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METAVERSE VE iISLETMELER: MEVCUT UYGULAMALAR-GELECEK

SENARYOLARI

Sayan BERBER!
Oz
Metaverse, son zamanlarda merak uyandiran bir tartigma ve aragtirma konusu olarak tiim kesimlerin dikkatini
¢ekmektedir. Sanal evrene olan bu ilginin kaynagimi Covid-19 pandemisi ile egitimden sagliga, is diinyasindan sosyal
hayata kadar bir¢ok faaliyetin dijital ortamlarda gerceklesmesi ile hiz kazanan dijitallesme siireci ve diinya ¢apinda
sirketlerin Metaverse’e yaptig1 yatirimlar dogrultusunda sekillenen gelecek senaryolari olusturmaktadir. Heniiz
gelisimini tamamlamamuis olsa da internetin {i¢ boyutlu versiyonu olarak kabul edilen Metaverse’iin hemen hemen her
sektorde devrim yaratmasi ongoriilmektedir. Bu ¢aligsma, literatiir taramasi yontemine dayanarak cesitli iilkelerden
oncii sirketlerin sanal evrendeki faaliyetlerinin incelenmesi yoluyla Metaverse’iin isletmecilik uygulamalari
perspektifinden degerlendirilmesini amaglamaktadir. Calisma kapsaminda Amerika Birlesik Devletleri, Cin, Giiney
Kore, Japonya, Almanya, Fransa, Ingiltere ve Italya’dan oncii sirketlerin Metaverse’deki faaliyetlerine ve yakin
gelecekte gerceklestirmeyi planladiklart uygulamalara yer verilmektedir. Caligmada giincel isletme faaliyetlerinin
incelenmesi nedeniyle akademik kaynaklarin yani sira teknoloji haberleri ve bloglari ile igletmelerin web sitelerinden
de yararlanilarak diinya ¢apindaki uygulamalar iizerinden bir degerlendirme sunulmaktadir. Yapilan degerlendirme
Metaverse’iin isletmeleri dijitallesme ekseninde hizla doniistiirdiigiinii gostermekte, gelecek senaryolari ise
isletmecilik uygulamalarinin yakin gelecekte hayallerimiz 6tesinde degisecegine isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Evren, Isletmeler, Gelecek Senaryolari
JEL Kodlari: 033, 030, F23, M16

METAVERSE AND BUSINESSES: CURRENT APPLICATIONS-FUTURE
SCENARIOS

Abstract

Metaverse has been attracting the attention of all segments as an intriguing discussion and research topic lately. The
source of this interest in the virtual universe is the digitalization process accelerated by the Covid-19 pandemic, with
the realization of many activities from education to health, from business to social life in digital environments, and
future scenarios shaped by the investments made by companies around the world in Metaverse. Although it has not yet
completed its development, Metaverse, considered the three-dimensional version of the internet, is expected to
revolutionize almost every sector. Based on the literature review method, this study aims to evaluate the Metaverse
from the perspective of business practices by examining the activities of leading companies from various countries in
the virtual universe. Within the scope of the study, the activities of the leading companies from the United States,
China, South Korea, Japan, Germany, France, England, and Italy in the Metaverse and the applications they plan to
realize in the near future are included. Due to the examination of current business activities in the study, besides
academic resources, technology news and blogs, and websites of businesses are used, and an evaluation is presented
through worldwide applications. The evaluation shows that Metaverse is rapidly transforming businesses on the axis
of digitalization, and future scenarios indicate that business practices will change beyond our dreams shortly.

Keywords: Metaverse, Virtual Universe, Businesses, Future Scenarios
JEL Codes: 033, 030, F23, M16

! Dr.,Bagimsiz aragtirmaci, sayan.berber@gmail.com, https://orcid.org/0000-0002-7897-7335

598


mailto:sayan.berber@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-7897-7335

Metaverse ve Isletmeler: Mevcut Uygulamalar-Gelecek Senaryolart

GIRIS

Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri entegre eden yeni bir internet uygulamasi ve sosyal form tiirtidiir.
Artirllmis gerceklik teknolojisine dayali siiriikleyici bir deneyim saglar, dijital ikiz teknolojisine dayali
gergek diinyanin ayna goriintiisiinii olusturur, blok zincir teknolojisine dayali bir ekonomik sistem kurar,
sanal diinya ile gercek diinyay1 ekonomik ve sosyal sisteme siki bir sekilde entegre eder, her kullanicinin
icerik iiretmesine ve diinyay1 diizenlemesine izin veren bir kimlik sistemi igerir (Ning vd., 2021). Bu
dogrultuda Metaverse, ongoriilebilir gelecek icin kelimenin tam anlamiyla bir bilim kurgudur. Yiiksek
teknoloji gozliikkler ve diger kitlerin yardimiyla insanlarin gergek diinyadaki benliklerinin ¢evrimigi
avatarlan araciliiyla etkilesime girdigi, ¢alistigi ve oynadig siiriikleyici ve kalict bir sanal diinya olarak

gorilmektedir (The Economist, 2022).

PWC Italya’dan Nicola Giorgi’nin, Google arama verilerine dayandirarak en ¢ok Metaverse
sorgusunun Tiirkiye’deki kullanicilar tarafindan yapildigini ifade etmesi (Sar1, 2022), Metaverse’iin ilkemiz
internet kullanicilan tarafindan ne kadar merak edildigini gozler oniine sermektedir. Diinya Ekonomik
Forumu i¢in Ipsos tarafindan Nisan- Mayis 2022 tarihleri arasinda, 29 iilkede 21.000'den fazla yetiskinin
katilmi ile gerceklestirilen anket caligmasinin sonuglar1 da 29 iilke arasindan genisletilmis gerceklik
teknolojisine (extended reality) en ¢ok asina olan iilkenin Tiirkiye oldugunu ortaya ¢ikarmistir (World

Economic Forum, 2022).

Teknolojinin degisim hizi dikkate alindiginda, bir bilim kurgu filmini andiran Metaverse
senaryolariin pek cogunun gercek olmasi tahmin ettigimizden yakin bir zamanda miimkiin hale gelebilir.
Ortaya ¢1kisi dijital bir oyun platformu olarak olsa da Metaverse, kullanicilarina e-magazalar, is yeri araglari,
sosyal medya platformlari, yatirnm araglari sunmakta, festival ve etkinlikler diizenlemelerine olanak
saglamakta, bu sayede fiziki hayata bir alternatif yaratmaktadir (Nazli, Besbudak ve Aksit, 2022). Diinya
capinda ¢ok sayida isletme bu sanal evrene biiyiik yatirimlar yapmakta ve isletmecilik faaliyetleri gittikce
bu yeni olgu etrafinda daha fazla sekillenir hale gelmektedir. Metaverse, isletmelerin ¢calisma bigimlerini
degistirirken orgiit yapisi, ¢alisan profili, orgiit kiiltliri gibi organizasyonu yansitan temel degiskenleri

iizerinde de etkili olmas1 beklenmektedir (Sis Atabay ve Sar1 Aytekin, 2022).

Bu ¢alismada, Tiirkiye’deki internet kullanicilarinin sanal evrene yonelik meraklari ve diinya ¢apinda
oncii isletmelerin yaptigr biiyiikk yatirrmlardan hareketle Metaverse olgusu, isletmecilik uygulamalarina
etkisi perspektifinden ele alinmakta ve mevcut uygulamalar ile gelecege yonelik Ongoriiler iizerinden
degerlendirilmesi amaglanmaktadir. S6z konusu calisma Metaverse ile ilgili 6ne ¢ikan kavramlarin
tanimlanmasi, diinya ¢apindaki giincel isletmecilik uygulamalarindan &rnekler verilmesi yoluyla literatiire

katki saglamasi agisindan dnem arz etmektedir. Bu baglamda literatiir taramas1 yonteminin kullanildigt
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caligmada, oncelikle Metaverse olgusu ve teknolojileri tanitilmakta, ardindan Metaverse’deki mevcut
isletmecilik uygulamalarinin gesitli iilkelerden diinya ¢apindaki onciillerine yer verilmektedir. Bu sanal
evrende igletmeleri nasil bir gelecek bekledigine iliskin 6ngoriiler ve sanal evrenin potansiyel tehditlerine

deginilerek, nihai olarak sonug¢ boliimiiyle caligma sona ermektedir.
METAVERSE

“Meta” (“Otesi”) On ekinin ve “Verse” son ekinin (“evrenin” kisaltmasi) birlesimiyle olusan
“Metaverse” kelimesi, fiziksel diinyanin 6tesinde bir evren anlamina gelmekte ve {i¢ boyutlu dijital bir
ortama atifta bulunmaktadir (Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013). Metaverse, cesitli yeni teknolojileri entegre
eden yeni bir internet uygulamasi ve sosyal form tiirii olarak ¢oklu teknoloji, sosyallik ve hiper uzay-
zamansallik 6zelliklerine sahiptir (Ning vd., 2021) ve kisaca “etkileyici deneyimlerin yasandig1 sanal
ortamlar” (Aksu, 2022) olarak tanimlanabilir. Metaverse kavrami ilk olarak 1992'de Amerikali romanci
Neal Stephenson'in bilim kurgu romant “Snow Crash” de (Tiirkce cevirisiyle Parazit) ortaya ¢ikmistir.
Romanda sanal bir evren tanimlayan yazar, bireylerin tipki gercek bir yasamda oldugu gibi sanal evrende
de yasamlarin1 idame ettirebilecegini anlatmaktadir (Kahraman, 2022). Karakterler ii¢ boyutlu (3D) sanal
gergeklikte calisan avatarlar olup, bu ii¢c boyutlu sanal gerceklige Metaverse denilmistir (Kye, Han, Kim,
Park ve Jo, 2021).

2003 yilinda ise Linden Lab tarafindan piyasaya siiriilen video oyunu Second Life, kullanicilarin
yapilarini insa ederek gezinebilecekleri sanal bir diinya yaratmis, kullanicilarin avatarlar olusturmasina,
kontrol etmesine ve bu sanal diinyada sosyal olarak etkilesime girmesine olanak tanimasiyla meta evrenin
onciilleri arasinda kabul edilmektedir (Gent, 2022; Damar, 2021). Bunun yaninda Roblox, Fortnite gibi {i¢
boyutlu ve etkilesimli platformlar da kullanicilarin kendi sanal evrenlerinde avatarlar olusturmasina ve diger
oyuncularla etkilesime girmesine izin vermeleriyle meta evrenin Onciileri arasinda yer almiglardir (Damar,

2021).

Artirllmig gerceklik oyunlart ve sosyal alanlar onlarca yildir varligimi siirdiiriirken, 2020'lerin
basindaki teknolojik gelismeler ve Covid-19 pandemisinin getirdigi toplumsal doniisiimler Metaverse'iin
gelisimini 6n plana ¢ikararak, on milyarlarca dolarlik yeni yatirimlara ilham vermis ve Metaverse'iin
"internetin gelecegi" olduguna dair tahminleri giiglendirmistir (Pew Research Center, 2022). 2021-2022
yillarinda Metaverse fikrine olan ilgi, kismen Facebook'un kendisini "Meta" olarak yeniden markalastirma

karariyla (Zuckerberg, 2021) da harekete gecmistir.

Metaverse, sadece fiziki diinyanin dijital bir kopyas1 degildir. Kullanic1 géziiyle Metaverse’iin hem

zamanda 1smlanip hem de galaksiler aras1 yolculuk yapilabilen yepyeni hayal diinyalarinin yaratimi yoluyla
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Avatar, Matrix, Yiiziiklerin Efendisi, Mad Max gibi yapitlarin ¢ok daha 6tesinde daha etkileyici ve herkesin
katkida bulunabilecegi yepyeni diinyalar yaratacag: tahmin edilmektedir (Aksu, 2022). Insanlarin cografi
alan sinirlamalar1 olmaksizin blok zinciri teknolojisinin akilli s6zlesmeleri araciligiyla bir ekonomik sistem
kurabilecegi ve bu sanal diinyanin igerigin gercekligini saglamak igin ekonomik, sosyal ve kimlik
sistemlerinde ger¢ek diinyayla yakindan uyumlu olacagi iddias1 dogrultusunda, gelecekte dijital yasamin
giinliik yasama gomiilmesi olasi goriilmektedir (Huang, Sun ve Zhang, 2022). Boylelikle Metaverse'iin
giinliik yasamimizi ve ekonomimizi oyun ve eglence diinyasinin 6tesinde degistirecegi tahmin edilmekte,
hatta bazi goriislere gore Metaverse’iin yeni dijital devletler, dijital sehirler, dijital sirketler olusturabilecegi,

kendi kanunlar1 ve ekonomisinin ortaya ¢ikabilecegi iddia edilmektedir (Aksu, 2022).

Gelecegin ii¢ boyutlu interneti olarak adlandirilan Metaverse; blockchain, nesnelerin interneti (IoT),
sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), karma gergeklik (MR), genisletilmis gerceklik (XR) gibi
bir¢ok teknolojinin birlesiminden meydana gelmektedir. Metaverse ile ilgili temel kavram ve teknolojiler

asagida kisaca agiklanmaktadir.
Metaverse ile Ilgili Kavram ve Teknolojiler
Avatar

Avatar kelimesi, sanal diinyaya ait dijital vatandaglar1 (sakinleri) ifade etmektedir (Averbek ve
Tiirkyilmaz, 2022). Sosyal medya iizerinde baslayan takma isim (nickname) 6zelligi, sonralar1 gorsel ile
desteklenerek avatarlarin olugsmasini saglamis ve gelisen bilgisayar oyunlar ile de kullanicilar sanal
diinyada kendi avatarlarini olusturmaya baslamiglardir. Metaverse ise kullanicilarina kendi avatarlarini

olusturabilecekleri sonsuz bir mekan tanimaktadir (Kahraman, 2022).
NFT (non-fungible tokens)

Tirkce’ye “degistirilemeyen — takas edilemeyen jeton” olarak cevrilebilen NFT'ler, sanat eserleri,
oyun i¢i 6geler, koleksiyon 6geleri veya miizik gibi dijital varliklarin devredilebilir haklaridir (Ante, 2021).
Dijital ortamda yer alan igerikler iizerinde miilkiyet hakk: yaratma gereksiniminden ortaya ¢ikan NFT’ler
(Ilgaz Biiylikbaykal ve Sonmezer, 2022), ¢evrimigi ortamda bir kripto para birimiyle alinip satilirlar ve bir
blok zincirindeki akilli sdzlesmelerde kodlanirlar. Daha genis anlamda bir NFT, o NFT'ye kimin sahip
oldugu, daha 6nce kimlerin sahip oldugu/yarattig1 ve bircok kopyadan hangisinin orijinal oldugu gibi
sorulara tartisilmaz cevaplar sunarak, dijital nesnenin "kokenini" belirlemeye olanak tanir. Fotograflar,

videolar ve ses dahil olmak tiizere c¢esitli dijital nesne tiirleri bir NFT ile iliskilendirilebilir. Mevcut
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durumda NFT'ler dijital nesneleri sanat, oyun ve spor koleksiyonlar1 gibi farkli baglamlarda metalagtirmak
icin kullanilmaktadir (Nadini vd., 2021).

10T (internet of things)

Nesnelerin interneti olarak Tiirkgelestirilen “Tot”, “internet” ve “nesneler’” olmak tizere iki kelimeden
tiiretilmistir. Internet e-posta gdénderme, konferans, ticaret, oyun vb. i¢in diinya genelindeki varliklari
birbirine baglayan bir ortam yaratirken; Nesnelerin Interneti (IoT) ise ev aletlerinden tiiketici elektronigine
kadar diinya ¢apindaki herhangi bir nesneyi (fiziksel veya sanal) baglamak i¢in kiiresel bir ag olarak ortaya
cikmaktadir. IoT'de ev aletleri, araglar, tedarik zinciri 6geleri, konteynerler vb. fiziksel nesneler kendi
aralarinda etkilesim kurabilmektedir (Aggarwal ve Das, 2012). [oT, hemen hemen her seyin baglanabilecegi
ve daha Once hi¢ olmadigi kadar akilli bir sekilde iletisim kurabilecegi bir diinyay1 tanimlarken, ¢ogumuz
“baglanmay1” sunucular, bilgisayarlar, tabletler, telefonlar ve akilli telefonlar gibi elektronik cihazlar olarak
diisiiniiriiz. Nesnelerin Interneti olarak adlandirilan ise yollardan kalp pillerine kadar fiziksel nesnelere
yerlestirilmis sensorler ve aktiiatorlerin, internet'i baglayan, ayni internet IP'sini kullanan kablolu ve
kablosuz aglar araciligiyla birbirlerine baglanmasidir. Bu aglar, analiz igin bilgisayarlara akan biiyiik
miktarda veri {iiretirler. Nesneler hem cevreyi algilayip hem de iletisim kurabildiklerinde, karmasiklig1

anlay1ip buna hizla yanit vermek igin birer arag haline gelirler (Madakam, Ramaswamy ve Tripathi, 2015).

Blok zinciri (blockchain)

Teknoloji ¢evrelerinde blok zinciri, tiim deger islemlerini kaydetmek ic¢in kalict bir dagitilmis dizin
olarak kullanilir (Javaid, Haleem, Singh, Khan ve Suman, 2021). Blok zinciri, ag yardimiyla sistemi
kullanan kullanicilar arasindaki islemleri dogrulayarak saklayan bir sistemdir. Bir islem gerceklestiginde
mevcut ag lizerinden yayinlanir, sifreleme algoritmalar: ile dogrulanarak blok olusturulur. Sisteme dahil
olan her diigiim yapilan iglemi onaylayarak kaydini tutar. Boylelikle blok dogrulanir ve sonrasinda bu bilgi
degistirilemez veya silinemez. Her blok birbirine zincirlenerek eklenmeye devam ettiginden baska biri

onlar1 asla degistiremez (Unal ve Uluyol, 2020).

Kripto para (cryptocurrency)

Kripto para sifreli para demek olup, sifreli para denmesinin temel nedeni ise adindan da anlagildig1
gibi sifreli bir sekilde olusturulmasidir. Bu paranin alinip satilmasi ancak sifre sayesinde miimkiin
olabilmekte, bu nedenle dijital ortamda yaratilmakta ve yine dijital ortamda islem gérmektedir (Kahraman,
2022). ilk kripto para 2008 yilinda piyasaya ¢ikan Bitcoin olmakla birlikte, Kasim 2022 itibartyla 21.844
kripto para birimi bulunmaktadir. Ayrica diinya ¢apinda 300 milyondan fazla kripto para kullanicist olup,
yaklagik 18.000 isletme artik 6deme araci olarak bir kripto para tiirii kabul etmektedir (Howarth, 2022).
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Sanal Gergeklik (virtual reality-VR)

Sanal gerceklik teknolojisi gelismis 3D grafikler, avatarlar ve anlik iletigsim ara¢larini igerir (Kye vd.,
2021). Sanal gerceklik teknolojileri daldirma (immersion), etkilesim (interaction) ve hayal etme
(imagination) ozellikleri ile one ¢ikarak, sanal ortamlarda kullanicilara var olma hissi yasatirlar (Agca ve
Kozbekei Ayranpinar, 2021). Oculus (Facebook), Vive (HTC), Index (Valve) popiiler ticari VR cihazlaridir

ve VR deneyiminin bu tip araclar olmadan gerceklestirilmesi miimkiin degildir (Ko ve Rogers, 2021).

Sanal gergeklik, kullanicilarin sanal diinyayla gercek zamanl etkilesimleri {izerinden siiriikleyici bir
deneyim yaratmakta ve sanal gerceklik ile ger¢cek diinyada yapilmasi zor ya da imkansiz goriilen her tiirli
sey miimkiin hale gelebilmektedir. Bu sonsuz imkanlar, gercek hayati etkileyerek calisma, egitim veya
eglence ortamlarin1 daha erisilebilir ve daha etkili olabildikleri bir noktaya tagimaktadir (Nazl vd., 2022).
Ornegin, tip endiistrisinde karmasik ameliyat senaryolar1 hastanin 6liim riskine girilmeden
tekrarlanabilmektedir (Jongsaliswang, 2022). Zepeto ve Roblox da sanal gergekligin birer drnekleridir.
Zepeto, lic boyutlu, avatar tabanli etkilesimli bir hizmet sunarken; Roblox, herkesin sanal gerceklik
yaratabilecegi ve arkadaslariyla eglenmek ve cesitli yaratict deneyimler yasamak i¢in kendi basina oyunlar

olusturabilecegi bir platformdur (Kye vd., 2021).
Artirilmis gerceklik (augmented reality -AR)

Artirllmis  gerceklik, mevcut gerceklige birtakim cihazlar (mobil cihazlar, 6zel kulakliklar vb.)
yardimi ile sanal gercekligin eklenmesidir (Averbek ve Tiirkyillmaz, 2022). Gergek diinya gorintiileri
lizerine bilgisayar veya mobil cihazlar tarafindan tiretilen sanal goriintiiler bindirilerek zenginlestirilmis bir
ortam yaratilmakta, diger bir deyisle artirilmis gergeklik, sanal diinya ile ger¢ek diinyay1 i¢ ice gegirmektedir
(Girel, 2021). Artinlmis gergeklikte ger¢ek diinyada var olmayan sanal nesneler olusturmak ve bunlari

gercek diinyaya dogru bir sekilde "yerlestirmek" i¢in gorsellestirme teknolojisi kullanilmaktadir.

Glinlimiizde artirilmis gergeklik egitim, Girlin denemesi gibi konularda kullanim alanina sahiptir
(Jongsaliswang, 2022). Ornegin, Cruscope'un Virtuali-Tee'si, dgrencilerin insan viicudunun igini bir
anatomi laboratuvari gibi incelemesine olanak taniyan bir artirllmis gergeklik tisortiidiir. Bir diger 6rnek
olarak Seul'deki bir hastanede bir arastirma ekibi, artirtlmis gergeklik teknolojisini uygulayan bir omurga

cerrahisi platformu gelistirmistir (Kye vd., 2021).
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Karma gerceklik (mixed reality-MR)

Karma Gergeklik (MR), gercek ve sanal diinyalart birlestiren yeni bir gorsellestirme ortamidir. Bu
yeni gorsellestirme ortaminda, fiziksel ve dijital nesneler bir arada var olur ve gergek zamanli olarak
etkilesime girerler (Ning vd, 2021). VR kullanicty1 yapay ortam icerisine alirken, AR fiziksel ortama yapay
nesneler yerlestirir. Karma gerceklik ise hem VR hem de AR yapilarini biitlinlestirerek karma bir ortam
sunar. Ornegin, sanal gergeklik ile bir gozliikk yardimiyla bir sanat galerisi fiziksel ortamdan bagimsiz
bigimde o ortamin i¢indeymis gibi gezilebilir; artirilmis gergeklik ile o galerideki eserler ti¢ boyutlu bigimde
fiziksel ortamda goriilebilir; karma gergeklik ile ise hem galeride gezilebilir hem de eserler {i¢ boyutlu
incelenebilir. Diger bir deyisle hem fiziksel ortamin farkinda olunabilir hem sanal mekanin yapisi ve dokusu

hissedilebilir hem de etkilesimde bulunulabilir (Aydogan, 2021).
Genisletilmis gerceklik (expended reality-XR)

Genisletilmis gerceklik esas olarak VR (Sanal Gergeklik), AR (Artirilmis Gergeklik) ve MR (Karma
Gergeklik)’1 kapsayan semsiye bir kavramdir. VR, kullaniciy1 gergek diinyadan izole eden dijital bir ortamla
cevrili tamamen siiriikkleyici bir deneyim iken; AR, iizerine yerlestirilmis bir dijital biiylitme ile gercek
diinyay1 gelistirir. MR ise ger¢ek ve dijital unsurlar arasinda etkilesim saglayan, gergek ve sanal diinyalarin
bir karisimidir. Oziinde MR, karma gergeklik spektrumu (veya sanal gergeklik spektrumu) araciligiyla bir

yerde gergek ve sanal ortamlarin birlestirilmesini igerir (Catbas vd., 2022).

XR donanim sistemlerinin, ¢esitli insan duygularini yapay olarak yeniden yapilandirmasi ve bilgiyi
sanal diinyay1 gergekten hissettiklerine inandirmak i¢in insanlarin duyu sistemlerine iletmesi, gelecege
iliskin beklentiler arasindadir. XR arastirma alanina yeni yumusak deri benzeri malzemeler ve cihazlar
getirilerek, ¢esitli yeni nesil dokunsal geri bildirim sistemleri gelistirilme asamasindadir. Bu kapsamda
cesitli dokunma duyular1 arasinda vibro-haptik (titresim yoluyla mekanik duygu) ve termohaptik (1sitma

veya sogutma ile termal duygu) iizerinde ¢alisilmaktadir (Ko ve Rogers, 2021).
Dijital ikiz (digital twin)

Dijital ikiz, sanal ortamlarda aslina uygun olarak kopyalanan model ve varliklari ifade eder. Diger bir
deyisle dijital ikiz, fiziksel bir nesneyi dogru bir sekilde yansitan sanal modelidir. Dijital ikizler nesne
hareketleri, sicaklik ve hatta islev dahil olmak iizere fiziksel benzerlerinin 6zelliklerini yansitirlar (Lee vd.,
2021). Ornegin, Nvidia'nin Earth-2'si iklim modelleme kapasitesini artirmay1 amaglayan bir dijital ikizdir.

Bir diger Ornek, insanlarin gercek diinyayla eslestirilmis sanal miilkleri (6rnegin, gercek diinyadaki bir
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beyzbol stadyumu veya miizesi) satin aldigi, sattig1 ve takas ettigi bir sanal miilk NFT oyunu olan Upland'dir

(Pew Research Center, 2022).

Tablo 1 ile Metaverse ortaminda kullanilan temel teknolojiler, bu teknolojilerin mevcut durumu ve

gelecege iliskin potansiyel kullanim alanlarina yer verilmektedir.

Tablo 1: Metaverse saglayan teknolojiler

Teknoloji Mevcut Gelisimini Siirdiiren/ Gelecek
Akallr telefonlar
. Diziistii Bilgisayarlar/PC Koku ve dokunma gibi diger
Kullanicr Cihazlar duyular1 harekete gegirmek

Sanal Gergeklik (VR) Basliklari
Artirilmig Gergeklik (AR) Bagliklari

Birlesik standartlar Tam meta veri deposu en az 6G

Nesnelerin interneti (I0T) gerektirmektedir

Endiistriyel uygulamalar

Yapay zeka cipleri (hizli gelistirme)

Islem Giicii Bulut bilisim Kuantum hesaplama (prototip
asamast)
5G Biiytiik veri analitigi (hala
Tletisim Aglar WiFi 6/6E olgunlastyor)
Yiiksek hizl fiber Gtivenlik

Akilli s6zlesmeler
NFT'ler/dijital varliklar

Blockchain Artan verim
Dijital para birimi Enerji tiiketimi
3D Gergek Zamanh 3D Motor Erigilebilirligi artirmak i¢in maliyeti
Teknoloji diisiirme

Gergek zamanli olugturma
Bilgisayar goriisii, duyusal algi
Makine 6grenmesi
Yapay Zeka (AI)
Dogal dil isleme

Akillr Ses

Kaynak: Deloitte, 2022a.
Hangi Metaverse? Metaverse ve Evrenler

Metaverse, yatirim veya is firsat1 arayanlardan, bireysel olarak nasil deneyimleyecegini, calistigi veya
girisimcisi oldugu isletme i¢in neler yapabilecegini diislinenlere kadar giiniimiizde ¢esitli taraflarca merak

edilen bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse, kullanicilarina 3 boyutlu alanlarda birlikte
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caligma, bulusma, oyun oynama ve sosyallesme olanagi saglamakta ve gesitli evrenleri icermektedir (Nazli,
vd., 2022). Bu evrenler, Tablo 2’de goriildiigii gibi temelde oyun agirlikli, marka agirlikl, adres odakls, i

ve seyahat amagli evrenler olarak gruplandirilabilir.

Tablo 2: Metaverse’de evrenler

Oyun Agirhikh Evrenler Marka Agirhkh Adres Odakh is ve Seyahat Amach
Evrenler Evrenler Evrenler
Roblox ve Sandbox gibi  Decentraland ve Ceek gibi Over The Reality ve Spatial ve GoArt gibi
¢ogunlukla Z kusagi ve kisi veya sektorel Earth2 gibi diinya etkinlik alanlarmin
Alfa kusaginin oyun ve markalarm yer aldig1 haritasinin parsellere olusturularak, konuk veya
eglence amagli olarak evrenler ayrilarak, satilmasina ziyaretc¢ilerin avatarlari ile
kullandig1 evrenler dayali evrenler etkilesimde

bulunabildikleri evrenler

Kaynak: Sari, 2022’den esinlenerek olusturulmustur.

Mevcut durumda Metaverse iizerinde dijital oyunlarin yeri oldukga fazladir. Dijital oyunlar,
kullanicilara bu evrene en yakin deneyimi sunmaktadir. Bireyler, kendilerine benzer ya da hayal ettikleri
ozellikleri biinyesinde bulunduran sanal kimlikler olusturmakta; oyun gelistiriciler, oyun etkinliklerine ev
sahipligi yapmakta; yaratilan sanal ekonomiler ise iginde bulunulan oyunun sinirlarini zorlamaktadir (Nazl

vd., 2022).
METAVERSE VE iSLETMELER

Ticari agidan bakildiginda Metaverse, genis kapsamli ticari beklentiler gdstermistir. Yeni bir sermaye
ihraci tiirii olarak biiylik sirketler kendilerini Metaverse'i olusturmaya adamakta; kullanicilar agisindan ise
sanal diinyanin 6zgiirliigiine, internetin igerik ve etkilesim yontemlerine yonelik talepler siirekli artmaktadir
(Ning vd., 2021). Halihazirda Boeing, Hyundai Motor, BMW gibi diinya ¢apinda bilinen bir¢ok igletme
Metaverse’te yer almak icin calismalarini baslatmistir (Ozenir, 2022). internet devlerinin Metaverse
evrenine milyarlarca dolar yatinm yapacaklarin1 agiklamasinin ardindan ise oyun sirketlerinin
hareketlendigi goriilmekte ve biiylik teknoloji devlerinin Onemli satin almalar gergeklestirmeleri
beklenmektedir. Ayrica yakin gelecekte gozliikler, yeni gesit cihazlar ve farkli deneyimler yasatacak

teknolojilerle karsilagacagimiz da belirtilmektedir (Aksu, 2022).

Metaverse’de Isletmecilik Uygulamalar

Metaverse'e iligkin farkli iilkelerin farkli politikalar1 nedeniyle, bu evrendeki sirketler tipik {iriinleri

ve gelistirme planlar1 bakimindan iilkeden iilkeye farkhilik gostermektedir. Ornegin Amerika Birlesik
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Devletleri Metaverse'in Onciisii olarak is, oyun, sanat ve sosyal iligkiler gibi birgok alanda uygulanan genis
bir Metaverse diizenine sahiptir. Cin, biiylik bir pazara, giiglii internet girisimlerine ve internet
uygulamalarina sahiptir. Cinli internet sirketleri Metaverse'de art arda is, video oyunlar1 ve sanatsal
tanitimlarda bulunmaktadir (Ning vd., 2021). The Economist'in (2022) kisa siire 6nce bildirdigi gibi, Cin'de
2021'in sonunda yaklasik 1.600 firma, i¢cinde Cince Metaverse (yuan yuzhou) kelimesi bulunan 11.000 ticari
marka i¢in bagvuruda bulunmustur. Cin’de Metaverse gibi yeni teknoloji ufuklarinin 'Bati'y1 yenmek i¢in
bir sans' olarak goriildiigii ifade edilmektedir (The Economist, 2022). Video oyun endiistrisinin onciisii
olarak yeni Metaverse endiistrileri yaratmak amaciyla dijital iscilikteki giicli mirasindan yararlanan
Japonya (Deloitte, 2022a), animasyon ve video oyunlarindaki uygulama alanlarina odaklanirken, Alman ve
Italyan liiks markalar1 ise sanal iiriinler araciligiyla daha fazla insan1 miisteri yapmaya ¢alismaktadir (Ning
vd., 2021). Son yillarda Samsung, LG ve Hyundai gibi sirketlerle kiiresel bir teknoloji siiper giicii haline
gelen Giliney Kore’de hiikiimet, Metaverse endiistrisine 177,1 milyon dolarlik bir yatirim yapmais, ayrica
Giliney Koreli yetkililer Metaverse politikasi iizerinde ¢alismak {izere bir komite olusturup, “Metaverse
Endiistri Tesvik Yasas1” iizerinde calismaya baslamislardir (Investing, 2022). Kore Ileri Bilim ve Teknoloji
Enstitiisii (KAIST) ise, KOBI’lerin iiretimde rekabet giiciiniin artirilmas1 amaciyla yapay zeka destekli bir
Metaverse liretim fabrikasi agmistir. Bu platform, plastik vida iiretim siirecinde kullanicilarin sanal
gergeklik, artirillmis gergeklik, genisletilmis gergeklik cihazlari ile diinyanin herhangi bir yerinden sisteme
baglanarak gercek iiretim tesislerine esdeger bigimde iiretim siirecini deneyimlemelerine, hatalar1 tespit ve

analiz etmelerine, iiriin kalitesinde iyilestirme yapabilmelerine olanak saglamaktadir (KAIST, 2021).

Asagidaki boliimde, farkli iilkelerden Metaverse’de yer alan 6ncii firmalar ile bu firmalarn iiriin ve

hizmetleri incelenmektedir.
Amerika Birlesik Devletleri

Ekim 2021°de adin1 Meta olarak degistirdigini ilan eden Facebook, artik sanal ger¢eklik ve Metaverse
stratejilerine odaklanacagini, sosyal medya agirlikli bir sirket olarak bilinmek istemedigini agiklamigtir. Bu
kapsamda teknoloji devi, 2021 yili Aralik aymnda sosyal VR platformu Horizon Worlds’ii, Kanada ve
Amerika’da yasayan 18 yas {izeri kullanicilara agmistir (Meta, 2021). Meta CEO’su Mark Zuckerberg’in
“Metaverse vizyonumuzun c¢ekirdegi” olarak tamimladigi Horizon Worlds platformu sanal gergeklik
gozlugii ile kullanilmakta, platformda herkesin 6zel avatar1 bulunmakta ve kullanicilar gozliiklerindeki
denetleyici diigmeleri kullanarak sanal diinyada istedikleri yere 1sinlanabilmektedir (Dogan, 2022). Ayrica
sirket, sanal ve artirllmig gergeklikte baglantinin gelecegini insa etmek i¢in olusturdugu Reality Labs
platformuna biiyiik yatirnmlar yapmaktadir. Reality Labs, optik ve ekranlar, bilgisayar goriisii, ses, grafik,
beyin dahil olmak iizere ¢1g1r agan AR gozliikleri ve VR kulakliklar1 saglamak i¢in gereken tiim teknolojileri
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-bilgisayar arayiizli, dokunsal etkilesim, gdz/el/yiiz/viicut takibi- gelistirmeye odaklanmaktadir (Meta,
2019).

Google, yapay zeka ve bulut hizmeti araciligiyla Metaverse'iin altyapt katmaninda saglam bir temele
sahiptir. Google'in yapay zeka i¢in agik kaynakli yazilimi olan Tensor Flow, diinya capinda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Google Cloud, bulut bilgi islem alaninda diinyanin ilk dort genel bulut hizmeti saglayicisi
arasindadir. Uygulama katmaninda ise Google, bulut oyunlarinda Stadia ve yazilim hizmetlerinde YouTube
VR dahil olmak iizere, temelde mevcut isletmeleri Metaverse konseptiyle birlestiren uygulamalara sahiptir
(Deloitte, 2022b).

Amazon, Metaverse stratejisinde temel olarak mevcut bulut bilgi isleme ve e-ticarete odaklanmustir.
Meta'nin yapay zeka projelerinde Ar-Ge'yi hizlandirmasina yardimci olmak icin bulut bilisim hizmetleri
saglamaktadir. Amazon ayrica Epic Games ile isbirlii yapmakta ve ona bulut bilisim hizmetleri
saglamaktadir. Epic Games'in iiriinii Fortnite'ln diinya ¢apinda 350 milyon kullanicist vardir ve bu bir
Metaverse oyunu olarak ¢ok biiyiik bilgi islem kaynaklar1 gerektirmektedir (Deloitte, 2022b). Bunlarin
yaninda Amazon, yeni bir VR aligveris deneyimi gelistirmek iizere Metaverse'te bir tiir sanal Amazon
aligveris merkezi insa ederek, aligveris yapanlarin dijital iirlinlerle etkilesime girebilecegi bir alan

olusturmaktadir (Ning vd., 2021).

Microsoft, 2022 yili baginda Call of Duty ve Candy Crush gibi video oyunlarmin iireticisi olan
Activision Blizzard'1 yaklagik 70 milyar dolar degerinde bir anlagmayla satin aldigini duyurmustur.
(Microsoft, 2022). Xbox'in da sahibi olan Microsoft, yillardir oyunlara yaptigi yatirimlarla bilinmekle
beraber bu satin almanin Metaverse'te yer edinmeye yonelik bir adim oldugunu ifade etmektedir (New York

Times, 2022).

Misyonunu diinyay1 oyun yoluyla bir araya getirmek olarak belirlemis ve 6zellikle alfa kusagini etkisi
altina alan Roblox, diinyanin sanal gergekligi destekleyen en bilyiik oyun platformlarindan biridir. Bunun
yaninda Roblox lizerinde Vans, Gucci, Hyundai, Ralph Lauren gibi 6ncii markalar da tiiketicilerine ulagmak
i¢in yer bulmaktadir (Averbek ve Tiirky1lmaz, 2022). Roblox’daki oyun i¢i satin alimlar "Robux" ad1 verilen
sanal para birimi {izerinden yapilmaktadir. Her bes Roblox kullanicisindan birinin avatari giinliik olarak
giincelledigi diigiiniildiigiinde markalar, kullanicilarin dijital alemden avatarlar1 i¢in satin alarak kullanmasi
i¢in halihazirda genis bir koleksiyon arsivine sahiptir. Ustelik dijital bir iiriin ile hammadde satin almaya,
is¢ilik i¢in para harcamaya, iiretimle ugrasmaya veya diinyanin baska bir yerine bir sey gondermeye gerek

bulunmamaktadir (Depter, 2021).
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Diinyanin en biiyiik oyun sirketleri arasinda yer alan ve Fortnite ile biiyiik bagarilara imza atan Epic
Games, LEGO firmas1 ile Metaverse 6zelinde cocuklar ve aileler i¢in yapilmig eglenceli bir alan olusturmak
amaciyla 2022 yili Nisan ayinda bir ortaklik kurduklarimi agiklamistir (Lego, 2022). Epic Games bunun
yaninda 2020 yilinda, 16 yasin altindaki g¢ocuklarla giivenli dijital etkilesim saglamak igin tasarlanmig
teknolojiye Onciiliik eden bir sirket olan SuperAwesome'u satin almistir (Epic Games, 2022). Temmuz
2021°de ise Metaverse icin kritik 6neme sahip igerik olusturucu ekosistemini biiylitebilmek amaciyla,
Sketchfab’i satin aldigini duyurmustur. Sketchfab, web tabanli hizmetleri araciligiyla dogrudan ii¢ boyutlu
igerikleri kesfetmeyi, diizenlemeyi, satin almay1 ve satmay1 kolaylastiran ve 4 milyon ii¢ boyutlu varliga ev
sahipligi yapan bir platformdur (Epic Games, 2021). Ayrica Epic Games, Metaverse projeleri i¢in Sony ve
KIRKBI’den toplamda 2 milyar dolar kadar yatirim almistir. Hatta Sony, Epic Games’e daha 6nce de
yatirim yapmis, bu ikinci yatirimi ile Metaverse’iin getirecegi yeni gelecegin aktif bir oyuncusu olmak
istedigini gostermistir. Metaverse’il bilim kurgu filmlerine yakin bir konuma getirmek istediklerini ifade
eden Epic Games yonetimi, bu konuda ellerindeki en biiylik giiciin ¢ok gelismis 6zelliklere sahip Unreal
Engine oyun motoru oldugunu, bunu herkesin dahil olabilecegi ve pozitif yaklagimin merkezde oldugu
Metaverse evrenleri olusturmak icin kullanmak istediklerini aciklamistir (Tunger, 2022). Unreal Engine
oyun motoru sayesinde sirket hem Metaverse hem de film cekimlerine biiyiik katkilar saglamaktadir

(Korkmaz, 2022).

Diinyanin popiiler spor giyim markalar arasindaki Nike, 2021 y1l1 sonunda Metaverse iizerinde NFT
ayakkab1 (koleksiyon degerine sahip olabilecek bir ayakkabinin dijitaldeki yansimasi) tireten RTFKT
Studios isimli sirketi satin almistir (Berktan, 2021). Ayrica Nike, Roblox ile ortaklik kurarak, kullanicilarin
avatarlarin1 dijital triinler ile donatmaya tesvik edildigi mini oyunlarla dolu Nikeland1 baslatmigtir.
Nikeland, ilk iki ayda 7 milyon ve bugiine kadar 21 milyondan fazla ziyaret¢iyi agirlamis, bu yolla toplam
Nike marka gelirinin %26'sin1 temsil eden dijital satislara katkida bulunmustur (Metaverse Digital, 2022).

Metaverse vizyonunu "yeni nesil hikdye anlattmi" olarak nitelendiren Walt Disney sirketi ise
biinyesinde "Yeni Nesil Hikaye Anlatimi ve Tiiketici Deneyimleri" adl1 yeni bir birim olusturmustur. Ayrica
sirket, ilk artirilmig gerceklik destekli 8 dakikalik kisa film Remembering’i Disney+ kanalinda yayinlamigtir
(Kalelioglu, 2022; Metin, 2022).

Diinyanin en popiiler sosyal medya uygulamalarindan Snapchat’in sahibi olan Snap sirketi, 2022 yil1
baglarinda kullanicilarin kendi fotograflarim1 ¢ekmek i¢in kullanabilecekleri yeni selfie dronu Pixy’yi
tanitmistir (Brand Planet, 2022). Sanal gerceklige kars1 bilgisayar tarafindan iiretilen igerigi gercek diinyayla
birlestiren artirilmis gerceklige dogru genislemeye odaklanan Snap, 2021 yilinda da ilk AR gdzliiklerini
tamtmistir (Kay, 2022).
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Agustos 2021'de diinyanin ilk sanal is birligi ve simiilasyon platformunu yaratmaya yonelik “Nvidia
Omniverse” platformunu duyuran Kaliforniya merkezli teknoloji sirketi Nvidia, bu platform ile bireylerin
ve ekiplerin ii¢ boyutlu islem hatlar1 olusturmasina ve biiyiik 6lgekli sanal diinyalarini simiile etmesine
yardimel olmaktadir (Nvida, 2022). Agustos 2022’de ise sirket, SIGGRAPH isimli etkinliginde yeni
Metaverse gelistirme araglarini tanitmistir. Bu araglar, Metaverse'deki hayati daha gercekei hale getirmeyi
amaglamayan yeni yapay zeka yetenekleri, simiilasyonlar ve diger yaratici varliklari igermektedir.
Nvidia'dan yapilan resmi agiklamada, tam yiiz animasyonu da dahil olmak tizere kullanicilarin dijital

avatarlarinin duygularini zaman ig¢inde yonlendirebilecegi belirtilmektedir (Fortis, 2022).
Cin

Alibaba, Metaverse'de iki temel konuya odaklanmustir: bulut bilisime dayali Metaverse ¢oziimleri ve
e-ticaret kullanic1 deneyimi optimizasyonunu Metaverse ile birlestirmek. Sirket, 2021 yilinda Metaverse
i¢in Yuanjing bulut oyununu yaratmis, bir XR laboratuvari kurmus ve NFT platformu Jingtan't piyasaya
siirmiistlir. Bir Alibaba grup sirketi olan Taobao ise e-ticarette 2016'dan beri sanal gergeklik aligverisini

desteklemektedir (Deloitte, 2022b).

Son zamanlarda Cin'in 6nde gelen mobil gelistirme hizmet saglayicisi Aurora Mobile, Roblox
platformunda kendi gelistirdigi oyun demosunda itme islevini basartyla uygulamistir. Bu ozellik ile
oyundaki sanal bilgiler ikincil duvar1 kirabilmekte ve gercek diinyaya aktarilabilmektedir. Bu durum sanal
diinya ile gercek diinya diyalogunu miimkiin kilmakla kalmayip, daha fazla "Metaverse" gelistirilmesi i¢in

de yeni bir uygulama alani saglamaktadir (Huang vd., 2022).

Diinyanin en bilyiik oyun sirketi olarak kabul edilen Tencent, ayni zamanda bir milyardan fazla
kullanicist olan bir mesajlasma hizmeti olan WeChat’in sahibi (Lif, 2022) ve Discord, Epic Games, Roblox
ile Metaverse altyapisi sunan bir girisim olan Haedan’in yatirimcilarindandir (Ig6zii, 2022a; Brand Planet,
2021). Sirket, gelecekteki Metaverse ¢oziimlerini igeren yazilim ve donanim iirlinlerini kesfetmek tizere
bilinyesinde “genisletilmis gergeklik” (XR) birimi olusturmustur. 2021 yili Eyliil ayinda ise Tencent, "QQ
Metaverse", "QQ Music Metaverse" ve "Kings Metaverse" dahil olmak iizere, Metaverse ile ilgili yaklasik

100 ticari markayi tescil ettirmek i¢in bagvuruda bulunmustur (Ye, 2021).

Diinyanin en biiyilik video oyun sirketlerinden ve kisa video uygulamasi TikTok’un da sahibi olan
ByteDance, 2021 yilinda oyun sektdriinde agresif bir sekilde genisleme karar1 almig, aym yilin agustos
ayinda sanal gercgeklik kulaklik iireticisi Pico’yu satin almistir (Lif, 2022). 2021 y1l1 Kasim ayinda ise, Pekin
merkezli bir VR gelistiricisine yatirnm yapmustir (L1, 2022).
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Cin’in en biiylik arama motorlarindan Baidu, Ekim 2021°de ‘Metapp’ igin ticari marka basvurusu
yaparak resmi olarak Metaverse endiistrisine katilmistir (Ziyanurov, 2021). Aralik 2021°de ise “umut
tilkesi" anlamina gelen ilk Metaverse uygulamas: XiRang'i duyurmustur (Partz, 2021). Bilgisayarlardan,
akilli telefonlardan ve giyilebilir cihazlardan bir uygulama olarak erisilebilen sanal diinya XiRang, Baidu
kullanicilarini ¢evreyi kesfetmek ve diger kullanicilarla etkilesim kurmak i¢in bir avatar olusturmaya davet
ederken, ayrica dijital altyap1 hizmeti sunarak isletmelerin kendi sanal marka deneyimlerini olusturmasina

ve Ozellestirmesine de olanak tanimaktadir (Liu, 2022).

Cin'in en biiyiik ikinci video oyun sirketi NetEase, 2021 yilinda iilkenin giineyindeki Hainan
Eyaletinde Metaverse uygulamalar1 gelistirmeye odaklanan bir tesis kurmustur (Lif, 2022). Ayrica Cinli
internet devi, sanal insanlar ve sanal ortamlar arasindaki ara baglantilar1 gelistiren bulut oyunlarina ve yapay
zeka teknolojilerine dayali stiriikleyici bir ¢evrimigi toplant1 platformu olan Yaotai'yi gelistirmistir (Hai,
2022). Yaotai iizerinde iiniversiteler ve gesitli isletmelerin dahil oldugu kurumsal miisteriler tarafindan
yaklagik 100 sanal konferans gerceklestirilmistir. Bunlarin yaninda NetEase Games'in yapay zeka kolu olan
Fuxi Lab, Cin Devlet insaat Miihendisligi Sirketi’nin (China State Construction Engineering Corp.) bir
birimi ile ortaklasa akilli robotlar gelistirmeyi planlamakta ve bu ortak girisimin Cin ingaat endiistrisinde

yeni bir dijital dontisiim 6rnegi olmasi beklenmektedir (Cao, 2022).
Giiney Kore

Giiney Kore, Metaverse endiistrisini gelistirmek tizere kapsamli bir stratejik plana sahip ilk biiyiik
ekonomidir (Deloitte, 2022a). Kore Bilgi ve iletisim Endiistrisi Tanitim Ajansi, gerceklik ve sanalligin
cesitli alanlarinda acik bir Metaverse platformu gergeklestirmek tizere hiikiimet-is diinyasi isbirligi ve 6zel

sektor onciiliigiinde "Metaverse Alliance" biinyesinde 25 sirket olusturmustur (Ning vd., 2021).

Giiney Koreli Hyundai Motor ise, 6nde gelen gergek zamanli {i¢ boyutlu igerik gelistiricisi Unity ile
dijital ikiz fabrika kurmak i¢in bir mutabakat imzalamistir (Deloitte, 2022a). Otomobil devi, CES 2022°de
tanittigi “Metamobility” konsepti ile robotlar1 Metaverse’e baglayarak, onlar1 gercek diinya ile sanal
gerceklik arasinda serbest¢e harckete imkan saglayacak bir ara¢ olarak kullanmayi planlamaktadir.
Metaverse ile baglant1 ve etkilesim iginde olan robotlar sayesinde fiziksel diinya ile Metaverse arasindaki
fiziksel siurlar ortadan kalkacak, kullanicilar tipki bir akilli bir fabrikada oldugu gibi fiziksel diinyada da
robotlar1 yonlendirebilecektir. Bu dogrultuda giinliik yasantt Metamobilite ile yeniden sekillenip,
zenginlesebilecektir. Calisanlarin, fabrikadaki makine ve varliklara uzaktan erisim saglayarak, robotlar ve
sanal gergeklik aletleri ile uzaktan gorevlerini yerine getirebilecegi bu sistemin, iiretim i¢in yeni nesil dijital

bir model olacagi ongoriilmektedir (Hyundai Motor, 2022).
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Giiney Kore'nin en biiyiik varlik yoneticisi Samsung Asset Management, 2021 yilinda Metaverse
fonunu baglatmistir (Park, 2021). Fon, meta enddistrisinin bilylimesini orta ve uzun vadeli bir perspektiften
yonlendirmesi beklenen temel {i¢ temaya (bulut bilisim, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik) odaklanarak,
uzun vadeli yatirnmlarla baglamig ve piyasaya siiriildiikten sadece iki ay sonra yonetimi altindaki varliklarda

43,6 milyon dolara ulasmistir (Lee, 2021).

Giliney Koreli mobil iletigim saglayici SK Telekom, Temmuz 2021'de kullanicilarin ¢izgi film
karakterleri araciligiyla toplantilar diizenleyerek katilabilecekleri "Ifland" adli sanal bir diinyay: tanitmigtir.
SK Telecom, meta evrende gergeklesen toplantilari, sunumlari ve konferanslar1 daha iyi desteklemek igin
kullanicilarin PDF belgelerini ve MP4 video dosyalarimi ifland'deki diger kisilerle kolayca paylagmalarini
da saglamaktadir. Ayrica SK Telekom, kullanicilarina influencer yetistirme programi araciligiyla meta
evrende yeni kariyerler insa etmeleri i¢in yeni firsatlar yaratmayi, bunun yaninda isletmelere Ifland'deki
miisterileriyle tanigmalarini saglayarak yenilik¢i pazarlama yontemleri sunmay1 planlamaktadir (Su-Hyun,

2021).

Gliney Koreli Metaverse sosyal oyun uygulamasi Zepeto, ayni zamanda sanal moda tiriinleri i¢in hizla
biiyliyen bir yaratici pazar yeri haline gelmistir ve Disney, Nike gibi kiiresel markalar ve tinliiler ile birlikte

caligmaktadir (Deloitte, 2022a).

Giliney Kore menseili LG Ekran, yakin zamanda yaklasik 200 yeni g¢alisanma bir Metaverse
platformunda oryantasyon diizenlemistir. LG Kimya ise yeni ¢alisanlar i¢in ¢evrimigi egitim ve 0gretim

yoluyla, Metaverse platformunu yeni ¢aliganlarin egitimine genisletmistir (Jeon, 2021).

I¢ planlama ve tasarim i¢in VR araglar1 yaratan Koreli 3D uzamsal veri platformu girisimi Urbanbase,
2D kat planlarini birkag saniyeden daha kisa siirede sanal alanlara doniistiiren patentli bir algoritmaya
sahiptir. Kullanicilarina potansiyel evlerini gorebildikleri, i¢ine mobilya ve duvar kagidi koyabildikleri,
hatta dosemeleri degistirebildikleri bir VR platformu saglamaktadir. Girisim sermayelerinden 6 milyon
dolarin iizerinde fon saglayan sirket, mobilya ve beyaz esya firmalartyla 50'den fazla ortaklik kurmay1
basarmigtir. Kore'deki apartmanlar i¢in VR uzay turlar1 sunmak iizere emlak sirketleriyle birlikte

caligmaktadir (John, 2022).
Japonya

Japon otomobil devi Honda, 2024 Prologue ve 2023 Pilot modelleri de dahil olmak iizere gelecegin

iiriinlerini gelistirmek igin gelismis sanal gergeklik (VR) teknolojisini kullandigin1 ve sanal gergekligin,
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tasarimcilart i¢in gelecekteki mobilite {irlinlerin gelistirilmesinde kritik bir arag¢ haline geldigini

duyurmustur (MetaNews, 2022).

Japonya'nin diinya c¢apindaki teknoloji devi Sony, Mocopi olarak adlandirdigr ve 2023 yilinda
piyasaya siirmeyi planladigi hareket yakalama sensoriinii tanmitmistir. Metaverse, sanal gerceklik ve
artirlmis gergeklik platformlarinda kullanilmasi amaglanan Mocopi el ve ayak bilekleri, bas ve kalgaya
takilan 6 banttan olugsmaktadir (Atesler, 2022). Yapilan hareketleri sensorleri sayesinde algilayarak, gergek
zamanlt bir sekilde Metaverse’deki avatarlara aktarabilmektedir (Campaign TR, 2022). Ayrica Sony
sirketinin halihazirda oyun devi Epic Games ile Metaverse’de biiyiik is birlikleri bulunmaktadir. Bunlarin
yaninda Sony, Destiny’nin gelistiricisi Bungie’yi satin almak i¢in 2022°nin Ocak ayinda bir anlasma

yaptigimi duyurmustur (Midas, 2022).

"Istedigimiz kisi olabiliriz" vizyonu ile yola ¢ikan Japon teknoloji sirketi GREE, blockchain oyunlari
gelistirmenin yaninda, Metaverse boliimii ile bireysel miisterilerine akilli telefonlar i¢in bir meta evren olan
“Reality” yi sunmakta, kurumsal miisterilerine ise kendi Metaverse’lerini olusturmalarini saglayan "Reality

XR Cloud" platformu ile hizmet vermektedir (GREE, 2022).

Tokyo Merkezli Avex Business Development, 2021 yili Agustos ayinda Digital Motion ile birlikte
sanal eglence isinde uzmanlagsmak amaciyla Avex Digital’i kurduklarini duyurmustur (Avex, 2021). Yeni
sirketin, Avex'in eglence alanindaki fonksiyonlarini ve bilgi birikimini kullanarak, son yillarda talebin hizla
arttig1 sanal eglence igsindeki performansini en iist diizeye ¢ikarmasi hedeflenmektedir. Bu kapsamda sirket,
mevcut animasyon ve oyun karakterlerinin yaninda gerg¢ek ve sanal sanatcilarin faaliyetlerini sanal ortamda
tanitmay1, sanal sanat¢i etkinliklerine ev sahipligi yapmayi, gerg¢ek sanatcilarin konserlerini ve diger
etkinlikleri sanallastirmay1r ve yeni eglence deneyimleri yaratmak igin festivaller gerceklestirmeyi

planlamaktadir (Funglr Games, 2021; Ning vd., 2021).

Japonya merkezli bir girisim olan H2L Technologies, Metaverse'te kullanicilarin aci hissetmesini
saglayacak bir bileklik tasarladiklarimi agiklamistir. Japon teknoloji sirketlerinden Sony'in destek oldugu
girisim, bilekligi takan kiginin viicuduna kii¢iik elektrik soklar1 gondermekte, farkli seviyelerde aci hissi
yaratarak bu sayede duyulara hitap edebilmekte ve Metaverse'ii gergek diinyaya ¢evirmeye yardimci olmayi

amaglamaktadir (Independent, 2022).
Almanya
Popiiler Alman otomobil motosiklet ve motor iiretim sirketi BMW, Metaverse’e Eyliil 2021°de

lansmam yapilan Joytopia ile giris yapmis, 2022 yilinda ise Metaverse ve NFT igin ticari marka
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basvurusunda bulunmustur. Bu basvuru, araglari igeren sanat eseri, metin, ses ve video igeren indirilebilir
multimedya dosyalarinin yaninda oyuncak araglari, ara¢ pargalarin1 ve aksesuarlari igeren indirilebilir
bilgisayar programlarini da kapsamaktadir. Bu 6gelerin tiimiiniin genisletilmis sanal gerceklik ortamlarinda
kullanilmasi1 6ngoriilmekte, ayrica kullanicilar VR kulaklik ve gozliikleri ile araglarmin g¢aligmasini
potansiyel olarak simiile edebilmektedir. Sirket, logosunu da sanal araclar, sanal ara¢ pargalar1 ve gesitli
aksesuarlar iceren ¢evrimigi magaza hizmetleri igin markalagtirmistir (Coinkolik, 2022). Bunlarin yaninda
BMW, fabrika i¢inde hareket edecek egitim robotlar1 ve farkli lilkelerden tasarimcilari yeni hatlar {izerinde
deney yapmak {izere bir araya getirmek iizere, foto-gergeke¢i 3D ortamlara sahip 31 farkli fabrikanin dijital

ikizini inga etmistir (FinTech, 2022).

Alman ¢ok uluslu Mercedes-Benz Grubunun bir pargasi olan Daimler Giiney Dogu Asya, 2022
Temmuz ayinda Polygon is birligi ile isletmelerin merkeziyetsiz bir ortamda veri alimi-satimi1 yapabilecegi
“Acentrink” isimli bir veri paylasim ag1 gelistirdigini duyurmus, ayrica NFT ve Metaverse odakli ticari
marka basvurusu yaptigini agiklamistir (Bitcoin Sistemi, 2022). Bunun yaninda Mercedes-Benz, 2022
yilinda Metaverse platformlarina 6zel olarak tasarladigi ve video-oyun devi Riot Games ile yaptigi is
birligiyle League of Legends Diinya Sampiyonasi’nda kullanilmak {izere gelistirdigi ilk sanal otomobilini
tanitmistir (Yurduneli, 2022).

Adidas, Bored Ape Yacht Club, PUNKS Comic ve Gmoney olmak iizere ii¢ 6nemli NFT oyuncusu
ile bir araya gelerek, 2021 yilinda Metaverse diinyasina adim atmigtir (Ulukan, 2021). Sirket, yaptig1 is
birlikleri ile "Into the Metaverse" adli bir NFT serisi baglatmis, bu kapsamda gergeklesen satista 30 bin NFT
hizlica tiikkenmistir. Adidas simdiye kadar oyun, AR, NFT ve Metaverse alanini en ¢ok sahiplenen
markalardan biri olarak goriilmektedir (I¢6zii, 2022b).

Yiiksek teknolojili Alman XR girisimi Zreality, Is Inovasyon Merkezi (BIC) Kaiserslautern,
Gipfelsprint GmbH ve Wirtschaftsforderung Kaiserslautern (WFK) is birligi ile bolgedeki kiiciik ve biiytik
sirketler i¢in diinyanin ilk Metaverse platformunu baglatmistir (Zreality, 2022). “Metaverse Business
Innovation Hub” ad1 verilen platform ile sirketlerin Metaverse'e girisini kolaylastirmak amaglanmaktadir.
Igerisinde workshop, seminer ve toplantilar yapilabilen, seminer odalari kiralanabilen, kisilerin avatarlari
yoluyla konusabildigi, nesneleri elleriyle kullanabildigi, beyaz tahtalarda birlikte ¢alisabildigi, belgeleri,
videolar1 ve ekranlarini paylasabildigi, tiim 3D nesneleri birlikte goriintiileyebildigi platform, adeta gergek

bir ofis binasini andirmaktadir (Zreality, 2022).

Metaverse i¢in NFT'lerden olusan bir koleksiyon yaratan ilk liikks seyahat markasi olan Rimowa,

Nike'a ait dijital moda markast RTFKT ile is birligi yaparak NFT diinyasina girmistir (Rimowa, 2022).

614




Metaverse ve Isletmeler: Mevcut Uygulamalar-Gelecek Senaryolart

Rimowa ve RTFKT, NFT'ye yatirim yaparak giivence altina alinabilecek, 888 sinirli sayida bavuldan olusan

bir koleksiyon baglatmiglardir (Globetrender, 2022).

Alman sirketi Gleiss Lutz, Metaverse'de magaza agan ilk bilyiik Avrupa hukuk firmalarindan biri
olmustur. Hukuk firmasi, Metaverse'de faaliyet gosteren sirketlere danismanlik yapmay1 hedeflemektedir

(Holmes, 2022).

21 Eyliil Diinya Temizlik Giinii icin WWF Almanya, Savespecies ve Publicis Groupe Almanya is
birligiyle plastik atik sorununa dikkat ¢cekmek iizere diizenlenen bir kampanya araciligiyla, sanal evren ile
dogay1 koruma ¢aligmalari arasinda bir koprii olusturmak amaglanmistir (The Stable, 2022). Bu kapsamda
olusturulan sanal evrende, kullanicilar tarafindan satin alinabilir dijital sanat eseri olan 50 plastik atik yer

almistir (Ugar, 2022).
Fransa

Paris merkezli girisim Stagell, miizigi, oyunlari, karma gercekligi ve dijital koleksiyon 6gelerini
birlestirerek, Metaverse i¢in miizigi yeniden tasarlamak amaciyla yola ¢ikmis ve 5,77 milyon dolarlik
baglangi¢c finansmani toplamistir (Takahashi, 2021). En son etkilesimli teknolojileri kullanan Stagell,
miizisyenlerin ve hayranlariin etkilesim seklini yeniden kesfederek, yeni nesil miizik eglencesi sunmak

icin benzeri goriilmemis sanal diinyalar olusturmaktadir (Exclusible, 2022).

Fransiz kozmetik devi L’Oréal, “Nail Genius” ve “Makeup Genius” uygulamalar1 da dahil olmak
lizere miisteri deneyimini gelistirmek igin tasarlanmig AR aplikasyonlar1 ile miisterilerine kozmetik
tirtinlerini denemelerini saglayip, 6neriler sunmaktadir. Genius uygulamalari, artirilmis gergeklik teknolojisi
ile miisterilerin akilli telefon kameralarini kullanarak kendi fotograflarini ¢ekmelerine ve goriintiiye ruj, oje
gibi sanal L'Oreal iiriinlerini uygulamalarina olanak tanimakta, bdylece satin alma karari1 vermeden 6nce
sanal olarak {iriinleri test etmelerinin bir yolunu sunmaktadir (Future Stores, t.y.). L’Oréal Grup, oyunlar
arasi avatar platformu Ready Player Me ile de bir ortaklik gerceklestirmistir. Bu ortaklikla, grubun lider
markalarindan Maybelline New York ve L’Oréal Professionnel, Ready Player Me’de avatar olugturmaya
yonelik 6zel makyaj ve sag stilleri sunmaktadir (Cetinkaya, 2022). Ayrica 2022 Ekim aymda L'Oreal, Meta
ve Fransiz isletme okulu HEC Paris arasinda bir ortaklik kurulmus, bu ortaklik ile 3D tretim, AR, VR,
karma gergeklik, avatar olusturma, kullanici deneyiminde tasinabilirlik, token ekonomisi, Metaverse ve

Web3 ile ilgili konularda uzmanlagmak isteyen isletmelere yardimci olmak amaglanmaktadir (Akbas, 2022).

Louis Vuitton ve Dior gibi liikks markalar1 biinyesinde barindiran Fransiz devi LVMH, Louis Vuitton

markasi i¢in moda sovlari, 6zel partiler ve diger 6zel etkinlikleri miisterilerine sanal gerceklik yoluyla
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getirmekte, 6rnegin moda sovlarin1 VR'de yayinlayarak miisterilerinin diinyanin her yerinden sanal olarak
katilmasina olanak tanimaktadir. LVMH, Dior markasi i¢in de su anda Paris magazasinda test edilmekte
olan etkilesimli bir aligveris sisteminin agiligini yapmustir. Bu sistemde herhangi bir {iriin, aninda {i¢ boyutlu

olarak miisterinin 6niinde goriinmektedir (NSS Magazine, 2022).

Onde gelen Fransiz film sirketi MK2, 2016 yilinda Avrupa’nin ilk kalic sanal gergeklik mekani olan
MK?2 VR’1 agmis, 2022 yili Ekim ayinda ise Sandbox ile ortakligini duyurmustur (The Sandbox, 2022). Bu
ortaklik, MK2’nin Sandbox’taki arazisinde “mk2 Park” adinda film odakl1 bir alan olusturulmasini, boylece
acik hava sinemasi ile sinematik bir karnaval deneyimini kullanicilarla bulusturmay1 amaglamaktadir. Film
temali mini oyun ve gezintilerin ve bir sinema evinin biinyesinde yer alacagi platform, sinemaseverlere bir
bulugsma noktas1 olmaya ve sinema sevgisi temasi altinda deneyim, oyun ve sosyallesme alani saglamaya

odaklanmistir (Ugar, 2022).

Uluslararas1 Fransiz yatirim, emeklilik ve sigorta grubu AXA, Hong Kong merkezli video oyun
sirketi Sandbox'tan bir arsa satin alarak Metaverse'e ilk adimini1 atmis ve Fransiz finans sektoriinde sanal
evrende yer edinen ilk sirket olmustur (Animoca Brands, 2022). AXA France, Metaverse iizerinde
calisanlar1 ve miisterileri icin paylasim alanlar1 yaratmayi ve yiizlerce yeni yetenegi agirlamay1

planlamaktadir (Atlas Magazine, 2022).

Fransiz futbol takimi Saint Germain, 2021 yilinda NFT destekli multimedya, kripto para ciizdanlar
gibi bir¢ok alanda ticari marka bagvurusunda bulunmus, 2022 yili Haziran ayinda ise sanat ve yardim
alaninda bir Metaverse projesi olusturmak i¢in Tayvanli miizisyen Jay Chou ile bir isbirligi yaptiklarim

aciklamistir (Btchaber, 2022).
Ingiltere

Liikks spor otomobil iireticisi Aston Martin, Metaverse tabanli yarig oyunu Infinite Drive'da
otomobilleri i¢in 3.000 benzersiz dijital dokiimii piyasaya siirmek i¢in oyun gelistiricisi ve yayincisi The

Tiny Digital Factory ile ortaklik kurmugtur (MetaNews, 2022).

Sotheby's miizayede evi, Ekim 2021'de dijital sanat ve koleksiyon iiriinlerinin NFT ile satiglarina
odaklanan bir dijital sanat platformu olan Sotheby's Metaverse'ii piyasaya slirmiistiir. Sotheby’s Metaverse,
dijital sanat koleksiyonerlerinin kurum i¢i uzmanlar tarafindan incelenen ve kiiratorliigii yapilan sanat
iirlinleri i¢in teklif verebildikleri ¢evrimici bir platformdur (Cremer, 2022). Lansmandan birkag giin sonra
platform 6zel bir miizayede diizenlemis, NFT sanat koleksiyonundan 53 par¢anin ayni anda satigini

gergeklestirerek yaklagik 18,7 milyon ABD dolar gelir elde etmis ve satilan bir NFT (Rare Pepe serisinden
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"Pepenopoulos") Nisan 2022 itibartyla Sotheby's Metaverse'de satilan en pahali lot olmustur (Statista,
2022).

2018'de kurulan Londra merkezli dijital eglence devi Maze Theory, “Doctor Who: The Edge of Time”
ve “Doctor Who: The Lonely Assassins” gibi VR oyunlarii ¢ikarmig, Ocak 2022’de ise bir kripto
teknolojisi ve operasyon sirketi olan Pluto Digital ile olusturdugu ortak girisim ile Emergent Games’i
kurduklarini duyurmustur (Parker, 2022). Bu is birligi ile taraflar, blockchain teknolojisi ve siiriikleyici
oyuna iligkin iki dinamik giicii birlestiren, oyun sektoriiniin 6n saflarinda yer alan bir igletme olugturmayi

amaclamistir (CoinTelegraph, 2022).

Kar amaci giitmeyen bir Ingiliz kurulusu olan DeHealth, saghk sektdriinde devrim yaratacak
diinyanin ilk saglik Metaverse’iinii, 2021 yili Aralik ayinda duyurmustur. Sirket, saglik Metaverse’ii ile
milyonlarca doktor ve hastanin birbirleriyle iicboyutlu olarak etkilesime girebilecekleri ve hastalarin
anonimlestirilmis tibbi verilerini satarak sanal varliklar kazanabilecekleri bir evren olusturmay1

amaclamaktadir (DeHealth, 2021).
italya

NFT'ler, Metaverse ve blockchain teknolojisine ciddi énem verdigini belirten italyan liiks otomobil
iireticisi Ferrari, sirketin perakende biriminde dijital teknolojiye adanmis bir departman kurmustur. Ayrica
Ferrari, markasin1 Metaverse'te temsil etmeye yonelik Isvigreli bir blockchain girisimi olan Velas Network
ile bir anlasma imzalamigtir (Ferrari, 2021). Bu anlagma kapsaminda Velas, Ferrarinin Maranello yarig

takimu i¢in 6zel dijital koleksiyon iirlinleri ¢ikarip, ayrica takimin resmi sponsoru olacaktir (Brooke, 2022).

2021 yili Mayis ayinda Christie’s vasitasiyla NFT satan ilk liikks moda markasi olan italyan Gucci,
miisterilerine sanal moda deyimi yasatmak i¢in 2022 yilinda da Sandbox’in Metaverse evreninden kendisine
sanal arazi satin almistir (Ekotiirk, 2022). Bunlarin yaninda Gucci, piyasaya siirdiigii sanal spor
ayakkabilarim tiiketicilerinin Gucci APP ve VR sosyal platformu VR CHAT'ta kullanabilmesini veya
Roblox oyun platformunda deneyebilmesini saglamaktadir (Ning vd., 2021).

Oncii 6rneklerden goriildiigii gibi, diinyanin cesitli iilkelerinden isletmeler dijital doniisiimlerini
hizlandirarak, yeni bir rekabet stratejisi araci olarak gordiikleri Metaverse evreninde yer edinme

¢abasindadir.
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Metaverse’de Isletmelerin Gelecegi

Metaverse’de dijital tirlinlerin tiiketici begenisine sunularak siber uzayda deneyimlenebilmesi, ayrica
sanal evrenin tiiketici iliskilerinin gelistirilmesinde birgok imkan sunma potansiyeli tagimasi, bu platformun
isletmeler nezdinde yaratabilecegi ekonomik imkanlara isaret etmektedir (Kus, 2021). Isletmelerin hizla
bilinyesinde yer almaya baglamasi Metaverse’iin gelecekte daha genis kitlelere ulasma potansiyelinde
oldugunu gosterirken, bu sanal alemi deneyimleyen marka basarilar1 ve ortaya ¢ikan miisteri deneyimleri
ise sanal evrenin isletmeler acisindan rekabet avantaji yaratmada yeni bir strateji olacagim gdstermektedir
(Averbek ve Tiirkyilmaz, 2022). Nitekim Emergen Research (2022), kiiresel Metaverse pazar bityiikliigliniin
2020 yilinda 47,69 milyar dolar oldugunu belirtirken, 2028 yilinda bu biiyiikliigin 800 milyar dolar
gececegini tahmin etmektedir. Diger bir deyisle, 2021-2028 yillar1 aras1t ddonemde Metaverse’iin yillik ytlizde
43,3'liik bir gelir artis1 kaydedecegi diistiniilmektedir (Emergen Research, 2022).

Deloitte’un 2022 yilinda yayinladigr “Asya'daki Meta Evren: Ekonomik Etkiyi Hizlandirma
Stratejileri (The Metaverse in Asia Strategies for Accelerating Economic Impac)” baglikli raporu ise,
Metaverse’iin bircok sektorde genis sonuglar1 olacagim1 ve ilk etkilerin halihazirda Metaverse’ii
deneyimleyen sektorlerde hissedilecegini gostermektedir (Deloitte, 2022a). Mevcut durumda Metaverse'e
giren sektorler arasinda eglence ve oyun, saglik, perakende ve e-ticaret, iiretim ve egitim sektdrleri yer

alirken, Tablo 3 bu sektorlere iliskin kisa, orta ve uzun vadeli gelisim tahminlerini gostermektedir.

Tablo 3: Metaverse'iin kisa, orta ve uzun vadede ongoriilen sektorel etkileri

Sektorler Mevcut Gelisen Uzun vadeli +5 y1l
Eglence & Konserler, Ug boyutlu Interaktif spor ve Etkilesimli Miisterilerin veri
Oyun gosteriler ve spor  oyunlar, filmler etkinlikler sanal turizm profillerine uyum
ve sosyallesme (sahada, oyunda saglayan siiriikleyici
alanlar1 vb.) "tema park1"
deneyimleri
Saglik Sanal saglik ve Veri analitigi Ucg boyutlu teletip Hastane Saglik
Hizmetleri egzersiz dersleri destekli saglik ve terapi akiginin ve degisimlerinin
ongorii ve operasyonlar1 simiile edilmis
Onerileri nin dijital etkilerini gdsteren 3
modelleri boyutlu hasta
modellemeleri
Perakende Butik aligveris Dijital miisteri Verilerle Siirtikleyici Perakende
& E-Ticaret  (pop-up magazalar iletisim zenginlestirilmis evve deneyimlerinde tam
vb.) merkezleri giinliik aligveris otomobil duyusallik
(bakkaliye, satin alma
mobilya ve ev
aletleri vb.)
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Uretim Uriin modelleme ~ Tahmine dayali Isbirlikei {irtin Uriin Uretimi optimize
ile maliyet ekipman bakimi tasarimi ve simiilasyonla  etmek i¢in karmagik
diistirme modellemesi raraciligiyla  operasyonel (6rn.
geligmis tedarik zinciri, siireg
kalite ve is akist)
kontroli simiilasyonlari
Profesyonel  Telekomiinikasyon Ug boyutlu Fiziksel islem ve Metaverse ~ Metaverse'e 6zgii ve
Hizmetler &  ve sanal is birligi profesyonel konumlarin dijital ~ tabanli simif bagiml girketler
Egitim egitim ikizleri ici araglar ve
tamamen
metaverse
iizerinde
egitim sunan
okullar

Kaynak: Deloitte, 2022a

Diger taraftan Ipsos tarafindan Diinya Ekonomik Forumu i¢in 29 iilkeden katilimei ile gergeklestirilen
anket c¢alismasi, isletmeler kadar kullanicilarin da Metaverse evrenine ilgi duyduklarini, katilimcilarin
yarisinin Metaverse’e asina olduklarini ve giinliik yasamlarinda genisletilmis gerceklik (extended reality-
XR) ile iliski kurma konusunda olumlu duygulara sahip olduklarini gostermektedir (World Economic
Forum, 2022). Arastirma sirketi Wunderman Thompson Intelligence’in, Metaverse odagindaki son sektorel
gelismeleri ve Metaverse’iin toplumdaki algisini iceren “Yeni Gerceklikler- Metaverse ve Otesi” baslikli
raporunda ise Metaverse ile ilgili bilgi sahibi olan kisilerin, bu yeni trendi umut verici bulduklarim ve %74
oraninda Metaverse’iin gelecekte 6onemli bir yer edinecegine inandiklarini, %72 oraninda ise Metaverse’ii
bir sonraki biiyiik teknoloji olarak gordiiklerini ortaya koyarken, %681 internetin gelecegi olduguna ve

%66’s1 ise yasamu degistirecegine inanmaktadir (Wunderman Thompson Intelligence, 2022).
Metaverse ve Tehditler

Teknolojinin hizli doniisiimii sonucunda teknoloji girisimlerinin kar odakli politikalari ile insanlarin
teknolojik gelisme hizina adapte olmada yasadigi giicliikler, bunlarin yaninda iiretilen igeriklerin
denetlenebilirliginin giigliigii, teknolojik gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan sorunlarin baslicalar olarak
stralanabilir (Kus, 2021). Ancak sanal evreninin yaratacagi potansiyel tehditler bunlarla da sinirl degildir.
Metaverse diinyasinda kullanicilarin demografik bilgileri yaninda beden dilleri, fizyolojik tepkileri,
birbirleriyle etkilesim kurma bicimleri gibi bilgilerin depolanabilecek olmasi sanal evren ile ilgili

elestirilerin baginda gelmektedir (Averbek ve Tiirkyilmaz, 2022).

Meta veri deposunda kullanicinin ikinci kisiligi olan avatar, mahrem bilgiler (6r. mesajlar, ses ve

video), is i¢in kullanilan kurumsal sirlar ve hizmetlerin devam etmesi i¢in gereken kisisel bilgiler gibi gesitli
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veriler olusturur. Mevcut durumda bu tiir verilere yonelik cesitli giivenlik tehditleri s6z konusudur. Bir sanal
ortamda, Metaverse platformunda veya hizmet sisteminde saklanan kisisel bilgiler ve igerikler sahte olabilir
ve sizdirilabilir. Ornegin, bir avatarm ses ve video kayd: gibi bilgileri kullanici platformu kullanirken
hacklenebilir veya bir saldirgan avatar taklit edip bu bilgileri edinerek kétiiye kullanabilir (Dwivedi vd.,
2022). Nitekim kisa siire 6nce Londra’da yasayan bir kadin, Meta (Facebook)’nin Metaverse tabanli
¢evrimici video oyunu "Horizon Worlds"te tacize ugradigini agiklamistir. Bu durum, bir kadinin sanal
alemde de olsa tacize ugramasinin su¢ kabul edilmesi gerektigine, ancak heniiz bunu saglamaya yonelik
yasalar bulunmadigina dikkat ¢ekmektedir (Cumhuriyet, 2022). Olay {izerine Horizon Worlds, her avatar
icin o bolgedeki bagka bir avatarin izinsiz olarak o alan1 gecemeyecegi kisisel alan (giivenli bolge) olusturma
uygulamasina gitmistir. Ancak genel olarak mevcut sistem i¢in koruma 6nlemleri ve yonetim politikalari,
Metaverse'iin sanal ortamini siber suglardan ve siber saldirilardan korumak i¢in yetersizdir. Bu nedenle
Metaverse'iin 6zelliklerine uyacak sekilde iyilestirilmelidir. Ornegin, veriler i¢in daha ayrmntili bir kimlik
dogrulama ve dinamik erisim kontrolii politikas1 gelistirilmesi veya kisisel bilgilerin takma adlastirilmasi
gereklidir. Ayrica yetkisiz erisimin etkisini sinirlamak i¢in hassas veriler sifreleme yoluyla giivenli bir
sekilde saklanmalidir (Dwivedi vd., 2022). Microsoft Giivenlik, Uyumluluk, Kimlik ve Y&netim Baskan
Yardimcist Charlie Bell, giivenligin bir takim sporu oldugu benzetmesi yaparak higbir satici, iirlin veya
teknolojinin tek basina koruma saglayamayacagini, bu nedenle internet servis ve bulut saglayicilari, cihaz
tireticileri, hatta bu pazarlardaki endiistri rakiplerinin giivenlik konularinda birlikte ¢aligmasi geregine isaret
etmektedir (Bell, 2022). Diger yandan Metaverse’de olusturulan avatar profilleri, ofis ortamlari ve bu
ortamlarda kullanilan simgeler, igletmelerin yeni ¢agda orgiit kiiltiirlerini yansitan izleri olarak goriilmekle
birlikte, kisisellestirilmis avatarlarda orgiit kiltiiriine aykirt 6gelerin kullanilmasi kiiltiirel farkliliklarin

aciga ¢cikmasi gibi olumsuzluklar yaratma potansiyeli tasimaktadir (Sis Atabay ve Sar1 Aytekin, 2022).

Wunderman Thompson Intelligence tarafindan yiiriitiilen arastirma sonuglari, tiiketicilerin %61'inin,
isletmelerin Metaverse’iin ¢evresel etkilerine yonelik olarak farkindalik gelistirmeleri gerektigini
diistinmektedir (Wunderman Thompson Intelligence, 2022). Bu endisenin kaynagi, NFT kullaniminin
artmasi ve kullanici tabanindaki biiytime ile birlikte Metaverse'iin yiiksek bilgi islem giicii ve yiiksek genis
bant hiz1 icerecek olmasidir. Bu durum ise yenilenemeyen kaynaklar yoluyla gii¢ tiiketimini artiracaktir
(Dwivedi vd., 2022). Biiyiik sirketlerin ard1 ardina Metaverse’de hakimiyet kurmaya yonelik adimlar atmas1
ise bir bagka risk unsuru olarak goriilmektedir. Bireylerin dijital yansimalarini i¢eren sanal evrenin, belirli
teknoloji sirketlerinin tekelinde kar maksimizasyonu ile isleyen bir ekosistem haline gelmesi tehlikesi,
Metaverse’lin saglayacagi potansiyel katkilar1 gdlgeleyecek riskleri biinyesinde barindirmaktadir (Kus,
2021).
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SONUC VE DEGERLENDIiRME

Metaverse 5G, bulut bilisim, bilgisayar goriisii, blok zinciri, yapay zeka vb. gibi en gelismis
teknolojileri biitiinlestirir ve video oyunlari, sanat ve is gibi birgok alanda uygulamalari vardir (Ning vd.,
2021). Metaverse’iin isletmecilik uygulamalari perspektifinden degerlendirilmesinin amaglandigi bu
caligmada, sanal evrende diinya ¢apindaki ilk uygulamalar1 gelistiren Amerika Birlesik Devletleri, Cin,
Giiney Kore, Japonya, Almanya, Fransa, Ingiltere ve italya’dan éncii sirketlerin mevcut faaliyetleri ve yakin
gelecege iliskin planlari incelenmistir. Boylelikle isletmecilik diinyasindaki oncii uygulamalar {lizerinden
dijital doniislimiin mevcut durumunun ortaya konulmasina ve isletmelerin gelecek planlari iizerinden de

sanal evrende isletmeciligin doniistimiine iliskin 6ngorii saglanmaya ¢alisilmustir.

Metaverse evreni heniiz gelisimini tamamlamamus ve is modelleri heniiz olgunlagsmamistir. Insanlarmn
bir halk otobiisiinde otururken, yiiksek teknoloji gozliiklerinde kaybolup bir aktiviteden digerine gegis
yapabilecekleri tam tesekkiillii bir Metaverse’iin sekillenmesi muhtemelen yillar alacaktir (The Economist,
2022). Ancak Metaverse, isletmeler icin artik yadsinamaz bir olgudur. Metaverse diinyasina dogru
yasanacak evrimin toplumun tiim yonlerini-egitim, saglik, oyun ve eglence, sanat, sosyal ve sivil yasam ve
diger faaliyetler- etkileyecegi beklendiginden, isletmeler nezdinde yeni firsatlar ortaya ¢ikaracagi da
agsikardir. Bu dogrultuda hangi Metaverse evreninin isletme faaliyetleri ile Ortlistiigii belirlenerek,
isletmelerin bu evrende yer almak adina gerekli aksiyonlar1 almak i¢in vakit kaybetmeden harekete ge¢cmesi
yerinde olacaktir. Ustelik mevcut durumda Metaverse evrenine girisin isletmeler icin yiiksek maliyetler
gerektirmemesi, kiigiik isletmelere de bu evrende faaliyet gosterme imkani yaratmaktadir. Diinya ¢apindaki
ornekler, nispeten kiigiik teknoloji sirketlerinin herkes tarafindan taninan biiyiik isletmelerle is birliklerine

sahne olmaktadir.

Gittikege artan internet kullanimi ve teknoloji odakli yasam, kripto para piyasasina artan ilgi, dijital
yerliler olarak adlandirilan Z kusaginin diinyaya bakis agisi, iletisim ve yasam tarzlarini degistirerek
Metaverse’te yasami daha miimkiin kilacak bir bigime déniistiirmektedir (Ozenir, 2022). Tiim bu kosullar
altinda Metaverse, isletme faaliyetleri i¢in yeni bir donem baslatmaktadir. Bu yeni donemde isletmeler igin
pazar kosullar1 degismekte ve yeni ekonomik sistemler ortaya ¢ikmaktadir. Emergen Research (2022)
tarafindan kiiresel anlamda Metaverse pazar biiylikliigtiniin, 2028 yilinda 800 milyar dolar1 asacagi tahmin
edilmektedir. Metaverse ile baslayan bu yeni dénemde, teknoloji yatirimlarim odagina alan isletmelerin
rekabeti sekillendirecegi bir gergektir (Bozkurt ve Giimiis, 2022). Ayrica Metaverse, isletmelerin ig yapma
bicimlerini degisime ugratirken bu degisim orgiit yapisi, orgiit kiiltiirii gibi temel orgiitsel degiskenler

iizerinde de biiyiik degisimler yaratma potansiyeli tasimaktadir.
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Elbette, tiim dijital teknolojilerde oldugu gibi Metaverse’iin getirecegi yeni alanlarin saglik, giivenlik,
mahremiyet ve ekonomik etkileri hakkinda endiseler de mevcuttur (Emergen Research, 2022). Ancak bu
endiselerin giderilmesi konusunda yapilabilecek ¢aligmalar bile hi¢ siiphesiz isletmelere bu yeni diinyada
yepyeni is alanlar1 ortaya ¢ikaracaktir. Sanal evren, arastirmacilara da bir¢ok potansiyel aragtirma konusu
sunmaktadir. Metaverse kavrami oldukg¢a yeni bir ¢alisma alan1 oldugundan, geriye doniik ¢alismalar az
sayidadir. Gorece yeni bir ¢aligma alani olmasi nedeniyle, akademisyenler arasinda popiilerligi artmakta ve
alandaki ¢aligmalar her gegen giin artan sayida yaymlanmaktadir. Heniiz olgunlasma agamasina ulasmamis
bu alanda yayinlanan her yeni ¢alisma daha fazla ¢aligmay1 da tetiklemektedir. Sanal evrenin isletmecilik
uygulamalarina etkisinin degerlendirildigi bu calismadan edinilen 6ngoriiler dogrultusunda, gelecekteki
arastirmacilara Metaverse’de isletmeler arasinda gerceklesen stratejik is birliklerinin farkli boyutlarda ele

almmasi tavsiye edilebilir.
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