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Derleme Makale

KENTLERDE DIJITAL DONUSUM VE METAVERSE

Nurgin SEYMEN AKSU®, Ozge YALCINER ERCOSKUN™*

Oz

Glnumizde bilgi teknolojisinin gelismesi, kentlerde ekonomik, sosyal, kiltlrel ve siyasal alanda dijital dontisimler
yasanmasina neden olmustur. Bilgi teknolojilerinin askeri, saglik, mimari, kent planlama, kentsel tasarim ve egitim gibi
bircok alanda kullanimi, kentlerde teknoloji ve planlamay: birlikte ele almayi gerektirmektedir. icinde bulundugumuz
bilisim caginda teknolojinin yardimiyla gelisen kentler, sorunlara yenilik¢i ¢coziimler bulabilmek iin geleneksel yontemler
yerine teknolojinin kullanildigi yontemlere gegis yapmaktadir. Seffaflik ve katilimcilik ilkelerine sahip, kisisel verilerin
korunabildigi, gercek ve sanal ortamlari etkilesim icine sokan, insan hayatini kolaylastiran, yiiksek algilanabilirlige sahip,
glvenilir ve teknoloji ile uyumlu kentler tasarlamak oldukga 6nemlidir. Bu noktada, gercek ve sanal evreni birlestiren,
kullanicilarin zaman ve mekéan sinirlarini ortadan kaldiran, gugli dijital yeniliklere sahip metaverse platformunun
kullanimi, toplumlarda yayginlasmaktadir. Metaverse platformunun kentlerde kullaniminin yayginlasmasi, hem kentin
fiziki ve sosyal siireglerini gelistirmeye hem de bireylerin deneyimlerini kolaylastirarak toplumsal siireglere katkida
bulunmalarina yardimcidir. Aragtirmanin amaci, kentlerin dijital donlisimi ve gelisiminde metaverse teknolojisinin
kullanilabilecegi alanlarin belirlenmesi ve bu teknolojinin kentler {izerindeki dnemini tartismaktir. Arastirmada ¢agin
getirdigi yeniliklere uyum saglayabilen ve metaverse evrenini kullanan ya da kullanmayi hedefleyen oncii kentlere
ornekler verilmistir. Hizla gelismekte olan metaverse teknolojisinin avantajlarini anlamak, projeler tasarlamak ve
karsilasilabilecek sorunlara ¢éziimler lGretebilmek, metaverse teknolojisinin daha yasanabilir, stirdirtlebilir, direngli ve
yonetisim dlzeyi yiksek kentler yaratabilmesini destekleyecektir. Bu nedenle arastirma, literatiire katki saglamasi ve
metaverse teknolojisinin kentlerin sosyal, fiziki ve ekonomik gelisimine etkilerinin tartisiimasi agisindan dnemlidir.
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Review Article

DIGITAL TRANSFORMATION AND METAVERSE IN CITIES

Nurgin SEYMEN AKSU®, Ozge YALCINER ERCOSKUN™

Abstract

The development of information technology today has led to digital transformations in the economic, social, cultural and
political fields in cities. The use of information technologies in many areas, such as military, health, architecture, urban
planning, urban design, and education, requires the combination of technology and planning in cities. In this age of
information, the cities that develop with the help of technology make a transition to methods where technology is used
instead of traditional methods to find innovative solutions to problems. It is important to design cities with the principles of
transparency and participation, which can protect personal data, interact with real and virtual environments, make life
easier, high-perceptible, reliable, and technology-compliant. At this point, the use of the metaverse platform, which
combines real and virtual universe and eliminates the boundaries of time and space with powerful digital innovations, is
becoming widespread in societies. The extensive use of the Metaverse platform in cities helps both to improve the city's
physical and social processes, as well as to contribute to social processes by facilitating individuals' experiences. The purpose
of this research is to discuss the importance of metaverse technology in the digital transformation and development of cities
and the importance of this technology on cities. The research shows examples of pioneering cities that can adapt to the
innovations of the age and that use or aim to use the metaverse universe. Understanding the benefits of rapidly evolving
metaverse technology, designing projects, and creating solutions to problems that can be encountered will support the
ability of metaverse technology to create more viable, sustainable, resilient, and highly governmental cities. Therefore, this
research is significant since it makes a contribution to the literature and discusses the impact of metaverse technology on
social, physical, and economic development of cities.

Keywords: Transformation of technology; Digitalization in cities; Virtual universe; Metaverse
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GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde son yillarda yasanan ilerlemeyle birlikte kentsel yasam, kent kiltlri ve
kentlilerin istek ve beklentileri hizli bir sekilde dontismektedir. Globallesen diinyada iletisim teknolojilerinde
yasanan hizli gelismeler zaman ve mekan kavramlarini farkhlastirmistir. Bu durum bireylerin zihninde yer alan
insan, zaman ve mekan sinirlarini kaldirmis, mekan algisini donlisime ugratarak gelistirmistir. Bu dontisimler
artinlmis gergeklik, sanal gergeklik, metaverse gibi kavramlari meydana getirerek, kullanicilarina gergek
diinya Uzerinde degisiklik ve ekleme yapabilme firsati vermistir (McCulloch, 2018). Kentlerde yasanan
sorunlara ve kentlinin sorularina cevap verebilmek icin planlama, ekonomi, tasarim, altyapi vb. alanlarda yeni
bakis acilari dogmus ve yonetimler seffaf, etkin ve katilimci bir anlayisla bilisim sistemlerini kullanarak yeni
stratejiler olusturmaya odaklanmistir (Orselli ve Akbay, 2019).

Dijitallesmenin 6n plana gelmesiyle birlikte kentlerde, blockchain, nesnelerin interneti (IoT), metaverse gibi
bilgi ve iletisim teknolojileri planlamaya entegre edilerek, vatandaslarin kent yasamini kolaylastirmak,
surdirilebilirlige katkida bulunmak, yasam kalitesini artirmaya yonelik ¢alismalar yapilmaktadir (Magas,
2018). Buylyen ve gelisen kentlerde sorunlara yenilik¢i ¢c6zim dnerileri sunmak ve iyilestirmeler yapmak igin
geleneksel yontemler yerine teknolojinin kullanimi 6nemlidir. Teknolojiyle uyumlu daha yasanabilir alanlar
tasarlayan, kisisel verilerin glivenle saklanabilecegi, seffaflik ve katilimcilik ilkelerini géz 6nine alan bir
platform gercek ve gercek olmayan (sanal) kavramlarin bir araya geldigi sanal evren metaverse dijital cagda
kentlerin yoneldigi yeni bir teknolojik yaklasimdir (Séylemez ve Ay, 2021).

Metaverse, gercek ve sanal ortamlari etkilesim icine sokarak; blockchain tabanli akilli s6zlesmelerle tiiretilen
bir tur kripto para birimi NFT’ler ve avatarlar araciligiyla tG¢ boyutlu dijital bir alanda icinde olunan sanal bir
platformdur (Mystakidis, 2022). Kentlerde yasayan bireylerin sanal ortamda giivenli ¢oziimler Uretebilmesi
bireylerin deneyimlerini kolaylastiracak ve toplumsal siireclere katkida bulanmasina yardimci olacaktir. Kent
yonetiminin bu baglamda stratejiler gelistirmesi, kentlerin giderek dijitallesen yonetisim temellerini atacaktir
(Soylemez ve Ay, 2021).

Bu calismada, ilk olarak Web 1.0°'dan Web 3.0 donemine geciste teknolojinin donlsimi (zerinde
durulmaktadir. Sonrasinda sanal evrenin gelisimi, metaverse kavraminin incelenmesi ve kentlerde kullanimi
konusuna deginilmektedir. Metaverse evrenini kullanan ve kullanmaya hazirlanan kentlerin hangi alanlarda
bu platformu kullanabilecegi, saglayacagl faydalar ve olumsuz yonleri 6rnek c¢alismalarla birlikte
incelenmistir.

Galismanin amaci, kentlerin dijital donlisimii ve gelisiminde metaverse teknolojisinin kullanilabilecegi
alanlarin belirlenmesi ve bu teknolojinin kentler (izerindeki 6nemini tartismaktir. Arastirmada glincel
kaynaklarda metaverse, kentlerde teknolojik donlsiim, web 1.0, web 2.0, web 3.0, kentlerde metaverse
uygulama alanlari ile ilgili literatiir taramasi yapiimistir. Taranan kaynaklar sonucunda dijitallesme ¢aginda,
yeniliklere uyum saglamak isteyen kentlerin metaverse teknolojisine ihtiyaci oldugu tespit edilmistir.
Arastirmada ¢agin getirdigi yeniliklere uyum saglayabilen ve metavarse evrenini kullanan ya da kullanmayi
hedefleyen dnci kentlere 6rnekler verilmistir. Elde edilen bulgular kapsaminda arastirmanin literatiire katki
saglamasi ve metaverse teknolojisinin kentlerin sosyal, fiziki ve ekonomik gelisimine etkilerinin tartisiimasi
acisindan énemlidir.

TEKNOLOJININ DONUSUMU VE KENTLERE ETKISi

Kiresellesmeyle birlikte iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler zaman ve mekan kavramlarini
farkhlastirarak zihinsel sinirlari ortadan kaldirmistir. Zihinsel sinirlarin ortadan kalkmasi, mekana erisim, bilgi
alma ve 6grenme gibi faaliyetleri doniisiime ugratarak gelistirmistir. internetin kullaniminin yayginlasmasi ve
kullanim alaninin biytmesiyle birlikte world wide web (www) platformunun olusturulmasi bu gelisimi
desteklemistir. Kullanicilara kisith imkanlar saglayan Web 1.0 internet kullaniminin baslangici olarak
saylimaktadir (Kapan ve Uncel, 2020). 1990’l yillarla internetin toplu olarak ilk kez kullanilmaya baslandigi
Web 1.0 donemi yalnizca belirli web sitelerinin oldugu, kullanicilarin kisith bilgilere ulasabildigi, glinimize
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gore daha basit gériinlime sahip web sitelerini barindiran dénemi kapsamaktadir (Yulu ve Kapan, 2020) (Sekil
1).

= ‘

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
-Anlamli Web
- Temel Web Siteleri - Sosyal Medya ol
- Html Kullanicinin Olusturdugu icerikler ~iaylamates
: ; RLEeLe - Verilerden Gelir Elde Eden
- E-ticaret - Mobil Erigim
Kullanicilar
- Java & Javascrpit - Yuksek Kalite Kamera & Video -NFTs
=Lygulamalar - VR &AR & MR & Metaverse
- Yuksek Hizli lletigim - Blockchain
- Kuresel Internet Erigimi - Yapay Zeka

- Birlikte Caligabilirlik
1990 2000 2010

Sekil 1. Web Teknolojisinin Gelisimi (Kaynak: WebTekno, 2022).

Diinyada yasanan gelismelerle, internetin yayginlasmasi uzak konumlari birbirine baglayan, insan, mekan,
zaman gibi kavramlarin sinirlarini ortadan kaldiran kiiresel bir degisimi meydana getirmistir. Web 2.0
teknolojilerine gegisle birlikte, kullanicilara kolay ve ucuz yoldan bilgi ve veri paylasimi yapma imkani
sunulmus, bireysel etkilesimli uygulamalar tasarlanmis, sosyal aglar ve sanal arkadasliklar yayginlasmistir
(Kirik, 2013). Youtube, Facebook, Instagram, Twitter gibi platformlar Web 2.0 uygulamalarinda yer alan,
sosyal medyanin temelini olusturan aglardir. Bu icerikler Web 2.0 teknolojisinin sundugu olanaklarla
kullanicilara herhangi bir icerigi yorumlama, degistirme, silme gibi imkanlar tanimistir. Kullanicilarin sahip
oldugu bu imkanlar web sayfalarinda sayisiz bilgiye neden olarak dogru ve istenilen bilgiye direkt ulasmada
sorunlar da yaratmistir (Kapan ve Uncel, 2020) (Sekil 1).

Bu sorunu azaltmak, daha dogru sonuclara ulasmak, cesitli veriler arasindan bilgi ¢cikarmak ve bunlari
karsilastirmak icin glincel internet teknolojisi olan Web 3.0’dan yararlaniimaktadir. Web 2.0 déneminde,
icerikler sadece kullanicilar tarafindan anlasilabilir ve yorumlanabilir konumdayken Web 3.0 dénemiyle
birlikte bilgisayar ve makineler de bu konuma dahil olmustur. Bu dénemde, her yerden erisim olanagi
saglayan bulut bilisimi kullanimi yayginlasmakta, yapay zekd kullanarak uygulamalar tasarlanmakta,
blockchain ile yiiksek boyutlu verilerin depolanmasi ve glivence altinda saklanmasi saglanmaktadir (Yanik,
Atas ve Batu, 2019) (Sekil 1). Ayrica halka kullanim kolayligi sunan, zaman ve kaynak tasarrufu saglayan e-
ticaret ve e-saglik gibi hizmetlerin gerceklestirilmesine olanak saglamaktadir (Minic, Njegus, ve Tuli¢ Ceballos,
2014).

Teknoloji gelistikce insan, zaman ve mekan arasindaki sinirlar kaybolmus mekanlari gorsellestirmede
kullanilan yontemler degismistir. Degisen bu yontemler artirilmis gergeklik, sanal gergeklik, karma gergeklik,
genisletilmis gergeklik gibi kavramlari meydana getirmistir. Kullaniciya gergek diinya lzerinde degisiklik ve
ekleme yapabilme firsati veren bu teknolojiler tercih edilebilir konuma gelmistir (Yagol, Ramos, Trilles,
Torres-Sospedra ve Perales, 2018). Web 2.0 doneminden Web 3.0 dénemine gegisle birlikte kullanicinin
merkezde oldugu ve sanal ortamda gergeklik hissini veren Metaverse popiler konuma gelmistir. Sanal
oyunlarla 6n plana ¢ikan Metaverse platformu 6zellikle Covid-19 pandemisiyle birlikte fiziksel ortamin sanal
ortama donlstiiminde biylik rol almistir (Arvas, 2022).

21.ylzyila gelinceye dek teknolojide yasanan dénlstimler hem kenti hem de kentli yasamini biyik 6l¢lide
etkilemistir. Biylyen ve gelisen kentler, halka kaliteli yasam olanaklari sunmak, verimlilik diizeyini artirmak,
surdirdlebilirlik dizeyini genisletmek, kent yasamini kolaylastirmak, sorunlara yenilik¢i ¢6ziimler bulmak igin
akillh uygulamalara yonelmektedir. Bu sirecte geleneksel yontemler yerine teknolojinin kullanimi oldukca
dnemlidir (Terzi ve Ocakgl, 2017). icinde bulundugumuz bilisim ¢aginda yasanabilir, stirdiiriilebilir, direncli ve

111



oo

(2022, 3,2) Seymen Aksu, Yalginer Ercoskun

yonetisim dizeyi yiksek alanlar olusturmak teknoloji ve inovasyon cergevesinde kentler yaratmakla
miimkindir (Rotuna, Gheorghita, Zamfiriu ve Smada Anagrama, 2019).

SANAL EVRENIN GELIiSiMi VE METAVERSE

Dijitallesme ¢aginda, teknolojik gelismeler ve internetin olusturdugu olanaklar bir araya gelerek gergek ve
gercek olmayan (sanal) kavramlarinin tartisiimasina neden olmustur (Kiinticen ve Samur,2021). Bu durum
sosyal, ekonomik, siyasal, cevresel, sanatsal ve gorsel gibi 21.ylzyil dinamiklerini belirleyen tim ogelerin es
zamanli paylasiminin saglandigi sanal evreni olusturmustur (Demir ve Degerli, 2022). Sanal evren, konumlari
farkh birden ¢ok kullanicinin is ya da oyun gibi gesitli amaglarla gercek zamanl etkilesime girebildigi, Ug¢
boyutlu nesnelerin veya ortamlarin bilgisayar tarafindan olusturuldugu ¢evrimici ortamdir (Dionisio, Burns ve
Gilbert, 2013).

Sanal evren ilk kez, 1970'lerin sonlarinda metin tabanl MUD'lar (Multi User Domain/Dungeon/Dimension-
Cok Kullanicili Zindan) olarak ortaya ¢ikmistir. Yeni olusan bu teknoloji ¢ok kullanicili ve gevrimigi oyunlar
tasarlayarak, bilgisayar oyunlarinin gelisimini oldukga biyik 6lgide etkilemistir (Demirbag, 2020). Yaklasik
on yil sonra 1986 yilinda sanal diinyanin ilk yiksek profilli ticaret uygulamasi Habitat platformu gelistirilmistir.
Ug boyutlu ve gevrimici olan bu ortam kullanicilarini tanimlamak icin ilk kez ‘avatar’ terimini kullanmis ve gizgi
filme benzer bir sekilde sunum yapmistir. 1990’larin ortalarima gelindiginde bilgi islem glicti, G¢ boyutlu
grafiklerde ilerlemeler ve kullanici tarafindan olusturulan icerikler oldukga gelismistir. Sanal ortam ve gercek
zamanli katihmcidan olusan ¢evrimici ortamlar olusmaya baslamistir. Béylece sanal evren sadece oyun modeli
olmaktan uzaklastirarak, insan davranisinin kapsamini ve karmasikhgini ifade etmek icin alternatif bir ortam
veya kiltlir olmustur. 1992 yilinda yayimlanan roman Snow Crash'te, kullanicilarin ¢ boyutlu ortami
kisisellestirmelerini ve olusturmalarini bekleyen sanal diinya Active Worlds tanitimi yapilmistir (Dionisio vd.,
2013) (Sekil 2).

Sekil 2. Active Worlds Sanal Diinyasindaki Bazi Sahnelerin Ekran Goruntileri (Kaynak: McCulloch, 2018).

2000'li yillara gelindiginde ticari sanal dlinyalarin (Second Life vb.) 6n plana geldigi gérilmektedir. There,
Active Worlds ve Second Life donemin en biyilk ve en popliler sanal diinyalari arasinda yer almaktadir.
Second Life, web lizerinde Ui¢ boyutlu nesnelerin olusturulmasina ve goriintiilenmesine izin veren HyperText
ile HTML ve VRML gibi sanal gerceklik isaretleyicilerinden olusmaktadir. Second Life ortami icerisinde binalar,
parklar, denizler gibi gercek diinyada yer alan bir¢ok seyin ¢ boyutlu simiilasyonu tasarlanmistir. Onu
benzersiz kilan sey, kullanicilarina igerik olusturmalari igin olanak tanimasidir (Duncan, Miller ve Jiang 2012)
(Sekil 3).
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Sekil 3. Second Life Sanal Dlinyasindaki Bir Sahnenin Ekran Gorintileri (Kaynak: Flickr, 2010).

GuUnumize gelindiginde; sosyal aglar, sanal ¢ boyutlu ortamlar, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
uygulamalari, blockchain, bulut bilisim gibi bilgisayar aracihgiyla faaliyetini slrdiiren ortamlar
olusturulmustur. Bu ortamlar hayatimizin her alaninda dijital dontislimi ve sanal evrene olan entegrasyonu
kolaylastirmistir (Lee, Braud, Zhou, Wang, Xu, Lin, Kumar, Bermejo, ve Hui, 2021) Yillar icinde teknolojinin
gelismesiyle sanal ve gercek arasinda fark azalmistir. Boylece bu teknolojilerin kullanimiyla egitim, mimarlik,
muhendislik, ticaret, pazarlama gibi gesitli sektorlerde g¢alismalar yapilmasi yayginlasmistir (Dionisio vd.,
2013). Metaverse terimi de yasanan bu dijital dontisim icinde hayati kolaylastirmak icim ortaya cikan, blylk,
entegre, kalici ve etkilesimli bir platform olarak ortaya ¢ikmaktadir (Lee vd., 2021)

Web 2.0’dan web 3.0’a gegiste internet tarihinde yasanan bir devrimle kullanicinin merkezde oldugu
Metaverse, glinlimiizde popllerlik kazanan bir teknolojidir. Bu teknoloji sanal gergeklik, artiriimis gergeklik
ve karma gergeklik gibi strikleyici teknolojileri ve NFT gibi yeni iletisim teknolojileri iceren, sanal ortamda
gerceklik duygusunu veren, ¢cok kullanicili dijital bir platformdur (Tiirk ve Dari, 2022). Kullanicilar, Metaverse
ortaminda NFT’ler ve avatarlari araciligiyla kendi kimliklerini istedikleri sekilde olusturarak dijital bir alan
yaratmakta olup sanal nesnelerle gercek zamanli ve dinamik etkilesim icinde kalabilmektedir (Mystakidis,
2022). Bu durum kullanicilara sanal ortamda degil de gercekten bu deneyimi yasiyormus gibi hissederek alani
deneyimlemelerine olanak saglamaktadir (Tirk, Bayrakci ve Akgay, 2022) (Sekil 4).

KATMANLARI

DENEYIM
i — - P Oyunlar, Sosyal, E-spor
KE$| 3 \, Tiyatro, Aligveris
Reklam ag, Sosyal, lyilestirme, X
Derecelendirme, Magazalar, Temsilciler

N\ YARATICI EKONOMI
MEKANSAL — . 4 L

PROGRAMLAMA < A )

38 Motorlar, VR/AR/XR, ~ —— ADEMI MERKEZIYET
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Sekil 4. Metaverse Olusumunda Onemli Rol Alan Katmanlar (Kaynak: NCL, 2022).
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KENTLERDE METAVERSE KULLANIM ALANLARI

Teknoloji, cagin getirdigi yeniliklere uyum saglayabilmek, kusursuz olarak ¢calismak ve daha gergekgi olabilmek
icin daima gelismektedir. Metaverse kavrami bu noktada yeni bir dénemin baslangicidir. Gergek ve sanal
ortamlari glicli etkilesim icine sokarak; t¢ boyutlu dijital veriler, sanal gerceklik (SG), artiriimis gerceklik (AG),
nesnelerin interneti (loT) ve blokchain gibi yenilikci teknolojileri siirlikleyici sanal evren olusturmada kullanan
cevrimigi bir platformdur (Glickman, 2022). Metaverse, kentlerde gelismis teknoloji ve ¢6ziim Ustinliiklerine
sahip oldugu igin dijital veriye dayal akilli sehirciligin sanal bigimi olarak adlandiriimaktadir. Metaverse
teknolojisi gelecegin akilli kentleri igin; dijital ikizler, kaynak yonetimi, yonetisim, yasam kalitesi, turizm,
gayrimenkul, iklim degisikligini azaltma ve uyum, mekansal bigimlenme gibi bir¢ok alanda ¢esitli firsatlar
sunmaktadir (Allam, Sharifi, Bibri, Jones ve Krogstie, 2022).

Metaverse platformu glinimiizde kullanicilara sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ya da karma gergeklik
araclarini kullanarak tg¢ boyutlu ortamlarda konsere katilma, sinema filmi izleme, iletisim kurma, miize
gezme, oyun oynama, toplanti ve egitimlere katilma gibi cesitli alanlarda firsatlar sunmaktadir (Arvas, 2022).
Metaverse platformunda gercek ve sanal diinyanin birlesimi olan coklu evrende yapay zeka, biylk veri ve
fiziki cevrenin sanal goriintlsi olan dijital ikizler yogun olarak kullaniimaktadir. Ayrica kentlerde fiziksel
ortaminda meydana gelen trafik sikisikhigl, cevresel emisyonlar ve deniz seviyesinin yilkselmesi gibi
degisiklilerin kentleri nasil etkileyecegini modellemek icin de dijital ikizler olusturulmaktadir.
Massachusetts'te kurulan Boston Planlama ve Kalkinma Ajansi, kentte yer alan alt yapi ve Ust yapi sistemlerini
iceren bir dijital ikiz olusturmustur. Boylece yeni bir binanin getirecegi yenilikler, sokak degisiklikleri ve diger
arazi kullanim kararlari gibi tartismaya yol acacak durumlari degerlendirmek icin dijital ikizler kullanilmistir
(Solomon, 2021) (Sekil 5).

Sekil 5. 3B CBS ile Hazirlanan Boston Dijital ikizi (Kaynak: Patrick, 2018).

Dijital ikizler, kentte yapilacak bu degisikliklerin etkilerini tahmin etmeye ve sanal ortamda gérmeye olanak
sagladigi icin kent planlamasi icin glcli bir aractir. Kullanicilar olusturduklari avatar araciligiyla fiziki mekanlari
ziyaret etmeden kenti sanal ortamda li¢ boyutlu olarak deneyimleyebilmektedir. Ayrica gelecekti maliyeti
tahmin edilebildiginden yerel yénetimlerin ve 6zel sektoriin tasarruf etmesini de saglamaktadir (Patrick,
2018). Metaverse bu baglamda sehir plancilari, uzmanlar, yoneticiler ve diger paydaslarin sanal ortamda
etkilesimde bulundugu, is birligi ve esit olanaklara sahip oldugu bir platform olusturmaktadir (Allam vd.,
2022).

GUnumuzde 6zel sektér metaverse kullaniminda biiyiik adimlar atmaktadir. Bunun yani sira hikiimetler de
gelismekte olan teknolojilerle ilgilenmekte ve gelecek planlamasi yaparken metaverse teknolojisinin kentlere
sunabilecegi hizmetlere yatirim yapmaktadir. Metaverse, kentsel hizmetlerin ve varliklarin dijital olarak
sunulmasina izin verdiginden kentsel yonetisim i¢in es zamanl bir platform sunmaktadir. Artirilmis gergeklik,
sanal gerceklik, karma gerceklik, nesnelerin interneti (loT), dijital ikizler ve blok zinciri, meta veri tabani igin
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hayati 6nem tasiyan temel teknolojilerdir ve kentler bu teknolojilerden bir¢cok kullanim alaninda
yararlanmaktadir. Amerika’da yerel liderligi gliclendirmek, federal politikayi etkilemek ve yenilik¢i ¢ozlimler
gelistirmek icin galisan Ulusal Sehirler Birligi (NLC) yayinladigi Sehirler ve Metaverse ile meta verinin ne
oldugunu, kentlerde bugiin yer alan uygulamalari ve bu teknolojinin gelecekte yerel yonetimleri nasil
etkileyebilecegine dair bilgiler vermektedir. Benzer sekilde 2021 yilinda Sanghay’da Belediye Ekonomi ve Bilgi
Teknolojileri Komisyonu hem 6zel sektérde hem de kamu hizmetleri igcin Metaverse teknolojisini tanitmak ve
kesfetmek igin bes yillik kalkinma plani yayinlamistir. Komisyonun gérevi, akilli sensorler, blockchain gibi meta
veri tabanini olusturacak temel teknolojilerin arastirma ve gelistirmesini artirmaktir (NCL, 2022).

2021 yihinda Giiney Kore’de bulunan Seul Blyuksehir Hikiimeti metaverse diinyasina tam olarak giren ilk
sehir olma planini agiklamistir. Bunun igin 3,3 milyon dolarlik yatirim yaparak kentte metaverse ortaminda
bir iletisim ve gercekgi etkilesim platformu olusturacaktir (Squires, 2021). Kentte olusturulan bu metaverse
dinyasinin, belediye yonetiminin tim alanlarini barindirmasi hedeflenmektedir. ‘Metaverse Seoul’,
kullanicilarin turistik mekanlari ziyaret etmelerine, festivallere katilmalarina, belediye binasi ofislerinde sanal
gerceklikle belge gondermelerine imkan sunacaktir. Yapilmasi planlanan bu platformla Seul, sanal turizm
bolgesi olarak sunulacak ve 2023 yilindan itibaren Seul Fener Festivali metaverse ortaminda dinyaya acik
olarak sunulacaktir (Black Platinum Gold, 2022).

Santa Monica metaverse teknolojisine giren ilk Amerika Birlesik Devletleri sehridir. Santa Monica,
ziyaretcilerine kentin merkezinde gezinirken jeton toplayabilecekleri ve uygulamadaki deneyimlerin kilidini
acabilecekleri sanal bir deneyim sunmak icin metaverse sosyal uygulama sirketi olan FlickPlay ortakhginda bir
uygulama tasarlanmistir. Kullanicillarin Santa Monica meta veri deposuna katimi, bu teknolojiyi
kesfetmelerine olanak tanimakta, sanal ortamda yerel isletmeleri ziyaret edebilmekte ve ayrica yerel
ekonomiye de fayda saglamaktadir (Donato, 2021) (Sekil 6).

CREATE videos BUILD the social DISPLAY your NFTs REDEEM rewards tied
with your NFTs in AR ranking of your NFTs on your profile to your NFT's traits

Sekil 6. FlickPlay NFT Uygulamasi (Kaynak: App Store Preview, 2020)

Metaverse teknolojisi sanal ortamlarda calisma, egzersiz yapma, oyun oynama, toplanti yapma, etkinliklere
katilma, egitim alma gibi gesitli firsatlara sahiptir. Bu durumun gercek diinyada is, eglence ve seyahat
ihtiyacini biyik olciide azaltacag 6ngorilmektedir. Ozellikle Covid-19 pandemisi déneminde bireylerin
etkilesimde bulunabildigi, projeler Uzerinde is birligi yapabildigi, dijital platformlarda etkinlikler
diizenlenebildigi kanitlanmistir. Bu durum otomobillerden kaynakl enerji tiiketimini azaltmanin yani sira
¢alisma ortami, isyeri altyapisi ve ulasim aglarini dogrudan veya dolayli olarak yapiminda kullanilan
kaynaklarin tiketimini azaltmada etkili olmustur (Tech at Meta, 2021). Bu azalma egiliminin devam
ettirilmesi iklim degisikligini ele almayl amaclayan dayanikhlik ve uyum o6nlemlerine de oncii olacaktir.
Metaverse teknolojisi yardimiyla kentlesmeye karsi iklim degisikliginin etkilerini hafifletmek ve kentin
dayaniklihgini artirmaya yonelik sorunlarla yizlesebilmek agisindan dijital similasyonlarin hazirlanmasi, eko-
kent ve akilli kentlerde 6nemli konuma gelmektedir (Bibri, 2021).
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Metaverse, kentlerde turizm amagli yatirim araci olarak da kullanilmaktadir. Kullanicilar bulunduklari yerden
istedikleri kenti, turizm alanlari, miizeyi veya sergiyi sanal ortamda ziyaret edebilmektedir. ViLo (Virtual
London projesi) olarak bilinen modelle, Londra kentinin kapsamli 3B modeli tasarlanmistir. Londra kentindeki
yapi bilgisi GIS, CAD ve cesitli fotogrametrik veri yakalama yontemleri kullanilarak yaklasik 1600 km’lik bir
alanin similasyonu olusturulmustur (UCL News, 2021) Mevcut modelde kentin ulasim hatlarindan gegen
otoblisler ve trenler, altyapisina ait borular, bisiklet paylasim istasyonlarinin konumlari ve kullanilabilirligi
gorintilenebilmekte, ayrica arazi kullanimi verilerinin sorgulanmasi da yapilmaktadir. Halkin katilimi tesvik
etmek igin Virtual London ¢ok kullanicili ortam araciligiyla ¢evrimici ortamda sunulmaktadir. Model hem
altyapi hem yerytizl Gstlindeki verilerinin dahil edilmesiyle sadece kent planlama araci olarak kalmayip kentte
operasyonel kullanima da olanak tanimistir (Hudson-Smith, 2022) (Sekil 7).

Sekil 7. Gercek Zamanl Veri igeren Vilo Dijital ikiz Model (Kaynak: UCL Connected Environments, 2017).

Boylece kullanicilar avatarlari araciligiyla istedikleri yerden gitmek istedikleri bir turizm alanina kolaylikla
ulasabilmekte ve Londra ile ilgili konulari uzay benzeri bir oyunda kesfedebilmektedir. Metaverse
teknolojisinin turizm alaninda sagladigi bir diger fayda ise tarihi alanlarin yenilenmesiyle ilgilidir. Ornegin,
savas veya dogal bir afet sonucu bir kismi yok olan kentler yapay zeka ya da sirikleyici teknolojiler
kullanilarak yeniden olusturulmaktadir (Abdullah, 2022).

Metaverse kullaniminin bir diger alani ise kentlerde yer alan parsellerin Cografi Bilgi Sistemleri araciligiyla
gayrimenkul sektérine sundugu hizmettir. Boyle bir ortamin varligi, kisiler arasinda anlasma saglanmadan
once mekani ziyaret edebilmeyi saglayacaktir. Meta veri olarak saklanan varliklar fiziki alandan sanal alana
gecis yapacaktir. Sanal varliklarin alim satim isleminde kripto para birimi kullanilacaktir. Alim-satim
islemlerinde olusturulan dijital kimliklerle yorucu evrak sirecleri ortadan kalkacaktir. Bu durumda
gayrimenkul sektoriinde metaverse platformunun kullanimi kamu kurumlari ve bireyler arasinda seffaflik
saglayacaktir (Abdullah, 2022). Londra’da yer alan Oxford Caddesi GameRee uygulamasiyla metaverse
ortamina tasinarak, sanal miilkleri satin almayi, satmay!i ve takas etmeyi saglamaktadir. GameRee, blokchain
sisteminde calisan ve GRE olarak adlandirilan kendi yerel parasi/tokenine sahip sanal araziden olusan bir
metaverse oyunudur. Kullanicilar avatarlari araciliglyla metaverse ortaminda; is gérlismesi, sosyal toplanti,
emlak kiralama ve parti gibi etkinlikler diizenleyebilmektedir (GameRee, 2022) (Sekil 8).
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Sekil 8. GameRee Uygulamasi Ekran Goriintlsi (Kaynak: GameRee Landmap, 2022).

Cevrimici satis yapan alisveris merkezleri, dijital koleksiyon sergileyen giyim sirketleri, film festivali ve
konserler gibi bircok etkinlik metaverse platformunda giinimizde yapilmaktadir. Ralph Lauren tekstil sirketi
dijital bir koleksiyon sergilemis, Sundance Film Festivali sanal mekanda etkinlik diizenlemeye gecis yapmis,
Ariana Grande, J. Balvin ve Travis Scott gibi sanatcilar metaverse platformunu kullanarak sanal konserler
vermistir (The Conversation, 2022) Ulkemizde de 2021 Ocak ayinda BtcTurk|PRO katkilariyla Decentraland
Gzerinde Kalben’ in yeni albimiinlin lansmani metaverse araciligiyla yapilmistir (Egirisim, 2022) (Sekil 9).

KALREN

LIVE IN DECENTRALAND

—
Hylnu¥cSeS
~

bensubenn®c794: heecy

plandb8983324: so watch
wal

Fatih@#10c9: He

Sekil 9. Metaverse Ortaminda Kalben Yeni Alblim Lansmani Ekran Gorilintlsi (Kaynak: MediCat, 2022).

Metaverse’iin gayrimenkul sektériine sundugu hizmete bakildiginda 2022 yili ocak ayinda Tirkiye'de
Metaverse platformunda yaklasik degeri toplam 500 milyon olan bunlardan 15.000’i istanbul’da yer alan
toplam 30.000 parsel satin alinmistir (Ekonomist, 2022). Tapu ve Kadastro Genel Mudurligi tarafindan (g
boyutlu sehir modelleri, i¢ boyutlu kadastro ve tapu bilgileri ile gayrimenkul deger bilgileri ve adres
bilgilerinin birlestirildigi veriler hazirlanmistir. Elde edilen bu verilerle metaverse ortaminda sunumunu
hazirlamak icin Amasya pilot il olarak segilmistir (Tuncer, 2022).

Ayrica metaverse teknolojisi kentlerde toplumsal sorunlari ¢éziimlemek amaciyla da kullaniimaktadir. New
York Belediye Baskan adaylr Andrew Yang 2021 yilinda bir meta kampanya baslatarak, ZEPETO platformu
Gzerinden potansiyel segmenler i¢in bir basin toplantisi diizenlemistir (Calandra, 2022) (Sekil 10).
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Sekil 10. New York Belediye Baskan Adayinin Metaverse Basin Toplantisi (Kaynak: GamesBeat, 2022).

SONUC

Hizla dijitallesen ¢agda, kentlerin mevcut gelismeleri takip etmesi ve ¢agin gerekliliklerine ayak uydurmasi
gerekir. Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler internet kullaniminin 6tesinde yeni deneyimler sunabilen
metaverse alaninda merak uyandirmaktadir. Bu noktada kullanicilarin gercek ve sanal diinya arasindaki
algilama farkhligini ortadan kaldiran, gigli dijital yeniliklere sahip bir platform olarak ortaya ¢ikan metaverse
evreninin deneyimlenmesi toplumlarda yayginlasmaktadir.

Teknolojide yasanan gelismelerle bilgisayar ve internetin hayatimizdaki roliiniin degismesi ve metaverse
evreninin bu alanda dénistiiriici bir etkiye sahip olmasi kaginilmazdir. Blockchain, Nesnelerin interneti (loT)
gibi meta veri tabanli yeni teknolojiler, 6nemli kaynaklari yénetmek, turizmi gelistirmek, halka agik toplantilar
yapmak, kentsel sirecleri diizenlemek icin gliniimizde kentlere hizmet etmektedir. Kentlerdeki sosyal ve
kiltirel etkinlikleri metaverse gibi bir sanal ortama tasimak, diinyanin her késesinden insanlarin kent ile
iletisim kurmasini saglamaktadir. Bu kullanimin yayginlasmasi, kentin etkileyici ve gelisen teknolojik
basarisiyla kiiresel bir merkez haline gelmesine de olanak taniyacaktir.

Meta evrenin gelisimi ve ilerlemesi internetin islevselligini degistirecek ve metaverse kullanimini
glinimiizdeki sosyal medya kullanimi kadar kolay erisilebilir konuma getirecektir. Bu nedenle olasi tehlikelere
karsi her disiplinin kendi alaninda kullanici ve Ureticiler icin 6nlemler almasi gerekmektedir. Kent planlama
alaninda da metaverse platformundan yararlanmak icin gereken altyapinin hazirlanmasi, gerekli
donanimlarin kolay erisilebilir olmasi ve sorunsuz kullanimi oldukca 6nemlidir.

insanin ve teknolojinin gelisimi, kentin hem fiziki hem de sosyal siireglerini gelistirip degistirmektedir.
Metaverse evreninin, kentlere getirecegi degisim ve dontsimler zaman igcinde daha net olarak goriilecektir.
Metaverse kullaniminin yayginlasmasi bireylerin deneyimlerini kolaylastiracak ve toplumsal siireclere katkida
bulunmalarina yardimci olacaktir. Fiziki mekan ile sanal ortami birlestirmesi, kentsel islevlerin kullaniminda
blyik verilerin depolanmasi, tiim kullanicilarla veri paylasimi, kullanicilar arasi etkilesimin artmasi gibi bircok
firsat gelistirmektedir. Metaverse kavraminin kent mekanina entegrasyonunun katkilari oldugu gibi bu
teknolojiyi desteklemek icin altyapisini olusturma silirecinde enerji yogun olmasi ve kaynak tiiketimini tesvik
etmesi gibi birtakim zorluklari da beraberinde getirmesi muhtemeldir. Bu ¢alisma kentlerde dijital doniisiim
ve metaverse evreninin gliniimizdeki durumuyla ilgili kentsel 6rnekleri kapsamaktadir. Gelisim sirecindeki
yenilikler dogrultusunda, daima yeni ¢alismalar yapilmali ve yeni fikirler Uretilmelidir. Hizla gelismekte olan
metaverse teknolojisinin avantajlarini anlamak, projeler tasarlamak ve karsilasilabilecek sorunlara karsi
¢Oziimler lretebilmek bu platformun daha yasanabilir, siirdirilebilir, direngli ve yonetisim diizeyi yiksek
kentler yaratabilmesinde biylk 6nem tasimaktadir.

Metaverse platformuna gecis her ne kadar pratik olarak goriilse de bireylerin kentsel mekan ile etkilesim
kurma bicimlerini degistirecek ve bireyleri kentsel 6nceliklerini yeniden diisinmeye itecektir. Gliniimizde
bireylerin sosyallesme, bos vakitlerini gecirme, egzersiz yapma amaciyla kullandigi parklar ve yesil alanlar,
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gelecekte metaverse ile ¢cevrimici olarak gercgeklestirilecekse bu mekanlarin gelecegi ne olacak? Calisma,
eglence, sosyallesme gibi aktiviteleri arasindaki mekan ve zaman sinirinin sanal ortamla birlikte ortadan
kalkmasiyla birlikte belki de metaverse evreninde kentlere hig ihtiya¢ duyulmayacaktir. Metaverse ile birlikte
gelen sinirlarin ortadan kalkmasi sehir ve lkelerin sinirlarini da ortadan kaldirabilir mi? Bu durumda kentte
yasamanin faydalarini ya da kentsel faaliyetlere duyulan ihtiyacglari azaltabilir. Mesafe kisitlamalari ortadan
kalktigi icin bireyler sehir disina tasinarak, daha uygun konut kirasindan yararlanmay ve kirsal alanda
yasamay tercih edebilir. Uzak-yakin algisinda gelisen bu degisim ve mekansal sinirlarin ortadan kalkmasi
gelecekte yeni bir kentsel goclin meydana gelmesini tetikleyebilir. Bunu 6nlemek i¢cin hem kamu hem 6zel
sektorin ortak gabalariyla birgok kentsel alan, altyapi ve gelismenin yeniden gdzden gegirilmesi ve kentte
yasayan vatandaslari metaverse evrenine dahil etmek gerekmektedir.

Ote yandan metaverse platformunun tek kisilik bir alan yaratarak éznel bir diinya olusturmasi, kimligin gizli
tutulmasi ve bireylerde giiven hissi olusturmasi sanal dinyanin gekiciligini artirmaktadir. Sanal diinyanin
cekiciligine kapilmak sorunlu kullanim ve sosyal medya bagimhligini glindeme getirmektedir. Bu konular
Metaverse icin ele alinmasi gereken ve ¢oziimlenmesi gereken onciil konular arasindadir. Kullanicilarin
glnlik yasamlarindaki faaliyetlerinde sirikleyici gergeklik teknolojilerini ve 3B platformu kullanmalari
nedeniyle Metaverse ortamina tam bagimlilik zihinsel ve fiziksel bozukluklari da beraberinde getirebilir. Bu
baglamda yoneticilerin ve sanal ortam gelistiricilerin sorunlari giindeme alarak uygulama gelistirmeleri
gerekli olacaktir.

Ayrica, tim diinya bu yeni teknolojiye gegmeden 6nemli olan sorunlarin giindeme getirilerek ele alinmasi
oldukg¢a 6nemlidir. Metaverse platformu sehir plancilari, uzmanlar, yoneticiler ve diger paydaslarin sanal
ortamda etkilesimde bulunabilmesine olanak tanidigindan, bu alanin yénetim vyapilari net olarak
belirlenmelidir. Sanal ortamda gerceklesen gayrimenkul ticareti fiziki dliinyada yasal olarak kabul edilecek mi?
Bu durum birtakim sosyal yanlisliklari destekler mi? Tim bu konularin ne gibi olumlu ya da olumsuz sonuglar
getirecegi kent yoneticileri tarafindan tartisiimali ve kapsayici bir cercevede ¢6ziime ulastirilmalidir. Clink
bu sorularin yanitlan dijital toplumlari sekillendirmede 6nemli rol oynayacak, siirdirilebilir kalkinma
amaclari dogrultusunda kentleri daha erisilebilir kilacaktir.

Sahip oldugu teknolojik altyapidan dolayi metaverse platformu her gecen giin kentlere daha biyiik avantajlar
saglarken; kullanicilarin ortaya ¢ikan bu yeni sanal ortama adaptasyonu, mekan ve zaman sinirsizligl, alanlarin
Uretimi ve tiketimi ¢ok da fazla sorgulanmadan teknolojinin kullanimi her gegen giin daha da
yayginlasmaktadir. Fiziki mekana alternatif olarak gelisen ve belki de 6niimizdeki yillarda herkesin erisiminin
saglanabilecegi bir platform olan metaverse kent planlama disiplini igin dnemli bir yeniliktir. Sanal evrenin
surdurdlebilirligini saglamak igin tiim bu sayilanlar genis bir slirecin baslangici olarak ele alinmalidir. Gelecek
yillarda kent yoneticileri, metaverse sanal evrenini bircok farkli alanda kentlere hizmet etmek amaciyla
kullanmal ve avantajlarini bireylerle paylasarak tesvik edici yollar aramalidir. Kentlerin fiziki, sosyal ve
ekonomik ihtiyaclarina ¢6zim arayislari icin, dijital teknolojiler, meta veriler, oyun motorlari, NFT ve kripto
paralarin kullanildigi, gercek ve sanal evren arasindaki algi farkhhigini ortadan kaldiran ve kentlerin dijital
dontsimiinde 6n plana ¢ikan metaverse, kent planlama disipliniyle entegre duruma getirilmeli ve planlama
egitiminde mutlaka bu konuya yer verilmelidir. Clinkli gelecegin dinyasinda fiziksel yasam, metaverse
ortaminda tekrar yaratilacaktir.
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