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Dijital doniistimiin giderek smirlarini astig1 giiniimiizde, bu doniisiimiin toplumsal
kiiltiir iizerindeki etkileri daha da belirgin hale geldi. Insanlar dijital platformlarda
hesaplarini olusturup faaliyetlerini bu platformlara tagidilar. Bu hizl dijital doniistimle
birlikte ilk kez Neal Stephenson'm Snow Crash adli romaninda bahsedilen
Metaverse'iin hayata ge¢mesiyle diinyada onemli gelismeler yasaniyor. Egitimden
eglenceye, iletisimden ticari faaliyetlere ve daha bir¢cok alanda gelisim ve doniisiim
yasaniyor. Metaverse'iin her alanda etkin kullanilmasiyla birlikte firsatlar ve tehditler
ortaya ¢ikmis ve bu tehditlerin toplumun kiiltiirlinii nasil etkileyecegi sorusu ortaya
cikmistir. Bu arastirma dijitallesme ve dijital doniisiim hakkinda bilgi vermek ve dijital
doniistimiin toplumsal kiiltiire etkisini online oyuncu yani gamerlarin Metaverse
(sanal/kurgusal evren) bilinirligi dogrultusunda tespit etmek iizere hazirlanmistir.
Arastirmanin kavramsal boliimleri literatiir taramast yontemiyle olusturulmustur.
Aragtirmanin uygulama boliimiinde nitel arastirma yontemlerinden miilakat yontemi
kullanilarak 10 gamer ile birebir gorlisme yapilmistir. Katilimcilara sanal/kurgusal
evren ve teknolojik gelismeler ile 1lgili sorular yoneltilerek verdikleri yanitlar tematik
analize tabi tutulmustur. Arastirma sonucunda Metaverse (sanal/kurgusal evren)
bilinirliginin gamerlar tarafindan benimsenecek diizeyde ge¢mise sahip oldugu, dijital
kiiltiir izerinde etkisinin bulundugu ve dahi yiiksek etki potansiyeli tasidigi, gelecek

icin 6nemli bir platform oldugu anlagilmastir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Dijital Doniisiim, Gamer, Kiiltiir, Metaverse.



ABSTRACT

THE EFFECT OF DIGITAL TRANSFORMATION ON SOCIAL CULTURE:
GAMER'S METAVERSE AWARENESS
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Today, with the digital transformation gradually exceeding its limits, the effects of this
transformation on social culture have become even more evident. People created their
accounts on digital platforms and moved their activities to these platforms. With this
rapid digital transformation, important developments are taking place in the world with
the realization of Metaverse, which was first mentioned in Neal Stephenson's novel
Snow Crash. Development and transformation are taking place in education,
entertainment, communication, commercial activities and many other areas. With the
effective use of Metaverse in every field, opportunities and threats have emerged and
the question of how these threats will affect the culture of the society has emerged.
This research has been prepared to provide information about digitalisation and digital
transformation and to determine the impact of digital transformation on social culture
in line with the virtual/fictional universe awareness of online gamers. The conceptual
parts of the research were formed by literature review method. In the application part
of the research, one-on-one interviews were conducted with 10 gamers using the
interview method from qualitative research methods. The participants were asked
questions about the virtual/fictional universe and technological developments and their
answers were subjected to thematic analysis. As a result of the research, it was
understood that the awareness of the virtual/fictional universe has a history at a level
to be adopted by gamers, has an impact on digital culture and even has a high impact
potential, and is an important platform for the future.

Key Words: Culture, Digitization, Digital Transformation, Gamer, Metaverse.



ICINDEKILER

OZ ..o et e iv
ABST R A CT e %
ICINDEKILER .......oooooioieeeeeeeeeeeeeeeeee ettt Vi
TABLOLAR LISTESI......cooiiiiiiiiiiinsse e viii
SEKILLER LISTESI ..ottt enes s, iX
KISALTMALAR LISTESI ......coooiiiiiiiiiiicececesesssesesens X
BOLUM LGIRIS ..o oottt 1
BOLUM II iLGILI KAVRAMLAR VE DIJITAL DONUSUM.........cccoovevvevnnne. 4
2.1. Metaverse, Arttirtlmis Gergeklik ve Sanal Oyun ........cccoooeviiiiiiiiiiiiiiee, 4
2.2. D1jital DONUSUM .....veieieiiieeiie it 12
2.2.1. YENIE IMEUYA ..ottt ettt nre s 19
2.2.2. SIDET KUIL ..ttt 23
2.3. Dijitallesmeye liskin Farkli YaKlasimlar...........ccccocevevevovecereisreeeccsseneneneenn, 26
2.3.1. McLuhan ve Global KOy ........cccciiiiiiiiiiiiiiccc 29
2.3.2. Manuel Castells ve Enformasyonel Toplum .........ccccccveeiveveiiciiece e, 32
2.3.3. Daniel Bell ve Sanayi-Sonrast TOPIUM ..........ccccveieieiiieiincneesceeeeee, 35
2.3.4. Neil Postman Ve TeKNOPOI ........covviiiiiiiiiiicieeee e 36
2.3.5. Alvin Toffler ve Uglincti Dalga...........ccccvvvevevieivsiivesiereieeessee s 39
2.4. Dijital DONUSHM STUIECT ..vuviivveiiiiiiiiciiesee e 40
2.4.1. Miisteri Deneyiminin DONUSTIMI .........oovvvveiiiiiiiiiiiiieeiee e 41
2.4.2. Operasyonel Stireclerin DONUSUMIUL...........coovviririeiieiriieneee e 45
2.4.3. Is Modelinin DONTSTMI .....cvevvveveeeeeeeeeecececeeeeeeeeesesee s 47
2.5. Dijital Dontigiimiin Toplumsal Kiiltlire Etkileri .........ccocooiiiiiiiiiiiiciiicn, 49
2.6. Dijital Dontigiimiin Avantaj ve Dezavantajlari..........ccccovciiiiiiiiiiiicniicnn, 52
2.6.1. Dijital Doniistimiin Zorluklar1 ve Basarisizlik Nedenleri...........ccccocvveeneee. 55

Vi



2.6.2. Diinyada ve Tiirkiye’de Dijital DONUSUM ......c.ooovviieiiiiiiiiiiiiciececn 57

BOLUM I METADOLOJI VE UYGULAMA .......c.cooommiiiininiineninsneionns 62
3.1. Aragtirmanin Amaci ve Kapsami .........ccccovvviiiiiiiiiiii e 62
3.2. Arastirma YoOntemi ve Arastirmanin Kisitlart ...........ccoocoeeeeiiiineciiieec i, 65
3.3, Arastirma MOdEli......coiveiiiiiiii i 66
3.4, OrneKIEM GIUDU ........cecuiveveireeceeieie et eseeee et es sttt es sttt eneneneeens 66
3.5. Verilerin Toplanmasi..........ccueiiiieiiiieiiie i 66
3.6. Verilerin ANAIZI ..o 67

BOLUM IV BULGULAR.....ccootiitiiiiiisississ st 69
4.1. Gamerin Ozelliklerine iliskin Bulgular ..........cc..ccceeveeerricverieererece e 69
4.2. Gamerlarin Oyun Tercihleri ve Satin Alma Motivasyonlart ............cccccoeenee. 75
4.3. Gamerlarin Oyun Oynama BigimIeri .........ccccooviiiiiiiiiiiiinccesccee 82
4.4. Gergek Arkadaglar ve Dijital Oyun Arkadaslart...........cccoeveiiiiiiiiiniennnne, 85
4.5. Gamer Ag1SINAAN METAVETSE .....uvveiviiiiiiieiiiieiiee et 94
4.6. Gamerligin Metaverse’deki Konumu ..........ccoccovviiiiiiiiiiiiii, 101
4.7. Metaverse’lin GelECETI .......oviiiiiiiiiiii i 108
4.8. Metaverse’iin Toplumsal Kiiltlire EtKisi.........cocooeiiviiiiiiiiiiiiiciccee 112

BOLUM V SONUC VE ONERILER.........c.cccocooviiiiiriiseeeeesereeeeee e 115
5.1 OMNETIIET ...ttt 123

REFERANSLAR ...t 125

EIKLER ettt bbb nne e 135

S NSRS 135

(0 Y/€) 00417 I 15T 135

vii



TABLOLAR LIiSTESI

Tablo 2.1. Metaverse BOYULIArt........c.ocovoiiiiiiiiiiiiiic e 12
Tablo 2.2. Bir Isletmede Dijital Déniisiimden Etkilenen Alanlar............c.cc.covnee... 41
Tablo 2.3. PESTEL Baglaminda Dijital Dontlistimiin Yararlart.........ccccceeviveviinenne 53
Tablo 2.4. PESTEL Baglaminda Dijital Dontistimiin Zorluklart...........cccoeevveivnennne. 56
Tablo 4.1. Katilimcilarin Demografik Verileri .......cccoovvevieiieeie i 69

viii



SEKILLER LISTESI

Sekil 4.1. Gamerlarin OZEIIKIETT ..........c.ovovevererereeccee et 70
Sekil 4.2. Gamerlarin Oyun Tercihleri ve Satin Alma Motivasyonlart .................... 76
Sekil 4.3. Gamerlarin Oyun Oynama Bigimleri.......cccoccvvviiiiiiieiiiiniiiie e 83
Sekil 4.4. Gergek Arkadaslar ve Dijital Oyun Arkadaslari..........ccccevviiiiiiiniinnnnnn, 86
Sekil 4.5. Gamer Ac1SINdan MEtaVeTrSe.......ccciiuireeiiiiieeeeiiiiieeeeiiee e e e sieee e e snrreeeessnneeas 95
Sekil 4.6. Gamerligin Metaverse’deki Konumu .........ccccovviiiiiiiiiin e 102
Sekil 4.7. Metaverse lin GEIECETT .. uuvvvviiiiiiiiiiiiiiiie e 108



NFT
VR
AR
MR
VW

KISALTMALAR LiSTESI

Nitelikli Fikri Tapu
Sanal Gerg¢eklik
Arttirilmis Gergeklik
Karma Gergeklik
Sanal diinyalar

Katilimei



BOLUM 1

GIRiS

Dijital bilgi ¢cag1 olarak nitelendirilen bu donemde enformasyon bilgi, bilgi ise bilgelik
saglamaktadir. Dolayistyla verinin islenerek enformasyona doniistiiriilmesi en temel
eylemlerden biri olup doniisiimii tetikleyen ve hizlandiran bilgi dijital dontisiim
siirecine uyum saglamaya yardimcidir. Dijital doniistim ve dijital toplum kavramlari
merkezinde insan barindirmaktadir. Dolayisiyla dijitallesmenin dogru yorumlanmasi
ve dogru konumlandirilmasi olduk¢a Onemlidir. Bu arastirmada dijital doniisiim
kavram olarak aciklanmakta, avantajlar1 ve dezavantajlari paylasilmakta, dijital
donligiim siirecine ve basart kazanilmasina yonelik unsurlar sunulmaktadir.
Arastirmanin amaci dijital doniisiimiin toplumsal kiiltiire etkisini gamerlarin

Metaverse (sanal evren) bilinirligi lizerinden ortaya koymaktir.

2017 yilinda gergeklesen Dijital Donilisim ve Toplumsal Etkileri Calistayi’nda
Tiirkiye'de 66 milyon internet kullanicist mevcut oldugu ve bu kullanicilarin 53
milyonunun her giin internete girdigi belirtilmektedir. Cesitli psikolojik ve sosyal
boyutlar1 bulunan dijital doniisiim ¢ag1, endiistriyel 4.0 vasitasiyla diger devrimlerin
getirdigi ekonomik modelin yani sira kendine ait unsurlar1 toplumsal yasama entegre
etmeye c¢alismaktadir (vrlab, 2017). Nitekim yeni insan ve sehir modelleri, yeni bir
toplumsal kiiltiir, kendine ait bir ekonomi ve para biriminin haricinde dili bulunan

dijital doniisiimiin toplumsal yasama getirecegi degisimleri analiz etmek dnemlidir.

Son 20 yillik dénem igerisinde bilisim ve teknoloji sahalarinda yasanan yeni gelisme
ve durumlart nitelendirmek i¢in dijital doniisiim kavrami tiiretilmistir. Bu kavram
toplumsal ve endiistriyel yapinin farklilagmasini somutlastirabilen ve eylem sahasina
tasiyabilen siireglerle daha da genisletilmektedir. Bdylece merkezi bir anlayigi
evrilerek hibritlesen sosyal sistemler, global kapsamda artan dijitallesme
entegrasyonunu karmasik bir yapiya kavusturmaktadir. Bu durum kitlesel ve bireysel

diizlemde yeni normalin algilanmasini, kavranmasim1i ve uyum saglanmasin



zorlastirmaktadir. Toplumsal doniisiimii zaruriyet haline getiren dijital doniisiim
uygulandig1 sosyal ortamlarda etkilerini arttirmakta dolayisiyla dijital medya ve
spektrumlarina ¢esitli islevler yiiklemektedir. Yapilmasi ve getirilmesi planlanan tiim
yenilikler yasam kalitesinin arttirilmasini amagladigindan karsilasilan sorunlarin ve
yasanan etkinin pratik ve teorik olarak anlamlandirilmasi zorunludur. Biligsel isitsel
ve gorsel yeniliklerin zaman ve mekan kisitlamasia takilmaksizin bireyleri ve
toplumu dijital evrene tasimasi oyun endiistrisinin evirilmesine yol agmaktadir (Cetin,
2022).

Dijital doniisiimii yonlendirebilen veya katalizor gérevi bulunan ¢ok sayida teknoloji
vardir. Bu teknolojiler giyilebilir teknolojiler, sosyal medya, robotik, bulut bilisim,
makine O0grenimi, biliylik veri analizi, yapay zekd, nesnelerin interneti vb. olarak
siralanmas1 mimkiin olup tamami islevselligi ve {irlin performansinda miithim
gelismeler saglamaya yardimcidir. Bu teknolojileri benimsemek zor olabildiginden
cesitli sorunlar yasanabilmektedir. Ustelik siirecteki doniisiim yalmzca teknoloji
diinyasinda gergeklesmemektedir. Uretim siirecinden dijital oyun endiistrisine, beseri
iligkilerden kiiresel pazarlardaki giic dengelerine dek ¢ok sayida yapisal ve niteliksel

degisim yaratmaktadir.

Demografik ozellikleri farkli olan birgok insani ortak bir paydada bulusturabilen
oyunlar, toplumsal kiiltiirin ve bireysel yasamin vazgec¢ilmez bir pargasidir. Bu
oyunlar sayesinde, insanlar gilindelik hayatin monotonlugundan kurtulup dolu dolu
yasama imkani bulmaktadir. Eglencenin haricinde sosyal baglarin olusmasi ve
giiclenmesi i¢in de onemli bir ara¢ olan oyunlar, insanlarin birbirleriyle iletisim
kurmasini ve takim olarak ¢aligmasini saglayarak isbirligi ve dayanigma duygularim
pekistirmektedir. Dolayisiyla modern toplumun 6nemli bir bileseni haline gelmektedir
(Sutton-Smith, 2008, s. 95). Dijital doniisiimiin etkisiyle, diinya genelinde video oyun
endiistrisi hizla biiylimektedir. 2014 yilinda 1.82 milyar olan video oyuncusu sayisi,
2019'da 2.5 milyara yiikselmis; 2021 itibariyle 3.243 milyara ulasmistir (Statista,
2021). Tirkiye'de 32.8 milyon video oyuncusu bulunmakta ve bu say1 siirekli artig
gostermektedir (Celebi, 2019). Yasanan pandemi donemi nedeniyle oyuncu sayisinda
radikal bir artis izlendigi belirtilmesine ragmen dijital oyun endiistrisinin dneminin

stirecegi diislinilmektedir. Bu kapsamda satin alma davranisi gdsteren, oyunlara



sadakati bulunan ve dijital oyun oynamay1 meslek haline getiren bireyler gamer olarak

adlandirilmaktadir (Gon, 2020).

Gamer, video oyunlar1 oynayan oyunculara verilen isim iken herhangi bir oyunu (spor,
tiyatro, sinema vb.) oynayan bireyler oyuncu olarak adlandirilmaktadir (Gank, 2023).
En fazla dijital oyunlar baglaminda kullanilan gamer kavrami her oyuncu tarafindan
kullanilmamakta genelde hizli tempolu ve yliksek yogunluklu oyunlari oynayanlar
tarafindan yararlanilmaktadir. Dijital oyunlar arasinda, rol yapma oyunlari, video
oyunlar1 ve yetenek gerektiren kart oyunlart gibi interaktif oyunlar bulunmaktadir. Bu
tiir oyunlar genellikle uzun siireli rekabet¢i oynanmakta ve bu oyunlari oynayan
kisilere "gamer" ad1 verilmektedir. Birgok gamer, oyun oynarken ayni1 zamanda canli
yayin acarak izleyicilere oyun hakkinda bilgi vermektedir. Ayrica, oyun haberleri
sunmak, 0gretici videolar hazirlamak, kilavuzluk yapmak, video paylasim sitelerinde
veya sosyal medyada podcastler paylagsmak, sponsorluk almak, oyun turnuvalarina
katilmak ve kazanmak, oyunlar1 test etmek gibi faaliyetler de gerceklestirmektedir.
S6z konusu dijital oyunlar1 6nemli bir zaman ayirmaksizin seyrek ve diizensiz olarak
oynayan kisiler oyuncu olarak adlandirilirken gamerlar uzun siireli ¢ok sayida oyunu
oynamaktadir. Oyuncular genelde tek bir oyunu oynamakta ve o oyun hakkinda bilgi
sahibi olmaktadir. Cogu kez bakmanin ve gérmenin farki ile agiklanan gamerlar ¢ok

daha fazla kiiltiirel agirliga sahiptir (Banyai ve digerleri, 2020).



BOLUM II

ILGILI KAVRAMLAR VE DIJITAL DONUSUM

2.1. Metaverse, Arttirllmis Gerceklik ve Sanal Oyun

Bilgisayarlar, akilli telefonlar, yazilimlar ve internet gibi teknolojiler, insanlarin
iletisim kurmasini, bilgiye erigsmesini, islerini yapmasini ve eglenmesini saglayan
temel araglardir. Bilgisayar bilimi yenilikleri, bu teknolojilerin daha da gelistirilmesine
ve  kullanimimmin  yayginlastirilmasina  yardimct  olmaktadir.  Dordiincii
inovasyon/teknoloji dalgasi olup uzamsal, siiriikleyici teknolojilerin g¢ercevesinde
gelismektedir (Turan ve digerleri, 2023). Dijital doniisiim, isletmeleri, egitimi, uzaktan
calismay1 ve toplumu doniistiirme potansiyeline sahip bir paradigma olan Metaverse
ile daha da giiclenmektedir. Metaverse kelimesi; Yunanca meta (sonrasi/otesi
anlamina gelen 6n ek) ile verse (evren) kokiinden olugsmaktadir. Dolayisiyla ger¢eklik

Otesi evren anlamina gelmektedir (Dionisio, Burns 111, & Gilbert, 2013).

Metaverse, sanal diinya ve ger¢ek diinyanin etkilesimli bir sekilde birlestirildigi yeni
bir dijital evren kavramidir. Cok kullanicili, kalic1 ve siirekli gerceklik sonrasi/6tesi
evrendir. Bu evren insanlarin sanal diinyada yaratilmis karakterler araciliiyla
etkilesimde bulunmasini, oyunlar oynamasini, sosyallesmesini ve is yapmasini
saglayacak bir platform olarak tasarlanmis, video oyunlari, sanal gergeklik (VR) ve
artirtlmis gerceklik (AR) gibi teknolojilerin gelisimiyle ortaya ¢ikmistir. Cok duyulu
etkilesimler araciligiyla s6z konusu platformlarin birbirlerine ve sosyal bir aga
baglandigi siiriikleyici ortamlar agidir. Dijital yapay nesnelerle dinamik etkilesimlerde
kusursuz ve gercek zamanli somutlastirilmis kullanici iletisimi sunmaktadir. Ik kez

1sinlanabilen avatarlarin bulundugu sanal diinya olarak tanitilmistir (Sparkes, 2021).

Metaverse, cevrimi¢i egitim araglarina yonelik sinirlamalar1 ortadan kaldirma
potansiyeline sahip bir teknolojidir. Egitim, teknolojik yeniliklere ragmen igerik

aktarimi, smiflar ve ders kitaplart gibi temel uygulama yontemlerinin degigsmeden



kaldig1 toplum ve ekonomi i¢in Snemli bir alandir. Metaverse gibi teknolojiler,
egitimdeki geleneksel smirlamalar1 asarak daha etkili bir 6grenme deneyimi
saglayabilecektir (Friesen, 2017). Giiniimiizde Metaverse'li yonetebilecek standartlari,
protokolleri ve altyapiy1 olusturabilmek i¢in yogun rekabet s6z konusudur. Fiziksel
olarak Metaverse kaynagi olabilmek {lizere biiyiik isletmeler kapali, yazilim ve

donanim ekosistemleri inga etmeye calismaktadir.

Capraz Gergeklik veya XR, karma gergeklik (MR), artirilmis gerceklik (AR), sanal
gerceklik (VR) ve sanal diinyalarin (VW'ler) kombinasyonlarini igeren teknolojileri ve
uygulamalari ifade etmektedir. Bunlar, gercek olanin 6tesindeki deneyimleri artirmak
veya genisletmek amaciyla bilgisayar teknolojisini (bilgi kaplamalar1 gibi) fiziksel
diinyaya baglayan teknolojilerdir (Milgram ve digerleri, 1994). XR'nin
tanimlanmasiyla ozellikle ilgili olan, bu terimin 6grenme deneyimleri sunmak igin
minimal teknoloji ve deneyimlerden derinlemesine daldirma ve kalict platformlara
kadar cok ¢esitli segenekleri kapsadig1 gercegidir. Biraz farkli teknolojiler i¢in farkl

terimlerin yayginligi, bunun alan i¢inde bir biiylime alan1 oldugunu gostermektedir.

Karma gergeklik (MR), bir deneyimin insan algisini etkilemek i¢in kullanilan
teknolojilerin bir karigimini ifade etmektedir. Hareket sensorleri, viicut takibi ve goz
takibi, kullaniciya gosterilen gergekligin zengin ve tam bir versiyonunu igin {st liste
bindirilmis teknolojilerle etkilesime girmektedir. Ornegin, teknoloji bir deneyime
gercek zamanl olarak ses veya ek grafikler ekleyebilmektedir. Ornekler arasinda
Magic Leap One ve Microsoft HoloLens 2.0 bulunmaktadir. MR ve XR genellikle
birbirinin yerine kullanilmaktadir (Yildirim E. , 2023).

Artirillmig gerceklik (AR), bilgileri ger¢ek diinyaya entegre eden teknoloji sistemlerini
belirtmektedir (Ibanez & Delgado-Kloos, 2018). Ancak teknoloji ger¢ek zamanli geri
bildirime izin vermeyebilir. Bu nedenle, AR deneyimleri hareket edebilir veya
canlandirilabilir, ancak goriis derinligi veya harici 151k kosullarindaki degisikliklerle
etkilesime girmeyebilir. Suanda AR, daha yeni ve daha etkilesimli MR deneyimlerinin
ilk nesli olarak kabul edilmektedir. Nihai sonug, akilli telefonlar, tabletler, gozliikler,
kontakt lensler veya ¢esitli seffaf ylizeyler gibi cihazlarin aracilik ettigi uzamsal olarak
yansitilan dijital eserler katmani olmaktadir (Mystakidis, Christopoulos, & Pellas,

2021). Ayrica AR, entegre kamera sensorlerinden gelen girdileri goriintiileyerek gecis
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modu 6zelligine sahip VR basliklarinda da uygulanabilir (Milgram ve digerleri, 1994;
Speicher ve digerleri, 2019).

Sanal gerceklik (VR), teknolojik bir iiriin olarak ge¢misi yaklagik 1960 yilina kadar
uzanmaktadir ve gercek diinyadan gorsel ve isitsel olarak farkli kullanici
deneyimlerini kapsama egilimindedir (Slater & Sanchez-Vives, 2016). Gerg¢ek
diinyanin sanal diinya ile etkilesime girmesi genellikle sanal bagliklar, kulakliklar,
haptikler ve haptik giysiler tarafindan engellenmektedir (Pellas ve digerleri, 2020).
Genel olarak VR, 6grencilerin farkli bir zamana ve yere tasinmasi gereken oyunlarda
ve igyeri egitimlerinde siklikla kullanilan, yaygin olarak taninan bir terimdir (Pellas,

Mystakidis, & Kazanidis, 2021).

Sanal diinyalar (VW), dogas1 geregi sosyal ve isbirlik¢i olmasi nedeniyle siklikla
VR'nin bir alt kiimesi olarak kabul edilmektedir. VW'ler genellikle birden fazla
eszamanli kullanici icerirken, VR'ler genellikle tek basina deneyimlerdir. Sanal
gerceklik ve sanal diinyalar arasindaki bir diger ayrim da sanal alanin kaliciligidir.
Sanal gerceklik epizodik olma egilimindedir; 6grenen birka¢ dakikaligina sanal
deneyime girmekte ve deneyim i¢inde yaratilan gerceklik, 6grenen deneyimi sona
erdiginde bitmektedir. VW'ler ise kalicidir, ¢linkii sanal alanda aktif avatarlar olsa da
olmasa da diinyalar bilgisayar sunucularinda var olmayi siirdiirmektedir. Ayrica,
giderek daha fazla VR deneyimi oyun oynamak, sosyallesmek veya zihinsel rahatlama

icin tasarlanmaktadir (Ryooo & Winkelmann, 2021).

Metaverse, sanal ortamlarin yani sira dijital nesneler ve insanlarla gok-duyulu
etkilesimleri saglayan teknolojilere dayanir. Bu teknolojiler, XR sistemini temsil eden
stereoskopik ekranlarla desteklenir ve dogruluk ve derinlik algisini iletebilir. Her goz
icin ayr1 ve farkli ekranlarin mevcut oldugu fiziksel ortamlarda goriisii cogaltmak
miimkiindiir (El Beheiry ve digerleri, 2019). Yiiksek ¢oziiniirliikli XR ekranlar, 90-
180 derece arasinda genig bir goriis alanina sahiptir. Ayrica, 2D sistemlere kiyasla
iistiin isitsel deneyimler sunarak, 3D, uzamsal veya binaural ses, AR ve VR'de
stiriikleyiciligi arttiran ses manzaralarinin olusturulmasina olanak tanimaktadir (Hong
ve digerleri, Spatial Audio for Soundscape Design: Recording and Reproduction,
2017). Seslerin uzamsal dagilimi, kullanicilarin yon belirleme ve karakterlerini

yonlendirmelerine imkan vermektedir. Ayrica oyun tetikleyicileri, diigmeleri, kollar



ve parmak cubuklarit bulunan el tipi giris cihazlarinin kullanimi da miimkiindiir.
Boylece kullanicilar kontrolorler aracilifiyla sanal nesnelere dokunabilmekte,
nesnelere calistirabilmekte ve manipiile edebilmektedir. Dolayisiyla kullanici
deneyiminin gelistirilmesi i¢in dokunma yaniti olusturan haptik kiyafet ve eldivenlerin
gelistirilmesi miimkiin olmaktadir (Maereg ve digerleri, 2017). Ozellikle simiilasyon
ve koku dijitalizasyonu yogun olarak arastirilmaktadir (Cheok & Karunanayaka,
2018). XR ortamlarinda sabit durmay1 gerektirmeyen etkilesim, viicudun tamaminin
etkin kullanimina izin vermektedir. Rotasyonel, konumsal bdyle fiziksel hareketlerin
izlenerek XR ortamina aktarilmasi harici veya dahili kamera ve sensorlerle miimkiin
olmaktadir (Atsikpasi & Fokides, A scoping review of the educational uses of 6DoF
HMDs, 2021). Ayrica bu teknoloji oyun deneyimini es zamanli saglamaktadir. Sosyal
aglar ve web uygulamalari oyunlarin igbirligi ile deneyimlemesini de miimkiin
kilmaktadir. Dolayisiyla oyuncularin sinirsiz etkilesim ve iletisim imkan1 dogmaktadir
(Stohr, Demaziere, & Adawi, 2019). Sanal platformlar, glinimiizde yogun olarak
kullanilan ¢evrimigi platformlarin fenomenlerine yol agabilmektedir (Bailenson,
2021). Ornegin, giinlik yogun kullamim, platform yorgunlugu gibi durumlar
izlenebilmektedir. Bunun yani sira, asenkron platformlar, katilim motivasyonunu
azaltarak duygusal izolasyona neden olabilmektedir. (Anderson & Rivera-Vargas,
2020) Ancak, sosyal medya ve isbirlik¢i uygulamalar, kullanicilarin aktif katilimini
arttirmaktadir (Dunn & Kennedy, 2019). 2D platformlar gibi sanal diinyalar, dikkat
dagmikligmma neden olmadan odaklanmayr saglamakta ve hareketsizligi
engellemektedir. Sanal gergeklikte simiilasyonlar ve oyunlu deneyimler, bir¢ok fayda
sunmaktadir. Bu faydalar arasinda, fiziksel diinyadaki sonuc¢larin agirliginin olmamasi
sayesinde hatalardan ders ¢ikarma firsatt bulunmasi ve karmasik becerilerin

uygulanmasi yer almaktadir (Pellas, Mystakidis, & Kazanidis, 2021).

Sanal platformlara dair genis ve net perspektif gelistirmek, gelecek icin yenilikei
¢Oziimler tiretmek adina oldukc¢a onemlidir. Tarih 6ncesi donemlerden beri, insanlar
Olumsiizlestirme amaclh sanal ve mitolojik diinyalar inga etmislerdir. Antik
Yunanistan'da tiyatro, tarihi ve mitolojik zamanlarla bulusmaya olanak taniyan bir
sosyal prosediirdiir. Ortagagda, el yazisiyla olusturulan yazmalar ve tipografi yoluyla
kitap tiretimi, sanal gercekliklerin gelisimine katki saglamistir. Modern ¢agda ise, Link
Trainer adli mekanik ugus simiilatorii, sanal gercekligin Onciilerinden biri olmustur.

Daha sonra, Sensorama makinesi gibi siriikleyici deneyimler sunan cihazlar



gelistirilmistir. Oyuncularin riizgar fanlari, koku vericiler, sesler, koltuk ve kapali
ekran filmi aracilifiyla kentin sokaklarinda motosiklet turu deneyimleyebilmesi
miimkiin olmustur. 1968’de Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen ilk AR bas tistii
ekrani ise sanal gergekligin daha da gelismesini saglamistir (Slater & Sanchez-Vives,
2016).

1980'lerde Yapay Gergeklik terimi, Myron Krueger tarafindan tanitildi. Krueger,
bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlarda uzaktan ger¢ek zamanl etkilesimlerin
miimkiin olabilecegini Videoplace ile gdstermistir (Krueger ve digerleri, 1985). ilk
ticari VR uygulamalar1 gelistirilmis (Lanier, 1992), eldiven ve kiyafet gibi gevresel
dokunsal cihazlar ile baglanmistir. Oda o6lceginde VR sistemi 1990'li yillarda
gelistirilmistir. Kismi islem ve gorsel gergekeilik araciligiyla yar siiriikleyici olarak
nitelendirilen bu teknoloji O6zellikle miize ve sanat kurumlarinda kullanilmaya
baslanmistir. Internetin yayginlasmasiyla sanal diinyalar, sosyal, bilgisayar tabanli ok
kullanicili VR platformlar: ortaya ¢ikmaya baslamistir 2000'lerde bu egilim kitlesel
olarak benimsenmis, bilgisayar teknolojilerindeki ilerlemeler ve ekonomik rakamlarin
diismesiyle birlikte Oculus Rift, HTC Vive ve Google Cardboard gibi VR ekranlar1 ve
kulakliklar1 satisa sunulmustur. 2020'lerin baslarinda siiriikleyici VR norm haline
gelmis ve tiiketici sinifina yonelik kablosuz, bagimsiz VR kulakliklar piyasaya
stiriilmistiitir. Ayrica, MR kulakliklar, Microsoft HoloLens, Magic Leap ve AR
giyilebilir akill gozliikler gibi yeni teknolojiler de gelistirilmistir (Barteit ve digerleri,
2021).

VR teknolojileri, tek kullanicili deneyimler sunmus, ardindan toplu, sosyal ve
stirtikleyici olmayan VR alanlarinin yiikseligine izin vermistir. Ag tabanl bilgi islemin
ilk yillarinda, 1970'lerin sonlarinda, ilk nesil sosyal VR sistemleri metin tabanlidir.
Cok Kullanicili Zindanlar (MUD'lar), oyuncularin belirli beceriler veya gilicler
gelistirmek, gorevleri kesfetmek veya tamamlamak i¢in farkli siniflardan avatar
sectikleri rol yapma oyunlarini isaret etmektedir. MUD'lar, rol yapma masa oyunu
Dungeons & Dragons ve Tolkien'in ilham aldigi Hobbit ve Yiiziiklerin Efendisi
kaynakli olup, 1989'da 2D grafik arayiizlii ilk sanal diinya platformu meydana
getirilmektedir: Second Life, Blue Mars, There, ActiveWorlds, Croquet, Gezgin,
Habitat ve Open Simulator gibi platformlarin istemci-sunucu mimarisini kullanan ve

grafik kullanici arayiizii ile multimedya iletisimi entegre edilen 1990-2000'lerde sosyal



VR sistemlerinin ikinci dalgasi meydana gelmistir (Mystakidis, 2022). Second Life,
sanal ekonomisi, para birimi ve programlama yetenekleri nedeniyle ekonomik
sirdiiriilebilirlik sunmakta ve 2003'ten giinlimiize dek varligin1 siirdiiriilebilir
kilmaktadir. Horizon Worlds, Facebook (meta), Mozilla, VRChat, AltSpaceVR,
EngageVR, RecRoom, Virbela, Sansar, High Fidelity, Sinespace, Somnium Space,
Hubs, Decentraland, Spatial gibi VR ortamlar iiglincii nesil olarak adlandirilmaktadir.
Bu platformlar, somut kilinan kullanici temsili, uzaktan toplant1 ve ¢evrimigi egitime
yonelik bir dizi ara¢ sunmaktadir. Bir boliimii RecRoom, Virbela gibi yazilimlar
araciligiyla birden fazla cihaza erisim ve katilim izni vermektedir (Mystakidis ve

digerleri, 2021).

Metaverse terimi, ilk kez Neal Stephenson'in 1992 yilinda yayimlanan bilim kurgu
romani "Snow Crash"te ortaya ¢ikmistir (Stephenson, 2003). bilgisayar grafiklerinden
olusturulan bir sanal gergeklik evrenini temsil eden, kullanicilarin gozliikk ve kulaklik
gibi araglar aracilifiyla erisebilecegi paralel bir dijital diinyay:1 ifade etmektedir.
Metaverse, farkli sanal alanlar1 birbirine baglayan ve bilgi akisin1 saglayan "Street"
adli bir protokol tizerine kuruludur. Kullanicilar, Metaverse'de 6zellestirilebilir dijital
bedenler olan "avatarlar" araciligiyla deneyim yasamaktadir. Stephenson'in
Metaverse'ii dijital ve sentetik olsa da icindeki deneyimlerin fiziksel beden iizerinde
gercek etkileri oldugu vurgulanmaktadir. Metaverse kavraminin edebi dnciisii olarak,
William Gibson'm 1984 tarihli bilim kurgu romani "Neuromancer'da yer alan
"Matrix" adl1 bir VR siber uzay1 gosterilebilir. Matrix, insanlarin sanal bir gerceklikte
yasadig1 bir diinyay1 tasvir etmektedir (Mystakidis, 2022). Metaverse'in modern edebi
reenkarnasyonu ise Ernest Cline tarafindan 2011 yilinda kaleme alinan "Ready Player
One" adli bilim kurgu romaninda gosterilen "OASIS" adli bir VR oyunudur
(Mystakidis ve digerleri, 2021). OASIS, egitim, is ve eglence i¢in kullanilabilen, ¢ok
kullanicilt bir ¢evrimi¢i sanal gerceklik oyunudur. Kullanicilar, kulakliklar, dokunsal
eldivenler ve kiyafetler gibi araglar kullanarak OASIS'e baglanabilmektedir. Oyun,
sanal ¢evrimi¢i egitimin tekno-litopik bir vizyonunu sunmakla birlikte, diinya
genelindeki tiim kitaplarin iicretsiz ve acgik bir sekilde erisilebilecegi bir halk
kiittiphanesinden c¢ok daha fazlasim1 sunmaktadir. Bu eserler, Metaverse'in
literatiirdeki onemli temsilcileridir ve sanal gerceklik, dijital diinyalar ve kullanici

deneyimi konularinda ilham kaynagi olmustur (STEAM, 2022).



Metaverse, VR alaninda 3D Internet veya Web 3.0 olarak da adlandirilan bir
kavramdir. Ilk uygulamasi, avatarlarin sorunsuz bir sekilde seyahat edebildigi sanal
diinyalar ag1 olarak, Opensim'in Hypergrid'i iizerinde gerceklestirilmistir. Hypergrid,
acik kaynakli yazilim Opensimulator'ii temel alan bir agdir ve farkli sosyal ve bagimsiz
sanal diinyalar arasinda kopriiler kurarak farkli platformlarda hareket etmeyi miimkiin
kilmaktadir. Ancak Hypergrid, Second Life gibi diger popiiler tescilli sanal diinyalarla
uyumlu degildir. Giiniimiizde, Metaverse'iin ikinci bir Mixed Reality (MR) yinelemesi
gelistirilmektedir. Bu yineleme, sosyal ve stiriikleyici VR platformlarinin, devasa ¢ok
oyunculu cevrimi¢i video oyunlari, agik oyun diinyalar1 ve AR ortak c¢alisma
alanlartyla uyumlu hale getirilmesini hedeflemektedir. Bu vizyona gore, kullanicilar
fiziksel veya sanal alanlarda 3D hologramlar veya avatarlar seklinde somutlasmis
bicimde bulusabilir, sosyallesebilir ve etkilesim kurabilmektedir. Bu teknoloji, ¢esitli
sinirlamalarla ayn1 platformda miimkiin olabilmektedir. Ornegin bazi1 kullanicilar VR
ortamlarinda bulunurken digerleri AR ortamlarinda olabilir. Ayrica, platformlar ve
teknolojiler arasinda toplantilar ve etkilesimler gergeklestirmek de miimkiindiir.
Metaverse, sanal gerceklik diinyalarinin daha genis bir ekosistem i¢inde entegre
edildigi ve insanlarin sanal diinyalarda daha 6zgiirce etkilesimde bulunabildigi bir
gelecegi temsil etmektedir. Bu konsept, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte giderek
daha fazla ilgi ¢cekmektedir. Farkli sektorlerde, is, egitim, eglence ve sosyal etkilesim
gibi bir¢ok alanda potansiyel uygulamalar1 bulunmaktadir. Bu kapsamda Metaverse'in
ortak ilkeleri, yazilim ara baglantilarin1 ve diinyalar arasinda i1sinlanan kullanicilari
icermektedir. Bu, avatar kisisellestirmenin birlikte ¢alisabilirligini ve ortak
standartlara dayali aksesuarlar ile envanterin tagmabilirligini gerektirmektedir.
Metaverse'iin yedi kurali, daha 6nce Internet ve WorldWideWeb'in gelisimiyle alakali
biriken deneyimleri temel alan, gelecek gelisimler igin Oneri teskil eden iist diizey bir
manifestodan olusmaktadir. Buna gore internetin bir sonraki giincellemesi yalnizca bir
Metaverse olmali (1), Multiverses veya Metaverses olmamalidir (2). Bu nedenle,
Metaverse tiim bireyler i¢in (3) acik (4), donanimdan bagimsiz (5), ag baglantili (6) ve
toplu bigimde kontrol edilebilir (7) olmalidir (Parisi, 2022).

Metaverse'iin AR (Artirilmis Gergeklik) ve VR (Sanal Gergeklik) teknolojileriyle ilgili
bazi zorluklarla karsilagtig1 dogrudur. Her iki teknoloji de kullanicilarin diisiincelerini,
duygularmi  ve davranislarini  etkileyebilme potansiyeline sahiptir.  Ancak,

Metaverse'iin kabul gérmesini engelleyen faktorler arasinda yiiksek ekipman maliyeti
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onemli bir yer tutmaktadir. AR ile ilgili riskler dort ana kategoride siniflandirilabilir:
fiziksel refah, saglik ve giivenlik, psikoloji, ahlak ve etik, veri gizliligi. Konum tabanli
AR uygulamalarinda kullanicilarin dikkatinin dagilmasi, fiziksel diizeyde zararh
kazalara neden olabildigi gibi asir1 bilgi, psikolojik olarak basa ¢ikilmasi zorluk teskil
edebilmektedir. Ahlaki sorunlar, yetkisiz biliylitme ve gerceklik manipiilasyonu gibi
konular igerebilmektedir. Veri toplama ve paylagma ise gizlilik a¢isindan 6nemli bir
risk olusturmaktadir (Christopoulos, Mystakidis, Pellas, & Laakso, 2021). Ek veri
katmani, siber giivenlik tehdidi olusturabilir ve veri yakalama ve uzamsallik, gizlilik
ihlallerine yol acabilir. Metaverse aktorleri, kullanici verilerini temel alarak duygusal
biyometrik profiller olusturma egiliminde olabilir ve bu da istenmeyen davranigsal
sonuglara yol agabilir (Heller, 2021). VR ile ilgili olarak, bas donmesi, mide bulantisi
ve tasit tutmasi gibi saglik sorunlari sik¢a bildirilen sorunlardir (Pellas, Mystakidis, &
Kazanidis, 2021). Bas ve boyun yorgunlugu, VR basliklarinin agirligi nedeniyle uzun
stireli kullanimlar i¢in sinirlamalar getirebilir. Genisletilmis VR kullanim1 bagimliliga,
sosyal izolasyona ve gercek diinyadan uzaklasmaya yol acabilir ve viicut ihmali gibi
sorunlar ortaya c¢ikabilir. A¢ik sanal diinyalarda, siber zorbalik, taciz gibi toksik ve
antisosyal davraniglar da goriilebilir. Ayrica, yiiksek kaliteli ve siddet igceren VR
ortamlari, travmatik deneyimleri tetikleyebilir. Veri etigi agisindan, VR sahte avatarlar
ve kimlik hirsizligr i¢in yapay zeka algoritmalari ve derin 6grenme teknikleri
kullanilabilir. Bu zorluklar, Metaverse'iin AR ve VR teknolojilerinin kullaniminda
dikkate alinmas1 gereken onemli konular1 temsil eder. Bu teknolojilerin potansiyel
riskleri ve etik sorunlari ele alinmali ve kullanicilarin giivenligi, gizliligi ve refahi

gozetilmelidir (Oehlenschlager, 2022).

Metaverse, egitim alaninda radikal yenilik potansiyeli tagimaktadir ve toplumun ve
bireyin ilgisini ¢eken 6nemli bir alandir. Laboratuvar simiilasyonlari, 360 derece
panoramik fotograflar ve hacimsel kiiresel video yakalama gibi ozellikler,
Metaverse'iin egitimde dnemli avantajlar saglamasini saglamaktadir. Metaverse, uzak
yerlerdeki bilinmeyen kosullar ve olaylar hakkinda kitleleri dogru ve nesnel bir sekilde
egitme potansiyeline sahiptir. Ayrica, Metaverse destekli uzaktan egitim modelleri, 2B
platformlarin sinirlarin1 asmak icin yeni firsatlar sunabilir. Meta-egitim, 68rencilere
esnek ve kisisellestirilmis miifredat sunma imkan1 saglayarak sanal alanlarda ortak
sahiplik deneyimi yasamalarin1 miimkiin kilmaktadir. Bu sayede zengin, karma, orgiin

ve resmi olmayan aktif 6grenme deneyimleri, siirekli, alternatif ve ¢cevrimigi 3B sanal
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kampiislerde gerceklestirilebilir. Metaverse ayrica uzamsal hesaplama ve beyin-
bilgisayar ara yiizii alanlarinda da uygulamalar sunmaktadir. Uzamsal hesaplama,
bilgisayar ekipmanimin dogal hareketler ve konusma yoluyla kontrol edilmesini
saglamaktadir (Mystakidis, 2022). Beyin-bilgisayar arayiizleri ise sentetik uzuvlarin
kontroliinii veya felgli kisilerin bilgisayar kullanmasini beyin aktivitesi araciligiyla
miimkiin kilmaktadir (Kim, Lee, Kang, Kim, & Ahn, 2021). Blok zinciri tabanli kripto
para birimlerinin (6rnegin Bitcoin) ve degistirilemez tokenlerin (NFT'ler) Metaverse'e
entegrasyonu, yenilik¢i sanal ekonomi islemlerinin ve mimarilerinin gelistirilmesine
olanak saglamaktadir (Hamledari & Fischer, 2021). Ayrica, kablosuz genis bant aglart,
bulut bilisim, robotik, yapay zeka ve 3D baski gibi ileri teknolojilerin Metaverse ile
birlesmesi, endiistri 4.0 doneminde 6nemli gelismelere isaret eden dordiincii sanayi
devrimine geg¢isi temsil etmektedir. Yeni bir kavram olmayan Metaverse’iin aktarilan

ana boyutlar1 Tablo 2.1'de listelenmektedir.

Tablo 2.1. Metaverse Boyutlar:

Tlkeleri Teknolojileri Olanaklar1 Zorluklar1
* Birlikte - Sanal  Immersion * Fiziksel well-
calisabilirlik gerceklik « Somutlasma being
* Acik * Arttirillmis e Varlik * Psikoloji
* Donanimdan gergeklik « Kimlik insast « Ahlak
Bagimsiz + Karma « Mahremiyet/
» Network Gergeklik Gizlilik

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

2.2. Dijital Doniisiim

Gilinlimiizde 6nem arz eden giindem konularindan biri olan dijitallesme tiglincii bilgi
teknolojileri dalgasi vasitasiyla kavramsallagtirilmistir. Teknoloji ve bilgi yonetim
sistemleri ile gelisen olgu calisma modellerinin, is yapma siire¢ ve sekillerinin
yenilenmesini zorunlu kilmaktadir. Bu esnada bir fikir, metodoloji, model veya
isletmenin taktiksel ya da stratejik olarak dijital evrimi tasarlanmaktadir. Bu evrim,
dijital donilisiim olarak tanimlanmaktadir (Mazzone, 2014, s. 8). Dijital doniisiim

Ingilizce digitalization (dijitallesme) ve digitization (sayisallastirma) kavrami ile
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yakindan iligkilidir (Yildiz Aybek, 2017, s. 167). Dijitallesme malzeme, siire¢ ve
materyalleri dijit versiyonlarina ¢evirmekten ziyade, bunu yapabilme konusundaki
stratejileri kapsayan dijital donilisiim iken sayisallastirma, basili materyallerin (ses,
fotograf, yazi) bilgisayarlar tarafindan islenerek dijital versiyonlara doniistiiriilmesi
anlamma gelmekte (Arifoglu ve digerleri, 2006; Yankin, 2019; Gartner, 2022)
analogdan dijital forma gecis siirecini ifade etmektedir (Bloomberg, 2018). Diger bir
tanmima gore var olan analog veya fiziksel bir verinin 0’lara ve 1’lere dontistiiriilmesi
yani verinin elektronik bir ortama tasinmasidir (Brennen & Kreiss, 2014). Oxford
Ingilizce Soézliigii (OLD), sayisallastirma ve dijitallestirme kavramlarinin
bilgisayarlarla ortaya ciktigint ve ge¢cmisinin 1950’lerin ortalarmma dayandigini
belirtmektedir (OLD, 2022). Ancak sayisallastirmanin temeli, 17. yiizyilda ikili say
sistemlerinin ilk kez filozof Gottried Leibniz tarafindan tanimlanmasi ile atilmistir
(Yankin, 2019, s. 9). Mors alfabesinin temellerini olugturan Leibniz vasitasiyla
gelistirilen telgrafin ¢alisma standardi ikili sayilar arasindaki hesaplama ve
sayisallastirma i¢in gelecek calismalara temel olusturmustur. Sayisallastirma, el yazisi
veya daktilo yazisi gibi fiziksel formdaki bilgiyi ¢esitli yontemler kullanarak dijital bir
formata doniistiirme siirecidir. Ornegin, kagida yazilan bir metni tarayarak bilgisayar
ortaminda diizenlenebilir bir metin dosyasina doniistiirmek, sayisallastirmanin bir
ornegidir. Benzer sekilde, miizik plagindan CD'ye veya MP3 formatina doniistiirmek,
video kasetten DVD'ye veya MP4 formatina doniistirmek de sayisallastirma
ornekleridir. Sayisallastirma islemi, fiziksel verinin dijital bir bicimde saklanmasini ve
islenmesini saglamaktadir. Dijitallestirme ise, konvansiyonel iletisim araclarinin
yerini dijital iletisim araglarinin almasiyla sosyal yasamin biiyiik 6lciide dijital hale
gelme siirecini ifade etmektedir. Dijitallesme, uzamsal bir doniisiim siirecidir ve
nesnelerin, olgularin ve iletisim araglarinin degisimini icermektedir (Bloomberg,
2018). Bu siireg, kayit sistemlerinden (Systems of Record) ziyade gergek zamanli
katilim sistemleri (Systems of Engagement) ve i¢gorii sistemleri (Systems of Insight)
ile iliskilidir (TechTarget, 2013). Dijitallesme, sosyal yasamdaki insan etkilesimlerine
ve iletisimine dayanir. Insanlar, geleneksel analog etkilesim ve iletisim kanallarmin
yerine e-posta veya sosyal medya gibi dijital formlar1 kullanmaya basladikea, is ve
eglence gibi bir¢ok alan dijitallesir. Bu siireg, toplumun genel olarak dijitallesmesiyle

ilgilidir (Bloomberg, 2018).
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Is diinyasindaki dijitallestirme kavrami ise cogunlukla dijital teknolojilerden ve dijital
verilerin genisleyen kullanimindan faydalanarak is operasyonu, islev, is modelleri,
siirecler ve faaliyetleri aktif kilmay1, optimize etmeyi, degistirmeyi ve doniistiirmeyi
ifade etmektedir. Bu sistemlerde sayisallastirilmis veri ve siireglerden

faydalanmaktadir (Bozkurt ve digerleri, 2021).

Isletmeler acisindan dijitallestirme, dijital isletmeye ve dijital doniisiime dogru
ilerleme haricinde yeni gelir akislarinin ve tekliflerin yaratilmasinin yoludur ki bu
yontem ciddi diizeyde degisim gerektirmektedir. Kavram en genis sekilde
tanimlanacak olursa, dijital teknolojilerin tiim toplumsal ve beseri faaliyetlerde siirekli
olarak benimsenmesini ifade etmektedir. Giderek dijitallesen miisteri, dijital saglik
hizmetlerinin gelismesi, hiikiimetlerin, pazarlamanin, miisteri hizmetlerinin vb. giin
gectikce daha ¢ok dijitallesmesi bu duruma Ornek olarak verilebilmektedir. Bu
kapsamda is giiclinii mobil hale getiren mobil cihaz ve teknolojiler gibi dijital araglar
ile dijital sistemler olan sosyal is birligi ve birlesik iletisim platformlarini kullanarak
dijital ¢alisma saglandig1 soylenebilmektedir (Yankin, 2019, s. 14). Bu kapsamda
dijital doniistim, bir igletmede proje olarak uygulanamamakta, dijitallestirmeden ¢ok
daha fazlas1 olmaktadir. Nihayetinde dijital teknolojiler ve birbiriyle kesisen orgiitsel
bir degisim gerektirmekte, miisteri odakli stratejik is doniisiimiinii isaret etmektedir

(Bloomberg, 2018).

Ucgiincii bilgi teknolojileri dalgasmin Toffler (2008) tarafindan dijital doniisiim dalgast
olarak adlandirilmasindan itibaren kavram i3 diinyasinda siirekli glindeme
gelmektedir. Yeni siirece uyum saglamak isteyen isletmeler dijital doniisiim kavramin
yogun sekilde glindemlerinde bulmaktadir. Diinya Ekonomi Forumu 2016°da is siireci
ve istithdam degisikliklerine yonelik rapor yayimlamis ve bu tarihten itibaren ¢ok
sayida akademisyen, iilke ve organizasyon dijital donilislimiin tanimin1 ve kapsamini
aciklamaya calismistir (Gokalp ve digerleri, 2009). Diinyanin 6nde gelen teknoloji
firmalarindan IBM; 2011°de dijital doniigiimiin internet ve kiiresellesmenin dogal bir
sonucu ve odagi oldugunu belirtmistir. Mevcut is modellerinin dijital doniisiimii ortaya
cikardigmi da bildirmistir. Buna gore dijital yeteneklerin giinliik operasyon ve
stireclere basarili entegrasyonu (1), miisteri degerlemesinin sifirdan tasarlanmasi (2)

dijital doniisiim basarili kilmaktadir (Kane ve digerleri, 2015).
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Yine diinyanin 6nde gelen teknoloji firmalarindan bir digeri Microsoft’a gore dijital

doniisiim, geleneksel is siireglerinin, iirtin ve hizmetlerin son teknoloji araciligiyla,

sayisallastirilan verilere dayali, iliskili ancak tiimiiyle yeni is modelleri olusturarak

koklii bicimde degistirilmesi stirecidir (Giivener, 2019).

Dijital dontigiimiin farkli sekillerde tanimlanabilmesi ve yorumlanabilmesi kavramin

esasinda karmasik yapisina veya dogru anlasilmadigina isaret etmektedir. Dijital

donilisim icin yapilan bu tanimlamalar {i¢ farkli unsur kapsaminda kategorize

edilebilmektedir. Bu unsurlar asagida aciklanmakta olup dijital doniistimiin, 6nemli

optimizasyonlar saglayan ve yasamin tiim yonlerini etkileyen teknoloji kullanimina

vesile oldugu belirtilmelidir (Reis, Amorim, Melao , & Matos, 2018).

Teknolojik. Dijital doniisiim, biiyiik veri, nesnelerin interneti, mobil ve sosyal
medya gibi yeni dijital teknolojilerin kullanimina dayanmaktadir. 1960'lardan
veri var olan teknolojilerin yeterli olgunluga erigsmesi, internetin 5G yolunda
ilerlemesi yeni bir konsepti meydana getirebilecek imkanlart meydana
getirmistir. Dogu-Bat1 ekonomisinin savasi, giliglenen dogu ekonomileri
karsisinda batinin yeni ekonomik atilim gerceklestirmek iizere kendini
gosterme ¢abasinin bir sonucu olarak gelisen teknoloji ve yayginlasan internet
kullanimiyla tiim diinyay1 etkilemistir. Bu gelismeler dijital dontistimii kiiresel
Olcekte kaginilmaz kilmistir.

Orgiitsel. Dijital doniisiim orgiitsel siireclerin degisimini hatta yeni modellerin
olusumunu gerektirmektedir. Is yapma aliskanliklarinin degistirilmesi ve is
stireclerinin dijitallestirilmesi dijital doniisiim {izerindeki en biiyiik etkiyi
yaratmaktadir. Bu noktada dijital donilistimiin en biiylik yardimcisi ise
dijitallestirme olgusudur. Siirecler dijitallestirilerek dijital doniisiimiin
oniindeki engeller asilabilmektedir.

Sosyal. Dijital doniisiim miisteri deneyimini gelistirerek yasamin tiim yonlerini
etkileyebilmektedir. Dijitallesen beseri faaliyetler, dijital doniistimiin en biiyiik

engellerinden birinin sonlanmasi anlamina gelmektedir.

Dijital doniisiimii birkag teknolojik gelismeye, bu teknolojilerin toplumun bir kesimi

tarafindan  benimsenmesine veya sinirli  sayida  isletmenin  siireglerini

dijitallestirmesine indirgemek miimkiin degildir. Ancak gelisen bu teknolojiler
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sayesinde fiziksel/analog formdaki veriler dijital forma doniistiiriilmiis ve islenebilir
hale getirilmistir. Bunun sonucu olarak siirecler dijital ortama aktarilabilmistir. Varilan
bu son noktada ise tiim orgiitsel varliklar ve paydaslar arasindaki iligkiler dijital forma
sokularak yeniden tanimlanmaktadir. Dijital doniistimii isaret eden bu siire¢ hicbir
zaman tek yonlii olmamaktadir. Organizasyonlar ise bu siirecin avantajlarindan
yararlanarak yeni teknolojiler araciligiyla her zaman siire¢lerini giincel tutabilmekte,
verimliligi elden birakmadan hizmetlerindeki deneyimlerini siirekli olarak
tyilestirebilmektedir. Tiim bu agiklamalarin sonucunda dijital doniisiim, biiyiik bir
hizla gelisim gosteren teknolojinin sagladigi imkanlar ve bu gelisim sayesinde
zamanla uyumlu olarak degisim gosteren beseri ihtiyaglarin ve is yasaminin kapsayici

doniisiim hareketi olarak tanimlanabilmektedir (BILGEM, 2021).

Gortildiigii tizere dijital teknolojilerin hayatin her alaninda artan kullanimi ve sahip
oldugu iiretken karakteri, isin yiiriitiilme bi¢imini, igletmelerin rekabet etme ve
etkilesim kurma bi¢imini tiimiiyle degistirmistir. Bu durum, miisterilerin ve son
kullanicilarin davranis ve beklentilerinde degisikliklere yol agmistir. Bu gidisat ise
isletmelerin geleceklerini tehlikeye sokmus ve isletmeleri dijital teknolojilerin
firsatlarindan yararlanmak i¢in bir organizasyonel doniisiime yoneltmistir. Bir¢cok
isletme, sektoriindeki pozisyonunu koruyabilmek, rekabetci konumunu siirdiirebilmek
ve dijital gelismelere ayak uydurmak i¢in kendilerini doniistiirme gerekliliginin
farkina varmistir. Doniistime giden bu yoldaki tetikleyici faktorler birgok akademisyen
ve organizasyon tarafindan incelenmistir. Bu faktorler, isletmelerin neden dijital
doniistime katildigina dair harici ve dahili tetikleyiciler olarak ayrilmaktadir. Dijital
dontisiim, siklikla degisen miisteri davraniglar1 ve beklentileri, isletmenin
endiistrisindeki dijital degisimler ve rekabet ortamindaki degisiklikler gibi bircok
faktorle tetiklenmektedir. Isletmeler yeni rekabet zorluklariyla karsi karsiyadir ve
genisleyen rakipler ve sektor dis1 girisimlerle rekabet etmektedir. Ayrica rakiplerin
dijital gelisme gostermeleri, dijital is modellerine sahip yeni pazar girisleri ve genel
olarak teknolojik ilerlemeler yoluyla dijitallesme baskis1 yasamakta ve bu da
isletmeleri organizasyonel doniisiime katilmaya yonlendirmektedir (Osmundsen, Iden,

& Bygstad, 2018).

Sektore bagli olarak isletmelerin dijital doniisiimiinii tetikleyen faktorler ve baski

nedenleri farklilik gosterebilmektedir. Oziinde dijital teknolojiler olan ileri teknoloji
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endustrileri, dijital teknolojilerin devrimi hakkinda ilk akla gelen sektor olabilir.
Ancak daha Once de belirtildigi gibi biitlin sektorler ve toplumsal yasam
dijitallesmeden biiyiik 6l¢iide etkilenmistir. Ciinkii bircok sirket rekabet avantaji elde
etmek, miisterilerin dijital ¢ozlimlere olan talebini karsilamak veya sadece bugiiniin
sartlarina uyarak ayakta kalmayr basarmak icin dijital donilisim girisimleri
yapmaktadir. Dijital teknolojiler, toplumun ve giinliikk yasamin 6nemli bir pargasi
haline geldikleri i¢in artik kendi baslarina bir degisim giicii olmuslardir. Dijital
doniisiim, isletmenin dis veya i¢ baglaminda bulunan faktorlerden kaynaklanmaktadir.
Ornegin, distaki ekonomik kosullara karsilik gelenler dis veya harici tetikleyiciler,
isletmenin kaynak kapasitesi, yapisi, kiiltlirii ve politikasina karsilik gelenler ise i¢
veya dahili tetikleyicilerle ilgilidir (Klein, 2020). Bu kapsamda dijital doniistimiin dis
tetikleyicileri gevresel faktorler, Pazar yeri ve miisteri gereksinimleri olarak kategorize

edilmekte ve icerigin devaminda kisaca agiklanmaktadir.

Cevresel faktorler: Isletmeler, yeni mevzuatlar, mevcut calisma havuzundaki
degisiklikler veya teknolojik gelismeler gibi kendi biinyesindeki durumlardan
kaynaklanmayan faktorlerden dolayr doniisiime zorlanabilir. Yasal diizenlemeler,
biiyiik siyasi ve sosyal olaylar, teknolojik ilerlemeler gibi sosyal, politik, ekonomik,
yasal, teknolojik ve demografik olgular bir isletmeyi dijital doniisiime yonlendirebilir

(Ipkin, 2021, s. 10).

Pazar yeri ve miisteri gereksinimleri: Bir isletmenin kendi pazarinda basarili olmasi,
tirtin ve hizmetlerinin degisen ihtiyaglar1 karsilamasi, yani miisteri gereksinimlerini iyi
analiz etmesi ve doniit saglayabilmesi i¢in doniisiim gereklidir. Bu gereklilikler
arasinda teslimat hizi, kalite diizeyi, yenilik ihtiyaci ve miisteri hizmetlerinin gelisim
seviyesi Ornek olarak verilebilir. Piyasalarin kiiresellesmesi ve sektorlerin uluslararasi
bir hal almasi, doniisiime yonelik dis pazarin tetikleyici giiclerini olusturan yeni

rekabetci baskilara bir drnektir (Ipkin, 2021, s. 11).

Isletme icindeki paydaslarmn girisimleri isletmenin misyonunda, stratejisinde,
hedeflerinde, is modelinde, iirtinlerinde, hizmetlerinde, fiyat politikasinda ve marka
degerinde degisikliklere veya paydaslar1 yeniden diisiindiirmeye yol acabilmektedir.
Bu tiir bir doniisiimiin birgok sebebi mevcuttur. Ornegin, isletmenin etkinliginin

azalmasi veya isletme icinde bir krizin bas gdstermesi doniisiim sebebidir. Isletmelerde

17



baslatilan doniisiim hareketi, ¢alisanlarin mevcut uygulamalari veya kisisel yenilikleri
gelistirme istegi de dahil olmak iizere bircok kaynaktan soz etmek miimkiindiir.
Isletmeyi devretme, devralma, birlestirme veya isletmeye yeni bir liderin sahiplik
etmesi gibi etkenlerin yani sira yeni bir teknolojinin uygulanmasi isletmenin
doniigsiimiine neden olabileceginden, teknoloji olgusu da doéniisiimiin i¢ tetikleyici bir
faktorii olarak kabul edilmektedir. Bu sebeple kiiresel olarak meydana gelen teknolojik
gelismeler dis tetikleyici olarak baski kurdugu gibi, isletmenin bu teknolojilere ayak

uydurma istegi i¢ tetikleyici olarak ifade edilmektedir (Ipkin, 2021).

Zamansal Degisim Perspektifi: Dijital doniisiim hem dikey hem de yatay faktorlerden
etkilenmektedir. Dikey faktorler i¢ ve dis tetikleyicilerden olusmaktadir. Yatay
faktorlerden kasit ise zaman dilimidir. Dijital doniisiim, zaman ic¢inde degisiklik
gdsterebilen dinamik bir siireci ifade etmektedir. Ornegin, gegmiste yasanmus bir kriz,
gelecekteki hedeflerin gelisimini etkileyebilmektedir. Yani isletme i¢inde yasanan bir
krizin sonucu olarak yapilan doniisiim hareketi gelecekte isletmenin hedeflerine
ulasabilmesi ve hatta belki ayakta kalabilmesi i¢in kritik 6neme sahip olabilmektedir.
Iste bu sebeple zamansal degisim, dijital doniisiim i¢in bir tetikleyici olarak goriilebilir

(Karltorp, 2017).

Solis ve Szymanski (2016), bes yiiz yirmi sekiz dijital doniisiim stratejist ve liderine
yaptig1 ankette isletmelerindeki dijital doniisiimiin tetikleyici faktorlerini sormustur.
Isletmelerindeki dijital doniisimden sorumlu olan bu kisilerin %551 dijital
doniistimiin en biiylik tetikleyici gliciinii “gelisen miisteri davraniglart ve tercihleri”
olarak gormektedir. Ama bu durum sadece dijital miisterileri isletmeye kazandirmakla
ilgili bir durum degildir. Teknoloji ve miisteri davranis1 gelistikge isletmeler erisimi,
geliri ve etkiyi artirmanin yeni yollarini belirlemektedir. Ankete gore kisilerin %53’
“yeni pazarlardaki biiyiime firsatlarmi dijital dontistimiin tetikleyicisi olarak
gormektedir. Burada 6nemli olan, sadece mevcut miisterilere daha iyi bir sekilde
ulagmak degil, dijital doniislimiin ayn1 zamanda isletmenin kendi pazarini genisletmesi
i¢in bir sebep olmasidir. Isletmeler dijital miisterileri ne kadar iyi anlarlar, kendilerine
yeni pazarlar belirler ve dijital okuryazarligi artirirlarsa 6nemli 6l¢iide rekabet avantaji
elde ederler. Bu durum, diger igletmelerin dijital doniisiime kayitsiz kalmamalar1 igin
baski yaratir. Ankete katilanlarin %49’u “artan rekabet baskisi”ni goz Oniinde

bulundurarak dijital doniisiime yonelmislerdir. Son olarak ankete katilanlarin %42’si
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bir dis tetikleyici olan “mevzuat ve uyumda yeni standartlar” dijital doniisiime
yonelmelerinin sebebi olarak belirtmistir. Yasal zorunluluklardan kaynakli olan bu

durum dijital doniisiim i¢in bir dis tetikleyicidir.

Benzer bir calisma, Forbes Insights tarafindan dijital doniistimiin dis tetikleyicilerini
belirlemek i¢in yapilmigtir. Bu calismaya gore, katilimcilarin %41°1 yeni is
modellerini dijital doniisiimiin en biiyilk dis tetikleyicisi olarak gdérmektedir.
Katilimcilarin %40°1 “yeni teknolojiler”, %36’s1 “sektoriindeki rakiplerini, %35’
miisteri beklentilerini, %231 diger sektorlerden dogan yikici rakipler ve %16’s1 ise
ortaklar, saticilar ve {iglincli taraflar dijital doniisiimiin dis tetikleyicisi olarak

gormektedir (Nayak, 2017).

2.2.1. Yeni Medya

Yeni medyanin farkli tanimlar1 bulunmasina ragmen, genel olarak hepsi ayni noktada
birlesmektedir. Umit Sanlav (2014, s. 29)’a gore yeni medya, gelisen bilgisayar,
internet ve mobil teknolojiyle ortaya ¢ikan, kullanicilarin zamandan ve mekandan
bagimsiz olarak etkilesimde bulunduklari sanal medya ortamini ifade etmektedir. Dan
Laughey (2010, s. 158) yeni medyay1 agiklarken "eski medya" ile farklarmi ele
almaktadir. Eski medya, iletileri sinirli analog sinyaller olarak iletmekteyken, yeni
medya ise ikili kodlama sistemiyle (1'ler ve 0'lar) cep telefonlari, dijital kameralar,
dokunmatik cihazlar, bilgisayarlar gibi araglar araciligiyla iletisim kurmayr miimkiin
kilan medya bi¢imidir. Lev Manovich (2014, s. 169) ise yeni medyay1 geleneksel
kiiltiirel egilimlerle daha yeni egilimlerin bir karigimi olarak tanimlar ve veri sunumu,
erisimi ve manipiilasyonu icin kullanilan bir medya olarak agiklamaktadir. Mutlu
Binark (2007, s. 21), mobil cihazlar, bilgisayarlar, internet, oyun konsollari, iPod'lar
gibi dijital teknolojilerin kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte yeni medyayi
giindelik yasam pratiklerini yeniden sekillendiren bir medya olarak belirtmektedir.
Eldeniz (2010, s. 18) ise yeni medyay1 sayisallagan, bilgisayarlarla iiretilen ve
yayinlanan, aglar iizerinde gezinen bir medya olarak tanimlar ve internet, web siteleri,
bilgisayar oyunlari, cokluortam uygulamalari, etkilesimli yaymcilik gibi bilesenlerini
vurgulamaktadir. Yeni medya hakkinda daha birgok tanimlama yapilabilir, ancak tim
tanimlamalar aslinda dijital iletisim teknolojileriyle doniisen iletisim siirecine isaret

etmektedir.
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Yeni medya kavramini ele alirken, "yeni" kelimesinin anlamini belirlemek dnemlidir.
Teknolojik acidan, "yeni" terimi, bir tarihsel slirecin en son agamasini, son gelismeyi
veya son noktay1 ifade etmek i¢in kullanilir. Bu baglamda, herhangi bir teknolojinin
yeni olarak nitelendirilmesi, bir dnceki versiyonunun ise eski olarak kabul edilmesini
gerektirir. Ornegin, 1920'lerde radyo ve 1950'lerde televizyon, "yeni medya" olarak
degerlendirilebilir. Aynm1 sekilde glinimiizde kullandigimiz akilli telefonlar,
bilgisayarlar, tabletler, programlar ve siirlimler gibi teknolojik araglar, gelecekte eski
olarak kabul edilebilir (Kara, 2013, s. 12). Manovich (2014, s. 169), yeni medya
lizerine ¢aligmalarinda "yeni" ve "eski" kavramlarini verilere dayanarak acgiklar. Ona
gore, "eski" veriler, kiiltiiriin normal olarak algiladigimiz 6rneklerini, goriintiileri,
metin ve gorsel-isitsel anlatilar1 temsil eder. "Yeni" veriler ise sayisal olani ifade
etmektedir. Manovich, yeninin eskiyi nasil degistirdigine odaklanmak yerine, eskinin
yeniyi nasil sekillendirdigiyle ilgilenmektedir (Laughey, 2010, s. 161). Yani,
Manovich'e gore "yeni" kavrami, gilinliik yasam pratiklerimizin ve kiiltiirel
olusumlarimizin sayisal verilere kodlanmasidir. Bu sekilde kiiltiir ve giinliik yasam

pratikleri dijital ortama aktarilir ve yeni bir kiiltiirel yapiy1 ortaya ¢ikarmaktadir.

Yeni medya geleneksel medya teknolojilerinin doniisiim siireciyle ortaya ¢ikmistir ve
eski medya ile yeni medya arasinda bir devamlilik vardir. Yeni medya, geleneksel
medyanin teknolojik gelismelerle uyum saglayarak yeni bir form kazanmasidir
(Cizmect, 2015, s. 84). Eski medya teknolojileri, zaman i¢inde doniisiime ugramis ve
yeni medya Ozelliklerini benimsemistir. Yeni medya, onceki teknolojilerin temel
ozelliklerini devralmis ve onlari daha da gelistirmistir. Ornegin, geleneksel medyanin
belirli bir yayin zamani vardir (gazeteler giinliik olarak basilip dagitilir). Yeni medyada
ise zaman kavrami daha esnektir. Yaymlar olaylara ve gelismelere gore anlik olarak
giincellenebilmekte ve yayin zamani degistirilebilmektedir. Bu sayede kullanicilar
istedikleri zaman ve mekanda icerige erisebilmektedir. Geleneksel medyada erisim
genellikle lokal diizeydedir. Ornegin, televizyon izlemek igin televizyonun bulundugu
yerde olmaniz gerekmektedir. Ancak yeni medyada bu kisitlama ortadan kalkmustir.
Tasinabilir cihazlar araciligiyla (bilgisayarlar, tabletler, cep telefonlar1), kullanicilar
istedikleri herhangi bir yerden icerige kolayca erismek miimkiindiir. Bu da

kullanicilara biiyiik bir esneklik ve mobilite saglamaktadir (Kara, 2013, s. 15).
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yeni medya geleneksel medyanin temel 6zelliklerini barindirirken, ayn1 zamanda farkli
ve yenilik¢i Ozelliklere sahiptir. Bu 6zellikler arasinda etkilesim, kitlesizlestirme ve
eszamanlilik 6ne ¢ikmaktadir. Etkilesim, yeni medyanin en onemli 6zelliklerinden
biridir. Geleneksel medyada iletisim genellikle tek yonliidiir ve alicilar pasif bir
konumdadir. Ancak yeni medya, kullanicilarin etkilesimde bulunmasin
saglamaktadir. Kullanicilar, igerige yorum yapabilir, paylasabilir, etkilesimli oyunlar
oynayabilir ve diger kullanicilarla iletisim kurabilir. Bu sekilde iletisim siireci daha
aktif ve katilimci hale gelir. Kitlesizlestirme, yeni medyanin bir diger Onemli
ozelligidir. Geleneksel medya genellikle kitlelere hitap eden standartlasmis mesajlar
sunmaktadir. Ancak yeni medya, kisisellestirilmis icerik sunma imkani saglamaktadir.
Kullanicilar, ilgi alanlarina ve tercihlerine gore oOzellestirilmis igeriklere
erisebilmektedir. Bu sayede her kullaniciya farkli mesajlar ve deneyimler
kazanabilmektedir. Eszamanlilik, yeni medyanin bir diger onemli oOzelligidir.
Geleneksel medyada iletisim siireci genellikle belirli bir zaman dilimi iginde
gerceklesmektedir.  Ornegin,  televizyon  programlari  belirli  saatlerde
yaymlanmaktadir. Ancak yeni medyada iletisim zamansal simirlamalardan
bagimsizdir. Kullanicilar istedikleri zaman igeriklere erisebilmekte, mesajlarini
gonderebilmekte ve alabilmektedir. Bu 6zellik, kullanicilara esneklik ve o6zgiirlik
saglamaktadir (Kirik, 2017, s. 88). Yeni medyanin 6zelliklerine ek olarak Manovich,
The Language of New Media adli eserinde yeni medyanin bes ilkesinden
bahsetmektedir (Manovich, 2014):

e Sayisal temsil
e Modiilerlik

e (Otomasyon

e Degiskenlik

e Kod ¢evrimi

Sayisal temsil, yeni medyanin énemli bir ilkesidir ve medya iceriklerinin sayisal bir
dil kullanilarak olusturulmasini ifade eder. Igerikler, kodlar ve algoritmalar araciliiyla
dijital formatta temsil edilir. Bu sayede veriler daha kolay kaydedilebilir, islenebilir,
kopyalanabilir, filtrelenip dagitilabilir hale gelir. Sayisal temsil ayn1 zamanda diger

ilkelere de temel olusturur. Modiilerlik, sayisal temsilin bir sonucu olarak ortaya ¢ikar.
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Yazilar, goriintiiler, sesler gibi farkli 6gelerin bir araya gelerek olusturdugu medya
ortamlarinda, her 6genin kendi oOzelliklerine sahip olmasi ve farkli sekilde
islenebilmesi ~ onemlidir.  Modiilerlik, bu 6gelerin  ayr1  ayr1 islenip
bicimlendirilebilecegi anlamina gelir. Bu sayede sayisal veriler ayristirilabilir ve
islenirken orijinal bigimlerini koruyabilir. Otomasyon, yeni medyanin kullanicilarin
kontroliinii azaltarak kodlama ve igerik {iretimini kolaylastiran bir ilkedir. Yeni medya
sistemleri, otomasyon sayesinde kullanic1 miidahalesi olmadan kodlar ve igerikler
olusturabilir. Yapay zeka sistemleri ise otomasyonu daha da ileriye tasiyarak kullanici
miidahalesine gerek kalmadan kodlama ve igerik {iretimi gerceklestirebilir.
Otomasyon, yeni medyanin kullanimini kolaylastiran ve igerik {liretimini hizlandiran
bir ozelliktir. Degiskenlik, yeni medyanin esnek ve uyarlanabilir bir yapiya sahip
olmasini ifade eder. Farkli 6geler, ayn1 6genin farkli uzantilar olarak islev gorebilir.
Bu sayede yeni medyada nesnelerin farkli uzantilarini okumak ve gérmek miimkiin
olur. Degiskenlik, kullanicilarin farkli kosullarda ve ihtiyaglara uygun medya
iriinlerini deneyimlemesini saglar. Kod ¢evrimi, Manovich'in bahsettigi ilkelere ek
olarak yeni medyanin sosyal ve bilgisayar katmanlarinda ele alinir. Sosyal katmanda
kod ¢evrimi, iletisim teknolojilerinin toplumsal ve kiiltiirel bicimleri doniistiirerek bu
teknolojilerle biitiinlesmesini ifade eder. Bilgisayar katmaninda ise kod g¢evrimi,
medya igeriklerinin farkli dosya formatlarina doniistiiriilebilmesini ifade eder. Bu
sayede igerikler farkli alanlarda ve farkli formatlarda kullanilabilir ve islenebilir
(Yanik, 2016, s. 901-902; Manovich, 2014; Dilmen & Ogiit, 2006). Bu ilkelere
dayanan yeni medya, geleneksel medyanin yapisal 6zelliklerini temel alarak ortaya
cikan ve farkli Ozellikler barindiran bir iletisim ve medya alanidir. Etkilesim,
kitlesizlestirme, eszamansizlik gibi Ozelliklerle birlikte sayisal temsil, modiilerlik,
otomasyon, degiskenlik ve kod cevrimi gibi temel ilkeler yeni medyanin yapisal
ozelliklerini sekillendirmektedir. Bu yeni medya ilkeleri, iletisim stire¢lerini ve medya
igceriklerini dontistiirmekte ve kullanicilarin deneyimini degistirmektedir. Etkilesim,
alict ve kaynak arasindaki karsilikli iletisimi ve geribildirimi vurgulayarak
kullanicilarin  kaynak olabilmesine ve kaynagin da alict olabilmesine olanak
tanimaktadir. Yeni medyanin 6zellikleri ve ilkeleri dogrultusunda ortaya ¢ikan ortak
sonug, dijitallesen diinyanin bir iiriinli olan yeni medyanin veri ve igerikleri
dijitallestirme yetenegi, zaman ve mekan kisitlamalarin1 ortadan kaldirarak iletigimi
kolaylastirmasi ve sonug olarak toplumsal yapi ve kiiltiirii yeniden bigimlendirmesidir.

Yeni medya, kullanicilarin etkilesimde bulunabilme, kisisellestirilmis iletisim imkani

22



sunabilme, es zamansizlikla iletisim kurabilme gibi 6zellikleri sayesinde iletigim
stireclerini doniistiirmektedir. Yeni medyanin yapisal 6zelliklerini belirleyen ilkeler
medya iceriklerinin sekillenmesine de katki saglamaktadir. Bu sayede yeni medya,
bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte toplumun iletisim bigimlerini,

kiiltiirel pratiklerini ve sosyal iliskilerini degistirmekte ve doniistiirmektedir.

2.2.2. Siber Kiiltiir

Yeni medya ile kiiltiirel yapt da doniistime ugramistir. Bu doniisiim sonucunda siber
kiiltiir terimi, yeni medyanin ortaya ¢ikmasi ve gelismesiyle birlikte kullanilmaya
baslanan bir kavramdir. Siber kiiltiir, insanlarin dijital teknolojilerle etkilesimde
bulunma ve birlikte yasama bigimlerini ifade etmektedir. Bu kavram, internet ve ag
sistemleri gibi dijital ortamlarda gergeklesen yasam tarzlari ve pratiklerini
kapsamaktadir. Siber kiiltiir, cevrimigi topluluklar, ¢evrimici oyunlar, sosyal medya
platformlar1, e-posta kullanimi, internet {izerindeki toplumsal cinsiyet ve etnisite
sorunlari, mobil telefon kullanimi, internetle baglantili tiikketim aliskanliklar1 gibi
konular1 igeren bir ¢aligma ve arastirma alanidir. Bu ¢alismalar, yeni medya alaninin
bir parcasi olarak gergeklestirilmektedir. Ancak siber kiiltiiriin odaklandig1 nokta,
sosyal etkilesim ve ag iletisimidir, yeni medya ise kiiltiirel yap1 ve bilgisayarlagma
stirecine odaklanmaktadir. Yani, yeni medya ve siber kiiltiir birbiriyle iligkilidir, ancak
farkli perspektiflere ve odak noktalarina sahiptir. Siber kiiltiir, yeni medyanin ortaya
cikardigr dijitallesme ve iletisim olanaklariyla sekillenen bir kiiltiirel yapidir. Bu
nedenle, yeni medya caligmalariyla birlikte siber kiiltiir ¢alismalarmin da yapilmasi

onemlidir (Bell, 2007, s. 5) (Manovich, 2014, s. 164).

Postmodernizm siber kiiltiiriin olusumunda 6nemli bir etkiye sahiptir. Postmodernizm,
gerceklik  kavraminin  sorgulanmasi,  kimliklerin  ¢ogullagsmasi,  smirlarin
bulaniklagsmasi1 ve teknolojinin ilerlemesi gibi unsurlar iceren bir diislince akimidir.
Bu diisiince akiminin etkisiyle bilgi teknolojileri, biyoteknoloji, yapay zeka gibi
alanlarda onemli gelismeler kaydedilmis ve bu gelismelerin toplumsal etkileri ortaya
cikmistir. Sosyolojik olarak, postmodernizmin etkisiyle insanlarin viicutlarinin ve
zihinlerinin teknolojik olarak siber uzama aktarilmasi ve bu ortamda yeniden
sekillenmesi, varolussal tartismalara yol agmaktadir (Sahin Soy, 2016, s. 595).

Ozellikle bilgisayar ve konsol oyunlari, bu durumu iyi bir sekilde yansitan drneklerdir.
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Oyunlar araciligiyla kullanicilar, sanal gercekliklerde yeni kimlikler olusturabilmekte,
fiziksel  siireclerin  sanal  diinyalarda ~ ve  mekanlarda  yansimalarim
deneyimleyebilmekte ve son teknoloji oyun konsollar1 ve sanal gergeklik gozliikleriyle
tic boyutlu sanal diinyaya dahil olabilmektedir. Sosyolojik a¢idan incelendiginde,
oyuncular, oyunun belirledigi smirlar iginde sanal gerceklikte yeni bir g¢evre
edinebilmekte ve gergek hayatta gerceklestiremedikleri fiziksel veya dogaiistii
eylemleri gerceklestirebilmektedir. Bu sekilde oyunlar, kullanicilara sinirlar iginde
"sinirsiz" bir etki alan1 saglamaktadir. Ancak kullanicilar, bu sanal gerceklik i¢indeki
aktiviteleriyle gercek hayattaki yasamlari arasinda tutarsizliklar yasayabilir, kimlik,
sosyallesme ve yabancilasma sorunlariyla karsilasabilir. Sonug olarak, siber kiiltiir
icindeki oyun platformlari, kullanicilara sosyallesme gibi avantajlar sunarken, ayni
zamanda yabancilagma gibi dezavantajlara da maruz birakabilir. Bu durum,
postmodernizm ve teknolojik gelismelerin etkilesimiyle ortaya ¢ikan karmasik bir
dinamigi yansitmaktadir (Atalay, 2019, s. 98-99). Kapsam ve c¢alisma konulari
bakimindan siber kiiltiir asagidaki sekilde siralanabilmektedir (Bell, 2007, s. 9-10):

e Bilgisayar bilimleri ve diger siber-teknolojiler: Donanim ve yazilim gelistirme,
yapay zeka, yapay yasam, robotik, nano-teknoloji gibi alanlarda yapilan ¢alismalar
siber kiiltiirin olusumunda 6nemli bir rol oynamaktadir.

e Biyoteknoloji ve biyomedikal ¢caligmalar: Viicut ve teknoloji arasindaki etkilesimi
inceleyen arastirmalar, biyoteknoloji ve biyomedikal bilimlerin siber kiiltiir
lizerindeki etkisini ele alir. Ornegin, gen terapileri gibi biyomedikal ¢alismalar,
insan viicudunun teknolojik olarak degisimi ve doniisiimii konusunda tartismalara
yol agar.

e Cografya ve kentsel calismalar: Cografya uzmanlarinin siber-uzam ve siber-
sehirler lizerine yaptig1 caligmalar, dijital mekanin etkilerini ve yeni mekansal
dinamikleri incelemektedir.

e Ekonomi ve organizasyon caligmalari: Bilgi ve bilgi ekonomilerindeki
degisimlerin ekonomik ve organizasyonel etkilerini arastiran ¢aligmalar da siber
kiiltiiriin is ve ekonomi alanindaki yansimalarini inceler.

o Felsefi teoriler: Teknoloji ve bilim felsefesi, siber-uzam ve siber kiiltiir iizerine

diistiinmek i¢in kullanilan felsefi teorileri icerir.
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Feminist bilim ve teknoloji ¢alismalari: "Siber-feminizm" ve "cyborg feminizm"
gibi alanlar, cinsiyet ve teknoloji arasindaki iliskileri inceleyerek siber kiiltiiriin
cinsiyet boyutunu ele alir.

Fiitiiroloji calismalari: Disiplinler aras1 fiitiroloji ¢alismalari, gelecekteki
teknolojik gelismelerin siber kiiltiire ve insan deneyimine nasil etki edecegini
ongormeye calisir.

Kiiltiirel caligmalar: Siber kiiltiiriin maddi, sembolik ve deneyimsel boyutlarini
anlamak i¢in yapilan kiiltiirel ¢alismalar, siber-kiiltiirel formlari, uygulamalari,
politikalari, kimlikleri ve siber-kiiltiirel iiretim ve tiiketimi ele almaktadir.
Literatiir ve film ¢alismalari: Bilim-kurgu ve siber-punk gibi literatiir ¢alismalari,
siber kiiltliriin edebi ve sinematik yonlerini incelerken, yeni medya, dijital film
yapimi, film dagitim1 ve tiikketimi gibi konulara odaklanan film ¢aligmalar1 da siber
kiiltiiriin medya boyutunu ele almaktadir.

Politika calismalari: Siber kiiltliriin sosyal, politik ve kiiltiirel baglamlardaki
etkilerini inceleyen politika odakli ¢alismalar, siber-uzamin politik dinamiklerini
ve etkilerini arastirir.

Psikoloji ¢aligmalari: Siber kiiltiiriin psikolojik etkilerini ve kullanicilarin sanal
ortamlarda deneyimledigi zihinsel siirecleri inceleyen psikoloji calismalari, siber-
uzamin insan psikolojisi lizerindeki etkilerini ele alir.

Dilbilim ¢aligmalar1: Siber-uzamin yeni teknolojilerin dil iizerindeki etkilerini
inceler.

Sanat ¢aligmalar1: Yaratict ve uygulamali sanat ¢aligmalari, yeni teknolojilerle
kesisen sanatsal ifade bigimlerini ve yeni teknolojilerin estetigini ele alir.
Sosyolojik calismalar: Yeni teknolojilerin kullanim sekilleri, kullanicilar ve
etkileri {lizerine yapilan sosyolojik arastirmalar siber Kkiiltiiriin toplumsal
boyutlarin1 anlamamiza yardimci olmaktadir. Ayrica "aktor aglar" kavramiyla
insanlar ve teknolojiler arasindaki etkilesimleri anlamak da sosyolojik ¢aligmalarin

bir alanidir.

Siber kiiltiir, yeni iletisim teknolojilerinin hayatin her alanina entegre olmasiyla ortaya

¢ikan bir kiiltlirel yapidir. Bu kiiltiir, toplumsal stireclerin dijital ortamlarda yeniden

sekillendigi bir aragtirma alanidir. Siber kiiltiir, avantajlarinin yan1 sira bazi olumsuz

sonuglar1 da beraberinde getirebilir. Bunlar arasinda kimlik ve yabancilagma sorunlari,
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gerceklik ile sanallik arasindaki sinirlarin bulaniklagsmasi, kiiltiirel asinma ve
teknolojik ugurum gibi etkiler yer alir. Arastirma alanlar1 arasinda farkli disiplinlerin
katkisiyla siber kiiltiirin etkileri, bireylerin sanal gergeklik i¢indeki yasamlari ve
davranislar1 iizerine odaklanilir. Ozet olarak, siber kiiltiir, yeni medyanin etkisiyle

ortaya ¢ikan yeni toplumsal yapiyi ifade eden bir kiiltiirel bigimdir.

2.3. Dijitallesmeye Iliskin Farkh Yaklasimlar

Dijital kiiltiir, gergeklesen degisimler ve yenilik dogrultusunda teknolojinin yasamda
daha fazla yer almas1 ve aliskanliklar1 degistirmesiyle olusan kiiltiirel yapidir (Acar,
2018, s. 233). Bilgisayar teknolojileri ve mobil cihazlar, internet baglantilari
araciligiyla yeni bir dijital kiiltiiriin temellerini atmistir. Artik bireyler, yalnizca serbest
zamanlarinda degil, calisma zamanlarinda ve diger tlim zaman araliklarinda da internet
teknolojilerine erisebilmektedir. Bu durum, internetin bireylerin hayatinda ve
toplumun kiiltiirel yapisinda, iletisim bi¢ciminde, aile ve arkadaslik iliskilerinde, ¢evre
etkilesimlerinde degisikliklere neden olmasindan dolayr dijital kiiltiir olarak
nitelendirilmektedir (Atalay, 2019). Internetle bu kadar i¢ ice olunmasi ve internetin
yogun bir sekilde kullanilmasi, bireylerin davraniglarinda ve iletisim bi¢iminde 6nemli
degisikliklere yol agmaktadir. Ayn1 zamanda aile ve arkadaslik iligkileri de dijital
kiiltiiriin etkisi altinda degismektedir. Dijital ¢agin temelini bilgi olusturur ve bu
nedenle giiniimliz toplumu "bilgi toplumu" veya "enformasyon toplumu" olarak
adlandirilmaktadir. Manuel Castells (2013, s. 25-26), bu déonemi "Enformasyon Cagi"
olarak adlandirmaktadir ve enformasyon teknolojileri, enformasyon toplumu,
enformatiklestirme, enformasyon otobani gibi kavramlar bu siireci ve donemin

etkilerini ifade etmektedir.

Enformasyon Cagi, diinyanin enformasyon odakli donemine isaret eder ve bu siiregle
ilgili sorulara dikkat ¢cekmektedir. Bu cagda bilgiye erisim, paylagim ve iletisim hiz1
biiyiik bir 5nem kazanmustir. Internetin yayginlasmasi ve dijital teknolojilerin gelisimi,
bilgiye erisimi kolaylagtirmis ve toplumun bir¢cok alaninda donisiimlere Sebep
olmustur. Dijital kiiltiir ve Enformasyon Cagi, teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte
siirekli olarak evrim gegiren bir yapidir. Internet, sosyal medya, yapay zeka, bilyiik
veri gibi teknolojik gelismeler, dijital kiiltiiriin ve enformasyon toplumunun

sekillenmesinde 6nemli rol oynamaktadir (Cakin & Bolat, 2018, s. 180-181). Bu siireg,
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bireylerin yagsam tarzlarindan iletisim bigimlerine, calisma hayatindan eglence
kiiltiiriine kadar bircok alanda etkilerini gostermektedir. Dijital kiiltiir, bir¢ok yenilik¢i
Ozelligi beraberinde getirmis ve hayatimizi sekillendiren bir¢ok degisikligi

tetiklemistir.

Dijital kiiltiiriin bir sonucu olarak, iletisim bi¢imleri 6nemli bir doniisiim gegirmistir.
Internet ve sosyal medya platformlar1 sayesinde insanlar, her zaman ve her yerde
birbirleriyle  baglantida  kalabilmekte ve  bilgi  paylasimin1  kolaylikla
gerceklestirebilmektedir. Iletisimin hiz1 ve erisilebilirligi artmis, insanlar sanal
ortamda birbirleriyle etkilesim kurarak yeni iligkiler ve topluluklar olusturmustur.
Dijital kiiltiir ayn1 zamanda egitim, is hayat1 ve sanat gibi alanlarda da doniisiimlere
yol agmistir. Egitimde ¢evrimigi 6grenme platformlari ve dijital araglar, bilgiye erisimi
kolaylastirmis ve uzaktan egitim olanaklarini genisletmistir. Is hayatinda ise
dijitallesme, esnek ¢alisma modellerini desteklemekte ve is siireglerini daha verimli
hale getirmektedir. Sanatta ise dijital medya ve sanat eserleri, yeni ifade bigimleri ve
deneyimler sunmaktadir. Dijital kiiltiir ayrica kisisel yasami da etkilemistir. internet
tizerinden yapilan aligverisler, dijital medya tiiketimi, oyunlar ve eglence aktiviteleri
gibi faaliyetler, bireylerin giinliikk yasaminin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir.
Ayrica dijitallesme, kisisel verilerin korunmasi ve gizlilik konularinda da yeni
tartigmalar1 beraberinde getirmistir. Dijital kiiltiiriin etkileri ve degisimleri, toplumun
farkli kesimlerini de etkilemektedir. Dijital ugurum, dijital becerilerin ve erisimin esit
olmayisini ifade ederken, dijital aktivizm ve dijital demokrasi gibi kavramlar da ortaya
cikmistir. Toplumda dijital haklar, etik kullanim ve dijital giivenlik gibi konular da
onem kazanmistir (Atalay, 2019).

Castells'e gore iletisim, kiiltiirii sekillendiren ve aktaran bir etkiye sahiptir. Iletisim
teknolojilerindeki gelismelerle birlikte kiiltiir temelden degismekte ve siirekli olarak
doniismektedir. Bu donlisiim, internet tabanli iletisim aglarmin, yeni medya ve
telekomiinikasyon sistemlerinin, bireylerin diisiince ve davranis bi¢imlerinin, hiikiimet
politikalarinin ve firmalarin yapilarinin etkisiyle gergeklesmektedir. Castells, bu yeni
iletisim sistemiyle birlikte ortaya c¢ikan kiiltiire "gercek sanalligin kiiltiiri" adim
vermektedir. Gergek sanalligin kiiltiirii, dijital iletisimin ve teknolojinin belirledigi bir
kiiltiirel yapidir. internet, sosyal medya, akilli telefonlar gibi araglar ve platformlar, bu

kiiltliriin temelini olusturmaktadir. Bireyler artik sanal diinyada da aktif bir sekilde
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varlik gostermekte, bilgiyi paylagsmakta, iletisim kurmakta ve etkilesimde
bulunmaktadir. Bu yeni iletisim sistemi, kiiltiirel degisimlere ve doniisiimlere yol
agmaktadir. Internet ve sosyal medya, bilgiye erisimi kolaylastirmakta, kiiresel bir
iletisim ag1 saglamakta ve yeni bir etkilesim bi¢imi sunmaktadir. Bireyler, sanal
ortamda kendilerini ifade etme ve farkli topluluklara baglanma imkani bulmaktadir.
Bu durum, diisiince ve davranis sekillerinde de degisikliklere neden olmaktadir.
Ayrica, gercek sanalligin kiiltiirii hiikiimet politikalarini, sirketlerin yapilarini ve is
yapis bigimlerini de etkilemektedir. Internet ve dijital teknolojiler, politik katilima,
haberlesme siireclerini ve demokratik uygulamalar sekillendirmekte, sirketlerin is
modellerini ve pazarlama stratejilerini doniistiirmektedir. Gergek sanalligin kiltiirt,
sirekli gelisen ve degisen bir yapidir. Teknolojik yeniliklerin ve iletisim
teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte bu kiiltiiriin daha da déniisecegi ve etkisini
artiracagi sOylenebilir. Bu siirecte, bireylerin ve toplumun dijital becerileri, veri
giivenligi, bilgiye erisim ve iletisim 6zgiirliigii gibi konularda bilingli olmas1 6nem

tasimaktadir (Castells, 2013, s. 440-442).

Dijital kiiltiiriin bireyleri "dijital yerli", "dijital gdgmen" ve "dijital gocebe" olarak
siniflandirilmaktadir. Bu siniflandirma, bireylerin dijital teknolojilerle olan iliskisini
ve teknolojiyi kullanma becerilerini tanimlamay1 amaglamaktadir. "Dijital yerli"
terimi, 1980'li yillarin sonunda dogan ve dijital teknolojilerle biiyiliyen bireyleri ifade
etmektedir. Bu kisiler, internet, bilgisayarlar ve oyun konsollar1 gibi dijital araclarla i¢
ice biiylimiislerdir. Dijital diinyanin ve dijital kiiltiiriin 6zelliklerini dogal olarak
benimseyen ve teknolojiyi neredeyse dogustan kullanan bireylerdir. "Dijital gogmen"
terimi, dijital diinyanin i¢inde dogmayan ve belirli bir noktada dijital teknolojileri
kullanmaya baglayan bireyleri ifade etmektedir. Bu kisiler, daha sonradan dijital
teknolojileri 6grenip kullanmaya baslamislardir. Dijital gdgmenler, dijital yerliler gibi
teknolojiyi dogal olarak benimseme egiliminde olmasa da, teknolojiyi aktif olarak
kullanabilen ve dijital diinyaya adaptasyon gosteren bireylerdir. "Dijital gogebe" terimi
ise daha yasl bireyleri ifade etmektedir. Bu grup, dijital teknolojilerle ¢ok az veya hig
tanismamis olan kisileri kapsar. Dijital gogebe bireyler, teknolojiyi hayatlarinin higbir
evresinde kullanmamis veya sinirh stirelerde kullanmis kisilerdir. Bu grup genellikle
dijital diinyadan uzak kalmis ve teknolojiyi kullanma becerilerini sonradan 6grenmek
durumunda kalmistir. Bu siniflandirma, bireylerin dijital kiiltiire adapte olma

stireglerini ve teknoloji kullanim becerilerini gdstermektedir. Ancak bu kavramlar
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keskin bir ayrim degildir ve bireyler arasinda gegiskenlik gosterebilir. Dijital kiiltiiriin
hizl1 gelisimi ve yayginlagmasiyla birlikte, dijital gdcebelerin sayisi azalmakta ve daha
fazla kisi dijital gogmen veya dijital yerli olarak siniflandirilmaktadir (Kurt, Giinii¢, &
Ersoy, 2013, s. 7-8).

Aktarilanlar dijitallesmenin farkli yaklagimlarla agiklanmasina neden olmustur. Bilgi
veya enformasyon toplumu, enformasyonelizmin etkisiyle sekillenen toplum bigimini
ifade etmektedir. Enformasyon toplumu ile ilgili olarak literatiire katkida bulunan ve
bu konuda c¢aligsmalar yapan en 6nemli kuramcilar Manuel Castells, Daniel Bell, Neil
Postman ve Alvin Toffler’dir. Manuel Castells enformasyonelizm ile sekillenen
toplum yapisini1 “Enformasyonel Toplum”, Daniel Bell “Sanayi Sonras1 Toplum”, Neil
Postman “Teknopoli”, Alvin Toffler ise “Ugiincii Dalga” olarak adlandirmaktadir
(Atalay, 2019, s. 99-100). Arastirmanin devaminda onemli bazi1 yaklagimlara yer

verilmektedir.

2.3.1. McLuhan ve Global Koy

Marshall McLuhan, iletisim teorisyeni ve yazaridir ve en ¢ok "Global K&y" teorisiyle
taninir. McLuhan, iletisim teknolojilerinin insanlar1 ve toplumlari nasil etkiledigini
inceleyerek, medyanin sosyal ve kiiltiirel degisimleri nasil sekillendirdigini
vurgulamistir. McLuhan'a gore, iletisim teknolojileri insanlarin arasindaki mesafeleri
azaltmakta ve diinyay1 bir kdye doniistiirmektedir. Bu teori, televizyon, radyo, telefon
gibi medya araclarinin insanlar1 birbirine yakinlastirarak, bilgi ve haberlerin aninda
paylasilmasini sagladigini savunmaktadir. McLuhan, bu kiiresel baglantilarin insanlar1
ayni ortak bilgi alaninda bir araya getirdigini ve bdylece kiiresel bir topluluk

olusturdugunu 6ne stirmiistiir (Erdogan, 2005, s. 441).

"Medium is the message" ifadesi, Marshall McLuhan'in iletisim teorisi ve
diisiincesiyle iligkilendirilen 6nemli bir ifadedir. McLuhan'a gore, bir iletisim aracinin
tasidigr mesajin kendisinden daha onemli oldugunu ifade eder. McLuhan, iletisim
araclarinin, yani medyanin, sadece igerikleri iletistirmekle kalmadigini, ayn1 zamanda
iletisim bic¢imlerini ve diisiince yapilarin1 da etkiledigini savunur. Ona gore, her
iletisim aracinin kendine 6zgii bir "dil"i vardir ve bu dil, insanlarin algilamalarini,

diisince yapilarin1 ve kiiltiirel degerlerini etkiler (Altay, 2005, s. 15; Atalay, 2019).
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"Medium is the message" ifadesi, McLuhan'in iletisim araglarinin igeriklerden daha
fazla etkileyici oldugunu vurgulayan bir ifadedir. McLuhan'a gore, bir gazetenin
igerigi veya bir televizyon programinin konusu kadar 6nemli olan sey, o gazete veya
televizyonun tasidig iletisim bi¢imi ve kullanimidir. Ornegin, televizyonun gorsel ve
isitsel dogasi, izleyicilerin algilamasini etkileyerek farkli bir iletisim deneyimi sunar.
Bu ifade ayn1 zamanda iletisim araglarinin sosyal ve kiiltiirel degisimleri nasil
sekillendirdigine de dikkat c¢eker. McLuhan'a gore, medyanin kullanimi ve
yayginlagmasi, insanlarin diisiince ve davraniglarinda 6nemli degisikliklere yol agar.
Ornegin, televizyonun yayginlasmasiyla birlikte gorsel kiiltiiriin yiikselisi ve hizl1 bilgi
tilketimi gibi degisimler ortaya c¢ikar. "Medium is the message" ifadesi, iletisim
araglarmin iceriklerden bagimsiz olarak kendi etkilerini tasidigini ve bu etkilerin
insanlar ve toplumlar tizerinde biiyiik bir rol oynadigim1 vurgular (Laughey, 2010, s.
25).

Anlasilacagi iizere Global Koy teorisi, iletisim teknolojilerinin insanlarin diisiince
yapisin1 ve sosyal iligkilerini degistirdigini iddia etmektedir. McLuhan, o6zellikle
televizyonun etkisini vurgulayarak, gorsel ve isitsel medyanin insanlarin
algilamalarim1  ve iletisim tarzlarin1 etkiledigini sOylemistir. Televizyonun
yayginlagmasiyla birlikte, s6zlii ve yazil iletisim yerini gorsel ve simgesel iletisime
birakmis ve insanlarin bilgiyi hizli bir sekilde tiiketmesini saglamistir. McLuhan'a
gore, bu kiiresel baglantilar ve iletisim teknolojileri, insanlarin diislince ve algilama
bigimlerini degistirerek bir déniisiim siirecine yol agmaktadir. Ornegin, televizyonun
popiiler kiiltiire etkisiyle birlikte, gorsel imajlar ve kisa mesajlarla iletisim hizlanmis
ve derin diisiince yerini yiizeysel bilgiye birakmistir (Postman, 2012, s. 19). Ancak,
McLuhan'in Global Koy teorisi elestirilere de maruz kalmistir. Baz1 elestirmenler,
iletisim teknolojilerinin aslinda insanlar1 birbirinden uzaklastirdigini ve yiizeysel
iliskilerin arttigin1 savunmusglardir. Ayrica, kiiresel baglantilarin sadece bazi
bolgelerde veya kesimlerde gergeklestigini ve diinya genelinde esit bir iletisim agi

olmadigini belirtilmistir.

McLuhan (2001, s. 170-176)’in Kiiresel Koy kuraminda bilgisayarlarin 6nemine
dikkat c¢ekildigi dogrudur. McLuhan, bilgisayarlarin iletisim ve bilgi islem
stireclerinde onemli bir rol oynadigini ve kiiltiirel degisimlere katkida bulundugunu

ifade etmistir. McLuhan'a gore, bilgisayarlar iletisim ve bilgi isleme siireclerini
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hizlandiran ve daha etkili hale getiren 6nemli araglardir. Bilgisayarlarin islemsel
yetenekleri, hizli iletisim imkani ve biiyiilk veri depolama kapasiteleri, isleri daha
kolay, kesin ve hizli hale getirir. Ayrica, bilgisayarlar simiilasyonlar yoluyla insan
eliyle uzun siiren veya miimkiin olmayan islemlerin ve ¢aligmalarin hizli bir sekilde
yapilmasini saglar. McLuhan, ENIAC gibi ilk bilgisayarlarin sahip oldugu stoklama
kapasitesinin, gliniimiizde tek bir mikrogipe sigdirilabilecegine dikkat g¢ekerek
bilgisayar teknolojilerinin hizla ilerledigini vurgular. Bu da bilgisayarlarin islemsel

giicliniin ve veri depolama kapasitelerinin arttigini gosterir.

Neil Postman (2012, s. 118) ise McLuhan'in "medium is the message" ifadesinin
bilgisayar teknolojilerine en iyi 6rnek oldugunu belirtir. Ona gore, bilgisayarlar tim
stireclerde basrol oynar ve biiyiik programlar ve programcilar aracilifiyla biiyiikliik
kazanir. Postman, bilgisayarlarin insan islevlerini simiile etme, yeni olasiliklari
hesaplama ve hiz ve hacim yaratma gibi yaratic1 yeteneklere sahip oldugunu ifade
eder. Bu agiklamalar, McLuhan ve Postman'in bilgisayar teknolojilerinin iletigim, bilgi
isleme ve kiiltiirel degisim tlizerindeki etkilerini vurguladigin1 gdsterir. Bilgisayarlar,
hizli iletisim, veri isleme ve yaraticilik acisindan 6nemli bir rol oynamaktadir.
McLuhan'in "medium is the message" ifadesi, bilgisayar teknolojilerinin tasidigi

iletisim biciminin, igerigin 6tesinde kiiltiirel degisimlere yol actigini1 anlatmaktadir.

Kiiresel Koy'iin ekonomisi uluslararasi firmalar tarafindan yonetilmekte ve bu
firmalarin standartlasmis tirtinleri kiiresel pazarda sunulmaktadir. Bu durum,
toplumlari standardize ederek kiiresel kdyiin biligsel siirecini desteklemekte ve tiikketim
aligkanliklarini etkilemektedir. Uluslararasi1 firmalarin etkisiyle bireylerin diisiince
yapilar1 doniismekte ve tiiketim egilimleri olugsmaktadir (Altay, 2005, s. 18). Tiiketim,
Kiiresel Koy'iin en 6nemli aktivitelerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ekonomik
siirecler ve diger yapilar, bir araya gelerek kiiresel kdyiin biitiiniinii olusturur. Kitle
iletisim araglarimin etkisi, bilgisayarlar araciligiyla daha da artacak ve diinyanin
kiiclilmesine yol acacaktir. Bu durum, bilgisayarlarin toplumsal yagamin her alanina
entegre olmasiyla gerceklesecektir (McLuhan & Powers, 2001, s. 153). McLuhan ve
Powers'in ifade ettigi gibi, elektriksel olarak konfigiire edilmis bir toplumda, tiretim
ve dagitim icin gereken kritik enformasyon herkese ayni anda ulasilabilir hale gelir.
Bu durumda, kiiltiir bir elektrik devresi gibi organize olur ve iletisim agindaki her

nokta merkezi bir 6neme sahiptir. Bilgisayar ve iletisim teknolojileri sayesinde diinya
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daha kiigiik bir 6l¢ek kazanmaktadir. Castells (2013, s. 451) bu siire¢ ve kitle iletisim

araglarindan olusan 6lgege "McLuhan Galaksisi" adin1 vermektedir.

2.3.2. Manuel Castells ve Enformasyonel Toplum

Manuel Castells, i¢inde bulundugumuz dénemin toplumsal yapisim1 “enformasyonel
toplum” olarak nitelendirmektedir. Castells, giliniimiiz toplumsal yapisin
"enformasyonel toplum" olarak tanimlamaktadir. Bu tamimlama yapilirken,
"enformasyon toplumu" ve "enformasyonel toplum" terimleri arasindaki ayrim da
vurgulanmaktadir. Enformasyon toplumu her toplumda Onemlidir ancak
enformasyonel toplum, enformasyon siireclerinin teknolojik gelismelerle birlikte
tiretkenligin ve giiciin temel kaynagi haline geldigi toplumsal yapilanmay: ifade
etmektedir. Enformasyonel toplum, enformasyonel bigimlerin toplumun yasam
pratiklerine entegre oldugu toplumsal yapilanmay1 belirtmektedir. Ana unsuru ise,
aglar olusturma mantigidir. Castells'a gore, enformasyonel toplumun gergek igerigi

gozlem ve analiz yoluyla belirlenebilmektedir (Castells, 2013: 25).

Castells, Ispanyol sosyolog ve yazar, en ¢ok "The Information Age" isimli ii¢ ciltlik
kitabi1 ve "Network Society" kavramiyla tanir. Castells, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin toplumsal etkileri konusunda 6nde gelen diisiiniirlerden biridir ve bu
alanda onemli katkilar1 vardir. Castells, "Information Age" adli kitabinda, gliniimiiz
diinyasinin kiiresellesme, medya, teknoloji ve ekonomi baglamindaki degisimlerini ele
almaktadir. Bu degisimlerin sonucunda yeni bir toplum yapisi ortaya ¢ikmistir: ag
toplumu ya da network society. Castells'a gore, ag toplumu, ekonomik, siyasal ve
kiiltiirel agidan birbirine bagimli ve diinya ¢apinda bir ag iizerinden iletisim kuran
bireylerin olusturdugu bir toplumdur. Castells, bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla
gelismesiyle birlikte, insanlarin hayatlarinda kokli degisiklikler yasandigina dikkat
cekmektedir. Ornegin, internetin yayginlasmasi ve sosyal medyanin ortaya ¢ikmasiyla
birlikte insanlar artik daha fazla baglantili ve etkilesim i¢indedir. Buna ek olarak,
dijital teknolojilerin is diinyasina ve ekonomiye etkileri de biiyiik olmustur (Laughey,
2010, s. 109; Baudrillard, 2013; Castells, 2013; Kara, 2013). Castells, enformasyonel
toplum kavramiyla da tanmmnir. Bu kavram, bilgi ve iletisim teknolojilerinin
yayginlagsmasi sonucu ortaya ¢ikan yeni bir toplum bigimini ifade eder. Enformasyonel

toplumda, bilgi iiretimi, saklanmasi ve iletilmesi hayati 6nem tasir ve bireylerin
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yasamlar1 da bu bilgiye dayanmakta; toplum, ekonomi, kiiltiir ve politikanin yeni

bi¢imini olusturmaktadir (Kara, 2013, s. 37-38).

Enformasyon  toplumun  incelenebilmesi  Oncelikle  enformasyonelizmin
tanimlanmasin1 gerektirmektedir. Enformasyonelizm (ya da bilgilendiricilik) terimi,
bilgi teknolojilerinin yayginlagsmasi ve internetin kullaniminin artmasiyla ortaya ¢ikan
bir kavramdir. Bu kavram, bireylerin, orgiitlerin ve toplumlarin, bilgiye erisim,
kullanim ve yonlendirme konularinda olanaklarin1 gelistirerek, bilgiyi daha etkin ve
verimli gekilde kullanabilmelerini amaglamaktadir. Enformasyonelizm, ¢agdas
toplumun bilgiye dayali bir yapiya dogru evrilmesi ile ilgilidir ve bireylerin ve
kurumlarin bilgiye erisimindeki esitsizlikleri azaltmay1 hedefler. Bu kavram ayrica,
bilginin yonetimi, isleme, depolanmasi, yayilmasi ve paylasilmasi konularinda da
onem kazanmaktadir. Ozetle, enformasyonelizm, bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullanimina dayanan, bilginin yonetimi ve kullaniminin etkin ve verimli bir sekilde
gerceklestirilmesini amaglayan bir kavramdir. Kamu kuruluslari, hastaneler, bankalar
ticari sirketler, eglence sektorii, iletisim bicimleri gelisen teknolojiler araciligiyla

kalite, verimlilik ve hizini arttirmaktadir.

Castells, Max Weber'in "Protestan Ahlaki ve Kapitalizmin Ruhu" ¢alismasina atifta
bulunarak  enformasyon  teknolojileriyle  sekillenen  yeni  yapilanmayi
"enformasyonelizmin ruhu" olarak tanimlar. Enformasyonelizm, kapitalizmin baskin
kiiltiirel bigimini degistirirken, onun yerini almaz; ancak yeni bir kalkinma bi¢imidir.
Castells, kapitalizmin Weber donemine kiyasla kokten degistigini, ancak
enformasyonelizmin yiikselis doneminde hala baskin ekonomi tarzi olarak varliginm
stirdiirdiiglinti belirtir. Enformasyonelizmin yapilarin1 yonlendiren kiiltiirel bigimler,
birikimin sirket ruhu igerisinde gergeklesmesi, tiiketimin yenilenerek cazibesinin
artirilmasi gibi faktorlerdir. Bu durumda, ekonomik 6rgiitlenme bigiminin temel birimi
O0zne olmaktan c¢ikmustir ve aglarin kendilerini destekleyici piyasa yapilarina
uyarlanmasiyla birlikte, bu birimin 6znelerden ve Orgiitlenmelerden olusan, siirekli
degisen bir ag seklini almaktadir. Castells'a gore, enformasyonelizm, kapitalizmin yeni
formu degil, onun evrimlesmis hali ve bu evrim siirecinde Orgiitlenme, iiretim ve
tilketim sekilleri koklii bir degisime ugramistir (Castells, 2013, s. 265-269). Kavram

aciklanirken meydana gelen kiiltiirel bigim de ele alinmaktadar.
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Castells (2013, s. 270), "enformasyonalizmin ruhu" kavramini enformasyonalizmle
birlikte ortaya ¢ikan kiiltiirel formu inceleyerek aciklamaktadir. Castells, bu kiiltiiriin
deger sisteminin kendi basma yeni bir kiiltiir olmadigini ileri slirmekte ve aglarin
cesitliliginin ve bu aglar iizerindeki aktorlerin ¢oklugunun tek ve uyumlu bir ag
kiiltiirine sahip olmay1 imkansiz kildigini savunmaktadir. Tek tip bireyler yaratmaya
calisan kitle iletisim araglarinin aksine, aglar karakter ve zevk ¢esitliligine dncelik
vermektedir. Ag iizerinde her tiirden kullanic1 ve sirketin bulunmasi ve aga erisimin
daha erisilebilir ve daha az maliyetli olmasi, herkesin kendisine uygun hizmet ve
tercihleri bulmasini kolaylagtirmaktadir. Bu sekilde ag sistemi bu kiiltiirii biiytitiir ve
gelistirir. Ayrica Castells, ag kiiltiirliniin bir dizi ortak kiiltiirel kurala sahip oldugunu
ve ¢esitlilik, stirekli degisim ve doniislime dayali coklu kiiltiirler, degerler ve
stratejilerden olustugunu belirtmektedir. Ayrica bu kiiltiirii, bireysel olarak alinan
stratejik kararlardan, birikmis deneyimlerden ve ¢ikarlardan olusan, bilgisayarlarin
gercekligi yeniden diizenledigi, "¢ok yiizlii", "sanal" ve "ge¢ici" bir kiiltiir olarak
yorumlayarak elestirmektedir. Enformasyonalizmin ruhu, sinyalleri isleyen opto-
elektronik devrelerin hizina ulagmis bir "yaratict yikim" kiiltiiriidiir. Sanayilesme ve
enformasyonalizmi karsilastiran Castells, sanayilesmenin ekonomik biiyiimeye baglh
olarak kar maksimizasyonuna dayandigini, enformasyonalizmin ise teknolojik
gelismeye bagli olarak enformasyon biriktirmeye ve enformasyon islemede daha
yiiksek diizeyde karmasikliga odaklandigini belirtmektedir. Enformasyonalizmde
bilgi ve enformasyonun izlenmesinin teknolojik iiretim islevini ve kiiltiir ile tiretici
giigler, ruh ve maddiyat arasindaki yakin iliskiyi cerceveledigini vurgulamaktadir.
Castells, kapitalizmin ortaya ¢ikisi ve sanayilesme ile kapitalizmin genislemesi ve
enformasyonalizm arasinda bir baglanti kurmaktadir. Teknolojik yenilikler, kiiresel
kapitalizmin smurli gercekliklerin Otesine ge¢mesini saglayan ve biiylimesine ve
yayilmasina katkida bulunan esneklik ve uyarlanabilirlige odaklanmaktadir. Castells

bunu "yeniden yapilanma" olarak adlandirmaktadir (Castells, 2013, s. 21-23).

Enformasyon teknolojileri 1990’larda yiikselis yasamistir. Castells (2013, s. 235), Barr
ve Borrus'un belirttigi ic 6nemli etkenin bir araya gelmesinin bu yiikseliste rol
oynadigin1 ifade etmektedir. Bu etkenler arasinda ilk olarak telekomiinikasyon
aglarinin dijitallesmesi, ikinci olarak genis bant aktariminin gelisimi ve {igiincii olarak
da ag baglantis1 olan bilgisayarlarin performansindaki artis yer almaktadir. iletisimin

dijitallesmesi sayesinde zaman ve mekan kisitlamasi olmadan hizli ve verimli iletisim
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kurulabilir hale gelmistir. Buna ek olarak, genis bant aktariminin gelisimiyle birlikte
fotograf, video, animasyon gibi verilerin aktarimi miimkiin hale gelmis ve iletisim
kalitesi artmistir. Son olarak, ag tabanli cihazlarin performansinin artmasiyla birlikte
iletisim hizi, kalitesi ve etkinligi de artirilmistir. Gliniimiizde ise enformasyon ve ag
teknolojileri mobil cihazlar, tabletler ve kisisel bilgisayarlar gibi daha bir¢ok cihaz

uzerinden kullanilmaktadir.

2.3.3. Daniel Bell ve Sanayi-Sonras1 Toplum

Daniel Bell, Amerikali bir sosyolog ve yazar olarak bilinmektedir. Bell, "Sanayi
Sonrast Toplum" adli kitabinda, sanayilesme siirecinin sona erdigi ve ekonominin yeni
bir asamaya gectigi fikrini savunmustur. Bu yeni asama, Bilgi Cagi olarak
adlandirilmigtir. Toplum prototipini ise, ABD olusturmaktadir (Parlak, 2004, s. 97).
Bell (2007), Sanayi Devrimi'nden sonra gelisen kapitalist toplumun farkli evrelerini
inceleyerek, teknolojik ve ekonomik degisimlerin insanlarin yasamlarina ne sekilde
etki ettigini analiz etmistir. Bell'e gore, endiistriyel iiretim siirecinde kullanilan emek
yogun teknolojiler yerini bilgi yogun teknolojilere birakmaya baslamigtir. Boylece,
is¢i sinifinin yerini beyaz yakali is¢iler almis ve bilginin iiretimi 6nem kazanmustir.
Bell, Sanayi Sonras1 Toplum'da, kisisel bilgisayarlar, telekomiinikasyon, internet ve
diger bilgi teknolojilerinin yayginlagsmasiyla birlikte ortaya ¢ikan yeni bir ekonomik
yapidan bahseder. Bu yeni ekonomik yapida, liretim siirecinde yer alan makine ve
ekipmanlarin yerini bilgi ve bilgi teknolojileri almaktadir. Bu nedenle, bilginin liretimi

ve yonetimi, geleneksel endiistriyel iiretim yontemleri kadar 6nemli hale gelmistir .

Bell'in Sanayi Sonrasit Toplum tezi, glinlimiizde hala tartigmalarin odagindadir.
Bazilari, Bell'in 6ngoriilerinin gergeklestigi konusunda hemfikirken, bazilari ise bilgi
teknolojilerinin etkisinin daha az oldugunu savunmaktadir. Ancak, Bell'in fikirleri,
kapitalizmin evrimi ve degisen ¢alisma kosullar1 hakkinda ¢ok 6nemli bir tartisma

baslatmustir.

Sanayi sonrasi toplum kurami, ekonomi, ¢alisma alani, kuramsal bilgi, teknolojik
geligsmelerin yonetimi ve entelektiiel teknoloji olmak iizere bes boyuttan olusur. Bu
kuramda ekonomi, mal {iretiminin yerini hizmet sektoriiniin aldig1 tekno-ekonomik

yapiyla orgilitlenir. Calisma alaninda ise beyaz yakali isler mavi yakali islerden daha
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fazla on plana ¢ikar ve yiiksek egitimli ig giiciine ihtiya¢ duyulur. Kuramsal bilgi,
sanayi toplumunda belirleyici faktor olan iiretim iligkilerinin yerini alarak toplumsal
siireclerin merkezi roliinii oynar. Teknolojik gelismelerin yonetimi, kontrolsiiz sekilde
yonetilmemesi gerektigi vurgusuyla dnem kazanir. Son olarak, entelektiiel teknoloji,
sanayi-sonrasi toplumun anahtar gruplari olan bilim insanlari, mithendisler, doktorlar
ve Ogretmenler gibi meslek gruplarimin gelistirdigi teknolojik yenilikleri ifade eder

(Bell, 1999, s. 13-21) (Poloma, 1993, s. 324-332).

Bell (1999, s. 29-33), sanayi sonrasi toplumda bilgi teorisi, sibernetik ve benzeri yeni
alanlarin ve uygulamalarin 6nemini vurgulamaktadir. Bu uygulamalar entelektiiel
teknoloji olarak adlandirilir ve sezgisel kararlar i¢in algoritmalarin ikame edilmesi ve
degistirilmesini kapsar. Bilgisayarlar, ¢oklu hesaplama zincirleri, ¢ok degiskenli
analizler ve birkag yiiz es zamanl ¢6zlimiin miimkiin olmasini saglayan entelektiiel
teknolojinin temel araclaridir. Bell, bu teknolojinin ekonomi, politika, bilim ve diger
toplumsal alanlarda tahminlerin ve en 1iyi segeneklerin sunulmasi ig¢in
kullanilabilecegine isaret etmektedir. Ozellikle tiiketim toplumu baglaminda ele
alindiginda, bilgisayarlar araciligiyla hayata gecirilen entelektiiel teknolojinin
tiiketiciye en iyi segenekleri sunmak icin kullamldig: gériilmektedir. Ornegin, e-ticaret
sitelerindeki arayiizler iizerinden kullanicilar aradiklar iirlinleri daraltarak en iyi
sonuglar1 elde edebilmektedirler. Bunun daha gelismis versiyonu ise, kullanicinin
web'deki aramalarinin, ilgi alanlarinin ve takip ettigi génderilerin analizi sonucunda
dogrudan kullanicinin tercih edebilecegi iiriinleri karsisina ¢ikarmaktadir. Bell,
entelektiiel teknolojinin tiiketim toplumunda sadece ekonomik siireclerle degil,
sosyolojik ve kiiltiirel yapilanma ile de baglantili oldugunu belirtmektedir. Bu
teknoloji, kitle toplumu "siparis etme" hayalini gerceklestirmeyi amacglamaktadir.
Ancak bu teknolojinin kontrolsiiz olarak kullanilmas1 durumunda yikici etkileri de s6z
konusu olabilecektir. Bu nedenle Bell, teknolojik gelismelerin planli ve kontrollii

sekilde yonetilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

2.3.4. Neil Postman ve Teknopoli

Postman, teknolojinin toplumsal etkileri {izerine birgok goriis belirtmistir. Postman'a
gore, teknolojinin gelisimi insanlar arasindaki iletisim ve diistinme becerilerini

olumsuz yonde etkilemektedir. Postman'in bu tezi, Teknopoli kurami olarak da
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adlandirilir. Bu kurama gore, teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlar gorsel, isitsel
ve diger duyusal uyaricilarin asirt kullanimina maruz kalmaktadir. Bu durum,

insanlarin bilgiye ulagsma ve anlama becerilerini yitirmelerine neden olabilmektedir.

Neil Postman, insanlik tarihini ii¢ farkli kiiltiirle tanimlamaktadir: Alet kullanan
kiiltiirler, teknokrasiler ve teknopoliler. Tarihe bakildiginda, 17. yilizyila kadar biitiin
kiltlirlerin alet kullandig1r goriilmektedir. Giinlimiizde ise bu ii¢ kiiltiir bigiminin
diinyanin her yerinde var olabilecegi belirtilmektedir. Ancak alet kullanan kiiltiirlerin
hizla yok oldugu ve ancak egzotik bdlgelerde rastlanabilecegi ifade edilmektedir.
Farkli cografyalarda farkli araglara rastlanabilecegi, ancak temelde bu araglarin
fiziksel ihtiyaclar1 karsilamak veya sembolik yapiya hizmet etmek amaciyla
kullanildig1 belirtilmektedir. Postman'in vurguladigi énemli bir nokta da, araglarin
insanlarin gelenekleri, politikalar1 ve inanglar1 gibi yapilarini engellememesidir. Bu
inanglar ve fikirler araglarin icat edilmesini yonlendirmis ve kullanimlarin
siirlandirmistir (Postman, 1993, s. 23). Teknokraside ise aletlerin kiiltiiriin igerisine
entegre olmadigi, bunun yerine kiiltiiri sekillendirdigi belirtilmektedir. Bu durumda,
aletlerin kiiltiirel degerlere doniismesini engellemek icin gelenek, politika, din ve
egitim gibi degerlerin kendilerini siirdiirmeleri gerekmektedir. Postman, modern bati
teknokrasilerinde li¢ 6nemli aletin (mekanik saat, hareketli tip matbaa ve teleskop)
olduguna dikkat ¢cekmektedir. Bu aletlerin kiiltiir ve arasindaki iliskide yeniliklere yol

actig1 ve yeni bir tarzda iliskiyi yarattigi ifade edilmektedir (Postman, 1993, s. 28-29).

Teknolojik geligsmelerin 6zellikle 19. yilizyilda sanayi alaninda yasanmasi, sadece
ekonomik agidan degil, toplumsal acidan da etkileri oldu. Bu etkiler zamanla kiiltiirel
yapida bigimsel degisikliklere yol acti. Bu yeni kiiltiirel olusumu Neil Postman
teknopoli olarak adlandirtyor ve 6nceki iki kiiltiirel yapinin teknopoli ile sona erdigine
dikkat c¢ekiyor. Teknopoli ise unutturma yoluyla bu gecisleri saglamaktadir.
Teknopolin yiikselisiyle, diisliince diinyalarindan biri kayboluyor. Teknopoli kendi
alternatiflerini ortadan kaldirmak i¢in kesin bir sekilde ¢alisiyor. Bu durum, Aldous
Huxley’nin Cesur Yeni Diinya eserinde tanimlandig1 gibi gerceklesiyor. Teknopoli,
alternatifleri yasadisi ya da ahlaksiz hale getirmiyor, popiiler olmayanlar bile
yapmiyor. Bunun yerine onlar1 goériinmez hale getirerek ilgisiz hale getiriyor. Boylece

din, sanat, aile, politika, tarih, gercek, mahremiyet ve yetenek gibi tanimlarimizi kendi
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yeni gereksinimlerine uyarliyor. Teknopoli, totaliter teknokrasi olarak da

adlandirilabilir (Postman, 1993, s. 48).

Teknolojik gelismelerin kaynagi olan teknopoli, bir kiiltiir ve akil yiiriitme big¢imi
olarak teknolojiyi ilahlastirir. Bilgi temelli toplumda enformasyon teknolojinin bir
uzantisi haline gelirken, toplumsal etkiler de buna gore bigimlenir. Ancak, teknolojinin
her sorunun ¢6ziimii olarak goériilmesi ve insanligin en biiylik basaris1 olarak kabul
edilmesi, kontrolsiiz bir sekilde yayilan enformasyonlarin 6zgiirliikk ve yaraticilik gibi
insani degerleri tehdit edebilecegini ortaya koymaktadir. Postman, teknolojinin
kendisinin bir makine oldugunu belirtirken, aracin ise teknolojinin toplumsal ve
entelektiiel ortamin1 meydana getirdigini vurgulamaktadir (Batus, 2005, s. 267-269).
Teknopolide bilgi teknoloji ana kaynakken, teknoloji de toplumun temel
bicimlendirici roliinii iistlenir. Bu baglamda, toplumsal normlar ve kiiltiirel olgular
teknoloji ¢ercevesinde yeniden bigimlenmektedir. Elbette teknolojinin bilim
diinyasindaki gelismelere, modern tibba ve toplumsal yasama katkilar1 biiyiiktiir.
Ancak, toplumun kiiltiirel agidan yozlasmasinda ve kiiltiirel yapilarin aginmasinda da
rol oynadigr unutulmamalidir. Teknolojinin maddi yasami merkez alan diinyasi,
insanin yasam diinyasin1 yoksullastirabilir. Bu nedenle, teknolojinin insan hayatindaki
yerinin smirlar1  belirlenmeli  ve toplumun kiiltiirel yapis1 gbz Oniinde

bulundurulmalidir (Batus, 2005, s. 266).

Postman, Amerika Birlesik Devletleri'nin tek bir kiiltiir olarak Teknopoli'ye
doniistiiglinii belirtmektedir. ABD'nin gelismis teknolojik altyapis1 ve sistemleri,
kiiltiirel yapilanmasii da bu altyapiya uyumlu hale getirmistir. Postman, gen¢ bir
Teknopoli olan ABD'nin, en gelismis Teknopoli olmak icin ¢aba sarf ettigini ve diger
iilkeleri dikkatle izledigini ifade etmektedir. Teknopolinin baslangicina dair olarak
Postman, Huxley'in Cesur Yeni Diinya eserinde Henry Ford'un yeni iiretim sistemine
atifta bulunarak, gecisin belirleyici aninin teknokrasiden teknopoliye ge¢is olduguna
isaret eder. Bu nedenle, Huxley'in eserinde zaman tanimlamalarmin "Ford Oncesi" ve

"Ford Sonras1" olarak ele alindiginin altin1 ¢izmektedir (Postman, 1993, s. 48-49).
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2.3.5. Alvin Toffler ve Uciincii Dalga

Alvin Toffler, iinlii bir Amerikal1 yazar ve fiitiiristtir. 1980 y1linda yaymlanan "Ugiincii
Dalga" adl1 kitabinda, insanlik tarihinde ii¢ farkli "dalganin" oldugunu iddia etti. ilk
dalga, tarim devrimiyle baslayan ve toplumun biiyiik ¢ogunlugunun tarim sektoriinde
calisign bir dénemdir. Ikinci dalga, Sanayi Devrimi ile baslayan ve fabrikalarda
sermaye sahiplerinin iscileri kontrol ettigi bir ddsnemdir. Toffler'e gore, Ugiincii Dalga,
bilgisayar ve internet teknolojisinin gelisimiyle baslayan ve bilgi ve hizmet
endiistrilerinin 6ne ¢iktig1 bir donemdir. Bu donemde, toplumun neredeyse tamaminin
beyaz yakali islerde g¢alistig1 ve bilginin artik en 6nemli kaynak haline geldigi bir
diinya goriilmektedir. Toffler ayrica, Ugiincii Dalga'nin getirdigi degisimlerin insanlar
icin zor olabilecegini ve bu degisime ayak uydurmak i¢in egitim ve toplumsal yapida

kokli degisiklikler gerektigini savunmustur (Toffler, 2008, s. 29-31).

Ugiincii Dalga uygarhii, bilgi ve teknoloji temelli bir yapiya sahip olup, toplumsal
yapty1 bireysellikten c¢ogulluga ve gruplar olusturma egilimine dogru
donistirmektedir. Kiiltiir, standartlasmadan ve Kkitlesellikten uzaklasmaktadir ve
bireyselligi hedefleyen farkli fikir ve goriigleri yansitan imgeler ve iletiler
gonderilmektedir. Ugiincii Dalga uygarlig1, pazar odakli olmayan bir anlayisa sahiptir
ve farkli konulara odaklanabilme imkani sunar. Uretim sekli kitlesel iiretimden siparis
izerine tiretime dogru degismektedir ve tiiketicilerin istedigi dogrultuda ve miktarda
irlin tiretilmektedir. Fiyatlandirma politikalar1 6zel hale gelirken, iireten tiiketiciler de
Oonem kazanmaktadir. Ancak, bazi kapitalist ¢evreler ve firmalar arasinda ¢ekismeler

ve miicadeleler yasanabilmektedir (Toffler, 2008, s. 322-361).

Ucgiincii Dalga uygarligi, aile yapisinda da degisikliklere neden olmaktadir. Toffler’e
gore, ev calismalarimin artmasiyla birlikte aile baglar1 ve iletisim giiclenecektir.
Teknolojik gelismelere bagl olarak farkl aile yapilar1 meydana gelmektedir. Ayrica
pazarlama hiz kazanmis ve tiiketim toplumunun olusmasinda Onemli rol
oynamaktadir. Bu donemde hizmetlerin de pazarlanmasi belirgin 6zelliklerindendir.
Ikinci Dalga uygarligindaki standartlastirmanin imgelere yansidig1 ve kitle toplumu
haline gelindigi diisiincesi yerini, Uciincii Dalga ile cesitlilik gdsteren ve
standartlagsmadan uzaklasan iletilere birakmistir. Yeni medya sayesinde bilgi ¢esitliligi

saglanarak geleneksel kitle iletisim araglarinin etkisi azalmistir (Toffler, 2008, s. 210-
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282). Ancak Toffler'm determinist Ugiincii Dalga uygarligi diisiincesi hala

tartismalidir.

Ucgiincii Dalga uygarligi, sanayi toplumunun etkilerini azaltarak yerini bilgi temelli bir
yaptya birakmistir. Kapitalizmin toplumsal siireglere etki edebilmesi i¢in bireysellik
one cikarilmis ve standartlasmus iletiler kitlelere aktarilmistir. Ancak Ugiincii Dalga
ile teknolojik gelismeler sayesinde bireyler farkli ve gesitli mesajlara ulagabilme
imkanina sahip olmus, kitle iletisim araglarinin etkinligi azalmaya baslamistir. Uretim-
tilketim sistemi yerine siparis lizerine iiretime dogru bir degisim yasanmaktadir.
Ayrica ¢alisma hayatinda evden ¢alisma sekli benimsenerek elektronik evler ofis
olarak islev gormeye baslamistir. Bu durum aile baglarini giiglendirmekte ve farkli aile
bigimleri ortaya ¢ikmaktadir. Ugiincii Dalga, standartlasmay: ortadan kaldirarak
cesitlilige ve farkliliga zemin hazirlamaktadir (Atalay, 2019, s. 115).

2.4. Dijital Doniisiim Siireci

Dijital doniisiim, tiim isletmelerin teknoloji kullanimini, performansini, miisteri
iligkilerini ve hedeflerini zirveye tasiyabilmek icin dikkate almasi gereken 6nemli bir
konudur. Doniisiim hareketinin baslamasindan giiniimiize kadar olan kisa zamanda
birgok sirket bu konuyu dikkate almadigi, uygulamada geciktigi veya dogru sekilde
uygulayamadigi igin varligini sonlandirmak zorunda kalmugtir (Ipkin, 2021). Ornegin,
1985°te yirmi dokuz iilkede kurulan ve bes binden fazla yirmi dort saat video kiralama
diikkan1 olan Blockbuster, yeni teknolojilere yabanci kalmasi ve miisterilerinin
beklentilerini kargilayamamasindan dolayr Netflix ile girdigi rekabette basariya
ulasamamistir. Yine baska bir teknoloji firmasi olan BlackBerry, ¢ift yonli
mesajlagsma, e-posta, fax ve text to speech (yaziyr ses doniistiirme) 6zelliklerini bir
telefonda toplayan ilk firma olmasina ragmen dokunmatik ekranli telefon degisimine
kars1 iirlin gelistirememesi ve yeni tasarim trendlerine uyum saglayamamasindan
dolayr Apple ile girdigi rekabette basariya ulasamamigtir. Bunun gibi verilebilecek
daha bir¢ok 6rnekte isletmelerin ortak problemi, icinde bulundugumuz dijital doniisiim
dalgasina kars1 gesitli sebeplerden otiirii direng gdstermeleri ve sonunda bu yarisi
kaybetmeleridir. Dijital doniisiim dalgasindan en iyi sekilde cikabilmek, sektordeki
rakiplerle miicadeleyi siirdiirebilmek ve en Onemlisi ayakta kalabilmek i¢in tim

isletmeler bugiin, nesnelerin interneti, yapay zeka, sosyal medya ve bulut teknolojileri
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gibi var olan tiim imkanlardan yararlanmaktadir. Ayrica misteri iliskilerinin,
operasyonel siire¢lerinin ve is modellerinin de doniisiime ayak uydurabilmesi i¢in yeni

stratejiler gelistirmektedir (Sahu, 2019).

Tablo 2.2. Bir isletmede Dijital Déniisiimden Etkilenen Alanlar

s Modeli Organizasyonel Siirecler
Maliyet yapisini optimize etme Sayisallastirma islemleri

Gelir modelini yemden tasarlama Miisteri hizmetlerini doniistiirme
Miisteri deger teklifinin gelistirilmesi Performans arttirma

Uriinler ve Hizmetler Miisteri Deneyimi

» Uriin ve hizmetlerin &zelliklerini gelistirme |* Dijital kanallar1 biitiinlestirme

* Yenilik¢i yeni {irlin ve hizmet « Satig ve pazarlamayi kigisellestirme

 Miisteri hizmetlerini iyilestirme, self hizmet

Kaynak: (Sahu, 2019)

Dijital donilistim yolunda ilerleyen isletmelerin bu konudaki basar1 seviyeleri
degisiklik gostermektedir. Baz1 isletmeler bir¢ok sorununu gidermisken bazilari hala
sadece doOniisiimiin temellerini atmaktadir. Bazilar1 ise basarili bir sekilde
dontisiimlerini  engelleyen organizasyonel sorunlarla veya baska problemlerle
ilgilenmektedir. Ancak doniisiim yolunda iyi bir sekilde ilerleyen isletmelerin
tamaminin giiglii bir liderlikle yonetildigi géze ¢arpmaktadir. Liderler i¢in ise giicli
bir doniistimiin ti¢ kilit alan1 bulunmaktadir. Bunlar, miisteri deneyimi, operasyonel
stirecler ve is modelleridir. Dijital doniisiim siireci, bu ii¢ baslik altinda agiklanacaktir

(Westerman, Bonnet, & McAfee, 2014).

2.4.1. Miisteri Deneyiminin Doniisiimii

Miisteri deneyimi kavrami literatiirde bir¢cok farkli sekilde tanimlanmistir. Bir
tanimda, miisteri deneyimi, miisterinin satin alma davranislariyla ilgili, bir isletmeyle
yapilan dogrudan ve dolayli tim karsilagmalarin bilissel ve duygusal bir
degerlendirmesi olarak verilmektedir (Klaus & Maklan, 2013). Diger bir tanimda ise,
miisteri deneyimi, miisterinin bir isletmeyle herhangi bir sekilde dogrudan veya dolayli
etkilesime girdiginde verdigi oznel bir yanit olarak tanimlanmaktadir (Meyer &

Schwager, 2007).
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Miisteri deneyimi, her dijital doniisiim faaliyeti i¢in ciddi bir 6nem ifade etmektedir.
Ciinkii miisteri deneyimi, bir¢ok dijital doniisiim c¢abasinin katalizorii ve tetikleyici
giiciidiir. Misteri, dijital doniisiimiin etrafindaki onemli bir paydas grubu
olusturmaktadir. Her ne kadar dijital dontisiimii teknolojik gelismeler tetiklese de
doniistimiin odaginda her zaman insan faktorii vardir. Bu sebeple, miisteri deneyimi
sadece isletmedeki bir departmana birakilabilecek bir durum degildir. Misteri
deneyimini isletme capinda ve biitiinsel bir sekilde gelistirmek icin ¢esitli unsurlar,
boliimler, uyarilar, siiregler ve teknolojiler dikkate alinmalidir. Miisteri deneyimi,
isletmenin bilgi teknolojileriyle donilisiimsel bir bakis agisinda bulustugu kilit
alanlardan biridir (i-scoop, 2021).

Artik icinde bulundugumuz dijital ¢agda, isletmelerin miisterileriyle yiiz yiize
diyalogu ve satig orani her gecen giin azalmaktadir. Cilinkii dijital doniisiimden dolay1
isletmeler cografi bir sinirlama olmaksizin artik diinyanin her yerine iirlin ve hizmet
ulastirabilmektedir. Bu da miisterilerin kiiresel capta dagilmasina yol agmaktadir. Bu
durumda isletmeler, miisterileriyle iligkilerini etkin bir sekilde yonetebilmek i¢in yeni
dijital kanallar kullanmaktadir. Artik glinlimiizde, birka¢ on y1l dnceki gibi iiriin ve
hizmet sunmak tek bir yolla smirli degildir. Bu nedenle dijital bir isletmenin
miisterisini anlamak demek miisterinin davraniglarini ve bu davranislar etkileyen
faktorleri anlamak demektir. Giiniimiizde insanlar, istedikleri bir bilgiye kolayca
ulasabilmektedir. Internet ve sosyal medya araciligiyla insanlar, bilgi ve deneyimlerini
diger insanlarla paylagsmaktadir. Bir {liriin veya hizmeti satin almadan Once onun
hakkinda detayli arastirma yapabilmekte ve diger insanlarin deneyimlerinden
faydalanabilmektedir. Arastirmalariyla bir iirlin i¢in birden fazla alternatif tedarik¢i
bulabilmekte, farkli fiyat ve kalite seceneklerine sahip olabilmektedir. Bu sebeple
isletmelerin, iiriin veya hizmetlerini satabilmeleri i¢in siki c¢alismalari, ¢ok iyi
planlama yapmalar1 ve farkli pazarlama ve stratejilere sahip olmalar1 gerekmektedir.
Ancak, tiiketicilerin isletmeye miisteri olmasini saglayabilmek ve artan gereksinim ve
isteklerini karsilayabilmek biiyiik bir sorun olarak isletmelerin karsisina ¢ikmaktadir.
Kotii miisteri deneyiminin, memnuniyetsizligin ve miisteri baglhiliginin azalmasinin
isletme tizerinde dogrudan negatif bir etkisi vardir. Bu kotii durum, miisterilerin
isletmeden satin almalar1 azaltmasina ve zaman i¢inde tamamen durdurmasina yol

acmaktadir (ipkin, 2021).
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Dijital doniisiim siirecinde miisteri deneyimi, isletmeye diger rakipleriyle rekabeti
kolaylastiracak bir avantajdir. Bu sebeple miisteri davranis ve beklentilerini
anlayabilmek icin veri ve analitik gibi teknolojileri kullanarak elde edilebilen en iyi
miisteri deneyimini sunmak, bir isletmenin dijital doniisiim siirecinde yapmasi gereken

en onemli faaliyetlerden biridir (Giirsel, 2020).

Isletmelerin miisteri deneyimini iyilestirmek i¢in dijital doniisiim uygulama siirecinde
gerceklestirmesi gereken birgok faaliyet vardir. Bunlar, miisteri deneyimini gelistirme
stratejilerini olusturmak ve uygulamak, karmagik miisteri verilerini analiz etmek,
miisteri deger teklifi gelistirmek, yeni miisteri etkilesim kanallar1 gelistirmek ve
miisteri  katilmi  Ozelliklerini ve silireglerini  yeniden tasarlamak seklinde

stralanmaktadir (Ipkin, 2021; Sahu, 2019) .

Miisteri deneyimini gelistirme stratejileri, bir kurulusla olan yolculuklarinda benzersiz
bir deneyime sahip miisterilere olanak saglamak i¢in farkli bir miisteri degeri teklifi
planlamakla ilgilidir. Dijital doniisiim yeteneklerinden yararlanarak miisteri
deneyimini gelistirmek, 6zel yaklagimlarin kavramsallastirilmasini, tasarlanmasini ve

uygulanmasini igermektedir.

Miisteri verileri analizi, misteri egilimlerini belirlemek ve miisterileri daha iyi
anlamak i¢in miisteri verilerinin hesaplamali analizine odaklanmaktadir. Isletme,

miisteri deneyimini gelistirmek icin elde ettigi analizlerden faydalanmaktadir.

Miisteri deger teklifleri, miisterilerin karar verme siireglerinde anahtar rol oynayacak
gelistirilmis iirlin ve hizmetler sunmakla ilgilidir. Gii¢lii deger teklifleri, miisteriyi

isletmeye yoneltmekte ve satin alma karari i¢in etkili bir gli¢ olmaktadir.

Miisteri etkilesim kanallari, misterilerin bir isletmeyle baglanti kurabilecekleri
araglardir. Genellikle bir miisterinin bir igletmeyle etkilesime girdigi iki tiir etkilesim
vardir. Ilki, miisterilerin tiikettikleri iiriinler ve hizmetler araciligiyla bir isletmeyle
etkilesime girdigi dogrudan etkilesim. Ikincisi, bir isletmenin markalar1 ve
promosyonlar1 aracilifiyla miisterileriyle baglanti kurdugu dolayli etkilesim. Dijital
doniisiim, isletmelerin hem dogrudan hem de dolayli etkilesimleri yonetmelerine

yardimec1 olan c¢esitli yetenekler sunmaktadir. Bu tiir yetenekler isletmelerin
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miisterilerine benzersiz ve tutarli bir deneyim sunmasini saglamakta ve bu da miisteri

deneyimini gelistirmektedir.

Miisteri katilimi, bir isletmenin miisterileriyle dogrudan veya dolayli yontemlerle
etkilesim kurdugu miisteri yolculugunun timidiir. Dijital doniisiim isletmelerin
miisteri katilimina farkli sekillerde destek vermektedir. Dijital doniisiim, satis siirecini
kisisellestirerek, cografi sinirlar1 genisleterek ve istege bagh satislar saglayarak satis
islevini yerine getirmeye, miisterilerle daha hedefe doniik sekilde baglanti kurarak
pazarlama iglevini yerine getirmeye ve self servisi giliglendirerek, esnek hizmetleri
tesvik ederek ve gergek zamanli miisteri iletisimi saglayarak hizmet islevini yerine
getirmeye ve bu sayede miisteri katiliminin {i¢ temel islevini saglamaya yardimci

olmaktadir.

Bir isletme, miisteri deneyimini gelistirmek i¢in bir¢ok segenege basvurabilmektedir.
Ornegin, isletmeler belirli cografyalari ve pazar segmentlerini derinlemesine anlamak
icin farkli isletmelere yapilan ge¢mis yatirimlardan yararlanmaktadir. Bazi isletmeler
misterileri neyin mutlu ettigini veya neyin miisteri memnuniyetsizligine yol a¢tigini
anlamak icin sosyal medya arastirmasi yapmaktadir. Artik tiim isletmeler sahip
olduklar1 markalar1 dijital medya kanallariyla tim diinyaya es zamanli bir sekilde
tanitabilmektedir. Bu sayede isletmeler, zamanla dijital medyada kendilerine ait bir
topluluk olusturarak bu toplulugu memnun etme ve topluluga yeni miisteriler
kazandirma ¢abasinin i¢ine girmektedir. Ayrica bir¢ok isletme, miisteri kitlesini daha
1yl anlayabilmek i¢in olusturdugu topluluktan elde ettigi verileri analiz etmektedir.
Analizden ¢ikan sonuglar ile topluluklarina 6zel miisteri deger teklifleri hazirlayarak
miisteri deneyimini en iist diizeye ¢ikarma gayreti gdstermektedir. Ote yandan
isletmeler, miisterileriyle sadece dijital medya araciligiyla olan etkilesimlerini
gelistirmekle yetinmeyip yiiz ylize olan iletisimlerini de teknolojiyle desteklemektedir.
Ornegin, yiiz yiize yapilan kagit sunumlari artik yerini tablet veya perde sunumlarma
birakabilmektedir. Ayrica isletmeler, personellerine anlik bilgi saglamalar1 amaciyla
mobil araglar kullandirmaktadir. Bu araglar sayesinde personel anlik dogru bilgi
saglayabildigi i¢in miisteri glivenini ve memnuniyetini artirip miisteri deneyimine

katkida bulunabilmektedir.
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Miisteri deneyimi hakkinda Ornek verilebilecek bir baska konu ise miisteri
hizmetlerinin geligsmisligidir. Miisteri hizmetleri, dijital girisimlerle miisteri
deneyimini &nemli olgiide artirabilmektedir. Ornegin isletmeler sosyal medya
araciligiyla miisteri sikayetlerini ve sorunlarini dinlemektedir ve bu sayede miisterinin
isletmeye  fiziki olarak gitmesine gerek kalmadan problem ¢ozlimii
saglanabilmektedir. Bunun gibi verilebilecek ¢ok sayida drnekle miisteri deneyiminin
gelistirilmesi  ve  isletmenin  teknolojiyi  kullanarak  dijital  doniistimiini
gergeklestirebilmesi gliclii bir planlama ve liderlik araciligiyla saglanabilmektedir

(Westerman, Bonnet, & McAfee, 2014).

2.4.2. Operasyonel Siireclerin Doniisiimii

Isletmelerdeki islemleri ve siirecleri dijital doniisiim cercevesinde optimize etmek,
olaylara geri bildirim diizeyini hizlandirmakta, hizmet seviyesini iyilestirmekte ve
olusturulan dijital, akill1 ve otomatik siireclerle maliyetleri diisiirmektedir. Isletmelerin
teknolojiyt kullanarak verimliligi artirmak, riskleri ve maliyeti azaltmak ve
adaptasyon, biiyiime ve yonetisim i¢in otomasyon olusturmalart gerekmektedir. Bu
otomasyonlar sayesinde siiregler otomatiklesmekte ve kendiliginden iglemeye devam
etmektedir. Bu da isletme i¢in maliyetlerin ve risklerin azalmasi, verimliligin artmasi
ve yonetimin kolaylagsmasi gibi ¢ok sayida pozitif durumu ortaya g¢ikarmaktadir.
Ancak otomasyon icermeyen isletmeler i¢in, bir siirecin ¢alisanlar tarafindan gereksiz
sekilde tekrarlanmasi veya siirecin verimsizligi gibi nedenler gizli maliyetlere sebep
olmaktadir. Siire¢leri gelistirme ve diizene koyma isleminin bu yinelemeli siireci, karli
bir dijital isletmenin siirdiiriilmesinde ve miisterilerin doniisiimiine 6nciiliik etmesinde
merkezi bir Oneme sahip olmaktadir. Otomatik operasyonlar daha hizli dagitim
stirelerine ve tekrarlanabilir hizmetlerin gelistirilmesine yol agarak operasyonel
verimliligi daha da kolaylastirmaktadir. Bu tekrarlanabilir hizmetler, isletmenin
uyguladigi ekstra ¢oziimlerle birlikte miisterilere ¢ok daha iyi iirlin ve hizmet
sunmanin yolunu agmaktadir. Aslinda iyi bir miisteri deneyimi saglamanin yolu iyi bir
operasyonel siire¢ dontistimiine bagl olmaktadir. Bu nedenle bir isletmenin, 6ncelikle
verimliligi optimize etmenin ve artirmanin yollarin1 belirlemesi gerekmektedir.
Siireglerin otomasyonlara emanet edilmesi ve etkin kaynak tahsisi yapilmasi, sonugta

isletmeye daha fazla verimlilik ve kar saglamaktadir (IDC, 2018).
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Isletmeler siirecleri dijitallestirme, calisanlar: etkinlestirme ve performans ydnetimi
yoluyla ¢ok gliclii faydalar elde etmektedir. Siireglerin dijitallestirilmesi igin
otomasyon en temel araglardan biridir. Otomasyon ile siirdiiriilebilen islemler
sayesinde isletmede 6nceden otomasyonun yaptigi isleri yapmakla gorevli ¢alisanlar
daha stratejik gorevlere odaklanma avantaji bulmaktadir. AR-GE siirecini
otomatiklestiren isletmelerde arastirmacilarin tekrarlayan c¢abalardan ziyade
inovasyon ve vyaraticihia odaklanmalar1 saglanmaktadir. Isletmeler siireglerin
dontistimii sayesinde is giicii gereksinimlerini 6nemli 6l¢iide azalmakta, iiriin kalitesini
artirmakta ve ¢evre, saglik ve giivenlik performansini artiran tam otomatik tesisler
olusturabilmektedir. Uriin gelistirme yasam dongiisiiniin dijitallestirilmesi, fiziksel
prototipleri ileri ve geri gonderme gereksinimlerini ortadan kaldirmakta ve siirecin
verimliligini her acindan artirmaktadir. Siire¢ doniisiimiiniin bir bagka faydasi ise
calisanlarin etkinlestirilmesi ve bunun isletmeye ve calisana olan artilaridir.
Dijitallesme ile ¢calisanlar sorumlu olduklart siire¢ ve isleri konumdan bagimsiz sekilde
gerceklestirebilmektedir. Isletmeler calisanlar1 fiziksel bir ortamda barindirmak yerine
diledigi ortamda siireci yonetebilen ¢alisanlara ihtiya¢ duymaktadir. Bu durum hem
isletme hem de calisan icin farkli avantajlar saglamaktadir. Isletmeler bu sayede
maliyetlerini azaltabilmekte ve istedigi nitelikteki is giiclinii ¢ok daha genis bir
cografyada konumdan bagimsiz sekilde galistirabilmektedir. Calisanlar ise konumdan
bagimsiz hizmet verebildikleri i¢in hem ulasim, beslenme vb. maliyetlerini
azaltabilmekte hem de daha iyi motive olabildigi konumda daha verimli
calisabilmektedir. Bireysel calismay1 sanallastiran araglar, bilgi paylasimi i¢in giiclii
destekleyiciler haline gelmektedir. Bu araglar sayesinde ¢alisan, isletme ve miisteri

arasindaki iletisim higbir zaman aksamamaktadir (Ipkin, 2021).

Performans yonetimi igletmenin dijital doniisiimii i¢in can alict durumlardan biridir.
Yonetim ve liderlik ne kadar iyi olursa doniisiim basarisi da o derece yiiksek
olmaktadir. Yonetime destek olacak en biiyiik kaynaklardan biri ise igletme i¢inden
gelecek verilerdir. Islemsel sistemler yoneticilere iiriinler, bolgeler ve miisteriler
hakkinda daha derin bilgiler vermekte ve varsayimlar iizerinde degil gercek veriler
tizerinde kararlar alinmasini saglamaktadir. Bu hem ig¢ siireclerde hem de miisteriye
doniik siireclerde gecerlidir. Ayrint1 diizeyi de artmakta ve yoneticilerin departmanlar
arasindaki durumu karsilastirmasima veya iirlin liretim kapasitesini daha once

yapamayacaklar1 sekilde yeniden tahsis etmesine olanak tanimaktadir. Daha iyi
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bilgilendirilmenin 6tesinde, dijital donilisiim aslinda stratejik karar verme siirecini

degistirmektedir (Westerman, Bonnet, & McAfee, 2014).

2.4.3. Is Modelinin Déniisiimii

Isletmeler geleneksel sekilde iiriin iireterek veya hizmet saglayarak kendileri igin bir
deger yaratip gelir elde etmektedir. Bu geleneksel {iriin ve hizmetler, isletmenin
belirledigi hedeflerini ne diizeyde uyguladiginin gostergesi olmaktadir. Ortaya ¢ikan
basaril1 iiriin ve hizmetler, isletmeye yliksek gelir ve bagl miisteri kazandirmaktadir.
Ancak ayni iirlin ve hizmetler kisa bir siire iginde bir¢ok isletme tarafindan saglanmaya
baslayinca bu iirlin ve hizmetler metalasmaktadir. Dolayisiyla bir¢ok isletmenin ayni
iriin veya hizmeti vermesiyle bu iirlin ve hizmetler birbirinden ayirt edilememeye
baslamaktadir. Buradaysa devreye gelencksel iirlin ve hizmetin yaninda hangi
isletmenin dijital doniisiim kapsaminda daha farkli ve yararli ekstra hizmetler
verebildigi 6n plana ¢ikmaktadir. Bir isletme i¢in diger isletmelerden farkl bir hizmet
verebilmek miisteri deneyiminde farkli bir noktaya ¢ikmay1 ve yeni hizmet alanlarina
sahip olmay1 saglamaktadir. Yeni hizmet alanlarina sahip isletmeler ise yeni gelir
kaynagi elde edebilmekte ve miisteri tercihlerinde avantajli olabilmektedir. Bu nedenle
is modelini dijital modele doniistiirmek dijital donilisiimiin ayrilmaz bir pargasi
olmaktadir. Aligveris, eglence, kisisel yasamlar, evler, egitim, toplu tasima, finans,
bankacilik ve gilinlik yasamda farkina bile varamadigimiz hemen her alan
dijitallesmektedir. Dijital cagda, bu dijitallesme seriiveni i¢inde dogal olarak is modeli
unsurlart  da de@ismektedir. Is modeli doniisiimii, dijital doniisiimiin zorlu
kisimlarindan biridir. Buradaki zorluk, her sey her zamankinden daha hizli bir sekilde
degisirken ve evrimlesirken is modelinin tam olarak nasil doniiseceginin net ve tek bir

tanim ve uygulamasimin olmamasidir (Ipkin, 2021).

Is modeli, isletmenin faaliyetlerini nasil tanimlamasi ve uygulamasi gerektigini
tanimlar. Ancak bu, operasyonel siireglerin doniisiimii ile karistirilmamasi gereken bir
durumdur. Siire¢ doniisiimiinde isletme igi olay ve durumlarin doniistiiriilmesi varken
1$ modelinin doniistiiriilmesinde isletmenin sagladig: {iriin, hizmet ve faydalarin dijital
olarak déniistiiriilmesi veya desteklenmesi anlamina gelmektedir. Is modelinin
doniisiimiinde isletmenin kendisine sormasi gereken birtakim sorular vardir. Ornegin,

isletmede kilit rol oynayan faaliyetler ve kaynaklar nelerdir, miisterilere onerilecek
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deger teklifi nedir, misteri portfoyli kimlerden olusmaktadir, misterilerle hangi
kanallar1 kullanarak iletisim kurulmalidir ve bunlarin sonucunda nasil karlh bir sekilde
gelir elde edilir? Dijital dontisiim sirasinda is modeli tanimlanirken, isletme planinin

tiim unsurlar1 ¢ok 1yi tammmlanmalidir (Gtirsel, 2020).

Is modelleri karmasik ve ¢ok boyutlu kavram olsa da isletmelerin dijital doniisiim
siirecinde is modellerini yenilemek i¢in dinamik yetenekler gelistirmeyi siirecin
onemli bir pargas1 haline getirmeleri gerekmektedir. Bir isletme, is modeli doniisiimii
yaparak isletme i¢in deger yaratma, sunma ve yakalama mekanizmalarinin mimarisini
ortaya c¢ikarmis olmaktadir. Buradaki mimariden kasit, isletmenin deger yaratma,
sunma ve yakalama mekanizmalar1 ve altinda yatan faaliyetler arasindaki iligkileri
ortaya ¢ikarmaktir. Is modeli olusturmanimn temel bilesenleri deger teklifi, hedef
segmentler, deger zinciri organizasyonu ve gelir yakalama mekanizmalardir. s
modeli doniisiimii isletmeler i¢in dinamik bir siirectir. Bu slirecte isletmeler, is modeli
doniisiimiinlin asamalarin1 belirleyerek, bu doniisiim siirecini tesvik etmek icin
gereken farkli organizasyonel yetenekleri ve faaliyetleri ana hatlariyla belirterek,
tecriibe ve 6grenmenin onemini vurgulayarak ve silireci uygulamada yonetmek igin
gerekli araglar1 hazirlayarak doniisiime girmektedir (Fellenstein & Umaganthan,
2019).

Islevlerinin calisma seklini degistirerek organizasyonel siireclerin doniisiimiinii
saglayan isletmeler, bu islevlerin nasil etkilesime girdigini yeniden tanimlayarak ve
firmanmn smrlarint  ve faaliyetlerini  gelistirerek i3 modelinin  doniistimiini
saglamaktadir. Bu konuda verilebilecek 6rnekler, is modeli doniisiimiinden kastedilen
olay ve durumlari daha iyi agiklamaktadir. Ornegin, geleneksel isine devam eden bir
marketin dijital donilislim cercevesinde bir e-ticaret sitesi olusturarak iirtinlerini
internet lizerinden satisa ¢ikarmasi is modeli {lizerindeki bir dijital doniisiim olarak
degerlendirilmektedir. Bir bankanin geleneksel yontemlerle verdigi kredi hizmetini
mobil araglar icin gelistirdigi aplikasyon aracilifiyla yiiz yiize iletisim olmadan
vermesi, bir spor giyim {reticisinin, miisterinin egzersizini takip edebilen ve
raporlayabilen dijital cihazlar1 satmaya baslamasi veya bir havalimani1 yonetiminin
ucak trafigi ve rezervasyonlar1 gibi ¢esitli avantajlarin duyurular1 dahil edilerek

olusturulan aplikasyon ve web sitesi araciligiyla bir yolcuya, tiim yolculugu boyunca
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aktif olarak hizmet vermek is modelindeki doniisiimlere birer 6rnektir (Westerman,

Bonnet, & McAfee, 2014).

Dijital doniisiim stireci incelendiginde miisteri deneyiminin, operasyonel siireglerin ve
is modelinin doniistiiriilmesinin birbirleriyle baglantili olduklar1 goriilmektedir. Bu
stiregten basarili bir sekilde ¢ikabilmek isletme acisindan hayati bir 5nem tasimaktadir.
Stirecin basariya ulasmasi ise giiclii bir liderlik, saglam bir organizasyonel kiiltiir,
gelismis bir bilgi teknolojileri altyapisi ve bunlar arasindaki etkilesimin iyi olmasindan

gecmektedir.

2.5. Dijital Doniisiimiin Toplumsal Kiiltiire Etkileri

Glnliik yasamda artis gosteren internet kullanim oranlari ¢ogu bireyin interneti
bagimli hale geldigini diigiindiirmektedir. S6z konusu bagimlilik birey tizerinde hayli
giiclii bir bigimde hissedilmekte ve diger bagimliliklardan daha farkli ve kuvvetli bir
duruma tekabiil etmektedir. Sanal diinyaya baglanan birey gercek diinyadan
uzaklagsarak zihinsel ve fiziksel sagliginda problemler yasayabilmektedir. Bagimliligin
gbzlenme bigimi amagsizca web sayfalarinda veya sosyal aglarda gezinmek, giincel
konular hakkinda sosyal medyada yorumlar yapmak, uzun siire online oyun oynamak
seklinde olabilmektedir. Boylece bireyin sosyal iligkileri, yasimi ve kisiligi etkilenerek

olumsuz degisiklikler yasayabilmektedir (Castells, 2013).

Bir diger yonden ortaya kiiclik isletmelerde kullanilmaya baslanan otomasyon
sistemleri ekonomik g¢evrede is giicline duyulan ihtiyaci azaltarak igsizlik oraninda
artisa neden olmaktadir. Bir yandan olusan yeni is alanlar1 adaptasyon
gerektirmektedir. Dolayistyla dijital doniisiim toplumda bireylerin sagligini olumsuz
etkileyebilmenin yani sira genis oranda igsizlik problemi yagayabilmektedir. Bu durum

toplumda esit olmayan gelir dagilimini igaret etmektedir (Einav, 2015).

Ayrica yasanan dijital doniisiim siber suglar1 arttirmakta, 6zel yasamin gizliligi ve
bireysel bilgilerin korunmasi noktasinda bireylerin yasamint 6nemli derecede
etkileyebilecek farkliliklar yaratmaktadir. En yogun yasanan problem gilindelik
yagsamda siirekli yararlanilan bilgisayar tablet ve telefonlarda yer alan uygulamalarin

cesitli yontemlerle ele gecirilmesi ve kisisel verilerin dagitilmasidir. Bireyler siber sug
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hedefi haline gelerek banka hesaplarinda degisim ile dolandirilmakta veya hacklenme

neticesinde ifsa, tehdit ve santaj ile karsilasabilmektedir (Khandii, 2019).

Toplumun tiimiine olumsuz yansiyabilen hayvan ve insan karsi siddet unsuru
barindiran, genel ahlak kriterlerine uygunsuz olan web sayfasi, video gibi iceriklere
kolay erisim saglanabilmekte tiim bu durumlar bireyin zihinsel ve psikolojik sagligini
olumsuz etkileyebilmektedir. Ozellikle katliam goriintiilerinin canli olarak
yayinlanmasi global erigim engeli gerektirebilmekte hatta caydirici yasal dnlemler

alinmasini zaruri kilabilmektedir (Castells, 2013).

Farkli bir agidan degerlendirildiginde karar verme yetkisinin elinde bulunduran
bilgisayarlar veya robotlar yapay zeka ile ¢aligmakta dolayisiyla vicdani ve ahlaki
toplumsal karar alma noktasinda uyumsuzluk yaratabilmektedir. Hakim doktor veya
soforlerin dijital olarak yonlendirilebildigi doniisiim siireci ¢ok sayida elestiriye hedef
olmaktadir. Trafik kurallarim1 dikkate alan bir siiriicii 6rnegi iizerinden yapilan
elestiriler yardima ihtiyact olan canlilar i¢in soforiin otobiisii durdurmayacagi, canli
yasamini tehdit eden olaylar esnasinda insan yasamini olumsuz etkileyebilecek
kararlar alacagi, 6zel bir durumu bulunan yolcuyu gereken lokasyonda indirmeyecegi
yoniindedir. Benzer bigimde programlandigi sekilde kesin kararlar alan bir hakimin
mahkeme esnasinda vicdani karar veremeyecegi belirtilmekte ve bu durumun
toplumsal diizende yara acgabilecegi Ongoriilmektedir. Oznesiz siire¢ olusturma
potansiyelini sergilemeye baslayan dijitallesme ¢ok c¢esitli boyutlar1 beraberinde
getirmekte ve toplumsal etkiler bakimindan kiiresel seviyede olumsuz durumlara
neden olabilmektedir. Diisiince ifade 6zgiirliigii, 6zel yasam ve dinlenme gizliligi,
kamu kontroliiniin bireyin gider ve gelirleri lizerinde artan kontrolii noktalarinda
sorunlar yaratabilen dijital doniisiim, sokaklarda ve kamu alanlarinda yiiz tanima
sistemi ile takip edilen ve izlenen bireyleri rahatsiz edebilmektedir. Pandemi
doneminin ardindan saglik, seyahat izni, pasaport, hastalik ge¢cmisi gibi durumlarin

siki takibi teknoloji kullanimini tehlikeye diisiirebilmektedir (Khandii, 2019).

Cesitli olumsuz durumlarindan bahsedilen dijital doniisiim toplum iizerinde olumlu
etkiler de tiretebilmektedir. Kisa siirede ¢ok sayida bilgiye erisimi miimkiin kilarak
belli merkezlere bagli olmaktan ¢ikan siirecler ihtiva etmekte dolayisiyla toplumsal ve

bireysel yasami derinden etkilemektedir. Esasinda kurumsal pratiklerle erisilebilen
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bilgileri ortadan kaldirarak toplumsal kurumlar tarafindan maliyete dayali ve
siirlandirict bigimde sunulan bilgi ¢er¢evesini doniisiime ugratmaktadir. Egitim ve
Ogretim her yerde miimkiin kilinmakta otorite ve kurumlar erisilebilir hale

gelmektedir.

Geleneksel medya tekelinde bulundurulan enformasyon sosyal medya aglari
vasitasiyla aidiyet talep etmeyen, territoryal ve c¢ogulcu niteliklerin zayiflatilarak
Ozgiir bir zemine aktarilmasi dijital donilislimiin yarattig1 avantajlardan biridir. Kitle
toplumunda atomize olan bireylerin sana zeminlerde deger veya anonim olarak
karsilagmalarin1 imkanli hale getiren dijital doniisiim enformasyon vasitasiyla yeni
kimlik ve aidiyete kaynaklik etmekte dolayisiyla bunu mimkiin kilan insa
mekanizmalarin1 zenginlestirmektedir. Ben varolusuyla dijital diizlemde kendini
gerceklestirme ve kendini ifade etme durumlarini farklilagtirmakta, sosyal medya
araglari ile katarsis, itiraf ve arinma mekani iglevi gorerek farkli boyutlara sahip olan

platformlar yaratmaktadir (Ayhan, 2012).

Toplumsal  hareketlerin ~ kendiliginden  iiretimi  ve  mesrulastiriimasini
kolaylastirmaktadir. Hakim merkezi iktidarin kontroli altinda bulunan kitle iletigim
araglarindan yararlanan toplumsal sistem son derece sinirli politik varolus
gostermektedir. Dijital doniislim vasitasiyla politik otokrasinin smirlayici giicti
astlmaktadir. Hatta iktidarin politik donilistimiinde islevsel olarak yararlanilabilen
toplumsal bir etki yaratmaktadir. Bu kapsamda en yogun farklilagsma insan iligkilerinde
goriilmektedir. Insan iliskileri, insan nesne iliskisi yeniden tanzim edilmekte, yeni bir
varolus diizlemi meydana getirilmektedir. Boylece her seyin yeniden anlasilmasi
zaruri hale gelmektedir. Toplumsal mekanlar yerini sanal mekanlara; devasa bulvarlar
bireyleri cari toplumsal kimliklerinden ayirarak gercek dis1 yeni kimliklerini
sergiledigi sanal mekanlara tutunumuna birakmaktadir. Mekansal ve toplumsal aidiyet
territoryal anlamda farklilagarak, cemaat ve kent yerine kiiresel sanal aidiyet adalari
vuku bulmaktadir. Matbaa ile bilgi kamusalliginda yasanan temel doniisiim dijital akis
vasitastyla kamusallig1 kiitliphane ve kitabin disina tasimaktadir. Béylece bilgi her an
ve her yeni diizlemde tiiketilebilir hale gelmekte monopolist duvarlar1 yikilmakta, bilgi

yonetim pratikleri dahi farklilagsmaya ugramaktadir (Castells, 2013).
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2.6. Dijital Doniisiimiin Avantaj ve Dezavantajlari

Dijital doniisiimii etkin bir sekilde uygulamaya devam eden isletmeler, siiregle birlikte
birtakim kazanimlar elde etmektedirler. Bu kazanimlar basta teknolojik olmak iizere
politik, ekonomik, sosyal, ¢evresel ve hukuksal birgok faktorii icermektedir. Bilgi
giivenligi, finansal katkilar, is siire¢lerinin iyilesmesi, raporlama, esneklik, zaman
yonetimi, miisteri iliskilerinin gelismesi, rekabetin ve isletme performansinin artmasi

dijital doniisiim konusunda dile getirilebilecek faydalardan bazilaridir.

Dijital doniigiim bilgi giivenligini, yetkisiz erisimi, bilgi kullanimini, bilgi ifsasini,
degistirme, bozma, denetleme, kaydetme ve yok etme durumlarin1 6nleyebilmektedir
(Westerman, Calmejane, Bonnet, Ferraris, & McAfee, 2011). Diger bir fayda olarak
para yonetimi olarak tanimlanan tahmin, tasarruf, biitceleme, bor¢ verme, bor¢lanma
ve yatirim faaliyetlerini de iceren finans alanindadir. s siireci kavramu ise belirli bir
organizasyonel hedefi gergeklestirebilecek ve tutarli sonuglara sahip olacak bir faaliyet
veya faaliyetler dizisi olarak tanimlanmaktadir (Gékmen, 2016). Diger bir fayda olan
raporlama, bir dizi arastirma ve analizin sonuglarini sunma siireci olarak ifade
edilmektedir (Akarcay, 2020). Dijital doniisiim siirecinin esneklik faydasi ise siire¢
esnasinda kullanilan bilisim altyapisindaki farkli teknolojilerin birbiriyle ortak bir
amaca yonelik ¢aligma imkanini elvermesi olarak ifade edilirken, zaman yonetimi
kavramu tUreticiligi ve verimliligi artirmak amaciyla, belirli eylemler iistiinde harcanan
zamani bilingli bir sekilde kontrol etme yontemi olarak ifade edilmektedir. Miisteri
iligkileri kavrami dijital doniisiim siirecinin en O6nemli noktalarindan biridir ve
isletmeler tarafindan miisterilerle etkilesim kurmak ve onlarla uzun vadeli iliskiler
gelistirmek icin kullanilan siireci ifade etmektedir (Klaus & Maklan, 2013). Isletmeler
arast rekabet, benzer Uriinler satan veya ayni hedef kitleyi hedefleyen isletmeler
arasinda digerlerine gore daha yiiksek satis, gelir artis1 ve pazar pay1 eldesi i¢in yapilan
miicadele olarak tanimlanmaktadir. Son olarak isletme performans: kavrami
isletmenin kendi faaliyetlerinde yonettigi kaynaklari en iyi sekilde kullanma yetenegi

olarak ifade edilmektedir (Akargay, 2020).

Isletmelerin dijital doniisiim uygulamalarindan bekledigi en énemli faydalardan biri
de miisteri deneyimini artirarak satiglarini katlamasidir. Bu ¢erceveden bakildiginda

doniisiim ile isletmenin miisteri katiliminda biiytik bir artis saglanmaktadir. Doniisiim,
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miisteri katilmii ve deneyimini artirmakta, dijital kanallarla web tabanli satis ve
pazarlamada artis saglanmaktadir. Doniisiim sayesinde isletmeler miisterileri neyin
memnun ettigini her zaman gorebilmekte, miisteri memnuniyeti ile gelecekte daha

fazla kar elde edebilmektedir (Ipkin, 2021).

Dijital kanallara aktarilan iiriin ve hizmetler, isletmenin dijital olarak trafigini
artirmakta ve olas1 satis oranini giiglendirmektedir. Dijital trafik arttikca isletme
bilinirligi fazlalasmaktadir. Dijital kanallardan isletmeye ulasan miisterinin satin
almay1 gerceklestirmesi doniisiim oraninin artmasina neden olur. Buradaki doniisiim
orani kavrami, istenen iglemi yapan kisilerin yiizdesini belirtmektedir. Yani igletme,
dijital ortamda gelen miisteriye satis yapmak istiyor ve bunu basarabiliyorsa doniisiim
oranini artirmay1 basartyor demektir. Isletme dijital doniisiimii benimsiyorsa bu oran

artabilmekte ve bu da satiglarin artmasina ve boylece karin artmasina neden olmaktadir
(Gharib, 2019).

Isletmeler, gerceklesen is siireclerinin sonucunda ortaya cikan verileri analiz
etmeleriyle hitap ettikleri pazardaki misterilerinin kimlerden olustugunu ve hangi
ozelliklerinin, isteklerinin veya memnuniyetsizliklerinin oldugunu belirleyebilmekte,
uygun ¢oOzlimler gelistirebilmektedir. Hatta bu analizler sonucunda pazarda
ulasamadiklar1 miisteri kitlelerinin de farkina varabilmekte ve bu konuda gerekli
onlemleri alabilmektedirler. Analizler sonucunda alinacak tedbirler, miisteri
iligkilerinin gelismesine, isletme imajina deger katmaya ve miisterilerin isletmeye siki
sikiya baglanmasina neden olmaktadir. Tiim bu durumlarin sonucunda pazardaki
rekabet korunmakta ve isletmeye is siireclerini iyilestirme, miisteri deneyimini artirma
ve daha fazla kar etme acilarindan faydalar saglanmis olmaktadir (Yilmaz Altuntas,

2018).

Tablo 2.3. PESTEL Baglaminda Dijital Déniisiimiin Yararlar
Etkileri Perspektif
Faydalar PESTEL

Maliyet tasarrufu: Otomasyon yoluyla insan giicline duyulan ihtiyacin azaltilmasindan Ek "
onomi
kaynakl1 tasarruflar

Zaman tasarrufu: Yenilik¢i teknolojilerle daha kisa tasarim siiresi Ekonomik
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Tablo 2.3. (devam)

Zamaninda ve biit¢e lizerinde teslimat: Teslimat siiresini azaltmak ve projeleri biitce

Ekonomik
altinda tutmak.
Kaliteyi artirma: Tahminli modeller yoluyla hatalarin giderilmesi Ekonomik
[s birligini ve iletisimi gelistirme: Bulut platformlar1 araciligiyla hissedarlar arasinda .
. Ekonomik
es zamanli miithendislik
Miisteri iliskilerinin iyilestirilmesi: Ozellestirme yoluyla daha iyi miisteri ihtiyaclar1 .
Ekonomik

elde etmek icin simiilasyon teknolojilerinin kullanilmasi

Giivenligi artirma: Tehlikeli gorevlerde giyilebilir cihazlar yoluyla riskleri azaltma  [Sosyal

Endiistrinin imajinin iyilestirilmesi: Tiim endiistrinin dijital donlisiimii imajinin s I
osyal
iyilestirilmesine yardime1 olabilir.

Strdiiriilebilirligin iyilestirilmesi: Yiiksek karbondioksit emisyonlarini, enerji c |
evrese
tiiketimini ve atiklar1 kontrol etmek siirdiiriilebilir doniigiim siireclerini 6nerir.

Kaynak: (Yilmaz Altuntas, 2018)

Tablo 2.3’te igletmelerin dijital donilisiim siirecinde elde edebilecegi birgok faydaya
deginilmektedir. Bu faydalar PESTEL baglami kapsaminda ortaya ¢ikarilmaktadir.
PESTEL kavrami politik (political), ekonomik (economic), sosyal (social), teknolojik
(technological), ¢evresel (environmental), hukuksal (legal) kavramlarin
birlestirilmesinden tiiretilmistir. Siirece PESTEL kavrami kapsamindan bakilacak
olursa isletmenin dijital donilisimden en ¢ok almak isteyece8i sonuglardan biri de
ekonomik olarak bir¢ok agidan tasarruf etmek ve bu yolla karin1 artirmak olacaktir.
Stire¢ doniistimiiyle otomasyon kullanimina baslayan bir isletmede emek yogun is
minimum diizeye inmekte ve daha kisa zamanda daha fazla is bitirilmektedir. Bundan
dolayr hem maliyet hem de zaman tasarrufu saglanmis olmaktadir. Ayn1 zamanda
dontistiiriilmiis siireclerle {irlin veya hizmet teslimat siiresi azalmakta, yapilan isler
kolaylikla biitcelenebilmekte ve hata pay1 azaltilmaktadir. Bu da isletmeye olan giiveni

ve isletmenin kalitesini artirmaktadir.

Uretim yapilan bir isletmede calisanlarm giivenligini saglamak dijital déniisiim ile
miimkiin olmaktadir. Tehlikeli gorevler sirasinda giyilebilir cihazlar ve uzaktan
yonetilen otomasyonlar sayesinde risk azaltilmaktadir. Ayni zamanda iiretimde yiiksek
karbondioksit emisyonlarini, enerji tiiketimini ve atiklari kontrol etmek dijital

doniisiim ile miimkiin olmakta ve cevresel tehditleri azaltmaktadir. Isletme i¢indeki
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tim bu dijital donlisiim faaliyetleri isletme imajinin iyilestirilmesine yardimci

olmaktadir (Erbay, 2018).

2.6.1. Dijital Doniisiimiin Zorluklar1 ve Basarisizlik Nedenleri

Dijital doniisiim kavraminin net ve tek bir tanimi yoktur. Tek bir tanim1 olmadig gibi
tek bir uygulama metodu da mevcut degildir. Herkes tarafindan farkli bir yonii ele
alinabilmektedir. Herkes tarafindan farkli sekillere sokulabilmektedir. Edinilebilecek
tek bir uygulama rehberi olmadigindan dolay: her doniisiim siirecinde farkli sorun ve
zorluklar ortaya ¢ikmaktadir. Dijital doniisiim {izerine yapilan calismalar ve
arastirmalar arttik¢a aragtirmacilarin karsisina yeni sorunlar, gereklilikler ve zorluklar
cikmakta ve ayni zamanda kavramin kapsami genisleyebilmektedir. Doniisiim
stirecine giren igletmeler ise karsilarina hangi asamada hangi problemlerin ¢ikacaginin
bilgisine sahip degildir. Genel olarak tanimlanmig standartlar bulunmadigi i¢in her
isletme kendi standartlarin1  belirlemekte ve siireci bu sekilde yonetmeye
calismaktadir. Bu da tecriibesiz bir sekilde siirece dahil olma anlamina gelmektedir
(Karal, 2019). Doniisiim siirecinin basariya ulagsmasii saglayan her olgunun zitti
basarisizliga gotiirmektedir. Bir isletmede organizasyonel kiiltiiriin saglam olmasi
doniisiim siirecini basariya gotiiriirken doniisiime kars1 bir direncin olmasi isletmeyi
basarisiz kilacak temel faktorlerdendir. Calisanlarin doniisiim siirecindeki gorevlerine
kars1 isteksiz olmalar1 veya aligkanliklarindan vazgegmek istemeyisleri basarisizligi

dogurmaktadir (Ipkin, 2021).

Dijital doniisiimiin en biiylik sorunlarindan biri de yiiksek uygulama maliyetleridir.
Doniistim igin ileri teknoloji sistemler ve otomasyonlar gereklidir. Bu teknolojiyi
yonetecek vasifll is giicli barindirmak ve ayrica var olan ¢alisanlarin egitilmesini ve
araclarla donatilmasini saglamak gerekmektedir. Mevcut is modellerinin ve
organizasyonel siireglerin donilisiimii vasifli is giicii ve etkin bir liderlige ihtiyag

duymakta ve bunlar isletme i¢in ekstra maliyete sebep olmaktadir (Karal, 2019).

Doniisiimiin getirdigi bir baska sorun ise veri giivenligidir. Olusturulan dijital igletme,
sayisallagtirtlmis biiylik miktarda veriye sahip olacaktir. Bu verilerin giivenli bir
sekilde saklanabilmesi gerekmektedir. Verilerin kaybolmasi, ¢alinmasi veya zarar

gormesi isletmeye hem maddi agidan zarar vermekte hem de imajin1 zedelemektedir.

55



Bu sebeple isletme ayn1 zamanda siber giivenlik agisindan teknolojik bir doniisiim
yapmak zorundadir. Bu donilisiim ayn1 zamanda yine vasifli is giicii ve maliyet

gerektirmektedir (Erbay, 2018).

Tablo 2.4. PESTEL Baglaminda Dijital Doniisiimiin Zorluklar:

Etkileri Perspektif
Zorluklar1 PESTEL
Benimsemekte tereddiit: Bir organizasyon i¢indeki doniistime karsi direnis Siyasi
Yiiksek uygulama maliyeti: Yiiksek teknoloji, egitim ve vasifli isgiicii maliyeti Ekonomik
Organizasyon ve siire¢ degisiklikleri: Mevcut is modellerinin yeniden tasarimi Ekonomik
Gelismis becerilere duyulan ihtiyag: Yetkili ¢calisanlara duyulan ihtiyag Sosyal
Bilgi yonetimi: Tiim deger zinciriyle birlikte biiyiik miktarda veriye kars1 zorluk Sosyal
Kabul: Geleneksel yaklasim ve personel tarafindan uyum saglanamamasi Sosyal
Standartlarin ve referans mimarilerin eksikligi: Tam ve B
o Teknolojik
uluslararasi standart, yazilim uyumsuzlugu ihtiyaci
Veri giivenligi ve veri koruma: Yetkisiz erisime karsi biiylik miktarda sirket verisi .
. Teknolojik
endisesi
Mevcut iletisim aglarinin gelistirilmesi: Hizli ve giivenilir bir internet erisimi, genis .
. Teknolojik
bant baglantis1 i¢in gereklilik.
Mevzuata uygunluk: Calisanlarin izlenmesi ve izlenmesi ile ilgili etik ve yasal Hukuki
UKUKI

kaygilar.
Kaynak: (Yilmaz Altuntas, 2018)

Teknolojik agidan doniisiim i¢in bir sorun da mevcut iletisim aglarinin yetersiz
kalmasidir. Doniistimiin basaris1 i¢in iyi bir teknolojik altyapiya ihtiya¢ vardir. Bu
altyapinin temelini de iletisim yani ag olusturmaktadir. Isletmeleri dijital diinyaya
baglayacak en 6nemli unsurlardan biri internet agidir. Yetersiz altyapidan dolay1 hizli
bir internet erisimine sahip olamamasi veya agin giivenliliginin yetersiz olmast isletme

i¢in bir dezavantajdir (Karal, 2019).

Ulkelere gore degismekle birlikte yasal diizenlemeler bazen dijital déniisiimii negatif
olarak etkileyebilmektedir. Ornegin isletmenin ¢alisanlarii izlemesi ve takip etmesi,
beraberinde etik ve yasal kaygilara yol agmaktadir. Isletmeler bu tiir durumlarda
mevzuata uygun sekilde hareket etmek zorunda olduklari i¢in doniistimde aksakliklar
yasayabilmektedir (Erbay, 2018). Ancak giinlimiizde tiim diinyay1 etkisi altina alan

dijital doniisiim, iilkelerin yasal diizenlemelerini ve stratejik planlarin1 da

56



etkilemektedir. Doniisiim gerekliliginin farkina varan filkeler, her alanda doniigiime

gitmek i¢in gerekli zemini hazirlama ¢abasina girmektedir.

2.6.2. Diinyada ve Tiirkiye’de Dijital Doniisiim

Teknolojik gelismelerin hizla ilerlemesi, interneti sadece bilgisayarlar {izerinde
kullanilabilen bir teknoloji olmaktan ¢ikarmakta, neredeyse her teknolojik arag gerecle
biitlinleserek tiim insanligin hizmetine sokmaktadir. Teknolojinin her alanda devasa
diizeyde etkisini gostermesi dijital donilisiim siirecini dogal olarak bagslatmigtir
(Karadal & Tiirk, 2008). Dijital doniisiim siirecinden etkilenen ig ve insan hayati yine
dogal olarak 2010’lu yillardan bu yana {ilkelerin de giindeminde yer almaktadir.
Ulkeler ve uluslararasi kuruluslar, dijital déniisiim cercevesinde yeni vizyonlar

gelistirmektedir.

Avrupa Birligi tarafindan 2010 yilinda yayinlanan “Avrupa Dijital Gilindemi”, bu
vizyon calismalarina bir 6rnektir. Bu vizyon cercevesinde AB’nin biiyiime hedefleri
belirlenmis ve Avrupa 2020 Stratejisi i¢in onemli bir adim atilmistir. Vizyon ile bilgi
ve iletisim teknolojileri aracilifiyla yeniligi, ekonomik biiyiimeyi ve gelismeyi
artirmay1 ve Avrupa’da kapsayici, siirdiiriilebilir ve akill1 bir biiylime i¢in dijital pazar

gelistirmeyi hedeflemislerdir.

Avrupa Birligi’nin yam1 sira Amerika Birlesik Devletleri de 2012 yilinda Dijital
Hiikiimet Yol Haritasi’n1 yaymlamistir. Yol haritas1 kapsaminda dort baslik
belirlenmis ve uygulamaya konulmustur. Bunlar igerik, agik veri ve API (Application
Programming Interface - Uygulama Programlama Arayiizii) kullanim1 saglayan bir
bilgi merkezinin olusturulmasi, tiim alanlardaki dijital hizmetlerin gelistirilmesi i¢in
ortak bir platform kurulmasi, miisteri odakli araclarin ve teknolojilerin kullanilmasinin
saglanmast ve yeni teknolojilerin kullanilmasinda giivenlik ve gizlilige Oonem

verilmesidir (Yankin, 2019).

Ote yandan Amerika’nin teknolojik gelisiminin asil faktérleri olan Apple, Microsoft,

Google, Amazon gibi biiyiik teknoloji firmalar1 devlet yatirimlarinin diginda, yapay

57



zeka, otonom siiriis, havacilik ve uzay, dijitallesme ve biyoteknoloji gibi farkli
teknolojilere yiizlerce milyar dolarlik yatirim yapmaktadir. Ayrica 1 milyar dolarlik
biitce ile Amerikan Massachusetts Teknoloji Enstitiisti (MIT) tarafindan kurulan yapay
zeka tabanli “The MIT Stephen A. Schwarzman College of Computing” okulu Eyliil
2019°da egitime baslamistir. ileri iiretim tekniklerinde kiiresel liderligi eline almak
isteyen Amerika, 6zel sektor, liniversiteler ve STK is birligi ile on dort ileri iiretim
teknoloji enstitiisii kurmustur. Uzak Dogu iilkelerine kaptirdig1 tiretim agin1 yeniden
iilkesine ¢ekerek istihdamda ve rekabet giiclinde liderligi amaglamaktadir. Japonya’da
ise dijital déniisiim ile Toplum 5.0 kavrami &n plana ¢ikmaktadir. i1k kez 2016 yilinda
kullanilan bu kavram, bilgisayarin kesfi ile ortaya ¢ikan bilgi toplumunun ardindan
dijital donlisim ¢agiyla birlikte akilli  toplumun olusturulmasina zemin
hazirlamaktadir. Toplum 5.0 ile amag, toplumsal ve kiiresel sorunlarin siber ve fiziki
diinyalar1 biitiinlestiren bir sistemle ¢6ziilmesini saglamaktir. Japonya, ekonomik
biiyime ve gelismeyi destekleyecek insan odakli bir toplum yapisimi dijital
dontisiimiin nihai hedefi olarak belirlemistir. Ayrica otomotiv, yapay zeka ve aga bagh
makine teknolojileri lizerine odaklanan Japonya, iistiin teknolojilerin gelistirilmesi i¢in
Japon grup Softbank tarafindan kurulan yatirnm fonuna son on yilda yiiz milyar
dolarlik bir katki saglamistir. “Made in China 2025” programi ¢ercevesinde Cin, bilgi
teknolojileri, elektrikli mobilite, gelismis robotlar, tagimacilik ve demiryollari,
havacilik ve denizcilik sanayileri, biyo-eczacilik ve medikal teknolojileri gibi temel
sektorlerde kullanilacak ana teknolojilerin gelistirilmesine odaklanmistir. Bu
odaklanma sayesinde diinyanin iiretim iissii olan Cin, inovasyon ve yiiksek teknoloji
issiine doniismeyi hedeflemektedir. Cin’in diger bir hedefi ise, iiretimde yararlandig1
ana girdilerin 2020’ye kadar %40’ m1, 2025’e kadar ise %70’ini kendi biinyesinde
tiretebilmektir. Ayrica, 2030 yilina kadar yapay zeka teknolojilerinde ve tamamlayici

teknolojilerde diinya lideri olmay1 hedefledigini agiklamistir (ipkin, 2021).

Endiistri 4.0 ve 4. Sanayi Devrimi kavramlarini ilk kullanan iilke olan Almanya, imalat
sanayisinin hem tiretici hem de kullanici liderligini ele alma yolundaki hedefini bilgi
teknolojileri altyapisiyla birlestirmeyi se¢mistir. Bilisim tabanli akilli imalat programi
Almanya’nin en biiylik dijital doniisiim hedeflerindendir. Tiim doniisiim hazirligini
2030 programina gore tasarlayan Almanya, ayni zamanda “2025 Dijital Strateji”
belgesini yaymlamis ve 2025 yilina kadar yapilmasi gereken cesitli donilisiim

adimlarini belirlemistir (STB, 2019).
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Diinyanin genel anlamda dijital doniisiim durumu incelendiginde iilkelerin dort
kisimda gruplandigi goriilmektedir. Bunlardan ilki dijital doniisiimde duraganlik
donemini yasayan llkelerdir. Yakin zamanda yiiksek oranda gelisme ve biiylime
gosteren ancak giinlimiizde ivme kaybeden bu iilkelerin ileriye doniik hizlar1 aym
sekilde devam ederse doniistimde geride kalma riskleri yiikselmektedir. Ancak bu
ilkeler yine de doniisimdeki ve gelismislikteki liderliklerini korumaktadirlar. Bu
iilkelere Iskandinav iilkeleri, Giiney Kore, Almanya, Amerika Birlesik Devletleri,
Avustralya ve Kanada drnek olarak gosterilebilir. Ikinci sirada doniisiimde 6ne ¢ikan
tilkeler vardir. Bunlar, inovasyon ve gelisime onciiliik etmeye talip olan ve yiiksek
oranda biiylimeyle dijital gelisim gosteren iilkelerdir. Singapur, Estonya, Hong Kong,
Ingiltere, Yeni Zelanda ve Japonya bu iilkelere 6rnek olarak verilebilir. Uglincii sirada
dontisiim agisindan riskli iilkeler yer almaktadir. Giiney Afrika, Yunanistan, Peru,
Misir ve Pakistan gibi tilkeler diisiik biiyiime oranlar1 ve dijital gelismisligin oldukca
kotii oranda olmasiyla riskli iilkeler grubuna girmekte ve dijital doniisiim ¢agini
geriden takip etmektedirler. Son olarak dordiincii sirada ise dijital doniisiimde
kabugunu kiran iilkeler mevcuttur. Bu iilkeler, duragan ve o6ne ¢ikan iilkelere gore
dijital gelismisligin daha diisiik seyirde devam ettigi iilkelerdir. Ancak hizli bir
ivmeyle biiytidiikleri ve dijital gelismislige acik olduklari igin dijital doniisiim cagina
kolaylikla uyum saglayabilmektedirler. Bu {lilkelere 6rnek olarak Malezya, Rusya,
Endonezya, Filipinler, Sili, Hindistan, Meksika, Brezilya ve Tirkiye
gosterilebilmektedir (Ipkin, 2021).

Gelismekte olan iilke kategorisindeki Tiirkiye, dijital doniisiim caginda kabugunu
kiran tlkeler arasinda bulunmasina ragmen teknolojik gelismisligi kismen geriden
takip etmektedir. Teknoloji tiretiminde ve kullaniminda 6ncii olabilecek rolii olmayan
iilkede tiretim, genellikle diisiik teknoloji gerektiren lriinler veya montaj sanayi
eksenlidir. Yiiksek teknoloji iirtinlerindeki ihtiyacini ise ithal ederek karsilamaktadir.
Bu nedenle Tiirkiye, dijital doniisiimiin heniiz baslangi¢ asamasindadir. Tiirkiye’deki
isletmelerin biiyiikk boliimii diisiik teknoloji-yogun is giicii kullanarak hizmet
saglamakta ve iiretim yapmaktadir. Cok biiylik isletme ve iiretim merkezlerinde ise
kismi olarak teknolojik iiretim ve hizmet saglanabilmektedir. Bu biiyiik captaki
isletmeler dijital kiiltlire adapte olmus, teknoloji eksenli iiretim i¢in gerekli olan is
giicii, makine ve tesislere sahip isletmelerdir. Bu sebeple bu isletmeler dijital doniisiim

stirecinden daha fazla faydalanmakta ve siirece daha iyi adapte olabilmektedir. Ancak
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bu imkanlara sahip isletmelerin Tiirkiye’deki sayis1 oldukca azdir. Geriye kalan kiiciik
ve orta boyutlu isletmeler ise kisith sermaye ve teknolojiye sahip olduklari i¢in dijital

doniisiim siirecine ayak uydurmakta zorlanmaktadir (Yankin, 2019).

Tiirkiye’nin dijital doniisiim konusunda birgok avantaj ve dezavantaji bulunmaktadir.
Ulkenin geng niifusu, i¢ pazar yapisinin taleplere agik olmasi, dis pazarlara erisim
kolaylig1, yaygin miihendislik egitimi ve sektorel yayginlik gibi gii¢lii yonleri, dijital
donilistim i¢in 6nemli bir firsat sunmaktadir. Ancak, iilkenin yetersiz i¢ pazar
biiyiikliigii, proje finansman ihtiyaci, teknoloji gelistirme kiiltiirii, sektorel regiilasyon
ve standardizasyon sorunlari, is hukuku, nitelikli is giicli, akademik yapi, biirokratik
yaklasim ve ortak hareket plani gibi zayif yonleri de vardir. Ulkenin dinamik sektor
yapisi, artan AR-GE merkezleri, tesvikler, yaygin teknokent yapisi, biiylik projeler,
birgok yabanci firmanin bulundugu bir pazar ve yazilim gelistirme potansiyeli gibi
firsatlar da mevcuttur. Ancak, yabanci {iretici firmalarin pazari baski altinda tutmasi,
thalelerdeki risk ve sektore uygun ihale kanunu eksikligi, kamunun sektorde tiretici
olarak yer almasi, biirokrasinin sektore yaklasimi, istthdam baskisi, akademik egitim
kalitesi, diistiik karlilik ve haksiz rekabet, kamunun 6zel sektor ile rekabet etmesi ve
hukuki sorunlar gibi tehditler de mevcuttur. Bu tehditlerin ve zayif yonlerin ortadan
kaldirilmasiyla birlikte tilkemizdeki dijital doniisiim hareketliligi daha farkli boyutlara
taginacaktir (Kokiimer, 2018).

Dijital doniisiim konusunda devlet bazindaki ilk ciddi ¢alisma, hiikiimetin 2016 yilinda
olusturdugu eylem plantyla birlikte hazirlanan Dijital Tiirkiye Projesi Yol Haritas1’dur.
Ote yandan 2018 yilinda Cumhurbagkanlig: biinyesinde “Dijital Déniisiim Ofisi”
kurulmustur. Bu ofis, Sanayi ve Teknoloji Bakanligi ile koordineli bir sekilde
caligmaktadir. Ofisin en Onemli amaci ekonomik ve toplumsal hayat ile kamu
hizmetlerinin  dijital dontisiimiinii  saglamaktir. Ofis ile egitim altyapisinin
doniisiimiine ayrica onem verilmektedir. Oncelikle {iniversitelerin teknoloji gelistirici
nitelikli insan yetistirmesine odaklanilmis, bu konuda otuz bin doktora dgrencisinin
olmas1 hedeflenmistir. Kamu hizmetlerinin hizlandirilmasi ve biirokratik siireglerin
tamamen sonlandirilmasi amaciyla calismalar yapilmaktadir. Bulut bilisim, yapay
zeka ve otonom robotlar gibi teknolojiler iizerine c¢alismalar yiirlitecek olan elli

civarinda uygulamali arastirma merkezi kurmak i¢in galisilmakta ve hizli ve giivenli
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internet altyapisinin olusturulmas: yoniinde Onemli c¢aligmalar yiiriitiilmektedir

(Yankin, 2019).
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BOLUM III

METADOLOJi VE UYGULAMA

3.1. Arastirmanin Amaci ve Kapsam

Alternatif bir yagsam alani sunan Metaverse’lin ¢ikis noktasi, insanlarin hayal giiciiyle
olusturulmus alternatif evrenlerdir. 30 yili askin bir siiredir giindemde olmasina
ragmen, Metaverse hala kesfedilmemis bir kavramdir. Ideal bir Metaverse’iin tiim
gereksinimlerini karsilayan miikemmel bir 6rnegimiz olmasa da Metaverse’ii Snow
Crash, Neuromancer, True Names gibi edebi eserler ve Metaverse 6zelliklerine sahip

gesitli liriinler tizerinden tartisabiliriz.

Metaverse'iin ilk tohumlarin1 veren kurgular, insanin hayal giiciinii fiziksel diinyaya
en kolay sekilde aktarabilen edebi iiriinlerle gelisir. Michel Butor'un bilimkurgu,
bilimin izin verdigi 6l¢iide miimkiin olan1 kullanan edebiyattir, ger¢ekeilikle sinirl bir
fantezidir. ifadeden hareketle bilimkurgu literatiiriinde insanin hayal giiciiniin {iriinii

olan sanal evrenler karsimiza ¢ikmaktadir.

Metaverse'iin ilk versiyonu “metin tabanli interaktif oyunlar’dir. Metin tabanh
etkilesimli oyunlar, oyuncularin metinler araciligiyla gercek zamanli olarak iletisim
kurabilecegi ve isbirligi igcinde oynayabilecegi g¢evrimici bir platform olusturur.
Fantezi diinyasinda oynanan FRP (Fantasy Role Playing) adi verilen oyun tahta
oyunlart olsa da asil malzeme oyuncularin hayal giiciidiir. Ayrintili kural setlerine
sahip olan oyunun anlaticis1 "The Dungeon Head", oyunun genel ¢ergevesini ve
atmosferini kelimelerle kurgular ve oyuncularin her biri kendi fantezi karakterleriyle
oyuna dahil oluyor. Kendi 6zgiir kararlartyla var olduklari oyunun seyri, oyuncularin
kararlar1 dogrultusunda organik olarak gelisir. Bir yazarin sozleriyle, “Frp, maddi
hamurdan farkli bir hamur kullanarak zihinde bir evren yaratma meselesidir. Size

sOyleyerek, bu evreni farkl zihinlere kopyaliyor ve dogasi bu sekilde yasatiyorsunuz.”
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Duan ve arkadaglarina (2021) gére Metaverse, birey merkezli bilgi islem seklinde
nitelendirilen sanal bir diinya teskil etmesine ragmen esitlik, ¢esitlilik, erigilebilirlik ve
insanlik acisindan gergek diinyaya olumlu etki sunmaktadir. Giliniimiizde
kiiresellesmenin artmasi, cografi uzaklik, ulasim maliyetleri ile uluslararasi iletisim ve
isbirligi daha sik hale gelmesine ragmen, ulasim maliyetleri hala erisimin 6niinde bir
engel teskil etmektedir. Ayrica, COVID-19 pandemisinden etkilenen bir¢ok etkinlik,
pandemi onleme gereklilikleri nedeniyle askiya alinmistir. Ayrica Metaverse, farkli
sosyal aktivitelere erisimde biiyiik kolaylik saglamaktadir ve giinlimiizde bir¢ok sosyal
aktivite Metaverse tarafindan desteklenen sanal ortamlarda yapilmaya baslanmistir.
2020 yilinda UC Berkeley mezuniyet torenini Minecraft lizerinde gerceklestirmistir.
2020'de rap sarkist Travis Scott'in oyun platformu Fortnite'ta diizenledigi konseri 12
milyon kisi izlemistir (Duan, ve digerleri, 2021). Bu 6rneklerde de goriildiigii gibi
Metaverse, sosyal aktiviteleri yliksek giivenlik diisiik maliyet ile karsilayabilmekte ve

yagamin bir uzantisi haline gelebilmektedir.

Sosyal etkilesim i¢in sinirlar olusturan dil, cografya, mesafe gibi ger¢ek diinya
sinirlari, farkli insanlarin sosyal ihtiyaclarina cevap verebilmek i¢in farkli unsurlar tek
bir yerde bir araya getiremez. Metaverse'de ise ¢esitliligin etkin bir sekilde bir araya
getirilebildigi insanlarin farkli senaryolar1 deneyimleyebildigi sinirsiz bir platformdur.
Ornegin Animal Crossing’te Joe Biden icin baskanlik kampanyasi; Second Life’da
Stanford Universitesi dgrencilerinin posterleri igin bir sergi diizenlenmistir. Bu
etkinliklere katilim kendi cografyasiyla sinirli kalmamus, bir¢ok farkli cografya, kiiltiir
ve dilden insanin katilimina ve etkilesimine olanak saglamistir. Metaverse'de egitim,
sanat etkinligi, aligveris, siyasi kampanya, evcil hayvanlar ve hatta perili konak

deneyimi gibi bir¢ok farkli etkinlik tiirii bulunabilir (Duan, ve digerleri, 2021).

Metaverse'iin insanlara daha esit bir platform sunacagi Ongoriisii, internetin
geleceginin algoritmalar araciligiyla gelisecegi ve bir Merkezi Olmayan Otonom
Organizasyona (DAO) sahip olacag temelinde gelisiyor. Tek bir merkeze bagimli
olmayacak kullanicilarin degerlerinin ve igeriklerinin algoritmik esdegerlerini
degerlendirecegi disiiniilen Metaverse'in  mevcut internet ve sosyal medya

platformlarindan daha esitlikg¢i, adil ve glivenli olmas1 beklenmektedir.
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Gergek diinyada esitligi etkileyen 1rk, cinsiyet, engellilik ve miilkiyet gibi bir¢ok faktor
vardir. Ancak Metaverse'de herkes Ozellestirilmis avatarini kontrol edebilir ve
giiclerini adil ve siirdiiriilebilir bir toplum yaratmak igin kullanabilir. Ornegin,
Decentraland oyun platformu, kullanicilarin oyun diinyasindaki davranislar1 belirleyen
politikalar Onerebilecegi ve oy verebilecegi bir Merkezi Olmayan Otonom
Organizasyona (DAO) sahiptir. Herkesin oyun yetenekleri jetonlar1 kazanabilecegi ve
oyunun ekosistemine katkida bulunabilecegi Pokemon'dan ilham alan Axie Infinity,
oyuncularin jetonlariyla oy kullanabilecekleri merkezi olmayan bir organizasyon
mekanizmasi olan Axie Infinity Shards'a (AXS) sahiptir. S6z konusu oyunlarin kendi
ekonomilerini yaratmalarinin ger¢ek diinyada oldugu gibi maddi esitsizliklere yol
acacag diisiiniilse de oyun platformlarinin bir merkez {izerinden yonetilmemesi oyun
icerisinde farkli bir demokrasinin olusmasina imkan tanimaktadir. oyuncular
tarafindan olusturulan igerik (UGC) oyunun varhiginit olusturur. Ayrica avatarlar
araciligiyla var olan Metaverse'de gercek diinyada karsilagilan 1k, cinsiyet, yas,
engellilik gibi herhangi bir ayrimciligin olmayacagi goriilmektedir (Duan, ve digerleri,

2021).

Insanligin bugiine kadar biriktirdigi kiiltiirel degerlerin siirekliligi, farkli nedenlerle
cogu zaman gercek diinyada saglanamamaktadir. Fiziki diinya, kiiltiirel ve tarihi
kalintilar, yillar sliren yipranma, tahribat ve yipranma sonucunda yipranir, sekil
degistirir veya dogal afetler veya insan tahribati sonucu zarar goriir ve yok olur. Ancak
sanal ortamda olusturulan bir UGC veya NFT'nin varlig1 her zaman korunabilir ve
kiicik bir USB bellek gercek diinyanin herhangi bir yerine tasinabilir. Bu acgidan

Metaverse, insanligin kiiltiirel mirasin1 korumak i¢in alternatif bir arag olabilir.

Ornegin, Notre Dame de Paris'in cat1 ve kereste boliimleri 2019'da ¢ikan bir yanginda
ciddi sekilde hasar gordii. 19. yiizyilda Viollet le-Duc'un yine Notre Dame'de
restorasyon yaklagimini tartigmasi, 6zellikle akademik camiada yanki buldu. Notre
Dame, bugiin. Onerilen restorasyon fikirleri sonucunda Notre Dame'in aslma uygun
degil, mevcut restorasyon yaklasimiyla onarilmasina karar verildi. Akademik
mimarlik camiasinda bu tartigmalar siirerken, Ubisoft firmasinin Assassin's Creed
Unity oyunu Notre Dame, yanginin hemen ardindan yeniden yaratildi. Tarihi yapilarin

belgelenmesi baglaminda, yapiyr tiim yapisal, siisleme ve hatta hasar detaylariyla
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belgelemenin yani sira belirli bir donemde deneyimleme 6zelligi ile ¢ok farkli bir

yaklagim olusturmaktadir.

Baska bir o6rnek olarak, Cin'de Ulusal mimarlar ve Cthuwork, bir Cin kiiltiire] mimari
mirasi olan Yasak Sehir binalarin1 ve {inlii plastik sanat eseri Qingming Shanghe Tu'yu
(Qingming Festivalinde Nehre Yiikselig) Minecraft'ta 3D binalar olarak modelledi.
Minecraft, grafik dili acisindan restorasyon baglaminda belgelenebilecek veriler
iiretmese de insanlarin sanal diinyada gercek diinya temsillerini gérme arzusunun ne
kadar giiclii oldugu bu &rnekle anlasilabilir. Ornegin bu yaklasimim yaygin oldugu
Metaverse tanitimlarinda kullanilan sehir siliietleri, bilim kurgu filmlerinde ve

dizilerde kullanilan neoklasik yapilardan veya kurgusal mekanlardan olusmaktadir.

Bu arastirma dijital doniisimiin dijital kiiltiire etkisini tespit etmek ve dijital
oyuncularin (gamerlarin) Metaverse konusundaki fikirlerini ayrintili bicimde agiga

cikarmak amaciyla hazirlanmastir.

3.2. Arastirma Yontemi ve Arastirmanin Kisitlar

Bu arastirmada nitel arastirma yonteminden yararlanilmistir. Bu ydntem, verileri
sayisal olarak analiz etmek yerine, s6zel veya gorsel verilerin betimsel ve yorumlayici
bir sekilde incelenmesine odaklanmaktadir. Nitel analiz, arastirmacilarin belirli bir
konu hakkinda farkli perspektiflerden derinlemesine anlayis elde etmelerini
saglamaktadir. Kalitatif arastirmalar i¢in kullanilan bu yontemde veriler gorlismeler,
gozlem notlar, dergi yazilari, resimler ve videolar gibi cesitli kaynaklardan
toplanmaktadir (Karasar, 2015). Bu arastirmada veriler goriisme-miilakat araciligiyla
arastirma amacina uygun olarak gamerlardan edinilmistir. Veri toplama araci olarak

yararlanilan form Ek 1°de paylasiimistir.
Miilakat neticesinde elde edilen veriler tematik analize tabi tutulmustur. Bu yontem,

belirli bir metindeki veya veri setindeki kelimelerin sikligini ve anlamlarini

inceleyerek onceden belirlenmis temalar1 tanimlamay1 amaglamaktadir.
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3.3. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan tematik analiz ve durum
calismasi deseni kullanilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2008) gore durum galismast;
belirli bir olayi, durumu veya fenomeni ayrmtili bir sekilde incelemeyi
amaglamaktadir. Bu yontem, gergek hayatta karsilasilan bir problemi ¢6zmek veya bir
konuda derinlemesine bir anlayis elde etmek i¢in kullanilmaktadir. Durum
calismasinda, aragtirmacilar bir durumu hassas bir sekilde incelemekte ve bu durumda
konumlanan bireylerin perspektifine yer vermektedir. Duruma yonelik veriler
toplandiktan sonra analize tabi tutulmakta, s6z konusu durumun olusumu, nedenleri,

sonugclar1 ve etkileri hakkinda bilgi edinilmektedir.

3.4. Orneklem Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu, Tiirkiye’nin gesitli il¢elerinde ikamet eden 16 ve 33 yas
araligindaki farkli egitim seviyeleri ve farkli mesleklere sahip 10 gamer ile
siirlandirilmistir. Calisma grubunun se¢iminde nitel aragtirmaya uygun olarak amagl
ornekleme tekniklerinden, maksimum g¢esitlilik 6rneklemeden yararlanilmistir. Bu
ornekleme yontemindeki amacg, goreli olarak daha kiiciik bir 6rneklem grubu
olusturarak, c¢aligilan soruna taraf olan bireylerin ¢esitliligini optimum kilmaktir
(Yildinnm & Simsek, 2008). Katilimci sayisi, ulagilan bulgularin yeterli doygunluk

noktasina ulagmasi esas alinarak netlestirilmistir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma dijital doniisimiin dijital kiltiire etkisini tespit etmek ve dijital
oyuncularin (gamerlarin) Metaverse konusundaki fikirlerini ayrintili bicimde aciga

¢ikarmak amaciyla hazirlanmistir. Bu dogrultuda alt problemler olusturulmustur.

e Gamer nasil birisidir, hangi 6zelliklere (yetenek ve becerilere) sahip olmalidir,
gamerlar kendilerini nasil tanimlamaktadir?

e Gamerlar hangi oyun tiirlerini oynamaktadir, oyun satin almakta midir, oyun igi

(item vb.) satin alim1 gerceklestirmekte midir?
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e Gamerlar grupla birlikte mi yoksa tek basina m1 oynamayi tercih etmektedir? Onlar
i¢in yalniz oyun oynamak mi topluca oynamak mi daha 6nemlidir?

e Gamerlar gercek (fiziksel) arkadaslarinyla mi1 yoksa dijital oyun arkadaslariyla mi
daha fazla goriismektedir? Gergek (fiziksel) arkadaglarina mi dijital oyun
arkadaglarina m1 daha yakin hissetmektedir?

e Gamerlar Metaverse kavrami ile neyi animsamaktadir, Metaverse kavrami onlar
icin ne ifade etmektedir?

e Gamerlarin gamerligin Metaverse’deki konumu hakkindaki diigiinceleri nelerdir?
Metaverse ile dijital oyunlar arasinda bir bag var midir, Metaverse ortaminda dijital
olarak bulunulmakta midir?

e Gamerlar dijitallesme siirecini diisiindiiklerinde Metaverse’iin gelecegine yonelik
hangi beklentilere sahiptir? Gelismeleri genel olarak nasil degerlendirmektedir?

Metaverse’iin gelecegi etkileyecegini diisiinmekte midir?

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan olusturulan goériisme
sorular1 kullanilmistir. Katilimcilara yoneltilen sorularin igtenlikle yanitlamasinin
Oonemi aktarilmistir. Alinan yanitlar dijital ortamda desifre edilerek arastirmaya dahil

edilmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Anlamlarin temalandirilmasi, esneklik ve kuramsal 6zgiirliikk alan1 saglayan tematik
analiz veri setinin en kiiciik boyutlarda diizenlenmesini ve derinlemesine
betimlemesini miimkiin kilmaktadir. Bu dogrultuda miilakattan edinilen yanitlar 6

asamadan olusan bir siiregte tematik analize tabi tutulmustur.

e Arastirmacinin veriye asinalik kazanmasi (verilerin desifre edilmesi, yeniden
okunmasi, fikir ve diisiincelerin not edilmesi).

e Ik kodlar1 olusturma (tiim veri setinde dikkati ceken o6zelliklerin sistematik
bigimde kodlanmasi, kodlarin her biri ile iliskili verilerin birlestirilmesi)

e Temalar1 arama (kodlarin potansiyel temalarda toplanarak iliskilendirilmesi)

e Temalar1 gbzden gegirme (kodlanan veri icerigi (1. Diizey) ve veri seti (2. Diizey)

uyumunun kontroliiniin saglanmasi, tematik harita olusturulmasi)
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e Temalar tanimlama ve adlandirma (temaya dair 6zellikleri sadelestirme, biitiinciil
sekilde tanimlama, analizi siirdiirme, temalar1 agik¢a tanimlama ve adlandirma)

e Rapor hazirlama (inandirici, c¢arpici, somut alintt 6rnekleri ile son kez analiz
gerceklestirme, literatiir ve arastirma sorusuyla yeniden iligskilendirme, akademik

dil ile raporlama) (Kurnaz, 2022)

Tematik analiz siireci, verinin dikkatli bir sekilde okunmasi, kodlama adi verilen
anahtar kelimelerin tanimlanmasi, kodlarin diizenlenmesi ve gruplanmasi, son olarak
da temalarin tanimlanmasi1 asamalarini i¢erdiginden biiyiik veri setlerini sistematik bir
sekilde analiz etmek ve aragtirmacilarin belirli konular hakkinda derinlemesine anlayis
kazandirmak miimkiindiir. Gegerlik ve giivenirlik bakimindan uygun olan bul analizin
tutarlili@inin artirilmasi farkli arastirmacilar tarafindan ayni verilerin analiz edilmesi
ile miimkiindiir. Ancak aragtirma yontemi, analiz teknikleri ve sonu¢ yorumlama
stiregleri i¢in net belirlenen protokoliin kullanilmis olmasi farkli arastirmacilarin

analizlerinde de benzer sonuglarin elde edilecegini diislindiirmektedir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boéliimde katilimeilardan edinilen bulgular paylasilmaktadir.

Tablo 4.1. Katihmcilarin Demografik Verileri

Katilimeilar Cinsiyet /Yas Egitim Durumu

K1 KIiSISi Erkek / 22 Gamer / Ogrenci

K2 KiSiSi Erkek / 21 Gamer / Ogrenci

K3 KISiSi Erkek / 24 Gamer / Grafiker - Mimari Projeci
K4 KISiSI Erkek / 23 Gamer / E-spor Takim Antrendrii
K5 KISiSi Erkek / 16 Gamer / Ogrenci

K6 KISISi Erkek / 26 Gamer / I¢ Denetim Sorumlusu
K7 KIiSISi Kiz /33 Gamer / Dijital Oyun Ureticisi
K8 KIiSiSi Erkek / 21 Gamer / Ogrenci

K9 KISiSi Erkek / 27 Gamer / Yazilimci

K10 KISISI Kiz /28 Gamer

8 erkek 2 kadin olmak iizere 10 gamerin katilimiyla yiiriitiilen arastirmada egitim
diizeyi ¢esitlilik gostermektedir. Erkek katilimcilarin yaglar1 16-28 (ortalama 22,5)
arasinda degismektedir. En geng katilime1 16 yasinda iken en yash erkek katilimer 33
yasindadir. Ortalama yaslari, gen¢ bir grup oldugunu gostermektedir. Kadin
katilimcilarin yaslari 16 ve 33 yaslarinda (ortalama 30,5) olup biraz daha olgun bir yas
grubunu temsil etmektedirler. 4 gamer heniiz 6grenci olup meslek sahibi olanlarin

belirli bir meslek grubuna dahil olmadiklar1 goriilmektedir.

4.1. Gamerin Ozelliklerine Iliskin Bulgular

Arastirmanin ilk alt problemi “gamer nasil birisidir, hangi ozelliklere (yetenek ve

becerilere) sahip olmalidir, kendinizi bir gamer olarak nasil tammlarsiniz?”
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biciminde belirtilmistir. Bu alt probleme yonelik yapilan kodlamalar ve olusturulan

temalar Sekil 4.1°de sunulmustur.

Istatistiksel Ga merin

Analiz ve Veri

Okuryazarhgy Ozellikleri
Hizlh Karar Oyun . ”I(i§‘l'S€l CallEéiiil ve
Verme Becerileri Ozellikler Hztisim

_Huizh Odaklanma ve (")zgﬁven
Orenme Dikkat
i Rekabetci
Yaraticihk ve Gﬁ;ﬁf}; ¢ Kisilik
Inovasyon Beceriler

Problem
Cozme
Becerileri

Sekil 4.1. Gamerlarin Ozellikleri

Katilimeilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin 6zelliklerine iligkin olusturulan
ilk tema oyun becerileri temasidir. Bu tema oyun tiiriine bagli olarak oyunlar1 oynamak
icin gerekli olan farkli tiir beceriler ile ilgilidir. Oyun becerileri temasinda odaklanma
ve dikkat, gorsel ve motor beceriler, problem ¢ozme becerileri, yaraticilik ve
inovasyon, hizli 6grenme, hizli karar verme ile istatistiksel analiz ve veri okuryazarlig

kodlar1 bulunmaktadir.

Odaklanma ve dikkat kodunda katilimcilar gamerlarin, uzun siireler boyunca oyunlara
odaklanabilme ve dikkatlerini siirdiirebilme becerisine sahip olmasi gerektiginden
bahsetmislerdir. Oyunlar genellikle hizli tempo, gorsel uyarilar ve birden fazla bilgiyi
isleme gerektirir. Gamerlar, bu yogun ve hizli tempoda dikkatlerini siirdiirebilme

yetenegiyle basarili olurlar. Bu koda iligkin katilimci ifadelerinden bir alint1 soyledir:

“Gamerlar giintin biiyiik bir kismini oyun oynayarak gegirirler. Oynadigr oyuna gore

yetenegi degisir bu siire. Ornegin FPS oynuyorsa refleks ve atak olarak énde olmas:
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gerekiyor. Diinyadan kopup tamamen sanal alemle biitiinlesir gamer. Gamerlar, oyun
oynamaya biiyiik bir tutkuyla baglidirlar. Oyunlar, onlar icin eglence ve keyif
kaynagidir. Bu tutku, uzun saatler boyunca oyunlara odaklanmalarini ve oyunlarla
ilgili geligsmeleri takip etmelerini saglar. Kendimi bir oyun bagimlisi olarak da

tamimliyorum. Ciinkii giinde 10 saati askin oyun oynuyorum.” K1

Gorsel ve motor beceriler kodunda katilimcilar, oyunlar1 daha iyi oynayabilmek i¢in
gorsel ve motor becerilerini gelistirildiklerini belirtmislerdir. Hizli reflekslere, el-goz
koordinasyonuna, keskin dikkate ve hizli tepki siirelerine sahip olmalar1 gereken
birgok oyun tiirii vardir ve onlara gére bu beceriler, gamerlarin ger¢ek hayatta daha iyi
koordinasyon becerileri gelistirmelerine yardimeci olur. Bu kodla ilgili katilimei

ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Gamerin bana gore olmasi gereken ozellikleri ¢oklu diistinebilmesi, risk alabilmesi.
Ve ézellikle de zaten aramizda onun muhabbeti olur ellerinizi ve parmaklarinizi iyi
kullanabilmeniz gerekiyor. Yani ¢iinkii herhangi bir pozisyonda yanls bir tusa
basarsaniz sadece sizin degil takimin da o raundu kaybetmesine ve zarara ugramasina
vol agar. O yiizden elleriniz ve parmaklariniz ayni zamanda goz koordinasyonunuzun

¢ok iyi olmasi1 gerekiyor bana kalirsa.” K2

Problem ¢ozme becerileri kodunda katilimcilar, oyunlarda karsilastiklar1 sorunlari
¢ozmek i¢in aktif bir gsekilde problem ¢ozme becerilerini kullandiklarini
sOylemislerdir. Oyunlar, stratejik diistinme ve sorunlara alternatif ¢oziimler bulma
becerilerini gerektirir. Gamerlar, farkli durumlara adapte olabilme ve etkili ¢oziimler
tiretebilme yetenekleri sayesinde gercek hayatta da karsilastiklar: problemleri ¢6zme
konusunda basarili olabilirler. Bu koda yonelik katilimer goriislerinden bir ifade

sOyledir:
“Gamerlar ayrica problem ¢ézme becerilerine sahip olmalidir, ¢iinkii bir¢ok oyun
bulmaca veya zorluklar icerebilir ve oyuncularin bunlart ¢ozmek icin stratejiler

gelistirmesi gerekebilir.” K9

Yaraticilik ve inovasyon kodu gamerlarin, oyun iginde yeni stratejiler, taktikler ve

coziimler iiretmek i¢in yaratici diisiinme becerilerini kullanmalarinin yaninda oyun
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icindeki araglart ve kaynaklar1 en etkili sekilde kullanarak inovatif yaklagimlar
gelistirmeleri gerektigi ile ilgili goriislere dayali olusturulmustur. Katilimcilara gore
bu yaraticilik ve inovasyon becerisi, gercek hayatta da yeni fikirler ortaya ¢ikarmak,
sorunlara farkli bakis acilariyla yaklasmak ve yenilik¢i ¢oziimler iiretmek i¢in fayda

saglamaktadir. Bu koddaki katilimei goriislerinden bir ifade su sekildedir:

“Bana gore bir gamer hayal giicii yiiksek olan insanlardan olusuyor. Reel ortamdan
bulamayacagi ortamlar: sanal ortamlarda buluyorsun. Hayal giicii yiiksek olan
insanlardan olusuyor ¢iinkii ¢ok farkli ortamlarda bulunuyorlar. Sanal ve dijital
ortamlarda fazla bulunduklarindan dolayr bir¢ok bilgiye sahipler, bu da yaraticilik
gtictinii gelistiriyor.” K7

Hizli 6grenme kodu gamerlarin rekabetci bir avantaj elde edebilmek igin siirekli olarak
giincel kalmalar1 gerektiginin 6nemini vurgulamaktadir. Hizli 6grenme kodundaki

katilimci ifadelerinden bir alint1 s6yledir:

“Oyun diinyas: siirekli olarak degisiyor ve yeni oyunlar, mekanikler ve stratejiler
ortaya ¢ikiyor. Gamerlar, hizli bir sekilde yeni oyunlart ve bunlarin kurallarini
ogrenmeli, stratejilerini  gelistirmeli ve oyun icindeki degisikliklere uyum

saglamalidir.” K8

Hizli karar verme kodunda katilimcilar oyunlar genellikle hizli tempolu ve dinamik
bir ortamda gerceklestiginden ve gamerlarin anlik durumlara hizli bir sekilde adapte
olup karar vermek zorunda kaldigindan bahsetmislerdir. Katilimcilara gére bu durum,
riskleri degerlendirebilme yetenegini artirir ve sonug odakli diistinmeyi tesvik eder. Bu

kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“... ayni zamanda hizli diisiinme ve karar verme becerileri 6nemlidir, ¢tinkii oyunlarda

anlik durumlarla karsilasabilir ve dogru tepkiyi hizla vermek gerekebilir.” K10

Istatistiksel analiz ve veri okuryazarligi kodu oyunlarin istatistiksel verilerini igerir.
Gamerlarin oyun i¢indeki verileri analiz ederek stratejilerini optimize edebilmesi ve
performanslarini iyilestirmesiyle alakalidir. Bu koda yonelik katilimer goriislerinden

bir ifade soyledir:
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“... daha da detayina girersem eger hareketlilik dedigimiz bir olay var nerde nasil
hareket etmesini bilmesi, nerde nasil pozisyon almasini bilmesi, kendisine oyun
tarafindan sunulan cegitli ozellikleri bilmesi gerekir. Ornek veriyorum el
bombalarinin nasil nerede ne sekilde kullanacagini bilmesi, haritay: takip edebilmesi,
duyduklarinin nerede nasil yasandigini ve bir sonraki adimda karsisindaki rakibinin
ne yapabilecegini bilmesi, o rakibinin yerinde kendisi olsa ne sekilde ilerlerdi ve

tepkisinin olduk¢a geligmis bir sekilde ilerlemis olmasi gerekiyor.” K4

Katilimeilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin 6zelliklerine iligkin olusturulan
ikinci tema kisisel ozellikler temasidir. Bu temada bir gamerin sahip olmasi gereken
temel kisilik o6zellikleri vurgulanmistir. Kisisel 6zellikler temasinda rekabet¢i kisilik,

ozgiiven, stres yonetimi ile ekip ¢alismasi ve iletisim kodlar1 bulunmaktadir.

Rekabet¢i kisilik kodunda katilimcilar gamerlarin ikili veya g¢oklu miicadeleleri
kazanmak i¢in hirsli olmalart gerektigine deginmislerdir. Bu kodla 1ilgili katilimci

ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Gamerlar genellikle rekabetci bir kisilige sahiptirler. Oyunlarda diger oyuncularla
yvarigmayt severler ve kendilerini siirekli olarak gelistirmek icin rekabet ederler.
Rekabet, gamerlara hedeflere ulasma ve daha iyi performans gosterme motivasyonunu

saglar.” K3

Ozgiiven kodu gamerm oyunu kazanabilecegine yonelik inanglarmin disavurumuyla

ilgilidir. Ozgiiven kodundaki katilimei ifadelerinden bir alint1 sdyledir:

“Oyunlarda bagar: elde etmek, gamerlarin ozgiivenlerini artirir. Gamerlar,
zorluklarin iistesinden gelerek ve hedeflere ulasarak kendilerine olan giivenlerini
pekistirir. Bu da ozgiivenlerini gercek hayatta da yansitma yeteneklerini giiclendirir.
Ozgiiven, basariya ulasmak ve zorluklarla basa ¢ikmak icin onemli bir motivasyon

kaynagidir.” K6
Stres yonetimi kodunda katilimcilar, oyunun zorluk seviyesine gore artan baskiya karsi

gamerin diren¢ gosterebilmesi gerektigini belirtilmislerdir. Bu kodla ilgili katilimei

ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:
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“Ayrica oyunlar, zaman baskisi, rekabet ve zorluklarla dolu stresli durumlari icerir.
Gamerlar, bu stresli durumlarla basa ¢ikmak ve performanslarin siirdiirebilmek icin
stres yonetimi becerileri gelistirir. Stres altinda sogukkanlilik, karar verme becerisi ve
rahatlikla adapte olabilme yetenekleri, gamerlarin gercek hayatta da stresli

durumlarla basa ¢ikmalarina yardimci olur.” K5

Ekip ¢alismast ve iletisim kodu gamerin ¢ok oyunculu oyunlardaki gruba uyum
yetenegi ile ilgilidir. Bir¢ok oyun, multiplayer modlar veya takim tabanli oyunlar
araciligiyla gamerlara ekip ¢alismasi firsati sunar. Gamerlar, diger oyuncularla iletigim
kurarak stratejilerini koordine eder, gorevleri birlikte tamamlar ve hedeflere ulasir. Bu
siire¢, gamerlarin etkili iletisim becerileri gelistirmesine, liderlik yeteneklerini ortaya
cikarmasina ve takim calismasina adaptasyon saglamasina yardimei olur. Bu koda

yonelik katilimci goriislerinden bir ifade sdyledir:

“Takim iletisimi saglam olmali, her tiirlii takim lehine olacak sohbete, iletisime agik
olmalidir. Bir gamer olarak kendimi tamimlayacaksak olursam da lider sifatini
kullanabilirim. Oyuna ve takima adaptasyon siirecinde isi kolaylastiran ve oyunu

yvoneten kisi diyebiliriz.” K8

Gamerlar, oyun oynamaya biiyiik bir tutkuyla baglidirlar. Oyunlar, onlar i¢in eglence
ve keyif kaynagidir. Bu tutku, uzun saatler boyunca oyunlara odaklanmalarini ve
oyunlarla ilgili gelismeleri takip etmelerini saglar. Gamerlar, refleks ve koordinasyon
becerilerine sahip olmalidir. Oyunlarda hizli tepki verebilme, diismanlar1 etkili bir
sekilde yenme ve stratejik hamleler yapabilme yetenekleri 6nemlidir. Goz ve el
koordinasyonu, klavye, fare veya oyun kumandasi gibi araglari etkili bir sekilde
kullanabilmeyi gerektirir. Iyi bir gamer, analitik diisiinme becerilerine sahip olmalidr.
Oyunlar1 ¢6ztimlemek, diigmanlarin stratejilerini tahmin etmek, haritalar1 anlamak ve
taktiksel kararlar almak icin analitik diiglinme 6nemlidir. Oyunlar genellikle problem
cozme ve strateji gerektirir, bu nedenle gamerlar bu becerilerini gelistirmelidir.
Iletisim yetenegi, takim oyunlarinda gamerlar i¢in 6nemli bir 6zelliktir. Birgok oyun,
takim arkadaslariyla is birligi yapmay1 ve stratejileri koordine etmeyi gerektirir. Tyi
iletisim, takimin basarisi i¢in kritik 6neme sahiptir. Gamerlar, takimlariyla etkili bir
sekilde iletisim kurabilmeli ve birlikte ¢alisabilmelidir. Gamerlar, yaratict ve esnek

diisiince yapisina sahip olabilirler. Oyunlar, farkli senaryolar1 deneyimleme ve ¢esitli
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stratejileri uygulama firsat1 sunar. Gamerlar, yaratici diislinerek yeni yaklagimlar ve
coziimler gelistirebilirler. Gamerlar, karar verme ve hedefe odaklanma becerilerine
sahip olmalidir. Oyunlar genellikle hedeflere ulagsmak i¢in belirli adimlarin takip
edilmesini gerektirir. Gamerlar, hedeflerini belirleyip buna odaklanarak hedeflerine

ulagsmay1 basarabilirler.

Sonug olarak, oyunlar gamerlara sadece eglence sunmanin 6tesinde, bir dizi onemli
beceri ve yetenek kazandirir. Gamerlar oyunlar1 sevgiyle oynayan, refleksleri ve
koordinasyon becerileri yiiksek, analitik diislinme yeteneklerine sahip, iletisim
becerileri gelismis ve yaratici diisiince yapisina sahip kisilerdir. Ayni1 zamanda
teknolojiye ilgi duyarlar ve hedeflerine ulagsmak i¢in kararlilikla ¢aligirlar. Gamerlarin
sahip oldugu bu 6zellikler, ger¢ek hayatta da bir¢cok alanda faydali olabilir. Rekabet¢i
zihniyet, sabir, hizl1 6grenme, problem ¢6zme becerileri, iletisim ve takim ¢aligmasi,
odaklanma ve dikkat gibi 6zellikler, ger¢ek hayatta basariya ulagmalarin1 destekler,

kisisel ve profesyonel gelisimlerini etkiler.

4.2. Gamerlarin Oyun Tercihleri ve Satin Alma Motivasyonlari

Arastirmanin ikinci alt problemi “hangi oyun tiirlerini oynuyorsunuz, oyun satin alryor
musunuz, oyun i¢i (item vb.) satin alim gergeklestiriyor musunuz?” biciminde
belirtilmistir. Bu alt probleme yonelik yapilan kodlamalar ve olusturulan temalar Sekil

4.2’de sunulmustur.
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Sekil 4.2. Gamerlarin Oyun Tercihleri ve Satin Alma Motivasyonlari
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Oyun i¢i satm
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Katilimcilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun tercihleri ve satin alma
motivasyonlarina iliskin olusturulan ilk tema oyun tercihleri temasidir. Bu tema
gamerlarin daha ¢ok hangi oyun tiiriinii oynadiklar1 gostermektedir. Oyun tercihleri

kapsaminda F'PS oyunlari, roleplay oyunlari ve strateji oyunlari kodlarina ulasilmistir.

FPS oyunlar: kodunda oyuncularin birinci sahis perspektifinden oynadigi ve yogun
savag deneyimleri sunan oyunlar bulunmaktadir ve katilimcilarin cogu, FPS oyunlarini
tercih ettigini belirtmistir. Counter Strike, Valorant, Call Of Duty ve APEX Legends
gibi popiiler oyunlar FPS oyunlarina 6rnek olarak gosterilebilir. Bu koda iliskin

katilimci ifadelerinden bir alint1 syledir:

“Ben genel olarak FPS oyunlarimi oynamayi tercih ediyorum. First person shooter

game diye gegiyor tercih ettigim ilk sey bu.” K4

Roleplay oyunlar: kodundaki oyunlarda oyuncular, karakter rolii istlenir ve genellikle
zengin hikayelerin i¢inde ilerler. Katilimcilar arasinda roleplay oyunlarma ilgi
duyanlar bulunmaktadir. Persona 5 Royal, Assassin's Creed serisi ve Elden Ring gibi
oyunlar, roleplay oyunlarin 6rnekleridir. Bu kodla ilgili katilimc ifadelerinden bir

alint1 su sekildedir:
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“Roleplay dedigimiz tiirii oynuyorum. Karakter rolii oynadiginiz. Hikdye tabanl.” K7

Strateji oyunlari kodundaki oyunlar, oyuncularin kaynaklar1 yoOnetme, stratejik
planlama ve diismanlar1 yenme becerilerini gerektirir. Baz1 katilimcilar da stratejik
oyunlar tercih etmektedir. Dune 2000, Total War, Age of Empires gibi oyunlar,
strateji oyunlarmin en bilinen Orneklerindendir. Bu koda yonelik katilimer

gorislerinden bir ifade soyledir:

“Oynadigim oyunlarin genel tiirleri stratejik oyunlardwr. Kamera agis1 biraz daha

farkli olur.” K9

Bu temada, katilimcilarin oyun tercihlerinin ¢esitlilik gosterdigi ve FPS oyunlarinin
one ¢iktig1 goriilmektedir. Strateji ve roleplay gibi farkl: tiirlerdeki oyunlar da tercih
edilen diger kategorilerdir. Her bir katilimcinin bireysel tercihleri ve ilgi alanlari, oyun

tercihlerinde farklilik yaratmaktadir.

Katilimeilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun tercihleri ve satin alma
motivasyonlarina iliskin olusturulan ikinci tema oyun satin alma davranisi temasidir.
Bu temada gamerlarin oyun satin alma motivasyonlar {izerinde etkili olan faktorlere
deginilmistir. Oyun satin alma davranis1 temasinda oyun indirimleri, para yatirma ve

getiri ile maliyet ve korsan oyunlar kodlart bulunmaktadir.

Oyun indirimleri kodunda katilimeilar indirimlerin oyuncular i¢in en 6nemli satin
alma faktorii oldugu belirtilmislerdir. Oyuncular, indirimlerde oyunlarin fiyatlarinin
diismesini bekleyerek uygun firsatlar1 degerlendirmektedir. Bayram donemleri ve
tatiller gibi 6zel zamanlarda indirimlerin oldugu ve bu dénemlerde oyun satin alma
egiliminin arttig1 belirtilmektedir. Bu kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alint1 su

sekildedir:

“Oyun satin alirim. Yeni oyunlar ¢iktik¢a ve oyunlar gelistirildikce oyun satin alirim.
Bunun platformlart var. Xbox gibi biiyiik firmalarin bizler i¢in bu tarz firmalarin
sattigi oyunlar oluyor. Bazen bu oyunlar indirime giriyor. Mesela 500-600 liralik oyun

80 liralara diisiivor. Bayram éncesi oyunlar indirime girer kenara 500-2000 TL
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kenara koyariz gamer olarak. Tabii 9 giin tatilim olacak mesela hem oyun

oynayabilecegim hem de oyun ucuzlayacak istedigim oyuna sahip olabilecegim.” K3

Para yatirma ve getiri kodunda bazi oyuncular, oyunlara para yatirmayi bir ticaret gibi
diistindiiklerini ve paranin karsilifin1 alacaklarindan emin olduklarinda oyun satin
aldiklarini ifade etmektedir. Ayrica bazi oyuncular, oyun i¢inde de para harcayarak
avantaj elde etmek veya oyun i¢i ekonomiden getiri saglamak amaciyla para

yatirmaktadir. Bu koda yonelik katilimci goriislerinden iki ifade soyledir:

“Aslinda ben oyuna para yatrmaya karsi biriyim cocuklugumdan beri boyleydi.
Ailemden de kaynakli, onlarda oyuna para yatirdigimda kizarlardi. Ama soyle
soyleyebilirim bir oyun icin yatirdigim paramn karsihigin fazlasiyla alacagimdan

eminsem yaparim. Yani biraz da ticaret goziiyle bakiyorum bu ise.” K4

“Satin aliyorum. Oyunlarda giinceli yakalamak ve yeniliklerden haberdar olmam
gerek. llgi alamima giren oyunlar: oyun icinde de para harciyorum. Mesai yaptigim

oyunlar var. Getirisi de oluyor epey. Kaz gelecek yerden tavuk esirgemiyorum.” K7

Maliyet ve korsan oyunlar kodunda oyunlarin pahali olmasi nedeniyle oyun satin alma
aligkanliklarinin smirli oldugu ve bazi oyuncularin korsan oyunlara bagvurdugu ifade
edilmektedir. Oyuncular, yiliksek fiyatlar nedeniyle oyun alim giiclerinin az oldugunu
ve bu durumun tziinti verici oldugunu belirtmektedir. Bu kodla ilgili katilimci

ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Kesinlikle altyorum. Su an iilkemizde oyun alim giiciiniin de az ve zor olusuna
tiztiltiyorum. Herhangi bir oyun almak istedigim de oyunun fiyati benim canimi sikiyor

’

ve genel olarak bir¢ok oyuncunun da korsan oyunlara basvurmasini gerektiriyor.’

K10

Bu temadaki cevaplarin ¢ogu, gamerlarin oyun satin alma konusundaki tutumlarini ve
aligkanliklarin1  agiklamaktadir. Bazilar1 sik stk oyun satin aldiklarmi  ve
kiitliphanelerinde bir¢cok oyun oldugunu belirtirken, bazilar1 daha seyrek oyun satin
aldiklarmni ifade etmektedir. Bazilar1 oyunlar i¢in para harcamaktan ¢ekinmezken,

bazilar1 ise maddi nedenlerle daha dikkatli davranmaktadir. Oyuncularin genel olarak
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oyunlara yatirim yapma iste§i ve oyun deneyimlerini gelistirme arzusu
gozlemlenmektedir. Ancak, maliyet faktorleri ve fiyatlarin yiiksekligi, bazi

oyuncularin tercihlerini etkileyebilmektedir.

Katilimeilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun tercihleri ve satin alma
motivasyonlarina iligkin olusturulan iiglincli tema oyun i¢i satin alma temasidir. Bu
temada gamerlarin oyun i¢i item, silah, kiyafet vb. satin alma motivasyonlar1 lizerinde
etkili olan faktdrlere deginilmistir. Oyun satin alma davranisi temasinda oyun i¢i satin
alimlarin farkh tiirleri, oyun ic¢i satin alimlarin ticaret potansiyeli, oyun i¢i satin
alimlarin maliyeti ve degeri, oyun i¢i satin alimlarin oyun deneyimine etkisi, oyun ici
satin alimlarin psikolojik etkileri ile oyun i¢i satin alimlarin olumsuz yonleri kodlari

bulunmaktadir.

Oyun i¢i satin alimlarin farkl tirleri kodunda katilimeilar, oyun igi satin alimlarin
farkli tiirlerini vurgulamislardir. Bunlar arasinda silah ve karakter desenleri, kilik
kiyafetleri, eldivenler, miizik kitleri ve oyun i¢i gorevler bulunmaktadir. Bazi
katilimcilar, karakterlerini ozellestirmeyi ve dikkat ¢ekici hale getirmeyi tercih
ederken, digerleri ise oyunda avantaj elde etmek icin giiclendirmeler yapmay1 tercih

etmektedir. Bu koda iliskin katilimer1 ifadelerinden bir alint1 sdyledir:

“Siklikla oyun i¢i satin alim ger¢eklestiririm. Oyun desenleri aliyorum. Karakter
desenleri, kilik kiyafetleri alirim. Insanlar karakterlerini ozellestirmeyi ¢ok seviyor.
Insanlar karakter yaratirken kendilerine benzeyen karakterleri olusturmay: tercih
ediyorlar. The Sims oyunundan ornek verebilirim. Yakisikli olsun vs. veyahut da
silahimin deseni daha giizel olsun dikkat ¢ekeyim diye satin alabiliyorlar insanlar.”

K3

Oyun i¢i satin alimlarin ticaret potansiyeli kodunda katilimcilar, oyun i¢i satin
alimlarn ticaret potansiyeline deginmislerdir. Ozellikle bazi oyunlarda silah desenleri
gibi 6gelerin ticarete konu oldugunu ve bu isi gecim kaynagi olarak gdéren insanlar
oldugunu belirtmislerdir. Oyun i¢i 6gelerin degeri zamanla artabilir veya azalabilir, bu
nedenle insanlar bu 6geleri alip satarak kar elde etme firsatin1 degerlendirebilirler. Bu

kodla ilgili katilimc ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:
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“Oyun i¢i oyun satin aliyoruz hem de oyun icgin gergeklestiriyoruz. CSgo’da skin
dedigimiz oyunda silahlarin desenleri var. Silah desenleri satiyoruz silah desenleri
alryoruz. Bunu da ticarete doniistiiren var. Gegimini sadece bundan stirdiiren var.
Tabii artik soyle oyun i¢i alim muhabbetleri o kadar gelisti ki iddialarda bile e-spor
oyunlarinda bile artik insanlar para degil de silah desenlerine yatiryor. Silah, bigak,
tabanca, ajanlar, oyun igindeki insanlar, miizik kitleri oluyor, gorevler oluyor. Oyun
size belli gorevler sunuyor. O gérevleri yaptiktan sonra belli bir 6diil kazaniyorsunuz.
O odiilii oynamak icin de belli bir bilet satin almaniz gerekiyor, belli bir miktar

karsilig bilet satin almaniz gerekiyor.” K1

Oyun i¢i satin alimlarin maliyeti ve degeri kodunda katilimcilar, oyun i¢i satin
alimlarin maliyetinin arttigin1 ve bazi durumlarda oldukca yiiksek rakamlara
ulasabildigini belirtmislerdir. Ozellikle nadir veya popiiler &gelerin fiyatlari
yiikselebilirken, bazi katilimcilar ise bu satin alimlarin gergek hayatta sahip olunmasi
zor olan egyalara erisim sagladigini ve bu nedenle keyif verici oldugunu ifade

etmislerdir. Bu koda yonelik katilimei goriislerinden bir ifade soyledir:

“Soyle ornek vereyim bundan 5 sene once benim oynadigim oyunda silah kaplamasi
satilyyordu, farkl renk ve tasarimlarda alabiliyorsunuz. Silah ayni ama iizerine farkl
desenler yapiliyor gibi diisiiniin. Bundan 5 sene dncesinde aldigim sey 200-300 lira
edebiliyor. Bu isin ticareti ashinda. Tabii ki daha yeteneksiz birisini one gegiren
oyunlar var ama biz o oyunlara pay to win oyunlar diyoruz. Bizim oynadigimiz
oyunlarin para yatirarak gelistirme gibi bir olay1 yok. Para yatirarak sadece goze olan
hitabini degistirebiliyorsunuz. Ama bazi oyunlar var para yatirinca sizi yatirmayan
oyunculara kiyasla c¢ok daha gelismis bir sekilde baslatabiliyor veya
giiclendirebiliyor.” K4

Oyun i¢i satin alimlarin oyun deneyimine etkisi kodunda oyun i¢i satin alimlarin
oyuncularin deneyimine farkli diizeylerde etki ettigi ortaya ¢ikmistir. Baz1 oyuncular,
satin aldiklar1 6gelerin oyun deneyimini daha eglenceli ve kisisel hale getirdigini ifade
etmistir. Ote yandan, baz1 katilimcilar ise oyun i¢i satin alimlarin oyunda rekabeti
bozabilecegini ve daha zengin oyuncularin avantaj kazanmasina yol acabilecegini

belirtmistir. Bu koddaki katilimer goriislerinden bir ifade su sekildedir:
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“Oyun oynamak insana kendini harika hissettirebilir. Ama bunu kazanca da
dokebilirler. Para karsiliginda pay to win bir oyun oynuyorsaniz sizin
gliclenebileceginiz oyunlar oynuyorsaniz, oyunda giiclii olmak insana gercek hayatta
giice sahip oldugu hissi verir ve bu da oyun i¢i harcamalara daha fazla yol agar.
Herkesi yenebilen, herkesi kesebilen biri olmak istiyorsan oyunda, oynadigin para

karsiliginda giiclendiriyorsan, alim yapabilirsin.” K6

Oyun i¢i satin alimlarin psikolojik etkileri kodunda katilimcilarin goriisleri
incelendiginde, oyun ic¢i satin alimlarin psikolojik etkileri tizerine birka¢ 6nemli nokta
ortaya ¢ikmistir. Bazi oyuncular, satin aldiklar1 6gelerin onlara benzersizlik ve
0zglnliik hissi verdigini ve oyun i¢inde kendilerini daha iyi hissettirdigini belirtmistir.
Bu sekilde, oyun i¢i satin alimlar oyunculara bir tiir kendini ifade etme ve sosyal
kimlik olusturma firsat1 sunmaktadir. Ote yandan, bazi1 katilimeilar ise satin alimlar
sonrasi bir tiir basari hissi yasadiklarii ifade etmislerdir. Ozellikle nadir veya zor elde
edilen Ogelerin satin alinmasi, oyuncularin basarilarini sergileme ve prestijlerini
artirma firsati sunmaktadir. Oyun i¢i satin alimlarin psikolojik etkileri kodundaki

katilimci ifadelerinden bir alint1 soyledir:

“Insanlarin belli bash ozellikleri var. Arabasindan iner elinden toz bezi vardir.
Arabasini sever. Fir¢a siirmez. Bizde de oyle. Biz ekipmanlarimizi ¢ok giizel temizleriz.
Clinkii aynit o ondan keyif alir. O onun hobisi. Bu da bizim hobimiz. Herkesin sadece
deger kavrami. Adamin biri en iyi arabaya sahip olmak igin ¢calistyor. Digeri de en iyi

ekipmana sahip olmak icin ¢alisiyor git gide.” K6

Oyun i¢i satin alimlarin olumsuz yonleri kodunda katilimeilar oyun i¢i satin alimlarin
bazi1 olumsuz yonlerine de dikkat c¢ekilmistir. Bazi oyuncular, satin alimlarin oyun
dengesini bozabilecegini ve rekabet¢ci deneyimi etkileyebilecegini belirtmistir.
Ozellikle, baz1 oyunlarda oyuncularin para harcayarak daha giiglii esyalara veya
avantajlara sahip olmasi, diger oyuncularin hakkaniyetli bir rekabet ortaminda
oynamasini zorlastirabilir. Ayrica, bazi katilimeilar oyun i¢i satin alimlarin bagimlilik
riskini artirabilecegini ve oyuncularin kontrolden ¢ikmasina neden olabilecegini ifade

etmislerdir. Bu kodla ilgili katilimcr ifadelerinden iki alint1 su sekildedir:
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“Su an yapmiyorum ama eskiden yapiyordum. Ekonomik krizler sebebiyle hem de artik
gerek duymuyorum acik¢asi. Eskiden oyuna basladigimda ¢ocukluk akli ile insanlara
hava atmak igin boyle seyler yapardim ama simdi acik¢asi bana gereksiz geliyor.
Oyunlart da oynamamin nedeni tamamen zaman oldiirmek igin bu yiizden para

yatirma olaymi artik gerceklestirmiyorum.” K9

“Benlik degil oyun i¢i satin alimi. Oynadigim oyunlarda c¢ok fazla goriiniis
oldugundan pek oyun ici satin almiyorum. Ornek verecek olursam csgo iizerinden.
Cocuklugumdan beri oynadigim i¢in eski hesaplarimdan birikimlerim vard..
Cocuklugumdan beri oyundaki paray biriktire biriktire bu zamanki paraya denk geldi.
Silah ve pazar esyasi diisiiriirdiim. Yaklasik su an ben sadece 50 TL almisimdir. Bir
kere yapmisimdir. Onunla da bir kere silah goriiniimii almistim. Oyun icerisinde pek

bir yararini gormiiyorum su an.” K5

Bu tema, oyun i¢i satin alimlarin ¢esitliligini, ticaret potansiyelini, yas gruplarina ve
tercihlere bagliligini, maliyetini ve degerini, ayrica oyun deneyimine etkisini ele
almaktadir. Bu faktdrler, oyun i¢i satin alimlarin oyuncular ve oyun gelistiricileri igin
onemli bir konu oldugunu gostermektedir. Ancak, her oyuncunun tercihleri ve
deneyimleri farkli oldugundan, oyun igi satin alimlarin genel degerlendirilmesi zor

olabilir ve kisisel tercihlere dayali bir konudur.

4.3. Gamerlarin Oyun Oynama Bicimleri

Arastirmanin ti¢lincii alt problemi “grupla birlikte mi yoksa tek basiniza mi oynamay:
tercih edersiniz, sizin i¢in yalnmiz oyun oynamak mi daha énemli yoksa topluca

oynamak mi?”" biciminde belirtilmistir. Bu alt probleme yonelik yapilan kodlamalar

ve olusturulan temalar Sekil 4.3’te sunulmustur.
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Sekil 4.3. Gamerlarin Oyun Oynama Bi¢imleri

Oyun deneyimi
yitksek

Katilimeilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun oynama big¢imlerine
iligkin olusturulan ilk tema tek basina temasidir. Bu tema gamerlarin tek basina
oynama tercihleri iizerine odaklanmaktadir. Bu tema kapsaminda oyun deneyimi

yiiksek ve hikdye tabanli oyunlar kodlarina ulagilmistir.

Oyun deneyimi yiiksek kodunda katilimcilar daha deneyimli oyuncularin grupla
oynamak yerine tek baslarina oyun oynamay1 bir kendi kendilerine meydan okuma ve
becerilerini gelistirme firsat1 olarak gordiiklerinden bahsetmektedirler. Bu koda iliskin

katilimer ifadelerinden bir alint1 sdyledir:

“Bireysel antrenmanim oldugu zaman tek basima oynuyorum.” K1

Hikdye tabanli oyunlar kodunda ise bazi katilimcilar oyunun ic¢ine dalarak tek basina
oynamayi tercih ettiklerinden, bu tiir oyunlarin oyunculara kisisel bir deneyim
sundugundan bahsetmislerdir. Bu kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alint1 su

sekildedir:
“... ben tek de oynardim 200 oyunun yaklasik 150 tanesi single player dedigimiz
hikayeli oyun. Bas karakter sizsiniz o hikdye dogrultusunda gorevden goreve

atlyyorsunuz.” K2

Katilimcilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun oynama big¢imlerine

iliskin olusturulan ikinci tema grupla temasidir. Bu tema gamerlarin birlikte oynama
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tercihleri lizerine odaklanmaktadir. Bu tema kapsaminda kariyer hedefi ve rekabet
duygusu, sosyal etkilesim ve deneyimi paylasmak, rekabet¢i oyunlar ile oyun deneyimi

diistik kodlarina ulagilmistir.

Kariyer hedefi ve rekabet duygusu kodunda bazi katilimcilar, rekabetgi bir ruha sahip
olduklarini ve zafer i¢in oynamayi tercih ettiklerini belirtmislerdir. Grupla oynarken
diger oyuncularla rekabet etmek ve =zafer ig¢in birlikte c¢alismak onlarin
motivasyonlarini arttirmaktadir. Bu koda yonelik katilimci goriislerinden bir ifade

sOyledir:

“Kesinlikle grup oynamak tercih ediyorum. Tabii bu cevap kesinlikle gamerlar
arasinda degisiklik gosterebilir. Ciinkii kariyer diigiinen bir oyuncuyla, zevkine
diigiinen oyuncu arasinda fark vardir. Kariyer diisiinen oyuncu genellikle zafer icin

oynar. Icinde rekabet duygusu vardir.” K5

Sosyal etkilesim ve deneyimi paylasmak kodunda katilimcilar, grupla oynarken
kazanmanin ve basariy1 paylasmanin daha keyifli oldugu ile iletisim kurmanin, strateji
gelistirmenin ve takim c¢aligmasi becerilerini kullanmanin dnemini vurgulamislardir.
Ayrica grupla oynamanin sosyal bir etkinlik oldugu ve oyuncular arasinda gii¢lii baglar

olusturdugu belirtmislerdir. Bu koddaki katilimci goriislerinden bir ifade su sekildedir:

“Genelde grupla oynamayt tercih ediyorum. Tek basina oynadigim takdirde yeterli
hazzi alamryorum. Arkadaslarimla oynadigim zaman kazanmanin verdigi mutlulugu
paylasmak, komik herhangi bir seye beraber giilmek bana daha fazla keyif veriyor.
Oyuna tek girdigim taktirde bu saydiklarimin hi¢birini yasayamiyorum.” K10

Rekabet¢i oyunlar kodunda katilimcilar oyun tiliriiniin onlarin oynama egilimlerini
(grupla/tek basina) etkiledigini soylemislerdir. Hikaye tabanli oyunlarin genellikle tek
basina oynandigini, rekabet¢i veya takim caligmasi gerektiren oyunlarin ise grupla
oynandigini belirtmislerdir. Rekabet¢i oyunlar kodundaki katilimci ifadelerinden bir

alint1 sOyledir:

“Grupla oynamak daha ¢ok tesvik ediyor. Ciinkii daha ¢ok tek basina oynanabilitesi

yok bazi oyunlarin. Benim oynadigim savas oyunlarindan dolayi tek basina savasa
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giremiyorsunuz. Mecburen bazi oyunlar grupla oynaniyor. Ve zaten de gamerlar bu
oyunlart ona gore tercih ediyor. Tek bagina oyun oynuyorsa gamer single player

oynuyor. Buna gére oyun se¢mis oluyor gamer.” K3

Oyun deneyimi diisiik kodunda katilimecilar yeni baglayan veya daha az deneyimi olan
oyuncularin, grupla oynayarak diger oyunculardan 6grenme ve destek alma firsati
bulabildiklerinden bahsetmislerdir. Bu kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alint1 su
sekildedir:

“Tek basina oynamaktan gercekten keyif almiyyorum. Tamamen grup isi olarak
bakiyorum bu oyunlara. Ashnda bir oyuncunun bireysel oynamasi kendisini
gelistirmesi agisindan ¢ok daha onemli, ¢ok daha kritik ama ben artik grup isine daha
¢ok ozen gosteriyorum. Ciinkii bireysel oynadigim zamanlar oynadigim oyunculara
sinirlenmeye basliyorum yasadigim seyleri goriince o yiizden tanidigim insanlarla

oynamak her zaman daha iyi.” K4

Bu temalar, katilimcilarin oyun tercihlerine iliskin diigiincelerini ve bu tercihlerinin
altinda yatan farkli etkenleri yansitmaktadir. Sosyal etkilesim, oyun tiirleri ve
deneyimi gibi faktorler, gamerlarin grupla oynamay1 tercih etme veya tek basina
oynamay1 tercih etme egilimlerini etkileyebilir. Bu faktorlerin birlesimi, her
oyuncunun kendi oyun deneyimini sekillendirir ve en fazla keyif aldigi oyun

deneyimini saglar.

4.4. Gercek Arkadaslar ve Dijital Oyun Arkadaslar

Arastirmanin dordiincii alt problemi “gercek (fiziksel) arkadaslarimiz mi daha fazla
voksa dijital oyun arkadaglarimiz  mi  goriisiiyorsunuz, gercek  (fiziksel)
arkadaslarimizla mi daha fazla zaman gegiriyorsunuz yoksa dijital oyun
arkadaslarimizla mi? gercek (fiziksel) arkadaglarimizla mi kendinizi daha yakin
hissediyorsunuz yoksa dijital oyun arkadaglarinizia mi?” bigiminde belirtilmistir. Bu
alt probleme yonelik yapilan kodlamalar ve olusturulan temalar Sekil 4.4’te

sunulmustur.
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Katilimcilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun oynama big¢imlerine
iligkin olusturulan ilk tema iligki temasidir. Bu temada gamerlar gercek ve sanal
arkadasliklarin1 degerlendirmislerdir. Iliski temas1 kapsaminda baglanti ve iletisim,
iligskilerin derinligi, cesitlilik ve genigleme ile baglhlik ve kazanma hirsi kodlarina

ulasilmustir.

Baglanti ve iletisim koduna gore katilimcilar sanal ortamdaki arkadaslariyla gergek
hayatta bulusmayr tercih etmektedirler. Katilimcilar oyunlar araciligiyla sanal
ortamdaki arkadaslari ile ve samimi iliskiler kurabildiklerini, sanal arkadaglarinin daha
anlayish oldugunu ve mikrofon karsisinda daha rahat iletisim kurabildigini sdylemisler
ve bu durumu, sanal ortamin insanlara iletisimde daha 6zgiir ve rahat olma imkani
saglamasindan kaynaklandigini belirtmislerdir. Bu koda iliskin katilimc1 ifadelerinden

bir alint1 soyledir:

“Sanaldaki arkadaglarim daha fazla. Benim aslinda sanal ortamdaki arkadaglarimla
bir siire sonra bulusuyorum. Ciinkii oyunlarda ger¢ek yiiziimiiz aslinda ortaya ¢ikiyor.
Istedigimiz gibi davranabiliyoruz. Istedigimiz gibi konusabiliyoruz. Bazen dertlerimizi
anlatiyoruz oyun igerisinde birbirimize, bazen sohbet ediyoruz. Ayni heyecani, ayni
tutkuyu yasadigimizdan kaynakl. O insanlarla i¢li disl oluyoruz. Reeldeki insanlara

bu sekilde davranamiyoruz. Mikrofon karsisinda daha rahat davranabiliyoruz.” K3
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Iliskilerin derinligi kodunda katilimcilar oyun arkadaslariyla dertlesebildiklerini ve
sohbet edebildiklerini belirtmis, ayni tutkuyu ve heyecani paylagmalarinin, iliskilerini
derinlestirdigini ifade etmislerdir. Ayrica bazi katilimcilar, sanal arkadaglarinin gercek
arkadaslarindan daha yakin oldugunu ve onlarla daha fazla vakit gegirdigini
sOylemiglerdir. Buna sebep olarak da ortak ilgi ve paylagimlarin daha giiclii baglar
olusturdugunu vurgulamislardir. Bu kodla ilgili katilimct ifadelerinden bir alinti su

sekildedir:

“Dijital oyun arkadaslarima kendimi daha ¢ok yakin hissediyorum. Yillardw bu
oyunlarin igerisinde oldugum igin artik insan tamma iizerine yeterli bilgiye sahibim
ve daha kolaylikla tanidigimi soyleyebilirim, bu yiizden dijital arkadaslarima daha ¢ok
yakin hissediyorum kendimi. Genelde insanlarla iletisime ge¢cmek zaman zaman
yorucu oluyor ¢iinkii. sanalda insanlar i¢lerini birbirine ¢ok daha rahat dékebiliyor.
Soyle bir psikoloji var sanirim, nasilsa hi¢ goriismeyecegiz o yiizden insanlar
stkintilarim, dertlerini, neselerini daha rahat paylastyor. Bu hususta yeni bir kisiyle
tanmigirken stkintilarini da tistlenmis oluyorsun haliyle. Bu durum zaman zaman yorucu

hale gelebiliyor.” K10

Cesitlilik ve genisleme kodunda katilimcilar oyunlarin sosyal ¢evrenin geniglemesine
ve farkli iligkilerin kurulmasina olanak sagladigini belirtmektedirler. Ayrica
katilimcilar oyunlar araciligiyla farkl kiiltiirlerle ve farkli yasam tarzlariyla karsilasma
imkan1 oldugundan bahsetmislerdir. Bu koda yonelik katilimei goriislerinden bir ifade

sOyledir:

“Oynadiginiz bir oyunda, mesela bir araba yarisinda, Meksika ' nin birebir mesela
haritasimi ¢itkarmislar. 24K kameralar ile 1 hafta boyunca kaydetmisler. Bir yerin
kiiltiiriinii yemeklerini bunu kendinize kiiltiir katarak yapabilirsiniz. Cicek, bocek,
akan nehir, cadde vs. birebir ayni. Bir yerin kiiltiiriinii, yemeklerini, komik
diyaloglarini ogrenebilirsiniz. Hikdye oyunlarinda daha ¢ok goriirsiiniiz. Ayni oyunun
icinde yaminizda bir doktorla bir beyin cerrahiyla jandarmayla bir 6gretmenle ya da
bir ¢ocukla as¢iyla oyun oynayabilirsiniz. Ve arkadas olabilirsiniz disarda
goriisebilirsiniz. Iki yonde de gelisme ihtimaliniz var, sansa bagh. Bakmak ve
gormekle alakali farklilik gibi.” K6
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Baghlik ve kazanma hirs: kodunda katilimcilar oyunlarda kazanma hirsinin 6nemli
oldugunu ve bu hirsin bir¢ok oyuncuda bulundugunu ifade ediyor. Bu durum, dijital
oyunlarin rekabet¢i bir ortam sunarak oyuncularin baglilik ve rekabet duygularinmi
tetikleyebilecegini gostermektedir. Bu koddaki katilimci goriislerinden iki ifade su

sekildedir:

“Simdi soyle rekabetci oyunlarda tek oynamak her zaman zordur. Iletisim acisindan
da tamdigim bir insanla oynamak daha onemlidir iletisim kurabilmenizi saglar. Takim
olarak girdiginde daha iyi adapte olabilirsin. Kendi basina tamimadigin insanlarla
oynarken kavgalar ¢ikabilir anlasmazliklar ¢ikabilir daha zor bana kalirsa. Benim

icin pek farkl bir durum degil.” K8

“Gergek diinyadaki arkadaglarima daha ¢ok yakin hissediyorum ¢iinkii oyun oynarken
bazi insanlar kalp kirabiliyoriar buna bende dahilim. Herkes bir kazanma ¢abasinda
oldugu icin igler ister istemez bazen kizisabiliyor veya ortam gergin oluyor bu yiizden

taniyip bildigim gercgek arkadaglarim daha samimi geliyor.” K9

Bu temada katilmcilar, ger¢ek diinyadaki arkadaslarinin sayisinin degiskenlik
gosterdigini belirtiyorlar. Bazilar1 gercek arkadaslarinin daha fazla oldugunu ifade
ederken, bazilar ise dijital oyun arkadaslarinin daha fazla oldugunu belirtmektedir.
Sanal ortamda tanisilan arkadaslarin zamanla reel hayatta da bulusma ve daha yakin
iliskiler kurma egiliminde olduklarindan bahsedilmektedir. Iletisim agisindan da sanal
ortamin daha rahat ve 6zgiir bir platform oldugu vurgulanmaktadir. Baz1 katilimeilar
gercek diinyadaki arkadaslariyla oyun oynamayi tercih ettiklerini belirtirken, bazilar

da sanal arkadaslarin1 ger¢ek hayata tagidiklarini ifade etmektedir.

Katilimcilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun oynama big¢imlerine
iliskin olusturulan ikinci tema zaman tercihi temasidir. Bu temada gamerlarin gergek
ve sanal arkadaslarina ayirdiklari zaman miktar1 iizerine odaklanilmistir. Zaman
tercihi temas1 kapsaminda ger¢ek arkadashgin degerini koruma, oyun bagimlilig,
maliyet ve kolay erigim, giivenli ve rahat iletisim ile ortak ilgi alanlari ve paylasilan

deneyimler kodlarina ulagilmistir.
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Gergek arkadashigin degerini koruma kodunda bazi katilimcilar gergek hayattaki
arkadaglarini daha fazla tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bu durum, ger¢ek diinyadaki
sosyal baglarin 6nemini vurgular. Bu katilimcilar, ger¢ek arkadaslik iliskilerini
korumay1 ve gercek diinyadaki etkilesimlerini siirdiirmeyi 6nemsemektedir. Gergek
arkadaslarla fiziksel bulusma, sohbet etme ve gercek hayatta paylagimlarda bulunma
gibi etkinlikleri tercih ederler. Bu koda iligskin katilimci ifadelerinden bir alinti

sOyledir:

“Ben reeldeki arkadaslarimla oyun oynamayt tercih ettigim igin dijitalden arkadas
edinmiyorum. Oradaki arkadaglarimi dijitale tasiyorum. Ben tamimadigim insanlarla
etkilegsime gecmiyorum. Benim i¢in oyun icinde tanistigim insan etkilesime gegecegim
insan olmuyor. Sanal tamsikligi fiziksel gerceklige doniistiirmiiyorum. Sanali sanalda

bwrakiyorum.” K7

Oyun bagimliligi kodunda baz1 katilimeilar, oyunlara asir1 zaman harcadiklarini ve
bundan dolay1 gercek hayattaki sosyal etkilesimlerin azaldigini belirtmislerdir. Oyun
bagimliligi, bireylerin gergek hayattaki arkadaslariyla zaman gegirmeyi azaltabilir ve
sanal ortamda kurduklar iliskilere daha fazla odaklanmalarina neden olabilir. Bu

kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Insanlar daha iyi vakit gegirdigi arkadaslariyla vakit gecirirler. Gamerlar da
zamanla sanalda vakit gegirdigi arkadaslariyla gercekte daha ¢ok vakit gegirirler.
Mesela benim sanalda tamistigim yakin arkadasim bagka ilde oturur. Bazen
bulusuyoruz. Daha yakinlasiyorsunuz. Karsiikli aligveris onemli. O insanlari daha
¢ok anlayabilecek, paylasacak durumlarimiz oluyor. Sanal arkadaslarimiza daha
yvakin oluyoruz. Ger¢ek arkadaglarimizla da zamanla daha kopuk oluyoruz. Bu sefer
onlarla iletisim kuracak ortak yammiz olmuyor. Universite arkadasinizla mesela.
Mezun olali 10 sene olmus adamla konusuyorsun o senin ne yaptigindan habersiz sen

onun ne yaptigindan habersizsin. Otekiyle haftada en az 3 aksam gériigiiyorsun.” K6

Maliyet ve kolay erigim kodunda dijital oyun arkadaslariyla daha fazla vakit gegirme
tercih eden katilimcilar, bu tercihlerini maliyet ve erisilebilirlik faktorleriyle
aciklamiglardir. Gergek hayattaki arkadaglarla vakit gecirmenin maliyetli ve zaman

acisindan daha zor oldugunu diisiinen katilimcilar, sanal ortamda sosyal medya veya
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oyun platformlari araciligiyla daha kolay ve uygun maliyetli iletisim imkanlarina sahip

olduklarini belirtmislerdir. Bu koda yonelik katilimer goriislerinden bir ifade soyledir:

“Sanal arkadaslarimla vakit gegirmeyi daha ¢ok tercih ediyorum c¢iinkii gergek
hayattaki arkadaslarla vakit gegirmek yorucu ve maliyetli olabiliyor. Ama sosyal
mecrada vakit gegirdigim arkadasimla giiniin sonunda yorgunluk hissi olmuyor,
istedigin zaman farkli bir deneyim, farkli eglenceler elde edebiliyorsunuz. Bu
sebeplerden dolayr sosyal medya arkadashgini daha ¢ok tercih ettigimi
soyleyebilirim.” K10

Giivenli ve rahat iletisim kodunda bazi katilimcilar, dijital oyun arkadaslariyla daha
fazla vakit gecirmeyi tercih etmelerinin nedenlerinden birinin sanal ortamda iletigimin
daha rahat ve giivenli olmasi oldugunu belirtmislerdir. Oyunlar araciliiyla insanlar,
gercek hayatta ¢ekingen veya ¢ekinceli olduklari konularda daha agik ve samimi bir
iletisim kurma firsati bulabilirler. Bu da sanal arkadasliklarin derinlesmesine ve
giiclenmesine katkida bulunur. Bu kodla ilgili katilimc1 ifadelerinden bir alint1 su

sekildedir:

“Aslinda daha samimi buluyorum bu arkadaglarimi. Ciinkii oyundaki arkadaslarim
gercek hayattaki tepkileri ve reaksiyonlari da durumlara karsi verdigi tepkiler de
samimi. Clinkii sinirleniyor adam oyunda, disarda da ayni sekilde sinirleniyor. Ama
yvakin bir arkadasimin simirlarini goremiyorsun, bundan kaynakli beklenmedik ters
tepkiler ve cevaplar alabiliyorsun yakin arkadasindan olasi bir durumda. Ama
oyundaki arkadasinin her halini orada gériiyorsun. Uziildiigii zamanlar, sinirli oldugu
zamanlar, sevindigi zamanlar bilgisayar oynuyor ve verdigi tepkiler daha gercekgi

oldugundan daha samimi geliyor oyun arkadaslarim.” K3

Ortak ilgi alanlart ve paylasilan deneyimler kodunda katilimcilar, dijital oyun
arkadaglariyla daha fazla vakit gegirmeyi tercih etmelerinin sebeplerinden birinin ortak
ilgi alanlar1 ve paylasilan deneyimler oldugunu ifade etmislerdir. Oyunlar, birlikte
oynanan kisilerin ortak bir amag etrafinda birlesmelerini saglar ve bu da derin baglarin
olusmasini kolaylastirir. Katilimeilar, oyun arkadaglariyla birlikte miicadele etmek,
zaferler yasamak veya zorluklar1 birlikte asmak gibi deneyimleri paylagmanin keyifli

oldugunu belirtmislerdir. Bu koda y6nelik katilimc1 goriislerinden bir ifade soyledir:
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“Bir insanmin counter strike oynayis bi¢ciminden aslinda nasil bir karakter oldugunu az
cok ¢oziiyorsunuzdur. Biz Ufukla 5-6 yildwr birlikte oynuyoruz. Asagi yukart biitiin
oyunlarimizla beraberiz. Ve artik ufukla oyun i¢inde ikimiz kaldiginda diger
arkadagimiz oldiigiinde oyun disi kaldiginda etkisiz kaldiginda birbirimize ne

vapacagimiz bellidir. Birbirimize neler yapabilecegimizi biliriz.” K2

Verilen cevaplara gore, katilimcilarin bazilar1 gergek hayattaki arkadaslariyla daha
fazla zaman gecirdiklerini belirtirken, bazilar ise dijital oyun arkadaslariyla daha fazla
vakit gecirdiklerini ifade etmektedir. Gergek arkadaslarla daha fazla zaman gegirme
tercihi genellikle gercek diinyadaki sosyal iligkilerin 6nemine ve gercek hayattaki
etkilesimlere deger verme egilimine baglanmaktadir. Bu kisiler, ger¢cek diinyadaki
arkadaslariyla fiziksel olarak bulusma, sohbet etme ve paylasimlarda bulunma
firsatlarim tercih edebilirler. Ote yandan, dijital oyun arkadaslariyla daha fazla vakit
gecirme tercihi  genellikle oyunlardaki iletisim ve paylasim olanaklarina
dayanmaktadir. Katilimcilar, oyun arkadaslariyla ortak ilgi alanlar1 ve tutkular
paylasarak birlikte vakit gecirmenin keyifli oldugunu ve bu iligkilerin sanal ortamda
daha kolay kuruldugunu belirtmektedir. Ayrica, bazi katilimcilar dijital oyun
arkadaslariyla daha fazla vakit gegirmeyi tercih etmelerinin maliyet ve zaman
acisindan daha uygun oldugunu ifade etmektedir. Temada ortaya ¢ikan onemli bir
konu da oyun bagimliligidir. Oyunlarla agir1 zaman harcayan bireyler, gergek hayattaki
sosyal etkilesimleri azaltabilir ve sanal ortamda kurduklar iligkilere daha fazla
odaklanabilir. Bu durum, bazi katilimcilarin gercek hayattaki arkadaslariyla
iletisiminin zayiflamasina veya gergek diinya iliskilerinin azalmasina yol agmaktadir.
Bu tema, gercek arkadagslarla dijital oyun arkadaslari arasindaki zaman tercihini ve bu
tercihin arkasindaki motivasyonlar1 ortaya koymaktadir. Gergek hayattaki sosyal
etkilesimlerin Onemine vurgu yaparken, dijital oyunlarin iletisim ve paylagim

olanaklarina dikkat ¢cekmektedir.

Katilimeilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlarin oyun oynama big¢imlerine
iliskin olusturulan iiglincii tema yakinlik temasidir. Bu temada gamerlar gercek ve
sanal arkadaslar1 ile olan iliski bi¢imlerini duygusal olarak degerlendirmislerdir.
Yakinlik temas1 kapsaminda duygusal bag, oyun ortamimin avantajlari, insan
iliskilerinde zorluklar, empati, iletisim tarzi ile bireysel farkliliklar kodlarina

ulasilmistir.
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Duygusal bag kodunda bazi katilimcilar gercek arkadaslarla daha derin bir duygusal
bag hissettiklerini ifade etmektedir. Gergek hayatta tanidiklar1 arkadaslariyla samimi
sohbetler edebildiklerini ve daha fazla haz aldiklarini belirtmektedirler. Bu koda iliskin

katilimer ifadelerinden bir alint1 soyledir:

“Gergek hayattaki arkadaslarimla daha samimi hissediyorum. Ciinkii onlarla ger¢ek
diinyada ¢ikip bulustugumda daha samimi ve rahat sohbet edebiliyorum. Sanaldaki
arkadaglarim genelde farkli illerde yasvyorlar.” K5

Oyun ortaminin avantajlar: kodunda bazi katilimeilar dijital oyun arkadaslariyla daha
fazla zaman gecirdiklerini ve bu arkadasliklar1 daha samimi bulduklarini ifade
etmektedir. Oyun ortaminin iletisim rahathig sagladigi, beklenmedik tepkilerin daha
az oldugu ve takim g¢alismasimin giiclendirildigi belirtilmektedir. Bu kodla ilgili

katilime1 ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Ben genelde oyun arkadagslarimi severim. Daha ¢ok sey paylasiriz. Ciinkii giin i¢inde
o da 3 saatlik rahatlama dilimini o sekansi sana ayirryor sen de ona ayiriryorsun.
Aslinda bu degerli. Insanlar birbirlerine vakit ayirmiyor. Segenek inanilmaz fazlaysa

ve o adam seninle oynuyorsa bu senin igin degerli bir durum oluyor.” K6

Insan iliskilerinde zorluklar kodunda katilimcilar gercek hayattaki arkadasliklarin
zaman zaman zorluklarla karsilasabilecegi ve bazi beklentilerin karsilanamamasinin
hayal kiriklig1 yaratabilecegi ifade edilmektedir. Oyundaki arkadagsliklarin daha
tahmin edilebilir ve olumlu bir sekilde devam ettigi diisiiniilmektedir. Bu koda yonelik

katilimcr goriislerinden bir ifade soyledir:

“Yeni insanlarla tanismak benim icin her zaman keyif verici. Insanlarin hayat sartlart,
meslekleri, ilgilendigi konular hakkinda konusmak ufkumu agryor. Kiigiik bir golden
biiyiik denizlere yelken agmig gibi hissediyorum bazen. Mutlu oluyorum kisilerle daha
¢ok samimilestigimden kaynakli. Haz duyuyorum. Sosyal iliskilerin gelistirdigini
diisiiniiyorum oyunlarin sahsen. Asosyalligin aksine sosyallestiriyor oyunlar. Ornek
verecek olursam twitch yayincilarimn inanilmaz iyi bir topluluklar: var. Inanilmaz bir

aile ve ekip kuruyorlar. Sosyallesme algisi vardi 6nceden, “hop bilgisayarin basindan
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kalkmyyorsun” deniyordu. Fenomenlerin milyonlarca takipgileri var. Bu adam

asosyallesmis mi oluyor yani. Boyle diisiinebilirsiniz.” K3

Empati kodunda Birka¢ katilimci, oyun arkadaslarinin gergek hayattaki tepkileriyle
benzer sekilde davrandigini ve bu nedenle daha samimi hissettiklerini ifade ediyor.
Oyun ortaminda yasanan duygusal tepkilerin, ger¢cek duygulara daha yakin oldugu
disiintiliiyor. Bu, dijital arkadasliklarin da duygusal baglar olusturabilecegini ve
empati becerilerini gelistirebilecegini  gostermektedir. Bu koddaki katilimei

goriiglerinden bir ifade su sekildedir:

“Sanal tamisiklar bence heyecan verici oluyor. Kim oldugunu bilmediginiz biriyle oyun
iceresindesiniz. Bazen ¢ok iyi bir takim oluyorsunuz birlikte ve biiyiik basarilar elde
ediyorsunuz. Muhabbeti ve karakteri size hos geliyor. Sanalda taniyorsunuz ama bir
zaman sonra ger¢ekte nasil biri oldugunu merak etmeye bashyorsunuz. Tam da bu

anlamda samimi arkadagliklar olusabiliyor.” K1

Iletisim tarzi kodunda katilimeilar, gergek hayattaki arkadaslariyla daha rahat ve acik
iletisim kurabildiklerini belirtiyor. Ote yandan, oyun sirasinda iletisimin oyun odakli
oldugu ve daha kontrollii bir sekilde gergeklestigi ifade ediliyor. Oyun ortaminda
iletisim, takim c¢aligmasi, bilgi paylasma ve motivasyon i¢in kullaniliyor. Bu kodla

ilgili katilimer ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Sanilanin aksine insanlarla iletisime gegmek oyunu beklerken bir sira aratirken veya
bir oyun baslamadan sohbet ederiz. bir oyun oynarken hi¢cbir gamer sohbet etmez.
Birbirinize info verirsiniz sadece verirsiniz. Mesela oyunda adam sunu aldi bunu ald:
adam var gibi, etkilesime geciyorsunuz. Ama oyuna daha fazla girmenizi,
odaklanmanizi sagliyor. Genelde odak kaybi olmasin diye oyunlarin icindeyken
konusmalar daha sakindir. Dikkat et saginda, solunda gibi. Birbirlerine anlik olarak
ulasabildigin telsiz gibi diisiiniin oyunda arkadagslarina ulastyor gamerlar. Genelde
oyunlarda o sekilde konusursunuz. Bir dnceki elde parani asirt harcamissindir takim
arkadaglarin sana ihtiyacin olani alirlar. Kotii oynadim dersin bosver bir dahaki el
daha iyi oynarsin diye motive ederler. Iletigim icine genel olarak bir hazzi katiyor. O

konusma ihtiyacini atiyorsunuz.” K6
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Bireysel farkhiliklar koduna gore katilimcilarin deneyimleri ve tercihleri farklilik
gostermektedir. Bazilar1 gergek hayattaki arkadaslariyla daha samimi hissederken,
digerleri dijital oyun arkadaslarina daha yakin hissediyor. Bu bireysel farkliliklar,
insanlarin kisisel tercihlerine, deneyimlerine ve iletisim tarzlarina bagli olarak
arkadaslik iliskilerini farkli sekillerde degerlendirdigini gostermektedir. Bu koda

yonelik katilimc1 goriislerinden iki ifade soyledir:

“Gergek hayattaki arkadaslarimla daha fazla zaman gegiriyorum. Gergek hayatta
tamdigim arkadaslarima kendimi daha rahat ifade ettigimi soyleyebilirim. Ben
insanlarla iletisime ge¢meyi, konusmayr olduk¢a seven bir insamim. Bu konuda

utangac¢hgimda yoktur.” K4

“Ben bir oyun oynuyordum, bir kadinla tamigtim. 5-6 yil once. Konustuk sohbet
ediyoruz. Sabahlara kadar oyun oynuyoruz sohbet ediyoruz filan. Isler biraz da
ilerledi. 5 yil filan erkek arkadas kiz arkadas olarak ben onun yanina gittim o benim
yamma geldi. Inanilmaz derecede normalde taniyamayacaginiz bir insani tanima
ihtimali sunuyor size sanal oyunlar. Siz mesela Istanbul’da oturuyorsunuz, anlik
olarak Adana’dan biriyle tanisma ihtimaliniz ¢ok yok ama oyunda birden Adana’dan

biriyle tanigma olasiliginiz var. Veya Antalya’dan.” K6

Bu temada, katilimcilarin gercek arkadaslarla dijital oyun arkadaslari arasinda
samimiyet, duygusal bag, iletisim, motivasyon ve insan iligkilerindeki zorluklar gibi
kavramlar1 degerlendirdigi goriilmektedir. Insanlar arasindaki iliskilerin karmasiklig
ve g¢esitliligine bagli olarak her katilimcinin farkli deneyimleri ve tercihleri

bulunmaktadir, bu da bireyler arasindaki farkliliklar1 yansitmaktadir.
4.5. Gamer Acisindan Metaverse
Arastirmanin besinci alt problemi “Metaverse denince akliniza neler geliyor, sizin igin

ne ifade ediyor, detayli olarak ac¢iklar misiniz?” bigiminde belirtilmistir. Bu alt

probleme yonelik yapilan kodlamalar ve olusturulan temalar Sekil 4.5’te sunulmustur.
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Gamer
Agisindan

Metaverse Potansiyel ve
Gelecek
Ekonomik
Firsatlar Potansiyel J
Sosyal iletisim
Sinirlarin
Kalkmasi
Sanal Gergeklik
(VR)
Kisisellestirme ve
Yaraticilik
Genis Kapsam

Sekil 4.5. Gamer A¢isindan Metaverse

Etik ve Toplumsal
Sorunlar

Gizlilik ve Giivenlik

Tehditler
Teknoloji Bagimlilg

Katilimcilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlara gore Metaverse’e iliskin ilk
tema firsatlar temasidir. Bu tema Metaverse’iin gamerlara gore hayatimiza getirdigi
yeniliklerle ilgilidir. Firsatlar temasinda sanal gergeklik (VR), sosyal iletigim, genis
kapsam, potansiyel ve gelecek, kisisellestirme ve yaraticilik, ekonomik potansiyel ile

stirlarin kalkmasi kodlar bulunmaktadir.

Sanal gerceklik (VR) kodunda Metaverse, sanal gerceklik basliklari, VR deneyimleri
ve sanal diinyalar lizerinden ifade edilmistir. Bu da katilimcilarin Metaverse'i
etkilesimli ve immersif bir deneyim olarak diisiindiiglinii gostermektedir. Sanal

gerceklik (VR) kodundaki katilimci ifadelerinden bir alint1 s6yledir:

“Genel anlamiyla neleri kapsadigimi, Metaverse'de neler yapildigint bilmiyor
insanlar. Genelde VR, Metaverse’iin bir kademesi olarak farkli bir evren seklinde
diigtiniiliiyor. VR biraz daha Metaverse yakin, ¢iinkii Metaverse i¢in bence bes duyu
orgamnin bir tanesi ya da bircogunu harekete gecirmen gerekiyor. Ciinkii gerceklikle
farkly bir evrene isinlanmis oluyorsun. Bunlardan ya kafani ya hissetme duygunu ya
da kollarint hareket ettirerek o diinyada ilerlemen gerekiyor. Metaverse bir ornek
daha verecek olursam Avatar filmi seklinde diisiinebiliriz. Metaverse’den gercek
ortama gegis misalinde, kapsiiliin i¢ine yatarsin farkl bir evrene isinlanirsin. Ya da

uyursun ya da kafana aletler takarsin oylelikle Metaverse gegis yaparsin diye
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diigtiniiyorum. Tabii bu ileri seviye Metaverse olaylart igin gegerli. En azindan hayal
giiciim bu sekilde olacagin diistiniiyor. Ya da kafana gozliigii takarsin kapsiil gibi bir
seyin i¢ine girersin viicuduna belirli aletleri baglarlar, sinirlerin, duygularin ya da
diiglerinle  bir yerden bir yere hareket edebilirsin Metaverse evrenine

wsinlanabilirsin.” K3

Sosyal iletisim kodunda katilimcilar Metaverse'i insanlar arasindaki etkilesimi
artirmak i¢in kullanilan bir platform olarak gérmektedirler. Bu kodda katilimcilar
sosyal etkilesim, sosyal baglar, topluluklar ve iletisim gibi anahtar kelimeleri

vurgulamiglardir. Bu kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Metaverse dedigimiz olay insanlarin sanal bir ortam icerisinde birbirleriyle iletisime

gecebilmesidir aslinda. Bunu bir oyunda da yapryoruz, sosyal platformda da
yvapiyoruz. Metaverse dedigimiz olay aslinda bizim popiilariteye sahip olmasini
sagladigimiz olay baska bir sey. Bizim kafamizda hayal ettigimiz Metaverse daha
baska o yiizden buna su an igin tam manasiyla bir sey diyebilmek erken olur.
Diistindiigiimiiz gibi bir teknoloji heniiz piyasaya sunulmadi. Su an ki Metaverse ise
bana kalirsa tamamen bir pazarlama ¢alismasi, neden diyecek olursak da Google,
Facebook, Meta gibi markalar sanal gerceklik gozliikleri piyasaya sundular.
Istedikleri gibi bir ilgiyle karsilasmayinca Metaverse dedikleri akimi ortaya siirdiiler.
Bununla birlikte sanal gercgeklik gozliiklerini kullanip Metaverse girebilirsiniz
dediler.” K8

Genig kapsam kodunda katilimcilar, Metaverse'lin sinirlarinin olmadigina ve farkl
alanlar1 kapsadigina dikkat ¢ekmektedirler. Anahtar kelimeler arasinda "evren",
"diinya" ve "deneyimler" gibi ifadeler yer almaktadir. Bu koda yonelik katilimei

gorlslerinden bir ifade soyledir:

“Benim daha c¢ok ilgilendigim nokta Metaverse mimarligi. Metaverse mimarligi
hakkinda sunu soyleyebilirim. Reel ekonomiden aslinda dijital ekonomiye dogru bir
gecis yasiwyoruz. Bu ikisinin entegrasyonu pandemiden bu yana miithis derecede
hizlandi gergekten. Pandemi donemi geldikten sonra biitiin her yer diikkan kapatmaya
stkintilar yagamaya bagladr ama ben bazi firmalar hatirliyorum bu reklamlarini, kriz

anlarint iyi yonettiler ve oyunlar iizerinden reklamlar yapmaya bagsladilar. Insanlar
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evine kapanmigken yapilabilecek en iyi yatirim buydu. Kiyafetlerini, markalarin
temsil ettigi her seyi oyun piyasasina stirmeyi tercih ettiler Covid 19 o yiizden ¢alisma
kiiltiiriimiizii de degistirdi. E ticaretin ortaya ¢ikisin yiikselisini hizlandirdi ve ¢ogu
firmanin ¢calisma seklini degistirdi ve bu Metaverse sektoriiniin ilk adapte olan sektor
oyun sektoriiydii bence. Kendi turnuvalarimdan ornek vereyim su anda yiizde yetmisi
turnuvalarin édiillerini Metaverse iizerinden veriliyor ki bende deneyimlerimi ve
bilgilerimi bu olaylar yasanmaya bagladiktan sonra edinmeye basladim. Daha
oncesinde isim vermek yanlis olur mu bilmiyorum ama bir Papara hesabim vb. yoktu
bunlarin ne oldugunu bilmiyordum, alim satim islemlerini bilmiyordum. Aslinda sanal
alemde gergek bir yasanti goriiyoruz bunlarin nasil yapildigint bilmiyordum. Ufak
tefek de olsa bunlar hakkinda bilgiler edinmeye bagladim. Metaverse mimarlarinin
kullanicilar igin eglence parkindan, sanat merkezine, okuluna olgekli bir sekilde
calisip bu iiriinleri hizmet haline getirdigini ve bunlart milyonlarca insana fayda
saglamak amagh gelistirdiklerini ve cok farkli seyler yapmaya c¢alistiklarint da
biliyorum. Aslinda bu konu hakkinda kendimi daha fazla gelistirmem gerektiginin de
farkindayim ciinkii bir yandan bende mimarlhk okuyorum. Bu isin gercekten sanat

yoniinii de ogrenmeyi ¢ok istiyorum.” K4

Potansiyel ve gelecek koduna gore katilimcilar, Metaverse'iin gelecekte 6nemli bir rol
oynayabilecegine inanmaktadir. Anahtar kelimeler arasinda "gelecek”, "potansiyel™ ve
"ileri versiyon" yer almaktadir. Bu da katilimcilarin Metaverse'ii gelismekte olan bir
teknoloji olarak gordiigiinii ve biiytik firsatlar ve yenilikler sunabilecegine inandigini

gostermektedir. Bu kodla ilgili katilimer ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Yeni nesil sosyal medya diyebilirim. Bu konuda agmuis biriyim. Benim isim bu ¢iinkii.
Bizim projelerimiz Metaverse projeleri. Metaverse Facebook un yeni hali. Sadece
Facebook 'un dijitallestirilmis gorsellestirilmis, blockchain tabanli sisteme ait olan
ortam, diinya. Su anda Metaverse diye tanitilan sey de bunlar 10-15 sene once de var
olan ¢ok eski oyunlar vardi. Sanalika vardi chrome oyunudur mesela aslinda
Metaverse iin en temel i¢erigini icerir. Oradaki alginin en temel icerigini icerir. Yine
buna benzer ¢calismalar vardwr. Su ana kadar blockchain temelli oyunlarin temelidir.
Nihai olarak yayilmasi benimsenmesi i¢in ¢ok erken. Yaklasik bir 10-15 senesi var
ongorii olarak. Internetin gelecegi olarak diigiiniiyorum. Bundan kacinilmaz.

Facebook buna girdiyse vardir bir bildikleri. 1 nesil sonrast i¢in tabii. Bu yil diinyaya
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gelen nesil 18 yasinda bunun icine dogmus olacaklar aslinda. Internet buna evirilecek.
Zaten dijitallesiyoruz, bu da ka¢inilmaz bir gercek. Nasilsa sosyal medya kaginilmaz

oldu bu da ka¢cinilmaz olacak.” K7

Kisisellestirme ve yaraticilik kodunda katilimcilar, Metaverse'iin kisisel ifade ve
yaraticilik i¢in bir platform oldugunu vurgulamistir. Anahtar kelimeler arasinda
"kendini ifade etmek", "yaraticilik" ve "kisisellestirme" yer almaktadir. Bu da
Metaverse'iin  kullanicilarin  sanal ortamlarda kendi benzersiz deneyimlerini
olusturabilecegi ve kendilerini ifade edebilecegi bir alan oldugunu gostermektedir.

Kisisellestirme ve yaraticilik kodundaki katilimci ifadelerinden bir alint1 soyledir:

“Sanal diinyanin daha da i¢inizi girdiginizi diigiiniin. Orada size bir kimlik veriliyor
ve sanal bir karakteriniz var artik orada yasiyorsunuz. Orada yasama rekabeti var.
Insanlar arsalar aliyor evler aliyor konserler veriyor. Tamamen sanala déniismiis
gerceklik, gamerliktan da 6te sanal bir diinya ve diinyadan ¢ok daha biiyiik bir diinya
oldugu soyleniyor. Gegen bir tablo satildi 61 milyar dolara. Bir JPEG dosyasi aslinda
0. Bir USB de tasvyabilirsiniz. Ama evinize asip sergileyemezsiniz. O sanal diinyaya
mimarlar tarafindan eserler yaptirtyorlar sergide sergileyecekler. Gergek hayatta
vapabildiginiz  her seyi avatarlarimiz yapabilecek. Avatarlariniz  goriiniim
degistirebilecek. Bundan 10 yil onceye gidin, internetin hayatimizdaki yerini diigiiniin.
TV ne kadar izledigimizi, telefonda ne kadar vakit gecirdigimizi diistintin. Bir de su
anki neslin telefonla televizyonla ilgisini diisiiniin. Her sey gelismis olmaya yonelik
ilerledi hayatta. Ve internet o gelisimi sonsuz olarak sunuyor. O sonsuzlugun ucu
bucagi olmayan sey iste Metaverse. Ister istemez her seyi geliserek daha iyisini
sunuyor. Ister istemez her sekilde Metaverse olsun internet olsun, gelisecek ve ona

uyum saglayamayanlar hayattan daha az keyif almaya baslayacaklar.” K6

Ekonomik potansiyel kodunda Metaverse'iin ekonomik bir potansiyele sahip oldugunu
vurgulayan katilimeilar bulunmaktadir. Anahtar kelimeler arasinda "ticaret", "para
birimi" ve "ekonomi" gibi ifadeler yer almaktadir. Bu da Metaverse'iin sanal ticaret,
dijital varlik alim satimi ve sanal ekonomi gibi alanlarda biiyiik bir etkiye sahip

olabilecegini gostermektedir. Bu kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alinti su
sekildedir:

98



“Metaverse denince benim aklima bu diinyadan kopup baska diinyada yasayan
insanlart seyretmek, o insanlarin yerine yasamak gibi bir olay geliyor aklima.
Metaverse e benzer sanal gerceklik ve gozliikler var benim bildigim test ettim kendisini
ben. Izmir’deydim bir AVM icinde bir koltukta bir video agmislardi, hareketli, roller
coaster gibi, aynt o diinyanin i¢inde olmus gibi, binermis gibi, roller coasterin her
tepkisinde saga dondiigiinde koltugumda saga doniiyordu, sol taraftan baski
geliyordu, kendim icindeymis gibi hissediyordum. Cok giizel bir deneyimdi. Ama
Metaverse denince daha ¢ok goriintii, bir evren geliyor aklima. Metaverse'ii ileri
vadede ¢ok biiyiik bir is sektorii acacagini diisiintiyorum. Kamu olup, yeni bir evren
insa ediliyor. Yeni bir seyler gelisiyor. Metaverse iizerinde web siteler ile ilgili yeni
kodlamalar yapiliyor. Ve metaverse deyince insanlarin aklina yeni bir geyler oturuyor.
Gide gide oturuyor. O yiizden ben iimitliyim Metaverse’ten. Cok da biiyiik seyler

1

basaracagina inaniyorum Metaverse ortamina girenlerin. Metaverse farkl bir evren.’

K5

Simirlarin kalkmas: kodunda Metaverse'iin smirlart ortadan kaldirma potansiyeline
vurgu yapan katilimcilar bulunmaktadir. Anahtar kelimeler arasinda "sinirsiz", "her
yerde", "herkes" gibi ifadeler yer almaktadir. Bu da Metaverse'iin cografi, kiiltiirel ve
sosyal sinirlar1 asabilecegini ve insanlar1 farkli yerlerden bir araya getirebilecegini

gostermektedir. Bu koda yonelik katilimer goriiglerinden bir ifade sdyledir:

“Bir film vardi Game idi galiba ve o filmde insanlar o oyun icinde yasiyordu. Benim
aklima direkt o film geliyor. Bir yerden iiziiliiyorum bir yerden seviniyorum, daha da
cok iiziilmemin sebebi ben haberlerde duydum da Metaverse denince aklima geliyor.
Bir yerden iiziiliiyoruz bir yerden bir yerden seviniyoruz. Insanlarin o hale diismesini
kimse istemez ger¢ek hayatta. Cocuklugumda Vole diye bir film vardi robot
anlatilyyordu, orada da insanlar obez oluyordu insanlar bilgisayar basina oturmaktan.
Buna karsyyum sumirlandwirilmasi:  gerekiyor. Metaverse yatirim aract olarak
kullanilmasi ¢ok daha ileri diizey. Bunun devam edilip gelistirilmesi gerektigini
diistintiyorum ben. Ha ne kadar saglikli buna onem veriliyor tartisilir. Ciinkii bir ara
gecti haberlere filan ¢ikti. Herhangi bir sekilde takip etmeyi biraktim. Metaverse,
mesela bir adam bir seyin eksikligini ¢ok yasiyordur adam, kizimi ya da esini filan
kaybetmistir bunun sanal halini yapip sanal ortamda onunla goriisebilmeli. Bu olsa

giizel olurdu. Aklima bu geliyor.” K5
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Katilimeilarin farkli goriislerine dayanarak gamerlara gore Metaverse’e iliskin ikinci
tema tehditler temasidir. Bu tema Metaverse’iin olumsuz yonleri ile ilgilidir. Tehditler
temasinda gizlilik ve giivenlik, teknoloji bagimliligi ile etik ve toplumsal sorunlar

kodlar1 bulunmaktadir.

Gizlilik ve giivenlik kodunda bazi katilimcilar, Metaverse'iin gizlilik ve giivenlik
konularinin 6nemli oldugunu belirtmektedirler. Anahtar kelimeler arasinda "veri
giivenligi", "gizlilik endiseleri" ve "giivenlik onlemleri" gibi ifadeler yer almaktadir.
Bu da Metaverse'in kullanicilarin kisisel bilgilerinin korunmasi ve sanal ortamda
giivenli bir deneyim sunmasi gerektigine dikkat cekmektedir. Bu koda iliskin katilimc1

ifadelerinden bir alint1 soyledir:

“Once giivenlik kosullar: ve giivenlik onlemleri aldiktan sonra tekrardan su ornegi
verecegim: uygun kosullart sagladiktan sonra bagimli olunmazsa Metaverse gayet
tatl giizel bir sey. Tek sorunu internetten oldugu icin giiven problemi olacaktir.
Metaverse pek bakildiginda yapay bir sey degil sanal bir sey oldugu igin giiven konusu
insanlar i¢in diistindiiriicii olacaktir. Yatirim araci olarak da goriiyorum Metaverse.
Ornek vereyim oyun sirketlerine yatirimlar ¢ok fazla. Kripto para yapanlar ¢ok fazla

yatirim altyor. Metaverse sirketlerine hisseleri ok fazla biiyiiyor. Onemli olan bilin¢li

sekilde kullanmak.” K7

Teknoloji bagimliligi kodunda Metaverse'e bagli olarak teknoloji bagimlilig
konusunda endiseler dile getiren katilimcilar bulunmaktadir. Anahtar kelimeler
arasinda "bagimlilik", "dijital tiikenme" ve "ger¢ek diinyadan kopma" gibi ifadeler yer
almaktadir. Bu da Metaverse'iin yogun bir sekilde kullanilmasi durumunda insanlarin
gercek diinyayla baglarini koparma riskini vurgulamaktadir. Bu kodla ilgili katilimci

ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:
“Telefon bile giintimiizde yediden yetmise herkesin elinde olan bir sey haline geldi
artik ve kardeslerimiz, ¢ocuklarimiz dahil bagimli olmus durumdalar. Onlarin

agisindan sosyal iliskiler de sikintilar yasanacagin diisiiniiyorum.” K9

Etik ve toplumsal sorunlar kodunda Metaverse'iin kullaniminda etik ve toplumsal

sorumluluk konularina dikkat ¢eken katilimcilar bulunmaktadir. Anahtar kelimeler
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arasinda "etik sorunlar", "toplumsal etki" ve "sorumluluk" gibi ifadeler yer almaktadir.
Bu da Metaverse'iin insanlari nasil etkileyebilecegi ve bu yeni sanal diinyanin etik
standartlarinin ~ nasil  belirlenecegi  konusunda  duyarlilik  gosterilmesini

gerektirmektedir. Bu koda yonelik katilimc1 goriislerinden bir ifade soyledir:

“Kiiltiiriimiiz kesin etkilenir. Metaverse’iin yaygin kullanimi ile ilgili belli basli
kosullar var internet problemi gibi. Bu sartlar saglandiginda ve Metaverse kiiltiiriine
erisildiginde kiiltiiriimiiz sosyal medya iizerinde donen bir kiiltiir olacagina
inantyorum. Herkesin kafelerde oturmak yerine twitterda veya kafede yapmak yerine
gidip YouTube video yiiklemek gibi ¢alismalar yapilabilir. Bazi girisimciler igerik
tireticileri goriislerini twitter YouTube iizerinden yayinlyyorlar benim dedigim daha
cok su anki 65 yas tistii yash diye hitap ettigimiz kesim iste o kesimi ikna edersek
Metaverse karst ¢ikacak bir sey yok. Metaverse hayatin bir par¢asi diyemem, en basit
seviyede eglence amagh kullanilir. O yiizden kiiltiiriimiizde dogrudan bir etkisi
olacagina inanmiyorum, ikilem de yasanmaz. Gazete kiiltiiriimiizden arinmak yerine

sosyal medya kiiltiiriinii asilamak gibidir. Metaverse dogrudan bir etkisi yoktur.” K5

Bu temalar ve anahtar kelimeler, katilimcilarin Metaverse hakkindaki diisiincelerini
farkl perspektiflerini yansitmaktadir. Her bir katilimcinin goriisleri ve vurguladigi
noktalar, Metaverse'iin potansiyel etkilerinin daha iyi anlagilmasina ve genel bir resim

¢izmeye yardimci olmaktadir.

4.6. Gamerhgin Metaverse’deki Konumu

Arastirmanin altinci alt problemi “Gamerligin Metaverse 'deki konumu hakkindaki
diistinceleriniz nelerdir, Metaverse ile dijital oyunlar arasinda bir bag var mudir,
Metaverse ortaminda dijital olarak bulunuyor musunuz? ” bigiminde belirtilmistir. Bu
alt probleme yonelik yapilan kodlamalar ve olusturulan temalar Sekil 4.6’da

sunulmustur.
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Metaverse’deki
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[ Interaksiyon ] [ Ill§kl HToplumsal Etkileri]

Etkinlik Avatar Gamerlar ve
Metaverse ve Metaverse
Oyun Kiiltiirii Ekonomisi

Sekil 4.6. Gamerh@in Metaverse’deki Konumu

Katilimcilarin farkli goriislerine dayanarak gamerligin Metaverse’deki konumuna
iligkin olusturulan ilk tema i/igki temasidir. Bu tema gamerlik ile Metaverse arasindaki
baglantiy1 ortaya koymaya yonelik olusturulmustur. Iliski temasi kapsaminda
Metaverse ve oyun kiiltiirii, gamerlar ve Metaverse ekonomisi, Metaverse ve rekabetci

oyunlar ile Metaverse'ziin toplumsal etkileri kodlarina ulagilmstir.

Metaverse ve oyun kiiltiirii kodunda katilimcilar Metaverse'tin oyunlart daha sosyal bir
deneyim haline getirebilecegini ve oyuncularin farkli oyunlarda bir araya gelerek
kiiltiirel etkilesimde bulunabileceklerini ifade etmislerdir. Bu kodla ilgili katilimci

ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Su anda yok ama ileride olacak, su an uzak bir ihtimal oyun kiiltiiriiyle bagi. Ikisinin
de hizmet amaclar: farkli. Ama zamanla kesisecekler. Metaverse hem oyun hem de

sinema sektoriinii kapsayan bir noktaya gelecek.” K7

Gamerlar ve Metaverse ekonomisi kodunda katilimcilar, Metaverse'iin ekonomik bir
potansiyele sahip oldugunu ve oyun i¢i ekonomiyi etkileyerek oyuncularin sanal
varliklarim1 alip satarak degerlerini arttirabileceklerini diisiinmektedirler. Bu koda

yonelik katilimcr goriislerinden bir ifade soyledir:

“Insanlar Metaverse’ten arsa aliyor. 500 bin Eurolar falan. Bu paralardan

bahsediyoruz. Bu inanilmaz bir sey. Diinyanin geleceginin orada olacagin biliyorlar.
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Ben de boyle olacagina inaniyorum gercek hayatta takip ettiginiz kendinizin ilgi
alanwyla alakali. Gamerlar daha hizli ogrenirler Metaverse de olan gelismeleri.
Genelde giindemle ilgilenmezler gamerlar. Bir kahve ka¢ paradir bilemem. Bir
baklava ne kadar bilemem. Ilgi alanimda degil. Gamerlar daha ¢ok internette vakit
geciriyorlar. Bir de algoritma var yeni seyleri daha ¢ok takip eden goriiyor. Baktiginiz
seyler siirekli karsiniza ¢ikryor. Gamerlar gercek diinyadaki oyunlar: sanal diinyada

da oynamak isteyeceklerdir.” K6

Metaverse ve rekabet¢i oyunlar kodunda katilimcilar Metaverse'iin e-spor endiistrisine
biiyiikk bir potansiyel sundugunu ve Metaverse'iin rekabetgi oyunlar i¢in yeni bir
platform sunabilecegini ve oyuncularin rekabet¢i ortamlarda bir araya gelerek
yeteneklerini gelistirebilecegini ifade etmektedirler. Bu kodla ilgili katilimei

ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Metaverse ilerlediginde iyice, soyle diisiiniiyorum, Metaverse evreninde oyun
oynayabilecegimi diigiiniiyorum. Yani kendimi sanal gergeklige birakip oradaki
avatarimi kendim yonetip, artik bilgisayar ve klavye disinda kendi kollarimi oynatarak
silahla ya da shooter gamelerde eline Metaverse ait herhangi bir elektronik aletle,
silah olabilir ornek verecek olursam ya da bu aleti Metaversede sanal gercgeklik
gozliigiiyle silah olarak gériirsiin, bu sekilde oynanabilir, boyle déniisebilir game
diinyasi. Sanal gerceklik tizerinden bu sekilde oyunlar oynanabilir belki. Shooter
games olabilir. League of legends olabilir belki. Burada avatarini yonetebilirsin.
Ornegin, Pubg metaverse halini mesela herkesin oynadigi bir oyun, pubg nin
metaverse halini belki iizerine elektronik bir zirh giyersin, ekine silah alirsin
vuruldugun zaman senin viicudunda titrer mesela bu zirh vuruldugunu anlarsin ve VR
gozliigiinde oldiin yazar. Bunun gibi belki sanal gerceklik icerisinde metaverse

icerisinde oyun oynanabilir.” K3

Metaverse'ziin toplumsal etkileri kodunda katilimcilar Metaverse'iin sosyal baglantilar
giiclendirebilecegini ve oyuncularin farkli kiiltiirlerden insanlarla etkilesimde
bulunarak yeni deneyimler edinebilecegini vurgulamaktadirlar. Bu koda iligskin

katilimci ifadelerinden bir alint1 s6yledir:
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“Metaverse denince benim aklima bu diinyadan kopup baska diinyada yasayan
insanlart seyretmek, o insanlarin yerine yasamak gibi bir olay geliyor aklima.
Metaverse e benzer sanal gerceklik ve gozliikler var benim bildigim test ettim kendisini
ben. Izmir deydim bir AVM iginde bir koltukta bir video a¢mislardi, hareketli, rolle
coaster gibi, aynt o diinyanin i¢inde olmus gibi, binermis gibi, roller coasterin her
tepkisinde saga dondiigiinde koltugumda saga doniiyordu, sol taraftan baski
geliyordu, kendim icindeymis gibi hissediyordum. Cok giizel bir deneyimdi. Ama
Metaverse denince daha ¢ok goriintii, bir evren geliyor aklima. Metaverse iin ileri
vadede ¢ok biiyiik bir is sektorii acacagini diisiintiyorum. Kamu olup, yeni bir evren
insa ediliyor. Yeni bir seyler gelisiyor. Metaverse iizerinde web siteler ile ilgili yeni
kodlamalar yapiliyor. Ve Metaverse deyince insanlarin aklina yeni bir seyler oturuyor.
Gide gide oturuyor. O yiizden ben iimitliyim Metaverse’ten. Cok da biiyiik seyler

1

basaracagina inaniyorum Metaverse ortamina girenlerin. Metaverse farkl bir evren.’

K5

Bu tema, gamerligin Metaverse'deki konumunu ile oyun kiiltiirii, ekonomi, rekabetci
oyunlar ve toplumsal etkileri gibi c¢esitli konulara odaklanmaktadir. Katilimcilarin
farkl1 diistinceleri, Metaverse'iin oyun sektoriine olan etkisini ve gamerlarin Metaverse
icindeki deneyimlerini yansitmaktadir. Gamerlik, Metaverse ile yakindan iliskilidir.
Metaverse, sanal gerceklik ve dijital diinyalarin birlestigi bir ortamdir. Oyunlar da
Metaverse igerisinde oynanabilir ve bu sayede oyun deneyimi daha etkilesimli ve
gerceket hale gelebilir. Metaverse'de oyun oynarken, ger¢ek diinyadaki eylemler sanal
ortama aktarilabilir ve gamer oyun karakteriyle etkilesimde bulunabilir. Ornegin,
gamer bir sanal gergeklik gozliigli ve hareket algilayicilar1 kullanarak gergek bir savas

oyununda kosabilir, atlayabilir ve diigmanlariyla savasabilir.

Katilimcilarin farkli goriislerine dayanarak gamerligin Metaverse’deki konumuna
iliskin olusturulan ikinci tema deneyim temasidir. Bu tema gamerlarin Metaverse
ortaminda dijital olarak bulunma deneyimleri ile ilgilidir. Deneyim temas1 kapsaminda
NFT, avatar, tasarim, sanal aligveris, etkinlik ile sosyal interaksiyon kodlarina

ulasilmistir.

NFT kodunda birka¢ katilimeci, NFT olusturma ve satma deneyiminde

bulunduklarindan bahsetmislerdir. Bu katilimcilar, Metaverse'de NFT 'leri kullanma ve
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sanal miilklerin ticaretini yapma firsatinin ilgi ¢ekici oldugunu diisiinmektedirler. Bu

kodla ilgili katilimci ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Cevremde NFT yapan bircok arkadasim var. Soyle bir sey duymustum. Ulkeler
Tiirkiye den veya Istanbul dan arsa satin aliyorlar NFT iizerinden. Ev aliyorlar, arsa
alvyorlar insa etmek igin. Bunlar: satiliga ¢ikartiyorlar Bitcoin iizerinden. Ben hig
girismedim. Satin alan ¢ok fazla arkadasim var bu tarz. Youtube veya sosyal medyadan
baya duydum gérdiim. Hi¢ katilmadim etkinlige ama olmasint isterdim.

Deneyimlemek isterdim, ¢iinkii inanilmaz derecede zevkli olacagim diistintiyorum.’

K3

Avatar kodu katilimcilar arasinda 6ne ¢ikan bir kavram. Birkag katilimei, avatarlariyla
etkilesimde bulunmanin ve sanal diinyada temsil edilmenin 6nemli oldugunu

belirtmislerdir. Bu koda yonelik katilimc1 goriislerinden bir ifade soyledir:

“Bir avatarum var. Kendi olusturdugunuz Avatar, sizden bir par¢a gibi
hissediyorsunuz. Her gseyini ozenerek yapiyorsunuz. Kendi diinyanizda yapmak
istediginiz ama yapamayacagiz seyleri o avatarinizda yapiyorsunuz. Ben normalde
takmak istemeyecegim gozliigii o avatarda takmak istiyorum. Icimdeki beni
hayalimdeki beni yansitiyorum avatara. Dolayisiyla benden daha fazla ben oluyor
avatarim. Bir bag kurmus oluyorsunuz. Bu sadece avatar da degil. Mesela baska bir
blochain projesinde, a arsa satin aldigimda gercek hayatta aldigim kadar
sevinmezdim. Daha yenilik¢i ve mantikl bir yatirum araci gibi geliyor. Eski insanlarin
suradan bir arsa satin alsaydik keske demesi gibi. Ayni hesap, ileride degerlenecegini
diigtiniiyorum metaversedeki her bir yerin. Bitcoin gibi tipki ilk ¢iktiginda 2 dolard.
Keske alsaydik dedirtiyor. Tiirkiye 'de reel olarak almay: isteyebilecegim arsanin bana
bir getirisi yok. O daha yenilik¢i geliyor. Su an bir kazanci yok ama gelecekte
hissediyorum. Atalarimiz zamanminda suradan arsa alamadik tarzi pigmanliklar: gibi
olmasin diye. Bunun suiistimal edildigi bir konu. Burasi ka¢inilmaz bir yatirim. Ve bir
gamerin, bir oyun karakterin hissettigi gibi bir bag hissediyoruz. Biz sadik miisteri
deriz. Sadik kullanici hissiyatiyla bu olusuma giriyoruz ama bu ¢ok daha asirt
seviyelere gelecek. Arsayt bir parsel almistik. 20-25 dolardi. Aymi gergek hayattaki
gibi arsanizin yaninda ne var, oradan yol gegecek mi gibi konular da var. Bir arsa

metaversede ne kadar ¢ok boliiniirse o kadar degeri diigiiyor. Yaninda biiyiik bir arsa
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var, oraya bir ingaat yapilacak belki, o zaman da o arsalar daha degerli oluyor. Asil

konu oraya koyacaginiz yapi olacak.” K7

Tasarim kodunda Metaverse ile ilgilenen bazi katilimcilar, tasarimin bu sanal diinyada
onemli bir rol oynayacagina inaniyorlar. Hem sanal miilklerin tasarimi hem de
avatarlarin kisisellestirilmesi gibi konulara ilgi duyduklarini belirtmislerdir. Bu

koddaki katilimci goriislerinden bir ifade su sekildedir:

“Ie mimar degilim, projeciyim. I¢ mimarlhigin mutfak sektorii olarak diisiinebiliriz
bunu. Otel mutfagi vs. dizayn ediyorum. Bizim kullandigimiz Autocad gibi
uygulamalar vs. eger metaverse uyumlu hale gelirse metaverse de de i¢ mimarlik
vapilabilecegini diistiniiyorum c¢iinkii ayni yetenekler kaybetmediginden kaynakli. Ayni
sekilde orada da boy gostermek isterim. Metaverse uyumlu bir i¢ mimarlik programi

olsaydi ya da varsa eger yapardim. Ileride girisirim eSer olursa.” K3

Sanal alisverig koduna gore Metaverse, sanal aligverisin yapilabilecegi bir ortam
olarak diistinlilmektedir. Katilimcilar, sanal diinyada aligveris yapmanin gergek
hayatta yasanandan farkli bir deneyim sunabilecegini ifade etmislerdir. Bu kodla ilgili

katilimci goriislerinden iki alint1 su sekildedir:

VR gozliikle Nike magazasina gidiyorsunuz, orada ayakkabi begenip, orada satin alim
gergeklestiriyorsunuz. Boyle bir girisim icerisinde bulunduklarini séylemisti. Bu gibi
biiyiik firmalar metaverse Bitcoin gibi seyleri sirketi farkindaligint one siirmek icin
kullaniyorlar. Nike mesela ilk katilan o olmus olacak. Diisiinsenize magazaya gitmek
istiyorsunuz ama gidemiyorsunuz, VR gozliigiiniizii takiyorsunuz Nike magazasina
gidiyorsunuz oradan ayakkabilari deneme gibi bir imkanminiz olmuyor ama onlari
gorerek satin alma gibi bir durum gerceklestiriyorsunuz tipki gergekteki gibi. Ve
ayakkabr ayaginiza geliyor. Bunun disinda konserler oldugunu duymugstum.
Marshmello’un bir konseri oldu herhdlde. Internette okumustum Covid salgim
zamanmnda insanlar sokaga ¢ikamiyorken Marshmello Metaverse iizerinden konser
gerceklestiriyor. Insanlar VR gozliik ve kulaklik takiyor. Sanal gerceklik anlaminda
ayni konser alaninda gergekteymis gibi miizik dinliyor. Bu da inanilmaz hos ve ilging,

farkl bir sey.” K3
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Etkinlik kodunda birka¢ katilimci, Metaverse'deki etkinliklerin keyifli oldugunu
paylasmuistir.  Ozellikle  konser gibi canli  etkinliklerin ~ Metaverse'de
deneyimlenmesinin, ger¢ek hayatta yasanan hisleri farkli bir sekilde aktarabilecegi

diistinmektedirler. Bu koda iligkin katilimc1 ifadelerinden bir alint1 séyledir:

“En son bir konsere katilmistim. Bir konser vardi tinlii bir Amerikan sanat¢inin
konseri. inanilmaz bir andi. Diinyanin her yerinden konsere gelen insan var ve siz de
oradasmiz. Sanat¢inin duygularint gérebiliyorsunuz. Ve bunu konfor alamnizdan
¢tkmadan da yapiyorsunuz. Duygu olarak da inanilmaz bir andi inanilmaz bir
duyguydu. Konserdesiniz hem de evdeydiniz. Cok kalabalik konserde hareket
edemezseniz aynen oyleydi. Tabii gercek hayatta daha fazla his. O da giizel ama
gercek hayattaki kadar giizel divemem. Inamilmaz eglenceli ve keyifli bir sey. Gergek
hayatta his olayr daha fazla, bununla kiyaslanamaz ama giizel ve gercekgiydi, giizel
duygular yasatti. Yeniden boyle bir etkinlige katilmak isterim, bir siirti insanin oldugu
bir etkinlik, reelde o sanat¢iyla karsilasmaniz her zaman ¢ok miimkiin olmayabilir ya
Cografik olarak. Bunun bilincinde olmak ve bilingle deneyimlemek ¢ok giizel. Farkl

bir deneyim yasadigini hissettiriyor insana.” K5

Sosyal interaksiyon koduna gore bir¢ok katilime1, Metaverse'in sosyal interaksiyonlar
i¢in bir platform saglayabilecegine inanmaktadirlar. Katilimcilar sanal diinyada diger
kullanicilarla etkilesimde bulunmanin, yeni insanlarla tanismanin ve ortak ilgi
alanlarina sahip gruplarla bir araya gelmenin miimkiin olabilecegi diisiinmektedirler.

Bu kodla ilgili katilime1 ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Ilk olarak dénemsel olarak degisecek insanlarin metaverse de vakit gecirme
sebepleri. Ilk donemde tamamen para kazanmak icin finansal kazang elde etmek icin
metaversede bulunacaklar. Ondan sonra belli siirecten sonra belki birkac¢ seneden
sonra ise bu artik bir kiiltiirel olarak ihtiya¢ haline gelecek. Bir post paylasmaniz
instagramda, metaversede bir ev sahibi olmanizla ayni sey olacak. Hatta bir zaman
sonra oyle bir noktaya gelecek ki, metaversede sahip oldugunuz seyler gergek diinyada
sahip olduklarimizdan daha énemli olacak. Ciinkii oradaki dijital ortamda bulunmak

isteyecekler.” K7
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Bu tema, katilimcilarin Metaverse hakkindaki diisiincelerini, ilgi alanlarimi ve
Metaverse'e yonelik igerik iiretme planlarini yansitmaktadir. Her bir katilimer,
Metaverse konusunda farkli bir bakis agisina sahip olsa da genel olarak Metaverse'in
potansiyelinden heyecan duyuldugu ve sanal diinyada farkli deneyimlerin
yasanabilecegi diisiinmektedirler. Ayrica katilimcilar, kendi bakis agis1 ve deneyimine
dayanarak metaverse alanindaki potansiyeli degerlendirmekte ve gelecege yonelik

planlar yapmaktadir.

4.7. Metaverse’iin Gelecegi

Arastirmanin  yedinci alt problemi “dijitallesme siirecini  diigiindiigiiniizde
Metaverse’iin gelecegine yonelik olarak beklentileriniz nelerdir, bu gelismeleri genel
olarak nasil degerlendiriyorsunuz, Metaverse’iin gelecegimizi etkileyecegini
diistintiyor musunuz??” bigiminde belirtilmistir. Bu alt probleme yonelik yapilan

kodlamalar ve olusturulan temalar Sekil 4.7°de sunulmustur.

Metaverse’in
Gelecegi

Yagam
standartlan ve
rutinler

Saglik etkileri Psikolojik
Etkiler

Fiziksel
diinyadan sanal
diimyaya gegis

Sosyal Etkiler

Sekil 4.7. Metaverse’in Gelecegi

Katilimeilarin  farklh  goriislerine dayanarak Metaverse’iin - gelecegine iligkin
olusturulan ilk tema degisim temasidir. Bu tema Metaverse’iin bireylerin ve
toplumlarin hayatlarim1 nasil degistirecegine yonelik gorilislere dayali olarak
olusturulmustur. Degisim temas1 kapsaminda yasam standartlar: ve rutinler, fiziksel

diinyadan sanal diinyaya gecis ile kimlik ve 6zgiinliik kodlarina ulasilmistir.
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Yasam standartlart ve rutinler kodunda katilimcilar, Metaverse’iin yasam
standartlarimizi  ve rutinlerimizi etkileyecegini  vurgulamiglardir.  Bazilari,
Metaverse'in daha sosyal bir deneyim saglayarak insanlarin iletisimini artirabilecegini
ve yeni is firsatlar1 yaratabilecegini diistinmektedir. Digerleri ise Metaverse'iin fiziksel
diinyadan kopmaya yol acabilecegini ve bagimlilik olusturabilecegini ifade etmistir.

Bu koda yonelik katilimci goriislerinden bir ifade soyledir:

“Rutin hayatimizi ve yasam standartlarimizi etkileyecegini diigiintiyorum. Evden
¢tkmadan mesela Cin’deki gibi, biiyiik evlere gerek kalmayacak 1-0 evlerde
vasayabilir seviyede olacagiz. Ciinkii biiyiik evler insa edecegimiz bir arsamiz
olmayacak. Diinyayt oniimiizdeki ekrandan yasayacagiz. Hatta benim bu konuda ¢ok
daha titopik bir diisiincem de var. Bence belki 500 sene sonra filan insanlar bir kapsiil
icinde yasayacaklar kendilerini uyutup ve sadece damardan beslenecekler ve
Metaversede black mirror’un simiilasyonu gibi bir simiilasyonda yasayacaklar gibi

diigtincem var. Bu ¢ok yakinda vakit gecirmek i¢in bunlar olacak.” K7

Fiziksel diinyadan sanal diinyaya ge¢is kodunda katilimcilar, fiziksel diinyadan sanal
diinyaya gegiste insanlarin alisik olduklar1 sosyal etkilesimlerin yerini sanal
etkilesimler alacagindan baslangicta zorluklarla karsilagilabilecegini, ancak insanlarin
sanal diinyaya uyum saglayacagmi beklemektedirler. Bu koddaki katilimet

gorlslerinden bir ifade su sekildedir:

“Cok giizel hissettirecegini diistinmiiyorum. Belirli bir siireden sonra insanlar zorunlu
olarak da gecis yapabilir. Bu konu hakkinda ¢ok olumlu diisiincelere sahip degilim.
Ctinkii bizim insanlarumiz gezmeyi sever, evde kalmayr sevmez. Kendimden ornek
verirsem ben evde kalmaya olumlu bakan birisiyim ama ¢evremde evde kalmaya bile
dayanamayan kisiler var ve bu mantikta diigiinenlerin daha ¢ogunlukta oldugunu
varsayarsak bu birazcik kabul etmesi zor ve insanlarin bunu istemeden de olsa keyifsiz
bir sekilde diisiinmelerini saglayacak. Ama tabi ki daha kolay bir hale gelecek, herkes
kolayt kabul edecek veyahut kolaya ka¢acak bir durum yok ister istemez bu sekilde bir
degisikligin olumlu veya olumsuz gelisebilir, ama benim diisiincem olumsuz bir sekilde

gelisecek” K4
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Kimlik ve odzgiinliik kodunda Metaverse'iin insanlarin  kimliklerini  nasil
etkileyebilecegi tartisilmistir. Katilimer goriislerine gore sanal diinyada farkli bir
kimlik ve goriiniim benimseme, insanlarin gergcek kimlikleriyle olan baglantilarini
zayiflatabilir ve kimlik karmasikligina yol agabilir. Kimlik ve 6zgiinliik kodundaki

katilimci ifadelerinden bir alint1 s6yledir:

“Mesela gercek hayatta “ben ¢ok tipsizim, metaversede ¢ok giizel bir karakter iirettim,
cok yakisiklyyim” diye diistinebilirler insanlar. Hayatin tamamini metaverse de
gecirebilirler. Hayali karakter iiretiyor, o hayali karakterle kendini tanitiyor. Gébekli,
hi¢ kendine bakmayan, ¢irkin hisseden birinin mesela bu ortamda giizel bir avatarla
bulunmasi kiginin gercek diinyadan ayirip sanal diinyada zaman gegirmesine sebep
oluyor. Bu gibi durumlar soz konusu olabilir. Sosyallik konusunda iyiyken fiziksel

anlamda olumlu etkisi olacagin diisiinmiiyorum.” K3

Katilimcilarin ~ farkli  goriislerine dayanarak Metaverse’iin  gelecegine iliskin
olusturulan ikinci tema etkiler temasidir. Bu tema Metaverse’iin birey ve toplum
tizerindeki olumlu-olumsuz etkilerine odaklanmaktadir. Etkiler temasi kapsaminda

psikolojik etkiler, sosyal etkiler ile saglik etkileri kodlarina ulasilmistir.

Psikolojik etkiler kodunda katilimcilar, Metaverse'iin asir1 kullaniminin psikolojik
problemlere yol agabilecegi ve gercek hayattan kopmalara neden olabilecegi tizerinde

durulmuslardir. Bu kodla ilgili katilimer ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Her seyin dozu var her sey tadinda giizel. Bunun da tadi kacgabilecegini
diigtiniiyorum. Soyle bir sey var sonugta sanal ortam viicudumuz bir yerde hareketsiz
kaliyor. Bunu kendimden ornek verebilirim ben 10 saat oynuyorum. Soyle soyleyeyim
bir gercek hayatta konsere gitmek var bir de sanal ortamda konsere gitmek var.
Dozunda birakilmasi gerektigini diistintiyorum. Kisi sanal ortamda daha ¢ok huzur
buluyorsa gergek ortamdan kopabilir. Ciddi anlamda psikolojik problemlere neden
oluyor. Kendi a¢imdan ornek vermem gerekirse ailemle miimkiin oldugu siirece
iletisimimi koparmaya c¢alistyorum. 10 saati askin oyun oynuyorum. Bazen yemek
yemeyi unutuyorum. Annem beni uyariyor bak yemek yemedin hastalandin ilag icmen
gerekiyor. Soyle soyleyeyim eski kiz arkadasim ¢ok oyun oynuyorum diye benden

ayrildi. Durumumu anlattim buradan gelirim var isim bu dedim. Bana sunu dedi; ben
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mi, oyun mu? Ciinkii icimden oyun demek geliyor. Oyun desem kalbi kirilacak onun
da kalbini kirmamak gerekiyor oyunu da birakmamak gerekiyor. Dedim ki oyunun

yaminda sen. Yok ben istemiyorum yapamiyorum dedi ayrildi.” K1

Sosyal etkiler kodunda Metaverse'iin sosyal iliskileri nasil etkileyebilecegi
tartisilmigtir. Bazi katilimcilar sanal diinyada insanlar arasindaki etkilesimlerin
artabilecegi ve yeni tiirden sosyal baglantilarin olusabilecegi ongorerek, Metaverse'iin
daha sosyal bir deneyim saglayarak insanlarin iletisimini artirabilecegini ve yeni is
firsatlar yaratabilecegini diistinmektedir. Bazi katilicilar ise Metaverse ile daha esnek
bir toplum ve sosyal bireylerin olusabilecegi dngoérmektedirler. Buna karsin bazi
katilimcilar da Metaverse'iin kiiltiirel degerleri ve gelenekleri zedeleme potansiyeline
sahip oldugunu ifade etmis ve sanal etkilesimlerin gercek hayattaki sosyal baglari
zayiflatabilecegini ve yalmzligi artirabilecegini sdylemislerdir. Bu koda iliskin

katilimci ifadelerinden bir alint1 soyledir:

“Bilgisayarlar da 6yleydi. Bilgisayar bagh oldugunda sosyal yasam daha kétiilesir.
Bilgisayara bagimli kalinca sosyal yetilerin korelir. Az vakit gegirirsin gibi diistinceler
vardr. Metaverse de dozunda kullanilirsa daha sosyal, bir insan ve toplum
yvaratilabilir. Daha esnek bir toplum olusturulabilir. Daha ¢ok dijital ve genel bir
evren. Metaverse iin ileri vadede daha gelisebilecegini diistiniiyorum. Toplumu ve

insani iyi etkileyecegini diistintiyorum.” K5

Saghik etkileri kodunda Metaverse'iin siirekli kullaniminin fiziksel ve zihinsel saglik
tizerindeki etkileri tartistlmistir. Bazi katilimcilar, sanal gergeklik kullaniminin
hareketsiz bir yasam tarzina, uyku diizeninin bozulmasina ve goz yorgunluguna neden
olabilecegini sdylemislerdir. Bununla birlikte, baz1 katilimcilar da saglik hizmetlerinin
sanal dlinyaya tasinarak erisilebilirliginin artabilecegini diistinmektedir. Bu kodla ilgili

katilimci ifadelerinden bir alint1 su sekildedir:

“Neticede hi¢ hareket etmeden oturdugumuz yerde islerimizi hallediyoruz. Boynumuz,
belimiz, ayaklarimiz ¢alismiyor. Viicudumuzun dengesi biiyiik ol¢iide zarar
gortiyordur. Kiigiikliikten beri oyun oynadigim igin agrilar ¢ekiyorum, her ne kadar

eskisi gibi oynamasam da boyun ve bel agrilarim oluyor.” K9
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Metaverse, dijital diinyanin fiziksel gergeklikle biitlinlestigi ve insanlarin etkilesimde
bulundugu genis kapsamli bir sanal ortam olarak gelecekte dnemli bir rol oynayabilir.
Bu temalarda, Metaverse’iin beraberinde getirecegi etkileri {izerinde durulmustur.
Bununla birlikte, Metaverse'iin tam olarak nasil sekillenecegi ve bu degisimlerin ne

Olciide gergeklesecegi heniiz belirsizdir.

4.8. Metaverse’iin Toplumsal Kiiltiire EtKisi

lletisimin dijitallesmesi medya ve kiiltiir endiistrilerinin kiiltiirler iizerindeki etkisi giin
gectikce artmaktadir. Zaman ve mekansal mesafelerin sifirlanmast ¢ok uluslu bir
platform olusmasi dolayisiyla anlamini yitirmeye baslamistir. “Zaman Kitab1” isimli
Kitabin yazart Adam Hart —Davis (2013) zaman algisinin insan zihnindeki degisimine
dikkat ¢ekmis ve kitabinda su sozlere yer vermektedir: “Onu ne gorebilir, ne duyabilir,
ne de koklayabiliriz. Bununla beraber gerek tiim yasamimiz, gerekse ¢evremizde
gordiigiimiiz her sey onun hiikiimdarlig1 altindadir. Miithis bir duyarhilikta 6l¢iimiinii
yapabiliriz belki, ama o evrenin en enteresan yanlarindan biri olma 6zelligini yine de
birakmaz elinden. Bir yerden bir yere degisir, siz yiikseldik¢e o yavaslar. Isik hizina
varinca durur. Sikilinca da gegmek bilmez. Akil almazlik konusunda hi¢bir mevzu

onunla yarisamaz (Davis, 2013, s. 68).

Iginde bulundugumuz bu yeni dijital ¢ag, zaman ve mekan kavramlarmim yeniden
tanimin1 yaparken, kiiltiirler de iletisim kurma sekillerine gore degisime ugramaktadir.
Gilinlimiiz medya sisteminde gorsel, isitsel, anlamsal olan platformlar boyut atlayarak
arttirtlmis gergeklik algist 6zelligiyle 6n plana ¢ikmaktadir. Bu baglamda iceriklerin
arttirllmis  gerceklik boyutuna ulagmasi bir kiiltiir devrimine yol agmaktadir.
Uluslararas1 kullanima yonelik ¢evrimigi platformlar ile kiiltiirler birbirinden
etkilenmekte ve git gide baskalasim gecirmektedir. Rutin yasamlar, yeme i¢me,
barinma, gecim kaynaklari, davranis bigimleri, bos zaman aktiviteleri siradan bir
ihtiya¢ giderilmesinden ¢ok dijital iletisim teknolojilerinin degismesiyle hizla

farklilasmaya baglamstir.
Katilimeilarin geneli Metaverse platformunun insanlik i¢in oldukca 6nemli bir yenilik

oldugunu ve daha ¢ok gelistirilip kullanilmasi gerektigini ifade etmislerdir. Aym

zamanda yasam standartlari, giinliik rutinler, uyku ve beslenmeyi, saglik, sosyal
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iligkiler ve kiiltiiri olumlu ve olumsuz olarak etkiledigi belirtmislerdir. Erigebilirligin
kolaylasacagi, zaman ve mekan sinirinin olmamasinin ¢ogu zaman avantaj saglayacak
bir durum olacagi, boylelikle sosyal iliskilerin sira dis1 bigimde gelistigi bir diinya

olusacagina vurgu yapilmaktadir.

Bu baglamda c¢ok uluslu bir platformda kiiltiiriin de bozulabilecegine dikkat
cekilmektedir. Ozellikle aile baglarn zayiflamasindan kaynakli iletisimsizligin
olusmasina, bilgisayar basinda fazla zaman gecirmenin sagligi olumsuz
etkileyecegine, ger¢ek diinyadan yabancilagmanin olacagina ve git gide bu durumun
ipinin ucu kacacagina inanilmaktadir. Halihazirda sosyal medya iizerinde var olan bir
kiiltiirlin olustugu, bu durumun Metaverse ile boyut atlayacagina ve bunun neticesinde
yeni bir dijital kiiltiirlin olusmasina vurgu yapilmaktadir. Metaverse ile iletisim dilinin,
kilik kiyafet kiiltiirlerinin, yeme aligkanliklari, inanglar, degerler, egitim ve geginme
sekillerinin eskisinden ¢ok daha farkli bir boyuta ulasacagi diisiiniilmektedir.
Katilimcilar; bir yerden bir yere gitmek i¢in yollar kat edilmesine gerek
kalmayacagina, oturuldugu yerden tiim diinyay1r gezme gibi bir liikkse ulasilacagina
dikkat ¢ekmekte, cok biiyliik malikanelerde oturmak yerine 1+0 evlerde yasayabilir
seviyeye ulasilabilecegi gibi c¢ok daha iitopik diislincelere sahip olduklarini
belirtmislerdir. Tiim diinya iilkelerinin olusacak olan tek bir kiiltiire mensup olacagina
dikkat c¢ekilmektedir. Aym1 zamanda katilimcilar Metaverse’iin  kullanimin
yayginlagmasi ile topluluklarin birbirinden etkilenip diisiince tarzinin, dini inanislarin
degismesinin miimkiin olacagini diistinmektedir. Metaverse bir zaman sonra insanlarin
giinliik yasantis1 haline gelecegini ve zamanlarimin biiyilik bir kismin1 bu platformda
gecirecekleri on goriiler arasindadir. Katilimcilarin goriislerine gore insanlar disartya
¢ikip zaman kaybetmek yerine Metaverse’de bulusacak ve bunun genel bir yagam tarzi
haline gelecektir. Bu goriise sahip bir takim katilimeci bunun bir avantaj olacagini
savunurken bir takim katilimci ise bunun eve hapsolmakla ayni sey olmasindan
kaynakli olumsuz etkisi olacagm diisiinmektedirler. Insanlarin bilgisayarlara baglh
yagsamalar1 sonucunda sosyal baglar zayiflayabilir, fakat dozunda kullanilirsa daha
sosyal ve daha esnek bir toplum olusabilir. Metaverse’in ayn1 zamanda gegim
kaynagini degistirecegini 6n goren katilimcilar, gercek hayattaki bir ok meslegin artik
Metaverse ortaminda icra edilebilecegine dikkat c¢ekmektedir. Metaverse’de
mimarlara, yazilimcilara, miiteahhitlere ihtiyacin olusacagini, egitimlerin bu ortamda

verilmesi sonucu egitmenlerin ve Ogrencilerin Metaverse ortaminda bulunacagini,
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psikolog, sosyolog, hukukeu, esnaf, tiiccar ve daha bircok meslege mensup insanin bu
ortamda bulunacagina dikkat ¢ekilmektedir. Metaverse ortaminda heniiz sug
islenmedigini ifade eden bir katilimci burada islenecek suglar takip eden avukat,

hakim ve savcilarinda olmasi gerekliligine dikkat gekmektedir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Metaverse, fiziksel ¢aba harcamadan tamamen sanal bir diinyada aygitlar tarafindan
olusturulan algisal bir evren veya evrenler toplulugudur. Sozciik, otesi anlamindaki
“meta” ile evren anlamindaki “verse” kelimesinin birlesmesinden olusmaktadir. AR
ve VR’in birlesimiyle cihazlar arasi bireysel eylem; ger¢ek ve artirilmig ve sanal
gercekligin yeni ifadesi artirilmis gergekligin birlestigi ve insanlarin farkli cihazlar
arasinda hareket etmesine, sanal bir ortamda iletisim kurmasimna izin veren ve
paylasilan ¢evrimi¢i diinyalar: ifade etmektedir. Kavramdan ilk kez internetin heniiz
giinliik yasantida kullanilmadigi 1992 yilinda s6z edilmistir. ABD Savunma Bakanligi
tarafindan Arpanet olarak kullanilan internet doneminde, Neal Stephenson tarafindan
yazilan ve Parazit olarak Tiirk¢eye ¢evrilen Kar Kazasi (Snow Chrash) romaninda
kavrama yer verilmistir. Romanin ana karakteri Hiro Protagonist, bir mafya pizza
diikkaninda pizza dagitan gercek hayattaki bir bilgisayar korsanidir. Sanal gergeklik

diinyasinda, metaverse, evrendeki en iyi kili¢ ustasi olan bir savas¢i prensestir.

Daha sonra, 2003 yilinda Metaverse adli bir oyunun ardindan kitaptaki metaverse
hayal giiciine en yakin platform olan Second Life oyunu piyasaya siiriilmiistiir. Bu
platformda kendi arsalarina sahip olan insanlar istedikleri kurguyu olusturup yeni
sosyal deneyimler yasayabilmektedir. Sadece bir eglence ve oyun platformu olmaktan
uzak olan Second Life'da oyuncular sanal ortamda birbirleriyle iletisim kurabilmekte,
isbirligi yapabilmekte, sanal {irlinlerini sanal para birimleriyle satin alabilmekte,
gercek diinyadaki {irtinleri avatarlar aracilifiyla sanal ortamda satabilmektedir.
Platformda satig sitelerinin tanitimin1 yapan ve gercek diinyada para kazanan
kullanicilarin yani sira, Second Life'da sanal {iriinleri (giysi, ev) ve lrettikleri sanal
arazileri satarak sanal para (coin) kazanan kullanicilar da bulunmaktadir. Second Life
ve sonrasindaki farkli platformlarin yani sira blockchain iizerinden gercek diinyada
gecerli olan coin'ler kendi modern ekonomilerini olusturmustur. Sonrasinda World of

Warcraft, Fortnite, Roblox, Minecraft gibi farkli oyunlarla olusturulan metaverseler,
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giinimiizde kendi mekanlarini, sakinlerini ve ekonomilerini yaratan bir gergeklik

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyun platformlari, sanal nesnelerin sadece oyun amagli satildig1 ve bu nesnelerin sanal
mekanlarda kullanildig1 bir faaliyetten gegmis ve gergek mekana alternatif olarak sanal
mekani kullanildig1 ortamlara doniismiistiir. Iki arkadas Vignesh Sundaresan (avatar
adi: Metakovan) ve Anand Venkateswaran (avatar adi: Twobadour) Dijital sanatg1
Beeple’in NFT "Everydays - The First 5000 Days" isimli dijital eserini 69,3 milyon
dolara satin almistir. Dijital bir ¢alisma i¢in rekor olan bir miktara alinan jpeg dosyast,
daha Once satin alinan farkli dijital sanat eserleri ile New York'ta {inlii mimarlar
tarafindan metaversede tasarlanan “The Souk” adli anitsal yapida sergilenmek
istenmektedir. Ayrica Metakovan ve Twobadour The Souk'ta sadece sergiler
diizenlemeyeceklerini, bu sanal ortamda canli konser, etkinlik ve kanaat dnderleriyle

toplant1 yapacaklarini da belirtmektedir.

Halihazirda oyunlarin tanimladigi sanal alanlarin her birini i¢ine alan metaverse
kavraminin gelecegin internetini insa edecegi dusliniilmektedir. VR gozliiklerle
girilecek bu diinya i¢in teknoloji devi firmalar yeni yatirimlarini ve giriglerini
duyurmaktadir. Kasim 2021'de Facebook, semsiye sirketinin adin1 Meta olarak
degistirdigini ve bir metaverse olusturmaya basladiklarini duyurmustur. 2014 yilinda
VR gozlik ve yazilim sirketi Oculus'u satin alan Facebook, AR-GE c¢aligsmalari
yuriittiigi gozliik, kask ve eldivenleri tanitmistir. Facebook'un kurucusu Zuckerberg'e
gore, metaverse mobil internetin ardindan en gelismis yenilik olma yolundadir.
Microsoft gibi teknolojinin ve Fornite ve Sandbox gibi oyun sirketlerinin yani sira

giyim sirketlerinin de ilizerinde ¢alistig1 genis 6l¢ekli bir konsept olarak izlenmektedir.

Mayis 2021'de Giiney Kore, ulusal VR ve AR platformunun gelisimini tesvik etmek
ve sanal ortam etigini ¢6zebilmek icin yerel isletmelerden olusan bir "metaverse
ittifaki" kurmustur. ittifak, Kore'nin énde gelen yerel internet sirketi Naver,
tiniversitelerden ve 0Ozel sektorden arastirmacilar ve Hyundai gibi kuruluslarin
isbirligiyle kurulmus, Giiney Koreli sirket bir metaverse'nin nasil olusturulacagini ve
yonetilecegini kesfetmek iizere caba harcamistir. Bu gelismenin ardindan Seul
Belediyesi, Ekim 2021'de kamu hizmetlerini ve kiiltiirel etkinlikleri sanal diinyaya

tasiyacak ilk metaverse sehrini kurmaya basladigini duyurmustur. Pandemi sonrasi
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kent sakinleri ile temassiz bir iletisim kanali kurmak amaciyla ortaya ¢ikan Bes Yillik
Metaverse Seoul Gegis Master Plani idari yap1 ve altyapi, iletisim, kentsel gelisim,
turizm ve kiiltiir, egitim, ekonomi gibi alanlarin insa edilmesini kapsamaktadir. Uzun
vadede metaverse politikasi gelistiren Seul ilk yerel yonetim olup metaverse iizerinden
sanal binalar aracilifiyla sehir sakinleri ile iligkilerini yiirlitebilmeyi ve turizm
faaliyetlerine katkida bulunmay1 planlamaktadir. “Metaverse Seoul”de olusturulacak
“Sanal Turist Bolgesi” ile Seul'lin Deoksugung Sarayi, Namdaemun Pazar1 ve
Gwanghwamun Plaza gibi baslica cazibe merkezleri tanitilacak, Donuimun Kapisi gibi

kay1p tarihi esyalar sanal diinyada yeniden yaratilacaktir.

Yapilan arastirma neticesinde elde edilen sonuglar asagidaki gibidir;

Katilimcilara yoneltilen “gamer nasil birisidir, hangi ozelliklere (yetenek ve
becerilere) sahip olmalidwr, kendinizi bir gamer olarak nasil tanimlarsiniz” sorusu
oyun becerileri (odaklanma ve dikkat, gérsel ve motor beceriler, problem ¢dzme
becerileri, yaraticilik ve inovasyon, hizli 6grenme, hizli karar verme, istatistiksel
analiz, veri okuryazarligi) ve kisisel Ozellikler (rekabetci kisilik, Ozgiiven, stres
yonetimi ile ekip caligmasi ve iletisim) temalarinda degerlendirilmektedir.

Katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda erisilen sonuglara gére gamerlar;

e Giiniin biiyiik bir boliimiinii oyun oynayarak gegiren,

e Yetenegi oyun siiresine bagli gelisen,

e Duruma uygun olarak atak olabilen,

e Oyun oynama tutkusu bulunan,

e Oyun oynamayi keyf ve eglence kaynagi olarak goren,

e Odaklanma ve dikkati siirdiirebilme yetenegi olan,

¢ Oyun oynayabilmek i¢in gdrsel ve motor becerilerini gelistiren,

e Hizl reflekslere sahip olan,

e Oyunda strateji gelistirebilmek iizere problem ¢ézme becerileri kuvvetli olan,

e Opyunda ¢oziim taktik ve strateji gelistirebilmek iizere yaraticilik ve inovatif
nitelikler tasiyan,

e Hizli 6grenen ve hizl karar verebilen,
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e Istatistiksel analiz ve veri okur yazarhgi aracilifiyla performansmi optimize
edebilen,

e Rekabetci, 6zgiivenli, stres yonetimi yiiksek, ekip ¢alismasi ve iletisim konusunda
yetenekli,

e Opyunlar ile alakali gelismeleri takip eden bireylerdir.

Katilimcilara yoneltilen “hangi oyun tiirlerini oynuyorsunuz, oyun satin aliyor
musunuz, oyun i¢i (item vb.) satin alim gergeklestiriyor musunuz” sorusu oyun
tercihleri (FPS oyunlari, roleplay oyunlari, strateji oyunlari), oyun satin alma davranisi
(oyun indirimleri, para yatirma ve getiri, maliyet ve korsan oyunlar) ve oyun i¢i satin
alma (oyun i¢i satin alimlarin farkl tiirleri, oyun i¢i satin alimlarin ticaret potansiyeli,
oyun i¢i satin alimlarin maliyeti ve degeri, oyun ici satin alimlarin oyun deneyimine
etkisi, oyun i¢i satin alimlarin psikolojik etkileri, oyun i¢i satin alimlarin olumsuz
yonleri) temalarinda degerlendirilmektedir. Katilimcilardan almman  yanitlar

dogrultusunda erisilen sonuglara gore gamerlar;

e FPS oyunlari, role play oyunlar1 ve strateji oyunlarini tercih eden,

e Oyun indirimlerini takip ederek firsat degerlendiren,

e Ancak emin oldugu takdirde oyun satin alan,

e Oldukea yiiksek maliyet karsisinda korsan oyunlara bagvurabilen,

e Oyun karakterini Ozellestirerek dikkat c¢ekici hale gelmeyi veya gii¢lendirme
yaparak avantaj elde etmeyi tercih edebilen,

e Ticari bir ge¢im kaynag1 olarak degerlendirilebilecek olan oyun i¢in satin alma
unsurlarini satin alabilen veya satabilen

e Gergek yasamda satin alimamayacak maliyete sahip unsurlari oyun i¢inde satin
alarak keyif duyan,

e Oyun i¢i satin alimlar ile oyun deneyimini daha kisisel ve eglenceli hale getiren,

e Satin aliman unsurun Ozgiinlik ve benzersizlik hissettirmesi nedeniyle sosyal
kimlik olusturma, kendini ifade etme, prestij arttirma ve basar1 sergileme firsati
bulan,

e Zaman zaman oyun i¢in satin alimlar nedeniyle rekabet ve oyun dengesinin

bozulabilecegini diisiinen bireylerdir.
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Katilimcilara yoneltilen “grupla birlikte mi yoksa tek basiniza mi oynamay: tercih
edersiniz, sizin igin yalniz oyun oynamak mi daha énemli yoksa topluca oynamak mi”
sorusu tek basina oynama (oyun deneyimi yiiksek ve hikaye tabanli oyunlar) ve grupla
oynama (kariyer hedefi ve rekabet duygusu, sosyal etkilesim ve deneyimi paylasmak,
rekabet¢i oyunlar, oyun deneyimi diisiik) temalarinda degerlendirilmektedir.

Katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda erisilen sonuglara gore gamerlar;

e Genelde tek basina oyun oynama deneyimini beceri gelistirme ve kendine meydan
okuma firsat1 goren,

e Hikaye tabanli oyunlarin daha kisisel deneyim firsati sundugunu diisiinen,

e Rekabetci ruhlari geregi zafer ihtiyacin1 karsilamak iizere oyun oynadigini
belirten,

e Grupla oynanan oyunlarda basarty1 ve kazanma duygusunu paylagsmaktan keyif
alan, iletisim kurma, strateji gelistirme ve takim ¢aligmasi becerilerinin gelismesini
onemli bulan, diger oyuncular ile gii¢lii baglar olusturan,

e Rekabetci oyunlarin grup ile oynandiginda basariya tesvik ettigini belirten,

e Oyun deneyimi diisiik oyunculara 6grenme ve destek alma firsati sunmaktan

hoslanan bireylerdir.

Katilimcilara yoneltilen “gercek (fiziksel) arkadaglariniz mi daha fazla yoksa dijital
oyun arkadaslarimiz mi goriisiiyorsunuz, gercek (fiziksel) arkadaslarinizla mi daha
fazla zaman gegiriyorsunuz yoksa dijital oyun arkadagslarimizla mi? gergek (fiziksel)
arkadagslarinizla mi kendinizi daha yakin hissediyorsunuz yoksa dijital oyun
arkadaglarinizla mr” sorusu iligki (baglanti ve iletisim, iliskilerin derinligi, cesitlilik
ve genisleme, baglilik ve kazanma hirs1), zaman tercihi (gercek arkadasligin degerini
koruma, oyun bagimliligi, maliyet ve kolay erisim, glivenli ve rahat iletisim ile ortak
ilgi alanlar1 ve paylasilan deneyimler) ve yakinlik (duygusal bag, oyun ortaminin
avantajlari, insan iliskilerinde zorluklar, empati, iletisim tarzi, bireysel farkliliklar)
temalarinda degerlendirilmektedir. Katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda

erisilen sonuglara gore gamerlar;

e Sanal ortamdaki arkadaslariyla samimi iliskiler kurabilen ve onlar1 daha anlayigh

bulan,
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Ayni tutkuyu ve heyecani paylasan oyuncu arkadaslariyla derin iligki kurarak
dertlesebilen,

Cesitli kiiltiirlere ve farkli yasam tarzlarina sahip insanlar1 tanima imkani bulan,
Ozellikle kazanma hirs1 nedeniyle oyunlarin rekabetci ortaminda rekabet ve
baglilik duygularn tetiklenebilen,

Gergek yasamdaki fiziksel bulusma ve sohbetlere de deger verebilen ancak oyun
bagimlilig1 nedeniyle sosyal etkilesimlerin de azalma gbzlenen,

Zaman ve maliyet acisindan sosyal medya ve oyun platformlarinda arkadaslik
baglarini slirdiirmeyi seven,

Sanal ortamdaki iletisimi daha rahat ve gilivenli bulan,

Ortak ilgi alan1 ve paylasilan deneyimler nedeniyle dijital oyun arkadaslariyla daha
derin baglar kuran,

Oldukga kisitli olmasina ragmen gergek hayattaki tanidiklarin1 daha samimi bulan,
Daha az tepki, iletisim rahatlig1 ve takim ¢alismasi nedeniyle dijital oyun ortamini
daha avantajli bulan,

Ger¢ek yasamda arkadagliklarin karsilastigt  zorluklari ve karsilanmayan
beklentileri g6z dniinde bulundurarak dijital ortamdaki iliskiyi daha kolay bulan,
Oyun ortaminda verilen duygusal tepki ve kurulan empatinin ger¢cek duygulara
daha yakin oldugunu diisiinen,

Oyun esnasinda oyunu odaklanmak nedeniyle kontrollii iletisim gerceklestigini
savunan,

Bireysel farkliliklara deger veren bireylerdir.

Katilimcilara yoneltilen “Metaverse denince akliniza neler geliyor, sizin i¢in ne ifade

ediyor, detayli olarak agiklar misiniz” sorusu firsatlar (sanal gergeklik (VR), sosyal

iletisim, genis kapsam, potansiyel ve gelecek, kisisellestirme ve yaraticilik, ekonomik

potansiyel, sinirlarin kalkmast) ve tehditler (gizlilik ve giivenlik, teknoloji bagimliligi,

etik ve toplumsal sorunlar) temalarinda degerlendirilmektedir. Katilimcilardan alinan

yanitlar dogrultusunda erisilen sonuclara gore gamerlar;

Metaverse'i etkilesimli ve immersif bir deneyim olarak diisiinen,
Metaverse'in iletisim, sosyal bag ve sosyal etkilesim sagladigina inanan,

Metaverse'i reel ekonomiden dijital ekonomiye gecisi saglayan unsur olarak goéren,
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e kuyafetlerin, markalarin ve daha nice unsurun kriz yonetiminde en iyi reklam araci
olarak kullanildig1 mecranin Metaverse oldugunu belirten,

e Metaverse'i yeni nesil sosyal medya olarak tanimlayan, Facebook'un ileri hali olma
ve gelecek potansiyeli tagima niteligine sahip goren,

e Metaverse'in yaraticilik ve kisisellestirme hususunda benzersiz bir deneyim
olusturdugunu ifade eden,

e Sanal ekonomi, dijital varlik alim1 satimi1 ve sanal ticaret i¢cin Metaverse'i olduk¢a
etkili bulan,

e Metaverse'in siirlart kaldirdigini, sosyal, kiiltiirel, cografi farkliliklar1 gecersiz
kildigini fark eden,

e Veri gilivenligi ve giivenlik onlemleri sundugu miiddetgce Metaverse'i oldukga
olumlu tanimlayan ve biling gerektirdigini belirten,

e Metaverse'in gercek diinyadan kopma, dijital tilkenme ve bagimlilik gibi olumsuz
durumlara neden olabildigini aktaran,

e Kiiltiiri olduk¢a etkiledigini, ozellikle sorumluluk, toplumsal etki ve etik

sorunlarda olumsuzluk getirdigini ifade eden bireylerdir.

Katilimcilara ~ yoneltilen — “gamerligin ~ Metaverse’'deki  konumu  hakkindaki
diistinceleriniz nelerdir, metaverse ile dijital oyunlar arasinda bir bag var mudir,
Metaverse ortaminda dijital olarak bulunuyor musunuz?” sorusu iliski (Metaverse ve
oyun kiiltiirli, gamerlar ve Metaverse ekonomisi, Metaverse ve rekabet¢i oyunlar,
Metaverse'in toplumsal etkileri) ve deneyim (NFT, avatar, tasarim, sanal aligveris,
etkinlik ile sosyal interaksiyon) temalarinda degerlendirilmektedir. Katilimcilardan

alinan yanitlar dogrultusunda erisilen sonuglara gére gamerlar;

e Farkli oyunlarda farkli oyuncular1 birlestiren Metaverse'in kiiltiirel etkilesim
yarattigini belirten,

e Metaverse'in sanal varliklarin alimip satilmasini miimkiin kilarak oyun igi
ekonomiyi etkiledigini sdyleyen,

e Rekabetci oyunlar aracilifiyla yeni platformlar sunma potansiyeli bulunan
Metaverse'in oyunculuk yeteneklerini gelistirme firsat1 yarattigini ifade eden,

e Farkli kiiltiirden bir ¢ok bireyi bir araya getiren Metaverse'in yeni deneyimler

araciliiyla toplumsal etki yaratma potansiyeli oldugunu aktaran,
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e Metaverse'de NFT'leri kullanma ve sanal miilklerin ticaretini yapma firsatinin ilgi
¢ekici bulan,

e Metaverse'de avatarlarla etkilesimde bulunmay1 ve sanal diinyada temsil edilmeyi
O6nemli bulan,

e Metaverse'de avatar ve sanal miilklerini kigisellestirmeye 6nem atfeden,

e Diinyada aligveris yapmay1 ger¢ek yasamdaki aligveristen olduk¢a farkli bir
deneyim olarak goren,

e Ozellikle diizenlenen canli etkinliklerden yiiksek diizeyde zevk alan,

e Metaverse'in sosyal interaksiyonlar i¢in bir platform saglayabilecegine inanan

bireylerdir.

Katilimcilara yoneltilen “dijitallesme siirecini  diisiindiigiiniizde ~Metaverse’in
gelecegine yonelik olarak beklentileriniz nelerdir, bu gelismeleri genel olarak nasil
degerlendiriyorsunuz, Metaverse’in gelecegimizi etkileyecegini diistiniiyor musunuz?”
sorusu degisim (yasam standartlar1 ve rutinler, fiziksel diinyadan sanal diinyaya gecis,
kimlik ve 6zgiinliik) ve etkiler (psikolojik etkiler, sosyal etkiler ile saglik etkileri)
temalarinda degerlendirilmektedir. Katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda

erisilen sonuglara gore gamerlar;

e Metaverse’in yasam standartlarin1 ve rutinlerimizi etkileyecegini diigiinen,

e Sosyal etkilesimin fiziksel ortamdan sanala gecisinde adaptasyonun kolay
oldugunu belirten,

e Ancak Metaverse’in etkileme kabiliyeti nedeniyle gergek kimlik ile baglantinin
zayiflayabilecegini ve kimlik karmasasi olusabilecegini miimkiin goéren,

e Gergek yasamdan kopmanin psikolojik problemler yaratabileceginin farkinda
olan,

e Bilinmeyen bir tiirde sosyal baglanti ve etkilesimlerin olusacagini, iletisimin
artacagini ve yeni is firsatlar1 dogacagini 6ngoren,

e Ancak Metaverse’in siirekli kullaniminda zihinsel ve fiziksel baz1 saglik
problemlerinin olusabilecegini, hareketsiz yasam tarzinin, gz yorgunlugunun ve
diizensiz uyku diizeninin geligebilecegini ifade eden, bu durumun saghk

hizmetlerinin Metaverse’e taginmasi ile dnlenebilecegini diisiinen bireylerdir.
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Dijjital ~doniislimiin  toplumsal kiiltiire etkisi, 0Ozellikle dijital oyunlarin
poplilerlesmesiyle birlikte daha da belirgin hale gelmektedir. Oyun kiiltiir{i, genglerin
ve yetigkinlerin yagam tarzlarindan biri haline gelmistir ve bu kiiltiir, dijital
doniisiimiin 6nemli bir parcasidir. Metaverse gibi kavramlar da dijital doniistimiin
toplumsal kiiltiire etkisini artirmaktadir. Ozellikle gamerlar, dijital doniisiimiin
toplumsal kiiltiire etkisinde biiylikk rol oynamaktadir. Gamerlar, oyunlarda
yaraticiliklarini kullanarak sanal diinyalar olusturmakta ve diger oyuncularla birlikte
etkilesim i¢inde bulunmaktadir. Bu sanal diinyalar, Metaverse kavramina benzer
sekilde islev gormekte ve sosyal baglar olusturmaktadir. Nitekim ¢alismada elde
edilen sonuglar metaverse platformunun gamerlar tarafindan benimsenebilecek kadar
uzun zamandir kullanilan bir platform oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla gamerlar,
Metaverse'in bilinirligini de artirmaktadir. Metaverse, heniiz gelisme asamasinda olsa
da gamerlar bu kavrami daha fazla kisiye tanitmakta ve sanal diinyalarin potansiyelini
aci18a ¢ikarmaktadir. Bu nedenle dijital doniigiimiin toplumsal kiiltiire etkisinde 6nemli

bir yere sahip olmaya baslayan gamerlar, gii¢lii birer temsilci haline doniismektedir.

Dijital doniisiimiin beraberinde gelen, kiiltiiriin 6nemli birer pargasi halini alan
gamerlar ile miilakat gerceklestirilerek tematik analiz ile hazirlanan bu arastirmanin
0zglin deger ifade etmesinin yani sira popiiler kiiltiir unsurlarini barindirdigindan
dijital doniisiimiin toplumsal etkileri {izerine literatiire faydali olmas1 beklenmektedir.
Gelecek arastirmalara 151k tutmasi ve konuya dair farkindalik olusturmasi da miimkiin

gorilmektedir.

5.1. Oneriler

Calismamiz Metaverse, gamerlar ve toplumsal kiiltiir kavramlarini yan yana getirildigi
ilk akademik c¢alisma olmasi nedeniyle Metaverse calisan arastirmacilar icin
aydinlatma fisegi vazifesi gorecektir. Metaverse konusu bu alanlarin yani sira daha
pek cok alanda arastirma yapilabilecek bir konudur. Metaverse’iin manevi kiiltiirel
konularmin yani sira binalar, giysiler, okullar, mimari eserler, kitaplar gibi maddi
kiltlirii olusturan fiziksel 6geler alaninda da g¢alismalar yapilabilir. Arastirmacilar
Metaverse’iin oyun endiistrisi ve toplumsal kiiltlir konular1 haricinde 6zellikle siber
giivenlik konusu basta olmak iizere yazilim, iletisim, ticaret, film sektorii, farkl

sektorel kullanimlarda, ticari, hukuki ve birgok ilgili alanda kullanilabilirligi ile ilgili
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incelenmeler yapabilirler. Ayni zamanda ulusal boyutta c¢alisilan bu konunun
uluslararas1 boyutta da ¢alisiimasi elzemdir. Ote yandan Metaverse konulu filmlerin

analizinin yapilmasi literatiirde eksik kalan ¢alisilabilir konular arasindadir.

Gortigmelerde katilimcilarin - beklentileri géz online alindiginda Tiirkiye’nin
Metaverse’e yonelik bilisim alt yapisinin yetersiz oldugu ve teknik agidan ¢aligmalarin
hiz kazanmasi ve ilkokuldan itibaren egitimler/konferanslar verilmesi gerekmektedir.
Gerekli ekipman ve yeterli teknolojik aletlere sahip olmasi zor olanlar i¢in gerekli
tedariklerin yapilmasi 6nemlidir. Ayn1 zamanda siber giivenlik Onlemlerinin de
alinmasi gerektigi, insanlarin Metaverse’e duyacagi, 6grenecegi ve merak edecegi
sekilde maruz kalmasi elzemdir. Metaverse’iin medyada daha fazla giindeme gelmesi,
haberlere daha fazla konu olmasi ile bilinirliginin daha fazla artacagi Oneriler
arasindadir. Calismada Metaverse’e dair gelismelerden heyecan duyduklarini belirten
katilimcilar bu alana daha fazla biitge ayrilarak yatirimlarin arttirilmasi onerisinde
bulunmaktadirlar. Daha yenilik¢i ve glincel projelerin, giiclii bir internet altyapisi ile
gerceklesmesi miimkiindiir diyebiliriz.. Metaverse platformunun kullaniminin
yayginlasmasinin zaman ve mekan kullanim pratigi agisindan daha avantajli oldugu
ortak bir goriistiir. Ote yandan Metaverse’te uzun saatler gegirilen zamanin insan
sagligr ilizerinde olumsuz etkileri olacagindan dozunda ve bilingli kullanilmasi
gerektigi sdylenebilir. Metaverse’iin sinirlar1 ortadan kaldirmasindan kaynakli tek bir
diinya kiiltiirtiniin olusacagi diisiiniilmekte olup bilingli kullanim sonucu bu tehditin

ortadan kalkabilecegini soylemek miimkiindiir.
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EKLER

EKA

Gorlisme Sorulari

Saywin katilimct,

Bu arastirmanin amaci, dijital oyuncularin (gamerlarin) metaverse bilinirligini

ortaya koymaktir. Arastirmada ortaya c¢ikacak sonuglarin, gamerlarin goziinden

Metaverse’in anlasilmasi acisindan yararli olacagi diisiiniilmektedir. Arastirmanin

amacina ulasabilmesi i¢in sizin dijital diinya deneyimlerinize ihtiya¢ duyulmaktadir.

Goriismelerde toplanan veriler s6z konusu arastirmada bilimsel amagla kullanilacaktir.

Yanitlariniz arastirma disinda baska higbir amacla kullanilmayacak olup, kisisel

bilgileriniz aragtirmanin her asamasinda anonim ve gizli tutulacaktir. Goriisme

sorularinin i¢tenlikle yanitlanmasi arastirma amacmma ulagsmada biiyiik katki

saglayacaktir.

Arastirmaya verdiginiz destek ve katkilariniz igin tesekkiir eder, saygilarimi

sunarim.

1. Sizce gamer nasil birisidir? Gamer hangi 6zelliklere (yetenek ve becerilere) sahip
olmalidir? Kendinizi bir gamer olarak nasil tanimlarsiniz?

2. Daha cok hangi oyun tiirlerini oynuyorsunuz?

3. Oynuyor oldugunuzu belirttiginiz oyunu/oyunlari ne kadar siiredir oynuyorsunuz?

4. Oynuyor oldugunuzu belirttiginiz oyunu/oyunlar1 haftada ortalama kag¢ saat
oynuyorsunuz?

5. Oynuyor oldugunuzu belirttiginiz oyunu/oyunlar1 giinde ortalama kag¢ saat
oynuyorsunuz?

6. Oynuyor oldugunuzu belirttiginiz oyunu/oyunlar1 en son ne zaman oynadiniz?

7. Oyun satin altyor musunuz?

8. Opyun ici satin alim gergeklestiriyor musunuz? (item vb.)

9. Grupla birlikte mi yoksa tek basiniza mi1 oynamayzi tercih edersiniz?

e Cevabimz grupla birlikte ise; sizin i¢in yalniz oyun oynamak mi1 daha énemli
yoksa topluca oynamak mi?

o Cevabiniz grupla birlikte ise; gercek (fiziksel) arkadaslariniz mi1 daha fazla
yoksa dijital oyun arkadaslariniz m1?

e Cevabimiz grupla birlikte ise; gercek (fiziksel) arkadaslarinizla m1 daha fazla
zaman geg¢iriyorsunuz yoksa dijital oyun arkadaslarinizla m1?

e (Cevabinmiz evetse; gercek (fiziksel) arkadaslarinizla m1 kendinizi daha yakin
hissediyorsunuz yoksa dijital oyun arkadaslarinizla mi?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

e (Cevabimiz evetse; oyundayken insanlarla etkilesime geg¢mek size nasil
hissettiriyor?

e Cevabimiz evetse; bu durumdan haz duyuyor musunuz?

e Cevabiniz evetse; sosyal iliskiler kuruyor musunuz?

e (Cevabiniz evetse; sanal tanisikligi fiziksel gergeklige doniistiirmek istiyor
musunuz? Bunun i¢in her hangi bir ¢aba gdsteriyor musunuz?

Metaverse denince akliniza neler geliyor, miimkiin oldugunca ayrintili bir sekilde

tanimlar misiniz? Metaverse’e yonelik olarak bilgi, donanim ve deneyimlerinizin

yeterliligi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Metaverse sizin i¢in ne ifade ediyor, detayli olarak agiklar misiniz? (Internetin

gelecegi, bir yatirim araci, giindelik yasamin ileri versiyonu vb.)

Gamerligin Metaverse’de konumu hakkindaki distinceleriniz nelerdir? Sizce

metaverse ile dijital oyunlar arasinda bir bag var midir?

e Cevabiiz evetse; nasil bir bag vardir, ayrintili olarak agiklar misiniz?

Metaverse ortaminda dijital olarak bulunuyor musunuz? Ornegin hi¢ NFT

olusturdunuz mu, kendi avatarinizi veya evinizi tasarladiniz m1 ya da sanal

aligveris vb. eylemlerde bulundunuz mu? Daha 6nce hi¢ metaverse diinyasinda
diizenlenmis bir etkinlige (konser, sportif faaliyet, gezi, toplant1 egitim vb.)
katildiniz m1?

e Cevabimz evetse; bu etkinlik hakkinda daha detayli bilgi verir misiniz? Bu
etkinlik size nasil hissettirdi?

e Cevabimz evetse; bu etkinligi fiziksel olaniyla karsilastirir misiniz (6rnegin
gercek bir konser ile katildiginiz Metaverse konserini)? Yeniden benzer veya
farkli bir etkinlige katilmak ister misiniz?

e Cevabimiz hayirsa; boyle bir deneyim edinmek ister misiniz, neden?

Metaverse yonelik olarak icerik {ireticisi olmak gibi bir ¢alismaniz veya gelecege

yonelik ¢alisma planiniz bulunmakta midir? Bunlara yonelik disiinceleriniz

nelerdir?

Tiirkiye nin Metaverse yonelik bilisim altyapisi hakkinda ne diistintiyorsunuz?

¢ Dijitallesme siirecini diisindiigiiniizde Metaverse’in gelecegine yonelik olarak
beklentileriniz nelerdir?

e Buna yonelik olarak herhangi bir korku veya heyecan duydugunuz bir durum,
herhangi bir sorun olarak gordiigiiniiz bir konu veya farkli bir durum
bulunmakta midir?

e Tiim bu gelismeleri genel olarak nasil degerlendiriyorsunuz?

e Bize bir vizyon ¢izebilir misiniz?

Metaverse’in gelecegimizi etkileyecegini diislinliyor musunuz?

e (Cevabiniz evetse; sizce yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi etkiler mi?

e Cevabimiz evetse; fiziksel diinyadan sanal diinyaya gecis nasil olur?

e Cevabimiz evetse; aile baglarini ve sosyal iligkileri nasil etkiler?

e (Cevabiniz evetse; saghigimizi (uyku, beslenme, hareketli yasam, depresyon
vb.) nasil etkiler?
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