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oz

Metaverse, giiniimiizde adini sik¢a duydugumuz bir kavram haline geldi. “Ote evren” veya “Evren dtesi”
anlamina gelmektedir. Kavram, ilk olarak Neal Stephenson’in 1992’de yayimladig: bilimkurgu roman
Snow Cras’de ortaya ¢ikmis; 2021°de Facebook’un sahibi Mark Zuckerberg tarafindan sosyal medya
platformlarmin isminin Meta seklinde degistirilmesi ile bir kez daha giindeme gelmis ve popiilerlik
kazanmustir. Sanal alanlar ger¢ek yasamin kendisi haline gelmeye baslamustir. Insanlarin hayallerinde
Metaverse, sanal gerceklik gozIigii kullanilarak online ortamda tasarlanmis olan ii¢ boyuta sahip sanal
nitelikli bir diinyada etkilesime girebilecegi, fiziki diinyadaki engellerin bulunmadig1 ortam olarak
sekillenmistir. Burada insanlar, is imkanlar1 gelistirebilecek, ticaret yapabilecek, istedikleri yerleri
ziyaret edebilecek, tatil, konser ve konferans gibi etkinliklere bir avatar yardimiyla katilabilecektir. Bu
¢ercevede Metaverse’lin hayatimiza etkisini oniimiizdeki siiregte daha da artiracagi ongdoriillmektedir.
Yapilan ¢alismada, Metaverse’Un gelisimi ele alinmis, kullanildig1 alanlar 6rnekleriyle anlatilmis ve
gelecegi hakkinda ¢ikarimlarda bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Web 3.0., Sanal Gerceklik.

DEVELOPMENT AND OPPORTUNITIES OF METAVERSE FROM
WEB 1.0 TO WEB 3.0

ABSTRACT

Metaverse has become a concept that we hear frequently today. It is called the "beyond universe" or
"beyond the universe”. The concept first appeared in the science fiction novel Snow Cras, published by
Neal Stephenson in 1992; In 2021, the name of social media platforms was changed to Meta by Mark
Zuckerberg, the owner of Facebook, and it came to the fore once again and gained popularity. Virtual
spaces have begun to become real life itself. In people's dreams, Metaverse has been shaped as an
environment where there are no obstacles in the physical world, where people can interact in a three-
dimensional virtual world designed online using virtual reality glasses. Here, people will be able to
develop business opportunities, trade, visit places they want, and participate in events such as holidays,
concerts and conferences with the help of an avatar. In this context, it is predicted that Metaverse will
further increase its impact on our lives in the coming period. In the study, the development of Metaverse
was discussed, the areas in which it was used were explained with examples and inferences were made
about its future.
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GIRiS

[letisim teknolojileri alanindaki gelismelerin hizla devam ettigi giinimiizde, web halen tamamlanmayan
bir proje olarak devamli yeni boyutlar kazanir ve farkli tartismalara yol agar. Baslangigta “web 1.0”
seklinde ifade edilen proje, genellikle tek yanli bir aktarima sahipti. 2000’li yillarinda basinda
hayatimiza giren web 2.0 kavrami, ikinci nesil internet hizmetlerini ifade etmektedir ve internet
kullanicilarinin araglar ile etkilesime dayali olarak igerik iireticilerine doniiserek, paylasarak ve
ortaklasa olusturduklari dijital sistemi ifadeye imkan vermistir. Web 3.0 ile de akilli programlar

iizerinden internet daha akilli hale gelmis ve bilgiler yapay zekayla islenmistir. Boylece web evriminin
sonraki asamasina gegis baslamistir.

Lee (2021: 72) tarafindan her on yilda bir iletisim ve bilgi teknolojileri alaninda bir paradigma degisimi
meydana geldigini; 1990’1 yillarda bilgisayarla iletisim, 2000’li yillarda web, 2010’1u yillarda mobil
degisim ve 2020’li yillarda ise paradigmanin temel kelimesinin Metaverse oldugu ifade edilmektedir.
Metaverse kavrami, 2021°de Mark Zuckerberg tarafindan sosyal medya platformlarinin isminin Meta
seklinde degistirilmesi ile gliindeme gelmis ve popiilerlik kazanmstir.

Sanal alanlar gercek yasamin kendisi haline gelmeye baslamistir (Savas ve Topaloglu, 2017). Kisilerin
hayallerinde Metaverse, sanal gergeklik gozliigii kullanilarak online ortamda tasarlanmis olan i¢
boyutlu sanal bir diinyada iletisim kurabilecegi, etkilesimde bulunabilecegi, fiziki diinyadaki engellerin
bulunmadig1r ortam olarak sekillenmistir. Burada insanlar, is imkanlar1 gelistirebilecek, ticaret
yapabilecek, istedikleri yerleri ziyaret edebilecek, tatil, konser ve konferans gibi etkinliklere bir avatar
yardimiyla katilabilecektir. Metaverse, esasen insanlarin yasaminda farkli bilgisayar oyunlari, egitim
platformlari, toplant1 ve konferans sistemleri, oyunlar ve burada gergeklestirilen tanitim ve sinemalarla
30 yildir mevcut olan bir sistemdir. Kisilerin onlar eglence olarak, sosyallesme ve oyun igin
kullandiklar1 Axie Infinity, Minecraft, Roblox, SecondLife, DecentreLand, Zepeto, Fortnite ve SandBox
tirtinden uygulamalarla Metaverse diinyalar1 uzun yillardir yasamimizda vardir (Kim, 2021). Bu
kapsamda yapilan aragtirmada Metaverse kavraminin gelecegi incelenmektedir.

WEB 3.0 TEKNOLOJISI

Web 3.0, kullanicilarma yardim etmek i¢in akilli programlar calistiran yapay zeka sistemlerinin
imkanlari, iizerinden internet daha akilli hale getirecek ya da bilgiyi insan benzeri bir yiiksek zekayla
isleyecek web evriminin siradaki evresidir.

Bu evreye gecis, sanal diinyanin igleri farkli olarak yapmasi ve kullanicilarin gelecege dair verilerinin
nasil toplandig1, paylasildig: ve kullanildigi konusunda firsat sunar. Gii¢lii olan birkag teknoloji sirketine
ait olmak yerine, kisisel veriler teknolojik ve yasal olarak daha iyi korunur ve miilkiyeti hak sahiplerine,
daha acik ifadeyle kisisel kullanicilara geri doner (Kiesel vd., 2020).

Web 3.0 teknolojisi, yapay zekayla gelistirilen, makine dgrenme yontemleriyle kendini gelistiren,
kullanicr gizliligini koruyan ve merkezi olmayan, blok zincir ve ug bilisim teknolojilerinden yararlanan
ticlincii nesil internet hizmetleri olarak ifade edilir (Treleaven vd., 2022). Ug bilisim, uzak konumlardaki
cihazlari, veri kaynaklarina yaklastiran, veri depolamay1 ve islemeyi sunucunun yaninda yapmayi
saglayan, boylece islem siirecini ve veri trafigini azaltan bir teknoloji olarak dikkat ¢eker (Damar, 2021).

Web 3.0 ile gelen 6zellikler nedeniyle bilgisayarlar, tipki insan gibi verileri yorumlar ve insanlarin
gereksinimlerine dayali olarak tasarlanan yararh igerikler yapay zeka ile iiretilerek paylasilir. Veri ve
bilgilerin bilgisayar sistemlerinin onlar1 anlayacagi sekilde depo edildigi teknolojilerdir. Yeni nesil bir
yapay zekay1 ortaya ¢ikaracak giicii vardir. Bilgisayar alaninda ¢aligmalar yapan internet uzmanlari ve
bilim insanlari, web alaninda ortaya ¢ikan yeni paradigmanin, bireylerin ¢evrimici yasamalarini sezgisel
ve kolay hale getirecegini ifade etmektedir. Bu durumun sebebi de daha iyi arama fonksiyonlarina sahip
akilli uygulamalarin, kullanicilara aradiklarini tam olarak vermesidir (Silva vd., 2018).

Web nesiller incelendiginde, web 1.0; salt okunur sekilde ve diisiik bant genisliginde
isimlendirilebilecek bir hizmettir. Web 2.0 ise kullanicilar ile igerik iireticileri arasinda etkilesimin
oldugu, kullanicilarin araci platformlar {izerinde igerige katki verdigi hizmetlerdir. Web 3.0 ile merkezi
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olmayan blockchain protokolil etkin hale getirilerek, kullanicilara direkt igbirligi ve islem yapma
becerisi kazandiran sistemler gelistirilmektedir (Treleaven vd., 2022; Alabdulwahhab, 2018).

Web 3.0 ve Metaverse terimleri, insanlar tarafindan ayni anlasilmasma karsin farkli anlamlara
gelmektedir. Metaverse platformlarinin hedefi, kullanicilarin {i¢ boyutlu nesneler, kisiler ve yerlerle
etkilesime girecekleri, oyun, saglik, sosyal platformlar, egitim gibi faaliyetlere katilacaklar1 ve zaman
gecirecekleri sosyal bir sanal diinya olusturulmasidir. Web 3.0 teknolojileri ise merkeziyetgi olmayan
ve demokrat bir internet ortamiyla platform ireticilerinin degil, ziyaretgilerin ve ilgili platformu
kullananlarin igerik gelistirmesine, kendi belirledikleri icret {izerinde satin alip satabilmesine imkan
vermeyi hedeflemektedir (Zhang vd., 2021).

Metaverse temelde, geleneksel 2 boyutlu internete ek olarak gelen bir 3. boyut katmanii temsil
etmektedir. Bu 3 boyutlu diinya is, iletisim ve bilgi araglarinin birlikte ve kapsamli ¢aligabilir oldugu
fiziksel diinyanin dijital bir kopyasidir (Zeren ve Giler, 2022).

Bu perspektiften bakildiginda Metaverse platformlarindaki baglantilarinin temelinde web 3.0
teknolojisinin oldugu goriiliir. Insanlarin ilgili kavramlari karistirmasinin veya aymi olarak gérmesinin
temelindeki nedenlerden biri de web 3.0 teknolojisinin desteklemis oldugu blockchain, kripto para
birimleri ve NFT (Non-Fungible Token - Nitelikli Fikri Tapu)’lerin Metaverse platformlar: tizerinden
is, eglence, egitim, sosyallesme ve oyun icin de kullanilmasidir (Marr, 2022).

Neticede kisaca Ozetlemek gerekirse; Metaverse insanlarin dijital bir diinyada 6zgiir sekilde zaman
gecirmelerine imkan veren sanal bir diinyadir (Giiler ve Savas, 2022). Web 3.0 sayesinde insanlarin
Ozgiir sekilde zaman gecirecekleri Metaverse platformlarma baglanmak i¢in kullanacaklar
merkeziyetsiz ag sistemlerdir.

Metaverse Kavrami

Baslangigcta Metaverse. insanlara sanal gerceklik olusturma amacgl olarak baga takilan ekran {izerinden
etkileyici ve heyecan verici bir deneyim ile farkli bir sanal alanda ¢alismasina, eglenmesine ve
sosyallesmesine imkan veren yeni nesil bir internet paradigmasi olarak kabul edilmistir (Dionisio vd.,
2013). Daha farkl1 bir ifadeyle, “siiriikleyici” bir {i¢ boyutlu ger¢ek olmayan bir sanal diinyada avatarlar
ile kullanicilarin ikinci kisiligi seklinde hareket ettigi ve diger kisilerle etkilesime gegebildigi, gergeklik
hissi olusturan sanal alanlardir (Lee vd., 2021). Metaverse kavrami, suan algilanan sanal gergeklikten
¢ok daha genis bir kavram olarak tahmin edilmektedir.

Metaverse, internetin gelisim siirecinde ortaya ¢ikan web 3.0 teknolojisiyle iligkilendirilmistir ve
birbirine bagli, {i¢ boyutlu ve deneyimsel sanal diinyalar kiimesi olarak ifade edilmistir. Bu kapsamda
Metaverse’de; herhangi bir yerde olanlara, fiziksel ve sanal diinyalar1 kapsayan kalici, kullanicilara ait
bir internet ekonomisi meydana getirmek amaciyla gercek zamanlh sekilde sosyallesmek miimkiindiir
(Grider, 2021).

Facebook veya bilinen simdiki ismiyle Meta sirketinin kurucusu olan Zuckerberg’iin (2021) ifadesiyle
“internetin somutlagmis hali” seklinde ifade edilmektedir. Metaverse giindeme geldigi ilk andan
gunimdiize kadar, sanal kolektif alan, yasam giinligii, somut hale getirilmis internet, mekansal internet
gibi ¢ok farkli kavramlarla belirtilmistir. Meta; ileri, 6te ve {ist gibi anlamlariyla 6n ek konumundadir.
Universe ise evren anlamina gelir. S6z konusu kelimelerin birlesiminden olusan Metaverse kavraminin
anlamina bakildig1 zaman esasen olusturulmak istenen yeni diinyayi, internetin gelecegini agikladig:
goriliir (Lee vd. 2021). Metaverse farkli bir varolus diizlemi seklinde diisiiniilebilir. Var olan fiziksel
varligin uzantisi, gergek diinyaya paralel sekilde uyumlu donanim cihazlar1 ve internet ile erisilebilen
sanal diinyalar toplulugudur (Oxjim 2021).

Metaverse kavramimin tanimima dair daha nesnel olan bir yaklagim Investopedia’da bulunabilir.
Investopedia’ya gére bu kavram; “sosyal medya kaynaklarinin, VR (Virtual Reality — Sanal Gergeklik)
¢evrimigi oyunlarmin ve AR (Augmented Reality — Arttirilmis Gergeklik) oyunlarinin tek bir platformda
toplanmasidir.” Ilgili tanima gére Metaverse, kullanicilarin sanal bir alanda etkilesimde bulunmasina ve
kripto varliklar1 harcamasima imkan veren dijital unsurlar1 da kapsar. Ses ve farkli duyusal faktorler,
kullanicilara sanal kurgusal alandaki gergeklik hissini verir (Folger, 2021). Microsoft tarafindan ise
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Metaverse; insanlarin, objelerin ve yerlerin dijital bir temsilinin yasamis oldugu dijital alan seklinde
tanimlanir (Shaw, 2021).

Metaverse, giinlimiizde insanlar tarafindan farkli sekillerde tanimlanmaktadir. Bu kavramin herkes
tarafindan kabul edilen bir tanmim1 yoktur. Metaverse, son donemlerde yeni bir kavram seklinde
sunuluyor olmasina karsin esasen sosyal medya, online oyun, sanal gerceklik ya da kripto para birimleri
¢ok uzun zamandir insan yasaminda olan kavramlardir. Bilgisayar oyunlarinda farkl bir yasam kurulan
Second Life Fortnite, Minecraft, GTA ve Roblox tiiriinden etkilesimli oyunlarda etkinliklere katilmak,
calismak, bireysel sekilde gelistirilen tirtinleri ve hizmetleri satarak gercek diinyadan para aligverisi
yapilabilir (Pladson, 2021).

Bunun yaninda dijital diinyanin gercek diinyaya taginmasinin 6rnekleri de vardir. Pokemon Go isimli
oyunda gercek diinyadaki sokaklar ve mekanlar dijital diinya ile birlestirilerek pokemon avi
yapilabilmektedir. S6z konusu tlirden 6rnekler esasen Metaverse kavraminin bir sekilde insan hayatina
girdigini gostermektedir. Bu kavrami farkli yapan, dijital diinyayla etkilesime girmek i¢in klavye ve
ekran gibi ara yiizlere gerek olmamasidir. Sanal gerceklik veya VR gozliikleriyle artirilmis gergeklik
teknolojisi kullanilarak bir ekrana smirli kalmaksizin dijital diinyanin sokaklarinda aligveris yapmaya,
ylriimeye, oyunlarda ¢atigmaya, fiziksel diinyadaki gibi yapabilmeye imkan verecektir (Tarak¢1, 2021).

Facebook CEO'su Mark Zuckerberg ve Epic Games kurucusu olan Tim Sweeney, birbirine bagli olan
biiyiik bir Metaverse’iin sadece kii¢iik bir pargasini insa ettiklerini ifade etmislerdir. Ayn1 internet gibi
Metaverse de, Facebook olsa da olmasa da varligin1 devam ettirecektir. Metaverse herhangi bir sirketin
tek bagima olusturabileceginden ¢ok daha biiyiik ve kapsamlidir (Robertson ve Peters, 2021).

Metaverse lizerinde avatar kullanarak ticaret yapilmasi, sanatin NFT (Non-fungible Token) adi verilen
eserlerle sergilenmesi, satilmasi ve alinmasi, giyim ve diger alanlarda aligveris yapilmasi, spor ve sanat
etkinliklerini adeta orada gibi izleme imkani vermesi, yakin zamanda sahit olunan olaylardir. Joe
Biden’in Amerika Birlesik Devletleri bagkanlik se¢im kampanyasi siirecinde Nintendo’nun “Animal
Crossing” isimli etkinliginde etkinlik yapmasi, Giiney Kore’de meshur bir KPOP grubunun yeni
sarkilarmin online oyun olan Portlight’da ilk defa seslendirilmesi, Travis Scott’in online konserine 13
milyondan fazla kisinin katilmas1 ve Blackpink’in online imza tdrenine 50 milyon kisinin gelmesi bu
durumlara drnek olarak gosterilebilir (Cannavo ve Lamberti, 2021).

Metaverse’Un Gelisimi

Metaverse ifadesi ilk defa 1992°de Neal Stephenson’un yazmis oldugu Snow Crash isimli spekiilatif bir
kurgu pargasi iginde kullanilmistir. ilgili romanda yazar tarafindan Metaverse, blyik bir sanal alan
olarak aciklanir (Joshua, 2017). Daha yakin dénemlerde ise Ready Player One isimli film ve romanda
OASIS isimli bir Metaverse yer almaktadir (Sparkes, 2021).

Eserde Metaverse, artirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve interneti birlestiren, paylasilan gercek
olmayan (sanal) alan olarak agiklanmistir (Nesbo, 2021). Sekil 1 iizerinde, 1974’ten baslayarak
giiniimiize kadar olan Metaverse gelistirmesinin bir zaman ¢izelgesi yer almaktadir.
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agikladi

Sekil 1. Metaverse’iin Gelisiminde Mihenk Taglar1 ve Tarihsel Gelisiminde Etkili Olaylar
Kaynak: (Lee vd., 2021: 4)

Burada yer alan turuncu noktalar zaman serisinde kitap olan kaynaklarin Metaverse etkilerini, gri
noktalar oyun gibi kaynaklarin etkilerini, yesil olan noktalar da devlet ve sirket agiklamalarim
belirtmektedir. Lee ve digerleri (2021: 4) tarafindan Metaverse ilizerinde gergeklestirilen kapsaml
caligmalarda Metaverse’iin tarihgesi 1974°te yayinlanan Zindanlar ve Ejderhalar (Dungeons & Dragons)
kitabi/oyununa kadar gétiiriiliir. S6z konusu oyun, Wizards of the Coast firmasi tarafindan gelistirilmis
olup, firma Zindanlar ve Ejderhalar masaiistii rol yapma oyunu i¢in bir¢ok kural kitab1 yayinlamigtir
(Dungeons Dragons, 2021).

1984°te William Gibson tarafindan yazilan Siberpunk, daha agik sekilde siber ¢ilginlik bilim kurgu
romani olarak kabul edilen Neuromancer, Metaverse gelisimi agisindan farkli bir mihenk tas1 olarak
kabul edilir. Neuromancer kitabi, Ghost ve Matrix gibi diinya sinemasinin mihenk tas1 kabul edilen
filmleri i¢in de esin kaynagidir (Neuromancer, 2021).

Zuckerberg (2021) tarafindan Metaverse, internetin halefi olarak goriilmekte ve giderek gorsellesen bir
internet varlig1 olarak s6z edilmektedir. Metin agirlikli igeriklerden kamerali mobil cihazlarla birlikte
resimlere, hizli baglantilar lizerinden videolara, oradan da gorselligin bir adim ilerisindeki hissedilen
beden bulan bir internete, yani Metaverse evirilecegini séylemis ve her gegen giin daha dogal sekilde
baglant1 kurulabileceginden soz etmistir. Mobil internet, diinya genelinde biiyiik bir teknolojik devrime
yol agmis ve Metaverse’lin de tipki mobil internet gibi insan yasaminda her gegen giin yer alacagi,
etkilesim ve calisma seklini degistirecegi tahmin edilmektedir.

Perficient’in (2021) raporunda 2020’de kiiresel olarak yapilan internet sitesi ziyaretlerinin %68,1’lik
kism1 mobil cihazlar tizerinden, %28,9’luk kismin masaiistii bilgisayarlar iizerinde yapildig1 ve s6z
konusu oranin 2019°da %63,3 oldugu belirtilmistir (Enge, 2021).

Raz-Fridman (2022) tarafindan akilli telefonlarin Metaverse platformlarina hizli erigim saglamada
anahtar rolde olabilecegi, AR/VR tiiriinden cihazlarin, oyun konsollarmin kullaniminin artig gosterecegi,
fakat s6z konusu cihazlarin kitlesel olarak kullaniminin 10 yillik siiregte beklemenin gergekei bir hedef
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olmayacagi, buna karsin 2025’e kadar VR gozliik kullanan kullanici sayismin 25 milyon diizeyine
gelecegi belirtilmistir. Bunlarin yaninda VR kategorisinin énemli bir biiylime gerceklestirecegi, fakat
uzun kullanimlarda kismen rahatsizlik verici bir gozliikle dolasmanin utang verici olarak kabul
edilebilecegi ve bundan dolay1 i¢ ve dis ortamlarda kullanima imkén veren AR gozliiklerinin daha ilging
bir kullanim deneyimi sunacaginin alt1 ¢izilmistir.

Bahsedilen gelisme siireglerinde kullanici kapasitesinin de dikkate alinmasi gerekir. Masalsti
bilgisayarlardan mobil internet ge¢is ve internet yaygmlagmasi gibi asama ve kullanim aligkanligi
degisikligi gerekir. Bazi teknolojilerin kullanimi ¢ok 6nceleri miimkiin iken, kullanict aligkanliklarinin
ve kullanict kapasitesinin bu siirece tam olarak uyum saglamasi zaman icinde gergeklestiginden
gecikmistir. Fakat tiiketicilerin ileri teknolojik cihazlara olan uyumlar1 her gecen giin kolaylasmakta ve
hizlanmaktadir. Mobil internet ve elektrik gibi sektoriin ve sanayinin kendini yeni teknolojilere gore
yapilandirmasi, uzun siiregli bir doniisiimdiir (Ball, 2021).

Metaverse’iin Mimarisi

Metaverse alanindaki gelismeler her ne kadar heyecan verici ve hizli olsa da, tamamlanmasi uzun bir
stire gerektirmektedir. Bu ¢er¢evede yapilan akademi ya da sanayideki net durumunu ortaya koymak
son derece zordur. Buna karsin bazi ¢alismalarda Metaverse mimarisine iliskin bir takim ¢ikarimlar
vardir. Ornegin; Jon Radoff (2021) tarafindan Metaverse yedi katmanli bir yap1 olarak tanimlanir ve
ilgili katmanlar insan ara yiizii, altyapi, uzamsal bilgi islem, merkeziyetsizlik, kesif, deneyim ve
yaratici/iliretici ekonomi seklinde ifade edilir.

Metaverse'un Yedi Katmani

Deneyim Oyunlar, sosyal, espor, tiyatro,
ahisveris

Reklam aglar, kiiratorliik,
magazalar, aracilar

Kesif
Yaratici ekonomi Tasarmm araclari, varhk piyasalari,
is akis, ticaret

Uzamsal bilgi islem 3D motorlar, VR/AR, Coklu gorev
= kullanici arayiizii

Merkeziyetcilik Ug bilgi islem, yapay zeka aracilar,
Blockchain

Insan arayiizii Akilh gozliikler, giyilebilir iiriinler,
mimikler, sesler, néral aglar

Altyapi 5G, Wifi 6, 6G, Bulut, L4nm, MEMS

Buiiding the Metoverse |
Jon Rodlo# @'0-

Sekil 2. Radoff’un Metaverse Mimarisi
Kaynak: (Radoff, 2021)

Radoff’un mimarisinde Metaverse katmanlarinin her biri farkli fonksiyonlara sahiptir ve deger zincirine
dayali endiistriyel kisimlardan meydana gelmistir. Ancak Duan ve digerleri (2021), Metaverse
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mimarisine ¢ok daha makro bir agidan bakmayi hedefleyerek altyapi, ekosistem ve etkilesimden
meydana gelen ti¢ katmanli bir mimari 6nermektedir.

» Kullanicinin Olusturdugu Icerik

Ekosistem * Ekonomi
* Yapay zeka

Sanal Dunya

o * Surtkleyici Kullanici Deneyimi
Etkilesim ¢ Dijital Ikizler
* |cerik Olusturma Arayiizii

« Blockchain ve Depolama
Altyapt  « |letisim ve Ag
« Hesaplama Giici

Fiziksel Dlnya

Sekil 3. Duan ve Digerlerinin Metaverse Mimarisi
Kaynak:(Duan vd., 2021)

Metaverse’lin  temel ihtiyaglar1 acisindan mimarisinin gercek diinyadan sanal alana gegmesi
gerekmektedir. Sekil 3°de, sol kisimda yer alan iki dair sanal ve ger¢ek diinyay1 gostermektedir ve iki
diinya arasinda bir kesisim durumu s6z konusudur. Ilgili iki dairenin yapisi, Sekil 3’{in orta béliimiinde
alttan Gist kisma dogru; altyapi, etkilesim ve ekosistem seklinde isimlendirilen ii¢c katmana karsilik
gelmektedir. Her katmanin bazi anahtar bilesenleri katman isminin hemen yaninda listelenmis
durumdadir (Duan vd., 2021).

Metaverse’de Ekonomik Firsatlar

Metaverse ekonomik ¢iktilar iiretirken insan Oncelikli ve kullanici dostu bir ekosistem olusturma
potansiyelinin oldugu seklinde yorum yapilabilir. Ote taraftan, Metaverse’iin yeni kariyer imkanlar
olusturmak ve halen tecriibe edilmemis yeni uzmanlik alanlar1 yaratma potansiyeli vardir. Yukarida yer
alan orneklerden de anlasilabilecegi gibi Metaverse’deki ekonomi ekosisteminin olusmasinda blok
zincir teknolojileri 6nemli bir yer tutar (Kus, 2021). NFT teknolojisinin Metaverse alanindaki ekonomik
siirecler agisindan énemli bir unsur oldugu da vurgulanmaktadir.

Bu kapsamda Jeon ve digerleri (2021) tarafindan gelistirilen 6nermelere deginmek gerekir: “ERC-721,
NFT acisindan bir protokol kabul edilir, NFT ise sifreli hale getirilen islem ge¢misini blockchain
iizerinde kalict olarak tutmak suretiyle emsalsizligini garanti etmektedir. Tokenlarm dijital varlik
sahipligini ispat eden, buna ek olarak islemlere bir deger veren benzersiz bir tanima degeri bulunur. NFT
genellikle 6zel anlar1 hatirlamak ya da dijital varliklara sahip olmak icin kullanilir. Son dénemlerde
Metaverse ile birlestirilmis ve yeni bir dijital igerik piyasasi olugturulmustur.”

Metaverse alaninda {iretilecek katma degerin emsalsizliginin muhafaza edilmesi, transferinin
saglanmasi ve yaratilan eser ya da esyalarin nadirliginin belirlenmesi noktasinda NFT teknolojilerinin
kullanilma potansiyeli oldugunu ifade etmek yanlis olmaz. ilgili durum gercek yasamdaki toplumsal
simif mantiginin Metaverse transfer edilmesinde de sorgulanmasi gerekli bir durumdur. Bu evrendeki
gerekli kaynaklara erigim, Metaverse’de sahip olunan arazinin biiylikliigli ve lokasyonu, sanal eser
koleksiyoncularinda bulunan eserlerin nadirligi tiiriinden 6rnekler, ger¢ek diinyadaki toplumsal smif
kavramimi Metaverse evrenine tagiyacak etkenlerden yalnizca birkagidir (Ma, 2021). Burada Gucci’nin
Roblox ile ortaklik kurmak suretiyle satisa sunmus oldugu sanal ¢antanin ger¢ek yasamdaki fiyatindan
daha pahali olmasi ya da insanlarin sanal diinyadaki avatarlarinin ne giydiklerine 6nem verdikleri
hatirlanmasi gereken ayrintilardir (Howcroft, 2021).
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2021°’de Metaverse projelerinin piyasa degerinin yaklasik 210 milyar dolar seviyesine geldigi
varsayilmaktadir. 2027’de s6z konusu rakamin 715 milyar dolar diizeylerinde olacagi tahmin
edilmektedir (B.E.R, 2022). Citigroup (2022) tarafindan yayinlanan “Metaverse and Money” isimli
rapora gore ise 2030’a kadar 8 trilyon ila 13 trilyon dolar arasinda bir bilylime gosterecegi ve 5 milyar
kullaniciya ulasacagi dngoriilmektedir.

Fakat Tiirkiye'nin yillik GDP diizeyine yakin s6z konusu devasa piyasa biiyiikliigii dahi Metaverse
ekosisteminin gelecekte ulasacagi multi-trilyon dolarlik beklentiye kiyasla oldukga kiigiiktiir (Knight,
2021). Yukarida da ifade edildigi gibi Metaverse bilhassa ekonomik olarak zayif iilkelerde yasayanlar
icin bir umut olarak goriiliir ve devlet mekanizmalarindan uluslararasi sirketlere varincaya kadar pek
¢ok kurum s6z konusu stratejik doniisiime uyum saglamak ve daha da gelistirmek amaciyla yatirim
planlar1 yapmaktadir. Orta Amerika’daki kii¢iik bir ada iilkesi olan Barbados’un, blockchain temelli bir
Metaverse evreni olan Decentraland iizerinde resmi biiyiikelgilik acan ve arazi satin alan ilk bagimsiz
iilke olmasi, buna 6rnek olarak gosterilebilir. S6z konusu durum, uluslararast iliskilerin yakin gelecekte
nasil bir sekil alacagini géstermesi agisindan énemlidir (Thurman, 2021).

Kugler (2021: 20) tarafindan sanatgilarin sik sik sanat galerilerine eserlerinden kazandirmis olduklar
gelirin yaklasik yarisin1 verdigini ancak NFT’lerin ilgili duruma bir alternatif oldugunu, herhangi bir
sanat¢inin Foundation ya da OpenSea tiiriinden platformlarda NFT eserler olusturabilecegi, tanitim
stirecini kontrol edecegi ve temel islem iicretleri haricinde NFT’lerin satiglarindan gelen gelirlerin
tamamina sahip olabilecegi ifade edilmektedir. Buradan hareketle NFT lerin yeni bir sanat ekonomisi
olusturdugu, en 6nemli bilegenlerinden biri konumundaki NFT teknolojisi kabul edilen Metaverse’iin
sanat ekosisteminin 6nemli pargalar1 olan galeriler ve sanat¢ilar arasindaki ekonomik iliskiye sundugu
dijital galeriler, pazaryerleri ya da sanat etkinlikleriyle farkli bir boyut getirecegi tartisilabilir. Ote
taraftan, NFT teknolojisi olas1 problemleri de beraberinde getirir. ilgili zorluklar1 giivenlik, gizlilik,
kullanilabilirlik, esneklik (farkli platformlarda kullamim ve NFT giincelligi), idari problemler (vergi,
yasal mevzuat) seklinde siralanabilir (Wang vd., 2021: 13-15). ilgili problemlerin NFT ler iizerinden
Metaverse taginmasi ya da Meataverse’iin ekonomik gelisim siireclerine etki etmesi gibi potansiyeli de
vardir.

Metaverse’te olan ekonominin tamamen gercek diinyadan bagimsiz olmadigi, ancak gelecekteki
ekonominin 6nemli bir parcasi olacagi ifade edilebilir. Bu kapsamda calisanlarin sanal gergeklik
alanindaki teknolojilerin kullanimindan blok zincir teknolojilerinin kullanilmasina kadar varan seviyede
yeni yetkinliklere sahip olmasi gerekmektedir. Bunun yaninda Metaverse uyarlanacak olan meslekler
ve burada olusacak olan yeni meslekler de olacaktir (Kus, 2021). Ma (2021) tarafindan avatarlarin
insanlarin Metaverse evrenindeki yansimasini olacagindan dolayr Metaverse stilistleri; Metaverse
evrenin ¢ok fazla NFT firetildiginden bir yatirirm uzmani gibi hareket edecek danigmanlar; buradaki
konumlarin tarihleri hakkinda bilgi verecek tur rehberleri; buradaki yasal siiregleri izleyecek ve takibini
yapacak Metaverse avukatlari; dijital ve fiziksel diinyadaki sinirlani silik hale getirecek pazarlama
uzmanlari tiirinden mesleklerin ortaya gikacagindan s6z edilmektedir.

Goldberg ve digerleri (2021: 29) tarafindan sanal araziler ve NFT’lerin fiyatlanmasimi Decentraland
ornekleminde Glgen bir arastirma yapilmistir. Bu kapsamda ulasilan verilerin fiziksel diinyadaki kent
ekonomisi verileriyle uyustugunu belirten arastirmacilar, kullanicilarin kent merkezlerine, ana
caddelere, plazalara ve is alanlaria yakin konumdaki sanal arazilerin oldugu parseller i¢cin daha pahali
rakamlar vermeyi goze aldiklarini; akilda kalic1 adreslere sahip arazilere de yatirimcilarca daha yiiksek
fiyat bicildigini ifade etmektedir. Aragtirmacilar, sanal arsalar1 bir arama motoru yerlestirmesi ya da
trade Show tiiriinden, olas: tiiketicilerin ilgisi igin yaristiklar1 bir alana benzetirler. Ilgili veriler
kapsaminda Metaverse evreninin hizmet ve irilinlerin tanitimii yapmak i¢in 6nemli bir zemin
olusturdugu tartisilabilir.

Adam Smith, geleneksel ekonominin dnciilerindendir ve Uluslarin Zenginligi eserinde de ifade ettigi
gibi, fiziksel diinyadaki ekonominin islemesi, dogal kaynaklarin sinirlilig1 ve kendi ¢iktilarini 6nde tutan
bireysellerin davraniglarina dayalidir (Smith, 1776). Metaverse evrenindeki kullanicilar ortaya fayday1
dikkate alan ve mantikli hareket eden kisilerden meydana gelmektedir. Ayrica Metaverse evrenindeki
karakterler duygularimi basar1 ve mutluluk hissiyle ifade etmektedir. Bu durumun arkasidaki en 6nemli
neden, dijital dlinyadaki insanlarin sanayi ve tarim toplumlarinin yiizyillarca devam eden degisimini ve
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etkisini yasamalaridir. Bundan dolay1 piyasa dongiisii de basit ekonomi isleyis kurallar1 tizerinde
kurulmus durumdadir. Finansal paranin dogal karsilig1 degerli metaller olmayip, dijital sosyal bir para
olmasi, buna 6rnek olarak gosterilebilir (Liu vd., 2021).

Neticede Metaverse ekonomisi ile geleneksel ekonomi arasindaki temel farklar asagidaki gibi ifade
edilebilir (Sahiner, 2022):

e Geleneksel ekonomide degeri meydana getiren is giliciiniin kimligi fark etmez, ancak
Metaverse ekonomisinde dijital varligi meydana getiren kimlik 6ne ¢ikar.

e Fiziksel diinyada iiretimin marjinal yarar1 azalirken, Metaverse diinyasinda ise bundan
farkli olarak artis gdstermektedir.

o Fiziksel diinyaya kiyasla Metaverse diinyasinda {riinlerin marjinal maliyetleri ¢ok daha
hizli artig gostermektedir.

e Metaverse evreninde islem iicretleri neredeyse maliyetsizdir. Bilhassa sik sik yapilan
islemlerde maliyet tamamen sifira diiser.

Metaverse diinyasi halen baglangi¢ evresindedir ve dijital paralar, paylasim ekonomisi ve kapsayici
finans tirinden konular halen test edilmektedir. Daha guvenli ve sistematik bir Metaverse evreni
ekonomisini ise blockchain ve yapay zeka tiiriinden teknolojilere yer vermek suretiyle saglanabilecegine
inanilmaktadir.

METAVERSE TABANLI ORNEK CALISMALAR

Metaverse teknolojisinin teknoloji diinyasinda yogun ilgi gérmesinin temelleri arasinda bu alanda ¢ok
sayida girisimin baslamasi, yiiksek miktarlarda yatirimi ¢ekmesi de vardir. Nitekim bu alanda ¢alismalar
yapan firmalarin sayisi oldukga fazladir ve bunlarin sayisi her gegen giin biraz daha artmaktadir. Ayrica
firmalarin 6nemli kismi1 yakin dénemde kurulmustur. Crunchbase sitesindeki verilere gore Amerika’da
Kasim 2021 donemi itibariyle Metaverse iizerinde ¢aligmalar yapan firmalarin sayis1 150’yi gegmistir
ve s0z konusu firmalarin 43 tanesinin kurulus yili 2021°dir (Kunthara, 2021).

Metaverse pazarina dair tahminler de hizli bir bilylime olacagina yoneliktir. Bloomberg Intelligence
tarafindan agiklanan bir rapordaki verilere gore; Metaverse, 2025’¢ kadar 800 milyar dolar
biiyiikliiglindeki bir pazara doniisebilir. Hatta burada bahsedilen rakamin 2030°da 2,5 trilyon dolar gibi
bir seviyeye ¢ikmasi da muhtemeldir (Bloomberg, 2021). Asagida baz1 6nemli sirketlerin Metaverse
evrenine yonelik yapmis oldugu ¢aligmalara iligkin detaylar yer almaktadir.

Microsoft

Biiyiik bir teknoloji devi olan Microsoft, Metaverse alaninda kabul edilebilecek atilimlara erken
baglayan sirketlerindendir. Oyunculari yeni bir zamana ve yere tagiyan birden fazla mini oyun igeren
Xbox oyun platformu Metaverse’ten meydana gelmektedir. Microsoft tarafindan agirlik verilen
alanlarin baginda video oyunlar gelir. Sirketin yalnizca 2021in ilk ii¢ aylik periyodunda video oyunlar
icin gerceklestirmis oldugu Ar-Ge harcamalarinin yaklasik olarak 700 milyon dolar oldugu ifade
edilmektedir (Strickland, 2021).

Sirket, bunun haricinde 2016’da bir AR seti olan HoloLens teknolojisinin tanittmin1 yapmustir. 2017°de
AltspaceVR’1 satin almis ve kendi Metaverse evrenini gelistirme yoluna girmistir. Her ne kadar bunu
Metaverse olarak isimlendirmese de Ozelliklerini tagiyan farkli uygulamalar gelistirmis ve bunlara
yenilerini eklemeye hazirlanmaktadir. Microsoft tarafindan gelistirilmeye devam edilen Metaverse
uygulamalar1 arasinda Azure Digital Twins, Azure IoT ve Microsoft Mesh gosterilebilir (Shaw, 2021).

Sirket, agirlikli olarak is hayatinda kullanilacak Mesh isimli bir Metaverse {izerinde ¢aligmaktadir.
Mesh; karma gergeklik uygulamalar1 iizerinden herhangi bir yerden, bir cihazda paylasilan deneyimlere
imkén veren firsat olarak ifade edilmistir. 2022’de Microsoft Teams’e dahil edecegini agikladigi Mesh,
gelismis bir Metaverse ornegidir. Microsoft Teams, sirketin giliniimiize kadar gelistirdigi en 6nemli
platformlardandir ve Temmuz 2021 itibariyle 250 milyon kullanic1 sayisina ulagmay1 basarmistir
(www.microsoft.com).
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Tgili 6zellikler iginde ii¢ boyutlu animasyonlu avatarlar da vardir. Sirketin bu Metaverse uygulamasina
Halolens 2 setleri ile girilmektedir. 2024°te Halolens 3’{in piyasaya siiriilecegi ifade edilmistir. Sirketin
is hayatina dair ¢ozlimleri ve Teams uygulamalaridaki basarisi nedeniyle aktif bir Metaverse evrenine
sahip olma noktasinda diger sirketlere kiyasla daha avantajli oldugu ifade edilmektedir (Greener, 2021).

Epic Games

Kullanici sayist yiiksek video oyunu olan “Fornite” yapimcisi Epic Games, Metaverse alanindaki girisim
sermayesi ile dikkat cekmektedir. Fornite, populer bir video oyunudur ve diinya genelinde 350 milyon
oyuncusu vardir. Giinliik aktif kullanici sayist 25 milyon civarindadir. 2020°de oyuncularin Fornite
iizerinde 3,2 milyar saat harcadiklar1 varsayilmaktadir (Smith, 2021).

Fornite, COVID-19 dénemindeki yasaklar zamaninda ¢ok kullanicili bir video oyunu olmaktan ileriye
gitmistir. Oyundaki dijital pazarlar, arkadaglar arasi1 avatarlar {izerinden “savagsmadan” sohbet etme
olanagmin verilmesi, ig arkadaslar1 arasinda toplantilarin yapilmasi ve diizenlenen sanal dans partileri
ya da konserlerle oyun, bir sosyal platforma ve hatta kiiciik bir Metaverse evreni haline gelmistir. Fornite
tarafindan diizenlenen yiiksek 6diillii 100°den fazla turnuva ile bir tiir ekosistem meydana gelmistir
(Epic Games, 2021).

Epic Games, Nisan 2021 doneminde Metaverse vizyonunu uygulamak i¢in 200 milyon dolar1 Sony’den
olmak iizere toplamda 1 milyar dolar finansman sagladigini agiklamistir (Epic Games, 2021). Temmuz
2021 itibariyle 25 milyon giinliik aktif kullaniciya sahip olan Fornite’ta kullanicilar avatarlarinda farkli
kiyafetler giydirmek igin dijital ederlerin kripto paralarla aligverigini yapmakta ve belli bir bedel
odeyerek kendi dijital oyunlarini ya da adalarini1 yapabilmektedir. Sirket ayrica TV programlari ve oyun
arka planlar1 gibi gorsel efektler gelistirmek i¢in kullanilmakta olan Unreal isimli oyun motorunun da
sahibidir (Wired, 2021).

S6z konusu oyun motorunda yedi milyondan fazla dijital uzmanin ¢alistig1 iddia edilmektedir. Sirket
tarafindan gelecekte insa edilecek kapsamli ve biiyiik Metaverse i¢in de bu oyun motoru kullanilacaktir.
Gunku Unreal ile gercek diinya faktorlerinin gergekei, siirtikleyici “dijital ikizlerini” yapmak
mimkdndir (Smith, 2021).

Epic Games bunlarin haricinde Metaverse gelistirmek icin bazi sirketleri satin alma yoluna gitmistir.
Mart 2021 déneminde Capturing Reality ve Kasim 2021 doneminde Quixel sirketlerini almigtir. Bunlar,
gergek yasamdaki objeleri tarama ve bunlarin sanal kopyalarmi yapma konusunda uzmanlagmig
sirketlerdir. Sirkete ait Sketchfab ve Megascans siteleri, milyonlarca ii¢ boyutlu avatar ve nesne
koleksiyonlari ile dikkat seker. Sirket ayrica “Metahuman Creator” seklinde isimlendirdigi kullanicilarin
kendi evrenlerini olusturabildigi bir uygulamay1 da kullanima agmistir. Genel olarak sirket Metaverse
alaninda mimar roliinii Gstlendigi gibi “malzeme tedarikg¢isi” ya da “teknik ¢izim ofisi” roliiniin de
sunacag firsatlar1 degerlendirecek gibi goriinmektedir (Epic Games, 2021).

Roblox

Metaverse diinyasmin alacagi yatirim, onunla neler yapilacagini gosteren erken neticelerle iliskili
olacaktir. Somut Ornek i¢inde Decentraland’in Metaverse Festivali ve Roblox’un sanal miizik
festivalleri de vardir (Decentraland, 2021).

Teknoloji alaninda faaliyet gosteren bir sirket olan Roblox, Metaverse ile ilgili cok fazla ¢aligmalar
yapmaktadir. Milyarlarla ifade edilen kullanici arasinda paylasilan tecriibeler sunan bir ortak deneyim
platformu yaratmay1 hedeflemektedir. Temmuz 2021 dénemi itibariyle giinliik aktif kullanic1 sayist 43
milyon olan sirket; sosyal medya, eglence, oyun ve hatta oyuncaklardan ilham alan, kullanicilarin
olusturmus oldugu igeriklerle desteklenen bir platform sunar. Roblox, kullanicilar tarafindan kendi
oyunlarini yapacaklar: sanal bir platform hazirlamigtir. Oyunlar iicretsizdir ve kullanicilar, oyunlar igin
eklenti alabilmek amaciyla “Rubux” isimli sanal para birimini kullanirlar (Wired, 2021; Thinktech,
2022).
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Sanal oyun deneyimi saglayan ve 43,2 milyon aktif gilinliik kullanictya sahip olan Roblox
kullanicilarinin %67 sinden fazlasi 16 yasindan kiigtiktiir. Kullanicilarin sadece %14’ 25 yas {izeridir.
Burada sunulan onlarca oyun arasinda olan “Adopt Me!” 25 milyardan fazla ziyaret edilerek, burada ilk
sirada yer almaktadir (Dean, 2022). “Adopt Me!” sanal alanda kullanicilar avatarlar lizerinden evler inga
ederek, evcil hayvan besledikleri ve yeni arkadasliklar kurduklar bir oyun olarak dikkat geker (Uplift
Games, 2022).

Alibaba

Cinli teknoloji devi olan Alibaba, erken donemde bazi ticari marka tescili basvurular1 yaparak Metaverse
evreninde rekabete hazir oldugunu gostermistir. Sirketin Metaverse alanindaki ilk ticari marka “Ali
Metaverse” seklindedir. Sirketin “Dingding Metaverse” ve “Taobao” isim verilen farkli Metaverse
platformlar1 gelistirdigi de bilinmektedir. Sirket, Kasim 2021 déneminde ilk defa aligveris platformunda
Metaverse unsurlarint kullanmigtir. Mobil uygulamasi olan Taobao’da “Metaverse Sanat Fuar”
diizenlenmistir (Tian, 2021).

Neoxa

Neoxa, kripto diinyasinin 2022°de yiikselen yildizidir ve mining ve oyun oynayarak para kazanma
sistemine sahiptir. Neoxa %15 Proof of Game ve %85 de Proof of Work sisteminde olusturulan bir web
3.0 projesidir. Bu kapsamda alaninda 6ncii olan oyunlarla igbirligine giderek Metaverse alaninda 6nemli
atilimlar yapmistir. Minecraft, GTA V ve Rust gibi oyunlarla ortakliklar kurmus, kullanicilarina ilgili
oyunlar1 oynayarak kripto para kazanma imkani vermistir (URL-1).

Nvidia
ABD merkezli teknoloji sirketi olan Nvidia, Metaverse diinyasinin aktif oyunlarindan biridir. Ekran
kartlar1 ve bilgisayar yar1 iletkenleri ile taninan sirketin Omniverse isimli platformu, Metaverse tiirtinden

igbirliklerini miimkiin kildig1 gibi farklh girisimcilerin kendi Metaverse’lerini olusturmalarina da yardim
etmektedir (Thinktech, 2022).

2018’de deneme siiriimii kullanilan Omniverse; BMW, Ericsson ve Siemens tiiriinden sirketlerin
fabrikalarmin dijitallestirilmesinde, techizatlarinin ve tesislerini dijital ikizlerinin ¢ikarilmasinda, yeni
ilaglarin gelistirilmesinde rol almak i¢in insan proteinlerinin desifresi amaciyla kullanilir (Kerris, 2021).

Nvidia, Kasim 2021 doneminde Omniverse yeni Ozellikler geldigini ve bunlarla platform
kullanicilarinin avatar gelistirebilecegi, var olan avatarlarini kullanabilecekler, agilacak olan pazarda
aligveris yapilabilecegi ve sosyal etkinliklere katilim saglanabilecegi ifade edilmistir (Thinktech, 2022).

Adidas

Adidas, aligveris gerceklestirenlerin sanal sekilde ayakkabi denemelerini miimkiin hale getirecek sanal
gerceklik teknolojisi kullanir. Bu sayede miisteriler, fiziksel olarak magazada olmasalar da iiriine
deneyebilir. Sanal gergeklik ve artirtlmis gergeklik markalar bakimindan hizmet ve 0rinlerin
fonksiyonelligini artirmak ve kullanici deneyimi meydana getirmek i¢in kullanilan biri yontemdir
(Hollensen et al., 2022).

Ankara Biiyiiksehir Belediyesi (ABB)

Ankara Biiyliksehir Belediyesi de kendi igerisinde Metaverse ¢aligmalar1 yapmaktadir. Bu alanda farkl
donemlerde cretsiz egitim kurslar1 “Ansera Tech Bridge Akademi” iizerinden verilir. Akademide
Workstation bilgisayar, White box ve green box stiidyolar1 vardir (URL-3).
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Bunun disinda 2022°de Belediye 4.0 ile Ankara, Metaverse alanina girmistir. Open Ar Cloud
Association tarafindan Ankara, Metaverse’teki dordiincii test sehri olarak belirlenmistir. Metaverse’lin
birlikte ve ac¢ik kullanilir olmas1 amaciyla standartlar gelistiren Open Ar Cloud Association, Helsinki,
Bari ve Los Angeles’ten sonra Ankara’y1 dordiincii sehir olarak belirlemistir (URL-2).
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Sekil 4. Ankara Biiyiiksehir Belediyesi, Metaverse Sunumu
Kaynak: (URL-2)
Diger Sektorler

Isve¢’te yer alan IKEA mobilya magazasi, mobilyalarm tiiketicilerin evlerinde gérsellestirilmesine
olanak saglayan altyapiy1 kullanmaktadir (Hollensen vd., 2022).

Fransiz sirketi olan L’Oréal, sanal gerceklik ve artirilmig gergeklikle {iriin satis1 yapmaktadir. Sirket,
sanal gergeklik ve artirilmig gergeklikle makyaj i¢in fonddten renklerinin karistirilmasina olanak saglar.
Liiks giyim markas1 olan Gucci, Metaverse alaninda moda aksesuarlarin1 NFT ile satmaktadir. Bunun
yaninda oyun i¢i sanal giyim iiriinleri tiirlinden farkli deneyimler sunacagi da tahmin edilmektedir
(Hollensen vd., 2022).

Amerika’daki Wall Mart marketler zinciri, kola firmas1 Coca Cola, giyim markasi Nike da Metaverse
evrenindedir (STM Think Tech, 2022). Basarili bir Metaverse pazarlamasi ile sanal alanda kigisel hale
getirilen bir deneyim saglanabilir. Béylece global firmalar Metaverse teknolojisiyle miisterilerine zevkli
bir yolculuk saglamaktadir (Kang, 2022).

Metaverse diinyasmin gelisimi eldeki kaynaklar ve yaraticiliga baghdir. Zira sanal diinyada fizik
yasalarinin gegerliligi gibi bir durum yoktur. Dolayisiyla agik fikirli olmak gerekir. Misterilerle
etkilesime girecek markalarin, sosyal siiriikleyici oyunlar gelistirmek isteyen gelistiricilerin ve tedarik
zincirlerini inovatif biiyiitecek sanayi sirketlerinin Metaverse tecriibelerinde fiziksel sinirlamalara bagh
kalmalar1 gerekmez. Merkezden yonetme, birlikte calisabilirlik, egemenlik ve topluluk odaklilik
tirinden bazi etkenlerin bulunmasi, Metaverse ortaminin olusmasimi kolay hale getirir (Rijmenam,
2022).
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SONUC

Metaverse, baglangicta insanlarin sosyallestigi, oyun oynadig1 ve zaman gegirdigi bir ortam olarak
algilanmistir. Covid-19 salgim ile birlikte bu algida bazi degisimler meydana gelmistir. Salgn
doneminde kisilerin is yerlerinden uzak kalmak zorunda olmasi ve zorunlu olarak evden galigma
uygulamasina girmeleriyle beraber kurumlar farkli ¢o6ziimler gelistirmeye yonelmistir. Diinya genelinde
basta egitim olmak iizere seminerler, konferanslar, etkinlikler, is toplantilar1 ve is uygulamalar1 online
olarak yapilmaya baglanmistir. Biitiin bunlarin neticesinde de ger¢ek diinyaya paralel ikinci bir diinyanin
gelisimi hiz kazanmistir. Mark Zuckerberg tarafindan Meta adiminin atilmasindaki 6nemli etkenlerden
biri de s6z konusu siire¢ olarak kabul edilmektedir.

Web 3.0 yeni ticaret ve medya trendlerinin degismesine neden olacak potansiyele sahiptir. Var olan
yatirime1 algilarin, kisisellestirme tarafindan yonlendirilen para kazanma yollarini ve platform giiclini
degistirici etkiler olusturacagi varsayilmaktadir. Web 3.0 medyanin ve yatirimcilarm ilgisini
¢ekmektedir. Siiriikleyici ve sanal deneyimler sunmasi, online topluluklar olusturmasi ve yaratici
ekonomi ¢evresinde sekillenmesi tiiriinden 6zellikleri ortak kavram olan Metaverse ¢atisi altinda birlesir
(Sheridan vd., 2021). Bu doneme kadar Fortnite, Roblox, Rust, GTA V gibi oyunlarin Metaverse
deneyimine benzer etkinlikler gelistirmeye baslamasi fark edilmis, oyunun ilerisinde gercek yasam
kullanim 6rneklerinin goriilmesiyle de diger kategoriler agisindan potansiyel olusturmaktadir (Sheridan
vd., 2021).

Web 3.0 yeni bir serbest ekonomik alan olusturarak kullanicilarin dijital varliklara NFT geklinde sahip
olmalarmi ve bunlar1 diger kullanicilarla takas etmelerini, farkli dijital deneyimlere tasimalarini
saglamak suretiyle paraya doniistiirmelerini miimkiin kilmaktadir (Grayscale Research 2021). Yeni bir
ekonomik itici gli¢ olacak stz konusu sistem giniimiizde kapali webe hakim durumundaki is
modellerine gore bir paradigma kaymasi kabul edilir. Sanal diinyalarda elde edilen ilgili dijital
degerlerin platformlar arasi kullanilabilirligi ve agik pazarda sinirsiz olarak takas edilmeleri, deger
olarak biiytimelerini saglar.

Metaverse alaninda kazan-kazan durumu vardir. NFT’lerle bunun kullanimi kolay hale gelmistir.
Metaverse alanindaki oyun uygulamalariyla gergek diinyada bir degere sahip olan oyun i¢in varliklar
meydana getirmek i¢cin NFT’ler kullanilir. Bu NFT’leri oyun iizerinden kazanarak gercek diinyada para
karsiliginda bozdurmak miimkiindiir. Bu tiir merkezi bir oyun sirketine ait olmayan, kullanicilara ait
benzersiz bir dijital varligin sahibi olmaya olanak verir. Ne kadar fazla kullanict oyunu oynarsa ve
oyunun bir par¢asina sahip olmak isterse, NFT nin degeri o kadar artar (Rahman, 2022). S6z konusu
yeni yaratict ekonominin evrimi ‘“Play to Earn” (Kazanmak i¢in oyna) seklinde bilinmektedir.

Deger ve oyunun web 3.0 platformlarina kaymaya basladigi ve Metaverse firsatlarinin oyun oynamanin
Otesine gectigi bilinen bir durumdur. Metaverse sosyal, ticaret, reklamcilik, dijital etkinlikler, yaratici
ve gelistiriciden para kazanma bakimindan trilyon dolarlik bir gelir imkan1 sunacaktir. Epic Games,
Roblox ve Microsoft gibi sirketler, markalar, egitim kurumlar1 ve miizisyenlerle isbirligine giderek,
stiriikleyici sanal deneyimler hazirlamigtir,

Gecmisten giiniimiize kadar olan siirecte Metaverse c¢aligmalari, arastirma ve gelistirmeden sanat ve
iletisime, egitimden turizme kadar birgok farkli alanda yapilmistir. Mimari ¢aligmalar, eglence- oyun
sektorii, saglik sektdrii ve is diinyas1 ¢alismalar1 da Metaverse alanma kaymaya baslamistir. lgili
alanlarim sayis1 her gegen giin artis gdstermektedir. Ilgili alanlarda kullanilan bilesenleri; sanal gergeklik,
artirllmig gerceklik, yapay zeka, karma gergeklik, blok zinciri teknolojisi, web 3.0 ve nesnelerin interneti
olarak ifade edilmektedir. Metaverse alanindaki arastirmalar i¢in de farkli potansiyeller vardir. Bunlarin
basinda teknolojik altyap: gelistirme calismalar1 gelmektedir. Ug boyut teknolojilerindeki gortnt
kalitesinin artirllmasi amaciyla yapilan arastirmalar, arastirmacilar acisindan gelecek caligmalarin
temeli olacaktir. Zira Metaverse igin en dnemli 6zelliklerden biri, ger¢eklik algisinin olusturulmasidir.
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