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Sanal ve ikiz diinyalarda etkilesim ve alternatif bir diinya yaratma fikrinin kavramsal agidan tezahiirii olan Metaverse, gelisen
teknolojinin destegiyle giiniimiizde adina sik¢a rastladigimiz bir fenomen haline gelmistir. Internet 6tesine dair bir fikir olan bu
kavram, insanlara zaman, mekan, yer kisitlari nedeniyle gergeklestiremedigi deneyimlerden, smirsiz bir gergeklige kadar ugsuz bir
ortami vaad etmektedir. Birgok alanda sanal ger¢eklik ve Metaverse kavraminin iliskisine dair akademik makalelere, ticari
faaliyetlere rastladigimiz bugiinlerde, spor gibi giiglii rekabet 6zellikleri olan devasa bir endiistrinin bu gelismelerden uzakta
kalamayacag1 da agikardir. Bu ¢aligma genel olarak Metaverse kavramina, kavramin spor olgusuyla iligkisine ve gelecegine dair
¢ikarimlara odaklanmay1 amaglamaktadir.

Anahtar kelimeler: Metaverse, spor, sanal ger¢eklik, ikiz diinyalar.

A Compilation of the Present and Future of Sports in the Metaverse Universe

Abstract

Metaverse, which is the conceptual manifestation of the idea of interaction and creating an alternative world in virtual and twin
worlds, has become a phenomenon that we frequently encounter today with the support of developing technology. The notion
which reaches beyond the internet, promises an unlimited area to an endless reality that people could not accomplish their
experiences due to time, place and environment limitations.Also, it is certain that, a huge industry which has strong competitive
features like sports can not stay distant from these developments especially the days we come across with academic articles and
commercial activities on the relationship between the concept of Metaverse and virtual reality in many fields. This study aims to
focus on the current relationship and future of the concept of Metaverse with sports.
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GIRIS

28 Ekim 2021 tarihinde Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg’in, sirketlerini Meta isimli
bir ¢at1 firmada birlestirecegine ve Metaverse alanina 10 Milyar Dolarlik bir yatirim yapacagini
yonelik agiklamasi diinya giindeminde giinler boyu {ist siralarda yer almistir (Zuckerberg &
Heath, 2021). Bilim ve toplum nezninde ¢ok bilinirligi olmayan Metaverse kavraminin bu
boyutta ele alinmasi, yogun bir ilgiyi de iizerine ¢cekmesine sebep olmustur. Metaverse
kavramiyla yeni tanisan bir¢ok kisinin aksine bu kavramin dogusunun Neal Stephenson’un
Snow Crash (1992) isimli bilim kurgu kitabinda ilk kez bahsettigi 1992 yilina dayandigini ve
Metaverse evreninin en onemli aract olan sanal gergeklik sistemlerinin 100 yili asan bir
gegmise sahip oldugunu, Metaverse’de bugiin nerede oldugumuzu, sporun bu kavramdaki
yerini ve yarinini ele almaktadir.

Metaverse kavrami genel olarak, insanlara sanal gerceklik (SG) ortami olusturmak igin basa
takilan ekran araciligiyla, siiriikleyici bir deneyimle alternatif bir sanal diinyada oynamasina,
calismasina ve sosyallesmesine olanak taniyan yeni nesil Internet paradigmasi olarak kabul
edilir (Dionisio, Burns, & Gilbert, 2013; Dionisio, Ill, & Gilbert, 2013; Sparkes, 2021). Bir
diger ifadeyle, ayriminin altinin giiglii bir sekilde ¢izilmesi gerekliligiyle, “’siirtikleyici’” bir 3
boyutlu sanal ortamda avatarlarin kullanicinin ikinci kisiligi olarak hareket ettigi ve diger
kullanicilarla etkilesime gegtigi gercekei bir sanal platformdur (Lee, Braud, Zhou, Wang, Xu,
Lin & Hui, 2021; Nevelsteen, 2018). Metaverse, askinlik anlamina gelen ‘meta’ ve gergek
diinya anlamina gelen 'evren' kelimelerinin birlesik bir kelimesidir (Sparkes, 2021). Mevcut
sanal gergeklikten daha genis bir kavram olarak yorumlanabilir. Ozellikle Covid-19 pandemisi
sebebiyle bircok alanda cevrimigi alternatiflerin olustugu bir donemde bu internet Otesi
kavramin popilerliginin artmasi ve cesitli yatirimlarla desteklenmesi de 6nem diizeyini
artirmaktadir (Jeon, Youn, Ko, & Kim, 2021). Ozellikle gercek gibi noktasindan bilissel
gerceklige tam uygunlagsma evresinin siirsiz bir diinya diizenine olanak saglayabilecegi
sdylenebilir. Oyle ki, Metaverse evreninde avatarlari aracilityla ticaret yapilabilmesi, sanat
gibi bir olgunun NFT (Non-fungible Token) ismi verilen dijitalize eserler araciligiyla
sergilenebilmesi ve alinip satilabilmesi, aligveris yapilabilmesi ve hatta konser ve spor
miisabakalarinda oradaymiscasina seyirci olarak katilabilme olanaklar1 sunabilmesine
gectigimiz birka¢ senede sahit olduk (Cannavo & Lamberti, 2021). Bu bahsedilenlere 6rnek
olarak Joe Biden’in Amerika Birlesik Devletleri se¢im kampanyasinda Nintendo’nun ‘Animal
Crossing’ etkinliginde kampanya yiirlitmesi, Giiney Kore’de iinlii bir KPOP grubunun yeni
sarkilarini ¢evrimigi bir oyun olan Portlight’da ilk kez seslendirmis olmalari, Travis Scott’in
cevrimici konserine 13 Milyon kisinin katilim saglamasi ve Blackpink’in ¢evrimi¢i imza
torenine 50 Milyon kisinin katilim saglamasi1 6rnek olarak verilebilir (Cannavo & Lamberti,
2021). Bunun yaninda ogretimin her kademesinde bir metot olarak kullanildigina ve
etkinliginin ortaya konduguna yonelik bircok bilimsel ¢calisma da bulunmaktadir (Elmgaddem,
2019; Gonzalez-Zamar & Abad-Segura, 2020; Kavanagh, Luxton-Reilly, Wuensche, &
Plimmer, 2017). Ozetle Metaverse kavrami, spordan, sanata, egitimden ticarete hayatimizin
birgok alaninda yogun olmasa da giiclii bir sekilde yer almaya baglamis ve her gegen giin etki
alanimi biiylitmeye baslamigtir.
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Metaverse evreninin tarihine bakmak, kavrami daha etkili bir bi¢imde tanimamiza olanak
saglayabilecektir. Metaverse kavrami ilk kez 1992 Neal Stephenson tarafindan dile getirilmis
olsa da tarihsel kokeni kavrami1 olusturmaya daha 6nceden baslamistir. Metaverse kavraminin
tarihi adimlar1 asagidaki sekilde siralanabilir.

» 1974 — Dungeons & Dragons kitabinda edebi baglamda sanal diinyalarin ele alinmast
* 1984 — Neuromancer kitabinda edebi baglamda sanal diinyalarin ele alinmasi

« 1987 — Bilgisayarlarin yayilmasini takriben yazi temelli interaktif oyunlarin ilk 6rnegi
AberMUD’un yayimlanmasi

* 1990- Yazi temelli interaktif oyun DikuMUD’un yayimlanmasi

* 1992- Metaverse kavramimin ilk kez ortaya kondugu Snow Crash kitabinin
yayimlanmasi

e 1995- Sanal diinya yaratiminin basladig1, ¢evrimigi ve ¢goklu oyunculu oyunlarin piyasa
cikist.

*  1995- Sanal diinya yaratiminin ilk 6rnegi Active World oyununun yayimlanmasi.

*  1996- Online Traveler oyunun yayimlanmasi

»  2003- Second Life isimli sanal diinyada avatar vasitasiyla ikiz diinya yaratimi

e 2011- Ciktig1 glinden bu yana milyonlarca kisi tarafindan oynanan Minecraft oyununun
piyasaya ¢ikisi

*  2016- Fenomen ¢izgi dizi Pokemon’un sanal ikizi Pokemon Go oyununun artirilmisg
gerceklik destekli stirlimiiniin piyasaya ¢ikist

e« 2017- VR Chat isimli sosyallesme platformunun sanal gerceklik sistemleriyle
entegrasyonu

«  2020- Oyna-Kazan temelli, Blockchain entegrasyonuyla donatilmis oyunlarin yaratimi
* 2021 ve giinlimiiz, dev sirketlerin sanal gerceklik ile ilgili yatirimlarini artirarak VR-
Metaverse boyutunda ARGE ve URGE ¢alismalaria baslamasi, Metaverse’iin tarihsel
ilerlemesini 6zetlemektedir (Lee vd., 2021).

Bu tarihsel donemeclerin temel olarak kavramin gelisimine yonelik ele alindigini ifade ederek,
bu noktadan hareketle sanal gerceklik ve metaverse iliskisinden s6z etmek gerekmektedir.
Metaverse kavraminin en basit tabirle, sanal diinyada internet 6tesi ikiz bir yasam sunmasina
yonelik kurgusunda, ger¢ek diinyadan ayrigmay1 saglayacak araglara ihtiyag vardir. Bu araglar,
gerceklige yakinsama giicli olarak en giiclii sistemler olan sanal gerceklik sistemleri ile
miimkiin olabilmektedir (Craig, Sherman, & Will, 2009; Mufioz-Saavedra, Mir6-Amarante, &
Dominguez-Morales, 2020). Sanal Gergeklik; teknolojik donanimlar vasitasiyla istenen ortami
gergekei bicimde dijital olarak kullanicilara sunan, olusturulan 3 boyutlu modeller iizerinde
denetim hakki1 taniyan, duyusal ag¢idan gercek hayata dair benzerlikleri hissettirebilen ve iki
ayr1 ucta bulunan yapay ile ger¢ek olgusu arasindaki yakinsamay1 saglayan sistemler olarak
tanimlanabilir (Kalkan, 2020). Pratik uygulamanin yayginlagsmasi ile sanal gerceklik
teknolojisi, ingaat, askeri, oyun ve egitim gibi ¢esitli alanlarda kullanilmaya baglanmistir. Sanal
gerceklik temel olarak, gergek diinyaya benzesen ortamlar yoluyla bireylerin duyularini (gorsel
anlam, isitsel duyu, dokunsal duyu ve benzeri) simiile etmek i¢in bilgisayar grafikleri, modern
multimedya, yapay zeka, kalip tanima, sensor ve diger teknolojileri kapsamli bir sekilde
kullanir (Sivunen & Nordbéck, 2015).
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Metaverse kavraminin giiniimiizde Onerdigi boyut, ikiz bir yasamin sanal diinyada
resmedilebilmesi ve burada ¢esitli manipiilasyonlara olanak saglayarak, 6zgiir bir 6grenme ve
yasama ortami sunabilmesidir. Bu noktada sanal bir diinyanin insanlara ‘gercekgilik’
boyutunda hissiyatin tam nakledilmesi giinlimiiz teknolojisinde tam anlamiyla miimkiin olmasa
da ‘tam siiriikleyici sanal gergeklik sistemlerini’ ¢esitli alanlarda basarili oldugu gerek sektorel
anlamda gerekse de bilimsel anlamda bir¢ok 6rnekle mevcuttur. Bu orneklerden bazilari
asagida sunulmustur.

*  Emmelkamp ve Meyerbroker’in (2021) calismasinda psikolojik saglik ic¢in sanal
gerceklik terapisini basarili sekilde uygulamalari,

* Hamilton ve digerlerinin (2021) egitimde sanal gergeklik sistemlerinin basariyla
kullanimina dair ¢alismalari, Bec ve digerlerinin (2021) turizm sektoriine yonelik sanal
gerceklik sistemlerine yonelik ¢alismalari,

* Arcr'nin (2013) ilkogretim Ogrencilerine Astronomi {initesini sanal gergeklik
sistemleri araciligiyla 6gretimine yonelik olumlu sonuglar aldig1 ¢aligsmasi,

 Topuz’un (2018) Tip Fakiiltesi Ogrencilerine Anatomi dersinin sanal gergeklik
simiilasyonlar1 vasitastyla 6gretimine yonelik olumlu sonuclar aldig: ¢aligmast,

*  Ma ve digerlerinin (2011) Parkinson hastalarinda terapi yontemi olarak sanal gergeklik
kullanimia,

*  Smith ve digerlerinin (2014) otistik ¢ocuklarda sanal gerceklik sistemlerinin etkinligine
yonelik ¢aligmasi,

Webel ve digerlerinin (2013) teknisyen egitiminde sanal gergeklik sistemlerinin
etkinligine dair ¢caligsmasi,

*  Wijkmark ve digerlerinin (2021) itfaiye egitiminde sanal gerceklik sistemlerinin
kullanimina y6nelik calismalari,

* Egzersiz alaninda Lee ve Kim (2018) tarafindan yapilan sanal gercekligin viicut
kompozisyonuna olumlu etkilerini sundugu ¢alismalar1 6rnek olarak verilebilir.

Yukarida sayilan ve bu konuda yapilmis bir¢ok ¢alisma incelendiginde, askeriye, egitim, spor,
turizm, oyun, tip, astronomi gibi genis bir yelpazede bu sistemlerin kullanildigin
gozlemlemekteyiz. Sanal gerceklik sistemleri siiriikleyicilik agisindan iice ayrilmaktadir.
Bunlar tam siiriikleyici sanal gergeklik sistemleri, yart siiriikleyici sanal gerceklik sistemleri ve
stiriikleyici olmayan sanal gergeklik sistemleridir. Bu ¢alismada ve giiniimiizde Metaverse
diinyasinda one c¢ikartilan sanal gergeklik sistemleri ‘tam siirlikleyici sanal gergeklik
sistemleridir’ (Borges, Symington, Coltin, Smith, & Ventura, 2018). Tam siiriikleyici sanal
gerceklik sistemleri kullaniciya 3 Boyutlu ortamlarda, kafaya monte basliklar, kumandalar
aracilifiyla tamamen sarmalayici 6zellikle ¢alismaktadir. Bu 6zelligi, kullaniciy dis diinyadan
izole ederek, tamamen daldirmaya olanak saglamaktadir (Dempsey, 2016). Bu noktada, bu
sistemlerin neden avantaj sagladiginin altim1 da gizmek gerekmektedir. Ornegin, astronomi
konusunda, diinya dis1 gezegenlerin videolar, basili metinler ve cesitli materyallerle
anlatiminin etkinligi ile sanal gerceklik sistemleri vasitasiyla sanki Ay’da, Mars’ta, Satiirn’de,
oradaymiscasina dolasabilme hissiyatinin yasanabilmesi arasinda bir fark oldugu asikardir.
Glinlimiiz teknolojisiyle diledigimiz sekilde Ay’da dolasabilmek miimkiin degilken, bu
sistemler araciligiyla duyularin yogun ve gii¢lii sekilde harekete gegirilmesi vasitasiyla bu
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titopik hayali hissedebilmek miimkiin olabilmektedir. Bunun yaninda askeriye gibi, egitiminin
ciddi stire¢ gerektirdigi bir alanda, sifir riskle egitim yapabilme olanagi gerek ekonomik
gerekse de zaman gibi sebeplerden deneyimleyemedigimiz firsatlar1 bulundugumuz noktadan,
saniyeler igerisinde deneyimleyebilme firsati sunmasi acisindan bu sistemlerin diinyaya yeni
pencere agtig1 sdylenebilir. Engelli bireylere sunulan gergek¢i deneyim firsatlar1 da tizerinde
durulacak bir diger nokta olarak one ¢ikmaktadir. Genel olarak sanal gerceklik sistemlerinin
eglenceli olusu, zaman, mekan avantaji saglamasi ve pratik olmasinin giigliiliigiine dair 6ne
cikan oOzellikleri oldugu sOylenebilir. Bunlarin yani sira, giiniimiiziin en 6nemli olgularindan
biri olan spor ile Metaverse evreninin iliskisini ele almak da 6nem arz etmektedir.

TARTISMA

Metaverse kavraminin diinyaya sundugu ikincil ve ikiz gergeklik olanaklarinin, spor gibi
giinimiiziin en 6nemli olgularindan birinden azade olmasini da mimkiin kilmamaktadir.
Sporda insanlarin katilimi ¢esitli sekillerde olmaktadir. Spor endiistrisinde bireyler sporcu,
yonetici, antrendr, hakem, seyirci gibi cesitli roller alabilmektedir. Sporun grift yapisinda
bireylerin aldig1 gorevlerin ifas1 ve katilimi organizasyonun basarisinda en énemli etmenlerin
basinda gelmektedir. Bu acidan bakildiginda, sporcunun performansina yonelik katkilar,
yOneticinin gorevini layikiyla yerine getirebilmesi, hakemlerin daha dogru kararlar
verebilmesi, seyircilerin miisabaka ortaminda bulunamadigi durumlarda oradaymisgasina yer
alabilmesine yonelik geleneksel yontemlerden farkli bir pencere Metaverse evreninde
sunulabilmektedir. Calismanin devaminda Metaverse evreninde spora katilim, sporcu,
yoOnetici, hakem ve seyirci boyutundan ele alinmistir.

Metaverse Evreninde Sporcu Olmak

Metaverse ve sundugu imkanlarin sporculara hangi boyutta faydali olabilecegine yonelik
bilimsel caligmalar genellikle performans iizerine yogunlagmaktadir. Bununla birlikte sporda
beceri 0grenimi, teknik ve taktik ¢aligmalar, genel saglik i¢in egzersize yonelik uygulamalar
da siirdiiriilmektedir.

Wood ve digerlerinin (2021) caligmasinda, 17 futbol sporcusu i¢in sanal ortamda tam
stiriikleyici sanal gergeklik sistemleri vasitasiyla dahil olunan antrenman drilleri hazirlanmistir.
Sanal ortamda ¢alismaya dahil olan sporcularin siire¢ sonunda motor performanslarinda ve
beceri gelisiminde olumlu sonuglar aldig1 sonucuna ulasiimistir. Peter Le Noury ve digerlerinin
(2021) caligmasinda tenis sporcularinin sanal diinyada katilim sagladiklar tenis ortamiyla
gercek diinyadaki pozisyonlari, vurus stilleri ve adimlamalar karsilastirilmistir, sporcularin
sanal diinyadaki reaksiyonlar ile gercek diinyadaki reaksiyonlari arasinda minimum farklar
disinda bir fark tespit edilmemistir. Bunun yaninda ayni calismada, sporcularin gergek
diinyadaki tenis miisabakalarina hazirlanmalarina olanak saglayabilecek nitelikte bir ortam
sundugunu da ifade etmislerdir. Harris ve digerlerinin (2021) ¢alismasinda sanal ortamlarda
golf sporuna yonelik egzersizlerin gercek diinya ile farklar igerdigine ancak performans
acisindan olumlu katkilar sunulduguna dikkat ¢gekmislerdir. Sean ve digerlerinin (2021) sanal
ortamda ¢aliganlar ve gergek ortamda ¢alisanlar olarak iki gruba ayirarak, tek ayak sicramaya
yonelik yaptiklar1 ¢alismada sanal ortamda ¢alisan kisilerin daha iyi performans
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sergilediklerine yonelik anlamli farka ulagmiglardir. Bafos ve digerlerinin (2016) asir1 kilolu
cocuklarin egzersize katilimindaki psikolojik faktorleri ele aldiklari ¢alismalarinda, s6z konusu
cocuklarin sanal diinyada daha ¢ok eglendikleri ve katilim sagladiklarina yonelik sonuglara
ulagilmistir. Hoffman ve digerlerinin (2014) kiirek sporcularinin yaris stratejilerinin ve enerji
yonetimlerinin gelistirilmesine yonelik sanal diinya kullanim tabanli modelinde katilimcilarin
gelisim sagladiklarina dair sonuglara ulasmislardir.

Bahsi gegen caligmalarda, sporcularin Metaverse evreninde sanal diinyalar araciligiyla katilim
saglamalariin gesitli faydalar saglayabildigi ifade edilmistir. Sporcularin bu evrende, beceri
O0grenimi, performans gelistirme, psikolojik hazirlik, miisabaka ortamini 6nceden hissedebilme
olanagiyla kaygi diizeylerini optimal seviyeye getirebilmeleri, sporcu yaralanmasi ve
rehabilitasyon doneminde bulunduklar1 ortamda egzersize katilim saglayabilme, antrenman
tesislerinin cesitli nedenlerle islerligini kaybettigi donemlerde telafilerini gerceklestirebilme
gibi birgok boyutta katki saglayabilecegi soylenebilir. Gergek diinyadaki spora ve antrenmana
katilimin 6neminin halen giinlimiizdeki en 6nemli mesele oldugunun altin1 ¢izerek, sporcuya
ek katki saglayabilecek bir yontemin varliginin da giiniimiiz ve gelecekte bir aktor olarak yer
aldigini ifade edebiliriz. Metaverse yatirimlarinin arttigi giiniimiizde, bu sistemlerin tiim
bireylerin satin alabilecegi fiyatlarda olabilmesi, teknolojisinin ve gerceklik hissinin yeni
patentlerle giicleniyor olmasi, gelecek donemde sporcularin daha gergekei bigimde antrenman
yapabilmesine olanak saglayacak nitelik sergileyecegi soylenebilir. Kayak yapma imkani
olmayan bir bdlgede yasayan bir kisinin kayak sporuyla kita ya da iilke degistirmeden
tanisabilmesi, havuzu ya da denizi olmayan bir bolgede yiizme deneyimi sunabilmesi, binlerce
kilometre otedeki sporcularin birlikte antrenman yapabilmesine yonelik altyapisiyla, bu
evrenin teknoloji ¢aginda spor ve sporcuya farkli imkanlari sundugunu ve sunmaya devam
edebilecegine yonelik bir ¢ikarimdan s6z edebiliriz.

Sanal ikiz ortamdan fazlasini ifade eden Metaverse kavramindaki spor ve egzersiz olanaklari
incelendiginde, Steam VR ve Viveport Kkiitliphanelerinde bircok uygulama oldugunu
gorebilmekteyiz. Masa Tenisi, futbol, basketbol, tenis gibi bir¢cok bransta kisilerin avatarlar
araciligiyla birbirleriyle iletisime gegip, ¢esitli aktiviteleri yapabilmelerine olanak saglayan bir
altyapmin mevcuditeyi de soz konusudur. Internetle donatilmis, sanal bir diinyada varhig
dijitalize eden bir yapinin igerisinde spor ve egzersiz ile yer alabilmek giinlimiizde miimkiin
durumdadir.

Metaverse Evreninde Spor Yoneticisi Olmak

Sporun idame ettirilmesinde en 6nemli gérevlerden biri de siiphesiz spor yoneticilerine aittir.
Ozellikle Covid-19 pandemisi doneminde en biiyiik zarar1 géren sektorlerden biri de spor
olmustur. Oyle ki Olimpiyatlar gibi diinyanin en biiyiik organizasyonundan, Tour de France’a,
Euro 2020 Futbol Sampiyonasi’ndan yerel miisabakalara kadar neredeyse tiim branslarda tiim
organizasyonlar iptal edilmis ve ertelenmistir (Grix, Brannagan, Grimes, & Neville, 2021).
Devasa bir ekonomik sisteme sahip sporun ve paydaslarinin bu siiregte azimsanmayacak
derecede yonetsel faaliyete ihtiyagc duydugu bir siire¢ olmustur. Uluslararast bir
organizasyonun planlanmasi, programlanmasi ve organize edilmesinin ciddi bir is yiikiine
neden oldugu disiiniildiigiinde tim organizasyonlarin yeniden ele alinarak dar bir tarih
aralifinda devam ettirilmesi ve gergeklestirilmesi ciddi bir yonetim emegini de beraberinde
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getirmistir. Bu siirecte iptal edilen bir¢ok organizasyonun sanal olarak, sporcularin evlerinden
katilacak sekilde organize edilmesine yonelik faaliyetler de diizenlenmistir. Bunlara 6rnek
olarak 2020 Sanal Tour de France (Tour de France Virtuel), motor sporlarinda diinyanin 6nde
gelen pilotlarinin Formula E simiilasyonunda birlikte yarigmalari, 19-20 Eylil 2020
tarihlerinde Istanbul’da organize edilen sanal maraton gibi organizasyonlar verilebilir (Grix
vd., 2021). Bu siiregte egzersizden ve spordan kopmamak adina alinan bu yo6netsel kararlar,
spor yoneticilerinin spora ve sporcuya duydugu sorumluluk duygusunu ifade etmektedir.
Alismis oldugumuzun diizenin disina bizleri iten pandeminin spora verdigi zararlart minimize
etme amaci giiden bu yoOnetsel reaksiyonlarin sanal diinyalar ile miimkiinlestigini de ifade
etmek gerekir. Buradan hareketle, spor yoneticilerinin sanal diinyada sporun organizasyonuna
yonelik gelecek vizyonuna sahip olmasina yonelik gereklilikten s6z edilebilir.

Metaverse Evreninde Antrenér Olmak

Sporda performansin en énemli gorevlerden biri antrendrlere aittir. Sporda artan rekabet ve
ekonomik gii¢, beraberinde sporcu performansinin siirekli olarak artirilmasina yonelik
onlemleri de sart kilmaktadir. Oyle ki, giiniimiizde etkin ve etkili antrenman ydntemlerine
yonelik bir giin igerisinde onlarca akademik yayin ¢ikmakta mevzubahis yontemler siirekli
olarak gelistirilmeye calisilmaktadir. Teknoloji ¢aginda antrenmanlarda teknolojiden siirekli
olarak faydalanildigi bir donemi gozlemlemekteyiz. Giyilebilir teknolojiler, simiilasyonlar,
reaksiyon antrenmanlarinda kullanilan gesitli materyaller gibi birgok teknolojik donanimi
bir¢ok spor branginda saymak miimkiindiir. Sanal ger¢eklik ve Metaverse evreninde de buna
uygun Ornekler bulmak pek tabii miimkiindiir. Ancak, teknolojide en son gelisen araclar ve
platformlar olan bu sistemlerin, giiniimiizde diger teknolojilere nazaran daha az kullanildig1 da
bilinmektedir. Sanal gergeklik ve Metaverse sistemlerinin antrenman ydntemleri agisindan
kullanildig1 akademik ¢aligmalar ve programlar mevcuttur.

Glirbiiz (2021), kiigiik yas grup sporcularinin futbolda kafa vurusunun olasi saglik sorunlarina
sebebiyet verebildigi, bu nedenle bazi iilkelerde bu yas grubundaki sporcularin kafa vurusu
yapmasinin yasak olmasindan hareketle yiiriittigli calismasinda Rezzil adli futbol antrenman
uygulamasini kullanmistir. Calismasinda kiiciik yas gruplarinda topun kafayla temasini ortadan
kaldirarak, alternatif bir yontemle kafa vurusu teknigi lizerine antrenmanlar yapabilme olanag1
saglamistir. ABD’nin en biiyiik beyzbol kuliiplerinden biri olan New York Yankees, WIN
Reality Games uygulamasi araciligiyla ¢esitli antrenmanlarimi sanal gercgeklik sistemleri
aracilifiyla siirdiirdiigiine dair agiklama yapmistir. Bunun yaninda ¢ok sayida sporcuyla, ¢ok
sayida taktik 6ge barindirmasiyla bilinen Amerikan Futbolu bransinda, antrenmanlarin daha
etkin olmas1 amaciyla STRIVR uygulamasini birgok NFL takiminin kullandig1 bilinmektedir
(Carter & Egliston, 2021). Cannavo ve digerlerinin (2017) calismasinda basketbolda taktik
caligmalarda VR Playbook uygulamasiin etkililigine dair yaptiklar1 ¢alismada da kullanim
alanina dair farkli bir 6rnek sergilenmektedir. Bu boyutta bir¢ok 6rnegin oldugu, cesitli
denemelerin bir¢ok spor bransinda siirdiiriildiigi gézlemlenmektedir. Metaverse evreninde
farkli yer, zaman ve mekanda bulunan antrendr ve sporcularin birlikte taktik ve teknik
varyasyonlar ¢alisabilecekleri olanaklar bir avantaj olarak degerlendirilebilir. Bunun yaninda
antrenman saatlerinin diginda sporcularin daha eglenceli ve motive edici 6zelligi olan sistemler
aracihigiyla calismasina yonelik firsatlar sunulabilmektedir. Ornegin, bir altyapr basketbol
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sporcusunun ABD’deki basketbol kampina katilabilmesi gerek ekonomik gerekse de zaman
acisindan kolayca erisebilecek bir firsat olmamaktadir ancak bu sistemlerin daha gergekei
modellerinin olas1 gelisimi, bu tiir katilim imkanlarin1 kullanicilarina sunabilecektir. Bunun
yaninda simiile edilmis ortamlarda hatanin telafisinin sonsuz sayida olabilmesi, farkli
sporcularin 6zelliklerinin simiile edilebilmesi yoluyla dogrudan rakibe goére antrenman
yapabilme olanagi da bir diger gelecek vizyonu olarak degerlendirilebilir.

Metaverse Evreninde Hakem Olmak

Spor diinyasinda en ¢ok konusulan ancak en az konusan figiirlerden biri olan hakemlerin
oyunun adaletine dair sorumluluklar1 yasadiklar1 kaygi ve stresi de artirmaktadir. Bu sebeple
hakemlerin mentdrlerle caligsmalar yaptiklari, kendilerinin daha hazir tutulmasi amaciyla gesitli
yontemler uygulandigi bilinmektedir. Sanal ortamlarin da bu yontemlerden biri olarak
kullanildigina dair 6rnekler mevcuttur. Akiyama ve digerlerinin (2020) ¢alismasinda futbol
hakemlerinin deneyimlerini artirmaya yonelik sanal gergeklik sistemlerinin kullanildigi bir
ornek mevcuttur. Bunun yani sira, Kittel ve digerlerinin (2021) Avustralya Futbolu
hakemlerine yonelik hazirladiklari, 360 derece sanal gerceklik destekli video tabanli egitim
stirecinde, hakemlerin karar verme yetilerinin gelistirilmesine yonelik ¢alisma yiiriitiilmiistiir.
Siire¢ sonunda, geleneksel yontemler kullanilan kontrol grubuna gore psikolojik uygunluk ve
keyif alma agisindan deney grubu daha yiiksek skorla elde etmistir. Hakemlerin baski diizeyi
yliksek bir meslek icra ettikleri distintildiigiinde, Metaverse evreninde katilim
saglayabilecekleri gergekc¢i simiilasyonlarin gerek psikolojik hazir olma gerekse de karar
verme becerilerine yonelik egitim firsatlar1 bulabilecekleri sdylenebilir.

Metaverse Evreninde Spor Seyircisi Olmak

1990’11 yillarda seyirci ve taraftar olmanin tiiketim skalasinda en 6nemli unsur bilet satin alip
miisabakalara katilmakken giiniimiizde sporun dev bir endiistri olmasiyla iiriin yelpazesi de
iyice genislemistir. Ozellikle 2000°1i yillarla birlikte spor miisabakalarinin iicretli yayinlarla
verilmesi, lisansl lirlin magaza zincirlerinin yaratilmasi, sezonluk kombine bilet satiglar: gibi
iirlin yelpazesini genisletici faaliyetler diizenlenmektedir. Giinlimiizde sanal diinyalarin 6nem
kazanmasiyla birlikte, Blockchain tabanli sportif yatirimlarin da arttigi goriilmektedir (Li, Kim,
& Ding, 2021). Galatasaray, Fenerbahge, Karstyaka Spor Kuliibii gibi 100 yildan fazla tarihi
olan spor kuliiplerinin fan tokenlar: ticari bir meta olarak sunarak gelir elde etmesi,
Galatasaray’in  Shirtum ortakligiyla NFT marketi agmasi Metaverse ortaminda spor
kuliiplerinin varligina yonelik giiclii ve ciddi 6érnekler oldugu sdylenebilir (Findikli & Saygin,
2021). Geleneksel olarak spor miisabakalarma katilim saglamanin yani sira Metaverse
evreninde Blockchain tabanli NFT lere sahip olabilmek, sanal stat turu, sanal miize turu gibi
etkinliklere katilabilmek, ayni takim taraftarlarini sanal ikiz bir ortamda avatarlar araciligiyla
zaman ve mekan fark etmeksizin bulusturabilmek giinlimiizde uygulanmakta olan yontemlerdir
(Kiong, 2021; Wang, Li, Wang, & Chen, 2021). Burada bir parantez miisabakalara sanal
gerceklik sistemleriyle katilim noktasinda agmak gerekmektedir. Spor miisabakalarinin TV’de
4K ve UHD olarak yayminin verildigi diisiiniilerek, bu sistemlerin grafik kalitesinin gelecekte
artmas1 durumunda, kullanicilarin diinyanin dort bir yanindaki salon ya da statlarda oradalik
yasayarak katilabilmesinin gelecege dair bir asama oldugunu sdylemek gerekir.
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SONUC

Teknolojinin diinyamizi hizla yeniledigi ve degistirdigi herkes tarafindan paylasilan bir
gergekliktir. Bu hiza ve gelisime ayak uydurabilmek, ¢aga ayak uydurabilmenin de onciilii
olarak kabul gérmektedir. Covid-19 pandemisiyle birlikte birgok insanin tanistigi uzaktan
egitim, sanal gergeklik gibi kavramlarin aslinda uzun siireli tarihsel bir agama kaydettigini, bu
tiir bir teknolojik ¢agin ayak seslerinin 6teden beri geldigini séylemek miimkiindiir. Bugiin
giiclii yatirnmlarla birlikte ad1 daha da duyulmaya baslanan Metaverse kavraminin, sporda da
cesitli izdiisimleri oldugunu ortaya koyan bu c¢alisma, gelecekte olabilecek degisim ve
gelisimlere spor diinyasindaki paydaslarin dikkatini ¢ekmeyi amaglamaktadir. Metaverse
kavraminin spor endiistrisi ve paydaslarinca organizasyonel faaliyetlere dahil edildigi, bu
konuda cesitli ¢alismalarin siirdiigii, yeni antrenman yontemleri icerisinde yer alabildigi,
hakem egitiminde, taktik ve teknik calismalarda, spor pazarlamasinda, rehabilitasyon
stirecinde, beceri 6grenmede ve diger birgok alanda spor ile gitgide yakinlasan bir iliski
kurdugu soylenebilir.

Sonug olarak; Metaverse evreninde sporun ve egzersizin dnemli bir yere sahip oldugu, alandaki
gelisimin spora ve paydaslarina gesitli olanaklar sunabilecegi ifade edilebilir.

Yaymn Etigi: Bu calismanin hazirlanma ve yazim siirecinde “Yiiksekogretim Kurumlari
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda bilimsel, etik ve alint1 kurallarina
uyulmus olup; toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu ¢alisma
herhangi bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemistir.

Cikar Catismasi: Calismada herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan ederim.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani: Yazar caligmanin tamamindan sorumludur.
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