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Oz

Metaverse insanlar i¢in sanal diinya ile gercek diinyayi bir araya getirir. Kullanicilarin avatarlari ve hologramlari kullanarak gercek ve
simiile edilmis ortamlarda sorunsuz bir sekilde etkilesim kurmasini saglar ve artirilmis ve sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak
fiziksel diinyay1 genisletme potansiyeline sahiptir. Sanal ortamlar ve siiriikleyici oyunlar (Second Life, Fortnite, Roblox ve VRChat
gibi) meta verinin dnciilleri olarak tanimlanir ve kullanicilarina tam, islevsel ve kalici bir platform sunar. Eski bir kavram olmasina
ragmen giiniimiizde yeni yeni kullanilmaya baslanmistir. Bu ¢aligma kapsaminda literatiirde fazla drnekleri olmayan, yeni bir ¢caligma
konusu olan metaverse terimi iizerinde durulmustur. Metaverse’nin tanimi, kullanim alanlar1, 6nemi, faydalar1 ve zorluklari anlatilmig
ve ileride bu teknolojiyle ile neler yapilabilecegi ile alakali bilgiler verilmistir. Bu teknoloji tanitilarak ileride yapilacak ¢aligmalar i¢in
literatiire katki saglanmasi amaglanmistir. Ayrica Metaverse’de kullanilan teknolojiler tanitilmistir ve konu detayli bir sekilde ele
almmustir. Bu ¢aligma bu alanda ¢aligma yapacak arastirmacilar i¢in 6rnek teskil edecektir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Gergeklik, Artirilmig gergeklik, Karma Gergeklik, Yapay Zeka, Blokzincir.

Comprehensive Study of the Metaverse

Abstract

Metaverse brings the virtual world and the real world together for human beings. has the potential to extend the physical world using
augmented and virtual reality technologies allowing users to seamlessly interact within real and simulated environments using avatars
and holograms. Virtual environments and immersive games (such as, Second Life, Fortnite, Roblox and VRChat) are described as
antecedents of the metaverse and offer their users a complete, functional and persistent platform. Although it is an old concept, it has
recently started to be used. Within the scope of this study, the term metaverse is addresses, which is a new research subject and does
not have many examples in the literature. The definition, usage areas, importance, benefits and difficulties of Metaverse were described
and information about how to use this technology in the future was given. By introducing this technology, the aim is to contribute to
the literature for future studies. In addition, the technologies used in Metaverse were introduced and the subject was discussed in detail.
This study will serve as an example for researchers who will work in this field.
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1. Giris

Metaverse kavrami Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow
Crash adli bilim kurguda 30 yil 6nce Onerildi. Metaverse
blokzincir, nesnelerin interneti (IoT), yapay zeka, bulut
hesaplama teknolojilerinden dolay1 endiistride ve akademide ¢ok
popiiler kavramlardan biri olmustur (Sparkes, 2021). Ik olarak
Neal Stevenson'in 1992'de yaymlanan “Kar Kazas1” adl
bilimkurgu kitabinda ortaya c¢ikt. Bu kavram bilgisayar
grafiklerinden olusturulan bir sanal evreni ve paralel bir sanal
gerceklik evrenini temsil eder ve bu sanal evrene diinyanin her
yerinden kullanicilarin gozliik ve kulakliklar yardimiyla erisebilir.
Metaverse kelimesinin temelini analog kavram olan bilgi
otoyolunda farkli sanal komsular ve yerlerden olusan ve “Street”
adiyla bilinen bir protokol olugturur. Kullanicilar, avatar denilen
dijital cisimler ile bazi diizenlemeleri gerceklestirirler.
Stevenson'in Metaverse'i dijital ve sentetik olsa da, deneyimlerin
fiziksel benlik iizerinde gergek bir etkisi olabilir. Bilimin
onciilerinden William Gibson'in 1984 bilim kurgu romaninda
Matrix olarak sdylenenen VR’nin siber alanini olusturur
(Chapman ve ark., 2022; Anderson ve Rainie, 2022).

Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren
stirekli ve kalict ¢ok kullanicilt bir ortam olan gergeklik sonrasi
evrendir. Bu kavram, Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR) ve
Artirllmis  Gergeklik (Augmented Reality- AR) gibi dijital
nesneler, insanlar, sanal ortamlar ile c¢oklu sensorlerin
etkilesimlerini yerine getiren teknolojidir (Buhalis ve Karatay,
2022). Cesitli yeni teknolojileri entegre eden yeni bir internet
uygulamasi ve sosyal form tiiriidiir. Coklu teknoloji, sosyallik ve
hiper uzay-zamansallik 06zelliklerine sahiptir. Ag altyapisi,
yonetim teknolojisi, temel ortak teknoloji, sanal ger¢eklik nesne
baglantis1 ve sanal gergeklik yakinsamasi gibi bes perspektiften
olusur (Mystakidis, 2022). Artirtlmis gerceklik teknolojisine
dayal1 siiriikleyici bir deneyim saglar, dijital ikiz teknolojisine
dayali ger¢ek diinyanin ayna goriintiisiinii olusturur, blok zincir
teknolojisine dayali bir ekonomik sistem kurar ve sanal diinya ile
gercek diinyayr ekonomik sisteme siki bir sekilde entegre eder.
Metaverse hala siirekli gelisen bir kavramdir ve farkli katilimeilar
anlamini kendi yontemleriyle zenginlestirmektedir (Ning ve ark.,
2021).

Metaverse, diinyada son yillarda yeni trend olan yeni bir
kavramdir. Bu alanda yapilan ¢aligmalar kisitli olmakla beraber
literatiirde yapilan giincel ¢caligmalar Tablo 1’de verilmistir:

Tablo 1. Literatiirde yapilan giincel ¢alismalar

Kaynak

Kullanilan Metot

7-12 yas arast otizmli c¢ocuklarin sosyal etkilesim yeteneklerini

Lee ve ark., 2022

gelistirmeye yonelik metaverse temelli bir ¢ocuk sosyal beceri egitim
programi gelistirmeyi ve uygulamay: amaglamislardir. Stresli durumlarda
otizmli ¢ocuklarda duygusal degisiklikleri degerlendirmek i¢in metaverse
tabanlt sosyal beceri egitim programint uygularken giyilebilir cihazlar
araciligiyla toplanan biyometrik bilgiler karsilastirilmigtir ve analiz
edilmigtir.

Park ve ark., 2022

Metaverse’de yiiksek bilgi islem giicii ve diger ilgili kaynaklarin yiikiini
azaltip kisisel bir sanal alan olusturmak icin cep telefonu islevlerini ve
verilerini kullanan bir yontem gelistirilmigtir. Akilli telefon wverileri
kullanilarak sezgisel olarak kisisel bir sanal alan olusturulmustur. Bir akill
telefona kaydedilen fotograf verilerini kullanarak yeni bir tiir meta veri
deposu uygulamasinin gelistirilmistir.

Huh, 2022

Bu caligmada metaverse’nin ortaya tip egitiminde ortaya cikisi ve bu
alanda bilgisayar tabanli test uygulamasi ve tip egitimindeki dergi
Olciimleri ile istatistikleri izerinde durulmustur.
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Tablo 1. Literatiirde yapilan giincel ¢alismalar

Kaynak

Kullanilan Metot

Dwivedi ve ark., 2022

Bu calismada metaverse kavrami tanitilmistir. Ayrica yasanan zorluklar,
onceden yapilan ¢aligmalar ve firsatlar tizerinde durulmustur.

Wang ve ark., 2022

Bu arastirma, dijital yerli nesil igin metaverse uygulamasini kullanarak
duygusal zekay1 analiz etmeye yénelik bir calisma sunmaktadir. Insanlarin
duygusal zekasi, Covid 19 ile yeni normal duruma hizli adaptasyondan
duyulan memnuniyetsizlik nedeniyle azalmistir. Bu nedenle, bu arastirma
insanlarin yeni normal hayata bagli olduklarinda duygusal zekanin
psikolojik yan etkilerini hafifletmek i¢in bir analiz ortaya koymaktadir.

Lin ve ark., 2022

Bu ¢alisma metaverse analizi igin blokzincir tabanli giivenilir isbirligine
dayali bir yonetim sistemi Onermislerdir. Ayrica geleneksel imalat
endiistrilerini gelistirmek, doniistirmek ve canlandirmak igin yeni meta
veri deposu konseptinin nasil dogrulanabilecegini, uygulanabilecegini ve
Olceklendirilebilecegini gostermistir.

Arpact ve ark., 2022

Bu calismada metaverse’nin sosyal siirdiirebilirligini anlamak i¢in hibrit
bir yontem olan SEM-ANN yaklasimi kullanilmigtir. Bu ydntem,
Metaverse'in sosyal siirdiiriilebilirligini anlamak i¢cin UTAUT2 yapilarin
ve bes biiyiik kisilik 6zelligini entegre ederek gelistirilmistir. Model, hibrit
kovaryans tabanli bir yontem kullanilarak test edilmigtir.

Dingelli ve Yayla, 2022

Bu ¢aligsma bilgi sistemleriigin sanal ger¢ekligin gelecek arastirmacilar ve
organizasyonlar i¢in zorluklar1 ve sunmus olduklari firsatlar ele alinmigtir.
Onceki arastirmacilarin yapmis olduklar1 calismalara ek olarak, sanal
gerceklgin diizenleme, etkilesim, gezilebilirlik, duyu yetenegi ve yaratma
yetenegi olmak {izere 5 farkli yonii degerlendirilmistir. Calisma 151
Ogrenci baz alinarak yapilmistir.
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Tablo 1. Literatiirde yapilan giincel ¢alismalar

Kaynak

Kullanilan Metot

Yung ve ark., 2022

COVID kaynakli sanal olaylarin artan 6nemine ragmen, sanal olaylar
arasindaki sinirlar ve farkli sanal olay tiirleri arasindaki terminoloji net
olarak tanimlanmamuistir. Sanal gercekligin ve mevcut sanal olaylarin
turizm, konaklama ve etkinlik sektorlerine yayilmakla beraber kavramsal
benzerlikler ya da farkliliklar arasinda bazi geligkiler olmaktadir. Bu
calismada bu alandaki ¢eliskileri ortadan kaldirmak igin yapilmistir.
Cevrenin sanalligini biitiinlestirmek, konum ve SPEL kiipli gibi sosyal
mevcudiyetin ii¢ boyutunu kavramsal bir model olarak sunulur.

Tlili ve ark., 2022

Bu calisma egitimde metaversenin Onemini, sanal diinya ile Y ve Z
kusagiin egitim-6gretimdeki basarist gosterilmistir. Ayrica genglerin bu
kavramla beraber 6grenme kaynaklari, mobil 6grenme, hibrit 6grenme ve
mikro 6grenmeye ilgisinin artis1 sunulmustur. Egelli 6grenciler ¢aligma
alanlarinin  gelistirilmesi ve diinya capinda egitimde benimsenerek
Ogrenme lizerinde etkisi kargilagtirilmigtir.

Bibri ve ark., 2022

Bu ¢alisma, veri odakli akilli sehirleri etkinlestiren ve yonlendiren temel
ortaya ¢ikan egilimleri analiz etmekte ve sonucu, veri odakli akilli
sehirlerin sanal bir formu olarak metaverse'in altinda yatan dijital ve bilgi
islem siirecleri i¢in yeni bir ¢ergeve tasarlamak icin kullanmaktadir. Ayrica,
Metaverse'in risklerini ve etkilerini incelemistir. COVID-19 krizi ve bunu
takip eden sosyal diizenin kendiliginden olmayan normalligi, kurumsal
liderligindeki teknokratik yonetisim, yonetimsellik, gizlilik, glivenlik ve
veri yonetimi gibi kavramlar tartisilmistir. Ayrica dijital enstriimantasyon,
dijital hiper baglanti, verilestirme, algoritmalastirma ve platformlastirma
ile akillt sehirlerle ilgili bilgi islem siirecini tanimlamislardir. Metaverse'in
potansiyel olarak sanal sehirlere dogru isleyisini saglamak igin agik
sinerjilerin gz Oniine alindigini ve bunlarin yapilandirilma, entegre edilme
bi¢imini ifade etmislerdir.

Schumacher, 2022

Bu calismada metaverse mimarlik ve toplum igin tasarim siiriiciileri,
cekirdek yeterlilikleri iizerinde durulmustur. U¢ boyutlu sanal diinyanin
tasarimi tizerinde yapilan ¢aligmalar ele alinmigtir.

Shen, 2022

Ug boyutlu etkilesim seklinde bir VR diinyas1 yaratmak icin geleneksel
kiiltir zaman ve mekan smirlarinin asilmasi Cin kiiltliirii anlayiginin
derinlemesine ele alinmasini saglayabilir. Bu sebeple bu ¢alismada Nash
dengesini uygulayarak yiikleme probleminin gorevini gergeklestirecek
optimal ¢6ziimii elde etmek igin iki agsamal1 bir gorev yiikleme algoritmasi
tasarlanmistir. Bu da ug bilgi islem teknolojisinin sanal gergeklik bilgi
islem gorevlerinin u¢ sunuculara yiiklenmesi, ortalama gecikme siiresini
azaltabilir ve kullanici deneyimini iyilestirebilir.
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2. Materyal ve Metot

Metaverse yeni bir kavram olmamakla beraber giiniimiizde
simdilerde yayginlasan bir kavramdir. Metaverse’nin tiim
boyutlart Sekil 1’de gosterilmistir (Buhalis ve Karatay, 2022).

Kolayhklar: Teknolojileri

Varolug
Somutlastirma
Kimlik Tanimlama

Sanal Gerceklik
Arttirtlmig Gergeklik
Karma Gerceklik

Zorluklar Kaynaklar
Fiziksel saglik Uyumluluk(Birlikte
Psikoloji calismak)

Etik Her teknolojide ve her
Gizlilik igletim sisteminde galisir
Ag yapist

Sekil 1.Metaverse boyutlar

Karma Gergeklik (Mixed Reality-MR), VR ve AR
teknolojilerinin  benzersiz olanaklar1 ile sosyal medyanin
baglantilart arasinda koprii kurar. Aralarindaki etkilesim yaratict
bir sekilde serbest birakildiginda, ¢evrimici egitimin uzakliklari
arasinda mesafe olan bir¢ok endiistri sektoriinii doniistiiriir. Meta-
egitimin yeni modelleri, Metaverse destekli ¢evrimici egitim,
zengin, ¢evrimici 3D sanal kampiislerde melez 6rgiin ve yaygin
o0grenme deneyimlerine izin vermek i¢in ortaya ¢ikabilir. Sanal
gerceklik  teknolojisini  kullanarak  makinelerin  uzaktan
yonetilmesi, avatar beden dili ve yiliz ifadesi dogrulugu, sanal
katilimin esit derecede etkili olmasini saglayacaktir. Ek olarak,
Metaverse'deki sosyal karma gergeklik, harmanlanmis aktif
pedagojiler daha derin ve kalic1 bilgiyi miimkiin kilabilir. Daha da
onemlisi, egitimde demokratiklestirici bir faktoér haline gelebilir
ve diinya ¢apinda esit kosullarda katilim gergeklestirilir.

Yeni bir Internet uygulamasi olan Metaverse, ¢esitli yeni
teknolojileri entegre eder ve ¢coklu teknoloji 6zelliklerine sahiptir;
yeni bir toplumsal bigim olarak Metaverse, toplumsallik
ozelliklerine sahiptir, sanal diinya ile paralel ve yakindan
iliskilidir ve hiper uzay-zamansallik 6zelliklerine sahiptir. Sekil
2’de bu teknolojinin karakteristik Ozellikleri  verilmistir
(Mystakidis, 2022; Sriram, 2022).

Coklu Teknoloji: Cesitli yeni teknolojileri entegre eder.
Artirilmis gercgeklik teknolojisine dayal: siiriikleyici bir deneyim
saglar, dijital ikiz teknolojisine dayali ger¢ek diinyanin ayna
gorlintiisiinii  olusturur ve blok zincir teknolojisine dayali
ekonomik bir sistem kurar.

e-ISSN: 2148-2683

Sosyallik: Metaverse yeni bir sosyal form tiridiir.
Gergeklikle yakindan iliskili ancak kendine has 6zellikleri olan
ekonomik, kiiltiirel ve hukuk sistemlerini igerir.

Hiper Uzamimsal-Zamansallik: Bu 6zellik, gergek diinyaya
paralel bir sanal diinya olan Metaverse atifta bulunur. Zaman ve
mekan sinirlarini asar ve kullanicilara agik, dzgiir ve siiriikleyici
bir deneyim sunar.

(oklu teknoloji

Tanimi Sosyallk  le——1  Gzellikleri

Hiper
Uzanimsal-

Zamansallik

Sekil 2. Metaverse karakteristik ozellikleri

2.1. Metaverse Teknolojisi

Metaverse, yeni bir Internet uygulamasi ve sosyal form
olusturmak igin ¢esitli yeni teknolojilerin entegrasyonunu
gerektiren gergek ve sanal diinyalarin siki entegrasyonu,
etkilesimi ve i¢ ige gegmesidir. Sekil 3'de Metaverse'de yer alan
teknolojiler, ag altyapisi, yonetim teknoloji, temel ortak teknoloji,
sanal gerceklik nesne baglantist ve sanal gergeklik yakinsamast
gibi Metaverse'de yer alan teknolojiler gdsterilmistir. Ister biiyiik
Olcekli bilgi islem gdrevlerini uzaktan gergeklestirin, ister biiyiik
veritabanlarina ya da kullanicilar arasinda paylasilan verilere
erigin. Buradaki tiim teknolojiler aglara ve iletisimlere baglidir
(Lee ve ark., 2021).

Besinci nesil (5G) ve altinci nesil (6G), Metaverse'in iletigim
temelidir. 5G, Metaverse'i gergeklestirmeyi miimkiin kilan yiiksek
hiz, diisiik gecikme, her yerden erigilebilen ag, diisiik gii¢ tilketimi
ve her seyin ara baglantis1 gibi avantajlara sahiptir. 6G, zamanin
ve sanal gercekligin smirlarin1  kirar. Fiziksel diinyadaki
insanlardan, makinelerden hizmet nesnelerini sanal diinyanin
cevresine genisletir. Metaverse igin ag temelini saglayan sanal
diinya ile fiziksel diinyay1 birbirine baglayarak insanlar-
makineler-nesneler-cevre arasindaki isbirligini gergeklestirir
(Tang ve ark., 2022). 5G ve 6G ag ortaminda, kuantum
haberlesme Metaverse'de iletisim giivenligini saglar. Kuantum
iletisimi kubitlerin siliperpozisyon ozelliklerinden dolay1 genel
giivenligi iyilestirir. Ayrica, nesnelerin interneti (IoT),
Metaverse'in ag altyapisinda hayati bir rol oynar. IoT algilama,
kullanicilara Metaverse ile gercek diinya arasinda koprii kuran
tamamen gercek, kalic1 ve sorunsuz bir firsat sunar. Metaverse'i
olusturmak, giiglii bir bilgi islem sistemi gerektirir. Su anki
mevcut bilgi islem mimarileri, metaverse'in diisik esik ve
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deneyim agisindan yogun gereksinimlerini karsilama sorunlar
yarattyor. Bu durumda bulut bilisim, u¢ bilisim ve diger bilgi
islem paradigmalari, bilgi islem giicliniin gelisimini arttirmada
onemli rol oynar (Zeng ve ark., 2022).

Metaverse'in yonetim teknolojileri, basta enerji yonetimi,
kaynak yonetimi, oturum yonetimi olmak iizere sanal diinya ve
gercek diinyanin baglantis1 ve yakinsamasi i¢in gerekli ortami
olugturur (Narin, 2021). Enerji yonetimi teknolojisindeki ilk
husus, Metaverse mimarisi ve tesisleri tarafindan tiiketilen
elektrik enerjisidir. Ayrica Metaverse'in ¢ozmesi gereken en
onemli unsur yonetim teknolojisinde, kaynaklarin nasil etkin bir
sekilde kesfedilecegi, boliistiiriilecegi ve adreslenecegidir.

Oturum ydnetimi, heterojen aglarda her yerde bulunan
kaynaklar ve kaynak kullanicilar1 arasindaki etkilesimin
yonetimidir (Ning ve Liu, 2015). Metaverse ortaminda, 6zellikle
birden ¢ok kaynak kullanicisi olan oturumlar i¢in dinamiklerle
kalici1 etkilesimleri yonetmek dnemlidir. Ayrica, oturumun gergek
zamanli dogasi, kullanicinin  deneyimini artirmak igin
kullanilabilir.

Metaverse'in  temel ortak teknolojileri,  yapay zeka,
uzanimsal-zamansal tutarlilik, giivenlik ve gizlilik vb. unsurlarini
kapsar (Hwang ve Chien, 2022). Yapay zeka algoritmalar1 (yani
makine 6grenimi, derin 6grenme, pekistirmeli 6grenme vb.) sanal
diinya ile ger¢ek diinyay1 birbirine baglayan “anahtar’dir. Yapay
zekd, Metaverse'in kurulmasi ve gelistirilmesi i¢in 6nemli rol
oynayan veri, algoritma ve bilgi islem giicii olma iizere ig¢
unsurdan olusur. Yapay zeka teknikleri kullanarak, Metaverse
gercek diinyanin sinirlarini asan sosyal ve ekonomik faaliyetlere
giivenli ve dzgiirce katilabilir. Bilgisayarli gorii, ses tanima, dogal
dil isleme gibi teknikler kullanarak, kullanicilar gergek
diinyadakine benzer hatta ayni isitsel sesler ve gorsel goriintiiler
goriirler. Gergek diinyadakine benzer hisler yasarlar (Zvarikova
ve ark., 2022).

Kullanicr verilerinin glivenligi ve gizliligi, ger¢ek diinyadaki
en biiyiik sorunlardan biridir. Metaverse'in ortaya ¢ikmasiyla,
toplanan kisisel verilerin miktar1 ve zenginliginin benzeri
goriilmemistir (Wang ve ark., 2022). Metaverse'in gizliligini ve
giivenligini saglayacak bir veya daha fazla Metaverse olusturmak
icin gelecekte birlikte calisacak, koordine olacak, farkli
Metaverse'ler arasindaki verilerin etkilesime girecegi ¢cok sayida
sirket olma ihtimali oldukga yiiksektir.

Metaverse kimlik modelleme, dagitilmig teknoloji ve sosyal
hesaplama fiziksel ve dijital diinyalar arasindaki baglantilar i¢in
koprii gorevi gorir (Ning ve ark., 2020). Metaverse gercege
paralel bir ag diinyasi olarak tanimlanabilir. Bu nedenle, gercek
diinyada oldugu gibi, meta veri deposuna giren bireyler igin
gercek kimlikle ilgili olup olmadigina bakilmaksizin kimlik
belgesi, kimlik modelleme teknolojisi ihtiyaclarini karsilar.
Kimlik modelleme ve kimlik adresleme, gercek diinya ile
Metaverse arasindaki kopriidiir ve bir Metaverse ¢aginda ¢ok
onemli bir arastirma alanini olusturur (Ryskeldiev ve ark., 2018).

Metaverse'de yasayan kullanicilar sosyal bilgi iglem olmadan
yasayamazlar. Metaverse'in ortaya ¢ikisi, gercek sosyal iliskiler
ile sanal olan iliskilerin yerini degistirmez (Tayal ve ark., 2022).
Ancak entegre ¢evrimici ve ¢evrimdisi iliskileri olusturan yeni
farkli bir sosyal iligki tiirleri getirir. Sosyal hesaplama, insan
davranigini ve sosyal ¢evreyi inceleyerek operasyon yasasini ve
gelecegi tahmin eder. Ayrica Metaverse ortaminda konum, yas,
tercihler ve diger bilgileri toplamak daha kolaydir. Metaverse'in
her pargasi, giivenligini saglamak i¢in dagitilmis teknolojilere
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ihtiya¢ duyar. Merkezi olmayan teknoloji, blok zinciri, dagitilmis
depolama, dagitilmis bilgi islem vb. ve en ¢ok kullanilan merkezi
teknolojilerdir (Wang, 2022).

Sanal Gergeklik Nesne Bagmtist Samal Gergeklik Uzay Yalknsama
Kimlik Modell Genisletilmis Gerceklik
Kimlik ¢oziimleme VR.AR MR

Kimlik vetkilendirme Hologram garinti teknolojisi
Dagtilmis Teknoloji | Beyin-bilgisayar arayiizii
Blokzincir | Beyin sinyal isleme
Beyn smyal tamma
Sosyal Hesap
Sosyal ag Video Oyunu
Siiril zekast Oyun motoru
Gergek zamanl bilgisayar grafikleri
Ydnetim Teknolojisi Temel yaygm teknolojiler
Enerji Tiiketimi Yapay Zeka
Dy | enerji tilketimi Makine 6§ i
A§ eneni titketimi Dogal dil igleme
Servis enerji tiketimi Derin dfrenme

Pekigtirmels dgrenme

Kaynak Tiiketimi

Kaynak kesfi U |-Zamansal ] Kararhlik
Kaynak adresleme Diigiik siirtiinme
Kaynak béliistiirme U; |-zamanga | diizenleme

Giivenlik & Gizlilik
Veri givenligi
Gizlilik koruma teknolojileri

Oturum Yonetimi
Tek oturum yonetimi
Coklu ofurum yonetimi

Haberlesme ve Hesaplama Altyapisi

Ag ve Haberlesme Nanoteknoloji Quantum Ag ve Haberlegme
Teknolojisi
IoT, 3G, ..., 7G Nano algilama Quantum haberlegme |  Bulut hesaplama,
U biligim

Sekil 3. Metaverse teknolojisi

Metaverse, sanal gergekligin entegrasyonu yoluyla mevcut
toplum organizasyonunu ve isleyisini derinden degistirebilir.
Sanal ve gergek diinyanin yakinsamasint anlamak ig¢in, artirilmis
gerceklik,  beyin-bilgisayar arayiizii ve video oyun
teknolojilerinin gerekliligi zorunludur (Shi ve Yu, 2022).
AR/VR/MR teknolojisi, Metaverse yapisindaki teknik sartlardan
biridir. Artirtlmig gerceklik (AR), cihaz tanima ve degerlendirme
yoluyla tespit edilen nesneye dayali (iki boyutlu, ii¢ boyutlu, GPS,
yliz ve diger algilanan nesneler) verileri cihazin ekraninda
goriintiileyerek sanal bilgileri gergek zamanli olarak bir konumda
kaplar (Ko ve Rogers, 2021). Sanal Gergeklik (VR), kullanicilara
tamamen siiriikleyici bir deneyim yasatir ve onlara gercek
diinyada olduklarmni hissettirir. Karma Gergeklik (MR) gergek ve
sanal diinyalar1 birlestiren yeni bir gorsellestirmedir. Yeni
gorsellestirmede ¢evre, fiziksel ve dijital nesne bir arada var olur
ve gercek zamanli olarak etkilesime girer. Bu VR/AR/MR
arasindaki smir gelecekte bulaniklasacak ve bir fiizyon iriini
haline gelecektir. Simdiler ise, Metaverse kullanicilar igin
etkilesimli sanal diinya olusturmak icin essiz bir teknoloji sunar
(Wang ve ark., 2022).

Holografik goriintii, optik yollarla bir nesnenin gercek {i¢
boyutlu goriintlisiinii  sunan bir kayit ve yeniden {iretim
teknolojisidir (Xu ve ark., 2022). Bilgisayar teknolojisi ve
elektronik goriintiileme teknolojisinin birlesimiyle olusturur.
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Genlik bilgisini ve faz bilgisini kaydetmek i¢in tutarli 151k
girisimini kullanir ve 151k dalgasmin sekil ve boyut dahil olmak
iizere nesnenin tim bilgilerini elde eder. Holografik goriintii
gercek ti¢c boyutlu bir goriintiidiir. Kullanicilar uyumlu gozliikler
kullanmadan farkli acilardan c¢iplak gozle goriintiileri
gorilintiileyebilir (Gupta ve ark., 2022).

Beyin-bilgisayar arayiizii, kullanicilar tarafindan oyun
oynamak, yazmak vb. gibi kullanilacak beyin sinyallerini
tanimlamak ve dogru analiz etmek icin siirecteki beyin
sinyallerini kodlar ve ¢ozer (Erazo ve Sulbaran, 2022). Bu arayiiz,
bireysel beyin sinyallerini kodlayarak bilgi islem cihazlan
tarafindan tanman komutlar yardimiyla insan sinir sistemini
birbirine dis fiziksel diinya ile birbirine baglar.

Video oyunu teknolojisi, Metaverse'i sunmanin en sezgisel
yoludur (Bardzell ve Shankar, 2007). Bu teknoloji, Metaverse igin
yalnizca yaratici bir platform saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda
etkilesimli icerik ve sosyal sahnelerin toplanmasii da
gerceklestirit. Bazi derlenmis diizenlenebilir 6gelerin temel
bilesenlerini veya bilgisayar oyun sistemleri ile baz1 gercek
zamanli etkilesimli goriintii uygulamalarin1 ifade eden oyun
motoru video oyun teknolojisinin merkezidir (Nevelsteen, 2018).

3. Arastirma Sonugclar1 ve Tartisma

Genigletilmis gerceklik oyunlar1 ve sosyal alanlar onlarca
yildir varligim siirdiiriirken, 2020'lerin basinda COVID-19
salgmmin getirdigi teknolojik gelismeler ve toplumsal
donisiimler on milyarlarca dolara ilham vererek Metaverse
gelisimini 6n plana ¢ikardi (Jeon ve ark., 2022). Genisletilmis
gergeklik taraftarlari ve daha gelismis ve siriikleyici 3D,
cevrimigi diinyalarin gelisimi egitim, saglik, oyun ve eglence,
sanat, sosyal ve sivil yasam vb. faaliyetler evrimin hizla
gelismesine katkida bulunur. Hatta yapay zeka, Metaverse igin
teknolojinin hizla gelisimine yeni alanlar ve deneyimler ile
zenginlestirebilir ve genisletebilir. Metaverse giinlimiizde genis
bir uygulama alanma sahiptir. Isletmelerden eglenceye kadar
birgok sektorde kullanilabilir. En yaygin kullanimi, sosyal medya
platformlarinda etkilesim kurmak i¢indir. Metaverse’nin kullanim
alanlar1 agagida siralanmigtir (Veeraiah ve ark., 2022):

Ticari Amag: Yeni teknolojik olanaklar igin isletmelere de
yardimct olabilir. Sosyal daha siiriikleyici bir ortam saglayarak
iiriin ve hizmetlerini tanitma yaklasimi, pazarlama materyalleri,
reklamlar, sanal magazalar ve son derece etkilesimli katilim ve
miisteri hizmetleri ile dijital pazarlama ve reklamcilik Metaverse
ile hizla gelisebilir (Jenkins, 2022).

Egitim Sektorii: Video konferans sistemleri ve g¢evrimici
o6grenme i¢in kullanilan eszamansiz kurslar diger Ogretim
yaklagimlarindan daha aktif egilimdedir (Collins, 2008).

Eglence: Sanal gerceklik tema parklarina ve eglence
parklaria uygulanabilir. Onlar1 daha mitkemmel hale getirebilir
(Kim ve Yoo, 2021).

Sosyal  Etkilesim: Facebook ve Twitter, yalnizca
kullanicilarin ekrandan ekrana iletisim kurmasina izin verdikleri
i¢in iki boyutludur. Yiiz yiize iletisim ger¢ek zamanlhdir ve dijital
icerik sanal diinyada ger¢ekei bir sekilde dretilebilir veya
kesfedilebilir (Hazan, 2010).

Metaverse, temeldeki AR ve VR teknolojileri ile ilgili bir
takim zorluklarla kars: karstya kalir. Her iki teknoloji de giiglidiir
ve kullanicilarin  bilislerini, duygularin1 ve davranislarim
etkileyebilir. Yiksek ekipman maliyeti, beklenen kitlesel
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benimsemenin 6niinde bir engeldir. AR ile ilgili riskler dort
kategoride siniflandirilabilir (Smaili ve Raymond, 2022).

» Fiziksel refah, saglik ve giivenlik

» Psikoloji

» Abhlak ve etik

»  Veri gizliligi

Fiziksel diizeyde, konum tabanli AR uygulamalarinda
kullanicilarin  dikkatlerinin dagilmasi, zararli kazalara yol
acmugtir (Dick, 2021). Bilgi yiiklemesi psikolojik bir durumdur.
Bilgi yiiklemesi engellenmesi gereken psikolojik bir durumdur.
Ahlaki sorunlar yetkisiz ¢ogalmay1 igerir. Veri toplama ve diger
taraflarla toplanan verileri paylasma mahremiyet agisindan
oldukga riskli sonuglari dogurur. Buna ek olarak, veri katmani
olas1 bir siber giivenlik tehdidi olarak ortaya ¢ikabilir. Hacimsel
yakalama ve uzanimsal olarak Internette bilgileri ifsa etme gizlilik
ihlallerine yol agabilir. Daha da 6nemlisi, Metaverse oyunculari
kullanici verilerinin duygularina dayali olarak onlarin biyometrik
psikografisini derleyebilir. Bu profiller algoritmik 6nyargry1

besleyen istenmeyen davranigsal ¢ikarimlar i¢in ileride
kullanilabilir.

VR ile ilgili olarak araba tutmasi, mide bulantisi ve bas
donmesi en sik goriilen saglik sorunlar arasindadir (Ifdil ve ark.,
2022). VR kulakliklarin agirligt nedeniyle bas ve boyun
yorgunlugu da daha uzun kullanimi smirlandirir. Genisletilmis
VR kullanimi bagimliliga yol agabilir, sosyal gergek, fiziksel
yasamdan izolasyon ve yoksunluk gibi sikintilara sebep olur. Agik
sosyal diinyalarin baska bir dezavantalar1 da, siber zorbalik ile
taciz, yiiksek kaliteli sanal gerceklik ortamlar1 ve siddet iceren
temsiller, kotii niyetli antisosyal davraniglar ve travmatik
deneyimlerdir. Veri etigi ile ilgili, VR derin sahte avatarlart ve
kimlik hirsizlig1 olugturmak i¢in yapay zeka algoritmalar ve derin
ogrenme teknikleri kullanilabilir.

Sanal-sosyal platformlarda siirekli biiyiiyen genis bir
yelpazeyi kapsayan bir “metaverse” terimi arttk medya
endiistrisinde ve akademide de oldukga popiiler kullanilmaktadir.
Metaverse Y ve Z kusaginin sanal ortamdaki etkinliklerinden
sosyal olarak yararlanmasini saglayarak genglerin bu alanda
deneyimledikleri sosyal mevcudiyet ile destekleyici faaliyetlere
katilmalarint kolaylastirmistir. Metaverse ile gengler sosyal
hayatlarindaki yalmizligin  6nlenmesi, sosyal Ozyeterliligi,
destekleyici etkilesimi saglayarak aralarmnda sosyal iliskilerin
gelistirilmesini saglarlar (Oh ve ark., 2022).

Metaverse ile fiziksel alanda olmadan sanal gerceklik ile
bir¢ok uygulama yapilabilmektedir. Egitim, aligveris, ticaret ve
birgok alanda bu uygulamalar yiiriitiilebilmektedir. Ornek verecek
olursak, kisiler herhangi bir markete ya da pazara gitmeden sanal
gergeklik ile sanal aligveris yapabilecektir. Aldiklar iiriinlerin
iicretlerini dijital paralarla 6deyebileceklerdir. Metaverse ile yeni
ig alanlar1 olusabilecektir. Birgok yazilim ile arttirilmis gerceklik
teknolojisi deger kazanabilecektir. Ayrica bu kavram ile diger
alanlarda goriildigii gibi medya sektorii de etkilenecektir.
Televizyon, radyo, dergi ve sinema gibi birgok alan sanal ortama
tagianabilecektir. Ancak tiim bu olumlu durumlara kargin gerek
dijital paralar ile olsun gerekse kisilerin hassas ve degerli
verilerinin sanal ortama tasinmasit birtakim giivenlik ile
mahremiyet sorunlarini da ortaya ¢ikmasina sebep olacaktir. Bu
olumsuzluklar karsisinda yasanabilecekler gelecekte daha detayli
bir sekilde goriilecektir.
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4. Sonuclar

Metaverse bir dizi son teknolojiyi biinyesinde barindiran en
son bir uygulama tiiriidiir. Dogas1 geregi multiteknolojik, sosyal
ve hiper-uzay-zamansaldir. Metaverse kavrami ortam, arayiiz,
etkilesim ve sosyal deger olmak iizere dort unsur igerir. Gergege
benzerlik, diinyay: ayirt eden siniflandirmalarin temsili bir
ornegidir. Metaverse ortamlar1 gergekei, gercek¢i olmayan ve
kaynagmis ortamlardan olusur. Kaynasmis ortam gercekci bir
ortama dayali gercekci olmayan unsurlart ig¢inde barindirir.
Arayliz, gergek ortamin yansitilacagl 3D, siiriikleyici ve fiziksel
diinyay1 icerir. Etkilesim ag olusturma, isbirligi ve kisisel diyalog
olarak siniflandirilir. Sosyal deger ise, Metaverse’nin toplum
icinde yeni bir deger olup olmamasidir. Siirdiriilebilirlik ve
disiplinler aras1 ¢aligma onemlidir.  Sosyal degerlerin
saglanmasinda ve saglam bir meta veri deposunun
stirdiiriilmesinde bu faktorler olduk¢a dnemlidir.

Bircok 6nde gelen teknoloji firmasi metaverse trendine
geciyor. Bunlarin baginda Nvidia Omniverse, Facebook Horizon,
Microsoft geliyor. Metaverse, 5G, bulut bilisim, bilgisayarla
gorme, blok zinciri, yapay zeka vb. gibi en gelismis teknolojileri
biitiinlestirir ve video oyunlari, sanat ve is gibi bircok alanda
uygulamalar icermektedir. Ayrica Metaverse'in ortaya ¢ikist,
topluma faydasi ile potansiyel geri doniigiimii hakkinda akademik
tartigma ve miinazara ortamini arttirmisti. Bu kavramla sanal
diinyaya yeni ve heyecan verici etkilesim seviyeleri sunar,
toplumsal diizeyi etkiler. Metaverse kavrami sanal evren olarak
adlandirtlir. Bu evren yasadgimiz diinyadan farkli, farkli bir
diinya olusturmaktadir. Metaverse kisaca Z kusagi i¢in tasarladgi
irinii kendisi i¢in deneyimleyen; eglenceden spora birgok
faaliyette sanal ortama gecerek onlara farkli fikirler sunarak
katkilar saglayabilecektir.

Metaverse fiziksel diinyalar, yeni firsatlar ve potansiyel is
modellerinin yaygin olarak benimsenmesi sebebiyle yonetigim,
etik, emniyet ve giivenlik ile ilgili, kabul edilebilir davranislar,
mahremiyet ve erigim igin gerekli altyapiya erisemeyen niifus gibi
birgok sorunu da ortaya gikarir. Is diinyasinin nasil yapabilecegine
dair daha ileri akademik analiz, sanal diinya iginde faaliyet
gostermek hayati 6nem tasimaktadir. Bu baglamda Metaverse
kavramini detayli bir sekilde ele alan bu ¢aligma farkli bir bakis
acist kazandiracaktir. Yasanana faydalar1 ve zorluklari ele alarak
ileride yapilacak caligmalara yon verecektir. Ciinkii Metaverse
bugiin ve gelecekte bize her alanda yenilik katacaktir ve bizi
bircok alanda gelistirecektir. Bu baglamda bu c¢alisma bu
teknolojilerle ¢alisma yapacak arastirmacilara yol gdsterici
olacaktir.

Metaverse evreni sirketlerde ve bireyler sanal gergekligin
gercek diinyaya uyarlamasina ¢evrimigi ¢oziimler bularak yeni
firsatlar yaratabilir. Bu hem is diinyasinda hem de eglence
diinyasinda yapilabilir. Metaverse giinliikk yasantimizin her anina
uygulanabilir. Bu kavramla beraber insanlarin birbirleri
arasindaki iletisim farkli boyutlara tasinacaktir. Insanlar
kendilerini sanal diinyada ¢aligma, eglenme, konsere gitme veya
oyun oynama gibi ¢esitli aktivitelerde bulabilirler. Sanal ortamda
gerceklestirdikleri  aktivitelerle  dijital  ortammn  iginde
kaybolduklarini hissedebileceklerdir. Robotik, yapay zeka, sanal
gerceklik, arttirilmig gerceklik gibi bir¢ok bilimi kullanarak daha
fazla yenilik¢i ¢oziimler sunabilirler. Blokzincir teknolojisiyle
beraber sanal kripto para birimlerini sanal ortamda kullanabilme
imkani ileride olusturulabilecektir. Bu kripto para birimleri sanal
ekonominin bagarili bir sekilde olusturulmasina zemin
hazirlayacaktir. Ayrica metaverse kavrammin, egitimden
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teknolojiye neler getirecegi gelecekte daha agik bir sekilde
goriilecektir.  Bu c¢alisma su anki yasanan gelismeleri
icermektedir. Zamanla bu gelismeler dogrultusunda ileride farkli
fikirler ortaya g¢ikacaktir. Ayrica teknolojik gelismelerle birlikte
farkli alanlara da bu kavramin uygulanacagi ongoriilmektedir.
Kisacast metaverse yasamamizin her aninda farkli disiplin
alanlariyla birlikte gelisecektir ve yasamimizin bir¢ok alanin
hizlica kusatabilecektir. Sonug¢ olarak metaverse, giiniimiizde
internetin gelecegi olarak tanimlanmaktadir. Gelecekte birgok
aktivite sanal evrende yapilacak olmasi beklenmektedir.
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