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Bölüm 5

Metaverse Kavramsal Çerçeve 

Burak Karababa1

Özet
Metaverse, “meta” ve “evren” kelimelerinin birleşiminden oluşan bir kav-
ramdır. “Avatar olarak adlandırılan karakterlerin sosyal, ekonomik, politik ve 
kültürel faaliyetler içerisinde bulundukları üç boyutlu bir sanal dünya olarak” 
ifade edilmektedir (Wiederhold, 2022).
Bilgisayar ile oluşturulan “meta evren, sanallıkta kolektif alan, yaşam gün-
lüğü, ayna dünyası, her yerde bulunan bir evren, somutlaştırılmış internet: 
simülasyon ve iş birliği mekânı” olarak birçok kavram vasıtasıyla ifade edil-
miştir (Bruun ve Stentoft, 2019; William, 2018; Kyle,2021). 
Wall Street Journal'a göre metaverse, "dijital avatarlarımızın ve toplulukları-
mızdaki ve dünyadaki insanların çalışmak, alışveriş yapmak, derslere katılmak, 
hobiler peşinde koşmak, sosyal toplantıların tadını çıkarmak ve daha fazlası 
için bir araya geldiği sanal bir dünyadır." (Wiederhold, 2022). “Metaverse” 
bir gerçeklik sonrası evren, dijital dünya ile fiziksel gerçekliği ortak noktada 
buluşturan kullanıcıları içerisinde bulundurmaktadır.“Metaverse” çevrimiçi 
uzaktan eğitimle ilgili, 2B e-öğrenme (web tabanlı) araçlarının esas sınırla-
malarını ele almaktadır (Mystakidis, 2022). 
Metaverse kavramı yirmi yılı aşkın bir süreden sonra ortaya çıkmış ve genel 
olarak internetin somutlaşmış bir sürümü şeklinde ifade edilir. Günümüzde 
internetin başında bir imleç yardımıyla nasıl işlemlerimizi yapabiliyorsak, bi-
reylerde “sanal gerçeklik” veya “artırılmış gerçeklik “teknolojileri sayesinde 
Metaverse'i keşfedebileceklerdir.
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Wall Street Journal’a göre metaverse, “dijital avatarlarımızın ve toplu-
luklarımızdaki ve dünyadaki insanların çalışmak, alışveriş yapmak, derslere 
katılmak, hobiler peşinde koşmak, sosyal toplantıların tadını çıkarmak ve 
daha fazlası için bir araya geldiği sanal bir dünyadır.” (Wiederhold, 2022).  
“Metaverse” bir gerçeklik sonrası evren, dijital dünya ile fiziksel gerçekliği 
ortak noktada buluşturan kullanıcıları içerisinde bulundurmaktadır.

“Metaverse” çevrimiçi uzaktan eğitimle ilgili, 2B e-öğrenme (web taban-
lı) araçlarının esas sınırlamalarını ele almaktadır (Mystakidis, 2022). 

Metaverse kavramı yirmi yılı aşkın bir süreden sonra ortaya çıkmış ve 
genel olarak internetin somutlaşmış bir sürümü şeklinde ifade edilir. Günü-
müzde internetin başında bir imleç yardımıyla nasıl işlemlerimizi yapabili-
yorsak, bireylerde “sanal gerçeklik” veya “artırılmış gerçeklik “teknolojileri 
sayesinde Metaverse’i keşfedebileceklerdir. 

Ayriyeten, “Metaverse” yapak zekâ, 5G ve Ötesi (B5G) ve blok zinciri 
teknolojisi aracılığıyla desteklenerek işler için kolay bir hale getirmek için 
tasarlanmıştır (Lim ve ark. 2022).

Metaverse fikrini 1999’da “Second Life” isimli oyun aracılığıyla hayata 
geçirmek için çabalayan “Philip Rosedale” için “sanal dünyalar distopyalar 
olmak zorunda değildi” ve “Second Life, henüz 2000’li yılların başında di-
jital kimlikler, sanal gayrimenkul, dijital ekonomiler ve çevrim içi çok oyun-
culu ekosistem fikri ile devrim yaratmıştı.” Ekim 2021’de sosyal medya devi 
ve veri patronu olarak görülen “Mark Zuckerberg(Facebook CEO’su)” Fa-
cebook şirketinin adını “Meta” olarak tekrardan markalaştığını duyurması 
ise birçok kişi tarafından metaverse fikrinin tekrardan canlanmasına hız ka-
zandırmıştı. “Zuckerberg” konuşmasında Mertaverse’ü “sosyal bağlantının 
bir sonraki bölümü” olarak ifade ederken, Metaverse’ün oluşumuna yardım 
edecek “Meta” içinse “3D olarak oynayacağımız ve bağlanacağımız bir yer” 
olarak ifade etmiştir (Türk ve ark., 2022).
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“Metaverse”, 2020 senesinde teknoloji dünyası içerisinde çok ilgi gören 
bir deyim olarak ifade edilmektedir. Metaverse ilk olarak “Neal Stephenson” 
tarafından 1992 yılında yazılan “Snow Crash” adlı romanda yer almaktadır. 
Roblox (çevrimiçi oyun platformu)’un 2021 yılında halka açık hale geti-
rilmesi ve akabinde “Nvidia” bir sonraki hedefin yönetim kurulu başkanı 
tarafından “Metaverse” olarak açıklanması ile birlikte “Facebook” şirketinin 
adını “Meta” olarak tekrardan markalaması ile birlikte 2021 senesinde daha 
fazla ilgi konusu olan bir kavramdır (Shapiro 2021). Belirtilen bu gelişmele-
rin yanı sıra “Gucci” ve “Coca-Cola” gibi markalar kripto paralarını (token) 
“Decentraland” gibi “Metaverse” alanlarında satış işlemlerine başlamışlardır 
(Caulfield 2021). 

“Metaverse” tesir alanını genişleterek simüle edilmiş ekosistemler mey-
dana getirmeye çalışmaktadır. “Metaverse” dijital ikizlerin ve milyonlarca 
insanın gerçek zamanlı olarak etkileşimde bulunacakları çok büyük bir sanal 
dünya olarak tanımlanmaktadır. İçinde yaşadığımız benzer dünyanın öte-
sinde tamamıyla dijital bir şekilde oluşturulmuş bir dünya olarak ifade edil-
mektedir. “Meta veriyi” bazıları bir sonraki web olarak görseler de fiilen bu 
dijital dünyanın etkileşim tarzımızı kökten değiştirebilecek niteliklere sahip 
olduğunu söyleyebiliriz (Kim, 2021). 

“Metaverse” yalnızca sanal alan değil, fiziksel ve sanal dünyaların birle-
şimi şeklinde de ifade edebiliriz (Smart ve ark., 2007).  “Metaverse”, son 
zamanlarda kavram olarak gelişmekte ve uygulama alanı açısından da yeni-
liğini korumaktadır. Bu kavram üzerinde henüz uzlaşma sağlanamayan bazı 
konularda mevcuttur. Bu kavram hakkında yapılan tanımlara bakıldığında 
farklı fikirlerin var olduğunu görmekteyiz. “Metaverse” ün tanımı hakkında 
ortak bir görüş şu şekildedir: İnternet teknolojileri alanında meydana gelen 
gelişimler ile birlikte reel dünyaların yansıması ve yapay dünyaların da kur-
gularının yapıldığı “sanal-fiziki” mekanlar olarak tanımlanmıştır. Dünyanın 
her yerinde gereken imkanlara sahip herkesin dahil olabileceği, yeni bir di-
jital dünyanın adı “Metaverse”dür.  Metaverse, gerçek ve kurgu dünyalarda 
tarafların karşılıklı olarak tesir içinde bulunan ve “multimedya” araçların-
dan faydalanılan alanlardır. Uygulanan alanın gerçek, sanal merkezli veya 
uygulanan bilginin birey merkezli ve dış ortam olmasına göre ayna dünyası, 
artırılmış gerçeklik, yaşam günlüğü ve sanal dünya şeklinde ayrılmıştır (Park 
ve Kim., 2022).
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Metaverse Türleri

• “Augmented Reality” Gerçek dünya içerisinde, akıllı telefon veya 
akıllı cihaz aracılığıyla ek bilgi oluşturacak biçimde bilgiyi yansıtma 
yöntemi olarak,

• “Mirror Worlds” Sanal dünyai içerisinde gerçek dünya ile aynı bir 
alan oluşturarak bireylere yeni bilgi ve aktiviteler imkânı sunmakta,

• “Virtual Worlds” Kullanıcıların avatarlarını 3D grafiklere dayalı bir 
biçimde hareket imkânı sunan bir alan olarak,

• “Lifelogging” Gerçekte ortaya çıkan veri ve eylemlerin değiştirilme-
den sanal dünyaya aktarımının sağlandığı sanal alan şeklinde ifade 
edilmektedir (Park ve ark. 2022).

METAVERSE TEMELLİ ARAÇLAR

Metaverse kavramı için aşağıdaki diyagrama bakıldığında birçok alan içe-
risinde geliştiği görülmektedir.
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“Metaverse” teriminin ilk geliştiği alanlara baktığımız zaman genellikle 
“eğlence, oyun, markalaşma ve satış” temelli bir bakış açısıyla yapıldığı gö-
rülmektedir. Sanal dünyadan yarar sağlama isteği markaların kendilerini en 
iyi şekilde ifade etmeleri için belirleyici bir noktadır. Bilhassa markaların gö-
rünürlüklerini arttırmaları noktasında, hedef kitleyi genişletmek ve yeni gelir 
kapıları oluşturması için “metaverse” ekonomik bağlamda oldukça hızlı bir 
biçimde gelişim gösteren bir alan haline dönüşmektedir. Newzoo (2022) 
raporuna göre; “müzik, tv-film, spor, sanat, hızlı tüketim ürünleri sektörü, 
eğitim-öğrenim, otomotiv, turizm, perakende, modakozmetik, fabrika ve 
ofislerde” metaverse tabanlı teknolojilerin ilk kullanıldığı sektörler olduğu 
ifade edilmektedir. Aynı raporda (Newzo, 2022) “toplu ulaşım, savunma, 
akıllı şehirler ve tıp” sektöründe yakın gelecekte metaverse tabanlı teknoloji-
lerin kullanılmaya başlanacağı söylenmektedir.
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SANAL DÜNYA TEKNOLOJİSİNE KRONOLOJİK GEÇİŞ
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Dionisio ve ark. (2013); Lee ve ark. (2021); Kalkan (2021).
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SANAL GERÇEKLİK(VR)

Bilgisayar teknolojisi 1980’li yıllarda başlayıp, 1990’lı yıllardan sonra ge-
lişmeye başlaması ile birlikte yaşantımızın her alanında yerini almıştır. Bu 
gelişmeler, bilgi kavramının önemini artmasına katkı sağlamış ve bilgi top-
lumunun doğuşuna imkân sağlamıştır. İnsanoğlu bilgilerin bilgisayarla işle-
nip sunulması noktasında birçok farklı arayışlarda bulunmuş ve birbirinden 
farklı kavramların oluşmasının önünü açmıştır. Bu kavramlardan birisi “sa-
nal gerçeklik” olarak ifade edilmektedir. “Sanal gerçeklik” kavramını kısaca 
“gerçeğin yeniden inşa edilmesi” olarak ve bilgisayar ortamında oluşturulan 
3 boyutlu resim ve animasyonların teknolojik araçlar yardımıyla gerçek bir 
ortamda bulunma hissini oluşturmanın yanında, insanların ortam içerisinde-
ki bu objelerle etkileşim içerisinde olmalarını sağlayan teknoloji olarak ifade 
edilmektedir. Modern toplumlar içerisinde öğrenme ve öğretim açısından 
yeni yöntem ve teknikler bulunması üzerinde yoğun bilimler araştırmalar 
yürütülmektedir. Günümüz öğretim alanlarında bulunan sorunların çözümü 
noktasında karşı karşıya kalınan zorlukların üstesinden gelme noktasında ge-
leneksel yaklaşım metotlarının eksik kaldığı düşünüldüğünde; bu sorunların 
üstesinden gelmek için etkin yaklaşım yöntemleri imkânı sunan bilgi tek-



Burak Karababa  | 125

nolojilerinin sağladığı imkânlardan faydalanmak gereklidir. “Sanal gerçek-
lik” eğitim yöntemlerine bu teknolojiyle birlikte bambaşka bir bakış açısı 
kazandırmaktadır. Eğitim alanı içerisinde bulunan eski yöntem ve teknikler 
geçerliliklerini hızlı bir şekilde kaybettikleri belirtilmektedir. Bu alanda bu-
lunan sorunları çözümü noktasında karşı karşıya kalınan zorlukların üstesin-
den gelmede en iyi yol bilgi teknolojilerinin bizleri sunduğu imkânlardan 
faydalanmak gereklidir. Bu yeni ve çağcıl teknolojiyle birlikte “sanal gerçek-
lik” eğitim yöntemlerine farklı bir bakış açısı kazandırmıştır (Çavaş, 2004). 
“Sanal gerçeklik” gerçek dünya ile ilgili bir hususun, bilgisayar aracılığıyla 
oluşturulmuş üç boyutlu bir simülasyon ile bireyin bu simülasyon ortamını 
vücuduna portatif bir biçimde bulundurulan özel aygıtlar ile duygusal bir 
şekilde algıladığı ve bu aygıtlar sayesinde yapay dünyayı etkili bir biçimde 
denetleme olanağı olan sistemler olarak tanımlayabiliriz.  Sanal gerçeklik uy-
gulamaları, kullanıcılarına bilgisayar tarafından oluşturulmuş yapay dünyada 
bulunma, yapay dünyada birçok deneyim yaşayabilme ve orayı yönlendire-
bilme noktasında olanaklar sağlamaktadır (Deryakulu, 1999).

ARTIRILMIŞ GERÇEKLİK(AR)
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Gerçek dünyanın bilgisayar aracılığıyla üretilen ses ve GPS konum bil-
gisi gibi verilerin birleşimlerini içeren çalışma alanına “artırılmış gerçeklik” 
denilmektedir (Zachary ve ark., 1997). “Artırılmış gerçeklik” normal şartlar 
içerisinde insanların duyuları ve bilişsel süreçleri aracılığıyla tespit edileme-
yen bilgileri edinerek, gerçekliğin güçlendirilmesi ve desteklenmesini içer-
mektedir (Azuma, 1999). “Artırılmış gerçeklik” teknolojisi, gerçek dünyayı 
daha iyi kavrama noktasında sezgisel bilgiler sunmaktadır. Sanal nesnelerin 
veya bilgi ipuçlarının gerçek dünyaya konumlandırılması ile kullanıcıların 
algılarının iyileştirilmesi bu teknoloji ile mümkün olmaktadır (Behringer ve 
ark., 2001). “Artırılmış gerçeklik” ve “sanal gerçeklik” kavramları zaman za-
man birbirleriyle karıştırılması noktasında sorunlar yaşanabilmektedir. Sanal 
gerçeklikte amaç, gerçek dünyanın modelini içeren üç boyutlu sanal ortamlar 
meydana getirmektir. Artırılmış gerçeklikte ise amaç, gerçek-zamanlı bir şe-
kilde gerçek dünyayı bilgisayar platformunda geliştirilmiş olan sanal veriler 
sayesinde zenginleştirilmesidir. Başka bir biçimde ifade edecek olursak, ilk 
kavram gerçeklik noktasında değişim oluşturmadan sanal dünyaya taşırken, 
ikinci kavram ise gerçekliği sanal bilgiler yardımıyla zenginleştirmeyi amaç-
lamaktadır.

KARMA GERÇEKLİK(MR)
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“Artırılmış” ve “sanal gerçeklik” teknolojilerinden daha sonra ortaya çıkan 
ve artırılmış gerçeklik deneyimi şeklinde tanımlanan kavram “Karma ger-
çeklik” tir. Sanal nesnelerin gerçek ortamlar içerisinde gerçek nesneler gibi 
konumlandırılması karma gerçekliğin artırılmış gerçeklikten farkını ortaya 
koymaktadır. Bu konumlanma gerçek nesne ve zamanla birlikte hizalanarak 
oluşturulmaktadır. Yani sanal nesneler yalnızca gerçek dünya üzerine bindiril-
meyerek onunla sürekli bir biçimde etkileşim içerisinde olmaktadır. “Karma 
gerçeklikte” sanal ve gerçek verilerin aynı ortam içerisinde konumlandırılma-
sıyla sanal verinin gerçekliğinin artırılması sağlanır ve var olan gerçek ortam 
sanal verinin kullanılabileceği ortamlara dönüştürülür (Park ve ark., 2012).

SONUÇ

Metaverse, mevcut gerçekliğin etkileşimi ve kalıcılığı üzerine kurulu, fi-
ziksel dünyaya açılan bir sanal dünyanın oluşumunu sağlamaktır (Huynh ve 
ark., 2022). Şu anda Metaverse’te yapılabilecekler ve Metaverse’ün yapabile-
cekleri noktasında sınırlar belli değildir. İşletmeler Metaverse içerisinde ko-
numlanarak devamlılıklarını sağlama noktasında çalışmalarına hız kazandır-
malıdırlar. Bir kavram ve olgu olarak Metaverse, kitlelere henüz tam olarak 
ifade edilememiştir. Türkçeye başka bir evren, evrenin ötesinde, sanal evren 
gibi anlamlarla çevrilebilecek kavram dilimizde tam olarak karşılığını bula-
madığından çalışma boyunca “metaverse” terimine yer verilmiştir.

Metaverse ile ilgili güncel araştırmalarda, bu teknolojik altyapının ekono-
mide, belirli sektörlerde ve pazarlarda nasıl çalıştığı veya çalışabileceği konu-
sunda kaliteli rehberlik kaynaklarının olduğu görülmektedir. Aslında meta-
verse, internet tabanlı teknolojilerin ve 3G, 4G gibi bant genişliği sağlayan 
yeni nesil teknolojilerin devreye girmesiyle birlikte üzerinde yoğun bir şekil-
de durulan bir kavram oldu. Günümüz piyasasında metaverse, pazar haritası 
içerisinde nerelerde konumlandığı ve nerelerde konumlanabileceğinden bah-
sedilmiştir. Metaverse’yi kavram ve içerik açısından ele alan bu çalışmanın 
literatüre katkı sağlayacağı düşünülmektedir. Bu konuda hakkında yeterince 
çalışma bulunmayışı çalışmanın önemini artırmaktadır.
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