Gurkan Caner Birer [ Bilgisayar Miihendisi

Her bes on yilda bir, cok az kisinin bildigi teknik bir terim bir
anda herkesin konustugu popiiler bir teknolojiye doniistiyor.
internet, siber uzay, sanal diinya, ii¢ boyutlu ortam,
artirllmis gerceklik, sosyal ag, 5G, Bitcoin, NFT ve daha
bircok kavram... Son donemde bunlara bir yenisi

daha eklendi: Metaverse. Peki nedir bu metaverse?

Nasil calistyor? Onu ne zaman kullanmaya

baslayacagiz? Hayatimizi nasil etkileyecek?

Metaverse’ten arsa almali miyiz?

Son gelismeler neler? Bu yazida

metaverse’ll tiim ayrintilariyla ele

aliyoruz ve aklinizdaki birgok

soruyu cevaplandirmaya

calisiyoruz.






METAVERSE
NEDIR?

Metaverse insanlarin sosyallestigi,
edlendigi ve ¢alistigt bir sanal
diinya olarak tanimlanabilir.
Metaverse; tistsel, stmirlarin
Otesinde anlamindaki “meta” ile
evren anlamindaki “universe”
sOzcuklerinin birlesiminden
olusan ve Oteevren diye

Tirkegelestirebilecegimiz bir terim.

Yasadigumuz fiziksel diinyadan
farkly, kavramsal ve sanal bir
ortamt ifade ediyor. Cogumuz bu
terimi sadece son birka¢ yilda
duymus olsak da “metaverse”
sozcigu ilk defa 1992°de
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yaywnlanan Snow Crash basliklt bir
bilim kurgu romaninda yer almusti.
Neal Stephenson tarafindan
yazilan bu kitapta internetin
halefinin neye benzeyebilecedi
hakkinda fikir yuratilayor.
Romanin kurgusu kullanicilarin
dijital avatarlar (belirli bir kisiyi
temsil eden karakter ya da ikon)
aracthidyla birbirleriyle iletisime
gectidi, gercek diinyaya paralel,
“metaverse” adinda bir sanal
diinyada geciyor.

Aslinda kisisel bilgisayarlarin
yayginlasmasy, internetin
gelismesi ve internete bagl akillt
telefonlarin herkesce kullantlir
olmast sonucunda zaten fiziksel

diinyaya paralel sanal bir diinya
olusmus durumda. Ancak metaverse
kavramt ile sanal diinyanin daha

da 6nemli hdle geldigi, 6zellikle

¢ boyutlu gorselligin 6n plana
¢tkmastyla gercek ve sanal diinyanin
birbirinin i¢ine girdigi yeni bir
diinya kastediliyor. Metaverseu
diisiniirken, interneti, sosyal aglart,
bilgisayar oyunlariny, sanal gerceklik
ve artirilmis gerceklik gozliklerini,
nesnelerin interneti (IoT: internet of
things) cithazlarin, kripto paralart,
yuksek hizli interneti (5G) ve yapay
zekayt hep birlikte dederlendirmek
gerekiyor. Bahsi gecen teknolojilerin
her birinde yasanan ¢idur agict
gelismeler daha 6nce mimkin
olmayan yeni bir sanal dinyanin



kapilarint
aralyor.
Belkide
metaverse
kavraminin insanlart
heyecanlandumasinin
nedeni de budur! Ge¢miste

sadece bir fikirden ibaret
olan metaverse artik hayata
gecirilebilecek diizeye geldi.

Metaverse gercek diinya ile iliskili
bir sanal dinyayt tanumliyor. Fiziksel
diinyada bulunan kisiler; insan
bilgisayar etkilesimini saglayan
klavye, oyun ¢ubugu, gozlik ve
kamera gibi cesitli donanimlar
kullanarak sanal diinyadaki
avatarlarum kontrol edebiliyor;
dijital icerikler Uiretebiliyor;
baskalarnyla iletisime gegebiliyor
ve bu etkilesimlerin sonucunda
ekonomik bir deger tretebiliyor.
Tabii tim bu faaliyetlerin gercek
hayata benzer belirli kurallar
cercevesinde bicimlenmesi
gerekiyor. Facebook’a gore
metaverse, sizinle aynt fiziksel
alanda olmayan dider insanlarla
bir arada bulunabilecediniz bir dizi

sanal
alan,
Facebook’un
adun Meta olarak
degistirecek kadar
metaverse’e inanan
CEQ’su Mark Zuckerberg’e
gore de metaverse, tiimiiyle
icinde yasadigumiz internet
alemini ifade ediyor.

Bazilart metaverse’i basitce
internetin i¢ boyutlu (3B) modeli
olarak tantmliyor. internet ve
bilgisayar ilk ortaya ¢iktiginda,
tiim etkilesimler metin tabanliydt
(e-postalar, mesajlar, kullanict
adlari, e-posta adresleri). Sonra
yavas yavas medya tabanlt
(fotograflar, videolar, canlt
yayinlar) hdle gelmeye basladilar.
Kullanict arabiriminin ve
kullanict deneyiminin bir sonraki
yukselisinde ise sira ticinci
boyutun yayginlasmasina geldi.
Metaverse kullanicilarin bir
avatara sahip oldugu ve avatarlart
araciigiyla birbirleriyle etkilesime
girdigi bir ortam.

Baz1 teknoloji uzmanlart ise
metaverse’ ¢ok daha farklt
yorumluyor. “Metaverse bir ortam
degil, bir zamandir” diyen bu
goruse gore, aslinda metaverse
sanal diinyanin gercek diinyadan
daha 6nemli oldugu bir ant ifade
ediyor. Son 20-30 yuldur boyle

bir dénlisim yasantiyor ve sanal
diinya giin gectikc¢e kiymetli

hale geliyor. Bazilart i¢in is yeri
evindeki diziistli bilgisayar olmus
durumda. insanlar artik sosyal
¢evresini sosyal medya tizerinden
insa ediyor, arkadaslarint sanal
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Uc Boyutlu (3B)
Yapay Zeka
Artirilmis Gergeklik
Blokzincir

Nesnelerin interneti
Devasa ¢ok oyunculu ¢evrim igi oyun

Karma Gergeklik

Takas edilemez jeton, degistirilemez imge
gibi anlamlara gelen NFT, dijital bir varligin
benzersiz oldugunu ve bu nedenle birbirinin
yerine gegemeyecegdini onaylayan, blokzincir
adi verilen bir dijital defterde depolanan
veri birimidir.

Oyun icerisinde bilgisayar tarafindan
kontrol edilen ama zeki davraniglar
sergileyen karakter, bot.

Sanal Gergeklik

Uzatilmis Gergeklik: Sanal gerceklik,
artirilmis gergeklik ve karma gergeklik
terimlerini ifade eden bir (st terim.

ortamlardan buluyor. Hatta
istatistiklere bakildiginda sanal
ortamda tanisan ¢iftlerin oraninin
%40’a yukseldigi goruliayor.

Bu oran 2000’lerin basinda %5
diizeylerindeydi. Cocuklar artik
birbirleriyle sokakta oynamak
yerine dijital oyunlarla bir araya
geliyor. Bazilart i¢in sosyal medya
hesaplarindaki fotograflar fiziksel
gorinimlerinden daha 6nemli
hale geldi. Kadinlar makyaj
yapmak yerine dijital filtreler
kullanwyor. Tim dinyada insanlar
mal varliklarinmt Bitcoin gibi dijital
para birimlerinde degerlendirmeyi
tercih etmeye basladt. 100 yil
once tim dikkatimizi gercek
hayata verirken TV, bilgisayar,
akull telefon ve 3B gozlik gibi
teknolojilerle artik zamanimizin
Onemli bir kismint sanal ortamda
gecirir olduk. Bu stireci 20 yl ileri
sardigumizda sanal ortamin, gergek
diinyadan ¢ok daha kiymetli
oldugu bir diinyada yasayacak
olabiliriz. iste buna metaverse
diyoruz.

TGm bu tanumlar ve aralarinda
bulunan farkliliklar bizi
yaniultmasin ¢linki hepsi de bugiin
olan bir seyi degil, gelecekte

var olmast muhtemel bir seyi
ifade ediyor. Dolayistyla bugiin
elimizde metaverse icin ilk adim
olarak degerlendirilebilecek

bazt platformlar var ve bunlarin
niceligi ile niteligi her gecen giin
artiyor.



Biraz
Tamidik

Metaverse’in tanimina
baktigumizda bildigimiz

sanal diinyanin yeni bir ad1 gibi
gorindugi sOylenebilir. Gelismis
gorsel grafiklere sahip bilgisayar
oyunlart, Second Life gibi yaklasik
20 yulik sanal diinya, Pokemon

Go gibi arturilmuis gergeklik
uygulamalari, Minecraft gibi
bicimlendirebilecediniz bilgisayar
oyunlart ve Zoom gibi telekonferans
uygulamalar Gzerinden yapilan
gorismeler diistintldiginde

bu tespit bir agidan dogru olsa

da mevcutta var olan tim bu
uygulamalar mustakil olarak
calistyor ve birbiriyle yeterli dliizeyde
iletisim kurmuyor. Bir bakima
Metaverse bu gibi sistemlerin
birbiriyle ¢cok daha biitiinlesik
¢alisabilecedi bir diinyayt tanumliyor.

Metaverse’te
Ne Yapilabilir?

GOz ardi edilmemesi gereken bir
gercek var: Giriste tanimladigimiz
sekilde bir metaverse heniiz yok!
Metaverse, daha ¢ok, gelecekle
ilgili Gizerinde bircok kisi ve
kurumun calistigt bir kavram. isin
basinda olan ve metaverse’in ilk
adumlarint atmaya calisan birden
fazla sanal evren var. Bunlart
incelemek bize metaverse ile neler
yapabilecedimiz konusunda fikir
verebilir.

Decentraland

bunlardan biri.

Etherium kripto

para teknolojisi tizerine

insa edilen Decentraland,

dijital gayrimenkul satin

almak ve satmak i¢in kendi para
birimi MANA’y1 kullanabilecediniz
masausti bir dijital dinya. Bir
MANA yaklasik 30 TL degerinde ve
¢ogu arsa 5.000 MANA’dan, yani
150.000 TL’den pahaliya satiliyor.
Oyuna dizisti bilgisayarinizdan
kolayca giris yapabilirsiniz

ancak tum 6zelliklerine erismek

istiyorsaniz kripto ctizdaninizla
giris yapmaniz gerekir. Su anda
herhangi bir VR gozlik ile
kullanilamtiyor. Oyunda insanlarla
konusmak ve sanat galerisinden
NFT sanat eserleri almak gibi isler
disinda pek bir sey yapabildiginizi
soyleyemeyiz.
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Horizon, Meta (Facebook)
tarafindan gelistirilen sanal
evren. Horizon igerisinde {i¢

ana bolim bulunuyor: Worlds
oyun ve etkilesim odakli, Venue
¢esitli kuliiplerde bir araya gelen
kisilerin tanisip sohbet etmesine
odaklanmuts, Workroom ise is
gorismeleri i¢in kullanimak
Uzere tasarlanmis. Facebook
Onumiizdeki bes yil icin bu alana
en az 10 milyar dolar yatirim
yapmay! hedefliyor.

https://www.oculus.com/horizon-
worlds adresinden erisebilecediniz
Horizonin neye benzedigini gérmek
icin https://youtu.be/02kCEurwkqU
adresini ziyaret edebilir ya da
yandaki kare kodu
akul cthazimzdaki
barkod okuyucuya
okutabilirsiniz.
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Axie Infinity, Axie adi verilen
Pokémon benzeri yaratiklarin
bulundugu bir oyun. Oyunun

en 6nemli 6zelligi bu karakterle
kripto paralar birlikte kullanan
bir sanal diinya sunmast. Her ne
kadar genis anlamiyla metaverse
tanimina uymasa da kripto
paranin benzer platformlarda
nastl kullanilabilecedine dair fikir
vermesi ac¢isindan basartl bir
uygulama.

Benzer sekilde, Minecraft ve
Roblox benzeri bir diinya sunan
The Sandbox’ta kendi iceriklerinizi
uretebilir, NFT uyumu sayesinde,
bu urtnleri kullanarak gelir elde
edebilirsiniz.

Roblox sanal diinya oyunlart
arasinda en poptlerlerden biri.
Ozellikle ¢ocuklarin ve genglerin
tercih ettigi oyunda, tek bir
oyundan ziyade, kullanicilar

tarafindan uretilen farkli tirlerde
mini oyunlar ve deneyimler

sunuluyor. Bu deneyimler i¢inde
metaverse olarak tanimlanan
sanal dliinyalar da mevcut.
Oyuncular Roblox biinyesinde
kendi sanal diinyalarint
olusturabilir veya cesitli oyunlar
yazabilir. Ayrica Roblox, VR
gozlikleri de destekleyen yapist
sayesinde, su anda Metaverse’e
yakin “diinyalardan” biridir.

50 milyon aktif oyuncunun
bulundugu oyunda, kullanicilar
farkli karakterlere biiriinebiliyor,
simulasyonlar yapabiliyor veya
gercek hayattakine benzer is
diinyast deneyimleri yasayabiliyor.
Roblox’ta bir art olup, bal
toplayabilir ya da bir pizzacida
¢alisabilirsiniz.

Fortnite diinyanin en popiiler
bilgisayar oyunlarindan biri.
Temelde bir savas oyunu olsa da

son dénemde metaverse alaninda 1
milyar dolar yatirim yapacaklarint
aciklayan Fortnite yOoneticileri oyunu
metaverse olarak tantmliyor. Yukarida
saytllan alternatifleri metaverse
olarak tamumliyorsak bu konuda

pek de haksiz sayilmazlar. Clinki
son dénemde oyunun sosyallesme
boyutu hayli 6ne ¢iktl. Oyuncular
birlikte konserlere gidebiliyor, film
izleyebiliyor veya oturup sohbet



edebiliyorlar. Tabii bunlan yaparken

hala karsilarindaki oyunculara ates

edebilmelerini de ayrt bir ironi olarak

degerlendirebiliriz.

Gecen yul Travis Scott’un Fortnite
icerisinde verdigi 15 dakikalik
konseri milyonlarca Kisi oyun
icinden canlt izlemisti. Gercekten
de bu etkinligi metaverse tanimina
en yakin deneyimlerden biri
olarak tamumlayabiliriz. Gectigimiz
gunlerde Fortnite, Lego ile is birligi
yaparak aile dostu bir metaverse
gelistirecegini duyurdu. Ozellikle

METAVERSE

Ekosistem
Katmani

Teknolojik Altyapi
Katmani

Metaverse Ekosistemi

aEre—

¢ocuklarin
guvenli bir
sekilde vakit
gecirebilecekleri
sekilde tasarlanacak

olan sanal evrenin
detaylart heniiz bilinmese
de firmalarin metaverse
konusundaki istaht diistintldiigiinde
gelecekte bu gibi is birliklerini stk¢ca
gorecedimizi sdyleyebiliriz.

NASIL
CALISIYOR?

Aslinda nastl ¢alistyor yerine nastil
¢alisacak diye sormamiz lazim
¢Unki ortada hentiz hayal edildigi
gibi bir metaverse yok. Teknik
olarak metaverse’i bir bilgisayar
oyunu gibi diistinebiliriz.
Sadece daha kapsamli ve dis
sistemlerle biitiinlesik olmast
gerekiyor. Tanimlandigt
sekilde bir metaverse
deneyimi i¢cin bugiin var
olan ve heniiz var olmayan
cesitli cihazlara ihtiyag
duyuluyor. Ornegin
sanal ve arturilmis
gerceklik deneyimi icin
¢ok hafif gozlikler,
gelismis hologram
teknolojileri, etkilesim
icin cesitli sensorler,
yuksek kapasiteli
bilgisayarlar ve
yuksek hizlt

internet
baglantist gibi bir¢ok teknolojinin
uyumlu calismast gerekiyor.

Metaverse’l insa etmek icin
gerekenleri teknolojik alt yapt

ve bunun tizerinde yiikselecek
ekosistem katmant olarak iki
diizeyde ele alabiliriz. Bu bolimde
her iki dlizeyin detaylarina goz
atacagiz.

Avatar

Dijital ortamlarda kullanicilar
kendilerini avatar ile ifade ederler.
Son dénemde bir¢ok oyun ve
uygulama avatarlarin degistirilmesi
ve kolayca diizenlenebilmesi i¢in
farkli secenekler sunuyor. Mevcut
teknolojilerle otomatik olarak
fiziksel gorinimumiuze benzer
avatarlar olusturulabilir. Avatarlarin
tasarumint ve gorinimuni
etkileyen yuiz detaylart, jest ve
mimikler, bedenin timiyle var
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olmast, kullanilan stiller, renk,
durus, ¢6zinurlik, hareketlerin
dogallid, golgelendirme, tepki
suresi, gercek diinyadaki organlarla
senkronik ¢alisma, avatarlarin
birbiriyle etkilesimi gibi etmenler
kullanicilarin metaverse’te hissettigi
gerceklik algisint ve memnuniyet
diizeylerini etkileyebilir. Bu yontiyle
avatar, metaverse’teki sosyal
etkilesimlerde ¢ok énemli bir rol
Ustlenir. Ancak bu avatarlarin
goruntd isleme teknikleri veya
mobil sensoérler aractligiyla

fiziksel diinyada yaptiguimiza
benzer hareketler yapacak sekilde
kontrol edilebilmesi ya da jest ve

mimiklerimizi aninda yansitabilmesi

icin teknoloji hentliz hazir dedil.

icerik Uretimi

Metaverse’te tiim iceriklerin sadece
profesyonel tasarum uzmanlarinca
uretilmesi mimkiin dedil,
kullanicilarin da cesitli kategorilerde
icerik Uiretebilmesi i¢in onlara gerekli
araclarin sunulmast gerekiyor. Bu
araclar arasinda sanal klavyeler,

is akis diyagramlar, giyilebilir
cihazlarla 3B nesne olusturma, yapay
zeka destegiyle farkli davranislar
sergileyen karakterler olusturma,
goruntu isleme teknikleriyle fiziksel
ortamda yaptlan ¢izimlerin dijitale
aktarilmasy, ileri diizey kullamcilar
icin O0zel hazirlanmis editorler gibi
secenekler bulunuyor. Elbette icerik
uretimi sadece 3B nesne tasartmunt
icermiyor; metin, resim, ses ve

video gibi iceriklerin de metaverse
icerisinde paylastlabilmesi gerekiyor.
Ayrica kullanicilarin icerik tiretirken

Ozel eldivenler kullanilarak sanal diinyada yeni nesneler tasarlanabilir.
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is birligi yapmalarint da
kolaylastiracak ve onlart igerik
uretimine tesvik edecek bir yapt
kurulmali. Burada bahsedilen
ihtiya¢lardan bazilarinin nasul
¢oziilecedine dair yontemler bulunsa
da bir kismu i¢in yeni yontemler
gelistirilmesi gerekiyor.

Sanal Ekonomi

Gectigimiz yirmi yul boyunca,
kullantctlarin oyun i¢i ekonomik
sistemler olusturdugu ve
strdlirdig 6rnekler gozlemledik.
Uzay temalt oyun EVE quintessen
bu konuda basarilt bir 6rnekti.
Ancak bu durum, metaverse
gelistiricilerinin EVE’nin basarisint
taklit edebilecegdi ve tim ekonomik
yonetisimi kullanicilarina
devredebilecedi anlamina

gelmez. Metaverse icerisinde

gugli bir ticaret potansiyeli de
barindiriyor ve buna yonelik
gereKli altyapinin da hazirlanmast
gerekiyor. Burada ticaret, tipkt
gercek hayatta oldugu gibi,
kullantcilar arasinda (C2C) veya
isletmeden kullaniciya (B2C) gibi
secenekler de ddhil olmak tizere
farklt sekillerde gerceklesebilir.
Metaverse kullanicilar birbiriyle
yapabilecekleri ticareti NFT
kullanarak yuritebilirler. Bunun
gerceklesmesi i¢in ise Metaverse’iin
blokzincir teknolojisi ile son derece
uyumlu ¢alismast gerekecek.
Bununla birlikte, metaverse
ticaretinin mevcut e-ticaretle aynt
olmadigun da belirtmemiz gerekir.



Metaverse

sistemi, tek

bir sanal diinya

olusturmakla ilgili

degil, bircogunun

uyumlu ¢alismastyla

ilgilidir. Bir baska deyisle,
kullanicilar istedikleri sanal
evrene seyahat edebilmeli ve
bunu yaparken de yanlarinda
sahip olduklart sanal mal
varliklarint tastyabilmelidir.
Nastl ki yurt disina ¢ikan biri
yanina esyalarint da alabiliyorsa
metaverse gelistiricileri de
dijital ikizde bu tiir deneyimleri
olusturmak zorundadir. Mevcut
asamada, aynt gelistiriciler
tarafindan sunulanlar da dahil
¢ogu video oyunu, kullanicilara
bir oyundan digerine mal ya da
miulk tasima izni vermiyor. Diger
yandan, buna izin verilmis olsa
bile tasinacak sanal nesnelerin iki
ayri sistemle de uyumlu calismast
gerekiyor ki bu ¢ok daha zor bir
problem. Ornedin sanal eviniz i¢in
aldiginiz dekoratif bir 15191 baska
bir evrene tasimak istediginizde
bu 15191n orada da aynt etkiyi
birakmast mimkin olmayabilir.

Bununla birlikte, “Open Metaverse
Interoperability Group” gibi
organizasyonlar bu alanda bir
standart gelistirmek i¢in ¢aba sarf
ediyor.

Sosyal Kabul

Metaverse’lin basarilt sekilde
hayata gecirilebilmesi kullanicilar
tarafindan benimsenmesine baglt.
Bunun i¢in mahremiyet, kiilttrel
cesitlilik, teknoloji bagimligy,
zorbalik, nesil farklihigt ve cevre
duyarliligu gibi cesitli etmenlerin
dikkate alinmast gerekiyor. Bu tir
etmenler dikkate alinmadiginda
metaverse’iin toplum tarafindan
kabul edilmesi miimkin olmayabilir.
Ornegin Google Glass adindaki
AR gozlik yaklasik on yil énce
tamtidiginda, stirekli gorunti

AR gozliikleriyle sanal nesneleri
gercek hayata tasimak mimkn.

kaydeden bir gozliikle dolasmak
hem kullanicilarin kendilerinin hem
de diger insanlarin mahremiyetine
zarar verecedi distinildigu icin
¢ok bliytk elestiri almtis ve hentiz
yayginlasmadan projenin iptal
edilmesine neden olmustu. Yakin
zamanda Facebook tarafindan
toplanan Kisisel verilerin Cambridge
Analytica gibi kuruluslarca
kullantlmast bir tir skandala
doniismus ve bircok sorusturma
ac¢ilmasina neden olmustu.
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Diger yandan, dijital ortamlarin
yogun kullanimt bagimliliga
déniisebilir. insanlar gercek
hayatin stkintisitndan kagmak

icin metaverse’e sigindikea cesitli
psikolojik ve fiziksel sorunlar ortaya
¢lkmaya baslayabilir. Oyunlarin

ve teknolojik cithazlarin bu tir
bagunliliklar yaptigt biliniyor. Hal
bdyle olunca metaverse insanlarin
dijital bagumlihigun yepyeni bir
diizeye ¢ikaracak mi sorusu da
akla geliyor. Metaverse’iin basartlt
olabilmesi i¢in tim bu basliklar
g6z oninde bulundurularak
tasarlanmast gerekiyor.

Uzatilmsg
Ger¢eklik (XR)

Sanal gerceklik gozlikleri
kullanilarak erisilen Sanal Gergeklik
(VR) ortamlar sentetik bir diinya
sunar. Kullanicilar; bas, goz, el ve
ayak gibi organlarin hareketiyle
saglanan etkilesim yontemleri
aractligiyla tamamen sanal bir
ortamda sanal nesnelerle veya
birbirleriyle etkilesime girerler.
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VR gozliige sahip kullanicilar tim
dikkatlerini sanal ortamlara verir
ve fiziksel gerceklikten ayrilir.
Kullantcilar ayrica birbirleriyle
tutarlt ve gercek zamanl bir

sekilde etkilesime girebilir.
Metaverse’in nihai asamast goz
Ontine alindiginda, sanal bir alanda
bulunan kullanicilar, AR ve MR
sistemleriyle de birlikte calismalidir.
Nesne-avatar, nesne-nesne ve avatar-
avatar etkilesimleri tiim sanal
ortamlarda eszamanlt calismalidir.

Sanal ve artirilmis gerceklik
gozlikleri kaba ve agir yapist
nedeniyle simdilik tam bir
metaverse deneyimi sunamuiyor.
Bu durumda projektorlerden

ve hologram teknolojilerinden
faydalanmak gerekiyor. Ancak bu
alandaki ¢6ztiimlere bakildiginda
sinrlt ¢ozunurlik, kiicik ekranlar
ve tasinmast zor teknolojiler
oldugu gorilayor. Dolayisiyla
metaverse’iin tam anlamiyla
hayata gegirilebilmesi i¢in portatif
ve ekonomik goruntileme
seceneklerinin gelistirilmesi
gerekiyor.

insan
Bilgisayar
Etkilesimi

Kullanictllarin metaverse

ile iletisime ge¢mesi i¢in
Kklavye, fare ve dokunmatik
ekrana ek olarak farklt
etkilesim yontemleri de
kullanumalidir. Kamera
goruntisinin islenmesiyle
¢esitli viicut hareketlerinin
tespit edilmesi, 6teden beri
uygulanan bir teknik. Ancak
bu teknik, yogun bilgi islem
gucl gerektiriyor ve zaman
zaman ¢ok dogru sekilde
¢alismayabiliyor. Bu durum
kullanicilarin uygulamadan
vazge¢mesine neden
olabiliyor. Bunun i¢in gorinti
isleme tekniklerine ek olarak
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vicuda takilan cesitli sensorler veya
dijital tekstil gibi yeni yontemlere
de basvurulabilir. Bu siirecte
hdlihazirda kullanilan ve gelecekte
hayatumiza girecek olan IoT cihazlarn
da metaverse’e entegre edilmelidir.

Nesnelerin
interneti (loT)

2025’te IoT Ozelligine sahip
cthazlarin sayisimin 30 milyart
gecmesi bekleniyor. Yani gelecekte
kullandigumiz pek ¢ok cihaz bir
sekilde internete bagl olacak. Bu
cihazlarla birlikte calisabilen bir
metaverse deneyimi ¢ok daha iyt
bir kullanict deneyimi sunacaktir.
Ornegin evdeki iklimlendirme
sistemiyle butiinlesik ¢alisan bir
sanal evrende avatar soguk bir
ortama girdiginde, kullanicimin
fiziksel olarak bulundugu odanin
sogumast gibi etkilesimler mimkin
olabilecek. Ayrica etrafimizdaki
elektronik cihazlart metaverse
icinden kontrol edebilmek de
Onemli bir etkilesim sekli olacaktir.
Ornegin oturdugumuz yerden
tavandaki 1s1ga bakarak sanal bir

diigme ile 1s1gin rengini degistirmek
ve parlakligint ayarlamak gibi

isleri yapabilmek metaversei

daha kiymetli hdle getirecektir.

Bu etkilesim otomobillere, is
makinelerine ve robotlara varincaya
kadar genisletilebilir. Sonug olarak
kapsayict bir metaverse deneyimi
i¢in IoT ile uyumlu calisacak bir
altyaptya ihtiyag vardur.

Yapay Zeka

Yapay zekd, makinelerin ge¢mis
deneyimlerden 6grendikleri bilgileri
kullanarak zeki canlilarin yaptigt

is ve gorevleri gerceklestirmelerini
saglayan kavram ve teknolojileri
ifade eder. Metaverse ile kullanicilara
ait devasa buyukliikte veri havuzlart
olusacak ve bu verileri kullanarak
¢ok farkli yapay zeka uygulamalart
gelistirilebilecektir. Ozellikle

fiziksel diinyanin dijital ikizinin
¢lkarilmasinda, metaverse i¢inde
insanst davranislar sergileyen
botlarin (NPC) olusturulmasinda

ve avatarlarin otonom davraniglar
sergilemesinde yapay zekadan
faydalanmak gerekiyor. Bunlara ek

Kullanicr AR gozliik ile havada asili olarak gordtgi ikonlara dokunarak 1s1g1 kapatip agabilir.

olarak, sahte hesaplarin tespitinden
basit gorevlerin otomatik yapilarak
verimliligin arturilmasina kadar
metaverse icinde bir¢ok farklt
alanda da yapay zeka kullanilabilir.
Bu nedenle ¢ok iyi kurgulanmus
veri toplama ve yapay zeka
altyapist metaverse icin olmazsa
olmazlardandur.

Blokzincir

Metaverse’te verilerin saklanmast,
islenmesi, paylasilmast, izerinde
birlikte calisilabilmesi ve
orijinalliginin tespiti gibi konularda
blokzincirinden faydalanmak
gerekecek. Ozellikle metaverse
icinde oy verme, sahiplik belirleme,
ekonomik yapinin insast, saglik
verilerinin kaydinin tutulmast ve
gerektiginde saglik uzmanlartyla
paylasilmast gibi hususlarda
blokzincirin faydali olacagt
diisiniliyor. Bu nedenle mevcut
blokzincir sistemlerinden birini
kullanmak veya biitlinlesmeyi ve
birlikte calisilabilirligi saglayabilecek
yeni bir blokzincir sistemi
gelistirmek elzem olacaktir.
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GOriintii
isleme

Metaverse’in belki de en
Onemli 6zelligi gorselligin 6n
planda olmasidir. Cogu XR
sistemi, optik veya goruntili
ekran aracitligiyla gorint
alur. Bu goruntiiler islenir

ve sonugclar bir goz1lik veya
akill telefon aracitligiyla
kullaniciya sunulur. Bu tir
gorsel bilgilerden yararlanarak
anlamli kararlar almak

ve eylemlerde bulunmak

icin gorsellerin dijital
goOriuntiiler veya videolar
olarak islenmesinde,

analiz edilmesinde ve
anlasilmasinda gorinta
isleme teknolojileri kilit rol
oynar. XR uygulamalarinda,
hem kullanicinin fiziksel
dinyasinin 3B olarak yeniden
yaptlandirilmasint saglamak
hem de kullanicinin veya
cihazin konumunu ve yénunu
bulmak i¢in goérinti isleme
teknikleri yaygin olarak
kullantlir.

Bulut ve

oge [ ]
Ug Bilisim
Metaverse hem fiziksel hem de
sanal dliinyadaki bircok bilgiye
strekli erisim hdlinde olmalidir.

Ancak bu sayede kullanicinin
gercek ve sanal diinya

arasindaki gecislerinin kesintisiz

olmast saglanabilir. Metaverse

deneyimi i¢in kullanilan gozluk,

telefon gibi mobil cihazlarin
veri isleme ve tutma kapasitesi
sinirldir. Bu nedenle bilginin
bir kisminin bu cihazlarda
islenmesi, geriye kalan kismiunin
ise bulut bilisim kullanilarak
merkezde depolanarak
islenmesi gereKir.

Ag

Metaverse; tasarumi geregi agir
hesaplama gerektiren gorevleri
uzaktan yuratmek, bliytk veri
tabanlarina erismek, otomatik
sistemler arasinda iletisim
kurmak veya kullanicilar
arasinda paylastlan deneyimler
sunmak i¢in iyi bir ag alt
yapisina bagumlidir. Bu kadar
genis bir teknoloji yelpazesini
birbirine baglamak icin
metaverse’in 5G’nin de Gtesinde
mobil ag teknolojilerine
ihtiyact vardur. Trafigin

bliytik bolimlind yiiksek

¢OzUnurlikla video akislart
olusturacak, bunu sensor ve



IoT cihazlar tarafindan tretilen
buyik miktarda veri izleyecektir.
Bu durumda bant genisligi
gereksinimleri ¢ok bliiytik
olacaktir. Cevrim ici oyunlarda
130 milisaniyelik gecikme stiresi
(latency) genellikle Gst esik olarak
kabul edilirken, bazt ¢alismalar

23 milisaniye gibi gecikmelerin
bile kullanict performansint
etkiledigini g0Osteriyor. AR veya
VR gozliklerinde ise milisaniyelik
gecikmeler bile hissedilebiliyor.
Daha az gecikme i¢in daha hizlt bir
internet gerekiyor.

METAVERSE
UZERINE

CALISAN
FIRMALAR

Metaverse kavram olarak
yeni bir fikir dedil. Second
Life ve EVE Online gibi sanal
ekonomilerde bir stri para

harcanirken (ve kaybedilirken),
insanlar uzun zamandir sanal
bir diinyada var olma fikri ile
yastyorlardi. Bugilin, markalar ve
perakendeciler daha fazla irtin
satmak i¢in metaverse’te yeni
miusteri etkilesimi bicimlerini
tesvik etmeye calisiyor, finans
sirketleri ortaya ¢ikan yeni
ekonomik ihtiyaglart karsilama
yarisina girisiyor, bir dizi yeni
girisim avatarlardan NFT’lere
uzanan genis bir yelpazede

yeni sanal Urtnler tasarliyor.
Metaverse’l gelecedin 6nemli
trendleri arasinda goren teknoloji
firmalari, bu treni kagirmamak
icin hummalt bir ¢alisma igine
girdiler. Yazimizin bu bélimiinde
metaverse Uizerine ¢alisan
firmalart cesitli basliklarda ele
aldik.

Yazilim
Altyapisi
Gelistiricileri

Belirli sirketler, kullanicilarin
dider sanal Urtnlerin yant

stra oyunlar veya 3B diinyalar
olusturmasina olanak tantyan
yazilimct odaklt oyun motorlart
gelistiriyor. AI gidimla 3B
motorlar, sonsuz saylda senaryoya
izin vermek ve oyunlart daha

etkilesimli hale getirmek
icin gercek zamanl

olarak oyun icerigi (oyun
ici karakterler, nesneler
veya ortam etkilesimleri)
olusturulmasint sagliyor.
Bu alanda, Latent Space,
Al ile olusturulmus bir

3B motor gelistiriyor;

rct Al ise gelistiricilerin
daha dinamik, etkilesimli
ve Kisisellestirilmis oyun
icerigi olusturmasina
yardumct olan bir bulut
hizmeti ve platform
sunuyor. Bu alandaki bir
diger 6nemli oyuncu, en
poptler ¢apraz platform
oyun motorlarindan birini
gelistiren ve halka agik

bir sirket olan Unity’dir.
Improbable, Forte,
Manticore, VirtualFlow ile
Polystream gibi firmalar da
benzer isler yapiyor. Ayrica
bu kategoriye sentetik
medyadan hologram ve

AR icerigine kadar cesitli
tirlerde sanal icerik ve
varlik Gretmek i¢in araglar
saglayan firmalart da dahil
edebiliriz. Ornedin Gravity
Sketch, AR kullanarak 3B
¢izim yapmayt saglarken,
Marxent markalarin ve
perakendecilerin Grtn
kataloglarint 3B olarak
gorsellestirmesine yardumct
oluyor. Bu noktada, Apple’in
bu kategoride 6ncii olan
NextVR’yi Nisan 2020’de 100
milyon dolara satin aldigint
da belirtelim.
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daha
fazla
satildigu
dikkate
alindiginda
pazarin ne kadar hizlu

Donanim biiyiidigii daha iyi anlastiyor.
2o e o ® i ’ i i
Ul'etl c.lerl Ayrica TikTok’un ana sirketi

ByteDance, yakin zamanda VR
VR/AR ve dokunsal sensor gibi teknolojileri ile kullanicilarina
tiketici odakli donanumlart
ureten sirketler, sanal dinyalart
daha strikleyici ve gercekei hale
getirmeye calisiyor. Bu kategorinin
poptler firmalart arasinda sanal
gerceklik gozlugu ureticileri
Oculus, Meta ve HoloLens’in
yant stra daha ¢ok kurumsal
metaverse’e odaklanan Microsoft
ve Pokémon Go’nun gelistiricisi
Niantic gibi firmalar bulunuyor.
Bu yul iginde Oculus’un Xbox’tan

Oculus
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sanal etkilesim
saglayan Pico
Interactive’i 1,5 milyar
dolara satin alarak bu
alanda 6nemli bir hamle yaptt.

Kullanicilarin yeni nesil TV ler,
telefonlar ve hologram ekranlar
gibi cihazlarla 3B icerige
ulasmasint saglayan sistemler
gelistiren firmalar da var. Ornegin
Avegant, sanal nesnelerin daha
gercekei goérinmesini saglayan
1s1klt alan ekranlart gelistiriyor;
3B Live, canlt etkinliklerde,
konserlerde ve eglence
parklarinda kullanilmak tizere
daha gercek¢i hologramlar i¢in
LED ekran sistemleri tasarliyor.

Valve Index
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Sanal Igerik

0

Ureticileri

Sanal diinya treten sirketler;
oyunlar (0rnedin, Survios ve
Fortnite gelistiricisi Epic Games),
sosyal dinyalar (6rnedin, VRChat)
veya isyerleri (6rnedin, Immersed)
aracitligiyla kullanicilarin
etkilesimde bulunabilecegi

sanal platformlar olusturuyor.
Ornegin, Sandbox VR deneyimleri
sunarken Wave ¢evrim i¢i konser
platformu olarak hizmet veriyor.
Kullanicilarin kendilerini temsil
etmeleri icin kisisellestirilmis
avatarlar olusturmasina olanak
taniyan Genies, CryptoAvatars,
Replika, Uneeq ve Wolf3d gibi
firmalar da var. Amazon, 2018’den
beri “yeni bir VR alisveris
deneyimi” gelistiriyor ve sanal
“Amazon Alisveris Merkezi” insa
ederek aligveris yapanlarin dijital
urtnlerle etkilesime girebilecegi
bir alisveris alant olusturmak icin
metaverse’ll kullanmaya calistyor.

Varhk
Pazarlan

Varlik pazarlart, kullanicilarin dijital
urlnler alip satmast i¢in pazar yeri
sadlar. Bu pazar yerlerinin cogu
NFT odaklidir. Ornegin, Sorare,
kullanicilarin futbol temalt kripto
koleksiyonlar satin almasina,
satmasina ve takas etmesine izin
verirken OpenSea ¢ok daha genis
bir alanda hizmet sunuyor. Benzer
sekilde calisan Zora, Makersplace,
Cgtrader, Pixura ve SuperRare gibi
firmalar da bulunuyor.

TARTISMALAR

Metaverse hayatimizi timiyle
degistirecek yeni bir teknoloji mi;
yoksa Zoom’un rahatsiz edici, kot
bir versiyonu mu? Metaverse’iin
tanimindan tutun da iyi mi kota
mu olduguna dair bir¢ok tartisma
var. Bu bélimde 6nemli oldugunu
diisindiigiimuz bazt konulara
dedinmek istiyoruz.

Eski Teknoloji

e 2 o
Yeni Isim
Metaverse etrafindaki tartismalar
20 y1l 6nce hayata gecen Second
Life adlt sanal diinya i¢in yaptlan
tartigmalarla hayli benzesiyor.
Second Life,“kullanicilan tarafindan
olusturulan ve sahip olunan 3B
¢evrim ici bir diinya” olacakti.
Son derece basartliydi, haberlerde
uzunca bir siire yer etti. Yerli sirketler
ve markalar da dahil ¢ok sayida
girisim bu yeni alanda subeler acti,
markalarum tanittt. Second Life’ta
konferans ve konserler diizenlendi.
2000’lerin basinda, milyonlarca
insan platforma akin etti ve orada
kendisine ikinci bir hayat olusturdu.
Antropologlar bu durumu inceledi,
politikactlar bunlar tartistt -tipkt
buglin metaverse lizerine yaptlan
tartismalar gibi. Sonra Second
Life pek tutmadt ¢tinkl eglenceli
degildi, pratik bir faydast yoktu,
anlamast zordu ve yeterince Kisi
kullanmuyordu. Belki de o zaman i¢in
erken bir deneydi. Artik daha ytksek
¢OzUnUrlikla ekranlarimiz, hizl
internetimiz, gui¢ll bilgisayarlarumiz
ve internete baglanabilen milyarlarca
insan var. Simdi benzer bir durumu
metaverse ile yeniden deniyoruz.

Eski popdilerligini yitirmis olsa da Second Life
hala yiz binlerce kisi tarafindan kullanihyor.
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Metaverse’e getirilen 6nemli
elestirilerden biri de kendisinin
yeni bir teknoloji olmayip sadece
yeni bir isimlendirme olmast.
Metaverse kapsaminda ele alitnan
teknolojiler ya heniiz kullanilabilir
diizeyde degil veya zaten yillardan
beri kullanilan teknolojiler.
Ornedin, Facebook’un metaverse’ii
anlatmak i¢in yayumladigt videoda
goOsterilen Kisiyi sokak ortasitndan
ofisine 1sinlayacak hologram
teknolojisi heniiz icat edilmedi,
hatta kimi goértintiilerde “Bu
goruntiler teknolojinin mevcut
halini yansitmamaktadir, konuyu
anlatmak i¢in hazirlanmistir”

gibi uyartlar yer aliyor. Kullanilan
sanal gerceklik gozlikleri hayli
kaba ve agur; Gstelik uzun sireli
kullanimda insanlarda mide
bulantist, yliz kizarikligt ve fiziksel
act gibi etkiler birakiwyor.

Uzun slire VR gozliik kullanmak
cilde zarar verebilir.

Facebook’un metaverse’i
anlatmak i¢in ¢ektigi videoyu
izlemek i¢in https://youtu.be/
Uvufunéxer8 adresini ziyaret
edebilir veya
yandaki kare kodu
akilli telefonunuza

okutabilirsiniz.
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Metaverse, Temmuz 2021’de,
Facebook’un 6ntimuzdeki on yilt
metaverse’ hayata gecirmeye
adayacagunt ac¢ikladigt zaman
gindemimize girmeye basladt
ve bir yul gibi bir stirede dillere
pelesenk oldu. Sirketin konsept
sunumunda, metaverse harika
bir sey olarak lanse edildi:
sosyal medyanin, ¢evrim i¢i
oyunlarin, artirilmis ve sanal
gercekligin ilgili yonlerini

birlestiren surtiikleyici ve zengin
bir dijital diinya. Facebook’un
kurucusu Mark Zuckerberg,
“Metaverse’iin ayurt edici yonu
yaninizda olmayan bir kisiyle
berabermissiniz ya da baska bir
yerdeymissiniz gibi hissetmeniz
olacak.” diye yaziyor, “bir

milyar kullaniciya ulasacak,

yuz milyarlarca dolarlik dijital
ticarete ev sahipligi yapacak,
bdylece milyonlarca igerik

Facebook’un metaverse tanitim videosunda gegen hologram teknolojisi heniiz icat edilmedi.



olusturucu ve gelistirici

icin gelir kapist olacak” bir
kavram 6ngoruyordu. Aralik
2021’e kadar, Microsoft, Intel ve
Qualcomm da dahil olmak tizere
bir dizi buyik Amerikan teknoloji
sirketi, kendi metaverse planlarint
dile getirdi. Ocak ayinda ABD’nin
unld Tuketici Elektronigi Fuart
(CES) basladiginda, ne kadar
imkansiz veya siradan olursa
olsun, herkesin bir metaverse
plant var gibi gériiniiyordu; sanal
dinyayt daha iyi hissetmek i¢in
tsitmalt ve sogutmalt dokunma
hissi sunan yelekler; avatariniz
icin makyaj setleri, sanal eviniz
icin sanal teslimat minibtsleri

ve daha bir surlii metaverse
projesi. Bir tarafta bildigimiz
seylerin farkli isimlendirildigi

bir pazarlama hilesi oldugunu
distnenler, diger tarafta yeni
olusacak bir firsatt kagirmamak
icin bu alana milyarlarca dolar
yatirim yapanlar... Kimin haklt
oldugunu zaman gosterecek.
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lyi, Kotu ve
Cirkin

Bircok yeni teknolojide oldugu
gibi metaverse’te de insanlarin
bu alana olan ilgisinden
faydalanmaya calisanlar
bulunuyor. Bu girisimler her
zaman kot niyetli olmasa da
¢ogu zaman niteliksiz bir stirt
Uurtin ve hizmetin ortaya ¢tkmast,
bunun sonucunda olusan bilgi
kirliligi icinde insanlarin yanlis
yoOnlendirilmesine yol acabilir.

Bircok

firma

kendi

metaverse’inu

gelistirmek icin

yatirum aliyor ve

her giin yeni bir sanal

diinya ortaya ¢ikiyor.

Ornegin, gectigimiz glinlerde
insanlarin sanal evcil hayvanlar
olusturmasint saglayan Petaverse
adinda bir sanal diinya tanitildi.
Eder bir¢ok metaverse ortaya
¢ikacaksa bunlarin hangisi
kiymetli olacak? Bu durumun
internetten bir alan adi alip bir
web sitesi a¢arak ileride buralar
¢ok kiymetlenecek simdiden
buraya yatirim yapalim demekten
ne farki var? Aslina bakilirsa
metaverse’ten arsa satin almak da
aynt kategoride degerlendirilir.
Ozellikle iilkemizde bu alana ¢ok
ilgi oldugu dikkate alindiginda
metaverse Uzerinden arsa almanin
sectiginiz bir sanal evrenin
ileride ¢ok dederlenecedine dair
bir inanc¢la ona para yatirmak
oldugunu hatirlatmakta fayda
var. Isin sorunlu tarafiysa arsa
satan herhangi bir metaverse’in
ileride basartlt olacagint gosteren
rasyonel pek bir gdstergenin
bulunmamast. Zarar gérmemek
icin bu tir eylemlerden uzak
durmanizi tavsiye ederiz.

Halihazirda kendini metaverse
olarak tanitan uygulamalara
bakildiginda hemen hepsinin
oyun oldugu gortiliyor.
Bunun temel nedeni, bugin
icin insanlarin kafalarinda
kocaman sanal gergeklik
gozlikleriyle 3 boyutlu sanal
bir diinyada vakit gecirmek
icin oyun disinda kayda

degder bir motivasyonun
olmamast. Metaverse bugin
icin teknolojinin gittigi

yonu tanimlayan dikkat

¢ekici bir kavram olarak
algilanmalidir. Bu yuzden

onu kendi basina iyi ya da
kota gibi degerlendirmelere
tabi tutmak dogru olmaz.
Teknolojinin olgunlasmast
durumunda basta egitim
olmak uizere bir¢ok alanda ¢ok
Onemli faydalart olabilir. Ancak
Ozellikle kot niyetli veya
spekilatif yonlendirmelere
karst okurlarumizin dikkatli
olmasint Oneriyoruz.
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Hangi
Metaverse?

Sunu agikca belirtelim ki su
anda metaverse denilen tek
bir sanal evren yok. Farklt
blylk teknoloji firmalarinin
Uzerine ¢alistigi bircok
secenek var. Hatta merkezl
bir otoritenin denetiminde
olmamakla 6viinen The
Sandbox ve Decentraland
gibi alternatifler de mevcut.
Bu evrenler ¢ogunlukla
oyun odakli. Dolayisiyla
kullanicilar oynadik¢a

NFT ve kripto paralarla
iliskili 6diller kazanwyorlar.
Reddit’in kurucusu, bu

tir oyunlarin sadece

bes yil icinde tim oyun
endustrisinin ytizde 90t
olusturacagint tahmin
ediyor.

Gelecekte metaverse
konusunda bir lider ortaya
¢ikar my; yoksa tipkt
dinyada bircok tilkenin
olmast gibi farkli deneyimler
icin farklt sanal diinyalarin
bulundugu, bazilarinin
tamamen oyunlastirildigy,
bazilarinin is ve egditim
odaklt kullanildigt bir
durumla mt karst karsiya
kaliriz bilmiyoruz. Su an
icin tek bir metaverse fikri
utopik goriniyor. Bunun
yaninda, gercek anlamuyla
bir metaverse gelistirmek
hem ¢ok maliyetli hem de
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bircok

farklu

teknolojiyi

ve bilgi

birikimini bir

arada kullanmayt
gerektiriyor. Dolayisiyla
zaman igerisinde sadece
gucld firmalarin destekledigi
metaverse’lerin hayatta
kalacagt, bunlarin da ortak
bazi standartlar araciligt ile
birbirleriyle konusacagt bir
yapl ortaya ¢ikabilir.

Birlikte
Cahisabilirlik

Metaverse’lin ¢alisabilmesi
icin bir evrende sahip
olduklarinizin baska bir
evrene tasinabiliyor olmast
gerekiyor. Bunlar bazen sanal
esyalar, bazen avatarlar, bazen
ekonomik veriler, bazen

de itibariniz olabilir. Yani
evrenlerin birbirleriyle bir
sekilde iletisim halinde olmast
gerekiyor. Ancak buguinki
sartlarda bunu gerceklestirmek
o kadar kolay degil. Ornegin
Lego evrenindeki bir karaktert,
Fortnite evrenine aktarmayt
disinelim. Bir evrenden

bir nesneyi uygun bir 3B

formatta alip baska bir
evrene aktarmak bugin i¢in
ortalama bir kullanicinin
Ustesinden gelemeyecedi
kadar karmasik olabilir.

Bu sorun asilmis olsa bile
Lego evreninde gtizel
gorinen koca kafalt bir
karakter Fortnite evreninde
¢ok cirkin gortnebilir. S6z
konusu karakterin bu evrene
uygun sekilde yeniden
tasarlanmast gerekebilir.
Baska bir ¢6ziim olarak,
belki bazt sanal nesneler
NFT olarak tasinabilir veya
ekonomik degeri olan
unsurlar satilarak dijital
paraya donustirildikten
sonra yeni evrende bu para
ile yeniden baslanabilir. Bu
sorunlart ¢ozmek teknik
olarak imkansiz olmasa

da pratikte ciddi bir ¢aba,
gelistirici firmalarin is birligi
ve ekonomik destek
gerekiyor.



Etik Cekinceler

Metaverse’e etik boyutta
baktigimizda tizerinde ¢alisilmast
gereken bir stirti baslik gériintiyor.
Metaverse insanlara yeni bir
kimlik ile birlikte yapacaklart
aktiviteler i¢in 6zgur bir alan da
sunuyor. Bunun bir sonucu olarak
da karmastik sosyal iliskiler iceren
sorumluluklar ortaya ¢ikiyor.
Ornegdin, avatar tasariumlarinin
insana etkileri tizerine yeteri
kadar arastirma bulunmuyor.
Halbuki bu tasarumlar, ¢esitli
gruplart asagilayict mesajlart
yaymada kullanilabilir, kimliklere
yeni bakis agist getirebilir.
Gercekte hayatinizi kaybetseniz
bile yapay zeka yardimuyla
gecmis davranislariniz, antlariniz
ve karakteriniz ile uyumlu
davranislar sergileyen avatariniz
yasamaya devam edebilir. Bu

gibi konularda bolca tartismanin
ortaya ¢ikabilecedini bugiinden
Ongorebiliriz.

Gegtigimiz aylarda Meta (Facebook)
tarafindan gelistirilen Horizon
Worlds evrenini deneyen bir

kadin, bir cete tarafindan sanal
evrende zorbaliga ugradigt
iddiaswyla sikayetci oldu. 3B

sanal gerceklik ortaminda
kendinizle 6zdeslestirdiginiz
avatarin gorsel ve sesli saldirtya
ugramasinin internetteki yazil
saldirilara gore insanlart daha

¢ok etkiledigi distintliyor. Tabii
bir de metaverse’te toplanan
bircok kisisel veri var. Biyometrik
verilerden odanizin fiziksel
yaplising, ilgilendiginiz konulardan
gorustuginuz Kisilere kadar sayisiz
verinin bu sistemlerde islenecegini
unutmamak gerekiyor.

Yeni nesil bir ag olarak, metaverse,
kullanicilarin davranislarint kontrol
etmek icin a¢ik etik normlar
olusturmalidir. Metaverse’in

yanlis bilgi yayinlama ve yayma,
dolandurictlik, olumsuz atmosfer
olusma, fikri miulkiyet haklarinin
ihlali gibi ¢6zmesi gereken sorunlart

bulunuyor. Bu nedenle Metaverse’in
denetimi gti¢lendirilmeli, ilgili
kanun ve yonetmelikler ivedilikle
olusturulmali, zamant gelince

de giincellenmelidir. Yine de bu
baslik altinda ele alinan sorunlarin
bircogunun bugiin icin internette,
mobil uygulamalarda ve sosyal
medyada yasanan ve bir sekilde
¢6zime kavusturulan sorunlar
oldugu dikkate alindiginda
metaverse’in yayginlagsmasint
engelleyecek gibi gériinmiiyor.

Teknik Kisitlar

Metaverse teoride harika bir

fikir olsa da pratikte milyarlarca
insanin etkilesim i¢inde olacagt
¢ boyutlu sanal bir dlinya insa
etmek bir¢ok teknik sorunu
asmayt gerektiriyor. Bu baglamda
bilgisayar oyunlart metaverse’iin
nastl bir sey olacagint ve
karsilasacagt sorunlart gostermesi
acisindan 6nemli bir referans
noktast. Devasa ¢ok oyunculu
¢evrim i¢i oyun (MMO) Fortnite bu
alanda 6nci saytlabilecek basarilt
Orneklerden biri. Gegtigimiz
dénemde birden fazla canlt
konsere ev sahipligi yapmakla
kalmady; film gosterimleri ve

kisa film festivalleri gibi bir¢ok
sanal etkinligi kullanicilarina
sundu. Ancak yine de teknik
sinirlamalara takilmadan edemedi.
Ornedin, Travis Scott'in Fortnite
performansina aynt anda 12,3
milyon Kkisi katildi ama aslinda
bunlar konseri aynt evrende
dedil, her biri 50 katilumciyla
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sintrlandirilmis 250.000 sanal
“kopya” izerinde gercek zamanlt
olarak izlediler. Ote yandan,

bu alanda 6nemli gelismeler

de oluyor. Ornedin, metaverse
uygulamalart gelistirme alt yapist
sunan Improbable, oyunlarin
sorunsuz bir diinyada 20.000’e
kadar oyuncuyu desteklemesine
izin veren bir bulut platformu olan
SpatialOS’u gelistiriyor.
Halihazirda kullanilan XR cihazlart
hantal ve pahall. Metaverse’iin
yaygin sekilde kullanilmast i¢in
hem bu cihazlarin hafif ve etkin
kullantilir hale getirilmesi hem de
fiyatlarinin distrilmesi gerekiyor.

Ne Faydasi
var?

Belki de en 6nemli soru bu:
Insanlar neden metaverse’il
kullansin? Mevcut uygulamalarin
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oyun agurliklt olmasinin da
ortaya koydugu gibi bugiin
icin metaverse eglence odaklt.
Metaverse sayesinde oyunlar daha
etkilesimli olabilir; gercek diinya
ile sanal diinya arasindaki ¢izgi
daha flu hale gelebilir; gelecekte
ise egitim, saglik ve iletisim gibi
alanlarda ¢ok 6nemli uygulamalar
gelistirilebilir. Pandemiyle
yayginlik kazanan online egitimler
metaverse ile farkli bir evreye
tasinabilir. Stres, kaygt bozuklugu
ve agri gibi rahatsizliklar
icin metaverse iyilestirici
etki gosterebilir. Washington
Universitesindeki yanik kurbanlart,
Los Angeles Cocuk Hastanesindeki
pediatrik hastalar ve Cedars-
Sinai’de dogum yapan kadinlar
icin uygulanan sanal gergeklik
programlart agriyt 6énemli Ol¢tide
hafifletmeye yardumct oldu.
Ustelik bu deneylerde kattlumctlar
sanal bir ortamda tek baslarina
bulunuyordu. Hasta
yakinlarinin ve bakicilarin
da uygun bir sekilde
onlarla aynt
sanal ortamt
paylasmast
ve onlara
destek

olmast saglanirsa bu tir tedaviler
¢ok daha etkili olabilir.

Metaverse’iin gorsel ve isitsel
duyulara da hitap eden kapsayict
yapist insanlarin bazt sorunlart
daha iyi algillamasina yardimct
olabilir. Rensselaer Politeknik
Enstitlisii ve Pennsylvania

State Universitesinde yiiriitiilen
projelerde, kiiresel 1stnmanin
sonuglarint sanal diinyada
deneyimleyen katilumctilarin iklim
degisikligine karst tutumlarinda
degisiklige gittikleri goralda.
Atlanta’daki National Center for
Civil and Human Rights (Ulusal
Sivil ve Insan Haklart Merkezi)
adlt miizedeki bir sergide
katilumctlar wrk¢t satasmalara

ve tehditlere maruz kalmayt
deneyimleyebiliyor. Sadece ses ile
olusturulan bu deneyim, gorsel
ve dokunsal duyulara da hitap
edecek sekilde zenginlestirilerek
metaverse Uizerinden milyonlarca
insana ulastirilabilirse insanlarin
bu konuda daha bilingli olmast
saglanabilir.

Ote yandan bu gibi faydalar
gelecekte etkileyici olsa da bugiin
icin insanlarin metaverse’i
kullanmast i¢in yeterli olacak
gibi gérinmiuyor. Yogun reklam
kampanyast ve bu alana yapilan
devasa yatirumlar simdilik is
gorse de insanlar i¢in cazip
hale gelmedikce metaverse
de eninde sonunda
Second Life benzeri
bir kaderle karst
karstya kalabilir.



DEGERLENDIRME

Onceleri sadece oyun oynayan
kullantcilarin 6nemsedigi

sanal esyalar zaman i¢inde
moda, emlak ve sanat gibi
alanlara dahil olarak milyarlarca
dolarlik bir ekonomi haline
geldi. Bitmoji, Memojis, Genies
ve Loom gibi uygulamalar
sayesinde kisisellestirilmis
dijital avatarlar yayginlastl. Bu
tir trendler gercek ve sanal
dinyanin birbirine kartsmasint
ve birbirini beslemesini saglyor.
Ornegin Aglet adindaki uygulama,
Pokemon Go tarzi bir oyun ile
Sneaker tlirti ayakkabilarin
koleksiyonlarint yapanlarin
sanal ayakkabtlart bulmasint
sagliyor. Gercek diinyanin sanalt
etkiledidi, sanalin da gergek
dinyay etkiledigi bu geciskenlik
yeni ekonomik firsatlara da kapt
araliyor. Metaverse sayesinde
markalarin ve saticilarin araya
aract koymadan dogrudan
kullanticilara erismesi daha
kolay olacak, internet gibi
milyonlarca site Gizerinden
kullanicilara erismeye calismak

yerine ¢ok daha az sayida sanal
diinya tGizerinden kullanicilara
erisilebilecek. Her markanin
kendi web sitesi tizerinden
miusterileriyle iletisime ge¢mesi
yerine sanal bir diinyada karsiliklt
etkilesim ile alisverisler daha
rahat gerceklesebilecek. Elbette
bu tlr etkilesimlerin mimkin
oldugu bir metaverse ortamint
gelistirmek hi¢ kolay olmayacak.
Apple, Microsoft, Meta ve Amazon
gibi bluiyiik teknoloji firmalarinin
bu alana devasa yaturumlar
yaparak buyiik aktorler arasinda
olmak isteyecekleri a¢ik. Sanal
urtinler sunmak bugin i¢in
moda olabilir ancak 6ntimuzdeki
bes yil icinde trend, buyik
olastlikla surtkleyici bir alisveris

Kaynaklar

Facebook metaverse tanumt- https://bit.ly/3038KT4

deneyimi sunan daha eksiksiz
ve daha ayrintili sanal evrenler
tasarlamaya dogru gidecek.

Sonug olarak metaverse’li ister yeni
bir konsept olarak degerlendirin,
isterseniz de sadece bir pazarlama
hamlesi olarak kabul edin,

gercek hayatla sanalin birbirine
karistigt yeni bir diinyaya dogru
gittigimiz agik. Metaverse i¢in iddia
edilenlerin bir kismt halihazirda
gerceklesse de bazilart i¢in epey
beklememiz gerekecek. Bu gibi
dontstimlerin getirdidi firsatlarn

iyl dederlendirebilmek icin bilgi
kirliliginden uzak durup sunulan
urin ve hizmetleri iyice arastirdiktan
sonra kullanmanin daha dogru
olacagunt distintiyoruz.

Metaverse Hakkinda Bilmeniz Gerekenler- https:/arxiv.org/pdf/2110.05352.pdf
Metaverse bir zamant ifade eder- https://bit.ly/3JuiH8A
Online tanisip evlenme oranlart- https:/bit.ly/3uBWW2R

Metaverse firmalart- https://bit.ly/3]JvdNIF
Decentraland- https:/decentraland.org
Epic-Logo is birligi- https://bit.ly/37wDaMW
Biittinlesik calisma- https://bit.ly/37ZTXyu
Eski Fikir- https://bit.ly/3]JvdPjL

Faydalart- https://bit.ly/3LVP]QY

Metaverse’iin mevcut durum arasturmast- https:/bit.ly/3jnwzqC
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