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OZET

Muzaffer Can Atak, Metaverse’iin Cahsma Hayati Uzerine Etkisi: Bir Delphi
Calismasi, Baskent Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yonetim Bilisim Sistemleri

Tezli Yiiksek Lisans Programi, 2022

Insanhigin bazi kadim alt metinleri, evrensel endiseleri, meraklar1, korkular1 ve umutlari
vardir. Insanlik dogdugu ilk donemlerden itibaren bir teknoloji ile karsilastiklari zaman
kendilerine sorduklar1 ve tartigtiklar1 konular birbirine benzemektedir. Bugiin bizi
dontstiiren teknoloji, yasadigimiz evlerden kullandigimiz otomobillere, tiikettigimiz
yiyecek ve giyeceklerden, evcil hayvanlarimizla olan iliskilerimize, sirketlerin
vizyonlarindan, iilkelerin anayasalari, toprak biitiinliikklerine kadar bir¢ok yasam alanini,

davraniglarimizi ve aligkanliklarimizi temelden dontistiirecek bir giice sahiptir.

Tipki ¢aglar 6ncesinde oldugu gibi biiyiik doniisiimler ¢ok biiyiik sosyolojik, ekonomik,
psikolojik ve benzeri degisimleri de beraberinde getirmektedir. Teknolojinin her giin bas
dondiirticti bir hizla degigmesi ve gelismesi ile ortaya ¢ikan Metaverse gibi teknolojiler
Ozellikle pandemi sonrasinda toplumun yasam sekillerini ve aligkanliklarini kdkiinden
degistirmeye baslamistir. Bu degisimin ekonomik ve sosyolojik bir¢ok etkisi olmaktadir. Bu
etkiler hem olumlu hem olumsuz sonuglar dogurmaktadir. Insanlarin ¢alisma hayat1 da bu
degisimlerden ciddi oranda etkilenmis ve yepyeni bir boyut kazanmistir. Milyonlarca insan
isinden olmus ayni zamanda milyonlarca insana yeni is olanagi saglamistir. Yaratici
ekonomi gibi kavramlar ortaya c¢ikarmis ve insanlarin hem calisan hem de girisimci

olabilmelerine olanak saglamistir.

Bu caligma ile ortaya konan giiniimiiz teknolojik gelismelerinden belki de en 6nemlisi olan
Metaverse’li anlayarak kabaca teknoloji ve yenilikler 6ziinde, diinyanin ve i¢cindeki yasayan
insanlarin hangi yone gittigini ilgili ve merakli olanlara aktararak insanlarin calisma
hayatindaki degisikligin diiniinii, bugiiniini ve yarmim tartismaktir. Yapilan arastirmada
Metaverse ile calisma hayatindaki iliski sorgulanmigtir. Arastirma modeli olarak Delphi
teknigi kullanilmigtir. Alaninda uzman 11 kisi ile ii¢ tur yapilan Delphi analizinin ilk turu
SWOT analizi ile derinlestirilmis, ikinci turda, ilk turda belirlenen uzmanlarin anahtar
kelimelerindeki uzlasma oranlari tespit edilmistir. Ugiincii turda uzlasilamayan sorular tekrar

uzmanlara gonderilerek dl¢timlemeler yapilmistir. Sonug olarak biiyiik firsat ve tehditleri bir
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arada barindiran Metaverse, bir¢cok is alanimi ortadan kaldirirken yeni bir ekonomi
yaratacagindan yeni is sahas1 ve meslekleri yaratacaktir. Ornegin Sanal emlak uzmanlari,
blockchain uzmanlar1 ve gelistiricileri, vr oyun tasarimcilar1 ve gelistiricileri, risk yonetim
uzmanlar1 ve pazarlama yoneticileri gibi hem 6nceden olmayan meslekler dogacak hem de

Onceden var olup evrilen meslekler olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Calisma Hayati, Yapay Zeka, SWOT, Delphi
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ABSTRACT

Muzaffer Can Atak, The Impact of Metaverse on Work Life: A Delphi Study, Baskent
University, Institute of Social Science, Master’s of Management Information Systems
with Thesis, 2022.

Humanity has some ancient subtexts, universal concerns, curiosities, fears, and hopes. From
the earliest times of humanity, when faced with a technology, the topics they ask themselves
and discuss are similar to each other. The technology that takes us to the next step of our
civilization has the power to fundamentally change almost all areas of life, our behaviours
and habit, from the homes we live in to the cars we use, from the food and clothing we
consume, to our relationships with our pets from the visions of companies to the constitutions

of countries and their territorial integrity.

Just like before the ages, great transformations bring along great sociological, economic,
psychological and similar changes. Technologies such as Metaverse, which emerged with
the rapid change and development of technology every day, have started to radically change
the lifestyles and habits of the society, especially after the pandemic. This change has many
economic and sociological effects. These effects are result in positive and negative
consequences. The working life of people has also been seriously affected by these changes
and has taken on a whole new dimension. Millions of people have lost their jobs and at the
same time, it has created new job opportunities for millions of people. It has revealed
concepts such as the creative economy and enabled people to be both employees and

entrepreneurs.

By understanding the Metaverse, which is perhaps the most important of today's
technological developments set forth with this study, roughly at the core of technology and
innovations by with the conveying to those who are interested and curious which direction
the world the people living in it are going is to discuss the past, present and future of the
change in people's working life. In the study, the relationship between Metaverse and
working life was questioned. Delphi technique was used as research model. The first round
of the Delphi analysis, which was carried out in three rounds with 11 experts in the field,
was deepened with swot analysis, in the second round, a 5-point Likert scale was applied to

the keywords of the experts and the consensus ratios of the experts were determined. In the

v



third round, the questions that could not be agreed upon were sent back to the experts and
measurements were made. As a result, Metaverse, which hosts great opportunities and
threats together, will create a new economy, while eliminating many jobs, it will also create
many new jobs. For example, non-previous occupations such as Virtual real estate
professionals, blockchain experts and developers, VR game designers and developers, risk
management specialists and marketing managers will both arise and pre-existing and

evolving professions.

Keywords: Metaverse, Work Life, Artificial Intelligence, Swot, Delphi
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1. GIRIS

Insanlar, dogusundan itibaren devamli gelisim ve degisim icerisindedir. Insanlar
baslangicta temel ihtiyaglarini gidermek icin bulundugu yerleri kendi yasamina gore
bi¢imlendirmeye basladi. Sonra bu bi¢gimlendirilen ortami bir diizen haline getirmeye calisti.

Dolayisiyla insanlar gelistikce medeniyetleri olusturmaya basladi.

Yazinin bulunmasi, insanlarin kendisinden sonra yasayan insanlarin gelismesi
konusunda ciddi yarar saglamistir. Birden fazla medeniyet kendisinden Onceki

medeniyetlerin lizerine kurulmus ve gelisim hizi siirekli artmis, giinlimiize kadar gelmistir.

Giinlimiizde insani ilerlemeyi saglayan en temel unsur teknolojiyi verimli kullanma
konusundaki kolektif becerilerdir. Teknoloji verimli kullanildik¢a degisim hizi insanliga
bircok yarar saglamaktadir. Ancak bu yararlardan tiim insanlik esit bir sekilde
faydalanamamaktadir. Tarih boyunca yeniligi, teknolojiyi elinde tutan insan gruplari, diger

gruplara gore ciddi avantaj elde etmislerdir.

Gilinlimiiz diinyasinda gelecek endisesi, stirdiiriilebilir kariyer, is ve para kazanma gibi
kaygilar i¢inde bulunulan ¢agin ortak sorunlar1 haline gelmistir. Simdi ve gelecekte basarili,
varlikli ve mutlu olmak i¢in tiim insanlar bir arayis icerisindedirler. Bazilar1 kendileri igin,

bazilar1 ¢ocuklar1 ve kendinden sonraki nesiller i¢in tedirgin bir sekilde beklemektedir.

Yapilan bu ¢aligma ile amaglanan teknolojik degisimler ile birlikte olusan yeni diinya
diizeninde 0Ozellikle Metaverse’iin insanlarin  caligma hayati iizerindeki etkilerini
incelemektir. Degisimin olumsuz sonuclar1 ile artan issizlik oranlari, sosyal simmif
farkliliklarinin makasinin artmasi, gelir diistisleri ve mutsuzluk gibi sorunlarin temeli
incelenmistir. Giiniimiizde ¢ok popiiler olan ve sik¢a tartisilan; “Metaverse ‘de insanligi
nasil bir calisma hayati beklemektedir?” sorusuna cevap aranmistir. Bunun yani sira

insanlarin ¢alisma hayatindaki 6nemi sorgulanmustir.

Yapilan ¢aligma bes ana boliimden olugsmaktadir. Birinci bdliimde tezin giris bolimii
ile birlikte arastirma problemi ve arastirmanin amaci ortaya konmustur. ikinci boliimde,
Kuramsal gerceve incelenmis olup Metaverse ve bu teknolojinin olusumundaki sanal

gerceklik, artirllmig gerceklik, karma gergeklik ve genisletilmis gerceklik kavramlarina ve



gelisimine yakindan bakilmistir. Ayrica kuramsal olarak caligma hayatindaki degisime
tarihsel nedenleri ile birlikte deginilmistir. Ugiincii boliimde tezin arastirma ydntemi ve
modelleri bulunmaktadir. Ayrica yapilan goriismelerin analizleri ve ¢alismanin siirliliklar
ortaya konulmustur. Dordiincii boliimde ortaya cikan bulgular ve tartisma bdoliimi
bulunmaktadir. Besinci ve son boliimde ise sonug¢ ve Oneriler bulunmaktadir. Metaverse ile
ilgili yapilan ¢aligmalar heniiz olgunluga ulasmadigindan dolay1 literatiirde buna benzer

caligmalar bulunmamaktadir.

1.1. Arastirma Problemi ve Amac¢

Bu caligmanin problemi bilgi ve iletisim teknolojilerinin glinlimiizde ortaya ¢ikardigi
Metaverse kavraminin ve beraberinde getirdigi sosyal ve ekonomik sonuclarinin 1s18inda
calisma hayatinin nasil sekillenecegini ve arasinda nasil bir iliski olacagini tespit etmektir.

Asagida bu baglamda arastirmanin sorular1 bulunmaktadir.

- Metaverse ‘lin is hayat1 iizerindeki temel gii¢lii yoOnlerinin ne oldugunu
diistiniiyorsunuz?

- Metaverse ’lin is hayati {izerindeki temel zayif yonlerinin ne oldugunu
diisiiniiyorsunuz?

- Kuruluslar/Insanlar is hayatinda Metaverse *den hangi sekillerde yararlanabilirler?

- Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayat1 i¢in ne gibi potansiyel tehditler

olusturur?

Yapilan arastirma, Metaverse’lin ¢alisma hayatina etkilerini ortaya koymak iizerine
temellendirilmistir. Kuramsal boliimde, Metaverse giden teknolojik yolculuklar ve bunlarin
arasindaki iligkiler tartisilmigtir. Bu tartismalardan yola ¢ikarak arastirma problemleri ortaya

cikarilmis ve bu basliklarin analizi aragtirmanin amacini olusturmustur.



2. KURAMSAL CERCEVE

Metaverse’lin ¢alisma hayati iizerine etkilerinin 6l¢iildiigii bu aragtirmanin kuramsal
temelini ve c¢ercevesini olusturan kavramlar; Metaverse, Sanal Gergeklik, Artirilmis
Gergeklik, Karma Gergeklik, Genisletilmis Gergeklik, Calisma Hayatindaki Degisim
seklinde agiklanmistir.

2.1. Metaverse

Metaverse kavrami ilk kez, tiim iceriklerin 1lgili evrende yasayan sakinlerin kendileri
tarafindan olusturuldugu ii¢ boyutlu bir sanal diinya fikri olarak, Neal Stephenson’in 1992
yilinda yayimlanan Snowcrash adli bilim- kurgu romaninda ifade edilmistir. Metaverse
sozcligii etimolojik olarak incelendiginde, Yunanca “META” oneki ile, Ingilizce
“UNIVERSE” sozciiklerinin bir araya gelmesiyle olusmustur. Yunancadaki “META” 6neki,
Latincedeki “POST” 6nekine benzemektedir ve “kendisi, sonrasi, 6tesi” gibi anlamlara
gelmektedir. Ingilizce “evren” anlamma gelen “UNIVERSE” sozciigii “META” ile
kullanildig1 zaman, “evren-otesi-evren” gibi bir anlam ortaya ¢ikmaktadir. Bu kitapta tasvir
edilen metaverse, bilgisayar ortaminda olusturulan ii¢ boyutlu bir sanal diinya olarak hayal
edilmistir. Kisisel bilgisayarlarin1 kullanarak fiber optik ag yardimiyla bu diinya ile
baglantiya gecen kullanicilar, avatar denilen temsillerle kendilerini ifade etmektedirler.
Avatar kelimesinin kokeni incelendiginde, Hindu tanrilarinin yeryiiziine indiklerinde daha
diisiik seviyedeki varliklarin bedenlerine biirtinmiis sekiller olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ilk kez Stephenson tarafindan Snowcrash’de bu tasvirle kullanildiktan sonra, insanlarin
“sanal ortamlardaki bulunan suretleri” anlamiyla avatar kelimesi kullanima baslanmis olup

giiniimiizde yaygin olarak bu anlamda kullanilmaktadir.

Snowcrash yazildiginda bir bilim kurgu olarak diisiiniilmiistiir. 1990 yillarinda bu
kurgunun hayata ge¢mesi icin gerekli olan teknik altyapt bulunmamaktadir. Ancak
giiniimiizde web sistemindeki doniisiimler, grafik teknolojileri, ag iletisimi konusundaki
degisim ve doniisiimler sayesinde metaverse fikrini hayata ge¢cirmek miimkiin hale gelmistir.
Glintimiizde 1997-2003 yillar arasinda gelistirilmeye baslanan There®, Active Worlds® ve
Second Life® gibi projelerin milyonlarca kullanict sayisina ulasan 3D sanal diinyalar1

bulunmaktadir.



Ozellikle 28 Ekim 2021 tarihinde Facebook’un kurucusu olan Mark Zuckerberg,
sirketlerinin tamamin1 Meta isimli bir ¢at1 firmada birlestirecegine ve Metaverse alanina 10
Milyar dolarlik bir yatirim yapacagina yonelik agiklamasi diinya giindeminde giinlerce
konusulmustur (Zuckerberg ve Heath, 2021). Toplum arasinda ¢ok bilinmeyen Metaverse

kavrami bu agamadan sonra yogun bir ilgiyle karsilasmaya baslamstir.

Metaverse, insanlara sanal gerceklik olusturmak icin basa takilan ekran araciligiyla,
stiriikleyici bir deneyimle alternatif bir sanal diinyada oynamasina, g¢aligmasina ve
sosyallesmesine olanak taniyan yeni nesil internet paradigmasi olarak kabul edilir (Dionisio
vd., 2013). Baska bir deyisle, *’siirlikleyici’’ bir ii¢ boyutlu gercek olmayan bir sanal
diinyada avatarlar araciligi ile kullanicinin ikinci kisiligi olarak hareket edebildigi ve oteki
kisiler ile etkilesime gectigi gercek hissi veren bir sanal platformdur (Lee vd., 2021).

Metaverse su an algilanan sanal gerg¢eklikten daha genis bir kavram olarak diistiniilmektedir.

Metaverse’de avatar kullanilarak ticari islem yapilmasi, sanatin NFT (Non-fungible
Token) ismi verilen dijital eserler araciligiyla sergilenmesi, alinmasi ve satilmasi, giyim vb.
aligveris yapilmasi, konser ve spor miisabakalarinda sanki ordaymis gibi seyirci olarak
katilabilme olanaklar1 sunabilmesine gegtigimiz donemlerde sahit olunmustur (Cannavo ve
Lamberti, 2021). Joe Biden’in Amerika Birlesik Devletleri se¢cim kampanyasinda
Nintendo’nun ‘Animal Crossing’ etkinliginde kampanya yiiriitmesi, Gliney Kore’de {inlii bir
KPOP grubunun yeni sarkilarini ¢evrimigi bir oyun olan Portlight’da ilk kez seslendirmis
olmalari, Travis Scott’in ¢evrimi¢i konserine 13 Milyon kisinin katilim saglamasi ve
Blackpink’in ¢evrimi¢i imza térenine 50 Milyon kisinin katilim saglamasi 6rnek olarak

verilebilir (Cannavo ve Lamberti, 2021).

Metaverse kavramini daha iyi anlayabilmek i¢in Metaverse ’lin gelisim tarihine
bakmak gerekmektedir. Kavram ilk kez 1992 yayimlanan Snowcrash’de ortaya ¢iksa bile,
kokeni daha onceden olusmaya baglamistir. Metaverse kavraminin kronolojisi asagidaki

sekilde siralanabilir.



* 1974 — Dungeons & Dragons kitabinda edebi baglamda sanal diinyalar ele
alinmustir.

* 1984 — Neuromancer kitabinda edebi baglamda sanal diinyalar ele alinmistir.

* 1987 — Bilgisayarlarin yayilmasini takriben yazi temelli interaktif oyunlarin ilk
ornegi AberMUD yayimlanmustir.

* 1990- Yazi temelli interaktif oyun DikuMUD’un yayimlanmistir.

* 1992- Metaverse kavrammin ilk kez ortaya kondugu Snow Crash kitab:
yayimlanmustir.

* 1995- Sanal diinya yaratimimin basladigi, ¢evrimic¢i ve ¢ok oyunculu oyunlar
piyasaya ¢ikmustir.

* 1995- Sanal diinya yaratiminin ilk 6rnegi Active World oyunu yayimlanmaistir.

* 1996- Online Traveler oyunu yayimlanmistir. Bu oyunda avatarlar bulunmaktadir.

* 2003- Second Life isimli sanal diinyada avatar vasitasiyla ikiz diinya yaratilmistir.

* 2011- Ciktig1 glinden bu yana milyonlarca kisi tarafindan oynanan Minecraft
oyunu piyasaya siiriilmiistiir.

* 2016- Fenomen ¢izgi dizi Pokemon’un sanal ikizi Pokemon Go oyunu artirilmis
gerceklik destekli siirlimii piyasaya ¢ikmistir.

* 2017- VR Chat isimli sosyallesme platformunun sanal gerceklik sistemleriyle
entegrasyonu yapilmistir.

* 2020 Oyna-Kazan temelli, Blockchain entegrasyonuyla olusturulmus oyunlar
piyasaya ¢cikmustir.

* 2021 ve giliniimiiz, dev sirketlerin sanal gerceklik ile ilgili yatirimlarini artirarak
VR- Metaverse boyutunda ARGE ve URGE c¢alismalarma baslamas,

Metaverse’iin tarihsel ilerlemesini 6zetlemektedir (Lee vd., 2021).

Bir sonraki boliimde Sanal gergeklik, Artirllmis Gergeklik, Karma Gergeklik ve

Genisletilmis Gergeklik kavramlari incelenecektir.

2.2. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik kavramini anlamak i¢in Ger¢ek ve Sanal kavramlarii anlamak
gerekir. Bu kavramlar ylizyillardir filozoflar arasinda tartisma konusu olmustur.
Insanoglunun yasamis oldugu gerceklik ile algi sistemi arasindaki bag yorumlanmus, gercek

ve gergek olmayan siiregler sliphe ve varsayimlar iizerinden anlamlandirilmaya ¢alisilmis ve



bu konular; edebiyat, felsefe, tiyatro, sanat ve sinema alanlarinda tartisilmis ve islenmistir.
Gelisen teknolojik altyap ile insanoglunun gergek ve sanal kavramlara olan ilgisi bir¢ok

alanda beslenmeye devam etmektedir.

Kelime anlamlar ile gercek, bir durum, bir nesne veya bir nitelik olarak var olan,
varlig1 inkar edilemeyen, olgu durumunda olan olarak tanimlanirken, gerceklik, gercek olan,
var olan seylerin tiimiidiir. Sanal kelimesinin anlamina bakildiginda etimolojik olarak
“sanmak” sdzcligiinden tiiremektedir. Bu anlam gergek olmayan, sahte olan veya yanlis olan
olarak goriilmemelidir. Sanal ifadesi gergek diinyada olmayip zihinde tasarlanip, tahmin

edilebilen ya da farazi olan seklinde tanimlanabilir.

Sanal ¢evre, siber uzay, sanal diinya ve yapay ger¢eklik gibi ifadeler ayn1 zamanda
sanal gergeklik yerine de kullanilmaktadir. Sanal gergeklik terimi ayni zamanda sanal
gercekligin Onciisii olarak kabul edilen Jaron Lanier tarafindan kullanilmistir (Lanier vd.,

1989).

Olusturulan sanal ortamlar genellikle gergekte var olan veya buna goére tasarimi
yapilan ortam ve nesnelerin ii¢ boyutlu, goriintii kalitelisi yiiksek olan fotograf ve videolar
gibi yapay kopyalardan olugsmaktadir. Sanal gerceklikte, kullaniciya bir goriintii ekrani
araciligr ile gorsel bir deneyim sunulmaktadir. Geligsmis sanal gerceklik teknolojilerinde
ayrica isitme, koku, dokunma, 1s1, nem ve hareket gibi duyular1 da harekete gegiren sistemler
bulunmaktadir. Bu agidan degerlendirildiginde sanal gercekligin gercek olmayan bir algi
bicimi oldugu iddia edilemez. Bir bagka deyisle sanal ger¢eklik gérme, dokunma, isitme,
koku ve tatma gibi ¢oklu duyusal kanallar ve giyilen 6zel aygitlar yardimiyla kullanicilarinin
gercek zaman simiilasyonlariyla etkilesime girerek gercegin disinda zihinlerinde

tirettikleridir (Orhan ve Karaman 2011).

Gergek diinyada insanin duyu ve algi sisteminin nasil ¢alistigini anlamak, sanal
ortamlarin nasil tasarlandigini ve g¢alistigini anlamak i¢in 6nemlidir. Duyu sistemimizin
calisma prensibi, viicudumuzda olan sinir sisteminin beynimizdeki noronlar1 elektriksel
sinyaller yollayarak uyarmasi ile algilarimizi harekete gecirmesine dayanmaktadir.
Viicudumuzda bulunan herhangi bir organimizi hareket ettirmek istegimizde beynimizdeki
noronlar harekete gegerek elektrik sinyalleri iiretir ve bu sinyalleri ilgili organa yonlendirir.

Olusan sinyallerle beraber goziimiizii kirpmak, ayagimizi kaldirmak ve bir seyler ¢cignemek



gibi mekanik hareketleri yapabiliriz. Duyularimiz ve sinir sistemimize ulasan her tiirlii bilgi
beynimizde anlamlandirilarak algi mekanizmasinin hayatin gerceklerini hissetmesini saglar.
Bununla beraber nesnelerin iizerinden yansiyarak goéziimiize carpan 151k demetleri bir
goriintii bilgisi olarak elektrik sinyallerine doniiserek insan beynine gonderilir. Bu bilgiler
¢Ozlimlenerek goriintii algilanir. Benzer siirecler kulaga gelen ses dalgalarindan, burnumuza
gelen kokulara ve dokunsal hislere kadar bir¢ok noktada ayni prensiple ¢alisir ve bu sekilde

algilanir.

Duyum siirecinde uyaricilarin duyu organlart aracilifiyla elektrik akimina
dontstiiriiliip beyne ulastirilmasindan olugsmaktadir. Duyumlar yorumlanarak anlamli hale
getirilir ve bu sekilde algilama gergeklesir. igten ve distan gelen uyaricilarin duyumlar ile
anlamli hale gelmesine ve organize bir sekilde anlama ve anlamlandirma siirecine algi denir.
Bir tat almak duyumken, ne tadi oldugunu anlamak algidir. Bir ses isitmek duyumken, kimin
ya da neyin sesi oldugunu anlamak algidir. Algilama, duyumlarin cesitli bigcimlerde
orgiitlenip anlam kazanmasi, yorumlanmasidir. Duyum fizyolojik, alg1 ise psikolojik bir
olaydir. Algilama aninda, ge¢mis yasantilar, diger duyu organlarindan gelen baska duyular,
o anki beklentiler, toplumsal ve kiiltiirel etkenler ve degerler de isin igine girmektedir

(Okanl, 2016).

Gorilinen seyler, insanlarin algi sisteminin algilamak istediklerinden olusmaktadir.
Bunun nedeni algilama sisteminin disaridan iletilen gorsel bilgileri insanin zihninde mevcut
olan diger bilgilerle birlestirerek anlamli ve mantikli sonuglari iretmeye ¢alismasidir. Fakat
ortaya ¢ikan sonu¢ mantikli olsa da gergegi yansitmayabilir. Bunun nedeni gorsel bilgilerin
algilama sirasinda zihinde gecirdikleri siirectir. Algilama sistemi her zaman zihinde var olan

bilgilere gére sonuglar iiretir (Ozcan, 2004).

Siire¢ bu sekilde degerlendirildiginde insan beyni yapay bir sekilde uyarilirsa aslinda
gergekte var olmayan seyleri varmis gibi hissedebilmesi miimkiindiir. insanin beynine giden
birtakim sinyaller taklit edilecek olursa beyin bunlar1 duyu olarak algilayarak aslinda yapay
olugsmus goriintiiler, sesler, koku, nem, 1s1 ve dokunma hissi gibi aslinda var olmayan
seylerin gercekmis gibi algilanmasi miimkiin hale gelmektedir. Olusturulan yapay bilgiler
insanin duyu organlarinin algilama kapasitesi kadar detayli olursa bu algilar ¢ok gercekei

olarak hissedilebilir.



Teorik olarak insan beyni ile bir bilgisayar baglanip bir takim yapay sinyaller aracilig
ile hisler, duygular ve tamamen kurgulanmis bir sekilde sahte anilar yasatilabilir. Insan bu
durumda bunun ger¢cek mi yoksa yapay mi oldugunu ayirt edemez. Bu baglamda sanal
gergeklik calismalarinin ¢ikis noktasini insanin gergek ya da yapay olani ayirt edebilir mi

sorusuna dayandirmak miimkiindjir.

Sanal gergeklik uygulamalar ile ger¢ek diinyadaki veriler dijital evrene aktarilmaya
baslamistir. Bilgisayar, bilisim teknolojileri, sibernetik gibi kavramlar ile sanal gerceklik
sistemleri yogun olarak kesismektedir. Sanal gerceklik sistemlerinin daha iyi kavranmasi
i¢in gelisim siireclerinin incelenmesi gerekmektedir. Bu konularda anlamlandirma farkindan
kaynaklanan ¢esitli goriisler bulunmaktadir. Amerikali yazar Ray Bradbury, 1950 yilinda
yaymmladigr ve gercek adina “The World the Children Made” koydugu The Veldt adl
Oykiistinde varlikli olan bir ailenin ¢ocuklariin oynadiklar1 Afrika bdlgesine ait goriintiileri
3 boyutlu olarak gosterip ses ve koku gibi duyular1 da verebilen bir sistemi anlatmaktadir.
Oykiide ¢cocuklarin sanal Afrika alemine olan ilgilerinin endise verecek boyutlara ulastigimni
diisiinen ebeveynler bu sanal diinyay1 ortadan kaldirma kararlarmi ¢ocuklarina ilettikten
sonra kaybolurlar. Hikdyenin sonunda sanal diinyadaki Afrika aslanlari iki insani
parcalamaktadir. Artik sanal diinyalarinda yasamaya devam eden ¢ocuklar mutludur. Ray
Bradbury bu sira dis1 hikayesiyle sanal gerceklik kavraminin yaraticisi olarak kabul edilirken
(Bradbury, 1950) farkli kaynaklarda ¢ok daha eski donemlerden sanal gergeklik

uygulamalarina rastlandigi ifade edilmektedir.

Yapilan ¢alismada sanal gerceklik siireci temel olarak dort farkli doneme ayrilmis
olup, 1960 ve oncesi, 1960 ve 1980 arasi, 1980 ve 1990 aras1 ve 1990’lardan giinlimiize
gelen donemler olarak ifade edilmistir (Kiiclikvardar, 2015)

Sanal gercekligin ilk Ornekleri erken donem magara resimlerinden, Barok ve
Ronesans’in boya ve yanilsamaya dayali resimlerine kadar uzandig1 yorumlanabilir. Ancak
bugiinkii bildigimiz haliyle tam olarak sanal gergeklik uygulamalar1 19-20. Yiizyillarda
gerceklesen fuar alanlarinda bulunan “sanal ara¢” sergisinde ¢esitli panoromik gorseller ile
birlikte Cin, Singapur ve Napoli gibi bolgelerin 360 derece goriintiileri ile birlikte 151k sovlari
esliginde karsimiza ¢ikmistir. Lumiere Kardesler, 1888’de foto grafik panorama yapmak
izere ilk rotasyonel kamera diizenegini gerceklestirmislerdir. Bu sekilde gerceklestirilen

panoramalar popiiler hale gerelek giiniimiizde, Cinemascope, Cine 180, IMAX ve



OMNIMAX gibi isimlerle genis ekran formatlarinda kullanim bulmustur (Cameron &
Kenderdine, 2007).

Bilgisayarin kesfinden once de sanal gerceklik sistemleri olarak adlandirilabilecek
bazi buluslar olmustur. 1916 yilinda Albert Pratt tarafindan icat edilen cihaz "ilk goriintii
bashig1" olarak ifade edilmektedir (Bkz. Sekil 1). Ayrica 1929 yilinda Edward Link
tarafindan icat edilen kabin simiilatorii "Penguin" de ilklerden sayilmaktadir (Bkz. Sekil 2).
Bu tarihlerden sonra zamanla sistemler gelismeye baslamistir. Ornegin 1956'da Morton
Heiling tarafindan "Sensorama" adli makine gelistirilmistir. Bu sistemle 6nceden kayit edilip
islenmis gesitli goriintiiler, Sensoramaya yiiklenmistir. Ornegin Manhattan'da motosiklet
gezisi gibi ¢esitli deneyimleri, ses, koku, titresim ile birlestiren Heiling yeni bir gerceklik
boyutu yaratmistir (Bkz. Sekil 3). Sanal gerceklik kavrami bilimsel bir fikir olarak ilk defa
1960'li yillarda Ivan Sutherland tarafindan ortaya koyulmustur. Ona goére sanal gergeklik
kavramu ile "ekranda olup bitenlerin gergek goriinmesi" durumu miimkiin kilinmstir. Ayrica
sanal gergeklik araglar1 ile bu gercek goriinen seye cevap verebilme olanagi dogmustur

(Sutherland, 1965).

Sekil 1: Albert Pratt'in icat ettigi ilk goriintii baghig:



Sekil 2: 1929 yilinda Edward Link’in tasarladigi kabin simiilatorii “Penguin”

Introducing . . .

Ssensorama
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Sekil 3: 1956’da Morton Heiling tarafindan {iretilen "Sensorama" isimli sanal gergeklik

makinesi

Morton Heiling 1960 yilinda kisisel olarak kullanilabilecek cihazina patent almistir.
1963 yilina gelindiginde MIT’de doktora 6grencisi olan Ivan Sutherland “sketchpad” isimli
gelistirdigi uygulama ile etkilesimli bilgisayar grafiklerini duyurmustur. Aslinda bu gelisme
giiniimiizde bilgisayarlar tarafindan desteklenen tasarim programlarinin baglangici olarak
kabul edilmektedir. Nesnelerin secilmesi ve ¢gizimlerini ger¢eklestirmek i¢in 1s1kl1 bir kalem

ve klavye gibi girdileri kullanmistir (Sherman ve Craig, 2003).

MIT de doktora &grencisi olan Ivan Sutherland 1965 yilinda, “Nihai Gosteri”

(Ultimate Display) adinda Onerisini yayinlayarak sanal gerceklik sistemlerinde duyu
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organlarina yonelik birtakim girdi ve ¢iktilarin diizenlenerek sanal gergeklik algisini artirip
manipiile edebilecegini ifade etmistir. 1968 yilina gelindiginde Sutherland, insan basina
takilabilen ii¢ boyutlu goriintiiler elde edilebilecek olan bir sistem ortaya koymustur ve bu

sistem ilk sanal gerceklik sistemi olarak tanimlanmaktadir (Bkz. Sekil 4).

Sekil 4: 1968 Ivan Sutherland'in ilk HDM sunum sistemi

Sutherland’in, 1970 yilinda "Alice Harikalar Diyarina Agilan Pencere" olarak ifade
ettigi, dinamik bilgisayar pencereleriyle meydana getirip insanlara yasattigr deneyim sanal
gerceklik teknolojilerinin baslangici olarak kabul edilmektedir. Modelleme, veri yapilar1 ve
gizli yiizey ¢ikarma gibi birbiri ile baglantili konulardaki birden fazla gelismeleri 1971'de
Ingiliz Redifon sirketinin ucus simiilatorlerini {iretmeye baslamasi siireci takip etmistir

(Bostan, 2007).

Bu gelismelere paralel olarak 1977°de Illinois Universitesi'nin Elektronik
Gorsellestirme Laboratuari'nda Sanal Gergeklik Eldiveni (Sayre Glove) gelistirilmistir. Bu
eldivenlerin calisma prensibi, 151k iletken tiipler vasitasiyla, parmaklardaki biikiilme
miktarini farkl miktarlarda 151k iletimi ile bilgisayara bildirmesine dayanmaktadir. Bu bilgi,
bilgisayar tarafindan kullanici elinin bi¢giminin hesaplanmasinda kullanilmistir (Sherman ve

Craig, 2003).

Sanal gergeklik iirtinleri 1989 yillarinda ticarilesmeye baslamistir. Bu yoniiyle yapilan
ilk aragtirmalar Jaron Lanier tarafindan kurulan VPL Research araciligi ile 1980 yillarinda
baslamistir ve arastirma sonuglarinda veri eldivenleri, baga takili sunumlar ve yazilim tiirleri

gelistirilmistir.

11



Bu donemler arasinda gelistirilen iirlinlerin sayisinda artislar olmaya baglamistir.
1980°de Tom Furness sanal kokpit sistemi gelistirmis, 1982'de Thomas Zimmerman optik
algilayicilar kullanarak bir veri eldiveninin patentini almig, 1983 yilinda NASA,
McGreevy nin Onciiliigiinde ilk LCD donanimli basa monte ekran yapmis, Mark Callahan,
MIT'de bir goriintii bashigr yapmustir. Bu siirecler sayesinde ABD Ordusu sanal gercekligin
fayda ve avantajlarin1 gorerek sistemlerin gelistirilmesi i¢in destekler vermeye baslamistir.
Ayrica 1982 yilinda Thomas Furness, kiigiik katot 1sinli tiipler kullanarak yiiksek
coziinlirliige sahip bir gorlintii bashigi gelistirmistir. 1984'te Mike Mcgreevy ve Jim
Humphries gelecekteki astronotlar i¢in "VIVED" sistemini gelistirmistir (Bostan, 2007).
1986 yilina gelindiginde bir¢ok kisinin bildigi “Star Wars” filmlerinin de yapimcisi olan
“Lucas film” ilk kez yaptig1 filmlerde bilgisayar teknolojilerini kullanmaya baslamigtir.
1987'de yiizii agkin sayida bilim adami ve teknik arastirmacinin New Mexico, Los

Alamos’da yaptiklar1 girisim “yapay yasam” disiplinini ortaya ¢ikarmistir.

Giliniimiizde bilgisayar faresi’nin 1967 yilinda Englebart ve ekibi tarafindan
gelistirilmesi ile BBC Micro, Commodore 64 ve Atari ST gibi kisisel bilgisayarlarin
yaygiliginin artmasi ile birgok oyunun {i¢ boyutlu ve ger¢ek zamanli ortam deneyimi
sunmaya baslanmasi1 bu donemlerde ortaya ¢ikmistir. Ayrica Auto Desk sirketinin 1989°da,
kisisel bilgisayarlarda kullanilan sanal gergeklik sistemi, "Cyberspace" de yine bu

dénemlerde duyurulmustur (Whyte, 2002).

1990’11 yillarda kiiclik ve orta 6l¢ekli birden fazla sirket sanal gergeklik sektdrii i¢in
donanimlar olusturmaya baslamistir. Bu donemlerde goriintii basligi, veri eldiven ve
izleyiciler ister tek tek ister hepsi birlikte paket olarak satin alinmaya baslanmustir. Ilk
asamalarda sadece donanim tasarimlar1 ilizerinde caligmalar yapilirken zamanla farkli
uygulamalarin  gelistirilmesi i¢in yazilim kiitiiphaneleri olusturulmaya baslanmistir.
Giliniimiizde en yaygin olarak kullanilan kiitiiphanelerden birisi Sense 8 tarafindan ¢ikarilan
"World Tool Kit" isimli {iriindiir. Yine bu dénemlerde Division gibi bazi sirketler sanal
gerceklik sistemleri satmaya baslamig, Thomas Defanti 1991'de sanal gergeklik sistemi olan

CAVE’i tamamlamistir (Bostan, 2007).

Teknolojinin gelismesi birgok alanda faaliyet gosteren yan alanlarin da gelismesini
beraberinde getirmektedir. Ornegin sanal gergekligin teknolojik altyapisinin gelismesi ayni

anda cografi bilgi sistemlerinin (Geographical Information Systems, GIS) ve bilgisayar
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destekli tasarim (Computer Aided Design, CAD) uygulamalarimin da gelismesini
beraberinde getirmistir. Erken asama bilgisayar destekli tasarim uygulamalart 2 boyutlu
calismalar1 desteklerken bilgisayar destekli tasarim 1990’larla birlikte 3 boyutlu
uygulamalar1 destekler hale gelmistir ve bu durum beraberinde obje yonelimli bilgisayar
destekli tasarim ¢alismalarinda gergek diinya davranisi elde edilmesini saglamistir. Boylece
bir duvar hareket ettirildiginde pencere de bununla birlikte hareket eder hale gelmistir

(Whyte, 2002).

1990’larin ortasina gelindiginde teknolojinin ilerlemesi ile {i¢ boyutlu grafiklerin
kullanilmasi, ses entegreli sistemlerin hayatimiza girmesi, kullanicilar tarafindan olusturulan
birbirinden farkli ve zengin igeriklerin her gegen giin artmasi ile agik uglu sosyallesme
meydana gelmistir. 1995‘de World Inc, firmasi tarafindan {i¢ boyutlu halka agik ilk sanal
diinya kurgulanmistir. Bu sanal diinya oyun temelli olmamas1 agisindan 6nem tagimaktadir.
Bunun nedeni bu diinyadaki kullanicilar ilk defa sosyallesme adina {i¢ boyutlu sanal diinya
ile tamismislardir. 1995°te Yayinlanan “snow crash” isimli romanda “Activeworlds” isminde
sanal diinya ortaya ¢ikmustir. Ayrica 1996’da “onlive traveller” ismindeki sanal diinyada
avatarlarin agizlarinin hareket ettigi ve sesli goriismelerin yapildig: ilk halka acik sanal

diinya konusulmaya baglanmustir.

Blue Mars ve Second Life gibi sanal diinyalar milenyum sonrasinda kullanici sayis1
konusunda ciddi artis gosterip adeta patlama meydana getirmistir. Ozellikle Second Life
sadece vatandaglarin kullaniminda degil isletmelerin kar amaci giitmeyen kurum ve
kuruluslarin ve tiniversitelerin kullandig1 bir platform haline gelmistir. 2007’den giliniimiize
kadar olan siiregte Second Life, Blue Mars ve Horizon gibi sanal diinyalarin gelistirilmesi

hala devam etmektedir.

2.3. Artirilmis Gergeklik

Metaverse kavramini anlamak i¢in 6n plana ¢ikan kavramlardan bir digeri "Artirilmig
gerceklik" (Augmented reality)'dir. Artirilmis gerceklik teknolojisi, i¢inde bulunan ¢evrenin
bilisim teknolojileri ile zenginlestirilip farklilastirilmasi temelinde meydana gelmektedir.
Artirnllmig gercekligin sanal gergeklikten en biiyiik farki, Artirilmig gergeklik kavraminda

gerceklik zenginlestirilmis ve gesitlendirilmis olmasidir. Bes duyu organimiz kullanilarak
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yapilan cesitlendirmede genellikle gorsel Ogelere yogunlasilmistir. Bu tip igeriklerle

kullanicilar ¢evreyi daha farkli bakis acilar1 ile gormektedir.

Artirllmis  gergeklik, fiziksel anlamda icinde oldugumuz ortam ile dijital olarak
olusturulmus gorsel ve isitsel verileri gergek zamanda birlestirerek ortaya ¢ikan bir teknoloji
olarak ifade edilmektedir. Artirilmis gerceklik, sanal gergekligin bir uzantis1 ve bilgisayar
tarafindan olusturulmus iki ve ii¢ boyutlu sanal verileri ti¢ boyutlu grafik teknolojisi, insan-
bilgisayar etkilesim teknikleri, gesitli algilama teknolojileri, bilgisayar ve multimedya
teknolojileri araciligi ile kullanicinin fiziken bulundugu ortama entegre etme seklinde
tanimlamaktadir (Cai vd., 2013). Akademik anlamda ilk kapsamli aragtirmalar Azuma
tarafindan yapilmistir ve artirilmis gergekligi “gercek ve sanal objeleri, birbiriyle uyumlu
sekilde gergek ortamda bir araya getirir, etkilesimli ve gercek zamanlidir” seklinde tanimlar

(Azuma vd., 2001).

Artirilmis gergeklik ile kullanicilar dogal ortamdaki kayitli olan ti¢ boyutlu nesneleri
goriintiileyerek gergcek ve bilgisayar teknolojileri tarafindan yapilan nesneler ile etkilesime
girebilirler (Bajura ve Neumann, 1995). Arttirilmis gergeklik uygulamalarinda gergek
diinya, gelistirilmis ya da artirilmig bilgiler tamamen bilgisayarlar araciligi ile olusturulur ve
kullanan kisinin gercekligine dahil edilir. Artirllmis gergeklik ile kullanicilar gergek
diinyayla dogal bir sekilde etkilesime girer, bilgisayar1 es zamanl olarak ilgili bilgileri
kesfetmek ve sanal nesnelerle etkilesime girmek i¢in kullanir (Ahlers vd., 1995). Azuma ve
Fritz, gercek ve sanal nesneleri gergek bir ortamda birlestiren, etkilesimli ve ger¢cek zamanl
olarak calisan ve gercek ve sanal nesneleri birbiriyle hizalayan, siralayan sistemlere
Artirillmis Gergeklik sistemleri seklinde tasvir etmistir (Azuma vd., 2001; Fritz vd., 2005).
Bilgisayar grafiklerini gercek diinyaya yerlestirme kabiliyetine genellikle artirilmis
gercgeklik denir.

Bilgisayarlar araciligi 1ile iiretilen gergekligin kategorilestirilmesinde bilinen

orneklerlerin basinda Milgram’in “Gergeklik-Sanallik Stiremi” gelmektedir ( sekil-5).
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Gergeklik - Sanallik Siiremi

Sekil 5: Gergeklik — Sanallik siiremi

Sekilde siiremin bir ucu gercek ortami ifade eder, diger tarafta sanal ortam vardir.
Ayrica artirllmis gercekligin gercek ortama, artirilmis sanalligin ise sanal ortama yakin
durdugu goriilmektedir (Milgram & Kishino, 1994). Artirilmis gergeklik teknolojisinde
sanal olarak tiretilmis nesneler gercek ortama entegre iken, artirilmis sanallikta gercek
nesneler sanal ortamlara entegre olmaktadir. Bu kavramlar 1s181nda, gergekligin dijital olarak
iiretilmesi alaninda 6ne iki kavram ¢ikmistir. Bu kavramlar “artirilmis gerceklik” ve “sanal
gerceklik” seklindedir. Bu iki kavramin birbirinden ayrilan belirgin 6zellikleri

bulunmaktadir.

- Sanal gercgeklik uygulamalarim1 kullanan kisi i¢inde bulundugu fiziksel mekanin
gercekliginden tamamen kopmaktadir. Artirilmis gerceklik teknolojilerini kullanan
kisi ise mevcut fiziksel ortaminda iizerinde sanal eklenti ve cesitlilikleri
gorebilmektedir.

- Artirllmis gergeklik teknolojisinde Magic Leap (Sekil 6), Hololens gibi i¢inde bir
ekran da igeren saydam bir yap1 araciligiyla sunulurken, Sanal gerceklik
teknolojileri HTC Vive (Sekil 7), Oculus vb. gozliikler ile kapali, kullanan kisiye

sadece igerisindeki ekran aracilig1 ile goriintli vermektedir.

Sekil 6: Magic Leap
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Sekil 7: HTC Vive

- Artinllmis gergeklik ile halihazirda bulunan fiziki bolgenin gercekligine, bilgisayar
teknolojileri aracilig ile sanal goriintiiler ekleyerek kullanan kisinin ger¢ek diinya
deneyimini yiikseltmeyi hedeflerken, sanal gergeklik kullanicilart fiziksel
bulundugu ortamdaki diinya deneyiminden uzaklasip, dijital olarak olusturulmus
sanal bir ortam deneyimine dahil ederek tamamen igine almay1 amaglamaktadir.

- Sanal gergeklik gozliikleri gii¢lii donanimlara ihtiya¢ duymaktadir. Grafik kart ve
sensorler tarafindan taranabilir biiytlikliikte fiziksel alan ihtiyaci olmaktadir. Alan
disina ¢ikmak, denge kaybi, diisme ve ¢arpma gibi riskler bulunmaktadir. Artirilmis
gergeklik teknolojilerinde kullanilan gozliiklerde harici bir donanima ihtiyag
duyulmamaktadir. Dijital anlamda iki boyutlu ve ii¢ boyutlu imgeleri gercek ortam

goriintlisiiyle birlestirdiginden diisme/carpma riski gorece diisiik diizeydedir.

Artirillmis gergeklik, giinlimiizde bilinen haline gelmesi i¢in ge¢mis donemlerde
doniisiime ugramistir. 19. yiizyilda Profesor John Pepper, Pepper’in Hayaleti isimli sistemi
tasarlamistir. Sahnede olmay1p dig bir ortamda olan oyuncunun goriintiisii, kuvvetli 151k ve
ince bir cam sayesinde sahneye gosterilmistir (Sekil 8). Boylelikle yar1 transparan imgeler,
oyunun igerisinde yer almaktadir ve oyuncu, ornegin bu hayalet imgesinin i¢inden

gecebilmektedir.
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Sekil 8: Pepper’in Hayaleti’nin sahne uygulamasinin 1862 yilinda Le Monde Illustré

dergisindeki bask1 resmi

Artirllmis gergeklik benzeri diistincelerin kuramsal olarak ¢ikmasi bu donemlerde
olmustur. Jon Peddie’ye gore (Peddie, 2017) artirilmis gerceklik benzeri cihaz, L. Frank
Baum’un 1901 tarihli “The Master Key: An Electrical Fairy Tale” isimli romaninda
kavramsallastirilmistir. Kitapta bir elektrik cini ile tanisan ¢ocuga, elektrik cini tarafindan
verilen hediyelerden biri olan “Karakter Isaretleyicisi” gozliigii artirilmuis gergeklik
gozliiklerine benzer bir yapida ¢alismakta, ¢ocuk gozligii taktig1 zaman karsilastigi kisilerin
karakterinin bas harfi belirmektedir (iyi ise “I”, kotii ise “K”, bilge ise “B” gibi)
(historyofinformation, 2022). Bu fikri gerceklestirmek teknik olarak miimkiin degilse de
aym tarihte Sir Howard Grubb “Biiyiik ve Kiigiik Toplar I¢in Yeni Teleskopik Yon Verici
Nisangah Sistemi” isimli icadiyla atesli silahlarin nisan almasina yardimci olan yeni bir
sistem gelistirmistir. Bu icat insan goziiniin tek alan derinligine odaklanmasi sorununu

¢Ozmiistlir (Aukstakalnis, 2017).

Artirllmis gergeklik teknolojilerinin elektronik sistemlere entegrasyonu ilk kez 1942
yilinda ingiltere’de olmustur. Havilland Mosquito Night Fighter modeli ugaklarda radardan
gelen bilgiler ile silah nisangah sistemini eslestirmeyi bagsarmiglardir (Peddie, 2017). Silahlar
ile ucak kullanicilar1 haberlesmeye baslamistir. Bu teknolojik gelisme ile makineler ve
enformasyon teknolojileri insan kullanimini kolaylastirmis ve tek goriis agisinda birlesmenin

faydalarindan yararlanilmistir.
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Ayni donemlerde bir¢ok gelisme olmaya devam etmistir. 1949 yilinda Hubert Schlafly
tarafindan icat edilen teleprompterlar 1950’lerden itibaren kullanilmaya baslamistir
(smithsonianmag.com, 2022). Giinlimiizde siklikla kullanilan bu teknoloji ile yazili bilgiler
bir ekran tarafindan konusmaciya, sunucuya veya oyuncuya sunulmaktadir. Bu teknoloji
sayesinde unutulan metin ve 6nemli noktalar, konusmaci hazirliksiz olsa dahi kendisine

biiyiik faydalar saglamaktadir.

William Gibson 1984 yilinda yazdigi romami Neuromancer’t (Gibson, 2016)
yayimlamistir. Bu gelisme ile sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, siber mekan gibi
kavramlar, sayisal diinya ile bir katman olarak kavramsallasarak edebiyat diinyasinda
kendine yer bulmustur. Yazarin yaratti§i distopik diinya, bilimkurgu okurlarin1 ve
sonrasinda filmlerin ¢ekilmesi ile genis kitleleri, bu kavramlar1 detayli tartismasi zemini

olusturmustur.

Milenyum yillarinda ilk artinlmis gergeklik oyunu ARQuake (Sekil 9) Giliney
Avustralya Universitesinde bir grup arastirmaci tarafindan yapilmistir. FPS (Birinci Sahis
Nisanci) tipi bu oyunda, oyuncu sayisal olarak yaratilmig diigmanlarla fiziksel diinya

icerisinde miicadeleye girmektedir (Thomas vd., 2000). Oyun deneysel olarak kalmistir.

Sekil 9: ARQuake oyununun, oyuncunun goziinden goriintiisii

Aynm1 donemlerde 2000°1i yillarda 6nemli bir gelisme olmustur. Hirokazu Kato
Artoolkit isimli yazilim gelistirme kitini (SDK) yayimnlamistir. Bu kit ile az derece
programlama bilen tiim kisiler artirilmis gergeklik uygulamalari gelistirebilmistir. Boylelikle
daha fazla insan da bu teknolojiyi deneyimlemistir. Ozellikle 2004 yilinda Bauhaus

Universitesi’nden Mathias Méhring, Christian Lessig ve Oliver Bimber’1n cep telefonlaria
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artirilmis gergeklik teknolojisini tasimasi ile deneyimleyebilen insan sayisi artisa gegmistir

(Peddie, 2017). Bu artisin zirveye ¢ikmasit Pokemon Go oyunu ile birlikte olmustur.

2.4. Karma Gerg¢eklik

Karma gerceklik kavrami fiziksel diinya ile baslayan sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklikleri de iginde bulunduran bir siire¢ biitiinliigiidiir. Karma gergeklikte video ile
gelistirilmis grafikler ve grafiklerle gelistirilmis videolar bulunmaktadir. 1994 yilinda ilk kez
Milgram ve Kishino tarafindan ortaya atilan bir kavram olmakla beraber ayni1 zamanda
artirtlmig sanallik olarak da ifade edilmektedir. Sanal gerceklik ve Artirilmis gercekligin
aym gorsel ortamda oldugunu ifade eden Milgram ve Kishino, Artirilmis gerceklik
teknolojilerinin ger¢ek uzayda iki sekilde uygulandigini séylemislerdir. Birincisi akillt mobil
telefonlar ve tabletler gibi taginabilir artirilmis gerceklik teknolojileri ya da sanal gergeklik
gozliikleri gibi giyinebilir teknolojik cihazlarla saglanir. Ikincisi ise projeksiyon haritalama
gibi uygulamalarla fiziksel mekana yansitilan sanal goriintii ile artirilmis gerceklik algisi

olusturulmaktadir (Avct ve Tasdemir, 2019; Bingdl, 2018; Tiirksoy ve Karabulut, 2020).

Miligram ve Kishino 1994’te “Gergeklik ve Sanallik Siirekliligi” adli diyagrami
yayinlamiglardir. Bu diyagramda artirilmis gerceklik ve artirilmis sanallik ile gergek ortam

ve sanal ortam arasindaki iligki tanimlanmustir.

Karma gerceklik, fiziksel diinya ile dijital diinyay1 bir araya getirerek bu iki yerin
ozelliklerinin bilesenlerinden ortaya ¢ikmistir. Karma gerceklikte insan, bilgisayar ve ¢evre
birbirleri ile etkilesim i¢indedir. Dijital ve gercek diinya nesneleri bir aradadir. Bu nesneler
gercek zamanli olarak birbirleriyle etkilesime girerler. Sanal gerceklik sistemlerinin
kullanildig1r karma gerceklik sistemleri ¢esitli simiilasyon uygulamalari ile eglence, oyun,
grafik tasarim, egitim ve ticaret gibi bircok alanda kullanilabilir. Sanal gergeklik
teknolojilerinde fiziksel hareketlerin sinirli olmasi1 karma gergeklik ile arasindaki en biiyiik
farktir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinda, bilgisayar ortaminda sabit veya sinirli harekete izin
veren simiilatorler varken, Karma gerceklikte, konum ve hareketler, konumlandiricilar

tarafindan es zamanl algilanarak sanal ortama aktarilmaktadir.

Karma gergeklik teknolojileri, sanal gergeklik ve artirllmig gerceklik teknolojileri

sayesinde sanal ve fiziksel ortamlardan yepyeni bir ortam ortaya c¢ikarmaktadir. Karma
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gerceklikte kullanicilar sanal objeler ve verileri ile es zamanda etkilesime girebilmektedir.
Ornek olarak karma gergeklik platformu olan Microsoft Mesh gosterebilir. Bu platform
giiniimiizde akilli telefonlar, tabletler, bilgisayar donanimlari, sanal gergeklik gozliikleri ve
artirllmig gerceklik gozliikleri gibi birden fazla cihazla uyumlanarak kullaniciya holografik
bir deneyim yasatmak hedefi ile tUretilmistir. Microsoft Mesh ile kullanicilar zaman ve
mekan farki yasamadan farkli kullanicilarla sanal diinyada bulugmaktadir. Microsoft Mesh
ile kullanicilar ger¢cek zamanda ii¢ boyutlu model ile ¢alisma firsat1 bulmakla beraber diger
kullanicilarla hologram ya da avatar olusturarak etkilesime girebilmektedir (Langston, 2021;

Papucciyan, 2021).

Giliniimiiz diinyasinda Karma gerg¢eklik gozliikleri arasinda, Microsoft HoloLens ve
Meta Oculus 2 yer almaktadir. Ozellikle teknolojinin sergilendigi ve duyuruldugu
uluslararasi fuarlarda yakin zamanda ev ve is yerlerinde elektronik cihazlarin bu basliklarin
giyilmesi ile kontrol edilecegi tasvir edilmektedir. Microsoft HoloLens sayesinde holografik
hesaplama miimkiin kilinmaktadir. Bununla beraber HoloLens kullanicilarinin holografik
goriintiiler ile etkilesime gegmeleri de saglanmaktadir. Yeni bir gelisme olarak ise Avrupa
Uzay Ajansi’nin (ESA), bakim islemlerinde artirilmis gerceklik ve karma gerceklik
teknolojilerinin Mars ugus personelinin egitimlerinde kullanacagi ifade edilmektedir (Zilan,

2021).

Karma Gergeklik boliimii 6zetlendiginde sanal gergeklik teknolojileri denilince akla
kullanicilarin yapay bir diinya igerisinde oldugu gelmektedir. Sanal bir diinya, gercekte var
olan ya da tamamen kurgulanmis bazi diinya ve 6zellikleri taklit edebilir. Fizik kurallarinin
oldugu gercek diinyada her ne kadar sanal olarak gerceklestirilmis ortamlar olsa da sanal
gerceklik teknolojileri ile fiziksel gercekligin siirlarini agsmak miimkiindiir (Milgram ve
Kishino, 1994). Karma gerceklik teknolojileri sinirlar1 agmak i¢in ortaya c¢ikan bir
teknolojidir. Kullanicilarin fiziksel diinyadan tamamen soyutlanmadigi karma gerceklik,

sanal gerceklik teknolojileri ve artirilmis gergeklik teknolojileri i¢in bir iist tanim olmaktadir.

2.5. Genisletilmis Gerceklik

Genisletilmis gerceklik teknolojileri bir biitiiniin parcalaridir. Bu pargalardan birisi
onceki boliimde yer alan sanal gergekliktir. Diger parca artirilmis gergeklik bir digeride

karma gercekliktir. Bu teknolojileri kapsayan ve biraraya getiren bir biitlindjir.
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Ancak literatiirde sanal gerceklikten, artirilmis gergeklikten ve karma gergeklikten
daha az genisletilmis gerceklik kavrami bulunmaktadir. Bunun nedeni heniiz ¢ok yeni
sayilabilecek teknolojiler biitiinii olmasidir. Yapilan arastirmalar genisletilmis gergeklik
pazarinin 2022 yilinda 209 milyar dolara ulasabilecegini gostermektedir. Gegmis donemlere
kiyasla hizli biiyiiyen genisletilmis gerceklik 2030 yillarinda yasanabileceklerin habercisi
niteliginde ve bu teknolojilerin hayal giiciiniin 6tesinde oldugunu gostermektedir (BN,
2021). Genisletilmis gerceklikle ilgili yapilan calismalar degerlendirildiginde gerek
endiistriyel alanlarda gerekse akademik alanda nesnelerin interneti (Internet of Things)
senaryolarin bulundugu goriilmektedir. Azure, (2021) nesnelerin interneti (internet of
things) senaryosunu yapilan bir arastirma iizerinden aktarmaktadir. Yapilan arastirma
asansOr onarimi ve bakimi i¢in HoloLens teknolojisinden faydalanan bir sirketi konu
almaktadir. Sirket, asansor icerisinde bulunan tiim sensor ve sistemleri bulut (cloud)
teknolojisi sayesinde aktarmaktadir. Bulut teknolojisine gelen veriler 6rnegin motor
sicakligl, saft hizalamasi, kabin hizi ve kapi islevi gibi asansorlerden gelen verileri
toplamaktadir. Ayrica bu verileri depolamaktadir. Bu sayede bulut teknolojisinde gercek

zamanda veri gorsellestirme ve arizalarin ivedi tespiti gibi islemler takip edilebilmektedir.

Bir bagka genisletilmis gergeklik projesine Microsoft’un egitimi verilebilir. Yakin
zamanda Microsoft gelistiriciler i¢in nesnelerin interneti verilerinin bulut teknolojilerine
nasil aktarilacagint ve holografik olarak nasil islenebilecegini gosteren bir egitim
yayinlamistir. Bu sayede daha fazla bilinirligin olugmasint hedeflemektedir (Azure IoT,

2021).

Aynmi zamanda Toumpalidis ¢alismasinda, nesnelerin interneti cihazlar tarafindan
saklanan bilgileri ortaya ¢ikarmak amaciyla birtakim 6l¢iim cihazlariin nesnelerin interneti
verilerini  gorsellestirmek i¢in  “VR Diirbiinleri” adli kullanilabilecek bir ortam

olusturulabilecegini 6nermistir (Toumpalidis vd, 2018).
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3. CALISMA HAYATINDAKI DEGIiSIM

Kaynaga gore, Nobel odiiliinii alan bir ekonomist olan Milton Friedman 1960
yillarinda gelismekte olan bir Asya lilkesine danigmanlik hizmeti vermistir. Kendisini biiyiik
alana yayilmis olan bir kamu projesi sahasina gétiirmiisler. Milton Friedman manzaray1
goriince sasirmig: Bir siirii is¢i ellerine kiirekleri alarak yogun bir sekilde calisiyorlarmis
ancak ne buldozer ne de traktor gibi is makinelerini gérmemis. Bu durumun nedenini
sordugunda yetkili olan kisi, “Ciinkii bu bir istthdam programi,” demis. Friedman bunun
tizerine meshur bir cevap vermis: “E, o zaman ellerine kiirek yerine kasik verseydiniz ya!

(Ford, 2018).

Bircok ekonomist gelecekte makinelerin insanlarin yaptig isleri ellerinden alip uzun
vadeli igsizlige neden olacagi endisesini tasimaktadir. Friedman’in sozii bu siipheyi giizel
ifade etmektedir. Tarihe bakildiginda, bu endisenin bugiine kadar yersiz oldugu
goriilmektedir. Gelisen teknoloji ile birlikte olusan Yeni Ekonomi, toplumu daha biiyiik
refaha dogru gotiiriip diinyayr onceki donemlere kiyasla daha varlikli hale getirmeyi
basarmistir. 1750’11 yillardan once, en varlikli {ilkeler Kuzey Amerika kolonileri, Britanya,
Prusya, Fransa, Hollanda yillik %2 civarinda bir biiylime gostermekteydi ve bu son derece
dengesizdi. Esitsizlik giiniimiiz diinyasindan ¢ok daha fazla ve kisi basina diisen gelir bugiin
asir1 yoksulluk olarak kabul edilecek seviyedelerdi. 1850 yilina kadar gelisen teknolojiler
sayesinde belirtilen iilkelerde yillik biiyiime %?2 ve 3 arasina yiikselmis ve kisi bagina diisen

gelirler istikrarh bir sekilde artmistir (Crafts, 1987).

1870 ve 1930 yillarin1 kapsayan donemlerde yeni teknolojiler dalgasi1 Birinci Sanayi
Devrimiyle gelen biiylime ve firsatlar1 pekistirmistir. Radyo, televizyon, telefon, ev aletleri
ve elektrikli aydinlatma elektrigin doniistiiriicii giiciinii gdstermistir. Igten yanmali motor,
otomobil ve ucak iiretimine olanak vermis ve dolayistyla bu sektorlerin ekosistemlerini -
{iretim-montaj islerini ve otoyol altyapisini — tesvik etmistir. Ikinci Sanayi Devrimi, saglik
hizmetlerinden, uluslararasi1 hava yolculuguna, modern diinyanin miijdesini vermistir.

Sonrasinda insan niifusunda bir patlama meydana gelmistir (Smil, 2005).

1950 yillarinda, bilisim teknolojileri ve dijital programlamada, yani Ugiincii Sanayi
Devriminde devrim diye nitelendirilecek gelismeler olmustur. Tipki nceki donemlerdeki

gibi Ugiincii Sanayi Devrimi de dijital teknolojiler var oldugundan degil, bu teknolojilerin
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ekonomik ve sosyal sistemlerin yapisim kokiinden degistirdigi igin ortaya ¢ikmustir.
Enformasyonu dijital bir sekilde depolama, isleme ve aktarma olanagi nerdeyse her sektorii
yeniden bi¢imlendirmis, milyarlarca insanin ¢aligma hayatini ve sosyal yasamini kokli bir
sekilde degistirmistir. Bu {li¢ sanayi devriminin toplam etkisi gelismis iilkelerde yasayanlar
i¢in, zenginlik ve firsatta inanilmaz bir artig olarak kendisini géstermistir. Bugiiniin OECD
(Ekonomik Kalkinma ve Isbirligi Orgiitii) iilkeleri, yani diinya niifusunun altida birinin
yasadig1 llkeler, 1800’lerdeki es degerlerinden 30 ila 100 kat daha fazla kisi basina milli
gelire sahiptirler (McCloskey, 2016).

Bu arada bazi ciddi buhranlar da olmustur. Tarimin makinelesmesi milyonlarca insani
isinden etmistir. Kdylerden sehirlere ciddi gogler baslamistir. Ardindan otomasyon ve
kiiresellesme, isgileri iiretim sektoriinden hizmet sektoriine kaydirmistir. Gegis
donemlerinde kisa siireli olusan issizlik olmustur ancak kalict olmamistir. Yeni is alanlari
dogmus ve eski islerini kaybedenlerin dniine yeni kapilar agilmistir. Ozellikle ikinci Diinya
Savas1 sonrasinda hizli teknolojik gelisim ile c¢alisan kesimin refah seviyesi birbirini
beslemistir. Uretimde kullanilan makineler gelistikce, bu makineleri kullanan iscilerin
tiretkenlikleri de artmigtir. Fakat zamanla elverisli ekonomik doénemin sonuna gelindigine
dair isaretler ¢ikmaya baslamaktadir. Artan iiretkenlik ile yiikselen {icretlerin birbirini
besledigi iliski, 1970’lerde bozulmaya baslamistir. 2013 itibari ile tipik bir liretim is¢isi,
1973 tekine gore %13 daha az kazanmaktadir (enflasyona gore ayarlandiktan sonra). Hem
de iiretkenlik %107 artmis olmasina ragmen. Ote yandan barmma, egitim ve saglk gibi

bliyiik gider kalemleriyse eskisine gore ¢ok daha artmis durumdadir (Ford, 2018)

Elverisli donemin sona ermesiyle ekonomi yeni bir ¢caga girmistir. Bu yeni ¢agin en
tamamlayict 6zelligi is¢ilerin yerlerini makinelere birakmaya baglamasidir. Giiniimiizdeki
dev firmalarin cirosal biiytlikliiklerine karsin ¢alistirdiklar: isgiicii, eski donemlere gore ¢ok
az ve her gecen giin azalmaya devam etmektedir. Ote yandan yeni teknoloji is modellerine

entegre edildikge, her sektdr daha az emek-yogun hale gelmektedir.

Yeni ekonomi ile birlikte otomasyonun istihdam iizerinde ¢ok biiyiik etkisi
bulunmaktadir. Oxford Universitesi’nden arastirmacilar 2013’te ABD’deki 700 is tipi
tizerine yayimladiklar1 ayrintili ¢alismalarinda, islerin yaklasik %50’sinin ileride tam
makine otomasyonuna elverigli hale gelecegi sonucuna varmislardir (Ford, 2018). Tiim

sektorlerde net bir sekilde insan giliciindeki azalis kendisini gostermektedir. Bu durum
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beraberinde birtakim tehditleri de getirmektedir. Ekonomide {iretilen her iiriin ve hizmet
nihayetinde biri tarafindan satin alinir (tiiketilir). Ekonomi terimi olarak “talep”, belli bir
seye duyulan arzu veya ihtiyag art1 onu satin alabilme giicii ve istegidir. Uriin ve hizmetlere
olan talebin iki kaynag1 vardir; bireyler ve devlet. Bireysel tiiketici harcamalari, gelismis
iilkelerin GSYH (Gayri Safi Yurtici Hasila)’sinin kabaca %60’1n1 olusturur. Bireysel
tiiketicilerin biiylik cogunlugu, harcamalarini gelirleri ile yapar. Satin alma giiclinii
tilkketicilere dagitan temel mekanizma, istthdamdir. Calisan is¢iler ayn1 zamanda tiiketicidir.
Hem de ¢alismasi karsiligi kazanmis oldugu iicretle ailesinin ¢aligmayan {iyelerini de ayni
zamanda tiiketici yapar. Iscinin makineyle yer degistirdigi bir senaryoda, makinelerin
aligveris ve harcama yapmasi miimkiin degildir. Makinelerin giderleri enerji, bakim ve parca
degisimleridir. Fakat bu giderler de isletme girdileridir, yani ekonomik anlamda son talep
degillerdir. Dolayisi ile makinelerin iirettigi seyleri satin alacak hi¢ kimse yoksa makine bir
siire sonra kapatilir. Otomobil fabrikasindaki endiistri robotunun montajladigi arabalar
kimse almiyorsa, daha fazla araba liretmenin anlami yoktur. Dolayisiyla otomasyon, ¢alisan
is¢ilerin yani tiiketicilerin islerini elinden alip gelirlerini diisiiriiyorsa, modern kitle
ekonomisinin siirdiiriilebilirligi tartigilabilir. Cok zengin birisi ¢ok giizel ve pahali bir araba
alabilir veya belki on tane bdyle araba alabilir. Fakat tutup da binlerce araba almayacaktir.
Ayni sey cep telefonlari, bilgisayarlar, disarida yenen yemekler, konut kredileri, doktor
randevular1 ...vb. i¢in de gecerlidir. Kitle ekonomisinde satin alma giiciiniin tiiketiciler

arasinda nasil dagitildigi cok onemlidir (Ford, 2018).

Tim bu degisim aslinda ge¢mis tarihlerde de ekonomiyi doniistiirmiistiir. Tarim
ekonomisinden sanayi ekonomisine gecgerken, mavi yakali sanayi iscileri, tarim
calisanlarinin yerini almistir ve c¢iftgilerin biiyiikk bir kismi yeni yetkinliklerle fabrika
calisanlarina, ticaret adamlarina ve sehir insanlarina doniigsmiistiir. Sanayi doneminden, ileri
sanayi ve sonrasinda bilgi toplumuna doniisiirken de beyaz yakali ofis, kurumsal alan
calisanlari, iiretim montaj makineleri ve teknoloji; mavi yakalilarin yerini almis, onlar
fabrikalarin digina tasimigtir. Tim bu yer degistirmelerde diinya birbirine girmis,
sicak/soguk savaslar, 1923-30 buhrani, biiyiik calkantilar yaganmistir. Yeni diizeneklere
uyum saglayamayanlar, yetkinliklerini gelistiremeyenler istthdam piyasasinin disinda
kalmistir. Kisaca mavi yakalilardan, beyaz yakali bilgi is¢isine doniisemeyenler issiz
kalmistir. Glinlimiizde de benzeri olmaktadir ama bir farkla; artik ise akilli sistemler ve
robotlar da karismistir. Bu seferki yer degistirme sadece yaka rengi arasinda degil, tarim

iscileri, mavi yakali emekgiler, beyaz yakali ¢alisanlar, robotlar, akilli sistemler ve metaverse
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evrenlerindeki yasamlar diye sayilabilecek oldukc¢a farkli ve kozmopolit bir kalabalik
arasinda olmaktadir. Bir¢ok insan 2050’lere kadar yapay zekanin insan zekasinin 6tesine
gecerek, medeniyetin ve insan dogasinin radikal bir bi¢imde degistirilecegini diisiinmektedir

(Tarhan, 2019).

Degisimin caligma hayat1 lizerindeki etkisini gorebilmek i¢in degisen diinyanin
bireylerin lizerindeki etkisini de incelemek gerekmektedir. Birbiri ile baglantili diinya,
insanlarin  hayallerini, fikirlerini ve girisimlerini bas dondiiriici bir hizda

gergeklestirmelerini saglamistir.

Gilinlimiizde her tiirlii bilgi aninda ulasilabilir durumdadir. Diinyanin herhangi bir
yerinden kitap temin etmek istenildiginde, midyelerin nasil ¢ikarildig1 Ogrenilmek
istenildiginde, bir bagka kitadaki birisinin isletmesi i¢in mobil telefon uygulamasinin
yazilmasi istenildiginde, yeniden egitim almak istenildiginde, diinyanin bisikletle veya gemi
ile nasil dolasilacag1 6grenilmek bu bilgilerin hepsi ve daha nicesi insanlarin bilgisayar

tuslarindaki parmaklarinin ucundadir.

Herhangi bir durumda bir uzman ihtiyact oldugunda bu kisiler ile iliski kurmak ¢ok
kolaylasmistir. Sosyal agin inanilmaz derecedeki yiikselisi, ihtiya¢ olan uzmanliklarin
arasindaki tiim engelleri ortadan kaldirmistir. Bu durum arkadaslarin arkadaslarina (hatta
arkadaglarin  arkadaglarinin  arkadaslarina) ulasip, ¢esitli  tavsiyede  bulunup
bulunamayacaklari, tanigmak isteyip istemeyeceklerini, deneyimlerini paylasip

paylasmayacaklarini sorma giicii saglamaktadir.

Insanlar herhangi bir seye baslamak istediginde- is kurmak, sanatsal bir iiretim, sosyal
bir proje, web sitesi bilgi mimarisi kurma ortaklig1 vb. diinyanin herhangi bir yerinde bu
tutkuya sahip bir bagka insan mutlaka bulmaktadir. Antika saat degisimi yapmak isteyen
insanlar istenildiginde rahatlikla bulunabilmektedir. Ayni tutkuyu paylasan insanlar
birbirlerini bulup, destek olup, 6grenip, birbirleri ile birlikte is yapabilmektedir. Yazar Seth
Godin ortak tutkularmi paylasan gruplara “kabile” demektedir. Bu kabileyi kurmak i¢in

giiniimiizde Meetup, Meta gruplari, Peoplehunt gibi sosyal aglar bulunmaktadir.

Yeni ig kurmanin ya da is dis1 proje olusturmanin maliyeti gegmis tarihlere gore ¢cok

diismiistiir. Giris engelleri yikilmistir. Dijital start-up’larin ¢ogu ig¢in bir ofise ihtiyag
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bulunmamaktadir ve insanlar ortak kullanilan mekanlardan ya da kafelerden
calismaktadirlar. Ornegin bu durum, girisim sermayesi diinyasinda onemli bir etki
yaratmigtir. Onceden giig, girisim sermayedarlarinin elinde bulunmaktaydi. Ciinkii bir is
kurmak i¢in paraya ihtiyag¢ vardi ve risk sermayedarlar1 da verdikleri nakde ¢ok yiiksek fiyat
biciyorlardi ancak giinlimiizde is kurmanin maliyeti azaldig1 i¢in artik gii¢, fikirleri olan ve

bunu hayata ge¢irme “girisimciligini” gosteren insanlarda bulunmaktadir. (Godin, 2008)

Dogru oldugu diisiiniilen davranis bigimlerini dikte eden toplumsal gelenekler ve
insanlarin hayallerini kontrol altinda tutmaya calisan sistemler artik yok olmaktadir.
Ornegin, 60 y1l dnce bir beyefendi sapkasi olmadan ise gitmezdi. insanlar 10 y1l 6nce kravat
takmay1 biraktilar. Giinlimiizde insanlarin ise bile gitmesi gerekmiyor. Artik insanlarin
giyindiklerinin herhangi bir 6nemi kalmadi. Bu durum 6nemsenmemektedir. Toplum,
kurallara uymay1 eskiden oldugundan daha az umursamaktadir. Bu durum da akintiya kars1
ylizmeyi kolaylastirmistir. Farkli bir seyler yapmak, gelenege meydan okumak giiniimiizde
daha kolaylasmistir. Giiniimiizde islerini birakip diinyay1 gezen, hokkabazlik yapmay1

Ogrenmek isteyen veya bir komiine katilmak isteyen insanlarin sayisi bir hayli artmaktadir.

Ozellikle pandemi dénemi sonrasinda yasam boyu is kavrami gegerliligini yitirmeye
baslamistir. Eskiden kariyerin baslangictan bitise kadar ayni yerde olacak diisiincesi
genellikle dezavantajli olmaya baslamustir. Insanlarin daha fazla tecriibe, bilgi ve deneyim
icin birden fazla projede ¢alismis olmasi gerekmektedir. Ayn1 anda ii¢ farkli yari-zamanl is
yapmak ya da birka¢ yilda bir is degistirmek artik olagandisi goriilmemektedir. Degisim

insanlar1 ¢caligma hayatinda ¢ok daha hizli ve atak olma zorunlulugunu ortaya ¢ikarmistir.

Insanlarin yasam siireleri saglik sektoriindeki gelismelerden kaynakli ciddi oranda
artma egilimindedir. 1930 yilinda erkekler i¢in 58,1, kadinlar i¢in ise 61,6 olan yasam siiresi
ortalamast 2010 yilinda erkekler icin 76,2, kadinlar i¢in ise 81,0 olmustur. Ayrica
yeryiiziinde simdiye kadar yasamis olan tiim insanlarin yaklasik %6,5’1 su anda
yasamaktadir. (Haub, 2018) Bu insanlarin biiyiik bir kismi1 kentlerde yasamaktadir. 1910
yilinda %10 kentte yasam varken, 2010 yilinda %53 e ¢ikmistir. 2050 yilinda ise bu oranin
%75 olmasi1 beklenmektedir (Wasmund, 2017).

Teknoloji biitiin diinyay1 rahatlikla ulasilabilir hale getirerek geleneksel duvarlarin

yikilmasma yardimci olmustur. Ozellikle transistorler, ciplerin kapasiteleri ve hayatimiza
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giren birden fazla teknolojik ve dijital yenilikle birlikte insanlik kendi fiziksel diinyasindan
yavas yavas uzaklagsmaya ve dijital bir katmana dogru gitmeye baslamstir. Insanlar
giinlerinin biiylik bir kismuni topraga basarak, parklarda dolasarak spor alanlarinda
kosturarak ya da Tniversitelerde, kampiislerde derslere girerek, plazalarda toplanti
odalarinda goriismeler yaparak ya da sahada bayilerle tanigip onlara iiriinlerini satarak
gecirmektelerdi. Daha sonra ¢iplerin, ekran ve sensor teknolojilerinin, cloud sistemlerin
hayatimiza girmesiyle ve gelismesi ile bir¢ok teknolojik cihaz insanlari toplanti odalarindan
tiniversitelerden bambaska yerlere gotiirdii kisacasi ii¢ boyutlu insanlik iki boyutlu ekranlara

s1gdi.

Bu gelisme insanlara c¢ok ciddi zaman kazandirdi. Insanlar saatlerini trafikte
gecirmeden bir yerlere ulasabilir ve diinyanin her neresinde olursa olsun saniyeler igerisinde
birbiriyle bulusabilir hale geldi. Insanlar bir saatlik toplant: icin diinyanin éteki ucuna gidip
giinlerce vakit kaybederken artik bu vakti kaybetmeden pek ¢ok insan o toplantilar1 dijital
ortamda yapabilir hale geldi. Ornegin bir 6gretmen, smifindaki 600 dgrencinin her birine
birer saatlik trafik stiresi ile o kampiise getiriyorken, artik 600 saatlik bir kazang elde etmis
oldu. O iiniversitede o 6gretmenden ders alan genc¢lerde harcadiklari toplam zamanda 600
saat 1zin harcayarak o derse katilabilir hale geldiler. Ayrica tiim diinyada etkisini sert bir

sekilde gosteren pandemi dijitallesme siirecini ciddi oranda hizlandirdu.

Peki insanlik bu siirecten sadece kazanim mu elde etmisti? Bu soru diinya tarafindan
tartisilmaya bagladi. Acaba insanlar bu fayda ile yeteri kadar sosyallesmeyi mi birakmigt1?
Insanlik hem duygularini hem dokunuslarini kayip mi ediyordu? Eskisi kadar giizel ve
keyifli vakit gecirilemeyecek miydi? Tiim bu sorulari insanlar tartismaya basladi. Calisma
hayat1 agisindan degerlendirildiginde mesai saatleri islevlerini kaybetmeye baslamistir.
Insanlar dokuz-alti ¢alisma diizeninden ¢iktilar ve tiim giinlerini ellerindeki o dijital
aygitlarla gegirmeye basladilar. Insanlar bu cihazlara telefon dese de telefon islevi o cihazin

verdigi fonksiyonel faydanin sadece yiizde dordiinii olusturmaktadir.

Aslinda bu tip sorular insanligmm ilk donemlerinden itibaren bir teknoloji ile
karsilastiklar1 zaman kendilerine sorduklart ve tartisilan sorulardan farkli degil. Su an
gelistirilen  teknolojiler, oturdugumuz evlerden bindigimiz arabalara, yedigimiz
yemeklerden beslenme aliskanliklarimiza, evcil hayvanlarimizla olan iliskilerimizden,

yoneticilerimizle olan iliskilere kadar, sirketlerin vizyonlarindan iilkelerin anayasalarina,
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toprak biitiinliigline kadar birgok yasam alanina ve iliskilere temelden doéniistiirecek bir giice
sahiptir. Tipki caglar dncesinde oldugu gibi biiylik doniisiimler ¢ok biiyiik sosyolojik,
ekonomik, psikolojik ve benzeri degisimleri bas dondiiriicii hizda insanliga sunmustur.
Ancak her gecen giin yasanilan doniistimiin hiz1 ve etkisi daha biiyiik olmaktadir. Bu durumu
bir metafor ile anlatacak olursak; diyelim ki arabaya bindiniz ve saatte 5 km hizla gitmeye
basladiniz. Bir dakika sonra hiziniz1 ikiye katlayip saatte 10 km’ye ¢ikartyorsunuz. Bir
dakika sonra yine ikiye katlayip saatte 20 km’ye ¢ikariyorsunuz ve bdyle boyle katlamaya
devam ediyorsunuz. Bu sekilde yalnizca hizimizi degil, almis oldugunuz mesafeyi de
katlarsiniz. Birinci dakikada yaklasik 83 metre gidersiniz. Ugiincii dakikada 20 km ile 330
metre gidersiniz. Besinci dakikada saatte 80 km hizla ulasip dakikada bir kilometrenin
istiinde yol gitmeye baslarsiniz altinci dakikadan sonra artik hiziniz normal yollar i¢in agir1
yiiksek hale gelmistir. Peki bindiginiz arabanin hizin1 sadece 27 kez iist liste katlasaydik ne
olurdu? Arabamiz 27.dakikada saatte 671 milyon kilometre giderdi. Yolculugunuzun
28.dakikasinda, o tek bir dakikada, 11 milyon kilometre giderdiniz. O hizla 5 dakikada
Mars’ta olurdunuz. Iste degisim hizi gegmis dénemlere kiyasla su anda bdyle bir noktada ve
her gegen giin katlayarak devam ediyor. Konu ¢alisma hayati agisindan irdelendiginde
insanlarin hayatina birgok yeni kavram girmis ve girmeye de bas dondiiriicii hizla devam

etmektedir.
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4. YONTEM

4.1. Arastirma Modeli

Arastirma modeli olarak Delphi teknigi kullanilmistir. Nitel arastirma yontemi
kapsaminda degerlendirilen ve belirli sistematik siirecler ile gelecege yonelik ongoriileri
belirlemeye yardimci olan Delphi tekniginin amaci, insanlarin karar verme siireglerini
inceleyerek onlardan yaratici ve giivenilir bilgi toplamasidir. Delphi teknigi yapilandirilmig
bir siire¢ boyunca uzman panelistlerden bilgi toplamay1 ve bu bilgiyi bicimlendirmeyi
amaclar (Adler ve Ziglio, 1996). Bu teknik, alaninda uzman kisiler arasinda gizliligi ve
anonimligi saglayarak sistemli bir sekilde, 6n yargilardan uzak ve alan uzmanlarinin birbirini
etkilemeden nihai kararlar verebilmesine firsat tanir (Saekman, 1975). Delphi teknigini

olusturan karakteristik 6zellikleri asagidaki gibidir (Dalkey, 1972; Fowles, 1978)

e Katilimda gizlilik / anonimlik,
e Grup tepkisinin istatistiksel analizi,

e Kontrollii geri besleme.

Katilimda gizlilik ve anonimlik o6zellikleri kisilerin  kendilerinden ziyade
diisiincelerinin degerlendirilmesini baz almaktadir. Katilimda gizlilik ilkesi ise turlar
esnasinda diisiincelerin rahat ve 6zgiir bir sekilde ifade edilmesine olanak saglar. Boylelikle
kisinin bulundugu statii, yas, cinsiyet ve deneyim gibi 6zellikleri ortadan kaldirarak uzman
kisilerin diisiincelerinin nesnel bir sekilde ortaya koymasi hedeflenir (Westbrook, 1997).
Incelenen kisilerin istatistiksel analizinden sonra ilgili maddeler iizerinde ne derece hem fikir

olduklar1 ya da ayri diislincelerde olduklari ortaya ¢ikarilir (Mitchell, 1991).

Kontrollii bir sekilde geri bildirim siirecinde analizlerin yapildig1 turlar sonrasinda
veriler tekrar katilimcilara belirli bir sistematikte bildirilir. Boylelikle katilimcilarin nasil
diisiindiigli ve egilimin hangi yonde oldugu raporlanabilir. Sonu¢ olarak Delphi
panelistlerinden olusan uzman kisilerin fikir birlikleri ya da ayriliklar1 oran1 ortaya ¢ikarak
konu hakkinda yeniden diisiiniip degerlendirmelerine olanak saglanir. Bu Delphi tekniginin

amacidir (Sahin, 2001). Delphi ¢alismasi beklenilen olgunluga ulasinca sona erdirilir.
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Delphi teknigi ile yapilan ¢alismanin 1.turunda, kuruluslari olusturan insan kaynaginin
calisma hayatinda yeni teknolojiler ile gelen oOzellikle sanal gergeklik c¢oziimleri ve
metaverse evrenleri ile ilgili karsilasabilecekleri diisliniilen zorluklar1 ve firsatlar
belirleyebilmek adina SWOT analizi gerceklestirilmistir. SWOT analizi, bir projede ya da
bir ticari girisimde kurumun, teknigin, siirecin, durumun veya kisinin giicli ve zayif
yonlerini belirleyerek, i¢ ve dis cevreden kaynaklanan firsat ve tehditleri saptamak igin
kullanilan stratejik bir siire¢ olup, siirecin mevcut durumunu gérmeyi olanakli kilmaktadir.
Metaverse kullanimiyla ilgili karsilasilabilecek zorluklar ve firsatlar1 belirlemek igin

gerceklestirilen SWOT analizinde dort temel soru ele alinmustir.

Giicli Yonler: Metaverse “lin is hayati lizerindeki temel gii¢lii yonlerinin ne oldugunu

diisiiniiyorsunuz?

Zayif Yonler: Metaverse ’lin is hayat1 lizerindeki temel zayif yonlerinin ne oldugunu

diistiniiyorsunuz?

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayat: i¢in ne gibi potansiyel tehditler

olusturur?

Birinci Delphi anketinde panelistlerden SWOT olarak ag¢ik uglu bir sekilde dort soruya
cevap vermeleri istenmistir. Bu sorular sirasiyla, “Metaverse ‘lin is hayati izerindeki temel
giiclii yonlerinin ne oldugunu diistiniiyorsunuz?, Metaverse ’lin is hayat1 iizerindeki temel
zayif yonlerinin ne oldugunu diisiiniiyorsunuz?, Kuruluslar/Insanlar is hayatinda Metaverse
’den hangi sekillerde yararlanabilirler? ve Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayati icin ne
gibi potansiyel tehditler olusturur?” olmustur. Diger asama olan ikinci Delphi anketinde,
birinci Delphi anketinde elde edilen bulgular analiz edilerek siralanmistir. Bu siirecte
katilimcilara yeni olusturulmus ve yapilandirilmis besli Likert tipi 6lgme araci kullanilarak
tekrar gonderilmistir ve ilgili maddelere hangi oranda katilim gosterdikleri talep edilerek
yorum ve agiklamalar1 da ek olarak istenmistir (Sahin, 2001). Uciincii Delphi asamasinda
ise bir onceki ¢iktilarin analizleri yapilarak, ikinci agamadaki anketin aynis1 gonderilerek
ankete birinci kartil (Ceyrek) (Q1) liciincii kartil (Q3), medyan (Md) ve genislik degeri (R)
eklenmistir. R degeri Q3 degerinin Q1 degerinden ¢ikarilmasiyla elde edilmistir.
Panelistlerin verdigi cevaplarla bu bilgiler 15131nda herhangi bir degisiklik olup olmadig:
tespit edilerek son agama tamamlanmistir (Rowe, Wright & Bolger, 1991).

30



Calismada belirlenen uzmanlarin arastirilan konuya katki saglayabilecek bilgi ve
yeterlilige sahip olmalar1 beklenmektedir (Franklin ve Hart, 2006). Katilimcilarin dogru bir
sistematikte ilerlemesi, dogru kararlarin ve sonuclarin ¢ikmasi i¢in 6nemlidir. Arastirilacak
konu ile ilgili uzmanlig1 bulunan panelist say1s1 tamamen ¢alismanin konusuna, amacina ve
elde edilmesi beklenen yanitlara gore degisebilir (Cuhls, 2003). Delphi ydnteminde
minimum panelist sayist 7°dir ve olmasi beklenen ideal say1 10 ile 20 arasinda olmalidir
(Sahin, 2001). Bu calisma baglaminda arastirma konusunun kapsamai diisiiniilerek 15 uzman
panelist secilmis ancak uzmanlarin yogunlugu nedeniyle 11 kisi ile ¢alismalar devam

etmistir.

Delphi yontemi uygulanacak katilimcilarin sayisi belirlendikten sonra 6nemli olan bir
diger konu da katilimcilarin uzmanlik alan ve 6lgiitlerinin tespit edilmesidir. Uzmanlarin
seciminde kisilerin konu veya konularin alt basliklarindan olusan konu biitiinleri hakkinda
bilgi, deneyim ve bakis acisina sahip olmalari gerekmektedir (Sahin 2001). Yapilan

calismaya katilan katilimcilarda aranan uzmanlik 6lgiitleri;

e Sanal ger¢eklik, artirllmis gergeklik veya karma gerceklik projelerinde yer almis

olmak.

e Teknoloji ekosisteminde girisimci veya yonetici olmak.

Sartlarindan en az bir tanesine sahip olmak 06l¢iitii aranmistir. Metaverse kavrami ¢ok
yeni bir kavram oldugu i¢in bu alanda uzmanlara erisim bu c¢aligmanin smirliliklarini

olusturmustur.

Metaverse’iin Is Hayat1 Uzerine Etkisini degerlendiren bu arastirmada SWOT analizi
ve Delphi anketine katilim gosteren teknoloji ekosistemi profesyonellerinin demografik

verileri;
e Yas
e Egitim durumu
e Meslek

e (Calisilan kurum ve gorevi

Tablo 1°de yer almaktadir.
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Tablo 1: Panelistlerin demografik verileri

Panelist No Yas Egitim Meslek Caligilan Kurum Gorevi
Durumu
Yiiksek Ekonomist- Finansal o
! 40 Lisans Teknolojiler Uzmani Banka Mudr
Yiiksek _ . .. I Yonetim Kurulu
2 45 Lisans Bilgisayar Miihendisi Bilisim Firmas1 Baskam
3 34 Yl.lksek Proje Yoneticisi Biligim Firmas1 Proje Yonetisi
Lisans
4 37 Lisans Bilgisayar Miihendisi Biligim Firmas1 Kurucu Bagkan
5 33 ngsek Ingaat Miihendisi NFT oyun firmasi Ortak Kurucu
Lisans
6 40 Lisans Egitmen Digital Mom toring | yrucu Baskan
ve Biligim
7 33 Lisans Insaat Miihendisi NFT Oyun Firmasi Ortak Kurucu
8 42 Lisans Istatistikei Arastirma firmasi Kurucu Bagkan
9 45 Doktora Veri Analisti ve Cozim TOBB Kurch?enel
uzmani Miidiir
10 33 Yiiksek lisans| Iktisat- Bilisim y&neticisi Bilisim firmasi Satis Miudiirii
11 34 Doktora | Ogretim iiyesi/ Girigimci Kam}l/Blllslm Kurucu Bagkan
Firmas1

Tablo 1.’de yer alan verilere gore; Delphi anketine yanit veren panelistlerden (N=11),

yas olarak en kiiciik yasa sahip olan panelist 33 yasinda iken, yas olarak en biiyiik yasa sahip

olan panelist ise 45 yasindadir. Panelistlerin ortalama yas1 38’dir. Egitim durumlar

incelendiginde, panelistlerden 4’ii lisans mezunu oldugunu belirtirken, lisansiistii egitim

durumuna sahip olan panelistler ise 7 kisidir. Bununla birlikte panelistler, Istanbul, Ankara

ve Kayseri illerinde faaliyet gosteren kurumlarda caligmaktadir. Beyaz yakali sayisi 4,

girisimci sayist 7°dir.

Delphi yontemi ile yapilan ilk tur i¢in 15 uzman ile irtibata gegilmistir. Bu 15 uzmanin

4’1 i yogunlugu nedeni ile bu turlara katilamayacagini ifade etmistir. Geri kalan 11 uzman

ile yapilan ve Delphi’nin ilk turu olan SWOT analizinde kisilerle yapilan birebir miilakatlar

veya gonderilen formlar tlizerinden bilgiler alinmistir. Sorular ve uzmanlarin verdigi

cevaplara agagida yer verilmistir.
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4.1.1. Delphi 1. Tur Panelist Goriismeleri

1. Panelist finansal teknolojiler alaninda yiiksek lisans yapmustir, ¢esitli iiniversitelerde
yapay zeka, dijitallesme vb. alanlarda egitimler almis ve egitimler vermistir. Uluslararasi bir
finans kurulusunda miidiirliik yapmaktadir. 28.02.2022 tarithinde yapilan goriismenin

detaylar1 asagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse’iin is hayati iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Giliniimiizde isletmelerin agile yapilarin1 giiclendirmesi biiyiik 6nem tastyor. Yeni
teknolojilerin ve bunlara bagl miisteri aligkanlik ve davranislarinin degisim ve doniistimiine
hizli ayak uydurmak bu baglamda 6nemli bir gereklilik haline geliyor. Miisteriler artik klasik
yontemlerin haricinde kendileri i¢in zaman ve para tasarrufu saglayan teknolojik yontemlere
gore davramislarini sekillendiriyorlar. Ornek vermek gerekirse artik daha az miisterinin
banka subelerine gittigini, finansal ihtiyaclarin1 ¢ok daha fazla oranda dijital platformlar
tizerinden giderdigini goriiyoruz. Bu noktadan yola ¢ikarsak her gecen giin daha fazla
insanin hayatina dokunmaya baglayan Metaverse kavrami is hayatin lizerinde de etkisini
artirnyor. Metaverse platformlari, isletmelerin miisterilerine ¢ok hizli ve etkin sekilde
ulasabilmesi igin muazzam bir ortam yaratiyor. Isletmeler, metaverse platformlar:
tizerindeki faaliyetleri ile miisterilerine yeni bir kanaldan daha hizlica ulasabiliyorlar ve hem
pazarlama hem de satis faaliyetleri gerceklestirebiliyorlar. Bence metaverse’lin is hayati
tizerindeki en temel giiglii yonii CX ve UX tarafinda ortaya ¢ikardigi platformlar sayesinde

kayda deger Olctlide etki yaratmasidir.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Metaverse halen gelismekte olan bir kavram. Her yeni gelismede oldugu gibi 6ncelikle
insanlarin giiveninin kazanilmasi burada da cok onemli. Bu kapsamda Metaverse’e
insanlarin gliveninin olusmas1 ve daha kitlesel kullanima ulagabilmesi icin biraz daha
zamana ihtiyactmiz var. Mevcut metaverse platformlarina iligkin en temel elestirilerin
basinda bu platformlardaki kotii niyetli kullanicilarin iyi niyetli kullanicilari suiistimal

etmeleri geliyor. Ornegin Roblox ya da MineCraft gibi metaverse platformlarindaki
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kullanicilarin bu platformlarda edindigi bazi dijital varliklar1 kotii niyetli kullanicilar
tarafindan kandirmak gibi yontemlerle ele gecirilmesi oldukca sik karsilasilan bir sorun. Bu
ve benzeri kotii hikayeler ne yazik ki gelismekte olan bu kavramin Oniindeki en biiyiik

zayiflik diye diislinliyorum.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Birgok farkli alanda is hayatinda metaverse’den yararlanilabilecegini diisiiniiyorum.

Bunlar:

Isletmeler miisterilerine pazarlama ve satis faaliyetlerini yiiriitebilecekleri yeni bir
kanal olarak faydalanabilir.

Isletmeler, bu platformlar {izerinden ise alim siireclerini yiiriitebilir

Insanlar, bu platformlar iizerinden is bagvurusu yapabilir

Isletmeler, bu platformlar iizerinden personeline teorik ve artirilmis gerceklik ile
uygulama gosterebilecegi egitimleri online olarak diisiik maliyetli verebilir
Insanlar, evlerinden ya da ofislerinden ¢ikmadan isverenlerinin diizenledigi
egitimlere katilabilirler

Bu platformlar {izerinden online fuarlar diizenlenerek tanitim faaliyetleri diisiik
maliyetli olarak daha genis kitlelere yapilabilir.

Isletmeler, ise aldiklar1 personelinin oryantasyon siireglerini bu platformlarda

yiirtitebilirler

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarmm is hayat1 icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?
Ortaya ¢ikabilecek potansiyel tehditler agagidaki gibi olabilir:

- Yeterli siber giivenlik onlemlerinin olmamasi durumunda isletmelerin kurumsal
bilgileri kotii niyetli kisilerce ¢alinabilir. Bu nedenle isletmelerin itibari
zedelenebilir.

- Koti niyetli metaverse platformu yaraticilari, isletmeleri ve insanlar1 cesitli

sekillerde dolandirabilir
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- Is modellerini biiyiik 6l¢iide bu platformlara kaydiran isletmeler, halen klasik
yontemleri tercih eden miisteri kitlesiyle bagini kaybedebilir

- Is modellerini biiyiik &l¢iide bu platformlara kaydiran isletmeler, klasik yontemlere
iliskin faaliyetlerinde zafiyet yasayabilirler

- Is modellerini biiyiik dlciide bu platformlara kaydiran isletmeler, bu platformlar
halen tam olarak gelismemis oldugundan rakipleriyle olan rekabetlerinde problem

yasayabilirler.

Ikinci panelist yiiksek lisans mezunu bir bilgisayar miihendisidir. Sanal gerceklik,
mobil uygulamalar ve yapay zeka destekli giivenlik yazilimlar1 gibi alanlarda faaliyet
gosteren bir bilisim firmasimin yonetim kurulu bagkanidir. 01.03.2022 tarihinde yapilan

goriismenin detaylar1 asagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse’iin is hayati iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiinityorsunuz?

Metaverse baslangicta oyun sektoriine hitap eden bir yaklasim gibi goriinse de su anda
pek ¢ok alanin, metaverse teknolojileriyle yeniden sekillenmekte oldugunu goriiyoruz.
Metaverse insanlarin hayal gii¢lerinin sinirlariyla kendine hayat bulmus, is diinyas1 i¢in de
bircok kolaylig1 beraberinde getirmistir. Cin, Japonya veya bir baska tlilkede kolay bir
sekilde kendi isi i¢in goriisme, aligveris yapma imkani bulamayan geng girisimci, metaverse
sayesinde bu imkani bulabilecek, hatta ¢ok yakinda "NLP" sayesinde metaverse' de kendi
dillerini kullanarak bir yabanciyla rahatca iletisime gegebilecek, bu evrendeki toplanti
odalarinda ayn1 salonda goriisiiyor hissiyati ile is goriismeleri yapabilecektir. Bu diinyanin

“is diinyasi i¢in de” en gli¢lii yaninin, su an i¢in, siirsizlik oldugunu sdyleyebiliriz.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiinityorsunuz?

Burada asil problemin geleneksel is diinyasinda oldugunu goérebiliyoruz. Son yillarda
yapilan arastirmalar, is diinyasinda dijital olgunluk seviyesi i¢in "tamam" diyebilecegimiz
firmalarin oraninm hala %10'un altinda oldugu gercegini sdyler. Insanlar hizla teknolojiyi
benimseyip buna ayak uydururken, sirketler bu noktada maalesef ayni hizla hareket

edememekte, iiriinlerini, hizmetlerini bu alana kaydirmakta zorlanmaktadirlar. Dijital hatta
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bir adim ileri giderek ii¢ boyutlu igerigi olmayan sirketlerin metaverse evreninde var
olmasinin miimkiin olamayacagini sdylemeye sanirim gerek yok. Bu da metaverse' {in is

diinyasindaki zayif noktasi olarak 6ne ¢ikmakta.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse *den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Metaverse, gelecegi ongoren markalar, isletmeler hatta geng girisimciler i¢in bir esitlik
alani, bir One geg¢me firsati olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Buradan yola c¢ikarak,
Metaverse'iin en firsat yaratan yaninin, en azindan su an igin, diinyanin yeni var oldugu

zamanlar gibi is, fikir ve girisim sahiplerine, esitlik ve firsat yarattigini sdyleyebiliriz.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayati icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

Buradaki en biiyiik tehdidin internet diinyasindaki tehditten pek farkli olmadigin
sOyleyebiliriz. Kanunlara uymamak, ahlaksizlik, hirsizlik gibi faktorlerin burada da
olacagini, hatta insanlari, ¢ocuklari kandirmanin bu diinyada daha da kolay olacagini
gorebiliyoruz. Uriin, hizmet hatta sirket manipiilasyonunun ¢ok kolay yapilabilecegi, bunun
yaninda yakalanmanin gercek diinyaya gore daha zor oldugu bu diinyada, sirketlerin marka
degerlerini eger gerekli tedbirleri almazlarsa, ¢cok hizli bir sekilde kaybedeceklerini

sOylemek sanirim saka olmasa gerek.

Ucgiincii panelist yonetim bilisim yiiksek lisans1 yapmaktadir. Bilisim projelerinde
proje yoneticiligi yapmaktadir. Yapay zeka alaninda faaliyet gosteren organizasyonlarda

bulunmaktadir. 20.03.2022 tarihinde yapilan goriismenin detaylar1 asagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayat1 iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

- Pandemi ile daha ¢ok diinyamiza giren 2 boyutlu toplanti platformlarinda metaverse
ile daha gercekei yapilan toplantilar tabii ki iletisimin etkilerini daha biiyiik 6l¢lide
hissettirdigi bir gercektir. Bunu gii¢lii bir yon olarak ele alabiliriz.

- Olusturacagi kendine 6zgii ekonomi

- Gelecek teknolojileri tetikleme giicii.
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Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

- Getirecegi kolaylik ile fiziksel diinyada tembellikler getirecegini diistiniiyorum.

- Sibel giivenlik agisindan daha fazla zafiyetlerin olacagini diisiiniiyorum.

Firsatlar: Kuruluslar/Insanlar is hayatinda Metaverse *den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

- Yapilacak ise alma goriismelerinde fiziksel engeller biiyiik dl¢lide azalacagr igin is
pozisyonlarina daha uygun adaylarin girmesi
- Metaverse Isletme acisindan diisiindiigiimiizde zaman ve mekan kisiti olmadan

sirketler global anlamda ortaklik iliskilerini daha kolay ve hizli olusturabilecekler

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayati icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

- Metaverse ekosistemiyle olusacak yeni firsatlarin fazla ve g¢esitli olmasinin kafa
karisiklig1 olusturabilecegini diisliniiyorum.

- Sibel giivenlik tehditlerinin fazlalagmasi

Dordiincii panelist lisans mezunu bir bilgisayar miihendisidir. Cesitli yazilimlar,
uygulamalar, oyunlar vb. projeler yapan bilisim sektoriinde faaliyet gosteren ABD merkezli
bilisim firmasmin kurucu baskanidir. 24.03.2022 tarihinde yapilan goriismenin detaylari

asagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayati iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Bu noktada is hayatinda en degerli olgu zamandir. Metaverse ise daha geliserek bir¢ok

alanda zaman1 daha verimli kullanmamiza neden olacagin1 diisiiniiyorum.
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Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Kapsam olarak internet kullanimi ¢ok fazla olsa da, etkin kullanim halen yavas
ilerlemektedir. Bu etkin kullanim sosyolojik faktorleri de diisiiniirsek kusaklarin belli
pozisyon degisimlerine gore de sekillenmektedir. Ozellikle internet olmazsa olmazi olan ve
internetin giiciine giivenen z kusaginin is hayatinda daha etkin rol almasiyla metaverse gibi
kavramlar etkin kullanim sergileyecektir. Giiniimiizde is hayatindaki zayif yon olarak bunu
sOyleyecegim. Halen bir¢ok onemli noktada internet kullanimi konusunda kaba tabirle
yetersiz kisiler bulunmaktadir. Bu gibi c¢ogunlukta olan kitleden dolayi, zayif yon

olusturmaktadir.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Tiim alanlarda etkin olarak kullanilacagini 6ngoriiyorum. Hayal edilen her seyin
zamanla bu noktada devreye girecegi faktorii giin gegtikge baskin rol almaktadir. Online
ortamda olan herseyin bu evrene aktarimi, su an online iizerindeki sistemlerin kullanimi daha
farklt bir ve kullanigsh bir boyuta g¢evirecektir. Nasil ki bir firmanin satisi i¢in sosyal
mecralarda bulunmas1 ivme sagliyorsa, metaverse de benzer sekilde iletisimi cok daha giiclii

halde yarar saglayacaktir.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayat1 icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

Gordiigiim en biiylik potansiyel tehditlerden birisi, kisitli verilen bilgiler bile alenen
internet ortaminda dolasirken malum KVKK durumlarinin aktif olarak kullanilmamasi,
bdyle bir evrende her seyin online olmasi ve bu aktarilan tiim verilerin korunma gii¢liigii,
kisileri tedirgin edecek bir faktordiir. 2. biiyiik potansiyel tehditse; pandemi gibi katalizorler
sosyallesme faktoriinii cok aza indirdi. Bu evren ise ne kadar sosyallesme daha etkin gibi
goziikse de fiziksel olarak bulunulmayan her durum bana gore sosyallesme disinda
varsaymmini  gostermektedir. Insan tabiati geregi hisleri fizikle birlestirme yaratilisina

sahiptir. Nasil ki yagmur yagar, su damlayinca onu fiziki bedenle hissedersin, bu gibi
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durumlar insanlar1 sosyal bir varlik oldugunu hatirlatir. Ancak bu evrende ise buna zit bir

gelisim gosterdigi icin, insanlarin daha ¢ok yalnizlagmasina yol acacagini diisliniiyorum.

Besinci panelist yiiksek lisans mezunu bir miihendistir. NFT ve Metaverse alaninda
faaliyet gosteren ABD merkezli bir oyun sirketinin kurucu ortagidir. 24.03.2022 yapilan

goriismenin detaylar asagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayat1 iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Metaverse ile zaman ve mekan kisit1 ortadan kalkmustir. Is hayatinda belirli zaman
diliminde belirli yerde olmak bazi durumlarda isin bitmemesine neden olabiliyor. Bir¢ok kez
ayni1 anda farkl yerlerde farkli isleri organize etmemiz gerekebiliyor. Bu isler i¢in ¢alisanlar
istihdam etmemiz gerekiyor ama her zaman istedigimiz sonucu alamayabiliyoruz. Ancak
metaverse’lin bu kisit1 ortadan kaldirabilmesi ile giiniimiizde bir¢ok yerde ayni anda
olabilecegimizden daha hizli sonuglar alabilmek miimkiin hale geldi. Fiziksel olarak
Istanbul’da bulundugumuzda diinyanin diger ucundaki kisiler ile rahatca iletisim kurup
fiziksel diinyadaki yapabilecegimiz bir¢ok seyi yapabilecegiz anlamina geliyor. Tiim bu
nedenlerden dolay1 bence Metaversii’lin i hayati iizerindeki en gili¢lii 6zelligi zaman ve

mekan kisitini ortadan kaldirmasi.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Her ne kadar metaverse sosyal bir platform olarak adlandirilsa da is hayatinda gercek
temas bazen 6nemli olabiliyor. Sanal gerceklik veya artirilmig gergeklik ile bu yapay duygu
bazi psikolojik ve sosyolojik degisimlere neden olacak gibi duruyor. Su anda bile insanlar
elinde cep telefonlar1 oldugunda saatlerce onunla vakit gegirip etrafinda olup bitenlerden
habersiz bir hayat siiriiyorlar. Metaverse is hayatinda aktiflestik¢e birtakim travmalar da
beraberinde getirecegini diisiiniiyorum. Bu durum Metaverse’iin zayif noktasi olarak

diistiniilebilir.

39



Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Metaverse kullanim alanlarinin tiim hayati domine edecegi diisiincesindeyim.
Insanlarin c¢alisma hayatinda koklii degisime neden olacak bu teknoloji ile insanlar
evlerinden her tiirlii islerini halledebilecekler. Toplantilar1 verimli ve eglenceli bir sekilde
yapabilecekler. Daha 6nce hi¢ gormedikleri bir yerde hem gezmek hem de islerini yapabilme
firsat1 birgok insan i¢in cezbedici olabilir. Aym1 zamanda otonom teknolojiler
yapabileceklerini artirabilecekleri firsatlar karsilarina ¢ikabilir. Evcil hayvanlarini uzaktan

beslemek gibi.

Kurulusglar daha rahat insan kaynagina ulasabilir. Diinyanin bir ucundaki bir isletme
rahatlikla diger ucundaki bir calisanla bir araya gelebilecek. Bu ayn1 zamanda daha fazla
insan giicli anlamina da gelecektir. O calisanla sanki kendi yaninda calisiyormus gibi

avatarlar lizerinden etkilesime girilebilecektir.

Kurumlar ve insanlar rahatlikla avatarlar1 aracilii ile her yere ulasacak ve orada

etkilesime girebilecektir.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/Insanlarin is hayati icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

Birbiri ile avatarlar1 araciligr ile iletisim kuran insanlar, oldugu kisiler ile olmak
istedigi kisiler arasindaki farktan kaynaklanan bir takim karigiklikla sonuglanan durumda
kalabilirler. Dolandiricilik ve hilekarlik artabilir Hukuki regiilasyonlarin zamanla
oturmasindan kaynakli bir kesim ciddi zararlar elde edebilecekken bir kesim sebepsiz ve

asir1 zenginlesip sosyolojik dengesizlige neden olabilir.

Altinci panelist lisans mezunu bir egitmendir. Dijital Monitoring ve bilisim sektdriinde
faaliyet gosteren start-up’larin kurucu baskanidir. 31.03.2022 tarihinde yapilan goriismenin

detaylar1 asagidaki gibidir.
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Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayat1 iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Sanallagmaya geciyoruz. Internetten aligveris siirecleri vs gibi siirecleri hizlandiracak.
Ilerde insanlar e-ticaret dijitallesme siireglerine katki saglayacak. Bu tip durumlar

Metaverse’lin gii¢lii yonlerini gosteriyor.

Oyunlarin artarak etkilesimin ¢ok yiiksek seviyelere gelmesi ve ticari anlamda bir¢ok
fayday1 saglayacak. Bircok sektorii ciddi anlamda etkileyecek. Ve iletisimi ciddi manada
artiracagindan dolay1 farkli birgok sektoriin dogmasina neden olacak. Temeli iletisimi ciddi
anlamda kolaylastirtyor olmasi olacak. Bu da yeni isler yaratacak. Hastanenin metaverse de
bir adas1 olacak ve herkesle rahatlikla iletisim imkan1 saglayacak. Iletisimin giiclendigi yerde

bir¢ok yeni uygulama ¢ikacak ve verimlilik artacaktir.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?
Diinya degisim i¢inde her yenilik is giiciinii azaltiyor.

Insan hayatinda fiziksel etkilesim azalacak. Tamamen uzaktan calisma aidiyet

duygusunu azaltiyor. Bizim bagimiza gelen bu oldu.

Rekabet noktasina lokasyon avantaji ortadan kalkacak. Bazi isletmelerde bu durum
sikint1 olacak. Su an bir ayakkab1 saticis1 merkezi bir yerde olmanin avantajini yasarken
Metaverse’ diinyasinda bu tip avantaji olugmayacak ve bu bazi igletmelerde sikinti

yaratacak. Isletmesel anlamda zayif yon su an i¢in bunlar.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Iletisim kolaylagsacak. Diinyanin herhangi bir yerindeki bir insan rahathikla diger
ucundaki kisiyle iletisime gegip, is yapabilecek. Siiregler ¢cok kisalacak. Verimlilik artacak.
Bu artis beraberinde bircok fayda getirecek. Ornegin yeni is firsatlarinin dogmasina neden
olacak. Yapilan arastirmalar gosteriyor ki birgok sektdr ve is ortadan kalkacak olmasina

ragmen yeni ve eskisinden daha fazla birgok yeni is meydana gelecek.
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Yeni liriinler yeni hizmet ve uygulamalar dogacak.

Sanal magazalar artacak ve giderler azalacak. Bir tane magaza ile diinyanin her

yerinden ulasilabilir olacak.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/Insanlarin is hayati i¢in ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?
Rekabet.
Isini kaybetme.

Yedinci panelist lisans mezunu bir miithendistir. NFT ve Metaverse alaninda faaliyet
gosteren ABD merkezli bir oyun sirketinin kurucu ortagidir. Blockchain teknolojisinin
yayginlagma siirecince birden fazla projeye yatirim yapmuistir. 30.03.2022 tarihinde yapilan

goriismenin detaylar1 asagidaki gibidir.

Metaverse evrenleri olusturmak i¢in gerekli kriterleri oncelikle belirlemek bu soruya

verilen cevabin anlasilmasini kolaylastirmak i¢in gereklidir.

Metaverse evrenlerin olusumundaki en 6nemli kriter, sanal gerceklik teknolojisinin
gelismesidir. Insanlarin yasamlarm dijital ortama tasima/doniistiirme ideolojisini gergek
kilmak i¢in onlar1 iginde bulunduklari ortamin ger¢ek oldugu hissine kapilmalarim
saglamaktan gecer. Insan beyni ancak gorsel ve uzaysal kavramlarin birlesimiyle i¢inde
bulundugu ortamin gercek olduguna inanabilir. Sanal Gergeklik teknolojisinin gelistirildigi
VR gozliikler 360 derece goriis saglayarak insanlari siirekli muhatap olduklari monitor
ekranlarindan kurtarmis, ger¢ek anlamda bir ortamin igine sokmustur. Bu teknolojik
gelismeyi gerekli ses efektleriyle derinlestirerek uzaysal bir kavram katmis ve yine 6zel
kiyafetler araciligiyla dokunma ve hissetme duyularini insanlarin VR gozliikler sayesinde

bulunduklar1 yapay ortamlarla eslestirmistir.

Insanlar VR teknolojisi ile yapay evrenlere dahil olmus ancak metaverse evren olma

yollunda yalnizca ilk adimi tamamlamustir.
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Ikinci 6nemli adim ise blokzincir teknolojisinin hizli gelisimidir. Blokzincir
teknolojisi sayesinde merkeziyetsiz ve siber ataklara kars1 giivenli bir sistem olusturulmus
WEB 3.0 internet teknolojisi kullanima ¢ikmistir. WEB 3.0 internet teknolojisi insanlarin
merkezi bir yapi1 altinda toplanmak yerine, ugtan uca baglanarak merkeziyetsiz bir yapida
olan yeni internet cagidir. Blokzincir teknolojisinin getirdigi yliksek giivenlikli ag sistemi
kullanicilara dijital varlik sahipligi kavramini getirmis ve kullanicilarin dijital ortamlarda
kimlik sahibi olmalarin1 saglamistir. Bunun yanisira dijital varliklara sahiplikte yine
blokzincir ag1 lizerinde miimkiindiir. Boliinemeyen, ayni anda yalnmizca bir kiside
bulunabilen 6zel bir Token tiirii olan NFT ler ile kullanicilar dijital ortamda ev, arsa, kiyafet,

avatar, vb. pek ¢ok farkli varliga sahip olabilir ve sahipligini kanitlayabilir hale gelmistir.

Yani artik kullanicilar Blokzincir ve VR teknolojisi sayesinde olusturulan bir evrende

kendilerine ait bir kimlikle dolasabilir, diger insanlarla etkilesime girebilirler.

Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayat1 iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Metaverse evrenlerde is hayatinin ¢ok daha verimli olacagini bize yasamis oldugumuz
pandemi gdstermistir. Insanlar sokaga cikma kisitlarindan dolay1 evlerinden giinliik
hayatlarinda yaptiklar1 aktiviteleri yapmaya baslamistir. Is verenler bu sisteme uygun
uzaktan ¢alisma ekosistemleri kurmustur. Bu duruma hizli adaptasyon kurumsal sirketlerin
ofislerini kapatarak uzaktan caligma metotlarin1 benimsemesine yol agmis, ¢alisanlarin

isyerlerine gidip gelirken harcadiklar1 zamandan tasarruf yapmalarini saglamistir.

Metaverse evrenler lizerinde yliriitiilen is hayatindaki en temel giiclii nokta zamandir.
Yani bir insan hayatindaki en degerli varlik. Insanlar binlerce kilometre uzaktaki
meslektaglariyla yapacagi gorlismeleri artitk hi¢ olmadigi kadar kisa bir siirede
gerceklestirebilecektir. Vaktin verimli kullanilmasi insanlik medeniyetinin gelisiminde

temel faktor olarak rol oynar.

Bunlarin yanisira diger giiclii yonlere de vurgu yapmak gereklidir. Ise gidis gelis
sirasinda kullanilan ulagim tiirlerinde harcanan yakit enerjisinden dolay1 ¢evreye salinan
CO2 gazlarinin azalmasi tek yagam alanimiz olan bu gezegenin 6mriinii uzatacak ve bize

baska gezegenleri kesfetmemizde bir hayli zaman kazandiracaktir.
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Bir diger 6nemli etmen ise diinyay1 birbirine baglama giiciidiir. Diinyada bankacilik
ve ticaret sitemi diinyadaki 2 milyar insan arasinda ger¢eklesmektedir. Internet ise diinyada
5.5 Milyar insan tarafindan kullanilmaktadir. Metaverse evrenler sayesinde is hacmi

nerdeyse 2.5 katina ¢ikacak ve bilgi paylasimi ve is verimliligi hizlanacaktir.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Cok yeni bir kavram olmasindan dolay1 devletlerin bu konu hakkinda hukuki ve ticari
regiilasyonlar1 heniiz olusturamamis olmasi, ticaret hayatinda karsilagilabilecek sorunlarla
ilgili bir uzlasma mekanizmasi1 eksikligine yol a¢mustir. Merkezi yapilarla c¢ikar
catigmalarinin varlii da ayni sekilde metaverse evrenlerde yapilacak olan ticaretin oniinde

biiylik bir engeldir.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Kuruluslar metaverse evrenler sayesinde genel giderlerinde ekonomi yapma sansina
sahip olarak, is verimliligini arttirmaya yonelik arastirmalarina kaynak saglayabileceklerdir.
Egitim kurumlar1 metaverse evrenler iizerinde gorsel 6grenim giiciinden faydalanmalidir.
Ornegin tarihi olaylarin  animasyonlar1  olusturularak  &grencilere o  giinlere
deneyimlenebilirler. Saglik kuruluslar1 kadavralar {izerinde yapacaklari deneyler yerine
metaverse evrenlerde modellenen insan viicudu iizerinde yapay ameliyatlar gerceklestirerek
tip bilimini gelistirmelilerdir. Bireysel insanlar ise hobilerine yon verebilir, isterse skydiving
yapabilir isterse Himalayalara ¢ikabilir, isterse Isvigre’de bir gol kenarinda masalsi bir hayat
yasayabilir. Ulasim ve erisim kisitlamasinin olmadig1 bir evrende hayal giiciiniin sinirlarini

zorlayabilir ve en 6nemlisi iiretebilir.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/Insanlarin is hayati icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

Dijital yasam doniigiimiinlin en kilit noktalarindan birisi dijital sahipliktir. Dijital
sahiplik ise blokzincir teknolojisi sayesinde olusturulmus herhangi bir merkeze bagh

olmayan dijital varliklardir. Merkeziyetsiz diinya ideolojisi her ne kadar kulaga hos gelen,
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daha ozgiirliik¢ili bir yaklasim dahi olsa, bu sisteme gecisin sancili olmasi kagimilmazdir.
Dijital sahipligin kanit1 olan bireysel merkeziyetsiz clizdanlarin 6zel kodlarinin kaybi sahip
oldugunuz tiim varliklarin kaybiyla es anlamlidir. Herhangi bir merkezin olmamasi,
kaybinizla ilgili size herhangi birisinin yardim edemeyecek olmasi anlamina gelmesidir. Bu
diinyada tiim bireyler kendi varliklarindan sorumludur. Tiim bireylerin bu bilinci oturtmast
icin egitilmesi zaman alacagi gibi, bu gecis doneminde kotii niyetli dolandiric1 ve hirsiz

insanlarda ytliksek derece de tehdit yaratacaktir.

Sekizinci panelist lisans mezunu bir istatistik¢idir. Metaverse, yapay zeka, bilisim
teknolojileri ve e-ticaret gibi teknoloji ekosisteminde arastirmalar yapan bir arastirma
firmasimin kurucu bagkanidir. Metaverse ile ilgili kapsamli bir alg1 arastirmasi1 yapmaistir.

15.04.2022 tarihinde yapilan goriigmenin detaylari agagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayati iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiinityorsunuz?

Is diinyas1 / isletmeler agisindan ve toplum paydasinda gerceklestirdigimiz ekte dzeti

bulunan arastirma sonuglarina gore:

Makro dlgekli isletmeler agisindan meteverse su anda tam bir deney(im) alani. s
siireclerini bu yeni evrene adapte etmeye, farkli sektorlerden farkli markalar ile, hatta
rakipleri ile proje gelistirmeye ve bu yeni evrende yeni bir ekosistem yaratmaya calisirken,

isletme biiyiikliigli azaldik¢a karsimizi koca bir “belirsizlik” ¢ikiyor.

Toplum paydasi dahi yeni is firsatlar1 sunacagi diisiincesi orta ve kiiciik olgekli

isletmelerimize gore daha heyecanli ve umutlu.

Metevarse, is diinyasi i¢in dijitallesme ile birlikte baslayan “paydas ekosistemi”
kavrammin tam anlamiyla anlasiimasini ve oturmasini saglayacaktir. Is birlikte oldukga

fazla oldugu bir is diinyasi ile karsilasacagiz sanal evrende.
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Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Pandemi ile uzaktan ¢alisma yOntemi hayatimiza girdi ve artik ¢ogunlukla hibrit

yontemler ile kalic1 hale geldi.

Kuantum’un Static Compare modeli ile isletmeyi sabit tutarak aymi sirkette ¢alisan,
isletme sahibi/iist diizey yoneticiler ile goriisiilerek gerceklestiren arastirma sonuglarina

gore:

Isletme sahibi/iist diizey yoneticiler ¢alisanlarinin %75 inin ofise donmek istediklerini
belirtmislerdir. Neden olarak ise ofis harici diger ¢alisma tiirlerinde «Is-6zel hayat dengesi
kurulamamis olmasi» gosterilmistir. Static Compare modeli ile incelendiginde; isletme
sahibi/list diizey yoneticilerin belirttigi nedenin ¢alisanlar nezdinde «Fazla mesai» oldugu

goriilmiistiir. Ozellikle ¢ocuklu ailelerin evden ¢alismakta zorlandiklar1 goriilmektedir.

Evde uygun caligma ortami olmayan ya da ¢ocuklu ailelerde ise performans kayb1 ¢cok

yiiksek ve bu nedenle isini kaybedenlerin sayis1 bir hayli yiiksek.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Is diinyas1 / isletmeler acisindan ve toplum paydasinda gerceklestirdigimiz ekte 6zeti

bulunan arastirma sonuglarina gore:

Makro 6lgekli isletmeler agisindan metaverse su anda tam bir deney(im) alani. Is
stireglerini bu yeni evrene uyarlamaya, farkli sektorlerden farkli markalar ile, hatta rakipleri

ile proje gelistirmeye ve bu yeni evrende yeni bir ekosistem yaratmaya ¢alisirken,

Isletme biiyiikliigii azaldik¢a karsimizi koca bir “belirsizlik” ¢ikiyor.

Toplum paydasi dahi yeni is firsatlar1 sunacagi diislincesi orta ve kiiclik 6lcekli

isletmelerimize gore daha heyecanli ve umutlu.
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Metaverse, is diinyasi i¢in dijitallesme ile baslayan “paydas ekosistemi” kavraminin
tam anlamiyla anlasilmasini ve oturmasi saglayacaktir. Is birlikte oldukca fazla oldugu bir

is diinyasi ile karsilasacagiz sanal evrende.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayati icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

Temel zayif yonlerinde ifade ettigim bazi seyleri tekrar sdyleyecegim. Pandemi ile
uzaktan ¢aligma yontemi hayatimiza girdi ve artik gogunlukla hibrit yontemler ile kalic1 hale

geldi.

Kuantum’un Static Compare modeli ile isletmeyi sabit tutarak aymi sirkette calisan,
isletme sahibi/iist diizey yoneticiler ile goriisiilerek gergeklestiren arastirma sonuglarina

gore:

Isletme sahibi/iist diizey yoneticiler ¢alisanlarinin %75’ inin ofise dénmek istediklerini
belirtmislerdir. Neden olarak ise ofis harici diger ¢alisma tiirlerinde Is-6zel hayat dengesi
kurulamamis olmas1» gosterilmistir. Static Compare modeli ile incelendiginde; isletme
sahibi/list diizey yoneticilerin belirttigi nedenin ¢alisanlar nezdinde “Fazla mesai” oldugu

goriilmiistiir. Ozellikle ¢ocuklu ailelerin evden ¢alismakta zorlandiklar1 goriilmektedir.

Evde uygun caligma ortami olmayan ya da ¢ocuklu ailelerde ise performans kayb1 ¢cok

ylksek ve bu nedenle isini kaybedenlerin sayis1 bir hayli yiiksek.

Pandemi ile dijitallesen fiziksel ¢alisma alanlarimiz, metaverse ile tam anlami ile
dijitale tasinacak ve dijital ve fiziksel ofislerimiz birbirini tamamlayici hale gelecek.
Buradaki en biiyiik tehdit ayn1 pandemi oldugu gibi dijitallesmeyi sadece teknolojik donanim
olarak algilamamiz ve sosyal doniisiimii g6z ard1 etmemiz olacaktir. Sosyal olarak doniisiime
hazirlanmayan ¢aliganlar veya toplum bdyle bir doniisiime ayak uyduramayacak ya da ¢ok

zorlanacaktir.

Dokuzuncu panelist doktora mezunu bir veri analisti, ¢6ziim uzmani ve arabulucudur.
Yapay zeka ile ilgili calismalar1 bulunmaktadir. Ozellikle yapay zeka, metaverse gibi bilisim

ekosisteminde legal siire¢lerin yiiriitiilmesi konularinda uzmanliklar1 bulunmaktadir. Bir
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kamu kurulusu istirakinde kurucu genel miidiir olarak ¢alismaktadir. 20.04.2022 tarihinde

yapilan goriismenin detaylar1 asagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayati iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?
Is diinyasiin hizimi artiracak ¢iinkii analitik bir sistem geliyor.
Her alandaki kisilerin isleri kolaylasacak.

IK’dan marketinge kadar birgok alanda hizlanacak diizen ve sistem gelecek

kendilerine yeni bir departman anlayis1 ¢ikartacaklar.
Yeni istihdam yaratacak.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Sirket ¢alisanlar1 zor adapte olacak ve yiiksek maliyetler getirecektir. Gergek duygu
vicdan his gibi seyleri yasatamayacak ve etik kod olugsamayacak bunlar1 zayif yonlerine

ornek.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Is hayatinda sirket birlesmeleri ¢181r acacak. Metaverse girmis sirketler birbirleri ile

birlesip yeni is modelleri ve istihdam firsatlar1 yaratacak.

Yeni satin almadan dolay1 ekonomi canlanacak metaverse diinyasi gelisip daha dev bir
ekosisteme donlislip sirketlerin bambaska firsatlarin i¢inde bulundugu bir ekosistem

diinyaya gelecek.
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Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayat1 icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?
Cocuklar ve gencler ruhlarini kaybedebilir.

Sanal olarak kurulan bir diinya diizeninde ¢esitli yapay tetikleyicilerle tabiri caizse

ruhunu kaybedip bu diinyada ¢ok ciddi vakit harcayabilir.

Sosyal hayatta degisiklik yapip sanal bir diinya olusturacak bu da sosyolojik tahriplere

neden olacak. Ozellikle yeni is hayatindaki genglere sikint1 verecek.

Onuncu panelist yiiksek lisans mezunu bir iktisat¢idir. ERP iizerine ¢alisan uluslararasi
bir bilisim firmasinda satig miidiirtidiir. 28.04.2022 tarihinde yapilan goriismenin detaylari

asagidaki gibidir.

Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayat1 iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Baslica Uretim, saglik, egitim gibi sektorlerde denetleme mekanizmasim siirekli ve
hizli hale getireceginden, seffaflik ve hesap verilebilirlik olumlu yonde ivme kazanacaktir.
Stratejik karar alma konusunda Raporlama, sunum gibi yonetim mekanizmalarinin olmazsa
olmaz isyerleri mekan ve zaman fark etmeksizin ulasilabilir olmasiyla birlikte sirket ici
temel iletisim ve kurumsal hafiza argiimanlarini tamamlamis kurumlarin 6ncelikli yatirim

motivasyonu olacaktir. Ozellikle zaman tasarrufu en giiclii yonii olacaktir.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiinityorsunuz?

Farkl1 boyut ve birkag asamada degerlendirilmesi gereken bir konu olsa da Tirkiye
tizerinden Orneklendirmek gerekirse; biiyiik cogunlugu heniiz Excel kullanimindan &teye
gecememis, bulut sistemlerin giivenligi konusunda endise eden ve yetkin bir yonetim
mekanizmasina sahip olmayan c¢ogunlugu aile sirketinden olusan Tiirkiye konumlu

sirketlerin Metaverse’e ikna edilmesi uzun bir zaman alacaktir.
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Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Global olgekli ERP firmalarinin metaverse sistemlere gectigi bilinmekte ve hatta
miisteri nezdinde kullanimi da gergeklestigi sOylenmektedir. Stok/envanter/depo diizenleri,
is saghg ve giivenligi, lojistik, IK siirecleri gibi firmalarin dogrudan maliyet ve karlarina
etki eden kurumsal refleksler icin biiylik bir firsat. Kurum i¢i kurum dig1 egitimlerin
metaverse ilizerinden planlanmasi fiziksel siniflar1 ortadan kaldiracaktir. Toplanti, fuar,
kongre gibi organizasyonlar sanal ve interaktif ortamlara tasinacagindan artik firma
lokasyonlar1 ve fiziksel biiytikliikk daha geri planda birakilip organizasyon giindemi daha 6n
planda olacaktir. Cogu deneyim teoriden ¢ikip pratige gegcmis olacagindan ozellikle
oyunlastirilmis siiregler is hayatina heniiz girmis ve tahminen metaverse {in yayginlastigi
donemlerde orta/iist diizey yonetici olacak olan ve bu tarz aksiyonlara ilgi duyan z kusagi
sayesinde giiclenerek ve geliserek daha da ikna edilebilir ve pazar pay1 giinden giine biiyiliyen

bir olgu haline gelecektir.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayati icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

Insanlarin issiz kalma korkusu en biiyiik tehdit olarak gériinse de aslinda mesleklerin
ve insanlarin sahip olmasi1 gereken yetkinliklerin degismesi en biiyiik tehdittir. Heniiz bunun
gibi teknolojik gelismelere maliyet olarak bakan KOBI ve OBI segmentin biiyiik
cogunlugunu olusturdugu Tiirkiye’de son kullaniciya erisim kisitlart. Yasal diizenlemeler ve

olas1t mali yaptirimlar.
Kurumlar aras1 vizyonun ugurumunun biiyiimesi.
Obezite gibi saglik sorunlari.
Fiziksel mekanlardan gelir saglayan kurum ve bagl sektorlerin silinmesi.

Onbirinci panelist doktora siireci devam eden bir girisimcidir. UNESCO’da yapay
zekd komite iiyesidir. Yapay Zeka iizerine bir sivil toplum kurulusu kurucu baskanidir.
Metaverse ile ilgili birgok kdse yazisi yazmig ve canli yaymlara ¢ikmustir. 29.04.2022

tarihinde yapilan goriigmenin detaylar1 asagidaki gibidir.
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Giiclii Yonler: Metaverse ‘iin is hayat1 iizerindeki temel giiclii yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Meta firmas1 metaverse ile miimkiin oldugu kadar ¢ok insana ulagsmak istedigini
soyliityor. Oniimiizdeki on yil i¢inde 1 milyar insana ulasacak ve 100 milyarlarca dolarlik
dijital ticareti barindiracak, milyonlarca iiretici ve gelistirici icin is destegi olacak bir alan
olmasin1 umuyorlar Metaverse’iin. Diinyay1 tipki onceki sanayi devrimleri gibi biiyiik bir
degisiklige ugratacak ve bir¢ok yeni is alan1 yaratacak. Ayni1 zamanda diinyay: birbirine
baglayacak ve tiim paydaslar1 ortak yapacak. Yapay zeka ve Metaverse ekonomisi 2030’da

29 trilyon dolarlik bir hacim olusturacak ve birbirlerini besleyecek.

Zayif Yonler: Metaverse ’iin is hayati iizerindeki temel zayif yonlerinin ne

oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Metaverse su an olusma asamasinda hem teknik anlamda hem de insanlarin zihninde
olugma asamasinda. Bilgi sahibi olamayan bu imkanlara sahip olmayan kitleler ile, erken
asamada degisim ve doniisiimiin riizgarini arkasina alabilen kitleler arasinda biiyiik bir fark

olacak. Bu durumda firsat esitsizligine neden olacak.

Firsatlar: Kuruluslar/insanlar is hayatinda Metaverse ’den hangi sekillerde

yararlanabilirler?

Metaverse dijital tiiketim alani. Citibank’in diger raporuna gore 8 ila -13 trilyon dolar
metaverse ekonomik hacim yaratiyor. Bu yeni firsatlarin dogmasi anlamina gelir. Metaverse
kullanabilenler i¢in firsatlar diinyasi. Tas devri taglar bittigi i¢in mi bitti. Hayir anlayis
degistigi icin bitti. Tiim devirlerin kendi firsatlar1 vardir. 1. sanayi devriminde buhar, 2.
sanayi devriminde elektirik, 3. sanayi devriminde bilgisayar doniistiirdii anlayisi. Bu devire
de yapay zeka metaverse devrimi denilebilir. Diinyanin biitiin ekonomisi 2030 yilinda 100-
133 trilyon dolar olacak. Diinyadaki ekonominin 10’da biri olacak bu o kadar biiyiik bir firsat

yaratacak ki tiim sektorleri etkileyecek.
Metaverse en ¢ok nerelerde firsatlar yaratacak. 4 alan var.

1- Reklamcilik: Turkcell JP Morgan banka agti. Manchester City stadyum igin

anlasma yapti vs. Bunlarin hepsinin bir reklama ihtiyact var. Tim sirketler
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pazarlama faliyetlerini insanlarin yogun oldugu bu alanlara kaydiracak. Firmalar
bu alanda faliyet gdsterirken bu alandan anlayan kisileri ise alacaklar.

2- Sosyal ticaret: Play to earnler gibi sosyallesirken kazanacaklar. Dijital etkinliklerle
birlikte insanlar hem sosyallesecekler hem kazanglar saglayacaklar. Yeni ekonomi
kiiltiirii dogacak.

3- Dijital etkinlikler: Fuarlardan konserlere kadar ger¢ek diinyada hangi tip etkinlik
yapiyorsak hepsini metaverse aleminde de yapabilecegiz.

4- Egitim: Egitimler sanal diinyalara tasindi. Artik egitimler metaverse de aciliyor.

Gliney Kore’de bir liniversite tamamen metaverse ’de ders veriyor.

Ayrica sadece ekonomik degil siyaseten de firsatlar bulunmaktadir. Giliney Kore’de

siyasetgilerin vaatleri metaverse’ de olmaya bagladi.

Tehditler: Metaverse kuruluslar/insanlarin is hayat1 icin ne gibi potansiyel

tehditler olusturur?

Her biiyiik firsat beraberinde bazi tehditlerde getiriyor. Ekonomik biiyiik bir fayda
saglarken gizlilik ve mahremiyet alaninda biiyiik bir risk tastyor. Ornegin Paris Hilton parti
yapti ve taciz oldu. Metaverse ile gercek diinya arasinda bir fark olmayacak. Reel diinyadaki
art1 yonler ne kadar fazla ve saymakla bitmeyecekse metaverse’de de bu sekilde bircok arti
yon vardir. Bu durum eksi yonler ve tehditler iginde gegerlidir. Ozetle Reel diinyadaki
firsatlar kadar metaverse’de de firsat varken reel diinyadaki zorluklar kadar metaverse’de de

zorluklar vardir.

Ayrica IPSOS’un ABD’de yasayanlara yaptigi bir arastirmaya gore “ABD’deki
insanlarin Metaverse hakkindaki goriislerini hangisi iyi tanimlar.?” sorusunun cevaplarini

da paylastyorum.

1. sirada %30’1a “ger¢ek hayat kadar iyi degil”.
2. sirada %26 ile “teknolojinin gelecegi”
3. sirada %23 ile “teknoloji sirketlerinin yeni para kazanma yolu”

4. sirada %21 ile “kisisel gizlilik i¢in biiyiik bir risk™ seklinde bir sonug¢ ¢ikmustir.

52



4.1.2. Delphi 1. Tur Bulgular

Delphinin birinci turunda panelistlerle yapilan goriismeler degerlendirildiginde

asagida belirtilen anahtar kelimeler ortaya ¢ikmaktadir.

Giiclii Yonler

- Kisiler, isletmeler miisterilerine hizli ve etkin sekilde ulasabilecekler.
- Kolay ulagim

- Smirsizlik

- Tletisim

- Yeni ekonomiyi ve teknolojiyi tetiklemesi

- Verimli zaman kullanimi

- Zaman ve mekan kisitin1 ortadan kaldirmasi

- Siiregleri hizlandirmasi

- Zaman tasarrufu

- Diinyay1 birbirine baglama

- Is birlikteliklerinin artmasi

Zayif Yonler

- Kotii niyetli insanlardan kaynakli glivensizlik

- Dijital olgunluk seviyesinden kaynakli herkesin uyumlanamamasi
- Giivenlik zaafiyeti

- Tembellik

- Fiziksel etkilesimi azaltmasi

- Uzaktan ¢alisma ile olusan aidiyet duygusunun ortadan kalkmasi
- Bolgesel rekabet avantajimin ortadan kalkmasi

- Hukuki ve ticari regiilasyonun olusmamasi

- Uzaktan calisma nedeniyle performans kaybinin olusmasi

- Yiiksek maliyetlerin olusmasi

- Gergek duygu, vicdan ve his gibi seylerin olugsmamasi

- Etik kodlarin olusamamasi
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Firsatlar

- Satis pazarlama i¢in yeni kanal

- Etkin IK yénetimi

- Online fuarlar ile daha ¢ok katilimciya daha az maliyetle ulagmak

- Teknolojiyi yakalayip hizl1 6ne gegme firsati

- Zaman ve mekan kisit1 ortadan kalktig1 icin global 6lgekte is yapabilme firsati
- Giglii iletigim firsat1 saglamasi

- Bulunduklari yerden her tiirlii isi etkin bir sekilde halledebilme firsati
- Yeni is firsatlar1 dogurmasi

- Genel giderlerin azalmasi

- Insanlarin hayal ettigi her seyi yapabilme firsat:

- Paydas ekosistemi ile yeni bir¢ok is firsatinin ¢ikmasi

- Sirket birlesmelerinin olusmasi ile yeni is modelleri olusmasi

Tehditler

- Siber giivenlik zafiyeti kaynakli itibar kayb1

- Hirsizlik ve dolandiricilik faaliyetlerinin kolaylagsmasi ve c¢ocuklara rahatlikla
ulasilmasi

- Donilisemeyen klasik isletmelerin miisteri kaybetmesi

- Esit olmayan rekabet

- Toplumun rahatlikla manipiile edilmesi

- Yeni ekosistemin getirilerinin fazla ve ¢esitli olmasi kafa karisikligina neden olacak

- KVKK tehditlerinin olusmasi

- Sanal sosyallesme ile gelecek yalnizlik

- Insanin oldugu kisi ile olmak istedigi kisi arasindaki farktan kaynakli toplumsal
sikintilarin olugmasi

- Gelir adaletsizliginin artmasi

- Insanlarm islerini kaybetmesi

- Cocuklar ve gencler ruhlarin1 kaybetmesi

- Merkeziyetsiz ciizdanlarin kaybolmasi veya calinmasi durumunda basvurulacak

hi¢bir merciinin olmamasi
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Uzaktan c¢alismanin getirdigi performans kaybir nedeniyle ciddi oranda is
kayiplarinin olusmasi

Insanlarin fazla ¢aligmasma ragmen fazla mesai {icretlerini alamamalarindan
kaynakli mutsuzluklari

Sosyolojik tahribat olusacak

Cok ciddi vakit harcanacak

Yukarda belirlilen Ozellikler uzmanlarin Delphi’nin 1. Turunda yapilan SWOT

analizinden ¢ikan ifadelerdir. Bu ifadeler 2.turda uzmanlara gonderilmeden 6nce tablo haline

getirilerek bir script hazirlanmistir.

4.1.3. Delphi 2. Tur Panelist Sorular:

2.

tur i¢in hazirlanan anketin sorular1 1. Tur panelist goriismeleri sonucu

olusturulmustur. Sorulara asagida yer verilmistir.

Uzmanlara Metaverse’iin caligma hayatina etki edecegi giiclii yonler soruldugunda,

1-

“Isletmeler miisterilerine hizli ve etkin sekilde ulasabilecekler” sorusunda 5
uzman katilmakta ve 6 uzman ise kesinlikle katiliyorum demistir. {lgili maddede
uzmanlar arasinda uzlasi saglanmistir.

“Kolay ulagim” sorusunda 8 uzman Metaverse’lin kolay ulasim saglayacagina
katilirken 3 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu maddede uzlasi saglanmistir ve
uzmanlar Metaverse’iin kolay ulasim saglayacagini diistinmektedir.

Bir diger soruda metaverse “sinirsizlik” olusturacak bulunmaktadir. Bu soruya
uzmanlardan 3’0 kararsiz kalmistir, 5’1t katilmakta iken, 3’i kesinlikle
katilmaktadir. Bu maddede uzmanlar arasi uzlasi saglanmstir.

Metaverse’lin bir diger gii¢lii yoniiniin “iletisim” olacagi uzmanlara soruldugunda
2 uzmanin bu konuda kararsiz oldugu, 5 uzmanim katildigi ve 4 uzmaninda
kesinlikle katildig1 tespit edilmistir. Uzmanlar bu konuda da uzlas1 saglamistir.
Uzmanlara sorulan bir diger soruda Metaverse’iin “yeni ekonomiyi ve teknolojiyi
tetiklemesi” konusundaki diisiinceleri soruldugunda sadece 1 uzman kararsiz
kalmistir. 3 uzman katilirken 7 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu maddede uzlasi

saglanmistir.
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11-

Metaverse’lin ¢alisanlara “Verimli zaman kulanimi1” yaratacagini diisiinen ve bu
maddeye katilan uzman sayis1 6, kesinlikle katiliyorum diyen uzman sayisi 3 iken
kararsiz olan 2 uzman ve katilmayan 1 uzman bulunmaktadir ve bu konuda da
uzlasi saglanmigtir.

“Zaman ve Mekan kisitinin ortadan kalkmas1” maddesi uzmanlara soruldugunda
1 uzman kararsiz kalmaktadir. 5 uzman katilirken 5 tanesi kesinlikle
katilmaktadir. Bu maddede uzmanlar arasi uzlasi saglanmstir.

Metaverse’lin ¢alisma hayatinda “Siirecleri hizlandirmasi” maddesinde 2 uzman
kararsiz kalmistir. 5 uzman katilirken 4 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu
konuda da uzmanlar arasi uzlasi saglanmustir.

“Zaman tasarrufu” maddesi uzmanlara soruldugunda 1 wuzman Kkararsiz
kalmaktadir. 5 uzman katilirken 5 tanesi kesinlikle katilmaktadir. Bu maddede
uzmanlar arasi uzlasi saglanmastir.

Bir diger Metaverse’iin ¢alisma hayatina etki edecegi diisiiniilen gii¢lii yonlerden
“Diinyay1 birbirine baglama” maddesinde uzman goériisleri sorulmustur. 1 uzman
kararsiz kalmistir. 5 uzman katilirken, 5 uzman kesinlikle katilmaktadir. Uzlasi
saglanmistir.

“Is birlikteliklerinin artmasi” maddesinde 1 uzman kararsiz kalmistir. 5 uzman

katilirken 5 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu maddede de uzlasi saglanmistir.

Metaverse’lin c¢aligma hayatina etki edecegi diisiiniilen giiclii yonlerine iliskin

degerlendirmelerden de anlasilacagi {izere uzmanlar aras1 goriis birligi bulunmaktadir ve

uzlagsma saglanmistir. En ¢ok kesinlikle katiltyorum sayisinin oldugu madde Metaverse’lin

calisma hayatinda “yeni ekonomiyi ve teknolojiyi tetiklemesi” olmustur. Bu kisimda ortaya

¢ikan en

carpict sonu¢ metaverse’lin yepyeni bir ekonomi olusturarak yeni teknolojik

gelismelere sebep olacagi yoniindeki goriis birligidir.

Bir

diger konu olan Metaverse’iin ¢alisma hayatina etki edecegi zayif yonler

uzmanlara soruldugunda,

1-

“Koti niyetli insanlardan kaynakli glivensizlik” Metaverse’iin ¢alisma hayatina
etki edecegi zayif bir yonmiidiir sorusuna uzmanlardan 4’1 kararsiz oldugunu
ifade etmistir. 4 uzman katildigini 3 uzman ise kesinlikle katildigini sdylemistir.

Bu madde arasinda uzmanlar arasi uzlagsma saglanamamastir.
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10-

“Dijital olgunluk seviyesinden kaynakli herkesin uyumlanamamasi” konusunda 1
uzman kararsiz kalmistir. 6 Uzman katilmakta iken 4 uzman kesinlikle
katilmaktadir. Bu konuda uzmanlar arasi uzlasma bulunmaktadir.

“Giivenlik zaafiyeti” olusmasi konusunda uzmanlardan 3 tanesi kararsiz kalmistir.
5 uzman katilirken 3 uzman kesinlikle giivenlik zaafiyeti yaratacagina iliskin
goriis bildirmistir. Bu konuda uzlasma bulunmaktadir.

Metaverse’iin  “tembellik” yaratabilecegi goriisiinde kararsiz olan 4 uzman
bulunmaktadir. 5 uzman tembellik goriisiine katilirken 2 uzman kesinlikle
katilmaktadir. Uzmanlar bu konuda uzlag1 saglamstir.

“Fiziksel etkilesimin azaltmasi1” konusunda uzman gortsleri
degerlendirilildiginde 1 uzman kararsiz kalmistir. 4 uzman bu konuya katilirken 6
uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda uzlasi saglanmigtir. Ayni zamanda
zayi1f yonlerin degerlendirildigi bu sorular arasinda en ¢ok katilim oraninin oldugu
sorudur.

“Uzaktan ¢aligma ile olusan aidiyet duygusunun ortadan kalkmas1” goriisiinde ise
uzmanlardan 1 tanesi kesinlikle katilmamaktadir. 3 uzman bu konuda kararsiz
kalmistir. 4 uzman katilmaktadir. 3 uzman ise kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda
uzmanlar uzlas1 saglayamamaiglardir.

“Bolgesel rekabet avantajiin ortadan kalkmasi” sorusunda uzmanlardan 1 tanesi
kesinlikle bu fikre katilmamaktadir. 2 uzman katilmamaktadir. 1 uzman kararsiz
iken 4 uzman katilmakta ve 3 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda da
uzmanlar uzlasi saglayamamiglardir.

“Hukuki ve ticari regiilasyonlarin olusmamas1” konusunda uzmanlardan 1 tanesi
kesinlikle bu fikre katilmamaktadir. 1 uzman katilmazken 4 uzman kararsiz
kalmistir. 2 uzman katilirken 3 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda
uzmanlar arasi uzlasi saglanamamustir.

“Uzaktan c¢alisma nedeniyle performans kaybinin olusmasi” goriisiinde
uzmanlardan 3 tanesi bu goriise katilmamaktadir. 3 uzman kararsiz kalmaktadir.
3 uzman katilmakta ve 2 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda uzmanlar
uzlasi saglayamamiglardir.

“Yiiksek maliyetler olusabilir” goriisiinde uzmanlardan 1 tanesi kesinlikle
katilmamaktadir. 5 tane uzman katilmamaktadir.2 uzman kararsizdir. 1 uzman
katilmakta ve 2 uzman kesinlikle katilmaktadir. Uzmanlar arasi uzlasma bu

maddede de saglanamamustir.
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11- “Gergek duygu, vicdan ve his gibi seylerin olusmamasi” konusunda uzman

goriigleri degerlendirildiginde 1 uzman katilmamaktadir. 5 uzman kararsiz
kalmistir. 1 uzman katilirken 4 uzman kesinlikle katilmaktadir. Uzmanlar arasi

uzlasi saglanamamustir.

12- Zayif yonlerin degerlendiriligi son soruda “Etik kodlarin olugamamasi™

hususunda uzmanlarin 2 tanesi katilmamaktadir. 5 tanesi kararsiz kalmistir. 2
tanesi katilmis ve 2 tanesi kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda uzmanlar arasi

uzlasi saglanmigtir.

Metaverse’lin ¢alisma hayatina etki edecegi disiinlilen zayif yonlerine iliskin

degerlendirmelerden de anlasilacagi iizere uzmanlar arast 7 soruda goriis birligi

bulunmamaktadir ve uzlagsma saglanmamistir. En c¢ok kesinlikle katiliyorum sayisinin

oldugu madde Metaverse’iin ¢aligma hayatina etki edecegi diislinlilen zayif yonlere dair

arastirmada “fiziksel etkilesimi azaltacag1” olmustur. Bu degerlendirme Metaverse ile

birlikte yeni gelen diinya diizeninde fiziksel etkilesimin azalmasini dngdrmektedir. Bu

kisimda ortaya c¢ikan en Onemli sonu¢ metaverse’iin fiziksel diinyadaki etkilesimi

azaltacagina dair goriislerin yogun bir katsayi ile olmasidir.

Bir diger konu Metaverse’iin ¢calisma hayatinda olusturacag: firsatlar nelerdir diye

uzmanlara soruldugunda asagidaki bulgular elde edilmistir.

1-

Metaverse’iin “‘satis ve pazarlama i¢in yeni bir kanal” oldugu konusunda 1 uzman
kararsiz kalmistir. 3 uzman katilirken 7 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu
diisiincede uzmanlar arasi uzlasi saglanmistir.

“Etkin IK y&netimi” saglayacagina dair uzmanlara sorulan soruda 1 uzman
katilmadigin1 belirtmektedir. 4 uzman kararsiz oldugunu ifade etmektedir. 4
uzman katilirken 2 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu soruda da uzmanlar arasi
uzlagsma saglanmstir.

Metaverse’lin ¢aligma hayatina saglayacagi bir diger firsat goriinen “online fuarlar
ile daha ¢ok katilimciya daha az maliyetle ulagmak” konusunda 3 uzman
kararsizdir. 4 uzman katilirken 4 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda
uzmanlar arasi uzlagsma saglanamamastir.

“Teknolojiyi yakalayip hizli 6ne gegme firsat1” saglamasi konusunda

uzmanlardan 1 tanesi katilmamaktadir. 1 uzman kararsizken 8 uzman katildigini,
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1 uzman ise kesinlikle katildigini ifade etmistir. Bu konuda uzmanlar arasi uzlasi
saglanmistir.

5- “Zaman ve mekan kisit1 ortadan kalktig1 icin global dlgekte is yapabilme firsat1”
konusunda 7 uzman katildigim1 sodylerken 4 uzmanda kesinlikle katildigini
sOylemektedir. Bu konuda uzlagi saglanmistir.

6- Metaverse’iin “giiclii iletisim firsat1 saglamasi” konusunda uzmanlardan 2’si
kararsizken 8’1 katildigini, 1 uzmanda kesinlikle katildigini ifade etmistir. Bu
konuda da uzlas1 saglanmaistir.

7-  “Bulunduklar1 yerden her tiirlii isi etkin bir sekilde yapabilme firsat1” saglamasi
konusunda uzmanlardan 9 tanesi katilmakta ve 2 tanesi kesinlikle katilmaktadir.
Uzmanlar aras1 yiiksek bir uzlast saglanmstir.

8- Metaverse’iin “yeni is firsatlar1 doguracagi konusunda uzmanlarla yapilan
goriismeler sonrasinda 4 uzman katilirken 7 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu
konudada uzmanlar arasi yiiksek bir uzlasi saglanmustir.

9- “Genel giderleri azaltmas1” konusunda uzmanlardan 3 tanesi kararsiz kalmistir. 4
uzman bu goriigse katilirken, 4 uzman kesinlikle katilmaktadir. Uzmanlar arasi
uzlasi saglanamamustir.

10- Metaverse sayesinde “insanlarin hayal ettigi her seyi yapabilme firsat1”
konusunda uzmanlara goriisleri sorulmustur. Bu konuda uzmanlardan 1’1
kesinlikle bu goriise katilmadigini ifade etmistir. 1 uzman bu goriise
katilmadigini, 3 uzman ise kararsiz oldugunu ifade etmistir. 2 uzman bu goriise
katilirken, 4 uzman da kesinlikle katildigini s6ylemistir. Bu konuda da uzmanlar
arasi uzlasi saglanamamstir.

11- Metaverse’iin olsturacagi “paydas ekosistemi ile yeni birgok is firsatinin ¢ikacagi”
konusunda uzmanlara goriisleri soruldugunda ise, 1 uzman kararsiz kalmigir. 7
uzman bu goriise katilirken 3 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda da
uzmanlar arasi uzlasi saglanmistir.

12- Metaverse ile birlikte “sirket birlesmelerinin olusmasiyla yeni is modellerinin
ctkmas1” uzmanlara soruldugunda 3 uzmanin kararsiz oldugu goriilmiistiir. 5
uzman bu goriise katilmistir. 3 uzman ise bu goriise kesinlikle katilmaktadir.

Uzamanlar arasi uzlagma saglanmstir.

Metaverse’iin calisma hayatina etki edecegi disiiniilen firsatlara yonelik

degerlendirmelerden de anlasilacagi iizere uzmanlar arast 3 soruda goriis birligi
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bulunmamaktadir ve uzlagsma saglanmamistir. Gorlisler degerlendirildiginde Zaman ve
mekan kisit1 ortadan kalktig1 i¢in global dlgekte is yapabilme firsati, Bulunduklar1 yerden
yer tiirlii isi etkin bir sekilde yapabilme firsat1 ve yeni is firsatlart doguracagi gibi maddeler
arasinda yliksek uzlagi oranlar1 bulunmaktadir. Bu degerlendirmelerden de anlasilacagi
lizere Metaverse yeni bir¢ok is kolu ve gelir kapis1 yaratacaktir. Bu firsatlar1 olustururken

yer ve zaman gibi kisitlarin olmayacag1 da ortaya ¢ikmaktadir.

Son soru gurubundaki konu Metaverse’iin ¢calisma hayatina etki edecegi diisiiniilen
tehditlere iliskin’dir. Uzmanlara sorulan sorular neticesinde asagidaki bulgular elde

edilmistir.

1- Metaverse diinyasinda “siber giivenlik zafiyeti kaynakli itibar kayb1” olabilecegi
konusunda uzmanlara goriisleri sorulmustur. Uzmanlardan 1 tanesi bu goriise
katilmamaktadir. 3 uzman bu konuda kararsiz kalmistir. 4 uzman bu goriise
katilirken 3 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu konuda uzmanlar arasi uzlasi
saglanamamustir.

2- “Hirsizlik ve dolandiricilik faaliyetlerinin kolaylasmasi ve ¢ocuklara rahatlikla
ulagmas1” konusunda wuzman goriislerine gore, 1 wuzman bu gorlse
katilmamaktadir. 2 uzman bu konuda kararsiz kalmistir. 5 uzman katilirken, 3

uzman kesinlikle katilmaktadir. Konu ile ilgili uzmanlar arasi uzlasi saglanmstir.

3- Metaverse evreninde “doniisemeyen klasik isletmelerin miisteri kaybetmesi”
konusunda uzmanlardan 1’1 bu goriise kesinlikle katilmamaktadir. 1 uzman da
katilmamaktadir. 5 uzman bu goriise katilirken 4 uzman da kesinlikle
katilmaktadir. Konu hakkinda uzmanlar aras1 uzlagma saglanmistir.

4- Metavese ile birlikte gelen diizende “Esit olmayan rekabet” olusabilir goriisiinde
uzmanlardan 1°1 bu goriise katilmamaktadir. 2 uzman kararsiz kalmistir. 8 uzman
bu goriise katilmaktadir. Uzmanlar arasi1 uzlagma saglanmistir.

5- Metaverse’de “Toplumun rahatlikla manipiile edilmesi” konusunda uzmanlara
goriigleri sorulmustur. 1 uzman bu goriise katilmadigini sdylemistir. 2 uzman bu
konuda kararsiz kalmistir. 4 uzman katildiklarin1 sdylerkeni 4 uzman da kesinlikle
katildigin1 sdylemistir. Bu konuda uzmanlar aras1 uzlasma saglanamamustir.

6- “Yeni ekosistemin getirilerinin fazla ve gesitli olmasi1 kafa karistirict olacak”

goriigiinde ise 1 uzman kesinlikle katilmamaktadir. 2 uzman katilmamaktadir. 5
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11-

12-

13-

14-

15-

uzman kararsiz kalmistir. 1 wuzman katilmaktadir. 2 uzman kesinlikle
katilmaktadir. Uzmanlar arasi uzlagma saglanmaistir.

“KVKK tehditlerinin olugmasi” konusunda uzmanlardan 1 tanesi kesinlikle
katilmadigini ifade etmistir. 2 uzman kararsiz kalmistir. 5 uzman katilmaktadir. 3
uzman kesinlikle katilmaktadir. Konu ile ilgili uzmanlar arasi uzlagma
saglanmistir

Metaverse ile birlikte “Sanal sosyellesme ile gelecek yalnizlik” goriisiinde
uzmanlardan 1 tanesi bu fikre katilmadigini ifade etmistir. 1 Uzman kararsiz
kaldigini, 6 uzman katildigin1 ve 3 uzman da kesinlikle katildigini ifade etmistir.
Bu goriiste uzmanlar arasi uzlagsma saglanmustir.

“Insanin oldugu kisi ile olmak istedigi kisi arasindaki farktan kaynakli toplumsal
sikintilar olusabilir” konusunda uzmanlardan 1 tanesi katilmamaktadir. 1 uzman
kararsiz kalmistir. 6 uzman katilirken 3 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu
konuda uzmanlar arasi uzlasma saglanmustir.

“Gelir adaletsizliginin artmas1” fikrine iliskin uzmanlara goriisleri sorulmustur. 1
uzman bu soruya kesinlikle katilmamaktadir. 5 uzman bu konuda kararsiz
kalmistir. 3 uzman katilirken, 2 uzman kesinlikle katilmaktadir. Uzmanlar arasi
uzlagma saglanmstir.

Metaverse ile olusacak yeni ekonomide “Insanlarin islerini kaybetmesi”
soruldugunda uzmanlardan 3’1 katilmamaktadir. 5 uzman kararsiz kalmistir.3
uzman katilmaktadir. Bu konuda da uzmanlar arasi uzlasi saglanmistir.
“Cocuklar ve gencler ruhlarii kaybedebilir” diisiincesinde uzmanlardan 3 tanesi
katilmadigini ifade etmistir. 4 uzman kararsiz kalmigtir. 3 uzman katildigini, 1
uzmanda kesinlikle katildigin1 ifade etmistir. Uzmanlar aras1 uzlagi
saglanamamustir.

“Merkeziyetsiz cilizdanlarin kaybolmasi veya c¢alinmasi durumunda higbir
merciinin olmamasi1” soruldugunda uzmanlardan 3 tanesi kararsiz kaldigin1 ifade
etmigtir. 6 uzman katildigin1 2 uzmanda kesinlikle katildigin1 sdylemistir.
Uzmanlar aras1 uzlagi saglanmistir.

Metaverse ile “Uzaktan calismanin getirdigi performans kaybi nedeniyle ciddi
oranda i kayiplarinin olugmas1” konusunda uzmanlardan 2 tanesi katilmadiginm
ifade etmistir. 7 tane uzman kararsiz kalmistir. 2 uzman katildigin1 sdylemistir.
Uzmanlar arasi uzlagi saglanmistir.

“Insanlarin fazla calismasina ragmen fazla mesai {icretlerini alamamalarindan
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kaynakli mutsuzluklar1” konusunda uzmanlardan 2 tanesi kesinlikle katilmadigini
beyan etmistir. 2 tanesi katilmadigini, 3 tanesi kararsiz oldugunu 3 tanesi
katildigin1 ve 1 tanesi kesinlikle katildigini ifade etmistir. Bu konuda uzmanlar
aras1 uzlagma saglanamamustir.

16- Metaverse’iin “Sosyolojik tahribat olusabilir” diisiincesine iligkin uzmanlara
fikirleri soruldugunda 3 uzman kararsiz oldugunu séylemistir. 6 uzman katildigini
ifade ederken 2 uzman kesinlikle katildigint sdylemistir. Bu konuda uzmanlar
arasi uzlagma saglanmistir.

17- Metaverse de “Cok ciddi vakit harcanabilir” diisiincesi uzmanlara soruldugunda 1
uzman kesinlikle katilmadigin1 séylemistir. 5 uzman kararsiz oldugunu ifade
etmistir. 2 uzman katildigini sdylerken 3 uzman kesinlikle katildigini ifade

etmistir. Bu konuda uzmanlar arasi uzlasma saglanamamastir.

Metaverse’lin ¢alisma hayatina etki edecegi distliniilen tehditlere yo6nelik
degerlendirmelerden de anlasilacagi iizere uzmanlar arast 5 soruda goriis birligi
bulunmamaktadir ve uzlagsma saglanmamustir. Goriisler degerlendirildiginde esit olmayan
rekabet, sanal ortamlardan kaynakli yalnizlasma hissi, insanlarin islerini kaybetmesi gibi
goriislerde uzlasi oranlan yiiksek ¢ikmaktadir. Uzmanlarin goriislerinden anlasilacagi lizere
gercek hayatta olan firsatlar kadar tehditler de metaverse diinyasinda insanlarin karsisina

¢ikacaktir

4.1.3.1. Gegerlik ve Giivenirlik

“2.turdaki 52 sorudan olusan anketin giivenlik ve gecerlik analizi;

K madde (ifade) sayisini, 62y toplam test skorunun varyansini ve a,?i ise i(nci)

maddenin toplam 6rneklemdeki varyansini gosterir.
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Guvenilirlik Analizi

- Glivenilirlik analizi, hazirlanmis soru formuna verilen yanitlarin tutarliligini 6lger.

- Giivenilirlik analizi i¢in kullanilan temel analiz Cronbach Alpha (&) degerinin
hesaplanmasidir.

-« =0,7 ise soru formunun yiiksek giivenilirlige sahip oldugunu sdyleyebiliriz.

- Uyguladigimiz soru formunda ilk boliim i¢in Olglimlenebilir 52 adet sorumuz

bulunmaktadir (52 adet 5’11 likert skalali soru).
- 52 soru lizerinde uygulanan analize gore sonu¢ & = 0,984 ¢ikmaktadir. Bu sonug

soru formunun ve yanitlarin yiiksek giivenilirlikte oldugunu gostermektedir (Tablo-

2),

Tablo 2: Gegerilik ve Giivenirlik analizi tablosu

Giivenilirlik Analizi
Cronbach Alpha (@) degeri Toplam Soru say1s1
0,984 52

Yapilan 52 adet soru iizerinde uygulanan analizlere gére & degeri 0,984 ¢ikmistir. Bu

sonug soru formunun ve yanitlarinin ytliksek gilivenilirlikte oldugunu gostermektedir.

4.1.4. Delphi 2. Tur Bulgular

Delphi teknigi ile yapilan analizin birinci boliimiinde SWOT analizi yapilarak bazi
anahtar kelimeler ortaya ¢ikmistir. Bu ortaya ¢ikan anahtar kelimelerle uzmanlara Delphinin
ikinci turu olan 52 adet anket gonderilmistir. Tablo 3’de uzmanlarin anket sorularina
verdikleri cevaplar bulunmaktadir. Tablo-3’ de iist satirda yazan numaralar sorulari
vermektedir. Sonraki satirlar sirasiyla uzmanlarin sorulara verdigi cevaplar1 ifade
etmektedir. Ornegin en soldaki satir ve siitunlar uzmanlarin tek bir soruya verdigi cevaplari
ifade etmektedir. 1- Kesinlikle katilmiyorum, 2- Katilmiyorum, 3- Kararsizim, 4-

Katiliyorum, 5- Kesinlikle katiliyorum seklinde numaralandirilmistir.
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Uzmanlarin Likert Olgegi’ne verdigi cevaplar

Tablo 3

4| alals|s5|alalalalals|3]5]3|4l5]3]2]2[3]2|3|3]5|3|4|4]4|a|a|5|5|3|4]4|3|3[4]4|a|3]4|4|alda]4|3|4|3]2]4]|4

414144131234 4][4|3|55[5[5|5]|5|5|5([5[5|5[|5|5|3[4[5[5|5|5|5|3[1][3[4|5|5|5(3[5[5|5|5|5|3[2{3[3|4|5|5]|5

1

20 5(4|5(4|5[5[5(3[5[5[4|5[4|5|3|3|4|2]4|2]3]3[3|5|4|3|2|5|3|4|4]4]5[4|3|5|5|2|4|4|1]3]4]4|3|2|3|4|2]|4]|3]|3
315(54l4s|s5|5|5|5|5|5|3|4|3|4|5|1]1]1]2]1|5|4|4|5|5|4|5][4]4]5|5|5|4|4|4|3]|4]2]2]2[1|2|2|1]|4]|2]4]|2]1]4]1
415(5(5(5(54|5|5|5|5|5|4l4al4al4|5|3|4|3|3]2]3]2[4|4|3|4|5|4|4|5|5]|5|5|5|3|4|4|4|5|53]|4]5|5|4|4|4|3|2]4]|5
5|5(4(3[3|5]4]|5[5|5|5[5[4|5(4|5|5|4|5(3|4|5|5]5[5|3|5|4|4|4|5|5|5]5|5|5|5|4|5|4|4|4]|5]|5[5|5|3|5|5|4|4]|5]|5
615(5(5(5(5[5[5[5[5|5[5[4|3|4|3|5|4|5(3|3]2]2]2|5|4|5|4|4|a|a]|4|3]3]4|4|3|5|4|4|4|3]4]|5[4|3|2|2|4|3]|4]4]|3
T\ alalalala|aa|a|alala3]4]a|3]|4|3|4a|4a|2(3]3]3]4|4|a|4|a|a|alalalala]|5]|4]a]a]|4]|3|3/4|3|3[4]3]4]3]3]|3]|4|4
8|5\ 4|3|4|5]44ala|4a|4a|5|5(4]5/4|4|5|3|3|4|2(4|3]5]5|5|4|4|4|4|5|3|3|5[4]4]4]|1|3]5|2|4|4|4|3[3[4]3]3]1]4]|3
9l 4|4a|3|3|4]4]alaa|3]4ala|5|4ala|a|a|a|5|5]4]3]3[3|2|3|3|4|3|4|4]4]2]4|3|4|4|5|4|3|3]4]4]4|3|3|3|4|3]|3]3]|3
0(4(4(4|5(4|3/4|3|3|4|4|3]4|3]3]4]5[4|5(4|2|5|4|5|3]4]4|4a|a|a|5|4|4|4|3]2]2]5|4|5|3|5|4|4]|4]3]2[5[3|3|3]|3
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Bilindigi iizere (Birinci Kartil (Quartile) (Q1): Yanitlarin %25’ini soluna, %75’ini de

sagina alan noktadir. Ugiincii Kartil (Q3): Yanitlarin %25 ini sagina, %75 ini ise soluna alan

noktadir. R (genislik) degeri ise Ugiincii kartil ile birinci kartil arasindaki farktir (R=Q3-Q1)
(Sahin, 2001). Zeliff & Heldenbrand’a gore R degerinin 1.2°den biiyiik oldugu durumlarda

uzmanlar arasi uzlagsma saglanamadigi varsayilir (Sahin, 2001). Degeri 1.2°den yiiksek ¢ikan

ve uzmanlar arasi uzlasi saglanmayan sorular (kirmizi ile isaretli) 3. turda tekrar gonderildi

(Tablo 4).

Tabloda bulunan R (Genislik) degeri uzmanlarin cevaplarinin ii¢lincii kartil ile birinci

kartil arasindaki farkini gostermektedir. En soldaki siitiin soru numaralarin1 vermektedir.

Uzlas1 orani R degerinden ¢ikmaktadir.

Tablo 4: Uzmanlar aras1 uzlagmay1 gosterir tablo

Soru no. min 25% 50% 75% max R
Ql_rl 4.0 4.0 5.0 5.0 5.0 Ql_r11.0
Ql_r2 4.0 4.0 4.0 4.5 5.0 Q1_r20.5
Ql_r3 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0 Q1_r31.0
Ql_r4 3.0 4.0 4.0 5.0 5.0 Ql1_r4 1.0
Ql_r5 3.0 4.0 5.0 5.0 5.0 Q1_r51.0
Ql_r6 2.0 4.0 4.0 4.5 5.0 Q1_r60.5
Ql_r7 3.0 4.0 4.0 5.0 5.0 Q1_r71.0
Q1_r8 3.0 4.0 4.0 5.0 5.0 Q1_r8 1.0
QI1_19 3.0 4.0 4.0 5.0 5.0 Q1_rM91.0
Q1_r10 3.0 4.0 4.0 5.0 5.0 Q1_r101.0
Ql_rl1 3.0 4.0 5.0 5.0 5.0 Ql_r111.0
Q2_rl 3.0 3.0 4.0 4.5 5.0

Q2.2 3.0 4.0 4.0 5.0 5.0 Q2_r21.0
Q2_r3 3.0 35 4.0 4.5 5.0 Q2_r31.0
Q2_r4 3.0 3.0 4.0 4.0 5.0 Q2_r4 1.0
Q2_r5 3.0 4.0 5.0 5.0 5.0 Q2_r51.0
Q2_r6 1.0 3.0 4.0 4.5 5.0

Q2_17 1.0 2.5 4.0 4.5 5.0

Q2_r8 1.0 3.0 3.0 4.5 5.0

Q2_r9 2.0 2.5 3.0 4.0 5.0

Q2_rl10 1.0 2.0 2.0 3.5 5.0

Q2_rll 2.0 3.0 3.0 5.0 5.0

Q2_rl2 2.0 3.0 3.0 4.0 5.0 Q2_r121.0
Q3_rl 3.0 4.0 5.0 5.0 5.0 Q3_r11.0
Q3.2 2.0 3.0 4.0 4.0 5.0 Q3_r21.0
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Tablo 4: (Devami) Uzmanlar arasi uzlasmay1 gosterir tablo

Soru No. min 25%  50%  75%  max R

Q3_13 30 35 40 50 50

Q3_r4 20 40 40 40 50 Q3_r4 0.0

Q3_r5 40 40 40 50 50 Q315 1.0

Q316 30 40 40 40 50 Q316 0.0

Q317 40 40 40 40 50 Q3.17 0.0

Q318 40 40 50 50 50 Q318 1.0

Q3_19 30 35 40 50 50

Q3110 10 30 40 50 50

Q3_rll 30 40 40 45 50 Q3.r110.5

Q3_r12 30 35 40 45 50 Q3.r12 1.0

Q4_rl 20 30 40 45 50 . Q4rls |
Q4 12 20 35 40 45 50 Q412 1.0

Q4_13 10 40 40 50 50 Q413 1.0

Q4_r4 20 35 40 40 40 Q414 0.5

Q4_r5 20 35 40 50 50 T sts |
Q4 16 10 25 30 35 50 Q416 1.0

Q417 10 35 40 45 50 Q417 1.0

Q418 20 40 40 45 50 Q418 0.5

Q4_19 20 40 40 45 50 Q419 0.5

Q4_r10 10 30 30 40 50 Q4.r10 1.0

Q4 rll 20 25 30 35 40 Q4 _r11 1.0

Q4_r12 20 25 30 40 50 L am21s
Q4 rl3 30 35 40 40 50 Q411305

Q4 _r14 20 30 30 30 40 Q4 11400

Q4 _r15 10 20 30 40 50

Q4_rl6 30 35 40 40 50
Q4117 10 30 30 45 50

Yukaridaki tablo-4’den anlasilacag iizere gelen cevaplar analiz edildiginde toplam 15
soruda (kirmizi ile isaretli) uzlasi diizeyi 1.2°nin ilizerinde goriilmiistiir. Bu 15 adet soru

delphinin 3.turu olarak uzmanlara tekrar gonderilmistir.

4.1.5. Delphi 3.Tur Panelist Sorulari

Uzmanlara 3.tur gonderilen goriiglerin basliklar1 agagidaki gibidir;

1. Kotii niyetli insanlardan kaynakli giivensizlik

2. Uzaktan ¢alisma ile olusan aidiyet duygusunun ortadan kalkmasi
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15.

Bolgesel rekabet avantajinin ortadan kalkmasi

Hukuki ve ticari regiilasyonlarin olugsmamasi

Uzaktan ¢alisma nedeniyle performans kaybinin olusmast
Yiiksek maliyetler olusabilir

Gergek duygu, vicdan ve his gibi seylerin olusmamasi

Online fuarlar ile daha ¢ok katilimciya daha az maliyetle ulasmak

Genel giderleri azaltmasi

. Insanlarin hayal ettigi her seyi yapabilme firsat1
. Siber giivenlik zafiyeti kaynakli itibar kaybi1
. Toplumun rahatlikla manipiile edilmesi

. Cocuklar ve gengler ruhlarini kaybedebilir

Insanlarin fazla galigmasma ragmen fazla mesai iicretlerini alamamalarindan
kaynakli mutsuzluklari

Cok ciddi vakit harcanabilir

Detaylar1 incelendiginde,

1-

2. boliim 1. soruda “Kotii niyetli insanlardan kaynakli giivensizlik” Metaverse’iin
calisma hayatina etki edecegi zayif bir yon miidiir sorusuna uzmanlardan 3 tanesi
katilmadigin1 ifade ederken 2’si kararsiz oldugunu ifade etmistir. 4 uzman
katildigin1 2 uzman ise kesinlikle katildigini sdylemistir. Bu konuda uzmanlar arasi
yine uzlagsma saglanmamustir.

2. bolim 6. soruda “Uzaktan calisma ile olusan aidiyet duygusunun ortadan
kalkmas1” goriisiinde ise uzmanlardan 3 tanesi katilmamaktadir. 2 uzman bu
konuda kararsiz kalmigtir. 6 uzman katilmaktadir. Tekrar uzlasma saglanamamustir.
2. boliim 7. soruda “Bolgesel rekabet avantajinin ortadan kalkmasi” sorusunda 2
uzman katilmamaktadir. 4 uzman kararsiz iken 3 uzman katilmakta ve 2 uzman
kesinlikle katilmaktadir. Uzmanlar aras1 uzlasma bu sefer saglanmaistir.

2. bolim 8. soruda “Hukuki ve ticari regiilasyonlarin olusmamast” konusunda
uzmanlardan 1 tanesi kesinlikle bu fikre katilmamaktadir. 1 uzman katilmazken, 4
uzman kararsiz kalmistir. 4 uzman katilirken 1 uzman kesinlikle katilmaktadir.
Uzmanlar aras1 uzlagma saglanmustir.

2. bolim 9. soruda “Uzaktan ¢alisma nedeniyle performans kaybinin olusmasi™

goriisiinde uzmanlardan 2 tanesi bu goriise kesinlikle katilmamaktadir. 2 uzman
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10-

11-

12-

13-

katilmamaktadir. 4 uzman kararsiz kalmakta ve 3 uzman katilmaktadir. Yine
uzmanlar arasi uzlasma saglanamamistir.

2. bolim 10. soruda “Yiiksek maliyetler olusabilir” goriisiinde uzmanlardan 3
tanesi kesinlikle katilmamaktadir. 2 tane uzman katilmamaktadir. 4 uzman
kararsizdir. 1 uzman katilmakta ve 1 uzman kesinlikle katilmaktadir. Bu soruda
yine uzmanlar arasi uzlas1 saglanamamustir.

2. Boliim 11. Soruda “Gergek duygu, vicdan ve his gibi seylerin olusmamas1”
konusunda uzman goriisleri degerlendirildiginde 2 uzman katilmamaktadir. 7
uzman katilirken 2 uzman kesinlikle katilmaktadir. Uzmanlar arasi uzlasma
saglanmustir.

3. Bolim 3. Soruda Metaverse’iin ¢alisma hayatina saglayacagi bir diger firsat
goriinen “online fuarlar ile daha ¢ok katilimciya daha az maliyetle ulasmak™ 7
uzman katilirken 4 uzman kesinlikle katilmaktadir. Uzmanlar arasi uzlasma bu
sefer saglanmustir.

3. Boliim 9. Soruda “Genel giderleri azaltmasi” konusunda uzmanlardan 3 tanesi
kararsiz kalmistir. 5 uzman bu goriise katilirken, 3 uzman kesinlikle katilmaktadir.
Uzmanlar arasi uzlagma saglanmaistir.

3. Bolim 10. Soruda Metaverse sayesinde “insanlarin hayal ettigi her seyi
yapabilme firsat1” konusunda uzmanlara goriisleri sorulmustur. Bu konuda 2 uzman
kararsiz oldugunu ifade etmistir. 8 uzman bu goriise katilirken, 1 uzman da
kesinlikle katildigini sdylemistir. Bu sefer uzmanlar arasi uzlasma saglanmaistir.

4. Bolim 1. Soru Metaverse diinyasinda “siber giivenlik zafiyeti kaynakli itibar
kayb1” olabilecegi konusunda uzmanlara goriisleri sorulmustur. Uzmanlardan 1
tanesi kararsiz kalmistir. 9 uzman bu goriise katilirken 1 uzman kesinlikle
katilmaktadir. Bu konuda bu sefer uzmanlar aras1 uzlagsma saglanmustir.

4. Bolim 5. Soru Metaverse’de “Toplumun rahatlikla manipiile edilmesi”
konusunda uzmanlara goriisleri sorulmustur. 2 uzman bu goriise katilmadigini
sOylemigtir. 2 uzman bu konuda kararsiz kalmistir. 6 uzman katildiklarini
sOylerken, 1 uzman da kesinlikle katildigin1 sdylemistir. Bu sefer uzmanlar arasi
uzlas1 saglanmistir.

4. Boliim 12. Soruda “Cocuklar ve gengler ruhlarini kaybedebilir” diisiincesinde
uzmanlardan 2 tanesi katilmadigini ifade etmistir. 5 uzman kararsiz kalmustir.
4uzman katildigini, 1 uzmanda kesinlikle katildigini ifade etmistir. Uzmanlar arasi

uzlasi bu sefer saglanmustir.
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14- 4. Boliim 15. Soruda “Insanlarin fazla ¢alismasina ragmen fazla mesai iicretlerini
alamamalarindan kaynakli mutsuzluklar1” konusunda uzmanlardan 1 tanesi
kesinlikle katilmadigini beyan etmistir. 2 tanesi katilmadigini, 4 tanesi kararsiz
oldugunu 3 tanesi katildigini ve 1 tanesi kesinlikle katildigini ifade etmistir. Tekrar
uzmanlar arasi uzlasi saglanamamustir.

15- 4. Bolim 17. Ve son soruda Metaverse de “Cok ciddi vakit harcanabilir”
diisiincesi uzmanlara soruldugunda 4 uzman katilmadigini sdylemistir. 1 uzman
kararsiz oldugunu ifade etmistir. 5 uzman katildigini sdylerken 1 uzman kesinlikle

katildigini ifade etmistir. Uzmanlar arasi uzlasi tekrar saglanamamaistir.

4.1.6. Delphi 3. Tur Bulgular

Asagidaki Tablo 5’de uzmanlara uzlasi saglanamayan sorularin tekrar génderilmesinin
ardindan gelen sonuglar bulunmaktadir. Tablo 6’da ise Uzmanlarin bu sorulara tekrar verdigi

cevaplarin R degeri yani uzlasi oranlar1 bulunmaktadir.

Tablo 5: 3. turda uzmanlarin tekrar verdigi cevaplar

Panelist| Q2_r1| Q2_r6| Q2_r7| Q2_r8| Q2_r9( Q2_r10{ Q2_r11{ Q3_r3| Q3_r9| Q3_rl10| Q4_r1| Q4_r5|Q4_r12| Q4 _r15|Q4_rl7
1 5 4 3 3 3 3 2 4 3 3 4 5 3 3 2
2 2 3 2 2 3 2 4 4 4 4 4 4 4 2 4
3 3 2 3 4 2 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3
4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4
5 3 4 5 5 4 1 4 5 5 4 4 4 3 4 2
6 4 4 5 3 4 5 5 4 3 4 4 3 4 5 5
7 5 4 2 3 2 2 4 5 4 5 5 4 3 4 4
8 2 2 4 1 1 1 5 5 5 4 4 2 4 1 2
9 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 2 3 2
10 2 2 4 3 1 1 2 5 5 4 4 2 3 2 4
11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4
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Tablo 6: 3. turda uzmanlarin uzlasma oranlari

Soru No min 25% 50% 75% max Uzlas1 degeri
Q2_rl 2.0 2.5 4.0 4.0 5.0 Q2.rl 15
Q2_r6 2.0 2.5 4.0 4.0 4.0 Q216 1.5
Q2_r7 2.0 3.0 3.0 4.0 5.0 Q2_r71.0
Q2_r8 1.0 3.0 3.0 4.0 5.0 Q2_r8 1.0
Q2_19 1.0 2.0 3.0 3.5 4.0 Q2.191.5
Q2_rl10 1.0 1.5 3.0 3.0 5.0 Q2_r10 1.5
Q2_rl1 2.0 4.0 4.0 4.0 5.0 Q2_r110.0
Q3_r3 4.0 4.0 4.0 5.0 5.0 Q3.r31.0
Q3_r9 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0 Q3.9 1.0
Q3_rl0 3.0 4.0 4.0 4.0 5.0 Q3_r100.0
Q4_rl 3.0 4.0 4.0 4.0 5.0 Q4_r10.0
Q4_r5 2.0 3.0 4.0 4.0 5.0 Q4.r51.0
Q4_r12 2.0 3.0 3.0 4.0 5.0 Q4.r121.0
Q4_rl5 1.0 2.5 3.0 4.0 5.0 Q4.r151.5
Q4_r17 2.0 2.0 4.0 4.0 5.0 Q4_r172.0

Yapilan son tur Delphi analizinde yukaridan anlasilacagi iizere onceki uzlagsma
saglanamayan 15 sorudan 6 soruda uzmanlar arasinda yine uzlasma saglanmamustir.
Metaverse’iin ¢alisma hayatina etki eden zayif yonler ve tehditlerinden olusan ve uzlagma

saglanamayan konular;

“Kotii niyetli insanlardan kaynakli giivensizlik”

“Uzaktan c¢alisma ile olusan aidiyet duygusunun ortadan kalkmas1”

“Uzaktan calisma nedeniyle performans kaybinin olugmasi”

“Yiksek maliyetler olusabilir”

“Insanlarin fazla calismasina ragmen fazla mesai lcretlerini alamamalarindan

kaynakli mutsuzluklar1”

“Cok ciddi vakit harcanabilir”
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6. SONUC VE TARTISMA

Diinya gecmiste oldugu gibi bugiin de siirekli gelisim ve degisim igindedir.
Teknolojideki gelismeler beraberinde bir sonraki yeni teknolojinin dogmasina neden
olmakta, bu gelisim siirecini tetiklemektedir. Bu baglamda giinlimiizde Metaverse
teknolojisi diinyayr degistirecek en biiyiik itici giliclerden biri olarak gosterilmektedir.
Yapilan ¢aligma, Metaverse teknolojisinin insanlarin ¢aligma hayatina nasil etki ettigini
ortaya koymak icin Metaverse penceresinden caligma hayatinin gelecegine iliskin

uzmanlarin tahminlerine dayanan yontemle yapilmistir.

(Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gére Metaverse’iin ¢caligma hayatina etki
edecegi diistinlilen bircok giiclii yonleri bulunmaktadir. Uzmanlarin 6ngdriilerine gore;
Metaverse sayesinde kisiler, isletmeler miisterilerine hizli ve etkin sekilde ulasabilecekler,
kolay ulasimdan faydalanabilecekler, sinirsizlik saglayacak, iletisimi gili¢lendirecek, yeni
ekonomiyi ve teknolojiyi tetikleyecek, verimli zaman kullanimi saglayacak, zaman ve
mekan kisitin1 ortadan kaldiracak, siiregleri hizlandiracak, zaman tasarrufu saglayacak,
diinyay1 birbirine baglayacak ve is birlikteliklerini artiracaklardir. Bu giiclii yonlere iliskin
degerlendirmelerde de uzmanlar aras1 goriis birligi bulunmaktadir ve uzlasma saglanmistir.
En ¢ok kesinlikle katiliyorum sayisinin oldugu madde Metaverse’iin ¢calisma hayatinda “yeni
ekonomiyi ve teknolojiyi tetiklemesi” olmustur. Gliglii yonlere iligkin ortaya ¢ikan en ¢arpici
sonu¢ metaverse’lin yepyeni bir ekonomi olusturarak yeni teknolojik gelismelere sebep

olacag1 yoniindeki goriis birligidir.

Metaverse’iin calisma hayatina etki edecegi diisiiniilen zayif yonler de ortaya
¢ikmaktadir. Uzmanlarin ortaya koydugu ongoriiler neticesinde; Metaverse kotii niyetli
insanlardan kaynakli giivensizlige neden olacak, dijital olgunluk seviyesinden kaynakli
herkesin uyumlanamamasi olusacak, giivenlik zafiyetine neden olacak, tembellik yaratacak,
fiziksel etkilesimi azaltacak, uzaktan c¢alisma ile olusan aidiyet duygusunun ortadan
kalkmas1 sorunlar1 olusacak, firmalarin bolgesel rekabet avantaji ortadan kalkacak, hukuki
ve ticari regiilasyonun olusmamasi kaynakli sorunlar olacak, uzaktan ¢aligma nedeniyle
performans kaybi olusacak, yiiksek maliyetler olusacak, ger¢ek duygu, vicdan ve his gibi
seylerin olusmamasi1 kaynakli sorunlar dogacak ve etik kodlar olugsmayacaktir. Uzmanlarin
bu goriislere iliskin 7 soruda goriis birligi bulunmayarak, uzlasma saglanmamistir. En ¢ok

kesinlikle katiliyorum sayisinin oldugu madde “fiziksel etkilesimi azaltacagi” olmustur.
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Uzmanlar metaverse ile bareber yeni gelen diinya diizeninde fiziksel etkilesimin azalmasini
ongodrmektedir. Zayif yonlere iliskin ortaya ¢ikan en dnemli sonug; metaverse’iin fiziksel

diinyadaki etkilesimi azaltacagina dair goriiglerin yogun olmasidir.

Firsatlar degerlendirildiginde metaverse, satis pazarlama i¢in yeni kanal olacak, etkin
insan kaynaklar1 (IK) yonetimi yapilacak, online fuarlar ile daha ¢ok katilimciya daha az
maliyetle ulasma imkani dogacak, teknolojiyi yakalayip hizli 6ne ge¢me firsati olacak,
zaman ve mekan kisiti ortadan kalktig1 i¢in global dlgekte is yapabilme firsati dogacak,
metaverse gli¢lii iletisim firsat1 saglayacak, insanlar bulunduklar1 yerden her tiirlii isi etkin
bir sekilde halledebilme firsati yakalacak, yeni is firsatlar1 doguracak, genel giderleri
azaltacak, insanlar hayal ettigi her seyi yapabilme firsat1 yakalayacak, paydas ekosistemi ile
yeni birgok is firsati ¢cikacak ve metaverse sayesinde sirket birlesmelerinin olugmast ile yeni
is modelleri olusacaktir. Uzmanlarin ortaya koydugu bu firsatlarda {i¢ konuda goriis birligi
ve uzlagsma bulunmamaktadir. Bu konular “online fuarlar ile daha ¢ok katilimciya daha az
maliyetle ulasma imkan1 dogacak, genel giderleri azaltacak, insanlar hayal ettigi her seyi
yapabilme firsat1 yakalayacak”dir. Ote yandan zaman ve mekan kisit1 ortadan kalktig1 igin
global Olcekte is yapabilme firsati, bulunduklar1 yerden yer tiirlii isi etkin bir sekilde
yapabilme firsat1 ve yeni is firsatlar1 doguracagi gibi maddeler arasinda yiiksek uzlasi
oranlar1 bulunmaktadir. Uzman degerlendirmelerinden de anlasilacagi iizere Metaverse yeni
birgok is kolu ve gelir kapist yaratacaktir. Bu firsatlar1 olustururken yer ve zaman gibi

kisitlarin olmayacagi da ortaya ¢ikmaktadir.

Metaverse’lin ¢alisma hayatina etki edecegi diisiintilen tehditler ise, siber giivenlik
zafiyeti kaynakli itibar kayb1 olusacak, hirsizlik ve dolandiricilik faaliyetlerinin kolaylasacak
ve ¢ocuklara rahatlikla ulasacak, donlisemeyen klasik isletmeler miisteri kaybedecek, esit
olmayan rekabet olusacak, toplum rahatlikla manipiile edilecek, yeni ekosistemin
getirilerinin fazla ve cesitli olmasi kafa karisiklifina neden olacak, KVKK tehditleri
olusacak, sanal sosyallesme ile yalnizlik hissi olusacak, insanin oldugu kisi ile olmak istedigi
kisi arasindaki farktan kaynakli toplumsal sikintilar olusacak, gelir adaletsizligi artacak,
insanlarin islerini kaybedecek, ¢ocuklar ve gencler ruhlarini kaybedecek, merkeziyetsiz
clizdanlarin kaybolmasi veya ¢alinmasi durumunda bagvurulacak hi¢bir merci olmayacak,
uzaktan ¢alismanin getirdigi performans kaybi nedeniyle ciddi oranda is kayiplari olusacak,
insanlar fazla ¢aligmasina ragmen fazla mesai iicretlerini alamamalarindan kaynakli mutsuz

olacak, sosyolojik tahribat olugsacak ve metaverse de ¢ok ciddi vakit harcanacaktir. Uzman
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goriislerine gore, metaverse ile birlikte olusacak tehditlerde bes konuda goriis birligi ve
uzlagsma saglanmamustir. Bu konular “Siber giivenlik zafiyeti kaynakli itibar kayb,
toplumun rahatlikla manipiile edilmesi, cocuklar ve genglerin ruhlarin1 kaybetmesi,
insanlarin fazla ¢alismasina ragmen fazla mesai tcretlerini alamamalarindan kaynakl
mutsuzluklar1 ve ¢ok ciddi vakit harcanabilir” dir. Ayn1 zamanda “esit olmayan rekabet,
sanal ortamlardan kaynakli yalnizlagma hissi, insanlarin iglerini kaybetmesi” gibi goriislerde
uzlast oranlar1 yiiksek c¢ikmaktadir. Uzmanlarin goriislerinden anlasilacag iizere gergek

hayatta olan firsatlar kadar tehditler de metaverse diinyasinda insanlarin karsisina ¢ikacaktir.

Yapilan ¢aligmanin sonucunda uzlagma saglanamayan alt1 soru Metaverse’iin ¢aligsma
hayatina etki eden zayi1f yonler ve tehditlerinden olugsmaktadir. Bu konular sirasiyla; “Koti
niyetli insanlardan kaynakli glivensizlik”, “Uzaktan c¢alisma ile olusan aidiyet duygusunun
ortadan kalkmas1”, “Uzaktan ¢alisma nedeniyle performans kaybinin olusmas1”, “Yiiksek
maliyetler olusabilir”, “Insanlarin fazla c¢alismasina ragmen fazla mesai iicretlerini
alamamalarindan kaynakli mutsuzluklar1” ve “Cok ciddi vakit harcanabilir” olmustur. Uzlas1
saglanamayan konular uzmanlar arasinda zit goriislerin yiiksek oldugu konular anlamina
gelmektedir. Uzmanlardan bazilari ilgili maddelere kesinlikle katilirken digerleri kesinlikle
katilmamaktadir. Bu maddeleri inceledigimizde kotii niyetli insanlardan kaynakl
giivensizlik olugsmasi su an metaverse’iin erken asamasi olarak degerlendirilecek bir nokta
olunmasindan dolay1 bazi giivenlik 6nlemlerinin tam olusmamasindan kaynaklidir. Uzaktan
calisma ile olusan aidiyet duygusunun ortadan kalkmasi diislincesine kimi uzmanlar
katilirken kimi uzman bdyle bir durumun ortaya ¢ikmayacagini diisiinmektedir dolayisi ile
goriis birligine varamamisglardir. Uzaktan c¢alisma nedeniyle performans kaybinin olugmasi
goriisiide bir diger uzlagilamayan konudur. Isletmelerin bazilar1 6zellikle pandemi siirecinde
is¢ilerin verimliliklerinin artifin1 ortaya koymaktadir. Metaverse yeni bir teknoloji
olmasindan kaynakli bir takim yatirim maliyeti ortaya ¢ikarmaktadir ancak ayni anda
diinyanin farkli noktalarindan insanlar1 bir yere toplamanin fiziksel maliyetini de
gegmemektedir. Dolayisi ile bazi yerlerde maliyeti artirirken bazi yerlerde diisiirdiigiinden
bu goriistede uzmanlar arasi uzlasi bulunmamaktadir. Uzaktan calisma sisteminde mesai
kavraminin biraz esnedigi gozlemlenebilir. Insanlar genellikle is yerlerinde belirli saat
araliklarinda yapmasi gereken isleri yaparlar ve mesaileri bittiklerinde islerini birakarak
ertesi mesai giiniinde kaldig1 yerden devam ederler. Ancak uzaktan caligma sisteminde
ozellikle evde caligma ortamini degistiremeyen insanlarda mesai saati kavrami bazen

degismektedir. Uzaktan ¢alismazken ki mesai saatine gore daha fazla ve farkli saatlerde
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calisan kisilerde fazla mesai iicreti alamadiklarinda mutsuzluk ortaya ¢ikmaktadir. Isveren
penceresinden degerlendirildiginde goriis ayrilig1 ortaya ¢ikmaktadir. Insanlar yeni diizene
adapte olurken birtakim degisim sancisi ¢gekilmektedir. Bu konu da uzmanlar arasinda uzlasi
saglanamayan bir konudur. Son uzlagsma saglanamayan “cok ciddi vakit harcanabilir”
goriisiinde ise, insanlarin Metaverse’de yapacagi aktivitenin veya isin faydali m1 yoksa
zararlimi oldugu degiskeni bulunmaktadir. Eger insan yetkinliklerini gelistirmek veya
calisip tiretmek i¢in metaverse evreninde vakit geciriyorsa bu bir harcama olarak

goriinmeyebilir.

Genellikle insanlar bilmediklerinden endise duyma egilimindedirler. Giiniimiiz
diinyas1 insanlara birgok bilgiye rahatlikla ulagma firsati sunmaktadir. Bu bilgiler sayesinde
insanlar yeni yetkinlik kazanabilme firsat1 yakalayabilirler. insanlar gegmiste oldugu gibi
bugiin de ¢agin getirdikleri zorluklara, sorunlara ve degisimlere uyum saglamaktadir. Yeni
meslekler, sektorler dogmaktadir. Giiniimiizde, 6zellikle pandemi sonrasinda hizlanan
yaratict ekonomi sayesinde insanlar hem calisan hem girisimci olabilmektedir. Ornegin,
Metaverse ile oyun kavrami daha duyulur hale gelmistir. Oyun deyince akla genellikle gelen
insanlarin 6zellikle cocuklarin zaman gegirdigi cani sikildig1 zaman yaptiklar seydir. Ancak
giiniimiizde bu kavram yerini trilyon dolarlik sektdrlere birakmistir. Isletmeler pazarlama,

iiretim, reklam gibi faaliyetlerini oyunlastirma yaparak sunmaya baglamistir.

Uzmanlar ile yapilan goriismeler sonucunda ortaya ¢ikan sonu¢ sudur ki,
Metaverse’iin yeni ekonomi ve i firsatlari yaratacagina dair inang yliksek orandadir. Tarihte
yeni teknolojilerin bazi isleri ortadan kaldirdig: gibi, giiniimiizde de Metaverse teknolojisi
baz1 isleri ortadan kaldiracak ama daha fazla yeni is sahasi yaratacaktir. Bu kapsamda

calismada Metaverse ve ¢alisma hayati arasindaki iliski bircok farkli agidan ele alinmustir.

Calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore, Metaverse’iin ¢calisma hayatina etki
edecegi diisiiniilen bir¢ok giiclii noktas: bulunmaktadir. Yeni teknolojilerin yeni ekonomiyi
tetikledigi ve Metaverse’iin yeni bir ekonomi olusturup yeni gelismelere neden olacagi
acikca dngoriilmektedir. Ote yandan Metaverse’iin ¢alisma hayatina etki edecegi diisiiniilen
zay1f yonlerine iligkin degerlendirmelerden de anlasilacag: iizere, Metaverse’iin insanlar
aras1 fiziksel etkilesimi azaltacagi beklenmektedir. Ayrica Metaverse’iin ¢alisma hayatina
etki edecegi diisiiniilen firsatlara bakildiginda, Metaverse zaman ve mekan kisitini ortadan

kaldirdigi i¢in global 6l¢ekte is yapabilme firsati, kisilerin bulunduklar1 yerden her tiirlii isi
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etkin bir sekilde yapabilme firsati ve yeni is firsatlart doguracagi 6ngoriilmektedir. Bu agidan
Metaverse’lin yeni bircok is kolu ve gelir kapisi olusturacagina yonelik gostergeler
bulunmaktadir. Metaverse’iin ¢alisma hayatina etkisine iligkin tehditlere yonelik
degerlendirmelerden de esit olmayan rekabet, sanal ortamlardan kaynakli yalnizlagma hissi,
insanlarin islerini kaybetmesi gibi sonuclar ortaya ¢ikmaktadir. En son turda uzmanlar arasi
uzlagma saglanamayan konular degerlendirildiginde bakis acist farki ortaya ¢ikmaktadir.
Teknolojinin birgok is kolunu yok ettigi raporlardan anlasildigi gibi ayni1 zamanda yok
ettiginden daha fazla is kolu olusturdugu da bir¢ok raporda goriilmektedir. Sonug olarak,
Metaverse kisi ve kurumlara ¢alisma hayatina yonelik bir¢ok firsat sunacak olmakla birlikte,

bir¢ok tehdidi de beraberinde getirecektir.

Bu calisma, alanindaki uzmanlardan Delphi yontemiyle Metaverse’iin ¢calisma hayati
tizerine etkisi ile ilgili uzlasilan konu basliklarini tespit etme, dncelikli olanlar ortaya koyma
ve bu basliklar1 ¢alisma hayati ¢ergevesinden tartismaya agma sinirlariyla tasarlanmistir.
Gelecek calismalarinda Delphi analizine katilan aktorlerin kapsami genisletilebilir. Kamu
sektoriinde, sivil toplum kuruluslarinda ve 6zel sektérde Metaverse teknolojileri konularinda
karar alict ya da paydas konumunda olan profesyonellere ulasilarak bulgularin
cesitlendirilmesi miimkiindiir. Bunun yaninda “Metaverse teknolojileri ile gelecek yeni

meslekler” gibi daha spesifik konular lizerinden uygulanmasi da dnerilmektedir.
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