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Internet teknolojisinin hizla gelismesi, beraberinde gercek hayatin  giinliik
pratiklerinin de birer birer dijitallesmesine neden olmustur. Sosyallesmenin
dijitallesmesi ise Ozellikle ikinci kugak internet olarak amilan Web 2.0 sonrast hiz
kazanmistir. Gerek bireysel gerekse toplumsal yasam, ge¢miste matbaa ve televizyon
gibi kitle iletisim araclarimin icadr ile doniisiimlere ugramistir. Bu doniisiimler
gliniimiizde internet teknolojisinin siirekli giincellenen yapist igerisinde dinamik bir
hal almistir. Bu durum neredeyse tiim internet kullamcilarimn bir sonraki
doniisiimle ilgili heyecan ve merak duymalarima neden olmaktadir. Bu giinlerde
internetin Web 2.0’dan sonraki kusagimin insanlarin hayatima nasil etki edecegi
giindemden diismemektedir. Ozellikle blokzinciri iizerinde insa edilen kripto para
birimlerinin yayginlasmasi, internetin yasayacagr muhtemel doniigiim konusunda
ip uglar1 icermektedir. Blokzinciri teknolojisinin internetin yeni kusag: olma ihtimali
giderek artmaktadir. Ayrica temelinde agik diinya aksiyon oyunlari mantigi olan
meta evreni projelerinin, Covid-19 pandemisiyle birlikte ciddi bir islevsellik
kazanmas da beklenmektedir. Bu dogrultuda hazirlanan meta evreni projelerine her
gecen giin bir yenisi eklenmektedir. Ozellikle blokzinciri teknolojisi iizerinde
gelistirilen NFT ler ile meta evreni projeleri arasindaki iliski, internetin yeni kusag:
olan Web 3.0 ile ilgili ongoriileri ciddi manada sekillendirmektedir. Tiim bunlarin
yam sira mevcut teknoloji sirketleri ve sosyal medya platformlarimin, séz konusu
gelismeler karsisindaki hazivliklar: ise bir var olus miicadelesine diisecek gibi
goriinmektedir.

Web 3.0, Semantik ag, Blokzinciri, Meta evreni, NFT

From the Gutenberg Galaxy to the Metaverse: Third Generation Internet, Web 3.0

ABSTRACT

The rapid development of internet technology has led to the digitization of daily
practices of real life day by day. The digitization of socialization has gained
momentum especially after Web 2.0, which is called the second generation internet.
Both individual and social life have undergone transformations in the past with the
invention of mass media such as the printing press and television. Today, these
transformations have become dynamic within the constantly updated structure of
internet technology. This situation causes almost all internet users to feel excited and
curious about the next transformation. Nowadays, how the internet after Web 2.0
will affect people’s lives remains on the agenda. In particular, the spread of
cryptocurrencies built on the blockchain gives clues about the possible
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transformation of the internet. The possibility that the blockchain technology will be
the next generation of the internet is increasing. In addition, metaverse projects,
which are based on the logic of open world action games, are expected to gain
important functionality together with the Covid-19 pandemic. Every day, a new
metaverse project is added to the current ones prepared accordingly. In particular,
the relationship between NFTs (Non-Fungible Tokens) developed on blockchain
technology and metaverse projects significantly shapes the predictions about Web
3.0, the new generation of the internet. In addition to all these, the preparations of
existing technology companies and social media platforms related to these
developments seem to become a struggle for existence.

Keywords . Web 3.0, Semantic web, Blockchain, Metaverse, NFT

EXTENDEN ABSTRACT

The common points of Web 1.0, where the internet allows only one-sided information flow
and people are only consumers, and Web 2.0, an interactive internet structure referred to as
'user-generated content' in the literature, in which users are active, is that the existence of both
depends on at least one central server. Tim Berners Lee expressed his concerns that most of
the aforementioned developments have existed since the early days of the Web, but have come
into use over time, so the term Web 2.0 should be used in a more meaningful and filled-in way
(The First Web 2.0 Conference, 2004). This change in internet technology is a soft evolution, so
to speak. Because, as Lee emphasized, Web 2.0 emerged with the discovery of the features

provided by the previous generation.

The Semantic Web, on the other hand, not only connects documents but also recognizes
the meaning of the information in those documents. In other words, the Semantic Web aims
to extract the existing Web from a set of interconnected, semantically isolated data islands and
transform it into huge personal information repositories, processing and access databases
(Berners-Lee, Hendler, & Lasilla, 2001, p. 1-3).

The Semantic Web is an evolving extension of the current web that aims to enable these
softwares to easily find and share data and combine information so that web contents can be
expressed not only in natural languages but also in a way that can be understood, interpreted,
and used by related software (Unal, 2015, p. 39). The basis of the Semantic Web concept that
Lee mentions is an internet system in which scattered piles of data are transformed into
meaningful data islands. What is mentioned at this point is the clustering of disconnected data
in a meaningful way and the adaption of these meanings for the access, storage, and internet-

specific similar reflexes of the relevant receivers in a certain order.

This semantic evolution, which continues towards the 3rd generation internet, also
contains clues about the future. It is possible to encounter these clues in Tim Berners-Lee's
ideals. Lee began Chapter 12 of his book, titled “Mind to Mind,” with his dream of a future
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that also includes the Semantic web. Lee's dream has two parts and contains signs beyond the
Semantic web. These signs can be traced to the building blocks of the road to Web 3.0 today.
The second part of Lee's dream mentions collaborations between computers. Besides, the title
of Chapter 12, which introduces the dream, is also "mind to mind." From this perspective, it
can be said that Lee envisioned a decentralized, peer-to-peer structure for the Semantic Web.
Perhaps a hidden bibliographical link can be found between the “peer-to-peer network”
(Nakamoto, 2008, p. 8) work of Nakamoto, the inventor of the blockchain and Bitcoin, and the
“mind-to-mind” dream of Lee, the inventor of the World Wide Web. Thus, it will be

appropriate to evaluate the developments related to Web 3.0 in this context.

The semantic web will continue to evolve with descriptive and meaningful software.
However, this evolution is not sufficient for the Semantic web to be called Web 3.0 on its own.
The development of blockchain-based applications has made the first steps of a great
revolution on the internet palpable. In this case, it seems that the Semantic web will be one of
the tools of this new revolution, but as a definition, it cannot go beyond Web 2.0+ (plus).
However, when Lee's ideal is combined with Nakamoto's invention, it would make more sense

to talk about a new internet generation.

Satoshi Nakamoto registered the domain name bitcoin.org on August 18, 2008, created
a website at this address and published the article titled “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic
Cash System” (Nakamoto, 2008). As the title of this article suggests, a peer-to-peer network is
indicated as the basis of Bitcoin. The same connection, as a network, is referred to as a "peer-
to-peer network" (Nakamoto, 2008, p. 1) on the first page of the article. As the subject is
elaborated in the article, it is understood that the said network will consist of a chain of
interconnected blocks. Later, this network was called the blockchain. In that article, the words
block and chain were not used contiguously as blockchain even once. The fact that blockchain
technology is open source, that different blockchain infrastructures can be established and
operated reliably, that it cannot be regulated and audited by any central authority (Blockchain
Technology Terminology Study, 2019, p. 8-9) has made many people working on internet
technology think that this technology can be used not only for asset transfer but also for data
transfer and storage. Due to its nature, the possibility of the blockchain hosting the entire
internet is one of the most talked-about topics in the context of Web 3.0 lately. The internet
running on the blockchain network will undoubtedly result in much larger algorithms,
datasets, and information being analyzed than it is now. When the Semantic web tools
mentioned above are integrated with this technology and developed on the blockchain
network, Web 3.0 will offer people unimaginable possibilities. Thus, Web 3.0 with blockchain
and Semantic software is expected to transform the internet into a much more transparent and
decentralized structure than it is today. In today's internet technology, data ownership is at

the discretion of cellular data providers. Web 3.0 needs to return data to its rightful owners
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and return the internet to its original form, i.e., direct communication from one computer to

another computer, leaving networks under the control of others.

Although Web 3.0 has not been fully defined yet, built on current developments, the
most consistent expectation of this new internet generation refers to a future equipped with
decentralized peer-to-peer, IoT, and virtual reality running on the blockchain network.
Another pillar of Web 3.0 is undoubtedly the concept of Metaverse, one of the most popular
concepts of today, which is expected to be built on the blockchain for its functionality.

Today, there are many metaverse platforms built to consolidate multiple online spaces
into a 3D platform. These platforms are developed in a way to offer users a wide range of
activities, including communicating in 3D (possibly with virtual reality equipment),
participating in artistic activities such as concerts and movies, playing games together, and
organizing meetings and training programs. It is seen that most of the metaverse projects
tested on the Web 2.0 network today try to create unique virtual environments. However,
some of them copy the maps of the real world exactly and sell these copies by dividing them
into parcels in 3D. These applications, which are against the concept of meta, are seen as cheap
virtual copies of the real world. Such practices, which contradict real-world principles of
international law such as property rights, borders, and national security, are unlikely to exist
in the future. Behind such efforts is the goal of the commodity universe's cryptocurrency

projects to find more investors.

The developments in the metaverse have pushed technology companies such as
Google and Apple to produce projects and prepare ambitious plans. Also, in October 2021,
Mark Zuckerberg, the owner of Facebook, announced that they changed the name to "Meta"
(BBC, October 2021). It seems that technology companies and social media platforms have
started competing with each other to take part in the metaverse trend. However, the seizure
of the metaverse by crypto money projects, as mentioned above, pushed the social media
actors of Web 2.0 to act faster. In this way, valid currencies in the metaverses of crypto projects
are cryptocurrencies that they produce on the blockchain. The migration of metaverse projects
into the blockchain network in the future will make these projects decentralized. In this case,
there is also the possibility of existing big technology companies and social media platforms
losing hundreds of billions of dollars in revenue. Besides all these, there is an organic link
between metaverse projects and NFTs (Non-Fungible Tokens). NFT is a technology that helps
determine the owner and authenticity of digitally produced or shared content. NFT is a new
type of crypto asset, a blockchain product used to create and securely store contents of artistic
value in the digital environment. NFT was born out of the desire and need to create property
rights on digital content (Tilegal.com, May 2021). The need to display the NFTs that people
buy in exchange for cryptocurrencies causes a necessary relationship between the commodity

universe and NFTs, hence cryptocurrencies.
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1. GIRIS

Fiittirist ozelliklerini g6z oniinde bulundurdugumuzda Marshall McLuhan'in
zamaninda kiiresel kdy tanimini yaparken interneti 6n gormiis olabilme ihtimali her zaman
tartisma konusu olmustur. Gutenberg Galaksisi adl1 eserini iletisim devrimleriyle insanlarin
ve toplumsal hayatin nasil evrimlestigi tizerine bina etmistir. Bu eserde McLuhan (1962, s. 145,
164); matbaa sonrasi basili kitaplarin el yazmalarinin aksine insanlar ic¢in 6zel tasmabilir
enstriimanlar haline dontistiigiinii boylece insanlar1 yalmizlastirdigini savunur. Bu bakig
acisma gore, el yazmasi eserler cogaltma giicliigii nedeniyle okuyan ve dinleyenlerin iletisimi
tabanli bir toplumsallasma insa etmis, akabinde matbaayla igerikler bireysel erisilebilirlige
kavusmus, yayginlasmis ve insanlar1 yalnizlastirmigtir. Bu durumdan hareketle,
hiyerogliflerden internete kadar iletisim teknolojilerindeki tiim gelismeler insani ve
dolayisiyla toplumsal yasam pratiklerinde koklii evrimlere neden olmuslardir, denilebilir.
McLuhanin bakis agis1 giincellenecek olursa; internet teknolojisinin yayginlasmasinin ve
gelismesinin de toplumsal yasama benzer bir etkisi olmustur. Ornegin radyo 1920'lerde evlere
girmeye basladiginda, radyo alicisinin etrafinda toplanmus tek tarafli bir enformasyon akis
stirecini topluca tiiketen ve cogu zaman ilgili enformasyon konusunda birbirleriyle iletisim
kuran insanlara rastlamak miimkiinken, radyo alicilarinin yayginlasmasi, kiigiilmesi ve
tasinabilir olmalar1 sonucu insanlar yine fiziken yalnizlasmaya baslamislardir. Ayni 6rnegi
televizyon icin vermek de miimkiindiir. Dolayisiyla sozii edilen kitle iletisim araglari
yayginlastiklar1 Olglide enformasyonun bireysel tiiketimine neden olmuslardir. Ancak
bilgisayar teknolojisi digerlerinin aksine kisisel bir arag olarak insanlarin hayatia girmistir.
1950’lerin sonunda biiyiik bilimsel bilgisayarlarin piyasadaki varliklar1 kesin olarak
bilinmektedir. Ancak donemin biiyiik bilimsel bilgisayar iireticilerinin, kiiclik rekabetgi
bilgisayar tiiretmeye yeterli kaynak ayiramamalari, irili ufakli birgok sirketin kiiclik
bilgisayarlar1 piyasaya siirmesine neden olmustur. Boylelikle 1960’lar PC (Personal
Computer) olarak bilinen kisisel bilgisayar evrimin baslangici olmustur (Allan, 2001, s. 1/16).
Internet teknolojisinin 6zellikle 1990’1arm sonunda bilgisayarlarla biitiinlesmesiyle birlikte bu
aygitin bir kitle iletisim araci olarak kabul edilmesi saglanmistir. Gelinen noktada
bilgisayarlarin internetten bagimsiz olarak diisiiniilememesinin temel nedeni; bilgisayarlar

icat edildiginden bugiine tiim ¢abanin onlar1 birbirine baglamak oldugu gercegidir.

Internetle birlikte kisisel bilgisayarlarin iletisim araglari haline doniismelerinin
ardindan yasanan teknolojik gelismelerin hemen hemen hepsi internetin gecirdigi evrim
baglaminda gerceklesmistir. Internetin evrimine bakildiginda énceleri birinci kusak internet
olarak anilan web 1.0 teknolojisi kapsaminda sadece tek tarafli igerik iiretimine imkan veren
ve deyim yerindeyse kullaniciyla diiz ¢izgisel bir iletisim kuran internet siteleri, ikinci kusak
internet olarak anilan web 2.0 teknolojisiyle birlikte yeni bir islev kazanmistir. Web 2.0 ile
kullanicilarin  aktif oldugu etkilesimli dairesel iletisim bigimi, interneti insanlar igin

vazgecilmez bir haberlesme aracina doniistiirmistiir (Arvas, 2018, s. 452). Internet
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teknolojisinde yasanan bu evrim de yukarida soz edildigi gibi gerek insani gerekse toplumsal
yasam pratikleri tizerinde dogrudan etkili olmus, diinyaya ait bir¢ok degerin dijitallesmesinin
ontinii agmistir. Gelinen noktada dijitallesmedeki hiz dyle bir hal almistir ki; McLuhan'in
Gutenberg Galaksisi metaforuyla gilintimiiz teknolojilerinde sikca soz edilen meta evreni

(metaverse) arasinda ortalama bir insan 6mrii kadar bile zaman farki bulunmamaktadir.

Yukarida sozii edilen gelismelerden hareketle bu calismanin temel problemi de
internet teknolojisinde dolayisiyla dijitallesmede yasanan bu hizli degisimin yakin gelecekte
insanlari nasil bir diinya ile kars1 karsiya birakacagini arastirmaktir. Bu dogrultuda ¢alismanin
hipotezi; 3. kusak internetin yani Web 3.0"1n, 6ngoriilen merkeziyetsiz yapisi, blokzinciri ag:
ve meta evreniyle iligkisi baglaminda teknolojik bir devrim oldugudur. Bu hipotez literatiir
taramas1 ve bu tarama sonrasi elde edilen verilerin karsilagtirilmas: ile sinanmistir. Bu
baglamda Web 3.0 teknolojisinin temelini olusturmasi beklenen blokzinciri ag1, bu ag tizerinde
var olmasi beklenen teknolojiler, ¢calismanin 2. ana basliginda ele alinmis belli basl konulardar.
Ayrica 2. ana baghgm en 6nemli icerigi de Web 3.0'mn muhtemel yapisinin bu baglik altinda
tartisilmasidir. Diine kadar bir¢ok internet arastirmacisinin Web 3.0'1 yalnizca Semantik Web
olarak tanimlamasinin giiniimiizde yeterli olmadig1 varsayimi, ikinci bashgm en 6nemli
konusudur. Calismanin 3. ana baghig altinda ise s6z konusu blokzinciri aginin ev sahipliginde
insa edilmesi beklenen yeni internet diizeninin giindeme getirdigi meta evreni kavrami
tanimlanmaya c¢alisilmistir. Bu baghgin bir baska onemli yan1 da mevcut koklii internet
teknolojisi sirketleri ile sosyal medya devlerinin s6z konusu gelismeler karsisinda yaptiklari
hamleleri igermesidir. Calismanin sonug boliimiinde ise Web 3.0'1n giindelik yasam pratikleri

ve toplumsal hayat iizerindeki muhtemel etkilerine iligkin degerlendirmeler yer almaktadir.

Son olarak bu ¢alisma yazilim ve miihendislik terminolojisinden olabildigince uzak
durmayi, konuyu bir sosyal bilimler ilgilisinin anlayabilecegi sekilde ele almay:
amaclamaktadir. Bu nedenle teknik detaylar olabildigince sade bir sekilde ele alinmaya

calisilmis ve asil agirligin sosyolojik baglama verilmesine gayret edilmistir.
2. INTERNETIN 3 KUSAGI

Yukarida da soz edildigi gibi internetin sadece tek tarafli enformasyon akisina imkan
tanidig1 ve insanlarin sadece tiiketici konumunda oldugu Web 1.0 ile literatiire ‘user generated
content’ olarak gecen, kullanicilarin aktif oldugu etkilesimli internet yapist Web 2.0’ ortak
noktalar1 her ikisinin de varliginin merkezi en az bir sunucuya bagh olmasidir. Buradaki
evrim, igerik lireticilerinin web sitelerinin sahiplerinden ibaret olmaktan ¢gikmasi, tiiketicilerin
de ilgili sitelere igerik tiretmelerine imkan taninmasidir. Yalnizca okuma (read only) donemi
olarak da anilan Web 1.0’ enstriimanlari; kisisel ya da kurumsal internet siteleri, ¢evirmeli
(dial-up) modemler, veri indirme (download), tek yonlii akistir. Web 1.0'1n tiim 6zelliklerini

barindiran Web 2.0'1in enstriimanlari ise 6zetle; bloglar, mikro bloglar ve sosyal medya, say1sal
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abone hatt1 (DSL), kablosuz baglant1 (wireless), veri ylikleme (upload), uzak depolama (cloud
computing) gibi bir¢ok etkilesimli 6zelliktir.

Web 2.0 terimi ilk olarak Darc DiNucci (1999, s. 32) Print isimli basil1 bir dergide 1999
yilinda ortaya atilmistir. DiNucci'nin fiitiirist bakis agisiyla kaleme aldig1 makalede Web 2.0'in
internet sitelerinin igeriklerinin oncelikle kullanicilar tarafindan olusturuldugu ve paylasildig:
bir ortamdan s6z edilmistir. Kavramin yillar sonra tekrar giindeme gelerek popiiler olmasi ise
5-7 Ekim 2004’te San Francisco’da diizenlenen Birinci Web 2.0 baslikli konferansta Tim
O'Reilly ve Dale Dougherty tarafindan tanimlanmasi sonucu miimkiin olmustur (O'Reilly,
2005). S6z konusu konferansa World Wide Web’in mucidi Tim Berners Lee de katilmis ve sozii
edilen gelismelerinin ¢ogunun Web’in ilk giinlerinden beri var oldugunu ancak zamanla
kullanilmaya baglandigim1 bu nedenle Web 2.0 teriminin daha fazla iginin doldurularak
anlamli bir sekilde kullanilmas1 gerektigine dair endiselerini dile getirmistir (The First Web
2.0 Conference, 2004).

Internet teknolojisindeki bu degisim, deyim yerindeyse yumusak bir evrimden
ibarettir. Cilinkii yukarida Lee'nin de altmi ¢izdigi gibi Web 2.0 aslinda kendisinden 6nceki
kusagin imkan tanidig1 6zelliklerin kesfedilmesi ile ortaya ¢ikmistir. Hatta bir¢ok bilim insani
heniiz Web 1.0'in egemen oldugu zamanlarda internetle ilgili climleler kuraralarken Web
2.0'm 6zelliklerinden sdz eden tanimlamalar yapmuslardir. Ornegin Donna L. Hoffman 2000
yilinda interneti insanlarin giindelik hayatlarinda sanal bir devrim olarak tanimlarken,
bireylerin aninda degis tokusta aktif olarak katki saglamasindan ve geri bildirim dongtilerinin
etkilesimli bir hal almasindan s6z etmistir (Hoffman, 2000, s. 3). Hoffman’in Web 1.0'in son

demlerinde kurdugu bu ctimlelerin Web 2.0'1 isaret ettigi acikca goriilmektedir.
2.1. Semantik Web

Internetin mucidi olarak bilinen Tim Berners-Lee’'nin halen gorev yaptigi
Massachusetts Institute of Technology'nin resmi internet adresindeki kisisel sayfasinda,
kendisinin 1989 yilinda kiiresel bilgi paylasimi igin internet tabanli bir hiper ortam girisimi
olan World Wide Web'i (www) icat ettigi yazmaktadir (Tim Berners-Lee, 2021). Tiirkgesi
diinyay1 saran internet olarak kabul edilen World Wide Web’in heniiz tek tarafli enformasyon
akigina olanak tanidig1 yani Web 1.0 oldugu yillarda, Semantik Web terimini ortaya atan kisi
de Tim Berners-Lee’den bagkas: degildir. Lee giiniimiizdeki interneti 21 y1l énce Semantik
Web kavramiyla idealize etmistir. Dolayisiyla Tiirkgesi Anlamsal Ag olan Semantik Web
kavrami World Wide Web’in mucidi Tim Berners-Lee'nin parlak zekasmin triintidiir.
Semantik Web'in arkasindaki fikir, yalnizca belgeleri birbirine baglayan degil, ayn1 zamanda
bu belgelerdeki bilgilerin anlamini da taniyan bir ag ormektir. Baska bir deyisle Semantik
Web; mevcut Web'i bir dizi birbirine bagli, anlamsal olarak izole edilmis veri adalarindan
cikartip, devasa kisisel bilgi depolarina, isleme ve erisim veri tabanina doniistiirmektir
(Berners-Lee, Hendler & Lasilla, 2001, s. 1-3).
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Semantik Web, web iceriklerinin sadece dogal dillerde degil, ayn1 zamanda ilgili
yazilimlar tarafindan anlagilabilir, yorumlanabilir ve kullanilabilir bir bigimde ifade
edilebilecegi, boylece bu yazilimlarin veriyi kolayca bulmasini, paylasmasmi ve bilgiyi
birlestirmesini saglamay1 amaglayan, gelisen bir internet eklentisidir (Unal, 2015, 5.39). Lee’nin
s0z ettigi Semantik Web kavraminin temelinde daginik veri yiginlarinin anlaml veri adalarina
dontistiirtildiigii bir internet diizeni yatmaktadir. Bu noktada birbirinden kopuk verilerin
anlamli bir bigimde kiimelenmesi ve bu anlamlarin yine belli bir diizen igerisinde ilgili
alicilarin erisimine, depolamasina ve bunun gibi internete 6zgii reflekslerine uygun hale

gelmesinden s6z edilmektedir.

Insanlar interneti kullanarak “araba” sdzciigiiniin Hintge karsihgmi bulabilir,
kiitiphanelerden bir kitab: ayirtabilir veya aradiklar1t DVD'nin en ucuza satildig yeri bulup
satin alabilirler. Fakat bir bilgisayar bu isleri insan yonlendirmesi olmadan tamamlayamaz
¢iinkii web sayfalar1 makinalarin degil, insanlarmn okumasi igin yapilmistir. Semantik web;
bilgisayarlar tarafindan anlagilabilir ve bdylece bilgiyi bulma, paylasma ve birlestirme
islerindeki can sikici igleri, tabiri caizse angaryalar1 otomatiklestirebilir (Unal, 2015, s.39).
Semantik web diine kadar bir¢ok internet arastirmacisina gore Web’in yeni hali yani Web 3.0
olarak tanimlanmaktaydi. Bu tanimlamanin nedenlerinden birisi, Web 2.0'in kendisinden
onceki internet kusaginin sahip oldugu teknolojiyi daha verimli kullanmaktan oteye
gecemedigi halde onun bir {ist siiriimii olarak anilmas: olabilir. Bu noktadan hareketle soz
konusu aragtirmacilar yine Web 2.0’ 6ziinde olan 6zelliklerle gelistirilmis bir anlamsal ag1

Web 3.0 olarak tanimlamiglardir.

Semantik webin yukarida soz edilen 6zelliklerine bakildiginda bugiin kullandigimiz
internetin icerisinde var oldugunu ve her gecen giin de hacmini artirdigi goriilmektedir.
Ornegin akademisyenlerin performanslarini degerlendirmekte kullanilan atif sayilari
baglaminda konuya bakmak gerekirse, soz konusu sayilarin bulunmasinda Semantik webin
unsurlarmin varlig1 agikga goriilmektedir. Semantik web bilginin kataloglasmasina, cesitli
verilerin birbirleriyle iligskilendirilmesi sonucu bibliyografik veriler iiretmeye yarar. Bu
ozellikleri baglaminda akademik makaleler arasindaki iliskilerden dolayisiyla verilerden
anlamli kiimeler olusturarak gelismis dizinlerin var olmasini saglar. Ancak bu iligkilerin var
olmasi Semantik webin evriminin bittigi anlamina gelmemektedir. Ayn1 6rnekten devam
edilecek olursa, giintimiizde akademisyenlerin aldiklar1 atiflarin glintimiizde sadece nicelik
baglaminda degerlendirildigi ve bu degerlendirme sonucu performans kriterlerinin
belirlendigi hatta tesvik 0deneklerinin de bu baglamda hesaplandig1 bilinmektedir. Oysa
akademik yasamda negatif atif diye bilinen bir atif bigimi de bulunmaktadir. Negatif atifta,
atif yapilan eserin igerik ya da yontem bakimindan yanlislar1 veya eksilerinden sz edilir.
Buna ragmen yanlislanan ya da elestirilen makale bu atifla yazarina atif puani kazandirmig

olur. Nicelige dayali bu carpik O0lgme ve degerlendirme sistemi ancak Semantik web

[0
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unsurlarmin gelismesiyle giderilebilecektir. Yakin bir gelecekte makaleler arasinda anlamsal
aglar daha detayl bir bicimde kurulacak ve atiflarin negatif ya da pozitif olarak ayrismas: da

saglanacaktir.

3. Kusak internete dogru siiregelen bu anlamsal evrim temelinde gelecekle ilgili
ipuglar1 da barindirmaktadir. Bu ipuglarina da yine Tim Berners-Lee'nin ideallerinde
rastlamak miimkiindiir. Lee kitabinin “Mind to Mind” (Zihinden zihine) baslikl1 12. boliimiine
Semantik webi de barindiran gelecek hayaliyle baglamistir (Berners-Lee & Fischetti, 2000, s.
157-158):

“Internet igin iki boliimden olusan bir hayalim var. Ilk béliimde internetin insanlar
arasindaki is birligi i¢in daha giiglii bir ara¢ haline gelmesi var. Hayalim bilginin insanlarin
sadece goz attig1 degil ayrica yarattigl bir sey olmasi, her zaman ve herkes i¢in aninda ve
sezgisel bir erisime sahip olmasidir. Ayrica insandan insana iletisimdeki bu hayalin,
dolagimdaki bilgiyle elektronik olarak etkilesim kurmanin biiyiikliigii ne olursa olsun tiim
gruplar i¢in de tipki bireysel oldugu kadar kolay olmasidir. Hayalimin ikinci boliimiinde ise
bu etkilesim ve ig birlikleri bilgisayarlara kadar uzaniyor. Bilgisayarlarin igerikler, linkler ve
insanlarla aradaki biitiin islemler gibi internetteki tiim verileri analiz etme yetenegine sahip
olacak bir internetin hayali bu. Heniiz olusmamis olsa da bu hayali miimkiin kilan bir
Semantik web ortaya c¢ktiginda, ticaretin gilinliilk mekanizmalar1 biirokrasi ve giinliik

hayatlarimizi birbirleri ile konusan makinalar tarafindan degerlendirilecek.”

Lee’nin bu iki boliimden olusan hayali yukarida sozii edilen Semantik webin otesinde
isaretler barmndirmaktadir. Bu isaretlerde giintimiizde Web 3.0’a dogru giden yolun yap1
taglarinin izlerini gérmek miimkiindiir. Lee'nin hayalinin ikinci boliimiinde bilgisayarlarin
birbirleriyle kuracaklar ig birliklerinden s6z edilmektedir. Bunun yani sira hayalin yer aldig:
12. boliimiin baghgmin da “mind to mind” oldugu goriilmektedir. Bu noktadan hareketle
Lee'nin Semantik Web i¢in merkeziyetsiz, esler aras1 (peer to peer) bir yapi idealize ettigi akla
gelmektedir. Belki de blokzincirinin ve Bitcoin’in mucidi Nakamoto'nun “peer to peer
network” (Nakamoto, 2008, s.8) calismasi ile World Wide Web’in mucidi Lee'nin “mind to
mind” hayali arasinda gizli bibliyografik bir bag kurulabilir. Nitekim Web 3.0 ile ilgili

gelismeleri bu baglamin {izerinde ele almanin tutarl olacag: izlenimi olugsmaktadir.

Yukaridaki 6rneklerden de hareketle Semantik webin; Web 2.0'm imkan verdigi meta
datalarla, herhangi bir internet sitesi tarafindan bilgisayarlara birakilan ve gerezler (cookies)
olarak anilan dosyalarla veya yeni gelistirilen/gelistirilecek olan tanimlayici ve anlamlandiric
yazilimlarla evrimini siirdiirecegi ortadadir. Ancak bu evrimin Semantik webin tek basina
Web 3.0 olarak anilmas: igin yeterli bir evrim olmadig da ortadadir. Blokzinciri tabanli
uygulamalarin gelismesi internette yasanacak biiyiik bir devrimin ilk adimlarini hissedilebilir
kilmigtir. Bu durumda Semantik webin mutlaka bu yeni devrimin enstriimanlarindan biri

olacagi ancak tanimlama olarak deyim yerindeyse Web 2.0+ (plus) otesine gecemeyecegi

ST
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gortilmektedir. Ancak Lee’nin ideali Nakamoto'nun bulusu ile birlesince yeni bir internet

kusagindan s6z etmek daha anlamli olacaktir.
2.2. Blokzinciri ve Web 3.0

Bloklar tizerinde verilerin degistirilemez bir sekilde saklanmis oldugu devamli olarak
biiyiiyen merkeziyetsiz veri tabanini ifade eder. Verilerin yer aldig: sifrelenmis veri kiimesi
olan “blok” ile bu bloklarin hemen 6nceki bloklara sifrelenmis imzalar yoluyla bir araya

1

gelmesini ifade eden “zincir” ifadelerinin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikmustir (Blokzinciri
Teknolojisi Terminoloji Calismasi, 2019, s. 13). Bir baska deyisle Blokzinciri ismini her bir
blogun bir 6nceki bloga kriptografik 6zet degeri ile bagli oldugu zincir yapisindan almaktadir
(Akleylek & Seyhan, 2018, s.27). Blokzincirinin temeli, ger¢ek kimligi hentiz belli olmayan
Satoshi Nakamoto takma adli kisi ya da kisilerin 2007 yilinda merkeziyetsiz bir sekilde
kullanicilar arasinda aracisiz deger transferi saglamak igin deneysel olarak kod yazma
calismas1 yapmalariyla atilmigtir. Bu denemenin ardindan Satoshi Nakamoto 18 Agustos 2008
tarihinde bitcoin.org alan adimni alarak bu adreste bir internet sitesi olusturmus ve burada
“Bitcoin: Esler Arasi Elektronik Nakit Sistemi” (Nakamoto, 2008) bashkh makaleyi
yayinlamigstir. Bu makalenin sadece bashgindan bile anlasilacag: gibi Bitcoin’in temelinde egler
arasi yani “peer to peer” bir baglantiya isaret edilmistir. Aym baglanti bir ag olarak makalenin
birinci sayfasinda “peer to peer network” (Nakamoto, 2008, s. 1) olarak anilmistir. Makalede
konu detaylandik¢a s6z konusu agm birbirine bagli bloklarin olusturdugu bir zincirden
meydana gelecegi anlasilmaktadir. Daha sonra bu ag blokzinciri (blockchain) olarak
anilmistir. S6z konusu makalenin igerisinde block ve chain kelimeleri bir kez bile bitisik olarak

“blockchain” seklinde kullanilmamustir.

Satoshi Nakamoto, glivensiz ve potansiyel olarak hileli, dagitik bir islemci aginda, bilgi
paylagiminin nasil olacagi problemine, merkezi bir otorite kullanmadan, yeni bir ¢6ztim
onermistir. Satoshi Nakamotonun Nisan 2011'de ortaliktan kaybolmasina ragmen, sistem
tamamen seffaf ve matematik prensipleri cercevesinde c¢alismaya devam etmektedir
(Carkacioglu, 2016, s.15).

Blokzincirinin calisma prensibi, Akleylek ve Seyhan'm (2018, s. 28-29) adimlara

ayirdig sirada Bitcoin yerine veri yazilarak su sekilde agiklanabilir:

1- A, B’ye veri transfer ister.

2- A islem mesajini aga yayinlar. (Bu diinya ¢apinda bir agdir.)

3- Diger diigiimler, blokzincirinin yerel kopyalarini kullanarak A'nin veriyi transfer
etme hakkina bakar ve igslemin A tarafindan onaylanip onaylanmadigmi kontrol
eder.

4- Dogrulama islemi gergeklestirildikten sonra islem bloga eklenir.
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5- Yeni blok islem listesini, onun bashigini, 6nceki blok bashginin 6zetini ve igerilen
islemlerin 6zetini igerir.

6- Madencilik siireci baslar. (Madencilik, yeni bir blok zincir elde etmek ve zincirdeki
islemler i¢in matematiksel dogrulama gerektirmesi isidir. Madenciler islemleri
toplarlar ve bunlar1 bir blokta birlestirirler. Madenciler yeni blogu tiim bloga
yaymasi ve bu islemi blokzincirine kaydetmesi sonucu “su an i¢in” kripto parayla
odiillendirilirler.)

7- Diigtimler matematiksel bir problemi ¢6zmek i¢in bir yarisma baslatir.

8- Yeni blok, blokzincirine eklenir.

9- Her bir diigiim sahip oldugu yerel kopyay1 giinceller.

10- B veriyi alir.

Blokzinciri teknolojisinin verilerin giivenli bir bicimde saklanmasi ve herkes tarafindan
siipheye yer vermeyecek sekilde dogrulanabilmesi i¢in merkezi bir otoriteye bagh olmadan
calisabilecek sekilde kurgulanmis yapisi diinya ¢apinda biiyiik bir ilgiyle karsilanmistir.
Blokzinciri teknolojisinin anilan olumlu 6zellikleri, bu teknolojinin giin gectik¢e daha fazla
sektorde veya iilkede yogun bir sekilde kullanilarak sayisiz uygulamanin ya da projenin
dogmasini saglamis ve hayatin bazi alanlarim1 kolaylastirmaya bagslamistir. Blokzinciri
teknolojisinin acik kaynakli olmasi farkli blokzinciri altyapilarmin kurgulanmasina ve
giivenilir bir sekilde c¢alismasi ise cesitli, hicbir merkezi otorite tarafindan diizenlenip
denetlenemez olmas1 (Blokzinciri Teknolojisi Terminoloji Calismasi, 2019, s. 8-9), internet
teknolojisi {izerine galisan bir¢ok kisinin aklina bu teknolojinin sadece varlik transferi igin

degil veri transferi ve depolanmasi i¢in de kullanilabilecegini getirmistir.

Bu 0zellikleri nedeniyle, bir teknoloji olarak blokzinciri, finansal islemlere temel teskil
etme amacmin 6tesinde dikkat ¢ekmistir. Blokzinciri dagitilmis bulut depolama, akilli miilk,
nesnelerin interneti, tedarik zinciri yonetimi, saglik, miilkiyet ve telif dagitimi1 ve merkezi
olmayan 6zerk organizasyonlar da dahil olmak igin bircok alanda kullanilmaya uygundur
(Wiist & Gervais, 2018, s.45). Blokzincirinin kayit defterleri, verileri kriptografik kanitlarla
birbirine bagli kronolojik bir siralama olarak organize eden bloklar halinde kaydetmekte ve
depolamaktadir (Binance Academy, Aralik 2018). Blokzincirinin ge¢mise yonelik verilerin
silinmesine imkan vermemesi disaridan gelecek saldirilarda sistem giinliiklerinin silinmesinin
mimkiin olmamasi onu veri depolama gerektiren tiim alanlar igin islevsel kilmaktadir.
Blokzincirinin iizerinde; hisse senetleri, gelir/gider verileri, emekli ayliklari, sigorta poligeleri,
se¢gmen bilgileri, patentlerin yani sira adli sicil, niifus, noter, gayrimenkul, pasaport, kredi,

sOzlesme kayitlar1 gibi sayisiz alanda sinirsiz veri giivenle saklanabilir.
Blokzincirinin avantajlar1 su sekilde siralanabilir (Gatteschi vd., 2018, s.68):

e Zincir lizerindeki veriler esler arasinda kaydedildigi i¢in veri kayb1 6nlenir ve bu

veriler erisime acik ve seffaftir.
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Dijital imza ve dogrulamalar nedeniyle taraflar arasinda giiven saglanur.

Diinya ¢aginda erisime agik bir veri havuzu olusur ve potansiyel olarak herkes bu
verilere erisebilir, ekleme yapabilir.

Seffaflik garantidir. Herkes sadece islemlerin son duruma degil tiim gec¢misine
erisebilir.

Gegmis veriler silinemez ve degistirilemez.

Alkilli sozlesmeler ile faaliyetler otomatiklestirilebilir. Otomasyon saglanir ve

zaman kaybinin 6niine gegilir.

Blokzincirinin su ana kadar tespit edilen dezavantajlari ise;

Agdaki verilerin kopyalarinin esler arasinda kaydedilmesi, ge¢misin degistirilmez
ve siirekli erisime agik olmasi unutulma hakki, veri mahremiyeti gibi konularda
sikintilar yasanmasina neden olabilir.

Blokzincirindeki verilerin uzlasma protokolii temelli olmasi, yeni bir blokzinciri
elde etmek ve zincirdeki islemler icin matematiksel dogrulama gerektirmesi
(madencilik) oldukga pahali bilgisayar donanimlarina olan ihtiyac artirmakta ve
ciddi manada enerji sarfiyatina neden olmaktadir. Hatta bu ag {izerindeki, en
popiiler varlik olan Bitcoin’in Cambridge Universitesi tarafindan yapilan bir
analize gore yillik olarak Arjantin'in tamamindan daha fazla elektrik tiikettigi
belirlenmistir (BBC, Subat 2021).

Blokzincirinin yapis1 itibariyle tiim internete ev sahipli§i yapma ihtimali son

zamanlarda Web 3.0 baglaminda en ¢ok konusulan konulardandir. Internetin blokzinciri ag1

tizerinde calismas: hig siiphesiz su ankinden ¢ok daha biiyiik algoritmalara, veri kiimelerine

ve analiz edilecek bilgilere kavusmasma neden olur. Yukarida sozii edilen Semantik webin

enstriimanlar1 bu teknolojiyle entegre edilerek blokzinciri ag1 tizerinde gelistirilince Web 3.0

insanlara hayal edilemeyecek imkanlar saglayacaktir. Nitekim blokzinciri ve Semantik

yazilimlarla Web 3.0'1n interneti giiniimiizdekinden ¢ok daha seffaf ve merkeziyetsiz bir hale

doniistiirmesi beklenmektedir. Bugiin kullanilan internet teknolojisinde veri sahipligi

hiicresel veri saglayicilarin inisiyatifindedir. Web 3.0"1n veriyi gercek sahiplerine iade etmesi,

internetin bagkalarmin yonetiminde olan aglardan c¢ikarak ashina, yani bilgisayardan

dogrudan bagka bir bilgisayara haberlesme, haline geri dondiirmesi gerekmektedir.
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Tablo.1: Web 1.0, 2.0, ve 3.0'in Ozellikleri (Grayscale Research, 2021, s. 5).

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim Okuma Okuma - Yazma Okl;rar}l;}: gii?a -
Arag Statik Metin Interaktif icerik Sanal Ekonomiler
Organizasyon Sirketler Platformlar Aglar
Altyap1 Kisisel Bilgisayarlar Bulut ve Mobil Blokzinciri Bulutu
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz

Yukaridaki tablodan da anlasilacag: gibi Web 3.0 heniiz tam olarak tanimlanmasa da
mevcut gelismeler tizerine inga edilen en tutarl beklenti, bu yeni internet kusaginin blokzinciri
ag1 lizerinde isleyen, merkeziyetsiz egler arasi ¢alisan, nesnelerin interneti ve sanal gergeklikle
donatilmus bir gelecegi ifade etmektedir. Web 3.0'm bir diger ayak sesi de kuskusuz blokzinciri
tizerine ingsa edilmesi beklenen gilintimiiziin en popiiler kavramlarndan biri meta evreni

kavramidair.
3. EVREN OTESI

Ik kez Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda Snow Crash adli bir romanda
kullanilan Metaverse tabiri (Stephenson, 1992, s.22) ilk kullanilisinda da giintimtizdeki anlami
isaret etmistir. Romanda; “Arkasinda ona ulasabilmenin yollar1 yaziyor. Bir telefon numarasi
ve Metaverse iginde yer alan bir adres.” seklinde bir ciimle bulunmaktadir. Romanda
Metaverse kavrami, kullanicilarin dijital avatarlar araciligiyla etkilesime girdigi devasa bir

sanal fiziksel diinya olarak tanimlanmustir.

Metaverse kavrami; evren (universe) ile Otesi (meta) kelimelerinin birlesiminden
olusmaktadir. Tiirkge'ye birebir geviri karsili$1 evrenin 6tesi olsa da bu ‘Meta evreni” tabiri
olarak literatiire yerlesmeye baslamistir. Geride biraktigimiz 30 yil boyunca internet
teknolojisinin stirekli geliserek gercek hayatin pratiklerini kendi biinyesine katmaya devam
ettigi goriilmektedir. Meta evreni de bu gelismelerin giiniimiizdeki en giincel halkasidir.
Kavramin igerisindeki ‘evren’ kelimesi s6z konusu yapinn farkl diinyalardan olusacagim
isaret etmektedir. Bu nedenle giiniimiizde piyasada olan ve meta evreni projesi oldugunu
iddia eden uygulamalarin, sadece bu evrenin igerisinde kendisine yer bulmaya calisan

denemelerden ibaret oldugu tespitini yapmak gerekmektedir.

Meta evreni ge¢miste bilgisayar oyunu oynayan insanlar igin ¢ok da uzak bir tabir
degildir. Gegmiste Grand Theft Auto III (2001), Second Life (2003) ve Call of Duty (2003) gibi
hentiz 3 boyutlu (3D) ya da sanal gergeklik (Virtual Reality, VR) ekipmanlar1 piyasa ¢ikmadan
insanlarin oynadig1 acgik diinya aksiyon oyunlar1 (open world action games) giintimiizdeki

meta evreni projelerinin ilham kaynaklaridur.
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Ayrica yukarida siralanan oyunlardan sonra gelisen internet teknolojisi, mobil cihazlar
ve Web 2.0'in Ozellikleri, ¢evrimici ¢oklu oyunculu (multiplayer) canli oynanabilen yeni
oyunlar gelistirilmistir. Google Play ve App Store isletim sistemlerine 6zgii elektronik medya
dagitim/satis platformlarindan s6z konusu oyunlara cevrimici satin alma oOzellikleri
eklenmistir. Boylelikle insanlar oyunlarda yonettikleri karakterlerine diger oyuncularin
karakterlerine c¢esitli {stiinliikler saglamak amaciyla sanal ekipmanlar satin almaya
baslamuslardir. Insanlarin gercek diinyadaki paralarini oyunlardaki sanal karakterlerinin

rekabetinde harcamalar1 bu sekilde gerceklesmektedir.

Giiniimiizde pek ¢ok oyuncu paralarini ve saatlerini Web 2.0 kapali kurumsal meta
evreni diinyalarinda dijital zenginlik olusturmak i¢in harcamaktadir. Sorun su ki, cogu oyun
gelistiricisi oyuncularin oyun ici yatirimlarindan ve cabalarmi gercek diinyada nakde
cevirmelerine izin vermemektedir. Gelistiriciler, oyuncularin diger oyuncularla oyun ici varlik
takas1 yapmasini yasaklamakta ve oyuncularin oyun igi zenginliklerini gercek ekonomiye
aktaramamasi i¢in bu diinyalar1 kapali tutmaktadirlar. Web 3.0 agik blokzinciri aglari, Web 2.0
platformlar1 tarafindan bu sanal diinyalara uygulanan sermaye kontrollerini ortadan
kaldirarak bu sorunu ¢ozmektedir. Bu yeni paradigma, kullanicilarin benzersiz dijital
varliklarma (Non-Fungible Tokens, NFT) sahip olmalarini, bunlari oyun iginde bagkalariyla
takas etmelerini ve diger dijital deneyimlere tagimalarini saglayarak paraya doniistiiriilebilen
tamamen yeni bir serbest pazar yaratmaktadir. Yaratic1 ekonominin bu evrimi “kazanmak igin

oyna” (Play to Earn) olarak tanimlanmaktadir (Grayscale Research, 2021, s. 8).

Temeli oyunlara dayanan meta evrenine Ozellikle Covid-19 pandemisi ile birlikte
insanlarin fiziksel hayatlarinin hemen hemen tiim alanlarinda dijital dontistimii
gerceklestirmek gibi bir rol yiiklenmeye baslanmistir. Meta evrende, Web 3.0 ve Semantik
webin vizyonlar1 da yer almaktadir. Artirnlmis Gergeklik, 5G ve yapay zeka gibi gelisen

teknolojilerin rotasinda yer alan meta evreni goriindiigii kadar fiitiirist degildir.

Glintimiizde birden fazla ¢evrimigi alan1 3 boyutlu bir platformda toparlamak i¢in insa
edilen bir¢ok meta evreni platformu bulunmaktadir. Bu platformlar, kullanicilarin 3 boyutlu
olarak (imkanlar dahilinde sanal gergeklik ekipmanlariyla) iletisim kurmalarina, konser,
sinema gibi sanatsal aktivitelere katilmalarina, birlikte oyun oynamalarina, toplantilar ve
egitimler diizenlemelerine kadar ¢ok ¢esitli eylemlere imkan taniyacak sekilde
gelistirilmektedirler. Giiniimiizde Web 2.0 ag: iizerinde denemeleri yapilan meta evreni
projelerinin ¢ogunun 6zgilin sanal ortamlar olusturmaya c¢alistigl goriilmektedir. Ancak
bunlardan bazilarinin gergek diinyanin haritalarin1 birebir kopyaladiklari, bu kopyalar1 3
boyutlu bir sekilde parsellere ayirarak satisa ¢ikardiklari goriilmektedir. Meta kavramina
aykiri olan bu uygulamalar gergek diinyanin ucuz sanal kopyalar: gibi goriilmektedir. Gergek
diinyadaki miilkiyet hakki, tiilke smirlar1 ve milli giivenlik gibi uluslararasi hukukun

prensipleri ile ¢elisen bu tiir denemelerin gelecekte var olmalar1 pek miimkiin degildir. Bu tip

B P
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cabalarin arkasinda, meta evreninin kripto para birimi projelerinin daha fazla yatirima

bulmak amaci yatmaktadir.

Meta evreni gelismeleri Google ve Apple gibi teknoloji sirketlerini projeler {iretmeye
iddiali planlar hazirlamaya itmistir. Ayrica 2021 yilinin Ekim ayinda Mark Zuckerberg sahibi
oldugu Facebook’un adini “Meta” olarak degistirdiklerini agiklamistir (BBC, Ekim 2021).
Anlagilan o ki teknoloji sirketleri ve sosyal medya platformlari meta evreni akiminda yer
almak igin birbirleri ile yarismaya baslamislardir. Ancak s6z konusu meta evreninin diger bir
taraftan yukarida soz edildigi gibi kripto para projeleri tarafindan ele alinmasi, Web 2.0'mn
sosyal medya aktorlerini daha hizli davranmaya itmistir. Nitekim kripto projelerinin meta
evrenlerinde gecerli para birimleri blokzinciri {izerinde kendilerine 6zgii tirettikleri kripto
paralardir. Meta evreni projelerinin ileride blokzinciri ag1 {izerine taginmasi s6z konusu
projeleri merkeziyetsiz bir yapiya biirtindiirmesi s6z konusu olabilir. Bu durumda mevcut
biiyiik teknoloji sirketlerinin ve sosyal medya platformlarinin ytiz milyarlarca dolarlik

gelirlerinden olma ihtimalleri de 6ngoriilebilir gelismeler arasindadir.

Tim bunlarin yani sira meta evreni projeleri ile NFT'ler (Non-Fungible Tokens)
arasinda organik bir bag bulunmaktadir. “Degisimi miimkiin olmayan kripto varlik” olarak
Tiirkge'ye cevrilen NFT, dijital ortamda {iretilen ya da paylagilan igeriklerin sahibini ve
orijinalligini belirlemeye yarayan teknolojidir. NFT, dijital ortamda, 6zellikle sanatsal degeri
olan igerikler iiretmek ve bunlar1 giivenli sekilde saklamak igin kullanilan bir blokzinciri
tirtiniidiir ve yeni bir tiir kripto varliktir. NFT, dijital ortamdaki igerikler {izerinde de miilkiyet
hakki yaratma istegi ve ihtiyacindan dogmustur (Tilegal, Mayis 2021). Insanlarin kripto
paralar karsiiginda satin aldiklar1 NFT’leri sergileme ihtiyaci meta evreni ile NFT'ler

dolayisiyla kripto paralar arasinda zorunlu bir birliktelige neden olmaktadir.

Diinyanin en biiytiik 100 sirketi siralamasinda Mart 2021 verisine gore 839 Milyar Dolar
market degeri ile 7. sirada yer alan ve yeni ad1 Meta olan Facebook (Ross, Haziran 2021),
yukarida sozii edilen meta evreni ve kripto para iliskisine de blokzinciri tizerinde insa ettigi
kripto para birimi projesi Facebook Libra ile ¢oziim aramistir. Sirket, Haziran 2019 da kendi
blinyesinde gelistirmeye calistig1 kripto para biriminin bir yildan kisa bir siirede piyasa
stiriilmesi amaglamisti. Ancak Amerika Birlesik Devletleri makamlar:t Libra'nin Amerikan
Dolari'm1 tehdit edebilecegi, siber suglara yol acabilecegi, kullanici gizliligini tehlikeye
atabilecegi ve sirkete kontrol edilmesi zor bir gii¢ kazandiracagl gerekgesiyle siipheyle
yaklagsmiglardir. Ardindan proje sirket tarafindan revize edilmis ve adi Novi olarak
degistirilmistir. Fakat s6z konusu ¢alismalar da yeterli olmamis ve Aralik 2020'de Diem olarak
yeniden adlandirilmigsa da hentiiz hayata gecememistir, sinirli olarak ilerlemektedir (Duffy,
2022). Sirketin bu c¢abalar1i meta evreni olusturmak i¢in blokzinciri tizerine insa edilmis bir
kripto para biriminin gerekliligini gozler oniine sermistir. Goriilmektedir ki gilintimiizde
kripto para ve blokzinciri ag1 olmadan meta evreni igerisinde bir diinya kurmak neredeyse

miimkiin degildir.
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4. SONUC

Gutenberg Galaksisinde matbaanin yalnizlastirdig1 insanlarin meta evrenindeki
sosyallesme arayislari, iletisim teknolojilerinin yasam tizerindeki etkilerini net bir sekilde
ozetlemektedir. Insanin benligini insa etme siirecinde diger insanlara duydugu ihtiyacin bir
benzeri de bilgisayar teknolojilerinde yasanmaktadir. Bilgisayarlar da insanlar gibi bir aga
bagl olmadiklar1 siirece gelisimlerini tamamlayamamaktadirlar. Bilgisayarin birbirleriyle
iletisimi konusu giiniimiizde insanlarin diinya ve diger insanlarla olan bagini belirleyen

yegane unsur haline gelmis durumdadir.

Bu baglamda internetin gegirdigi evrimler insanlarin tiim yasam pratikleri iizerinde
son derece etkili olmaktadir. Internet her gegen giin insanlar1 diinyadaki gelismelere baglama
islevini giiclendirmektedir. Ancak internet teknolojisinde son zamanlarda giindeme gelen
gelismeler, yakin bir gelecekte insan1 gercek diinya yerine kendi biinyesinde olusturdugu

diinyalara baglamaya baslayacagin isaret etmektedir.

Birinci kusak internet olarak anilan Web 1.0'in tek yonlii iletisim ortami kisa siirede
yerini Web 2.0'1n etkilesimli dairesel iletisimine birakmistir. Arastirmacilarin birgogu Web 2.0
tizerinde gelistirilen Semantik webin internetin yeni kusag1 olacagini ileri stirmiiglerdir. Ancak
2008 y1linda paranin, araci olmadan transferi arayisinin sonucu olarak ortaya ¢ikan blokzinciri
agl, internetin tim geg¢mis kusaklarmi unutturacak gelismelerin habercisi olmustur.
Bilgisayarlarin birbirine baglanmasi ve veri transferi icin bir merkezin varli§ina olan ihtiyaci
ortadan kaldiran blokzinciri agi, beraberinde internetin yeni enstriimanlarinin dogusuna da

zemin hazirlamistir.

Giiniimiizde bu enstriimanlarin en popiilerlerinin baginda meta evreni gelmektedir.
Gerek NFT’ler gerek kripto paralar ile olan iligkisi nedeniyle meta evreni, konvansiyonel
sosyal medya platformlar igin vakit kaybedilmeden icinde yer alinmas: gereken bir evren
olmaya dogru gelismektedir. Zira glinlimiizde Diinya borsalarin1 domine eden teknoloji
sirketlerinin meta evreni gelismesini kagirmasi, onun merkeziyetsiz internet temelinde
sekillenmesine izin vermeleri, tiim bu sirketlerin gelecekte yok olma tehlikesi ile kars1 karsiya
kalmalar1 ihtimalini ortaya ¢ikartmaktadir. Bu nedenle meta evrenine giris ile baslayan stireg
kisa siirede Web 3.0 baglaminda sekillenmesi muhtemel tiim gelismeleri yakindan takip
etmeyi ve deyim yerinde ise iclerinden ses getirenlere (NFT 6rneginde oldugu gibi) hizlica el
atmay1 gerektirecektir. Bunun yani sira su siralar deneme asamasinda olan meta evreninde
varlik gosterme gabalarmin bircogunun elenmesi s6z konusu olabilir. Bunlarin baginda gercek
diinyanin kopyasini meta evrenine tasityarak insanlara, ger¢ek diinyada baskalarina ait olan
yerleri pazarlayan projelerin gelmesi olasidir. Meta evreninin kuskusuz 6zgiin ve gercek

diinyanin Stesinde olmasi beklenmektedir.
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Meta evrenin gelisiminin devam etmesi sonucunda, giintimiizde kullanilan internetin
islevselliginin de degismesi beklenmektedir. Internet {izerinde oynanan oyunlardan, sosyal
medya mecralarina, giinliik hayatin tiim dijital pratiklerinin meta evrenine tasinma ihtimali
s6z konusudur. Internetin hali hazirda insanlarin gerek sosyal gerek is yasamlarinda
vazgecilmesi gii¢ bir teknoloji oldugu ortadadir. Meta evreniyle birlikte bu teknolojinin
kapsamindan islevine kadar tiim ozelliklerinin gercek hayatin dijital yansimasi seklinde
yeniden kurgulanmasi s6z konusudur. Bu degisimin beraberinde, dijital moda tasarimcisi,
akill1 sbzlesme uzmani, meta evreni tasarimcisi, meta evreni giivenlik uzman gibi birgok yeni

calisma alan1 agma potansiyelini de barindirmaktadir.

Meta evreninin blokzinciri ile olan bagmma Web 3.0 konusundaki beklentiler de
eklenince, internetin gelecekteki yapisinin bugiinkiiniin ¢ok Otesinde olacag: ihtimali
giiclenmektedir. NFT varliklarin sergilenme 6zelligi, meta evreninin bu varliklarin teghiri igin
en ilgi ¢eken mecralarin basinda gelmesi, her ikisinin de birbirinden ayr1 diisiiniilememesine
neden olmaktadir. Gelecekte meta evreninin de tipki NFT'ler gibi blokzinciri {izerine insa
edilme olasiligl, internetin meta evreni basta olmak tizere blokzinciri tizerinde hayat bulacak
sayisiz merkeziyetsiz uygulamaya ev sahipligi yapma ihtimalini dogurmaktadir.
“Decentralized application” (DApp) olarak anilan ve islemesi igin herhangi bir kisi, kurum ya
da merkeze ihtiyac1 olmayan, blokzinciri ag: tizerinde calisan merkeziyetsiz uygulamalara
iliskin projelerin sayilar1 da giderek artmaktadir. Giintimiizde deyim yerinde ise interneti
domine eden sosyal medya sirketlerinin, {ligiincii parti kisi ya da kurumlardan neredeyse
tamamen bagimsiz olarak varlik gostermesi beklenen merkeziyetsiz uygulamalar karsisinda
eriyerek tarihe karisma ihtimalleri bulunmaktadir. Blokzinciri ag1 temelli Web 3.0 tizerinde
calismas: igin gelistirilen bu merkeziyetsiz uygulamalarin, gelecekte Instagram, Twitter,
Facebook, YouTube ve Whatsapp gibi Web 2.0 uygulamalarinin yerine ge¢mesi
beklenmektedir.

Milyarlarca dolarlik reklam gelirine sahip olan Web 2.0 uygulamalarinin Web 3.0
driinii olmasi beklenen merkeziyetsiz uygulamalar karsisinda, bugiinden cesitli 6nlemler
aldiklar1 Facebook’un adinin degismesi ve kripto para projesi yiirtitmesi gibi ¢alismalarla giin
ylziine ¢ikmaktadir. Merkeziyetsiz internetin merkeziyetsiz uygulamalarinin reklam veren
ve hedef kitle arasindaki araci yapilar1 ortadan kaldirma ihtimali, s6z konusu 6nlemlere her
gecen giin bir yenisinin ekleneceginin de habercisidir. Tiim bunlarin yan sira internetin
blokzinciri ile biitiinlesmesi durumu, devletlerin de bu muhtemel degisim konusunda teknik

ve yasal alt yapilar hazirlamalarini gerektirecektir.
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