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Ozet

Internet her gegen giin daha siiriikleyici ve etkilesimli bir ortama dogru
evirilmektedir. Son yillarda hayatimiza giren 6nemli kavramlardan
biri olan Metaverse, gelecegin internet devrimi olarak goriilmektedir.
Metaverse, insanlarin artirilmis gercgeklik ve sanal gercekligi bir
arada deneyimledigi ti¢c boyutlu sanal bir ortamdir. Bu sanal evrende
kullanicilarin avatarlari aracilifiyla eglenebilmesi, sosyallesebilmesi,
alisveris yapabilmesi, oyun oynayabilmesi, konsere gidebilmesi,
sanatsal etkinliklere katilabilmesi, arkadaslariyla vakit gecirebilmesi
ve gezinebilmesi miimkiindiir. Metaverse, yeni bir kavram oldugun
icin hakkindaki en biiyik yanilgl, sadece tek bir platform olarak
algilanmasidir. Oysa farkli 6zelliklerde bir¢cok Metaverse platformu
vardir. Hatta istenilen sayida Metaverse platformu olusturmak da
miimkiindiir. Bu platformlar temel olarak isletmelerin veya markalarin;
artirtlmis gerceklik, sanal gerceklik, yapay zeka ve diger birgok
teknolojiden yararlanarak sanal evrenler olusturduklari ii¢ boyutlu
ortamlardir. Son yillarda Meta Platforms, Microsoft, Epic Games, Pixowl,
Naver, Roblox Corporation, Dacoco ve Sky Mavis gibi biiyiik teknoloji
sirketlerinin yaptiklar1 yatirimlar ile Metaverse platformlarinin sayisi
hizla artmistir. Gelecekte bu platformlarin son derece hizl bir sekilde
artacagl tahmin edilmektedir. Metaverse platformlari, blok zincir tabanh
kripto para birimleri ve NFT’ler ile baglantili olusturabilmektedir.
Glnlimizde popiiler olan Metaverse platformlar;; Horizon, Roblox,
Fortnite, Sandbox, Alien Worlds, Decentraland, Zepeto, Axie Infinity,
[lluvium, Star Atlas, Cryptovoxels, Bloktopia, Hyper Verse, Somnium
Space, Metahero, Nakamoto ve My Neighbor Alice’dir. Bu platformlara
her gecen giin yenisi eklenmektedir. Pazarlama agisindan bakildiginda
Metaverse’e giris yapan isletme ve markalar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
dogrultuda Metaverse platformlarinda yer almak isteyen isletmelerin
bir an 6nce bu alana yatirim yapmalari gelecek nesillerdeki tiiketicilere
daha hizl erismelerini saglayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse Platformlari, Metaverse igletmeleri,
Horizon, Decentraland, Sandbox, Roblox
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Diinyanin dnde gelen yonetim danigsmanlig1 firmalarindan biri olan
McKinsey & Company, Metaverse platformlarinin 2030 yilina kadar 5
trilyon dolarlik dikkate deger bir degere ulasabilecegini ifade etmistir. Bu
durum dniimiizdeki yillarda metaverse platformlarinin 6nemini 6n plana
cikaracaktir (Brooke, 2022). Metaverse, gercek diinyay: sanal diinya ile
birlestiren ¢ok kullanicili ii¢ boyutlu bir evren olarak tanimlanmaktadir
(Efendioglu, 2022, s. 133). Insan-bilgisayar etkilesimine olanak saglayan
bu evren, sanal diinyalar, artirilmis gerceklik, ayna diinyalar ve yasam
giinliigii gibi teknolojilere dayanan yeni bir paradigmadir (Mystakidis,
2022, s. 486-487). Akademide ve is diinyasinda hararetli tartismalarin
odag haline gelen Metaverse, internetten ve sosyal medyadan ¢ok farklh
bir ortamdir.

Sosyal medya, milyarlarca kullanicinin etkilesim iginde oldugu
(Karaman ve Yildiz, 2022, s. 156), internet ise milyarlarca bilgisayar,
milyonlarca sunucu ve diger elektronik cihazlardan olusan biiyiik
bir agdir (Wang, 2021, s. 1-2). Bu kullanicilar ¢evrimi¢i olduklari
zaman birbirleriyle kolayca iletisim kurabilmekte, internet sitelerini
goriintlileyebilmekte ve tiriin-hizmet alip satabilmektedir. Metaverse,
internetin lizerine kurulu olan ve fiziksel diinyanin 6zelliklerini taklit
eden sanal bir ortamdir (Needle, 2021). Haziran 2022’de Metaverse
farkindaligi ile ilgili yapilan bir arastirmaya gore 800 katilimcidan 230’u
Metaverse hakkinda fikir sahibi oldugunu belirtmistir. Bu katilimcilarin
ylzde 41’inin Metaverse platformu Roblox’tan ve yiizde 33’li Sandbox’tan
haberdar oldugunu belirtmistir (Dierks, 2022).

Son yillarda popiiler olan yapay zeka, biiyliik veri, bulut bilisim,
blok zincir, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik
teknolojilerinin yardimiyla Metaverse’in yakin gelecekte gercek evren ile
paralel olarak calisan bir ger¢eklik haline gelmesi beklenmektedir (Pu ve
Xiang, 2022, s. 37-38). Metaverse gercekci olan, gercekci olmayan veya
bu ortamlarin birlesiminden olusabilmektedir. Gercekei olan Metaverse,
tasarimcinin amacina gore fiziksel unsurlar1 dogrudan yansitmaktadir.
Avatarlar ayni anda iki yerde olamamaktadir ve hareket hizi gercek
diinyadakiyle ayni olacak sekilde sinirlidir. Gergek diinyanin kurallarim
Metaverse’de tanimlamak ve yeniden insa etmek zorlu bir stirectir. Ciinki
gercekei ortamlar, turistik yerler veya miizeler gibi alanlari gercege yakin
bir sekilde sunabilme avantajina sahiptir. Cogu zaman ses ve gorseller
gercege cok yakin algilanirken, diger duyularda cesitli sinirlamalar
mevcuttur. Ger¢ekei olmayan ortamdaki Metaverse’de ise kullanicilarin
duyular1 daha kolay aldatilir. Clinkii bu ortamlarda gergek zaman ve
mekan sinirlamasi yoktur. Birlestirilmis ortamda hem gerceklige dayal
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sanal 6geler hem de gercekte var olmayan 6geler birlestirilmektedir
(Dwivedi vd., 2022, s. 4). Google Earth ve Microsoft Virtual Earth gibi
ayna diinyalar gercek diinyayi, gercek¢i bir sekilde yansitmakta ve
tiim bilgileri sanal diinyaya aktarmay1 saglamaktadir. Ayna diinyalarda
insanlarin yasadig1 gercek diinya, dijital ortamda yeniden sekillenmekte
ve ilave simiilasyon bilgileri eklenmektedir. Ger¢ek diinyadaki binalarin
veya nesnelerin kendi 0Ozelliklerinin, islevlerinin ve goriiniimiiniin
Metaverse’e kopyalanmasi ayna dilinyalara o6rnek verilebilir (Park
ve Kim, 2022, s. 4211). Sanal gercekligin ve gercekligin kesistigi bu
evrende, dijital diinya, gercek hayatta oldugu gibi goriinmektedir.
Ayrica kullanicilar sanal diinyalarda, avatarlar1 araciligiyla sosyal ve
kiilttrel etkinliklere katilabilmektedir (Hendaoui, 2008, s. 89) ve sosyal
ortamlarda kullanicilar birbirlerini etkileyebilmektedir (Karaman ve
Yildiz, 2022, s. 156). Bu sanal diinya, Metaverse ve teknolojinin gelismesi
ile birlikte daha genis bir kullanim alanina sahip olmustur. Kullanicilar
Metaverse’i 6zel basliklar, dokunsal eldivenler, gerceklik teknolojileri
ile deneyimlemektedir (Dwivedi vd., 2022, s. 2). Artirtlmis (Augmented
Reality - AR), sanal (Virtual Reality - VR), karma (Mixed Reality - MR)
ve genisletilmis gerceklik (XR- Extended Reality) gibi gercekligi artiran
teknolojiler ile blok zincir, kripto para birimleri, ayna diinyalar (Mirror
Worlds), dijital ikizler (Digital Twins) ve NFT (Non Fungible Token)
gibi dijital koleksiyonlar Metaverse’in temel yapi taslaridir (Efendioglu,
2022c¢, s. 88). Bu ylizden Metaverse, cok duyulu etkilesimlere ve yeni
teknolojilerin yakinsamasina dayanmaktadir (Mystakidis, 2022, s.
486). VR, kullanicilarina fiziksel sinirlamalar olmaksizin belirli bir
konumda hareket edilebilecek deneyim sunmaktadir. Bu agidan VR,
360 derece goriintiilere dayali olarak yeni bir gercekligin olusmasini
saglayan bir teknoloji iken; AR, sanal nesneleri gercek diinya lizerine
bindirme yontemidir. Bu iki kavrami biitiinlestiren MR ise VR ve AR’yi
entegre eden karma gerceklik teknolojisidir. Diger taraftan XR, tiim bu
gerceklik teknolojilerine i¢ine alan bitiinciil bir terimdir (Park ve Kim,
2022, s. 4213-4216). Bu teknolojiler ile Metaverse’i kolay bir sekilde
deneyimlemek icin baz cihazlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ornegin, sanal
gercekligi deneyimlemek icin kullanicilar, ¢evresi kapali bir gozlik
tasariminda olan VR baslik/kask (VR Headset / Helmet) kullanmaktadir.
Bu cihazin temel gorevi gercek diinya ile kullanicinin bagini koparmak
ve onun yerine etkilesim kurulabilecek dijital bir ortam olusturmaktir.

[lk kez bir bilim kurgu romanu ile tasvir edilen Metaverse diinyasinda,
insanlar gozliik ve kulaklik araciligiyla birbirine baglanabilmektedir
(Stephenson, 1992). Ardindan oyunlarda kullanilan bu kavram, 1995
yilinda sanal diinyanin olusturuldugu “Active World” oyununda ve 1996
yilinda “Online Traveler” oyununda kullanilmistir (Kalkan, 2021, s. 165).
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2003 yilinda piyasaya stiriilen, kullanicilarin avatarlar olusturup sosyal
olarak etkilesime girdigi “Second Life” oyununda ise sanal bir diinya
olusturulmustur (Gent, 2022, s. 19). Ancak Second Life ile glinimiizdeki
Metaverse arasinda cesitli farkliliklar vardir.

Cevresel duyarlilik giin gectikce artmaktadir (Degirmenci, 2021, s.
1703). Yapay zekdda yasanan hizli gelismeler nedeniyle Metaverse
daha dogal bir ¢evrede yaygin performans sunmakta ve mobil cihazlar
sayesinde yiiksek erisilebilirlige ulasmaktadir. Ayrica blok zincir ve
kripto paralarda yasanan gelismeler ile yeni Metaverse’e olan giiven,
oldukga yiiksektir (Dwivedi vd., 2022, s.4). Bu sekilde her Metaverse
platformunun kendi para birimi olusturulmustur.

2011 yilinda “Minecraft” ve 2016 yilinda artirilmis gerceklik tabanh
“Pokemon Go” oyunu ile sanal diinyalar daha fazla 6n plana ¢ikmistir.
2020 yilinda oyun oynayarak kripto para kazanilan oyunlarin popiiler
olmasi ile Metaverse yayginlasmistir. 2021 yilinda ise biiyiik teknoloji
sirketleri Metaverse'i yatirim yapmaya baslamis ve platformlar
cesitlenmistir (Kalkan, 2021, s. 165). Metaverse’in diger biiyiik
platformlar1 arasinda olan; Decentraland, Sandbox, Horizon, Roblox
ve Fortnite gibi markalar da kullanicilarin kendi sanal evrenlerinde
gelismis avatarlar olusturmasina olanak tanimis ve diger katilimcilarla
etkilesime girmesini saglamistir (Efendioglu, 2022b, s. 136). Diger
taraftan Gucci ve Coca-Cola gibi biiyiik markalar NFT’lerini Metaverse
platformlarinda satisa sunmus ve tiiketicilerin ilgi odagi haline gelmistir
(Kim, 2021, s. 141).

METAVERSE’IN YAPISI

Metaverse’in yapisi, mevcut bilgi durumunu tiim kullanicilara her
zaman ayni anda sunmaya imkan tanimaktadir. Bu yiizden, gergek
zamanl bilgi isleme yeteneklerine sahip kalici bir sanal sistemdir.
Bilgisayar mimarisi acisindan Metaverse; dijital kimliklerin,
deneyimlerin ve miilklerin bir yerden, olaydan veya etkinlikten digerine
hareketliligini saglamak icin yiiksek derecede birlikte calisabilirlik
sunan merkezi olmayan bir platformdur. Ayrica, kullanicilarin kendi
algilarini ve varliklarini gelistirmesi miimkiindiir. Duyusal a¢idan ise
insan etkilesimini artirmakta ve insan niteliklerini daha gercekgi hale
getirmektedir (Momtaz, 2022, s. 228). Diger taraftan Metaverse'de
kullanicilar, gercek kimlikleri disinda sanal bir kimlige sahip
olabilmektedir. Bu sekilde gercek veya yapay zeka arkadasligi kurmak
miimkiindiir. Kullanicilar gercek hayatta bu arkadaslarini tanisalar da
tanimasalar da onlarla sosyallesebilirler ve yasadiklari deneyimleri
istedikleri sekilde zenginlestirebilirler. Metaverse’de her olay gecikme
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olmaksizin eszamanli olarak gerceklesmektedir. Bununla birlikte
kullanicilarin, yer kisitlamasi olmaksizin her zaman ve her yerde oturum
acabilmektedirler (Huang, 2022).

Dijital diinya her ne kadar fiziksel diinyayla baglantili olsa da Metaverse
icinde fizik yasalar1 gecerli degildir. Metaverse olusturulmasinda
yaraticiligin 6n planda olmasi ve eldeki kaynaklarin verimli kullanilmasi
gerekmektedir. Clinkii dijital diinyada, diisiiniilen her seyi tasarlamak
miimkiin iken sadece bazi 6zelliklerin muhafaza edilmesi yeterlidir.
Bu perspektiften bakildiginda sanal diinya insa etmek i¢in nitelikli bir
platform ¢ok onemlidir. Metaverse’in olusmasinda dikkate alinmasi
gereken temel alt1 yap1 vardir. Bunlar (Van Rijmenam, 2022, s. 17):

e Birlikte calisabilirlik

o Merkezden yonetilmeme
e Kalicilik

e Mekansallik

Topluluk odaklilik

e Egemenlik

Birlikte calisabilirlik; kullanicilarin, bir platformda olusturduklar
nesnenin baska bir platforma tasinabilecegini ifade etmektedir.
Boylelikle kullanicilar bir platformda sahip oldugu dijital varlig1 baska
bir ortamda kullanabilmektedir. Ayrica kullanicilar dijital varliklarini bir
platformdandigerineaktarirkendigerkullanicilara,agikpiyasatarafindan
belirlenen bir degerde satis yapma olanagi da elde etmektedir. Bununla
birlikte farkli platformlar arasinda bilgi alisverisinde bulunmakta ve
birbirleriyle sorunsuz bir sekilde etkilesim kurabilmektedirler (Dionisio
vd.,, 2013, s. 3421). Merkezden ydnetilmeme durumu sanal varliklarin
yonetiminin kontrolii ile ilgilidir. Blok zincir sayesinde Metaverse’de
veriler dagitilabilir, dogrulanabilir ve izlenebilir. Bu durumda sistemin
yonetilmesi icin giivenilir bir araciya ihtiya¢ duyulmamaktadir. Verilerin
bu sekilde tek bir kezden yodnetilmemesi ve dagitilmasi, tam seffaflik
saglanacagl anlamina gelmektedir (Ryskeldiev, 2018, s. 1). Kalicilik
gercek diinyada oldugu gibi bir durumdur. Kullanici Metaverse’den
ayrilsa bile konumu, deneyimi, sahip olduklar1 ve 6zellikleri kalic1 bir
sekilde saklanmaktadir. Metaverse tasariminda da gecerli olan kalicilik
kavrami, gercek diinyadaki binalarin kalici olmasina benzer sekilde
olusturulan igerigin yalnizca tasarimcisi tarafindan silinebilmesi veya
sahibinin izniyle kaldirilabilmesidir (Van Rijmenam, 2022, s. 22-24).
Mekansallik, kullanicilarin kullandig1 avatarlarinin sanal diinyada
nereye yerlestirilecegini ya da tasiacagini belirleyen bir durumdur.
Bu 6zellik dijital varliklarin, fiziksel diinyaya benzer sekilde yerlesimini
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saglamaktadir. Boylece tim platformlar arasinda gercek zamanh
etkilesim miimkiin kihlnmaktadir. Ozellikle insanlar icin sezgisel deneyim
mekansallik ile saglanmaktadir (Yang, 2022). Topluluk odakllik,
kullanicinin bir gruba ait olmasini ifade etmektedir. Metaverse icinde
bir deneyimin bir topluluk etrafinda tasarlanip tasarlanmadig1 veya o
toplulugun iyeleri tarafindan olusturulup olusturulmadigl 6nemli bir
durumdur. Bu amagla, metaverse, kullanicilarin belirli bir amagla bir
araya geldigi ve herhangi bir konu etrafinda bir topluluk olusturdugu
icin gercek diinyaya benzetilmektedir (Wei, 2022, s. 325). Bagimsizlik;
kullanicinin, ¢evrimigi kimligi ve verileri tlizerindeki kontroliiniin
kendinde olmasidir. Herhangi bir platform veya internet sitesi bu
bilgilere erisememektedir. Eger Metaverse icinde kullanicinin kendi
egemenligi olmazsa, veri ihlali ve kimlik hirsizlig1 olusacaktir. Bu agidan
bakildiginda, Metaverse’in farkh platformlarda birlikte calisabilmesi icin
egemenlik cok 6nemlidir (David ve Won, 2022, s. 2).

Metaverse mimarisini altyapi, etkilesim ve ekosistem agisindan
incelemek mimkiindir (Duan vd. 2021). Altyapt katmanm iginde
blok zircir, depolama, iletisim ve hesaplama giicii vardir. Bu 6geler
Metaverse'in olusmasi icin temel teknolojilerdir. Metaverse’in tiim
ozellikleri ile c¢alismas1 ig¢in biiyiik hesaplamalar yapilmaktadir.
Etkilesim alaninda icerik olusturma, siirtikleyici kullanici deneyimi ve
dijital ikizler ile gercek ve sanal diinyalar arasinda koprii kurulmaktadir.
Ekosistem ortaminda ise yapay zeka, kullanic1 tarafindan olusturulan
icerik ve ekonomi ile gercek diinyadakine benzer bir yasam alam
olusturulmaktadir (Efendioglu, 2022a, s. 134).

Metaverse gelecekte hem fiziksel hem de dijitali diinyay1 kapsayan,
hizli isleyen ekonomiye sahip bir diinya insa edecektir. Mevcut dijital
para birimlerinin tiimii Metaverse’den gecerli olacagi icin sistem, kendi
kendini yonetme ve yineleme yetenegine sahip olacaktir (Huang vd.,
2022,5.1901-1902).

METAVERSE PLATFORMLARI

Markalar genellikle hem gorintrliigii artirmak istemekte hem de
hedef kitlelerini genisletmekte egilimindedir (Durmaz ve Efendioglu,
2016, s.56). Metaverse platformlari, sanal ve gercek diinyalarin birbirine
baglanmasina imkan veren, tasarimcilarin ve firmalarin olusturdugu
proje tabanli evrenlerdir. Glinimiizde Metaverse platformlar1 en ¢ok
oyun tabanli uygulamalar ile olusturulmaktadir. Blok zincir teknolojisini
kullanan bu platformlarda oyuncular hem oyun oynamakta hem de
diger unsurlar ile anlaml iligkiler kurabilmektedirler (Palaha, 2022).
Metaverse platformlar: gesitlilik, kapsam ve uygulama alani agisindan
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bircok alanda gelismektedir. Metaverse’'iin ilk gelisme gosterdigi
uygulama alani, oyun sektoriidiir. Ardindan biiyiik teknoloji firmalari
ve markalar kendi Metaverse’ini olusturmustur. Firmalar bu sanal
diinyadan faydalanmak icin kendi markalar1 altinda Metaverse kurma
ve satislarini artirma egilimindedir. Bu dogrultuda ekonomik olarak ¢ok
hizl sekilde biiytiyen platformlar yayginlasmaktadir (Celik, 2022, s. 70).
Metaverse, kripto para altyapisini desteklemesi nedeniyle kullanicilarina
gelir yaratma o6zelligi de gostermektedir (Rauschnabel, vd. 2022).
Metaverse, coklu teknolojileri entegre eden yeni bir internet uygulamasi
oldugundan Metaverse, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojisine dayal
olarak stiriikleyici bir deneyim saglar, dijital ikiz teknolojisi ile gercek
diinyanin ayna goriintiisiinii olusturur, blok zincir teknolojisine dayal
olarak giivenli bir ekonomik sistem kurmaktadir. Bu durum gergek
diinyayi, ekonomik sisteme sanal diinya ile baglar ve sosyal sisteme
siki bir sekilde entegre etmektedir. En nihayetinde her kullanicinin
icerik liretmesine ve sanal diinyay1 diizenlemesine izin veren bir evren
olusmaktadir. Yapay zeka, bulut bilisim ve ug bilgi islem Metaverse’in
destekleyici teknolojileridir.

Horizon

Meta Platforms icindeki Horizon, sanal etkinliklerin diizenlendigi
Horizon Worlds'den, is hayatindaki kisilerin fikir trettigi Horizon
Workrooms'dan ve konser gibi etkinliklerin diizenlendigi Horizon
Venues'dan olusmaktadir (XRToday, 2022). Horizon Worlds, birgok
sanal diinyadan olusan, Metaverse olusturma vizyonuna sahip ve
Meta tarafindan sunulan VR sosyal uygulamasidir (Mehta, 2022).
Horizon Worlds, Meta Platforms tarafindan gelistirilen bu uygulama,
sanal gerceklik tabanli entegre bir oyun olusturma sistemidir.
Facebook’un sahibi oldugu Horizon, Oculus sanal gergeklik gozligi ile
deneyimlenmektedir. Horizon’da oyuncular, platform i¢inde hareket
etmek icin gozliikteki denetleyici kumanday1 kullanmaktadir. Bu sekilde
daha fazla sanal arazi kesfetmektedir. Oyundaki ana kisim “plaza”
olarak tanimlanmaktadir (Dwivedi, 2022; Park ve Kim, 2022; Vikipedi,
2022). Horizon Worlds, kullanicilarin sanal diinyalar etkilesimli ve
striikleyici bir sekilde kesfedilmektedir. Hem icerik tiiketimi hem de
icerik olusturma, VR uygulamasi ile saglanmaktadir. icerik olusturucu,
orijinal icerik gelistirmek i¢cin platformun araglarini kullanan herhangi
bir kullanicidir. Normal kullanicilar Metaverse diinyasint dogrudan
gezebilirken, icerik olusturucular yapt modu kullanarak daha fazla
islevsel hareket edebilirler (XRToday, 2022).

VR alanlary, igerik tireticilere yardimci olmak icin kod blogu, gizmos,
ses, sanal gerceklik fizik efektleri ve animasyon efektleri gibi kullanima
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hazir VR yap1 bilesenlerine sahiptir. Kod bloklari, VR’de otomatik olaylar
tanimlamaya imkan veren, kullanima hazir kod pargaciklar1 ve komut
dosyalarindan olusmaktadir. Bu kodlarla kullanicilar, VR diinyasina
ilk girdiginde gerceklesecek bir olay1 tetikleyebilmektedir. Gizmos,
kullanicilarin VR diinyasinin farkli 6geleriyle iliskilendirebilecekleri
onceden olusturulmus nesne ve avatar Ozellikleridir. Oyuncular, ilk
olarak nereye ineceklerini kontrol etmek i¢in bir dogma noktasi aygitina,
VR nesnelerinin {lizerine metin yerlestirmek icin bir metin aygitina,
oyuncularinisinlanabilecegi noktalari tanimlamak icin bir portal aygitina
sahiptir. Horizon Worlds icinde dnceden olusturulmus ¢ ses efekti
mevcuttur. Bunlar; olaya 6zel efektler, arka plan sesleri ve miiziklerdir.
icerik olusturucular, sesin duyulacagi mesafede ses deneyimini
ozellestirmek icin belirli 6zellikler tanimlamaktadir. Fizik efektleri,
kullanicilarin gergek diinya 6geleri gibi davranan nesneler olusturmasina
olanak tanimaktadir. Bu 6zellikler genel olarak yercekimini, nesnelerin
yogunlugunu, ziplamaysi, siirtiinmeyi, nesneleri yakalama yetenegini ve
cesitli dogallastirilmis etkilesimlerini tanimlamaktadir. Horizon worlds
icinde cesitli araclar kullanilarak bir nesne hareket ettirebilmekte ve
harekete 6zel bir animasyon yapilmaktadir. Ayrica tiim bu animasyon
efektleri yavaslatilabilir, hizlandirilabilir ve farklh sekillerde kontrol
edilebilmektedir (XRToday, 2022).

Horizon Workrooms, sanal uzaktan c¢alisma uygulamasi olarak
olusturulmustur. Horizon Workroom’da insanlar baskalariyla
etkilesim kurmak, verilerini paylasmak, toplantilar diizenlemek ve
¢alismalarinin ilerlemesini kontrol etmek icin sanal bir ofiste avatarlari
kullanabilmektedir (Lee ve Kim, 2022). Bdylelikle insanlar ¢evrimigi
olarak diger insanlarla toplanti ve is amagh etkilesim kurabilmektedir.
Horizon Workrooms’'un tasariminda sanal beyaz tahta, projektor
ve masa yapilandirma secenegi ile bir toplanti yeri olarak hizmet
etmektedir. Bunun yaninda Horizon Workrooms da 6gretme ve 6grenme
icin sanal bir simif kurmak miimkindiir (Hedrick vd., 2022). Horizon
Workrooms ile diizenlenen VR toplantilarinin gelecekte verimliligi
artiracag dustiniilmektedir (Rospigliosi, 2022). Horizon Venues sanal
ortami Horizon Worlds ile ayni avatarlar1 kullananarak VR’deki canh
etkinliklere katilabilmektedir. Kullanicilar Horizon Venues ve Horizon
Worlds arasindaki portallarda entegrasyon yoluyla sorunsuz gecis
yapabilmektedir (Malik, 2022).

Roblox

David Baszucki ve Erik Cassel tarafindan 2004’te olusturulan ve
2006’da oyun piyasasina siiriilen Roblox, Lua programlama diliyle
kodlanmistir (Levy, 2020). Bunun yaninda Roblox, kullanicilarin kiiresel
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bir topluluk i¢inde tanidiklar1 veya tanimadiklari insanlarla baglanti
kurmasini saglayan Metaverse tabanli sosyal oyun agidir. Kullanicilar
giinde 2,5 milyar mesaj gondermektedir. Yaklasik 50 milyondan fazla
kisinin oynadig1 Roblox, kullanicilarin ¢ok ¢esitli oyunlar olusturmasina
ve baskalariyla cevrimici sohbet etmesine olanak tanimaktadir. Bu
yonden bakildiginda uygulama; oyunu, sosyal medyay1 ve ticareti
birlestirmektedir. Roblox’taki oyunlar c¢esitli tiirlere giren “deneyim”
olarak adlandirilmaktadir. Oyuncular ¢ogunlukla; ABD ve Kanada
ve Avrupa’dan olusmaktadir. Roblox’taki en popiiler oyun ise “Adopt
Me”dir. Roblox’taki diger popiiler oyunlar arasinda; Brookhaven RP,
Tower of Hell ve Blox Fruits mevcuttur. Clarks, Spotify, Chipotle, NARS,
Gucci, Tommy Hilfiger, Nike ve Vans gibi biiyiik markalar, oyuna dahil
olmak icin Roblox iizerine yatirim yapmaktadir (Kutuchief, 2022).

Metaverse icin popiiler c¢evrimici eglence platformlarindan birisi
olan Roblox, ozellikle gencler tarafindan tercih edilmektedir. Oyunda,
oyuncular kendi sanal diinyalarini blok seklindeki avatarlar aracigiyla
kurmaktadirlar. Oyuncular, kripto para birimi Robux'u kullanarak
avatarlar1 ve haritalari ¢esitlendirebilmektedir. Haritada 50 milyondan
fazla oyun oynanmakta ve herkes Roblox Studio araciligiyla oyun
tasarlayabilmektedir. Boylelikle Roblox, kullanicilarin oyun gelistirmeleri
icin cesitli kaynaklar saglamakta ve kendi alanlarini olusturmalarina
yardimci olmaktadir (Han vd., 2021).

Roblox Studio, licboyutlu sanal ortamlariolusturmave paylasmaimkani
sunmaktadir. Ayrica Roblox Studio, genclere uygun bir arayiize sahip
ve ¢ok platformlu bir programdir. Roblox Studio, harici 3D dosyalarin
ice aktarilmasina da izin vermektedir. Roblox’a bilgisayarlardan,
tabletlerden, cep telefonlarindan ve video konsollarindan erisim
saglamak miimkiindiir. Bunlarin disinda Roblox; Windows, OS X,
Linux, i0S, Android, PlayStation ve Xbox gibi tiim biiyiik platformlarda
kullanilabilmektedir. Program iicretsizdir ve kullanicilarin 3D oyunlar
olusturmasina bunlar1 bir toplulukla ¢evrimic¢i olarak paylasmasina
olanak tanimaktadir. Ancak ekstralar satin almak icin {icretli bir bélimi
de bulunmaktadir. Roblox’ta olusturulan oyunlarin popiiler hale gelmesi
ile para kazanmak miimkiindiir (Meier vd., 2020). Roblox Studio’da
oyun gelistirmek icin 6grenmesi kolay olan Lua adli bir kodlama dili
kullanilmaktadir. Bu dil geng¢ kodlayicilarin video oyunu gelistirmelerini
kolaylastirmaktadir. Ayrica cesitli Roblox Studio icinde cesitli hazir
sablonlar bulunmaktadir. Bu sablonlar ile video oyunlar1 daha kolay
kodlanmaktadir (Duan vd., 2021; Kutuchief, 2022).

Roblox’da VR gozlikleri ile oyuncular farkli karakterlere
biiriinebilmektedir. Bununla birlikte simiilasyonlar yapabilmekte ve
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sanal miizik festivallerine katilabilmektedir. Kullanicilar oyun icinde;
glclendirme, giysi, aksesuar ve goriiniim gibi eklentiler satin almak icin
yine Rubux kripto para birimini kullanmaktadir.

Fortnite

Ilk olarak 2017'de piyasaya siiriilen ¢evrimici Fortnite oyunu, diinya
capinda bir fenomen haline gelmistir. Fortnite’in 350 milyondan fazla
kullanicis1 vardir. Oyuncular birlikte konserlere gidebilmekte, film
izleyebilmekte ve arkadaslar1 ile sohbet edebilmektedir (Clement,
2021). Diinyada popiiler olan bu Metaverse platformu, stratejik bir savas
oyunudur. Kiiciik ekipler diger ekiplere karsi miicadele ederek hayatta
kalma misyonunu istlenmektedir. Fortnite tek veya cok oyunculu
olarak oynanabilmektedir. Savas kategorisindeki diger oyunlardan
farkli olarak oyuncularin hepsi ayni savas kabiliyetine sahip rastgele bir
karakter olabilmektedir. Bu karakterler, oyun boyunca ilerleyen sabit
kimliklerde degil, farkli degisiklikler ile gecici avatarlar olabilmektedir.
Boylelikle oyunun karakterleri, rastgele se¢gme algoritmasi aracilifiyla,
farkli oturumlarda farkli avatarlar olabilmektedir (Jiang, 2020, s. 1).
Avatarlar tek basina, ciftler veya dort kisilik takimlar halinde, binalara
ve ganimet sandiklarina rastgele yerlestirilen silahlari, tuzaklari,
mihimmati ve tibbi malzemeleri toplamaktadir. Diger taraftan
oyuncular, depolayabilecekleri ve daha sonra saklanabilecekleri yapilar
insa etmek, yiikseklik avantaji elde etmek veya tuzaklar kurmak igin
farkl stratejik sekillerde kullanabilmektedir. Bu sekilde ¢evre boliimleri
yok ederek yap1 malzemeleri toplayabilmektedir (Carter vd., 2020).

Fortnite, piyasaya siiriilmesinden bu yana bir milyar dolardan fazla
gelir elde etmistir. Ayrica sirketin ivme kazanmasinda Twitch biiyiik
rol oynamistir. Fortnite’in kurucusu Epic Games, Metaverse alanindaki
yatirim sermayesi ile tiim dikkatleri iizerinde toplamistir (King vd.,
2020). Toplam yatirimi1 30 milyar dolardan fazla olan sirket, Sony ve
LEGO’dan da 2 milyar dolarlik yatirm almis durumdadir. Bu firmalar
uzmanlik ve teknolojilerini birlestirerek, spor ve oyun alanlarinda
yeni sanal oyun girisimlerinde bulunmay1 planlamaktadir. Boylelikle
Metaverse’in, eglence ve dijital oyun sektoriiniin gelecegini 6nemli
Olciide degistirmesi beklenmektedir (Hernandez, 2022).

Fortnite icinde oynanan binlerce oyun mevcuttur. Bunlardan bazilar
Epic Games tarafindan olusturulmus, bazilar1 topluluklar tarafindan
olusturulmustur. Bu oyunlar arasinda; Battle Royale, Zero Build,
Creative ve Save the World 6n plana ¢ikmaktadir. Battle Royale’de bir
adaya giden oyuncular savas otobiisiinden inmekte ve hayatta kalan
son kisi olmak i¢in savasmaktadir. Diger takimlardan daha uzun siire
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dayanmak icin grup oyunculariyla takim kurulabilmektedir. Bunun i¢in
ahsap, tugla ve metallerle oyuna yardimci olacak yapilar insa etmek
miimkiindiir. Zero Build oyununda silahlar ve esyalar kullanilmaktadir.
Battle Royale’a ¢ok benzeyen oyunda binalardan farkli olarak yeniden
sarj edilen Overshieldler mevcuttur. Creative ile adalar ve oyunlar insa
edilebilmektedir. Burada topluluklar tarafindan yapilmis binlerce oyun
bulunmaktadir. Save the World'de, ise canavar siiriilerini durdurmak icin
savasilmaktadir. Bu canavarlara karsi ganimetler bulunmakta, silahlar
tiretilmekte ve vahsi yasami evcillestirilmektedir. Tiim bu oyuncular; ¢ok
cesitli bolgelerde, yas gruplarina ve demografiye yayilmistir (Fortnite,
2020).

Farkli bir bakis acisiyla, Fortnite'in bagimlilik yapan ve sorunlu bir
oyun oldugu iddia edilmektedir. Ozellikle intihar girisimine (Petkar,
2018), kendine hakim olamamaya (Zhao, 2018), obsesif kompulsif
bozukluga (Burton, 2018) neden oldugu one siirtilmektedir. Hatta oyun,
asirt bagimlilik yaptig icin uyusturucu veya alkol ile kiyaslanmaktadir
(Lanier, 2019).

Sandbox

2012 yilinda piyasaya siirtilen Sandbox, iOS ve Android’de oynanan
mobil bir oyun olarak ortaya ¢ikmistir. 2018 y1linda Pixowl sirketi oyunu,
mobilden blok zinciri ekosistemine dahil etmistir. SAND, ekosistem
icinde islemleri ve etkilesimleri gerceklestirmek i¢in kullanilan ERC-20
tokendir. Sandbox platformunda oyuncular; oyun oynamak, ekipman
satin almak veya avatar karakterlerini kisisellestirmek icin SAND
harcamaktadirlar. icerik olusturucular ise ASSET ve LAND elde etmek
icin SAND harcamaktadirlar. SAND sahipleri Merkezi Olmayan Otonom
Organizasyon (DAO - Decentralized Autonomous Organization) yapisi
kullanarak platformdaki yonetisim kararlarina katilmaktadir. SAND
sahipleri ayrica kendilerine oy verebilmekte veya oy haklarin1 kendi
sectikleri diger oyunculara devredebilmektedirler. LAND, The Sandbox
Metaverse’deki dijital bir gayrimenkul parc¢asini ifade etmektedir.
Oyuncular LAND’i oyunlar, varliklar ve etkilesimli deneyimler i¢in satin
almaktadirlar. Her LAND, Ethereum blok zincirinde (ERC-721) bulunan
benzersiz bir simgedir. ASSET’ler kullanici tarafindan olusturulan
icerikleri birlestiren varliklardir (Sandbox, 2020). Sandbox, Ethereum
blok zincirine katildiktan sonra, en popiiler Metaverse’lerden biri haline
gelmistir. Oyunda kullanicilar LAND satin alabilmekte ve ekosistemde
kullanilmak tizere ASSET olusturabilmektedir. Kullanicilar LAND’i
gelir saglamak veya yliksek bir fiyata yeniden satmak amaciyla satin
almaktadir. LAND’ler Sandbox metaverse haritasinin olusturdugu
408x408 koordinatlara gore belirlenmekte ve NFT olarak alinip
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satilabilmektedir (Nakavachara ve Saengchote, 2022). Sandbox
oyununda, oyuncular su ve kum gibi ¢esitli kaynaklarla kendi ¢evresini
olusturabilir. Oyuncunun olusturdugu ¢evrenin degeri arttikca oyuncu
buralari satabilir veya kiraya verebilir.

Sandbox blok zinciri oyun platformu ile oyuncu tarafindan
yaratilan igerik li¢ entegre iriinden olusmaktadir. Bunlar Voxel
Editor, Marketplace ve Game Maker’dir. Voxel Editor NFT, model ve
animasyon olusturmaya olanak tamimaktadir. Olusturulan nesneler,
VoxEdit'ten Sandbox ortamina aktarilmaktadir. Marketplace, ASSETler
ile dogrudan alim satim yapmak miimkiindiir. Platform, kullanicilarin
VoxEdit ile yapilan NFT tasarimlarini yiiklemelerini, yayinlamalarini
ve satmalarini kolaylastirmaktadir. Kreasyonlar énce merkezi olmayan
depolama saglamak icin bir IPFS agina yiiklenmektedir. Daha sonra
sahipligini kanitlamak i¢in blok zincirine kaydedilmektedir. Bu adimlar
gerceklestirildikten sonra, potansiyel alicilarin satin alabilecegi
pazarlarda ASSET’ler haline getirilmektedir. Game Maker ile 3D oyun
olusturmak ve paylasmak miimkiindiir. Komut dosyasi olusturma
araclar1 sayesinde kodlama yapmadan oyun olusturulabilmektedir
(Sandbox, 2020). Sandbox, 2020’de 2 milyon dolardan fazla gelir
saglamistir (Duan vd., 2021). Gliniimiizde Adidas, Atari, PwC Hong Kong,
Binance, South China Morning Post gibi biiyiik sirketler ve Snoop Dogg,
Pranksy gibi iinliiler Sandbox’ta LAND satin almistir (Nakavachara ve
Saengchote, 2022).

Sonu¢ olarak Sandbox, oyuncularin bagskalaryla etkilesime
girebilecegi, diinya i¢i yapilar insa edebilecegi ve yaraticiliklarindan
para kazanabilecegi Ethereum blok zincirinde barindirilan zengin bir 3D
tabanli Metaverse platformudur. Sandbox'in en énemli 6zelliklerinden
birisi kullanicilarin bilgisayarlar1 aracilifiyla erisebilecekleri iicretsiz
bir 3D voxel modelleme programi olan ‘VoxEdit'i sunmasidir. Bu
program, kullanicilarin bina, hayvan, silah vb. olsun istedikleri her
seyi olusturmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica bu kreasyonlar daha
sonra NFT’ler olarak yapilandirilabilmekte ve Sandbox pazarinda
satilabilmektedir. Kullanicilar bu varliklari, Metaverse coinlerinden biri
olan SAND kullanarak satin alabilmektedir. Bununla birlikte kullanicilar,
Sandbox Game Maker’1t kullanarak ve kodlama deneyimine ihtiyag
duymadan 3D oyunlar olusturabilmektedir (Brooke, 2022).

Alien Worlds

Alien Worlds oyunu 2020 yilinda Alman girisimcilerin sahibi oldugu
Dacoco GmbH tarafindan piyasaya striilmistir (Paribu, 2021). Oyun,
sanal bir Metaverse etrafinda kavramsallastirilmis NFT tabanli bir
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platformdur (Hope, 2022). Alien Worlds, oyunu i¢inde kullanilan para
birimi Trilium (Trilium Tokens -TLM)’dur. Trillium, Metaverse’in tiim
gezegenlerindeki islemleri yonlendiren para birimidir. Madencilik
yoluyla veya doviislerde Trillium kazanilmaktadir. Oyuncular, NFT leri
ya da diger 6geleri satin almak, savaslara-gorevlere katilmak ve cesitli
oyun ici etkinlikleri gerceklestirmek icin TLM’ye ihtiya¢ duymaktadir
(Hope, 2022). Dolayisiyla Alien Worlds, merkezi olmayan finans dis1 para
tokeni toplayabildikleri ve oyuncularin galaksiler arasi gorev alabildigi
bir Metaverse’dir. Uzay kesif oyunu olan Alien Worlds icinde madencilik
yapmak miimkiindiir. Kullanicilarin madencilik sonucu Trilium ve NFT
kazanabilmektedir. Oyuncularin cesitli gezegenleri NFTleri elde etmek
icin, oyun ici para toplamakta ve gittikce benzersiz 6geler elde etmeye
calismaktadir (Tury, 2022).

Alien Worlds icinde cesitli terimler kullanilmaktadir. Bunlar; LAND,
TOOLS, PLANETS, MINIONS, WEAPONS, AVATAR’dir. LAND arazi olarak
kullanilmakta ve benzersiz boliimlere ayrilmaktadir. Bu béliimler satin
alinabilmekte veya madencilik amagh kullanilabilmektedir. LAND’ler
diger kullanicilara kiralanabilmekte ve ekipman gelistirmeye yardimci
olabilmektedir. The Sandbox’daki oyna-kazan oyununa benzer sekilde
arazi miilkiyeti, Alien Worlds’iin 6nemli bir unsurudur. Toprak sahipleri,
topraklarini kaziyan madencilerden Trilium olarak %20 komisyon
kazanmaktadirlar. TOOLS ile her oyuncu PLANETS deki cesitli 6geleri
ortaya cikarmaya calismaktadir. Cikarilan nesneler ne kadar kiymetli
olursa, daha degerli ganimetler elde etme sansi o kadar yiliksek
olmaktadir. Alien Worlds’de basarili olmanin baska yolu Metaverse’deki
MISSIONSlar1 tamamlamaktir. Oyuncular, uzay araglarim kiralayarak
gezegenler arasinda atlayabilmekte ve daha degerli NFT'ler
bulabilmektedir (Tury, 2022). MINIONS, déviis oyunlarinda kullanilan
NFT’lerdir. MINIONS NFT’ler saldirabilir, savunabilir ve yarisabilir.
Thunderdome d6viis oyununda diger kasiflerle savasmak icin WEAPONS
NFT’lerine ihtiya¢ vardir. Ayrica AVATAR’lar ile her oyuncuya sanal bir
kimlik verilmektedir. Farkl bir bakis a¢isiyla Alien Worlds, kullanicilarin
galaksiler aras1 kesif gorevlerine katildigi, genisletilebilir, merkezi
olmayan bir oyna-kazan Metaverse’dir. Oyuncular, katildiklar1 gezegenler
arasi gorevleri sirasinda topladiklar1 oyun i¢i para birimi olan Trilium
jetonlarini kullanmaya tesvik edilmektedir. Oyun, merkezi olmayan
6zerk bir organizasyon (Decentralized Autonomous Organization-DAO)
modelini isleten gezegenler halinde yapilandirilmistir. Alien Worlds’deki
her Kkesif etkinligi, gezegenler etrafinda donmektedir. Oyunun
baslangicinda alt1 gezegen vardir. Bunlar; Eyeke, Veles, Magor, Kavian,
Naron ve Neri'dir. DAO ile iiyelere 6deme yapilmak icin kullanilan ve
giinliik olarak isletilen TLM seklinde belirli miktarda hazineler vardir.
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Oyunda kazanilan NFT’ler ile yeni gezegenler kesfetmek miimkiindiir.
Alien Worlds, li¢ blok zincirin etkilesimini kullanmaktadir. Bunlar;
Ethereum, Binance Smart Chain (BSC) ve Worldwide Asset eXchange
(WAX)'dir. Alien Worlds'lin bu ¢apraz zincir yapisi (Cross-Chain Model)
i¢ zincir arasinda TLM’nin kesintisiz ¢alismasini saglamaktadir (Bybit
Learn, 2022a). Bu yiizden TLM, Metaverse blokzincir tabanli bir oyunun
token’idir. Oyun ayni zamanda Ethereum ve WAX gibi aglarda da
calismaktadir. PLANETS, Alien Worlds ekosistemindeki birincil etkinlik
odagidir. Gezegenlerde madencilik, yonetim ve oyun yapilabilmektedir.
Her gezegen bir DAO’dur ve stratejiler ve oyunlar bu sekilde belirlenir.
Bununla birlikte her PLANETte TLM hissesi olan oyuncular kendi
hiikiimetleri icin oy kullanirlar (Hope, 2022).

Decentraland

Decentraland, Ethereum blok zincir tabanli sanal bir Metaverse
platformudur. 2015 yilinda Arjantinli Esteban Ordano ve Ari Meilich
tarafindan kurulmustur. Platform kullanicilarin sanal olarak miilk
edinebilecekleri bir fikir tizerine kuruludur. Kullanicilar bu platformda
yapl insa edebilir, yeni yerler kesfedebilir ve bunlardan gelir elde
edebilirler (Goanta, 2020, s. 143). Istatistiklere gore Decentraland’'in
toplam satis hacmi 3.16 milyon dolardir ve 6807 Decentraland
sahibi mevcuttur. Ethereum blok zinciri tarafindan desteklenen bu
sanal gergeklik platformunda kullanicilar hem deneyim hem de para
kazanabilmektedir. Bu sekilde oyuncular zamanla kendi evrenlerini
yaratabilmektedir. Decentraland’daki arazi, daginik veri nedeniyle
topluluga aittir. Dolayisiyla tiim kontrol kullanicilarda toplanmaktadir.
Blok zinciri tabanli bir parsel defteri ile kullanicilar miilkiyeti toplulugun
bilgisinde talep ederler. Ayrica, arazi sahipleri arazilerini koordinatlarla
kontrol edebilmektedirler. Bunun yaninda Decentraland’de kullanicilar
arazilerini diledikleri gibi kullanabilirler. Kullanicilar, konser dinleyebilir,
irlin tanitabilir veya farkli bir oyuna ev sahipligi yapabilirler (Giliven ve
Ercan, 2022).

Decentraland, kullanicilarin baskalariyla etkilesime girebilecekleri ve
olusturduklar icerikten para kazanabilecekleri, Ethereum blok zinciri
tarafindan desteklenen bir 3D sanal diinyadir. Kullanicilar MANA isimli
Decentraland’in yerel jetonunu kullanarak LAND olarak adlandirilan
sanal arazi satin alabilmektedir. LAND parselleri NFT seklinde
olusturuldugundan, kullanicilara c¢evreleri tizerinde tam kontrol
saglamaktadir. Buna karsilik, kullanicilarin 3D sahneler olusturmasina ve
diger kullanicilarla etkilesime girebilecegi oyunlar olusturmasina olanak
tanimaktadir. Decentraland, merkezi olmayan 6zerk bir organizasyon
olarak yapilandirildig i¢in platformun gergek sahibi kullanicilardir. Bu
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durum kullanicilarin, araytizii degisiklikleri veya hazine dagitimi gibi
unsurlarailiskin yonetim tekliflerine oy vermelerine olanak tanimaktadir
(Brooke, 2022).

Decentraland iginde para birimi olarak ERC-20 MANA kripto para
birimi kullanilmakta ve miilklere Ethereum ile deger bigilmektedir
(Song vd., 2019). LAND parselleri, yalnizca Ethereum aginda tutulan
miilkiyet kaydi olan dijital varliklardir. Tiim akilli s6zlesmeler, Ethereum
platformundaki merkezi olmayan defterde kaydedilmektedir. Platform
2015 yilinda (Tas Devri), Curator tarafindan insanlik tarihi baslangici
olarak olusturulmustur. O yillarda Decentraland, 2B formundaki piksel
sahibini tanimlamakta ve internet tarayicilarinda ¢alismaktadir. 2017
yilinda baslatilan Bronz Cagi ile piksel verileri yerine blok zincirlerde
depolama uygulanmistir. Ardindan, Ethereum blok zincirinde g¢alisan
‘Demir Cagl’ ve ‘Silikon Cagl’ olusturulmustur. Bu sanal diinyada
oyun ici gelistiriciler ve daha karmasik merkezi olmayan uygulamalar
(Decentralized Apps- Dapps) mevcuttur (Goanta, 2020).

Decentraland icindeki LAND o6zelliklerinin standardizasyonunda
NFT’lerin calismasi ideal bir durumdur. Ciinkii NFT'ler ile Metaverse
icinde benzersiz bir dijital altyapi kullanilmaktadir. LAND’ler tek tip
biiytkliiktedir ve belirli koordinatlari vardir. Bunlarin yollara, ilcelere ve
plazalara uzakliklari él¢iilebilmekte ve cografi 6zellikleri korunmaktadir.
Decentraland, bina insa yarismalari gibi etkinlikler diizenleyerek dahili
kullanici etkilesimini tesvik etmektedir. Bunun yaninda moda, eglence,
finansal hizmetler, sanat ve perakende sektdrlerindeki biiytik sirketlerle
isbirligi yapmaktadir (Schonbaum, 2022).

Zepeto

Zepeto, kullanicilarin farkli diinyalarda 3D avatarlar olusturup
birbirleriyle etkilesimde bulunduklar1 Giiney Koreli merkezli bir
platformdur. Bu Metaverse platformu, kendi ytizlerine ¢ok benzeyen
kisisellestirilmis bir 3D avatarla farkli haritalarda gezinebilmektedirler.
Zepeto, fotograf ve video ¢cekme ve bunlari paylasma gibi mevcut sosyal
medya faaliyetlerine benzeyen cesitli hizmetler sunmaktadir (Oh vd.,
2022). Diinya ¢apinda hizla biiyiiyen Zepeto, 6zellikle gencler arasinda
artirilmis gergeklik ve yapay zeka gibi coklu gelismis teknoloji altyapistile
hizmet vermektedir. Kullanic1 kendisine benzeyen 3D avatari kullanarak
diger insanlarla etkilesime girebilmekte, oyunlara ve konserlere
katilabilmekte, bunun yani sira sosyal aglar1 kullanabilmektedir.
Ayrica avatarlar bir¢ok 6ge icin alim satim yapabilmektedir (Park ve
Park, 2022, s. 2). Genelleme yapildiginda MZ jenerasyonu (Milenyum
ve Z jenerasyonu) arasinda c¢ok fazla oynanan Zepeto, 2018 yilinda
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Naver firmasi tarafindan kurulmustur. Yaklasik 20.000’nin Uzerinde
kullanicis1 bulunan Zepeto, yiiksek biiyiime oranina sahip bir Metaverse
platformudur. Platformda insan goriiniimiine sahip avatarlar ile yiiz
tanima ve artirdmis gerceklik islevlerini kullanilmaktadir. Girilen
ortamdakodlamaile oyun olusturmak desteklenmemektedir ancak gesitli
konseptlere ait haritalari kesfetmek veya harita olusturmak miimkindiir.
Ayrica avatarlar, kullanicilarin ilgi alanlarina gore ekip siniflandirmasi
yapabilmektedir. Boylelikle kullanicilar, avatarlarini ve haritalarini
cesitlendirmek icin coin ve ZEM sanal para birimi kullanabilmektedir.
Ayrica ilgi alanlarina gore sectikleri ekipler canli akis kullanarak ve
icerik paylasarak yogun bir iletisim kurabilmektedir (Han vd. 2021).
Platformda hesap olusturma, avatar se¢me, coin-zem kazanma, diinyalar1
kesfetme, farkli kullanicilarla etkilesime girme ve kullanici olusturma
yapilabilmektedir. Oncelikle kullanicilar uygulamay1 indirdiginde,
oynamaya baslamak icin e-posta veya cep telefonu numarast ile bir hesap
olusturmaktadir. Platformda 13 yasindan kiiciik kisilerin uygulamaya
erisimi reddedilmektedir. Ardindan kullanicilar, 6zellestirebilecekleri
avatar arasindan se¢im yapmaktadir. Bunun yaninda istendiginde yeni
bir avatar olusturmak da miimkiindiir. Kullanic1 hem giinliik girislerden
hem de gorevlerinden para kazanabilmektedir. Sohbet odasina diinyanin
her yerinden kullanici baglanti kurabilmektedir. Ancak ayni1 anda
katilabilecek kisi sinirlidir. Oyuncular dogrudan sanal diinya ve icindeki
insanlarla etkilesime girebilmektedir. Coin kazanmak i¢in bir gérevin
veya gorevlerin bir parcasi olarak tamamlayabilecekleri aktivitelere
onemlidir. Bununla birlikte kullanic1 tarafindan olusturulabilecek ve
uygulama i¢indeki herkesle oynanabilecek oyunlar da mevcuttur. Zepeto
kullanicilar: tanidiklar: ve arkadaslariyla oldugu kadar yabancilarla da
etkilesim kurabildigi icin cogu zaman yerel mesajlasma kullanmaktadir.
Sesli olarak katilanlar, mikrofon veya metin yoluyla iletisim kurabilirler.
Bu diinyalarda, kullanicilar diger avatarlarla selfie ve fotograf ¢ekilebilir
ve onlar1 etiketleyebilirler. Ekipler belirli bir ilgi alani icinde toplanan
gruplardan olusabilmektedir. Bir miirettebatin alani, sanal bir ortam
yerine daha ¢ok bir sohbet odasi gibidir. icerik olusturucular Zepeto
Studio araciligiyla moda ve 6geler gelistirebilmektedir. Ekipler ise bu
trtinleri magazaya eklemeden 6nce incelemektedir (Internet Matters
Team, 2022).

Farkli oyunlarda yaratilan sosyal dinamikler, kullanicilarin karmasik
sosyal durumlarla karsilagsmasini ve digerleriyle hem oyun diizeyinde
hem de diinya diizeyinde iletisim kurmasini saglar. Zepeto kullanicilari,
ekip halinde gérevler yapabilmekte, belirlimekanlari ziyaretedebilmekte
ve birlikte fotograf veya video cekebilmektedir. Bu platformlardaki
avatar temelli etkilesimler, begenme ve paylasmaya dayali diger sosyal
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medya platformlarindan daha sosyal, eszamanli ve yogundur (Oh vd,,
2022).

Axie Infinity

Axie Infinity (Al), yaratiklarin satin alindig1 dijital bir evcil hayvan
toplulugu oyunudur. Platformda savasmak, kesfetmek ve tiremek icin bu
yaratiklar kullanilmaktadir. Oyun, Sky Mavis tarafindan gelistirilmistir.
Alt yapisinda blok zincir mevcuttur ve Kkripto para birimi olarak
Ethereum kullanilmaktadir. Pokémon tarzi tasariminda olan oyunun 18
yas sinirlamasi olmasina ragmen net bir yas dogrulama stireci yoktur.
Bu ylizden 18 yasindan daha kiiciik kullanicilarin da bu oyunu oynadigi
goriilmektedir (Parentzone, 2022).

Katilimcilarin hem sahip oldugu hem de islettigi bu blok zincir tabanh
savas ve ticaret oyunu, Kisilerin oyun yetenekleri ve platforma yaptiklar
katkilarla token kazanabilecegi bir Metaverse platformudur. Katilimcilar
evcil hayvanlar icin savasmakta, esya toplamakta ve arsa tabanl bir
krallik olusturabilmektedir. Ayrica topluluk gelistiricileri platformda
kendi araglari ile hareket edebilmektedir. Tamagotchi ve Pokémon gibi
eski oyunlardan etkilenen Axie Infinity, oyuncularin Axies olarak bilinen
token tabanli olusturduklari hayvanlar ile savasabilmekte ve takas
yapabilmektedir. Axie’ler bircok farkl sekil almaktadir. Bunlar; bocek,
stirtingen, bitki, su, canavar ve kus gibi farkli 6gelerdir (Bitlo, 2022).

Axie Infinity platformunda kullanicilar, sevimli canavarlari satin
alabilir ve digerlerine karsi savastirabilirler. Axies’ler NFT'ler olarak
yapilandirdmistir ve AXS kullanilarak oyunun pazarinda alinip
satilabilirler. Hatta daha fazla Axies tlretip ek gelir elde etmekte
miimkiindiir. Bununla birlikte P2E (Play2earn/ Playtoearn/ Play to
earn) mantigindaki oyun kullanicilari, diger kullanicilarla veya bilgisayar
kontrollii Axies’lerle savasirken cesitli 6diiller elde edebilmektedirler.
Gelecekte Axie Infinity ekibi, kullanicilarin platformun yonetimi iizerinde
tam kontrole sahip olacagi bir DAO’ya donilismeyi planlamaktadir
(Brooke, 2022).

Blockchain teknolojisinin icadi ve kripto para birimlerine artan ilgi
ile birlikte, oyna kazan olarak bilinen parasal oyun sekline ilgi gittikce
artmaktadir. Bu dogrultuda ortaya ¢ikan Axie Infinity cevrimici oyun
pazarinin biiyiik bir bélimiini olusturmaktadir. Mevcut pazardaki
en popiler PTE oyunlardan birisi olan Axie Infinity, Ethereum blok
zincirinde bulunmaktadir (Delic vd., 2022). Her benzersiz NFT, ERC721
standardin1 kullanan bir belirteci temsil etmektedir. NFT'ler, dijital
degerlerini korumak icin merkezi olmayan blok zinciri teknolojisine
dayanan, degistirilemez dijital varliklardir (Chohan ve Paschen, 2021).
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Ayrica oyunda deger yaratan karakterler, avatarlar, giris biletleri,
araclar veya silahlar icerebilir. Bununla birlikte oyuncular turnuvalarda
ve oyun pazarinda Axies satarak Ethereum tabanli kripto paralardan
Axie Infinity Shards ve Smooth Love Potion (SLP) kazanabilmektedir
(De Jesus, 2022). Axie Infinity Shards (AXS) ve Smooth Love Potions,
Axie Infinity ekosistemindeki iki simgedir. AXS jetonu, oyunculari
odillendirmek ve siteyi yonetmek icin kullanilan agin yerel parasidir.
Axie Infinity Shards artik en popiiler Metaverse coinlerden biridir.
Oyuncular, Axie Infinity metaverse’de cesitli oyunlar oynayarak ve
kullanici tarafindan olusturulan igerik projelerine katilarak AXS jetonlar:
kazanabilmektedir. SLP jetonlari, Axie Infinity tarafindan dogrudan
oyunculara satilmamaktadir. Ancak oyunu oynamak SLP jetonu
kazandirmaktadir. Bu agidan bakildiginda Axie Infinity’nin oyna-kazan
oyunu sunmasi konusundaki basar1 6ykiisti, oyuncularin yontemlerini
degistirmesine ve oyun oynamay1 karli bir is girisimine doéntistiirmesine
yol acmistir. Axie Infinity Marketplace, oyuncularin Axie alip satabilecegi
Axie NFT’lerin ticareti icin merkezi konumdadir. Arsalar, bir ev gorevi
gibidir ve miizayede evinden elde edilen malzemelerle gelistirilebilir.
Arazi sahipleri ayrica parsellerinde AXS jetonlar1 bulabilirler. Axies,
Axie Marketplace’te satin alinabilir veya satilabilir, ayrica diger NFT
platformlarinda da satilabilirler. Dolayisyla araziler i¢cin mobilya ve
dekorasyon gibi farkli mallari da satin alinabilmektedir (Cointelegraph,
2022).

Huvium

Ethereum blok zincirinde gelistirilen Illuvium, popiiler metaverse
platformlarindan biridir. Temelde merkezi olmayan rol yapma (RPG
- Role Playing Game) ve macera oyunu olan Illuvium’da oyuncular,
[lluvial adli mucizevi yaratiklar1 takip etmek ve yakalamak icin genis
ortamlara yolculuk etmektedir. Metaverse zaman cizelgesi kullanilan
platformda, bu oyuncular, oyunun sofistike tasariminin yani sira hikaye
anlatimi deneyimi de yasamaktadir. Illuvial'in her biri kendi estetik
ve niteliklerine sahip olan bir NFT olarak olusturulmustur. Ayrica
bunlar daha gii¢lii yaratiklar olusturmak i¢in birlestirilmekte ve bu
durum da kullanicilarin savasarak daha ytiksek odiiller kazanmasini
saglamaktadir. Odiiller, Illuvium’un yerel ERC-20 jetonu olan ILV olarak
dagitilmaktadir. ILV, oyun ici 68eler satin almak icin kullanilabilmekte
veya ‘llluvium Vault'a yatirilabilmektedir (Brooke, 2022). Iluvium
borsasi, oyuncularin tiim oyun i¢i NFT'leri alip satmasi i¢in [lluvium
DAO tarafindan yonetilen ¢evrimici bir pazar yeridir. [lluviDEX’in ana
bileseni, [lluvials ticaretidir, ancak oyunda bulunan tiim NFT’ler orada
takas edilebilmektedir. Likidite madenciligi programinin amaci, llluvium
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Hazinesinden Illuvium toplulugunun ilk tiyelerine cesitli amaglarla ILV
dagitmaktir. Bunun i¢in, daha fazla Illuvium toplulugunda dagitilmis bir
ILV tokeni elde etmek, yeni oyunculari Illuvium topluluguna katilmaya
tesvik etmek ve ILV ticareti i¢in daha likit ve seffaf bir piyasa saglamak
amagclanir. Ciinki [lluvium toplulugunun boyutu ne kadar btiyiik olursa,
merkezi olmayan yonetim ve manipiilasyonunu engelleyen hatta kendi
kendini diizenleyen bir topluluk olasilig1 da o kadar biiytik olmaktadir.
flliivyonlarin kékenleri bir gizem oldugu icin yabanc bir diinyanin
unsurlarina olan yakinhklan ile ilgilidir illiivyonlar daha ¢ok olarak
bes elementten biriyle baglantihdir. Bunlar; Su, Ates, Toprak, Hava ve
Doga’dir. En giicli yiikselmis form, iki elementle (Hava + Su) veya tek bir
elementle daha giiclii bir bagla (Ates + Ates) benzerlik gostermektedir.
Ayrica illiivyonlar bes simiftan birine ayrilmaktadir. Bunlar; Fighter,
Guardian, Rogue, Psion ve Empath’'dir. Daha giiclii illiivyonlar,
cesitli kombinasyonlara izin vererek ayni anda iki elemente yakinlhk
gosterebilmektedir. illiivyonlar, ayn1 yakinhgi iki kez istifleyebilmekte
ve Illiivyon’'un bu yakinhk icinde daha giiclii hale gelmesine izin
verilmektedir. Tim oyun ic¢i satin alimlarda ETH kullanilir ve {icretler
dogrudan Illuvium Vault’a gonderilir. llluvium’un pazarlama stratejisi,
kripto-oyuncu hibrit hedef pazarimizi olusturan iki biytk kitle tabanini
kapsayan Defi ve Mainstream isimli iki akish bir yaklasimdir (Illuvium,
2022).

[lluvium’da oyuncular, Illuvials ad1 verilen canavarlar1 kesfetmek ve
yakalamak icin Ui¢ boyutlu acik diinyada bulusmaktadir. Oyuncular,
diger oyuncularla savasmak i¢cin toplayabilecekleri ve kullanabilecekleri
[lluvials adl yaratiklar1 arayan bir 3D agik diinyay1 kesfetmektedirler.
Oyuncularin topladig Illiivyonlar, Ethereum’un blok zincirinde gercek
diinya degerine sahip NFT’lerle temsil edilmektedir. Oyuncular,
Ethereum kazanmak i¢in diger oyuncularla savagmakta ve topladiklari
[lliviyalleri kullanmaktadir. Oyun, farkl hava olaylar1 ve zorlu iklim
ortamlarinda, garip canavarlarin bulundugu uzay gemisinin yabanci bir
diinyaya carpmasi ile baslamaktadir. Oyuncular canavarlari yakalamak,
hizli seyahat etmek ve haritanin daha fazlasini ortaya ¢ikarmak igin
Hunter roliinde dikilitaglarin kilidini agmaya ¢alismaktadir. Herhangi
bir rol yapma oyunu gibi, oyuncular da karakterlerini begenilerine
gore kisisellestirmektedir. [lluvials'in NFT temsili kripto clizdanlarinda
saklanirken, oyun i¢i Illuvial'lar Shard adi verilen o6gelerde
saklanmaktadir. Savas deneyimi, illiivyonlarin giiclenmesini ve seviye
atlamasini saglamaktadir. Oyunun temel yonlerinden biri de, [lluvials'in
onlar1 daha gii¢lii hale getirmek i¢in kaynastirilmasidir. Daha giicli
[lluvial’'lar savasta daha kolaydir ve oyundaki yerel jeton olan ILV’den
daha degerlidir (Conway, 2022).
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Star Atlas

Star Atlas, merkezi olmayan altyapida ve blok zincir tabanh bir
Metaverse oyun platformudur. Cok oyunculu platformda oyuncular
uzaydaki bazi bolgeleri yonetmek icin otonom organizasyonlar
kurabilmekte ve sehirler insa edebilmektedir. Ayrica oyuncular, oyun
sirasinda toplanan NFT &zellikli miirettebat, gemi, arazi ve donanim gibi
sanal varliklarin degis tokusunu yapabilmektedir. Bununla birlikte bu
NFT’lerle gercek hayatta kazang¢ saglamalari da miimkiindiir (Giiler ve
Savas, 2022, s. 308). Michael Wagner tarafindan kurulan Star Atlas, yeni
nesil bir oyun odakli Metaverse platformu olarak bilinmektedir. Oyun
gercek zamanl gorsellerin, ¢ok oyunculu video oyunlarinin ve merkezi
olmayan finansal teknolojilerin birlesmesinden olusturulmustur. Solana
blok zincir platformu, Star Atlas icin temel saglamaktadir. Oyun i¢inde,
Solana blok zinciri platformunda olusturulan bir baska oyun i¢i para
sistemi olan POLIS ile gemi, miirettebat, arazi ve ekipman gibi dijital
varliklar satin alinabilmektedir (Palaha, 2022). Star Atlas’in popiilaritesi,
son zamanlarda hizla yiikselmistir. Uzay temal1 bir tasarima sahip oyun
blok zincir tabanl bir Metaverse platformudur. Cok oyunculu tasarlanan
oyun, NFT’lerin satin alinmasina, satilmasina ve olusturulmasina
imkan saglamaktadir (Weston, 2022). Solana aginda barindirilan blok
zinciri tabanli bir bu strateji oyunu 2620 yilinda ge¢mektedir. Star
Atlas Metaverse’de oyuncular baska oyuncularla takim kurabilmekte
ve bilinmeyen bolgeleri fethederek evreni kesfedebilmektedir. Her
oyuncunun, bakimin1 yapmasi ve yakit, mithimmat ve yiyecek tedarik
etmesi gereken kendi uzay gemisi mevcuttur. Diger Metaverse oyunlari
gibi, Star Atlas’in oyun i¢i varliklar1 NFT’ler olarak yapilandirilmistir.
Ayrica kullanicilar bu NFT’leri ikincil pazarda takas edebilmektedir.
Oyun icinde yerel para birimi ATLAS kullanilmaktadir (Brooke, 2022).

Yenilik¢i metaverse platformlarindan birisi olan Star Atlas, 3D islenmis
gorsellestirme ve cok oyunculu video oyun platformlarinin entegrasyonu
ile gercek zamanl siiriikleyici deneyimler sunmaktadir. Oyun, blok zincir
tabanli merkezi olmayan finansal hizmet ve yapay zeka destekli oyun
motorlarinin entegrasyonu lizerine kuruludur. Diger taraftan Metaverse
ve blok zincir teknolojisi arasindaki boslugu Solana ekosistemi ile
doldurulmaktadir. Oyuncular, birden fazla capraz Metaverse oyunu
icin kullanilabilen ve POLIS olarak bilinen oyun ici kripto para birimini
kullanarak arazi, ekipman, miirettebat, gemi ve bir ¢ok dijital varligin
ticareti yapabilmektedir. Star Atlas’t daha gercekei hale getirmek icin,
oyuncu olmayan karakter (NPC - Non Player Character) savaslarinda
eylemlerin taktiksel planlamasinda ve savas stratejisinde NPC'lerin ve
yapay zeka ajanlarinin zekasini gelistirmek i¢cin makine 6grenme (ML -
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Machine Learning) algoritmalar1 kullanilmaktadir (Huynh-The, 2022).
Star Atlas’taki oyna-kazan temasina dayanan para sistemi, oyuncularin
oyunla daha fazla etkilesime girmesi icin bir tesvik saglamaktadir.

Cryptovoxels

Ethereum blok zincirine dayali popiiler bir metaverse platformu olan
Cryptovoxels,bilgisayarlardakullanilabilirliginyanisiraVRdeneyimlerini
destekleyen sanal bir oyundur. Platform kullanicilarn icin diizenli
olarak etkinlikler diizenlemektedir. Ayrica kullanicilar, Metaverse’'de
gayrimenkul olusturmak i¢in platformdan yararlanabilmekte ve sanal
milklerini satisa c¢ikarabilmektedir. Bu miilkler arasinda satilik bos
arsalar, sanat galerileri, ortak calisma alanlari, prefabrik binalar, sokaklar
ve limanlar mevcuttur. Platformda sanal gayrimenkuller, NFT olarak
alip satmak icin biliyiik bir pazar sunulmaktadir. Giivenli protokoller
(ERC721) tizerine kurulmus bu sanal oyun platformunda gayrimenkul
projeleri olusturmak ve bunlarin ticaretini yapmak da miimkiindiir
(Weston, 2022).

Cryptovoxels, Ben Nolan tarafindan Yeni Zelanda’da Nolan Consulting
sirketi tarafindan Mayis 2018’de piyasaya siiriilmiistiir. Platforma
erismek i¢in programlama hakkinda bilgi sahibi olmaya veya herhangi
bir uygulama indirmeye gerek yoktur. Kullanicilar, internet tarayicisi
kullanilarak resmi internet sitesi araciligiyla platforma katilmaktadir.
Ancak, sanal gerceklik araciligiyla diger platformlardan daha farklh bir
deneyim sunan oyunun VR destegi vardir. Ayrica mimari becerilerin
ortaya ¢ikmasi diger platformlara gore daha kolaydir. Sinirli sayida
sunulan NFT’ler ile oyuncular, avatarlar olusturup onlar1 sapka ve
aksesuarla giydirebilmektedir. Boylece avatarlar diger insanlarla
daha kolay etkilesim kurabilmektedir. Platform da ayrica farklh bir
estetikle pikselli ve kiibik bicimde gorsellestirilen VOXEL sanati da
yapilmaktadir. Ethereum’un blok zinciri teknolojisinin kolaylastirdig:
akilli sézlesmeler araciligiyla NFT’ler, OpenSea’de veya diger sitelerde
alinip satilabilmektedir (Rey, 2021).

Diger taraftan Cryptovoxels, kullanicilarin Metaverse’deki topluluk
duygularina yonelik finansal kararlar almalar1 saglanmaktadir. Ayrica
Metaverse’de kurulan alanlarin bir URL’sini olusturmak miimkiindiir.
Olusturulan bu URL’ler diger kullanicilarla paylasabilmekte ve giivenli
baglant1 iizerinden parsellere doniistiiriilebilmektedir. Platform HTC
Vive, Oculus Quest ve Oculus Rift gibi popiiler VR bashklariyla da
uyumludur (Sidharth, 2021).

Bloktopia

Bloktopia, diger bir¢ok Metaverse platformlar1 gibi oyun iizerine

23



ALTERNATIF DidiTAL
EVREN METAVERSE

kurulu bir sanal ortamdir. Oyun, 21 kath sanal bir gékdelene sahip bir
metaverse platformudur. Kullanicilara Bloktopyalilar denmektedir.
Kullanicilar platformu cesitli kriptolar hakkinda bilgi toplamak igin
de kullanabilmektedir. Bloktopyalilar avatarlarini olusturabilir, gesitli
etkinliklere katilabilir, kripto para birimi hakkinda bilgi edinebilir ve
gokdelende sanal emlak satin alabilirler (Chandra, 2022). Decentraland
ve Axie Infinity gibi yaygin Metaverse oyunlarindan ¢ok daha gelismis
gorsellere sahip olan oyunda gayrimenkul edinmek ayni zamanda reklam
gelirlerine dahil olmak anlamina gelmektedir. Bu durum, Bloktopia
Metaverse platformunu gelecek icin 6nemli bir yatirim araci olarak
one ¢ikarmaktadir. Bloktopia’da bulunan arsalar ve reklam panolarini
Bloktopia'nin kendi simgesi “Blok” ile satin almak ve o6zellestirmek
mimkiindiir (Tirk, 2022, s. 18). Bloktopia, dolasimdaki bitcoinlere gore
cesitli seviyelerden olusan gokdelen sahipleri Bloktopyalilar, merkezi
olmayan blok zincir altyapisini kullanmaktadir. Bloktopia, gercekei
gorsellestirmeler olusturmak ve kullanici deneyimini gelistirmek icin 3D
olusturma motorunu kullanmaktadir. Siirtikleyici ve ilgi ¢ekici ortamdan
yararlanmak icin VR gozlikleri kullanilan platformda toplulugun
tiyeleri, sanal gayrimenkul sahipligi, reklamcilik, oyun oynama veya ag
olusturma yoluyla gelir elde edebilmektedir (Szczukiewicz, 2021, s. 34).

Kullanicilarin kesfetmesi icin 21 seviyeden olusan sanal gokdelenlerde
kripto sahibi olan Bloktopyalilar her seviyede kripto deneyimi ile
karsilasmaktadir. Diger taraftan tiim kullanicilar c¢esitli kriptolar
hakkinda bilgi toplamak i¢in Bloktopia'y1 kesfetme 6zgtirliigiine sahiptir.
Boylece platform oyun, reklam geliri ve emlak sahipligi gibi gelir elde
etmenin birden fazla yolunu da sunmaktadir. Bloktopia gercek zamanh
3D olusturma motoru ile fiitiiristik isleri hayata gecirmek miimkiindiir
(Mobile App Daily, 2022).

Somnium Space

Ingiltere merkezli bir ekip tarafindan olusturulan ve Artur Sychov'un
tarafindan gelistirilen Somnium Space, Metaverse'deki farkli bir VR
diinyasidir. Platformun ilk ¢alisma taslaklar1 2017'de baslamis Eyliil
2018'den itibaren piyasaya sirilmistiir. Somnium Space tzerindeki
araziler diger Metaverse platformlarina gore farkli bir diizendedir.
Somnium Space iginde CUBEs adli ERC20 jetonu Kkullanilmaktadir.
Platform mobil cihazlarda, bilgisayarlarda ve internet ortaminda
kullanilabilmektedir. Somnium Space’de 6nceden olusturulmus haritalar
farkli parsellere ayrilmistir. Esit olmayan bir sekilde boliinmiis bu araziler
5.000 adet olarak tasarlanmistir (Ramnani, 2022). VR destegini ¢ok iyi
sunan Somnium Space platformu, Decentraland ve Sandbox’tan farkl
olarak arazi olusturup tasarlamaniza olanak tanimaktadir. Platformdaki
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arsalarin fiyatlar1 da haritadaki konumuna ve arsa iizerindeki varligin
degerine gore degismektedir (Tirk, 2022, s. 18). Somnium Space,
Ethereum ve Solana blok zinciri protokolleri iizerine insa edilmistir
ve kendi varlik pazarina sahiptir. Kullanicilarin Somnium Space’i
calistirmadan o6nce MetaMask veya Dapper uzantisini yiiklemeleri
gerekmektedir. Kullanimi nispeten kolay olan platformda kullanicilar
tiim o6zelliklerinden yararlanmak icin VR kulakliklar1 kullanmasi sart
degildir. Diger platformlardan farkh olarak kullanicilar, gelecekteki
yapay zeka analizleri i¢in sanal miilklere otomatik olarak kaydedilmekte
ve sonsuza kadar yasamayi tercih edebilmektedirler (XR Today, 2022).
Platformda tamamiyla oyuncular tarafindan sekillendirilmis NFT’lerin
alim satimina mimkiindur.

Hyper Verse

Metaverse sanal gerceklik platformu Hyper Verse, Rusya’da Roman
Mikhailov ve Arsen Avdalyan tarafindan Ocak 2016’da kurulmustur
(Tracxn, 2022). Hyper Verse Metaverse platformu, bircok gezegenden
olusan ve kullanicilarin sanal oyun oynayabilecekleri bir ortamdir.
Diinyanin her yanindan sosyallesebilen ve gelir elde eden kullanicilar
merkeziolmayan bir altyapida bulusmaktadir. Hyper Verse platformunda
“Gezginler” olarak da bilinen kullanicilar farkh kiiltiirleri ve yasam
tarzlarini deneyimleyebilir, cevresindeki arkadaslariyla baglanti
kurabilir, is kurabilir, tokenize edilmis 6geler olusturabilir ve evreni
kolaylikla kesfedebilir (Savas ve Giiler,2022,s.307-308).Diger Metaverse
platformlar1 gibi NFT tabanli 6geler barindirmaktadir. HyperVerse’i
diger platformlardan farkh kilan unsur, uzay kolonizasyonu ve kesif
temasidir. Oyun, insanlarin yildizlararasi yolculukta ustalastigi 2078
yilinda ge¢cmektedir. Bu sanal ¢ok gezegenli Metaverse’de oyuncular,
HyperVerse’'i kesfederken yolcular gibi hareket etmektedir. Ayrica
sanal diinyada sunulan cesitli etkinliklere katilmakta ve HVT kripto
parasi kazanmaktadir. Oyuna baslamak i¢in kullanicilarin avatarlarini
olusturmalar1 gerekmektedir. HyperVerse’'de, kullanicilar HVT kripto
paralar1 kullanarak miilkler kurabilmekte ve sehirler gelistirmek i¢in
arazi satin alabilmektedirler (Joseph, 2022).

Metahero

Metahero, Polonyali Robert Gryn tarafindan olusturulmus bir
Metaverse projesidir. Metahero icinde kullanicilar gercekei 3D avatarlar
ve NFT’ler olusturabilmektedir. NFT’ler, gercek diinya ile sanal diinya
arasindaki boslugu kapatacak sekilde tasarlanmaktadir. Platform i¢inde
hem oyun hem de VR deneyimi yasamak miimkiindiir (Szczukiewicz,
2021, s. 34). Metahero, son teknoloji 3D tarama ve modelleme
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teknolojisini  kullanmaktadir. Boylece kullanicilarin  Metaverse
entegrasyonu cok daha gerceke¢i olmaktadir. Ayrica farkl ogelerin de
olusturulmasina olanak taniyan platformda blok zinciri tabanli HERO
jeton kullanilmaktadir. Platformu kullanmak i¢in 6ncelikle ¢evrimigi bir
tarayiciya erismek ve Metahero uygulamasinin indirmesi gerekmektedir.
Tarama odalarindan birine giris yapmak icin belirli sayida HERO jetonu
almasi gerekmektedir. Platformun kurucusu Robert Gryn, diinyanin en
biiyiik ve en gelismis 3D tarama sirketlerinden biri olan Wolf Digital
World (WDW) ile birlikte calisarak bu projeyi hayata gecirmistir. Blok
zincir temelli platform icinde olusturulan ultra gergekci NFT’lerden
aninda para kazanmak miimkiindiir (Bybit Learn, 2022b).

METAVERSE’E GIiRi$ YAPAN iSLETMELER

Metaverse son yillarda artirilmis gerceklik, sanal gerceklik, blok zincir
ve ilgili teknolojilerin gelismesiyle diinyanin dért bir yanindan biiyiik
ilgi gobrmiistiir. Metaverse erisilebilirlik, ¢esitlilik ve toplum agisindan
olduk¢a faydali bir¢cok teknolojinin yakinsamasindan olusmaktadir.
Bu yiizden Metaverse insan merkezli diinyanin isleyisini desteklemek
icin temel gereksinimler icermektedir. Bu durumu géren cogu isletme,
marka ve teknoloji firmalar1 Metaverse’e giris yapmistir.

Amerika Birlesik Devletleri'nde; Amazon, Roblox, Facebook,
Epic Games, Disney, Snapchat, Nvidia, Microsoft ve Decentraland,
Cin’de; Tencent, Alibaba, ByteDance, NetEase, Shenzhen Zqgame ve
Wondershare Technology, Japonya’dan Sony, Gree, ve Avex Business
Devolopment and Digital Motion, Giiney Kore’de; Samsung, SK Telecom,
Urban Base, Metaverse Alliance, ingiltere'de; Sotheby’s, Maze Theory,
Birlesik Arap Emirlikleri'nde; MetaDubai ve Ripple, Fransa’da Stagel1,
Almanya’da RIMOWA, italya’da Gucci Metaverse’e gecis yapan firmalar
arasindadir (Ning vd., 2021).

Amazon bu alanda sanal aligveris deneyimi konusunda g¢alismalar
yapmaktadir. ABD’de pazarinda baskin konumunu ortaya ¢ikarmak i¢in
Metaverse’'de bir tiir sanal Amazon alisveris merkezi insa etmektedir.
Boylece miisteriler dijital irlinlerle etkilesime girebilecegi sanal alisveris
alani icin Metaverse’i kullanacaktir (Merwe, 2021). Roblox ile oyuncular
kendi sanal diinyalarini olusturmakta ve gesitli oyunlar yazabilmektedir.
i0S, Android, Windows ve Macisletim sistemleri ile kullanilabilen Roblox,
Metaverse’e en yakin olma potansiyeline sahip sanal diinyalardan
biridir (Wang vd.. 2022). Facebook, Metaverse platformu olan Horizon'u
piyasaya slirmiis ve adini Meta olarak degistirdigini duyurmustur
(Kraus, 2022). Epic Games, kendi Metaverse’ini insa etmek icin bir
milyar dolarlik bir yatirim yapmistir. Epic Games Fortnite oyunu ile
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pazarin %12’sini almaktadir (Jungherr ve Schlarb, 2022). Disney, bir
Metaverse icinde tema park insa etmektedir (Xu vd., 2022). Snapchat,
Metaverse icin 0zel avatar ve filtreler iizerine ¢alismaktadir. Uygulama
kullanicilarin fiziksel anlik goriintiilerle kendi Bitmoji avatarlarini
olusturmalarina imkan tanimaktadir (Garon, 2022). Nvidia, diinyanin
ilk sanal entegrasyon ve simiilasyon platformu olusturmak i¢in Nvidia
Omniverse’i duyurmustur (Song ve Chung, 2021). Microsoft Mesh,
herhangi bir yerden herhangi bir cihazi kullanarak paylasim saglamak
icin karma gercekligi kullanan bir platform olusturmustur (Upadhyay
ve Khandelwal, 2022). Ote yandan Microsoft, isletmeler icin Dynamics
365 gibi sistemleri Metaverse ortaminda kullandirmay1 planlamaktadir.
Ayrica Microsoft Teams sohbet ve konferans uygulamasimin dijital
avatar ozelligi yakin zamanda eklenecek ve kullanicilar sanal diinyada
ofis dosyalarini degis tokus edebilecektir. Decentraland, Ethereum blok
zinciri Uizerinde calisan ve sanal bir oyun platformudur. Kullanicilara
iceriklerini olusturma, 6zgiirce deneyimleme ve iceriklerinden para
kazanma ozgurligii vermektedir (Kaur ve Gupta, 2021). Bu tiir
oyunlardada her arsa parseli NFT ile temsil edilmektedir (Efendioglu,
2022d). Her parsel konumu benzersizdir ve belirli koordinatlar1 vardir
(Momtaz, 2022, s. 226).

Cinli kullanicilara hizmet veren Tencent, icerik gelistirmede ve oyun
tasarlamada Cin’deki en biiylik Metaverse firmalarindan biridir. Gelir
bazinda diinyanin enyiiksek hasilatyapan multimedya sirketlerinden biri
olan sirket, Metaverse sektoriiniin temel bilesenleri olarak goriilen VR ve
AR teknolojilerini birlestirmektedir (He vd., 2022). Cin’deki e-ticaret devi
Alibaba da odagini Metaverse kaydirmistir. Alibaba, Metaverse’in toplum
acisindan ¢igir agan bir teknoloji olacagi diisiinmekte ancak karsilasilacak
risklere karsi 6nlemlerini artirmaktadir (Baughman, 2022; Pollpeter,
2021). TikTok gibi uygulamalari piyasaya siirerek pazarlara hizli giren
bir diger Cinli yiiksek teknoloji sirketi ByteDance, Metaverse hizli bir
giris planlamaktadir. TikTok'un basarisi biiyiik 6l¢iide ByteDance'in
etkili is modeli inovasyonundan kaynaklandigindan, Metaverse
ortaminda da basari saglayacagi beklenmektedir (Ma ve Hu, 2021).
Sirket sanal gergeklik girisimi olan Pico Interactive’i satin alarak kendi
Metaverse’ini olusturmaya yonelik bir adim daha atmistir. ByteDance,
Roblox’a yeni bir Metaverse alternatifi olan Reworld iizerine ¢alismalar
yapmaktadir (Kaur ve Gupta, 2021, s. 3). NetEase oyun gelistirme ve
sanal diinya insa etmek icin IMPROBABLE platformuna ve IMVU sanal
karakter platformuna yatirim yapmaktadir. Zqgame, trend olan bir Cin
oyun stiidyosudur. BrewMaster oyununun Onizlemesini yayinlayarak
oyuncularin simiile edilmis bir ortam kurmaktadir. Wondershare
Technology, AR'deki is diizenini gelistirmek icin Realibox’a yatirim
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yapmaktadir. Mechaverse, ilk Japon Metaverse platformudur. Firmalar
bu platformda hizli bir sekilde iiriin lansmanlar1 gerceklestirmekte
ve katilimcilar icin video tamitimlari ve 3D model saglamaktadir.
GREE, Metaverse’e girisini REALITY araciligiyla yapmustir. Sirketin
diinya ¢apinda 100 milyondan fazla kullanici ile 2024 yilina kadar 10
milyar yen yatirim yapilacagi tahmin edilmektedir. Avex Business
Devolopment and Digital Motion, animasyon veya oyun karakterleri
gelistirmektedir. Sirket ayrica Metaverse'de, sanat¢i etkinlikleri ve
konserleri planlayan “Virtual Avex Grubu”nu kurmustur. Gliney Kore’de
Samsung, Global Metaverse Fund sirketine yatirim yapmaktadir. SK
Telecom, kullanicilarin ¢izgi film karakterleri araciligiyla toplantilara ev
sahipligi yapabilecekleri ve katilabilecekleri “ifland” adli sanal bir diinya
gelistirmistir. Urbanbase, gayrimenkul ve i¢ tasarim gelistirmek icin bir
3D uzamsal veri platformunu baslatmistir. Bunlara ek olarak Kore Bilgi
ve Iletisim Endiistrisi Tamitim Ajansi, gercekligin ve sanalligin cesitli
alanlarinda acik bir Metaverse platformu gelistirdi. Bu platformu insa
etmek icin “Metaverse Alliance” icinde cesitli kurulus ve sirketler acildi
(Ning vd., 2021, s. 8-9).

SONUC

Metaverse, her biri kendi kurallari ve yetenekleri olan birbirine bagh
sistemler toplulugundan olusmaktadir. Platform doganin dayattigi
uzamsal, zamansal ve siirli kaynaklarla ilgili kisitlamalar1 agsmakta ve
insanlarin faaliyet alanini giin gectikte genisletmektedir. Kullanicilarin
etkilesimde bulundugu ve diinyanin dijital temsili olan bu platformlar
herkes tarafindan erisilebilen {i¢ boyutlu sanal bir gergekliktir. Diger
taraftan karma ve artirilmis gercekligin gelismesiyle birlikte Metaverse,
yeni bir cagin esiginde oldugumuzu gostermektedir. Metaverse’in
onemi, konumdan bagimsiz olarak tiim insanlar i¢in ortak bir cevre
ve ekonomi saglama yeteneginden kaynaklanmaktadir. Metaverse
platformlar1 oyun, calisma hayati, sosyallesme, bilimsel arastirma ve
ticarete kadar neredeyse her tiirli kullanim alanina uygulanabilir
durumdadir. Gilintimiizde daha ¢ok oyun temelli olarak ilerleyen bu
platformlarin gelecekte ¢ok daha biiyliik degisimlere sebep olacagi
tahmin edilmektedir. Metaverse oyun platformlarina; Roblox, Fortnite,
Decentraland, Sandbox, Minecraft ve Meta’s Horizon Worlds, Illuvium,
Axie Infinity, Zepeto, Star Atlas, Hyper Verse ve Metahero onciiliik
etmektedir.

Diger taraftan kullanicilarin kripto para ile ticaret yapmalarina
olanak taniyan Metaverse platformlary, oyunculara, tasarimcilara,
icerik olusturuculara ve isletmelere muazzam bir ek bir gelir kaynag
saglamaktadir. Kullanicilarin Metaverse’de tiriin ve hizmetleri kolay alip
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satmasi, platformlarindijitalbirekonomiye dontisecegini gdostermektedir.
Kripto varliklar, blok zincir tabanli oldugu i¢in bir¢ok para biriminden
daha giivenilirdir. Ciinkd blok zincir teknolojisi Metaverse icin seffaf
bir sistemi ortaya koyabilmektedir. Farkli Metaverse platformlarinda
kullanilan kripto para birimleri ile aligveris sisteminin giin gectikce
glclenecegi gorilmektedir.

Metaverse platformlarinin gesitlenmesi isletmeler agisindan onemli
kazammlar saglayacaktir. Isletmelerin Metaverse platformlari ile tim
paydaslarina kolayca ulasmasi hem tedarikcilerle hem de miisterilerle
olan iletisimi gelistirecektir. Pazarlama agisindan tiiketicilere dijital
ortamda erismek isteyen isletmelerin isini de kolaylastiran bu
platformlar ile tiiketicilerle ¢ok yakin iliskiler kurmak miimkindiir.
Ciinkii tiiketiciler Metaverse platformlarinda yer alan isletmeleri ve
markalar1 daha yenilik¢i olarak gérme egilimindedir.

Internetin izl geri bildirim déngiileri ve sosyal medyanin potansiyel
viralligi ile baglantili olan Metaverse platformlarinin ¢esitlenmesi, yeni
is alanlarinin da olusmasina neden olacaktir. NFT’lerin kullaniminin
artmasiylabirlikte, Metaverse platformlarinda yatirim konusunda uzman
kisilere ihtiya¢ duyulacagini beklenmektedir. Bu dogrultuda isletmeler
miimkiin olduk¢a bu platformlara erken adim atmalar1 gerekmektedir.

Dolayisiyla isletmelerin tiiketiciye daha kolay erismesi ve pazarlama
calismasini Metaverse’e tasimasi énem arz etmektedir. Isletmelerin
Metaverse platformlar1 ile tanismasi icin cesitli secenekler vardir.
Bunun i¢in isletmeler, Metaverse platformlarinda AR ortami kurabilir
ve tiiketicilere 6zel NFT’ler olusturabilir. Isletmelerin bu konuda daha
hizli yol almalari i¢in Metaverse platformlarinda hali hazirda aktif
olan bagimsiz gelistirici, influencer, tnliiler ve yaratici topluluklarla
calisabilirler.
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