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Fiziksel gercekligi sanal ortamla birlestiren Metaverse teknolojileri, calisma hayatini, egitim
diinyasini, ekonomik sistemi ve glnllk rutinleri derinden etkileyecek bir potansiyele sahiptir.
Hayatimizin bir pargasi haline gelen video oyunlariise gelisen teknoloji ve dijitallesme ile birlikte
farkl kullanici aktivitelerinin yaygin bir pargasi haline gelmistir. Dijital oyunlar halihazirda en
poptler ve yaygin Metaverse uygulamasidir. Bu ¢alismada agirlikli olarak uluslararasi literattir
taranarak Metaverse'lin dijital oyun dinyasinin gelecegindeki yeri ele alinmaktadir. Son birkag
yil icersinde yayimlanan nitelikli arastirmalar incelenerek dijital oyunlarin nasil Metaverse
oyunlarina evrildigi, bu dontsimin ozellikleri ile ilgili degerlendirmeler sunulmakta ve
Metaverse'lin dijital oyun sektorline sundugu firsatlar, etki alanlari ve olasi sorunlar
cergevesinde konu tartisiimaktadir. Dijital oyunlar ve oyun kiltird, insanlarin Metaverse’te
gercekte ne yapacaklarini belirlemede ve bir Metaverse kilturiinin nasil ortaya gikabilecegini
ve bu kiltirun 6zelliklerini anlamada kritik hale gelmektedir. Buna gére Metaverse ile birlikte
dijital oyunlarin bireysel bir eglenceden sosyal bir deneyime donustiigiini, oyun kavraminin
taniminin ve etki alanlarinin derinden degisecegini soylemek mumkindir. Metaverse'lin
kullanicilara sunacagi yenilik¢i ve gergekei deneyimler glinliik hayati degistirecek, insanlarin
dijital dlinyaya bakisini farklilagtiracaktir.
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Abstract

Metaverse technologies, which combine physical reality with virtual environment, have the
potential to deeply affect working life, education world, economic system and daily routines.
Video games, which have become a part of our lives, have become a common part of different
user activities with the developing technology and digitalization. Digital games are currently
the most popular and widespread Metaverse application. In this study, the place of Metaverse
in the future of the digital game world is discussed by scanning the international literature.
By examining the qualitative studies published in the last few years, evaluations about how
digital games have evolved into Metaverse games, the characteristics of this transformation
are presented, and the subject is discussed within the framework of the opportunities, areas
of influence and potential problems that Metaverse offers to the digital game industry. Digital
games and gaming culture are becoming critical in determining what people will actually do
in the Metaverse and in understanding how a Metaverse culture can emerge and its characte-
ristics. Accordingly, it is possible to say that with Metaverse, digital games have transformed
from an individual entertainment to a social experience, and the definition of the concept of
game and its spheres of influence will change deeply. Innovative and realistic experiences that
Metaverse will offer to users will change daily life and will differentiate people's view of the
digital world.
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1. Giris

1938 yilinda yayimlanan “Homo-Ludens” (Latincede oyun oynayan ilk insan) adh
kitabin yazari Huizinga’ya gore, insanlar diisinme eyleminden 6nce oyun oyna-
may! kesfetmistir. Oyle ki iletisimin saglanmasinda oyunlar, konusma dili ve ya-
zidan once ortaya cikmistir (Yilmaz, 2018). Ge¢misi bu kadar eskiye dayanan ve
insanoglunun gelisiminin her evresinde farkl sekillerde kendini gésteren oyunlar,
teknolojideki ilerlemeler ile birlikte sanal diinyalara tasinmistir. Dijital oyunlar,
oOzleri itibariyle bir bilgisayar veya klasik internet oyunlarinin ¢ok 6tesine gegen
birer yasam alanidir. Stireklilik temelinde ve istikrarli olan sanal bir ¢evre kur-
maktadir ve insanlar, yarattiklari karakterlerle bunlarin icinde kelimenin gercek
anlaminda “yasamaktadir” (Gemalmaz, 2011). Oyun dinyasini dijitallesmenin
Otesine geciren Metaverse teknolojileri ise glinimiziin en populer alanlarindan
birisi haline gelmistir.

Genel olarak, Metaverse, fiziksel ve dijital diinyalari harmanlayan, tamamen si-
rikleyici, hiper uzay-zamansal ve kendi kendini idame ettiren sanal bir ortak alan
olarak kabul edilir. Gergek diinya, uzayin sonlulugu ve zamanin geri gevrilemezligi
ile sinirlidir. Metaverse ise gercek olana paralel sanal bir uzay-zaman surekliligi
oldugundan, hiper uzay-zamansallik, zaman ve uzay sinirlamalarinin kirilmasini
ifade eder (Ning vd, 2021). Metaverse, insanlarin sanal olarak ¢alisabilecegi, oy-
nayabilecegi, sosyallesebilecegi ve deneyimleyebilecegi glincel ve surikleyici bir
genisletilmis gergeklik (XR) uygulamasidir (Hollensen vd, 2022). Genisletilmis ger-
ceklik uygulamalari, oyunlarin ve filmlerin ¢cok 6tesinde pazarlama, egitim, saghk
ve kamu hizmetlerine kadar uzanmaktadir.

Metaverse, kisisel bilgisayarlar, akilli cihazlar, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal ger-
ceklik (VR) gozliikleri ve kulakliklari aracihgiyla erisilebilen ¢evrim igi t¢ boyutlu
dinyay ifade eder. Metaverse'ln iki temel ilkesi etkilesim ve katihmdir. Baska
bir deyisle Metaverse, sonsuz ve siirekli cok kullanicili ortam olan bir gergeklik
sonrasi evrendir (Sahay vd, 2022). Metaverse'lin gelisimi ile kullanicilarin sosyal
etkilesim gibi belirli bir amag igin bir araya gelebilecegi ve is birligi yapabilecegi,
daha fazla kullaniciyr igine alan gevrim ici etkilesim alanlari agiimaktadir (Tayal vd,
2022). Oyunlar, Metaverse'teki en populer hizmet alanidir. Metaverse oyunlari,
sanal gergeklik (VR), karma gergeklik (MR) ve artirilmis gergeklik (AR) lizerindeki
tim oyunlari iceren bir semsiye terimdir (Shin, 2022). Bu ¢calisma kapsaminda
incelenen Metaverse oyunlariigin de bu semsiye tanim referans alinmistir.

Ulkemizde Metaverse konusunda son birkac yilda cesitli akademik galismalar
olsa da dijital oyunlar 6zelinde Metaverse konusunu ele alan bir ¢alismaya
rastlanamamistir. Makale bu yéniyle ulusal yazin i¢in 6zglindir. Uluslararasi ya-
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zinda ise Metaverse ve dijital oyunlar baglaminda son yillarda artan sayida ¢a-
lismalar mevcuttur (Nevelsteen, 2018; Riva vd, 2021; Jahn vd, 2021; Cheah vd,
2022; Tayal vd, 2022; Shin ve Kim, 2022; Chia, 2022; Wiederhold, 2022). Bu ¢a-
lismalar agirlikh olarak Metaverse oyunlarini incelemekte, Metaverse teknoloji-
lerinin oyun dilinyasina adapte edilmesiyle ortaya ¢ikan yeniliklere ve kullanici
deneyimlerine yogunlagsmaktadir. Bunun yaninda, siber bagimlilik, veri gizliligi,
dijital glivenlik gibi olasi sorun alanlari da incelenmekte, Metaverse teknoloji-
lerinin oyun sektoriine ve kullanicilara sundugu firsatlar ile olumlu ve olumsuz
potansiyel etkiler irdelenmektedir.

Metaverse terimine kuramsal agidan bakacak olursak kullanicilara sunulan ge-
nis bir iletisim ve etkilesim alani saglayan bu sanal gergeklik evreni aslinda bir
similasyondur. Similasyon, olmayan bir seyi var gibi gostermektir. Dolayisiyla
Metaverse’l, Jean Baudrillard’ in similasyon kurami cercevesinde ele alabiliriz.
Simulasyon, gercegin tlim gostergelerine sahip oldugu halde, gercegin kendisi
olmayandir. David Lyon’a gére similasyon, “bilgisayarlastirilmis imgelerin gelisti-
rilmis olan kodlar ve imgeler vasitasiyla yeniden Uretilmesi, kisaca gergegin yeni-
den Uretilmesidir” (Lyon, 2006; Akt. Gorgili, 2022) Metaverse, sosyal mecralarin
bireyi hazirladigi sanal diinyanin en sinirsiz hali olarak ortaya ¢ikmistir. Kurgu ev-
ren olarak tanimlanan Metaverse, Baudrillard’in gergeklik algisinin yok oldugunu
tarif ettigi similasyon evreninin pratik iz diisimiine benzemektedir (Ozbey ve
Tan, 2022). Unli Matrix filminin arka planinin olusturan temel terim olan ve Jean
Baudrillard’in literatiire kazandirdig “similakr” kavrami ise “Simulakrlar ve Si-
milasyon” adli eserinde “gergeklik olarak algilanmak isteyen goriinim” olarak
tanimlanmaktadir (Baudrillard, 2016). Bu baglamda Metaverse icerisindeki tim
unsurlari simulakr olarak ele almak mimkutndir. Bu ¢alismada ele alinan dijital
oyunlar da bu kuramsal gerceve icerisinde degerlendirilmektedir.

2021 yilhinin sonlarinda kaleme aldiklari makalede Park ve Kim, Metaverse'lin ge-
nelde toplumsal yasam, Ozelde iletisim alaninda insanligl tabi tutabilecegi do-
nlstmlere iliskin bir tartisma yurtutmektedir. Burada temel soru, “Metaverse
alaninda sosyal anlamin (meaning) nerede, ne sekillerde olusabilecegi”dir ve bu
sorunun cevabi “kisilerarasi etkilesim” nosyonu Uzerinden éngorilmeye ¢alisil-
maktadir. Oyunlardan baslayip ofis ortami, egitim, pazarlama faaliyetleri gibi bir-
cok farkl alanda, sanal kimliklerin esitlemek, kimlikler arasi gecisi ve gecirgenligi
artirmak, hatta utanma hissini hafifletmek gibi yonlerinin ele alindigi makalenin
“tim bu problemleri derinlemesine ele almak icin, psikoloji ve sosyal bilimler is
birligiyle, disiplinlerarasi ortak ¢alisma ve arastirmaya ihtiyacimiz var,” seklinde
bulundugu cagri dikkat cekicidir. VargasPortugal (2022) ise Park ve Kim’in yuka-
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rida anilan arglimanlarindan yola ¢iktigini belirttigi calismasinda, Park ve Kim’in
sosyal anlam diyerek gorece soyut bir alanda biraktigi kisilerarasi etkilesime ilis-
kin temel ilkeyi, “esitlik, 6zgurlik, insaniyet, ulasilabilirlik” gibi karsihgi cok daha
net olan kavramlar lzerinden genisletmistir. Konuya ilke ya da kavramlar degil,
pratikler Gizerinden yaklasmay:i tercih eden Song ise (2022) Metaverse dinyasi-
nin iletisimsel boyutunu, ¢cok sayida bilim kurgu filmindeki gergek, yari-gercek ve
sanal karakterlerin konumlanma ve izleyici tarafindan algilanma bigimleri tizerin-
den ele almayi denemektedir.

Su asamada Metaverse ve iletisim konusu, 1990’larin basinda internetin iletisim
alanindaki muhtemel etkilerini gérmeye calismak gibidir ve kavramsal birtakim
spekilasyonlarin disina ¢ikmak, ancak Song’unki gibi dolayli gézlemler yoluyla
mimkin olabilir. Yine de ayrintilari bu yazinin baglaminin disinda kalacak olmakla
birlikte Metaverse, “Ben her nesneyle nesnel olarak karsilasir, ama benle
karsilasmaz,” diyen Wittgenstein, “Gergege bir son veren sey, gercekten daha da
gercek gibi gorinendir,” diyen Baudrillard ve “Ben bir baska benle 6teki olarak
iletisim kurar,” diyen Habermas’in modern topluma dair analiz ve éngorilerini
daha genis baglamda ele almak yéniinde tesvik edicidir.

Teknolojik gelismeler, oyuncularin bireysel ve kolektif olarak dijital oyunlarla etki-
lesim kurma bigimlerini degistirmektedir. Metaverse ise bu etkilesim bigimlerini
temelden etkileyen bir yeniliktir. Literatlirde, Metaverse'liin prototip versiyonu-
nun oyun platformundan basladigina iliskin fikir birligi bulunmaktadir.

Bu calismanin temel sorunsali, dijital oyun diinyasinin Metaverse ile birlikte hangi
yonlere evrildigini belirlemek, Metaverse oyunlarinin gelecekte kullanicilara ne
tir deneyimler sunacagini ve bunun yasamlarimizi nasil etkileyecegini degerlen-
dirmektedir. Yontem olarak Google Scholar uygulamasi lizerinden belirli anahtar
kelimeler ile tarama yapilarak agirlikli olarak son birkag yil icerisinde s6z konusu
alanda yayimlanmis ¢alismalar incelenmistir. Bu baglamda, dijital oyunlar ve Me-
taverse iligskisi hem bugtinkii mevcut durum agisindan incelenmis hem de gelece-
ge iliskin birtakim ¢ikarimlar yapilmaya calisiimistir.

Calismanin ikinci bélimiinde oyunlarin dijitallesme silireci ve Metaverse kavrami
hakkinda bilgiler verilerek oyun ekonomisi icerisindeki yeri konumlandiriimakta
ve diinyada dijital oyun pazarina iliskin verilere ve gelisim trendlerine yer veril-
mektedir. Uglincii béliimde, ¢alismanin temel sorunsali olan, Metaverse kavrami-
nin oyunlarin gelecegindeki rolii tartisiimakta ve glincel Metaverse oyunlari ve bu
oyunlarin 6zellikleri tanitilmaktadir. Dérdiinci boélimde ise Metaverse teknoloji-
lerinin hayatimiza girmesi ile birlikte ortaya ¢tkmasi muhtemel sorun alanlari ve
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bunlarin oyun kullanicilari basta olmak (izere insanlari ve oyun ekosistemini nasil
etkileyecegi degerlendirilmektedir. Son kisimda ise ¢alismanin amaci ve kapsami
dogrultusunda literatirde yer alan arastirmalardan derlenen argiimanlar deger-
lendirilmekte ve dijital oyunlarin geleceginde Metaverse etkisi tartisiimakta ve
gelecek calismalarda ele alinabilecek konulara iliskin ¢ikarimlarda bulunulmak-
tadir.

2. Oyun Diinyasi ve Metaverse Kavrami

Oyun kavrami insanoglunun varolusu kadar eskiye dayanmaktadir. Hollandali ta-
rihgi ve yazar Huizinga’ya gére “insanlarin ilk kiiltiirel ifadesi oyundur.” Yine tinli
distnir Aristo’nun, “Okullardan 6nce oyunlar vardi.” s6zi de oyunlarin dnemini
ortaya koymaktadir (Yilmaz, 2018). Huizinga, avlanmanin arkaik toplulukta oyun
bicimine burindigund, avin kiltlir olmadan 6nce oyun oldugunu sdyler ve son-
ralari “kultir” haline gelecek bu gibi etkinliklerden hareketle kiltirin baslangic-
tan itibaren oynanan bir sey oldugunu ifade eder. Bu baglamda oyunlar, insanlik
icin klltirlerin yapi tasidir (Gonal, 2019). Tarihi ve kiltiri oldukga zengin olan
oyunlar, teknolojinin ilerlemesi ile birlikte evrimlesmekte ve dijitallesmektedir.

Her ne kadar bilgi ve iletisim teknolojilerinde kaydedilen gelismeler ile dijital oyun-
larin bilinirlik kazandig1 dusiinilse de atari salonlari ile varlik gostermeye basladi-
g1 ve yetmisli yillara kadar uzanan bir tarihe sahip oldugunu unutmamak gerekir
(Samur, 2022). Video oyunlari temel olarak basit hedeflerle veya bir hedefe giden
dogrusal yollarla baslamistir. Zaman igerisinde, gelistiriciler her tiirde daha fazla
derinlik gelistirmisler, oyuncular ise oyuna yaklasimlariyla yaratici hale gelmisler-
dir. Dijital oyunlar gliniimuzde psikoloji ve pazarlama alanlarinda da énemli bir
arastirma alani haline gelmistir. Yapay zeka, AR ve VR gibi yeni teknolojilerin, yeni
oyun tilrlerinin ve oyun tarzlarinin gelistirilmesi, oyun tasarimini 6nemli él¢lide
etkilemis, oyuncularin bireysel ve kolektif olarak video oyunlariyla etkilesim kur-
ma bicimlerini ve tiketicilerin oyunu benimsemeyle olan psikolojik iliskisini de-
gistirmistir (Cheah vd, 2022). Dijital oyunlar, oyuncular igin sirikleyici ve akilda
kalici bir seyler yaratmak i¢in miizik, bilgisayar programlama, yapay zeka, kullanici
deneyimi ve daha pek ¢ok alani birlestiren etkilesimli eglence bigimleridir (Shin
ve Kim, 2022). Buna gore “etkilesim”, kullanicilari oyun oynamaya yonlendiren
ve onlari cezbeden en 6nemli unsurlardan birisidir. Zira oyunlar, gercek hayatta
ulasilmasi zor veya imkansiz olan deneyimleri kullanicilara sunar.

Diger etkilesimli medya bicimlerinden farkl olarak, dijital oyunlar, oyuncunun
ilerlemesi hakkinda geri bildirim saglarken bir hedefe ulasmak icin meydan oku-
may! iceren kural tabanli sistemlerdir. Dijital oyunlarin kurallari, zorluklari ve geri
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bildirimleri, 6dlllendirici veya sinir bozucu olabilen, 6zgiliveni olusturabilen veya
yikabilen ve istenen veya istenmeyen dersleri 6gretebilen derinden ilgi gekici de-
neyimler yaratabilir (Lieberman vd, 2009). Dijital oyunlardaki en énemli unsur
hem gelistiricilerin hem de oyuncularin hayal gictdir. Sehirlesmenin artmasi,
kiiresellesmenin getirdigi tekdiize yasam bicimleri ve dayatilan sorumluluklar,
insanlar alternatif bir diinya arayisi icerisine itmekte ve kitleler halinde dijital
oyunlarin cazibesine siriklemektedir.

Oyun motorlari ise gelistiricilere oyunlar, sanal ve dijital olarak artirilmis ortam-
lar icin temel programlama gorevlerine yonelik hazir ¢éziimler iceren araglar
saglayan platformlardir. Bu ¢oziimler, grafik olusturma, ortam fizigi, nesneler
icin carpisma algilama veya yapay zekayi icerir (Gregory, 2018; Akt. Jungherr ve
Schlarb, 2022). Bu dijital golgeler, ilgili motorlarda ¢alisan gesitli uygulamalara
kolayca entegre edilebilir ve boylece giderek daha fazla ag baglantili bir dijital
ortam yaratir. Oyun motorlari, artirilmis ve sanal gergeklik uygulamalarina temel
saglayarak toplumun dijitallesmesinde bir sonraki adim icin cok 6nemli olan plat-
formlardir; bazi yorumcular buna “Metaverse” adini vermeye baslamistir. Oyun
motorlari, film ve televizyon prodiksiyonu, trlin tasarimi ve miihendisligi, yapay
zeka egitimi icin simulasyon ortamlari saglama ve mimari gibi alanlarda kullanil-
maktadir. Tuketiciler i¢cin, oyun motoru tabanli platformlar, daha 6nce bir kenara
atilmis veya fikri mulkiyetleri keskin bir sekilde bélinmis olan karma marka ve
hikaye diinyalari icin bir nevi arenalar saglamaktadir. Fortnite oyununda saglanan
kesisen marka ve hikaye diinyalarinin ekonomik ve yaratici potansiyeli, Metaver-
se olarak adlandirilan, genisletilmis gergeklik uygulamalari aracihiglyla kesintisiz
etkilesim saglayan dijital bir alani mijdelemektedir (Ball, 2022). Bu baglamda
Fortnite, oyun diinyasi acgisindan bir kilometre tasi olarak kabul edilebilir ve bu
oyun ile birlikte gelen yenilikler, Metaverse platformunun hayata ge¢mesini hiz-
landiran etmenlerdir.

GUnUmuz sartlarinda Metaverse, bilgisayar tarafindan olusturulan, artiriimis ger-
ceklik (AR), karma gerceklik (MR) ve sanal gergekligin (VR) tim yonlerini kapsayan
ag baglantil bir genisletilmis gercgeklik (XR) alanidir. Zamanin bu noktasinda, Me-
taverse genellikle, insanlar ve otomatik varliklar arasinda etkilesimlerin gergek-
lestigi, stirtikleyici XR alanlarindan olusur. Bazilari, insanlarin bilgisayarlarinda ve
telefonlarinda sahip olduklari AR uygulamalariyla glinliik etkilesimlerdir. Bazilari,
oyun diinyalarinda daha strtikleyici alanlarda gerceklesen etkilesimlerdir. Bazilari
ise gercek yasam ortamlarini cogaltan “ayna diinyalarda” ortaya ¢ikar (Anderson
ve Rainie, 2022). Bir blokzincir tzerine kurulu sanal bir diinya olan Metaverse,
oyunculara sahiplik ve 6zerklik veren merkezi olmayan bir platformdur. Surtkle-
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yici bir deneyim araciligiyla, sanal olani gercege daha yakin hale getirir (Cui vd,
2022). Metaverse ile olusturulan diinyanin gitgide gercek diinyaya yakinsamasi,
Anderson ve Rainine’nin “ayna diinyalar” benzetimini anlamli kilmaktadir. Zaten
Metaverse gelistiricilerinin de temel vizyonu, kullanicilarin gercek diinyay arat-
mayacak bir deneyim havuzuna sahip olmalaridir.

Baudrillard’a gore, tatmini en yiiksek dizeye ¢ikarmak icin yapilandirilan goriin-
tl veya similasyon, gercekligin kendisinden daha ¢ekici olabilmekte ve bir nevi
hipergerceklik durumu ortaya cikabilmektedir (Baudrillard, 2016). Bugiin, Meta-
verse kavrami karmasik ve ¢ok boyutlu bir kavram olarak tartisilir, genellikle ¢ok
sayida kullanicinin ayni anda somutlastiriimis bicimde etkilesime girebildigi birbi-
rine bagli birden ¢ok sanal diinyaya atifta bulunur (Ahn vd, 2022). Metaverse'in
0zinde “bilgisayar tarafindan olusturulmus bir evren” vardir ve Zuckerberg’in
(2021) tabiri ile “sadece ona bakmak degil deneyimin icinde olmaktir”. “Deneyim
icinde” olmanin anlami ise hizla degismektedir. Mevcut Metaverse sistemlerinin
bircok kullanicisi igin, son birkag on yilda bir¢ok bilgisayar oyununda miimkin ve
popdler oldugu gibi, (¢ boyutlu diinyalar iginde gezinme ve bakis acilarini degis-
tirme kapasitesine sahip olsa da hala bir ekrana bakmak anlamina gelmektedir
(Rospigliosi, 2022). Oyunculari tam anlamiyla deneyimin iginde olduklarini hisset-
tirmek icin Metaverse baglantil giyilebilir cihaz teknolojileri de es zamanli olarak
ilerlemekte ve gercege yakin deneyimler yasatmak icin gorme ve duymanin disin-
da dokunma, koklama ve tat alma gibi insan duyularinin tamamina hitap edecek
donanimlar gelistirilmektedir.

Bugiin Metaverse, oyunlarin 6tesine gecerek alternatif bir ekonomik sistem olus-
masina olanak vermektedir. Metaverse iginde ekonomik sistem, kisinin Metaver-
se evi, ciftligi, arabasi, kitaplari, kiyafetleri ve mobilyalarini iceren dijital 6zellik-
lerin dogrulanmasina dayanir. Daha da uyumlu hale getirmek icin, istisnai yasal
yonergeleri ve kurallari olan cografi bolgeler arasinda serbestce dolasmasina ve
ticaret yapmasina izin veren teknolojiyle yerlesik olmalidir. Bu hibrit diinyada ger-
ceklesen tliim islemler, gerekli hiz, seffaflik ve glivenligi sundugu icin mikemmel
bir ortam gorevi goren kripto para birimi araciligiyla gergeklesir (Sahay vd, 2022).
Metaverse, oyun platformlarinda baslatilir ve dijital para biriminin yeniligi ve do-
lasimina dayanir ve dijital teknoloji ve cihazlarin gelistirilmesine baghdir. Meta-
verse ekonomisi, dijital para biriminin ortaya ¢cikmasi ve dijital varlklar etrafinda
bir dizi yeni Uretim ve is modeli bulunmasi nedeniyle 6nceki dijital ekonomiler-
den farkli yeni bir dijital ekonomidir.

Dijital ve fiziksel varlklar arasindaki etkilesim ise yeni ekonomiler yaratacaktr.
Taninmanin, degeri belirledigi Metaverse ekonomisinde, teknoloji agisindan kiil-
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turel deger, tarihi deger ve estetik deger gibi degerlerden yararlanmak mimkdin-
diir. Bu, daha gesitli ekonomilere yol agcacak ve kiiresel ekonomiyi genisletecektir
(Yuan ve Yang, 2022). Bu dogrultuda, Metaverse'lin etki alanina giren sektérler ve
carpan etkisi de gbz 6niine alindiginda, yakin gelecekte dijital ekonominiyi dogru-
dan ve giclu bir sekilde etkilemesi beklenmektedir.

Metaverse'ln ilk uygulamalari sanal diinyalardan olusan bilgisayar oyunlariydi.
Oyun sirketleri, kullanicilarina daha benzersiz deneyimler sunmak igin yarisiyor-
du. Sosyal medya devleri ve biliylk teknoloji sirketlerinin Metaverse’i internetin
gelecegi olarak ilan etmesiyle birlikte daha genis kitlelerin ilgisini cekmeye basla-
mustir (Narin, 2021). Etki alaninin giicli ve kapsami nedeniyle Metaverse kavrami
artik oyun diinyasinin geleceginde merkeze oturmakta ve temel belirleyici roltini
Ustlenmektedir.

3. Dijital Oyunlarin Geleceginde Metaverse

David Sudnow (1983), video oyunlarini tanimlarken, oyunlarin, oyuncunun arti-
rilmis bir versiyonunun oyunla bedensel etkilesime sahip oldugu mikro diinyalari
tasvir ettigini belirtmistir. Bu, her seyden ¢ok, bir oyun mikro evreni kavramini
aciklamaktadir. Metaverse’ten tam olarak istenen sey budur, yani viicuda dagiti-
lan etkilesimdir. “Oyunun mikro diinyalari, Metaverse'lin alacagi forma inanilmaz
derecede yakindir, bu da gliclendirilmis bireylerin dijital bir ortamla tamamen
etkilesime girdigi aktif alanlardir. Oyunlar ayrica Metaverse deneyiminin kritik bir
pargasini olusturacaktir” (Evans vd, 2022). Dolayislyla dijital oyunlarin gelecegin-
de etkilesim en 6nemli unsur haline gelecektir.

Metaverse, dijital yapay nesnelerle gercek zamanli ve dinamik etkilesimlerde ku-
sursuz somutlastirilmis kullanici iletisimi saglar. ilk versiyonu, avatarlarin arala-
rinda i1sinlanabildigi bir sanal diinyalar agi olan Metaverse'lin ¢cagdas versiyonu
ise devasa ¢ok oyunculu g¢evrim ici video oyunlari, agik oyun diinyalari ve AR or-
tak calisma alanlariyla uyumlu sosyal, siiriikleyici VR platformlaridir (Mystakidis,
2022). Metaverse'lin dijital oyunlara getirdigi en 6nemli yenilik, gercek dinya
mesafesi ve zamani sinirlamasi olmaksizin, kisisellestirilmis avatarlarin yardimiyla
kullanici sosyal etkilesimleri icin sanal ortam sunmasidir.

Avatar, Sanskritce bir kelime olup, “Tanrisal insan formu” anlamina gelmekte ve
kdkeni Hindu edebiyatina dayanmaktadir. Dijital alandaki gelismelerle birlikte bu
kelime, sanal diinyada kullanicinin kisiligini yansitmak igin yaygin olarak kullanil-
maya baslanmistir (Jahn vd, 2021). Dijital dlemdeki avatar, kullanicilarin belirli bir
sosyal performansi gerceklestirebilecek bir kisilik yaratmasini saglar. Sanal diinya,
kullanici tercihine ve kisisellestirmeye gore 6zellestirilebilir. Metaverse’teki avatar,
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biri gergekte digeri sanal diinyada olmak {zere bir bireyin klon kisiligini yansitir.
Avatar, kullanicilarin giyinme 6gelerini, renklerini veya yiiz ifadelerini kisisellestir-
me ile degistirmelerine olanak tanir (Pakanen vd, 2022). 2018 yilinda gésterime
giren “Ready Player One” filmi, bu baglamda énemli bir 6rnektir. Filmdeki tim
hikdye, oyunlastirma ve Metaverse Ogelerini fiziksel, sanal ve icerik olarak kul-
lanmaktadir.

“Avatar”, sanal diinyanin dijital ikizi veya “dijital ben”iile benzer bir anlama sahip-
tir. “Dijital Ben”, gercek benlikten farkli bir dijital diinyada egonun sembolik bir
ifadesidir. Kavramsal olarak, dijital ikiz gercek benligi nesnel olarak yorumlama-
si bakimindan farkhdir, oysa “Dijital Ben” onu 6znel olarak yorumlar. Uygulama
acisindan, dijital ikizler mevcut sorunlari ¢ozmek ve gelecekteki sonuglari simile
etmek icin kullanilir. “Dijital Ben” ise gercek hayatta yapamadigi kendini yansitan
vekil bir benliktir” (Park ve Kim, 2022). Bu kapsamda, Metaverse oyunlarindan bi-
risi olan “Second Life”, oyuncularin avatar olarak katilabilecekleri ve sanal mima-
rilerini olusturup satabilecekleri, ayrica sanat gosterileri ve hatta siyasi toplantilar
ve buylkelciligi ziyaret gibi sosyal etkinliklere katilabilecekleri degistirilebilir bir
U¢ boyutlu sanal diinya sunmaktadir. Linden Lab sirketi tarafindan 2003 yilinda
piyasaya slrilen bu oyunla ilgili yazinda yogun calismalarin yapildigi gorilmek-
tedir (Sparkes, 2021). 2006 yilinda piyasaya sirilen bir video oyunu olan Rob-
lox’ta ise yaklasik 50 milyon farkli oyun bulunmaktadir ve diinyada aylik kullanim
slresi G¢ milyar saatten fazladir. Cesitli icerikleri sunarken kullanici ve kullanim
siresi arttikca Ureticilerin giris ve gelirlerinin arttigi ve dolayisiyla dijital reklam
satislarinin arttig adil bir déngi ekosistemine sahiptir (Park ve Kim, 2022). Yine
popiler oyunlardan biri olan “Fortnite” ise Epic Games sirketi tarafindan tasar-
lanan, oyuncularin binalar, siginaklar ve adalar insa edebildigi, oyun ici 6gelerin
yalnizca platform tarafindan tasarlanabildigi ¢cok oyunculu ¢evrim igi bir nisan-
¢l oyunudur (Wang vd, 2022). Fortnite, kullanicilarin marka ve hikdye diinyalari
arasinda temel diizeyde etkilesim kurmasina izin verir, ayni anda bir yer duygusu
ve anlati strekliligi olusturur. Ancak bu 6zellikler kusursuz bir evrensel platform
vizyonundan uzak olsa da oyun motoru tabanl bir Metaverse'liin operasyonel
mantigini bir an icin gérmemize izin verebilir (Jungherr ve Schlarb, 2022). Meta-
verse'iin 6nemli noktalarindan birisi, halen deneysel olmasi ve gelismeye devam
etmesidir. Fortnite ve diger benzer oyunlar Metaverse'lin gelisimine katkida bu-
lunmustur ve bu tarz oyunlarin halen Metaverse’e ekleyecegi benzersiz 6zellikler
vardir.

GUnUmuzde oyun endustrisinin gelisimi, oyunculara yeni igerik olusturma 6zgiir-
gl vermistir. Oyun platformunun sagladigi gelistirme araglari sayesinde, insan-
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lar gercek hayattaki gibi sahneler insa edebilir veya oyun icinde yeni sahneler
olusturarak, baslangicta gercek hayatta gerceklesen toplantilari tamamlayabilir
(Yuan ve Yang, 2022). Metaverse'in Doom, Quake veya Call of Duty gibi “birin-
ci sahis nisanci” oyunlarindan daha sirukleyici bir deneyim sundugu yerlerde,
kullanicilarin cevre ile daha karmasik bir sekilde etkilesim kurma kapasitesi var-
dir. Roblox ve Minecraft gibi popiler Metaverse oyunlari, kullanicilarin eserler
olusturmasina ve diger oyuncularla paylasmak ve deneyimlemek i¢in ortamlar
olusturmasina olanak tanir. Bu oyunlar sinirli ve dnceden belirlenmis islevlere
sahiptir, ancak bu islevlerin kapsami ve karmasikhgi genislemektedir (Rospigliosi,
2022). Metaverse'lin dogasi, yeni 6zelliklerin ve trendlerin farkli sekillerde ortaya
cikabilecegini gostermektedir.

Teknoloji sirketlerinin bircogu, cevrim ici oyunlarin, Metaverse igerisinde basarili
olmak icin hem altyapiyi olusturmaya hem de biylk kullanici tabanlari biriktirme-
ye simdiden baslamistir. Roblox, Minecraft, Fortnite, Animal Crossing ve World of
Warcraft gibi dijital oyunlar, strikleyici sanal diinyalarin hem poptler olabilece-
gini hem de ticari anlamda 6nemli bir potansiyeli oldugunu hali hazirda kanit-
lamis durumdadir (Wiederhold, 2022). Halihazirda, Fortnite’taki cogu etkilesim,
dijital tiketim bashg altinda gergeklesir. Oyuncular, avatarlari icin farkli eglence
serilerini temsil eden markali kiyafetler veya etkinlikler sirasinda katilabilecekleri
s6zli olmayan ifade jestleri satin alirlar (Jungherr ve Schlarb, 2022). Yine bu kap-
samda Unll spor markasi Adidas, kisilik tabanli yapay zeka tarafindan olusturulan
avatarlarini 2022’de bir ¢apraz uygulama avatar platformu olan “Ready Player
Me” ile ortaklik kurarak piyasaya stirmustir. Bu platform, avatar karakterlerinin
Metaverse’teki 1.500 uygulama ve oyunda seyahat etmesini saglamaktadir (Ahn
vd, 2022). Farkli endUstrilerde faaliyet gésteren dev sirketlerin bu yeni alana ilgisi
ve yatirimlari, Metaverse icin Ussel bir bliyime saglamakta, iliskili teknolojilerin
de gelisimini de hizlandirmaktadir.

Oyun sirketlerinin Metaverse vizyonu, “kimlik, nesneler, gecmis, ddemeler ve
yetkilerin sirekliligini destekleyen kalici, gercek zamanli islenmis G¢ boyutlu
dinyalar ve similasyonlardan olusan genis bir agl” kapsayacak sekilde oyun
hizmetlerinin 6tesine ge¢mektedir (Ball, 2022). Metaverse'ln orijinali asma
vaadi, oyun motorlarina dayali son bilgi islem teknolojilerinde kendini goster-
mektedir. Ornegin Epic Games tarafindan tasarlanan MetaHuman Creator, oyun
gelistiricilerin ve ¢ boyutlu grafik tasarimcilarinin Unreal Engine’de tamamen
donanimli ve animasyona ve islemeye hazir karakterleri daha verimli bir sekilde
olusturmalari igin dnceden ayarlanmis bilesenlere sahip tarayici tabanl bir arag-
tir (Epic Games, 2022). Unity Metacast ise spor performanslarini hacimsel olarak

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Dijital Oyunlarin Geleceginde Metaverse Etkisi @ 305

¢ boyutlu olarak yakalamak igin tasarlanan bir platformdur ve spor yayincilarinin
ve hayranlarin Unity motorunda olusturulan atletik aksiyonu herhangi bir agidan
gercek zamanl olarak gériintilemesine olanak tanir (Unity Technologies, 2022).
“Dakikalar icinde aslina uygun insanlar” (Epic Games, 2022) Greten MetaHuman
karakterleri, alisilmis ti¢ boyutlu karakter modelleme standartlarinin 6tesine gec-
mektedir. Tasarlanan nesnelerin video olmadigi konusunda israr eden Metacast,
geleneksel gorsel ortamdan daha fazlasini yakalamayi vaat etmektedir (Unity Te-
chnologies, 2022). Unreal ve Unity gibi oyun motorlari video oyunu endustrisi
ile iliskilidir, ancak filmlerde, canli performanslarda, mimari modellerde, Griin ve
egitim simulasyonlarinda ve hatta arag¢ navigasyon sistemlerindeki haritalarda li¢
boyutlu animasyonlar olusturmak ve islemek icin giderek daha fazla kullanilmak-
tadir.

Metaverse oyunlarinin artan bulunabilirligi ve satin alinabilirligi, kullanici kabu-
[inU ve pazar blylimesini saglayan ana faktordiir (Bakker vd 2020). Metaverse
oyunlari ve destekleyici teknolojiler olgunlastikg¢a, kullanicilar tam anlamiyla Me-
taverse diinyasi ile entegre olmayi benimseyecektir. Metaverse, kullanicilara ¢ok
cesitli hizmetler ve farkh etkinlikler sundugundan, Metaverse oyunlarini insan
merkezli bir sistem haline getirmek icin sagladigi olanaklari anlamak ve bunlari
tasarima yansitmak énemlidir (Xi vd, 2022). Metaverse oyunu, kullanicilarin ek-
ranlarini alip onlari daha sirikleyici hdle getirir veya gercek diinya cevreleriyle
etkilesime girmelerini saglar.

Yalnizca finansal agidan basarili olmakla kalmayip ayni zamanda insanlar arasinda
yuksek etkilesimi stirdliren bir dizi Metaverse oyunu bulunmaktadir. Sandbox,
Axie Infinity, Horizon World, Second Life, Decentraland ve My Neighbor Alice
gibi oyunlar, oyunlarda genisletilmis gerceklik (XR) bilesenlerine sahip olmanin
ornekleridir. Son zamanlardaki egilim ise insanlarin sosyal varhgi deneyimlemele-
rine ve XR teknolojilerini kullanarak birbirleriyle gercek zamanli sohbetler ve et-
kinliklere katilmalarina olanak taniyan sosyal Metaverse oyunlaridir. Bu oyunlar,
kullanicilara gercekten orada olan diger kullanicilarla birlikteymis gibi hissetme
firsati vermektedir (Shin, 2022). XR teknolojisi ve insanin hemen hemen tim du-
yulari ile etkilesime girebilen giyilebilir ekipmanlar sayesinde Metaverse, fiziksel
ve dijital diinyalarin gergek bir bilesimi haline gelmektedir.

Oyunlarda sirdirilebilir bir sosyal ekosistemi sirdiirmek icin kullanici katili-
mi dnemlidir. Metaverse’te, kullanicilar zaman ve mekanla daha az sinirlidir ve
avatarlar araciligiyla birden fazla yerde bulunabilirler, bu nedenle iletisim tarzi
degismektedir. Metaverse spor ve silah oyunlarinda birinci sahis izleyici modun-
dan ziyade Uglincl sahis bakis agisi saglayarak kullanici katihmini tesvik etmek

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



306 ® Mevliit Hirol METE

ve artirmak mimkindir (Park ve Kim, 2022). Cevrim i¢i oyunlarda, hizmet kul-
lanicilarinin platform saglayicisi tarafindan belirlenen hedeflere gore sinirli go-
revleri yerine getirmekten baska segenegi yoktur. Bununla birlikte, Metaverse’te,
nihayetinde, 6nceden belirlenmis bir gérev olmadan kullanicinin istedigi her sey
mumkindir (Kye vd, 2021). Evrenlerin, insanlarin ve yayinlarin bu metaversiyon-
lari, Nick Montfort’un “gelecegi yaratma” dedigi seyin bir parcasidir; yani “belirli
bir gelecegi - ne kadar sagma ve abartili olursa olsun - hayal etme eylemleri, hayal
glclimlzi genisleterek ona katkida bulunmaya ¢alismak” (Chia, 2022). Boylece
dijital oyunlar ve gerceklik arasindaki sinirlar erimeye baslamistir.

Metaverse, dijital oyunlarin egitim amaciyla kullanilmasina da olanak saglayabilir.
Metaverse i¢inde, sanal alanlar kullanicilarin ihtiyaglarina ve hayal glicline uyacak
sekilde degistirilebilir. Bunun yolu, yaratici dislincenin gergek yasam deneyimle-
rine uygulanabilmesidir. Ornegin Minecraft oyunu bu y&niiyle sanatgilara veya
mimarlara ilham verebilir. Ornegin Roblox, kiiciik cocuklarin oyun gelistirmeye
baslamasini saglayabilir. Yapay zeka ve siirlkleyici teknolojiler, egitici oyunlarin
gelistirilmesi icin glclu araglardir. Programlama becerilerine sahip olmayan yeni
kurucular, oyun tabanl ve proje tabanl 6grenme igin yeni mifredatlarin olus-
turulmasi icin acgik perspektifler sunar. Daha fazla arastirma icin umut verici bir
alan, makine 6grenimi ile birlikte strikleyici teknolojiye dayal egitici oyunlarin
gelistirme ilkelerinin incelenmesidir (Dyulicheva ve Glazieva, 2021). Oyunlastir-
ma kavraminin, egitim sektorinin geleceginde énemli bir yer tutmasi beklen-
mektedir. Ercan Altug Yilmaz tarafindan (2020) kaleme alinan “Oyunlarin Gici
Adina! Oyunlastirma Bilimine Giris” adli eserde yazar, oyun tarihi ve kiltirin,
oyun kavraminin tanimlarini agiklamakta ve egitim alaninda oyunlastirmanin
neden gerekli oldugunu ele almaktadir (Soylu ve Medeni, 2020). Oyunlastirma,
insanlarin icgtdusel olarak sahip olduklari, ¢cocukluktan yetiskinlige dogru us-
talastiklari oyun deneyiminin 6grenme silirecine aktarilmasidir. Oyunlastiriimis
o0grenme siregleri insanlarin mutlu olmasini saglayan hormonlarin salgilanma-
sina, dolayisiyla 6grenenlerin motivasyonlarinin artmasina, 6grenme sirecinin
daha ¢ekici olmasina yol acan bir yaklasimdir (Sezgin vd, 2018). Clinkii 6grenme
icin oyunlastirma, 6grenmeyi gelistirmek icin oyun mekanigini kullanir. Modern
diinyada, teknoloji dogal olarak 6grenmenin ve mifredatin gelistirilmesinin
arkasindaki itici glicttir. Egitim slirecinden daha iyi sonuglar elde etmek isteyen
egitimciler, 6gretim yontemlerinde giderek artan bir sekilde yeni dijital araglari
ve stratejileri kullanmaktadir. Bu baglamda 6grenme igin oyunlastirma, diinya
capinda 6gretmenler tarafindan giderek artan bir sekilde kullanilan stratejilerden
biridir. Oyunlastirilmis 6gelerin kullaniimasi, 6grenci katilimini ve is birligini olum-
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lu yonde etkileyerek sonug olarak daha verimli 6grenmelerini saglayabilir.

Sanal gergeklik deneyimi, bireylerin sirikleyici sanal ortamlarda saatler gegir-
mesine ve alternatif bir gerceklik arayisina, bir nevi bir siginaga kagis yanilsamasi
saglayan bir dlinyada icerikle etkilesime girmesine olanak tanir (Han vd, 2022).
Metaverse teknolojisinin sundugu imkanlarin dijital oyunlara aktariimasiyla kul-
lanicilar icin bircok yonden yeni beceriler kazandirmak mimkuindir. Bunlar ileti-
sim, takim c¢alismasi, sosyallesme, yaraticilik, kesfetme, zaman yonetimi, strese
dayanikhlik, baski altinda karar verme gibi is diinyasinin ihtiya¢ duydugu yumusak
becerilerdir.

Bunlarin yaninda Metaverse'lin 6zelliklerinden aktif olarak yararlanilarak, 6gren-
cilerin o6zgurluklerini ve deneyimlerini sonsuz 6lgiide genisletebilecek 6grenme
etkinlikleri tasarlamak miimkiin olacaktir. Ogrenciler, sorularini sonsuz ézerklik-
lerine dayal olarak kesfetmelerine olanak taniyan kendi kendilerine 6grenmeyi
ylriteceklerdir. istedikleri zaman ve mekanda sayisiz insanin fikirlerine basvura-
bilecek ve orijinal cevaplarini bulmakicin inisiyatif alabileceklerdir (Kye vd, 2021).
Dijital oyunlar, 6zellikle cocuklar ve gencler icin glinlik hayatin bir pargasi haline
gelmistir. Dolayisiyla bagimlilik ve siddet gibi bazi eski sorunlar hala mevcut olsa
da Metaverse, oyunlari genis bir kitleye fayda saglamak icin kullanilabilecek bir
aractir.

GUnUmuzde birgok kiresel sirket Metaverse alanina 6nemli yatirimlar yapmak-
tadir. Ornegin Facebook, Apple, Microsoft gibi sirketler yakin zamanda Meta-
verse dlnyasina acilma planlarini ortaya koymuslardir. “Facebook’un kurucusu
Mark Zuckerberg, Metaverse'lin gelecegin yolu oldugunu vurgulayarak 28 Ekim
2021'de firmasini “Meta” olarak yeniden adlandirmis ve bu yeni diinyada bir
odaklanma sinyali vermek i¢cin Metaverse bolimiine 10 milyar dolar ayirmayi ta-
ahhit etmistir.” Microsoft da VR ofislerini ve avatarlarini “Teams” isimli uzaktan is
birligi yazilimina entegre etmektedir (The Economist, 2022). Kiresel dijital oyun
endustrisi de son yillarda hizla bliylimUstir. Sadece kar marjlarini artirmak igin
oyunculari cezbetmenin otesinde, dijital oyunlar ve su anda onlara sahip olan
firmalar, hem Metaverse diinyasinin nasil gériinecegini hem de ne igin kullanila-
bilecegini sekillendirmede 6nemli rollere sahiptir.

“Ocak 2022’de Microsoft firmasi, “World of Warcraft” oyunu ve diger en ¢ok sa-
tan oyunlarin video oyunu yayincisi Activision Blizzard’i satin almak igin 70 milyar
dolarlik bir anlasmaya yaklastigini duyurmustur. Bu satin alma, diger teknoloji
sirketleri gibi Microsoft’'un da sanal alanda hizli bir blylime 6ngdérdigina ve
Metaverse gelistikce kendilerini olumlu bir sekilde konumlandirmak igin video
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oyunlarina bahis oynadigini géstermektedir” (Wiederhold, 2022). Kendi Metaver-
se’ni kurmak icin 1 milyar dolar bitcge taahhiit eden Japon firmasi Sony de sektordeki
baska bir oyuncudur (Cui vd, 2022). Cin’de de birgok sirket Metaverse etkisini fark
etmektedir. Ornegin Tencent firmasi, Epic’i satin almis ve Metaverse yatirimini artir-
mistir. Cinli Alibaba da NFT basta olmak lizere Metaverse alanindaki faaliyetlerini ge-
listirmektedir. Ayrica Xiaomi, Apple ve diger teknoloji sirketleri, kozmik iliskilendirme
ekipmani ve teknolojisine yonelik yatirimlara baslamistir (Huang vd, 2022). Teknoloji
sirketlerinin oyun sektoriine yonelik yatirimlara hiz vermesinin temel sebebi elbette
ki eglence sektorlnilin vazgecilmeyecek sektorlerden biri olmasi ve gelistirdikleri diji-
tal oyunlarin sadece bir oyundan 6te ayni zamanda U¢ boyutlu ortam, film, dizi, mi-
zik, oyuncak gibi Urlinlerin olagan ve dogal bir pargasi olabilmesidir (Samur, 2022).
Tam bu gelismeler, dijital oyun diinyasinin geleceginde Metaverse'lin giderek artan
Onemini ortaya koymaktadir. Metaverse, basta oyun sektdrli olmak lzere egitim,
saglk, ticaret ve diger pek ¢ok alandaki gelismelerin temel belirleyicilerinden biri
olma yolunda hizla ilerlemektedir.

4. Metaverse ve Olasi Sorun Alanlari

Her teknolojinin iyi ve kotl yanlari oldugu gibi, Metaverse icin de faydal ve karanlk
taraflar bulunmaktadir. Metaverse gibi ilerlemeler yeni tiiketici deneyimleri yarat-
mada yeni olanaklar agsa da ortaya ¢ikan tiiketici teknolojilerinin potansiyel olum-
suz sonuglari genellikle yalnizca gegmise bakildiginda tartisilir. Metaverse olusturma-
da gizlilik, etik ve yonetisim gibi hala cesitli zorluklar vardir. Metaverse olusturmak
icin kullanilan teknolojiler yeni etik ve gizlilik sorunlari ortaya ¢ikarimaktadir. Clink(
Metaverse insanlara yeni bir kimlik kazandirmakta, yasam ve aktiviteler igin yeni ve
Ozglr bir alan olusturmaktadir. Dolayisiyla daha karmasik sosyal iliskiler icermekte-
dir.

Yeni nesil bir ag olarak Metaverse, kullanicilarin davranislarini kontrol etme, kisitla-
ma ve dizenli bir ekosistemi stirdirme igin acik etik ve ahlaki normlar olusturmahdir.
Metaverse, gercek diinyayla yakindan baglantiidir ve gergek kimlige karsilik gelir.
Yeni nesil aglarin insasi olarak Metaverse, veri gizliligi koruma konusunda gerekli
hassasiyete sahip olmalidir (Ning vd, 2021). Sanal diinyalarda insanlar, avatar adi ve-
rilen karakterler icerisinde buyiyebilir, evlenebilir, ev satin alabilir, savasabilir ve hat-
ta para kazanip ticaret yapabilir yani gercek hayatta yapilabilen hemen hemen her
seyi yapabilmektedir. Bu sanal piyasa ve buna bagl ekonomi, gesitli hukuki sorunlari
da beraberinde getirmektedir. Oyuncunun sanal diinyaya girebilmesi icin kabul ettigi
son kullanici lisans so6zlesmeleri ile kullanma kosullari sézlesmeleri, oyuncunun miil-
kiyet hakkina aykiri veya en azindan bunu sinirlayan hiikkiimler igeriyor olabilir. Bu
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noktada uyusmazlik konusu sanal diinyanin niteligi ile bu diinyayi kusatan hukuki
Ust yap! da mutlaka goz onlinde bulundurulmasi gereken faktorler arasindadir
(Gemalmaz, 2012). Dolayisiyla sanal diinyada hukukun nasil ele alinacagi da ayri
bir tartisma konusudur. Giderek biyilyen bir ekonomik sistem icerisinde kullanici
ve uygulama sayisi arttikca Gemalmaz'in yillar dnce degindigi olasi hukuki sorun-
larin ortaya ¢ikmasi kaginilmazdir.

Yeni veri toplama yontemleri, kullanicilarin dijital oyunlara verdikleri tepkilerin
daha derinlemesine ve dogrulukla arastirilmasina ve bu tepkilerin sonuglarla na-
sil iliskili oldugunun kesfedilmesine olanak tanir. Yazilim, bir oyun oynamak igin
harcanan zamani, belirli oyun zorluklarina harcanan zamani, yapilan hatalari, yar-
dim ve diizeltme kullanimini, egitim igerigine maruz kalma miktarini ve oyundaki
basari alanlarini kaydedebilir. Veriler ayrica géz hareketlerini kaydeden sistemler,
yuz ifadesindeki ince degisiklikleri kaydederek oyunlara verilen duygusal tepkileri
taniyan teknolojiler ve oyun sirasinda beyin aktivitesinin fonksiyonel manyetik
rezonans gorlintlilemesi ile de toplanabilir ve bunlarin timu kullanicilarda oyun
oynamanin etkilerini iceren siireclerin anlasilmasina katkida bulunabilir (Lieber-
man vd, 2009). Bu verilerin gizliligi ve glivenligine iliskin sorunlar ise glinimuizde
ayri bir tartisma konusudur.

Metaverse evrenindeki gizlilik istilalari ve gtivenlik ihlalleri (temel teknolojilerden
miras alinan veya yeni dijital ekolojide ortaya ¢ikan) genis caph yayilimini engel-
leyebilir. Ayni zamanda, surikleyici gercekgilik, hiper uzaysal-zamansallik, stirdi-
rllebilirlik ve heterojenlik gibi Metaverse’lin i¢sel 6zellikleri nedeniyle glivenlik
saglamada olgeklenebilirlik ve birlikte calisabilirlik gibi bir dizi temel zorluk or-
taya cikabilir (Wang vd, 2022). Ayrica, Metaverse aksesuarlarini veya Metaver-
se’te duyusal hislere sahip olmak icin gereken donanimi benimsemede zorluklar
olabilir. Maliyet etkinligi, Grinlerin dagitimi ve son musterilere bulunabilirligi zor
olabilir (Milanesi vd, 2022). Dolayisiyla, yliksek ekipman maliyeti, Metaverse uy-
gulamalarinin kitlesel olarak benimsenmesinin dniindeki bir diger engeldir.

Metaverse’lin sanal gerceklik teknolojisini kusursuz sekilde uygulamasi gerek-
mektedir. Bu asamada, ¢ogu platform heniiz VR kullanmasa da nitelikli VR ekip-
maninin gelismesi, ucuzlamasi ve baglanti sorunlari nedeniyle olusan zaman ka-
yiplarinin ortadan kalkmasi daha iyi bir Metaverse deneyimi saglayacaktir (Huang
vd, 2022). AR ile ilgili riskler (i) fiziksel refah, saglik ve glivenlik, (ii) psikoloji, (iii)
ahlak ve etik ve (iv) veri gizliligi ile ilgili dort kategoride siniflandirilabilir. Fiziksel
diizeyde, konum tabanli AR uygulamalarinda kullanicilarin dikkatlerinin dagiima-
s1, zararh kazalara yol agmistir. Asiri bilgi yiklenmesi, dnlenmesi gereken psiko-
lojik bir zorluktur. Veri toplama ve diger taraflarla paylasma, gizlilik agisindan en
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genis sonuglari olan riski olusturur (Christopoulos vd, 2021). Metaverse ile ilgili
olasi sorun alanlarini arastiran ¢alismalar incelendiginde veri glivenligi ve gizlili-
ginin 6ne ciktigini soylemek mimkindar. Ayni sekilde sanal varliklarin ticareti ve
bu yeni ekonomik sistemin siirdiirtlebilirligi de dnemli bir tartisma alanidir.

Turkce'ye “degistirilemez token/para” olarak gevrilebilecek NFT’ler (non fungible
token), sanal mallarin fiziksel nesneler haline gelmesine izin vermektedir. Kulla-
nicilarin sanal 6geleri gercek diinyada oldugu gibi takas etmelerine izin verilir. Bu
nedenle, blokzincir gercek diinya ile Metaverse arasinda kopri kurar Kimlik dog-
rulamasi, erisim kontroli ve fikir birligi mekanizmalari ile blokzincir, kullanicilara
verilerinin tam kontrollinii saglayarak kullanicilarin veri gizliligini glivence altina
alir. Blokzincir, Metaverse’teki verilerin glivenligini saglayan asimetrik anahtar
sifreleme ve karma islevleri kullanir. Blokzincir defterlerinde standart olarak bir
denetim izi bulunur, bu da Metaverse’teki islemlerin eksiksiz ve tutarli olmasi-
ni saglar (Jeon vd, 2022). Bu noktada blokzincir teknolojisi, Metaverse’lin sanal
diinyasini gercek diinyaya baglamak i¢in eksiksiz bir ekonomik sistem saglayabilir.

Sanal milkiyet ile ilgili yasanan hukuki sorunlar ise yavas yavas mahkemelerin
oniline gelmeye baslamistir ve adi agik¢a konmamakla birlikte sanal unsurlar bi-
rer miilkiyet degeriymiscesine kavranmaktadir. Ornegin Cin, Giiney Kore ve Hol-
landa’da bununla ilgili ¢esitli mahkeme kararlarina gére sanal milkiyet hakki bir
yandan oyunculari sirketlere karsi korurken diger yandan oyunculari birbirlerine
karsi da koruma islevi gérmektedir (Gemalmaz, 2012). Metaverse’te streklilik
kavramini gerceklestirmek, bliytk teknoloji sirketleri arasinda 6nemli bir is birligi
ve bir standardizasyon siireci gerektirecektir. Bu goz korkutucu goérev Uzerinde
halihazirda ¢alisan endistri uzmanlari, gruplar ve sirketler bulunmaktadir. Me-
taverse Standartlar Forumu, gelecekteki strikleyici ve etkilesimli teknolojileri
standartlastirmak icin Meta ve Microsoft gibi bliylk teknoloji sirketleri arasindaki
is birligiyle de kurulmustur. Bu teknolojik gelismeler, kullanici kimligi ve deneyi-
minin surekliligini saglayacak ve boylece Metaverse’e kullanici katihmini artira-
caktir (Ahn vd, 2022). Kullanici sayisinin ve Metaverse icersinde gegirilen toplam
siirenin artmasi noktasinda bu standartlarin 6nemli bir islev gérmesi ve yukarida
bahsi gegen potansiyel glivenlik ve gizlilik sorunlarina ¢oziim olusturmasi beklen-
mektedir.

Metaverse diinyasinin olasi riskleri ile ilgili tartismalar biyik 6lgtde kullanilabilir-
lik zorluklariyla sinirli kalirken, yalnizca birkag¢ calisma bu siriikleyici teknolojinin
ortaya ¢ikardigi sosyal, psikolojik ve fiziksel etkileri ve tiketicilerin ve isletmelerin
almasi gereken hususlari yansitmaktadir (Han vd, 2022). Onceki calismalar, mev-
cut hizl yasam tarzimizin gesitli zihinsel saglik sorunlarina yol agabilecegini, ayni
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zamanda obezitede bir artisa yol agan fiziksel aktivitenin azalmasina ve bu ger-
ceklerden kagma arzusuna katkida bulunan diger fiziksel saglik sorunlarina neden
olabilecegini kabul etmektedir (Thoits, 2010). insanlari sanal ortama ¢ekmek,
saglkli ve sosyal olarak aktif bir yasam tarzi siirdiirmek icin gerekli olan fiziksel
ve kisiler arasi becerileri muhtemelen sinirlayabilir. Bu tir sinirlamalar genellikle
sanal diinyada saatler ve glinler geciren g¢evrim ici oyunlara bagimlilikta ve ye-
terli fiziksel ve sosyal aktivite eksikliginde bulunabilir, bu da kisilerarasi beceri-
lerin azalmasi, sosyal kaygi, artan yalnizlik duygulari ve depresyon gibi psikolojik
sonuglarla sonuglanabilir (Kuss vd, 2012). Bu baglamda, Metaverse igerisinde
gecirilen sire arttikga, s6z konusu fiziksel ve psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikma
olasiligi artacaktr.

Dijital oyun alanindaki akademisyenler ve uygulayicilar, asiri oyun oynama ve
oyun bagimhliklarinin potansiyel oyunculari belirli bir oyun tirini oynamaya
motive edip etmedigini incelemektedir. Video oyunlari ve bunlarin dopamin ba-
gimliligl, azalan cosku, duygusal baski, zihinsel ve saglik sorunlari, kisisel ve sosyal
iliskilerdeki bozulmalar ve ayrica zayif akademik veya profesyonel performans
Gzerindeki etkileri ile ilgili devam eden endiseler, arastirmacilarin dikkatine ihti-
yac¢ duymaktadir. Siddet iceren oyunlara bagimlihgin gercek hayattaki davranislari
ve sosyal etkilesimleri etkiledigine dair ampirik kanitlar vardir (Cheah vd, 2022).
Bunlarin yaninda Jean Baudrillard’in similasyon teorisinde karsimiza ¢ikan Meta-
verse ve Metahuman benzeri gerceklik gbz 6niline alindiginda insanhgin gelece-
ginde bazi tehditlerin oldugu soylenebilir. Baudrillard, bireyin makine benzeri bir
koleye donlstigl ve insan yasaminin sanal evrende Metahumanlar tarafindan
sirdirdldiga bir insanliktan bahsetmekte, biitiin bu gelismeler Sanallik Sosyo-
lojisi adi altinda yeni alan agmaktadir. Bu alanda yasamin énemli bir boliminin
gerceklestigi sanal alanda bireyin sanallasmasi, toplumsal etkileri, degisimleri,
normal yasantimiza etkileri gibi konular tartisiimaktadir (Cigdem, 2022). Dolayi-
siyla sanal diinyada farklilasan veya baskinlasan kisilik 6zellikleri ve bunlarin ger-
¢ek hayata yansimalari disiplinler arasi bir arastirma alanidir.

Teknolojideki hizli ilerlemenin, dijital oyun alanini ve oyuncularin davranislarini
kademeli olarak degistirdigi de asikardir. Ornegin, cevrim ici oyunlarin canh akisi
ve parasal tesvikler yeni nesil oyunculari oyuna ¢ekmekte ve ayni anda potansiyel
olarak riskli davranislarla kisisel ve sosyal tehditlerin yolunu agmaktadir (Subra-
manian vd, 2020). Arastirmacilar ve sosyal politika yapicilar, oyun tasariminda
hayvan zulm{, terérizm, zorbalik ve ayrimcilikla ilgili endiselerini de dile getirmek-
tedir. Ayni zamanda, oyunla ilgili kumar, cinsel taciz, parasal dolandiricilik ve be-
lirli cinsiyet ve irklarin asagilayici tasvirleri sektordeki politika yapicilarin dikkatini
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cekmistir. Bu baglamda, ebeveyn kontroli ve icerik siniflandirma isaretlemeleri
daha fazla 6nem kazanmaktadir. Tium olasi sorun alanlari degerlendirildiginde,
Metaverse ile birlikte sanal alanda glvenlik ve gizlilik standartlarinin ve dijital
etik ilkelerinin yeniden ele alinmasi gerekliligi ortaya ¢cikmaktadir.

5. Sonug ve Degerlendirme

Tarihsel strecte dijital oyun aliskanliklari stirekli degismekte ve gelismektedir. Yir-
mi yil 6nce, ¢ocuklar ¢cogunlukla kendi baslarina video oyunlari oynarken glini-
mizde interaktif, sosyal oyunlar yeni norm haline gelmis durumdadir. Pokemon
GO, Minecraft, Fortnite ve Roblox gibi ¢evrim ici cok oyunculu oyunlarin popu-
laritesi, cocuklarin oyun oynama aliskanhklarini bireysel bir eglenceden sosyal
bir deneyime donistirmistir. Ebeveynler ve cocuklar arasinda birlikte oynamayi
tesvik etmek ve desteklemek i¢in oyunlar tasarlamak da devam eden bir aka-
demik arastirma cabasidir. Dijital oyunlar, nesiller arasi etkilesimleri ve iliskileri
gelistirmek icin de umut verici bir ortamdir.

Metaverse ise oyun platformundan baslayan, dijital para birimine dayanan ve in-
san yasaminin derinden dahil oldugu bir dizi entegre dijital teknoloji ve donanim
teknolojisinin eszamanli ortaya ¢ikmasiyla desteklenen sanal bir diinya ve hayatta
kalma vizyonudur (Yuan ve Yang, 2022). Metaverse ile insanlar bu diinyada hayal
edip gerceklestiremedikleri ve gelecekte de gerceklestirme imkani bulunmayan
isteklerini tatmin etme imkanina sahip olabileceklerdir. Ayrica istedikleri kimlige
blrinebilecek, istedigi zamanda ve mekanda bulunabilecek, arkadas edinme,
alisveris, seyahat vb. faaliyetleri kolayca gerceklestirebilecektir.

Sosyal diinyalar gibi, oyun diinyalari da uzun ve zengin bir varlik gegmisine sahip-
tir. Diger oyuncularla paylasilan, stirekli oyun deneyimleri kavrami, giinimuzde
oyun oynamanin 6nemli bir yona haline gelmistir. Oyunlarin ve oyuncularin var-
hgini nasil strdirdigind anlamak, bunu Metaverse ile nasil yapabilecegini anla-
manin bir 6nclisii olarak dnemlidir (Evans vd, 2022). Heniz sinirlari belli olmayan
Metaverse, dijital oyun dinyasinin icerisinde biyliyen yeni nesil basta olmak
Uzere tim insanlara hayal gliciinlin 6tesinde olanaklar saglayabilecektir.

Metaverse’in amacl, var olmayan gercek diinyada gercege benzer bir dinya
saglamak ve ayni zamanda sosyal bir topluluk olusturmaktir. Teknolojik olgun-
luk, kullanici eslestirme ve igerik uyarlanabilirligi g6z dniine alindiginda, oyunlar
Metaverse’i kesfetmenin en iyi yoludur. Dijital oyunlar ile elde edilen deneyimler,
ogrenilen dersler ve belki de basarisizliklar, Metaverse’lin diger etki alanlarindaki
varhgini da dogrudan etkileyecektir.
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Metaverse ile birlikte dijital oyunlar bireysel bir eglenceden sosyal bir deneyime
donliismektedir. Bununla birlikte oyun temelli 6grenme konseptiyle, Metaverse
evreninin sagladigl sinirsiz olanagin entegrasyonu saglanabilirse genis kitlelere
farkl beceriler kazandirma ve egitim sisteminin bir béliminiin, sanal ortamla-
ra tasinmasi mimkin hale gelebilecektir. Metaverse ve dijital oyunlar, insanlarin
hayatlarini donistiirme yetenegine sahiptir. Bununla birlikte, her iki ortami bir
araya getirdiginde, temel yeteneklerinin 6tesinde performans gésterme giicline
sahiptirler. Bu baglamda, insanlarin Metaverse teknolojili video oyunlari yoluyla
Ogrenebilecegi ve kullanabilecegi pek ¢ok yumusak beceri tiri vardir (Han v.d,
2022). Metaverse ile dijital oyunlarin geleceginde iletisim, koordinasyon, zaman
yonetimi, baski altinda karar verme, hizli problem ¢ézme vb. becerilerin oyuncu-
lara kazandirilmasi mimkunddr.

Bircok Metaverse oyununda, birden fazla kisinin yerel veya kablosuz olarak oyna-
masi i¢in ¢ok oyunculu modlar bulunur. Bunlari rekabetgi oyunla iliskilendirmek
oldukca kolaydir. Bununla birlikte, tretken iletisimi tesvik etmenin en iyi yolu,
ekip galismasini ana oyuna saglam bir sekilde dahil etmektir. Bir hedef yalnizca
birden fazla kisinin katimiyla gerceklestirilebilirse, oyuncular daha biyik bir he-
def icin bir araya gelir ve sinerji olusturur. Ekip calismasi, verimliligi ve ekip lGyele-
rinin birbirlerine olan glivenini artirir. Bu baglamda, Metaverse is diinyasi igin de
yeni firsatlar sunmaktadir.

Daha gercekgi ve siriikleyici deneyimler saglamak icin cihazlarin siirekli olarak
algilanmasi, kullanicilarin gizliligine, glivenligine ve hatta emniyetlerine yonelik
bir tehdit olabilir. Bakis, ylrlyus, kalp atis hizi gibi biyometrik bilgiler, kullani-
cilara iliskin 6nemli bilgiler sunabilir. Ayrica, dijital bagimllik, fiziksel aktivitenin
azalmasi gibi pek ¢cok olumsuz tarafina ragmen oyunlarin faydal alanlarda kulla-
nabilmenin de yollari vardir. Metaverse, egitimden saghga, hukuktan ekonomiye
cok farkli sektore dnemli etkiler yapabilir ve uygulama alanlarinda verimliligin
artirilmasina katkida bulunabilir. Ancak bunun sirdirulebilirligini saglayabilmek
icin glvenlik, veri gizliligi, toplumsal etik ilkeleri gz 6niinde bulundurulmahdir.

Cahsmadaki temel amag, dijital oyun diinyasinin geleceginde Metaverse’in roli-
ni incelemek ve bu yeni teknolojji ile birlikte oyunlarin hayatimizda ne tir fark-
lllasmalara yol agabilecegini belirlemektir. Bu baglamda, Metaverse ile birlikte
oyun kavraminin taniminin ve etki alanlarinin derinden degisecegini soylemek
miumkindur. Kullanicilara sunacagi yenilikci ve gercekei deneyimler giinliik hayati
ve rutinleri degistirecek, insanlarin dijital diinyaya bakisini farklilastiracaktir.

2021 yih Turkiye Oyun Sektori Raporu’na gore lilkemizde 41 milyon dijital oyun-
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cu bulunmakta, toplam oyuncu hasilat ise 1,2 milyar dolari asmaktadir. Ote yan-
dan Google Play’de yer alan 158 bin oyun yayincisi arasinda 2.500’den fazla Tiirk
yayinci bulumakta, diinya oyun sektériinde 18. sirada yer alan Tiirkiye’deki oyun
girisimleri 2021 yilinda 266 milyon dolarlik yatirim almis durumdadir (Gaming
in Turkey, 2022). Ulkemizin geng¢ niifus potansiyeli de gbz éniinde bulundurul-
dugunda ¢ok yakin vadede oyun sektoriiniin daha fazla bliylimesi ve pastadan
daha fazla pay almasi kaginilmazdir. Bu baglamda Metaverse’in getirdigi yeni-
liklere sektoriin hizla adapte olabilmesi igin insan kaynagi kapasitesinin gelistiril-
mesi, teknolojik altyapi yatirimlarini teminen gerekli tesvik ve destkelerin sektor
oyuncularina sunulmasi ve egitim alaninda Metaverse konusunun 6zel olarak ele
alinmasi ile bu alana ilginin artirilmasi 6nemlidir.

Metaverse ile birlikte gercek ve sanal diinyalar arasindaki sinirlar giderek in-
celmekte ve bu durum gerceklik algisini normalin disina tasimaktadir. Bununla
birlikte, kiiresel oyun endistrisi hizla biylimekte ve oyunlar, dijital ekonominin
onemli bir pargasi haline gelmektedir. Dijital oyunlar ve oyun kultird, insanlarin
Metaverse’te gercekte ne yapacaklarini belirlemede ve bir Metaverse kiltlirQ-
ndn nasil ortaya cikabilecegini ve bu kiltiirtin 6zelliklerini anlamada kritik hale
gelmektedir.

Dijital oyun diinyasi ¢cok genis bir alani temsil etmektedir. Teknoloji boyutu, oyun
icerikleri, hikaye kurgulama, senaryo yazimi, hedef kitleyi cezbetme araglari, egi-
tim alaninda kullanimi, bagimlilik sorunlari, pazarlama yontemleri, finansal bo-
yut, psikolojik ve sosyolojik etkiler vb. pek ¢ok farkli konuyu odaga almak mim-
kiindir. Bu calismada agirlikli olarak teknoloji boyutu déne ¢ikarilmis ve Metaverse
kavrami ile birlikte oyun teknolojilerini hangi yone evrildigi incelenmistir. Bunun-
la birlikte gelecek calismalarda farkli alanlara yogunlasmak miimkiindiir. Ornegin
Metaverse ve egitim konusu basli basina yeni bir arastirma alani olup ileriki ¢a-
lismalarda farkli yonleriyle genis sekilde ele alinabilir. Gelecek ¢alismalarda ayri-
ca Metaverse kavrami, bagimlilik, etik, vb. diger psikolojik ve sosyal unsurlar ile
birlikte incelenebilir. Bunun yaninda halen gelismekte olan bu teknoloji ile ilgili
veri glivenligi ve gizliligi konulari da baska bir calismanin konusunu olusturabilir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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