir. Teknolojiye esit erigimin
saglanamamast durumunda bireyler arasinda olugacak egitim a8/
ugurumu mevcut durumdan daha yikicr sonuglar doguracaktir. Metaverse
teknolojilerinin yikici/dontstiiriicii giicii egliginde, her alanda oldugu gibi,
egitim-6gretimde de tiim paydaslarin bilinmezlikle yiizleslesmeleri ¢ok ¢etin
olacak gibi goziikmektedir. Bu nedenle bir tilkenin bulundugu ¢aga uyum
saglamasinin en 6nemli sacayagindan biri olan insan kaynaginin yetistirilmesi
agisindan egitim-6gretim siiregleri ile zihinsel doniigiim igin gerekli olan
once farkindalik sonra bilgi diizeyinin yiikseltilmesi gerekmektedir.
Ozellikle bir iilkenin ve toplumun dijital doniisiimii sirasinda yiiksekégretim
kurumlarinda 6grenim goren Ogrencilerin Metaverse algi diizeylerinin
belirlenmesi 6nemli bir olgudur. Bu amagla yapilan aragtirmanin temel
sonuglarr agagidaki gibidir:

« Aragtirmaya katilan Aksaray Universitesi 6grencilerinin Metaverse al-
gilarinin orta diizeyin iizerinde oldugu tespit edilmistir.

« Algi diizeylerinin cinsiyet degiskeni agisindan manidar bir fark olug-
turmadigy; yag, kripto para kullanimi ve akademik birim degiskenleri
agisindan istatistiksel anlamh farkliligin oldugu tespit edilmistir.

« Ogrencilerin bir¢ok Metaverse uygulamasini akademik, sosyal ve fi-
nansal ig ve siire¢lerinde kullandiklar: sonucuna ulagilmustir.

« Katlima 6grencilerden kripto para kullandigini ifade edenlerin farklt
kripto para tiirlerine yonelik iglem yaptiklart anlagilmaktadir.

+ Aragtirmanin 6grencilerde Metaverse ifadesinin nasil bir metafor olus-
turdugunun tespiti igin yapilan analizde “Sanal”, “Gelecek”, “Diinya”,
“Evren” ve “Teknoloji” kavramlarinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.
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Oneriler

Gelecegin interneti olarak ifade edilen Metaverse teknolojisinin; sanal
siniflar; e-6grenme sistemleri bagta olmak tizere bir¢ok uygulama ile
uyumu saglanmaya galigtimalidir.

Ogrenciler icin derslerde gerceklestirilen uygulamalarin daha siiriik-
leyici ve ilgi gekici hale getirilmesinde Metaverse; oyunlagtirma, si-
miilasyon, ii¢ boyutlu modelleme gibi uygulamalarla bir arag olarak
kullanilabilir.

Metaverse’lin temel yapisini olusturan artirilmug, sanal ve karma ger-
geklik teknolojilerinin, {iniversite 6grencilerinin ilgili derslerinde ka-
demeli olarak bilgilendirme, farkindalik olugturma, uygulama ve bece-
r1 haline gelecek bigimde yapilandiriimasina 6nem verilmelidir.

Tiirkge literatiirde Metaverse ve egitim iliskisine yonelik yeterli dii-
zeyde galigmanin bulunmamasi, konuya iliskin kavramsal ve ampirik
caligmalara olan ihtiyact artirmaktadr.

Bu galigmanin Aksaray Universitesi 6grencileri ile yapilmig olmast, bir
kisithlik ortaya ¢ikarmaktadir. Bu anlamda farkli bolgelerdeki farkli
ihtisas alanlarindaki tiniversitelerde 6grenim goren 6grencilerin Meta-
verse alg1 diizeyleri tespit edilebilir.

Farkli bilimsel aragtirma teknikleri kullanilarak (nicel, nitel, karma
yontem vb.) farkli 6rneklem gruplarinin Metaverse algisina yonelik
caligmalar uygulanabilir.

Ozellikle Metaverse kavram ile ilgili yiiksekogretimdeki tiim paydas-
lar1 igerisine alan deneysel aragtirmalarin yapilmasi, karar alicilar agi-
sindan 6nemli goriilebilir.

Metaverse kavraminin geligmesi ve tiim topluma uyarlanmasi agisin-
dan, farkh disiplinlerden arastirmac gruplari ile multidisipliner gahs-
malar yiiriitiilebilir.
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Ek 2. Anket formu

METAVERSE OLCEGI SORULARI VE ALT BOYUTLARI

£
g £
E )
K K]
2 2
1 Metaverse, bir yaturim aracidir, 12 3 4 5
] Metaverse, internetin gelecegidir. 2 3 4 5
3 M , hayatimiz kelaylagtiracak yenilikleri barindirr. 1.2 |3 4 5
4 Metaverse, giivenilir bir alt yapiya sahiptir. 12 3 4 5
5 M gelisen teknolojinin en dnemli driiniidir. 12 3 4 5
6 Metaverse, yagam standartlarimizi ve rutinlerimizi degistirecektir. 12 3 4 5
7 Metaverse, aracilihfi ile sanal bir yagam ortam inga edilmektedir. 12 3 4 5
8 M 3 inde fiziksel diinyad sanal diinyaya gegls 1 2 3 4 5
hizlanacaktir.
9 Metaversede, kendi avatarimi tasarlayarak metaverse dilnyasindayer 1 2 3 4 5
alirim.
10 M pazarlama stratejisinin bir Giriinidir. 12 3 4 5
11 Metaverse, ortaminda sanal aligveris yapanm. 12 3 4 5
12 M , di da dazenl k etkinliklere (konser, sportif 1 2 3 4 5
faaliyet, gezi, toplant egitim vb.) katilirim.
13  Metaverse, kisilerin sanal iletisim wve etkilesim dizeylerini 1 2 3 4 5
etkileyecektir,
14  Metaverse, aile baglanm olumsuz yonde etkileyecektir. 12 3 4 5
15 M gElgimn (uyku, besl hareketli yagsam, depresyonvb) 1 2 3 4 5
olumsuz yinde etkileyecektir.
I Olgegi Alt Boyutlar Maddeler
Teknoloji 1-2-3-4-5-10-13
Dijitallegme 9-11-12
Sosyal 14-15
Yagam Bigimi 6-7-8




Demografik Bilgiler

17.

18.

19.

20.

Cinsiyetiniz *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) Kadin
) Erkek

Yasgimz *
Yalnizca bir gikki isaretleyin.

) 20yasgalt
/20 yas listi

Egitim gérdiigindz birim *
Yalnizca bir stkki igaretleyin.

Egitim Fakditesi
Fen Edebiyat Faklltesi
Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi
! lletisim Fakiiltesi
Istami llimler Fakiiltesi
| Mimarlik ve Tasanm Fakiltesi
Miihendislik Fakdiltesi
Sadlik Bilimler| Fakiiltesi
Spor Bilimler| Fakiiltesi
Veteriner Fakiiltesi
Teknik Bilimler MYO
| Sosyal Bilimler MYO
) Saglik Hizmetleri MYO
| Ortakisy MYO
Eskil MYO
Gizelyurt MYO
Saglik Bilimleri Enstitiisu
Sosyal Bilimler Enstitisi
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Kullandiginiz Metaverse uygulamalan (Birden fazla igaretleyehbilirsiniz.)

Uygun olanfann timiind isaretleyin.

| Akilli telefonlar ve bag Ustl gésterge araglan (Orn: Pokemon Go, Digital Textbook, Realistic

Content vb.).)

Giyilebilir cihazlar (Apple Watch, Samsung Health vb.)
Harita tabanl hizmetler (Google Earth, Google Maps, Airbnb vb.)
| Gevrimigi gok katilimeili oyunlar (Second Life, Minecraft, Roblox vb.)

" piger:
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21. Kripto para kullaniyor musunuz? (Bu soruya cevabiniz evet ise bir sonraki soruyu
cevaplayiniz.)

Yalnizca bir stkki isaretleyin.

Evet

Hayir

22.  Kullandiginiz kripto para tirleri (Birden fazla isaretleyebilirsiniz.)

Uygun olanlann tiimiini igaretleyin

| | Bitcoin (BTC)

| | Bitcoin Cash (BCH)
|| Dash (DASH)

| Dogecoin (DOGE)
[ Litecoin (LTC)

|| Monero (XMR)

|| Nano (NANO)

|| Ripple (XRP)

| | piger:

23. Metaverse, sizin igin ne ifade etmektedir? (Bir kelime ile agiklayimz.) *
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