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Öz 

Teknolojinin gelişmesiyle birlikte üç boyutlu sanal dünyalara olan yönelim 

artmıştır. Üç boyutlu sanal dünyalar teknolojinin en yeni çalışma alanlarından 

olsa da yaklaşık 30 yıldır içimizdedir. Son zamanlarda ortaya çıkan Metaverse 

kavramıyla üç boyutlu sanal dünyaların popülerliği bir kez daha yükselişe 

geçmiştir. Metaverse kavramının bilimsel dünyada ne şekilde ne kadar ve nasıl 

araştırıldığı bilgilerini literatüre kazandırmak ve bundan sonra bu konuda 

yapılacak çalışmalara yol gösterici olmak önem arz etmektedir. Bu çalışmada 
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konu ile ilgili şu ana kadar yapılan akademik çalışmalar; yıllara göre dağılımı, 

bilimsel alanları, etik ve düzenleyici konular, sosyal sorumluluk açısından 

incelenmiştir. Ayrıca sistematik inceleme çalışması ortaya koymak amaçlanmıştır. 

Toplam 100 makalenin sistematik inceleme sürecine katıldığı bu çalışmada, 

Metaverse temalı çalışmaların en çok 2021 yılında yapıldığı, bilgisayar bilimi, 

sosyal bilimler, mühendislik, sanat ve beşerî bilimler, işletme, yönetim ve 

muhasebe ve sağlık bilimleri alanlarında yazıldığı görülmüştür. Etik alanda 

yazılan makale sayısının yetersiz olduğu, konu ile ilgili sosyal sorumluluk 

sonuçlarının incelenmediği gözlenmiştir. 

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Dünya, Sistematik İnceleme, Etik 

Alan Tanımı: Yönetim Bilişim Sistemleri, Bilişim 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 
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1.GİRİŞ 

Geleceğe dönüş yaklaşımı ile başlayan zihindekini başkalarıyla aynı anda ve 

görseliyle yaşayabilme arzusu insanlık için cazibenin de önüne geçmiştir. Tam da 

bu noktada “Metaverse” kavramı bilimden sanata her alanda ilgi çekmeye ve 

merak edilmeye başlanmıştır. Kullanıcıların avatar olarak birbirleriyle ve yazılım 

uygulamalarıyla üç boyutlu (3B) sanal ortamda etkileşime girebildiği bu ortamın 

kavramsal olarak evrimi yaklaşık 30 yıllıktır. Önemli sinema yapımcıları 

Metaverse kavramını güncel tartışmaların başlarına taşımıştır (Duan vd., 2021). 

Dünyanın dört bir yanından milyonlarca insan, çok sayıda oyuncu, fiziksel 

dünyadaki mevcut kimliklerini kullanarak sanal bir dünyada birbirleriyle 

etkileşime girdikleri çevrimiçi oyunlar oynamaktadırlar (Papagiannidis, 

Bourlakis,ve Feng, 2008). Bu durum muhtemelen internet kadar büyük bir 

gelişme gösterecektir. Bu konumlandırma, bir sanal dünyanın iş fırsatlarını ve 

zorluklarını meydana getirecektir. Ancak akabinde konuyla ilgili etik ve politika 

konularına odaklanmak gerekecek ve ortaya çıkan kurumsal sosyal sorumluluk 

sonuçları tartışılacaktır. Bu, sistematik olarak ele alınması gereken önemli 

araştırma sorularının belirlenmesine yardımcı olacaktır. 

Sanal dünyaların barındırabileceği ticari faaliyetlere ve ticari uygulamaların yanı 

sıra eğitimde teknoloji ve teknoloji eğitimi için 'meta veri ortamları' olarak 

adlandırılan bu sanal ortamların daha geniş etkileri olduğu düşünülebilir. 

Artırılmış Gerçeklik (AR), sanal dijital öğeleri gerçek zamanlı olarak aynı alan 

üzerinde fiziksel ortamla üst üste bindiren sanal bir teknolojidir. Bugün, AR 

özellikli bir akıllı telefonla kullanıcılar, pahalı donanım veya ekipman olmadan 

AR ile tanışabilmektedir. Elektronik cihazlara giderek daha kolay erişim, 

pazarlama ve eğlence gibi sektörlerde AR teknolojisini popüler hale gelmektedir 

(Tang, 2021). Eğitimde, teknoloji çözümü, öğrencilerin bilgileri kendi ilgi 

alanlarına göre keşfedebilmeleri için bir konuya ek dijital içerik yerleştirerek ve 

içerikleri oyunlaştırarak öğrencilere yeni bir yapay ortam sağlayabilir. 

Oyunlaştırma, kullanıcıları hedeflerine ulaşmaları motive etmek için oyun 

öğelerini, mantığı ve tasarımını kullanan bir uygulama tekniğidir. Öğrencilerin 

becerilerini ve bilgilerini güçlendirmek için oyunların bir öğrenme ortamında 

kullanılabileceğini ve öğrencileri hedeflerini gerçekleştirmeye motive eden yeni 

bir pedagojik teknik olduğu belirlenmiştir. Oyun temelli öğrenmenin öğrencilerin 

analitik düşünme ve problem çözme becerilerini geliştirdiği çalışmalarda 

görülmektedir (Tang, 2021; McDonald, 2017). Oyun temelli bir AR deneyimi, 

özellikle öğrenciler için etkileşim kurmanın eğlenceli ve benzersiz bir yoludur.  
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Buna ek olarak insanlar, bilgi bulabilecekleri, düşünce ve fikirleri 

keşfedebilecekleri ve ilgi alanlarını paylaşabilecekleri entelektüel merkezler 

aramaktadır. İnsanlık ile yapay zekanın bir arada yaşaması için gerekli kuralları 

oluşturma ihtiyacı gereklilik haline gelmektedir. Uygulama, istihdam, etik, eğitim, 

anlaşma ve evrime bakarak, gereksinimleri ve beklentileriyle ilgili olarak yapay 

zekanın geleceği hakkında araştırmalar yapılmaktadır (Woolwine, 2019). Yapay 

zekanın potansiyel geleceğini anlamak, tüm tarafların zorluklara ve fırsatlara 

hazırlanmalarını sağlayacaktır.  

Yapay Zekâ (AI) ve Artırılmış Gerçeklik (AR) kavramları ile harmanlanmış 

Metaverse uygulamaları ile ilgili akademik çalışmaları incelemek sektöre yön 

verme adına önemli hale gelmiştir. Ayrıca, önemli etik ve düzenleyici konulara 

odaklanarak ortaya çıkan bu olgunun kurumsal sosyal sorumluluk sonuçlarını da 

incelemek yeni çalışmalara yol gösterebilir. Alan hızla geliştiği için daha 

sistematik araştırmalara açıkça ihtiyaç duyulmaktadır ve sonunda daha fazla 

araştırma yolu önerilmelidir. Makalede, şu ana kadar yapılan akademik 

çalışmalarda konu ile ilgili; (1) Makaleler yıllara göre nasıl bir dağılım 

göstermektedir? (2) Hangi bilim alanlarında çalışmalar yapılmıştır? (3) Etik ve 

düzenleyici konular belirlenmiş midir? (4) Sosyal sorumluluk sonuçları 

incelenmiş midir? sorularına cevap aranmakta ve alanda bir derleme ortaya 

koymak amaçlanmaktadır. Çalışmanın gelecekte Metaverse ile ilgili akademik 

çalışmalara yön vermesi beklenmektedir. 

2.YÖNTEM 

Bu çalışmada sistematik inceleme yöntemi kullanılmıştır. Sistematik inceleme 

yöntemi, açıkça formüle edilmiş bir sorudan oluşur ve ilgili araştırmalardan 

verileri belirlemek, seçmek, eleştirel olarak değerlendirmek, ayıklamak ve analiz 

etmek için sistematik ve açık yöntemler kullanır (Tricco vd., 2011). Bir sistematik 

inceleme araştırmasında; ele alınması gereken sorular ve hedeflerin açıkça ifade 

edilmesi, çalışmaların uygunluğunu belirleyen, önceden belirtilen dahil etme ve 

hariç tutma kriterlerinin belirlenmesi, hem yayınlanmış hem de yayınlanmamış 

tüm ilgili çalışmaları belirlemek için kapsamlı bir araştırma yapılması, dahil 

edilen çalışmaların kalitesinin değerlendirilmesi, sonuçlarının geçerliliğinin 

değerlendirilmesi ve kaliteye dayalı olarak istisnaların raporlanması, dahil edilen 

araştırmadan elde edilen verilerin analizi, çıkarılan bulguların sunumu ve sentezi, 

incelemeyi yürütmek için kullanılan metodoloji ve yöntemlerin şeffaf bir şekilde 

raporlanması gerekmektedir (Aromataris ve Pearson, 2014).  
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Herhangi bir müdahalenin etkisini tahmin etmek için geçerli veya tekrarlanabilir 

bir süreçten yoksun olan geleneksel literatür taramasının aksine sistematik 

inceleme önemli ölçüde yapılandırılmış bir yaklaşımdır. Sistematik inceleme, 

ilgili birçok çalışmanın kapsamlı ve tarafsız bir sentezini tek bir belgede 

sağlamayı amaçlamaktadır. Bir literatür derlemesinden elde edilen bilgileri 

özetleme genel ilkesine bağlı kalarak literatür taramasının birçok özelliğine sahip 

olsa da sistematik inceleme, bir soruyla ilgili kanıtların "tümünü" ortaya 

çıkarmaya ve odaklanmaya çalışması bakımından farklıdır (Aromataris ve 

Pearson, 2014). 

Sistematik incelemede literatür belirleme süreci 4 adımdan oluşur (Gamage vd., 

2022): (1) Çalışma ile ilgili literatürün belirlenmesi, (2) Yazarlar tarafından 

belirlenen kriterlere göre tarama yapılması, (3) Taranan makalelerin yazarlar 

tarafından belirlenen kodlar ve temalar kullanılarak metodik bir şekilde 

sınıflandırılması ve (4) Bu derlemeye dahil edilecek makalelerin belirlenmesi. Bu 

çalışmada da bu sıralamaya uyularak öncelikle literatür belirlenmiş, belirlenen 

kriterlere göre tarama yapılmış, taranan makaleler sınıflandırılmış ve derlemeye 

dahil edilecek makaleler belirlenmiştir. 

Literatür belirlendikten ve araştırma sorularına cevap bulunduktan sonra tüm 

sistematik inceleme süreci özetlenmeli ve çalışmanın sonuç kısmı yazılmalıdır. 

Sonuç kısmının yazımı önemlidir çünkü çoğu zaman meşgul akademisyenler 

yalnızca bu kısmı okumaya zaman bulmaktadır. Bu sınırlı miktardaki metin, 

yazarların incelemenin temel bulgularını iletmeleri için önemli bir fırsattır (Harris 

vd., 2014). 

2.1.Literatürün Belirlenmesi 

Bu çalışmada Scopus, Web of Science ve PubMed veri tabanlarında çalışmaların 

anahtar kelime, başlık ve özet kısımlarında “Metaverse” araması yapılmıştır. 

Scopus, Elsevier tarafından geliştirilen, tam metin bağlantılarına sahip özet ve 

dizin oluşturma veri tabanıdır. Scopus veri tabanı; 

• Kullanıcının zamanda hem ileri hem de geri gitmesine izin veren hem 

alıntı yapılan hem de alıntı yapan belgelerle bağlantı kurmaktadır. 

• Açık erişim başlıklarını dizine dahil etmektedir.  

• 167 milyondan fazla ilgili web sayfası iddiasıyla web sayfalarını ve 

patentleri endekslemektedir. 

• OpenURL uyumludur ve görüntü tabanlı bağlantı kullanarak herhangi bir 

bağlantı çözümleyiciyle çalışmaktadır. 
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• Makale kullanıcı için mevcutsa, tam metin görüntüsünü döndürmeden 

önce bir yetki denetimi gerçekleştirmektedir. 

• Belgeyi görüntülemek için yayıncının web sitesine bağlanabilmektedir. 

• Alıntı doğruluğunu, en son teknolojiyi kullanarak, referansların %99'unu 

alıntılama ve makaleleri tam olarak eşleştirerek elde etmektedir (Burnham, 2006). 

Web of Science veri tabanı ise 1963’te ortaya çıkan ve büyük ölçekli araştırma 

yapılmasını mümkün kılan SCI (Science Citation Index), SSCI (Social Science 

Citation Index) ve A&HCI (Arts and Humanities Citation Index) indekslerine 

bağlı olarak çalışmaktadır. Bu veri tabanlarının en önemli özelliği, tüm makale 

türlerini içermeleri ve her makale için tüm yazarları, kurumsal adresleri ve 

bibliyografik referansları endekslemeleridir (Mongeon ve Paul-Hus, 2016). 

PubMed, Ulusal Sağlık Enstitüleri'nin (NIH) enstitülerinden biri olan Ulusal Tıp 

Kütüphanesi'ndeki (NLM) Ulusal Biyoteknoloji Bilgi Merkezi (NCBI) tarafından 

geliştirilen bir veri tabanıdır. Veri tabanı, biyomedikal dergilerden alıntılara 

(özetlere) erişim sağlamak için tasarlanmıştır. Daha sonra, katılımcı yayıncıların 

web sitelerindeki tam metin dergi makalelerine ve diğer ilgili web kaynaklarına 

erişim sağlamak için bir bağlantı özelliği eklenmiştir. PubMed, NCBI'nin Entrez 

erişim sisteminin bibliyografik bileşenidir (Canese ve Weis, 2013). 

2.2.Tarama Süreci 

Sistematik incelemede makaleler çalışmanın amacı ile ilgili olup olmadığı 

doğrultusunda incelemeye dahil edilir ya da incelemeden hariç tutulur. 

Araştırmacı çalışmaya uygun dahil etme ve hariç tutma kriterlerini formüle 

etmelidir. Her sistematik incelemenin kendi amacı ve soruları vardır, bu nedenle 

dahil etme ve hariç tutma kriterleri benzersizdir (Meline, 2006). Tarama sürecinde 

makalelerin özetleri incelenmiştir ve dahil etme kriterlerine uymayan ve 

tekrarlayan makaleler elenmiştir. 

2.3.Sınıflandırma 

Makalelerin tam metin incelemesi bu aşamada yapılmıştır. Bu çalışmanın 

araştırma amaçlarına uymayan ve tam metinlerine ulaşılamayan makaleler bu 

aşamada elenmiştir. Makaleler Scopus ve Web of Science veri tabanlarının konu 

alanı sınıflandırma kategorilerine göre Bilgisayar Bilimi, Mühendislik, Sosyal 

Bilimler, Sanat ve Beşerî Bilimler, İşletme, Yönetim ve Muhasebe olmak üzere 

sınıflandırılmıştır. Web of Science veri tabanındaki Psikoloji, Eğitim, Etik, 

Sosyoloji ve İletişim olarak sınıflandırılan makaleler Sosyal Bilimler kategorisine 

dahil edilmiştir. Müzik, Felsefe, Görsel Sanatlar ve Din ile ilgili makaleler Sanat 
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ve Beşerî Bilimler kategorisine dahil edilmiştir. Görüntüleme Bilimi ve 

Sürdürülebilir Enerji bilimi ile ilgili makaleler Mühendislik kategorisine dahil 

edilmiştir. Ekonomi ve Finans ile ilgili makaleler İşletme, Yönetim ve Muhasebe 

kategorisine dahil edilmiştir. Yalnızca PubMed veri tabanında bulunan makaleler 

Sağlık Bilimleri kategorisine dahil edilmiştir. Bir makalenin birden fazla konu 

alanı olabileceği gibi tek konu alanına sahip makaleler de mevcuttur. Çalışmaya 

dahil edilen makalelerin konu alanlarına göre sınıflandırılmalarına Ekler 

bölümünde yer alan Tablo 1’de yer verilmiştir. 

2.4.Dahil Etme Süreci 

İnceleme için seçilen çalışmalar başlıkta, özette veya anahtar kelimelerde 

“Metaverse” kelimesini içeren ve 2005–2022 yılları arası yayınlanan 

makalelerden oluşmaktadır. Bu çalışma 2022 yılı nisan ayında yapıldığı için, 2022 

yılından yalnızca nisan ayında yayınlanan makaleleri içermektedir. Bu derlemede 

yer alan makalelerin seçilmesi için uygulanan 4 aşamalı süreç Şekil 1'de 

gösterilmektedir. Arama yapılan tüm veri tabanlarından İngilizce dili haricinde 

yayınlanan, tam metinlerine ulaşılamayan, konferans, kitap bölümü, tez gibi 

makale dışında diğer yayın türlerinde yayımlanan ve bu çalışmanın konusu ile 

ilgisiz çalışmalar çıkarılmıştır. Scopus ve Web of Science veri tabanlarında 

“Metaverse” kelimesi, çalışma türü olarak ‘makale’ seçilerek aranmıştır. Scopus 

veri tabanında 88, Web of Science veri tabanında 103, PubMed veri tabanında 13 

olmak üzere toplamda 204 makaleye ulaşılmıştır. Tekrarlayan 69 makale elenince 

toplam çalışma sayısı 132’ye inmiştir. Tam metnine ulaşılamayan ya da dili 

İngilizce olmayan 19 makale çıkarılmış, 113 makale tam metin olarak 

taranabilmiştir. Son olarak araştırma sorularına uymayan 11 çalışma (kitap 

bölümü, tez, gazete yayını vb.) çıkartılınca toplamda 102 makaleye ulaşılmıştır 

(Şekil 1). 
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Şekil 1. Sistematik inceleme süreci 

3.BULGULAR 

3.1.Yayınlandığı Yıla Göre İncelenen Makale Sayısı 

Şekil 2’de görüldüğü üzere, Metaverse ile ilgili yazılan makale sayıları yıllara 

göre düzgün bir artış göstermemektedir. 2005 yılından 2010 yılına kadar düzgün 

bir artış, sonrasında artma ve azalmalar görülmektedir. 2020 yılında başlayan 

artışın 2022 yılı boyunca devam edeceği öngörülebilir. 2020 yılındaki artışın 

nedeni pandeminin etkisiyle uzaktan eğitim, eğlence, iş arayışının Metaverse’lere 

olan ilgiyi artırması olabilir. Makale sayısının 2021’de en yüksek seviyeye 

ulaşmasının nedeni ise Mark Zuckerberg’in Metaverse geliştirmekle ilgili yaptığı 

açıklamalar ve şirketinin adının Meta’ya dönüşmesi olabilir. Genel olarak, 

Metaverse, fiziksel, insani ve dijital dünyaları harmanlayan, tamamen sürükleyici, 

hiper uzay-zamansal ve kendi kendini idame ettiren sanal bir paylaşımlı alan 

olarak kabul edilmektedir. Metaverse, web ve mobil İnternet devrimlerinden sonra 

kullanıcıların dijital yerliler olarak yaşayabileceği ve sanallıkta alternatif bir 

yaşam deneyimleyebileceği yeni nesil İnternet'in gelişen bir paradigmasıdır 

(Wang vd., 2022). Sürekli gelişen bu platformun hakkında yapılan araştırmaların 

sayısında her sene artış yaşanması beklenilen bir değişimdir. 
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Şekil 2. Çalışmaya dahil edilen makalelerin yıllara göre dağılımı 

3.2.Konu Alanlarına Göre Makaleler 

Şekil 3’te görüldüğü üzere, Metaverse’le ilgili yayınlanan çalışmalar genelde 

Bilgisayar Bilimi (%29), Sosyal Bilimler (%24) ve Mühendislik (%19) alanında 

yayınlanmıştır. Bunları Sanat ve Beşerî Bilimler (%13), İşletme, Yönetim ve 

Muhasebe (%10) ve Sağlık Bilimleri (%5) takip etmektedir. 
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Şekil 3. Çalışmaya dahil edilen makalelerin konu alanlarına göre dağılımı 

Metaverse ilk ortaya çıkışından bu yana bilgisayar tarafından oluşturulan bir evren 

olan olarak tanımlanıştır (Lee vd., 2021). Dolayısıyla Bilgisayar Bilimi alanını 

doğrudan ilgilendirdiği için en fazla bu konuda makale yazılmış olması beklenilen 

bir sonuçtur. Metaverse sürekli gelişen bir teknolojidir. Bilgisayar bilimi 

alanından yapay zeka ve blok zincir teknolojilerinin, sürekli genişleyen meta veri 

tabanında önemli roller oynaması beklenmektedir. Metaverse, herkesin gerçek 

dünyanın sınırlarını aşan sosyal ve ekonomik faaliyetlere güvenli ve özgürce 

katılabileceği dijital bir sanal dünya yaratmak için yapay zeka ve blok zincirini 

kullanmaktadır. Meta veri deposundan yararlanılarak, bu en son yapay zeka ve 

blok zincir teknolojilerinin uygulanması da hızlandırılacaktır (Yang vd., 2022). 

Aslında Metaverse konusunda yazılmış çalışmaların tümünün doğrudan ya da 

dolaylı olarak Bilgisayar Bilimi’ yle alakalı olduğu söylenebilir.  

Sosyal Bilimler alanında yapılan çalışmalarda Metaverse’ in sosyal hayatı 

etkileme boyutu göze çarpmaktadır. Jeopolitik açıdan düşünüldüğünde Metaverse’ 
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in gelişmesiyle birlikte gücün dijital olarak dönüşmesi beklenmektedir. Çünkü 

coğrafya bir zamanlar uluslararası rekabetin tek arenasıyken bugün ekonomik, 

askeri ve politik yarışmalar giderek dijital Metaverse’ lere uzanmaktadır (Dear, 

2022). Gerçek dünyada insanların alışkanlığı olan ne varsa Metaverse’te de benzer 

şekilde oluşturulmaktadır. Örneğin insanlar Metaverse’te yayınlanan gazeteleri 

takip edebilmekte ve Metaverse’te gazetecilik anlayışı topluluk oluşturmaya, 

çevrimiçi dünyanın yerleşik üyelerinin çevrimdışı yaşamları üzerine etki etmekte 

ve ifade özgürlüğüne katkıda bulunmaktadır (Brennen ve Dela Cerna, 2010). 

Sosyal Bilimler alanındaki çalışmalarda Metaverse’in eğitsel kullanımına da 

çoğunlukla değinilmiştir. Eğitim alanında Metaverse, özellikle Z kuşağı 

öğrencilerine olumlu deneyimler sunmak için kullanılan oyunlaştırma yönteminin 

hayata geçirilmesi açısından da önemli yer tutmaktadır. Metaverse üzerinden 

eğitsel oyunları deneyimleyen öğrencilerin motivasyonları öğrenme 

farklılıklarından bağımsız bir şekilde artmaktadır (Park, Min ve Kim, 2021). 

Öğrencilere motor becerileri kazandırmada da oldukça etkili olan Metaverse 

üzerinde Artırılmış Gerçeklikle birlikte tırmanış eğitimi verilmiştir. Eğitmen 

Metaverse’te olması gereken tırmanma duruş ve hareketlerini oluşturmuştur. 

Öğrencinin eğitmene ihtiyaç duymadan bu hareketleri öğrenme gerçekleşene 

kadar tekrar etmesi mümkündür. Bu öğretimin geleneksel yüz yüze tırmanış 

eğitimi kadar etkili olduğu ortaya çıkmıştır (Heo ve Kim, 2021).  

Mühendislik alanında yapılan çalışmalarda genellikle Metaverse’in çalıştığı 

teknik altyapı ile yazılımsal ve donanımsal yeniliklerden bahsedilmiştir. Örneğin, 

VoRtex adı verilen yüksek yazılım mimarisiyle oluşturulan Metaverse platformu 

sayesinde sanal ortamda işbirlikçi öğrenme etkinliklerinin desteklenmesi 

sağlanmıştır.  Çalışmanın sonucunda, kullanıcıların VoRtex platformuna olumlu 

yanıt verdiği ve Metaverse' lerin çevrimiçi öğrenmede VoRtex’in sınırların 

üstesinden gelebileceği görülmüştür. Bununla birlikte, VoRtex platformunun, 

karşılaştırmalı analiz sonuçlarına göre daha fazla güvenlik sağladığı 

kanıtlanmıştır. Ayrıca VoRtex'in yenilikçi tasarımı, diğer iki platformda yaygın 

olmayan sunum ve video panelleri gibi öğretmenler için kullanıma hazır yardımcı 

araçlar sağlamaktadır (Jovanović ve Milosavljević, 2022). Metaverse’ler internet 

üzerinde çalışan sanal ortamlardır ve Mobil İnternet teknolojisiyle çalışmasında 

aksamalar meydana gelebilmektedir. Bu noktada kullanılan 5G Mobil İnternet 
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teknolojisinde geliştirmeler yapılmıştır (Chiang vd., 2021).  Ayrıca Metaverse 

içerisinde daha gerçekçi bir deneyim için Artırılmış Gerçeklik teknolojileri 

kullanılabilmektedir. Artırılmış Gerçeklik teknolojisinin geliştirilmesi de 

Metaverse deneyimini geliştirmekte oldukça başarılıdır (Laviola vd., 2022). 

Metaverse’lerin daha verimli çalışabilmesi için iyileştirmeler yapılmaktadır. Bir 

çalışmada Metaverse kurulu bir bilgisayar sisteminin enerjiyi daha ekonomik 

kullanabilmesini sağlamak ve böylece sürdürebilirliğini artırmak amacıyla yeni 

bir güç sistemi önerilmiştir ve sistemin performans ve verimliliği artırılmıştır (Li, 

Yang ve Yu, 2022). 

Sanat ve Beşerî Bilimler alanında yapılan çalışmalarda daha çok görsel sanatlar ve 

dini bilimler konu alanları göze çarpmaktadır. Görsel sanatlar üzerine yazılan bir 

makalede ziyaretçilerin sergilenen eserleri daha iyi anlamalarını sağlayacak 

şekilde müze içeriği sağlamak için çeşitli dijital teknolojileri kullanan bir 

çalışmada, sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik birleştirilmiştir ve bir Metaverse 

oluşturulmuştur. Ziyaretçilerin müzenin içerisinde kendi Metaverse’lerinde 

gezerken eserler hakkında daha fazla bilgiye sahip olmaları sağlanmıştır (Choi ve 

Kim, 2017). Bir diğer çalışmada ise Metaverse’in farklı dünyalardaki makineler 

ve avatarları bir araya getirerek toplumları birleştirici özelliği üzerinde durulmuş 

ve dini hayatın bundan nasıl etkileneceği tartışılmıştır (Bolger, 2021). Metaverse, 

sanatsal eylemlerin icrasını da mümkün kılmaktadır. Örneğin tiyatro sahnelemede 

Avatarların ve Metaverse sahnesinin kullanılmasıyla ilgili bir çalışmada çevrimiçi 

Sanal gerçeklikle birlikte Metaverse’ in video konferans araçlarından daha iyi bir 

araç olduğu ortaya çıkmıştır (Baía Reis, Ashmore, 2022). 

Metaverse’ in iletişim, işleme ve etkileşim yetenekleri, katılımcıların dinamik 

olarak gerçek zamanlı, üç boyutlu görsel eserler üretirken iletişim teknikleri 

kullanmasına izin vermektedir. Metaverse kullanıcıları, tartışma yoluyla rol 

atamak yerine, becerilerini ve yeteneklerini göstermek için ortamın olanaklarını 

kullanmaktadırlar. Avatarlarıyla yüz yüze davranışları taklit edecek şekilde 

etkileşime girerler ve başkalarıyla iletişim kurarken veya bir görev üzerinde 

birlikte çalışırken kendilerini buna göre konumlandırırlar. Bununla birlikte, 

Metaverse’ler yüz yüze etkileşime en yakın şey olsalar da kültürel farklılıklarla 

ilgili zorlukları azaltabilecek ve kültürel eşzamanlılığa yol açabilecek ilginç yeni 
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özellikler de sunmaktadır (Owens vd., 2011). Bu şekilde etkileşime yeni bir boyut 

getiren Metaverse’in, İşletme, Yönetim ve Muhasebe alanında yazılan 

çalışmalarda özellikle günlük hayatın nasıl etkilenebileceği tartışılmıştır. Örneğin 

e-alışveriş konusunda Metaverse’in getirebileceği yeniliklerden birisi tüketicilerin 

alışveriş yaparken ürünü görüp hissedebilecekleri ve hatta kullanabilecekleri bir 

deneyim (Jeong, Yi ve Kim, 2022) yaşatabilmesidir. Hatta artırılmış gerçeklik ve 

sanal gerçeklik gibi sürükleyici teknolojilerin Metaverse ile entegre edilmesiyle 2 

boyut yerine 3 boyutlu ürün katalogları da yapılabilecektir (Shen vd., 2021).  

Sağlık Bilimleri açısından da Metaverse faydalı bir araç olarak görülebilmektedir. 

Metaverse toplum sağlığını ilgilendiren konularda yeni yaklaşımlar ortaya 

çıkarabilecek potansiyele sahiptir. Örneğin, Google Earth, Google Maps gibi 

konum uygulamaları ile sanal dünyalar arasında köprü görevi gören bir yaklaşım 

sonucunda acil durumlar ve afetler gerçek zamanlı olarak etkin bir şekilde 

yönetilebilecektir. Bu tür bir teknoloji sayesinde acil durum/halk sağlığı sanal 

durum odaları geliştirilebilecek ve kriz yönetimi sağlanabilecektir (Boulos ve 

Burden, 2007). Metaverse yani sanal dünyalar toplum sağlığının dışında hayvan 

sağlığı ile ilgili çalışmalarda da kullanılabilmektedir. Metaverse’te kullanılan 

dijital avatarların ve sosyal etkileşimlerin hayvan sağlığı, duygusallığı ve 

sosyalliği üzerindeki etkileriyle hayvan-insan ve hayvan-bilgisayar etkileşimlerini 

artırdığı görülmüş ve böylece Metaverse’in tarım endüstrisinin verimliliği ve 

sürdürebilirliğini artırma potansiyeline sahip olduğu görülmüştür (Neethirajan, 

2021). 

3.3.Etik ve Düzenleyici Konular Açısından Makaleler 

Sanal gerçeklik ve Metaverse’i kusursuz illüzyonlar yaratmak için sihirli bir 

teknoloji olarak düşünmek yerine, sürekli etkileşimi ve sürükleyiciliği 

desteklemek için medyayı geliştirmeye başlayan, gelişen ve etik değerlere sahip 

çıkan bir topluluk içinde yükselen bir ortam olarak konumlandırmak 

gerekmektedir (Murray, 2020). Örneğin bir çalışmaya göre Metaverse’lerde blok 

zinciri teknolojisi ve kripto para birimlerinin kullanımında etik olarak bir 

pazarlama çerçevesi belirlenmelidir. Bu sayede blok zinciri ve kripto para 

birimlerinin gelişigüzel pazarlanmasının ve potansiyel dolandırıcılığın önüne 
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geçilecektir (Tan ve Salo, 2021). Benzer olarak Metaverse’te yasak olduğu halde 

artan kumar oyunları, yasal ve etik konular göz önünde bulundurularak 

kumarhanelerin yasal olarak düzenlenmesini sağlayan “Makine Etiği” çerçevesi 

belirlenmiştir (Samlasi ve Gillam, 2009). Ayrıca, tüketicilerin yeşil tüketim 

değerlerinin öncüllerini, sonuçlarını ve etik bir tüketicinin altında yatan psikolojik 

mekanizmaları kapsamlı bir şekilde inceleyen bir çalışmadan (Tan vd., 2022) da 

etik değerleri öne çıkarması açısından söz etmek mümkündür. Buna rağmen, 

Metaverse temalı çalışmalarda Etik konusunun yeterince işlenmediği söylenebilir. 

Şekil 4’te görüldüğü üzere tüm çalışmaların yalnızca %2’lik bir kısmında etik 

konusuna değinilmiştir.  

 

Şekil 4. Tüm çalışmalar içerisinde Etik konulu çalışmaların dağılımı 

Etik incelemelerin amacı genellikle katılımcılarının kimliğini, kişisel bilgilerini ve 

fiziksel güvenliğini korumaktır. Metaverse’teki avatarlar elbette fiziksel zarara 

karşı bağışıktır, bu nedenle bu yönde etik incelemeye gerek yoktur. Bununla 

birlikte, bir avatarla röportaj yapılıyorsa onu kullanan insanınkinin mi yoksa 

avatarın kişiliğinin mi bilgilerinin korunması gerektiği açık değildir (McArthur, 

2008). Avatarlar, tıpkı sosyal ağlardaki profillerde olduğu gibi kullanıcının 

paylaştığı bilgileri içermektedir. Sosyal ağların başarısının kullanıcının 

Diğer
98%

Etik
2%
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paylaştıklarına bağlı olması gibi Metaverse’te de bu tip sorunların ortaya çıkması 

beklenebilir. Bu bilgiler, kullanıcının doğum günü, iletişim bilgileri, favori 

müzikleri veya favori mekanları gibi ayrıntıları içerebilmekte ve diğer 

kullanıcılarla paylaşılmaktadır. Bugün Amerika Birleşik Devletleri'ndeki en 

büyük sosyal ağlardan ikisi olan Facebook ve MySpace kâr amacı gütmektedir 

yani kârları, müşterileri hakkındaki kişisel bilgilerin reklam ajanslarına akışına 

bağlıdır (Sharma, Lomash ve Bawa, 2015). Aynı bilgi akışının Metaverse için de 

söz konusu olabileceği göz ardı edilmemelidir. Bununla birlikte Metaverse 

kullanıcıları sanal mülk hırsızlığı adı verilen bir bilişim suçuyla karşı karşıyadır. 

Bu sorun veri güvenliğini sağlayamayan sanal dünyalarda var olan ciddi bir 

sorundur. Metaverse kullanıcıları, sanal mülk elde etmek için önemli miktarda 

zaman ve çaba harcamakta, sanal dünyalara gerçek dünya parası yatırmaktadırlar. 

Ancak ne yazık ki, yüksek sayılarda hırsızlığın kurbanı olmaktadırlar. Kimlik 

doğrulama, ticaret, izinsiz giriş tespiti ve sanal mülk kurtarmaya odaklanan 

güvenlik analizi araçlarıyla yapılan bir araştırmada sanal dünyalarda posta ve 

doğrudan ticaret yöntemlerinin çalıntı öğeleri aktarmak için en olası yöntem 

olduğu, izinsiz giriş tespitinin kritik öneme sahip olduğu, çalınan öğelerin hiçbir 

durumda kurtarılamadığı ve hırsızlık olaylarının tespit edilemediği ortaya 

çıkmıştır (Patterson ve Hobbs, 2012). 

3.4.Sosyal Sorumluluk Sonuçları Açısından Makaleler 

Sosyal sorumluluk, topluma veya paydaşlara karşı üstlendiği sorumluluklarla 

bağlantılı bir organizasyonel operasyondur. Ayrıca kurumsal olarak sosyal 

sorumluluk, bir işletmenin en iyi isteklerini ve toplumun iyiliğini desteklemek ve 

korumak için sorumluluklarını ifade eder. Sosyal sorumluluk operasyonu 

entegrasyon girişimlerini, ayıklama hizmetlerini, toplumsal/bölgesel sosyal 

yardım programlarını ve hayır etkinliklerini de kapsar. Sosyal sorumluluk, bir 

şirketin iş önceliklerini sosyal ilerlemeyle uyumlu hale getirmesine yardımcı olur 

ve bu da nihayetinde şirketin sürdürülebilir gelişimine katkıda bulunur (Xie, 

Bagozzi ve Grønhaug, 2019; Luo ve Bhattacharya, 2006). 

Çalışmalara bu bağlamda bakıldığında konu ile ilgili sosyal sorumluluk 

sonuçlarının incelenmediği gözlenmektedir. Metaverse kavram olarak çok yeni 
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olmasa da uygulamaları güncelde yeni geliştirilmeye başlanmasından ötürü, 

yaklaşım etkileri üzerinde akademik anlamda ayrıntılı çalışmalar yapmak henüz 

irdelenmemiş olarak gözükmektedir. 

4.SONUÇ VE TARTIŞMA 

Bu çalışmada, Metaverse kavramı ile ulaşılabilir akademik çalışmalar incelenmiş 

ve belli sorulara cevap aranmıştır. Ayrıca, önemli etik ve sosyal sorumluluk 

sonuçları da incelenmiştir. Metaverse ile ilgili yapılan çalışmalar yıllara göre 

düzgün bir artış göstermemektedir. 2005 yılından 2010 yılına kadar düzgün bir 

artış, sonrasında artma ve azalmalar görülmektedir. 2020 yılında başlayan artışın 

2022 yılı boyunca devam edeceği öngörülebilir.  Metaverse çalışmalarının konu 

alanlarına göre oldukça geniş bir yelpazede yayınlandığı görülmektedir. Sürekli 

gelişen bir teknoloji olan Metaverse (Wang vd., 2022) hakkında yapılan 

araştırmaların sayısında her sene artış yaşanması beklenilen bir değişimdir. 

Metaverse temalı çalışmalar konu alanlarına göre; Bilgisayar Bilimi (%29), 

Sosyal Bilimler (%24) ve Mühendislik (%19), Sanat ve Beşerî Bilimler (%13), 

İşletme, Yönetim ve Muhasebe (%10) ve Sağlık Bilimleri (%5) olarak 

sınıflandırılmıştır. Bilgisayar Bilimi alanında yapılan çalışmalarda Metaverse’in 

gösterebileceği gelişimlerden bahsedilmiştir. Örneğin, yapay zeka ve blok zinciri 

teknolojilerinin Metaverse dünyalarına dahil edilmesi (Yang vd., 2022) bunlar 

arasında sayılabilir. Sosyal Bilimler alanında yapılan çalışmalarda Metaverse’in 

çevrimdışı hayat üzerine etkileri (Dear, 2022), insanların ifade özgürlüğüne 

katkısı (Brennen ve Dela Cerna, 2010) ve eğitsel olarak kullanımından ve 

etkililiğinden bahsedilmiştir (Park, Min ve Kim, 2021; Heo ve Kim, 2021). 

Mühendislik alanında yapılan çalışmalarda Metaverse için inşa edilmiş altyapı 

(Jovanović ve Milosavljević, 2022; Li, Yang ve Yu, 2022) ve internet teknolojisi 

(Chiang vd., 2022) geliştirme ve verimliliğini artırma yöntemlerinden 

bahsedilmiştir. Sanat ve Beşeri Bilimler alanında yapılan çalışmalarda müze 

ziyaretlerinin (Choi ve Kim, 2017) ve tiyatroların (Baía Reis ve Ashmore, 2022) 

farklı bir boyuta taşınması ve Metaverse üzerinde dini inançların etkisi (Bolger, 

2021) tartışılmıştır. İşletme, Yönetim ve Muhasebe alanında yapılan çalışmalarda, 

Metaverse’in kültürel boyutu (Owens vd., 2011) ve e-alışverişi (Jeong, Yi ve 

Kim, 2022; Shen vd., 2021) geliştirebilecek özelliklerinden bahsedilmiştir. Sağlık 
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Bilimleri alanında ise insan sağlığı (Boulos ve Burden, 2007) ve hayvan sağlığı 

(Neethirajan, 2021) üzerine çalışmalar mevcuttur. Makaleler birçok konu alanında 

yayınlanmış olsa da etik konusu ve sosyal sorumluluk yaklaşımı yeterince dahil 

edilmemiştir.  

Metaverse daha spesifik olarak, fiziksel alanın ötesindeki alanlardan -

metafizikten- veya ruhsal kavramlardan farklı olarak, bilgisayar tarafından 

oluşturulan bir dünyayı ifade etmesi (Dionisio, Burns III ve Gilbert, 2013) 

nedeniyle etik ve sosyal sorumluluk konularının oldukça önemli olduğundan 

bahsedilebilinir. Birçok önde gelen teknoloji firması Metaverse trendine uyum 

sağlamaya çalışmaktadır. Birkaç isim vermek gerekirse, Microsoft'un kurumsal 

Metaverse'i olan Facebook Horizon ve Nvidia Omniverse bu dalgaya öncülük 

etmektedir. Gucci ve Coca-Cola gibi tüketici markaları, dijital verilerini 

Metaverse platformlarında satmaya başlamıştır. Amazon Sumerian ile web ve 

mobil uygulamalarınıza yeni bir boyut kazandırmaktadır. 3B gerçekçi deneyimler, 

web üzerinde kullanıcı deneyimlerine yeni bir boyut kazandırarak çalışma 

alanında üretkenliği artırıp markalarla müşteri etkileşimini artırmaktadır. Amazon 

firması ise Sumerian ile, etkileşimli 3B deneyimleri ve makine öğrenimi 

yaklaşımıyla alanda çok hız sektörel gelişmeler göstermektedir. Ayrıca birden 

fazla oyuncunun gerçek dünyayı simüle eden ikinci bir dünya yaratmasına yardım 

ettiği Roblox gibi Metaverse ekosistemlerinin oluşumu zaten hali hazırda devam 

etmektedir (Kim, 2021). Scopus ve Web of Science veri tabanlarında 2005 yılında 

başlayan Metaverse temalı çalışmalar en çok 2021 yılında yapılmıştır. Bunun 

nedeni de Mark Zuckerberg’in Facebook’un gelecek 10 yılda geliştireceği sanal 

evren Metaverse’i tanıtması olabilir. 

Günümüzde Meta-Şirketler ve Meta-Şehirler, sanal siber uzayda gerçek 

işletmelerin ve şehirlerin haritalanması olarak kabul edilebildiği için gerçek 

işletmelerin ve şehirlerin Metaverse kavramına ne kadar çok yaklaştığı 

geleceklerini olumlu ya da olumsuz şekilde etkileyebileceği tartışılmaya değer bir 

konudur. Meta-İşletmeler / Meta-Şehirler ve gerçek işletmeler/şehirlerarasındaki 

etkileşim ve geri bildirim sayesinde, gerçek işletmelerde ve şehirlerde çeşitli 

kararların verimliliğini ve etkisini etkin bir şekilde geliştirmek için gerçek 

işletmelerde ve şehirlerde karar verme yaklaşımları daha gerçekçi hale gelebilir 
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(Wang vd., 2022). Gelecekte, sanal insan ve organizasyonlar, gerçeklerinden 

bağımsız olarak çalışacak ve mevcut ekonomik modelleri ve teorileri takip 

etmeleri gerekmeyecektir. Bu sanal insanların ve organizasyonların davranış ve 

çalışma şekli için yeni ekonomik modeller söz konusu olabilecektir. Buna yeni bir 

yol sağlayabilecek sisteme Meta-Ekonomik denilecek ve Meta-Ekonomik sistem, 

gerçek ekonomik sisteme karşılık gelen sanal ekonomik sistem olarak kabul 

edilebilecektir. Ardından makine öğrenmesi, derin öğrenme gibi yapay zekâ 

algoritmaları ve pekiştirmeli öğrenme, sanal ekonomi büyük verilerini derin 

zekaya dönüştürmek için kullanılabilecektir (Wang, 2020). 

Gelecekteki sistematik inceleme çalışmalarında Metaverse kelimesi ile birlikte 

“Sanal Dünya”, “3B Dünya” ve “Sanal Gerçeklik” kelime gruplarının da taramaya 

dahil edilmesi çalışmanın kapsamını artıracaktır. Çalışmaların elde edilen 

sonuçlara göre gruplanması Metaverse ortamının kullanılmasının çalışmalarda ne 

gibi bir etkiye yol açtığının da görülmesini sağlayacaktır. Ayrıca, çalışmaların 

örnekleme göre gruplandırılmasının da sonuçların başka bir açıdan analiz 

edilmesine olanak tanıması beklenmektedir. 

YAZARLARIN BEYANI  

 

Katkı Oranı Beyanı: Yazarlar, çalışmanın tümüne tek başına katkı sağlamıştır.  

 

Destek ve Teşekkür Beyanı: Çalışmada herhangi bir kurum ya da kuruluştan 

destek alınmamıştır.  

 

Çatışma Beyanı: Çalışmada herhangi bir potansiyel çıkar çatışması söz konusu 

değildir. 
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