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Fransiz sair Paul Valéry, “Bir zihnin gorevi, gelecegi insa
etmektir’ demistir. Bilimkurgu yazarlari bu gérevi pek
cogumuz i¢in seve seve Ustlenmis gérinmektedir. H. G.
Wells’ten Isaac Asimov’a kadar onlarca yazar, gelecek
ongdruleriyle uzay calismalarina ve teknolojik gelisme-
lere ilham kaynag olduklari gibi, olasi olumsuz sonuglar
Uzerinde de durarak ihtiyatin elden birakilmamasi gerek-
tigini vurgulamiglardir.

Bunlardan biri olan ABD’li bilim kurgu yazar William
Gibson, 1984 tarihli Neuromancer adli karamsar romani
ile diinyaya cevrimici her seyi ifade eden “siber alem”
kavramini armagan etmistir. Yine ABD’li yazar Neal Step-
henson ise 1992 tarihli Snow Crash romani ile “siber ale-
min” bir adim 6tesini tanimlayan “metaverse” kavramini
sunmustur.

Gibson’in romani piyasaya ¢iktiginda internet, bir
grup bilim insani ve vizyoner teknoloji girisimcisi disinda
kimseye ¢ok fazla bir sey ifade etmemistir. Nitekim si-
ber alem kelimesinin yayginlasmasi da onlarca yil sonra
gelmistir.

Stephenson’in metaverse kelimesi icin de ayni durum
gecerlidir. Snow Crash yayinlandiginda internet kiresel
bir ¢ilginlik haline gelmistir ama pek az kisinin roman
kahramaninin igine daldigi Artinimis Gergeklik (Augmen-
ted Reality -AR) ya da Sanal Gergeklik (Virtual Reality
-VR) diinyasindan, kripto paradan veya blok zincirinden
haberi vardir.
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Aradan yaklasik 30 yil gectikten ve séz konusu tek-
nolojiler yeterince olgunlastiktan sonra metaverse gin-
deme gelmis ve bilylk tartisma yaratmistir. Teknoloji
devi Facebook, Ekim 2021°de, tipki Google’in, sirketler
grubunun adini “Alphabet” olarak degistirmesi gibi adi-
ni “Meta Platforms Inc.”'! olarak degistirmis ve daha
6nemlisi kendini “bir metaverse grubu” olarak tanim-
lamistir. Meta Platforms, 20 yil sonra bir milyar insanin
metaverse’te calisacagina ve oynayacadina inandigini
aciklamistir?,

Bu iddiali agiklamadan sonra teknoloji yatirmcilari-
nin metaverse uygulamalar ve sirketlerine milyarlarca
dolar yatinm yaptigi, sikca “sanal ile gergekligin karigi-
mi bir paralel evren” olarak tanimlanan veya “internetin
Uc boyutlusu” olarak basite indirgenen bu yeni deneyimi
gelistirmek i¢in cok sayida irili ufakli teknoloji girisimi ha-
rekete gegmisgtir.

Cogunluk tarafindan hala geleneksel sosyal medya
ve web siteleri kullanilsa da, metaverse giderek ana akim
haline gelmekte ve daha fazla yerlesmektedir.

Yine de kisitl alanlardaki 6érnekler disinda tam anlamiy-
la bir metaverse gelistiriimemistir. Ancak sundugu firsat-
larin yani sira olasi tehditleri nedeniyle metaverse, ondan
beklentileri, gesitli alanlardaki olasi sonuglari, zafiyetleri ve
olasi riskleriyle erken bir incelemeyi hak etmektedir.

Analizimizde dncelikle metaverse kavrami, kendisin-
den beklentiler ve metaverse’iin dayanacag ileri sirtlen
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teknolojilerin mevcut durumu incelenecektir. Daha son-
ra metaverse’in cesitli sektodrlere olasi etkileri gézden
gecirilecektir. Son bdlimde ise metaverse girisimlerinin
teknik, mali ve etik zafiyetleri ile yaratabileceg@i sorunlar
irdelenecektir.

Bu bélimde metaverse kavrami tanimlanarak, ideal bir
metaverse’ten beklentiler siralanacak ve bu kavramin
dayanagi olan teknolojilerdeki son durum incelenecektir.

2.1 Metaverse Kavrami

Metaverse, teknoloji yazarlan tarafindan uzun bir stiredir
kullanilmasina ragmen, bu kavramin tanimi konusunda
bir uzlasmaya varilamamistir.

Son dénemde bu kavramin uluslararasi boyutta glin-
deme gelmesine neden olan Facebook’un ya da yeni
adiyla Meta Platforms’un kurucusu ve CEO’su Mark Zu-
ckerberg, metaverse’l “Sadece ekrandan bakacaginiz
degil icine girebilecegdiniz bir sanal ¢evre” olarak tanim-
lamistir®l. Zuckerberg’e goére bu yeni dijital alan, “insan-
larin VR setleri, AR gdzlukleri, akilli telefon uygulamalari
ve diger cihazlan kullanarak bulusabilecegi, calisabile-
cegi ve video oyun oynayabilecegi sonsuz ve birbirine
bagl sanal topluluklar diinyasidir®. Metaverse bir ger-
ceklik haline geldikge, kullanicilar tarafindan cok boyutlu
bir sekilde birbirleriyle etkilesim kurmak i¢in kullanilacak
bir cevrimi¢i alan veya platform yaratacaktir. Bu dene-
yim icin, érnegdin bir VR seti gibi ileri teknoloji cihazlari
kullanilacaktir.

Metaverse’Un tanimina iliskin daha nesnel bir yakla-
simi Investopedia’da bulmak mumkindir. Investope-
dia’ya gbre metaverse, “sosyal medya kaynaklarinin, AR
oyunlarinin ve VR ¢evrimici oyunlarinin tek bir platform-
da bir araya getirilmesidir”. Buna gére metaverse ayrica,
kullanicilarin sanal olarak etkilesime girmesine ve kripto
paralarin kullaniimasina izin veren dijital bilesenleri de
icerir. Ses ve diger duyusal unsurlar, kullaniclya sanal
kurgusal diinyadaki gerceklik deneyimini verecektir.

Microsoft ise metaverse’l “insanlarin, yerlerin ve
nesnelerin dijital bir temsilinin yasadigi dijital bir alan”®
olarak tanimlamaktadir.

Metaverse’lin kurgusal sanal dinyaya gerceklik un-
surlarini tagidigini séylemek mimkindudr. Metaverse, sik
sik internetin sonraki “srlima”® veya “yeni nesil inter-
net” olarak tarif edilmektedir. Metaverse, internet gibi
sadece ekrandan takip edilebilen iki boyutlu bir sanal
evren olmayacak, farkli teknolojiler, Grtinler ve bilgisayar
dillerinin kullanildigi birkag katmandan olusacaktir.

Metaverse ile asil ulagiimak istenenin ise dijital diin-
yanin ve fiziksel dinyanin yakinsadigi bir alan yaratmak
oldugu anlasiimaktadir. Bu aslinda, gercek ve sanalin
birlestigi bir “evren o6tesi” (meta-universe) yaratmak-
tir. Metaverse, AR ve VR 0&zellikleriyle sanal bir diinya
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yaratmay! hayal etmektedir. Bazi yazarlarin metaver-
se’ten beklentileri hayli yiksek gérinmektedir. Nitekim
Augmented Human (Artirimis Insan) adli kitabi ok sa-
tan bilim insani Dr. Helen Pagiannis “metaverse’l, (do-
kunma ve tat alma dahil olmak Uzere) tim duyularimiz
ve varligimizla deneyimlemenin mimkin olacagina”
inanmaktadir®.,

Farkl fikirler, metaverse’in taniminda oldugu kadar
beklentilerde de ortaya cikmaktadir. Metaverse’ten ne
beklenmesi gerektigi konusunda Kasim 2021 itibariy-
la dile getirilen gdrtsler arasinda en nesnel yaklasimin,
teknoloji alaninda bir “melek yatinmci” olan ABD’li Mat-
thew Ball tarafindan ifade edildigi gorilmektedir. Matt-
hew Ball, cok sayida teknoloji yazarinin atifta bulundugu
bir makalesinde “ideal bir metaverse’in” su &zelliklere
sahip olmasi gerektigini savunmustur®:

Kalicidir: Asla “sifirlanmaz”, “duraklatilamaz” veya
“bitmez”; sadece sUresiz olarak devam eder.

Gercek zamanhdir: Onceden planlanmis veya ba-
gimsiz etkinlikler gerceklesse bile Metaverse, tipki
“gercek hayatta” oldugu gibi, herkes icin tutarli bir
sekilde ve gercek zamanli olarak var olan canli bir de-
neyim olacaktir.

Herkese aciktir: Herkes, eszamanl olarak birey-
sel veya aracllarla metaverse’te olabilir. Metaverse
herkese kendisini bir “varlik” olarak hissettirir. Her-
kes metaverse’lin bir pargasi olabilir ve bir etkinlige
katilabilir.

Tam tesekkiillii bir ekonomidir: Bireyler ve islet-
meler, “deger” Uretecek ve bunlari sahiplenerek son
derecede genis bir “is” yelpazesi yaratabilecek, ya-
tinm yapabilecek, satabilecek ve bunlarin karsihigini
alabilecektir.

Kapsayicidir: Hem dijital hem de fiziksel dinyalar,
6zel ve genel aglar, acik ve kapali platformlar kap-
sayan bir deneyim olacaktir.

Farkh deneyimleri paylastiracaktir: Farkli meta-
verse evrenlerinin verileri, dijital dgeleri, dijital var-
liklar, icerikleri ve deneyimleri baska platformlara
tasinabilecektir.

Ortaklasa inga edilecektir: Bagimsiz bireyler, gayri
resmi gruplar ve igletmeler metaverse evreninin iceri-
gini birlikte dolduracaktir.

Plain Concept sitesinin yazari Elena Canorea, “ideal me-
taverse” Ozellikleri arasinda iki noktanin unutulmamasi
gerektigine dikkat cekmektedirl™®:

Etkilesim: Kullanicilar, diger kullanicilar ve meta
veri kaynaklariyla iletisim kurabilmeli ve etkilesimde
bulunabilmelidir.

Bedensellik ve kaynaklarin sinirh oldugunun
farkinda olmak: Sanal bir diinya olmasina rag-
men herkesin ve her seyin fizik yasalarina tabi ol-
dugu ve dinyanin sinirh kaynaklara sahip oldugu
unutulmamalidir.
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Gerek Ball gerekse Canorea, “ideal metaverse” ta-
nimlariyla, metaverse’lin sundugu firsatlar takdir etmek-
tedir. Ancak her iki yazar da metaverse’iin olasi tehdit-
lerine dikkat cekmektedir: Metaverse belli bazi teknoloji
sirketlerinin tekeline girebilir, psikolojik ve sosyal sorun-
lara yol acabilir ve nihayetinde yeni bir teknolojik hayal
kirkh@r haline gelebilir. Benzeri endiseler dérdiinct bo-
[imde incelenecektir.

2.2 Metaverse Calismalari

Metaverse’lin teknoloji diinyasinda tum ilgiyi Uzerinde
toplamasinin nedenleri arasinda, bu alanda ¢ok sayida
girisimin harekete ge¢mesi, ciddi miktarda yatinmi ken-
disine ¢cekmesi de yer almaktadir. Nitekim metaverse
alaninda calismalar yuriten firmalarin sayisi bir hayli faz-
ladir ve bunlarin blyik bdlimi yakin dénemde kurul-
mustur. Crunchbase sitesine gére, ABD’de Kasim 2021
itibariyla metaverse alaninda ¢alisma yuriten firma sayi-
s1 150’nin tzerine ¢cikmistir ve bunlarin 43’0 2021 yilinda
kurulmustur!.

S6z konusu firmalarin aldig yatinm miktar da giin geg-
tikge artmaktadir. Crunchbase verilerine gére, 2020 yilinin
tamaminda yaklagik 5,9 milyar dolar yatinm alan metaverse
alaninda aktif teknoloji sirketleri, 2021 yilinin ilk 10 ayinda
612 yatinm anlasmasi imzalamis ve 10,4 milyar dolar ya-
tinm toplamistir!'". Sadece Epic Games'’in Nisan 2021°de
topladigi yatinm miktari bir milyar dolar bulmusturt,

Metaverse’e Cin de buyik ilgi gdstermektedir. Ara-
larinda Alibaba ve Tencent gibi devlerin bulundugu 400
kadar Cinli teknoloji firmasi metaverse ile ilgilenmekte-
dir. iginde metaverse gegen ok sayida ifade (6rnegin
Ali Metaverse) lizerinde marka tescili icin basvuruda bu-
lunulmusturt. Pekin merkezli AR firmasi Nreal, Kasim
2021°de yatinmcilardan 100 milyon dolar toplamayi ba-
sarmigtir. Metaverse Uzerine acilan alti saatlik bir gevrim
ici kursu (licreti sadece 4,69 dolardir) 40.000’in Gizerinde
kisi takip etmistirl'?.

Cin’in blylk telekom sirketleri de metaverse pazariy-
la ilgilenmektedir. China Mobile, China Unicom ve China
Telecom, Cin’in metaverse’e iliskin ilk sektdér kurulusu-
nu olusturmak icin cesitli teknoloji sirketleriyle ortaklik
kurmustur. “Metaverse Sektér Komitesi”nin kurulusunda
telekomuinikasyon liderleri, 5G ag altyapi saglayicilari,
bulut oyunlan ve VR teknolojilerindeki avantajlarindan
yararlanma planlarini duyurmuslardirt*.

Benzeri bir olusum Gliney Kore'de de gbézlemlen-
mektedir. Glney Kore Bilim ve Teknoloji Bakanhgi 6n-
ciligiinde Mayis 2021°de bir “Metaverse Ittifaki” ku-
rulmus; Samsung, Hyundai ve SK Telecom gibi (ilkenin
belli basli firmalar dahil olmak tizere 500 firma bu birlige
katilmistir. Glney Kore hiikiimeti ayrica 2022 yilina kadar
metaverse Ar-Ge galismalarina yaklasik 26 milyon dolar
katki saglayacagini agiklamigtir!'3,

Metaverse pazarina iligkin éngériler de hizli bir bu-
yumeyi isaret etmektedir. Bloomberg Intelligence tara-
findan hazirlanan bir rapora gére, Metaverse, 2025 yilina
kadar 800 milyar dolarlik bir pazar haline gelebilir, hatta
s6z konusu rakam 2030 yilina kadar 2,5 trilyon dolara
cikabilir'4.
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Bu tahminlere bakildiginda, blytk teknoloji sirket-
lerinin metaverse’ll neden Internet’'in gelecedi olarak
gordiigu aciktir. Metaverse, potansiyeli ile sadece yazi-
im odakli sirketlerin degil donanim sirketlerinin ve hatta
Telekom operatorleri gibi hizmet saglayicilarinin istahin
kabartmis gérinmektedir. ABD’li Telekom ekipmanlari
ve ¢ip Ureticisi Qualcomm’un CEQ’su Cristiano Amon,
“Metaverse bir sonraki bilisim platformu olma potansi-
yeline sahiptir” demistir'®. Gliney Koreli telekom opera-
t6ri SK Telecom’un Baskan Yardimcisi Cho lk-hwan ise
“Metaverse gelecegimizin is modelidir. Ana is platformu-
muz olacaktir” demistirle,

Metaverse ile ilgilenen kuruluslarnn yUrittaga calis-
malarin bazilari agagida siralanmigtir:

2.2.1 Meta Platforms

2021 yil sonu itibaryla Metaverse’e en ¢ok yatirm yap-
masi beklenen sirket, Meta Platforms’dur. Facebook,
Instagram, WhatsApp, Oculus ve daha pek ¢ok teknoloji
sirketini catisi altinda toplayan holdingden gelen agikla-
malara bakilirsa, Meta Platforms 2022 yilina kadar me-
taverse arastirma ve gelistirme calismalarina 10 milyar
dolar civarinda harcama yapacaktir',

2014 yihinda VR setleri Ureticisi Oculus’u iki milyar
dolara satin alanl® Meta Platforms, Oculus VR gozlUkleri
ve aksesuarlari, AR gézlUkleri ve bileklikler gibi metaver-
se cihazlan gelistirmeye bulylk yatinm yapmayi planla-
maktadir. Meta Platforms’un &ncelikle fiziksel metaver-
se magazalarini agmaya hazirlandidi belirtiimektedir('®.
Meta Platforms projeyi hayata gegirmek i¢in Avrupa’da
10.000’den fazla is imkani yaratacagini duyurmustur2o,
Meta Platforms ayrica, metaverse teknolojisini gelistir-
mek icin kiresel arastirma ve program ortaklarina yakla-
sik 50 milyon dolar yatinm yapmistir?™l.

Meta Platforms, 2021 yazinda VR ve AR 0&zellikleri
olan sosyal platformu Horizon’un is yasamina uyarlan-
mis versiyonu olan “Horizon Workroom’u tanitmistir?2,
Meta Platforms sirketlerinden Oculus da Quest adini
verdigi VR alanlara sahiptir. Sirket Ekim 2021’de Qu-
est’in sanal ortamlarini “Horizon World” adi altinda ev ve
ofislere tasiyacagini, burada sanal etkinlikler (konserler,
partiler vb.) dizenleyecegini aciklamistir?®. Facebook
ayrica metaverse evreninde erisilebilecek bir video oyu-
nunu da duyurmustur?4,

Farkli alanlardaki arastirmalarina ragmen, Meta Plat-
forms’un metaverse gelistirme slrecinde sosyal medya
platformu ve Oculus donanimlarindan 6tlri VR dene-
yimlerine odaklamasi beklenmektedir?°.

2.2.2 Microsoft

Teknoloji devi Microsoft, metaverse kapsaminda deger-
lendirilebilecek atiimlarina erken tarihlerde baslamistir.
Xbox oyun platformu, oyunculari yeni bir yere ve zamana
tasiyan birden fazla mini oyun metaverse’ten olusmak-
tadir. Video oyunlar Microsoft’'un agirlik verdigi sektor-
lerin basinda gelmektedir. Sirketin sadece 2021 yilinin
ilk i¢ ayinda video oyunlar i¢in yaptigi Ar-Ge harcama-
sinin yaklasik 700 milyon dolar oldugu kaydedilmekte-
dir?8. Sirket ayrica 2016°da bir AR seti olan HoloLens’i
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tanitmistir?”. 2017’ye gelindiginde ise AltspaceVR’i satin
alarak kendi metaverse’lnl gelistirmeye baglamistir.

Microsoft metaverse olarak adlandirmasa da bu-
nun 6zelliklerini taglyan ¢esitli uygulamalar gelistirmistir
ve bunlara yenilerini katmaya hazirlanmaktadir. Micro-
soft’'un gelistirmeye devam ettigi metaverse uygulama-
lar arasinda Microsoft Mesh, Azure loT ve Azure Digital
Twins sayilabilir®.,

Microsoft, agirlikli olarak is yasaminda kullaniimak
Uzere Mesh adinda bir metaverse Uzerinde calismak-
tadir. Mesh, “Karma Gergeklik (Mixed Reality -MR) uy-
gulamalari araciligiyla herhangi bir yerden, herhangi bir
cihazda paylasilan deneyimlere olanak saglayan bir fir-
sat” olarak tanimlamistir?®. Sirketin 2022°’de Microsoft
Teams’e de katacagini duyurdugu Mesh’in hayli geliskin
bir metaverse 6rnegi olacagi anlagiimaktadir. Microsoft
Teams, sirketin buglne kadar gelistirdigi en bagsarili plat-
formlardan biridir ve Temmuz 2021 itibariyla aktif 250
milyon kullaniclya ulagmigtir?.

S6z konusu 6zellikler arasinda U¢ boyutlu animas-
yonlu avatarlar da bulunmaktadir. Microsoft’'un bu me-
taverse uygulamasina simdilik Halolens 2 setleri ile giris
yapilacaktir. Sirket 2024 yilinda Halolens 3’ln piyasaya
slrllecegini de agiklamigtirt®,

Microsoft’'un is yasamina iliskin ¢ézUimleri ve Te-
ams uygulamalarindaki basarisindan &tirl, aktif bir
metaverse evrenine sahip olma yolunda diger sirket-
lere gbre avantajli konumda oldugu goérist sikga dile
getirilmektedirt?9,

2.2.3 Epic Games

Cok kullanicili video oyunu “Fortnite”in yapimcisi Epic
Games, metaverse alaninda topladigi girisim serma-
yesi ile dikkatleri Gzerine ¢ekmig bir teknoloji sirketidir.
Fortnite, tarihinin en popller video oyunlarindan biridir.
Oyunun dinya c¢apinda 350 milyon oyuncusu bulun-
maktal®' ve glinlik aktif kullanici sayisi Temmuz 2021 iti-
bariyla 25 milyona ¢ikmaktadir®d. Oyunun takipcilerinin
2020’de Fortnite oynamak icin toplam 3,2 milyar saat
harcadigi tahmin edilmektedir®"l.

Fortnite, COVID-19’un pandemi yasaklari déneminde
sadece ¢ok kullanicili bir video oyunu olmaktan ¢cikmis
gérinmektedir. Oyun icinde acilan dijital pazarlar, arka-
daglar arasi avatarlar araciligiyla “savasmadan” sohbet
yapabilme imkaninin taninmasi, is arkadaslari arasinda
toplantilarin diizenlenmesine imkan tanimasi ve dizen-
lenen sanal dans partileri veya konserlerle Fortnite, bir
sosyal platforma ve hatta kic¢ik bir metaverse’e do-
nismustir. Fortnite, diizenledigi yiksek 6dulli 100°den
fazla turnuva ile bir gesit ekosistem de olusturmustur®!,
Sirket Nisan 2021’de, metaverse vizyonunu hayata ge-
cirmek i¢in 200 milyon dolari Japon teknoloji ve eglence
sirketi Sony’den olmak Uzere, bir milyar dolarlik finans-
man sagladigini duyurmustur®, Temmuz 2021 itibariyla
glnliik 25 milyon aktif kullanicisi olan Fortnite’ta®? kulla-
nicilar avatarlarina farkl kostimler giydirmek icin, dijital
eserlerin kripto parayla aliverigini yapabilmekte ve yine
belli bir bedel 6deme karsihiginda kendi dijital adalarini
veya oyunlarini insa edebilmektedir. Epic Games ayrica,
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oyunlar ve TV programi arka planlar gibi diger gorsel
efektler gelistirmek icin kullanilan blyuk bir oyun motoru
olan “Unreal”in da sahibidir.

Yedi milyondan fazla dijital uzmanin calistigi®" ileri
surdlen bu oyun motoru, Epic Games’in gelecekte insa
edecegdi daha blylk ve kapsayicl metaverse’l de insa
edecek gibi gérinmektedir. Zira “Unreal” ile gercek din-
yanin unsurlarinin surikleyici, gercekgi “dijital ikizlerini”
¢ikarmak mumkUundur.

Epic Games ayrica metaverse gelistirmek icin bazi
firmalan satin almistir. Bunlar arasinda Mart 2021’de
Capturing Reality®! ve Kasim 2021’de satin aldigini du-
yurdugu Quixel®, gercek hayattaki nesneleri tarama ve
onlarin sanal kopyalarini olusturma konusunda uzman-
lasmis firmalardir. Yine sirketin sahibi oldugu Megascans
ve Sketchfab siteleri, milyonlarca G¢ boyutlu dijital nes-
ne ve avatar koleksiyonuna sahiptir. Epic Games ayrica
“Metahuman Creator” adini verdigi kullanicilarin kendi
evrenlerini yaratabildigi bir uygulamayi kullanima a¢gmis-
tir. Kisacasi Epic Games, metaverse’iin insasinda ken-
disine mimar rolind verdigi gibi “teknik ¢izim ofisi” veya
“malzeme tedarikgisi” roliniin getirecegi firsatlardan da
vazgecmemis gbériinmektedir.

2.2.4 Roblox

Metaverse’ln ¢ekecedi yatinm miktari onunla neler ya-
pilabilecegini gdsteren erken sonuglara bagl olacaktir.
Halen en somut 6rnekler arasinda Roblox’un sanal mizik
festivalleri®® ve Decentraland’in Metaverse Festivali”
de bulunmaktadir.

Teknoloji sirketi Roblox, metaverse alaninda yogun
bir sekilde yer almaktadir. Sirket, milyarlarca kullanici
arasinda paylasilan deneyimler saglayan bir ortak de-
neyim platformu olusturmayl amaclamaktadir. Temmuz
2021 itibaryla 43 milyon ginlik aktif kullanicisi olan
Roblox®?; oyun, eglence, sosyal medya ve hatta oyun-
caklardan ilham alan, kullanici tarafindan olusturulan
icerikle desteklenen bir platform sunmaktadir. Roblox,
kullanicilarin kendi oyunlarini yapabilecekleri sanal bir
platform olusturmustur. Oyunlar Ucretsiz olarak oynanir-
ken, kullanicilar oyunlar icin eklentiler satin almak igin
“Rubux” adli sanal para birimini kullanmaktadir.

2.2.5 Decentraland

Bir sahibi veya yénetim merkezi olmayan, Decentraland
Vakfi aracigiyla idari igleri yirGtilen Decentraland, ken-
disini “kullanicilarinin sahip oldugu bir diinya” olarak
konumlandirmigtir. S6z konusu platform 90.601 sanal
parselden olusmaktadir®®,

Decentraland, kullanicilarin arazi satin alabilecekleri,
binalari ziyaret edebilecekleri, dolasabilecekleri ve avatar
olarak insanlarla tanisabilecekleri ¢evrimici bir ortam!®
olarak tanimlanmaktadir. Bir bagka deyisle Decentraland
Ethereum blok zinciri kullanan bir metaverse turtddr.

Decentraland’deki arazi ve diger 6geler, bir tir krip-
to para olan NFT (Non-fungible Token/Degistirilemez
Jeton) karsiliginda satiimaktadir. Decentraland’in kripto
para birimi MANA'dir. MANA'nin degeri Facebook’un
metaverse konusundaki agiklamalarinin ardindan ylzde
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300 deger kazanmistir“l. Decentraland’a gére satisa ¢I-
karilan sanal arazilerin bazilari iki milyon dolarin Gzerinde
alici bulabilmektedirt®.

Diger platformlardan farkli olarak Decentraland, bir-
den fazla platformda veya mobil cihazda c¢aligsacak se-
kilde tasarlanmis bir oyun degildir, Meta veritabaninda
uygulama ve icerik olusturma, grafik icerik gelistirme
deneyimi olan kullanicilar igindir.

2.2.6 Tencent

Ginli teknoloji devi Tencent Holdings Ltd, gelir agisindan
dinyanin en biiytk video oyun firmasidir. Sirket metaver-
se’te buyuk atilim halindeki ABD merkezli Epic Games’in
ylzde 40 hissesine sahiptir ve bu alanda bir bagka aktif
oyuncu olan Roblox’a da yatinm yapmistir. Metaverse’te
aktif olabilecek Activision Blizzard ve Wave gibi firmalar
da Tencent’in yatinmlarini almistir. Tencent, metaverse
evreninde kripto para (NFT) gelistirerek de katki sagla-
maktadir. Ayni zamanda bir Tencent Grubu olan Q Music,
NFT alanina girmeyi ve Cin’de dijital koleksiyon NFT’yi
yayinlayan ilk mizik platformu olmayi planlamaktadirt.

2.2.7 Alibaba

Cinli teknoloji devi, daha erken asamada birtakim ti-
cari marka tescili bagvurularinda bulunarak metaver-
se evreninde rekabete hazir oldugunun isaretini ver-
migstir. Alibaba’nin metaverse’teki ilk ticari markasi “Ali
Metaverse” olacaktir. Sirketin, “Taobao” ve “Dingding
Metaverse” adi verilen diger metaverse platformlarinin
da gelistiriimekte oldugu kaydedilmektedir.

Alibaba, Kasim 2021°de ilk kez aligveris platformun-
da metaverse unsurlarina da yer vermistir. Sirketin cep
telefonu uygulamasi Taobao’da “Metaverse sanat fuan”
dizenlenmistir1,

2.2.8 Snap Inc.

Ozellikle gencler ve cocuklar arasinda popiiler olan sos-
yal medya platformu Snapchat’in sahibi Snap Inc., dijital
Ozellikleri gercek dlinyaya yerlestirmek icin uzun suredir
Ozel avatarlar ve AR olusturmaktadir®?. Bu yil, gelistirici-
lerin gozlUkler icin deneyimler yaratmayi denemeleri icin
mevcut olan ilk gercek AR gozliklerini tanitmistir*sl,

2.2.9 Nvidia

Bilgisayar yar iletkenleri ve goéruntl kartlan Gretimiyle
taninan ABD merkezli teknoloji sirketi Nvidia, metaver-
se’lin son derece aktif oyuncularindan biridir. Nvidia’nin
Omniverse adli platformu, hem metaverse tarzi isbirligini
muUmkin kilmaktadir hem de bagka girisimcilerin kendi
metaverse’lerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir.

2018 yilinda deneme surimu kullaniimaya baglanan
Omniverse; Ericsson*¥, BMW, Siemens gibi sirketlerin®!
fabrikalarnin dijitallestiriimesinde, tesislerinin ve techi-
zatlarinin dijital ikizlerinin ¢ikarilmasinda, hatta yeni ilag-
larin gelistiriimesine yardimci olmak igin insan proteinle-
rini desifre etmek i¢in kullaniimaktadir.

Nvidia, Kasim 2021’de Omnivers’e yeni Ozellikler
ekledigini ve bunlar sayesinde platform kullanicilarinin
yakinda avatarlar gelistirebilecegini, mevcut avatarlarini
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kullanabilecegini, bunlarla acgilacak pazarda aligveris
yapabilecedini ve sosyal etkinliklere katilabilecegini
bildirmistir.

2.2.10 Niantic

AR oyunu Pokemon Go ile blyik ses getiren ABD mer-
kezli sirket, Niantic Lightship®“® ile kendi metaverse’ini
olusturmak igin harekete gegmistir. Ancak Lightship me-
taverse bir VR veya Genigletiimis Gergeklik (Extended
Reality -XR) uygulamasi degil sadece bir AR uygula-
masidir. Sirket Lightship ile insanlari daha fazla hareket
etmeye, tarihi ve dogal glzellikleri kesfetmeye ve diger
insanlarla sosyallesmeye ydneltme iddiasindadir.

2.2.11 Naver Z

Guney Kore merkezli Naver sirketinin Zapeto adli me-
taverse platformunun 200 milyonun tzerinde kullanicisi
bulunmaktadir ve bunun yiizde 90’1 Giiney Kore digin-
dandir*”, Platform video oyunlarin yani sira, Koreli pop
yildizlarinin katildigi etkinlikler gibi sosyal bulugmalar
dizenlenmektedir. Dinyanin belli bagli markalar Zapeto
icinde magazalar acmistir*®. Kullanicilar ayrica kendi di-
jital Grunlerini de tasarlayabilmektedir.

2.2.12 ifland

Glney Kore’nin telekomiinikasyon sirketi SK Telekom’un
metaverse platformu olan ifland, sosyal etkinliklerin
yani sira is yagsamina yonelik ¢déziimler de sunmaktadir.
Platformda dosyalar paylasilabilmekte, konferanslar, is
egitimleri ve sirket genel kurul toplantilan diizenlenebil-
mektedir. Platformda pandemi déneminde sanal egitim
ve turizm fuar ve konferanslari da diizenlenmistir'3.

2.3 Metaverse’iin Dayandigi Teknolojiler
Metaverse yeni bir teknoloji olarak anilsa da aslinda bir
teknolojiler koleksiyonudur. Bu bdlimde metaverse’ln
dayandigi teknolojilerin mevcut durumu degerlendi-
rilecektir. Metaverse pek cok yeni ve ileri teknolojinin
bir araya geldigi bir platform olarak ifade edilmektedir.
Yapilan agiklamalar AR, VR, yapay zeka, néral aray(lzler,
blok zinciri uygulamalari ve giyilebilir elektronik Grtinlerin
metaverse evreninin kurulusunda biyik rol oynayacagi-
ni gostermektedir.

2.3.1 Genisletilmis Gergeklik

Metaverse kavraminin merkezinde, insanlarin is toplan-
tilan dizenleyebilecegi, sosyallesebilecegi, aligveris ve
ticaret yapabilecegi, egitim faaliyeti yUritebilecegi, ger-
¢ek zamanli olarak erisilebilir ve etkilesimli olan sanal, ¢
boyutlu bir ortam konsepti yer almaktadir. Metaverse’i
hayata gecirmek icin genisletilmis gercekligin (XR), yani
AR, VR ve karma gercekligin (MR) birlesiminin dnemli bir
rol oynayacagina inanmaktadir4l,

Dijital dinyada “gerceklik”, fiziksel gerceklikten ta-
mamen yapay gerceklie kadar genis bir yelpazede
algilanmaktadir. Gelistirilecek farkli metaverse’lerin bu
genis yelpazede “farkli gerceklik karigimlarn” sunmasi
beklenmektedir®?,
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Peki, AR ve VR teknolojileri ideal bir metaverse ya-
ratmak igin gerekli olan yeterli olgunluga ulasmis tek-
nolojiler midir? Pazar arastirmalan sirketi Gartner’in
2019’da yayinladigi bir raporda bu soruya “evet” yani-
ti verilmektedir. Raporda, her iki teknolojinin de ihtiyag
duydugu donanimlarin ¢esitlendigi ve yeni is firsatlarina
kap! aralayacak dlizeyde performans seviyesine ulastig
kaydedilmektedir. Ayrica AR ve VR uygulamalarinin hem
thketiciler hem de isletmeler tarafindan yaygin olarak
kullaniimaya baslandigi belirtiimektedir®'l.

Ayrica s6z konusu alanlarda inovasyonun 6nd acik-
tir. Bloomberg, 2024’teki potansiyel pazar blyukliginu
800 milyar dolar olarak belirlemistirt?.,

Pazar dinamik kilan ise hitap ettigi kitlenin kompo-
zisyonudur. S6z konusu teknolojilerin tiketicilerinin bi-
yuk cogunlugu 40 yasin altindadir. Z kusaginin (1997-
2012 arasl doganlar) ylizde 87’si ve Y kusaginin ise
(1980-1997 vyillan arasinda doganlar) ylzde 83’U akill
telefonlarda, oyun konsollarinda ve bilgisayarlarda video
oyunlari oynamakta; her giin olmasa da en az haftada bir
kez dijital alanlarla etkilesim kurmaktadir®®3,

Aciklanan metaverse projelerinin VR agirlikli oldugu
gorilmektedir. Ancak AR agirlikl metaverse projelerinin
artmasi ve Ustelik VR agirlikl olanlardan daha hizli ha-
yata gecmesi blyuk olasiliktir. Zira AR teknolojisinin VR
teknolojisine gdre bir dizi avantaji bulunmaktadir:

Kullaniclyi gercek diinyadan koparmaz,
AR setleri VR setlerine gére daha hafif ve kullanighdir,
Daha genig bir “evrene” hitap edebilir.

ABD’li video oyun Ureticisi Niantic, 2016’da piyasaya
strdiigi Pokemon Go oyunu ile pek ¢ok kisinin dikkatini
AR teknolojisine ¢gekmistir. Sirket metaverse’e de buyulk
ilgi duymaktadir. Hatta bu amacla U¢ boyutlu tarama uy-
gulamasi Scaniverse’l satin almigtir®l.

AR konusunda ciddi arastirma gelistirme faaliyetle-
ri yUrtten bir sirket olan Alphabet’in (Google) CEO’su
Sundar Pichai, Ekim 2021’de Google donanim ve plat-
form ekiplerinin AR konusunda “kafa yordugunu” séyle-
mistir®. Google’in donanim sirketi Made By Google’in
CEO’su Rick Osterloh ise, Tensor ¢ipinin “AR alaninda
blydk iyilestirmeler yapmak icin mikemmel bir temel”
oldugunu kaydetmistir®®. Sirket Mart 2021°de bir AR
uygulamasi olan Live View’u tanitmistir. Sirketin Street
View uygulamasini i¢ mekanlara tasidigi izlenimi veren
Live Wiew’un, Google Lens ile birlikte kullanildiginda
kullanicilarin yén bulmasini ve cevresindekilere iligkin
bilgi almasini sagladigi kaydedilmektedir®.

2.3.2 Uc Boyutlu Rekonstriiksiyon

Genigletilmis gergeklikten bahsedilebilmesi i¢in bunun
hem fiziki hem de dijital evrenin 6zelliklerine sahip bir
platform Uzerinde gerceklesmesi gereklidir. Bu da gercek
ve sanal alemlerin t¢ boyutlu modellerinin gelistiriimesiy-
le mimkinddr. S6z konusu modeller, ses, video ve diger
multimedya unsurlarini icermelidir. Ayrica s6z konusu
modelleme, icerikteki verilere erisimi saglayabilmelidir.
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Bu niteliklere sahip ¢ boyutlu rekonstriiksiyona im-
kan saglayan yaziimlar simdiden gelistiriimeye baslan-
mistir. Apple’in LIDAR Scanner’i®8 ve Microsoft’'un Ho-
loLens 3D Kinect’i®¥ bunlarin gelismis 6rneklerindendir.

Uc boyutlu réprodiiksiyon teknolojinin gelecekte
daha da hassas hale gelmesi beklenmektedir. Zeiss®,
Nikon®" ve Faro gibi optik alanda uzman teknoloji sir-
ketleri, milimetreden de hassas nesneler i¢in G¢ boyutlu
reprodiksiyon sensorleri gelistirmistir. S6z konusu sen-
sérler 3D yeniden yapilandirma sensérlerine sahiptir. An-
cak fiyatlarinin yiiksekligi, bu teknigin yayginlasmasinin
oniindeki en 6nemli engellerden biridir2,

Maliyetlerin dismesi daha fazla igerik olusturuima-
sinin yolunu agacaktir. Metaverse’lin yayginlasmasi igin
cok sayida icerik gelistiricisine farkl platformlardan (di-
zustu bilgisayar, tasinabilir cihazlar, akilli televizyonlar,
VR gozlikleri vb.) ti¢ boyutlu igerik gelistirme imkan ta-
ninmasina ihtiya¢ vardrr.

2.3.3 Yapay Zeka ve Bilgisayarl Gori
Metaverse’in vadettigi, fiziki gerceklikle dijital gercek-
lik arasinda koépri olma konumunu gig¢lendirmesi igin,
oncelikle yarattigi dinyanin fiziki diinyaya en yakin go-
rintl ve ses kalitesine sahip olmasi ve hareketleri tam
anlamiyla yansitabilmesi gereklidir. Bu tarzda bir evreni
hayata gecirmek icin blylk miktarda veriye ve bunlar
islemek igin yapay zekaya ihtiyag vardir.

Yapay zeka Metaverse’dn her bir hiicresinin DNA’sIni
veya her bir atomunun cekirdegini olusturacaktir. Yapay
zeka, metaverse kullanicilarina gercek zamanh ve de-
gerli bilgiler verebilen; kisi, nesne ve eylemlere duyarli
sistemlerin gelistiriimesini saglayabilir.

S8z konusu sistemlerin basinda fiziki evren ile sanal
evren arasinda bag olusturan dijital ikizler gelmektedir.
Kisi ve nesnelerin dijital ikizlerinin c¢ikariimasi halinde,
metaverse ve fiziksel diinya birbirini etkileyebilir. Ornegin
Metaverse evrenini kullanicilar agisindan “gercekgi” kil-
mak icin onlarin metaverse’teki suretleri olan avatarlarin,
kisilerin sadece fiziki goriintslerini degil jestlerini ve vi-
cut dillerini de metaverse’e aktarabilmesi gerekir. Bdyle-
ce kisinin ses tonu, yiz ve vicut ifadelerindeki herhangi
bir degisiklik metaverse evrenine de tasinabilecektir. An-
cak dijital ikizlerin ¢ikariimasi muazzam miktarda verinin
yapay zeka algoritmalariyla igslenmesini gerektirmektedir.

Bu tarzda algoritmalarin gelistiriimesi icin ¢calismalar
yuritulmektedir. Meta Platforms’un “Codec Avatar” pro-
jesi bunlardan biridir. Sirkete gére Codec Avatarlari, “ci-
gir acan Ug boyutlu yakalama teknolojisini ve yapay zeka
sistemlerini kullanarak; gelecekte insanlarin gercege ya-
kin sanal avatarlarini hizli ve kolay bir sekilde olustur-
masina olanak taniyacak” ve “sanal gerceklikteki sosyal
baglantilanin gergek dinyadaki kadar dogal ve yaygin
olmasina” yardimci olacaktir®.

Yapay zeka, bilgisayarli gort teknolojisi ile metaver-
se’te buyik rol oynamaktadir. Bilgisayarli géri, XR uy-
gulamalarinda, kullanicinin ortaminin ¢ boyutlu yeniden
tasarimini olusturmanin yani sira, kullanicinin ve cihazin
konumunu ve yéninU belirlemek icin de yaygin olarak
kullaniimaktadir.
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Bu acgidan bilgisayarli goérl, metaverse’in asal tek-
nolojilerinden biridir. Cogu XR sistemi, optik seffaf veya
video seffaf ekran araciligiyla gorsel bilgileri yakalar. Bilgi
islenir ve sonuglar sirasiyla basa takilan bir cihaz veya bir
akilli telefon araciligiyla iletilir. Bu tir goérsel bilgilerden
yararlanarak, bilgisayarli géri, anlaml kararlar almak ve
harekete gegmek icin gorselleri dijital goériintller veya vi-
deolar olarak isleme, analiz etme ve anlamada hayati bir
rol oynar. Diger bir deyisle, bilgisayarl gori, XR cihazla-
rinin kullanici aktivitelerinin ve fiziksel cevrelerinin gorsel
bilgilerini tanimasini ve anlamasini saglayarak daha gu-
venilir ve dogru sanal ve artinlmis ortamlar olusturmaya
yardimci olur.

2.3.4 Blok Zinciri Uygulamalari

Metaverse’te olusturulacak verilerin kendi icinde degeri
olacaktir. Metaverse 6rneklerinde simdiden degerli veri
miktari artmakta ve veri gtvenligi 6nem kazanmaktadir.
Metaverse’te yapay zeka algoritmalari ile islenen verile-
rin glvenilirligini garanti etmek igin blok zinciri teknoloji-
si gereklidir. Blok zincirinin bireyler arasindaki islemlerde
glven veren bir teknoloji oldugu séylenebilir®,

Yapay zeka, verilerin merkezi olarak yonetilip depo-
landigi merkezi bir yapiya sahiptir. Bu da onu, bilgisayar
korsanligi ve manipilasyon igin bir hedef haline getire-
bilir. Ayrica veri kaynaginin guvenilirligi garanti edilmedi-
ginden bircok hata ve risk bulunabilmektedir. Blok zinciri
uygulamalari, degismez olmasi, geriye donik arastirma
yapabilme imkani tanimasi ve kontrol kabiliyetleriyle
yapay zekanin eksikliklerini giderme potansiyeline sa-
hiptir®!. Blok zinciri ve yapay zekanin birlesimi, blylk
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miktarda veri Uzerinde gUvenilir dijital analize ve karar
vermeye yardimci olabilir.

Blok zinciri teknolojisi veri glivenligi disinda (ve belki
de ondan daha 6nemlisi) ekonomik faaliyetlerin gliven
altinda slirmesi icin gereklidir. Metaverse’in ayrica ger-
cek diinya ekonomisiyle gii¢li bir baglantisi olmasi ve
sonunda bunun bir uzantisi olmasi beklenmektediri*.
Baska bir deyisle, metaverse’te, fiziksel ve dijital trlin ve
hizmet akigl serbestce yapilabilmelidir.

Bu noktada blok zinciri uygulamalar (kripto paralar
ve sertifikalar) devreye girmektedir. Blok zinciri uygula-
malari, dijital ortamda fikri mulkiyet haklarinin en buyuk
glvencesi olmustur. Bugiine kadar kullanicilara sunulan
metaverse 6rneklerinde ¢ogunlukla Ethereum blok zin-
ciri platformunun bir parcasi olan NFT kullaniimaktadir.
NFT, dijital bir varhgin benzersiz oldugunu onaylayan
yuksek guvenlikli bir tir sertifikadir. Cogu NFT, Ethereum
blok zincirinin bir par¢asidir; ancak diger blok zincirleri
kendi NFT sirlimlerini uygulayabilir®.

2021 yiinda, NFT kullanmina olan ilgi artmigtir.
NFT’ler artik sanat, muzik, spor ve diger populer eglen-
celerdeki dijital varliklan metalastirmak icin kullaniimak-
tadir. Bu sistem sayesinde, sanatcilar veya dijital eser
sahipleri, dijital islemlerde ekonomik c¢ikarlarini koruya-
bilmektedir. Sanatgilar miizayede sirketlerini aradan ¢i-
kararak, dogrudan alicilara ulasabildigi gibi, satilan dijital
eserin yeniden el degistirmesi lzerinden de komisyon
alabilmektedir. NFT sayesinde “Beeple” mahlasini kul-
lanan dijital sanat¢i Mike Winkelmann, dijital bir eseri-
ni 69,3 milyon dolara satarak, bir sanatcinin hayattay-
ken ulastigi en yiksek Uglnci miktara ulagsmistir. Ayni
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sekilde Turk dijital sanatci Refik Anadol, NFT ile glivence
altina aldigi “Machine Hallucinations” adl koleksiyonunu
bir uluslararasi mizayedede 5,1 milyon dolara satabil-
mistir®. NFT kapsaminda koruma altina alinmis eserle-
rin alinip satilabildigi cevrimici platform olan OpenSea,
Agustos ayinda 3,3 milyar dolarlik isleme aracilik ettigini
aciklamigtirs,

Uluslararasi miizayede evi Sotheby’s de 2021°de De-
centraland’da, NFT ile mlizayede diizenleyecegi bir sa-
nal mizayede evi kurmustur®s.,

2.3.5 Mobil Aglar ve Nesnelerin interneti (IoT)

Metaverse iddial bir proje olup, gig¢lu bir bilisim ve te-
lekomulnikasyon altyapisi gerektirmektedir. Fiziki ger-
ceklikle dijital gerceklik arasinda képri kurmasi igin
metaverse’lin nesnelerin interneti uygulamalan ile ic
ice olmasi gerekmektedir. Yasamin her alaninda 6l¢u-
lebilir her tirlG veriyi insan midahalesine gerek kalma-
dan toplayabilen nesnelerin interneti cihazlar ve bunlari
analiz ederek islenebilir bilgiye dénlsturen algoritmalar,
metaverse’liin kusursuz bir gergeklik haline gelmesini
sa@layacaktir®,

Bilisim agirlikh goérevleri uzaktan ylritmek, buyik
veritabanlarina erismek, otomatik sistemler arasinda ile-
tisim kurmak veya kullanicilar arasinda paylagilan dene-
yimler sunmak icin metaverse’iin gercek zamanl aglara
ihtiyaci vardir. Bunu ise halen az sayida Ulkede hizmette
olan 5G mobil aglari basarabilir. Var olan ve planlanan
metaverse uygulamalar i¢in gercek zamanli buyuk veri
ve yiksek ¢6zunurlikli gérintl akisinin saglanmasi ge-
reklidir. Ayrica s6z konusu verilerin iletilebilmesi igin bant
genigliginin son derece genis olmasi gereklidir.

Metaverse diinya genelinde 5G mobil hizmeti veren
veya vermeye hazirlanan telekomtnikasyon operatérle-
ri tarafindan heyecanla karsilanmistir. Cok sayida mobil
sebeke operatér, ulusal capta metaverse veya XR inisi-
yatifine katilmis ve bu alanlardaki girisimleri yatinmlariyla
desteklemistir. Aralarinda ABD’nin Qualcomm ve Veri-
zon, Kanada’nin Bell, Japonya’nin KDDI, Cin’in China
Telekom ve Fransa’nin Orange sirketlerinin de bulundu-
gu cok sayida telekom operatorii, Glney Koreli telekom
operatéri Uplus’in énculiginde Eylul 2020'de Kiresel
XR igerik Telekomiinikasyon Birligini (Global XR Content
Telco Alliance) kurmuslardir. Metaverse pazarina iligkin
tahminler dogru ciktigi takdirde bunun, 5G teknolojisinin
de gelismesinin ve yayllmasinin 6nind agacagini dngdr-
mek mumkuindur.

2.3.6 Noral Araylizler

Beyin ve dis dlinya arasinda dogrudan bir etkilesim
olusturarak kisiyi bedenin sinirlarindan &zgurlestiren
Noral Araylzler (veya Sinirsel Araylz Sistemleri/Neural
interface Systems -NIS), engellilere duyusal islevi, ileti-
simi ve kontroll yeniden kazandirmaya yardimci olacak
sistemler gelistirmeye ydnelik arastirmalarnn bir Grind
olma yolundadir’®, Henliz deneysel asamada olan bu
teknoloji metaverse icin de blyik umut vadetmektedir.
Noral arayUzler, gelecek yillarda kullanicilarin metaver-
se’te de kigik bir mimik veya sadece dislince yoluyla
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Kisinin yon bulmasini, bilgiye ulagsmasini veya yaraticili-
gini aktarmasini mimk{n kilabilecektir.

Akademik diinyanin yani sira bu alanda ¢alisma yuru-
ten sirketler de bulunmaktadir. Kullanicinin VR evreninde
sadece dislinerek hareket edip komut verebilecegi bir
VR daha 2017°de tanitilmigtiri’™.

Ornegin, ABD’li teknoloji girisimcisi Elon Musk’in ku-
ruculan arasinda yer aldigi Neuralink, bir implant ile noral
arayliz olusturma Uizerinde calismaktadir.

Nextmind ise sadece dusinme ile bilgisayara ko-
mutlar verebilen cihazini 2022 yilinda piyasaya strmeye
hazirlanmaktadirt@l,

2.3.7 Giyilebilir Elektronik Uriinleri

Giyilebilir elektronik Griinleri ve aksesuarlari, metaverse
erisiminde kisa vadede “ana giris kapisi” gdrevini Ustle-
necektir. Metaverse diinyasina girmek isteyen kullanici-
lar bir dizi giyilebilir elektronik UriinU satin almak zorunda
kalacaktir.

Dinya genelinde c¢ok sayida giyilebilir elektronik
artnleri Ureticisi, VR ve AR deneyimleri icin donanim ve
aksesuarlar gelistirmis ve kiresel piyasalara strmustdr.
Dlnya genelinde sadece 2021’in ikinci ¢ceyreginde, bir
onceki yilin ayni dénemine kiyasla yizde 126,8 artisla,
2,2 milyon AR ve VR seti alicilara teslim edilmistir. 2025
yilinda toplamda 50 milyon civarinda AR ve VR seti satil-
masi beklenmektedir™.

Metaverse galismalarinin hizlanmasiyla yeni ve gelis-
mis Urlnlerin piyasaya hizla sirtlmesi beklenmektedir.
Nitekim ¢ok sayida firma yeni setler Uzerinde ¢alistigi-
ni duyurmaktadir. Ornegin Magic Leap firmasi AR seti
gelistirmigtiri’s.

Meta Platform ise Cambria adini verdigi daha ileri
teknolojilerle donatiimis daha yiiksek fiyath bir VR setini
2022’de piyasaya stlrecegini duyurmustur?®. Ayni za-
manda VR setleri Ureticisi Oculus’a da sahip olan Meta
Platforms, “Facebook metaverse” icin yeni bir gézlik
gelistirmek Uzere goézlik Ureticisi Ray-Ban ile igbirligine
gittigini aciklamistir’®l,

Metaverse konusunda 2021 yilinda herhangi bir proje
aciklamasinda bulunmamasiyla dikkat ¢ceken Alphabet
(Google) ise aslinda AR pazarinda hayli aktiftir. Sirket,
Google Lensl™ adini verdigi bir AR setine ve uygulama-
sina sahiptir. Google Lens’i “Bir gorsel arama araci” ola-
rak tanimlayan sirkete gére Google Lens ceviri yapabilir,
metin kopyalayabilir, karekodlari taniyabilir, Grtnleri bu-
labilir ve bina, bitki veya hayvanlar da dahil olmak Uzere
nesneleri tanimlayabilir.

Apple’in da 2022 yili basinda yeni bir AR gézIGgini
piyasaya sunmaya hazirlandigi belirtiimektedir. Bu rapor
hazirlandigi siralarda henliz adi duyurulmayan séz ko-
nusu cihaz, MR (hem AR hem de VR 6zelliklerine sahip)
bir cihaz olarak tanimlanmaktadir ancak ayrintilar heniiz
netlesmemigtirlel.

Firmalar tiketicilerin blylk bdlimi tarafindan fazla
hacimli bulunan setlere gerek kalmadan metaverse or-
tamlarinda gezinmelerini saglayacak c¢ozimler (zerin-
de de galismaktadir. Facebook, Ocak 2020°de, Oculus
Quest sistemi igin tasinabilir kontrol cihazlarini ortadan
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kaldiran yeni bir 6zellik baslatmistir. Bunun yerine, el ve
hatta parmak hareketlerini hassas bir sekilde izlemek
icin kulakhgin disindaki kameralari kullanmaktadir. Ben-
zer sekilde Tayvanh HTC ile Ginli Poco, g6z izleme &zel-
likli VR setleri Gretmigtir™..

Metaverse deneyimini Uclncl boyutun da o6tesine
taslyacak giyilebilir elektronik Grtnleri ve aksesuarlari
Uzerinde calismalar da bulunmaktadir. Meta Platforms’a
ait Meta Reality Labs, “kullanicilarin metaverse nesnele-
rine dokunmasini ve hissetmesini sagladigini” iddia ettigi
“haptic globe” adini verdigi bir elektronik eldiven tzerin-
de caligsmalarini strdirmektedir®?, Meta Platforms ayri-
ca ABD’li bilim insanlari ile birlikte “Reskin” adini verdigi
“icinde manyetik alanlar yaratan manyetik parcaciklar
bulunan” ve bunun sayesinde kullanicilarin metaverse
ortamindaki degiskenleri (Isinma, soguma, 1slanma vb.)
hissetmesini saglayan bir elektronik kiyafet tzerinde ¢a-
ismalar ylrGttigind duyurmustur®l,

Metaverse’lin teknoloji alaninda bir devrim yaratacagdi
gorusu, giderek yayginlk kazanmaktadir. Bu gérise gore
metaverse, kimilerinin dne strdigl tzere, “gok kullanicili
Uc boyutlu devasa bir video oyun” veya “l¢ boyutlu sa-
nal aligveris ve yasam merkezi” degildir; aksine “hayatin
ayrilimaz bir pargasi olacaktir”®. Bu bélimde metaver-
se’e iyimser yonden yaklasanlarin, bunun bazi alanlarda
yaratacagi olumlu etkilere iligkin gérislerine bakilacaktir.

3.1 Sosyal Medya

Metaverse, taraftarlarinca siklikla her seyden énce “yeni
bir sosyallesme evreni” olarak tanitiimaktadir. Bu géru-
se gbre metaverse, gelecegin sosyal merkezi olabilir.
Kigiler sosyal gevreleri ile metaverse’te bulusabilir, yeni
insanlarla tanigabilir ve “herkes, gercek yasam kosullari
ne olursa olsun, fizik yasalarina bagl olmayan bu sanal
evrende hayatin sundugu en iyi seyleri ve ¢ok daha faz-
lasini deneyimleyebilir”#2,

Kiresel sosyal medya endustrisi, ciro ve karlilik agi-
sindan pek cok reel sanayi sektériinden daha ileri ko-
numdadir. Aragtirmalar kiresel sosyal medya pazarinin
2020 yili sonunda 132 milyar dolara ulastigini ve bu
rakamin 2024 yiinda 200 milyar dolarn asabilecegini
gostermektedirt®l,

S8z konusu pazar inovasyona son derece duyarlidir.
Yeni uygulamalar ve hizmetler kullanicilar tarafindan be-
denildigi takdirde kisa stirede milyarca dolarlik cirolara
ulasmak miamkidndir. Bu nedenle sosyal medyada iddi-
all firmalar blyUk cirolarinin énemli bélimini Ar-Ge’ye
ayirmaktadir. Bu ortamda metaverse sosyal medya igin
bir sonraki biyilk teknoloji sicramasini temsil etmektedir.
Nitekim belli bash bitin sosyal medya sirketleri meta-
verse igin kollari sivamistir.

Ornegin Facebook, holding sirketinin adinin Meta
Platforms olarak degistirildigi toplantida ilk metaver-
se sosyal medya platformu olan “Horizon Home”u da
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tanitmistir?®, Sirketin gelistirdigi Quest VR setleri ile gi-
rilebilen sosyal medya ortaminda kullanicilarin, arkadas-
larini sanal sosyal medya ortamina davet edebilecegi,
birlikte vakit gecirebilecegi, video seyredebilecedi, VR
oyunlar oynayabilecegi ve arkadaslariyla ayni uygula-
malari kullanabilecegi belirtiimektedir. Meta catisi altin-
daki anlik mesajlasma uygulamasi Messenger’a da 2021
yill basinda deneme mabhiyetinde VR 06zelligi eklenmistir.
Meta’dan yapilan agiklamaya gére Messenger VR ile g6-
risme, sanal alemde gerceklesebilecek ve diger meta-
verse uygulamalarina gecis yapilabilecektir?3,

Snap Chat uygulamasinda 2020 yilinin basindan iti-
baren “avatarlar” ile sosyallesme imkani taninmakta, cok
sayida AR uygulamasi ile kullanicilarin yaratici génderiler
tasarlamasina imkan taninmaktadirt?.

Amiral gemileri bir sosyal medya platformu olan tek-
noloji sirketleri ve gruplari, sadece rakiplerinden geri kal-
mamak i¢in degil, olasi yeni rakiplerle basa ¢ikabilmek
icin de metaverse ile ilgilenmektedir. Zira Bélim 2.2’de
aktarldigi tUzere; Epic Games, Roblox ve Microsoft gibi
firmalarin yani sira ana faaliyet alani sosyal medya olma-
yan ¢ok sayida sirket metaverse evreni projelerine sos-
yal medya &zellikleri de eklemektedir. Bu nedenle gele-
cegin sosyal medyasinin 2010’lu yillara gére ¢ok daha
rekabetci olacagini tahmin etmek mimkindur.

3.2 Perakende ve Pazarlama

Perakende ve pazarlama sektérli, metaverse evrenine
teknoloji sirketlerinden cok daha hazirlikli gériinmektedir.
Perakende sektéri AR uygulamalarini uzun siredir kul-
lanmaktadir. Ornegdin ABD’nin blyiik stipermarket zin-
ciri Wall Mart VR®4, isvecli mobilya Ureticisi IKEA ise
AR teknolojisini kullandidi®® sanal magazalara sahiptir.
Fransiz kozmetik devi L’Oréal ise eksiksiz bir VR koz-
metik serisi olusturdugu gibi bir AR aplikasyon ile mis-
terilerine kozmetik Urlnlerinin kendilerine yakisip yakis-
madigi konusunda fikir vermekte ve makyaj dnerilerinde
bulunmaktadir®.

Dinyaca Unli perakende rlin firmalari, metaverse’i
dinyada firtinalar koparmadan cok o&nce kesfetmis-
tir. Ornegin italya merkezli liks giyim markasi Gucci,
Roblox’ta gercedinden daha pahali bir dijital canta sat-
mistir®. Ayakkabi markasi Nike, Fortnite’ta Jordan tipi
ayakkabilarinin sanal versiyonlarini satisa cikarmistir®,
Nike, logosu ve markasiyla sanal Urlnler satmak icin cok
sayida tescilli marka basvurusunda bulunmus ve meta-
verse hayata gegcmeden 6nce kendisini korumak icin
dnleyici tedbirler almistir. icecek devi Coca-Cola, De-
centraland’da kendi marka, isaret ve renklerini tasiyan
“avatar sanal kiyafetlerini” satisa ¢cikarmigtiriee,

Glney Koreli otomotiv devi Hyundai, Roblox igbirligi
ile Eylul 2021’de bir metaverse kurmustur. Metaverse ile
sirketin &zellikle yeni nesil araglarini tanitip geng nesle
ulasmayi hedefledigi belirtiimektedir®,

Metaverse’ln ilk sanal “aligveris merkezleri” veya pa-
zarlarl da ortaya ¢ikmaya baglamistir. Ornegin Scuti®,
“dunyanin ilk video oyun i¢in perakende pazarini” kur-
mustur. Obsessise metaverse’ln ilk kozmetik pazarini
olusturmusturt®,
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Metaverse gercek magazalara da girmektedir. AR uy-
gulamalari kiyafetleri sanal olarak giydirerek, magazalar-
da cok sayida Uriini denemenin getirebilecedi yorgun-
lugun 6niine gegmeye basladi bile. Dijital ikiz teknolojisi
alisveris deneyimine yeni boyutlar katabilir. Bu sayede
Uriin iadelerinin mali yiiki hafifleyebilir®d. Ornegin Guc-
ci, kiyafet aksesuarlarini satin alan musterilerine bunlarin
yaninda dijital ikizlerini de vermeye baslamistir. Bdyle-
ce musteriler dijital Gucci kiyafetleriyle sanal alemde de
boy gosterebilmektedir®.

Ortaya cikan 6rnekler metaverse’iin perakende sek-
téru acisindan fiziki evrenle dijital evren arasinda képru
kurarak pek cok firsat agabilecegini gdstermektedir.

3.3 Blok Zinciri Pazari

Blok zinciri teknolojisi 6zellikle kripto paralarin bu-
yik dlcide kirlamaz ve gegersiz kiinamaz oldugu-
nun kanitlanmasiyla, diinya genelinde dijital bir varlik
olarak yerini saglamlastirmaktadir. Bazi kuruluslarin
tahminlerine gore, kiresel blok zinciri pazari 2021 yili
sonunda 4,9 milyar dolar blylklige ulasacaktir. S6z
konusu pazar buyuklugunin 2026 yilina kadar yillik or-
talama ylizde 68,4 blylimeyle 67,4 milyar dolara ¢cikma-
sI beklenmektedir'®3.

Blok zinciri pazarinin blylimesinde risk sermayesi
fonlarninin artan yatinmlari; finans, bankacilik ve siber gi-
venlikte blok zinciri ¢ézimlerinin yaygin bicimde kullanil-
maya baslanmasi; ddemeler, akilli s6zlegsmeler ve dijital
kimliklerde blok zinciri ¢gdzimlerinin benimsenmesi etkili
olmaktadir.

Metaverse’te blok zinciri teknolojisi, kilit rol Ustlen-
mektedir: Bircok islemin glvenle, gercek zamanl olarak
tamamlanmasina ve onaylanmasina izin vermektedir.
Kripto para birimleri sayesinde bu yeni dijital evrenin
belli tlke, sirket ve gruplarin kontroll disinda ademimer-
keziyetci bir yapida yonetiimesi sadlanabilmekte, birey-
ler dijital varliklari kendi elinde tutabilmektedir. Bu yapl,
metaverse projelerine yatirnmlarin cekilmesinde 6énemli
bir unsur olmustur.

Nitekim ¢ogu 2020 yilindan sonra dolasima girmis
MANA, Gala ve Sandbox gibi metaverse dijital para bi-
rimlerinin (NFT) deg@eri 2021 yilinda ylizde 200’den fazla
artarak dijital tedaviile sunuldugundan bu yana en yUk-
sek seviyelerine ulagmigtir®,

Cevrimigi bir ortamda islem yapmak ve ticaret yap-
mak, Visa, Mastercard ve PayPal gibi kuruluslarda kripto
o6demelerinin uygulanmasiyla daha da yaygin hale gel-
mistir. Kripto ddemelerin metaverse ile daha fazla sece-
nekli ve daha da popluler olmasi beklenmektedir.

3.4 Video Oyunlan

Egdlence sektoriinin en dinamik alanlarindan biri olan vi-
deo oyun sektoril, COVID-19 pandemisi kisitlamalar si-
rasinda biiyik bir patlama yasamistir. Ozellikle ok sayi-
da oyuncunun ayni anda oynayabildigi cevrimici oyunlar
buyuk popdulerlik kazanmigtir. Battleground gibi oyunlarin
glnllk aktif oyuncu sayisi 40 milyonun Gzerine gikmigtir®,

Bu ilgi kiresel oyun pazarinin gelirlerine de yansi-
mistir. Kiresel oyun pazari, tahminlere gére 2021 yilinda
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336 milyar dolarlik blyulkluge ulasmistir®, Video oyun-
lan sektdrinin blyUkligl sinema ve spor sektorlerinin
toplamindan daha biyuktir®.

Bugln, dinya capinda yaklasik ¢ milyar insan vi-
deo oyunlari oynamaktadir®. Oyunlarda uzmanlik ciddi
bir gelir kaynagi olmustur. Bazi gelismekte olan Ulke-
lerde oyunlardan gelir elde etmek konusunda egitimler
veriimektedir. Bazi profesyonel oyuncular maasl ekip-
ler toplamakta, oyun videolari hazirlayip Amazon’un
Twitch uygulamasi veya YouTube Gaming gibi plat-
formlarda paylasarak yUz binlerce takip¢i edinip, yap-
tiklan sponsorluk anlagmalariyla popdulerliklerini nakde
cevirebilmektedirler®,

Video oyunlari ve onun aktorlerine olan bu yogun ilgi
firmalarin bunlarn pazarlama alani olarak gérmelerine de
yol agmistir. Ozellikle {ic boyutlu sanal ortam oyunlari gi-
derek daha fazla ticari reklam almakta, sanal partiler ve
dlnyaca Unli pop yildizlaryla konserler diizenleyerek!
kullanicilarin ilgisini canl tutmaktadir.

Oyunlarin her biri birer metaverse haline gelirken, oyun
endustrisi kendisini metaverse’iin merkezinde konum-
landirmaktadir. Oyunlar ve metaverse karsilikli etkilesim
icinde gérinmektedir. Oyunlarin cazibesi metaverse’iin
popllerlesmesini saglarken, metaverse’iin sundugu fir-
satlar da video oyun endustrisinin istahini kabartmakta-
dir. Ozellikle son yillarda VR ve AR oyunlarinin popilerlik
kazanmasi, oyunlarin gesitli turnuvalar ve yarigmalarla
oyunculara ciddi 6dil kazanma imkani vermesiyle artik
sadece edilgen olmaktan cikarak bir ekosistem haline
gelen oyunlar, blok zinciri tabanli metaverse’te aradigi
bagimsiz yaplyi ve ticari gliveni bulmaktadir®.

Video oyun sektoriinin metaverse ile daha hizli bir
ivme yakalamasi mimkindir. Ancak bunun igin 6nce-
likle VR oyun pazarinda daha fazla se¢enegdin sunulmasi
gerekmektedir. VR oyunlar son yillarda buyik populerlik
kazanmasina ragmen, genel video oyun pazarinda 2021
yili itibariyla yzde 1’lik bir paya bile sahip degildir"". VR
oyunlarinin pazar payindaki artis, kullanicilarin gcogu tara-
findan asiri hantal ve pahali bulunan VR setlerinin kullanig-
Il ve makul fiyath olmasina bagl olacaktir('%,

3.5 Uretim, Hizmetler ve Calisma Yasami

Metaverse’lin kisa vadede en ¢ok etkileyecegi alanlardan
biri de is yasami olacak gibi gérinmektedir. Metaverse,
iki yolla deger yaratabilir!'®:

Uriin gelistirme ve (riin dmriiniin uzatiimasi,
Deger zinciri boyunca performans artirimi.

Metaverse’ln is dinyasini nasil yeniden tanimlayacagi-
ni zaman gosterecek olsa da, simdiden fiziksel ve diji-
tal dinyalarin bulaniklastigini séylemek mudmkinddr.
Tedarik zincirlerinin hemen her halkasinda teknoloji yo-
gun olarak kullaniimakta ve slrecler dijitallesmektedir.
Yogun teknoloji kullanimi, kuruluglarin kendi calisanlari
ve deger zincirlerindeki aktorlerle etkilesim biciminde
buyuk degisikliklere yol agmistir.

Metaverse 6ncelikle ofis ortamini dijitallestirmeye ta-
liptir. Bir bakima dnerilen is yasamina yoénelik metaverse
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uygulamalari, beyaz yakali calisanlarin uzaktan calisirken
aliskanlik edindigi video konferans uygulamalarinin “bir
Ust seviyesi” olarak agiklanabilir. Metaverse, pandemi
nedeniyle uzaktan ¢alisma aliskanligi kazanmak zorunda
kalan basta beyaz yakalilar olmak Uzere tUm calisanlarin
calisma degerine tGglncl bir boyut katabilir. Metaverse,
calisan deneyimini iyilestirebilir ve fiziksel olarak ofiste
calisanlar ve evden calisanlar arasinda denge kurabilir.
isletmeler sanal ofis ortamlari gelistirmeye calistikga me-
taverse, fiziksel yuz ylze etkilesimleri cogaltmanin zor-
luklarina cevap verebilir.

Ofis yasamina yo6nelik ¢ézlimlerde en avantajli ko-
numda olan sirket Microsoft’tur. Ofis yazilimlarinda 40
yillik bir deneyime sahip olan sirket is yasamini meta-
verse’e tasimakta da gecikmemistir. Microsoft Teams ile
her gtin milyonlarca kullaniciya ulasan Microsoft, Mesh
ile buna G¢lncl bir boyut katmaya kararldir. Microsoft,
baska bir pandemi olmasi halinde sanal diinya metaver-
se’lin blyuk esneklik yaratabilecegini belirtmektedirl'%4.

Meta Platforms ise 2021’in Ekim ayinda Oculus Qu-
est 2 VR setleri kullanicilari i¢in sinirl katihmli Horizon
Workrooms uygulamasinin beta strimind baslatmig-
tirl'%l. Uygulamanin tanitimina gére, Horizon Workroom
ile VR ortamindayken herhangi bir bilgisayardaki dosya-
lara erigilebilecek, notlar alinip paylasilabilecek ve gé-
rismeye video konferans yoluyla baglanti kabul edilebi-
lecektir. Simdilik Oculus Quest 2 setleri ve aksesuarlari
gerektiren uygulamanin gelecekte timuyle elle kumanda
edilebilir hale getirilecedi kaydedilmektedir.

Microsoft ve Meta Platforms iki blylk rakip olarak
Kasim 2021°de slirpriz bir aciklama yaparak Microsoft
ve Meta Platforms calisanlarinin Teams icindeki Work-
place igerigine erismelerini saglayan Teams Integration
with Workplace’i duyurmustur’®®, Microsoft Teams'in
Mayis 2021 itibariyla yedi milyon kullanicisi oldugu bilin-
mektedir. Microsoft Teams ayrica Temmuz 2021 itibariy-
la 200 milyondan fazla Ucretli kullanici portféyiine sahip-
tir. Daha az Giyeye sahip olan Meta Platforms Workplace
ile yapacag isbirligi Teams’e sosyal medya boyutu da
kazandiracaktir. Bununla birlikte, insanlarin kisisel sosyal
medyalarini is hayatlariyla karistirmak isteyip istemedik-
leri, given ve mahremiyetle ilgili konular endise kaynagi
olacaktir'%7],

Pandemi déneminde kullanici sayisini hizla artiran
video konferans platformu Zoom da gelecekte meta-
verse’teki dijital ¢calisma ortamlarinda kendisini 6nem-
li bir role sahip goérdigini bildirmistir. Ancak sirketin
CEQ’su Eric Yuan, bunu hala birkag yil uzakta goérdigu-
nU belirtmistirt™©8l,

Metaverse’lin is yasaminda diger bir énemli etki-
si “dijital ikiz” uygulamalarinin yayginlasmasi olacaktir.
i§letmeler, dijital ikizleri kullanarak fiziksel alanlarin ve
techizatin sanal kopyalarini ¢ikarabilmekte ve modeller
olusturabilmektedir. Elde edilen dijital modeller sireg-
lerin takibi ve iyilestiriimesinde dnemli rol oynayabildigi
gibi somut degerler de yaratabilir. Genel olarak daha hizli
ve bilingli karar almayi destekleyen dijital ikiz teknolojisi-
ne talep artmakta ve bu teknoloji giderek daha fazla sek-
térde uygulama bulmaktadir. S6z konusu uygulamalarin
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muhendislik, ingaat, mimari, seyahat ve konaklamadan
sigorta ve tesislere kadar bir dizi sektérde kulllanildigi-
ni gérmek mumkindir. insaat sektériinde miihendisler,
zorlu insaat islerini uzaktan planlamak i¢in santiyeleri sa-
nal olarak ziyaret edebilir ve daha akici proje ydnetimi ile
ingaat programlarini hizlandirabilirler. MUhendisler ayrica
bina 6zelliklerini belirlemek ve yenileme ¢alismalari sira-
sinda orijinal karakterlerini korumak icin dijital ikizlerdeki
zengin verilerden faydalanabilirler.

Metaverse, 6zellikle dijital ikiz teknolojisiyle tretim ve
imalat alaninda su faydalari da getirebilir!'°:

Uretim siirecleri tasarimi hizla tamamlanabilir.

Daha disuk triin tasarim maliyetleriyle Urin cesitliligi
saglanabilir.

Metaverse sayesinde paydaslarla daha kolay bir ara-
ya gelinebilir, Griin ve hizmet gelistirme fikirleri alina-
rak olasi pazar risklerinden kacinilabilir.

Daha fazla ayrinti konusunda bilgi sahibi olunabilir ve
kalite kontrol riskleri azaltilabilir.

Tuketicilerle daha seffaf bir iliski kurularak tiketici
guveni guclendirilebilir.

Metaverse ayrica isletmelere nitelikli insan kaynaklarinin
yetistiriimesinde de 6nemli katkilar saglayabilir. Bu konu
bir sonraki bélimde ele alinacaktrr.

3.6 Egitim

Metaverse’iin 6nemli dondsimler yarattigi alanlardan
biri de akademik ve mesleki egitimdir. Aslinda bu degi-
sim Metaverse’lin ana teknolojik bilesenleri olan VR ve
AR ile ¢coktan baglamistir.

Akademik egitimde AR ve VR kullanimi destekleyici
ve deneysel kalmakla birlikte, pandemi sirasinda uzak-
tan egitim zorunlulugu dijital egitim firsatlarinin kapisini
ardina kadar agmisa benzemektedir. Pandemi kisitlama-
lari dBneminde bazi Gniversiteler derslerini VR’da verme-
ye baslamigtir™,

Pandeminin verdigi cesaretle teknoloji sirketleri daha
fazla dijital egitim ¢éziimleri sunmaya baslamistir. Me-
taverse School''"! bunlardan biridir. Giiney Kore’de bir
Universite dinya genelindeki Universite 6grencilerine
bir tir metaverse olan “sanal kampUs” hizmeti verme-
ye baglamigtir. Benzeri bir girisim Credersi World ile in-
giltere’de baslatiimistir’2. “Egitimde zaman ve mekan
konusunu ortadan kaldirdigini” iddia eden bu tdr girigim-
lere ragmen, kisa vadede pandemi sonrasinda okul ve
kampuslere geri dénen akademik egitimin metaverse’e
“deneysel” yaklasmaya devam etmesi beklenebilir.

Mesleki egitimde ise AR ve VR uygulamalari belirli bir
olgunluga ulasmis ve isletmelerde verimliligi artiran bir
unsur haline gelmistir. Bunun ekonomik ve operasyonel
nedenleri bulunmaktadir.

Mesleki egitimde isgtict verimliligini artiran bu kritik
islevler, dogasi geregi maliyetli ve emek yogundur ve
genellikle esit olmayan sonuglar verir. Ornegin, montaj
gorevleri icin yazili talimatlan takip etmek genellikle zor
ve zaman alicidir. Standart egitici videolar etkilesimli
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degildir ve bireysel 6grenme ihtiyacglarina uyum saglaya-
maz. Yiz ylze egitim pahalidir ve 6grencilerin ve dJret-
menlerin ortak bir yerde, bazen tekrar tekrar bulusmasini
gerektirir. Ayrica 6grencilere 6gretilen ekipman mevcut
degilse, 6grendiklerini gergcek dinya baglamina aktar-
mak icin ekstra egitime ihtiyaclar olabilir'%3,

Mesleki egitim acisindan genel egitim girisimlerinin
drnekleri de ortaya cikmaya baglamistir. Ornegin Embo-
die Labs, yaslilarin bakimini tistlenecek saglik personeli-
nin egitiminde metaverse’t kullandigini belirtmektedirl'3,

Metaverse’iin temel bilesenleri, 6zellikle AR; Grin
montaji, makine igletimi ve depo ydnetimi gibi gdrevler-
de gercek zamanli, yerinde, adim adim gérsel rehberlik
saglayarak bu sorunlar gidermektedir. Ornegin, bir ki-
lavuzdaki bir prosedirin karmagsik iki boyutlu sematik
gosterimleri, kullaniciy! gerekli islemlerde ydnlendiren et-
kilesimli Gic boyutlu hologramlar haline getirilebilir. Nite-
kim Boeing’de yapilan bir deneyde deneyimsiz ¢alisan-
larin yizde 90’1 AR sayesinde 30 parcadan olusan bir
ucak kanadinin bir béliminin montajini ilk seferde, Al
kullanilmadan verilen egitimi alanlardan ytzde 35 daha
hizli bicimde tamamlamayi basarmigtir'%l,

Metaverse, savunma egitimi ve tatbikatlarinda da
énemli bir rol oynayabilir. ABD Hava Kuvvetlerinin pilot
egitimlerinde “gercede en yakin similasyonlarla” egitim
ve tatbikatlar gerceklestirmek icin 1978’den itibaren ¢a-
isma yUrittiga belirtiimektedirt'4.

ingiltere Savunma Bakanhiginin, tatbikatlan ve si-
mulasyonlu egitimleri daha gergekgi hale getirmek ve
maliyetleri azaltmak i¢in metaverse arastirmalarini des-
tekledigi belirtiimektedir!'*®. Dlnya genelinde tim ordu-
larin yakin gelecekte bu essiz simulatér ortamini sagla-
mak icin metaverse’e daha cok ilgi gostermesi blyik
olasiliktir.

3.7 Kiiltiir, Sanat ve Turizm

Eglence, klltlr ve turizm sektérlerinin de metaverse’iin
sundugu imkanlara kayitsiz kalmadigi goériimektedir.
Blok zinciri uygulamalari ve 6zellikle NFT, sanat dinya-
sinda sanatgilarin haklarinin korunmasinda buyUk bir gi-
vence haline geldigi icin, metaverse sanatin her alaninda
blydk ilgi yaratmistir. Bunlarin basinda dijital tasarimlar
ve muzik alanlar gelmektedir.

Pandemi déneminde bu alanlardaki faaliyetlerin sir-
mesi veya kamuoyunun s6z konusu sektdrlere ilgisini
tamamen yitirmemesi icin dijital platformlarin son dere-
ce yogun olarak kullaniimasi bu durumda 6énemli rol oy-
namistir. Nitekim pandemi déneminde video konferans
platformlari araciigiyla verilen konserler, mizik sekto-
rine yeni fikirler vermig gériinmektedir. Ornegin Roar
Studios adli metaverse startup’i, mizisyenleri diinyanin
herhangi bir yerindeki diger muzisyenlerle bir araya geti-
rerek orkestra ve gruplar olusturabilecekleri veya sade-
ce birlikte prova yapabilecekleri bir platform gelistirdigini
duyurmustur®. Meta Platforms ise "Horizon Venues”
adini verdigi uygulama ile sanal konserler ve diger kulti-
rel etkinlikler dlizenleyecegini duyurmusturl'7,

Metaverse’te seyahat ve turizm de yeni dene-
yimler vadetmektedir. Ornegin ABD’de Uplander ile
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HyperloopTT, Chicago ile Cleveland kentleri arasinda
planlanan Hyperloop hattinin deneyimini metaverse kul-
lanicilarina yasatmak igin bir anlagsma imzalamistirtel,

Ulkelerin turizm bakanlklar da tarihi ve kiiltirel
mekanlarin dijital ikizlerini ¢ikararak, metaverse olustur-
maya girismistir. Bunlardan biri Misir’dir. Misir Turizm Ba-
kanligi, basta piramitler ve Antik Misir'dan kalma eserle-
rin sergilendigi mizeler olmak Uzere belli bash tarihi ve
turistik alan ve mekanlarin sanal kopyalarini olusturmus-
tur. Ziyaretgiler, binlerce yillik alanlara fiziksel yaya trafi-
gi getirmeden siteleri sanki oradaymis gibi gdrebilirler.
Dijital ikizler, tarihi mirasin izlenmesi ve korunmasina da
yardimci olacaktir!'9l.

3.8 Saglk

Tum dinyada dijital saglik uygulamalarn hizla yayginlk
kazanirken['?%, metaverse de pandemi ile birlikte stratejik
héle gelen bu sektdrde yeni ufuklar agmaktadir.

BlyUk teknoloji sirketleri dncelikle saghkh yasam ve
egzersizleri metaverse’e tasimayi planlamaktadir. Nite-
kim Meta Platforms, “Active Pack” adini verdigi VR eg-
zersiz uygulamasini 2022 yilinda sunacagini duyurmus-
tur?3l, Gelecek yillarda s6z konusu uygulamaya boks ve
diger sporlarda da profesyonel egzersizler diizenlenece-
gi belirtiimektedir.

Ote yandan metaverse, 6zellikle yagli ve bakima muh-
tag kisiler icin pek ¢ok saglik hizmetine erisim ve izolas-
yondan kurtulma acisindan dnemli firsatlar sunabilir. Me-
taverse ileri yaglarda sagdlik ve bakim hizmetlerine erisimin
kolaylastinimasi ve psikolojik destek veriimesinde faydali
olabilir. Metaverse her seyden 6nce, daha iyi, daha ger-
cekgi iletisim sunarak tele-sagh@i blyik élclde iyilestire-
bilir. Ornegin Google, 2021 yili ortasinda (¢ boyutlu ile-
tisimi “gercege en yakin hale getirme” veya “gorisilen
kisiyi yaninda hissettirme” iddiasindaki Project Starline’i
tanitmistir!’?'l. Gérismedeki kisilerin tg boyutlu video go-
rintulerini gercek zamanl olarak aktaran uygulama, 6zel-
likle ileri yaslardaki hastalarin saglik calisanlaryla iletisim-
lerinin 6nemli dlgiide iyilestiriimesini saglayabilir.

ABD’li Xr Health firmasi ise VR gozlikleriyle doktorla-
rinin uzaktaki hastalara klinik hizmet sunmakta oldugunu
belirtmektedir!™22,

Ancak metaverse’lin ¢cézebilecedi en 6énemli zorluk,
yalnizlik ve sosyal izolasyon olabilir. Kisileri sanal da olsa
Uc¢ boyutlu olarak yakinlastiracak ¢ézimler, yaglilarin en
blylUk sorunu olan yalnizlagsmaya care olarak, olasi psi-
kolojik ve hatta psikosomatik hastaliklarin éniine gece-
bilir. VR teknolojisini kullanarak bu hizmeti kismen veren
ilk 6rnekler ortaya ¢cikmaya baslamistir. Rendever!'® ve
Silver Adventures!® gibi uygulamalar, yashlan aileleri,
yakinlari ve dostlariyla bulusturdugu gibi sanal seyahat-
lere, yeni tecrlbelere ve maceralara tasiyabilir.

Ayrica metaverse, travma sonrasi stres bozuklugu,
anksiyete ve psikosomatik agrn gibi problemlerin teda-
visinde kullanilabilir. Washington Universitesinin yanik
kurbanlarina, Los Angeles Cocuk Hastanesinin pediatri
hastalarina, Cedars-Sinai Hastanesinin ise gebe kadin-
lara yonelik baglattigi programlar, VR uygulamalarinin
agriyl somut bigimde azaltabilecegini géstermistirl'29.

METAVERSE: FIRSATLAR VE TEHDITLER
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3.9 Kamu Hizmetleri

Metaverse, siyasi karar alicilarin se¢menleriyle bulusma-
sl i¢in de bir platform goérevini tstlenebilir. Yerel ve ulusal
yoneticiler, halkla metaverse’te bulusarak genel sorunlar
konusunda goérus aligverisinde bulunabilir. Bu konuda-
ki ilk adim, Guney Kore’nin baskenti Seul’den gelmisgtir.
Seul Belediyesi, Kasim 2021’de “metaverse’e giren ilk
kent olacaklarini” duyurmusturt2e,

Gegcici olarak “Metaverse Seul” adi verilen platform,
kentin belediye sinirlari icinde yeni ve sanal bir iletigsim
ortami kurmayi amaglamaktadir. 2022’den itibaren ¢
asamada olusturulacak ve tahmini olarak 2,8 milyar
dolara mal olacak platformda su hedeflere ulasiimaya
caligilacaktir:

Kent yoneticileri ile halkin bir araya gelerek sika-
yetlerini ve goérislerini dogrudan iletebilmesinin
saglanmasi,

Sanal ortamda toplu etkinlikler diizenlenerek tim
halkin katiliminin saglanmasi,

Yilbasi, festival ve bayramlarda sanal kutlamalar
dizenlenmesi,

Seul’e yatinm yapmak isteyenlerle bir araya gelinmesi,
Sanal Universite egitimlerinin verilmesi,

Akilli kent teknolojilerinin gelistigi bir platform haline
getirilmesi,

Kenti ziyaret eden veya etmek isteyen turistlerin bilgi-
lendiriimesi, giinimuzde var olmayan tarihi yapilarin
asillarinin sanal ortamda turistlere aktariimasi,
Engellilere, yaslilara ve bakima muhtag olanlara daha
iyi kent hizmetlerinin saglanmasi,

Uyar sikayet hatlannin (¢ boyutlu konumlandirma
vb. dzellikle veriminin artinimasi.

Barbados Hukimeti ise metaverse’te blyukelgilik acan
ilk Ulke olmak icin harekete gecmistir'?’l. Barbados
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Disigleri ve Ticaret Bakanligi, Decentraland ve bir dizi
teknoloji firmasi ile dijital buyukelgiligin hazirlanmasi,
metaverse’teki dijital gayrimenkullerinin satin alinmasi
icin anlasma imzalamistir. Barbados dijital blyukelgilik
kanaliyla e-vize vermeyi disinmektedir.

Metaverse ayni zamanda siyasi karar alicilarin va-
tandaslarin belirli konularda duyarliliklarini artirmak
veya bazi toplumsal kesimlere kargi olumsuz goérus-
lerini degistirmelerini saglamak igin bir araci olabilir.
ABD’nin Rensselaer Teknik ile Penn Eyalet Gniversi-
teleri, bir metaverse uygulamasi kullanarak, insanlarin
kuresel iklim degisikliginin geri ddniilemez sonuglarini
tim duyulariyla deneyimlemesini saglamayi ve iklim
degisikligi konusundaki tavirlarini degistirmeyi hedefle-
diklerini duyurmuslardirt'?,

Bu agidan bir bagka kayda deger proje, Atlanta’daki
Ulusal Vatandaslik ve insan Haklar Merkezinde yiriitl-
mektedir. Burada, katilimcilarin irk¢i hakaret ve tehdit-
lerin hedefi olma deneyimini yasadiklari sanal bir sergi
bulunmaktadir. Sadece seslerin kullanildigi sergi, bu
teknolojinin potansiyeli hakkinda fikir vermektedir: Daha
fazla sayida insanin, bu deneyimi gérme ve dokunma
duyularini da kapsayacak sekilde yagsamasi durumunda,
sanal evren insanlarin marjinallestirilmis gruplarla empa-
ti kurmasini, sistemsel dnyarginin etkilerini anlamasini
saglayarak, cesitlilik, esitlik ve kapsayicilik davalarinin
gelisimine katkida bulunabilirt2®,

Tum dinyada revagta bir kavram olmakla birlikte, me-
taverse’lin zayif ve potansiyel olarak olumsuz ydnlerine
iliskin goérugler de dile getiriimeye baglanmigtir. Bu b6-
limde s6z konusu zafiyetler, olumsuz yonler ve hatta al-
gilanan tehditlere iliskin gérugsler ele alinacaktir.
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4.1 Altyapi ve Teknoloji Zafiyetleri

Metaverse, tanim itibaryla kullanicilarin hepsinin ayni
AR veya VR deneyimini paylasmasini 6ngérmektedir. Bir
kullanici veya kullanici grubu ayni sosyal medya, egitim,
is veya aligveris deneyimini yasadiktan sonra, birlikte bir
video oyunu oynamaya gecebilmeli veya birlikte bir sa-
nal konsere katilabilmelidir.

Ancak kullanicilarin hepsinin ayni igerigi ayni zaman
araliginda gérebilmesi icin dncelikle gergek dinyanin Ug¢
boyutlu haritalandirimasi gereklidir. Bu yénde calismalar
yiritilmektedir. Ornegin Google, halen iki boyutlu olan
Google Maps uygulamasini 6zel gézliklerle sanal ve ¢
boyutlu olarak sunmaya hazirlanmaktadir'?8, ABD’li vi-
deo oyun sirketi Niantic ise 2016’da piyasaya strdigu
AR oyunu Pokemon Go ile, biittin oyuncularin belli bir
yerdeki tim AR karakterlerini ayni anda gérmesini sag-
layarak bu konuda 6nci olmusturt'?®,

Ote yandan bu yeterli olmayabilir. ideal bir metaverse
tasavvurunda oldugu gibi “gercek diinya ile sanal din-
yanin birbirine karigtigi bir evren yaratmak” icin sanal un-
surlarin, gercek unsurlarla entegre olmasi tercih edilmesi
gerekecektir. Boyle bir durumda metaverse uygulamala-
rnin galisacagi alanlar gok daha genis olacak ve tasarm
blylk 6énem tasiyacaktir. Bu genis evrende verimli so-
nu¢ alinabilmesi icin ise dncelikle gelismis bir altyapiya
ihtiyac vardir.

Milyonlarca insanin herhangi bir zamanda, herhangi
bir yerde erisebildigi ideal bir metaverse’iin ultra hizli
internet olmadan tam potansiyeline ulasmasi mimkin
gorinmemektedir. GUnUimdizin doérdincli nesil (4G)
baglantilan, Fortnite gibi ¢cok oyunculu oyunlar destek-
leyebilir ancak ylzlerce eszamanli, zamana duyarli veri
akisini isleyemez. Bu nedenle diinyanin dort bir yanin-
daki mobil operatérler 5G aglar kurmak i¢in milyarlarca
dolar harcamaktadir. Daha ileri gitmek icin 6G’ye bile
intiyac duyabilirler ki bu hala yillarca uzakta olmakla bir-
likte 100 kata kadar daha hizli olabilir'3.,

Ancak 5G mobil hizmetleri henliz sinirhdir. Mayis
2021 itibariyla 5G mobil hizmet veren yerel operatér sa-
yisi 158’dir. Bu operatdrler belli noktalarda, sinirli alanlar-
da hizmet sunabilmektedir’®'l. Yine de ilk yatirm maliyeti
ylksek olmasina ragmen 5G hizmetleri pazarinin 2030
yilina kadar hizla genislemesi beklenmektedir. Nitekim
dinyada 5G hizmeti veren 158 mobil operatorin 61’
bu hizmete 2000 yilindan sonra gecmistirl®'. Gelecek
birkac yilda onlarca yeni operatdriin daha eklenerek 5G
kapsama alaninin genigleyecegi beklenmektedir.

ideal metaverse evreni icin bulut bilisim altyapisi da
cok 6nemlidir. Clnkl basta video oyunlar olmak Uze-
re pek ¢ok uygulama, bulut bilisim hizmet saglayicilar
Uzerinden kullanicilarina ulagsmaktadir. Dinyada bulut
bilisim hizmetleri hizla gelismektedir. 2020 yilinda bulut
bilisim pazar ylzde 20 blylime kaydetmistir ve bu bu-
ylmenin ivmesinin artmasi beklenmektedir. Ancak bulut
bilisimde rekabet sorunu belirmektedir. Nitekim sadece
doért firma (Amazon, Google, Salesforce.com, Goog-
le, ve Oracle) bulut bilisim pazarinin yliizde 38’ini elin-
de tutmaktadir'®®2. S6z konusu firmalar arasina yakinda
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Microsoft da katilacaktir. Bu yapinin, internette yasan-
digi gibi metaverse’lin ademimerkeziyetci yapisina bir
tehdit olusturabilecedi kaydedilmektedir.

Bir diger teknik zafiyet konusu AR ve VR setlerinin
dusuk kalitesi, kullanigsiz olusu ve yUksek fiyatlandir. VR
setlerinin gorintl ve ses kalitesindeki sorunlarini™3 he-
nlz giderilmemis olmasinin yani sira géze zarar verebile-
ceginel'® dair uyarilar bulunmaktadir. VR setleri buglinki
hantal haliyle uzun sureli kullanima uygun gérinmemek-
tedir. Ote yandan VR setleri yakinda minyatiirlesebilir.
Muhtemelen minyaturlestirilmis ilk érnek 2022’nin ikinci
yarisinda ¢ikacak olan 4k Playstation VR olacaktir!'3,

Ancak daha yiksek kaliteli AR ve VR setlerinin ol-
dukca yuksek fiyatlarla piyasaya surilecegi iddia edil-
mektedir'*®, Bunlar metaverse’e olan ilginin térpllen-
mesine neden olabilir. Dolayisiyla teknoloji sirketlerinin
metaverse’e girmek i¢in daha pratik ve makul fiyath ¢6-
zUmler bulmasi gerekecektir. Aksi takdirde metaverse,
diinyada dijital ugurumu genigletmekten baska sonug¢
getirmeyebilir'3.

4.2 Birlikte CGalisilabilirlik (Interoperability)

Metaverse, tanim itibariyla farkli sanal platformlarin bir-
likte caligabilecegi bir ana platform olmaldir. Oyle ki
farkll metaverse’ler birlikte bir kumas ortaya cikarabil-
melidir. Bir bagka deyigle teknoloji sirketleri, cevrimici
platformlarini birbirine nasil baglayacaklarini bulmalidir.

Her seyin tam bir birlik icinde olmasi igin bir dizi
standart (zerinde anlasiimasi gerekir. Bunlarin basinda
sirketlerin bazilarinin patent sahibi oldugu platformlar
Uzerindeki kontrolleri serbest birakmalari veya tamamen
acik kaynakli olanlari benimsemeleri gelmektedir.

Teknik acidan bakildiginda, gelistirilien metaverse’le-
rin acik kaynakl olmasi beklenmelidir. Ancak acik kay-
naklar bltiinG olarak metaverse’e ulasilacagi kuskulu-
dur. Daha 6nce pek cok dijital yenilikte goértldaga gibi
sirketler ciddi yatinmda bulundugu projeleri paylasma
konusunda isteksiz kalmaktadir.

Facebook ve Microsoft gibi teknoloji devlerinin me-
taverse’e olan ilgisi, s6z konusu sirketlerin yarattigi ki-
sisel verilerin korunmasi, mahremiyetin ihlali, siyasi ve
ekonomik manipulasyon gibi problemlerin bu yeni dijital
evrene tasinacagi kaygilarini beraberinde getirmistir. Bu
ylzden bazi sektér oyuncular metaverse’lin kimsenin
kontrolinde olmadigi demokratik bir platform olmasi ge-
rektigini savunmaktadir. Ornegin Decentraland Vakfi y6-
neticilerinden Sam Hamilton’a gére, ademimerkeziyetci
olmazsa metaverse de olmaz: “Metaverse’te merkezi
bir ydnetim olamaz. Tek merkezden ydnetilen metaver-
se, bir metaverse degil, bir video oyunu olabilir. ideal bir
metaverse, merkezi olmayan bir yapi tarafindan destek-
lenen ortak, igbirlik¢i bir alan olacaktir. Metaverse’te eski
kurallar gegerli olamaz®.”

4.3 Kisisel Verilerin Giivenligi ve Olasi Koétliye
Kullanimlar

Sirketler ve kuruluslar, 6zellikle siber glvenlik ve blok
zinciri uygulamalaryla glvenlik sistemlerinde devrim
yaratsalar da mahremiyetin korunmasi ve kisisel veri
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glvenliginin yani sira kétlye kullanimlar (deep fake, ya-
niltma haber ve manipilasyon vb.) herhangi bir cevrimigi
ortamin kullanicilari icin uzun stredir endise kaynagidir.
Surekli geniglemesi beklenen metaverse, blok zinci-
ri tabanli olmasina ragmen muhtemelen bu tir sikinti-
lardan muaf olmayacaktir. Ornegin ABD secimleri veya
COVID-19 pandemisinde disaridan midahalelere, yanlis
bilgi yayimina ve manipilasyona en agik platform ola-
rak ortaya ¢ikan Facebook’un tUm zafiyetleri metaver-
se’e de tasinabilir?. Bu durum, sanal diinyada kisinin
kimliginin ve mulkindn guvenligini saglayabilecek yeni
kisisel veri ve gizlilik korumasi yontemleri olusturmayi
gerektirecektir.

Ayrica Kisiler “avatarlarla” yer alacaklari icin metaver-
se’te kisisel hak ve sorumluluklar belirleyecek, ortaya ¢i-
kabilecek etik sorunlari ydnetebilecek bir sisteme ihtiyac
vardir. Dijital sanal kisilerin yasal bir dayanagi yoktur, bu
nedenle fotograflari maniplle etmek veya déntstirmek
gercek insanlara gore daha kolaydir ve yanlis algoritma-
nin uygulanabilecegi endisesi vardir. Bu da ciddi irk ve
cinsiyet ayrimciligina yol acabilir. Kisisel bilgilere saldir-
lar blok zinciri ile dnlenebilirt38l,

4.4 Metaverse’iin Ruh Sagligina Olasi Olumsuz
Etkileri

Bazi yazarlara gére metaverse, “yaraticiligin ve mera-
kin hic olmadigi kadar kdék salacagi yeni bir alan” ola-
caktir®®, Bunun aksini dlstinen veya bu teze kugskulu
yaklasanlarin sayisi da hayli fazladir. Ornegin Pokemon
Go oyunu ile pek ¢ok insani ilk kez AR ile tanistiran
Niantic’in CEO’su John Hanke, “Metaverse insanligin en
blylk yaratisi da olabilir distopik bir kdbus da” s6zleriy-
le sUphelerini dile getirmistir. Hanke’ye goére, “teknoloji
daha az gorinir ve daha az baskin” olmalidir ve “me-
taverse’lin gercgeklikten kaganlar icin bir cennet” olmasi
ihtimali Gzerinde iyi dislinmek gereklidir'®. Metaverse’e
kuskuyla bakanlarin bUytk bdliminin en ¢ok dile getir-
digi argiman, &zellikle genglerin bu sanal evrende ger-
cek dinyaya yabancilasacaklaridir. Yapilan arastirmalar
da bu tlr bir yabancilagsmanin isaretlerini vermektedir.
ABD’de Temmuz 2021’de yapllan bir arastirmaya gére
Z kusaginin ylizde 60’1, milenyum kusaginin ise ylzde
62’si, kisinin kendisini ¢evrimigcinde nasil sundugunun
gercek hayatta nasil sundugundan daha 6nemli oldu-
gunu distinmektedir. Ayrica milenyum kusaginin yizde
39’u “kendilerini cevrimici ortamlarda daha iyi ifade ede-
bildigini” distinmektedirl'40.

Psikoloji uzmanlar ise daha buyulk bir tehlikeye dik-
kat cekmektedir: Metaverse psikolojik rahatsizliklar te-
tikleyebilir. Psikolog Phil Reed, dijital teknolojinin asiri
kullaniminin somatik semptomlar (ylizde 6), depresyon
(yizde 4), sizofreni (ylzde 0,5) ile paranoyak disince
(yizde 0,5) ve benzeri psikolojik sorunlarla iligkili oldu-
gunu kaydetmektedir'*l. Reed’e gore insanlarin icine
goémdulecekleri sanal evrenler 6zellikle sizofreni gibi psi-
kolojik rahatsizliklarin yayginlasmasina neden olabilir.
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4.5 Toplumsal Sorunlara Yol Acma Potansiyeli

Metaverse’lin sadece psikolojik rahatsizliklara degil
toplumsal sorunlara da yol acgabilecegi dikkat edilmesi
gereken bir gorustir. Uzmanlar, sunuldugu gibi olursa,
metaverse’lin gercekligi yok edebilecegini, insanlar ma-
nipllasyona daha agik hale getirebilecegini ve dolayi-
slyla siyasi kutuplasmayi daha da artirabilecegini belirt-
mektedir. 30 yilik AR gelistirme uzmani ve Unanimous
Al CEO’su Louis Rosenberg, “Kendi bilgi balonlarimizda
olmak yerine, kendi 6zel gergekliklerimize bélinecegiz”
sozleriyle bu kaygisini dile getirmistirl™#2. Rosenberg, sos-
yal medyada ortaya ¢ikan géris aynliklarinin metaver-
se’e de tasinacagini ve metaverse’n bu nedenle yan-
lis bilgi ve bélinmeyi daha da artirabilecedi konusunda
uyarmistir. Ona gére metaverse’lin sanal katmanlari, si-
yasi bélunmeyi artirmak, belirli gruplan diglamak, hatta
nefret ve glivensizlik yaratmak icin kolayca tasarlanabilir.

Her teknolojik yenilik yeni firsatlarla birlikte tehditleri de
beraberinde getirmektedir. Durum henlz konsept asa-
masinin biraz ilerisinde olan metaverse icin de gecerlidir.
Sosyal medya, artinlmis gerceklik, sanal gerceklik, cev-
rimici oyun ve yapay zekanin gesitli yonlerini birlestiren
metaverse, pek ¢ok yénuyle 6zellikle teknoloji diinyasin-
da heyecan yaratmig gériinmektedir.

Savunuculari metaverse’l, bireylerin birbirleriyle ger-
¢ek dinya etkilesimlerine daha yakin bir sekilde etkilesi-
me girmelerine izin verecek sanal bir varlik olusturmalari-
na olanak taniyan, kapsamli bir gevrimici deneyim olarak
goérmektedir. Bu bakis acisina gére, metaverse mevcut
kullanicilara ve igletmelere yeni ve esit firsatlar sunan ve
degerli bir sanal ekonomi yaratan bir evren olacaktir.

Simdiye kadar metaverse oyunlara ve diger nis alan-
lara indirgenmis olsa da, énimuzdeki yillarda insanlarin
bir araya gelme, etkilesim kurma ve para harcama seklini
daha genis bir sekilde degistirerek farkl bir sanal yasam
deneyimi yaratabilir.

Ancak metaverse’ln zafiyetleri ve potansiyel tehlike-
lerine iligkin gorusler de gbz ardi edilecek tirden degildir.
Dinyada basta mobil hizmetlere ve internete erisim ol-
mak Uzere yasanan teknolojik gelisme farki ya da dijital
ucurum metaverse ile daha da derinlesebilir. Glvenlik ve
mahremiyet ihlaline ve modern dijital iletisimin psikolo-
jik, sosyal ve kiltlrel etkilerine dair uyarilar da dikkate
alinmalidir.

Metaverse’lin glnlik bir gerceklik haline gelmesi
muhtemelen 10 ila 15 yil alacaktir. Ancak metaverse su
veya bu sekilde yeni bir dijital sosyoekonomik evrenine
doéniserek kalici olacak gibi goériinmektedir. O nedenle
metaverse’lin sundugu avantajlar yakalarken olasi sa-
kincalari bertaraf etmek icin simdiden harekete gecmek
gerekmektedir. Bu husus metaverse’iin bir kabusa d6-
ndsmesini engelleyebilecedi gibi gelecek nesillere yep-
yeni bir sosyoekonomik alan birakilmasini saglayacaktir.
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