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fletisim teknolojileriyle birlikte es giidiimlii ilerleyen gelismelerin 1s131nda ortaya ¢ikan ‘metaverse’
diinyas1 beraberinde pek ¢ok soru isaretini de getirmektedir. Metaverse diinyasmin olusumunda etkili
olan teknolojik gelismeler arasinda; sanal gergeklik, artirllmis gergeklik, karma gerceklik gibi pek ¢cok
alan bulunmakta ve her biri birbirinden farkli uygulamada kullanilmaktadir. Apple, Samsung, Google
gibi kuruluslarin metaverse olusumuna katki saglamasi, konunun ulusal ve uluslararasi giindemde biiyiik
bir yer kaplamasina da sebebiyet vermektedir. Insanlarmn giindelik faaliyetlerinin bir pargasi haline gelen
ve hatta bunun Gtesine gecen internetin ortaya sundugu e-ticaret uygulamalari, pek ¢ok kisi i¢in yeni
alternatif olarak degerlendirilmektedir. Bu bilgilerin gelisimi sonucunda sik¢a duymaya basladigimiz
metaverse kavrami ise kullanicilara; fiziksel olarak uzak olduklari diger kullanicilarla goériisebilme,
konusabilme ve aktivite yapabilme olanagi sunmaktadir. Bu g¢alismada metaverse kavraminin
olusmasinda etkin rol oynayan kavramlardan, Web 3.0, Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik
teknolojileri agiklanmaya calisilarak birbirleri arasindaki iliski saptanmistir. Ayn1 zamanda agiklanan
kavramlar {lizerinden e-ticaret/ ¢evrimigi ticaret olgusu incelenmistir. Calismanin amaci, son yillarda
oldukga popiilerlesen ulusal/uluslararas1 kapsamda gerceklesen gelismeleri aktarmak ve bu baglamda
ortaya ¢ikan yeni teknolojilerin ortaya ¢ikardigi farkli alternatifleri degerlendirmektir.

Anahtar Kelimeler: Sanal diinya, E-ticaret, Metaverse.

E-COMMERCE IN METAVERSE AS A NEW VIRTUAL WORLD

ABSTRACT

The world of the 'metaverse’, which emerged in the light of developments in coordination with
communication technologies, brings many question marks with it. Among the technological
developments that were effective in the formation of the metaverse world; There are many fields such
as virtual reality, augmented reality, mixed reality, and each is used in different applications. The
contribution of organizations such as Apple, Samsung and Google to the formation of the metaverse
also causes the issue to occupy a large place on the national and international agenda. E-commerce
applications offered by the internet, which have become a part of people's daily activities and even go
beyond this, are considered as a new alternative for many people. As a result of the development of this
information, the concept of metaverse, which we have started to hear frequently, gives users; It offers
the opportunity to meet, talk and engage in activities with other users who are physically far away. In
this study, the concepts that play an active role in the formation of the concept of metaverse; Web 3.0,
Virtual Reality and Augmented Reality technologies were tried to be explained and the relationship
between each other was determined. At the same time, the phenomenon of e-commerce / online
commerce was examined through the concepts explained. The aim of the study is to convey the
national/international developments that have become very popular in recent years and to evaluate the
different alternatives created by the new technologies emerging in this context.
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GIRIS

Bu calismada oncelikli olarak ortaya konmaya g¢alisilacak olan nokta son ozellikle 35-40 yildir
diinyamizin ve toplumlarin yasadigi onemli gelismelerle beraber ortaya ¢ikan yeni ve bambagska bir
diinya olan Sanal Gergeklik kavramini agiklamak ve en sonunda yaratilan yeni alternatiflerin ortaya
attig1 ve diger avantajlar1 aciga ¢ikarmaktir. 1980’lerden itibaren karsimiza ¢ikan internet kavraminin
giincelligi ile birlikte insanlarin giindelik yasantilarini1 fazlasiyla etkilemeye baslayan e-ticaret kavrami
insanlara yeni olanaklarla tanisma firsatt sunmustur. Bu olanaklarin gelismeleriyle belli sinirlarina
carpan ve daha ileriye dogru atilim yapan internet ortaminin bagrindan da daha 6nce adimi duymus
oldugumuz ancak son zamanlarda daha ¢ok duymakta oldugumuz Metaverse ortami ortaya ¢ikmustir.
Bu ortamin sundugu yeni etkilesim olanaklar1 sayesinde insanlar yan yana olmadiklar1 zamanlarda bile
birbirlerine gérme, dokunma, hissetme gibi duyulari avatarlar1 sayesinde yasamaktadirlar. Farkli
lokasyonlar ve konumlarda olan insanlar en basit anlatimiyla toplantilar organize ederek birbirleriyle
etkiletisime en giincel haliyle belirli bir altyap: ile deneyimlemektedirler. Metaverse ortamindaki
kullanicilar o anki diinyada bulunmak ve yasamakla kalmazlar, ¢ogu zaman bulunmalariyla beraber
goriintiilerini ve formlarimi da olusturmaktadirlar (Sheldrake, 2001). Bu formlarin olusturulmalar1 ayni
zamanda zorunlu olarak internet ile web gibi ileri teknolojilerin gelismesi Metaverse ortamini belirli
yatirim araglariyla bir adim daha ileri tasimaktadir. Ornek verecek olursak her tarihsel
atilimin/gelismenin 6ncesinde uzun bir bilgi paylasim siireci yasayan insan bu noktada da bireylerin
sosyal ve ekonomik olarak girdikleri biitiinlesmenin ve bilgi paylasim siireglerinden dogmus, ii¢
boyutlu, sanal, ¢ok kullanicili ve ¢evrimigi ortamlarda sanal yapay topluluklar olusturmaktadir.

Bir bagka nokta ise dijitallesmeyle beraber ortaya ¢ikan e-ticaret yeni rekabet araglari sayesinde
isletmecilere hem yeni olanaklar sunmus hem de onlar1 rekabete zorlamistir. Tiiketicinin yeni olanla
tanisma sirecinin hizlanmasiyla tiiketicilerin beklentileri de ayn1 yonde degismeye baslamis ve
tiikketiciler bir oncekinden daha farkli bir deneyim beklemeye baslamislardir. Bu duruma internet
altyapisinin hizli gelisimini ekleyince yeni alternatiflerin ortaya ¢ikmasi isletmecilerin daha hizli hareket
etmelerini ve tiiketicilerin birka¢ adim Oniinden gitmeleri ve en sonunda tiiketicilere daha farkli
deneyimler yasatmaya baslamiglardir. Bu gelismelerin 6nemli sonuglarindan bazilari, tiiketicilerin
deneyim yasarken Ozgiir olduklar1 ve attiklar1 adimlarin fantezi diinyalarindaki gercege tamamen
uyumlu olmasiyla ilgilidir (Schmitt, 1999:53). Genel olarak yazida bu noktaya kadar deginilenlerle
cogunda iletisime gectigi noktada karsisinda birisine bir etkilesime ihtiyag duymaktadir. Insanlik
imkanlarm en kisitli oldugu zamanlarda bile bir yolunu bulup iletisime gegmistir. Bununla beraber
insanlik ¢cagimmizin yeniliklerine uygun olarak etkilesimin yani fiziksel iletisim ve dijital ortami ayni
anda karsimiza ¢ikaran metaverse sayesindedir ki yeni iletisim olanaklarinin yaninda yeni yatirim
alanlar1 ve yeni sosyallesme alanlartyla birlikte yasamin siirdiirebilecegi yeni bir alan ortaya
¢ikarilmistir. Son olarak metaverse kavrami en genis anlamiyla deginildigi gibi ¢ogu alanda karsimiza
ctkmaya baslamistir. Ornegin Insanlarin metaverse iizerinden katildiklar1 oyunlarda kripto para
cinsinden para kazanmalar1 saglanmaya baslanmig, bunun yollar1 insanlarin ilgisine sunulmustur.
Metaverse sinirlar1 ve yenilikleri kapsaminda gayrimenkule yatirimin nasil yapilacagini merak eden
kullanicilar, sanal satin almalara katilarak diinyanin farkli farkli lokasyonlarindan bir toprak pargasi
almaya baslamislardir. Metaverse bu kisa 6rneklerde goriilebilecegi gibi sermayenin gelismesi ve tarihin
ileri atmalariyla beraber siirekli gelismeye agik bir noktadadir. Ancak bunu bize tarih gosterecek. Web
ortaminin gelisimine tanik olmus bir insanlik, yazinin i¢inde paylasilan veriler (bkz Tablo 2) Gyle
gosteriyor ki metaverse’in kapladigi alanin gelismesine de zamanla taniklik edecektir.

METAVERSE DUNYASININ OLUSMASINDA ETKIiLI OLAN KAVRAMLAR:

SANAL GERCEKLIK, ARTTIRILMIS GERCEKLIK VE WEB 3.0

Insanlik tarihinde teknolojinin hizl1 gelisim gostermesi dikkat cekicidir. Bu gelismelerin simdilik en son
adimlarindan biri de metaverse evrenidir. Bu evrenin olusmasinda sanal gergeklik arttirilmis gergeklik
ve web 3.0 kavramlarinin basrolde oldugu asikardir. Sanal gergeklik ve arttirtlmis gergeklik kavramlari
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birbirine es anlamli olarak diisiiniilse de birbirinden farkli kavramlardir. Ilgili kavramlar1 detayli olarak
irdeledigimizde sanal gerceklik kavrami ilk kez bir bilgisayar uzmani olan Jaron Lanier tarafindan 1989
yilinda ortaya atilmigtir (Ma ve Choi, 2007: 32). Lev manovich ise sanal ger¢ekligin eskilerden beri var
oldugunu fakat dijitallesmenin etkisiyle kiillerinden yeniden dogan yeni medya araci olarak ifade
etmektedir (Manovich, 2018: 8). Sanal gergeklik, duyularimiza, gergekten oradaymis gibi
deneyimleyecegimiz sekilde bilgisayar tarafindan sunulan sanal bir ortamin yaratilmasidir.” (Scales,
2018: 68). Sunulan sanal ortamda kullanicilara sadece gorsel ve isitsel dokularla etki etmeyip koku ve
dokunma gibi diger dokulara da 6zel tasarlanmis giysi ve ekipmanlarla etki etmektedir. Yasamin
neredeyse tiim detay1 bire bir bu ortamin i¢ine aktarilmasi ya da uyarlanmasi sonucu sanal diinya diye
hitap edilen ikinci bir diinya yaratilmis ve hayatimiza yeni bir gergeklik kazandirilmistir. Sanal
gercekligin en Onemli Ozellikleri daldirma (immersion), etkilesim (interaction), ve hayal etme
(immagination) sayilmaktadir. Bu o6zellikler sayesinde kullanicilar yaratilan sanal ortamda var
oldugunun farkindadir fakat dalma hissine kapilmiglardir (Biitiin vd., 2019: 257). Dalma 6zelligi sanal
gergeklige 6zgii bir 6zellik olup arttirilmis gergeklikten ayiran temel fark olarak da sdylenebilir. Ayrica
sanal gergeklik teknolojileri 2000°1i yillara kadar ulasilmasi zor ve pahali aygitlardi. Bu doneme kadar
daha ¢ok ordu, iiniversite ve biiyiik sirketler tarafindan kullanilmistir (Yengin & Bayrak, 2018: 46).
Simdilerde ise turizm, ticaret, mimarlik, sinema, tip, egitim gibi hayatin bir¢ok alaninda
kullanilmaktadir.

Metaverse’in olugsmasinda diger bir 6nemli etken de arttirilmis gergeklik olgusudur. AG teknolojisi ilk
olarak ucaklarda elektrik kablolarmin gelistirilmesi siirecinde kullanilirken (Caudell & Mizell, 1992)
simdilerde ise Microsoft, Google gibi ¢ok biiylik markalarin dnciiliigiinde ¢ok fazla yasanan gelismelerle
beraber giincellenerek giyilebilir teknolojilerde kullanilmaktadir. Giiniimiizde arttirilmis gergeklik
tizerine birgok ¢alisma yapilmaktadir. Yapilan ¢alismalarda arttirilmis gergeklik adina birbirinden farkli
tanimlamalara tanik olmaktayiz. Genel bir ifadeyle acgiklayacak olursak dijital materyallerle olusturulan
nesnelerin ger¢ek diinyada bir noktaya yerlestirilmesi, telefon, tablet gibi cihazlarla bu nesnelerin
yansitilmasi olarak sdyleyebiliriz (Akinct & Boztepe Taskiran, 2020: 100). Zenginlestirilmis ya da
yiikseltilmis gergeklik seklinde ifade edilen arttirilmis gergeklik gercek diinya ile i¢ ig¢edir. Sanal
gergekligin tersine AG teknolojisi kullanicisim1 gercek diinyadan koparmamaktadir. Gorsel igerikler
isitsel 6gelerle desteklenerek olusturulan AG teknolojisi daha ¢ok gérme duyusuna hitap eder.(Hollerer
& Feiner, 2004 akt. Aytekin vd. 2020: 90). Buna ek olarak AG igerigi metin, resim, video veya isitsel
Ogeler 2 boyutlu veya 3 boyutlu olarak ayr1 ayr1 ya da es zamanli kullanilabilmektedir.

Web 3.0 Metaverse’in olusumunda diger bir etkendir. Web 3.0, Web 2.0’1n giincellenmis halidir. Web
2.0 Dale Dougherty tarafindan 2004 yilinda ortaya atilan bir kavramdir (Esgin, 2015: 39). Bundan 6ncesi
web 1. diye tabir edilen sadece okunur baska bir ifadeyle bilgi amagli kullanilan ve tek tarafli olan bir
ag teknolojisiydi. Web 2.0 ile iletisim ¢ok farkli bir noktaya gelmistir. Iletisim ve toplum igin devrim
niteligindedir. Web 2.0’1n en temel yeniligi kullanicilarini pasif rolden alip aktif role doniistiirmesidir.
Daha da agmak gerekirse kullanici igerik gelistirip paylasmakta yani tire-tiiketici konumda olmustur.
Web 3. ise John Markoff tarafindan ortaya atilan bir kavramdir. Web 3.0 tamamen ¢evrimigi ¢calismakta
ve dijital ortamdaki verilerin anlamsal olarak birbirleriyle iliskili olma durumlarmi temel almaktadir
(Yengin, 2014: 118). Web 3.0’m kisisellestirme, yapay zeka ve hareketlilik gibi 6zellikleri vardir. Web
3.0’a internetin zeki hali olarak da nitelendirebiliriz (Esgin, 2015: 40).

YARININ DUNYASI METAVERSE

Teknoloji internetin bulusu ve daha sonraki yillarda sirasiyla internetin Web 2.0, Web 3.0 gibi 6zellikleri
almasiyla yasam pratiklerimizde yeni deneyimler yasanmaktadir. Bu yeni buluslarin bu kadar hizl
hayatimiza entegre olmasi ve bunlara bagli olmadan yasamayacagimiz ger¢egi bulunmaktadir. 21.
yiizyilda teknoloji altyapili yeni ortamlarin karsimiza ¢ikmasi sonucu tahmin edilmesi zor bir gelecegin
bizi bekledigini sdylemek abarti olmayacaktir. Ongériilmesi zor ortamlardan biri de Metaverse
diinyasidir. Metaverse basta baska anlamlarda kullanilsa da s6z konusu kavramin bilinen anlamda
kullanim1 1992°de Amerikali yazar Neal Stephenson’in Snow Crash adli bilim romaninda dile
getirilmistir. Internetin sanal gerceklik temelli bir bicime evirilecegini ongoéren bu romanda insanlar,
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kendilerine gore kurduklar1 avatarlar araciligiyla baskalar1 tarafindan kurulmus diger avatar
karakterlerle etkilesime girecegi bir evreni metaverse olarak adlandirmigtir (URL 1).

Sanal Gergeklik Arttirllmig

Gerceklik

Sekil 1: Metaverse’in Temel Bilesenleri

Metaverse, Mark Zuckerberg’un ilgisinden sonra diinya tarafindan ¢okca dillendirilen bir kavram haline
gelmistir. Yarmin diinyasi olarak diisiiniilen kavram hakkinda bir¢ok kisi, sirket, disiplin vb. arasinda
farkli tanimlamalar yapildigindan uzlagilmis tek bir tanimi yoktur. Go ve vd. (2021:8) Metaverse'i
bireylerin sanal kimlikler olusturarak giinliik aktivitelerde ve ekonomik faaliyetlerde bulundugu 3B
tabanli bir sanal gergeklik olarak ifade etmislerdir. Siiriikleyici bir 3D sanal ortam olan metaverse,
kullanicilarin avatar karakterleriyle hareket ettigi ve birbirleriyle etkilesime gectigi gerg¢ek bir sanal
topluluktur (Lee, 2021: 72). Buna ek olarak Ning ve vd. (01: 2021) ise metaverse’i gesitli yeni
teknolojileri entegre eden ¢oklu teknoloji, sosyallik ve hiperuzay-zamansallik 6zelliklerine sahip ii¢
boyutlu bir diinya olarak ifade etmislerdir. Bu tanimlar 1s181nda metaverse i¢in gerg¢ek diinyada yapilan
sosyal, ekonomik, kiiltiirel vb. bir¢ok aktivitenin AR, VR, MR ve XR gibi teknolojilerle entegre olmasi
sonucu sanal evrende yer almasi olarak genel bir tanim yapilabilir.

Tiirkce karsilig1 evren &tesi olan metaverse, kurgusal bir diinyay1 ifade etmektedir. ikinci evren olarak
da nitelendirilen ilgili kavram yeni {iretim bigimleri ve ticari iliskileri dogurmus, ekonomiye yeni bir
boyut getirmistir. Uretim alaninda heniiz baslangic asamasinda olan bu evrenin gelecekte 6nemli bir
konumda olacagi ve kullanicilara iiretimde fayda saglayacag diisliniilmektedir (Yengin & Bayrak,
2022). S6z konusu konseptte yatirim yapmanin yollari hakkinda genis bilgiler tablo 1 de agiklamali
olarak verilmektedir.

Tablo 1. Metaverse Yatirim Yollar1 ve Ayrmtili Bilgileri
URL 2

Yatirim Yollar Ayrintih Bilgiler

1- Metaverse Oyunlari Mateverse’de yatirim yapmanin en iyi yollarindan biri metaverse
oyunlaridir. Meta veri deposuna dayali oyun platformlarinin kendine
0zgli metaverse jetonlari vardir. Bu jetonlar oyunlarin sorunsuz
calismasimi saglamaktadir. Kullanicilar kripto paralarla “kazanmak igin
oyna” mekanizmasiyla oyunda yer almaktadir. Bu mekanizmalar,
oyuncularin oyundaki eylemleri igin Odiiller (kripto para birimi
cinsinden) kazanmalarini saglar. Baslica metaverse oyunlari olarak Battle
Infinity, Decentraland, Sandbox, Illuvium ve Chain of Alliance
verilebilir.

2- Metaverse NFT leri Meta veri deposuna yatirnm yapmanin bir baska popiiler yolu da
NFT'lerdir. Gegen  yilki en  iyi  NFT'lerden bazilari, degerli
ozelliklerinden dolayr meta veri tabanina dayali projelerin bir pargasi
olmustur. NFT'leri meta veri deposu agisindan ¢ekici kilan ana
faktorlerden biri, oyun i¢i varliklarin 'gercek' sahipligini
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saglayabilmeleridir. Ornegin, Gods Unchained metaverse oyununda,
oyun i¢i oyun Kkartlar1 NFT'ler olarak yapilandirilmistir. Bu, bir
oyuncunun tiim kartlarinin ger¢ekten kendilerine ait oldugu ve kartlarin
calimmasini veya degistirilmesini 6nledigi anlamina gelir. Bu da oyundan
hile veya bilgisayar korsanligi kavramimi azaltir veya kaldirir. Diger bir
avantaj, oyun i¢i 6gelerin NFT olarak yapilandirildiklar takdirde kolayca
takas edilebilmesidir. Ornegin, kullanicilar Battle Market'e gidebilir ve
Battle Infinity'nin yerel jetonu olan IBAT"1 kullanarak diinyadaki
avatarlari i¢in yeni bir kiyafet satin alabilirler. Arz ve talep faktorleri her
bir NFT'nin fiyatin1 dikte etme egiliminde oldugundan, metaverse'e
yatirim yapmanin en iyi yolu i¢in bu baska bir segenektir. Boylece,
platformun kullanici tabani biiylidiikge, NFT'ler dogal olarak daha az ve
daha degerli hale gelecektir.

3- Metaverse Kripto Meta veri deposuna nasil yatirim yapilacagina iligskin baska bir yaklasim,
metaverse kriptosu araciligiyladir. Ozetle, meta veri kriptosu, meta veri
deposu tabanli projelerin yerel belirteglerini tanimlar. Ayrica, bu kripto
paralar genellikle en iyi kripto borsalarinda listelendikleri i¢in meta veri
deposuna yatirnm yapmak i¢in kolay bir yol saglarlar. Bu nedenle
yatinmcilar, dogru yatirim yaparak Kkriptolarinin degerlenmesini
saglayabilirler. Decentraland (MANA), The Sandbox (SAND), Axie
Infinity (AXS), Enjin Coin (ENJ) ve Chromia (CHR) sayilabilir.

4- Metaverse Emlak Metaverse gayrimenkul, bu biiyliyen sektérdeki en heyecan verici
unsurlardan biri haline geldi ve benzersiz bir miilkiyet ve kiralama
deneyimi  sunuyor. Metaverse  gayrimenkuliine  nasil  yatirim
yapacaklarimi merak edenler, kullanicilarin sanal arsa satin almalarini
saglayan metaverse projelerine katilarak bunu yapabilirler. Decentraland,
3D diinyas1 yaklasik 90.000 parsel 16m x 16m arsa gayrimenkul
anlammda en Onemli projelerden Dbiridir. LAND, MANA
(Decentraland'in yerel jetonu) veya Ethereum kullanilarak satin alinabilir
ve bir NFT olarak yapilandirilmistir. Gergek hayatta oldugu gibi, belirli
araziler konumlar1 nedeniyle digerlerinden daha degerli kabul
edilir. Decentraland'deki 'Genesis Plaza' yakininda bulunan bazi LAND
parsellerinin degeri 2021'de 13.000 dolarin lizerindeydi. Bu parsellerin
yalnizca 16m x 16m boyutlarinda oldugu g6z Oniine alindiginda,
metaverse gayrimenkuliiniin baz1 durumlarda pahali olabilecegi agiktir.
5- Metaverse Senetleri Metaverse'e yatirim yapmanin diger bir yolu da metaverse hisse
senetleridir. Kripto piyasasi yerine hisse senedi piyasasinda faaliyet
gostermeyi tercih eden yatirimeilara hitap edecek, yatirim yapilacak ¢ok
sayida metaverse hisse senedi bulunmaktadir. En iyi Metaverse stoklari,
belirli bir platformun biiyiimesine 'dogrudan' maruz kalma degil,
endistrinin genel biiylimesine maruz kalma sunabilir. Ayrica, hisse
senedi satin alma siireci genellikle kripto satin almaktan ¢ok daha
baslangi¢ dostudur, yani bu yaklasim piyasaya yeni baslayanlar i¢in daha
uygun olabilir.

Bloomberg, Newzoo, IDC, PWC, Statisca ve Two Circle’ye gore metaverse pazart 2020°de biiyiime
oraniyla beraber 478,7 Milyar dolara ulastigin1 bunun 2024 yilinda 788,3 milyar dolara ulasacagi
disiiniilmektedir. Toplam metaverse pazar biiyiikliigli yalnizca oyun yazilimi, hizmetleri ve reklam
gelirinin 2,7 katina ulasabilecegi tahmin edilmektedir.
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CEVRIMICIi TICARET ALANININ GELECEGIN DUNYASI METAVERSE EVRENINDEKI

OLGUSU

[letisim teknolojilerinin hizla gelisimi ortaya e-ticaret kavramini ¢ikarmis ve kiiresel anlamda yayilan
covid-19 pandemisi, ¢evrimigi aligverise yeni bir boyut kazandirarak hizli bir artisa gegmistir. Cevrimici
yapilan ticaretin pek ¢ok farkli versiyonu ve kategorisi bulunuyor olsa da gelisen teknolojiyle birlikte
gelecegin diinyast metaverse evreninde de yer almasi on goriilmektedir. Metaverse diinyasinin son
yillarda oldukga popiilerlesmesinin sebebi olarak pek ¢ok diinya devi sirketinin bu alana yonelik
yatirimlar yapmasi olarak goriilmektedir. Ulusal alanda metaverse diinyasina yatirim yapan sirketler
arasinda Damat, Kigili, LC Waikiki bulunurken; uluslararasi kapsamda ise Burberry, Louis Vuitton gibi
markalarin da bu evrende sanal bir magaza agtig1 goriilmektedir. Cevrimigi ticaretin metverse diinyasina
gecis yapmasiyla birlikte alisverislerin ve diger faaliyetlerin sonucunda kripto paralarin ¢ok daha st
teknolojisine evirilecegi 6ngoriilmektedir.

Her konuda oldugu gibi e-ticaret alaninda da avantaj ve dezavantajlar bulunmaktadir. Ag ortamlarinda
alisveris yapan kullanicilar; zaman kaybetmeden, daha fazla se¢enegi gorebilmekte fakat, satin alinmak
istenen iirind fiziki olarak gérme, dokunma veya hissetme olanagi bulamamaktadir. Metaverse
teknolojisinin gelismesinde olduk¢a 6nemli olan iki konu basliginin yani artirilmig gergeklik ve sanal
gergeklik teknolojilerinin e-ticarete uyarlanmaya bagladigr goriilmektedir. Bu baglamda sanal
alisveriglerdeki iade oranlar1 disiiriilerek kullanicilara daha iyi hizmet verebilmek amaglanmaktadir.
Artirilmis  gerceklik ve sanal gerceklik teknolojileri e-ticaret alaninda hizla kullanilmaya devam
etmektedir. Bu sayede kullanicilar satin alacaklar: bir ayakkabinin nasil goriinecegine, bir dekorasyon
Uriiniiniin evine yakisi yakismayacagina dair pek ¢ok Onbilgiye sahip olabilmektedir. Bu baglamda
metaverse evrenini destekleyen teknolojilerin e-ticaret alaninda kullanilmasi kullanicilara oldukga
kolaylik saglamaktadir. Gelecegin diinyas1 olarak adlandirdigimiz metaverse ise kullanicilara sanal bir
ortamda satis alanlarimi gezerek Uriin satin alabilmeyi vadetmektedir. Metaverse evreni e-ticaretin
gelisimi agisindan hem fiziki aligveris alanlarini hem de sanal diinyanin sundugu hizmet kalitesini
arttirarak iki farkli alani birlestirmektedir. Kullanicilar metaverse ortaminda gergeklestirdikleri
alisverislerin geri doniislinii ise daha etkilesimli bir hale getirerek, salt yorumdan veya puanlamadan ¢ok
daha tist bir seviyeye ¢ikarmaktadir.

Metaverse diinyasinda e-ticaret sirketi olarak bilinen HoloNext Kurucu ve CEO'su Giiven Celikkaya,
artinnlmis gergekligin 6nemini vurgulamakta ve internetin degisimini asamalar seklinde ilerledigini
acgiklamaktadir. Celikkaya, metin temelli internetin yerini fotografa biraktigini, daha sonra videoya
dondstiigiinii simdi ise videonun yerini ii¢ boyutlu bir teknolojinin alacagini sdylemektedir. Ayni
zamanda {i¢ boyutlu tasarlanan icerikler sayesinde yapilan aligverislerde yiizde 250 oraninda daha fazla
alis oldugunu da vurgulamaktadir. E-ticaret alaninda artirilmis gerceklik teknolojilerinin de iade
oranlarini diisiisiinde 6nemli bir etken oldugunu aktarmaktadir. Sanal alisverisin su an iki boyutlu bir
sekilde olsa da kisa bir siire i¢erisinde ii¢ boyutlu hale doniisecegi beklenmektedir.

E-ticaret alaninda isletmeleri bulunan kurum ve kuruluslarin yapmasi gereken adimlar arasinda ilk
olarak hedef kitlenin belirlenmesi gerekmektedir. Metaverse alaninda ticaret yapabilmek i¢in mevcut
miisterilerinizin ve hedef kitlenizin bu alanda ne kadar siire ge¢irdigini hesaplamak gerekmektedir. Bir
diger adim olarak ise metaverse diinyasinda markanin ce sirketin nasil ve ne zaman olmasi gerektigini
planlamak olduk¢a onem arz ettirmektedir. Bu baglamda yiikselen trendleri ve giincellemeleri siirekli
olarak takip etmek gerekmektedir. Metaverse diinyasinda dengeyi koruyabilmek de olduk¢a 6nemli bir
konudur. Ciinkii, yeni gelismelerin 1s181inda gergeklestirilen test ve calismalar basar1 getirebilecegi gibi
basarisizliklara da yol agabilmektedir. Bu baglamda sirketlerin e-ticaret unsurlarini metaverse
tagityabilmeleri i¢in dogru zamani yakalamasi ve dogru adimlari izlemesi dnemlidir.

Artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik uygulamalari heniiz kullanicilara tam olarak aktarilmis olmasa
da gelecegin diinyasinda bu olusumlar oldukga basitlesecek ve siradanlasacaktir. E-ticaretin metaverse
gecisi sirasinda ilk asama olarak glinlimiiz fiziki showroomlarmin, vitrinlerinin fizikselmis gibi sanal
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diinyaya aktarilmasi gorilmektedir. Son teknolojik gelismelerin 1s18inda popiilerlesen uygulamalar
arasinda kurumsal sirketlerin kendi Pazar alanlarini olusturmasi yer almaktadir.

Gelecegin diinyasi olarak tanimlanan metaverse evreninin 2026 yilinda internet kullanicilarinin dortte
birinin hemen hemen her giin giinliik bir saatinin metaverse alaninda gegirecegi diisiiniilmektedir.
Kullanicilar metaverse evreninde; eglence gereksinimlerini karsilayabilecek, egitim gérebilecek, is akis
stireclerini gergeklestirebilecektir. Bu baglamda metaverse alaninda ‘dijital insan’ dedigimiz kavramin
ortaya ¢ikacagi ongoriilmektedir. Dijital insan kavrami, hayatimizda 2017 yilindan beri sanal asistan
olarak kullanilan uygulamalarin, dijital ortamda viicut bulmus hali olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

SONUC

Zaman icerisinde teknolojinin gelisimi ile es giidimli olarak ilerleme kaydeden iletisim alani son
yillarda ‘metaverse’ kavramiyla giindemdedir. Ozellikle akademik anlamda 2021 yilindan itibaren
metaverse konusu ile ilgili yapilan ¢alismalarda biiylik bir artis oldugu gézlemlenmektedir. Dilimize
evrenin Otesi olarak ¢evrilebilen metaverse, gelecegin teknolojisi olarak nitelendirilmekte ve bu
baglamda tek bir sektore degil, birbirinden farkli alanlara uyarlanabilecegi diisiiniilmektedir. Metaverse
araciligryla insanlarin katilim sagladig1 oyunlarda kullanilan kripto paralar sayesinde kullanicilarin sanal
satin almalara kars1 ilgisi arttirllmistir. Sanal ortamlarda sanal varliklarin satin alinmasina karsi artirilan
ilgi sonucunda ag ortamlarinda kullanicilar, kiiresel anlamda pazar haline gelen lokasyonlardan toprak
pargalarinin alindigi gézlemlenmektedir. Sanal sermayenin gelismesinde Onemli bir etki yaratan
Metaverse, ilerleyen tarihlerde daha da geliserek farkli bir konuma erisecektir. Metaverse’in gelisimine
ise zaman ve teknoloji eslik edecektir. Metaverse’in olusmasinda 6nemli etken olarak nitelendirilen 3
unsur; sanal gergeklik, artirilmig gerceklik ve Web 3.0’dur.

Fiziksel olarak var oldugumuz, giindelik islerimizi yaptigimiz gergek diinyaya bir alternatif olarak
goriilen metaverse, sanal bir evren olma yolunda hizla ilerlerken hem aragtirmacilar hem de insanlar
tarafindan biiyiik bir ilgi odagi haline gelmektedir. Metaverse, sanal gerceklik, artirilmig gerceklik gibi
teknolojilerin birlesimi sonucunda kullanicilarina pek ¢ok kolaylik ve avantaj da saglamaktadir. Bu
baglamda kullanicilar; sanal bir ortamda alisveris yapmak, konsere gitmek, tiyatro izlemek, film
seyretmek, yeni yerler kesfetmek gibi pek ¢ok gergek faaliyeti sanal bir evrende de
gergeklestirebilecektir. Metaverse evreninin gercek hayatta var olan engelleri, mesafeleri veya sinirlari
yok saymasi ve ‘siirsizlik’ ilkesini gergekleseceginin diisiiniilmesi, gelecegin diinyasinin Metaverse
alan1 oldugunu gostermektedir. Gelecegin diinyasi bir kenara giiniimiiz teknik islerinde de Metaverse
evreninin olusmasinda katki saglayan teknolojik gelismeler kullanilmaktadir. Metaverse’in iginde yer
alan artirilmug, gerceklik uygulamalari, sanal gergeklikten farkli olarak es zamanli ve fiziksel ortama
eklenerek yapilmaktadir. Metaverse teknolojileriyle birlikte sektdrel anlamda iireticilere pek ¢ok alanda
kullanim kolayligi sunmaktadir. Teknik islerde parcalarin birlestirilmesi icin iiretilen goriinti
(simiilasyon) izlenerek dogru parcalarin secilmesi, iiretimi ve tamiri yapilabilmektedir. Ayrica
tiriin/hizmet tanitimlarinin sinirh bir hedef kitleye, tek bir mekanda ve tekrari olmadan yapilabileceginin
de gostergesidir. Artirilmisg, ger¢eklik kavrami reklam ve pazarlamadan ayri tutularak, halkla iliskilerin
tanitim araci olarak kullanilabileceginin de gostergesidir.

Teknolojik gelismelerin hizla yasanmasiyla birlikte gelecegin nasil sekillenecegi hakkinda diisiinceler
¢esitlenmekte ve her gegen giin tahmin edilmesi oldukg¢a uzaklasmaktadir. Metaverse diinyasi heniiz
baslangi¢ evresinde olsa da yeni donemde gelecekte ticaret alaninda 6nemli gelismelere ugrayacagi ve
insanlara iretim, tiketim alanlarinda yararli olacagi Ongoriilmektedir. Gelecegin diinyasi olarak
tanimladigimiz metaverse evreninde giiniimiiz teknolojilerinin sagladigi imkanlar dogrultusunda en
kolay yatirim yapma aract olarak oyunlar ve NFT’ler goriilmektedir. Ayrica metaverse ile beraber
yatirim yapmanin diger yollar1 arasinda hisse senetleri ve gayrimenkul piyasasi da bulunmaktadir. Bu
dogrultuda baslangi¢ seviyesinde olan metaverse’in teknolojinin ilerleyen yillarinda ticaret alanin yogun
olarak gergeklesecegi bir alan olarak karsimiza ¢ikmasi dngoriilmektedir.
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