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Teknolojinin gelismesiyle birlikte ii¢ boyutlu sanal diinyalara olan yonelim
artmistir. Ug boyutlu sanal diinyalar teknolojinin en yeni ¢alisma alanlarindan
olsa da yaklasik 30 yudwr i¢imizdedir. Son zamanlarda ortaya ¢ikan Metaverse
kavramiyla ii¢ boyutlu sanal diinyalarin popiilerligi bir kez daha yiikselise
gecmistir. Metaverse kavramumin bilimsel diinyada ne sekilde ne kadar ve nasil

arastirildigr  bilgilerini literatiire kazandirmak ve bundan sonra bu konuda
vapilacak ¢alismalara yol gosterici olmak 6nem arz etmektedir. Bu ¢alismada
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konu ile ilgili su ana kadar yapilan akademik ¢alismalar,; yillara gore dagilimz,
bilimsel alanlari, etik ve diizenleyici konular, sosyal sorumluluk agisindan
incelenmistir. Ayrica sistematik inceleme ¢alismasi ortaya koymak amaglanmistir.
Toplam 100 makalenin sistematik inceleme siirecine katildigi bu c¢alismada,
Metaverse temali ¢alismalarin en ¢ok 2021 yilinda yapildigi, bilgisayar bilimi,
sosyal bilimler, miihendislik, sanat ve begseri bilimler, igletme, yodnetim ve
muhasebe ve saglik bilimleri alanlarinda yazildigi goriilmiistiir. Etik alanda
vazilan makale sayisimin yetersiz oldugu, konu ile ilgili sosyal sorumluluk
Sonuglarinin incelenmedigi gozlenmigtir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Diinya, Sistematik Inceleme, Etik
Alan Tanimu: Yonetim Bilisim Sistemleri, Bilisim Sistemleri, Bilgi Teknolojileri

ACADEMIC PERSPECTIVE ON METAVERSE: A SYSTEMATIC
REVIEW

Abstract

The orientation towards three-dimensional virtual worlds has increased with the
development of technology. Although three-dimensional virtual worlds are among
the newest working areas of technology, they have been among us for about 30
years. The popularity of three-dimensional virtual worlds has once again risen
with the concept of Metaverse, which has emerged recently. It is essential to know
how and what amount the concept of Metaverse is studied in the scientific
research areas and to guide the studies on this subject from now on. In this study,
the distribution by years, scientific fields, ethical and regulatory issues, and social
responsibility related to the academic studies on the subject so far were examined.
In addition, it is aimed to reveal a systematic review study. In this study, in which
a total of 100 articles were included in the systematic review process, it was seen
that most of the Metaverse-themed studies were carried out in 2021 and were
written in the fields of computer science, social sciences, engineering, arts, and
humanities, business, management and accounting, and health sciences. It was
observed that the number of articles written in the field of ethics was insufficient,
and the results of social responsibility related to the subject were not examined.

Keywords: Metaverse, Virtual World, Systematic Review, Ethics
JEL Code: 0320
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1.GIRIS

Gelecege doniis yaklasimi ile baslayan zihindekini baskalariyla ayni anda ve
gorseliyle yasayabilme arzusu insanlik i¢in cazibenin de oniline ge¢mistir. Tam da
bu noktada “Metaverse” kavrami bilimden sanata her alanda ilgi ¢ekmeye ve
merak edilmeye baglanmistir. Kullanicilarin avatar olarak birbirleriyle ve yazilim
uygulamalariyla ii¢ boyutlu (3B) sanal ortamda etkilesime girebildigi bu ortamin
kavramsal olarak evrimi yaklasik 30 yilliktir. Onemli sinema yapimcilari
Metaverse kavramini giincel tartismalarin baslarina tasimistir (Duan vd., 2021).
Diinyanin dort bir yanindan milyonlarca insan, ¢ok sayida oyuncu, fiziksel
diinyadaki mevcut kimliklerini kullanarak sanal bir diinyada birbirleriyle
etkilesime girdikleri ¢evrimi¢i oyunlar oynamaktadirlar (Papagiannidis,
Bourlakis,ve Feng, 2008). Bu durum muhtemelen internet kadar biiyiik bir
gelisme gosterecektir. Bu konumlandirma, bir sanal diinyanin is firsatlarini ve
zorluklarin1 meydana getirecektir. Ancak akabinde konuyla ilgili etik ve politika
konularina odaklanmak gerekecek ve ortaya ¢ikan kurumsal sosyal sorumluluk
sonuclar1 tartigilacaktir. Bu, sistematik olarak ele alinmasi gereken Onemli
aragtirma sorularinin belirlenmesine yardimci olacaktir.

Sanal diinyalarin barindirabilecegi ticari faaliyetlere ve ticari uygulamalarin yani
sira egitimde teknoloji ve teknoloji egitimi i¢in 'meta veri ortamlari' olarak
adlandirilan bu sanal ortamlarin daha genis etkileri oldugu disiiniilebilir.
Artirllmis Gergeklik (AR), sanal dijital 6geleri gercek zamanl olarak ayni alan
tizerinde fiziksel ortamla {ist liste bindiren sanal bir teknolojidir. Bugiin, AR
ozellikli bir akilli telefonla kullanicilar, pahali donanim veya ekipman olmadan
AR ile tamigabilmektedir. Elektronik cihazlara giderek daha kolay erigim,
pazarlama ve eglence gibi sektorlerde AR teknolojisini popiiler hale gelmektedir
(Tang, 2021). Egitimde, teknoloji ¢Oziimii, Ogrencilerin bilgileri kendi ilgi
alanlarina gore kesfedebilmeleri i¢in bir konuya ek dijital igerik yerlestirerek ve
icerikleri oyunlastirarak ogrencilere yeni bir yapay ortam saglayabilir.
Oyunlastirma, kullanicilar1 hedeflerine ulasmalar1 motive etmek i¢in oyun
ogelerini, mantig1 ve tasarimini kullanan bir uygulama teknigidir. Ogrencilerin
becerilerini ve bilgilerini gili¢lendirmek i¢in oyunlarin bir 6grenme ortaminda
kullanilabilecegini ve 6grencileri hedeflerini gerceklestirmeye motive eden yeni
bir pedagojik teknik oldugu belirlenmistir. Oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin
analitik dlisinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi ¢aligmalarda
goriilmektedir (Tang, 2021; McDonald, 2017). Oyun temelli bir AR deneyimi,
ozellikle 6grenciler icin etkilesim kurmanin eglenceli ve benzersiz bir yoludur.
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Buna ek olarak insanlar, bilgi bulabilecekleri, diisiince ve fikirleri
kesfedebilecekleri ve ilgi alanlarin1 paylasabilecekleri entelektiiel merkezler
aramaktadir. Insanlik ile yapay zekanin bir arada yasamasi i¢in gerekli kurallari
olusturma ihtiyaci gereklilik haline gelmektedir. Uygulama, istihdam, etik, egitim,
anlagsma ve evrime bakarak, gereksinimleri ve beklentileriyle ilgili olarak yapay
zekanin gelecegi hakkinda arastirmalar yapilmaktadir (Woolwine, 2019). Yapay
zekanin potansiyel gelecegini anlamak, tiim taraflarin zorluklara ve firsatlara
hazirlanmalarini saglayacaktir.

Yapay Zeka (Al) ve Artirllmig Gergeklik (AR) kavramlari ile harmanlanmis
Metaverse uygulamalar ile ilgili akademik calismalar1 incelemek sektére yon
verme adina onemli hale gelmistir. Ayrica, dnemli etik ve diizenleyici konulara
odaklanarak ortaya ¢ikan bu olgunun kurumsal sosyal sorumluluk sonuglarini da
incelemek yeni caligmalara yol gosterebilir. Alan hizla gelistigi i¢in daha
sistematik arastirmalara agikca ihtiya¢ duyulmaktadir ve sonunda daha fazla
aragtirma yolu Onerilmelidir. Makalede, su ana kadar yapilan akademik
caligmalarda konu ile ilgili; (1) Makaleler yillara gore nasil bir dagilim
gostermektedir? (2) Hangi bilim alanlarinda ¢alismalar yapilmistir? (3) Etik ve
diizenleyici konular belirlenmis midir? (4) Sosyal sorumluluk sonuglart
incelenmis midir? sorularina cevap aranmakta ve alanda bir derleme ortaya
koymak amacglanmaktadir. Calismanin gelecekte Metaverse ile ilgili akademik
caligmalara yon vermesi beklenmektedir.

2.YONTEM

Bu ¢alismada sistematik inceleme yontemi kullanilmistir. Sistematik inceleme
yontemi, agik¢ca formiile edilmis bir sorudan olusur ve ilgili arastirmalardan
verileri belirlemek, segmek, elestirel olarak degerlendirmek, ayiklamak ve analiz
etmek icin sistematik ve agik yontemler kullanir (Tricco vd., 2011). Bir sistematik
inceleme arastirmasinda; ele alinmasi gereken sorular ve hedeflerin agikg¢a ifade
edilmesi, c¢aligmalarin uygunlugunu belirleyen, 6nceden belirtilen dahil etme ve
hari¢ tutma kriterlerinin belirlenmesi, hem yayinlanmis hem de yayinlanmamis
tim 1ilgili ¢alismalar1 belirlemek icin kapsamli bir arastirma yapilmasi, dahil
edilen calismalarin kalitesinin degerlendirilmesi, sonuglarinin gegerliliginin
degerlendirilmesi ve kaliteye dayali olarak istisnalarin raporlanmasi, dahil edilen
arastirmadan elde edilen verilerin analizi, ¢ikarilan bulgularin sunumu ve sentezi,
incelemeyi ylirlitmek icin kullanilan metodoloji ve yontemlerin seffaf bir sekilde
raporlanmasi gerekmektedir (Aromataris ve Pearson, 2014).
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Herhangi bir miidahalenin etkisini tahmin etmek i¢in gecerli veya tekrarlanabilir
bir siliregten yoksun olan geleneksel literatiir taramasinin aksine sistematik
inceleme Onemli Olclide yapilandirilmig bir yaklasimdir. Sistematik inceleme,
ilgili bircok c¢alismanin kapsamli ve tarafsiz bir sentezini tek bir belgede
saglamay1 amaclamaktadir. Bir literatiir derlemesinden elde edilen bilgileri
Ozetleme genel ilkesine bagl kalarak literatiir taramasinin bir¢ok 6zelligine sahip
olsa da sistematik inceleme, bir soruyla ilgili kanitlarin "timiini" ortaya
¢ikarmaya ve odaklanmaya c¢alismasi bakimindan farklidir (Aromataris ve
Pearson, 2014).

Sistematik incelemede literatiir belirleme siireci 4 adimdan olusur (Gamage vd.,
2022): (1) Calisma ile ilgili literatiiriin belirlenmesi, (2) Yazarlar tarafindan
belirlenen kriterlere goére tarama yapilmasi, (3) Taranan makalelerin yazarlar
tarafindan belirlenen kodlar ve temalar kullanilarak metodik bir sekilde
siniflandirilmasi ve (4) Bu derlemeye dahil edilecek makalelerin belirlenmesi. Bu
calismada da bu siralamaya uyularak oncelikle literatiir belirlenmis, belirlenen
kriterlere gore tarama yapilmis, taranan makaleler siniflandirilmis ve derlemeye
dahil edilecek makaleler belirlenmistir.

Literatiir belirlendikten ve arastirma sorularmma cevap bulunduktan sonra tiim
sistematik inceleme siireci 6zetlenmeli ve ¢alismanin sonug¢ kismi yazilmalidir.
Sonu¢ kisminin yazimi 6nemlidir ¢iinkii ¢ogu zaman mesgul akademisyenler
yalnizca bu kismi okumaya zaman bulmaktadir. Bu siirli miktardaki metin,

yazarlarin incelemenin temel bulgularini iletmeleri i¢in 6nemli bir firsattir (Harris
vd., 2014).

2.1.Literatiiriin Belirlenmesi

Bu calismada Scopus, Web of Science ve PubMed veri tabanlarinda ¢aligmalarin
anahtar kelime, baslik ve Ozet kisimlarinda “Metaverse” aramasi yapilmstir.
Scopus, Elsevier tarafindan gelistirilen, tam metin baglantilarina sahip 6zet ve
dizin olusturma veri tabanidir. Scopus veri tabani;

. Kullanicinin zamanda hem ileri hem de geri gitmesine izin veren hem
alint1 yapilan hem de alint1 yapan belgelerle baglant1 kurmaktadir.

. Acik erigsim bagliklarini dizine dahil etmektedir.

. 167 milyondan fazla ilgili web sayfasi iddiasiyla web sayfalarmi ve

patentleri endekslemektedir.

. OpenURL uyumludur ve goriintii tabanl baglant1 kullanarak herhangi bir
baglant1 ¢oziimleyiciyle ¢alismaktadir.
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. Makale kullanici i¢in mevcutsa, tam metin gorilintiisiinii dondiirmeden
once bir yetki denetimi gergeklestirmektedir.

. Belgeyi goriintiilemek i¢in yayincinin web sitesine baglanabilmektedir.

. Alintt dogrulugunu, en son teknolojiyi kullanarak, referanslarin %99'unu

alintilama ve makaleleri tam olarak eslestirerek elde etmektedir (Burnham, 2006).

Web of Science veri tabani ise 1963’te ortaya c¢ikan ve biiyiik dlgekli aragtirma
yapilmasint miimkiin kilan SCI (Science Citation Index), SSCI (Social Science
Citation Index) ve A&HCI (Arts and Humanities Citation Index) indekslerine
bagl olarak calismaktadir. Bu veri tabanlarinin en 6nemli 6zelligi, tim makale
tirlerini icermeleri ve her makale icin tiim yazarlari, kurumsal adresleri ve
bibliyografik referanslar1 endekslemeleridir (Mongeon ve Paul-Hus, 2016).

PubMed, Ulusal Saglik Enstitiilerimin (NIH) enstitiilerinden biri olan Ulusal Tip
Kiitiiphanesi'ndeki (NLM) Ulusal Biyoteknoloji Bilgi Merkezi (NCBI) tarafindan
gelistirilen bir veri tabanidir. Veri tabani, biyomedikal dergilerden alintilara
(0zetlere) erisim saglamak i¢in tasarlanmistir. Daha sonra, katilimci yayincilarin
web sitelerindeki tam metin dergi makalelerine ve diger ilgili web kaynaklarina
erisim saglamak i¢in bir baglant1 6zelligi eklenmistir. PubMed, NCBI'nin Entrez
erisim sisteminin bibliyografik bilesenidir (Canese ve Weis, 2013).

2.2. Tarama Siireci

Sistematik incelemede makaleler c¢alismanin amaci ile ilgili olup olmadig:
dogrultusunda incelemeye dahil edilir ya da incelemeden hari¢ tutulur.
Arastirmact c¢alismaya uygun dahil etme ve hari¢ tutma kriterlerini formiile
etmelidir. Her sistematik incelemenin kendi amaci ve sorular1 vardir, bu nedenle
dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri benzersizdir (Meline, 2006). Tarama siirecinde
makalelerin 0Ozetleri incelenmistir ve dahil etme kriterlerine uymayan ve
tekrarlayan makaleler elenmistir.

2.3.S1miflandirma

Makalelerin tam metin incelemesi bu asamada yapilmistir. Bu c¢alismanin
arastirma amaclarina uymayan ve tam metinlerine ulasilamayan makaleler bu
asamada elenmistir. Makaleler Scopus ve Web of Science veri tabanlarinin konu
alam1 siniflandirma kategorilerine gore Bilgisayar Bilimi, Miihendislik, Sosyal
Bilimler, Sanat ve Beseri Bilimler, Isletme, Yonetim ve Muhasebe olmak iizere
siniflandirilmisgtir. Web of Science veri tabanindaki Psikoloji, Egitim, Etik,
Sosyoloji ve lletisim olarak smiflandirilan makaleler Sosyal Bilimler kategorisine
dahil edilmistir. Miizik, Felsefe, Gorsel Sanatlar ve Din ile ilgili makaleler Sanat
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ve Beserl Bilimler kategorisine dahil edilmistir. Goriintiilleme Bilimi ve
Stirdiiriilebilir Enerji bilimi ile ilgili makaleler Miihendislik kategorisine dahil
edilmistir. Ekonomi ve Finans ile ilgili makaleler Isletme, Yonetim ve Muhasebe
kategorisine dahil edilmistir. Yalnizca PubMed veri tabaninda bulunan makaleler
Saglik Bilimleri kategorisine dahil edilmistir. Bir makalenin birden fazla konu
alan1 olabilecegi gibi tek konu alanina sahip makaleler de mevcuttur. Calismaya
dahil edilen makalelerin konu alanlarina gore siniflandirilmalarina Ekler
boliimiinde yer alan Tablo 1°de yer verilmistir.

2.4.Dahil Etme Siireci

Inceleme igin secilen calismalar baslikta, Ozette veya anahtar kelimelerde
“Metaverse” kelimesini igeren ve 2005-2022 yillar1 arast yayinlanan
makalelerden olusmaktadir. Bu ¢aligma 2022 yil1 nisan ayinda yapildigi igin, 2022
yilindan yalnizca nisan ayinda yayinlanan makaleleri igermektedir. Bu derlemede
yer alan makalelerin secilmesi i¢in uygulanan 4 asamali siirec Sekil 1'de
gosterilmektedir. Arama yapilan tiim veri tabanlarindan ingilizce dili haricinde
yayinlanan, tam metinlerine ulasilamayan, konferans, kitap boliimii, tez gibi
makale disinda diger yayin tiirlerinde yayimlanan ve bu calismanin konusu ile
ilgisiz caligmalar c¢ikarilmistir. Scopus ve Web of Science veri tabanlarinda
“Metaverse” kelimesi, ¢aligma tiiri olarak ‘makale’ segilerek aranmistir. Scopus
veri tabaninda 88, Web of Science veri tabaninda 103, PubMed veri tabaninda 13
olmak {izere toplamda 204 makaleye ulasilmistir. Tekrarlayan 69 makale elenince
toplam calisma sayisi 132’ye inmistir. Tam metnine ulasilamayan ya da dili
Ingilizce olmayan 19 makale cikarilmis, 113 makale tam metin olarak
taranabilmistir. Son olarak arastirma sorularina uymayan 11 c¢alisma (kitap
boliimii, tez, gazete yayini vb.) cikartilinca toplamda 102 makaleye ulagilmistir
(Sekil 1).
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Literatiir Belirleme [ Scopus 88 makale ] [ Web of Science 103 ] PubMed 13 makale
makale

N | ! !

Tekrarlayan 72 makale cikanlmistir — 132 makale

Tarama l

Tam metnine ulagilamayan 19 makale cikarilmistir — 113 makale

— !

Siniflandirma Arastirma sorularina uymayan 11 calisma cikarnlmistir
Dahil etme Calismaya 102 makaleye dahil edilmistir.

Sekil 1. Sistematik inceleme siireci

3.BULGULAR
3.1.Yaymlandig1 Yila Gore incelenen Makale Sayisi

Sekil 2’de goriildiigii iizere, Metaverse ile ilgili yazilan makale sayilar1 yillara
gore diizgiin bir artis géstermemektedir. 2005 yilindan 2010 yilina kadar diizgiin
bir artig, sonrasinda artma ve azalmalar goriilmektedir. 2020 yilinda baslayan
artisin 2022 yili boyunca devam edecegi ongoriilebilir. 2020 yilindaki artisin
nedeni pandeminin etkisiyle uzaktan egitim, eglence, is arayisinin Metaverse’lere
olan ilgiyl artirmast olabilir. Makale sayisinin 2021°de en yiiksek seviyeye
ulagsmasinin nedeni ise Mark Zuckerberg’in Metaverse gelistirmekle ilgili yaptigi
aciklamalar ve sirketinin adinin Meta’ya doniismesi olabilir. Genel olarak,
Metaverse, fiziksel, insani ve dijital diinyalar1 harmanlayan, tamamen siiriikleyici,
hiper uzay-zamansal ve kendi kendini idame ettiren sanal bir paylasimli alan
olarak kabul edilmektedir. Metaverse, web ve mobil Internet devrimlerinden sonra
kullanicilarin dijital yerliler olarak yasayabilecegi ve sanallikta alternatif bir
yasam deneyimleyebilecegi yeni nesil Internet'in gelisen bir paradigmasidir
(Wang vd., 2022). Siirekli gelisen bu platformun hakkinda yapilan arastirmalarin
sayisinda her sene artis yasanmasi beklenilen bir degisimdir.
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Sekil 2. Calismaya dahil edilen makalelerin yillara gére dagilimi

3.2.Konu Alanlarina Gore Makaleler

Sekil 3’te goriildigi lizere, Metaverse’le ilgili yayinlanan c¢alismalar genelde
Bilgisayar Bilimi (%29), Sosyal Bilimler (%24) ve Miihendislik (%19) alaninda
yaymlanmistir. Bunlar1 Sanat ve Beseri Bilimler (%13), Isletme, Yonetim ve
Muhasebe (%10) ve Saglik Bilimleri (%5) takip etmektedir.
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Sekil 3. Calismaya dahil edilen makalelerin konu alanlarina gére dagilimi

Metaverse ilk ortaya ¢ikisindan bu yana bilgisayar tarafindan olusturulan bir evren
olan olarak tanimlanistir (Lee vd., 2021). Dolayisiyla Bilgisayar Bilimi alanini
dogrudan ilgilendirdigi i¢in en fazla bu konuda makale yazilmis olmasi beklenilen
bir sonugtur. Metaverse siirekli gelisen bir teknolojidir. Bilgisayar bilimi
alanindan yapay zeka ve blok zincir teknolojilerinin, siirekli genisleyen meta veri
tabaninda Onemli roller oynamasi beklenmektedir. Metaverse, herkesin gergek
diinyanin sinirlarini asan sosyal ve ekonomik faaliyetlere giivenli ve Ozgiirce
katilabilecegi dijital bir sanal diinya yaratmak i¢in yapay zeka ve blok zincirini
kullanmaktadir. Meta veri deposundan yararlanilarak, bu en son yapay zeka ve
blok zincir teknolojilerinin uygulanmasi da hizlandirilacaktir (Yang vd., 2022).
Aslinda Metaverse konusunda yazilmis calismalarin tiimiiniin dogrudan ya da
dolayli olarak Bilgisayar Bilimi’ yle alakali oldugu sdylenebilir.

Sosyal Bilimler alaninda yapilan calismalarda Metaverse’ in sosyal hayati
etkileme boyutu goze ¢arpmaktadir. Jeopolitik agidan diisliniildiigiinde Metaverse’
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in gelismesiyle birlikte giiciin dijital olarak doniismesi beklenmektedir. Ciinkii
cografya bir zamanlar uluslararasi rekabetin tek arenasiyken bugiin ekonomik,
askeri ve politik yarismalar giderek dijital Metaverse’ lere uzanmaktadir (Dear,
2022). Gergek diinyada insanlarin aliskanligi olan ne varsa Metaverse’te de benzer
sekilde olusturulmaktadir. Ornegin insanlar Metaverse’te yayimlanan gazeteleri
takip edebilmekte ve Metaverse’te gazetecilik anlayis1 topluluk olusturmaya,
¢evrimigi diinyanin yerlesik liyelerinin ¢evrimdis1 yasamlari iizerine etki etmekte
ve ifade oOzgiirliigiine katkida bulunmaktadir (Brennen ve Dela Cerna, 2010).
Sosyal Bilimler alanindaki c¢alismalarda Metaverse’in egitsel kullanimma da
cogunlukla deginilmistir. Egitim alaninda Metaverse, Ozellikle Z kusagi
ogrencilerine olumlu deneyimler sunmak icin kullanilan oyunlastirma yonteminin
hayata gecirilmesi agisindan da onemli yer tutmaktadir. Metaverse iizerinden
egitsel oyunlar1 deneyimleyen  Ogrencilerin  motivasyonlart  §grenme
farkliliklarindan bagimsiz bir sekilde artmaktadir (Park, Min ve Kim, 2021).
Ogrencilere motor becerileri kazandirmada da oldukga etkili olan Metaverse
tizerinde Artirilmis Gergeklikle birlikte tirmanis egitimi verilmistir. Egitmen
Metaverse’te olmasi gereken tirmanma durus ve hareketlerini olusturmustur.
Ogrencinin egitmene ihtiyac duymadan bu hareketleri dgrenme gergeklesene
kadar tekrar etmesi miimkiindiir. Bu ogretimin geleneksel yiiz yilize tirmanis
egitimi kadar etkili oldugu ortaya ¢ikmistir (Heo ve Kim, 2021).

Miihendislik alaninda yapilan c¢alismalarda genellikle Metaverse’in calistigi
teknik altyap: ile yazilimsal ve donanimsal yeniliklerden bahsedilmistir. Ornegin,
VoRtex adi verilen yliksek yazilim mimarisiyle olusturulan Metaverse platformu
sayesinde sanal ortamda isbirlikgi Ogrenme etkinliklerinin desteklenmesi
saglanmigtir. Calismanin sonucunda, kullanicilarin VoRtex platformuna olumlu
yanit verdigi ve Metaverse' lerin ¢evrimi¢i Ogrenmede VoRtex’in sinirlarin
istesinden gelebilecegi goriilmiistiir. Bununla birlikte, VoRtex platformunun,
karsilastirmali  analiz sonuglarma gore daha fazla giivenlik sagladig:
kanitlanmistir. Ayrica VoRtex'in yenilik¢i tasarimi, diger iki platformda yaygin
olmayan sunum ve video panelleri gibi 6gretmenler i¢cin kullanima hazir yardime1
araglar saglamaktadir (Jovanovi¢ ve Milosavljevi¢, 2022). Metaverse’ler internet
lizerinde calisan sanal ortamlardir ve Mobil Internet teknolojisiyle calismasinda
aksamalar meydana gelebilmektedir. Bu noktada kullamlan 5G Mobil Internet
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teknolojisinde gelistirmeler yapilmistir (Chiang vd., 2021). Ayrica Metaverse
icerisinde daha gercek¢i bir deneyim igin Artirilmis Gergeklik teknolojileri
kullanilabilmektedir. Artirtlmis  Gergeklik teknolojisinin  gelistirilmesi  de
Metaverse deneyimini gelistirmekte olduk¢a basarihidir (Laviola vd., 2022).
Metaverse’lerin daha verimli ¢alisabilmesi i¢in iyilestirmeler yapilmaktadir. Bir
calismada Metaverse kurulu bir bilgisayar sisteminin enerjiyi daha ekonomik
kullanabilmesini saglamak ve bdylece siirdiirebilirligini artirmak amaciyla yeni
bir gli¢ sistemi Onerilmistir ve sistemin performans ve verimliligi artirtlmistir (Li,
Yang ve Yu, 2022).

Sanat ve Beseri Bilimler alaninda yapilan ¢aligmalarda daha ¢ok gorsel sanatlar ve
dini bilimler konu alanlar1 goze carpmaktadir. Gorsel sanatlar {izerine yazilan bir
makalede ziyaretgilerin sergilenen eserleri daha iyi anlamalarini saglayacak
sekilde miize igerigi saglamak icin cesitli dijital teknolojileri kullanan bir
calismada, sanal gergeklik ve artirllmig gergeklik birlestirilmistir ve bir Metaverse
olusturulmustur. Ziyaret¢ilerin miizenin igerisinde kendi Metaverse’lerinde
gezerken eserler hakkinda daha fazla bilgiye sahip olmalar1 saglanmistir (Choi ve
Kim, 2017). Bir diger ¢alismada ise Metaverse’in farkli diinyalardaki makineler
ve avatarlar1 bir araya getirerek toplumlar: birlestirici 6zelligi iizerinde durulmus
ve dini hayatin bundan nasil etkilenecegi tartisilmigtir (Bolger, 2021). Metaverse,
sanatsal eylemlerin icrasin1 da miimkiin kilmaktadir. Ornegin tiyatro sahnelemede
Avatarlarin ve Metaverse sahnesinin kullanilmasiyla ilgili bir ¢alismada ¢evrimigi
Sanal gerceklikle birlikte Metaverse’ in video konferans araglarindan daha iyi bir
arag oldugu ortaya ¢ikmistir (Baia Reis, Ashmore, 2022).

Metaverse’ in iletisim, isleme ve etkilesim yetenekleri, katilimcilarin dinamik
olarak gercek zamanli, {i¢ boyutlu gorsel eserler iiretirken iletisim teknikleri
kullanmasina izin vermektedir. Metaverse kullanicilari, tartisma yoluyla rol
atamak yerine, becerilerini ve yeteneklerini gostermek i¢in ortamin olanaklarini
kullanmaktadirlar. Avatarlariyla yiiz ylize davraniglart taklit edecek sekilde
etkilesime girerler ve baskalartyla iletisim kurarken veya bir goérev lizerinde
birlikte calisirken kendilerini buna gore konumlandirirlar. Bununla birlikte,
Metaverse’ler yiiz ylize etkilesime en yakin sey olsalar da kiiltiirel farkliliklarla
ilgili zorluklar azaltabilecek ve kiiltiirel eszamanliliga yol agabilecek ilging yeni
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ozellikler de sunmaktadir (Owens vd., 2011). Bu sekilde etkilesime yeni bir boyut
getiren Metaverse’in, Isletme, Yonetim ve Muhasebe alaninda yazilan
calismalarda 6zellikle giinliik hayatin nasil etkilenebilecegi tartisiimistir. Ornegin
e-aligveris konusunda Metaverse’in getirebilecegi yeniliklerden birisi tiiketicilerin
aligveris yaparken {iriinii gorlip hissedebilecekleri ve hatta kullanabilecekleri bir
deneyim (Jeong, Yi ve Kim, 2022) yasatabilmesidir. Hatta artirilmis gergeklik ve
sanal gerceklik gibi siiriikleyici teknolojilerin Metaverse ile entegre edilmesiyle 2
boyut yerine 3 boyutlu iiriin kataloglar1 da yapilabilecektir (Shen vd., 2021).

Saglik Bilimleri acisindan da Metaverse faydali bir arag olarak goriilebilmektedir.
Metaverse toplum sagligini ilgilendiren konularda yeni yaklagimlar ortaya
cikarabilecek potansiyele sahiptir. Ornegin, Google Earth, Google Maps gibi
konum uygulamalar ile sanal diinyalar arasinda kdprii gérevi goren bir yaklagim
sonucunda acil durumlar ve afetler gercek zamanli olarak etkin bir sekilde
yonetilebilecektir. Bu tiir bir teknoloji sayesinde acil durum/halk sagligi sanal
durum odalar1 gelistirilebilecek ve kriz yonetimi saglanabilecektir (Boulos ve
Burden, 2007). Metaverse yani sanal diinyalar toplum sagliginin disinda hayvan
saghg ile ilgili caligmalarda da kullanilabilmektedir. Metaverse’te kullanilan
dijital avatarlarin ve sosyal etkilesimlerin hayvan sagligi, duygusallifi ve
sosyalligi tizerindeki etkileriyle hayvan-insan ve hayvan-bilgisayar etkilesimlerini
artirdig1 goriilmiis ve bdylece Metaverse’in tarim endiistrisinin verimliligi ve
stirdiirebilirligini artirma potansiyeline sahip oldugu goriilmiistiir (Neethirajan,
2021).

3.3.Etik ve Diizenleyici Konular A¢isindan Makaleler

Sanal gergeklik ve Metaverse’i kusursuz illiizyonlar yaratmak igin sihirli bir
teknoloji  olarak diisiinmek yerine, siirekli etkilesimi ve siiriikleyiciligi
desteklemek icin medyay1 gelistirmeye baglayan, gelisen ve etik degerlere sahip
citkan bir topluluk i¢inde yiikselen bir ortam olarak konumlandirmak
gerekmektedir (Murray, 2020). Ornegin bir calismaya gdre Metaverse’lerde blok
zinciri teknolojisi ve kripto para birimlerinin kullaniminda etik olarak bir
pazarlama cergevesi belirlenmelidir. Bu sayede blok zinciri ve kripto para
birimlerinin gelisigiizel pazarlanmasinin ve potansiyel dolandiriciligin Gniine
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gegilecektir (Tan ve Salo, 2021). Benzer olarak Metaverse’te yasak oldugu halde
artan kumar oyunlari, yasal ve etik konular gbéz Oniinde bulundurularak
kumarhanelerin yasal olarak diizenlenmesini saglayan “Makine Etigi” ¢ercevesi
belirlenmistir (Samlasi ve Gillam, 2009). Ayrica, tiiketicilerin yesil tiiketim
degerlerinin Onciillerini, sonuglarini ve etik bir tiiketicinin altinda yatan psikolojik
mekanizmalar1 kapsamli bir sekilde inceleyen bir ¢aligmadan (Tan vd., 2022) da
etik degerleri 6ne ¢ikarmasi agisindan s6z etmek miimkiindiir. Buna ragmen,
Metaverse temal1 ¢calismalarda Etik konusunun yeterince islenmedigi sdylenebilir.
Sekil 4’te goriildigi lizere tim c¢aligmalarin yalnizca %2’°lik bir kisminda etik
konusuna deginilmistir.

Etik

Diger
98%

Sekil 4. Tim calismalar igerisinde Etik konulu ¢aligmalarin dagilimi

Etik incelemelerin amaci genellikle katilimcilarinin kimligini, kisisel bilgilerini ve
fiziksel giivenligini korumaktir. Metaverse’teki avatarlar elbette fiziksel zarara
karst bagisiktir, bu nedenle bu yonde etik incelemeye gerek yoktur. Bununla
birlikte, bir avatarla roportaj yapiliyorsa onu kullanan insaninkinin mi yoksa
avatarin kisiliginin mi bilgilerinin korunmasi gerektigi agik degildir (McArthur,
2008). Avatarlar, tipki sosyal aglardaki profillerde oldugu gibi kullanicinin
paylastigi bilgileri icermektedir. Sosyal aglarin basarisinin  kullanicinin
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paylastiklarina bagli olmasi gibi Metaverse’te de bu tip sorunlarin ortaya ¢ikmasi
beklenebilir. Bu bilgiler, kullanicinin dogum giinii, iletisim bilgileri, favori
miizikleri veya favori mekanlart gibi ayrintilart icerebilmekte ve diger
kullanicilarla paylagilmaktadir. Bugiin Amerika Birlesik Devletleri'ndeki en
bliyiik sosyal aglardan ikisi olan Facebook ve MySpace kar amaci giitmektedir
yani karlari, misterileri hakkindaki kisisel bilgilerin reklam ajanslarina akisina
baglidir (Sharma, Lomash ve Bawa, 2015). Ayn1 bilgi akisinin Metaverse igin de
s6z konusu olabilecegi goz ardi edilmemelidir. Bununla birlikte Metaverse
kullanicilart sanal miilk hirsizlig1 adi verilen bir bilisim suguyla karsi karstyadir.
Bu sorun veri giivenligini saglayamayan sanal diinyalarda var olan ciddi bir
sorundur. Metaverse kullanicilari, sanal miilk elde etmek i¢in onemli miktarda
zaman ve ¢aba harcamakta, sanal diinyalara ger¢ek diinya parasi yatirmaktadirlar.
Ancak ne yazik ki, yliksek sayilarda hirsizligin kurbani olmaktadirlar. Kimlik
dogrulama, ticaret, izinsiz giris tespiti ve sanal miilk kurtarmaya odaklanan
giivenlik analizi araclariyla yapilan bir arastirmada sanal diinyalarda posta ve
dogrudan ticaret yontemlerinin ¢alinti 6geleri aktarmak icin en olast yontem
oldugu, izinsiz giris tespitinin kritik oneme sahip oldugu, ¢alinan 6gelerin higbir
durumda kurtarilamadigi ve hirsizlik olaylarinin tespit edilemedigi ortaya
cikmistir (Patterson ve Hobbs, 2012).

3.4.Sosyal Sorumluluk Sonuglar1 A¢isindan Makaleler

Sosyal sorumluluk, topluma veya paydaslara karsi iistlendigi sorumluluklarla
baglantili bir organizasyonel operasyondur. Ayrica kurumsal olarak sosyal
sorumluluk, bir isletmenin en 1yi isteklerini ve toplumun iyiligini desteklemek ve
korumak i¢in sorumluluklarini ifade eder. Sosyal sorumluluk operasyonu
entegrasyon girisimlerini, ayiklama hizmetlerini, toplumsal/bolgesel sosyal
yardim programlarini ve hayir etkinliklerini de kapsar. Sosyal sorumluluk, bir
sirketin is Onceliklerini sosyal ilerlemeyle uyumlu hale getirmesine yardimei olur
ve bu da nihayetinde sirketin siirdiiriilebilir gelisimine katkida bulunur (Xie,
Bagozzi ve Grenhaug, 2019; Luo ve Bhattacharya, 2006).

Caligmalara bu baglamda bakildiginda konu ile ilgili sosyal sorumluluk
sonuglarinin incelenmedigi gozlenmektedir. Metaverse kavram olarak ¢ok yeni

186



ORGANIZASYON ve YONETIM BILIMLERI DERGISI
Cilt: 14 No: 2 Yil: 2022 ISSN: 1309-8039 (Online)

olmasa da uygulamalar1 giincelde yeni gelistirilmeye baslanmasindan otiiri,
yaklasim etkileri lizerinde akademik anlamda ayrintili ¢aligmalar yapmak heniiz
irdelenmemis olarak goziikmektedir.

4.SONUC VE TARTISMA

Bu ¢alismada, Metaverse kavramu ile ulasilabilir akademik ¢alismalar incelenmis
ve belli sorulara cevap aranmistir. Ayrica, 6nemli etik ve sosyal sorumluluk
sonuclart da incelenmistir. Metaverse ile ilgili yapilan c¢alismalar yillara gore
diizglin bir artis gdstermemektedir. 2005 yilindan 2010 yilina kadar diizgiin bir
artig, sonrasinda artma ve azalmalar goriilmektedir. 2020 yilinda baslayan artisin
2022 yil1 boyunca devam edecegi 6ngoriilebilir. Metaverse calismalarinin konu
alanlarina gore oldukca genis bir yelpazede yayinlandigi goriilmektedir. Siirekli
gelisen bir teknoloji olan Metaverse (Wang vd., 2022) hakkinda yapilan
arastirmalarin sayisinda her sene artis yasanmasi beklenilen bir degisimdir.
Metaverse temali calismalar konu alanlarina gore; Bilgisayar Bilimi (%29),
Sosyal Bilimler (%24) ve Miihendislik (%19), Sanat ve Beseri Bilimler (%13),
Isletme, Yonetim ve Muhasebe (%10) ve Saghk Bilimleri (%5) olarak
siniflandirlmistir. Bilgisayar Bilimi alaninda yapilan calismalarda Metaverse’in
gosterebilecegi gelisimlerden bahsedilmistir. Ornegin, yapay zeka ve blok zinciri
teknolojilerinin Metaverse diinyalarina dahil edilmesi (Yang vd., 2022) bunlar
arasinda sayilabilir. Sosyal Bilimler alaninda yapilan ¢aligmalarda Metaverse’in
cevrimdigt hayat {zerine etkileri (Dear, 2022), insanlarin ifade Ozgiirliigiine
katkis1 (Brennen ve Dela Cerna, 2010) ve egitsel olarak kullanimindan ve
etkililiginden bahsedilmistir (Park, Min ve Kim, 2021; Heo ve Kim, 2021).
Miihendislik alaninda yapilan calismalarda Metaverse icin insa edilmis altyapi
(Jovanovi¢ ve Milosavljevi¢, 2022; Li, Yang ve Yu, 2022) ve internet teknolojisi
(Chiang vd., 2022) gelistirme ve verimliligini artirma ydntemlerinden
bahsedilmistir. Sanat ve Beseri Bilimler alaninda yapilan calismalarda miize
ziyaretlerinin (Choi ve Kim, 2017) ve tiyatrolarin (Baia Reis ve Ashmore, 2022)
farkli bir boyuta taginmasi ve Metaverse iizerinde dini inanglarin etkisi (Bolger,
2021) tartisilmustir. Isletme, Yonetim ve Muhasebe alaninda yapilan ¢alismalarda,
Metaverse’in kiiltiirel boyutu (Owens vd., 2011) ve e-aligverisi (Jeong, Yi ve
Kim, 2022; Shen vd., 2021) gelistirebilecek 6zelliklerinden bahsedilmistir. Saglik
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Bilimleri alaninda ise insan sagligi (Boulos ve Burden, 2007) ve hayvan saglig
(Neethirajan, 2021) {izerine ¢alismalar mevcuttur. Makaleler bir¢ok konu alaninda
yayimlanmis olsa da etik konusu ve sosyal sorumluluk yaklagimi yeterince dahil
edilmemistir.

Metaverse daha spesifik olarak, fiziksel alanin Otesindeki alanlardan -
metafizikten- veya ruhsal kavramlardan farkli olarak, bilgisayar tarafindan
olusturulan bir diinyay: ifade etmesi (Dionisio, Burns Il ve Gilbert, 2013)
nedeniyle etik ve sosyal sorumluluk konularinin olduk¢a 6nemli oldugundan
bahsedilebilinir. Bir¢ok 6nde gelen teknoloji firmasi Metaverse trendine uyum
saglamaya g¢alismaktadir. Birkac isim vermek gerekirse, Microsoft'un kurumsal
Metaverse'i olan Facebook Horizon ve Nvidia Omniverse bu dalgaya onciilitk
etmektedir. Gucci ve Coca-Cola gibi tiiketici markalari, dijital verilerini
Metaverse platformlarinda satmaya baglamistir. Amazon Sumerian ile web ve
mobil uygulamalariniza yeni bir boyut kazandirmaktadir. 3B ger¢ek¢i deneyimler,
web lizerinde kullanici deneyimlerine yeni bir boyut kazandirarak c¢alisma
alaninda tiretkenligi artirip markalarla miisteri etkilesimini artirmaktadir. Amazon
firmas1 ise Sumerian ile, etkilesimli 3B deneyimleri ve makine O6grenimi
yaklasimiyla alanda ¢ok hiz sektorel gelismeler gostermektedir. Ayrica birden
fazla oyuncunun gergek diinyay1 simiile eden ikinci bir diinya yaratmasina yardim
ettigi Roblox gibi Metaverse ekosistemlerinin olusumu zaten hali hazirda devam
etmektedir (Kim, 2021). Scopus ve Web of Science veri tabanlarinda 2005 yilinda
baglayan Metaverse temali ¢alismalar en ¢ok 2021 yilinda yapilmistir. Bunun
nedeni de Mark Zuckerberg’in Facebook’un gelecek 10 yilda gelistirecegi sanal
evren Metaverse’i tanitmasi olabilir.

Glinlimiizde Meta-Sirketler ve Meta-Sehirler, sanal siber uzayda gercek
isletmelerin ve sehirlerin haritalanmasi olarak kabul edilebildigi i¢in gercek
isletmelerin ve sehirlerin Metaverse kavramina ne kadar ¢ok yaklastigi
geleceklerini olumlu ya da olumsuz sekilde etkileyebilecegi tartisilmaya deger bir
konudur. Meta-Isletmeler / Meta-Sehirler ve gercek isletmeler/sehirlerarasindaki
etkilesim ve geri bildirim sayesinde, gercek isletmelerde ve sehirlerde cesitli
kararlarin verimliligini ve etkisini etkin bir sekilde gelistirmek igin gercek
isletmelerde ve sehirlerde karar verme yaklasimlar1 daha gercekci hale gelebilir
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(Wang vd., 2022). Gelecekte, sanal insan ve organizasyonlar, gerceklerinden
bagimsiz olarak c¢alisacak ve mevcut ekonomik modelleri ve teorileri takip
etmeleri gerekmeyecektir. Bu sanal insanlarin ve organizasyonlarin davranis ve
caligma sekli i¢in yeni ekonomik modeller s6z konusu olabilecektir. Buna yeni bir
yol saglayabilecek sisteme Meta-Ekonomik denilecek ve Meta-Ekonomik sistem,
gergek ekonomik sisteme karsilik gelen sanal ekonomik sistem olarak kabul
edilebilecektir. Ardindan makine 6grenmesi, derin 6grenme gibi yapay zeka
algoritmalar1 ve pekistirmeli 6grenme, sanal ekonomi biiyiik verilerini derin
zekaya donistiirmek i¢in kullanilabilecektir (Wang, 2020).

Gelecekteki sistematik inceleme ¢alismalarinda Metaverse kelimesi ile birlikte
“Sanal Diinya”, “3B Diinya” ve “Sanal Gerg¢eklik” kelime gruplarinin da taramaya
dahil edilmesi calismanin kapsamini artiracaktir. Caligmalarin elde edilen
sonuglara gore gruplanmast Metaverse ortaminin kullanilmasinin ¢alismalarda ne
gibi bir etkiye yol agtiginin da goriilmesini saglayacaktir. Ayrica, ¢aligmalarin
ornekleme gore gruplandirilmasinin da sonuglarin baska bir acidan analiz
edilmesine olanak tanimasi beklenmektedir.

YAZARLARIN BEYANI
Katki Oram Beyani: Yazarlar, ¢alismanin tiimiine tek basina katki saglamustir.

Destek ve Tesekkiir Beyani: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan
destek alinmamustir.

Catisma Beyani: Calismada herhangi bir potansiyel ¢ikar catismasi s6z konusu
degildir.
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