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OZET

Teknolojik alanlardaki degisim ve ilerlemeleri takip edenler i¢in yeni olmayan bir kavram:
Metaverse. Bununla birlikte birgok alanda Metaverse’iin uygulanabilirliginden bahsetmek igin
heniiz ¢ok erkendir. Hi¢ kimse Meteverse’iin herhangi bir alandaki kullanimi i¢in ne kadar basarili
olabilecegi hakkinda net bir 6ngdriide bulunamamaktadir. Ancak biiylik teknoloji sirketlerinin
Meteverse’iin kullanimi ve gelisimi i¢in ¢ok biiyiilk miktarda zaman, kaynak ve para yatirimi
yaptigi bilinmektedir. Danigmanlik firmasi PricewaterhouseCoopers, kiiresel Metaverse pazarinin
2019'da 45.5 milyar dolardan 2030'da 1.5 trilyon dolara kadar biiyiliyecegini 6ngérmektedir.

Meteverse’deki ongoriilen bu gelisimin gerceklesmesi durumunda, finans ve finansal
hizmet sektorii, potansiyel bu yeni pazari kendi tiriin ve hizmetlerini gelistirebilecekleri bir alan
olarak kullanabilecekdir. Bu ¢alismada, Metaverse’iin finans ve finansal hizmetler i¢in hali hazirda
neleri ifade ettigi ve alan i¢in potansiyel firsatlarinin neler olabilecegi noktasinda kavramsal bir
cergeve olusturulmustur. Bu baglamda ¢alismada Metaverse’iin ne ifade ettigi ‘Metaverse Nedir?’
baslig1 ile birinci bolimde ele alinmakta, ikinci boliimde finans ve finansal hizmetlerin gelecegi
konusu ortaya konulmakta ve Metaverse’iin finans diinyasini nasil sekillendirecegi konusu analiz
edilmektedir.
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THE FUTURE OF FiNANCE AND FiNANCIAL SERVICES: METAVERSE
ABSTRACT

Metaverse is not a new concept for those who follow the changes and advances in
technological fields. However, many fields are still too early for Metaverse applicability. Also, no
one can make a clear prediction about how successful the Metaverse will be for its use in any field.
However, it is known that large technology companies have invested huge amounts of time,
resources and money for the use and development of Meteverse. Consulting firm
PricewaterhouseCoopers predicts that the global Metaverse market will grow from $45.5 billion
in 2019 to $1.5 trillion in 2030.

In the event that this anticipated development in Meteverse is realized, the finance and
financial services industry will also be able to use this potential new market as an area where they
can develop their own products and services. In this study, a conceptual framework was created at
the point of what Metaverse currently means for finance and financial services and what the
potential opportunities for the field might be. In this context, the study deals with what the
metaverse means in the first part with the title of What is Metaverse?, in the second part the Future
of Finance and Financial Services is introduced, and how the Metaverse Will shape the World of
Finance is analyzed.

Keywords: Metaverse, Finance, Financial Services

GIRIS

Neredeyse her on yilda bir bilgi ve iletisim teknolojileri platformlari bir paradigma kaymasi
gecirmektedir. 1990'larda PC iletigimi, 2000'lerde web ve 2010'larda mobil iletisim paradigmasi
carpict bigimde bilgi ve iletisim teknolojilerini degistirmistir. 2020'lerin paradigmasinin anahtar
kelimesi “metaverse” olmustur (Lee, 2021: 72). Metaverse, 1992 yilinda Neal Stephenson
tarafindan yayinlanan “Snow Crash” adli romandan tiiretilen bir kavramdir ve “Meta’nin sanal ve
soyut, “verse”nin ise evren anlamina geldigi ii¢ boyutlu bir sanal diinyay1 temsil etmektedir.
Genellikle bilgisayar grafiklerinden olusan bu sanal diinyaya, kullanicilar tarafindan uygun kisisel
bilgisayarlar ve 6zel bir uygulama ile erisilmektedir (Suzuki vd., 2020: 2119). Metaverse veya
sanal diinya kavrami, dijital kullanicilarin veya avatarlarin kendimiz oldugu, bu avatarlarin
birbirleriyle sosyal ve ekonomik olarak {i¢ boyutlu sanal ve ¢ok kullanicili ¢evrimigi ortamlarla
etkilesime girdigi, gercek bir sanal yapay topluluk olusturmakta ve bu topluluklar igerisindeki
aktiviteler, ticaret ve eglencenin ¢ok daha otesine ge¢cmektedir. Bu baglamda, Metaverse
ekosistemi, oyun iiretimi, gelistirme araci ve destek yazilimi, akilli bulut hizmeti ve pazara liderlik
etmesi beklenen oyun platformundaki biiyiik oyuncular ile oyunlar etrafinda olusturulmustur
(Seok, 2021:81). Biitiin bu 6zellikleri ile Metaverse mevcut sanal gergeklikten daha genis bir
kavram olarak yorumlanabilmektedir (Lee, 2021:13).
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PwC Birlesik Krallik Sanal Gergeklik ve Artirllmis Gergeklik Baskani Jeremy Dalton
Metaverse ile ilgili gelismeleri su sekilde 6zetlemektedir; “Isletmeler, ekonomi ve toplum su anda
Virtual Reality (VR) ve Augmented Reality'nin (AR) benimsenmesinde ¢ok &nemli bir
asamadadir. Teknoloji ve donanim nihayet olgunlasiyor ve VR ve AR, kiiresel ekonomiye 6nemli
bir destek saglama ve ayni zamanda kuruluslarin ¢alisma seklini iyilestirme, siiregleri daha hizli
ve daha etkili hale getirme, insanlar1 daha verimli bir sekilde egitme ve inanilmaz kullanici
deneyimleri yaratma potansiyeline sahiptir’. VR ve AR teknolojilerinin kullanim alani i¢inde yer
alan Metaverse’iin ise VR ve AR biiyiimesinin odak noktasinda olacagi ve PwC raporuna gore
2030 y1lina kadar kiiresel GSYIH igerisinde toplamda 1,5 trilyon dolara yakin bir ekonomik degere
ulasacagi ongiirtilmektedir (www.pwc.com).

Metaverse, kullanicilarin  herhangi bir dijital para birimini kullanarak sanal
arazi/gayrimenkul, bina ve diger varliklar1 alip satabilecekleri, fiziksel artirilmis ve sanal
paylasilan bir alan olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda 6nemli finans sirketlerinin Metaverse'ii
finansal hizmetleriyle biitiinlestirmeye odaklanmasiyla birlikte Metaverse'iin is kapsamini
olusturmasi ve genisletmesi beklenmektedir.

Metaverse, finansal veri yonetiminde de 6nemli bir rol oynayacaktir. Metaverse, fintech
cozlimlerinin sagladig1 finansal islemleri yonetme yoOntemlerini gelistirebilecek kapasiteye
sahiptir. Diinya capinda c¢ok sayida banka ve finans kurumu, misterilerileriyle iligkileri
giiclendirmek, banka performansini artirmak ve daha kaliteli bir dijital miisteri deneyimi sunmak
icin projelerinde VR veya Artirilmis Gergekligi (AR) kullanmaya baglamistir. Finansal hizmet
saglayicilar hizla dijital bankaciliga dogru ilerlemekte ve bunun sanal bankalarin gelisimi i¢in yeni
firsatlar yaratmasi ve pazarin Oniimiizdeki donemde gelir biiyiimesine katkida bulunmasi
beklenmektedir (www.emergenresearch.com).

Bu caligma kapsaminda Metaverse, finans ve finansal hizmetler konsepti igerisinde
degerlendirilmeye galisilacak olup, dncelikle Metaverse kavrami detaylandirilmaya caligilacaktir.
Ikinci béliimde, finans ve finansal hizmetlerin gelecegi konusundaki giincel gelismeler ortaya
konulacak ve Metaverse’iin finans diinyasini nasil sekillendirecegi ile alakali kavramsal bir
cerceve olusturulacaktir. Calisma sonug¢ boliimii ile makale nihayete erecektir.

1. METAVERSE NEDiR?

Son zamanlarda siklikla duydugumuz bir kavram: Metaverse. Metaverse kavraminin
popiilerlesmesi, Facebook kurucusu Mark Zuckerberg’in Facebook'un Meta olarak yeniden
markalandigini duyurdugunda baglamistir. Peki nedir bu metaverse ve buraya kadar nasil gelindi?
Bu noktada oncelikle bilinmesi gereken durum, Metaverse’iin Facebook, Google veya daha baska
bir sirket tarafindan icat edilen bir sey olmadigidir. Metaverse, bilimkurgu yazari Neil Stephenson
tarafindan 1992'de siberpunk (cyberpunk) romani “Snow crash™u yazarken trettigi bir isimdir.
Yazdig1 romanda Stephenson, insanlarin avatarlar1 araciligiyla veya diger akilli varliklarla
etkilesime girebilecekleri bu diinyay1 kavramsallagtirdi ve bu diinyaya Metaverse adini verdi.
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Bu anlamda insanlarin birbirleriyle etkilesime girebilecekleri {i¢ boyutlu sanal gercekligi yaratma
fikri, Facebook’un ya da yeni ismiyle Meta sirketinin basarmak istedigi bir durumdur. Boylece
insanlar bir platformda sohbet edip birbirlerinin resimlerini veya videolarini gérmek yerine
kendilerini sanal bir diinyada var edip, o diinya igerisinde daha etkin bir iletisime gecebileceklerdir.
Bu noktada Facebook, Metaverse evrenine yatirim yapan tek sirket degildir. Google tirettigi akilli
gozliklerle artirillmis gergeklige yakin bir deneyim sunan ilk teknoloji devi olma 6zelligine
sahiptir. Google gozliikleri, Metaverse diye adlandirabiliecegimiz kavrama miikemmel sekilde
entegre edilmis bir teknoloji iirlinli olarak goze ¢arpmaktadir. Gozliikler kullanicilarina artirilmis
gerceklik aracilifiyla diinyayr gorme imkani sunmaktadir. Bu yarisin iginde olan bir bagka
teknoloji devi ise Microsoft firmasidir. Microsoft, sanal ger¢eklik unsurlarini iriinlerine entegre
etmeye baslamis ancak Metaverse, artirilmis gergeklikten ¢ok daha fazlasi oldugundan firma halen
iirlin gelistirmelerine devam etmektedir.

Facebook, Google ve Microsoft gibi bir¢ok teknoloji firmas1 Metaverse yatirimi yaparken,
hali hazirda Metaverse’iin herkese agik bir versiyonu bulunmamaktadir. Metaverse'iin hali hazirda
kodlanmig boliimleri bulunmakta olup heniiz net bir evren olusturulmamigtir. Ayrica,
Metaverse’iin tam anlamiyla halka agik yani herkesin kullanabilecegi bir siirlimiiniin ne zaman
ortaya ¢ikacagma dair resmi bir agiklama yapilmamistir. Bu nedenle, Metaverse'iin olusturulup
kullanicilara sunulmasinin biraz zaman almasi beklenmektedir.

Metaverse’iin kullanilmasi ile ilgili bir diger 6nemli bir bilgi eksikligi ise, Metaverse
diinyasinin bir tane mi yoksa birden fazla mi1 olacagi ile ilgilidir. Facebook kendi Metaverse'iinii
olusturacak, Google ve Microsoft belki de aynisin1 yapacak ve kendi Metaverse’lerini
olusturacaklardir. Herbir teknoloji devinin kendi platformlari, kendi iiriin ailesi oldugu gibi
Metaverse’de de farkli olusumlar ve iiriin gruplar olabilecektir. Metaverse'lin farkli versiyonlarini
piyasaya siirdiikten bir siire sonra firmalarin tiim versiyonlari tek bir versiyonda birlestirmeleri ve
kullanicilarin birinden digerine gegmeleri olanak saglayacak platformlar olusturmalarida gelecekte
karsilasacabilecegimiz muhtemel senaryolar arasinda yer almaktadir. Bu durumu internet
kullanimi ile 6rneklendirecek olursak, internet'ten ayrilma hissi yasamadan Chrome'dan Explorer'a
rahatlikla gecisler saglayabildigimiz gibi gelecektede internet izerinden farkli platformlar arasinda
gecisler miimkiin kilinacaktir.

Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri kendi igerisinde entegre eden yeni bir internet
uygulamasidir. Artirilmig gerceklik teknolojisine dayal siiriikleyici bir deneyim sunan Metaverse,
dijital ikiz teknolojisine dayali gergek diinyanin ayna gorlntiisiinii olusturmakta, blok zincir
teknolojisine dayali bir ekonomik sistem kurmakta ve sanal diinya ile ger¢ek diinyay1 ekonomik
sisteme sik1 bir sekilde entegre etmektedir. Metaverse’iin sosyal sistemi her kullanicinin igerik
iiretmesine ve diinyay1 diizenlemesine izin veren bir kimlik sistemi ile ¢alismaktadir. Metaverse
hala siirekli gelisen bir kavramdir ve farkli katilimcilar Metaverse’iin anlamini ve derinligini kendi
yontemleriyle zenginlestirmektedir (Ning vd. 2021: 1).
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Metaverse aslinda insanlarin birbirleriyle etkilesime girmesini saglayacak bir 3 Boyutlu
(3B) sanal gergekliktir. Metavese’ii, kullanicilarin birbirleriyle etkilesime girebilecekleri, varliklar
olusturabilecekleri, oyun oynayabilecekleri, calisabilecekleri ve birbirleriyle isbirligi
yapabilecekleri ¢evrimici 3B sanal ortamlarin bagli oldugu bir ekosistemi olarak diisiinebilirsiniz.
(Weston, 2021)

1.1. Metaverse Teknolojisinde Oncii Kiiresel Sirketler

Metaverse, ger¢ek diinyanin dijital aynasina benzeyen, ancak herhangi bir kisitlama
olmaksizin paylasilan, kalict bir sanal alan fikrine atifta bulunmaktadir. Yakin zamanda
Facebook'u bir metaverse sirketine doniistiirme vizyonunu dile getiren Facebook CEO'su Mark
Zuckerberg, bunu "sadece igerigi goriintiilemek yerine i¢inde bulundugunuz, somutlastirilmis bir
internet" olarak tanimlamaktadir. Metaverse fikri aslinda yeni bir kavram degildir. Second Life ve
EVE Online gibi sanal ekonomilerde bir siirli para harcanirken (ve kaybedilirken), insanlar ¢aglar
boyunca sanal bir diinyada var olma fikrine kapilmislardir. Metaverse, fiziksel diinyanin iizerinde
bir soyutlama katmani olarak yaratilacak ve su anda nasil yasadigimizla birlikte calisacak olan
sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gercekligin (AR) bir kombinasyonu olacaktir. Kesin olan su ki,
metaverse, dijital ve ¢evrimic¢i yagamlarimizin birlestigi, endiistrinin en son biiytisiidiir. Cogu insan
hala metaverse'iin tam olarak ne oldugunu anlamaya galisirken, biiyiikk teknoloji oyunculari
geleceklerini bu yeni paradigmanin vaadi iizerine inga etmeye baslamislardir. Metaverse ile ilgili
yapilan calismalar her gecen giin hiz kazanmakla birlikte hali hazirda Metaverse diye
adlandirabilecegimiz net bir platform ise heniiz mevcut degildir. Bununla birlikte Metaverse
caligmalarinda 6nde gelen 10 sirket ve metaverse ¢alismalari ile ilgili bilgiler Tablo 1’de detayl
bir sekilde sunulmaktadir.

Tablo 1: Metaverse Teknolojisinde Oncii Kiiresel Sirketler
Kaynak: https://traqq.com/blog/metaverse-companies/

Sirket Metaverse calismalari

Meta Facebook, metaverse teknolojisindeki ciddiyetini gostermek igin yakin zamanda Meta
Platforms Platforms olarak isim degisikligini duyurmustur. Meta, 3 boyutlu ¢aligma odalari, sanal
Inc. ¢alisma alanlar1 ve artirtlmis gergeklik basliklar: olusturarak nasil yasadigimizi ve etkilesim
(Facebook) kurdugumuzu doniistirmeyi amaglamaktadir. Teknoloji devi kisa siire Once insanlarm

bulusabilecegi, sohbet edebilecedi ve isbirligi yapabilecegi dijital bir alan olan VR toplanti
uygulamas1 Horizon Workrooms'u piyasaya siirdii.

Microsoft Microsoft, insanlar1 sanal olarak birbirine baglayan bir meta veri deposu olusturmak i¢in daha
¢ok is odakli bir yaklagim benimsemistir. Mart 2021'de sirket, yazilim gelistiricilerin farkli
cihazlar1 ayni dijital gergeklige baglayan uygulamalar olusturmasina olanak taniyan yeni
bulusu Mesh'i duyurmustur.

Apple Apple, AR/VR donanimi yarisinda belirgin bir sekilde yokken, analistler metaverse'nin toplu
olarak benimsenmesinin "Apple yarisa katildiginda gergeklesecegini" vurgulamaktadirlar.
Apple hali hazirda meta veri deposu icin hazir olan gelismis bir HMD Sanal Toplanti
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Uygulamasi iizerinde calismakta ve gelecekteki bir Metaverse uygulamasiyla ilgili teknikleri
kapsayan bir patent bagvurusunda bulundugu bilinmektedir.

Google

2013 yilinda Google Glass't piyasaya siiren Google, artirilmig gerceklik diinyasinda yeni
degildir. Kamuoyu tarafindan pek iyi karsilanmasa da, kulakliklari is amagli kullanima
sunulmaya devam etmektedir. Artirllmig gergeklikle ilgili bu deneyim, Google'r bilgi islem
stilini ilerletmek i¢in daha iyi bir noktaya getirmektedir.

Epic Games

Biiyiik hit olan video oyunu Fortnite'in arkasindaki sirket olan Epic Games, sanal gergeklik
gelecegimizi sekillendiren onde gelen metaverse sirketlerinden biridir. Sirket mevcut 60
milyondan fazla aylik kullanicisin1 destekleyebilen bir meta veri deposu platformu
olugturmaya odaklanmaktadir.

Niantic

Pokémon Go gibi oyunlar gelistirerek artirilmig gergeklik platformlarinda giiglii bir ayak izine
sahip sirket yakin zamanda Lightship AR Developer Kit'i (ARDK) piyasaya siirerek licretsiz
olarak herkese agik hale getirmistir. ARDK, gelistiricilerin AR oyunlar1 olusturmasina
yardimet olacak araglar iiretmektedir.

NVIDIA

NVIDIA, bilgisayar grafik donaniminda bir diinya lideridir ve bu, meta veri deposunun
basarisint saglama konusunda onu en siralarda yer almaya itmektedir. NVIDIA, diger
sirketlerin ihtiya¢ duyduklar araglar1 saglayarak kendi meta veri tabanlarini olugturmalarini
saglamaktadir. Bu arag, yaraticilarin, tasarimeilarin, mithendislerin ve arastirmacilarin fiziksel
olarak dogru simiilasyonlar gelistirmek icin sanal bir alanda igbirligi yapmalarini saglayan
gercek zamanli, acik bir platform olan Omniverse'dir.

Nike

Nike, ayakkabi cesitleri ve kiyafetleri ile tanman {inlii bir markadir. Ayn1 zamanda spor
malzemeleri ve hizmetleri konusunda lider bir sirkettir. Unlii ayakkab1 devi su anda Roblox
ile igbirligi i¢inde metaverse teknolojisini denemektedir. Nike’in sanal diinyasi Nikeland,
kullanicilara siiriikleyici sanal deneyimleri kesfetmeleri igin iicretsiz erisim sunmaktadir.
Oyun ig¢inde, hizli kosular ve uzun atlamalar gibi gercek hayattaki hareketleriniz, sanal
diinyada olusturulmaktadir.

Binance

Blockchain ve kriptonun meta veri deposunda énemli bir rol oynamaktadir. Insanlar, cesitli
metaverse ekosistemleri arasindaki birlikte ¢alisabilirligi gelistirmeye yardimer olmak igin
sanal bir ticaret platformuna ihtiya¢ duyacaklardir. Binance, alicilarin ve saticilarin farkli blok
Zincirlerinden sanal varlik NFT'lerini alip satmalarini saglayan uygun altyapiy1 olusturarak
siireci kolaylastirmaya yardimc1 olacaktir. Bu, meta veri deposu igin likit pazarlar yaratir ve
boylece bu teknolojinin biiylimesinin desteklenmesine yardimci olmaktadir.

Roblox

Roblox, diinya ¢apindaki oyuncular arasinda popiiler olan ve Bloxburg ve Meepcity gibi
oyunlarin arkasindaki beyin olan bir oyun sirketidir. Sirket, oyuncularin sanal evler insa
etmelerini ve ¢esitli gorevlerle mesgul olmalarini saglayarak simdiden metaverse alanlar
olusturmaya odaklanmaktadir.

ASEAD CILT 9 SAY1 2 YIL 2022, S 329-346

334



Ensar AGIRMAN
Osman Can BARAKALI

Bugiin, markalar ve perakendeciler daha fazla {iriin satmak i¢in Metaverse'de yeni miisteri
etkilesimi bi¢imlerini tesvik etmeye calistyorlardir. Fintech'ler yeni finansal ihtiyaglardan
yararlanma olanag1 saglarlarken, bir dizi yeni girisimlerden tamamen yeni, sanal {riinler
yaratmaktadirlar (www.cbhinsights.com).

Kullanicilarin sanal diinyanin 6zgiirliigiine, internetin icerik ve etkilesim yontemlerine
yonelik talepleri siirekli artmaktadir. Ticari agidan bakildiginda, Metaverse genis kapsamli ticari
beklentilerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Yeni bir sermaye yatirimi olarak, biiyiik sirketler
bu ticari beklentilere kavusmak adina kendilerini Metaverse'i olugturmaya adamislardir. (Ning vd.
2021: 2). Metaverse ile ilgili sunulan bu temel kavramlar disinda bu boliimde ayrica Metaverse
baglaminda ortaya konulan istatistiklerde degerlendirilecektir.

1.2. Metaverse Ile Tlgili Istatistikler

Metaverse’e artan ilgi bu alanda arastirma yapan arastirmaci ve yayin sayisinda da hizli bir
artisin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Farkli disiplinlerden bir ¢ok arastirmaci Metaverse ile
ilgili oOzellikle anket c¢alismalar1 uygulayarak Metaverse literatiiriiniin olugmasina katki
saglamaktadir. Metaverse’iin halen gelistiriliyor olmasi1 ve buna bagli olarak hali hazirda kullanict
deneyiminin smirli olmasi, yapilan galismalarin kavramsal bir ¢erceve lizerinde yogunlagmasina
neden olmaktadir. Bu baglamda bu baslik altinda kiiresel bir numarali is veri platformu olan
Statista’nin yaymlamis oldugu veriler iizerinden degerlendirmeler yapilacaktir. Genel metaverse
kullanimi, sektorel anlamda metaverse’e olan ilgi, metaverse’iin diinya c¢apindaki finansal
kapitilizasyonu, hangi tiir sirketlerin ne oranda metaverse’e ilgi gosterdikleri gibi istatisler
aciklanmaya calisilacaktir.

1.2.1. Metaverse’e Katilmanin Ana Sebepleri

Pek ¢ok insan hala Metaverse'iin tam olarak ne oldugunu ve ne gibi vaatler sunacagini
anlamak i¢in miicadele etmektedir. Kavramsal diizeyde, meta veri deposu, fiziksel yasamlarimizi
sanal yasamlarimizla sorunsuz bir sekilde biitlinlestirmemizi ve gerg¢ek zamanli siiriikleyici
deneyimler yaratmamizi saglayan yeni nesil internet olarak tanimlanmaktadir (Palermo, 2022:
venturebeat.com). Metaverse, farkli kullanici tiirleri igin bir¢ok farkli nedenle kullanilan bir cazibe
merkezi 0zelligi tasimaktadir. Katilimcilarin neden Metaverse kullandiklarint ortaya koyan bir
aragtirmanin sonuglar1 Grafik 1°de detayli bir sekilde gosterilmektedir.
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METAVERSE'E KATILMANIN ANA NEDENLERI
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Grafik 1: 2021'de Diinya Capindaki Internet Kullanicilarina Gore Metaverse'e Katilmanin

Ana Nedenleri.
Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1288870/reasons-joining-metaverse/

2021 yilinin sonlarinda Statista tarafindan yapilan bir internet kullanici anketi,
katilimcilarin yarisindan fazlasinin sanal ¢aligma alanlar1 ve ag olusturma gibi is olanaklar1 i¢in
Metaverse’e katilacagini gostermektedir. Katilimcilarin yilizde 48't sanat ve canli eglenceyi
Metaverse’e katilmanin ana nedeni olarak belirtirken, yiizde 44'i kripto para birimlerine ve NFT
(Takas Edilemez Token) yatirimlari igin Metaverse’ii kullanacaklarini belirtmektedir.

1.2.2. Metaverse, Facebook ve Diinya Capindaki Oyunlarin Piyasa Degeri

Metaverse, teknoloji endiistrisinin hayal giiciinii yakalayan ve miisterilerine gelismis,
stirtikleyici ve etkilesimli dijital deneyimler sunmalarini saglayarak pazarlamacilar i¢in muazzam
biiylime firsatlar1 yaratmada 6nemli bir potansiyele sahip olan en son moda kelimedir. Metaverse,
Facebook ve Diinya ¢agindaki iiretilen oyunlarin piyasa degeri ile ilgili Statista tarafindan ortaya
konulan istatistikler Grafik 2’de gosterilmektedir. Bu grafikte ifade edilen piyasa degerlerinin
siirekli bir sekilde dramatik bir artisa sahip oldugu unutulmamalidir.
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METAVERSE, FACEBOOK VE DUNYA CAPINDAKI
OYUNLARIN EKiM 2021 iTIiBARIYLE PiYASA DEGERI
(TRILYON DOLAR CINSINDEN)
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Grafik 2: Metaverse, Facebook ve diinya ¢apindaki oyunlarin ekim 2021 itibariyle piyasa
degeri (trilyon dolar)
Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1280565/global-market-cap-metaverse-facebook-gaming/

Ekim 2021 itibariyle, Web 2.0 metaverse sirketlerinin toplam piyasa degeri 14,8 trilyon
ABD dolaridir. Oyun ve eSporlar ve ayrica Facebook i¢in (Ekim 2021'deki yeniden
yapilandirmanin ardindan Meta olarak biliniyor), bu rakam sirasiyla 1,98 trilyon ve 0,90 trilyon
seviyesindedir.

1.2.3. Metaverse’e Yatirinm Yapan Sektorler

Dijital deneyimlere yeni bir ag gec¢idi olarak, metaverse cografya kavramini ortadan
kaldirmakta ve egitim, finans, pazarlama, saglik, ingaat, eglence, sanat, isbirligi ve tiretkenlik gibi
farkli endiistriler i¢in heyecan verici yeni olanaklar sunmaktadir. Grafik 3’te Metaverse’te gelecek
goren ve bu baglamda kendi sektoreleri igerisinde Metaverse’e yatirim yapan sirketlerin oranlari
gosterilmektedir.
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HALI HAZIRDA METAVERSE'E YATIRIM YAPAN ONDE
GELEN IS SEKTORLERI 2022
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Grafik 3: Hali Hazirda Metaverse'e Yatirim Yapan Onde Gelen Is Sektorleri 2022
Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1302091/global-business-sectors-investing-in-the-metaverse/

Mart 2022'de, meta veri tabanina yatirnm yapan secilmis iilkelerden sirketler arasinda
yapilan bir ankete gore, bilgisayar ve bilisim teknolojileri sektoriindeki isletmeler Metaverse
yatirimlarinda 6nde gelen sektor olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Genel olarak, bu sektordeki
sirketlerin yiizde 17'si bir is firsati olarak meta veriye hali hazirda yatirim yapmistir. Anket
caligmasina yanit veren igletmeler arasinda %12°lik yatirim orani ile egitim sektorii ikinci sirada
yer almaktadr.

Egitim sektoriinii bu ¢alismanin odak noktasini da olusturan finans sektorii izlemektedir.
Finans sektoriinde yer alan sirketlerin %11°lik kismi hali hazirda Metaverse yatirimlarina baslamis
goriinmektedir. Finans sektoriinii, pazarlama ve reklam, tip ve saglik, teknoloji ve yenilik, seyahat
ve agirlama, ingaat, ulasim ve azalan oranlarda diger sektorler izlemektedir.

Calismanin ikinci kisminda bu arastirmanin temel arastirma sorusu olan ve endiistri
baglaminda degerlendirildiginde icerisinde yer alan firmalarin %11°lik oranla hali hazirda yatirim
yaptig1 Metaverse’de finans ve finansal hizmetlerin gelecegi konusu tartigilmaktadir.
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2. METAVERSE’DE FINANS VE FINANSAL HiZMETLERIN GELECEGI
2.1. Metaverse’de Finans

Metaverse'iin sanal diinyasinda, devasa teknoloji organizasyonlarmin yatirimlar1 oyunun
prensiplerini tamamen degistirmistir. Hizli donilisim ve yaratici diizenlemeler gerektiren
dongiilerin her birinde, bankalarin ve diger geleneksel parasal temelli yapilarin rekabetci kalmasi
diisiinlilemez. Ayrica finans sekotiiriinde yer alan firmalar, dijital doniisiim i¢in gerekli yatirimlari
bir an 6nce yapmazlarsa rekabetci kalmalar1 zor olacak gibi gériinmektedir. Bu yeni sanal diinyada
var olmak i¢in fintech'lerle birlikte ¢alismak ve fintech yeniliklerinden yararlanmak, meta diinyada
onemli bir varliga sahip olmanin en hizli alternatif yolu olacaktir.

Metaverse'iin finansal islemler de dahil olmak iizere kisisel ve ticari etkilesimler i¢in dijital
bir platform olarak 6neminin artmasi beklenmektedir. Bu yeni ortami olabildigince siiriikleyici ve
gercekei hale getirmek i¢in finans ve islemleri yonetme becerisi kritik olacaktir. Pandemi, insanlar1
her zamankinden daha fazla dijital olarak etkilesime girmeye ve 6demeye tesvik etmektedir. Sonug
olarak, fintech'in benimsenmesi diinya ¢apinda patlama yapmaistir.

Gelecekte Metaverse'iin gercek hayat kadar vazgegilmez olacaginin en temel gostergesi,
gercek hayata benzer fintech ¢oziimlerinin sundugu finansal veri yonetimi ve finansal iglemleri
yonetme teknikleri olacaktir. Tipki gercek diinyadaki gibi ev, {irlin, giysi, arazi ve avatar alip
satabileceginiz sanal bir diinyada, devasa bir ekonomik ekosistemi ifade etmektedir.

Finansal hizmet sektorii i¢in, meta veri tabaninda degerlendirilebilecek ilk firsatlar arasinda
o0deme yontemleri ile ilgili projeler yer almaktadir. Eger metaverse sistemi gerceklesirse, bu
fintech ekosistemi i¢in biiyiik bir firsati temsil eder: 2020'de kiiresel 6deme endiistrisi 2,2 trilyon
dolar gelir elde etse bile yeni 6deme yontemleri sektor tarafindan her zaman memnuniyetle
karsilanmaktadir (McKinsey Global Banking Practice).

Son donemlerde, CBInsights tarafindan yayinlanan bir Pazar Haritasinda uzayda en hizli
biiyiiyen sektorler arasinda odemeyle ilgili finansal hizmetler yer almaktadir. CBInsights
tarafindan sunulan sirketlerin ¢ogu, merkezi olmayan finans (DeFi) uygulamalarina odaklanmakta
ve blok zinciri teknolojisinden yararlanmaktadir. Bu alanda pek ¢ok aktivite bulunmaktadir
ornegin Visa gibi biiyiik 6deme sirketleri bile Agustos ayinda ilk takassiz token (NFT) alimiyla
Metaverse'e girdi. Bugiin itibariyle, NFT, Metaverse i¢cin en umut verici 6deme ¢oziimlerinden
birini temsil etmektedir. Dijital varliklar1 (6rnegin sanat, videolar, miizik, iriinler) benzersiz bir
sekilde temsil eden programlanabilir blok zinciri tabanli kayitlar olan NFT'lerin ortaya ¢ikisi, NFT
yaraticilariin para kazanmasina yardimei olmaktadir.

Artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik daha yaygin olarak benimsendikge, veri giivenligi
ve insan saghgi ile ilgili yeni riskler ortaya ¢ikmaktadir. Sigortacilar ve bankalar, bireylerin ve
isletmelerin bu riskleri yonetmelerine yardimci olacak yenilik¢i iiriinler ve hizmetler gelistirmeye
baslamiglardir.
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Bes yil once, Pokémon Go bize Metaverse'iin ilk Onizlemesini vermistir. Yiirlyds,
Pokemon GO 2016'da piyasaya siiriildiigiinde mekanigin en biiylik satis noktasi olarak
kurgulanmigtir. Kullanicilar Pokemonlar1 yakalamak i¢in gergek hayatta yiirimek zorunda
birakilmiglardir. Yiiriirken mobil cihazlar1 kullanmak, dikkat dagiikligi adi verilen artan bir
sorunun pargasi haline gelmistir. Bu sorunu ¢6zmek i¢in Meksikal1 bir sigorta sirketi olan Jiro y
Asociados Seguros, Pokémon Go kullanicilari i¢in bir politika baglatmistir. 'Seguro GO' sigorta
poligesi, police sahiplerine Pokémon Go oyuncular1t i¢in oyun oynarken kazalardan,
yaralanmalardan ve 6liimden koruma saglamaktadir.

2.2. Metaverse’de Finans ve Finansal Hizmetlerin Gelecegi

Metaverse’iin ilk umut verici kullanim durumu, yeni pazarlama firsatlarinin kilidini agmak
icin kullanilabilecek olmasidir. Insanlar metaversedeki dijital avatarlar araciligiyla birbirleriyle
etkilesime girebilecek ve sosyallesebileceklerdir. Markalar, uygun pazarlama firsatlarini
belirlemek igin bu etkilesim ve sosyallesmeden yararlanabileceklerdir. Metaverse, sanal ¢alisma
alanlar1 olusturmak icin yeni firsatlar da acacaktir. Ornegin kuruluslar, sirket ydnetimi ve
calisanlar1 i¢in ideal olarak uygun 6zellestirilmis sanal c¢alisma alanlar1 olusturmak ic¢in sanal
gergeklik gelistiricilerinden yararlanabileceklerdir. Kendilerini dijital finans geleceginin onciileri
olarak konumlandiran ve bu baglamda metaverse yatirimlarini artiran finansal oyuncular
bulunmaktadir. Korea Times'a gore, Agustos 2021'de Kore'deki aract kurumlar ve bankalar
miisterileri i¢in aktif sanal ortamlar olusturmaya baslamistir.

Bu durumun en giizel orneklerinden ilki Giiney Kore’nin 6nde gelen bankalarindan
HanaBank tarafindan ortaya konulmustur. Metaverse'i benimseyen Giiney Kore’nin dnde gelen
bankalar1 arasinda yer alan HanaBank, 12 Temmuz 2021'de sanal diinyada bir etkinlik
gerceklestirirken popiiler bir metaverse platformundan yararlanmigtir. HanaBank ise aldigi
caligsanlar1 icin olusturdugu Metaverse Egitim Merkezinin "Biiyiikk Acilis1" icin Metaverse
iizerinden bir etkinlik (asagidaki resme bakiniz) organize etti ve egitimini tamamlayan bu yeni
yoneticiler i¢in bir mentorluk programinin tamamlama sertifika térenini yine Metaverse lizerinde
diizenledi.
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Resim 1: Hana Bank Metaverse Egitim Merkezinin "Biiyiik Ac¢ihs” Toreni
Kaynak: www.asiatime.co.kr/

Metaverse platformlarinin ortaya ¢ikmasi ve yiiz yilize olmayan ortamlara yonelik yiiksek
talep ile Kore bankalari, miisterilerinin gercek diinyadaki gibi ¢evrimici bankacilik hizmetlerine
erismelerini saglayan sanal ortamlar gelistirmeye baslamislardir. Bilisim Teknolojileri ve
Giivenlik firmas1 Raon, biiyiik bir Kore bankasi olan Kookmin Bank'in bu yil bir metaverse
platformunda "sanal bir kasaba" yarattigini belirtmektedir. Kookmin Bank, bir 'Metaverse subesi'
kurmak amaciyla bir metaverse platformu i¢cinde boyle bir test yatagi alani1 ortami yaratmistir.
Metaverse iizerinde yer alan kasabada, sanal finans sehri {i¢ alandan olusmaktadir: Finans ve s
Merkezi, Uzaktan Calisma Merkezi ve Oyun Alani. Finans ve is merkezi, subeler, halkla iliskiler
ve ige alim kabinleri, oditoryumlar ve sosyal alanlardan olugmaktadir.

Finans ve is merkezlerinde, banka, miisterilerinin avatarlari ile hareket edebilecekleri,
banka danigmanlariin 6niinde durduklarinda otomatik olarak baslayacak olan goriintiilii sohbet
yoluyla bankacilik danigmanlariyla konusabilecekleri sanal bir sube hazirlamistir. Video konferans
aracilifiyla, miisteriler finansal iirinler ve hizmetler hakkinda tavsiye alabilmektedir. Program,
bankacilik danismaninin miisterinin istekleri hakkinda daha fazla bilgi iceren baglantilar
gondermesini saglamaktadir.
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Resim 2. Kookmin Bank’in bir metaverse platformunda olusturdugu "sanal bir kasaba"
iizerinden yiiriittiigii bankacilik hizmetleri
Kaynak: donga.com/news

[k goriintii, meta veri tabani tabanli sanal subeye erisen, Kookmin bankas: tarafindan test
edilen bir miisteriyi gostermektedir. Miisteri avatarin1 banka penceresine tasirsa, bir bankacilik
danismaniyla goriintiilii sohbet edebilir ve sanki gergek bir banka subesinde oldugu gibi
danismanlik alabilir. Alttaki ekran goriintiisii, evden c¢alisan calisanlarin avatarlar araciligiyla
ofiste c¢alisan calisanlarla ger¢cek zamanli olarak konustugu telekomiinikasyon merkezini
gostermektedir.
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Finans ve is merkezi (sanal sube) hala deneysel asamada yer alirken,c¢alisanlarin ¢alistigi
telekomiinikasyon merkezi (sanal ofis) simdiden cesitli sekillerde Kookmin Bankasi tarafindan
aktif olarak kullanilmaktadir. 2021 yili Temmuz ayimnin basindan bu yana banka, metaverse
platformu iizerinden evden ¢alisan calisanlarin yiiz yiize olmayan bir ortamda calismalarinm
saglayan toplantilar gergeklestirmektedir.

Bu toplantilarda, evden calisan ve platformu kullanan bir ¢alisan, sanal bir ofiste duran
avatar1 araciligiyla gortilebilmektedir. Baska bir ¢alisanin avatari toplanti yapmak igin ofisine
geldiginde, her iki c¢alisan da hemen videoya baglanir, bdylece neredeyse sorunsuz
konusabilmektedirler. Bir ekip toplantisi yapildiginda, ¢alisan avatarini toplantinin yapilacagi
oditoryuma tagiyabilmektedirler. 8 Temmuz 2021'de banka, buna uygun olarak bir yonetim
toplantisinin yani sira meta veri tabaninda harici sirketlerle teknik toplantilar diizenlemistir.
Kookmin bankasi, yonetim toplantilari i¢in meta veri tabanini aktif olarak kullanmaya devam
etmeyi planlamaktadir.

Arastirma ve analiz firmasi1 IBN Intelligence, sanal subelerin - yukarida belirtilen Kookmin
Bank'inkine benzer - finansal kurumlarin sanal gercekligi ve artirilmis gercekligi pratik bir sekilde
nasil kullanabilecegi konusunda bir sonraki mantikli adim olduguna inanmaktadir. IBN
Intelligence, “giderck daha fazla finansal hizmet saglayicinin, kademeli olarak dijital bankaciliga
dogru ilerlerken, sanal bir banka fikrinin ¢ok uzak bir olasik olmadigini” iddia etmektedir.

IBN Intelligence’1n ortaya koydugu iddialart destekler nitelikte bu siiriikleyici teknolojinin
ve potansiyel uygulamalarinin farkindaligi, Bank of America ve Facebook'tan yapilan biiyiik
duyurularla artmistir. Metaverse, kulaga hala gelecege doniik bir sey gibi gelebilmektedir. Ancak
finans kurumlar1 giderek sanallasan bu diinyadaki yerlerini diisiinmeye baslamalidirlar. Bu
diisiinceye sahip bir diger banka, Bank of America, {ilke ¢apinda yaklasik 4.300 finans merkezinde
calisanlar i¢in sanal gerceklik (VR) egitimi baglatacagini duyurmustur. Banka, agindaki her bir
finans merkezinin, miisterilerle iligkileri giiclendirme ve derinlestirme, zorlu goériismelerde
empatiyle dinleme ve yanit verme dahil olmak {iizere ¢ok cesitli becerileri uygulamak i¢cin VR
kulakliklarini kullanacagini rapor etmektedir.

Projelerinde VR veya artinlmis gerceklik (AR) kullanan diger bankalar arasinda,
perakende bankacilik kullanicilariin bir VR ortaminda hesap faaliyetlerine ve islem kayitlaria
erismelerine olanak taniyan bir sanal gerceklik uygulamasi baglatan BNP Paribas; yeni subelerin
tasariminda sanal gerceklikten yararlanan Bank of Kuwait; ve finansal ticaret i¢in holografik is
istasyonlarmni kullanan bir programi arastiran CitiBank yer almaktadir.

SONUC

Finans ve finansal hizmetler sektorii Metaverse kavramini oldukc¢a hizli bir sekilde
kucaklayan endiistriler arasinda yer almaktadir. Oyle ki Statista verilerine gore finans sektorii
bilisim teknolojileri ve egitim sektdrlerinden sonra sirket bazinda en ¢ok yatirmin yapildig
ticlincii sektor olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
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Finans ve finansal hizmetler olarak iki ana baslik altinda Metaverse konseptinin kavramsal
bir cercevesinin oturtulmaya calisildigi bu arastirmada, finans sektoriiniin yenilige en agik
boyutlarindan olan &deme sistemlerine getirdigi ve getirecegi yenilikler incelenmistir.
Metaverse'iin sektorde dnemli bir rol oynadig1 ve ¢cok daha biiyiik bir potansiyele sahip oldugu
gorilmektedir. Bu baglamda, kripto para birimleri, takas edilemeyen tokenler (NFT'ler) ve diger
blok zincir tabanli dijital para birimleri, varliklar ve borsalar, meta veri tabaninda deger aligverisini
destekleyecektir. Kripto platformlariyla es zamanli olarak, sinirsiz biiylime potansiyeline sahip
Metaverse de gelismektedir. Kripto para birimi ve NFT'ler bu biiylimeyi koriiklemekte ve bu
teknolojinin tiim potansiyelini ortaya ¢ikarmada énemli bir rol oynamaktadir. Bununla birlikte
meta veri tabaninda bor¢ verme, 6demeler, gayrimenkul yatirimi ve daha fazlasini yiirtitmek i¢in
cesitli inovasyonlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Metaverse hayatlarimizin ana 6gelerinden biri olma yolunda emin adimlarla ilerlemektedir.
Birgok sektor temsilcisi Metaverse’iin sirketleri i¢in dnemli olup olmadigini sorgulamaktadir. Bu
sorunun en kisa yanitt Metaverse'iin endiistriler i¢in 6nem arz ettigidir. Bu baglamda endiistri
temsilcilerinin Metaverse’lin gergekte neyle ilgili oldugunu ve hangi ihtiyag¢larini karsilamak i¢in
elverisli oldugunu anlamalar1 gerekmektedir.

Metaverse gelistirme sirketleri Giiney Kore’de, miisterilerin etkilesimde bulunabilecegi
sanal bir dijital banka subesi olusturmus ve sanal diinya yardimla daha fazla i¢gorii ve kisisel ilgi
saglayabilmislerdir. Boylece miisteriler ve bankacilik ¢alisanlari dijital ortamda birer avatar olarak
temsil edilecek ve bankanin sundugu tiim hizmetlere erisebileceklerdir. Miisteriler, herhangi bir
hizmet i¢in herhangi bir banka personeli ile kisisellestirilmis bir sohbete sahip olacaklardir.

Aslinda, diinyanin en biiyilik finans kurumlarindan bazilarinin sanal bankaciliga gegmeye
hazirlandigini simdiden gozlenmektedir. Bank of America, 400 kisinin katildig1 bir pilot projeyi
tamamladiktan sonra VR teknolojilerinin benimsenmesini artirmaya karar vermis ve bu baglamda,
iilke capinda yaklasik 4.300 finans c¢alisani icin sanal gergeklik (VR) egitimi baslatacagini
duyurmustur. Giiney Kore’den Hana Bank c¢alisanlarin egitimi i¢in metaverse platformu tizerinden
egitimler organize etmis ve bu egitimlerden basariyla mezun olanlar i¢in yine metaverse lizerinden
toren organize etmistir. Kookmin Bankasi heniliz hayata gecirilmemis olsa dahi metaverse
iizerinden sanal ofisler kurdugunu duyurmus ve bu ofisler {izerinden denemeler yapmaya
baglamistir.

Metaverse kavrami bundan bdyle hayatlarimizda ¢ok daha sik duyacagimiz bir kavram
olacaktir. Kesfedilecek bir cok 6zellige sahip olan Metaverse bir ¢ok sektdrde oldugu gibi finans
ve finansal hizmetler sektorlerinde de sinirsiz bir potansiyele sahip oldugunu simdiden ortaya
koymustur. Odeme yontemleri, kripto para birimleri, NFT’ler ve finansal hizmetler sektdriindeki
kullanim alanlariyla metaverse calismalar1 finansi1 ve finansal hizmetler endiistrisini yakin bir
gelecekte yeniden sekillendirecektir. Metaverse platformlarinin gelistirilmesi ile birlikte bu alanla
ilgili veriye dayali ¢aligmalarin gerceklestirilecek ve literatiir olduk¢a zenginlesecektir. Bu nedenle
daha fazla finans ¢aligmasinin ve aragtirmacinin alanla ilgili yayimnlara ilgi gostermesi
gerekmektedir.
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