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OZET
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METAVERSE EVRENININ BAZI EKONOMIK TERIMLER ACISINDAN
INCELENMESI VE SEKTORLER BAZINDA ETKILESIMLERI

Cagr1 DAGLIOGLU

Necmettin Erbakan Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii
Endiistri Miithendisligi Anabilim Dah

Damsman: Prof. Dr. Mehmet AKTAN
2024, 75 Sayfa

Jiiri
Prof. Dr. Mehmet AKTAN
Dog¢. Dr. Burak ERKAYMAN
Dr. Ogr. Uyesi Bilal ERVURAL

Diinya giindemi igerisinde her gegen giin hizla gelismekte olan dijital platformlar son yillarda
toplumun ilgi odagi konumundadir. Sosyal yasanti i¢erisinde insanlar ile etkilesim saglamanin en 6nemli
noktasi haline gelmektedir. Bu durum kisilerin dijital platformlar icerisinde zamanlarimin bir kismin
tiiketmelerine sebep olmaktadir. Insanlarin bu platformlara bagl kalmalari, beraberinde platformlar
icerisinde belirli istek ve taleplerini gelistirmektedir. Dolayist ile bu istek ve taleplerin karsilanma diizeyi

yasanti icerisinde belirli bir denge noktasini olusturmayi hedefleyecektir.

Taleplerin karsilanma diizeyi bireylerin sosyal hayatlarina hitap eder iken her gecen giin artmakta
olan internet kullanim oranlari ile birlikte bireylerin yasantilart igerisinde etkilesim gosterdikleri 6nemli
ekonomik kavramlarin yeniden sekillenmesini saglamaktadir. Internetin varsayimsal yinelemesi olarak
bilinen metaverse teriminin popiilerligi kripto yatirimlarin artmasi, NFT satislarimin yiiksek tutarda
gerceklesmesi ile birlikte yeni nesil basta olmak {izere bireylerin bu platformlara yonelmesi ileride olusacak
yeni bir ticaret pazarmin habercisi konumuna gelmektedir. Giiniimiiz ticaret algisinin geleneksel ticaretten
ayrilmasinin beklendigi bu noktada geleneksel ticareti olusturan mikroekonomik unsurlarin da geleneksel
algi igerisinden ayrigmasi veya gilincellenerek varligini siirdiirmesi olduk¢a 6nem tagimaktadir. Bu durum
karsisinda artirilmig gergeklik, sanal gergeklik gibi metaverse’nin olusumunda etkili olacak birden fazla
teknolojinin bir araya gelerek yapilacagi yeni pazaryerlerinin olusumunda baglangic diizeyde dikkat

edilmesi gereken ekonomik gereklilikler ticari girisimler i¢in hayati 6nem tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Ekonomi, Kripto, Metaverse, NFT, Sanal
Gergeklik, Teknoloji, Ticaret,
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EXAMINATION OF THE METAVERSE UNIVERSE IN TERMS OF SOME
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Digital platforms, which are rapidly developing day by day within the world agenda, have been the
focus of society's attention in recent years. It becomes the most important point of interacting with people
in social life. This situation causes people to consume some of their time on digital platforms. People's
adherence to these platforms also develops certain desires and demands within the platforms. Therefore,

the level of satisfaction of these wishes and demands is expected to create a certain balance in life.

While the level of meeting the demands appeals to the social lives of individuals, the increasing
internet usage rates each day reshape the important economic concepts with which individuals interact in
their lives. The popularity of the term metaverse, known as the hypothetical iteration of the internet, the
increase in crypto investments, the high amount of NFT sales, and the tendency of individuals, especially
the new generation, to turn to these platforms become a harbinger of a new trading market that will be
formed in the future. At this point, where today's trade perception is expected to separate from traditional
trade, it is very important that the microeconomic elements that make up traditional trade separate from the
traditional perception or continue their existence by updating. In this situation, the economic requirements
that should be taken into consideration at the initial level in the formation of new marketplaces, where
multiple technologies that will be effective in the formation of the metaverse such as augmented reality and

virtual reality, will come together, are of vital importance for commercial enterprises.

Keywords: Augmented Reality, Economy, Crypto, Metaverse, NFT, Virtual
Reality, Technology, Trading,
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1.GIRIS

Ekonomi, yani iktisat piyasadaki liretim dagitim tiiketim ticaret degisim ve
paylasim ile ilgili olaylarin tiimiinii inceleyen sosyal bir bilim dalidir. Kelime anlami
kithk olan bu terim insanlarin tiiketim isteklerinin kit kaynaklarla en iyi nasil
karsilayabilecegini incelemektedir. Ekonomi terimi 6zellikle 18. yiizyil itibari ile
sanayi devriminden sonra lretim ve tiiketim alaninda olduk¢a fazla kullanilmaya
baslanmistir. 1980 yilindan sonra ekonomi sekillenmesinde degisimler meydana

gelmektedir. Bunun nedeni ise yeni ekonominin dogusudur.

Yeni ekonomi, yeni ¢ikan teknolojilerin ekonomiye olan etkisini tarif eden bir
dildir. Ozellikle 2000°li yillarda E-ticaret kavraminin geleneksel ticaretin icerisine
entegre olmasiyla daha da 6nem kazanan bir terim haline gelmektedir. Entegrasyon
stireci dogrultusunda geleneksel pazar yapist yeniden sekillenmektedir. Dolayisiyla
geleneksel ticaretin belirleyici unsurlari igerisinde evrilme durumunun gergeklesmesi
kaginilmaz olmaktadir. Her ne kadar geleneksel ticaret unsurlarinin zemini kullanilsa
da yeni ekonomi anlayisi ticaretin gelisiminde fayda saglayacak ve yiiksek verimlilik

anlayis1 sunacak noktalarda yeni dinamikler kazandirmaktadir.

E-ticaretin ekonomik sistem i¢ine dahil olmasi ile beraber mevcut sinirlar
ortadan kalkmis ve yeni algilar1 beraberinde getirmistir. Mevcut ekonomik sistemi
olusturan ve insan ihtiyaglarin1 temel diizeyde karsilayacak dinamikler gelisim
gostermektedir. Bu dinamiklerin baghh oldugu ekonomik o6zneler de buna ayak
uydurmali ve adapte olmalidir. E-ticaretin yaratmis oldugu bu yeni pazara iiretici ve
tiiketicilerin uyum saglayabilmeleri ise metaverse ile daha verimli olabilmektedir. Zira
meta evren ile beraber lireticiler mevcut isleyislerine devam edebilecek ve tiiketici ile
bulusturabilecektir. Tiiketici ise mevcut devam eden aligveris algisini genisletilmis ve
gerceklige yakin bir diizlemde daha rahat devam ettirecektir. Meta evrenin saglamis
oldugu fayda ise hem mevcut diizene zarar vermeyen hem de onu gelistirip farkli pazar
ve algilarin dogmasini saglayacaktir. Ilerleyen siirecte ise metanin gelismesi farkli

disiplin ve diizenlemeleri de beraberinde getirecektir.



Calismanin 2. bolimii igerisinde internetin varsayimsal yinelemesi olarak
bilinen metaverse teknolojisinin dogusu agiklanmaktadir. Bu teknoloji minimum iKi
farkl1 teknolojinin es zamanl kullanimi ile gergeklesen ii¢ boyutlu bir platformu ifade
etmektedir. Dolayis1 ile boliim igerisinde kullanilan teknolojiler ve materyaller

hakkinda bilgi verilerek platformun anlasilir duruma gelmesi amaglanmaktadir.

Calismanin 3. boliimiinde Metaverse evrenleri ele alinmakta ve gelistirilen bu
evrenlerin siire¢leri ve hitap ettigi noktalara deginilmektedir. Ayrica 4.bolim
igerisinde insan yasantisinda metaverse kullannm noktalarima deginilerek birinci
boliimde kullanilan teknolojilerin 6rneklendirilmesi saglanmistir. Ayrica yeni

gelistiriciler i¢in fikir kaynagi olmasi hedeflenmektedir.

Calismanin 5. ve 6. boliimlerinde mikro ekonomik terimler hakkinda
bilgilendirmeler yapilmaktadir. 5.boliimiinde piyasa yapist igerisinde onem ifade
etmekte olan baz1 mikro ekonomik kavramlarin literatiirdeki tanimlar1 yapilmaktadir.
Bu tanimlar kullanilarak 6. bolim igerisinde belirtilen Metaverse platformlar
icerisinde olusacak olan yeni pazar anlayisi i¢cin 6nem ifade etmekte olan mikro
ekonomik kavramlarin tanimlanmasi ve belirleyici unsurlarin tespitinde 6rnek olarak
kullanilmaktadir. Dolayisiyla 6. boliim igerisinde Metaverse ekonomisinin dikkat
edilmesi gereken unsurlar ©6n goriilerek girisimciler 6n bilgi olusturulmasi

amaclanmaktadir.

Calismanin 7. bolimiinde oOncelikle giin gegtikge gelismekte olan e-ticaret
penetrasyonu hakkinda istatiksel olarak bilgilendirme yapilarak belirtilen tablolarin
yorumlanmas1 saglanmaktadir. Ayrica belirtilen bolim igerisinde kuruluslarin
diizenlemis oldugu metaverse tahmin raporlarina deginilerek olusacak olan yeni
pazarin 6nemi ve edinebilecegi pay hakkinda tahmin yapilarak gelisim gostermekte

olan sektorlerin 6nemi vurgulanmaktadir.



2. METAVERSE

Metaverse kavrami “Meta” ve “Universe” kelimelerinin birlesmesi ile tiiretilmis
ve literatiire kazandirilmistir. Belirtilen bu iki kavramin birlestirilmesinin nedeni ise

(I3 bh)

“Meta” kelimesinin Antik Yunanca’da “6te” anlamimi tasimasi ve Universe
kelimesinin evren anlamina gelmesi ile Verse sozcligliniin tiiretilmesi, Metaverse yani
“evren Otesi” anlamina gelen yeni bir terimi ve bu terim ile olusacak yeni bir diinyaya

acilan bir kap1 olmaktadir (Celik, R. 2022).

Metaverse kelimesinin kullanimi ile ilgili olarak ge¢mise doniik bir tarama
yapilacak olursa bu kavramin ilk kullanim alanlar1 Gary Gygax ve Dave Arneson
tarafindan 1974 yilinda yazilan Dungeons & Dragons kitabi igerisinde belirli
karakterlerin yonetiminin saglanmasi ve William Gibson'n 1984 tarihli bir bilim
kurgu roman1 Neuromancer’dir. Bu roman igerisinde en dikkat edilen 6zellik insan
zihninin kopyalanmasi olarak bilinmektedir. 1974 yilinda baslayan bu seriivenin tam
karsilig1 Neil Stevenson tarafindan 1992 yili igerisinde “Snow Crash” adli bilimkurgu
romaninda kullanildig: ifade edilmektedir (Park & Kim, 2022). Tiirk¢e karsiligi “Kar
Kazas1” olan fakat “Parazit” olarak da adlandirilan bu bilimkurgu romani Internet’in
evrilerek sanal diinya igerisinde gercek bir yasam sunacaginin Ongoriisiinii
yapmaktadir. Insanlarin sanal diinya icerisinde kendi bedenlerinin yansimasi olan yani
avatarlarin  kullanilacagini  belirtmektedir.  Bdylece insanlar1  yasantisinin

zorluluklarindan uzaklagtiran bir kavram olarak tanimlamaktadir.

Tiirkce tabiri ile sanal evren olarak bilinen “metaverse”, geleneksel kisisel
bilgisayarlarin yani sira sanal ve artirilmis gergeklik cihazlari araciligiyla kalici
cevrimi¢i 3 boyutlu sanal ortamlar1 destekleyen, Internet'in varsayimsal bir
yinelemesidir. Ayn1 zamanda evren Otesi ya da Ote evren olarak da adlandirilan
Metaverse, bilgisayarlar, android cihazlar, VR lensler ve ¢esitli 3D kullanic1 ara
yiizleri sayesinde i¢inde bulunulan zaman ve mekan boyutundan uzaklasilarak, fiziksel

olarak i¢inde bulunulan evrenin 6tesine ge¢gme potansiyeli olarak da tanimlanmaktadir

(Mystakidis, 2022).



2.1. METAVERSE BOYUTLARI
2.1.1 Yasam Giinliigii

Yasam Giinliigli Teknolojisi (Life Logging Technology), bilgisayar bilimleri,
psikoloji ve noroloji gibi bir dizi disiplini igeren bir arastirma alanidir. Bu teknoloji,
kullanicilarin giinliikk yasamlarin1 otomatik olarak kaydetmeyi, analiz etmeyi ve
anlamay1 amaglar. Igerdigi farkli yaklasimlar ve teknolojilerle, yasam siireleri
teknolojilerinin hem bireylerin yasamlarini anlamalarina yardimci olabilir, hem de
bliyiik 6lgekte toplumsal ve kiiltiirel deneyimleri incelemek i¢in kullanilabilir (Bell ve

Gemmell, 2009).

Yasam giinliigii teknolojisi genellikle giyilebilir kameralar, akilli saatler, fitness
takipgileri ve akilli telefonlar gibi teknolojik cihazlar igerir. Bu cihazlar, kullanici
etkinliklerini, hareketlerini, biyometrik yapilar1 ve hatta duygusal durumlarini kontrol

ermektedir (Wagner, F., Basran, J., & Dal Bello-Haas, V. 2012).

Bu teknoloji, dzellikle saglik ve yasam tarzi analizi, kendi kendine izleme (self-
tracking) ve kisisel gelisim oOzelliklerine gesitli uygulamalara sahiptir. Ornegin,
yasamsal yasam teknolojileri sayesinde, bir kisinin uykusunu, egzersiz aliskanliklarini
ve diyetini takip edebilir. Bu boliimleri, insanlart saglik ve yasam tarzini

yonlendirmeye yardimci olabilir (Swan, 2013).

Ancak yasam dongiisii teknolojisi, gizlilik ve veri giivenligi programlari bazi
yonergeleri yol acabilir. Ozellikle, kullanicilarin kisisel verilerinin nasil saklandigi,
islendigi ve paylasildigi konusunda endiseler bulunmaktadir (Mayer-Schonberger,
2009). Bu, yasam verimliliginin saglanmasi ve kullanimi konusunda etik ve yasal

diizenlemeleri gerektirir.

Buna ek olarak, yasam giinliigii teknolojisi, bireylerin yasamlarinin her anini
kaydetme ve analiz etme olasilig1 konusunda yogunlasma ve psikolojik sorular ortaya
koymaktadir. Bu siirekli kayit ve analiz, bireylerin bireysellik algilarini ve hafizalarim
nasil kavrayabilecekleri noktasinda bir soru olusturabilmektedir. Bu, emanetler i¢in

onemli bir sorudur (Hoven vd., 2014).



Sonu¢ olarak, yasam siiresi teknolojisi, insanlarin yasamlarint daha iyi
anlamalarina ve goriinlimlerine yardimci olabilecek potansiyel bir aragtir. Ancak,

gizlilik, veri giivenligi ve etik kurallarina dikkat edilmesi gerekmektedir.

2.1.2 Ayna Diinya

Bilim kurgu alanindan ¢ikan ayna dilinyast kavrami, gelismis dijital
teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla hizla canli bir ger¢eklige doniismiistiir (Kelly, 2019).
Ayna diinyasi, fiziksel diinyanin dijital bir kopyasi olarak kavramsallagtirilabilir. Sanal
ve fiziksel diinya arasindaki etkilesimleri miimkiin kilan, gergeklikle eslesen kapsamli
bir dijital ortamdir. Ayna diinyalar, yapay zeka, biiyiik veri ve artirilmig gergeklik gibi
teknolojilerden yararlanir ve bunlari bir dijital eslestirme gergekligi olusturmak i¢in
bir araya getirir (Gartner, 2019). ilk olarak David Gelernter tarafindan 1991 tarihli
"Mirror Worlds: or the Day Software Puts the Universe in a Shoebox...How Will
Happen and It Will Mean" adli kitabinda tasavvur edilen ayna diinyasi, kapsamli,
fiziksel diinyanin dogru ve gercek zamanli dijital ikizi olarak belirtilmektedir

(Gelernter,1991).

Gérsel 1. Ayna Diinya Teknolojisi Ornek Gérseli (Kudun, 2021)

Bir ayna diinyanin yaratilmasi, birka¢ 6nemli teknolojiye dayanir. Bunlarin
arasinda Nesnelerin Interneti (IoT), makine dgrenimi ve artirilmis gerceklik (AR) bu
devrim niteligindeki konseptin temelini olusturur (Gartner, 2020). IoT cihazlari, ayna

diinyalar1 olusturmak i¢in omurga olusturan biliylik miktarda veri iiretir. Makine



Ogrenimi, bu verileri etkili bir sekilde analiz etmeye ve kullanmaya, kaliplari
ogrenmeye ve gelecekteki davraniglari tahmin etmeye yardimci olur. AR, ayna
diinyasinda siiriikleyici, etkilesimli bir deneyim saglayarak dijital ve fiziksel diinya

arasindaki boslugu doldurur.

Ayna diinyalar, ¢ok sayida sektorde kapsamli uygulamalar vaat etmektedir.
Kentsel planlama ve mimaride, ayna diinyalar, fiziksel insaattan Once sehir
yerlesimlerinin ve bina tasarimlarinin gorsellestirilmesine ve optimize edilmesine
yardimei olabilir (Batty, 2018). Saglik hizmetlerinde, daha dogru teshis ve tedavi igin
hastanin viicut sistemlerini simiile edebilirler (Douglas vd., 2017). Otonom araglardan
afet yoOnetimine ve Otesine uzanan potansiyel uygulamalar kapsamli ve

doniistliriicidir.

Ayna diinyalar vaadi sarhos edici olsa da 6zellikle gizlilik ve veri gilivenligi ile
ilgili olmak {tizere bir¢ok toplumsal sorunu giindeme getirir. Bir ayna diinyasinin
yaratilmasi, genellikle kisisel ve hassas olan sasirtici miktarda veri gerektirir. Bu
verilerin nasil toplandigi, kullanildigi ve korundugu, saglam diizenleyici gerceveler

gerektiren kritik bir husustur (Acquisti vd. 2005).

2.1.3 Genisletilmis Gerceklik

Genisletilmis gergeklik (XR) uluslararasi tanimiyla Extented Reality, genel bir
tanim olarak igerisinde giyilebilir cihazlar, insan-bilgisayar etkilesimi (IBE) ve dijital
ortamda Uretilmis sanal ortamlar1 kapsayan bir terimdir. Kullanicilarinin gevre ile
kurdugu iligkiler ve sunmus oldugu potansiyeller bakimindan igerisinde farkli
teknolojileri barindiran unsurlar1 ifade eden bir terim olarak genisletilmis gerceklik,
igerisinde pek c¢ok farkli uygulamalari ve deneyimleri barindirmaktadir (Baltact,

2021).

Genisletilmis gerceklik, fiziksel diinyanin sanal ile gergek zamanli olarak
biitiinlestirilerek ayn1 kadrajda bulunmasini hedefleyen uygulamalardir. Genisletilmis
gercekligin en 6nemli 6zelligi kullanicisinin fiziksel diinyadaki goriisiiniin sanal olarak

olusturulmus nesneler aracilifiyla genisletilmesidir. Genisletilmis gerceklik icin



gercek ve sanalin birlestirilmesi, ger¢ek zamanli etkilesim ve 3 boyutlu ortamda
bunlarin konumlandirilmas1 gerekmektedir. Bu, kisinin gercek diinyasinin fiziksel
olarak aymi kalmasina ragmen, algiladig1r gergekligin degismesi ve genislemesi
anlamma gelmektedir Anlasilabilir bir goriiniim i¢in gercegin sanal ile konum ve

baglam agisindan uyumlu anlik etkilesimler sunabilmesi énemlidir. (Ozarslan, 2013).

Genisletilmis gerceklik ara yiizlerinde cihazlarin konumu ve yoni kritik
derecede Onemlidir. Kullanicilarin kafasinin, ellerinin, goézlerinin, viicudunun
konumu, yonii, durusu ve ekran hareketi ile saglanan bu tiir bir konuma bagl izleme;
sanal (veya dijital olarak gelistirilmis) diinya ile kullanicinin hareketlerinin es zamanli
olarak gerceklesmesini saglamaktadir. Izleme iyi ¢alistiginda, ekran kullanicinin bakis
acisina uyumlu hale gelebilmektedir. Bu durum kullanici iizerindeki deneyimi daha
inandirict hale getirebilmektedir. Bu eslesmelerde aksaklik yasanmasi durumunda ise
islevsel olmayan izleme deneyiminin olusmasina ve daldirma hissinin etkisinin

azalmasina neden olmaktadir (Giirsu, 2021).

Genisletilmis gergeklik teknolojilerinden sundugu avantajlar dogrultusunda
askeri, saglik, liretim ve endiistri, mimarlik, egitim, mekan tasarimi, gayrimenkul,
eglence ve spor, turizm gibi birgok alanda kapsamli olarak faydalanilmaktadir. Egitim
alaninda siklikla kullanilan genisletilmis gerceklik teknolojisi ile yeni nesil, deneyime

dayal1 egitim siiregleri meydana gelmistir (Corluluoglu, 2022).
2.1.4 Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik, 20. yiizyilda ortaya ¢ikmis, giinlimiizde farkli disiplinler
tarafindan kullanilan, interaktif bir hikaye anlatma aracidir. Tasarimcinin kararlar
dogrultusunda her sanal gergeklik tretimi biriciktir, birden fazla yapma bigimi
oldugundan tek bir tanimla kisitlanamaz (Usta, 2023). Sanal gerceklik tanimini
olusturan kelimelerden sanal; hayali olan, gercek kelimesi ise var olan her sey
anlamindadir. Sanal gergeklik, bilgisayarda insanlara gergeklik hissi vermek icin
olusturulan sanal diinyadir. Insanlar sanal diinyada gezinirken modellenen nesneler ile

etkilesim halinde olabileceklerdir (Akin, 2022).



Sherman ve Craig’e (2002) gore, sanal gerceklik ortami, o ortamda bulunan
kisinin zihinsel olarak sanal ortamda bulunma hissiyatini veren, kullanicinin herhangi
bir eylemde bulunmasina veya hareket edebilmesini miimkiin kilan, etkilesimli
bilgisayar tabanli simiile edilmis ortamlardir. Sanal gerceklik ortamlari; ortamda
bulunma, dolasma, objelerin yerlerini, 6zelliklerini veya degistirebilme gibi gergek
diinyada biling dis1 deneyimledigimiz bir¢ok etkilesimi i¢inde barindirir. Bu
etkilesimler sonucu kullanicilar gercek diinyada yaptig1 bir¢ok seyi sanal ortamlarda

kullandigimiz ekipmanlar sayesinde duyusal olarak hissedebilmektedir. (Yiintem,
2022).

Sanal gercekligi diger deneyimlerden ayiran en onemli Ozelligi interaktif
(etkilesimli) olma durumudur. Sanal gerceklik deneyiminde etkilesim, kullanici ile
sanal mekan arasindaki iletisimdir. Kullanicinin hareketlerinin sanal mekanda karsilik
bulmasiyla olugsmaktadir. Kullanicinin mekani etkileyebildigi gibi sanal mekanda
kullanict iizerinde etkiye sahiptir, ¢ift tarafli gergeklesmektedir. Fiziksel diinyada
oldugu gibi, kullanicinin kararlar1 dogrultusunda sanal nesneler hareket ettirilebilir,

kullanic1 mekanda gezinebilir, boylece kullanicida bulunusluk hissi yaratilir (Usta,

2023).

Var olan diinyadan farkli bir diinya sunan, sunulan bu igerisinde gezinmeyi
saglayan herhangi bir diinya sunan, sundugu bu diinya i¢erisinde gezinmeyi saglayan
herhangi bir diinya sanal gerceklik olarak adlandirilmaktadir. 360 derece goriintii ve
ortam seslerini kullanarak, kullanicinin o alandaki varligimi simiile eden bir
teknolojidir. VR teknolojisiyle yasamimiz her alanda zenginlestirmektedir ve yasami
pratik hale getirdigi gibi avantajlar1 ve dezavantajlar1 da bulunmaktadur. Ilk olarak her
alanda maliyet ve zaman agisindan kolayliklar saglamasi biiyiik bir avantaj olmaktadir.
Yeni bir teknoloji olmasi1 herkes tarafindan dikkat ¢ekme ve merak uyandirmaktadir.
Gilinlimiizde en yaygin olarak sanal gerceklik merakini ¢ogu insanlar avm‘lerde oyun
oynayarak veya c¢esitli videolar1 izleyerek gerceklik hissini tadarak VR ile
tanismaktadir (Avzal, 2022).



2.1.5 Artirllmis Gerceklik

Artirillmis gergeklik (AR), insan-bilgisayar etkilesimini ger¢ek diinya ortamina
yakin hale getirerek dijital igeriklerin fiziksel ortamda miimkiin oldugunca dogal
algilanmasini saglayan bir teknolojidir. AR teknolojisinde kullanici, dijital unsurlarin
gercek goriintii lizerine bindirilmesi sonucu ortaya ¢ikan ¢oklu ortam ile es zamanl
etkilesim halindedir. Bu baglamda AR teknolojisini en genel ifadeyle; ger¢ek ortamda
teknolojik donanimlarin algilayabilecegi her tiirlii referansin iizerine fotograf, video,
3B model, ses, yazi ve animasyon gibi sanal unsurlar ekleyip zenginlestirerek,
kullanicinin konumuna ve hareketlerine gore etkilesim saglayabilen uygulamalar

butiini olarak tanimlamak mumkiindiir.

Gergek ve sanal unsurlari harmanlayarak etkilesimli bir ortam meydana getiren
artirilmis gergeklik teknolojisi, zihinsel temsiller yoluyla gergek bilginin sanal bilgiyle
simgelenmesine ve anlamli sekilde iliskilendirilmesine olanak saglamaktadir. AR
ortami1 igerisindeki gergek unsurlar bu teknolojinin en ayirt edici 6zelligidir. Zira AR
teknolojisinde goriintii ile etkilesim, kullanicinin hislerini tamamen etki altina alan

yapay bir ortamdan ziyade ger¢ek ortamda meydana gelmektedir (Ozgiirbiiz, 2023).

AR uygulamalarinin gelistirilmesi ve kullanilmasi i¢in baz1 6zel donanim ve
yazilimlar gerekmektedir. Donanim alt yapisi i¢in algilayicilar (kamera, GPS, pusula,
navigasyon, ivmeolger, vb.), ekranlar ve islemci (bilgisayar, tablet ve mobil

telefonlarinin ekranlart) gereklidir (C.Emekli, 2023).

Artirillmis gerceklik teknolojisinden faydalanmak i¢in; internet baglantisi, bir
cihaz (tablet, telefon veya gozlik) ve bu cihaza yikli bir artirllmis gergeklik
uygulamasi olmasi gerekir. Bunlardan sonra; cihaz artirilmis gergeklik i¢in tasarlanan
bir gorselin lizerine tutulur ve cihazin gorseli algilamasi beklenir. Gorsel cihaz
tarafindan algiladiktan sonra ise 3 boyutlu yeni bir goriintii ortaya c¢ikmaktadir

(Canbaz, 2023).

AR teknolojisi giiniimiizde tek kullanicili olarak yaygin olsa da uzmanlarin
hedefi ¢oklu kullanicili bir ortam olusturmaktir. Bir i toplantisi, bir konferans ya da

bir egitim ortaminda farkli ortamlardaki insanlarin giyilebilir teknolojilerle uzaktan is
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birligi yapmasi hedeflenmektedir. Tabi ki de birebir yiiz ylize oldugundaki gibi bir
ortam olmazsa da kullanicilarinin hepsinin de rahatlikla miidahale edebilecekleri bir

ortam olusturmak hedeflenmektedir (Emre, 2023).

2.1.6 Karma Gerceklik

Karma gerceklik (MR: mixed reality), gercek zamanli olarak etkilesimli
bilgisayar grafikleri, metin, video ve sesten olusan gercek diinya iizerinde dijital bir
kaplama bi¢gimindedir. Karma ger¢eklik hem fiziksel hem de sanal unsurlari igeren bir
tiir hibrit sistemdir (Ari, 2022). Karma Gergeklik, sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin bir arada var olmasidir. Sanal gergekligin aksine karma
gerceklikte kullanici, ger¢cek diinyadan koparilmadan artinlmis — gergeklik
teknolojisinde oldugu gibi gerceklik iizerine olusturulan katmanlar ile anlik olarak
iletisime gegebilmektedir. Ozetle kullaniciya sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinden yararlanarak, yazilimlar araciligi ile gelistirilen goriintii, grafik, ses
ve animasyonlar ile sanal ve fiziksel ortamlardan yeni ‘karma’ bir ortam tiirii
sunulmaktadir (Tomak, 2022).

Kullaniciy1 tamamen dijital bir ortama sokan sanal ger¢eklikten (VR) veya dijital
igerigi fiziksel bir ortamin ilizerine katmanlayan artirilmis gerceklikten (AR) farkh
olarak, karma gerceklik dijital ve gercek diinya ortamlarini harmanlamaktadir. Karma
gerceklik bazen bir tiir artirilmis gergeklik olarak kabul edilir, ancak gercek diinya ve
dijital 6geler arasindaki etkilesim kabiliyeti onu bir tarafta fiziksel gerceklige ve diger
tarafta ise sanal gerceklige sahip olan oOzellikleriyle etkileyici bir konuma

yerlesmektedir (Ar1, 2022).

Karma gergeklik sisteminin temel islevi, gercek ve sanal sahne koordinasyon
sistemlerinin bilgisayar tabanli uyumlastirilmasi ile sanal ve gercek goriintiilerin

ortigmesidir (Aygiin, 2021).

Karma gergeklik teknolojisi, artirilmis ve sanal gercgeklik teknolojilerini
biinyesinde biitiinlestiren, fiziksel ve sanal diinyay {ist liste Ortiistliren, mekan, obje ve
diger igeriklerle ger¢ek zamanli olarak etkilesime gecilebilen bir teknoloji olarak

aciklanabilir. Karma gerceklik teknolojisi, HMD basligi1 ile gorme, bluetooth baglantili
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hareket kontrolor cihazlari, Leap Motion cihazi, veri eldivenleri ya da yalnizca el ile

holografik goriintiilere dokunabilme gibi siire¢leri igerebilmektedir (Tomak, 2022).

Karma gergeklik teknolojisi kullanicinin siiriikleyici bir deneyim yasamasi igin
ellerini daha rahat kullanabilecegi, gozliikkten bagka herhangi bir harici araca ihtiyag
duymayacagi yeni bir iletisim ortami ortaya ¢ikarmaktadir. Bu teknoloji, kullanicinin
tamamen hayattan soyutlanmadan kullanimia yonelik gelistirilmekte olup gilindelik
yasamin i¢ine insa edilen ve interaktif sekilde kullanim olanagi veren bir yapiya
evrilmektedir. Bu agidan karma gergeklik teknolojisi tiriinlerinin artirilmis gergekligin
siirl etkilesimsel 6zelligine sahip olan Google Glass gibi araglardan daha gelismis

niteliklere sahip oldugu goriilmektedir (Bayrak, 2020).

2.2. METAVERSE TEKNOLOJILERI
2.2.1 Avatar

Akademik olarak tanimlandigi sekliyle avatar teknolojisi, sanal ortamda
kullanicilarla etkilesime girebilen insan veya varliklarin bilgisayar tarafindan
olusturulan veya dijital temsillerinin gelistirilmesi ve kullanilmasini ifade eder
(Reeves vd., 1996). Bu avatarlar, gercekei insan benzerliklerinden soyut temsillere
kadar cesitli bigimleri kapsayabilir ve genellikle bilgisayar aracili iletisimde, sanal
gerceklikte ve artirllmis gercgeklik sistemlerinde kullanilir (Biocca & Levy, 1995;
Schroeder, 2002).

Avatarlar, kullanicilar ve dijital ortamlar arasinda araci goérevi gorerek daha
stiriikleyici ve 1lgi cekici etkilesimlere olanak tanir (Blascovich ve digerleri, 2002).
Insan jestlerini, ifadelerini ve davranislarin1 kopyalamak i¢in 3 boyutlu modelleme,
animasyon ve yapay zeka tekniklerinin bir kombinasyonu kullanilarak olusturulurlar
(Thalmann, N. M., & Thalmann, D. (Eds.). 1994). Kullanicilar, sanal alanlarda
gezinmek, iletisim kurmak ve cesitli eylemler gerceklestirmek i¢in avatarlari kontrol
edebilir, bu da bilgisayar aracili ortamlarda varliklarini ve temsiliyetlerini gelistirebilir

(Nowak ve Fox, 2018).

Avatar teknolojisi kavrami, sanal ve artirilmis gergeklik ortamlarinda avatarlarin

aslina uygunlugunu ve etkilesimini gelistirmeyi amaclayan dogal dil isleme, dokunsal
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geri bildirim ve duygu tanima gibi alanlarda devam eden arastirma ve gelistirmelerle
yillar i¢inde gelismistir (Riva ve digerleri, 2007). Sonug olarak avatar teknolojisi, oyun
ve egitimden telekonferans ve terapiye kadar bir¢ok alanda 6nemli bir rol oynamakta
ve insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) ve iletisimin sinirlarini genisletmektedir (Biocca
vd., 2003).

2.2.2 BlockChain Teknolojisi

Akademik olarak tanimlandigi sekliyle Blockchain teknolojisi, bir bilgisayar ag1
tizerindeki islemleri kaydetmek ve giivenligini saglamak icin kriptografik teknikler
kullanan, veri yonetiminde degismezlik, seffaflik ve giiven saglayan, merkezi olmayan

ve dagitilmis bir dijital defter sistemidir (Swan, M., 2015).

Bu teknoloji, mevcut bir zincire yeni islem bloklarini dogrulamak ve eklemek
icin is kanit1 veya hisse kanit1 gibi bir fikir birligi mekanizmasi iizerinde calisarak
kronolojik ve kurcalamaya karst dayanikli bir islem ge¢cmisi olusturur (Antonopoulos,

A. M., 2014).

Blockchain'in akademik tanimi ayn1 zamanda tedarik zinciri yonetimi, saglik
hizmeti veri paylasimi ve akilli sozlesmeler dahil olmak {izere kripto para birimlerinin
Otesindeki potansiyel uygulamalarimi da kapsamakta olup, bu da onu c¢esitli
endiistrilerde verimliligi ve glivenligi artirmaya yonelik doniistiiriicii bir ara¢ haline

getirmektedir (Mougayar, W., 2016).
2.2.3 Dagitilmis Defter

Oziinde blockchain, bir diigiim ag1 iizerindeki islemleri belgeleyen merkezi
olmayan, dagitilmis bir defterdir. Her islem bir blok halinde gruplandirilir ve bu
bloklar kronolojik olarak birbirine baglanarak bir zincir olusturur (Swan, 2015). Bu
yapi, zincire eklendikten sonra islemlere miidahale edilmesini veya islemlerin

silinmesini neredeyse imkansiz hale getirerek seffaflik ve giivenlik saglar.
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2.2.4 Kriptografik Karma Islevleri

Blockchain, her bloktaki verileri korumak igin kriptografik karma islevlerine
dayanir. Bu islevler, igerigine bagli olarak her blok i¢in benzersiz karma degerleri
tiretir. Blogun verilerinde yapilacak herhangi bir degisiklik, farkli bir hash degerine
yol agacak ve kurcalamay1 dikkat ¢ekici hale getirecektir (Merkle, 1987).

2.2.5 Merkezi Olmayan Yonetim

Blockchain'in en onemli 6zelligi merkeziyetsizliktir. Merkezi bir otoriteye
giivenmek yerine veriler bir ag i¢indeki diiglimler arasinda dagitilir. Bu merkezi
olmayan yOnetim, glivenligi artirir ve tek hata noktalarin1 ortadan kaldirarak sansiire

ve kotii niyetli saldirilara kars1 dayanikli olmasini saglar (Swan, 2015).

2.2.6 NFT (Non-Fungible Token)

Degistirilemez Tokenlar (NFT'ler), 6zellikle Ethereum olmak iizere blockchain
teknolojisinde ¢1g1r agan bir gelismeyi temsil eder. Geleneksel kripto para birimlerinin
aksine boliinmez olan ve her biri belirli bir dijital varligin sahipligini benzersiz bir
sekilde simgeleyen kriptografik tokenlardir. Bu dijital varliklar, dijital sanat ve
koleksiyon pargalarindan sanal gayrimenkullere kadar ¢ok ¢esitli 6geleri kapsayabilir.
NFT'lerin benzersizligi ve sahipligi, ERC-721 standardi gibi blockchain aglarinda

akill s6zlesmelerin uygulanmasiyla glivence altina alinmaktadir. (Ethereum, 2018).

2.2.7 Kripto Para Birimi

Kripto para birimi, finansal islemleri giivence altina almak, yeni birimlerin
olusturulmasinit diizenlemek ve varliklarin transferini dogrulamak icin kriptografiye
dayanan dijital veya sanal bir para birimi bigimidir. Geleneksel fiyat para birimlerinin
aksine, kripto para birimleri genellikle merkezi olmayan bir yapiya sahiptir ve
dagitilmis bir defter sistemi olan blockchain adi verilen bir teknoloji lizerinde ¢alisir.
Bu merkezi olmayan yapi, kriptografik tekniklerle birlikte islemlerin biitiinliigiinii ve
giivenligini saglar ve ayni zamanda genellikle token veya madeni para olarak

adlandirilan yeni birimlerin olusturulmasina olanak tanimaktadir (Narayanan vd..,

2016).
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3. METAVERSE KULLANIM ALANLARI VE YAPILAN CALISMALAR
3.1. Roblox

Roblox, kullanicilarin ¢esitli oyunlar olusturabilecegi, paylasabilecegi ve
kesfedebilecegi bir ¢evrimici oyun ve yaratict platformudur. Roblox, 2006 yilinda
piyasaya siiriilen bir platformdur ve kullanicilara oyun olusturma ve paylagma
olanaklar1 saglar. Platform, bir oyun motoru ve sosyal ag islevselligini birlestirir.
Kullanicilar, Roblox Studio adli bir ara¢ kullanarak kendi oyunlarini tasarlayabilir ve

bunlar1 Roblox topluluguyla paylasabilir (Kou, 2023).

Sekil 2. Roblox Platform Gorseli (Xbox, 2021).

Roblox, kullanicilarin genis bir oyun koleksiyonu i¢inde gezinmelerine olanak
tanir. Kullanicilar, farkli tiirlerdeki oyunlar1 kesfedebilir, oynayabilir ve diger
kullanicilarla etkilesimde bulunabilir. Platformda bulunan oyunlar, kullanicilarin

tercihlerine ve ilgi alanlarina gore cesitlilik gosterir (Xbox, 2023).

Roblox, kullanicilara c¢esitli kullanim o6rnekleri sunar. Kullanicilar, oyun
olusturma siirecine dahil olarak programlama, tasarim ve yaraticilik becerilerini
gelistirebilirler. Ayrica, kullanicilar diger oyuncularla etkilesimde bulunabilir, takim
halinde caligabilir ve oyun igindeki ekonomik sisteme katilabilirler. Roblox aymi

zamanda sosyal etkilesim ve sanal topluluk olusturma imkan1 da sunar (Meier, 2020).
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Roblox, kullanicilarina genis bir yaraticilik platformu sunarak bir dizi firsat
sunar. Kullanicilar, kendi oyunlarini olusturarak, sanat eserleri, giyim ve diger dijital
iceriklerin satisin1 yaparak ve oyun gelistirme becerilerini gelistirerek gelir elde
edebilirler. Bununla birlikte, platformun hizla biiylimesi ve gen¢ yas grubu
kullanicilarin  bulunmasi, moderasyon, giivenlik ve igerik kalitesi konularinda

zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir (Kou, 2023).

3.2 Decentraland

Decentraland, blockchain teknolojisi ve sanal gergeklik (VR) birlesimiyle
olusturulan bir sanal diinya platformudur. Kullanicilar, dijital varliklarin1 ve sanal
miilklerini sahiplenerek, i¢erik olusturma ve sosyal etkilesimlerde bulunma imkanina
sahiptirler. Decentraland platformu, Ethereum blockchain iizerinde insa edilmistir.
Kullanicilar, Decentraland tokeni olarak adlandirilan MANA'y1r kullanarak sanal
miilklerin sahipligini elde edebilirler. MANA, ERC-20 standardina uygun bir token
olup, kullanicilara icerik satin alma, satma ve takas etme imkani saglar

(Poloniex,2022).

Kullanicilar, sanal miilklerin sahipligini alarak dijital varliklarin1 yonetebilirler.
Sanal miilkler, LAND ad1 verilen parsellerden olusur ve her biri Ethereum blokzinciri
tizerinde bir token olarak temsil edilir. Kullanicilar, bu parselleri satin alarak ve
tasarlayarak sanal diinyadaki igeriklerini olusturabilir ve sergileyebilirler (Goanta,
2020).
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Sekil 3. Decentraland Platform Gorseli (Marcelino,2022)
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Bu platform, kullanicilara cesitli kullanim 6rnekleri sunar. Ornegin, kullanicilar
sanal diinyada sanat sergilerine katilabilir, etkilesimli oyunlar oynayabilir, miizik
konserlerine katilabilir ve diger kullanicilarla sosyal etkilesimlerde bulunabilir.
Ayrica, kullanicilar sanal miilklerinde e-ticaret faaliyetlerinde bulunarak kar elde

edebilirler (Guidi, B., & Michienzi, A., 2022).

Decentraland, blockchain tabanli sanal gergeklik platformu olarak bir dizi firsat
sunar. Kullanicilar, sanal miilklerinin degerini artirabilir, icerik olusturarak gelir elde
edebilir ve diger kullanicilarla ticaret yapabilir. Bu, dijital sanatgilar, igerik
olusturucular1 ve gelistiriciler i¢in yeni firsatlar yaratir. Ancak, Decentraland'in
benimsenmesi ve kullaniminin yayginlagsmasi i¢in bazi zorluklar vardir, 6rnegin

Olceklenebilirlik ve kullanici deneyimi konularinda iyilestirmeler gerekmektedir

(Aydemir, 2023).

3.3 Second Life

Second Life, sanal bir diinya ve sosyal etkilesim platformu olarak hizmet veren
bir ¢evrimici uygulamadir. Bu uygulama 2003 yilinda Linden Lab tarafindan faaliyete
gecirilmis bir sanal diinya platformudur. Platform, kullanicilara sanal bir diinyada
avatarlar olusturma, etkilesime girme ve igerik olusturma imkani sunar. Second Life
platformu, bir oyun motoru, sosyal ag Ozellikleri ve sanal ekonomi {izerine

kurulmustur (Ceylan, 2022).
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Sekil 4. Second Life Platform Gorseli (Hayri, C., 2022)

Bu uygulama ile birlikte kullanicilar sanal bir diinyada cesitli bolgeleri
kesfedebilir, etkinliklere katilabilir ve diger kullanicilarla etkilesimde bulunabilir.
Ayrica, kullanicilar kendi isletmelerini kurabilir, igeriklerini olusturabilir, ticaret
yapabilir ve sanal miilklerin sahipligini elde edebilirler Second Life'da bulunan
igerikler arasinda oyunlar, sanat eserleri, giyim, egitim ve 1s birligi gibi dijital igerikler

bulunmaktadir (Rymaszewski, 2007).
3.4 The Sandbox

The Sandbox, blockchain teknolojisi ve kripto varliklar tizerine insa edilmis bir
sanal diinya platformudur. Kullanicilar, platform i¢inde kendi oyunlari, sanal miilkleri
ve diger dijital igerikleri olusturabilir ve bu igerikleri diger kullanicilarla
paylasabilirler. Platform, kullanicilara yaraticiliklarini sergileme ve sanal miilklerin

sahipligini elde etme imkani1 saglar.
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Sekil 5. The Sandbox Platform Gérseli (Animocabrands.com, 2020).

Kullanicilar, ¢esitli araglar ve editdrler kullanarak oyun diinyalarini, karakterleri,
nesneleri ve oyun mekanigini tasarlayabilirler. Ayrica, kullanicilar oyunlarina diger

oyuncular1 davet edebilir ve sosyal etkilesimlerde bulunabilirler (Giidiim, S. & Dogan

Erding, E. 2022).

The Sandbox, kripto varliklar ve NFT'ler (Non-Fungible Token) {iizerine
odaklanmaktadir. Kullanicilar, platform i¢inde olusturduklar: dijital icerikleri NFT'ye
doniistiirebilir ve bunlar takas edebilir. Ayrica, kullanicilar oyun igindeki ekonomik

sisteme katilarak dijital varliklarinin degerini artirabilir ve ek gelir elde edebilirler.
3.5 Fortnite

Fortnite, oyuncularin bir adaya atladig1 ve diger oyuncularla savastig1 bir battle
royale oyunudur. Oyunda, oyuncular hayatta kalmak ic¢in silahlar ve kaynaklari
toplamali, insa becerilerini kullanmali ve diger oyuncularla ¢atigmalara girmelidir.
Ayrica, Fortnite'in "Ekip Ruhu" adli bir modu da bulunmaktadir, bu modda oyuncular

takimlar halinde savasabilirler.

Fortnite, ¢ikisindan itibaren biiyiik bir popiilerlik kazanmistir ve genis bir
oyuncu kitlesine hitap etmektedir. Oyunun popiilerligi, rekabetci oyun yapisi, siirekli
giincellemeler ve sosyal medya etkilesimleri gibi faktorlere dayanmaktadir. Ayrica,
Fortnite'ln ¢esitli etkinlikler, sezonlar ve kozmetik ogelerle siirekli olarak

giincellenmesi, oyuncularin ilgisini canli tutmaktadir. Fortnite, rekabet¢i oyun
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alaninda da biiyiik bir rol oynamaktadir. Oyun, uluslararasi diizeyde turnuvalar ve e-

spor etkinlikleri diizenlemekte ve profesyonel oyunculara biiyiik 6diiller sunmaktadir.

3.6 Horizon Worlds

Horizon Worlds, Microsoft Windows ve Oculus Quest sistemleri icin Reality
Labs ve Meta Platforms tarafindan gelistirilen ve yayinlanan entegre bir metaverse
tabanli ¢evrimi¢i video oyunudur. Horizon Worlds, kullanicilarin sanal diinyalari
etkilesimli ve siiriikleyici bir sekilde kesfetmelerine olanak taniyan hem igerik

tiiketimi hem de olusturma ile mesgul olan bir sosyal VR uygulamasidir.

Horizon Worlds, gezinilebilir VR alanlara ek olarak, igerik olusturuculara
yardimci olmak i¢in kod bloklari, sesler ve animasyon efektleri gibi kullanima hazir
VR olusturma bilesenlerine sahiptir. Diinyanin en biiyiikk sosyal medya sirketi
Facebook, ismini Metaverse diinyasi i¢in Meta olarak degistirmisti. Metaverse igin
isim degisikligi yapan eski ad1 Facebook, yeni adi Meta, Metaverse Evreni ‘Horizon

Worlds’ kullanima agildi.

Metaverse’li yaratma, tanitma ve sekillendirme konusunda Metaverse sektoriine
onciiliikk etmeyi amaglayan Meta, Horizon Worlds’ i ortaya ¢ikardi. Metaverse’iin
sosyal medya platformu olarak lanse edilen Horizon Worlds’e, su ana kadar sadece

Quest VR cihazlar tizerinden erisilebilmektedir.

Horizon Worlds uygulamasina Oculus Quest 2 yiiklenerek ulasilmaktadir.
Horizon Worlds uygulamasma giris yaptiktan sonra karsiniza {i¢ secenek
sunulmaktadir. ~ Bunlar; oyun  oynama, etkinliklere  dahil  olma veya etrafta
takilma secenekleri ile karsilagirsiniz. Hem Meta tarafindan hem de ¢esitli topluluklar
tarafindan hazirlanmis sayisiz ¢esitli ortamlar Horizon Worlds evreninde mevcuttur.
Bu ortamlarda gezi yapilabilmektedir. Kullanicilar diledigi takdirde kendi alanlarini

inga edebilme imkani bulunmaktadir.
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3.7 Axie Infinity

Axie Infinity, bireylerin ekosisteme katkilariyla ve oyun yetenekleri ile

ekosisteme katkilarla token kazanabilecegi Pokémon'dan ilham alinan bir oyundur.

Oyuncular evcil hayvanlar i¢in savasabilir, esya toplayabilir, yiikseltebilir ve
arazi tabanl bir krallik kurabilmektedirler. Tiim oyun verilerine ve Axie genetik
verilerine tigiincii kisiler kolayca erisilebilmektedir, bu da topluluk gelistiricilerinin
Axie Infinity evreninde kendi araglarin1 ve deneyimlerini olusturmalarina olanak
tanimaktadir. Axie Infinity, kismen oyuncularinin sahip oldugu ve islettigi blok zinciri

tabanli bir ticaret ve savas oyunudur.

Pokémon ve Tamagotchi gibi popiiler oyunlardan ilham alan Axie Infinity,
oyuncularin Axies olarak bilinen token tabanli yaratiklar1 toplamasina, liremesine,
yiikseltmesine, savagmasina ve takas etmesine olanak tanimaktadir. Axie’ler cesitli
bi¢imler alabilir ve su, canavar, kus, bocek, bitki ve siiriingen boliimleri dahil olmak
tizere 500'den fazla farkli viicut pargasi mevcuttur. Bu yeni oyun modeline "kazanmak

icin oyna" ad1 verilmistir.

3.8 HyperVerse

HyperVerse, milyonlarca farkli evren tasarlanan gezegenler koleksiyonunun
metaverse diinyasindaki yansimasidir. Gezegenler ve evrenler arasinda bir yolculuk
deneyimi sunan platformdaki kullanicilara Voyager adi verilmektedir. Burada

kullanicilar birbiriyle iletisim kurabilir ve gruplar halinde evreni kesfedebilmektedir.

3.9 SuperWorld

SuperWorld, Diinya iizerinde dijital olarak haritalanmis, artirilmis gergeklikte
(AR) sanal bir diinyadir. SuperWorld'deki her sanal emlak arsasi, gercek diinya alanina
karsilik gelen ve kullanicilarin miilk alip satmasina ve arazilerindeki faaliyetlerden
para kazanmasma olanak taniyan, misli olmayan bir belirtectir (NFT)

(superworldapp.com, 2023).
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3.10 Somnium Space

Somnium Space, Blockchain iizerine insa edilmis acgik, sosyal ve kalic1 bir Sanal
Gergeklik (VR) platformudur. Herkesin arazi satin alabilecegi, ¢esitli nesneler insa
edebilecegi, avatarlar ve kodlar kullanabilecegi, deneyimlerinden kolayca para
kazanabilecegi ve kendilerini tamamen alternatif bir ger¢ege sokabilecegi blockchain
teknolojisi ile giiclendirilmis bir diinya. Kulakliklar, temas hissi veren kiyafetler,
parmak ve goz izleme araglar1 ve g¢esitli VR hareket platformlar1 ile evinizin

rahatlhiginda ticretsiz bir yliriiylise ¢cikmayr miimkiin kilmaktadir.

Somnium, bilinmeyenleri deneyimleyebileceginiz, imkansiz1
gerceklestirebileceginiz, tanisabileceginiz, ¢alisabileceginiz ve bir evrende binlerce
km uzakta bulunan insanlarla eglenebileceginiz bir platformdur. Akilli telefon
uygulamalarindan masaiistii VR’ye platformlar aras1 bir diinya olarak insa edilen
Somnium Space, kullanicilar tarafindan sekillendirilen, siirekli genisleyen, kesintisiz

bir diinyay1 olusturmaktadir (Ugar, 2022).
3.11 Star Atlas

Star Atlas bir metaverse projesidir. Solana (SOL) aginin {izerine kurulmustur ve
Solana (SOL) agmin kullanilmas1 sayesinde saniye basina islem adedini
destekleyebilecek c¢ok giiclii bir aga sahiptir. Solana ag1 sayesinde 1 saniyede 50.000
islem gerceklestirebilir.

Oyun, 2620 yilinda gegmektedir ve oyunda teknoloji olarak Unreal Engine 5’in
Nanite teknolojisini kullanilmakta bu sayede kullanicilarina sinema tadinda gergek
zamanli ortamlara sahip olunmasi saglanmaktadir. Oyun igerisinde elde edilen
NFT’ler (Non Fungible Token) oyun igerisinde bir ticarette kullanilarak gergek diinya
varliklarma da etki saglamaktadir. Kurucular tamamen merkeziyetsiz bir anlayis

tizerine oyunu insa etmektedirler.

3.12 UFO Gaming

UFO Gaming, merkeziyetsiz bir oyna-kazan platformudur. Projenin amaci, sanal

diinyanin sonsuz olasiliklar1 i¢in blokzincir teknolojisinden yararlanmaktir. Oynarken
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kazanmaya tesvik eden bu oyun projesi ile, hisse elde edilebilir ve odiiller
kazanilabilir. Gergek diinyada parasal degeri olan NFT ler ile dijital varliklara ve sanal

arazilere sahip olunabilir.

UFO Gaming, topluluk tarafindan yonetilir ve merkezi olmayan otonom
organizasyon (DAO) olarak calisir. Tekliflere oy vermek igin, projenin basarisi
tizerinde size esit hak veren UFO token’lara sahip olmaniz gerekir

(tr.tradingview.com, 2023).
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4. INSAN YASANTISINDA METAVERSE
4.1 Turkcell Metaverse Etkinligi

DHA 23.09.2023 tarihinde yapmis oldugu bir haber igerisinde “Turkcell is
stireclerini  yenilik¢i teknolojilerle farklilagtiracak uygulamalarmin yelpazesini
genisletmeye devam ediyor. Geng yeteneklerin teknoloji trendlerini deneyimleyerek
yetkinliklerini gelistirecek projeler gelistiren Turkcell, genglerin gelecekteki ¢alisma
ortamlarin1 deneyimlemelerine katkida bulunmak amaciyla en genis katilimh
Metaverse etkinligini diizenledi. Diinyada ve Tiirkiye’de VR gozliiklerle en yiiksek
sayida bir araya gelinen Metaverse bulusmasi olan etkinlige hukuktan insan
kaynaklarma kadar pek cok farkli departmandan genis katilim oldu.” Seklinde

ifadelerine yer vermistir.
4.2 CBI, Birlesik Arap Emirlikleri’nin Metaverse’de Sube Acan Ilk Bankasi

Uluslararasi1 Ticaret Bankasi (CBI), ilk sanal subesini ‘metaverse’ platformu
Decentraland’da agacagini duyurdu. Bu gelismeyle birlikte CBI, Birlesik Arap

Emirlikleri’nin metaverse’de sube agan ilk bankas1 oldu (Yurduneri, 2022)
4.3 Decentraland Fashion Week’te bir Tiirk markasi: Meta Swan

Merkeziyetsiz metaverse platformu Decentraland’in bu y1l ikincisini diizenledigi
Metaverse Moda Haftasi’nda bir Tiirk markasi1 kullanicilarla bulustu. Meta Swan,
avatarlara 6zel giyilebilir bir koleksiyon tasarladi. Diinyanin en biiyiik sanal moda
etkinligi olarak gosterilen Decentraland Fashion Week’te ilk kez bir Tiirk markas: da
yer aldi. Decentraland’de avatar kiyafetleri tasarlayan Tiirkiye c¢ikish girisim Meta
Swan’in ‘Meta Swan Wings’ isimli koleksiyonu bu etkinlikte yer alma hakki kazanan

ilk Tiirk markasidir (Marketing Tiirkiye, 2023).
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5. MIKRO EKONOMIK KAVRAMLAR
5.1 Talep

Talep, bir bireyin veya bir toplumun belirli bir mal veya hizmeti satin alma
niyeti ve giiclidiir. Satin alinmak istenilen mal bireyin belirli bir kiiltiir, deger ve fiyat

kosullarina dayandiriimaktadir (Ozen, Aydm ve Yardimci, 2018).

Talep ve istem birbirine yakin kavramlar olmakla birlikte ayn1 degildirler. Istem
mal ve hizmet icin smirsiz istek veya arzudur. Istemde kithik faktorii dikkate
alinmamaktadir. Bir diger 6nemli ayrim talep edilen ve satin alinan miktar lizerinedir.
Talep edilen miktarin, satin alinan miktara esit olmasi zorunlu degildir. Bazen talep
edilen miktar mevcut mallardan fazladir. Bu durumda satin alinan miktar, talep edilen

miktardan daha azdir. Tersi de gecerlidir (Ertek, 2009).

FIYAT

Talepte
azalma

MIKTAR
Sekil 6. Talep Grafigi

Talep dogrusu birinci 6zelligi, sol yukaridan sag asagiya dogru indigi (negatif
egimli oldugu) sekilde goriilmektedir. Talep egrisi bir iirlinlin belirli fiyatlardan satin
aliabilecegi en yliksek miktarlar1 gostermektedir. Diger bir deyisle talep egrisi,
tiketicilerin bir malin degisik miktarlarina 6deyebilecekleri maksimum fiyatlar
yansitmaktadir (Tayyar ve Cetin, 2013). Talepteki degisme, talep egrisinin saga veya
sola dogru gerceklestirdigi hareketi igerir. Bu durumun nedeni ise malin fiyati

haricinde talebe etki edebilecek olan diger etkenlerin devreye girmesidir.
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5.1.1 Talebi Belirleyen Etmenler

Talebi etkileyen faktorleri alt1 baglik altinda toplamak miimkiindiir. Demirbugan

(2006), bu faktorleri asagidaki sekilde siralamistir.

e Malin fiyat1

e Ikame ve tamamlayici mallar
e Tiiketicinin geliri

e Zevk ve tercihler

o Gelecekte beklenen fiyatlar

e Niifus

5.2 Arz

Arz, iktisat baglaminda ekonomik etkinligin temel bir unsuru olarak kabul edilir.
Bir mal veya hizmetin belirli bir fiyat seviyesinde ve belirli bir donemde sunulabilecek
miktar1 olarak tanimlanir. Arzin belirlenmesi, iireticilerin fiyatlar1 ve tiretim miktarini

kararlastirdig1 piyasalarda gerceklesir

Her pazarin bir talep yonii oldugu gibi, bir de arz yonii vardir. Arz, var olan
teknolojiyi ve iiretim masraflarini yansitan bir kavramdir. Pazar ile ilgili analizler
yapilirken teknoloji sabit kabul edilir. Teknoloji degistigi takdirde isletmenin masraf
yapist da degisir. Ureticilerin, belirli bir dénem iginde, bir malin fiyati disindaki
faktorler sabit iken, o malin gesitli fiyat seviyelerinde satmak (liretmek) istedikleri ve

satabilecekleri mal miktarlari, “arz” ile ifade edilmektedir (Aktan, 2009).
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FIYAT
&0

MIKTAR
Sekil 7. Arz Grafigi

Arz egrisi ise, diger etkenler veri iken malin fiyat1 ve arz edilen miktar arasindaki
iliskiyi gostermektedir. Arz ve fiyat arasindaki iliski pozitiftir. Yani fiyat arttifinda arz
edilen miktar artmaktadir. En son birimin arz edildigi fiyat, minimum arz fiyati olarak
adlandirilmaktadir (Ertek, 2009). Malin fiyati haricinde tercih edilmesini engelleyecek

diger faktorler arz egrisinin degismesine neden olmaktadir.

5.2.1 Arz1 Belirleyen Etmenler

Kogyigit (2014)’e gore arzi etkileyen faktorler asagidaki maddeler ile
belirtilmektedir.

e Uretim faktorlerinin fiyati
e Ikame ve tamamlayict mallarin fiyat:
e Uretimde kullanilan teknolojik maliyetler

e Gelecekle ilgili beklentiler

5.3 Fiyat Kavramm

Kapitalist sistemde fiyatlar piyasa i¢erisinde olugsmaktadir. En ideal piyasa sekli
tam rekabet piyasasidir. Belirtilen bu piyasa icerisinde satict ve alici sayisi oldukca
fazla olmasini savunmaktadir. Tam rekabetin oldugu bir piyasada malin fiyati arz ve

talebe gore yani fiyat mekanizmasi tarafindan belirlenmektedir. (Ertek, 2009).
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Fiyat mekanizmasi, kit kaynaklarin degisik alanlara uygulamasinda, genis bir
ekonomik plandan daha fazla 6neme sahiptir. Fiyat sistemi ve kar arasindaki iliski,
ekonomik yanlisliklara diisme konusunda uyaricidir. Ciinkii piyasada fiyatlarin yiiksek
olmasi, endiistriye baska firmalarin girmesine, diisiik olmasi ise ¢ikmasina sebep olur.
Genellikle arz ve talebin performansi fiyatlar ve tiretim miktar1 tizerinde karar verici

bir etkiye sahiptir (Dikkaya, 19: 1996).

Piyasalar igerisindeki arz ve talep dengesi fiyat mekanizmasi ile saglanmaktadir.
Talebin sabit kalmasi ile birlikte arz miktarinda gergeklesen artis fiyatin diigmesine
sebep olurken, arz miktarinin sabit kaldig1 noktada talepte gdzlemlenen artis fiyatlari

yiikseltmektedir. (Kogyigit, 2014)

Arz ve talep miktarindaki degisimlerin birbiri izerindeki etkilesimi ile belirli bir
noktada kesismesi denge noktas1 ve bu nokta iizerinde ortaya ¢ikan fiyat bize denge

fiyatin1 vermektedir.

=
=
[V
Arz
Dagrusu
K
F
Talep
Dogrusu
M MIKTAR

Sekil 8. Fiyat Olusum Grafigi

Arz ve talep miktarindaki degisimlerin birbiri iizerindeki etkilesimi ile belirli
bir noktada kesigsmesi denge noktasi ve bu nokta lizerinde ortaya ¢ikan fiyat bize denge
fiyatim1 vermektedir. Sekil de arz ve talep dogrulari ile K denge noktasi, M denge

miktarini ve F denge fiyat1 gosterilmistir.
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5.4 Piyasa Dengesi

Bir mala ait piyasada denge, talep ile arzin esitlendigi kosullar ile gergeklesir.
Ortaya ¢ikan fiyat ve aligveris miktarmin toplum refah seviyesini en ¢ok artiracak
¢oziim olduguna inanilir. Piyasa dengesi, bir malin piyasa fiyatinin olusumunun
analizi olup; piyasa fiyatindan ne kadar malin piyasaya arz edilecegini ve bu fiyattan

malin ne kadarinin talep edilecegini ifade etmektedir (Islatince, 2007).

I Arz I Arz Dogrusu

Talep Dagrusu

[ 100 150 200 [}

Sekil 9. Piyasa Denge Grafigi

Arz edilen miktarin talep edilen miktara esit olmas1 durumuna arz — talep dengesi
olusmaktadir. Bu esitligi saglayan ve fark edilir bir degisme egilimi géstermeyen fiyat
seviyesine ise denge fiyatt denmektedir. Belli bir fiyattan arz edilen miktarin ayni
fiyattan talep edilen miktar1 agmasi1 durumunda ortaya bir arz fazlasi ¢ikmakta ve bu
da fiyat seviyesinin diismesine neden olmaktadir. Yine belli bir fiyattan talep edilen
mal miktarinin arz edilen mal miktarin1 agsmasi1 durumunda ortaya talep fazlasi
cikmakta ve fiyat seviyesinin yiikselmesine neden olmaktadir. Piyasa ekonomisi
kosullarinin gegerli oldugu bir ortamda, arz-talep bir araya gelerek piyasa dengelerini
olusturur (Kaplan, 2022).

5.5 ESNEKLIK

Esneklik, herhangi bir bagimli degiskenin bagimsiz degiskende meydana
gelecek degismelere gosterdigi duyarlilik veya tepki derecesidir. Esneklik kat- sayisi
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mutlaka oransal veya ylizde degismelerle hesaplanir. Buna gore esneklik, bagimh
degiskendeki yiizde degismenin bagimsiz degiskendeki ylizde degisime oranidir.
Temel olarak, bir degiskenin esnekligi, bu degiskenin ne kadar hizli ve ne kadar oranda

degistigini diger degiskenlere bagli olarak gosterir. (Apaydin S., 2019)

Ekonomide en yaygin olarak kullanilan esneklik tiirleri arasinda fiyat esnekligi,

gelir esnekligi ve capraz fiyat esnekligi bulunur:

Fiyat esnekligi: Fiyat esnekligi, bir malin veya hizmetin talebinin fiyat
degisikliklerine olan tepkisini 6l¢er. Fiyat esnekligi, talebin ne kadar duyarli oldugunu
gosterir. Fiyat esnekligi genellikle talep miktarinin ylizde degisimi ile fiyatin yiizde
degisimi arasindaki iliskiyi ifade eden bir oran olarak ifade edilir (Iseri & Kizilaslan,

2022)

) __ Talep edilen miktardaki % degisme
p) =

Fiyat esnekligi(E
y & ( Fiyattaki % degisme

- L = A _
Fiyattaki % degisme = 7P= Pzpfl

Talep edilen miktardaki % degisme = %Q= Qz;%

e Esitlik durumunda, fiyat esnekligi 1 ise, talep miktarindaki yiizde degisim,
fiyatin yiizde degisimine esit olur ve talep "birim esnek" olarak adlandirilir.

e Fiyat esnekligi 1'den kiiciik ise, talep miktar1 fiyat degisimine gore daha az
oranda degisir ve talep "fiyat elastik" olarak adlandirilir.

o Fiyat esnekligi 1'den biiyiik ise, talep miktar1 fiyat degisimine gore daha fazla
oranda degisir ve talep "fiyat elastik olmayan" veya "fiyat esnekligi sinirlt"
olarak adlandirilir.

5.5.1 Fiyat Esnekligini Belirleyen Etmenler
Sahin, H. (2010)’e gore fiyat esnekligini etkileyen faktorler su sekilde

belirtilmistir:
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e Ikame iliskisi

e Malin tatmin ettigi ihtiyacin siddeti

e Malin kullanim alanlariin sinirl veya genis olmasi

e Mal i¢in yapilan toplam harcamalarin aile biitgesindeki nispi pay1

e Zaman faktori

Gelir esnekligi: (Cigek, 2017)’e gore Gelir esnekligi, bir malin veya hizmetin
talebinin tiiketici gelirindeki degisikliklere olan tepkisini 6lger. Gelir esnekligi, talebin
gelirle olan iliskisini gosterir. Gelir esnekligi genellikle talep miktarinin yiizde
degisimi ile gelirin ylizde degisimi arasindaki iliskiyi ifade eden bir oran olarak ifade

edilir.

Talep edilen miktardaki % degisme

Gelir esnekligi(Ey) = Gelirdeki % degisme

e Gelir esnekligi pozitif ise, mal normal bir mal olarak kabul edilir ve talep,

gelirdeki artisa paralel olarak artar.

e Gelir esnekligi negatif ise, mal bir diisitk mal olarak kabul edilir ve talep,

gelirdeki artisa paralel olarak azalir.

Capraz esnekligi: Capraz esnekligi, bir malin talebinin baska bir malin
fiyatindaki degisikliklere olan tepkisini Olger. Capraz fiyat esnekligi, mallar veya
hizmetler arasindaki ikame veya tamamlayici iliskiyi gosterir. Capraz fiyat esnekligi
genellikle bir malin talep miktarinin yiizde degisimi ile baska bir malin fiyatinin yiizde

degisimi arasindaki iligkiyi ifade eden bir oran olarak ifade edilir (Ertek, 2009).

X malinin talep edilen miktarindaki % degisme

Capraz esnekligi(Ex,) =

Z malimun fiyatindaki % degisme

e Pozitif ¢apraz esnekligi, iki malin ikame mali oldugunu gosterir. Bir malin
fiyatindaki artis, talebin diger mal i¢in artmasina neden olur. Ornegin, iki farkls
marka cep telefonu arasinda pozitif ¢apraz fiyat esnekligi vardir. Bir markanin

fiyatindaki artis, tiiketicilerin diger markaya yonelmesine neden olabilir.
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e Negatif capraz esnekligi, iki malin tamamlayict mal oldugunu gosterir. Bir
malin fiyatindaki artis, diger malin talebinin azalmasina neden olur. Ornegin,
bir arabanin benzin fiyatindaki artis, arabayla yapilan seyahatlerin azalmasina

neden olabilir.

5.6 Ekonomik Etkinlik ve Devletin Roli
5.6.1 Ekonomik Etkinlik

Ekonomik etkinlik, genellikle bir ekonominin kaynaklar1 en etkili sekilde nasil
kullanildigin1 belirleyen bir kavramdir. Ekonomik etkinlik, en az miktarda kaynak
kullanarak en yiiksek diizeyde iiretim saglama yetenegidir. En basit haliyle, ekonomik
etkinlik, var olan kaynaklarin, maksimum degeri saglayacak sekilde nasil

kullanilabilecegini belirleme siirecidir. (Mankiw, 2011).

5.6.2 Tiiketici Fazlas1

Tiiketici fazlasi, ekonomi literatiiriinde tiiketici refahinin bir 6l¢iitii olarak kabul
edilir. Tiiketici fazlasi, tiiketicilerin belirli bir mal veya hizmeti satin almak i¢in
O0demeye razi olduklari maksimum fiyat ile gercekten O6dedikleri fiyat arasindaki
farktir. Bu fark, tiiketicilerin aligverislerinden elde ettikleri ek faydayi ifade eder.Bagka
bir deyisle, tiiketici fazlasi, tiiketicinin bir mali veya hizmeti satin aldiginda hissettigi

"psikolojik kazang" tir (Pindyck & Rubinfeld, 2018).

Arz Dogrusu

Tiiketici
Denge Fazlas,

Fiyat

Talep Dogrusu

Denge Q
Mliktan

Sekil 10. Tiiketici Fazlasi Grafigi
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Tiiketici fazlasi, arz ve talep dengesi iizerindeki etkileriyle ilgilidir. Bir mal veya
hizmetin talebi ne kadar yiiksekse, tiiketicilerin raz1 olduklari fiyat o kadar yiiksek olur.
Ancak, gercek piyasa fiyati, talep ile arzin kesistigi noktada belirlenir. Talep ile arz
arasindaki fark, tiiketici fazlasini olusturur (Ertek, 2009).

Satici, (2000) ve Demirbugan (2006)’ e gore tiiketici fazlasini etkileyen bir¢ok

faktor bulunmaktadir;

Mallarin Fiyati: Mal veya hizmetin fiyati ile tliketici fazlas1 arasinda ters oranti
vardir. Dolayisiyla fiyat diistiikge, tiiketici fazlasi artar ¢ilinkii tiiketiciler ayni mala
daha az para O6derler. Malin fiyati arttiginda ise tam tersi olarak tiiketici fazlasinda

azalma gozlemlenecektir.

Tiiketici Tercihleri: Tiiketicinin bir mali veya hizmeti ne kadar ¢ok istedigi,
tilkketici fazlasini etkiler. Bir tiiketici mali veya hizmeti ¢ok istiyorsa, 6demeye istekli

oldugu fiyat artar ve dolayisiyla tiiketici fazlasi da artar.

Gelir: Tiketicinin geliri artarsa, genellikle daha pahali mallar satin alma

yetenegi artar ve bu da tiiketici fazlasini artirabilir.

Bilgi: Tiiketicilerin bir iiriin hakkinda sahip oldugu bilgi de tiiketici fazlasini
etkiler. Bir tiiketicinin bir iirliniin ger¢ek degeri hakkinda daha fazla bilgisi varsa,

tilketici fazlasi artabilir veya azalabilir.

ikame Uriin Bulunabilirligi: Alternatif mal veya hizmetlerin bulunabilirligi de
tiiketici fazlasini etkiler. Alternatifler artarsa, tiikketicilerin 6demeye istekli oldugu fiyat

diiser ve dolayisiyla tiiketici fazlas1 azalir.

5.6.3 Uretici Fazlasi

Uretici fazlasi, iireticinin bir mal veya hizmeti satabilecegi minimum fiyatin
lizerinde bir fiyat almasi durumunda ortaya c¢ikan ekonomik kazangtir. Bagka bir
deyisle, iireticinin bir mali veya hizmeti liretme maliyetinden daha yiiksek bir fiyata

satmast durumunda elde ettigi ekstra kar olarak tanimlanabilir (Ertek, 2009).
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Sekil 11. Uretici Fazlas1 Grafigi
Uretici fazlasmi etkileyen birgok faktor bulunmaktadir. Bunlarin baslicalar arz

ve talep, maliyetler, rekabet ve hiikiimet politikalaridir:

Arz ve Talep: Ekonomik teoride belirtildigi gibi, bir malin veya hizmetin arzi
ve talebi, bu mal veya hizmetin piyasa fiyatin1 belirler. Yiiksek talep, genellikle
tireticinin mali veya hizmeti daha yiliksek bir fiyata satmasina ve bu sayede iiretici

fazlasini artirmasina olanak saglar (Mankiw, 2011).

Maliyetler: Bir mali veya hizmeti iiretmek igin gereken maliyetler, {retici
fazlasin1 6nemli Slgilide etkiler. Yiiksek maliyetler, lireticinin mal1 veya hizmeti daha
yiiksek bir fiyata satmak zorunda kalmasi anlamina gelir, bu durum {iretici fazlasini

azaltabilecek bir etken olarak goriilebilir (Varian, 2014).

Rekabet: Piyasada ne kadar g¢ok iiretici varsa, o kadar ¢ok rekabet vardir.
Rekabet, genellikle her iireticinin mali veya hizmeti daha diisiik bir fiyata satma
egiliminde olmasma yol acar ve f{iretici fazlasin1 azaltan bir faktér olarak

niteliklendirilir (Krugman & Wells, 2009).

Hiikiimet Politikalari: Hiikiimetin belirli bir sektore uyguladig: politikalar ve
diizenlemeler, iiretici fazlasim etkileyebilir. Ornegin, hiikiimetin uyguladig vergiler
veya siibvansiyonlar, iiretici fazlasini artirabilir veya azaltabilir (Besanko &

Braeutigam, 2010).



34

5.6.4 Ekonomik Fazla

Ekonomik fazla, genellikle tiiketici fazlasi ve {iretici fazlasinin toplami olarak
tanimlanir. Tiiketici fazlasi, tiiketicinin bir mal veya hizmet i¢in 6demeye istekli
oldugu maksimum fiyat ile gergekte 6dedigi fiyat arasindaki farktir. Uretici fazlast ise,
tireticinin bir mal veya hizmeti satabilecegi minimum fiyatin iizerinde bir fiyat almasi
durumunda ortaya ¢ikan ekonomik kazangtir. Ekonomik fazla, genel olarak piyasanin

verimliligini 6l¢en bir gostergedir (Krugman, Wells ve Graddy, 2010).

5.6.5 Fiyat Kisitlamalari

Tavan Fiyat: Devlet bazi mallarin piyasada ytiksek fiyata satilmasini engellemek
icin saticilarin satabilecegi maksimum fiyata bir sinir koyar. Genellikle savas ve kitlik
zamanlarinda goriilen tavan fiyat uygulamasi devletin tiiketiciyi korumak amagh
olusturmus oldugu yapay fiyattir. Savas ve kitlik zamani tirlinlerin azalmas1 serbest
piyasada talep degismedigi takdirde fiyatlar1 artirir. Fakat tavan fiyat uygulamasiyla
devlet mevcut fiyatin altinda fiyat belirleyerek tiiketiciyi korur (Ertek, 2009).

P
L 5
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P, - T Fiy.
EIMLIE D
0 o 0 o 0

Sekil 12, Tavan Fiyat Grafigi

Yukaridaki sekilde tavan fiyat (P2), piyasa denge fiyat1 olan P1 ‘in altindadir.
Talep edilen miktar (QP), arz edilen miktar (Q%)’ dan fazladir. Bu durumda piyasada

bir talep fazlas1 olusarak kitlik ortaya ¢ikmaktadir.

Taban Fiyat: Bir drlinlin belirli bir fiyatin altinda satilamayacagim

gostermektedir. Devletin asil amaci, tiiketiciyi korumak, iiretimde tekdiize bir girdi
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politikas1 benimsemek, {ireticiyi ve is¢iyi korumaktir. Bu uygulamanin kullanildigi en

Oonemli alanlar tarim ve emek piyasalaridir (Cigek, 2017).
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Sekil 13. Taban Fiyat Grafigi

5.7 BELIRSIZLIiK VE RIiSK

Belirsizlik, genellikle bilinmeyen bir gelecekte olusabilecek durumlari ifade
eder. Keynes (1937), belirsizligi, gelecekteki olast sonucglari veya olasiliklari
bilmedigimiz durumlar olarak tanimlar. Ornegin, bir isletme yeni bir iiriin ¢tkarmaya
karar verdiginde, liriiniin basarili olup olmayacagi belirsizdir ¢iinkii bir¢ok bilinmeyen
faktor (tiiketicinin tepkisi, piyasa kosullart vb.) s6z konusudur. Keynes'in bu bakis
acist, belirsizligi, bir olasilik dagilimimin bilinmedigi durumlar olarak tanimlar.

Dolayisiyla belirsizlik, 6ngoriilemeyen veya olgiilemeyen durumlari ifade eder.

Risk ise genellikle belirsizlikle karigtirilsa da ekonomi literatiiriinde
belirsizlikten biraz farkli bir anlami vardir. Knight (1921), riskin, belirsizligin aksine,
gelecekteki olasi sonuglarin olasiliklarinin bilindigi durumlar ifade ettigini One siirer.
Ornegin, bir sigorta sirketi, belirli bir politikanin talep edilme olasiligmi tahmin
ederken, bu tahminler ge¢mis verilere dayanmaktadir ve bu da riski belirsizlikten farkli

kilar. Yani, risk oOlctilebilir belirsizliktir.

Bu kavramlar bir ciimle igerisinde kullanacak olursak: "Bir isletme, yeni bir
tiriin ¢ikarmanin belirsizligini (piyasadaki tepkiyi 6n gérememek) kabul ederken, ayni
zamanda riski (basarisizlik ihtimalini ve bu ihtimalin olasiligini) de g6z Oniinde

bulundurmalidir."
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5.7.1 Belirsizligin Tiiketici Davramisina Etkisi

Belirsizlik ve risk kavramlan, tiiketici davraniglarim1 6nemli 6l¢iide etkileyen
faktorlerdir. Tiiketiciler, belirsizlik ve riskin oldugu durumlarda daha dikkatli ve

0zenli davranir, satin alma kararlarini etkileyebilir ve farkli stratejiler kullanilabilir

(Schiffman ve Kanuk, 2010).

Belirsizlik, tiiketicilerin gelecekle ilgili belirgin bilgi eksikligi veya belirsizlik
durumlarinda karsilastigi bir durumdur. Belirsizlik, tiiketici davranisini etkileyebilir
ve satin alma kararlarina yansiyabilir. Ornegin, bir tiiketici bir iiriin veya hizmet satin
alirken, iirliniin kalitesi, performansi veya saglayacagi fayda hakkinda yeterli bilgiye
sahip olmadiginda belirsizlik yasayabilir. Bu durumda, tiiketici, riski en aza indirmek
veya belirsizlikle basa ¢ikmak icin cesitli stratejiler kullanabilir, 6rnegin marka

itibarina giivenme veya referanslara dayanma seklinde belirtilebilir (Solomon 2019).

Risk ise, tiiketicilerin belirsizlik durumunda karsilastiklart olasi1 kayiplarin
boyutunu ve olasiligini ifade eder. Tiiketiciler, riskli bir satin alma karariyla karsi
karsiya kaldiklarinda, olasi kayiplart degerlendirir ve riski yonetmek icin farklh
stratejiler kullanabilir. Bu stratejiler, Ornegin marka itibarina glivenme, {iriin
incelemelerini okuma, arkadaslarin veya aile iiyelerinin dnerilerini alma gibi faktorlere

dayanabilir (Kotler, vd., 2019).

5.7.2 Belirsizligin Uretici Davramislarina Etkisi

Belirsizlik, iiretici davranisimi ¢esitli sekillerde etkileyebilir. Oncelikle,
belirsizlik, iireticinin gelecekteki fiyatlari, maliyetleri, talebi ve diger piyasa
kosullarin1 6ngdrmesini zorlastirabilir. Bu belirsizlik, itireticinin belirli bir yatirimi
yapma, {iretim seviyelerini artirma veya azaltma gibi kararlar almasini etkileyecektir.
Ureticiler genellikle belirsizlik durumunda daha muhafazakar kararlar almay1 tercih

ederler ¢iinkii belirsizlik, riskleri artirabilir (Dixit & Pindyck, 1994).

Belirsizlik ayrica iireticinin inovasyon ve teknolojik gelismeyi benimseme
konusunda da tereddiit etmesine neden olabilir. Bir iiretici, belirli bir inovasyonu
benimsemeyi diisiiniirken, inovasyonun maliyetleri, getirileri ve basaris1 hakkinda

belirsizlik yasayabilir. Bu belirsizlik, iireticinin inovasyonu benimsemekte tereddiit
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etmesine veya inovasyonu tamamen reddetmesine neden olabilir (Foster, Haltiwanger,
& Syverson, 2008).

Ayrica belirsizlik, iireticinin mal ve hizmetlerinin fiyatlandirilmasi konusunda
da belirsizlige yol agabilir. Belirsizlik durumunda, iireticiler genellikle fiyat istikrarini
saglamaya c¢alisir ¢iinkii belirsizlik, tiiketicilerin satin alma kararlarini etkileyebilir ve

bu da lireticinin satiglarini ve gelirlerini etkileyebilir.

5.7.3 Riskten Korunmak

Ekonomi alaninda, riskten korunma veya "hedging" genellikle belirli bir riski
yonetmek, hafifletmek veya onlemek icin kullanilan bir strateji olarak tanimlanir.
Riskten korunma, finansal riskleri (0rnegin fiyat dalgalanmalari, faiz oranlar
degisiklikleri, kredi riski vb.) hafifletmek i¢in genellikle tiirev {iriinler (6rnegin vadeli

islem sozlesmeleri, opsiyonlar, swaplar vb.) kullanilarak yapilir (Hull, 2012).

Riskten korunma stratejileri, finansal piyasalarda yaygin bir uygulamadir.
Ornegin, bir ithalat¢1 firma déviz kurlarindaki dalgalanmalardan korunmak icin vadeli
doviz islemi yapabilir. Aynmi sekilde, bir petrol iireticisi, petrol fiyatlarindaki
dalgalanmalar1 yonetmek icin petrol fiyatlarina dayali vadeli islem s6zlesmeleri satin

alabilir (Eun & Resnick, 1988).

Ancak, riskten korunma stratejilerinin uygulanmasi karmasiktir ve c¢esitli
belirsizlikler igerir. Ornegin, riskten korunma stratejisi, piyasa kosullarmin yani sira,
bireysel firmanin risk toleransina, likidite gereksinimlerine ve regiilasyonlara bagh

olarak farklilik gosterebilir (Bodnar, Hayt, Marston & Smithson, 1995).

Riskten korunma, ayn: zamanda bireyler tarafindan da kullanilabilir. Ornegin,
yatirimeilar, portfoy g¢esitlendirmesi ve/veya finansal tiirevler (6rnegin opsiyonlar,
vadeli islem sbézlesmeleri) kullanarak finansal risklerden korunabilirler (Markowitz,

1952).
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6. DIJITAL PLATFORMLARDA MIKRO EKONOMIK KAVRAMLAR

Calismanin bu kisminda meta evrende kullanilan ve yaratilan piyasanin
dinamiklerinin nasil  olusacagi, alternatif evrenlerde ekonomik zeminin

olusturulmasinda bilinmesi gereken ekonomik kavramlar incelenecektir.

Her ekonomik konjonktiiriin temel dengesini olusturan talep ve talebin meydana
getirdigi dengeler, meta evren icin de gecgerli olacaktir. Zira her ne kadar sanal ve
alternatif bir evrenden bahsedilse de ekonomik dinamikler ayni sekilde devam
etmektedir. Bu baglamda mikro ekonomik kavramlarin temel diizeyde meta evren ile

iligkisi agiklanacaktir.

6.1 Metaverse’de Talep

Metaverse'de yani dijital platformlarda ise talep, kullanicilara bagli olarak
farklilik gosterebilir. Kullanicilarin talepleri, metaverse i¢indeki sirketler, platformlar
ve diger katilimecilar tarafindan dikkate alinacak ve bu taleplere yonelik iiriinler,
hizmetler sunulacaktir. Buna gore; talep, metaverse ve/veya dijital platformlar

ekonomisini sekillendiren bir faktor olabilecektir.

Demirbugan (2006) nin siralamis oldugu talebi etkileyen faktorlerin incelenmesi
sonucunda, metaverse’de talebi etkileyecek olan bes farkli basliktan s6z edilebilir. Bu

basliklar asagidaki sekilde agiklanabilir:

Kullanic1 Deneyimi ve Arayiiz Tasarimi: Kullanici deneyimi, bir dijital
platformun kullanicilar tarafindan nasil algilandigr ve kullanildig ile ilgilidir.
Kullanic1 dostu bir arayiiz tasarimi ve kolay kullanilabilirlik, talebi artirabilir

(Rosenfeld, Morville ve Arango 2015).

Uriin ve Hizmet Cesitliligi: Dijital platformlarda sunulan gesitli {iriin ve
hizmetler, kullanicilarin taleplerini karsilamada énemli bir faktordiir. Genis bir iiriin
ve hizmet yelpazesi, kullanicilari platforma ¢cekme ve kullanici memnuniyetini artirma

potansiyeline sahip olacaktir. (Evans & Schmalensee, 2016)

Fiyatlandirma ve indirim Politikalari: Platformlarda uygulanan fiyatlandirma

ve indirim politikalari, kullanici talebini etkileyebilir. Uygun fiyatlandirma ve
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indirimler, talebi arttirilabilir ve kullanict sadakatini saglayabilir (Brynjolfsson,

McAfee 2014).

Giivenlik ve Gizlilik: Dijital platformlarda giivenlik ve gizlilik 6nemli bir
etkendir. Kullanicilarin kisisel verilerinin korunmast ve platformun giivenilirligi,
talebi etkileyen faktorler arasindadir. Giivenlik 6nlemlerinin alinmasi ve kullanici

gizliligine 6zen gosterilmesi talebi artirabilir (Acquisti, Grossklags 2005).

Pazarlama ve Reklam Stratejileri: Etkili pazarlama ve reklam kampanyalari,
platformun bilinirligini ve kullanici ¢ekiciligini artirabilir. Son birkag¢ yildir ¢ogu
firmanin reklam i¢in dijital platformlari segmesi ve bu platformlar iizerinden
kampanyalar diizenleyerek satig/pazarlama faaliyetlerinin gergeklestirmesi en dnemli

orneklerindendir (Kotler, Kartajaya & Setiawan 2018).

6.2 Metaverse’de Arz

Metaverse platformlarindaki arz kavrami, e-ticaret pazar yerlerinden istege baglh
hizmet saglayicilara kadar cevrimic¢i kanallar araciligiyla saglanan iirlin veya
hizmetlerin kullanilabilirligini temsil etmektedir. Uriinlerin olusturulmasi ve tedarik
edilmesinden dagitimina ve son kullanicilara teslim edilmesine kadar olan siirecin

tamamini kapsamaktadir.

Dijital platformlarda ise arzi etkileyen faktorlerin belirlenmesi, platform
ekonomisi ve dijital pazarlama alaninda yapilan arastirmalar1 gerektirir. Asagida,

dijital platformlarda arz1 etkileyen en 6nemli 5 faktor belirlenmistir.

Teknolojik Altyapr ve Platform Ozellikleri: Dijital platformlarm teknolojik
altyapisi ve platform ozellikleri, arz tarafini etkileyen 6nemli faktorlerdir. Platformun
kullanic1 arayiizii, 6deme sistemleri, veri analitidi gibi unsurlar, tedarikgilerin

platforma katilimini ve verimliligini etkileyebilir (Hagiu, Wright, 2015).

Kullamicr Talepleri ve Talep Esnekligi: Platform kullanicilarinin talepleri ve
talep esnekligi, tedarikgilerin platforma katilimini ve sunduklar iiriin veya hizmetlerin

miktarini etkiler. Kullanici taleplerindeki degisiklikler, arz tarafinda uyum saglamayi

gerektirebilir (Brynjolfsson, McAfee 2014).
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Rekabet ve Piyasa Yapisi: Rekabet diizeyi ve piyasa yapisi, tedarik¢ilerin
platforma katilimini ve platform iizerinde rekabet etme stratejilerini etkileyecektir.
Rekabetin yogun oldugu bir pazarda, tedarikgiler daha cazip teklifler sunmak zorunda
kalabilir (Rochet, Tirole, 2003).

Hukuki ve Diizenleyici Faktorler: Dijital platformlar, hukuki ve diizenleyici
cercevelere tabiidir. Platformun faaliyet gosterdigi lilkelerdeki hukuki ve diizenleyici
faktorler, tedarikgilerin platforma katilimini ve faaliyetlerini etkileyebilir (Parker, Van
Alstyne & Choudary, 2016).

Veri ve Analitik Yetenekleri: Olusacak olan platformlar, genellikle veri
toplama ve analiz yeteneklerine sahiptir. Bu faktorler, platformun isleyisini ve
tedarikgilerin performansini etkileyebilir. Veri analitigi, tedarik¢ilerin talepleri dogru
bir sekilde anlamalarina ve pazarlama stratejilerini optimize etmelerine yardimci

olabilir (McAfee, Brynjolfsson, Davenport, Patil & Barton 2012).

Bu faktorler, Metaverse teknolojisinin arzini etkileyen onemli etmenlerdir.
Teknolojik altyapi, igerik iiretimi, uygulama gelistirme araglari, maliyet ve
fiyatlandirma, endiistri ihtiyaclari, dagitim kanallari, rekabet ve yenilik, tiiketici
tercihleri, is birlikleri ve ortakliklar, hukuki ve diizenleyici faktorler, bu teknolojinin
arzin1  sekillendiren unsurlardir. Bu faktorlerin dikkate alinmasi, metaverse

teknolojisinin basaril bir sekilde gelismesi ve yayginlasmasi i¢in 6nem tagimaktadir.

6.3 Metaverse’de Fiyat Mekanizmasi

Metaverse'de fiyat mekanizmasi, sanal diinyadaki sirketler, platformlar ve
kullanicilar arasindaki etkilesimlerle sekillenmelidir. Sirketler ve platformlar,
tirtinlerin fiyatlari belirlerken, kullanici taleplerini, rekabeti ve diger faktorleri géz
ontinde bulundururlar. Kullanicilar ise kendi biitgeleri, tercihleri ve degerlendirmeleri
dogrultusunda iiriinleri degerlendirir ve fiyatlarina karar verirler. Belirtilen bu fiyatlar,
arz ve talep arasindaki dengeyi saglayarak ekonomik faaliyetleri daha hizli ve belirli
bir yapt igerisinde kendiliginden diizenler ve kaynaklarin etkin bir sekilde
dagitilmasini saglar. Ayrica dijital platformlar igerisinde olusacak yiiksek rekabet,

serbest piyasa igerisinde yiiksek fiyat artisim1 sinirlandiracak bir etmen olabilecegi
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diisiiniilmektedir. Bunun sebebini ise ikame {iriinlere karst olusan erisim kolaylig
olarak adlandirabiliriz. Fakat bazi sektorler igerisinde saticilarin birbirlerinden

etkilenerek arttirilan fiyata karsilik fiyat arttirma islemi s6z konusu olabilmektedir.

Bu tanima gore ve (McAfee, Brynjolfsson, Davenport, Patil & Barton 2012)’ e
gore metaverse igerisinde fiyat mekanizmasi olusumunda bazi etmenler s6z konusu

olacaktir. Bu etmenler;

Talep ve arz: Fiyat mekanizmasi, talep ve arz arasindaki iliskiye dayanir. Talep,
bir iirlin veya hizmete olan tiiketici istegi ve talep miktarini ifade eder. Arz ise belirli
bir iirlin veya hizmetin piyasada sunulan miktarini ifade eder. Fiyatlar, talep ve arz

dengesine gore sekillenir.

Rekabet: Dijital diinyada bir¢ok satici ve alici bulunur. Rekabet, farkli
saticilarin ayn1 veya benzer irilinleri sunarak miisterilerin tercih yapmasini saglar.

Rekabet, fiyatlarin belirlenmesinde 6nemli bir etkendir.

Bilgi Akisi: Dijital diinyada bilgi akist hizli ve genis kapsamlidir. Misteriler,
tirtinler hakkinda detayli bilgilere kolayca erisilebilir ve fiyatlar1 karsilastirabilir. Bu

durum fiyatlarin etkili bir sekilde belirlenmesini saglayacaktir.

Indirim ve Kampanyalar: Dijital platformlar, indirim ve kampanyalar1 kolayca
sunabilme imkani saglar. Bu da fiyatlarin gecici olarak diismesine veya farkli

fiyatlandirma stratejilerinin uygulanmasina olanak tanir.

Dinamik Fiyatlandirma: Dijital diinyada, baz1 isletmeler otomatik
fiyatlandirma algoritmalarini kullanarak fiyatlarini1 dinamik bir sekilde ayarlayacaktir.
Bu algoritmalar, talep ve arz degisikliklerini takip edecek ve buna gore fiyatlar1 bu

duruma bagli olarak kontrol edecektir.

Dijital diinyada fiyat mekanizmasi, hizli bir sekilde degisebilen ve cesitli
faktdrlerden etkilenebilir bir siirectir. Isletmelerin rekabetci olabilmek igin fiyatlar:
dogru bir sekilde belirlemeleri ve miisteri taleplerine uygun fiyatlandirma stratejileri

gelistirmeleri 6nemlidir.
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6.4 PIYASA DENGESI

Dijital platformlar, ekonomik siirecleri dnemli 6l¢iide doniistiirerek, geleneksel piyasa
dengesi kavramlarinin yeniden degerlendirilmesi ihtiyacimi dogurmaktadir. Birden
fazla kullanict grubuyla etkilesime giren dijital platformlarin iki tarafli dogasi, yeni

pazar dinamikleri ve dengesizlikler yaratmaktadir. (Rochet & Tirole, 2003).

Bu dinamikler;
e Mobil Kullanicilarin Yiikselisi
e E-ticaretin Biiylimesi
e Veri ve Analitik
e Sosyal Medyanin Etkisi
e Yapay Zeka ve Otomasyon
e Gizlilik ve Giivenlik
e (ok Kanalli Pazarlama

Seklinde belirlenebilir.

Geleneksel piyasalarda denge, arzin talebe esit olmasiyla saglanir. Ancak dijital
platformlarda bu kavram onemli bir degisim gecirmektedir. Ag etkilerinin varlig
nedeniyle, bir dijital platformun bir kullanici i¢in degeri yalnizca onun igsel
ozelliklerine degil, ayn1 zamanda diger kullanicilarin sayisina ve tiirlerine de baglidir

(Parker, Van Alstyne ve Choudary, 2016).

Bir {iriinlin degeri, daha fazla insan tarafindan kullanildik¢a arttiginda ortaya
cikan ag etkileri, olumlu dissalliklar, dijital platformlarda ¢ok Onemli bir rol
oynamaktadir. Genellikle "kazanan herseyi alir" senaryosuna yol acarak piyasa
yapisinda dengesizlikler yaratir. Pazar giicliniin birkac¢ baskin platformun elinde bu
sekilde yogunlasmas1 rekabeti bastirabilir, yeniligi engelleyebilir ve yetersiz pazar

sonuclarina yol agabilir (Eisenmann, Parker, & Van Alstyne, 2006).

Dijital platformlarda pazar dengesinin diizenlenmesi karmasik bir siirectir.
Geleneksel pazarlar i¢in tasarlanmis geleneksel anti-trost diizenlemeleri, dijital

platformlarin benzersiz dinamiklerini yeterince ele almadiklari i¢in yeterli olmayabilir.
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Politika belirleyici yapilar, ag etkilerinin onemini ve verilerin piyasa giiciinii

yonlendirmedeki roliinii dikkate almalidir (Belleflamme & Peitz, 2019).

Veriler, dijital platformlarin stratejilerinde ayrilmaz bir rol oynamaktadir ve
kisisellestirilmis hizmetler sunmalarini, fiyat degisimi yapmalarini ve ag etkilerini
giiclendirmelerini saglamaktadir. Ancak, baskin platformlar pazar konumlarim
saglamlastirmak ve rakiplerini devre dis1 birakmak i¢in veri avantajlarim
kullanabileceklerinden, bu durum pazar dengesizliklerini daha da siddetlendirebilir.

(Priifer & Schottmiiller, 2021).

Sonug olarak, dijital platformlarda pazar dengesi kavrami zorluklar ortaya
¢ikarsa da onemli firsatlar da sunmaktadir. Politika yapicilar diizenleyiciler, pazar
dengesini saglamak, rekabeti, yeniligi, tiiketici refahini tegvik etmek i¢in ag etkileri ve
verilerin rolii dahil olmak iizere dijital platformlarin benzersiz 6zelliklerini dikkate
alan yenilik¢i stratejiler tasarlanmalidir. Tasarlanan stratejiler, kullanicilarin talepleri
ve sanal diinyadaki arz faktorleri arasindaki dengeye dayanmaktadir. Bu denge;
fiyatlar, miktarlar ve ag etkileri gibi birgok faktoriin uygun bir sekilde ayarlanmasi ile
saglanir. Metaverse' de ki piyasa dengesi, kullanicilarin sanal diinyada ticaret

yapabilmesi ve etkilesimde bulunabilmesi i¢in 6nemli bir kavramdir.

Arzin talepten fazla olmasi durumunda piyasa dengesi ger¢ceklesmez. Dengenin
saglanmasi i¢in ya arz sabitken talep artmali veya talep sabitken arz azalmali ya da
ayni anda arz azalip talep artmalidir. Arz fiyati talep fiyatindan daha biiyiikse piyasa
dengesi saglanmaz. Denge i¢in ya arz sabitken talep artmali veya talep sabitken arz

artmal1 ya da ayn1 anda her ikisi birden artmalidur.

Piyasa Dengesindeki Degisikler: Arz ve talep faktorlerindeki degisiklikler
nedeniyle ortaya ¢ikan bir durumu ifade eder. Bu degisiklikler fiyat, miktar ve piyasa

dalgalanmalarina yol agabilir (Ertek, 2009).

Piyasa dengesindeki degisimleri artis yoniine gore olusumunu O6zetleyecek

olursak;

o Arz sabitken talebin artmasi
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e Talep sabitken arzin artmasi
e Talep ve arzin esit oranda artmasi

Piyasa dengesini degistiren durumlar, g6z Oniine alindigi zaman, dijital
platformlar {izerinde olusan yeni piyasanin degisken dengelerini asagidaki sekilde

ifade etmek mimkiindiir:

e Talep Artisi: Dijital platformlar, artan internet penetrasyonu, erisim kolayligi,
rahatlik vb. faktorler nedeniyle talep tarafinda da bir artis gérmektedir. Bu
artan talep, daha yiiksek denge fiyatlarina ve miktarlarina yol agarak biiytimeyi
tesvik edecektir (Einav, Levin, 2014).

e Teknolojik Yenilikler: AI, makine 6grenimi, biiyiik veri analitigi vb. gibi
yenilikler arz egrisini saga kaydirarak denge miktarinda bir artisa ve denge
fiyatinda bir diisiise yol acarak tiiketicilere fayda saglayip gelismis arz
yeteneklerine sahip olacaktir (Parker, Van Alstyne 2018).

e Ag Etkileri: Dijital platformlar genellikle ag etkilerinden yararlanir. Daha fazla
kullanict katildik¢a platformun degeri artar. Bu durum, talep egrisini saga
kaydirmas1 daha yiiksek bir denge fiyatina ve miktarina yol agarak talepte bir
artisa yol acabilir (Zhu, Liu, 2018).

e Gelistirilmis Pazar Verimliligi: Dijital platformlar, bilgi asimetrisini azaltarak,
pazar seffafligini artirarak ve islem maliyetlerini diisiirerek pazar verimliligini
artirabilir. Bu hem talep hem de arzda bir artisa yol agabilir, her iki egriyi de
saga kaydirir ve denge miktarin1 artirabilir (Cusumano, Gawer, & Yoffie,
2019).

6.5 Metaverse’de Esneklik

Metaverse icerisinde gelir esnekligi, sanal varliklarin fiyatlar1 ve metaverse
tizerindeki ekonomik faaliyetlerin tiiketicilerin gelir diizeylerindeki degisikliklere
nasil tepki verdigini gosterir. Tiketicilerin gelirlerindeki artiglar ve azalislar,
metaverse i¢indeki harcama aliskanliklarini ve satin alma davraniglarini etkileyebilir.

Bu da isletmelere, gelir diizeylerine gore hedef kitlelere 6zel pazarlama stratejileri
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gelistirme ve fiyatlandirma politikalarini optimize etme imkani saglayacaktir

(Lehdonvirta, Castronova & Williams, 2009).

Metaverse icerisinde ¢apraz fiyat esnekligi, farkli sanal varliklar, hizmetler veya
diger dijital trlinler arasindaki iliskiyi ifade edecektir. Bir iirliniin veya hizmetin
fiyatindaki degisiklikler, metaverse icindeki diger iriinlerin talep miktari
etkileyebilir. Bu durum isletmelerin fiyatlandirma stratejilerini belirlerken, metaverse
icindeki diger iirlinlerin fiyatlarini ve talep miktarlarini dikkate almalarini gerektirir

(Castronova, 2001).

Bu esneklik kavramlari, fiyat, gelir ve capraz fiyat degisikliklerinin tiiketici
talebi nasil etkiledigini anlamak i¢in ekonomistler ve isletmeler tarafindan
kullanilmaktadir. Bu bilgiler, pazarlama stratejileri, fiyatlandirma politikalar1 ve
kaynak tahsisinde karar verme siire¢lerinde 6nemli bir rol oynayacaktir (Acemoglu,

Restrepo 2019).

6.6 Metaverse’de Tiiketici Fazlasi

Varian ve Shapiro'nun "Bilgi Kurallari: Ag Ekonomisine Stratejik Bir Kilavuz"
kitabinda tanimlandig1 sekliyle tiiketici fazlasi, tiiketicilerin 6demeye hazir olduklar
tutarin Otesinde dijital {iriin veya hizmetlerden elde ettikleri ek degeri ifade eder.
Tiiketicinin dijital bir {irlin veya hizmet i¢cin 6demeye yonelik maksimum istekliligi ile
0dedigi gercek fiyat arasindaki farki 6lger. Bu fazlalik tiikketici memnuniyetinin ve

ekonomik kazancin bir 6l¢iistidiir.

Djjital platformlarda tiiketici fazlasi olusumu, geleneksel fiziksel pazarlara
benzer mekanizmalarla gerceklesir, ancak bazi 6nemli farkliliklar ve 6zellikler de

vardir.

Kisisellestirme bir {iriin veya hizmetin belirli bir tiiketicinin 6zel ihtiyaclarina

ve tercihlerine gore uyarlanmasidir (Chen, Xie, 2004).

Daha Fazla Secenek ve Kolay Karsilastirma tiiketicilere genellikle cok daha
genis bir iirlin ve hizmet yelpazesi sunar ve bu segenekler arasinda karsilastirma

yapmayi kolaylastirir (Brynjolfsson, Hu & Simester, D 2011).
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Ag Etkileri bir {irlin veya hizmetin degerinin, o {iriinii veya hizmeti kullanan
veya o hizmete abone olan kisi sayisina bagli olarak arttig1 bir olgudur. Kullanici
taban1 genisledik¢e mevcut kullanicilara olan fayda artar ve bu durum karsisinda

tiiketici fazlasi olusturmaktadir (Zhu, Liu, 2018).

Daha Diisiik Islem Maliyetleri bir alisverisi tamamlamak icin gereken
maliyetlerdir. Bu maliyetler genellikle arama ve bilgi toplama, anlasma yapma ve

uygulama olarak tanimlanabilir (Brynjolfsson, Hu & Simester, D 2011).

Dinamik Fiyatlandirma bir sirketin bir iirlin veya hizmetin fiyatini,
kisisellestirme ve piyasa kosullarindaki degisikliklere dayali olarak siirekli olarak

ayarladig bir fiyatlandirma stratejisidir (Brynjolfsson, McAfee 2014).

6.7 Metaverse’de Uretici Fazlasi

Dijital platformlarda iretici fazlasi ise, platformda bir iriin veya hizmet
sunanlarin  (uygulama gelistiricileri, e-ticaret saticilar1  vb.) bir islemi
gerceklestirebilmek igin kabul etmeye hazir olduklart minimum bedelin {izerinde elde
ettikleri kazangtir. Bu, 6zellikle dijital platformlar araciligiyla hizmet veya triinlerini

sunan kisiler ve sirketler igin gegerli olacaktir (Ertek, 2009).
Dijital platformlarda iiretici fazlasin etkileyen faktorler sunlar olabilecektir,

Piyasa Rekabeti: Platformlar i¢erisinde ne kadar ¢ok satici varsa, genellikle o
kadar ¢ok rekabet olur. Bu, genellikle saticilarin {iriin veya hizmetlerini daha diisiik bir
fiyata sunma egiliminde olmasina yol agar, bu da iiretici fazlasini azaltabilir (Evans ve

Schmalensee, 2016).

Platform Komisyonlari: Dijital platformlarin saticilarindan aldigi komisyon
oranlari da iiretici fazlasini etkileyebilir. Yiiksek komisyon oranlari, tiretici fazlasini

azaltma egilimindedir (Rochet ve Tirole, 2003).

Uriin veya Hizmetin Kalitesi: Dijital platformlarda, iiriin veya hizmetin kalitesi

de tiretici fazlasini etkileyebilir. Yiiksek kaliteli iiriin veya hizmetler genellikle daha
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yiiksek fiyatlarla satilabilir, dolayist ile kalite (giivenlik kalitesi), iiretici fazlasini
artirabilir (Tirkmen, vd., 2022).

6.8 Dijital Diinyalar Icerisinde Belirsizlik ve Risk

Glinimiiz dijital ¢aginda belirsizlik ve risk kavramlari, dijital platformlarda
meydana gelen ekonomik siireglerle i¢ ige gegmis durumdadir. E-ticaret sitelerinden
sosyal medyaya ve kripto para borsalarina kadar her seyi kapsayan bu platformlar,

geleneksel ekonomi anlayisina yeni dinamikler getirecektir.

Dijital platform baglamindaki belirsizlik, potansiyel ekonomik etkiye sahip
ongoriilemeyen faktorleri veya degiskenleri ifade eder. Teknolojik yenilik birincil bir
belirsizlik kaynagidir. Yapay Zeka (Al), blockchain veya makine 6grenimi gibi yeni
teknolojiler, yeni is modelleri sunarak veya mevcut olanlar1 degisimlerini saglayarak
dijital platformlardaki ekonomik dinamikleri biiyiik dl¢tide degistirebilir (Brynjolfsson
& McAfee, 2014). Ayrica, diizenleyici belirsizlik bir baska Onemli faktordiir.
Hiiktimetler dijital para birimlerine nasil tepki verecek? Gelecekte hangi veri koruma
yasalar1 getirilebilir? Bu sorularin cevaplari, is operasyonlarini etkileyen ekonomik

belirsizligi ortaya ¢ikarabilir (Tapscott v.d., 2016).

Risk ise, modellenebilen ve bir dereceye kadar hafifletilebilen dlgiilebilir
belirsizlikleri ifade etmektedir. Dijital platformlarda ¢esitli risk bi¢cimleri belirgindir.
Siber giivenlik riski en yaygin olanlardan biridir. Veri ihlalleri veya bilgisayar
korsanligi, ciddi mali kayiplara ve itibar kaybina yol agabilir (Singer & Friedman,
2014). Dijital platformlara 6zgii baska bir risk tiirti, 6zellikle kripto para birimleri gibi
dijital varliklarla ilgili likidite riskidir. Bu varliklar, yatirimcilar i¢in potansiyel

finansal riske yol acan 6nemli fiyat dalgalanmalar1 yasayabilir (Corbet ve digerleri,
2018).

Ekonomik agidan bakildiginda, dijital platformlardaki hem belirsizlik hem de
risk, piyasa davranislarini, yatirim stratejilerini ve diizenleyici politikalar1 onemli
Ol¢iide etkileyebilir. Bu faktorleri anlamak ve yonetmek, ekonomik aktdrlerin dijital

ekonomiyi etkin bir sekilde yonlendirmesi i¢in oldukca dnemlidir.
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6.8.1 Dijital Diinyada Riskten Korunmak

Kokeni finansal piyasalardan gelen riskten korunma kavrama, dijital platformlar
ve dijital ekonomi alaninda yeni dinamikler kazandiracaktir. Dijital platformlarda
riskten korunma stratejileri, bireylerin ve isletmelerin fiyat hareketliligi, siber giivenlik

tehditleri ve teknolojik bozulma gibi bir dizi riski yonetmesine yardimci olabilir.

Fiyat hareketliligi, dijital diinyada kritik bir risk faktoridiir. Kripto para
birimleri gibi dijital varliklar, ciddi fiyat dalgalanmalar1 yasayabilir. Bu piyasalara
katilan isletmeler ve bireyler, bu fiyat risklerinden korunmak i¢in genellikle tiirevleri
(Bitcoin vadeli islemleri ve opsiyonlar1 gibi) kullanir. Bu finansal araglar,
yatirimeilarin bir varlik i¢in gelecekteki bir fiyat1 sabitlemelerine olanak taniyarak

olumsuz fiyat degisiklikleri riskini azaltir (Corbet ve digerleri, 2018).

Siber giivenlik tehditleri, dijital platformlarda faaliyet gosteren isletmeler igin
onemli risk olusturmaktadir. Siber giivenlik risklerine karsi korunmak i¢in isletmeler
genellikle siber giivenlik sigortasina yatirim yapar. Bu sigorta, veri ihlalleri, sistem
arizalart veya diger siber tehditlerden kaynaklanan mali kayiplarin azaltilmasina

yardimet olabilir (Singer & Friedman, 2014).

Teknolojik aksama, baska bir 6nemli risk kaynagini temsil eder. Hizli yenilik,
mevcut dijital platformlar1 gecersiz kilabilir veya pazar1 bozan yeni rakipler getirebilir.
Firmalar, yatirnmlarini ve operasyonlarmi ¢esitli teknolojiler ve dijital platformlar
arasinda cesitlendirerek bu riskten korunabilirler. Yatirimlarini yayginlastirarak, tek

bir teknoloji veya platformun basarisiz olmastyla iliskili riski azaltirlar (Brynjolfsson
& McAfee, 2014).

Sonu¢ olarak, dijital platformlardaki riskten korunma stratejileri, dijital
ekonominin benzersiz 6zelliklerini yansitmaktadir. Bu stratejileri anlayarak, bireyler
ve isletmeler dijital ekonominin karmasikliklar1 ve belirsizlikleri arasinda daha iyi

ilerleyeceklerdir.
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7. ARASTIRMA SONUCLARI VE TARTISMA

Ticaret, bir kavram olarak, mal ve hizmetlerin dagitimi1 i¢in temel bir mekanizma
olarak hizmet eden, eski uygarliklara kadar uzanan bir kdkene sahiptir. Internetin ve
dijital teknolojilerin ortaya ¢ikisi, e-ticaretin modern is ortamini sekillendiren dinamik
bir gli¢ olarak ortaya ¢ikmastyla ticareti yeni boyutlara tasidigi asikar bir gergektir.
Yillar boyunca gelisimini siirdiiren e-ticaret kavrami 6zellikle pandemi ile birlikte
fiziksel hayatin kisitlanmasi sonucunda sosyal toplum igerisinde sanal ticaret algisinin
benimsenmesinde olduke¢a etkili olmustur. Bu alg1 sadece kullanici artigin1 degil ayrica
sanal ortamlar igerisinde farkli is kanallarinin olusumunu ve olusan bu is kanallarinin
hizl1 bir sekilde gelisimini saglamistir. Gliniimiiz sartlar1 igerisinde hemen her sektoriin
thtiyact durumuna gelmis olan e-ticaret gilin gegtikce teknoloji ile birlikte
giincellesmeye devam ederek, yeni istek ve ihtiyaglar uyandirmaya devam edecektir.
Son birkag yildir popiilerligini koruyan Metaverse terimi gelisimleri ile bu konuda bir
Ongdrlii yapmamizi saglamigs ve e-ticaret teriminin evrilmesi i¢in bir zemin

hazirlamistir.

Bu boliim igerisinde, e-ticaret’in evrimi olarak tamimladigimiz Metaverse
teknolojisinin tahminleri ve olusturabilecegi firsatlar hakkinda incelemeler
yapilacaktir. Bu incelemeler son yillarda gergeklesmis olan e-ticaret verileri ve ticari
istatistiklerden yararlanilarak bulgularin desteklenmesi saglanacaktir. Ayrica Deloitte
ve JP Morgan kaynaklarinin metaverse tahminlerinin incelenerek ilerlenmesi

gerceklestirilecektir.

E-ticaret verileri, ¢evrimigi ticaret platformlar1 tizerinde gergeklesen islemler
hakkinda toplanan ve analiz edilen verileri ifade etmektedir. Bu veriler kisilerin
cevrimigi platformlardan yapmis oldugu aligverislerin toplam tutar, toplam miktar,
6deme yontemleri ve ETBIS sistemine kayitli isletmeleri gosterecektir. Verilerin elde

edilmesinde TUIK kaynaklarindan yararlanilmustir.
TUIK ETBIS (2022) verilerine gére;

Tiirkiye, 6zellikle 2019 senesinden giinlimiize e-ticaret sektoriinde 6nemli bir

bliylime yasamaktadir. Gelisen internet altyapisi, artan akilli telefon kullanimi, de§isen
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tiiketici tercihleri gibi etkenlerle Tiirkiye'de e-ticaret hacmi istikrarli bir sekilde

artmaktadir. Sekil 9 da Tiirkiye’nin e-ticaret hacmindeki tutarlar gosterilmektedir.

E-Ticaret Hacmi (Milyar TL)
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Sekil 14. Yillara gore Tirkiye’nin E-ticaret Hacmi

2019 yilinda 136 milyar TL olarak belirlenen e-ticaret hacmi 2020 y1l1 igerisinde ylizde
66 artig gerceklestirerek 226,2 Milyar TL seviyelerine ulasmistir. Belirtilen donem
icerisinde pandemi salgininin ger¢eklesmesi ve yasanan kiiresel krizler sebebi ile hem
dolar hem fiyat artislarinin etkisi bulunmaktadir. Fakat kullanicilara ¢evrimigi aligveris
yapma aligkanliginin  kazandirilmis olmasi 2021 ve 2022 yillar1 verilerine
yansimaktadir. 2021 yilinda yiizde 68,65 artig ile e-ticaret hacmi 381,5 Milyar TL
seviyesine tasinmistir. Pandemi siiresinde kazanilan bu aligkanlik beraberinde
teknoloji igerisindeki gelisim ve farkli is kanallarinin olusmasi e-ticaret potansiyelini
daha da arttirmis ve 2022 yilinda lilkemizde e-ticaret hacmi bir 6nceki yila gore yiizde

109’luk artisla 800,7 milyar TL olarak gerceklesmistir.

2022 yilinda perakende e-ticaret hacmi 458 milyar TL olarak gerceklesmistir. Bu
durum karsisinda geride kalan yaklasik 343 milyar TL bazindaki tutarin toptan e-
ticaret igerisinde oldugu anlasilmaktadir. E-ticaret teriminin metaverse ile dijital

diinyaya evrilmesi ile birlikte sadece B2C alaninda degil B2B ve B4B gibi biiyiik
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hacimlerin belirtildigi pazarin igerisinde de olduk¢a biiyiik verimlilik saglayacagi

disiiniilmektedir.

E-ticaret hacminin tutar bazinda artis gostermesi artan fiyatlar ve maliyetler ile alakali
olabilmektedir. Kullanici talebindeki egilimleri gorebilmek icin verilen sipariglerin
adet bazli incelenmis olmasi duyulan ihtiyaglar konusunda daha kapsamli analiz
yapilmasina yardimci olacaktir. Sekil 10 igerisinde kullanicilarin vermis oldugu siparis

miktarlar belirtilmektedir.
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Sekil 15. Yillara gore Tiirkiye’nin E-ticaret Siparis Miktar Tutar1

2019 da 1 milyar 366 milyon olarak 6l¢tilen siparis miktar1 2020 yil1 ile birlikte ylizde
68’lik bir artis ile 2 milyar 297 milyon olarak belirlenmistir. 2021 yilinda bir 6nceki
yila gore ylizde 45,71 artmistir ve 3 milyar 347 milyon adete ulagmistir. 2022 yilinda
siparis adetleri yiizde 43 artis ile 4 milyar 787 milyon adede ylikselmistir.

Tablo igerisinde en ¢ok dikkat ¢eken durum ise, en yiiksek orana COVID19 pandemisi
doneminde ulasilmis olmasidir. Fakat artis oran1 her ne kadar diisiis gosteriyor olsa da
her yil igerisinde ylizde 40 iizerinde artis gergeklesmesi kullanicilarin ¢evrimigi

platformlardaki aligveris yapma aliskanligi kazandigin1 gostermektedir.
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E-ticaret icerisinde yasanmakta olan en &nemli problemlerden biri olarak veri
giivenligi ve gizlilik kosullar1 olarak belirlenebilir. Kullanicilarin 6deme sistemleri
tizerindeki glivenlik problemleri alisveris yapma aliskanliklarin1 olumsuz etkileyebilir.
Fakat bu duruma ragmen c¢evrimic¢i platformlarda belirtilen 6deme yontemlerinde
kartli islemlerin oran1 dikkat cekmektedir. Sekil 16 igerisinde 6deme yontemlerine ait

tutar bazh veriler belirtilmistir.

Odeme Yontemleri (Milyar TL)
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Sekil 16. Yillara gore Tiirkiye nin E-ticaret Odeme Yontemleri Tutar

2022 yilinda 6deme yontemleri bazinda toplam e-ticaret hacminin %36’sim 287
milyar TL ile Havale/EFT ve diger 6demeler olustururken, %3’linli 27 milyar TL ile

kapida 6deme, %61°ini 486,7 milyar TL ile kartli islemler olusturmaktadir.
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Isletme Verileri
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Sekil 17. Tiirkiye’nin E-ticaret Isletmelerinin Adetleri

2022 yilinda e-ticaret faaliyetinde bulunan toplam 548.688 isletme
bulunmaktadir. Bu isletmelerin 31.320 adedi, ETBIS’e kayitl isletme olarak faaliyet
gostermekte olup, ETBIS e kayith site sayis1 37.256 adede ulasmistir. 533.019 adet
isletme e-ticaret pazar yerlerinde faaliyet gostermektedir. 15.651 adet isletme kendi
sitesinde e-ticaret faaliyetinde bulunmakla birlikte, e-ticaret pazar yerlerinde de satis

yapmaktadir.

Diizenli olarak gelisim gosteren e-ticaret kavrami igerisinde, kullanicilarin
taleplerinin daha karsilanabilir olmasi yukarida belirtilen oranlarin artis yoniinde ivme
kazanmasini hizlandiracaktir. Metaverse ile birlikte dijital platformlarda olusan arz-
talep etmenlerinin dikkate alinarak gelistirilebilecek uygulamalar kullanici deneyimi,
iriin ve hizmet cesitliligi, farkli fiyatlandirma politikalar, giivenlik ve etkileyici
reklamlar gibi bircok talep faktorii icerisindeki olusabilecek sorunlari karsilayarak
dijital platformlarda aligveris yapma oranimi ¢ok daha hizli arttiracaktir. Dolayisiyla
hali hazirda yasanan problemler iizerine gelisen bir teknolojinin kullanicilar tarafindan
benimsenmesi oldukca hizli gerceklesebilir. Fakat metaverse olarak adlandirilan bu
teknoloji aligveris deneyiminin yani sira farkli noktalarda verimlilik arttirict etmen
olarak gozetilecektir. Uretimden tiiketime ve piyasa arastirmalarina kadar siiregler

simiilasyonlar ile test edilerek geleneksel ticaret icerisindeki risk algisini minimize



54

edecek etmen olarak belirtilebilir. Bu baglamda metaverse’nin sunabilecegi

verimlilikleri asagida sekilde ifade edebiliriz:

° Cok Boyutlu Bir Alisveris Deneyimi

° Sanal Tedarik Zincirleri ve Uretim

° Kiiresel Is birligi ve Uzaktan Calisma

° Gelismis Veri Analitigi ve Miisteri I¢goriileri
° Yenilik¢i Pazarlama ve Reklamcilik

Glinlimiiz icerisinde akillarda oyunlar ve sanal arsa alim-satimlari ile kalmis olan
metaverse teknolojisi beklentilerin oldukga tistiinde sektor hakimiyetine sahip olacagi
diistintilebilir. Egitim, Saglik, Turizm ve Eglence gibi sektorler metaverse teriminin
yiikksek verimlilik saglayacagi baslica sektorlerdir. Bu etkiler dolayisiyla meta
teriminin ekonomik gelisimi olduk¢a Onemli olacaktir. Kullanicilarin metaverse
teknolojisi ve materyallerine olan ilgisi olusacak olan pazar igerisinde arz durumunun
artmasina sebep olacaktir. Jp Morgan ve Deloitte verileri igerisinde verilen istatistikler
dogrultusunda metaverse teriminin kullanim durumu ve beklentileri hakkinda bilgiler

verilmektedir.

Jp Morgan’nin 2022 yilinda yaymlamis oldugu Opportunities In Metaverse

baslikli raporuna gore;

Metaverse insan hayati igerisinde fiziksel ve dijital yasamlari kusursuz bir
formda birlestirmektedir. Giinliik insan hayat1 igerisinde ¢aligma, hobi, sosyal alan vb.
birlesik, sanal bir topluluk yaratmaktadir. Metaverse’i net bir sekilde tanimlayabilecek
evrensel bir tanim bulunmamaktadir. Bunun en 6nemli sebebi ise heniiz kavram olarak
evriminin baglarinda olmasidir. Bununla birlikte, metaversemin ne oldugu ve
olabilecegine dair temalar ortaya ¢ikmaktadir. Kilit nokta su ki, tek bir sanal diinya
degil, insanlarin sosyal etkilesimlerini dijital olarak derinlestirmesini ve genisletmesini
saglamak icin sekillenen bircok diinya var. Bu, web'e siiriikleyici, ii¢ boyutlu bir
katman ekleyerek daha 0Ozgiin ve dogal deneyimler yaratarak yapilmaktadir.
Metaverse, evin rahathigindan erisilebilirligi kolaylastirma, sinirlar1 yikma ve temel

mallara, hizmetlere ve deneyimlere erisimi demokratiklestirme soziine bile sahiptir.
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Meta evren ekonomisi diisiiniildiigli zaman olusturmus oldugu Pazar alanlarinin
hemen hemen hepsinde firsatlar vardir. Ornek verilecek olursa bir alisveris senaryosu
ele alindiginda, olusturulmus bir ¢evrimigi avatar, ayn1 bir magazada aligveris yapar
gibi gezinti yapabilecek, iiriinleri deneyebilecek ve satin alabilecek. Zaman, mekan,
biitce, reklam gibi noktalarda kiilfet gerektiren sektorlerde sergi, koleksiyon vb. ise

sanal bir alan olusturarak sergi sunulmasina imkan saglanabilmektedir.

Ekonominin temel dinamikleri arz-talep dinamikleri meta ekonominin de
temelini olusturmaktadir. Meta evren bir pazar alan1 yaratmakta ve insanlar bu pazari
canli kilabilmek i¢in iretim-tiiketim zincirine gireceklerdir. Bu da yeni yaratilan

ekonomi i¢in biiytik firsatlar sunmaktadir.

Meta evren icerisinde dikkat ceken bir diger nokta ise pazarlama ve
reklamciligin, meta ekonomi igerisindeki yeridir. Mevcut kitlenin aligverisi
aligkanliklar1 g6z Oniine alindig1 zaman sanal diinyada marka bilinci olusturma ve
reklam deneyimleri 6nemli bir yer tutmaktadir. Reklam deneyimleri mevcut ekonomi
icerisinde de onemli bir gelir kaynagi olarak bulunmaktadir. Oyun i¢i reklam
harcamalarinin  2027'ye kadar 18,41 milyar dolara ulasmasi beklendigi

vurgulanmaktadir.

Meta evrende olusan ortamlar sadece B2C i¢in degil, B2B miisterileri i¢in de
biiyiik firsatlar doguracaktir. Ornek verilecek olursa bir firma kendi iiretimi igin
ekipman satin aliminda, iiretici firma tiiketici i¢in 2D gorseller igeren bir brosiir veya
PDF dokiiman1 gondermektedir ve tiiketici bu {irtinleri fiziksel olarak test edebilmesi
miimkiin olmamaktadir. Meta evrende ise olusturulan sanal bir depoda tiiketiciler,
tireticiler elinde bulunan iiriinleri ii¢ boyutlu gorebilecek ve sanal gerceklik ile test
ederek satin alimin1 gergeklestirebilecektir. Biiyilik ¢capli organizasyonlarda satin alim

ve kurulum islemlerinin de hizli ilerleyebilmesine olanak saglayacaktir.

Meta evren ile beraber tiiketicilerin pazar algisi genisleyecektir. Meta evren
sayesinde sadece alim-satim degil ayni sekilde is ve is¢i bulma noktasinda gelisim

saglanacaktir. Bu sayede isveren ve isciler, aralarinda mesafe olmasina ragmen diger
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firsatlar1 degerlendirebileceklerdir. Bu durumun da yonetisim kavramina olan olumlu

etkisi de asikardir.

Kurumsal firmalar i¢in de bakildiginda her sehirde, her bolgede magaza agma
kiilfetine girmektense, metaverse ilizerinden tek pazarla milyonlarca kisiye ulasma

imkan1 dogacaktir.

Metaverse'nin olasiliklar1 hakkindaki biiyiik heyecana ragmen, katilim, topluluk
olusturma, kendini ifade etme ve ticaret icin tam potansiyelini etkinlestirmek i¢in kilit
alanlarin daha da gelistirilmesi ve olgunlastirilmas: gerekmektedir. Bunlari, asagidaki
alanlara hitap eden canli ekosistemlerde birlikte gelismek ve is birligi yapmak i¢in
ekipler, projeler, DAQ'lar, isletmeler, teknoloji saglayicilar ve finansal kurumlar igin

yeni firsatlar olarak goriildiigii Jp morgan tarafindan diisiiniilmektedir.

Deloitte’in 2022 yilinda yaymlamis oldugu The Metaverse and Its Potential for

Tiirkiye raporuna gore;

Metaverse, cevrimici ¢alismanin, 6grenmenin ve etkilesimde bulunmanin yeni
yollarii yaratacaktir. Metaverse'e olan ilginin ivme kazanmasiyla birlikte, Tiirkiye
hiikiimeti ve isletmeleri, daha genis dijitallesme ¢abalarinin bir parcasi olarak

stiriikleyici kullanici deneyimlerine yatirim yapmaya basladigi diisiiniilmektedir.

Metaverse, 3D sanal ortamlarda siiriikleyici ve sezgisel deneyimlere vurgu
yapan, internetin yeni nesli olarak goriiliiyor. Dijital deneyimlerimizi zenginlestirme,
onlar1 daha sorunsuz, sezgisel ve ilgi ¢ekici hale getirme potansiyeline sahiptir.

Potansiyel etkisinin 6rnekleri sunlari igerir.

o Cevrimigi aligveris sirasinda ve magazalarda zenginlestirilmis tiiketici
deneyimi,
° Sanal konsiiltasyonlar ve uzaktan ameliyat yoluyla saglik hizmetlerine

genisletilmis erigim,

° Yeni teknolojilerin kolaylagtirdigr 1iyilestirilmis uzaktan ¢alisma
kosullari,
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° Uzaktan egitim, eglence, oyun ve kamu hizmetlerinde gelismis
deneyim, saglayarak siiriikleyici ve sezgisel kullanici deneyimine fayda
saglayacagi belirtilmektedir.

Bu tiir etkilere ulagmak i¢in meta veri havuzu, dijital altyap1, cihazlar, politikalar,
uygulamalar ve platformlardan olusan birbirine bagli bir ekosisteme dayanacaktir.
Artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) kulakliklari, 3D sanal alanlar, kripto
para birimleri, bilgi islem giicii ve yapay zeka (AI)/ makine 6grenimi (ML)
algoritmalar1 gibi meta evrenin bazi temel bilesenleri Tiirkiye'de halihazirda bir
sekilde mevcuttur. Ornek gosterilecek olursa, Tiirkiye'deki yetiskinlerin %94'ii
artirtlmis gerceklige asinadir ve bireylerin %24,7'si bir tiir kripto para birimine

sahiptir, bu oranlar diinyadaki en yiiksek oranlardir.

Her ne kadar kullanim oram yiiksek olsa da Metaverse su anda Tiirkiye'de
bebeklik asamasindadir, ancak gelismeye devam ettikge olgunluk donemi igerisinde
daha iyi anlasilacak ve daha genis capta benimsenecektir. Baslangi¢c asamasinda
metaverse iizerinde Tiirk sirketleri, kullanict merkezli sanal deneyimler olusturmak
i¢in giderek daha fazla yatirim yapmaktadir. Ornegin, Tiirkiye pazarinda topluluk
tarafindan yonetilen 6zel bir meta veri deposu projesi baslatilmistir ve bu proje,
insanlarin birgok Tirk sehrinde oyun oynamasina, kripto pazarlariyla etkilesim
kurmasina ve sanal (meta veri deposu) arazi satin almasina olanak tanidi. 2021
itibariyle, 20.000'den fazla sanal arazi arsasi Tiirkiye smirlart iginde OVR
platformunda satild, satiglarm yarisindan fazlasi Istanbul'da olmak iizere neredeyse
tim Tirkiye sehirlerinde gerceklestigi belirtilmektedir. Ayrica Tiirk sirketleri
icerisindeki yatirimlarin yani sira Tiirkiye hiikiimetinin metaverse iizerinde ¢alisma

yaptig1 bilinmektedir.

Tiirkiye'de yapilan bir IPSOS arastirmasi, metaevrenin farkindalik diizeyinin
diinyadaki en yliksekler arasinda oldugunu gostermektedir. Google Trends'ten alinan
veriler, Tiirkiye'nin son 12 ayda “metaverse” kelimesiyle yapilan aramalarda ilk sirada

oldugunu gostermektedir.

Metaverse, potansiyel olarak yiiksek etkiye sahip siiriikleyici bir deneyim

sunmak i¢in ¢esitli alanlardaki teknolojik gelismeleri bir araya getirecek gibi
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goriinmektedir. Cesitli is sektorlerindeki girisimlerle Tiirkiye'deki ivmenin arttig

belirtilmektedir.

2022’nin ilk yarisinda Tiirk oyun sektorii blockchain ve metaverse ile ilgili 20
milyon dolar yatirim almistir. Bu yatirim donem igerisinde Tiirkiye nin almis oldugu

yatirimin %6’sin1 olugturmaktadir.

Vodafone ve Tiirkcell miisteriler arasinda yeni temas noktalar1 yaratacak ve

iiriinlerini kesfetmeleri i¢in metaverse diizleminde magaza acacaktir.

Toyota Tiirkiye yillik strateji toplantisini bir metaverse platformu igerisinde
gerceklestirmigtir. Bunun sebebi ise yeni toplanti bi¢imlerinin nasil uygulanabilir

oldugunu gostermektir.

Cerebrum Tech, kullanicilarin sosyallesebilecegi ve ayn1 zamanda siirdiiriilebilir
kalkinma hedeflerine katkida bulunabilecegi bir 3D sanal akilli sehir yaratmayi

amaglayan Cereverse ekosistemini tanitmistir.

Metaverse, bilgi islem ve baglantidaki iyilestirmelerle desteklenen AR ve VR
teknolojilerini kullanarak sanal ve fiziksel diinyalar1 birlestirmeyi amagliyor.
Gelistirilmesi ve benimsenmesi diinya ¢apinda olacak ve Tiirkiye de dahil olmak tizere

cesitli lilkelerden ¢ok sayida paydas arasinda is birligi gerektirecektir.

Metaverse'nin Tiirkiye ekonomisine potansiyel katkisi 2035 yilina kadar yilda
19,9 milyar $ ile 37,5 milyar § araliginda olabilir. Bu tahmin, yaymlanmis kiiresel
yatirim tahminlerine dayanmaktadir ve bunu basarmak metaverse'ye siirekli yatirim

gerektirecektir.

Cizelge.1: Metaverse Evreninin Kiiresel ve Tiirkiye Bazinda Beklenen Etkileri

Kiiresel 1.900,0 3.589,8
Tiirkiye 19,9 37,5
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Belirtilen tahminler metaverse teriminin bebeklik donemi igerisinde oldugu
zaman dilimine istinaden yapilmistir. Gosterecegi gelisim ve ¢esitli sosyoekonomik
gelismelerle rakamlarin giincellesebilecegi belirtilmektedir. Ancak yapilmis olan diger
tahminler i¢erisinde de metaverse teriminin hem bolgesel hem kiiresel alanda oldukga

onemli oldugu belirtilmektedir. Bu tahminler;

Meta veri tabaninin potansiyel kiiresel pazar biiyiikliigiine (yani gelir) iliskin
tahminler, 2030'a kadar yillik 678,8 milyar ABD dolar1 (Grand View Arastirmasi) ile
13 trilyon ABD Dolar1 (Citi GPS) arasinda degismektedir.

Meta verinin kiiresel GSYIH iizerindeki potansiyel etkisine iliskin tahminler,
2030 itibartyla yillik 1,5 trilyon ABD dolar1 (PwC) ve 2031 itibartyla yillik 3 trilyon
ABD dolar1 (Analiz Grubu) arasinda degismektedir.

Analiz Grubu, 6zellikle MENAT bélgesi icin GSYH'ye net katkinin 2031 yilina
kadar yillik 360 milyar dolara ulagabilecegini tahmin etmektedir.

Belirtilen bu tahminlere goére metaverse teriminin ekonomik biiyiikligiini
sektorlere gore degisebilecegi belirtilmektedir. Tiirkiye ekonomisinin e-ticaret ve
perakende, turizm ve kiiltiir, egitim, oyun ve e-spor gibi kilit sektdrleri biiyiik ihtimalle

metaevrenden ilk yararlananlar arasinda olacag: diistiniilmektedir.

Bu raporlar hali hazirda devam eden fakat giin gectikce ¢ok daha deger
kazanacak olan metaverse pazarinin 6nemini vurgulamaktadir. Gelistirilmekte olan
meta pazari igerisinde girisimcilerin yeni ekonomik kavramlar1 dikkate alarak hatta bu
kavramlar1 metaverse ekonomisi {lizerine entegre ederek ¢alisma gergeklestirmeleri
gerekmektedir. Pazar ihtiyaglarinin belirlenmesi, fiyatlarin olusmasi, verilerin
giivenligi, kullanicilarin platform kullanimi arttiracak yeni teknolojilerin entegre
olmasi, yiiksek fayda saglayarak verimlilik odakli ¢alisan platformlarin tasarlanmasi

meta platformlarini nihai tiiketiciler i¢in vazgecilmez kilacaktir.

Hentiz baslangi¢ asamasinda olan bu platformlar mevcut diizende hem Tiirkiye
hem diinya iizerinde oldukg¢a popiiler konumda bulunmaktadir. Raporlar igerisinde

belirtilen tarihler dikkate alindiginda mevcut kosullar1 igerisinde metaverse
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platformlarinin sektorlere uygulanmasi i¢in gergeklestirilen c¢aligmalart ilerleyen
donemler i¢in yeni yiiksek kazang ve is imkani olusturacaktir. Platform degerleri su an

Ki sartlar i¢erisinde pek anlam ifade etmese de uzun vadede deger kazanacag asikardir.

Metaverse platformlarinin gelismesinin her ne kadar issizlige yol acgacagi
diisiiniilse de bir¢ok is kapisini beraberinde agacaktir. Yeni is kanallarinin olugsmasinin
yaninda bitmekte olan sektorlerin yiiksek kazang, uzaktan calisma ve komutlar ile
sistem yonetme algisi ile birlikte geng niifusun ilgisini ¢ekerek bazi sektorler icerisinde

istihdam agigin1 minimize edecek bir durum olmasi hedeflenmektedir.
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SONUC

Metaverse teknolojisi her gecen giin degeri arttirmakta olan bir diinya olarak
gozlemlenmektedir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte ortaya cikan bu diinya
icerisinde kullanicilar ve girisimler deger katabilecek ve deger gorebilecek iiriinler
tiretme konusunda oldukga istekli konumdadirlar. Giinlimiiz ekonomisi igerisinde
yiiksek gelir elde etmenin yegane noktasi haline gelmekte olan dijital platformlar
Mmetaverse’nin artan degeri ile birlikte hem iiretim hem tliketim agisindan tercih
edilebilecek diizey haline gelmektedir. Fakat belirli diizenlemelerin ve belirteclerin
olmamas: girisimciler i¢in risk teskil ederken kullanici tarafinda giiven problemi

olusturmaktadir.

Literatiir igerisinde yer almakta olan, ticari faaliyetlerin gergeklesmesinde
mutlak 6nem tasimakta olan ekonomik kavramlar, olusmakta olan yeni diinya i¢in
degisim gostermelidir. Geleneksel ekonomi etmenlerine bagl kalinarak yapilacak
dijital diinya girisimleri dogru veri analizi ve fizibilite ¢calismasi konusunda eksik
kalabilir. Ciinkii, her ne kadar ayna diinya olarak niteliklendirilse de yasam sinirlarinda
degisimler s6z konusu olabilecektir. Dolayisiyla ekonomik kavramlara etki edebilecek
hususlar konusunda dijital platformlar 6zelinde genisletilebilecek yeni ekonomik

terimlere ihtiya¢ oldugu gézlemlenmektedir.

Yapilan bu c¢alisma igerisinde dijital diinya ekonomisinin belirleyici etmenleri
tespit edilerek girisimcilere 6n bilgi saglanmaktadir. Artan dijital sektor gelisimleri
icerisinde Birden fazla teknoloji kullanilarak olusturulacak olan metaverse
platformlarinin dinamiklerinin belirtilen dijital diinyaya ait mikro ekonomik kavramlar
neticesinde tasarlanmasi baslangi¢c asamasi konusunda risk algisint minimize edecek
ve daha dogru sonuglar sergilenecektir. Boylelikle platform gelistiricileri ve

girisimciler planlamalarini daha dogru yaparak verimlilik artis1 saglayacaklardir.

Metaverse teknolojisi bir¢ok sektor igerisinde faaliyet gosterebilecek onemli
donanima sahip gelisimi olduk¢a kapsamli, deger alabilecek bir yap1 igerisindedir.
Farkli sektorler arasi etkilesimleri arttirabilecek ve bu sektorlerin tamamlayici roliinii
benimseyebilecek bir {iriin sunmaktadir. Yapilan ¢alismalar ve istatistikler dikkate

alindiginda tiim sektorler icerisinde kazanmanin somut niteligi olan ‘veriler’ dikkat
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cekmektedir. Etki edebilecek biitiin sektorler igerisinde en degerli olan materyal veriler
olarak adlandirilabilir. Platformlarin sinirlarinin olmamasi verilerin sayisini, toplanma

hizin1 ve tiim bunlara bagli olarak ise degerini arttirabilir.

Gelistirilen platformlar bolgeler arasi sinirlarin goz ardi edilebilecegi en 6nemli
noktalardandir. Kullanicilar ve girisimciler, meta platformlar sayesinde ticaret agini
genisletebilecektir. Platformlar ticari faaliyetlerini fiziki olarak belirlenmis sinirlarin
disina cikabilecek diizeyde yani fiziksel konumlarina bakilmaksizin 7/24 alim satim
faaliyeti i¢erisinde olmasini saglayacaktir. Ayrica iirlin ve hizmetleri birden fazla meta
teknolojisinin birlesimi ile test edebilecek ve platform giiven oraninin artmasi ile farkl
ticari kanallar ile etkilesime gegebileceklerdir. Bu durum kisith kaynak kullanmak
zorunda olan firmalarin ticari kapasite ve hacminin artmasini saglayacak 6nemli

etmenlerden birisi olarak goriilebilecektir.

Ticari faaliyetlerin disinda meta terimi kisilerin gelisimi ve kiiltiirel etkilesimleri
icin oldukca 6nem arz etmektedir. Pandemi donemi ile hayatimizda aktif rol
oynamakta olan online egitimler ve evden c¢alisma modelleri bu noktada
Metaverse’nin deger katabilecegi noktalardan oldugunun 6n izlenimini vermektedir.
Giliniimiizde yayginlasan online egitim ve evden ¢alisma modeli gelistirilen metaverse
teknolojileri ve platformlari ile birlikte bu modellerin verimlilik artislari i¢cin 6nem
tasimaktadir. Betimleyici yaklasim sunabilecek olan teknolojiler, hazirlanacak olan
egitimleri tamamen gerceklik algis1 icerisinde test ederek kullanicilara belirtilen
egitimleri hissetme sansi saglayacaktir. Boylelikle olaylarin tecriibe edilmesi ile hem
egitim hem is gelisimleri konusunda daha akilda kalic1 ve problem ¢6zmeye etkin

duruma getirebilecektir.

Deneyimlemenin yani sira metaverse teknolojisinin giiven algisini olusturacak
olan Merkezi Olmayan Finans (DeFi) protokolleri ve blockchain teknolojisi,
metaverse icerisinde entegrasyon saglayarak, merkezi olmayan ticaret ekosistemleri
icin potansiyel sunacaktir. Akilli sozlesmeler ve blockchain tabanli platformlar
aracilifiyla yatirnmcilar, aracilara ihtiya¢ duymadan ticarete katilabilecektir. Bu ademi
merkeziyeteilik, seffafligi, glivenligi ve giiveni tesvik ederek ticaret ortamini temelden

degistirmesi beklenmektedir.
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Metaverse teknolojisinin ticari agidan 6nemi her noktada hissedilmektedir. Fakat
etik kaygilardan etkilenebilecektir. Dijital diinya igerisinde ticaretin giivenli bir sekilde
ilerlemesi i¢in giivenlik, gizlilik ve mevzuatlara uygun platformlarin gelistirilmesi

Onem tagimaktadir.

Sonu¢ olarak Metaverse ticaret platformlari, siirlikleyici ticaret ortamlari,
gelismis pazar erisilebilirligi, dijital varlik ticareti ve merkezi olmayan ticaret
ekosistemleri olanagi sunarak ticaret uygulamalarina 6nemli 6l¢lide katkida bulunma
potansiyeline sahiptir. Metaverse'de ticaretin ve girisimlerin dijital platformlar etki
eden mikro ekonomik kavramlara dikkat edilerek yapilmasi girisimlerin basar1 oranini
gelistirecektir. Fakat gelisen yenilikler ile birlikte bu kavramlarin gilincellenmesi
gerekmektedir. Ayrica belirtilen e-ticaret oranlar1 ve 6ngoriilen metaverse tahminleri
dikkate alindiginda metaverse platformlarinin gelistirilmesi yatirnm olasiligini iist

seviyelerde tutmaktadir.
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