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Metaverse Kavramsal Cergeve

Burak Karababa!

Ozet

Metaverse, “meta” ve “evren” kelimelerinin birlesiminden olusan bir kav-
ramdir. “Avatar olarak adlandirilan karakterlerin sosyal, ekonomik, politik ve
kiiltiirel faaliyetler icerisinde bulunduklari {i¢ boyutlu bir sanal diinya olarak”
ifade edilmektedir (Wiederhold, 2022).

Bilgisayar ile olusturulan “meta evren, sanallikta kolektif alan, yagam giin-
ligli, ayna diinyasi, her yerde bulunan bir evren, somutlagtirilmig internet:
simiilasyon ve ig birligi mekinr” olarak birgok kavram vasitasiyla ifade edil-
mistir (Bruun ve Stentoft, 2019; William, 2018; Kyle,2021).

Wall Street Journal'a goére metaverse, "dijjital avatarlarimizin ve topluluklari-
muzdaki ve diinyadaki insanlarin galigmak, aligverig yapmak, derslere katilmak,
hobiler pesinde kogmak, sosyal toplantilarin tadint ¢ikarmak ve daha fazlasi
i¢in bir araya geldigi sanal bir diinyadir." (Wiederhold, 2022). “Metaverse’
bir gergeklik sonrast evren, dijital diinya ile fiziksel gergekligi ortak noktada
bulusturan kullanicilart igerisinde bulundurmaktadir.“Metaverse” ¢evrimigi
uzaktan egitimle ilgili, 2B e-0grenme (web tabanli) araglarinin esas sinirla-
malarini ele almaktadir (Mystakidis, 2022).

Metaverse kavrami yirmi yili agkin bir siireden sonra ortaya ¢ikmig ve genel

)

olarak internetin somutlagmug bir siiriimii seklinde ifade edilir. Giiniimiizde
internetin baginda bir imleg yardimiyla nasil iglemlerimizi yapabiliyorsak, bi-
reylerde “sanal ger¢eklik” veya “artirilmig gergeklik “teknolojileri sayesinde
Metaverse'i kesfedebileceklerdir.
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Metaverse, “meta” ve “evren” kelimelerinin birlesiminden olugan bir kav-
ramdir. “Avatar olarak adlandirilan karakterlerin sosyal, ekonomik, politik ve

kiiltiirel faaliyetler igerisinde bulunduklari ii¢ boyutlu bir sanal diinya olarak”
ifade edilmektedir (Wiederhold, 2022).

Bilgisayar ile olusturulan “meta evren, sanallikta kolektif alan, yagam giin-
liigii, ayna diinyasi, her yerde bulunan bir evren, somutlagtirilmig internet:
simiilasyon ve ig birligi mekani” olarak birgok kavram vasitasiyla ifade edil-
mistir (Bruun ve Stentoft, 2019; William, 2018; Kyle,2021).

1 Ars, Gor., Erzurum Teknik Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Spor Yoneticiligi Boliimii,
burak.karababa@erzurum.edu.tr, Orcid: 0000-0001-5873-5796

) @& d | https://doi.org/10.58830/0zgur.pub96.c449 117


mailto:burak.karababa@erzurum.edu.tr
https://orcid.org/0000-0001-5873-5796

118 | Metaverse Knvramsal Cerceve

Wall Street Journal’a gore metaverse, “djjital avatarlarimizin ve toplu-
luklarimizdaki ve diinyadaki insanlarin galiymak, aligveris yapmak, derslere
katilmak, hobiler pesinde kogmak, sosyal toplantilarin tadini ¢ikarmak ve
daha fazlasi igin bir araya geldigi sanal bir diinyadir.” (Wiederhold, 2022).
“Metaverse” bir gergeklik sonrast evren, dijital diinya ile fiziksel gergekligi
ortak noktada bulugturan kullanicilart igerisinde bulundurmaktadir.

“Metaverse” gevrimigi uzaktan egitimle ilgili, 2B e-6grenme (web taban-
I1) araglarinin esas sinirlamalarini ele almaktadir (Mystakidis, 2022).

Metaverse kavrami yirmi yili agkin bir siireden sonra ortaya ¢ikmig ve
genel olarak internetin somutlagmis bir siirtimii geklinde ifade edilir. Giinii-
miizde internetin baginda bir imleg yardimiyla nasil iglemlerimizi yapabili-
yorsak, bireylerde “sanal gergeklik” veya “artirilmig gergeklik “teknolojileri
sayesinde Metaverse’i kesfedebileceklerdir.

Ayriyeten, “Metaverse” yapak zeki, 5G ve Otesi (B5G) ve blok zinciri
teknolojisi araciligiyla desteklenerek igler igin kolay bir hale getirmek igin
tasarlanmugtir (Lim ve ark. 2022).

Metaverse fikrini 1999°da “Second Life” isimli oyun araciligiyla hayata
gecirmek i¢in ¢abalayan “Philip Rosedale” igin “sanal diinyalar distopyalar
olmak zorunda degildi” ve “Second Life, heniiz 2000’l yillarin baginda di-
jital kimlikler, sanal gayrimenkul, dijital ekonomiler ve ¢evrim igi ¢ok oyun-
culu ekosistem fikri ile devrim yaratmigti.” Ekim 2021°de sosyal medya devi
ve veri patronu olarak goriilen “Mark Zuckerberg(Facebook CEO’su)” Fa-
cebook sirketinin adin1 “Meta” olarak tekrardan markalagtigini duyurmasi
ise bir¢ok kisi tarafindan metaverse fikrinin tekrardan canlanmasina hiz ka-
zandirmugt1. “Zuckerberg” konugmasinda Mertaverse’ii “sosyal baglantinin
bir sonraki boliimii” olarak ifade ederken, Metaverse’iin olusumuna yardim
edecek “Meta” iginse “3D olarak oynayacagimiz ve baglanacagimiz bir yer”
olarak ifade etmistir (Tiirk ve ark., 2022).
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“Metaverse”, 2020 senesinde teknoloji diinyasi igerisinde ¢ok ilgi goren
bir deyim olarak ifade edilmektedir. Metaverse ilk olarak “Neal Stephenson”
tarafindan 1992 yilinda yazilan “Snow Crash” adli romanda yer almaktadir.
Roblox (gevrimigi oyun platformu)’un 2021 yilinda halka agik hale geti-
rilmesi ve akabinde “Nvidia” bir sonraki hedefin yonetim kurulu bagkani
tarafindan “Metaverse” olarak agiklanmasi ile birlikte “Facebook” sirketinin
adin1 “Meta” olarak tekrardan markalamasi ile birlikte 2021 senesinde daha
fazla ilgi konusu olan bir kavramdir (Shapiro 2021). Belirtilen bu gelismele-
rin yant sira “Gucect” ve “Coca-Cola” gibi markalar kripto paralarini (token)
“Decentraland” gibi “Metaverse” alanlarinda satig islemlerine baglamiglardir
(Caulfield 2021).

“Metaverse” tesir alanini genigleterek simiile edilmis ekosistemler mey-
dana getirmeye caligmaktadir. “Metaverse” dijital ikizlerin ve milyonlarca
insanin gergek zamanl olarak etkilesimde bulunacaklari ¢ok biiyiik bir sanal
diinya olarak tamimlanmaktadir. Iginde yasadigimiz benzer diinyanin 6te-
sinde tamamiyla dijital bir gekilde olusturulmusg bir diinya olarak ifade edil-
mektedir. “Meta veriyi” bazilar1 bir sonraki web olarak gorseler de fiilen bu
dijital diinyanin etkilesim tarzimizi kokten degistirebilecek niteliklere sahip

oldugunu soyleyebiliriz (Kim, 2021).

“Metaverse” yalnizca sanal alan degil, fiziksel ve sanal diinyalarin birle-
simi seklinde de ifade edebiliriz (Smart ve ark., 2007). “Metaverse”, son
zamanlarda kavram olarak gelismekte ve uygulama alani agisindan da yeni-
ligini korumaktadir. Bu kavram tizerinde heniiz uzlagma saglanamayan bazi
konularda mevcuttur. Bu kavram hakkinda yapilan tanimlara bakildiginda
farkl fikirlerin var oldugunu goérmekteyiz. “Metaverse” iin tanimi hakkinda
ortak bir goriis su sekildedir: Internet teknolojileri alaninda meydana gelen
gelisgimler ile birlikte reel diinyalarin yansimasi ve yapay diinyalarin da kur-
gularinin yapildigr “sanal-fiziki” mekanlar olarak tanimlanmugtir. Diinyanin
her yerinde gereken imkanlara sahip herkesin dahil olabilecegi, yeni bir di-
jital diinyanin adi “Metaverse”diir. Metaverse, gergek ve kurgu diinyalarda
taraflarin kargilikli olarak tesir icinde bulunan ve “multimedya” araglarin-
dan faydalanilan alanlardir. Uygulanan alanin gergek, sanal merkezli veya
uygulanan bilginin birey merkezli ve dig ortam olmasina gore ayna diinyast,
artirilmug gergeklik, yagam giinliigii ve sanal diinya seklinde ayrilmistir (Park
ve Kim., 2022).
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Metaverse Tirleri

e  “Augmented Reality” Gergek diinya igerisinde, akilli telefon veya
akallr cihaz aracihiiyla ek bilgi olugturacak bigimde bilgiyi yansitma
yontemi olarak,

e “Mirror Worlds” Sanal diinyai igerisinde ger¢ek diinya ile aym bir
alan olugturarak bireylere yeni bilgi ve aktiviteler imkini sunmakta,

e “Virtual Worlds” Kullanicilarin avatarlarin1 3D grafiklere dayali bir
bi¢imde hareket imkani sunan bir alan olarak,

* “Lifelogging” Gergekte ortaya ¢ikan veri ve eylemlerin degistirilme-
den sanal diinyaya aktariminin saglandig: sanal alan geklinde ifade
edilmektedir (Park ve ark. 2022).

METAVERSE TEMELLI ARACLAR

Metaverse kavramu i¢in agagidaki diyagrama bakildiginda birgok alan ige-
risinde gelistigi goriilmektedir.
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“Metaverse” teriminin ilk gelistigi alanlara baktigimiz zaman genellikle
“eglence, oyun, markalagma ve satig” temelli bir bakig agisiyla yapildig: go-
riilmektedir. Sanal diinyadan yarar saglama istegi markalarin kendilerini en
iyi sekilde ifade etmeleri igin belirleyici bir noktadir. Bilhassa markalarin go-
riiniirliiklerini arttirmalar1 noktasinda, hedef kitleyi genigletmek ve yeni gelir
kapilart olugturmast i¢in “metaverse” ekonomik baglamda oldukg¢a hizli bir
bigimde gelisim gosteren bir alan haline doniigmektedir. Newzoo (2022)
raporuna gore; “miizik, tv-film, spor, sanat, hizli tiiketim tiriinleri sektorii,
egitim-Ogrenim, otomotiv, turizm, perakende, modakozmetik, fabrika ve
ofislerde” metaverse tabanli teknolojilerin ilk kullanildig: sektorler oldugu
ifade edilmektedir. Ayn1 raporda (Newzo, 2022) “toplu ulagim, savunma,
akallr sehirler ve tip” sektoriinde yakin gelecekte metaverse tabanl teknoloji-
lerin kullanilmaya baglanacag: séylenmektedir.
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SANAL DUNYA TEKNOLOJISINE KRONOLOJIK GECIS

yil Edebiyat/Anlaty/Olay Onemi
Yiiztiklerin Efendisi _
Folkien'in 20, viizvl fantezi edebivatiun temel eserd, bircok
Yiiziik Kardeglipi
1954 oyun ve sanal dinya ortamu igin bir itham kaynag olarak hizmet
{Lord of the Rings ]
edivor.
The Fellowship of the Ring)
Orijinal olarak Gary Gygax ve Dave Arneson tarafindan
Zindanlar ve Ejderhalar ¥
1974 ) tasarlanan masa Ostil rol vapma ovunudur ve modern rol
(Crungeons and Diragons)
yvapma ovunlarmn baglangic: olarak kabul edilir.
Rov Trubshaw wve Richard Bartle tarafindan olusturulan
Multi-User Dungeon
1970 MUD) tncelikle metin olarak tammlanan cok. ovunculu, gercek
(MU
zamanli gevrimici oyundur.
- Vernor Vinge'nin bilimkurgu romany, siber uzayin tamamen ete
Cercek lsimler {True : ’
1981 kemige biiriinmiis bir versivonunu sunmaktadir. Neuromancer
MNames) ; .
ve Snow Crash gibi sonraki klasikleri de etkilemigtir.
Neuromancer William Gibson'in ufuk acicr siberpunk romans, erken diinem
ta (Matrix Avcisi) siber uzay kavramim “Matrix™ olarak popdilerlegtirmistir.
Lucas Arts tarafindan gelistirilen ¢ok oyunculu bir cevrimici rol
Habitat (1986)
1986 vapma ovunudur. 2D grafik gosterimleri kullanmustir ve
“avatar” terimini kullanan ilk ticari ¢ok kullarscili ortamdar.
o Reality Built For Two,
o CAVE (Cave Automalic | Prototip sanal gerceklik sistemleri ve siirlikleyici ortamlar
T lar Virtual Environment), artmava baslamstir.
o Arificial Reality
Metaverse terimi, Neal Stephenson'un bilim kurgu romaranda,
1992 Parazit {Snow Crash) Internet'in sanal gergeklik tabanli halefini tammlamak igin
kullarald.
On binlerce kiginin sohbet edebilecefi, insa edebilecei ve
seyahat edebilecegi ilk 25D (izometrik) dinyvadir. Onceden
1954 Web Diinvas: olusturulmus ortamlardan gergek zamanh olarak kathmeilar
tarafindan katkuda bulunulan, degistirilen ve olusturulan
ortamlara bir paradigma kaymas: baglatmustar.
Halka acik ilk 3B sanal kullamic ortamlarindan  biridir.
Kullaracilarin 38 alanlarda sosvallésmesini saglavarak oyun
1995 World Inc.
tabanh olmayan tirtid{ir ve insan davranisuun tim kapsamint
ifade etmek igin alternatif bir yol olarak gelistirilmigtir.
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Tarnamen Snow Crash'e davanarak, gercek bir Metaverse
1995 Activeworlds yaratma projesini popiiler hale getirmistir. Sanal dinyamn ilk
drnefi Active World oyununun yayimlanmasidir.
Kullamcilann 317 sanal diinyalarda sevahat edebildikleri bir
1996 Onlive! Traveler i
VRML tarayicisidar.
(1) diinya capanda canli diizenleme, (2) harici olarak olusturulan
Secorud Life 3B nesneleri sanal ortama aktarma yetenegi ve (3) gelizmis sanal
R0 {Ikinci hayat) ckonomi ile popiiler agik uclu ticari sanal ortam. Kurumsal ve
efitim kurumlars igin birincil sanal diinya.
Mevcut bir sanal diinva sunucusu (Second Life) icin en eski
2008 Kokua/ Imprudence :
alternatlif acik kaynak giriintiilevicilerden biridir.
Blue Mars, Hawaii merkezli Avatar Reality tarafindan
2000 Blue Mars gelistirilen  bir 3D devasa ¢ok oyunculu sanal dinyva
platformudur.
2010 Sanal diinva protokolleri, bigimleri ve dijital kimlik bilgileri
e Metaverse'in Geligmesi
‘H‘.l‘J’].t'a".l aracthFiyla sunucular ve istemeiler ile birlikte calisabilirlér.
2011 Minecraft Minecraft oyununun pivasaya ¢ikmasi.
Cizgi film Pokemon'un sanal ikizi Pokemon Go oyununun
2016 Pokemon Go
artinlous gerceklik destekli stiriimiiniin piyasaya gikmasi.
5 VR Chat sosyal platformunun sanal gergeklik sistemlerivle
2017 VR Chat
entegre olmas
Ovyna-Kazan temelli, Blockchain entegrasyonuyla donatilmisg
220 Blockchain ’
ovunlarn yarahilmas:.
ARGE
(Arashirma-Geligtirme) Dev girketlerin sanal gerceklik ile ilgili vatirimlarinu artirmasi
2021- ve VE-Metaverse  bovutunda ARGE wve URGE calismalarina
glintimiz |
URGE baslanmas:
{Uriin-Gelistirme)

Dionisio ve ark. (2013); Lee ve ark. (2021); Kalkan (2021).
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SANAL GERCEKLIK(VR)

Tamamen Diyjital Ortam

Bilgisayar teknolojisi 1980’1 yillarda baglayip, 1990°h yillardan sonra ge-
lismeye baglamasi ile birlikte yagantimizin her alaninda yerini almistir. Bu
gelismeler, bilgi kavraminin 6nemini artmasina katki saglamig ve bilgi top-
lumunun dogusuna imkan saglamugtir. Insanoglu bilgilerin bilgisayarla isle-
nip sunulmasi noktasinda birgok farkli arayiglarda bulunmus ve birbirinden
farkli kavramlarin olugmasinin 6niinii agmustir. Bu kavramlardan birisi “sa-
nal gergeklik” olarak ifade edilmektedir. “Sanal gergeklik” kavramini kisaca
“gergegin yeniden inga edilmesi” olarak ve bilgisayar ortaminda olugturulan
3 boyutlu resim ve animasyonlarin teknolojik araglar yardimiyla gergek bir
ortamda bulunma hissini olugturmanin yaninda, insanlarin ortam igerisinde-
ki bu objelerle etkilesim igerisinde olmalarini saglayan teknoloji olarak ifade
edilmektedir. Modern toplumlar igerisinde 6grenme ve Ogretim agisindan
yeni yontem ve teknikler bulunmasi iizerinde yogun bilimler aragtirmalar
yiriitiilmektedir. Glinlimiiz 6gretim alanlarinda bulunan sorunlarin ¢6ziimii
noktasinda karg1 kargiya kalinan zorluklarin {istesinden gelme noktasinda ge-
leneksel yaklagim metotlarinin eksik kaldig1 diisiiniildiigiinde; bu sorunlarin
tstesinden gelmek igin etkin yaklagim yontemleri imkan: sunan bilgi tek-
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nolojilerinin sagladigi imkanlardan faydalanmak gereklidir. “Sanal gergek-
lik” egitim yontemlerine bu teknolojiyle birlikte bambagka bir bakig agisi
kazandirmaktadir. Egitim alani igerisinde bulunan eski yontem ve teknikler
gegerliliklerini hizli bir gekilde kaybettikleri belirtilmektedir. Bu alanda bu-
lunan sorunlar1 ¢oziimii noktasinda karg1 kargtya kalinan zorluklarin tistesin-
den gelmede en iyi yol bilgi teknolojilerinin bizleri sundugu imkanlardan
faydalanmak gereklidir. Bu yeni ve gagcil teknolojiyle birlikte “sanal gergek-
lik” egitim yontemlerine farkli bir bakis agis1 kazandirmistir (Cavag, 2004).
“Sanal gergeklik” gergek diinya ile ilgili bir hususun, bilgisayar araciligiyla
olusturulmug {i¢ boyutlu bir simiilasyon ile bireyin bu simiilasyon ortamini
viicuduna portatif bir bigimde bulundurulan 6zel aygitlar ile duygusal bir
sekilde algiladigr ve bu aygitlar sayesinde yapay diinyay: etkili bir bigimde
denetleme olanag olan sistemler olarak tanimlayabiliriz. Sanal gergeklik uy-
gulamalari, kullanicilarina bilgisayar tarafindan olugturulmusg yapay diinyada
bulunma, yapay diinyada birgok deneyim yagayabilme ve orayr yonlendire-
bilme noktasinda olanaklar saglamaktadir (Deryakulu, 1999).

ARTIRILMIS GERGEKLIK(AR)

Gergek Diinva ve Diital Balm
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Gergek diinyanin bilgisayar araciigiyla iiretilen ses ve GPS konum bil-
gisi gibi verilerin birlegimlerini i¢eren ¢aliyma alanina “artirilmug gergeklik”
denilmektedir (Zachary ve ark., 1997). “Artirilmug ger¢eklik” normal sartlar
igerisinde insanlarin duyular1 ve biligsel siiregleri aracihigiyla tespit edileme-
yen bilgileri edinerek, ger¢ekligin giiglendirilmesi ve desteklenmesini iger-
mektedir (Azuma, 1999). “Artirilmig gergeklik™ teknolojisi, ger¢ek diinyay1
daha iyi kavrama noktasinda sezgisel bilgiler sunmaktadir. Sanal nesnelerin
veya bilgi ipuglarinin ger¢ek diinyaya konumlandirilmasi ile kullanicilarin
algilarinin iyilestirilmesi bu teknoloji ile miimkiin olmaktadir (Behringer ve
ark., 2001). “Artirilmug gergeklik” ve “sanal gergeklik” kavramlar1 zaman za-
man birbirleriyle karigtirilmasi noktasinda sorunlar yaganabilmektedir. Sanal
gerceklikte amag, gergek diinyanin modelini igeren ti¢ boyutlu sanal ortamlar
meydana getirmektir. Artirilmig gergeklikte ise amag, gergek-zamanl bir ge-
kilde gergek diinyay: bilgisayar platformunda gelistirilmis olan sanal veriler
sayesinde zenginlestirilmesidir. Bagka bir bi¢imde ifade edecek olursak, ilk
kavram gergeklik noktasinda degisim olusturmadan sanal diinyaya tagirken,
ikinci kavram ise gergekligi sanal bilgiler yardimiyla zenginlestirmeyi amag-
lamaktadur.

KARMA GERCEKLIK(MR)

Gergek ve Sanalin Ig Ice Gegmen:

="
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“Artirllmig” ve “sanal gergeklik” teknolojilerinden daha sonra ortaya ¢ikan
ve artirtlmig gergeklik deneyimi geklinde tanimlanan kavram “Karma ger-
ceklik” tir. Sanal nesnelerin gercek ortamlar igerisinde gercek nesneler gibi
konumlandirilmasi karma gergekligin artirilmig gergeklikten farkini ortaya
koymaktadir. Bu konumlanma ger¢ek nesne ve zamanla birlikte hizalanarak
olugturulmaktadir. Yani sanal nesneler yalnizca gergek diinya tizerine bindiril-
meyerek onunla siirekli bir bigimde etkilegim igerisinde olmaktadir. “Karma
gergeklikte” sanal ve gergek verilerin ayn1 ortam igerisinde konumlandirilma-
styla sanal verinin ger¢ekliginin artirilmasi saglanir ve var olan gergek ortam
sanal verinin kullanilabilecegi ortamlara dontistiiriiliir (Park ve ark., 2012).

SONUGC

Metaverse, meveut gergekligin etkilegimi ve kalicihigy tizerine kurulu, fi-
ziksel diinyaya agilan bir sanal diinyanin olusumunu saglamaktir (Huynh ve
ark., 2022). $u anda Metaverse’te yapilabilecekler ve Metaverse’iin yapabile-
cekleri noktasinda sinirlar belli degildir. Tsletmeler Metaverse igerisinde ko-
numlanarak devamliliklarini saglama noktasinda ¢aligmalarina hiz kazandir-
malidirlar. Bir kavram ve olgu olarak Metaverse, kitlelere heniiz tam olarak
ifade edilememistir. Tiirkgeye bagka bir evren, evrenin 6tesinde, sanal evren
gibi anlamlarla gevrilebilecek kavram dilimizde tam olarak kargiigini bula-
madigindan ¢aligma boyunca “metaverse” terimine yer verilmigtir.

Metaverse ile ilgili giincel aragtirmalarda, bu teknolojik altyapinin ekono-
mide, belirli sektorlerde ve pazarlarda nasil gahistigr veya galigabilecegi konu-
sunda kaliteli rehberlik kaynaklarinin oldugu goriilmektedir. Aslinda meta-
verse, internet tabanli teknolojilerin ve 3G, 4G gibi bant genisligi saglayan
yeni nesil teknolojilerin devreye girmesiyle birlikte {izerinde yogun bir gekil-
de durulan bir kavram oldu. Giinlimiiz piyasasinda metaverse, pazar haritasi
igerisinde nerelerde konumlandig1 ve nerelerde konumlanabileceginden bah-
sedilmigtir. Metaverse’yi kavram ve igerik agisindan ele alan bu ¢aligmanin
literatiire katki saglayacag: diigiiniilmektedir. Bu konuda hakkinda yeterince
¢aligma bulunmayigt ¢aliymanin 6nemini artirmaktadir.
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