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Kavramsal Olarak Metaverse

etaverse terimi, Neal Stephenson tarafindan yazi-
lan bilim kurgu romani Snow Crash’ten gelmekte-

dir. Metaverse, “meta” (6tesi anlamina gelir) ile ge-
lecek nesil internet’i ifade eden “evren” ve “6te” kdkunin
birlesimidir. Kullanicilarin avatar olarak birbirleriyle ve ya-
zilim uygulamalariyla ¢ boyutlu (3D) sanal bir alanda etki-
lesime girebildikleri bu terimin evriminin arkasinda yakla-
sik 30 yillik bir gelisme var.30 yil 6nce yazilan ve ¢oklu ev-
ren paradigmasini éngeren “Snow Crash” romani Facebo-
ok’un planlariyla értistugini soyleyebiliriz. Sirketinin is-
mini Meta olarak degistiren Marc Zuckerberg insanin ge-
lecegini, insanlarin yasayacag, birlikte alisveris yapaca-
g1, etkinlik dizenleyecegi, calisacagi sanal bir diinya olan
“metaverse” adll kavramda gérdiigiini agikga sdyledi.in-
sanlar sanal diinyaya baglanabilecegi, kendi 6zellestirilmis
avatari gibi davranabilecegi ve istedigi her seyi yapabile-
cegi bir 6te evreni barindiyor. insanlar bu éte evrene Sa-
nal Gerceklik (VR) ve arttinimis gerceklik (VR) gibi tekno-
lojik aletler insanlara sanal diinyanin kapisini aciyor. WEB
3.0 ile sanal gerceklik uygulamasinin metaverse katilimci-
larina somut gergeklikte bir etkilesim sunuyor ve metaver-
se’in teknolojik aletleriyle gergek etkilesime girebilecegi ve
duyu organlarimizla kavrayabilecegi gercek bir sanal or-
tam vaat ediyor.

Ocak 2020’de hayatimiza giren SARS-CoV-2 virlisl ve
bu virGislin hayatlanmiz tzerindeki yikici etkisi ile insanlik
gunlik hayatinda birgok imkandan mahrum kaliyor. DUn-
ya ¢apinda ylz milyonlarca insan, koronaviristn viral has-
taligi olan COVID-19’un ve bununla iligkili siddetli akut so-
lunum sendromunun yayillmasi nedeniyle yasamlarimizi
felg etti. COVID-19’un bulasici etkisi ve bu bulagsmayi én-
leme istegi nedeniyle insanlik hareketlerinde kisitlamala-
ra tabi olmustur. Egitim sektdrinden Uretim sektérline ka-
dar tum sektorleri etkisi altina alan bu hastalik kavramlarin
Onemini daha da artirmistir. uzaktan calisma veya uzak-
tan egitim gibi. Masters ve ark. artan Covid 19 hastaligin-
da uzaktan egitimin dneminin arttigini ve egitimin etkinligi-
ni ve cesitliligini artirmak icin daha gergekgei hale getirme-
nin yollarinin sorgulandigini belirtti.
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Metaverse yatinmlari ve gelecege

iliskin beklentiler

Meta evrenine giris
Metaverse, internet’in ilk ginleri gibi, yeni bir sey ya-

ratmak icin yeni bir baglangictir. Metaverse olusturmak
icin milyarlarca yatirim yapiliyor ve teknoloji kodamanlari
buna gelecek diyor. Genel olarak insanlarin sosyallesmek,
oynamak ve galismak icin bir araya geldigi tamamen si-
rUkleyici bir sanal diinya kavrami” anlamina gelmektedir.
Metaverse, insanlarin oyun oynayabilecegi, ¢calisabilece-
gi, sosyallesebilecedi, aileleriyle vakit gegirebilecegi sanal,
bir topluluk yaratan dijital bir evrendir. Metaverse henlz
emekleme asamasinda olmasiyla birlikte henliz hayatimiza
tamamen yer edinmedi. Onemli bir nokta su ki, tek bir diji-
tal diinya degil, insanlarin sanal olarak sosyal etkilesimleri-
ni genisletmelerini ve derinlestirmelerini saglamak igin se-
killenen cesitli diinyalar var. Teknoloji, sanal diinyanin tim
bilesenlerinin ve deneyimlerinin yaratimasini saglayan Me-
taverse’nin gerceklestiriimesini destekleyen temel unsur-
dur. Bircok etkinlestirme teknolojisi kimesi Metaverse’i
destekler, her kimenin birkag alt kategorisi vardir ve her
alt kategori birden cok Metaverse iglevini destekleyebilir.
Bu tartismanin rahatlidi icin, asagdidaki teknik kategori 6ze-
tinin omurgasi olarak Metaverse’deki anahtar kullanici se-
naryolarinin sirasini kullaniyoruz. Bu anahtar senaryolar,
Metaverse’nin temel ézelliklerine karsilik gelir. Ana destek-
leyici teknolojileri belirledikten sonra, her ana kategorinin
mevcut asamasini agikliyoruz. Metaverse 6zelliklerine kar-
silik gelen teknoloji kiimeleri.

Metaverse’e ve ilgili teknolojilere kullanici erisim sirasi
asagidaki kimelere sahiptir:

+ XR tarafindan yonlendirilen sirikleyici deneyimleri
vurgulayan erigim.

« Farkli kullanicilar veya nesneler arasindaki yuksek si-
mdiilasyon etkilesimlerine odaklanan etkilesim, cogunluk-
la yapay zeka ve oyun motorlari tarafindan desteklenmek-
tedir.

« Dijital icerik, dijital ikizler, gercek zamanli isleme ve
3B motorlar kullanilarak sanal nesnelerin veya alanlarin
olusturulmasi.

« Sanal duinyadaki farkli kullanicilar ve varliklar arasin-
daki etkilesimleri ve karsilikli tanimayi destekleyen kurallar
ve kimlik, tipik olarak blok zincirine dayalidir.

« Sanal diinyanin sanki gergek diinyaymis gibi siirek-

li galismasini ve gercek zamanli geri bildirimini saglamak
icin buyuk 6lcekli, stirekli cevrimici kullanilabilirlik. Bu, bu-
lut bilgi islem, ylksek performansli bilgi islem, kablosuz
iletisim (5G ve 6G) kullanan ¢ok sayida yliksek hizli bil-

gi islem ve bilgi aktarim yetenegi gerektirir. Etkilesimleri et-
kinlestirmeye ek olarak, yapay zeka algoritmalari diger bir-
cok teknolojinin temelini olusturacaktir

Metaverse pazarinin gelecekteki

tahmini Payi

. Metaverse’de insanlarin bulundugu yerden erisim
saglamasi kolayligi insanlar igin bircok yeni deneyim sag-
lama firsatlari dogurmaktadir. Temel hizmetlere, mallara ve
deneyimlere erisimi demokratiklestirme ve sinirlar orta-
dan kaldirma glivencesine bile sahiptir. Metaverse, miste-
ri deneyiminden calisan baglligina, topluluk olusturmaya,
Urlin yeniligine ve cok kanalll pazarlama ve satisa kadar
her seyi etkileme yetenegine sahiptir. Potansiyel olarak et-
kisini incelemek, liderlerin bu meta evrenin bu sanal diin-
yayl 6niimiizdeki yillarda nasil besleyebilecegine dair ana-
lizlerini yogunlastirmasiyla stratejik tartismalar igin bir fak-
tér olmalidir.

VR ve AR teknolojilerinin kullanim alani iginde yer alan
Metaverse’lin ise VR ve AR biylmesinin odak noktasin-
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da olacagi ve PwC raporuna goére 2030 yilina kadar kire-
sel GSYIiH icerisinde toplamda 1,5 trilyon dolara yakin bir
ekonomik degere ulasacagi dngdrilmektedir.

Burada ki temel sonug ; en son teknolojiyi anlamak
ve Metaverse gevresinde degisen yeni bir ekonomik mo-
del olusturarak pazarlama gidimini gelecekteki tahmini
yOnlerini bir arastirma amaciyla Metaverse perakendeciligi
ile ilgili bilgi taramasina odaklanmaktadir.
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