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OZET

20. yiizyilin sonlarina dogru insan yasaminin her alana miidahale eden dijitallesme, her gecen giin adeta bir
18 gibi bityiiyerek gelismektedir. Ozellikle Endiistri 4.0 ile yapay zeka, otonom robotlar, big data (biiyiik
veri) ve veri madenciligi gibi kavramlarin hayat buldugu teknolojik gelismeler, bireyin algilama bi¢imine
farkli bir yon vermektedir. Bu alg1 bicimine yeni bir bakis ise Endiistri 5.0 donemi ile birlikte getirilmistir.
Bu dénemde hayat bulan ve Metaverse (kurgusal evren) olarak adlandirilan bu yeni alg1 bigimi, ticaret ve
eglenmenin de icerisinde barindigi sanal bir toplum olarak ifade edilmektedir. Bu noktada, bireylerin
Metaverse’e olan ilgi diizeylerini belirlemek ve kavramin bilinirlik diizeyini tespit etmek ¢aligmanin amacini
olusturmaktadir. Ama¢ dogrultusunda, calismada Google Trends verilerinden yararlanilarak, Diinya
genelinde 2016-2021 déneminde ‘Metaverse’ anahtar kelimesi "haberler" ve "aligveris" alt kategorisinde
karsilastirmali olarak analiz edilmektedir. Yapilan inceleme sonucunda, Metaverse kavramimin, Diinya
genelinde ve ilgili donem kapsaminda her gegen yil arttig1 ve diinyanin bu yeni sanal topluma hizli adapte
olabilecegi ongoriilmektedir. Bu hususta, ¢alisma hem sosyal bilimler literatiiriine hem de Metaverse kavrami
tizerine farkli bir bakis sunmakta ve sonraki ¢aligmalara referans olabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Endiistri 5.0, Metaverse, Google Trends
ABSTRACT

Towards the end of the 20th century, digitalization, which interferes with every aspect of human life, is
developing day by day like an avalanche. Especially with Industry 4.0, technological developments in which
concepts such as artificial intelligence, autonomous robots, big data and data mining come to life give a
different direction to the way of perception of the individual. A new perspective to this form of perception
was brought with the Industry 5.0 period. This new form of perception, which came to life in this period and
called the Metaverse (fictional universe), is expressed as a virtual society in which commerce and
entertainment are also hosted. At this point, the aim of the study is to determine the level of interest of
individuals in Metaverse and to determine the level of awareness of the concept. For this purpose, in the
study, using Google Trends data, the 'Metaverse' keyword is comparatively analyzed in the sub-categories of
"news" and "shopping™ in the 2016-2021 period worldwide. As a result of the examination, it is predicted
that the concept of Metaverse is increasing every year throughout the world and within the scope of the
relevant period, and the world can quickly adapt to this new virtual society. In this regard, the study offers a
different view on both the social sciences literature and the concept of Metaverse and can be a reference for
subsequent studies.

Key words: Industry 5.0, Metaverse, Google Trends

Degisim, evrendeki tiim varliklar i¢in gegerli olan, sistematik ve dinamik bir kavramdir. Baz1 varliklar ve kavramlar,
gelisim periyodunun sonunda baslangicta oldugundan farkli bir unsura déniismektedir. internetin ortaya ¢ikis amaci,
gelisim ve doniigiim seriiveniyle bu konuya spesifik bir 6rnek olarak gosterilebilir. Uzun ¢alismalarin ardindan askeri
iletisim amaciyla kullanilmak iizere tasarlanan internet kavraminin yasadigi gelisim ve doniisiim bir modern c¢ag
devrimini sembolize etmektedir. 90’11 yillarin sonunda ticari kullanima agilmasi, e-ticaret platformlari, sosyal
platformlar, akilli telefonlar, mobil uygulamalar gibi kavramlar1 hayatimiza sokarken bunlarin konvansiyonel ya da
geleneksel alternatiflerini doniistiirmiistiir. Bu yoniiyle internet hem gelismis hem de gelisim siireci igerisinde iligkili
oldugu kavramlar1 doniistiirebilmis ve adeta yeniden tanimlamastir.

Web kavrami her yeni versiyonunda giiciinii artirarak hayatimizin merkezine yerlesmeyi bagarmistir. Bununla birlikte
nesnelerin interneti, blokzincir, yapay zeka, Web 3.0, Endiistri 5.0 gibi yeni kavramlar da hayatimiza girmistir.
Internetin getirdigi en yeni kavram ‘Metaverse’ yani kurgusal evren kavramidir. Metaverse kavrami nitelikleri ve
projeksiyonu itibariyle biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bu potansiyel ¢alismanin 6nemini olusturmaktadir. Metaverse
kavraminin internet aramalarina iligkin ilgi diizeyi ¢aligmanin temel problemini olusturmaktadir. Bu kapsamda,
Metaverse kavramina yonelik ilgi diizeyinin belirlenebilmesi i¢in Google Trends verileri kullanilacak olup ‘aligveris’
ve ‘haber’ alt kategorileri ile simrlandirilacaktir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

Calismanin bu kisminda Endiistri (Toplum) 5.0, Artinlmis Gergeklik ve Metaverse kavramlari agiklanarak,
calismanin ¢ikis noktasini olusturan Metaverse kavramu ile ilgili literatiir 6zetine yer verilmektedir.

2.1. Endiistri (Toplum) 5.0

Degisim ve doniisiime genis bir perspektiften bakmak gerekirse, biitiin disiplinlerde, biitiin toplumlarda, yagamimizi
kapsayan biitiin konularda oldugu goriilmektedir. Bu degisim ve ilerleme siirecinde yer alan en 6nemli alanlardan bir
tanesi de ‘endiistri’ olgusudur. Endiistri, bir {ilkenin ya da bir toplumun egitim diizeyi, gelismislik diizeyi, liretim ve
tiilketim diizeyleri gibi bircok belirtkesi hakkinda fikir saglamaktadir. Endiistriyel giic ve kapasitesi ile endiistri
gelisimine olan uyum hizi yiiksek olan toplumlar ayni dogrultuda farkli disiplin ve alanlarda da gelisim
sergilemektedir (Yetkin ve Coskun, 2021, s. 348). Bu noktada bu gelisimi saglayan endiistriyel siirecin agamalar1 ve
bugiine nasil evrildigi asagida yer alan sekilde gosterilmistir.
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T (Ginimiiz)
Fobot Tekmolojisi ve
Tapay Zeka (AT)
Stirdinilebilirlik
~ - -Yenilenebilir
Endiiztri 4.0 Eaynaklar
(2011) -Bivenik
-ied
-Fobot
Tekmolojizi ve insan-Fobat Is
Endiiztri 3.0 Yapay Zeka Bisli3
(1969) ATy
-Biyik Veri
-Elektrondk Bilimi Bighad
-Buhst Bilis
Endiiztri 2.0 e i Sistemi =
(137‘}) D D_'!]lﬂ_l 3.|_slan:.l
——
. e Blimi - Ristemler
Em;é:sl:n 1.0 _lsﬁ%';m_“ 1lke Programlanakilic Akl
a )] Bl - EnmE i Eontrol Ctham
~Mekanik Uratim
-5 ve Buhar Ghcd Tk Momtzj Hath
Tk B=kanik Drakuma Tazzaky, | -
»
1784 | 1870 | 1968 2011 Gz Zaman
1800 1800 2000

Sekil 1. Endiistriyel siirecin asamalar1
Kaynak: Demir vd., 2019, 5.689

Sekil 1°de de gosterildigi gibi, insanlik tarihine baktigimizda, toplumlarin farkli asamalar ile tanimlandigi donemler
yer almaktadir. ilk grup doga ile uyumlu bir arada uyumlu olarak bir arada var olan, avcilik ve toplayicilik yapan
insan gruplari olarak tanimlanmistir; yerlesik hayatla birlikte tarimsal ekime, artan orgiitlenmeye dayali gruplar
olusturmustur (Fukuyama, 2018, s. 47). Endiistri toplumuna gegis siireci ise 1784 yilinda yani 18.yiizyilin sonlarina
dogru yasanmustir. Endiistri 1.0 ilk olarak nitelendirilen siirec Ingiltere’de baslamis bir sanayi devrimidir. Bu siirecte
en onemli mihenk tasi ise su ve buhar giiclinliin mekanik iiretimde kullanilmaya baslamasi olmustur (Tunzelman,
2003). Teknoloji devrimi olarak da ifade edilen Endiistri 2.0 donemi ise baglangici 1870 yil1 olup ikinci diinya
savagina kadar devam eden siireci kapsamaktadir. Bu dénemin ise en 6nemli 6zelligi ise seri otomobile gecilmis
olmasidir. Kisacasi Endiistri 1.0 dénemi iiretimin makinelesmesi, Endiistri 2.0 donemi ise iiretimin serilesmesi
seklinde ifade edilmektedir (Benimuhendisim, 2020). 20.yiizyilan gelindiginde Endiistri 3.0 ile makinelerin
bilgisayar kontroliinde ¢aligmaya basladigi goriilmektedir. 21. Yiizyila gelindiginde ise artik internetin yagin olarak
kullanilmaya baslanmastyla beraber Endiistri 4.0 siirecine gecilmistir. Ilk {i¢ dénemde insan giicii 5nemli bir konuma
sahipken, Endiistri 4.0 ile birlikte insan giiciiniin 6oneminin azalmaya bagladig1 evreye gecildigi goriilmektedir.
Nesnelerin interneti, akilli makineler, biiylik veriler, bulut teknolojileri, veri madenciligi, yapay zeka, karanlik
fabrikalar, siber sistemler, otonom robotlar gibi nosyonlar Endiistri 4.0 ile birlikte yasamimiza girmistir (Gokten,
2018, s. 882). Giuniimiize gelindiginde ise Endiistri 4.0’dan Endiistri 5.0’a daha hizli bir gegisin oldugu
goriilmektedir. i1k ii¢ asama diisiiniildiigiinde aralarinda 100 yillik bir siireg varken, Endiistri 4.0 ile Endiistri 5.0
arasindaki siirecin ¢ok daha kisa oldugu sekilden de yansimaktadir.

Toplum 5.0 ya da Endiistri 5.0 ilk defa 2016 Ocak ayinda Japon Hiikiimeti Bilim, Teknoloji ve Inovasyon
Konsey’inde Bakanlar Kurulu tarafindan “Besinci Bilim ve Teknoloji Temel Plan1” nda kullanildi. Toplum 5.0
ya da Endiistri 5.0, sanal alan ve gercek alanin biitiinlesmis oldugu “siiper akilli toplum” olarak tanimlanmigtir
(Tiirkiye’nin Endiistri 4.0 Platformu, 2022).
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2.2. Artirllmis Gergeklik (AR)

Dijital ortamlar 70’li yillarin sonlarindan itibaren insan hayatina miidahale ederek, yasamin her alaninda koklii
degisikliklere neden olmustur. Gegmisten gilinlimiize ¢1g gibi biiyliyerek her alana yayilan teknoloji hiz kesmeden
devam etmektedir. 1980’li yillardan itibaren yogun bir sekilde hayata yon veren dijital ddnem, hem yeni algilama
bicimleri tiretmekte hem de gerek var olan, gerekse evirilmekte olan algilama bigimlerinin ifadesinde yeni olanaklar
getirmektedir (Michael, 1998’den aktaran: Coskun, 2017, s. 62).

Dijital dénemin yeni olanaklari arasinda artirtlmis gergeklik (AR) kavrami da yerini almis ve giin gectikce yerini
saglamlastirmaktadir. Artirllmis gerceklik, sanal sahnelerin gercek objeler iizerine eklenmesi ile sanal ve gercek
nesnelerin etkilesimde olmasini saglar. Ayn1 zamanda AR, kullanicilarin gergek nesneler ile sanal sahnenin ayni
ortamin bir pargasiymis gibi goriintiilemelerine imkan kilan teknolojidir (Azuma, 1997, s. 355). Bagka bir anlatimla
artirtlmis gerceklik, gercek bir ortamin sanal (bilgisayar grafigi) nesneler aracilifiyla "arttirildig1" herhangi bir
duruma atifta bulunmak icin kullanilan durumdur (Milgram ve Kishino, 1994, s. 1324). Artirilmis gerceklik, gergek
nesneleri daha anlamli ve ¢ekici hale getirmek icin gergek diinyada karsilagilan bireysel nesneleri sanal
tamamlayicilarla baglamsallastirarak bu uygulamada insanin gergeklik algisini gelistirir (Zhu, vd., 2004, s. 2).
Literatiirde birden fazla tanimi yapilan artirillmis gergekligi ‘sanal boyut kazandirilmis gerceklik® seklinde
tanimlamak miimkiindiir. Asagida Milgram'in gerceklik-sanallik siirekliligi sekil yardimi ile agiklanmaktadir:

Karma Gergeklik

Gergek Ortam Artirilmig Artirlmig
Gergeklik Sanallik

Sanal Ortam

Sekil 2. Milgram'in gergeklik-sanallik siirekliligi
Kaynak: Azuma vd., 2004, s. 34

Sekil 2’de goriildiigii izere karma gergeklik ortamini goriintiilemenin en basit yolu, ger¢ek diinya ve sanal diinya
nesnelerinin tek bir ekranda, yani sanallik siirekliliginin u¢ noktalari arasinda herhangi bir yerde birlikte sunuldugu
bir yoldur. iginde bulunulan gergeklik ne kadar sanal ortam ile etkilesim icine girerse o kadar sanal objelere yonelir.
Stireklilik seklin solundan sagina kaydikca gerceklikten o kadar uzaklasilirken, sagindan soluna gidildikce de
sanalliktan uzaklasilarak gercek diinyaya yakinlagilir.

Artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik kavramlari zaman zaman birbirlerinin yerine kullanilmakta ve birbirileri
arasindaki fark dikkat ¢ekmemektedir. ki kavram arasindaki en biiyiik fark, AR teknolojisinde sayisal icerikler
gercek ortam ile biitiinlesirken, sanal gerceklikte ortam tamamen sayisala donmektedir. Artirillmis gergeklik
teknolojisinin temel amaci da sanal nesneleri gergek diinya ile etkilesime sokup somutlastirma yapmaktir (Kog, ty,
S. 60).

2.3. Metaverse (Kurgusal Evren)

Endiistri Devrimi ile birlikte iiretimde makinelesme artmis ve bu sayede insan giicii kullanarak uzun siirelerde ve
yiiksek maliyetle {iretilen emek yogun iiriinler, daha kisa siirede ve daha ucuza iiretilebilmistir. Teknoloji kapsaminda
iiretim sistemleri ve teknikleri siirekli olarak gelismis, yeni ekosistemler ve bilgi kaynaklar1 tiiremistir. Siiphesiz
internet bu gelisimin en giiclii unsurlarindadir. internetin ticari amaglarla kullanilmasiyla birlikte teknolojik
ilerlemeler hizlanmis, yapay zeka, makine 6grenmesi, sanal gerceklik, blokzincir gibi yeni kavramlar hayatimiza
girmistir. Metaverse de bu siirecin getirdigi en yeni kavramlardan biridir.

‘Meta’ ve ‘verse’ kelimelerinin bilesiminden meydana gelen Metaverse kavrami, evren oOtesi anlamini
karsilamaktadir. Heniiz genis ¢evrelerce bilinmeyen Metaverse kavraminin konsepti, ticaret ve eglenmenin yani sira
sanal toplum olusturmaya ydneliktir. Igerigi ve getirecedi yenilikler nedeniyle Metaverse kavrami dijital toplumun
Big Bang’i yani ‘Dijital Biiyiik Patlama’ olarak betimlenmektedir (Duan vd., 2021, s.153; Kalkan, 2021, s.164).
Metaverse, platform ve kavram olarak yeni olsa da kelime olarak ilk kez Neal Stephenson’un 1992 yilinda yayinlanan
Snow Crash adli kitabinda kullanilmistir (Kalkan, 2021, s. 164). Metaverse kavraminin getirecegi yeni sanal evrende
1k, soy, cinsiyet, fiziksel durum gibi unsurlarin belirleyicilik 6zelliginin gii¢ kaybetmesi dngoriilmektedir (Duan vd.,
2021, s. 154). Metaverse kavraminin bilinirligi son donemde artig gdstermistir. Stiphesiz bu durumun arkasindaki en
biiyiik etkenlerden biri Facebook Inc.’nin ismini Meta olarak degistirmesi ve Metaverse evrenine dair tanimlamalar
yapmasidir (Kalkan, 2021, s. 164). Bir diger onemli sebep ise kiiresel Covid-19 pandemisinin hizlandirdigi
dijitallesme faktoriidiir (Kang, 2021, s. 1263).
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Glinimiiz ekonomik sisteminde isletmeler fiziki mekanlarin yami sira sanal mekanlarda da faaliyetlerini
siirdiirmektedir. Metaverse sanal fiziki mekanlara yonelik uygulama alani sunmasi yoniiyle Oonemli firsatlar
barindirmakta ve potansiyel deger olusturmaktadir (Rehm vd., 2015, s. 4). Yeni bir alan olmasi itibariyle yeni
uzmanlik alanlar1 ve kariyer firsatlarini da beraberinde getirmektedir (Kus, 2021, s. 251). Metaverse ekonomi, sanat,
egitim, kiiltiir gibi pek cok alanda hem {iretim hem de is birligi olanaklar1 sunmaktadir. Ancak dijital tabanli olmasi
giivenlik konusundaki bazi endiseleri ve tehditleri akillara getirmektedir. Ciinkii teknolojik gelismelerin insan
beklentilerinin tizerinde bir hizla gelismesi, tiretilen igeriklerin temelde kar elde etmeye odakli olmasi ve denetiminin
cok az olmasina ek olarak hukuki diizenlemelerin yetersiz olmasi tehditlerin ve sorunlarin hissedilmesine sebep
olmaktadir. Avrupa Birligi genelinde bu alanda diizenleyici bir yasal ¢ercevenin bulunmadigi bilinmektedir. Cin’de
yapilan arastirmalarda da bu sistemin digerleri iizerinde bir egemenlik kurabilecegi kaygisi ifade edilmektedir (Kus,
2021, s. 252-253).

Metaverse kavraminin teknoloji ve ekosistem olmak iizere iki temel boyutu bulunmaktadir (Kus, 2021, s. 249).
Internet tabanli bir teknoloji ve hatta evren kurgusu olmasi sebebiyle donanim, yazilim, yapay zeka, sanal gergeklik,
artirtlmis gergeklik, bulut, ag, blokzincir gibi kavramlar ile yakindan iliskilidir. Bu yoniiyle Metaverse kavraminin
Web projesinin gelisiminin hem bir parcast hem de gelistiricisi oldugu sdylenebilir. Web 1.0 projesi kullanic1 esash
olmasi sebebiyle tek yonliidiir. Bu yaklasimda tiiketici internet kanalin1 yalnizca kullanandir. Web 2.0 projesi
etkilesim temellidir. Kullanici igerikleri hem iireten hem de tiiketen pozisyonundadir. Web 3.0 projesi ise gergek
evren ve sanal evreni birbirine yakinlagtirmak hatta Web’i bir yasam alami haline getirmek fikrinden dogmustur
(Figan, 2021).

3. LITERATUR

Swilley (2015) ¢alismasinda  online satin alma davranisinda Metaverse ve artirilmig gergeklik kavramlarimin
etkisini belirlemeyi amaclamaktadir. Perakendecilik dnce gelenekselden elektronige ardindan da sanal gergeklige
doniigmiistiir. Bu baglamda perakendecilikte teknoloji ve tiiketici ilgisine dair temel goriiniisii tespit edebilmek i¢in
kalitatif ve kantitatif metodlar birlikte kullanilmistir.

Agrali ve Aydin (2021) tarafindan yapilan ¢alismada sosyal medya platformlarindan elde edilen veriler 1s181inda
Metaverse ile ilgili duygular degerlendirilmeye c¢alisilmigtir. Mark Zuckerberg'in sirketinin adin1 Meta olarak
degistirecegini agikladigi tarihten bir hafta 6nce ve sonrasinda atilan tweetler degerlendirilmis ve veri seti olarak
Twitter'da "Metaverse" hashtag'i ile Ingilizce olarak gonderilen tweet'ler kullanilmistir. Calisma sonucunda, Mark'in
konusmasinin ardindan pozitif tweet oranlarinin diistiigii ve hem nétr hem de negatif tweet oranlarinin arttigi
agiklanarak, bu durum Mark'in konusmasinin ardindan konunun daha popiiler hale gelmesi ve bu konuda tweet
atmayan olumsuz diisiinen kisilerin tweet atmaya baglamasi seklinde yorumlanmaistir.

Damar (2021) literatiirde 1990’11 yillardan itibaren tartigilan metaverse teknolojisinin bibliyometrik bir
degerlendirmesini amaglamistir. Calisma 1990-2021 yillar1 arasindaki tiim belgelerin verileri Web of Science veri
tabanindan ¢ikarilarak gergeklestirilmis ve Metaverse ‘nin 15-20 yil i¢inde insan hayatinin birgok alanina dahil
olacag1 ve gelisen teknolojinin olanaklarindan yararlanarak hayati sekillendirecegi ¢ikarimi yapilmustir.

Kalkan (2021), ¢aligmasinda yeni bir kavram olan Metaverse evreninde spora ve spor olgusunun gelisimi ve
gelecegine dair gikarimlar elde etmeyi amaglamistir. Metaverse kavramini kronolojik olarak irdelerken Metaverse
¢aginda antrenor, sporcu, hakem ve seyirci olma konularini kavramsal agidan ele almigtir. Calismadan elde edilen
sonuclara gore Metaverse evreni spor ve paydaslari acisindan sporun ve egzersizin gelisimi baglaminda 6nemli
bulunmustur.

Kus (2021) ¢alismasinda Metaverse kavramina dair olgularin ortaya ¢ikmasinda etkili olan faktdrleri belirlemeyi
amagclamaktadir. Bu kapsamda Youtube platformunda Metaverse basligi ile yayinlanan bir video igerigini inceleyerek
olusan algiya dair bagliklar1 tematik olarak kategorize etmistir. Metaverse kavramina yonelik firsat ve tehdit algist
barindiran yorumlar degerlendirilmis ve nitel yontemler ile analiz edilmistir. Calisma kapsaminda olumlu ve olumsuz
faktorler listelenerek firsat ve tehdit algisina dair sonuglari agiklanmastir.

Nalbant ve Uyanik (2021) Metaverse teknolojisini hem bilgisayar goriisiinde hem de genel bakis acisiyla incelemeyi
amaglamiglardir. Bu dogrultuda, Metaverse'in hayata adaptasyonu, sirketlerin bu teknolojik degisim hakkindaki
fikirleri ve toplumun Metaverse'de nasil yer alacagi da tartisilmig ve derleme sonucunda, is diinyasinda sektoriin 6nde
gelen firmalar1 Metaverse'de yer almali ve bu konuda 6rnek teskil etmelidir. Ayrica, bu teknolojilerin toplumda daha
erigilebilir olmasi, organizasyonun her ekonomik seviyesindeki insanlara uygun olmasi ve ucuz maliyetli {rilinler
gelistirilerek tiim insanlarin kullanimina uygun hale getirilmesi gerekligini vurgulamislardir.
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Ulusoy ve dig. (2021)’de online uygulamalarda tiiketici yenilik¢iliginin simiilasyonlu iiriin satin alma niyetinin
belirlenmesi amaglanmistir. Calismada tiiketici yenilik¢iliginin dort boyutu iizerinde durulmustur. Bunlar; sosyal,
fonksiyonel, hedonik ve biligsel yenilikgiliktir. Arastirmadan elde edilen bulgular ise tiiketicilerin yas ve egitim
durumlarinin online simulasyonlu {irlin satin alma niyetini anlamli olarak farklilagtirmadig tespit edilmistir. Tiiketici
yenilikciligi alt boyutlarindan sosyal, fonksiyonel ve biligsel yenilikgiligin tiiketicilerin online simulasyonlu iiriin
satin alma niyetlerini anlamli olarak farklilastirdig1 sonucu elde edilirken, hedonik yenilik¢ilik alt boyutu ile anlaml
bir farklilik saptanamamustir.

4. ARASTIRMA METODOLOJISi

Calismada bireylerin Metaverse’e olan ilgi diizeylerinin belirlenmesi amaglanmistir. Caligsma amacina uygun olarak
bireylerin ilgi diizeyi incelenmesinde Google Trends datalarindan yararlanilmistir. Calisma Metaverse yani kurgusal
evreni “haberler” ve “aligveris” alt kategorilerinde karsilagtirmali olarak dl¢limleyen ¢alisma olmasi yoniiyle ulusal
yazinda 6zgiin bir deger tagimaktadir.

Arastirmanin konu ve kapsamina uygun olarak Google Trends sonuglarinin degerlendirilmesi ve sonuglarin 2016-
2021 yillarim kapsayarak, iliskinin hangi yonde farklilagtig ile ilgili veriler baz alinarak analiz gergeklestirilmistir.
Calismanin evrenini ise Google arama motorunu kullanan bireyler olusturmaktadir.

Google Trends; bir bilgi seklini meydana getiren 6n arama sartlari, gorev gercevelerini ve bu g¢ergevelerden
etkilenecek davranigsal yonleri barindiran arama asamasi ve arama motorlarina yonelik davranis olusumuyla
neticelenen genel arama prosesinin degerlendirilmesi seklinde veri analizi isleme asamasinin bilesenleri olarak
aciklanmaktadir (Fesenmaier ve dig., 2011, s. 588-589).

Uluslararast literatlirde Google arama motoru ile ilgili data setinin yer aldig1 ¢ok sayida ¢alismanin bulundugu tespit
edilmigtir. Ulusal literatiirde ise heniiz ¢ok sayida ¢aligmaya rastlanamamistir. Bu ydntemin veri seti olarak
kullanildig1 bazi ulusal ve uluslararast 6rnekler su sekildedir: tiiketici ilgisini analiz etmek i¢in Google arama
verilerinin kullanimin aragtirildigi (Kholodilin ve dig., 2010; Penna ve Huang, 2009) ¢alismalardir. Ulusal literatiirde
ise yine farkli kavramlarla Google Trends’in veri seti olarak kullanilarak tiiketici ilgisinin arastirildigi ¢aligmalar ise
(Yolcu ve Sezgin, 2018; Ulusoy ve Civek, 2020; Ulusoy vd., 2021) seklindedir.

Bu ¢alismada, Google arama motorunda Metaverse’e olan ilginin Diinya Genelinde 2016-2021 yillarini1 kapsayan
donemlerin “haberler” ve “aligveris” alt boyutlari ile sinirlandirarak karsilagtirmali bir sekilde yorumda bulunabilmek
icin bu donemler arasindaki Google arama neticesinde gerceklesen datalar dlgiimlenmistir.

4.1.Analiz/Bulgularin Degerlendirilmesi

‘Metaverse’ kelimesinin 2016 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 1’de gdsterilmektedir. Grafik 1
incelendiginde, 2016 yili igerisinde ‘aligveris’ alt kategorisi ¢ercevesinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesinde déonem
donem hareketliliklerin oldugu yansimaktadir. Fakat en yiiksek ilgi diizeyi ivmesini ise yilin ilk ayinda sergiledigi
de grafikten goriilmektedir. Metaverse kavraminin ilk olarak 1992 yilinda Stephenson’in bilim kurgu romani olan
Snow Crash’de ortaya ¢iktig1 diisiiniildiigiinde, bu kavrama olan ilgi diizeyindeki hareketliligin donem dénemde olsa
stireklilik gosterdigi yorumu yapilabilir.

LA AN

Grafik 1. Dinya Geneli’nde 2016 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklart (Alisveris)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2016 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 2’de incelendiginde, 2016 yil
icerisinde ‘haberler’ alt kategorisi kapsaminda ‘Metaverse’ anahtar kelimesinde 6zellikle Haziran-Temmuz-Agustos
aylarinda ilgi diizeyindeki hareketliligin daha yogun oldugu tablodan yansimaktadir. ‘Alisveris’ alt kategorisi ile
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karsilastirildiginda ‘haberler’ alt kategorisinde 6zellikle pes pese olan donemlerde ilgi diizeyinin daha fazla oldugu,
bu durumu da bu kavrama olan merakin bu alt kategoride daha ¢ok arandig: ile agiklayabiliriz.

kN

Grafik 2. Diinya Geneli’nde 2016 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Haberler)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2017 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 3’de gosterilmektedir. Grafik 3
incelendiginde, 2017 yili igerisinde ‘aligveris’ alt kategorisi kapsaminda ‘Metaverse’ anahtar kelimesinde 2016
donemine gore bu alt kategoride ilgi diizeyinde yogunluk oldugu grafikten yansimaktadir. Ozellikle ilk kripto para
Ozelligine sahip olan Bitcoin ile aramalarin yapildigi ilgili konular igerisinde yer almaktadir. Bu dénemdeki ilgi
diizeyindeki artis1 popiilerligi artan Bitcoin kripto parasinin etkisinin de oldugu yorumu yapilabilir. Hatta 6zellikle
‘Metaverse coin’ seklinde de aramalarin yapildig: tespit edilmistir. Kurgusal evren olarak nitelendirilen ‘Metaverse’
kendi kripto parasi ile iligkilendirilerek sorgulanmasi, ilgi diizeyindeki artis1 yildan yila gdsterecegi seklinde bir
¢ikarim da yapilmasi s6z konusu olabilir.

Grafik 3. Diinya Geneli’nde 2017 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Aligveris)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2017 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 4 degerlendirildiginde, 2017 yili
icerisinde ‘haberler’ alt kategorisi cercevesinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesinde ‘aligveris’ kategorisinde gore
diizenli olarak degil, donem donem hareketliliklerin oldugu goriilmektedir. Fakat en yiiksek ilgi diizeyi ivmesini ise
yilin sonuna dogru yaklastiginda sergiledigi de grafikten yansimaktadir.

A

Grafik 4. Dinya Geneli’nde 2017 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Haberler)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022
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‘Metaverse’ kelimesinin 2018 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 5’de gosterilmektedir. Grafik 5
incelendiginde, 2018 yili i¢erisinde ‘aligveris’ alt kategorisi kapsaminda ‘Metaverse’ anahtar kelimesine olan ilgi
diizeyindeki artisin ¢ok yogun bir seyir izledigi grafikten yansimaktadir. Ilgi diizeyindeki yogun artis1 ise Metaverse
projelerinin son zamanlarda ilgi gérmeye baslamasi ile iliskilendirebiliriz. Ozellikle Metaverse projeleri kripto
paralar cercevesinde kazan kazan mantigi perspektifinde kurgulandig: disiiniildiigiinde igerikte yer alan biitiin sanal
objeler ve projeler kripto para ve coinler kapsaminda insa edilmistir. Metaverse coinleri ise artis gostermistir.
Ozellikle 2018 yilindaki bu artis1 oyun platformlarina yonelim ile bagdastirabiliriz.

Grafik 5. Diinya Geneli’nde 2018 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklart (Aligveris)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2018 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 6’da gdsterilmektedir. Grafik 6
degerlendirildiginde, 2018 yil1 icerisinde ‘haberler’ alt kategorisi perspektifinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesinde

minimal hareketliliklerin oldugu grafikten yansimaktadir. Fakat en yiiksek ilgi diizeyi ivmesini ise yilin ilk aymda
sergiledigi de grafikten goriilmektedir.

Grafik 6. Diinya Geneli’nde 2018 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Haberler)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2019 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 7°de gosterilmektedir. Grafik 7
incelendiginde, 2019 yil1 icerisinde ‘aligveris’ alt kategorisi ¢ercevesinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesine olan ilgi
diizeyindeki artigin 2018 yilindaki gibi ¢ok yogun bir seyir izledigi grafikten yansimaktadir.

Grafik 7. Dinya Geneli’nde 2019 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Aligveris)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022
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‘Metaverse’ kelimesinin 2019 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 8’de gosterilmektedir. Grafik 8
incelendiginde, 2019 yili igerisinde ‘haberler’ alt kategorisi ger¢evesinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesinde 2018
yilinda gére hareketlilik minimal diizeyin iistiinde bir seyir sergiledigi grafikten yansimaktadir. Ozellikle en yiiksek
ilgi diizeyi ivmesinin Eyliil ayinda oldugu grafikten goriilmektedir.

Grafik 8. Diinya Geneli’nde 2019 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)” anahtar kelimesi aranma sikliklari1 (Haberler)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2020 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 9°da gosterilmektedir. Grafik 9
degerlendirildiginde, 2020 yili igerisinde ‘aligveris’ alt kategorisi ¢cergevesinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesine olan
ilgi diizeyindeki artisin 2018 ve 2019 yillarindaki gibi ¢ok yogun bir seyir izledigi grafikten yansimaktadir. Bu
durumu Metaverse projelerine olan yonelimdeki artis ile iliskilendirebiliriz. Yine 2020 yilinda da piyasaya siiriilen
blockchain tabanli oyunlarin varliginin etkili oldugu yorumu yapilabilir.

Grafik 9. Diinya Geneli’nde 2020 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Aligveris)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2020 yili donemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 10°da gosterilmektedir. Grafik 10
degerlendirildiginde, 2020 yili igerisinde ‘haberler’ alt kategorisi ¢er¢evesinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesinde
onceki yillara gore belirgin artislarin oldugu grafikten yansimaktadir. Ozellikle en yiiksek ilgi diizeyi ivmesinin
Nisan-Haziran-Temmuz aylarinda oldugu grafikten goriilmektedir. Metaverse, artirilmig/sanal gerceklik ve
blockchain teknolojilerini 6n planda tutarak, bu alanla ilgili haberlerin de artig gostermeye baslamasi bu kategorideki
ilgi diizeyini de etkiledigi yorumu yapilabilir.

Grafik 10. Diinya Geneli’'nde 2020 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Haberler)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022
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‘Metaverse’ kelimesinin 2021 yili ddnemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 11°de gosterilmektedir. Grafik 11
incelendiginde, 2021 yili igerisinde ‘aligveris’ alt kategorisi perspektifinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesine olan ilgi
diizeyindeki artisin Kasim ayindan itibaren belirgin olarak kendini géstermeye basladig1 grafikten yansimaktadir. Bu
durumu Mark Zuckerberg’in Facebook’un adin1 ‘Meta’ seklinde degistirmesiyle sanal gergeklik teknolojisi olan
Metaverse’lin tekrardan giindeme gelmesini sagladi. Bu durumda ilgi diizeyindeki artisi agiklamaktadir. Artik
teknoloji sirketlerinin de bu alana daha ¢ok biitge ayirmaya baslamasi da Metaverse olan yonelimdeki artigt ifade
etmektedir, seklinde yorum yapilabilmektedir.

Grafik 11. Diinya Geneli’'nde 2021 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklari (Aligveris)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

‘Metaverse’ kelimesinin 2021 yili ddnemine ait aramalardaki yogunluk Grafik 12’de gosterilmektedir. Grafik 12
incelendiginde, 2021 yil1 icerisinde ‘haberler’ alt kategorisi cergevesinde ‘aligveris’ alt kategorisi ile benzerlik
gosterdigi yani ‘Metaverse’ anahtar kelimesine olan ilgi diizeyindeki artisin Kasim ayindan itibaren belirgin olarak
kendini gdstermeye basladig1 grafikten yansimaktadir. Ozellikle Facebook un isim degisikligi ile ilgili yapilan giincel
haberler, Metaverse’te ilk Hollywood partisi haberleri, Metaverse arsa haberleri, teknoloji sirketlerinin yatirim
haberleri, Metaverse projeleri (iki veya ii¢ boyutlu paylasim alanlari, avatarlar, NFT’ler, AR/VR oyun ve coin
piyasasi) ile ilgili haberler ilgi diizeyindeki artis1 agiklamaktadir.

Grafik 12. Diinya Geneli’'nde 2021 ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesi aranma sikliklar1 (Haberler)
Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

Tablo 1. Diinya Geneli’nde Aligveris kategorisinde ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesinin en ¢ok arandigt iilkeler (2016-2021)
Metaverse (Kurgusal Evren)

Sira 2016 2017 2018 2019 2020 2021
1 Slovakya Laos Slovenya Hong Kong Singapur Tiirkiye
2 Kolombiya Saint Helena Uruguay Kazakistan Yeni Zelanda Cin
3 Birlesik Hirvatistan Danimarka Cekya Hong Kong Kosova
Krallik
4 Kanada Guatemala Slovakya Hollanda Ekvador Singapur
5 Japonya Finlandiya Sirbistan Yunanistan Banglades Nijerya

Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

Tablo 1’de Diinya Geneli’'nde 2016-2021 yillar1 arasinda ‘Aligveris’ alt kategorisinde ‘Metaverse’ i¢in en ¢ok
aramanin yapildigi ilk bes iilke yer almaktadir. Bu ¢ergevede, 2016 yilinda Slovakya ilk sirada yer alirken onu
Kolombiya ve Birlesik Krallik takip etmektedir. 2017 yilina gelindiginde en ¢ok aramanin yapildig: ilk ii¢ tilke
sirastyla Laos, Saint Helena ve Hirvatistan olarak goze c¢arpmaktadir. 2018 yilinda ise en ¢ok aramanin
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gerceklestirildigi ilk ii¢ {ilke sirasiyla Slovenya, Uruguay ve Danimarka seklinde tablodan yansimaktadir. 2019°da
ise siralama Hong Kong, Kazakistan, Cekya seklinde gerc¢eklesmistir. 2020 yilina gelindiginde bir 6nceki yil ilk
sirada yer alan Hong Kong {igiincii siraya geriledigi goriilmektedir. 2021 yilinda ise en ¢ok arama sirasiyla Tiirkiye,
Cin ve Kosova seklinde gerceklesmistir.

Tablo 2. Diinya Geneli’nde Haberler kategorisinde ‘Metaverse (Kurgusal Evren)’ anahtar kelimesinin en ¢ok arandigi tilkeler (2016-2021)
Metaverse (Kurgusal Evren)

Sira 2016 2017 2018 2019 2020 2021
1 Uruguay Kibris Yeni Zelanda Slovakya Avusturya Cin
2 Tayvan Uruguay Hirvatistan Pakistan Hong Kong Tayvan
3 Japonya  Yeni Zelanda Sirbistan Kanada Norveg Makao
4 ABD Norveg Romanya Almanya Yunanistan Hong Kong
5 Finlandiya Hollanda Ispanya Giiney Afrika Singapur

Kaynak: https://trends.google.com/trends/?geo=TR, Erisim Tarihi: 19.01.2022

Tablo 2’de Diinya Geneli’'nde 2016-2021 yillar1 arasinda ‘Haberler’ alt kategorisinde ‘Metaverse’ i¢in en ¢ok
aramanin yapildigi ilk bes iilke yer almaktadir. Bu ger¢evede, 2016 yilinda Uruguay ilk sirada yer alirken onu Tayvan
ve Japonya takip etmektedir. 2017 yilina gelindiginde en ¢ok aramanin yapildig ilk ii¢ iilke sirasiyla Kibris, Uruguay
ve Yeni Zelanda olarak goze carpmaktadir. 2018 yilinda ise bir dnceki yilda tiglincii sirada yer alan Yeni Zelanda’nin
ilk siraya yiikseldigi tablodan yansimaktadir. 2019°da ise siralama Slovakya, Pakistan, Kanada seklinde
gergeklesmistir. 2020 yilina gelindiginde ise en ¢ok aramanin gergeklestirildigi ilk ii¢ tilke sirasiyla Avusturya, Hong
Kong ve Norveg seklinde gergeklesmistir. 2021 yilinda ise ilk ii¢ sira Cin, Tayvan ve Makao oldugu tablodan
goriilmektedir.

5. SONUC

Endiistri Devrimi, modern toplumun olusmasinda ve yeni bir ekonomik modelin gelistirilmesinde 6nemli paya
sahiptir. Bu siire¢ liretimde insan giiciine olan ihtiyacin azalmasi ve verimliligin artmasini da beraberinde getirmistir.
Gilinliimiizde internetin gelisimi ve kullanilmasi de en az Endiistri Devrimi kadar biiyiik bir etkiye sahiptir. Zira
internet, sanattan spora, ekonomiden sanayiye degin tiim is alanlar1 ve sektorler ile yakindan ilgilidir. Dolayist ile
iligkili oldugu tiim alanlar1 etkilemekte, gelistirmekte ve doniistiirmektedir. Bu doniisiime adapte olamayan,
siireglerini kurgulayamayan ya da geciken tiim sektor ve isletmeler basarisiz olma riski ile karsi karsiyadir.
Baslangigta bir haberlesme ag1 olarak tasarlanan internet, bireysel ve ticari kullanima agilmis ve biiyiik bir ilgi
gbérmiistiir. Bugiin diinyanin en ¢ok bilinen ve en basarili elektronik ticaret platformlar1 ayn1 zamanda ilk internet
sitesi olma Ozelligine de sahiptir. Bu durum zamanin ruhuna uygun diisen alanlara yonelmeyi, pozisyon almay1 ve
stratejiler gelistirmeyi adeta zorunlu kilmaktadir. Stiphesiz ¢agin en 6nemli kaldiraci internet teknoloji ve hayatimiza
getirdigi yenilikler ve yeni kavramlardir.

Diinya genelinde internetin kullanim alanlarinin geniglemesi, altyapisinin yayginlagsmasi ve erisimin kolaylasmasi
gelisim seriiveni i¢in ¢arpan etkisi yapmaktadir. Penetrasyon oraninin en diisiik oldugu Afrika kitasinda dahi bazi
tilkeler zaruri bir ihtiya¢ oldugu diisiincesi ile hane bagina belirli kotalarda iicretsiz internet sunmaya baslamigtir.
Ciinkii internet teknolojisi sartlar1 esitlemekte, iletisimi demokratiklestirmekte ve kiiresel bir birey ya da isletme
olmanin 6niindeki engelleri kaldirmaktadir. Bu yoniiyle yapay zeka, nesnelerin interneti, akilli sistemler, kripto para,
blokzincir, artirillmig gerceklik, sanal gerceklik, Metaverse gibi kavramlar gelecegin teknolojisini ve ekonomik
modellerini sekillendirecektir. Bu kavramlar arasinda en yenisi hi¢ siiphesiz Metaverse kavramidir.

Metaverse kavrami literatiirde evren Otesi, kurgusal evren, sanal evren gibi bazi kavramlar ile birlikte
kullanilmaktadir. Eglence ve ticaret amaciin diginda sanal bir evren kurgulamayi ve bireyleri bu ekosistemin
icerisine dahil etmeyi amaglamaktadir. Konsept olarak oldukga yeni olsa da kavram olarak ilk kez 1992 yilinda bir
bilim kurgu romanda kullanilmigtir. Ozellikle Facebook Inc. ismini Meta olarak degistirmesi ile birlikte bilinirligi
artan bu kavramin 6zellikle 10-15 yil gibi yakin gelecekte yayginlagsmasi ongoriilmektedir.

Kiiresel salgin, dijitallesmenin ve internet teknolojilerinin kullanimimi yayginlagtirmigtir. Hatta sanal teknolojilere
olan dnyarginin dagitilmasinda 6nemli bir misyonu da ustlenmistir. Kiiresel salginin da olusturdugu bu zemin
Metaverse kavraminin kabuliinde ve yayilmasinda kolaylastirict bir rol iistlenebilir. Calismanin amaci, Metaverse
kavraminin internet aramalarindaki ilgi diizeyini belirlemeye yoneliktir. Bu kapsamda Google Trends verilerinin
‘haber’ ve ‘aligveris’ alt kategorilerine iliskin verilerin son 6 yillik karsilastirmasi yapilacaktir. Zaman araligi olarak
son 6 yil secilmesinin temel nedeni gelisim siireci icerisindeki degislikler daha iyi tespit edebilmektir. Bu kapsamda
calismadan elde edilen sonuclar agsagidaki gibidir:

2016 yilinda diinya genelinde ‘Metaverse’ kelimesini ‘haber’ kategorisi kapsaminda en ¢ok aratan iilkeler Uruguay,
Tayvan, Japonya ve ABD gibi iilkelerdir. Ulkelerin genel olarak Asya kitas1 ve Amerika kitasinda oldugu goéze
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carpmaktadir. 2017 yilinda ise liste biiyiik oranda degismis; Avrupa iilkelerinin etkisi artmistir. Genel olarak gelismis
Iskandinav iilkeleri oldugu goze ¢arpmaktadir. 2018 yilinda Yeni Zelanda disinda en ¢ok arama yapan iilkeler
Hirvatistan, Sirbistan, Romanya ve Hollanda gibi Avrupa iilkeleri olmasi dikkat ¢ekmektedir. 2019 yilinda ise en ¢ok
aratan iilkeler Slovakya, Pakistan, Kanada ve Almanya seklindedir. Yine Avrupa iilkelerinin agirlikli oldugu
gorlilmektedir. 2016 ve 2019 yillar1 arasinda ‘haber’ alt kategorisi baglaminda Metaverse kavramina olan ilginin
Asya ve Amerika kitasi tilkelerinden Avrupa’ya dogru gecis yaptigi goriilmektedir. Kiiresel salginin baslangic yili
olan 2020’de ise Avusturya, Hong-Kong, Norveg, Yunanistan ve Giiney Afrika seklinde farkli bir dagilim
goriilmistiir. Bu genislemenin hem kavrama iligkin bilinirligin nispeten artmasi hem de salginin etkisi ile sanal
teknolojilere daha ¢ok ilgi duyulmasindan ileri geldigi yorumu yapilabilir. 2021 yilinda ise Cin, Tayvan, Hong-Kong
ve Singapur gibi Asya iilkelerinin daha yiiksek bir ilgi ile arattig1 goriilmektedir.

Metaverse kavraminin konsepti temelde iki unsura dayanmaktadir. Birincisi eglence, ikincisi ise ticarettir. Bu nedenle
kavrama yonelik internet arama sikliklarindaki ilgi diizeyi ‘alisveris’ alt kategorisi baglaminda siirlandirilmistir.
2016 yilinda aligveris alt kategorisi kapsaminda Metaverse kelimesini en ¢ok aratan iilkeler Slovakya, Kolombiya,
Birlesik Krallik, Kanada ve Japonya gibi iilkelerdir. Bu iilkelerin kita baglaminda farkl yerlerde olsalar da ekonomik
ve kiiltiirel olarak gelismis tilkeler oldugu yorumu yapilabilir. 2017 yilinda Laos, Saint Helena, Guatemala gibi
bilinirligi ve sosyo ekonomik biiylikliigii fazla olmayan iilkelere yonelik bir gecislilik s6z konusudur. 2018 yilinda
‘aligveris’ alt kategorisi kapsaminda Slovenya, Danimarka, Slovakya ve Sirbistan gibi Avrupa kitasi iilkelerinin basi
cektigi goriilmektedir. 2019 yilinda iilkeler degisse de Cekya, Hollanda ve Yunanistan gibi gelismis Avrupa
iilkelerine ek olarak Hong Kong ve Kazakistan gibi Asya iilkeleri de eklenmistir. Kiiresel salgin ile birlikte en yiiksek
ilgi ile aratilan iilkelerde de biiyiik 6l¢iide degisiklik olmustur. Singapur, Yeni Ekvador ve Banglades gibi ekonomik
biiylikliigli gorece daha az olan iilkeler listede yer almigtir. 2021 yilinda ise Tiirkiye ve Cin gibi gelisim gosteren
iilkeler ilk iki siraya yerlesmistir. Bu durumun Metaverse kavraminin gelecegine yonelik yatirim firsatlar olarak
goriilmesi ya da sanal evrenin iginde pozisyon bulunmasi isteklerinden ileri gelebilecegi diisiiniilebilir. Metaverse
kavrami en ¢ok bitcoin, coin ve kripto para gibi kelimeler ile birlikte aranmistir. Bu durum Metaverse kavraminin
daha ¢ok ekonomik faydalar1 olabilecek bir yatirim araci olarak goriilmesinde etkili oldugu sdylenebilir.

Genel bir degerlendirme yapilacak olur ise, Metaverse kavrami dijitallesmenin getirdigi en giincel yenilik olarak
ifade edilebilir. Hentiz iizerine ¢ok fazla bilimsel aragtirma yapilmayan bu kavramin incelendigi bazi arastirmalar su
sekilde 6zetlemek miimkiindiir: Swilley (2015) Metaverse ve artirilmig gergekligin online satin alma {izerine etkisini
incelelerken, Agrali ve Aydin (2021) ve Kus (2021) Metaverse’ii ortaya ¢ikan olgular1 ve Metaverse’e olan ilgiyi
tespit etmislerdir. Damar (2021) Metaverse’iin insan hayatimin bir¢cok alanina dahil olacagimi ve hayati yeniden
sekillendirecegine yonelik ¢ikarimlar yapmistir. Kalkan (2021) Metaverse’lin spora ve spor olgusuna nasil bir etkisi
oldugunu ortaya koymayi caligmig, Nalbant ve Uyanik (2021) ise Metavese’nin toplumda nasil bir yer edinecegini
tartismislardir. Yapilan bu ¢alisma literatiirde bulunan diger ¢alismalara yeni bir goriis takdim etmekte ve Damar
(2021)’in ¢aligmasini destekler nitelikte sonuglar sunmaktadir. Google Trends verilerinin degerlendirilmesi ile elde
edilen grafikler neticesinde ¢aligmada, Diinya Geneli’nde Metaverse’iin her gecen y1l tizerine koyarak ilerledigi ve
insanlarin bu kurgusal evrene olan merak ve talebinin arttig1 ¢ikarimlar1 yapilmistir. Diger taraftan, Metaverse’{in
eglence sektorii ve kripto para piyasasindaki rolii ve etkisinin belirlenmesi, gelecekteki ¢aligmalara Oneri olarak
sunulabilmektedir.
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