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Metaverse Uzerine Bir Degerlendirme

Sehnaz BALTACI®

Milyarlarca insanin fiziksel diinyadaki koltuklarinin rahatliginda yasadigi, calistigl,
ahsveris yaptigi, 6grendigi ve birbirleriyle etkilesime girdigi sanal bir diinya hayal
edin. Bu sanal diinyada, bilgisayar ekranlarinin yerine ¢ boyutlu bir ortamda var
oldugunuzu hayal edin. Kendimizin dijital kopyasi veya avatarimiz, kimliklerimizi
ve paramizi alarak bizi bir deneyimden digerine hareket ettiriyor olsun. iste bu
hayal edilen sanal diinyaya Metaverse diyoruz ve henliz mevcut degil.

Tum insanligin yasam bigimini temelden degistirebilecek bu diinyadan beklen-
timiz ne olmali? Avantaj ve dezavantajlari neler olabilir? MMetaverse’l destek-
leyen teknolojiler ve platformlar nelerdir, faydalari ve zorluklari neler olabilir ve
Metaverse’e nasil yatirim yapilabilir Gzerine distiinmek ve olasi senaryolar igin
planlar yapmak elzemdir.

Metaverse Nedir?

Metaverse, bilgisayar endustrisindeki pek ¢cok kisinin internetin bir sonraki asa-
masi olduguna inandigi seyin bir vizyonudur: insanlarin hayati fiziksel diinyada
deneyimleyemeyecekleri sekillerde deneyimledikleri, ortak bir paylagsim alaninda
diger dijital ikizler ya da avatarlarla iletisim kurduklari, kalici ve U¢ boyutlu bir sa-
nal diinyadir. Bu sanal diinyaya erisim saglayan sanal gercgeklik (VR) ekipmanlari
ve artiriimis gerceklik (AR) gozlikleri gibi bazi teknolojiler hizla gelismekle birlik-
te; yeterli bant genisligi veya birlikte ¢alisabilirlik standartlari gibi Metaverse'lin
diger kritik bilesenleri muhtemelen yillarca gelismeye devam edecek hatta belki
de yakin gelecekte asla gerceklesmeyecektir.
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Metaverse terimi, yazar Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda bilimkurgu ro-
mani Snow Crash’te kullanilmis ve onlarca yil 6ncesine dayanan sanal gergeklik
tabanli bir internetin temelini olusturan teknolojiler {izerinde ¢alisilmistir. Ozel-
likle Ekim 2021’de Facebook’un adini Meta olarak yenilemesi ve 10 milyar dolar-
lik bir yatinnm yaptigini aciklamasi ile birlikte Metaverse artik yaygin sekilde kul-
lanilmaya baslamistir. Artik sadece Meta firmasi degil, Google, Microsoft, Nvidia
ve Qualcomm da milyarlarca dolarlik yatirim yapmaktadir. Yonetim danismanli-
g1 yapan McKinsey ve Company isimli firma 2030 yilinda Metaverse igin ayrilan
bltcenin 5 trilyon dolar olacagini 6ngérmektedir. Metaverse'te oyun, eglence,
egitim ve pazarlamanin da 6nemli sektorler haline gelmesiyle e-ticaretin ¢ok et-
kin olmasi beklenmektedir. Metaverse’e giden yoldaki teknolojik gelismeler Sekil
1’de goriilmektedir.

GunlUmiuzde sirketler bu terimi bircok farkh gelismis Cevrim i¢i ortam tiriine atif-
ta bulunmak igin kullanmaktadir. Bunlar, Fortnite gibi Cevrim igi video oyunlarin-
dan Microsoft’'un Mesh veya Meta’nin Horizon Workrooms’u gibi yeni gelisen
sanal isyerlerine, sanal giyinme odalarina ve sanal ameliyathanelere kadar uzan-
maktadir. Fakat su an tek bir paylasilan sanal evren yerine, Metaverse'iin mevcut
sirim bir coklu evren olarak sekillenmektedir. Sirketler kendi Metaverse alan-
larini yaratmak Uzere rekabet etmektedir. Acikcasi Metaverse'lin glinimuzdeki
sanal ortam deneyimlerinden ne kadar farkl olacagi ya da olup olmayacag da
hi¢ kimse tarafindan bilinmiyor. Bazi futuristler, temel teknik engeller olmasina
ragmen Metaverse'liin birglin mutlaka gerceklesecegini savunmaktadir. BT sag-
layicisi ServiceNow’un bas inovasyon sorumlusu Dave Wright, TechTarget yazari
George Lawton’a Metaverse'lin éniimiizdeki on yilin en ¢ok beklenen teknolojik
evrimlerinden biri olacagini sdylemistir.

Metaverse Nasil Calisacak?

Halledilmemis bircok sorun ve teknik altyapi yoklugu nedeniyle Metaverse'lin
tam olarak nasil galisacagi da net degildir. Buna ragmen, bir¢ok 3 boyutlu tekno-
lojinin gercek zamanda bir arada kullanilacagi ve blokzincir tabanli merkeziyet-
siz bir anlayisla olusturulacagl ongérilmektedir. Sanal evrenler arasi etkilesimin
nasil olacagi, veri transferi, devletlerin entegrasyonu ve kullanici arayizlerinin
hepsi Metaverse'iin nasil olusturulacagina bagh olarak sekillendirilecektir. Bain
ve Company’nin Ust diizey yoneticisi Lauren Lubetsky, 2022 MIT Platform Stra-
teji Zirvesi’'nde Metaverse lizerine bir oturumda konusurken Ui¢ olasi senaryodan
bahsetmistir:
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e Metaverse, eglence ve oyun igin kullanilan ancak her seyi kapsayan bir sanal ger-

cekligin oldukga gerisinde kalan nis uygulamalarin bir alani olmaya devam edebilir.

e  Apple ve Android gibi biiyiik firmalar tarafindan kontrol edilen ve sinirli birlikte

calisabilirlik olanagi saglayan bir ortam olarak kalabilir.

. Metaverse, internete ¢ok benzeyen, ancak 3 boyutlu olan dinamik, agik ve birlikte

¢alisabilir bir alan olabilir.

Metaverse'lin gelisimi ve blylimesi icin 6nemli oldugu distnilen iki teknoloji,
sanal gerceklik ve artirllmis gercekliktir. Sanal gerceklik, kullanicilarin duyularimiz
araciligiyla algilanan gergeklige yaklasan bir sekilde sanal bir gevreyle etkilesim
kurmasini saglayan simile edilmis bir 3B ortamdir. Gergekligin bu yaklasimina
artik tipik olarak kullanicinin géris alanini devralan bir VR bashgi aracihgiyla eri-
silir. Eldivenler, yelekler ve hatta tim viicudu saran esofmanlar dahil olmak tizere
haptikler, sanal ortamla daha gergekgi bir etkilesim saglar. Artirllmis gergeklik,
VR’den daha az suriikleyicidir. Bir tiir mercek araciligiyla gergek diinyanin Ustline
dijital katmanlar ekler. Kullanicilar yine de gercek diinya ortamlariyla etkilesime
girebilir. Pokémon Go oyunu, AR’nin bir 6rnegidir. Google Glass ve arag 6n camla-
rindaki bas Gstl ekranlar ise en yaygin kullanilan AR Urinleridir.

Gartner’in kidemli bas analisti Tuong H. Nguyen, Lawton’a VR ve AR deneyimle-
rinin Metaverse'ln birincil araytzleri olup olmayacaginin gorilmesi gerektigini
belirterek, su anda sahip olduklarimizin dnciiller veya Metaverse 6ncesi ¢ozim-
ler oldugunu belirtmistir. Su anda, Roblox, Decentraland ve Minecraft gibi oyun
platformlarinin sundugu Metaverse benzeri deneyimlerin ¢coguna tarayicilar veya
mobil cihazlar ve hizli bir internet baglantisi araciligiyla erisilebilir.

internet ve Metaverse Farkli Mi?

Metaverse ve Internet kavramlarini da birbirinden ayirmak gerekir. internet, mil-
yarlarca bilgisayar, milyonlarca sunucu ve diger elektronik cihazlardan olusan bir
agdir. Cevrim ici olduklarinda, internet kullanicilari birbirleriyle iletisim kurabilir,
web sitelerini gortntileyebilir ve bunlarla etkilesim kurabilir ve alisveris yapabilir.
Metaverse internet tizerine kuruludur. internet, insanlarin “gdz athgl” bir seydir,
ancak insanlar bir dereceye kadar Metaverse'te “yasayabilir”. internetin biyiime-
si, Metaverse'lin yaratilmasina giden yolu agan birgok hizmeti ortaya ¢ikaracaktir.
Creative Strategies CEO’su ve analisti Ben Bajarin, “Oyun oynarken, Roblox, Mi-
necraft ve diger sirukleyici video oyunlarinin - ve hatta Zoom’un - MMetaverse’i
sunmak i¢in tasarlandiginin habercisi oldugunu goériyorsunuz.” dedi. Dolayisiyla
sadece Internet degil, yedi teknolojinin 6nimiizdeki on yilda Metaverse gelistir-
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me siirecinde dnemli rol oynayacagi diisiinilmektedir:
e  vyapay zeka
e nesnelerin interneti
e genisletilmis gergeklik
e  beyin-bilgisayar arayizleri
e 3B modelleme ve yeniden yapilandirma
e mekansal bilgiislem

. blokzincir

Metaverse Giiniimiizde Nasil Karsimiza Cikiyor?

Cevrim ici oyun enddstrisi, sirtikleyici sanal dinyalar yaratma konusunda onlarca
yillik bir deneyime sahiptir. Eszamanli olmasa da Roblox, Epic Games ve Decent-
raland gibi byuk kitlelere hitap eden ortamlar bulunmaktadir ve oyun oynama-
nin, sanal diinyalar insa etmenin ve gayrimenkule yatirrm yapmanin énemli ola-
bilecegi artik kabul gérmektedir.

isletmeler, sirketlerin pandemi sirasinda uzaktan calismayi desteklemek igin
devreye aldig1 sanal uygulamalari temel alan Metaverse uygulamalarini is ye-
rinde denemeye baslamis ve hatta pandemi sonrasinda da yaygin olarak hem
isletmelerde hem de okullarda kullanilmaya devam etmektedir. Metaverse tek-
nolojilerinin bir baska uygulamasi da is yeri egitimleridir. Bazi hastaneler haliha-
zirda yaygin tibbi prosedirler igin egitim vermek tizere VR ve AR kullanmaktadir.
Ulkemizde de bu uygulamalarin yayginlastigini ve tiniversitelerde 6grenci egitim-
lerinde de kullanildigini gérmekteyiz. Yakin zamanda FDA tarafindan onaylanan
teknolojilerden biri, cerrahlarin bir hastanenin dijital goriintiileme sistemiyle hizli
bir sekilde senkronize olmasini saglayan bir AR cerrahi sistemi olan Medivis’tir.
Diger uygulamalar da dijital ikizler ve isbirlik¢i ¢alismaya yonelik 6rneklerdir.
Sosyal medyada da sik¢a paylasilan dijital ikizler artik yalnizca bilgisayar ekranla-
rinda var olmayacak, ayni zamanda yapay zekddestekli hologramlar seklinde de
karsimiza g¢ikacaktir. Ornegin bir CEO, birden fazla paydas grubuyla ayni anda et-
kilesim kurmak igin kendisinin yapay zekadestekli bir hologramini etkinlestirebi-
lecektir. Forrester analisti J.P. Gownder, isletmelerin uzaktan calisma deneyimle-
rine “bir gercekgilik unsuru” eklemek icin MMetaverse’l kullanmaya basladigini
ve ¢alisanlarin is birligi icinde ¢alisabilecekleri 3B odalarin kurularak is birligi ve
aidiyet hissinin sanal ortamda saglanmaya galistigini belirtmistir.
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NFT’lerin Metaverse'teki Yeri Nedir?

Takas edilemez jetonlar (NFT’ler), Metaverse'ln kullanishligi ve popilaritesinde
blyik bir rol oynamaktadir. NFT’ler, kripto para birimi tarafindan kullanilan ayni
blokzincir teknolojisine dayanan giivenli bir dijital varlik tirtddr. NFT, para birimi
yerine bir sanat eserini, bir sarkiyi veya dijital gayrimenkull temsil edebilir. Bir
NFT, sahibine Metaverse'te satin alinabilen veya satilabilen bir tlr dijital senet
veya mulkiyet kaniti verir.

Metaverse Group, kendisini diinyanin ilk sanal emlak sirketi olarak duyurmustur.
Decentraland, Sandbox, Somnium ve Upland dahil olmak Uzere gesitli Metaverse
sanal diuinyalarinda miilk veya arazi satin alinmasini veya kiralanmasini kolaylas-
tirmak igin bir araci olarak hareket etmektedir. Degisik sanal ortamlari kiralama
imkani sunmaktadirlar. Ornegin konferans gerceklestirmek icin bir salon, ticari
sunumlar/stantlar kurabileceginiz alanlar, sanat galerileri, evler ya da arsalar ki-
ralanabilir ya da satin alinabilir.

Metaverse, Metaverse Group gibi yeni sirketlere dijital Grinler sunma firsatla-
ri yaratirken, yerlesik gercek mekanda faaliyet gosteren sirketler de yeni sanal
triinler gelistirmeye baslamistir. Ornegin, Nike, sanal spor ayakkabilar tireten bir
girisim olan RTFKT’yi satin aldi. Satin almadan 6nce Nike, sanal spor ayakkabilar
ve giysiler yaratmaya ve satmaya yardimci olmak igin yedi ticari marka bagvuru-
sunda bulundu. Nike ve Roblox, Nike hayranlarinin oyun oynayabilecegi, baglan-
t kurabilecegi ve avatarlarina sanal giysiler giydirebilecegi bir dijital diinya olan
“Nikeland”da da ortaklik kurdu. RTFKT 2020 yilinda kurulan, benzersiz bir sanal
Urin ve deneyim yaratmak i¢in en son oyun motorlarindan, NFT’lerden, blokzin-
cir kimlik dogrulamasindan ve artirilmis gergeklikten yararlanan bir firma olarak
faaliyet gostermektedir. Subat 2022’de sanal ayakkabilarla eslestirilmis gercek
spor ayakkabilar satmak icin bir is birligi yapmis ve sadece alti dakikada yaklasik
600 cift/NFT satmistir. Oyuncular, icerik olusturucular ve oyun gelistiricilerden
olusan c¢evrim i¢i bir topluluk olan Ore System’in kurucu ortagi Nick Donarski,
NFT’ler ve blokzincirin, dijital milkiyetin temelini olusturdugunu ve insanlarin
gercek dinya kimliginin Metaverse’e tasinmasi igin NFT’lerin bir ara¢ olacagini
belirtmistir.

Metaverse Gelecegi Nasil Etkileyecek?

Oncelikle Metaverse'iin bir gerceklik degil, hala bir dizi olasilik oldugunun alt
cizilmelidir, ¢ink{ birgok bilinmeyen ve var olmayan altyapi bulunmaktadir. Me-
taverse'in tam olarak nasil ortaya c¢ikacagl, onu kimin kontrol edecegi, neleri
kapsayacagl ve yasamlarimiz Uzerinde ne kadar bir etkisi olacagi hala tartismaya
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aciktir. Yelpazenin bir ucunda, meta evrenin fiziksel diinyada sahip olamayacagi-
miz deneyimleri saglayarak yasamlarimizi iyilestirecegine inananlar bulunmakla
birlikte, diger taraftan da bazilari onu buglin sahip oldugumuz dijital deneyimle-
rin yalnizca bir uzantisi olarak goruyor, Ustelik bir adim daha ileri giderek Meta-
verse'lin dezenformasyonu ya da siber zorbaligi tetikleyecegini, bagimlilik yapici
davranislar ve siddete yonelik egilimleri artiracagini savunuyorlar. Elon Universi-
tesi’nin Imagining the Internet Center ile birlikte gerceklestirdigi 2022 anketinde
Pew Research Center, 624 teknoloji yenilikgisine, is liderine ve aktiviste Metaver-
se'lin 2040’a kadar olan etkisini sormustur. Rapora gore, cevaplarin %54’inde
katihmcilar, Metaverse'iin diinya ¢apinda en az yarim milyar insan igin ginlik
yasami renklendirecek, ilgi ¢ekici ve iyi isleyen bir yoni olmasini beklediklerini
belirtirken ve %46ss1 Metaverse'liin olumsuz yonlerinin daha agir basacagini di-
stndiklerini belirtmislerdir. Benzer sekilde, Accenture tarafindan 4.600 is ve tek-
noloji lideri arasinda yiritilen 2022 tarihli bir anket, yoneticilerin %71’inin meta
evreninin kuruluslari Gzerinde olumlu bir etkisi olacagina inandigini, ancak yal-
nizca %42'sinin bunun bir ¢igir agacagina veya donisiimsel bir gelisme olacagina
inandigini ortaya koymustur.
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METAVERSE TARIHCESI

Sanal Gergeklik OCuULUS

Fransiz sair ve yazar Antonin Palmer Luckey ilk dusiik butcel|
Artaud Tiyatro ve ikizi adli 38 donanim olan Oculus'u
kitabinda sanal gerceklik cikarmistir.

Kavramini kullanmistir.

Facebook & Oculus
Facebook firmas Oculus'u satin
alarak 38 alt yapisini

gézluk ve eldiven Ureten desteklemeye baslar.

firmasini kurmustur.

NFTyi olust
altyapisini
olusturmustur

Bitcoin elementleri

SECOND LIFE Pokemon GO
liLir il ik
Lif

BITCOIN

Gacha Oyunlari

on yapma oyunlari

COLORED COINS

Sekil 1. Metaverse Altyapisini Olusturan Teknolojilerin Ortaya Cikma Tarihgesi
(Tucci (2022)'den uyarlanmistir.)

Tucci, L. (2022). What is the Metaverse? An explanation and in-depth guide. https://www.
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Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKaDEMi



