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Ozet: Gergek evren heniiz tam anlamiyla kesfedilmeyi beklerken yeni iletisim ortam ve teknolojileri bizi yeni kurgusal
evrenlerin igine ¢ekiyor. Bu yeni olan kurgusal evrenin adi ise “Metaverse” olarak ifade ediliyor. Metaverse bitin dijital
diinyalarin birlestigi sanal evren olarak konumlandiriliyor. Yasamin her alaninda etkisini glin gectikce yogun bir sekilde
hissettigimiz bu evren, ¢alisma yasamindan, ekonomiye, kiltiir sanattan eglenceye kadar bltiin yasamsal alanlarda sil
bastan yeni bir diinya yaratmaya galisiyor. Olumlu birgok 6zelliginin yaninda gergek ve sanal olan ile ilgili tam olarak nerede
duracagimizi ve kendimizi bu diizlemde nereye koyacagimizi giiclestirmesi ise bu evrenin grift taraflarini olusturuyor. Bu
¢alisma heniiz yeni olan bu kavramin kavramsal boyutunu ele alarak daha ¢ok anlasilmasini hedeflemektedir. Bu nedenle
blok zinciri temelli takas edilemez jeton anlamina gelen NFT’den sanal paralara, internet yayin sireglerinden arttiriimis
gerceklige kadar birgok konu bashginin iyice konumlandiriimasi adina bu konulara etraflica deginilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, NFT, Blok Zinciri, Kripto Paralar, internet Yayini, Artirilmis Gergeklik

What Is The Metaverse? Conceptual Evaluation And Overview

Abstract: While the real universe is still waiting to be fully explored, new communication environments and technologies
are drawing us into new fictional universes. The name of this new fictional universe is expressed as “Metaverse”. The
Metaverse is positioned as a virtual universe in which all digital worlds are united. This universe, in which we feel its
influence intensively every day in all areas of life, is trying to create a new world from the beginning, in all vital areas, from
business life to the economy, from art to entertainment. In addition to its many positive features, the fact that it makes it
difficult to know exactly where to stand in relation to the real and the virtual, and where to put ourselves on this plane, also
forms the grift sides of this universe. This study aims to better understand this subject, which is still new, by addressing the
conceptual dimension. For this reason, these issues are discussed in detail in order to position many topics from NFT, which
means blockchain-based non-tradable tokens, to virtual currencies, from internet broadcasting processes to augmented
reality.

Key Words: Metaverse, NFT, Blockchain, Cryptocurrencies, Internet Broadcasting, Augmented Reality

* Bu galisma 02-04 Mart 2022 tarihleri arasinda gevrimici olarak izmir'de diizenlenen “7. Uluslararasi Yeni Diinyada iletisim
Kongresi” adli kongrede sadece sozll bildiri olarak sunulmustur ve hicbir yerde tam metin olarak yayinlanmamistir.
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1. GRS

Zaman icerisinde yeni iletisim ortam ve
teknolojilerinin giinlik yasamda hizla yayginhk
gostermesi yeni bircok kavram ve olgunun da
hayatimiza dahil olmasini sagliyor. Metaverse
kavrami da son zamanlarda bu kavram ve olgulara
verilebilecek glizel bir 6rnegi teskil ediyor.

internetin devrim yarattigi 1990’lar ve sonrasi,
teknoloji temelli bircok yenilik beraberinde
kullanimimiza sunuldu ve gergek ile sanal olanin
ayrimi da tam bu noktada ortaya ¢ikmaya ve
tartisiimaya basladi. Bu konuda Fransiz dislinir ve
sosyolog Jean Baudrillard 1981 yilinda kaleme
aldigr “Simularklar ve Simulasyon” (2003) eseri ile
simulasyon kuramini gelistirdi ve gercek olan ile
sanal olanin ayrimini ¢ok c¢arpici bir sekilde
tartismaya acti. O glinden bugiine de sanal olan ile
gercek olan arasinda bazen net olan bazen de
griftlesen konu basliklari ¢ig gibi biyimeye basladi
ve hala tartisma konusu olmaya devam ediyor.

Metaverse tamda boyle bir ortamda dijital
diinyalarin birlestigi bir evren yaratmaya basladi.
Gergek evren heniiz tam anlamiyla kesfedilmeyi
beklerken yeni iletisim ortam ve teknolojileri bizi
bu yeni kurgusal evrenlerin igine ¢ekiyor. Yasamin
her alaninda etkisini giin gectikce yogun bir sekilde
hissettigimiz bu evren, ¢alisma yasamindan,
ekonomiye, kiltiir sanattan eglenceye kadar bitin
yasamsal alanlarda sil bastan yeni bir diinya
yaratmaya calisiyor. Bu yenidiinyada ise birgok yeni
fikir ekseninde insanlk tarihine 6nemli katkilar
sunuldugu ya da sunulacagi vaad ediliyor. Bu
yeniliklerin  olumlu ve olumsuz sonuglari pek
sorgunlanmasa da bu durumunda (izerinde durmak
blylik ©6nem arz ediyor. Bu c¢alismada genel
hatlariyla metaverse kavraminin  anlam ve
kapsamina odaklanilmaktadir. Ayrica bu yeni
evrenin gergcek ve sanal olanin ayrimini da
netlestirmek acisindan degerlendirilmesi gerektigi
vurgulanarak konuya elestirel bir bakis acisi
getirilmeye calisiilmaktadir.

2. METAVERSE NEDIR?

Metaverse kavramina etimolojik acidan
bakildiginda Antik Yunanca’da “meta” on eki,
“sonra” ve “Otesi” anlamlarina gelmektedir.
Ornegin “metafizik” kelimesi, “fizik bilimlerinin
Otesinde olan” anlamini vermektedir (Kése, 2021).
“Verse” ise evren anlamina gelen “universe”
sozclglinden tlremistir ve metaverse Tirkce “6te
evren”, “evren otesi” anlamina gelmektedir. Tam
olarak ayni anlami vermiyor olsa da, metaverse
yerine “sanal evren” ya da “metaevren” sozciikleri
de kullanilabilir (2021).
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Metaverse kelimesinin kullanimina baktigimizda
gliniimizde popiler hale gelen bu kavramin 30 yil
once ilk kez kullanildigi gorilmektedir. ilk olarak
bilimkurgu vyazari Neal Stephenson’in 1992’de
kaleme aldigi “Snow Crash” isimli distopik
bilimkurgu romaninda ifade edilmistir. William
Gibson’in  1984'te ¢ikan  bilimkurgu romani
“Neuromancer” da da bu kavram “siber uzay”
olarak ifade edilmistir (Kése, 2021). Ginimiz bakis
acisindan uzakta biraz daha utopik (ideal olan yer)
ya da distopik (kotl olan yer) boyutta ele alinsa da,
su an gercek ile sanal olani birlestirme
motivasyonu bu kavramin yillarca konusulacagini
ve etkilesimlere sebep olacagini géstermektedir.

Sanal diinya tarihinde “Snow Crash” ve
“Neuromancer” romanlarinin yani sira sonrasinda
yasanan birka¢ yenilik metaverse evreninin de ¢ok
hizli  buyimesini saglamistir. Newzoo (2021:8)
metaverse raporuna gore sanal dinya tarihinde
1995 vyilinda kurulan “Active Worlds ve Worlds
Chat” isimli sirketlerinin 3D teknolojisi ile
kullanicinin  gelistirdigi  icerigi (User-generated
content UGC) birlestirmesinin bu evrenin gelismesi
acisindan onemli oldugu belirtilmektedir ve bu iki
sirket cevrimici calismaya devam etmektedir. 2000
yihinda kurulan ve ilk prémiyeri Nintende Game
Cube igin 2001 yilinda yapilan Animal Crossing
cevrimi¢i oyunlar arasinda ilk kabul edilen ve
metaverse giris kapisi olarak kabul edilen 6nemli
bir sosyal similasyon oyunudur. Yine 2003 yilinda
kurulan ve dlinyanin en buylk 3D sanal diinya
altyapisina sahip olan “Second Life” metaverse
evrene gecisi saglayan onemli bir giris kapisi
olmanin yani sira sanal dinya tarihinin de en
onemli  kilometre taslarindan birisini ifade
etmektedir. Giincel akademik ¢alismalar Uzerine
yapilan literatlir taramasinda “Second Life”in
calisma dizenegi ve altyapisi ile ilgili bircok
calismaya rastlamak mimkinddr. Yine 2006 yilinda
piyasaya sirilen ¢evrimici oyun platformu Roblox
metaverse ekolojisinde o6nemli bir giris kapisi
olarak hala faaliyetlerine devam etmektedir.

Metaverse yeni iletisim ortam ve teknolojilerinin
bitan dijital 6gelerinin bir aradahgini ifade eder.
Zira  tim  dijital o6gelerin  birlestiriimesiyle
olusturulan kolektif bir sanal yasam alaninda
kurgusal bir evren séz konusudur. Web 3.0 internet
dinyasinin  3.devrimi olarak ifade ediliyor ve
metaverse olgusu ile ¢cokca adindan bahsedilen bir
konu haline geldi. Bilindigi gibi sunucular izerinden
isletim saglayan web 1.0 ve platformlar araciligi ile
bir yere liye olunduktan sonra orada var olma hali
olan web 2.0 hala kullandigimiz internet alt
yapilarl. Web 3.0'in bu aralar konusulmasinin
sebebi ise metaverse temelli dijital ortamlarin


https://www.amazon.com/Snow-Crash-Neal-Stephenson-audiobook/dp/B00005NZJA?dchild=1&keywords=snow+crash&qid=1624035078&s=books&sr=1-1&linkCode=sl1&tag=jradoff00-20&linkId=7737e737cf71c16bd79312d66bf39056&language=en_US&ref_=as_li_ss_tl
https://www.amazon.com.tr/Neuromancer-William-Gibson/dp/1473217385
https://www.amazon.com.tr/Neuromancer-William-Gibson/dp/1473217385
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internette “aracisiz” var olma halini ifade
etmesinden kaynaklanmaktadir.

Web 3.0’1 bir hizmet saglayicisina bagl olmadan
“merkeziyetsiz” olma fikrinin yasama gecme hali
olarak da ifade edebiliriz. Ornegin blok zinciri
teknolojisi ile sanal para birimlerinin herhangi bir
otoriteye bagl olmadan ekonomik bir deger
yaratma hali web 3.0 teknolojisi ile ancak mimkiin
hale gelebilir ve islerlik kazanabilir. Bu nedenle
metaverse dijital dlnyalarin  bir aradahgini
saglamak icin web 3.0 teknolojisine ihtiyag
duymaktadir. Web 2.0 ile de insanlar birbiriyle
iletisim halinde, internette var olabiliyor fakat web
3.0 ile bir arada olma hali sanal gergeklik ve
artirlmis  gergeklik ile yeni bir evren Uzerine
kurulmak isteniyor. Aslinda konunun anlasiimasi
acisindan metaverse’lin yeni bir dijital evren
yaratma isteginden baska bir sey olmadigini
yeniden hatirlatmakta fayda vardir. Bu istek ayni
zamanda herhangi bir otorite ve merkeze bagli
olmadan calistigi icin, “merkeziyetsiz alanda var
olma hali” kullanici tarafindan daha 6zgir ya da
daha demokratik bir ortamda olma hissiyatini da
beraberinde getirmektedir.

3. METAVERSE iLE iLGiLi LITERATUR
TARAMASI VE GUNCEL CALISMALAR

Etimolojik agidan 30 yillik bir gegmise sahip olan
metaverse kavrami ile ilgili son doénemde
¢alismalarin hiz kazandigini séylemek mimkinddr.
Baslarda bu kavramin tam olarak dikkat gekmemesi
yeni iletisim ortam ve teknolojilerin son dénemde
¢1g8ir acan yeniliklere imza atmis olmasi olarak ifade
edilebilir. Nesnelerin interneti (loT), U¢ boyutlu
(3D) yaziimlar, blok zinciri (blockchain) temelli
teknolojik alt vyapilar (6rnegin sanal paralar,
NFT’ler: Non-Fungible Token; Takas Edilemez
Jeton) gibi teknolojik yeniliklerin son yillarda ortaya
¢lkmasi  bu kavramin gilinimizde daha ¢ok
glindeme gelmesini saglamaktadir.

Metaverse ile ilgili c¢ahsmalara baktigimizda
calismalarin 6zellikle Amerika ve Giliney Kore
kaynakli calismalar oldugunu soylemek
mimkiindir. Bu ¢alismalardan bir kismina
baktigimizda metavers’lin daha ¢ok ¢alisma ilkeleri,
kapsami, kullanim alanlari ile ilgili bilgiler verdigi
gorilmektedir.

Metaverse kavraminin her yoniyle anlatildigi ve bu
konuda en kapsamli 6rnek olma o6zelligi tasiyan
eser Lee ve arkadaslarinin (2021) “All One Needs to
Know about Metaverse: A Complete Survey on
Technological Singularity, Virtual Ecosystem, and
Research Agenda” isimli makalesidir. Lee ve
arkadaslari bilgisayar aracih sanal ortamlardan
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artinlmis  gergeklik uygulamalarina (avatarlar,
NFT’ler) kadar bir¢ok konu basligini ele almakta ve
bu basliklar altinda dijital donlisimi saglayan en
onemli aracin metaverse olduguna wvurgu
yapmaktadirlar. Calismada 5G gibi yeni nesil
teknolojiler baglaminda insan-bilgisayar etkilegimi
yapay zeka, blok zinciri, bilgisayarla gorme,
nesnelerin interneti ve bulut bilisim gibi sistemlerin
(Lee vd., 2021:1) metaverse ekosistemini yarattigi
ifade edilmektedir.

Metavers’in kullanim alanlarina yoénelik; Kim
Jooyoung (2021) metavers’iin reklamcilik alaninda
nasil kullanildigina odaklanmaktadir. Jee Young Lee
(2021) metaverse’lin U¢ boyutlu yazilimlar Gzerinde
sanal olan ile gergek olanin nasil birbirine entegre
olabilecegine odaklanmakta “hiper gergeklik”
baglaminda  olgunun  gelisebilecegine  vurgu
yapmaktadir. Yine glincel ¢alismalarda tg¢ boyutlu
yazilimlar  Gzerinden metavers’in aciklandigl
¢alismalarin oldugunu séylemek mimkinddr. Ayni
zamanda ger¢ek zamanli olarak metaverse
evreninde var olma ile ilgili Wei Chong Ng ve
arkadaslari (2021) meta veri depolarinin hizmet
sunumunda yeni ekosistemler Gzerinde
durmaktadirlar. Chong Ng ve arkadaslari sanal ve
gercek dinyalarin bu ekosistemler (izerinden
rastgele sorunsuz nasil ¢alisabilecegi ile ilgili vaka
analizleri ile sanal egitim Onerilerini
sunmaktadirlar. Yue Han ve arkadaslari ise (2021)
“A Dynamic Resource Allocation Framework for
Synchronizing Metaverse with loT Service and
Data” isimli calismalari ile metaverse’iin daha etkin
olabilmesi icin nesnelerin interneti (lot) ve veri ile
nasil senkronize edilebilecegi ile ilgili belirli
modellemeler yapmislardir.

Yesha Y. Sivan (2008) (g boyutlu dinyanin (3D)
kendi iginde U¢ boyutlu (3C; Communities,
Creativity, Commerce) topluluklar, yaraticihk ve
ticareti metaverse evreninde olusturdugunu
belirtmektedir. Hendaoui ve arkadaslari (2008) da
lic boyutlu sosyal sanal diinyalar lzerinde durarak,
sanal ticari ortamlar ile ilgili 6rnekler Gzerinden
ortamin sanal olmasina ragmen bu ortamda para
akisinin devam etmesinin ticari agidan 6nemli
olduguna dikkati c¢ekmektedir. Alanah Davis ve
arkadaslari “Avatars, People, and Virtual Worlds:
Foundations for Research in Metaverses” (2009)
isimli makalelerinde insanlarin ti¢ boyutlu avatarlar
ile ya da yazihmlar ile nasil etkilesime gectiklerini
ornek uygulamalar lizerinden incelemektedirler.

4. METAVERSE KAPSAMI NEDIR?

Metaverse kavramsal olarak gercek ile sanalin
birlesiminden elde edilen bir olguymus gibi
gorlinse de ayrintili olarak bu kavrama yaklasmak
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kapsam agisindan daha dogru olacaktir. Evrendétesi
olan seyin tam olarak ne oldugu uzerinden bir
tartisma acildiginda akillara oncelikle gergek
olmayan ya da somut olmayan gelecektir. Ancak bu
yorum ilk bakista anlamli gelse de aslinda konunun
kapsami agisindan yetersiz kalmaktadir. Zira gergek
olan ile sanal olan arasinda kendini konumlandiran
metaverse her iki evrenden de destek alan bir
egilim gostermektedir.

Gergekte var olma hali sanal ortamda da bulunma,
somutlagsma hissini beraberinde getirmektedir. Bu
var olma hissine verilebilecek en gizel 6rnek
simdilerde c¢okga kullanilan ve kafaya takilan VR
(virtual reality; sanal gergeklik) gozliklerle
saglanmaktadir. Ya da metaverse ortaminda
kendinize 0zel sanal temsiller yaratarak belirli
alanlarda “bende varim” diyebilir ve sanal parmak
izinizi sanal evrene birakmaniz mimkin hale
gelebilir. Kendinize 6zel yarattiginiz avatariniz ile
dijital ortamda etkilesime girebilir, stirekli agik olan,
sinirsiz  olan  bir evrende kendinize yer
edinebilirsiniz.

Metaverse’in U¢ temel yond bulunmaktadir.
Bunlar; varlik, birlikte cahisabilirlik ve
standardizasyondur. Varlk, diger bireylerle sanal
bir alanda bulunma, somutlasma hissidir. Birlikte
cahisabilirlik, avatarlar ve dijital ogeler gibi ayni
sanal varliklara sahip sanal alanlar arasinda
sorunsuz bir sekilde seyahat edebilmektir.
Standardizasyon ise metaverse’te yer alan
platformlarin ve hizmetlerin birlikte cahsabilirligini
saglayabilmektir (Kose, 2021).

Dionisio ve arkadaslari (2013) metaverse’iin (g
boyutlu sanal agina ya da metaverse’e gegisin dort
alanda mimkin oldugunu belirtmektedir. Bu dort
alan sirukleyici bir gergekligin olmasi, her yerde
erisimim mimkiin olmasi ve bir kimliklendirmenin
yapiimasi, birlikte calisilabilirlik ve olgeklenebilir
olmanin mimkiin hale gelmesidir.

Gergekgilikte sanal alanin kullanicilarin psikolojik ve
duygusal olarak alternatif alana  dalmis
hissetmelerini  saglamak agisindan vyeterince
gercekei olup olmadiginin belirlenmesi énemlidir.
Her yerde bulunabilme hali metaverse’ii olusturan
sanal alanlara mevcut tim dijital cihazlar ile
kullanicinin sanal kimlikleri ile ulasma imkaninin
strekliligi olarak ifade edilmektedir. Birlikte
calisabilirlikte sanal ortamlarin sorunsuz
calisabilmesi ve sistemlerin birbirine entegre
olmasi ifade edilmektedir. Olgeklenebilirlikte de
internet  sunucusunun daha blyik &lgekli
sunucular etkinlestirmek icin yeterli glici saglayip
saglamadigina odaklanilmaktadir (Dionisio vd.,
2013:2)
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5. METAVERSE TEMELLI ARAGCLAR NELERDIR?

Metaverse kapsam, ekonomi ve ekolojisi igin
asagida yer alan diagrama baktigimizda birgok alan
Gzerinden metaverse evreninin gelistigini gormek
mimkundr.

Gorsel 1: Newzoo’s Global Games Market Report
(2021)
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Metaverse’iin ilk gelistigi alanlara baktigimizda
daha cok eglence, oyun, markalasma ve satis
temelli bir bakis agisinin lzerinden insa edildigi
gorulmektedir. Markalarin kendilerini en iyi ifade
etme yolu olarak sanal diinyadan yararlanma istegi
de bu surecin belirleyicisi olma yolunda énemli bir
ayrintidir.  Ozelikle markalarin  gérindrliligini
arttirmasi, hedef kitleyi genisletmesi ve yeni gelir
kapilari olusturmasi agisindan metaverse ekonomik
acidan ¢ok hizli sekilde biiytyen bir platform haline
gelmektedir.

Newzoo 2021 raporuna gore; muizik, tv-film, moda-
kozmetik, spor, egitim-6grenim, sanat, hizli tiketim
Urlinleri sektérl, otomotiv, turizm, perakende,
fabrika ve ofislerde metaverse  tabanl
teknolojilerin ilk kullanildigi sektérler oldugu
belirtilmektedir. Ayni raporda (2021) toplu ulasim,
savunma, akilli sehirler ve tip sektoériinde yakin
zamanda  metaverse  tabanl  teknolojilerin
kullanilimaya baslanacagi da ifade edilmektedir.

6. METAVERSE DEGER ZiNCiRi

Amerikall girisimci, yazar ve oyun tasarimcisi Jon
Radoff “The Metaverse Value Chain” (2021) isimli
makalesinde metaverse ekolojisini 7 katman (deger
zinciri)  Uzerinden degerlendiriyor. 1.katman:
Deneyim (Oyunlar, Sosyal Uygulamalar, E-sports,
Alisveris), 2.katman: Kesif (Reklam aglari,
Magazalar, Ajanslar vs.), 3.katman: Yaratic
Ekonomi (Dizayn Araglari, Varlik Piyasalari, is Akisi,
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Ticaret), 4.katman: Mekansal, U¢ Boyutlu
Programlama (3D, Artirlmis Gergeklik, Sanal
Gergeklik, Cok Gorevli Kullanici Arayizleri, Cografi—
Mekansal Haritalama), 5.katman: Merkeziyetsizlik
(Ugta Hesaplama, Yapay Zeka, Akilli Ajanlar, Mikro
Servisler, Blokzincir), 6.katman: insan Arayiiz
(Giyilebilir Teknolojiler, Akilli Gozlukler, Mobil
Teknolojiler, Dokunma, Mimikler, Ses, Sinirler),
7.katman: Altyapi (5G, WiFi 6, 6G, Cloud “Bulut
Bilisim”, MEMS “Mikro Eloktro-Mekanik Sistemler”,
GPU “Grafik islem Birimi”).

Gorsel 2: Jon Radoff “Building The Metaverse”
(2021)
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Radoff’'un tasarladigi 7 katmanli metaverse deger
zincirinde sirasiyla olan ya da olabilecek durumlara
bakildiginda; 1.katmanda web 2.0'in bize sundugu
olanaklar noktasinda sanal dlemi deneyimledigimiz
anlasilmahdir. 1.katmanda her seyin 2 ya da 3
boyutlu hali anlagsilmamalidir bunun aksine fiziksel
alanin  sanal alemde kaydedilmesi olarak
algilanmalidir.  Ornegin fiziksel mekandaki bir
konser 6n sirada sadece birka¢ koltuk satabilir,
ancak sanal bir konser her bir bireyin etrafinda, her
zaman evdeki en iyi koltugun  keyfini
cikarabileceginiz  kisisellestirilmis  bir  varolus
diizlemi olusturabilir (Kriptoradar, 2022).

Sosyal aglar eksenli olan 2.katmanda yani kesif
katmaninda topluluk odakh igerik yaratma fikri
bircok pazarlama yonteminden c¢ok daha uygun
maliyetli bir sonug¢ dogurabilir. Bu nedenle
metaverse evreninde 6rnegin NFT (Non-Fungible
Token; Takas Edilemez Jeton) ile uygun maliyet
yaratma disincesi en ¢ok kullanilan yeniliklerden

Balkan and Near Eastern Journal of Social Sciences
Balkan ve Yakin Dogu Sosyal Bilimler Dergisi

Celik, 2022: 08 (01)

bir tanesidir. Zira NFT’ler ile merkezi olmayan bir
pazarda takas edilemeyecek sanal token yani jeton
ile islem yapmak miimkiin hale gelmektedir.

Yaraticc  ekonomi  baglaminda  3.katmanda
metaverse deneyimleri giderek daha sirikleyici,
sosyal ve gercek zamanh hale gelmekle kalmiyor,
ayni zamanda bunlari olusturan yaraticilarin sayisi
da katlanarak artiyor. Bu katman, igerik
olusturucularin insanlarin keyif aldigi deneyimleri
olusturmak igin glnlik olarak kullandiklari tim
teknolojileri  (Kriptoradar, 2022) icermektedir.
Yaratici ekonomi katmanina verilebilecek en iyi
ornek 2008 yilinda ilk kez Bitcoin adi ile ortaya
¢lkan  sanal para  birimi  kriptoparalardir.
Kriptoparalar herhangi bir fiziksel mevcudiyeti
olmayan, sifreleme ile de glivence altina alinmis
olan sanal para birimleridir. Sifreleme ile birlikte
birden fazla islem yapmanin neredeyse imkansiz
hale geldigi bu sistem ile sahteciligin Oniline
gecilebilmektedir.

Ug boyutlu mekansal hesaplama, sanal gergeklik
temelli programlamanin da yer aldigi 4.katmanda,
mekansal hesaplama ile fiziksel ve ideal diinyalar
arasindaki engelleri asindiran hibrit gercek/sanal
hesaplama (Kriptoradar, 2022) onerildigi
gorllmektedir. Burada 6nemli olan gergek ile sanal
olanin birlesmesinden elde edilen bir deger
yaratmak ve bunu kullanima sunmaktir. Ornegin
blockchain (blok zinciri) teknolojisinin finansal
varliklari merkezi kontrol ve gézetimden ¢ikarmasi
gercek ile sanal arasindaki hibrit dizenin en
belirgin 6rnegini teskil etmektedir.

Merkeziyetsizlige vurgu yapan 5.katman aslinda
4. katman ile ele alinabilecek o6zelliktedir. Zira bu
katmanda ugtan uca hesaplama/sifreleme, yapay
zekd sistemleri ve blok zinciri teknolojisinin
kullanildigi  goérilmektedir ve bu teknolojiler
herhangi bir merkeze ya da sisteme bagh olmadan
calisabilmektedirler. Ornegin NFTler ve
kriptoparalar herhangi bir piyasaya merkezine bagh
olmadan ugtan uca sifreleme, yapay zeka sistemleri
ve blok zinciri teknolojisini kullanarak merkeziyetsiz
olarak islem gorebilmektedir.

insan arayiizii olarak gegen 6.katman, giyilebilir
teknolojiler basta olmak Uzere bizzat insanin
kullandigi cihazlarin gergeklik hissini yaratmak icin
caba sarfedildigi bir alan olarak da ifade edilebilir.
Ornegin VR (Virtual Reality: Sanal Gergeklik)
gozlikler ile bilgisayarlarin adeta bedenlerimizle
bltlinlesmesi insan araylziine verilebilecek gizel
bir 6rnektir.

Teknolojik altyapinin ifade edildigi 7.katmanda ise
kullandigimiz sistem ve cihazlarin yeni nesil
sistemler ile daha da etkinlestirilmesi anlatiimak
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istenmektedir. Ornegin pandemi nedeni ile geciken
ve hala kullanilamayan 5G teknolojisi ile ag
cekismesi, gecikmesi azaltilirken bant genisliginin
de 6nemli o6lglide arttirilmasi ya da 6G ile baska
buyuklik sirasina gore bant genigliginin artirilmasi
altyapi katmani igin verilebilecek 6rneklerdir.

7. METAVERSE PAZAR HARITASI

Metaverse evrenini daha iyi anlamanin vyolu
Radoff'un belirledigi yedi katmanin tam olarak
sanal diinyada ya da “metaverse pazari”nda hangi
markalara denk geldigini bilmekten gegiyor.
Boylelikle sanal evren bilesenlerini anlamak bu
yoni ile miimkiin hale gelebilmektedir.

Asagida Radoffun Kasim 2021’de giincelledigi
Metaverse  Pazar  Haritas’'na  baktigimizda,
deneyim, kesif, yaratici ekonomi, mekansal (g
boyutlu programlama, merkeziyetsizlik, insan
araylizi ve alt yapi bakimindan markalarin nasil
siniflandirildigini gormek mimkanddr.

Gorsel 3: Jon Radoff,
Metaverse” (2021)

“Market Map of The

Metaverse Market Map
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Deneyim olarak yer alan ve oyunlar, sosyal
uygulamalar, e-sports, alisveris gibi alanlarin yer
aldigi  1.katmanda, Meta, MineCraft, Netflix,
Youtube, Tencent gibi dijital platformlarin oldugu
gorilmektedir.

Kesif olarak yer alan ve daha ¢ok reklam aglari,
magazalar ve ajanslarin oldugu 2.katmanda
Facebook, Unity Ads, Google, Google Play,
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Discord, IronSource

almaktadir.

gibi  paltformlar yer

Yaratici ekonomi olarak yer alan ve dizayn araglar,
varlk piyasalari, is akisi ve ticaret alanini
ilgilendiren 3.katmanda, Unity, Roblox,
EpicGames, Horizon, Microsoft gibi merkeziyeti
olan platformlarin yaninda Sandbox,
Decentraland, SomniumSpace gibi metaverse
ekosisteminde merkeziyetsiz olarak yer alan
platformlarin oldugu gérilmektedir.

Mekansal, G¢ boyutlu programlama olarak da yer
alan ve 3D vyazilimlar, artinlmis gergeklik, sanal
gergeklik, cok gorevli kullanici arayizleri, cografi
mekansal haritalama alanlarini ilgilendiren
4. katmanda Unity, AutoDesk, Unreal Engine,
Omniverse ve Mozilla gibi yazilimlarin oldugu
gorilmektedir.

Merkeziyetsizlik olarak yer alan ve ucta
hesaplama, yapay zekd, akilh ajanlar, mikro
servisler ve blokzincirin yer aldigl 5. Katmanda
Ethereum, Gemini, IBM, Microsoft, Immutable,
OpenSea gibi sirket, merkeziyetsiz agik kaynak
olan blok zinciri ve platformlar yer almaktadir.

insan araylizi olarak yer alan ve giyilebilir
teknolojiler, akilli gozliikler, mobil teknolojilerin
yer aldigi 6.katmanda, Apple, Oculus, Xbox,
PlaySation, Samsung, Huawei, Microsoft HoloLens
gibi sirketler yer almaktadir.

Altyapi olarak yer alan ve 5G, WiFi 6, 6G, Cloud
(Bulut Bilisim), MEMS (Mikro Eloktro-Mekanik
Sistemler, GPU (Grafik islem Birimi) gibi alanlar
icine alan ve son katman olan 7.katmanda da
Nvidia, Azure, GoogleCloud, Marvell, Intel, Sony,
Apple, Panasonic, IBM gibi marka ve platformlar
yer almaktadir. Yukarida metaverse pazar haritasi
Uzerinden diger marka ve platformlari ayrintih
olarak gérmek mimkinddr.

8. METAVERSE NE DEGILDIR?

Metaverse’e elestirel bir gozle bakmakta da ciddi

bir yarar goérlyoruz. Zira evren ile metaevren
arasinda vyani gercek ile sanal arasinda bir
sikismishk  oldugu asikardir.  Yunan filozof

Descartes’in maddi varligi olusturan gergeklik
algisinin yerine sanal diinyada belirli uyarici etkiler
ile “gercege yakin olan” ya da o hissi veren bir
olgunun oldugu ama bunun “gercek olmayan” bir
olgu oldugunun girift bir mesele yarattigi ortadadir.
Ornegin VR gozliikler ile elde edilen bir durum,
vaka ya da olay gercek midir? sorusu cevaba
ulasmak agisindan ¢ok acik ve yeterlidir. Bu konuda
iletisim bilimci  Sevki Isikli  (2022) sanal ile
gercekligin  Descartes’in  dializmi  Gzerinden
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bakildiginda ciddi iletisim problemlerinin de bas
gosterecegine vurgu yapmaktadir.

Isikh  yasanan bu doénemi “Meta-life” olarak
adlandirmaktadir. Metaverse’te her sey ucuz ve
kolay olacagindan  yoksullar ve orta gelir
dizeyindekiler icin gbrece iyi bir yasam imkani
olarak arzulanabilir ve pragmatik
kiymet kazanabilir. Fakat Meta-life, ozinde
sanaldir ve yanilsama ve “-mis gibi” hissetme
hakikatini askiya alan bir epistemolojik ayrag icinde
yasamaya degerdir (2022).Yoksul ve egitimsiz
olanlarin siirglin edildigi bir yapay cennet olan
Meta-life bu kisilerin ayni zamanda simgesel bir
hapishanesi haline de doniigebilir. Zira sana olan bu
evrende birakilan sanal parmak izleri kitlesel
kontrol adina buyuk biraderlerin en énemli silahi
haline gelebilir.

Metaverse sadece bir hapishane olmasi agisindan
dikkat edilmesi gereken bir olgu degildir. Ayni
zamanda bilgi ac¢igl sorunu bu diizlemde hala
diinyada  ¢ozllemeyen  bir mesele iken
metaverse’in  hayatimizi  degistirecegi  hatta
diinyanin boyut degistireceginin tartisiimasi dogru
bir bakis acisi degildir. Herkesin esit derecede bilgi
ve teknolojiye ulasamamasi sonucundan hala
esitsizlik Gzerine kurulu bir siirecte metaverse’iin
diinyayl degistireceginin konusulmasi oldukga
hayali bir durumdur ve sadece bu teknolojiyi elinde
bulunduran bazi Ulkelerin de gercegi
konumundadir. Ornegin kiresel salginda Afrika
Ulkeleri gibi yoksullugun hikam strdiGgi yerlerde
hala ylzde 10'u dahi gegemeyen asilamalarin
yapildigi dlstntldigiinde insan haklari basta
olmak Uzere gidadan sagliga esitlik¢i olmayan bir
dagihmin oldugu diinyada, oncelikle insani ve
vicdani meselelerin halledilmesi gercegi
degismemektedir.

Gergek ile sanal gerceklik arasina sikismislik,
“arttinlmis gerceklik” gibi kavramlar ile bireyin
zihninde yeniden konumlandiriimaktadir. Gergek
ile sanal olanin ayni diizlemde degerlendirilmemesi
gerektigi dlstnilmektedir. Teknolojiye duyulan
ihtiyac ekmek kadar su kadar énemli olabilir fakat
cesitli fiziki etmenler ve duyular (dokunmak,
koklamak, hissetmek) ile desteklenen sanal ortam
ve teknolojileri hichir zaman gergekte olanin yerini
alamayacaktir.

9. SONUC VE DEGERLENDIRME

Metaverse kavram ve olgu olarak heniiz tam
anlami ile kitlelere anlatilabilmis degildir. Ote
evren, evren Otesi, sanal evren gibi anlamlar
Uzerinden Tirkgeye cevrilebilen kavram dilimizde
de tam vyerini bulamadigl icin calisma boyunca
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terim olarak metaverse kullaniimigtir. Metaverse
ile ilgili yapilan giincel ¢alismalarda bu teknolojik
altyapinin ekonomide, belirli sektor ve pazarlarda
nasil calistigl ya da calisabilecegi ile ilgili kilavuz
niteligi tasiyan kaynaklarin yogunlukla oldugu
gorulmektedir. Bir romanda terim olarak ilk kez 30
yil 6nce kullaniimaya baglanan metaverse 2000’li
yillarin  basinda ise sadece eglence ve kesif
baglaminda birkag bilgisayar yazilimi ve oyunundan
ibaretti. Metaverse aslinda internet temelli
teknolojilerin ve 3G, 4G gibi bant genisligini
saglayan yeni nesil teknolojilerin devreye girmesi
ile yogun bir sekilde tGzerinde durulan bir kavram
haline geldi.

Calismada da Uzerinde ¢ogunlukla durdugumuz ve
Radoff'un tasarladigi yedi katmanli metaverse
deger zinciri bu sanal evrenin anlasiimasi agisindan
Onem tasimaktadir. Zira deneyim, kesif, yaratici
ekonomi, mekansal haritalama, merkeziyetsizlik,
insan araylizi ve teknolojik altyapi gibi
katmanlarin  iyice anlasilmasi bu evrenin
atmosferinin de tabaka tabaka 06grenilmesini
saglamaktadir. Bu nedenle bu c¢alismada
katmanlarin sirasiyla nasil olustugu, iceriginin ne
oldugu ve sanal evrende nelere denk geldigi
NFT’lerden kriptoparalara, VR teknolojisinden 5G,
6G gibi yeni nesil teknolojilere kadar bir¢ok 6rnek
Uzerinden ifade edilmektedir. Ayni zamanda
gliniimuzde bir deger yaratmasi agisindan dnemli
olan bilisim sirketlerinden vyazilimlara kadar
metaverse pazar haritasi ile de marka ve
yazihmlarin  bu katmanlarin hangisinde yer
aldigina deginilmektedir.

Metaverse’l kavram, kapsam ve igerik agisindan
ele alan bu galismanin alan yazina katki sunacagi
duslintlmektedir. Yerli galismalarda henliz bu
konuya tam manasiyla deginilmemis olmasi
konunun c¢alisiimasini daha da o6nemli hale
getirmektedir. ilerleyen zamanlarda daha mikro
calismalar vyapilarak bu kavramin uzun yillar
konusulacagi ve tartisilacagi diisiintilmektedir.
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