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Metaverse'te Ortam Tasarimlarimin Kullaniminin Incelenmesi ve
Bir Tasarim Ornegi

Examination of the Use of Environment Designs in the Metaverse and a Design
Example

OZET

Bu arasgtirmanin temel amaci, merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal iletisim ag1 6zelliklerini bir
araya getiren {i¢c boyutlu Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel tasarim agisindan kullanimin
incelemektir. Arastirmanin odaklandigi sorun, Web 2.0'dan Web 3.0'a gegis siirecinde ortaya ¢ikan bu
yeni teknolojide yer alan ortamin nasil kullanildig1 ve sagladigi olanaklardir.

Bu aragtirma, literatiir taramas1 yontemiyle gerceklestirilmis olup, mevcut aragtirmalarin incelenmesi
ve analizi lizerine kurulmustur. Bu analizler, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin sosyal iletisim ortami olarak
kullanildigini, kullanicilarin  kimliklerini temsil etme ve ¢ok yonlii baglantilar kurma imkan
bulduklarmi ortaya koymaktadir. Ayrica, bu sanal diinyalarda nesnelerin ii¢ boyutlu objelere
doniigmesi ve kullanicilar ile etkilesim kurabilmesi de tespit edilmistir.

Aragtirmanin bulgulari, {i¢ boyutlu sanal diinyalarin toplumsal ve kisisel tasarim agisindan 6nemli
firsatlar sundugunu gostermektedir. Bu yeni ortam, etkilesim, iletisim ve ticaret gibi alanlarda
kullanicilarin katilimini tegvik etmektedir. Web 3.0'in getirdigi merkezi olmayan internet agi ve sosyal
iletisim ag1 6zellikleriyle birlesen li¢ boyutlu sanal diinyalar, yeni bir deneyim ve etkilesim alan
sunmaktadir.

Sonug olarak, bu arastirma, Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kigisel tasarim alaninda 6nemli bir
rol oynadigim ortaya koymaktadir. Onerilerimiz, bu alanda daha fazla arastirma yapilmasi, tasarim
stratejilerinin gelistirilmesi ve kullanict deneyiminin iyilestirilmesi yoniinde odaklanmaktadir. Ayrica,
etik ve giivenlik konularinin da g6z 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Ortam Tasarimi, Sanal Diinyalar, U¢ Boyutlu Tasarim
ABSTRACT

The primary objective of this research is to examine the utilization of three-dimensional Metaverse
environments that integrate the features of a decentralized internet network and a social
communication network from the perspective of societal and personal design. The central problem
addressed in this study is understanding how this new technology, which emerged during the
transition from Web 2.0 to Web 3.0, is utilized and the possibilities it offers.

This research adopts a literature review methodology, which involves analyzing existing studies and
literature on the subject matter. The analysis reveals that three-dimensional virtual worlds are used as
social communication platforms, enabling users to represent their identities and establish multifaceted
connections. Additionally, it is observed that objects within these virtual worlds are transformed into
three-dimensional entities, allowing users to interact with them.

The findings of this research demonstrate that three-dimensional virtual worlds present significant
opportunities for societal and personal design. This new environment encourages user participation in
areas such as interaction, communication, and commerce. By combining the decentralized internet
network and the social communication network characteristics brought by Web 3.0, three-dimensional
virtual worlds provide a novel realm for experiences and interactions.

In conclusion, this research highlights the crucial role of Metaverse environments in societal and
personal design. Recommendations include further research in this field, the development of design
strategies, and enhancements in user experience. Ethical and security considerations should also be
taken into account.
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Giiniimiizde bilgisayar ve telefon teknolojileri ile Internet'in gelisimi, Web 2.0'dan Web 3.0'a gegcisi saglamistir.
Son yirmi yil i¢inde, Wikipedia, Blogger, Meta, Youtube gibi sosyal medya aglar1 ve igerik paylasim siteleri gibi
Web 2.0 igerisinde yer alan platformlar yayginlasmis ve medyanin yapisi degismistir. Tek tarafli erisim yerine
karsilikli iletisim agina doniisme egilimi géstermis, kullanicilar kendi igeriklerini paylasabilecekleri bir ortamda
etkilesimde bulunmaya baslamistir. Bugiin, dijital teknolojilerle biiyiiyen ve "dijital nesil" olarak adlandirilan bir
kusak, medya erigimi, iletisim, okuma, eglence ve bilgi edinme aliskanliklarini 6nceki kusaklardan farkli bir sekilde
gelistirmektedir. Sosyal aglar araciligiyla kullanicilar tarafindan olusturulan igerik paylagimlarinin yani sira,
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Internet'in insanlarin kimliklerini temsil etmelerine ve diger kullanicilarla ¢ok yonlii baglantilar kurmalarina olanak
tantyan sosyal bir ¢evre olarak kullanilmasi da giiniimiizde dikkat geken énemli bir 6zelliktir. Internet'in sosyal
iletisim ortami olarak kullanimi, 1980'lerin yazinsal tabanli ag uygulamalarina kadar uzanmaktadir. Bugiin, bu
sosyal ortamlar, ¢cok kullanicili grafik tabanli sanal diinyalardan internet iizerinden oynanan ¢ok kullanicili
bilgisayar oyunlarina ve Twitter, Instagram, LinkedIn gibi sosyal ag sitelerine kadar cesitlilik gostermektedir.

Web 3.0 ile birlikte nesnelerin diinyasi, kisith internet erisimini ortadan kaldirarak hayatimiza girmistir. Web 3.0,
internet erigsimini sadece bilgisayarlarla sinirli tutmamus, saatler, telefonlar, tabletler gibi birgok akilli cihaza
yayilmistir. Merkezi olmayan bir internet agina gecis yapmasiyla birlikte Blockchain, NFT, Coin, VR-AR-MR-XR,
Yapay Zeka ve Metaverse gibi kavramlar 6nem kazanmistir. Web 3.0'n dogurdugu imkéanlarla birlikte nesneler ti¢
boyutlu objelere doniismekte ve insanlar bu objelerle etkilesim kurabilmektedir. Bu durum, insanlarin sanal
diinyalarda dolasmasini, birbirleriyle iletisim kurmasini ve ticaret yapmasini saglamaktadir.

Bu arastirma, internet'in giderek yayginlasan merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal iletisim ag1 6zelliklerini bir
araya getiren ii¢ boyutlu sanal diinyalarin toplumsal ve kisisel tasarim agisindan nasil kullanildigin1 ve sagladig
olanaklar1 ele almaktadir. Hem Internet hem de tasarimin dijital teknolojilerle giderek daha fazla biitiinlestigi bu
ortam, Metaverse olarak adlandirilan diinyalarda nasil gelisebilecegi konusu bu arastirmanin temelini
olusturmaktadir.

Bu ¢aligmanin temel amaci, Web 2.0'dan Web 3.0'a gegisle birlikte ortaya ¢ikan merkezi olmayan internet ag1 ve
sosyal iletisim ag1 Ozelliklerini bir araya getiren iic boyutlu Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel ¢evre
tasarimi acisindan ayrmtili bir sekilde kullanimini incelemektir. Bu inceleme, bu yeni teknolojinin nasil
kullanildigini, sagladigi olanaklar1 ve etkilesim sekillerini anlamayr amaglamaktadir. Bu c¢alismanin ayrica
toplumsal ve kisisel ¢evre tasarim alaninda sunulan firsatlar1 derinlemesine arastirmasi beklenmektedir.

Metaverse evrenleri, kullanicilarin sanal ortamlarda sanal diinyalar1 bir araya getirmelerine, etkilesime girmelerine
ve kesfetmelerine olanak taniyan devasa, ¢ok boyutlu bir platformdur. Bu evrenler, kullanicilarin diger
kullanicilarla etkilesimde bulunmak, ticaret yapmak, sosyallesmek ve eglenmek icin kendi sanal kimliklerini
olusturmalarina olanak tanir. Bu yeni teknoloji, kullanicilara gercek diinyadan tamamen farkli bir deneyim
sunabilen sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), karma gerceklik (MR) ve artirilmis gergeklik (XR) gibi
teknolojileri igeriyor.

Bu calisma, Metaverse evreninin sosyal ve kisisel tasarim alanlarinda nasil kullanilabilecegini, Metaverse evreninin
bu alanlarda nasil yaratict etkilesimler ve deneyimler saglayabilecegini ve insanlarin sanal diinyalarla nasil
etkilesime girdigini aragtirtyor. Ayni zamanda bu evrenlerin is, egitim, sanat ve eglence gibi gesitli alanlarda nasil
kullanilabilecegi ve kullanicilarin ihtiyaglarini nasil karsilayabilecegi onemlidir. Amaci, metaverse evreninin
toplum i¢in dnemini vurgulamak ve ilgili paydaslari ve tasarimcilart bu yeni teknoloji hakkinda farkindalik
yaratmaya tesvik etmektir.

Bu g¢aligmanin 6nemi, Metaverse evrenlerin sosyal ve kigisel tasarim alaninda sunabilecegi yenilikgi olasiliklar:
vurgulamaktatir. Web 2.0'dan. Web 3.0'a gegisle dogan bu yeni teknoloji, merkezi olmayan bir Internet ile sosyal
iletisim agmin &zelliklerini birlestirerek, kullanicilarin sanal diinyalarda etkilesime girmesine, kimliklerini ifade
etmesine ve ¢ok yonlii baglantilar olusturmasina olanak tanir. Bu evrenler is, eglence, egitim ve daha pek ¢ok
alanda yaratici ve orijinal deneyimler saglama potansiyeline sahiptir.

Bu arastirma, metaverse evrenlerin sosyal ve kisisel tasarim agisindan 6nemini belirleyerek bu alanda yer alan
aktorleri ve tasarimcilart bilgilendirmeyi amaglamaktadir. Bu evrenler, sosyal iligkilerin ve iletisimin yeni bir
boyutunu temsil eder ve kullanici katilimini tesvik eder. Ayni1 zamanda bu teknolojinin is, egitim ve sanat gibi
alanlardaki potansiyelini gdstermekte ve gelecegin tasarim stratejileri igin ilham kaynagi olmaktadir. Bu ¢alisma,
metaverse evrenlerinin genel halk iizerindeki etkisini ve kullanimlarinin getirebilecegi faydalar1 vurgulayarak ilgili
paydaslar1 bu alana odaklanmaya tesvik etmektedir. Ozellikle bu evrenlerin etik ve giivenlik y&nlerinin dikkate
alinmasi gereken bir teknoloji oldugu vurgulanmalidir. Bu ¢aligmanin sonuglar, profesyonel tasarimcilar, sirketler
ve diger ilgili paydaslarin yani sira akademik arastirmalar igin degerli bir referans noktasi saglayabilir.

Bu ¢aligmanin kapsami, Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel tasarim agisindan kullaniminin incelenmesine
odaklanmaktadir. Arastirma, Metaverse evrenlerinin kullaniminin yayginlagmasiyla ilgili genel bir degerlendirme
sunmay1 amaglamaktadir. Bu kapsamda, bu evrenlerin kullaniminin toplumsal iliskiler, iletisim, ticaret, egitim ve
sanat gibi alanlarda nasil etkiler yaratabilecegi arastirilmaktadir. Ayn1 zamanda, Metaverse evrenlerinin toplumsal
ve kisisel ¢evre tasarim alaninda sundugu firsatlar, yaratici etkilesimler ve deneyimler lizerinde odaklanilmaktadir.
Arastirma, mevcut literatiiriin incelenmesi ve analizi yoluyla gerceklestirilmektedir. Ancak, bu ¢aligma, Metaverse
evrenlerinin teknik detaylarina veya platformlarin spesifik ozelliklerine ayrintili bir sekilde deginmeyi
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amaglamamaktadir. Bunun yerine, genel bir bakis sunarak, bu evrenlerin toplumsal ve kisisel tasarima olan
potansiyellerini vurgulamaktadir.

Bu arastirmanin yaklagimi, literatiir ¢alismalarina dayanmaktadir. Bu yaklasimla mevcut arastirmalar gézden
gecirilmis ve analiz edilerek, Metaverse evrenlerinin sosyal ve kisisel tasarim agisindan nasil kullanildigi
anlasilmaya calisilmistir. Ozellikle web 2.0'dan web 3.0'a gecis siirecinde ortaya ¢ikan bu yeni teknolojinin
potansiyel kullanim alanlar1 ve firsatlar1 belirlenmeye calisilmistir. Literatiir taramasi yapilarak ti¢ boyutlu sanal
diinyalarin sosyal iletisim platformu olarak nasil kullanildigi, kullanicilarin bu ortamlarda kisiliklerini nasil temsil
ettigi ve cok yonlii baglant1 potansiyeli incelenmistir. Ayrica, bu sanal diinyalarda nesnelerin {i¢ boyutlu nesnelere
donistiiriilme prosediirii ve kullanicilarla iletisim kurma kapasiteleri aragtirilmistir.

Bu yontemle elde edilen sonuglar, sanal ii¢ boyutlu diinyalarin sosyal ve kisisel gelisimde 6nemli bir role sahip
oldugunu gostermektedir. Metaverse ortamlari, iletisim, ticaret ve etkilesim gibi alanlarda kullanici katilimini
tesvik eden yeni bir deneyim ve etkilesim alan1 sunmaktadir. Bu {i¢ boyutlu sanal diinyalar, web 3.0'in sagladig:
merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal iletisim agiyla birleserek, sosyal ve kisisel tasarim alaninda 6nemli bir
etkiye sahiptir.

INTERNETIN TARIHCESI

1980'lerde bilim kurgu yazar1 William Gibson, "Neuromancer" adli romaninda "Sanal Evren" veya "Siberspace"
terimini ortaya atarak, bilgisayar ekraninin ardindaki sanal diinyayr tanimlamistir. Gibson'n eserleri, sanal
gerceklik ve siber uzay kavramlarina ilgi duyan bir¢ok kisiyi etkilemis ve dijital diinyanin hayal giiciine dair bir¢ok
fikri ateslemistir (Hauben ve Hauben, 1997).
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Sekil 1: Diinyanin ilk tarayicisi olarak bilinen Cern Browser
Kaynak: CERN 2019 WorldWideWeb Rebuild, 2024

1980'lerin sonunda ve 1990'larin basinda, internetin ticarilestirilmesi ve World Wide Web'in (WWW) kesfiyle
birlikte sanal evren ve gercek diinya arasmndaki ayrim yavasca ortadan kalkmaya baslamistir. Amerika Ulusal Bilim
Vakfi (National Science Foundation — NSF), internetin ag omurgasini &zel Internet hizmet saglayicilarina devretme
karar1 alarak, internetin ticari bir boyut kazanmasini saglamistir. Bu karar, internetin yayginlagsmasini hizlandirmis
ve laik insanlarin da internete erigebilmesine olanak tanimistir. Dial-up baglantilar1 sayesinde, internet daha genis
kitlelere ulagir hale gelmis ve bilgiye erisim artmigtir (Abbate, 1999).

World Wide Web, 1989 yilinda fizik¢i ve bilgisayar bilimcisi Tim Berners-Lee tarafindan gelistirilmistir. Berners-
Lee, internet sunucularinda depolanan belgelerin yayinlanmasi, bulunmasi ve alinmasini kolaylastirmak i¢in hiper
metin (hypertext) teknolojisini kullanarak WWW'yi hayata ge¢irmistir. Hiper metin, belgeler arasinda baglantilar
kurarak genis ¢apli ¢apraz basvurular ve iliskili grafikler kullanma imkani saglamistir. Boylece, kullanicilar bilgi
aligverisini kolaylikla yapabiliyor ve internet {izerinde daha etkilesimli bir deneyim yasayabiliyordu. Berners-Lee,
CERN'deki bir pargacik arastirma laboratuvarinda ¢aligirken bu teknolojiyi gelistirmistir ve 1990 yilinda ilk web
tarayicisim1 ve sunucusunu olusturarak WWW'yi herkese acik hale getirmistir (Lee, 2000). ik baslarda, World
Wide Web'in potansiyeli CERN yonetimi tarafindan tam olarak anlagilmamistir, ancak Berners-Lee'nin gabalartyla
Web, CERN'in Internet sunucusunda yayinlanmaya baslamus ve belirli bir grup arastirmacinin ilgisini cekmistir.
Daha sonra, Web diinya genelindeki kullanicilar i¢in erigilebilir hale getirilmistir.
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Sekil 2: Mosaic web grafik tarayicisinin goriiniimii
Kaynak: CERN 2019 WorldWideWeb Rebuild, 2024

Web'in yayilmasi ve ticari kullanimi i¢in dnemli bir adim, 1993 yilinda Mosaic adli grafiksel bir web tarayicisinin
piyasaya siirlilmesi olmustur. Sekil 2’de de goriindiigii ilizere Mosaic, internet lizerindeki grafikleri ve metinleri
ayn1 sayfa icinde goriintiileyebilen ilk tarayict olmasi nedeniyle biiyiik bir ilgi gOrmiistiir. Bu, internet
kullanicilarinin daha etkilesimli bir deneyim yasamasini saglamis ve Web'in popiilaritesini biiyiik ol¢lide artirmigtir
(Naughton, 1999).1995-2000 yillar1 arasinda, internetin ticarilestirilmesi ve World Wide Web'in yayginlagsmasi
biiyiik bir ivme kazanmistir. Dot-com sirketleri olarak adlandirilan internet tabanh sirketler, yatirimcilarin ilgisini
cekmis ve biiyiik beklentilere neden olmustur. Bu donemde, internet kullanici sayis1 ve ¢evrim i¢i islemler biiyiik
Olciide artmugtir. Ancak, asir1 iyimser beklentilerin sonucunda, 2000 yilinda "dot-com balonu" olarak adlandirilan
bir ¢okils yasanmis ve birgok dot-com sirketi iflas etmistir. Bu durum, teknolojik gelismelerin dikkatli bir sekilde
degerlendirilmesi gerektigini ve siirdiiriilebilirlik 6neminin altin1 ¢izmistir (Sornette, 2017).

Teknoloji ¢aginda yasiyor olmamiz, hayatimizi kokten degistiren ve gelecekte de biiyilik olasilikla daha da 6nem
kazanacak olan bu doniisiimleri beraberinde getirmistir. Sanal evren kavrami, baglangicta sadece bilim kurgu
diinyasinda bir hayalden ibaret gibi goriinsede, glinlimiizde ger¢eklige doniismiis ve yasamimizin vazgecilmez bir
pargasi haline gelmistir. Internetin yayginlasmas1 ve World Wide Web'in kesfi, diinyay1 biiyiik bir dijital aga
donistiirmiis ve bilgiye ulasimi kolaylagtirarak insanlarin hayatlarin1 kolaylastirmistir. Ancak, teknolojik
gelismelerin hiz1 ve boyutu, bazi endiseleri de beraberinde getirmistir. Ozellikle dijital giivenlik, veri gizliligi ve
sosyal etkilesimdeki degisimler gibi konular, daha yakindan incelenmesi ve ele alinmasi gereken Onemli
meselelerdir. Teknolojinin siirekli ilerlemesi, her alanda oldugu gibi, egitim, etik ve hukuki diizenlemelerin
giincellenmesini de gerektirecektir. Internetin tarihgesi, teknolojik evrim siirecini anlamamiz igin &nemlidir. Web
1.0'dan Web 3.0'a gecis, metaverse'iin gelisimini destekleyen altyapisal degisiklikleri yansitir. Bu bdliim, internetin
nasil gelistigini ve bu gelisimin metaverse teknolojilerinin altyapisini nasil olusturdugunu gosterir. Arastirma
sorularimiz ve hedeflerimizle dogrudan baglantili olarak, metaverse'iin tarihsel ve teknolojik kdkenlerini anlamak,
gelecekteki tasarim ve uygulamalart sekillendirmede kritik bir rol oynar.

Sonug¢ olarak, sanal evrenin dogusu, internetin ticarilestirilmesi ve World Wide Web'in kesfi, dijital cagin
baslangicinda yaganan doniisiimleri yansitan 6nemli olaylardir. Bu teknolojik doniigiimler, hayatimizi kolaylastiran
birgok avantaj saglarken, beraberinde dikkatli kullanim ve yonetim gerektiren zorluklar1 da getirmistir. Bu nedenle,
teknolojiyi anlamak ve etik bir perspektifle kullanmak, gelecegin dijital diinyasinda basarili bir sekilde var
olmamizi saglayacak dnemli bir unsurdur.

Web 1.0

Web 1.0, 1990'larin ortalarindan 2000'lerin baslarina kadar siiren World Wide Web'in ilk evresini ifade eder (Lee,
2000). Bu donemde, internet genellikle tek yonli bilgi akis1 ve statik igeriklerle smirlidir. Web siteleri temel metin
ve grafik unsurlarindan olusur ve igerikler biiyiik Ol¢iide kurumlar veya profesyoneller tarafindan olusturulup
yayinlanir. Kullanicilar pasif bir rol oynar ve igerigi tiiketirler (Croteau & Hoynes, 2003; DiMaggio et al., 2001).
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Sekil 3: Yahoo arama motorunun web 1.0 arayiiz gériiniimii
Kaynak: O’Neill, 2022

]

Web 1.0'da kullanicilarin igerik olusturma ve paylasma imkanlari1 sinirlidir; sosyal medya platformlar ve bloglar
heniiz mevecut degildir (Gillmor, 2004). Web sayfalar1 sekil 3’te goriildiigii tizere genellikle statik ve minimalist
tasarimlara sahiptir. Internet, bu dsnemde sirketlerin ¢evrim ici varliklarini olusturmak ve iiriinlerini tanitmak igin
kullanilan bir platform haline gelmistir (Hoffman & Novak, 1996; Rheingold, 2000). Web 1.0'in sinirh etkilesim
ozellikleri, Web 2.0 donemine gegisi hizlandirmistir. Web 2.0, kullanicilarin igerik olusturmasina, paylagsmasina ve
etkilesimde bulunmasina olanak taniyan daha katilimci bir web deneyimi sunar (O'Reilly, 2005).

Web 2.0

Web 2.0, internetin ikinci evresini temsil eder ve kullanicilarin igerik tretebildigi, paylastigi ve etkilesimde
bulundugu bir donemi ifade eder (O'Reilly, 2005). Bu donemde, web statik yapidan dinamik ve katilimei bir yapiya
gecmistir. Kullanicilar icerik olusturma, diizenleme ve paylagma yetenegi kazanmistir (O'Reilly, 2005). Bloglar,
sosyal medya platformlari, ¢evrim i¢i forumlar ve wiki siteleri, kullanicilarin aktif katilimini tesvik etmistir. Sekil
4’de goriildiigii gibi Web 2.0’da ayn1 zamanda sosyal aglarin gelisimine de taniklik etmistir. Kullanicilar, ¢evrim
ici ortamlarda arkadaslariyla baglanti kurup icerik paylasabilmislerdir (Boyd & Ellison, 2007). Cevrim igi ofis
uygulamalar1 ve dosya paylasim platformlar1 gibi web tabanli uygulamalar da kullanicilara iglerini daha verimli
yonetme imkan1 sunmustur (O Rellly, 2005)

@reddli ........... § e ~

-‘rms is what happens when one company owns dozens of local news stations
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Submit a new link
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Rottweiler is not a fan of vegetables.

ﬁ»\ n Iranian teacher visits his cancer-stricken student every day to catch him up on what he missed at school.

The ultimate progress picture s
cript for the local \ news stal s that they own /v

He waited his enitre life for this moment

Sekil 4: Reddit web 2.0 arayliz tasartmi
Kaynak: Old Reddit Redirect, 2018

Kisisellestirme ve ozellestirme, Web 2.0'in 6nemli bir pargasidir; kullanicilar ilgi alanlarina gore 6zellestirilmis
icerik bulabilir ve deneyimlerini kisisellestirebilirler (Li & Bernoff, 2008).

Sonug¢ olarak, Web 2.0, kullanicilarin aktif katilimina dayanarak interneti daha etkilesimli ve dinamik hale
getirmigtir. Kullanicilar igerikleri degerlendirebilir, yorum yapabilir, paylasabilir ve etkilesimde bulunabilirler, bu
da webi daha hareketli ve zengin bir deneyim haline getirmistir.

Web 3.0

Web 3.0, genellikle semantik web veya akilli web olarak da bilinir. Bu kavram, web teknolojisinin gelecekteki bir
neslinin daha akilli, daha baglantili ve daha kisisellestirilmis bir versiyonunu temsil eder (Berners-Lee, Hendler, &
Lassila, 2001). Web 3.0'n temel hedefi, icerik anlam ve baglamla anlamli bir sekilde etiketlenerek, bu etiketlerin
otomatik olarak islenip yorumlanabildigi bir sistem olusturmaktir (Shadbolt, Hall, & Berners-Lee, 2006).
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Iceriklerin sadece insanlar tarafindan degil, ayn1 zamanda makineler tarafindan da anlamlandirilmasi, verilerin
dogru ve anlamli bir sekilde iliskilendirilmesi, bilgi paylasiminin artirllmast ve otomatik islemlerin
gerceklestirilmesi hedeflenir. Semantik web, verilerin sadece diiz metin olarak sunulmasinin 6tesine gegerek anlam
tasiyan yapilarla zenginlestirilmesini saglar.

- ~,

Bilgi Toplama

N SN

Kullanic: Etkilegimi Veri Analizi

Sekil 5: Web 3.0 ¢alisma prensibi
Kaynak: Web 3.0 ve Kullanici Etkilesim Siireci, 2024

*

Makine Ogrenimi ve Kullanici Geri
Bildirimi Toplama

Al Kullanimi
Web 3.0
Gelistirmeleri

Sekil 5’de gosterildigi lizere bu teknolojiler, gorselleri analiz ederek 6grenebilir, onlar1 dogru kategorilere ayirabilir
ve kullanicilara aramalarinda en uygun sonuglari sunabilir. Bu siire¢, arama iglemlerinin hizin1 ve dogrulugunu
artirir, bu da Web 3.0'in 6nceki web versiyonlarina gore iistiin oldugu anlamina gelir. Diger bir deyisle, makine
O0grenmesi ve yapay zeka sayesinde Web 3.0, gorsel igeriklerin analiz ve kategorilestirilmesinde daha etkilidir ve
bu sayede kullanicilara daha hizli ve daha dogru arama sonuglari sunar.

Web 3.0

Bu yeni nesil internet teknolojisi, dnceki nesil Web 1.0 ve Web 2.0'dan gelismis bir adim olarak diisiiniiliir. Web
1.0 déneminde, internet statik ve bilgi odakli web siteleriyle sinirliydi ve kullanicilarin igerikle etkilesimi oldukca
sinirliydi. Web 2.0, interaktif icerigin ve kullanict katiliminin yayginlagmasiyla 6nemli bir ilerleme kaydetmistir.
Kullanicilar, igerik olusturma, paylagma ve etkilesime gegme imkéni buldu, bu da internetin topluluklar olusturmasi

ve kullanicilarin katilimini artirmasi agisindan 6énemli bir adimdi (O'Reilly, 2005).
Tablo 1: Web 2.0 ile web 3.0'n karsilastirmasi

Kriter Web 2.0 Web 3.0
Sosyal Sosyal medya, bloglar, forumlar; yorum, begeni, Merkeziyetsiz uygulamalar, akilli s6zlesmeler, DAO'lar.
Etkilesim paylasim.
Kullanim Ierik olusturma, paylasma, yorum yapma; merkezi | Blockchain ile icerik kontrolii; DAO'larla topluluk kararlarina
Katilimi platformlar ve kurallar. katilim.
Icerik Erisimi | Merkezi platformlar, algoritmalar ve reklamlar. Merkeziyetsiz platformlar, semantik web, akilli arama motorlari.

Veri Sahipligi

Veriler merkezi platformlar tarafindan saklanir ve

Veriler blockchain teknolojisi ile dagitik olarak saklanir.

yonetilir. Kullanicilar verileri izerinde sinirli
kontrole sahiptir.
Veri giivenligi merkezi platformlarin

Kullanicilar kendi verilerinin tam kontroliine sahiptir ve veriler
sifrelenir.
- Blockchain ve kriptografi ile giivenlik saglanir. Veriler sifreli

Giivenlik ve

Gizlilik sorumlulugundadir. Veri ihlalleri ve gizlilik ve dagitik sekilde saklanir, gizlilik daha iyi korunur.
sorunlar1 yaygindir.
Ekonomi ve Reklam ve veri satis1 odakli ekonomik model. Kripto para birimleri ve token ekonomisi. Kullanicilar igerik ve
Tegvikler Kullanicilar igeriklerinden dogrudan gelir elde katkilart i¢in dogrudan token veya kripto para kazanabilir.
edemez.
Topluluk Topluluk yonetimi merkezi platformlar tarafindan DAOar araciligiyla topluluk yonetimi. Kullanicilar topluluk
Y 6netimi saglanir. Kullanicilar platformun belirledigi kararlarina dogrudan katilabilir ve oy verebilir.
kurallara uyar.
Teknoloji Ajax, RSS, sosyal aglar gibi teknolojiler. Blockchain, yapay zeka, semantik web, akilli s6zlesmeler gibi
Kullanimi ileri teknolojiler.
Ornekler Meta, YouTube, Wikipedia, Twitter. Ethereum, Decentraland, Uniswap, OpenSea.

Tablo 1'de goriildigii tizere, Web 3.0, Web 2.0'n sundugu kriterler ile sosyal etkilesimi ve katilimi daha da ileri
tastyarak, kullanicilarin daha anlamli igeriklere erismesini ve daha baglantili deneyimler yasamasini saglamay1
hedeflenmistir (Berners-Lee, Hendler, & Lassila, 2001). Bu baglamda, semantik web teknolojileri énemli bir rol
oynamaktadir. Semantik web, icerigi etiketleyerek, icerikler arasindaki anlaml iliskileri tanimlayarak ve verilerin
makine tarafindan anlasilabilir bir formatta sunulmasinm saglayarak web igeriginin anlam diinyasini zenginlestirir
(Shadbolt, Hall, & Berners-Lee, 2006). Web 3.0 ayni zamanda yapay zekd ve makine 6grenimi teknolojilerini
igerir. Bliylik veri kiimelerinin analiz edilmesi ve kullanici davraniglarinin anlagilmasi sayesinde, igerik daha
kisisellestirilmis ve kullanici ihtiyaglarina uygun hale getirilebilir. Web 3.0, bu yapay zeka tabanl o6zellikleri ile
internet deneyimini daha da zenginlestirir ve kullanicilarin ilgi alanlarina uygun igeriklere kolayca erismelerine
olanak tanir (Bizer, Heath, & Berners-Lee, 2009). Bunun yani sira, Web 3.0'da blockchain teknolojisi gibi diger
ileri teknolojiler de entegre edilir. Blokzincir, verilerin merkezi olmayan ve giivenli bir sekilde depolanmasina
olanak tanir. Bu sayede, kullanicilar verilerinin giivenligini ve gizliligini daha iyi kontrol edebilirler. Ayni
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zamanda, blokzincir tabanli akilli sézlesmeler sayesinde giivenli ve otomatik islem yiirlitme imkani sunulur
(Tapscott & Tapscott, 2016).

Sonug olarak, Web 3.0, internetin gelecekteki bir neslinin daha akilli, daha baglantili ve daha kisisellestirilmis bir
versiyonunu temsil eder. Semantik web teknolojileri, yapay zekd ve blockchain gibi ileri teknolojilerin
entegrasyonuyla birlikte, kullanicilarin igeriklere daha anlamli bir sekilde erismelerini, daha baglantili deneyimler
yasamalari ve verileri iizerinde daha fazla kontrol sahibi olmalarini saglar. Ancak, bu doniigsiimiin tam anlamiyla
gerceklesmesi ve yaygin olarak kullanilmasi igin teknik, etik ve giivenlik agilarindan bazi zorluklarla basa ¢ikilmasi
gerekmektedir.

Blockchain

Blockchain teknolojisi, islemlerin kronolojik sirasini ve biitiinliigiinii saglamak icin kullanilan bir dagitilmis defter
sistemidir. Glivenligi ve dogrulugu karmasik kriptografik yontemlerle saglar (Nakamoto, 2008). Baslangicta
Bitcoin gibi dijital para birimleri igin gelistirilen blockchain, finans, saglik, tedarik zinciri yonetimi ve kamu
hizmetleri gibi bircok sektorde uygulanabilir (Tapscott & Tapscott, 2016).

Her bir islem, bir 'blok’ i¢ine yazilir ve bloklar kriptografik hash fonksiyonlariyla birbirine baglanir, bu da blok
zincirinin gilivenilirligini ve degismezligini saglar (Narayanan vd., 2016). Blockchain'in seffaflik, giivenlik ve
degismezlik 6zellikleri, onu ¢esitli sektorler igin ideal bir ¢6ziim haline getirir (Kuo vd., 2017). Tedarik zincirinde,
triinlerin kimliklerinin dogrulanmasi ve izlenmesi i¢in kullanilarak dolandiricilik ve sahte {iriin olasiligin1 azaltir
(Mougayar, 2016). Akilli sdzlesmeler, miilkiyet haklar1 ve finansal hizmetler gibi alanlarda kullanilir (Christidis &
Devetsikiotis, 2016).

Blockchain, degistirilemez ve seffaf islem kayitlar1 saglayarak oOzellikle finans ve tedarik zinciri yonetimi
sektorlerinde onemli bir potansiyele sahiptir. Bankacilikta islemleri hizlandirabilir ve maliyetleri disiirebilir,
yoksul bireylerin finansal hizmetlere erisimini artirabilir (Manski, 2017). Kamu hizmetlerinde verimliligi ve hesap
verebilirligi artirabilir (Zwitter & Hazenberg, 2019). Ancak, teknik ve diizenleyici engeller blockchain'in yaygin
uygulanmasini zorlastirmaktadir (Zheng vd., 2018). Blockchain'in toplumsal etkileri de dikkate alinmalidir;
teknoloji, ekonomik ve sosyal iligkilerde giic dagilimin1 demokratiklestirebilir.

Metaverse iginde, blockchain dijital varlik yonetimi, kimlik dogrulama ve miilkiyet haklarinin korunmasinda
o6nemli bir rol oynar. Dijital varliklarin sahipligini ve transferini giivenli bir sekilde takip eder, kimlik dogrulama
yetenekleri ile kullanicilarin kimliklerini giivenli bir sekilde yonetmelerine olanak tanir ve akilli sézlesmeler
sayesinde otomatik ve gilivenilir islemler gergeklestirir (Zyskind et al., 2015; Christidis & Devetsikiotis, 2016).

Sonug olarak, blockchain teknolojisi dijital varlik yonetimi, kimlik dogrulama ve miilkiyet haklarinin korunmasi
gibi alanlarda onemli bir rol oynar ve cesitli sektorlerde genis uygulama alanlari bulur. Ancak, teknik ve
mevzuatsal zorluklarin ele alinmasi1 gerekmektedir. Blockchain teknolojisinin dijital cagin geleceginde
oynayabilecegi dnemli bir rolii vardir.

NFT ve DNFT

Non-Fungible Tokens (NFT), sekil 6’da goriindiigii gibi dijital diinyada benzersiz varliklar yaratir ve sanal
etkinlikler, dijital koleksiyonlar, oyunlar ve metaverse i¢inde kullanilir (BouriElie, 2022). Ethereum'un token
standardi, NFT pazariin biiylimesini hizlandirmigtir. Mayis 2021 itibariyla NFT satiglart 34.530.649,86 dolara
ulasmistir (Wang ve digerleri, 2021). Ancak, NFT ekosistemi hala baslangi¢c asamasindadir ve gelistirilmesi
gereken teknolojiler vardir. NFT'ler oyun endiistrisinde popiilerdir ve kullanicilarin oyun igi varliklara sahip
olmasini saglar. Ancak, dolandiricilik ve giivenlik sorunlari da mevcuttur. Metaverse i¢inde sanatgilar, yatirimeilar
ve kullanicilar igin yeni firsatlar sunar, ancak diizenlenme ve telif haklar gibi sorunlar vardir.
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Sekil 6: ANFT ve NFT'leri olusturmak i¢in basit bir 6rneklem
Kaynak: Chainlink, 2024

Blockchain, islemlerin giivenli ve seffaf bir sekilde kaydedildigi bir sistemdir (Nakamoto, 2008) ve finans, saglik,
tedarik zinciri yonetimi gibi bircok sektdrde uygulanabilir (Tapscott & Tapscott, 2016). Metaverse igindeki
etkilesimlerin gilivenilirligini artirir ve dijital varliklarin giivenli sahiplenilmesini saglar. Ancak, dl¢eklenebilirlik,
enerji tilkketimi ve mevzuatla ilgili zorluklar mevcuttur. Sonug olarak, blockchain ve NFT teknolojileri dijital varlik
yonetimi ve miilkiyet haklarinin korunmasi gibi alanlarda 6nemli firsatlar sunar, ancak teknik ve etik zorluklarla
kars1 karsiyadir. Bu teknolojilerin potansiyelini tam olarak anlamak i¢in daha fazla arastirma ve diizenleyici
cerceveye ihtiyag vardir.

Merkezi ve Merkeziyetsiz Sosyal internet Aglar1

Internet aglarimin yapisal organizasyonu, kullanici etkilesimi ve veri kontrolii iizerinde énemli bir etkiye sahiptir.
Bu yapilar merkezi ve merkeziyetsiz aglar olarak iki ana kategoriye ayrilabilir. Merkezi aglar, belirli bir otorite
veya kurulus tarafindan yonetilen yapilardir. Bu aglar, genis bir kullanici kitlesine ev sahipligi yapar ve
kullanicilarin bilgi paylasimini saglar. Ancak, kontrol ve diizenleme islemleri merkezi bir otorite tarafindan
gerceklestirilir. Meta (Facebook) ve X (Twitter) gibi sosyal medya platformlari, merkezi internet ag1 6rnekleridir.
Bu platformlar, kullanicilarin baglanti kurmalarini, igerik paylagsmalarimi ve etkilesimde bulunmalarini saglar.
Ancak, tim bu faaliyetler sirketler tarafindan yonetilen ve kontrol edilen bir altyapi lizerinden gergeklesir. Bu, veri
giivenligi ve gizliligi konusunda endiselere yol agabilir. Ornegin, 2021'de Meta, 533 milyon kullanicinin gevrimigi
verilerinin glivenligini ihlal eden bir skandal yasadi. Bu durum, merkezi aglarin veri giivenligi risklerini gozler
oniine serdi. Web 2.0, kullanicilarin web sayfalarina igerik eklemesine ve etkilesime girmesine olanak tantyan bir
ornektir (O'Reilly, 2005). Web 2.0, kullanicilarin daha fazla kontrole sahip oldugu ve bu aglarin daha demokratik
ve katilimcr hale geldigi bir donemi isaret eder. Kullanicilarin igerik iiretimine katkida bulunabilmesi, kendi goriis
ve disiincelerini paylasabilmesi, etkilesimde bulunabilmesi ve hatta agin yonetiminde s6z sahibi olabilmesi,
merkezi aglarin temel 6zelliklerindendir. Merkeziyetsiz aglar ise, kullanicilarin daha fazla kontrole sahip oldugu ve
merkezi bir otoritenin olmadigi yapilar olarak tanimlanir. Kullanicilar, bu aglar tizerinde kendi verilerini kontrol
etme yetenegine sahiptir. Blockchain tabanli sosyal medya platformlari, merkeziyetsiz aglarin bir 6rnegidir. Bu
platformlar, kullanicilarin igeriklerini merkezi bir otorite olmadan paylagmalarina ve verilerini kendileri kontrol
etmelerine olanak tanir. Ornegin, Mastodon gibi merkezi olmayan sosyal medya aglari, kullanicilarm kendi
verilerini yonetebildigi ve merkezi bir sunucuya bagimli olmadan etkilesimde bulunabildigi bir yap1 sunar. Bu tiir
aglar, kullanicilarin gizlilik endiselerini azaltabilir ve veri giivenligini artirabilir. Web 3.0, merkeziyetsiz aglarin bir
ornegidir ve kullanicilarin kendi verilerinin kontroliinii ele almasina ve merkezi otoritelere bagimliligin
azaltmasina olanak tanir (Tapscott & Tapscott, 2016). Merkeziyetsiz aglar, kullanicilarin gizlilik endiselerini
azaltabilir ve veri gilivenligini artirabilir. Ayrica, agin katilimcilar1 arasinda esitlik ve adil temsil saglama
potansiyeline sahiptirler. Bu doniisiim, internet kullanicilarinin dijital deneyimlerini daha etkili bir sekilde
yonetmelerine olanak tanirken, internetin gelecegini degistirme potansiyeli tagir.
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Tablo 2: 2023 yili merkezi ve merkeziyetsiz internet aglarinin kullanici sayis1 dagilimi

Internet Ag Tipi Kullanici Sayisi (2023)
Meta Merkezi 2,96 milyar aylik aktif kullanici
Google Merkezi 4,3 milyar arama kullanicist
Amazon Merkezi 300 milyon aktif miigteri
Instagram Merkezi 2 milyar aylik aktif kullanici
YouTube Merkezi 2,5 milyar aylik aktif kullanici
Bitcoin Merkeziyetsiz 46 milyon kullanici
Ethereum Merkeziyetsiz 10 milyon aktif adres
Mastodon Merkeziyetsiz 10 milyon aktif kullanict
Decentraland Merkeziyetsiz 800,000 kullanict

Tablo 2'de gosterildigi gibi, merkezi ve merkezi olmayan aglar 2023 yilinda farkli kullanici sayisina sahiptir.
Merkezi aglar, biiyiik platformlar tarafindan kontrol edilirken, merkeziyetsiz aglar dagitilmis veri yonetimi sunar.
Merkezi aglar daha verimli ve Olceklenebilir olabilir, ancak gilivenlik ve sansiir sorunlarina daha hassastir.
Merkeziyetsiz aglar ise daha fazla giivenlik ve seffaflik sunar, ancak 6l¢eklenebilirlik ve karmasiklik zorluklariyla
karsilasabilir. Merkeziyetsiz aglarin baglantisi, giiniimiizde yiikselen "metaverse" kavramiyla da ilintilidir.
Metaverse, dijital ve fiziksel diinyalarin birlestigi, etkilesimli ve genisleyen bir sanal alami ifade eder.
Merkeziyetsiz aglar, metaverse'in temelini olusturan yapi taslarindan biridir. Kullanicilar, metaverse ortaminda
diger kullanicilarla etkilesime gecebilir, icerik olusturabilir ve bu igerigi paylasabilirler. Merkeziyetsiz aglar
sayesinde, kullanicilar metaverse'in gelisimine daha aktif bir sekilde katki saglayabilirler. Ayrica, merkeziyetsiz
aglar metaverse igindeki sosyal aglarin da temelini olusturabilir.

Sonug olarak, merkezi ve merkeziyetsiz aglar, internetin gelecegini sekillendiren 6nemli faktorlerdir. Merkezi
aglar, kullanicilarin etkilesim ve icerik paylasimi i¢in merkezi bir platform sunarken, merkeziyetsiz aglar,
kullanicilarin verileri iizerinde daha fazla kontrol sahibi olmalarimi saglar. Bu yapilarin sagladigi imkanlar
dogrultusunda, kullanicilar dijital deneyimlerini sekillendirebilir ve metaverse gibi yeni kavramlarla entegre ederek
daha zengin bir dijital diinyaya adim atabilirler. Bu etkiler, internetin evrimini hizlandirabilir ve kullanicilarin
dijital deneyimlerini zenginlestirebilir.

Metaverse’in Tarihi Gelisimi

Metaverse kavrami, 1992 tarihli bilim kurgu romani "Snow Crash"e kadar uzanir. Snow Crash, Amerika'nin bir
kisminin Metaverse adi verilen gelismis sanal gerceklik diinyalarina bagimli hale geldigi bir donemi ele alir.
Kitapta Metaverse, insanlarin sanal kimlikler olusturdugu ve diger insanlarla veya NPC’lerle baglant1 kurdugu bir
platform olarak tanimlanir (Stephenson, 1992). Metaverse, dogal diinyaya paralel ve bagimsiz bir sanal alan olarak
tanmimlanabilir. Gonzalez-Argote'ya gore, VR bagshiklari, blockchain teknolojisi ve avatarlar1 kullanarak
kullanicilarin birbirleriyle ve sanal nesnelerle etkilesime girebilecekleri paylasilan bir sanal alan olarak tanimlanir
(Gonzalez-Argote, 2022). Bu kavramin evrimi, sanal gergeklik teknolojisindeki ilerlemelerle baglantilidir ve
internetin yeni bir yinelemesi olarak kabul edilir (Gonzalez-Argote, 2022). ilk metaverse 6rnekleri, 1970'lerde
gelistirilen "Adventure" oyunu ile ortaya c¢ikmistir. Adventure, oyunculara interaktif bir atmosfer sunarak
metaverse'in temel prensiplerini belirlemistir. Sekil 14’te goriildiigii lizere, Adventure oyunu, oyunculari mistik bir
magara sistemine gotiirerek gorevler ve bulmacalar sunar. Bu oyun, metin tabanli ipuglarimi ve komutlari
kullanarak oyuncularin oyun evrenini kesfetmelerine olanak saglar. 1980'lerde, kullanicilarin kendi igeriklerini
olusturabildigi ve etkilesimde bulunabildigi MUD'lar (Multi-User Dungeons), metaverse kavramini genisletmistir.
Sekil 19°da goriindiigii gibi, MUD'lar genellikle metin ve hikdye tabanlidir ve oyuncularin sanal mekanda baglanti
kurarak etkilesime gecmelerine olanak tanir.
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Sekil 7. Adeventure adl1 atari oyunundan bir kare
Kaynak: Morfeus; admin@retrogames.cz, 2024

1990'larda, MMORPG'ler (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) gibi Ultima Online ve Everquest
sahneye c¢ikmistir. 2000'li yillarin baglarinda Second Life ve Roblox gibi platformlar, kullanicilarin avatarlarini
olusturabildigi, sosyallesebildigi ve ekonomik islemler gergeklestirebildigi sanal toplumlar olarak 6nemli bir evrim
gecirmistir. Bu platformlarda, kullanicilar sanal kimlikler olusturur, sosyalize olur ve ticaret yaparlar.2000'lerin
ortalarinda, World of Warcraft gibi oyunlar, yogun sosyal etkilesim ve ortak hedeflere dayali oyun oynama
popiilaritesini artirmistir. Minecraft ise, kullanicilarin kendi diinyalarini1 yaratabilmesi, insa etmesi ve diger
oyuncularla etkilesime girmesi ile metaverse kavramina yeni bir boyut kazandirmistir. 2010'lar boyunca, Fortnite
ve Roblox gibi oyunlar, sosyal etkilesim, igerik olusturma ve bir oyun i¢i ekonomiye sahip karmasik diinyalar
sunarak metaverse anlayisini ileriye tasimistir. Sekil 16’de gosterildigi {izere, oyuncular Roblox'un sundugu farkl
seceneklerle karakterlerini 6zellestirebilir ve deneyimlerini kisisellestirebilirler. 2010'lu yillar, sanal gergeklik (VR)
ve artirllmig gergeklik (AR) teknolojilerinin ortaya ¢ikisiyla teknolojik bir sigramaya isaret eder. VR bagsliklar1 ve
AR uygulamalari, kullanici deneyimlerini doniistiirerek daha siiriikleyici ve etkilesimli hale getirir. Bu ilerleme,
dijital ve fiziksel diinyalar arasindaki boslugu doldurarak sanal deneyimlerin gercekgiligini artirir. Facebook'un
2021'de Meta olarak yeniden markalagmasi, metaverse'in teorik bir kavramdan somut, dinamik bir alana gegisini
isaret eder. Bu yeniden markalagsma, metaverse'in dijital ve fiziksel gerg¢ekliklerin bir birlesimi olarak roliiniin agik
bir beyanidir ve is, eglence, sosyallesme ve yaratici ifade alanlarinda yeni deneyimlerin Oniinil agar. Metaverse,
yapay zeka, 3D render, blockchain teknolojisi ve daha bir¢ok alandaki gelismelerle siirekli olarak sekillenmektedir.

Egitimde, metaverse 6grenci merkezli yapilandirmact egitim i¢in kullanilmaktadir (Suh & Ahn, 2022). Turizmde,
miize ve tarihi mekanlarin sanal diinyalara tasinmasi, diinya capinda gezinti deneyimi sunabilir ve kiiltiirel
aligverisi artirabilir. Saglikta ise metaverse teknolojisi, hasta egitimi ve rehabilitasyon gibi alanlarda yenilik¢i
¢dziimler sunabilir (Zhang vd., 2022; Uysal ve SEMIZ, 2022).

Sandbox British Museum projesi, British Museum'un The Sandbox ile is birligi yaparak NFT koleksiyonlari
olusturmay1 planlamasi, kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi konusunda énemli bir adimdir. Bu NFT koleksiyonlari,
British Museum koleksiyonlarinin derinligini ve genisligini yansitacak ii¢ boyutlu siiriikleyici deneyimler
sunacaktir. Ayrica British Museum, The Sandbox'ta kendi ti¢ boyutlu alanini olusturacaktir. Bu is birligi,
metaverse'in egitim, turizm ve saglik gibi ¢esitli alanlarda nasil kullanilabilecegine dair 6rnek teskil etmektedir.

Metaverse, insan deneyiminin ve toplumsal yapinin gelecegini sekillendirecek arastirma ve tartigma alanlar1 sunar.
Egitim, turizm, saglik hizmetleri ve kentsel tasarim gibi ¢esitli alanlarda biiylik bir etkiye sahip olabilir. Metaverse,
dijital ¢agda insan deneyiminin ve toplumsal yapinin gelecegini sekillendirecek arastirma ve tartigma alanlar1 sunar.
Bu, sanal gergeklik teknolojisindeki gelismelerle yakindan iliskilidir ve metaverse'in genis potansiyel
kullanimlarmin teknolojik gelismeler yoluyla siirekli olarak degiseceginin ve toplumumuzun gesitli yonlerini
degistirebileceginin bir gostergesidir.

Sonug olarak, metaverse, zengin bir gegmise ve doniistiirlicii bir potansiyele sahip bir kavramdir. Egitim, turizm,
saglik hizmetleri ve kentsel tasarim gibi cesitli alanlarda biiylik bir etkiye sahip olabilir. Metaverse, dijital cagda
insan deneyiminin ve toplumsal yapinin gelecegini sekillendirecek arastirma ve tartisma alanlari sunar.
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Web 4.0:

Web 4.0, internetin yeni {ist diizey teknolojik jenerasyonunu temsil eder ve "ultra akilli web", "symbiotic web" ve
"immersive web" gibi terimlerle adlandirilir (Sheth, 2009). Bu donem, daha derin baglantilar, bireysellestirilmis
deneyimler ve gelismis yapay zeka {izerine odaklanir. Anlamsal Web, web icerigini bilgisayarlarin ve insanlarin
anlayabilecegi sekilde bigimlendirir, yapay zekd ve derin 6grenme yontemleri kullanarak kullanici deneyimini
iyilestirir. Ornegin, e-ticaret siteleri, kullanicilarin ge¢mis tercihlerini analiz ederek kisisellestirilmis oneriler sunar.

Web 4.0'da yapay zeka, biiyiik veri analitigi, Nesnelerin interneti (IoT) ve artirilmuis gerceklik (AR) gibi
teknolojiler entegre edilir. Bu teknolojiler, interneti daha akilli ve otomatiklestirilmis bir ekosistem haline getirir.
Web 4.0, kullanicilarin ihtiyaglarimi tahmin edebilecek, kisisellestirilmis hizmetler sunacak ve veri paylasimini
daha entegre ve anlamli hale getirecek akilli sistemler gelistirmeyi amaglar. Aragtirmacilar, Web 4.0'n interneti
daha entegre bir hale getirecegini ve kullanicilarin cesitli cihazlar kesintisiz deneyimlemelerini saglayacagini 6ne
stirerler (Floridi, 2014).

Web 5.0:

Web 5.0, Anlamsal Web, Web 2.0 ilkeleri ve yapay zekanin entegrasyonunu i¢eren bir sonraki asamayi temsil eder
(Bezahaf vd., 2020). Bu evrim, web ortamini1 daha zeki, etkilesimli ve bireysellestirilmis kullanici deneyimleri
saglayacak sekilde gelistirir. Semantik Web teknolojileri, verilerin uygulamalar, isletmeler ve topluluklar arasinda
daha etkili paylasilmasini miimkiin kilar (Hansen vd., 2003). Yapay zeka, web ortaminda gelismis veri isleme, bilgi
cikarma ve karar verme yeteneklerini artirir.

Web 5.0'm gelisimi, akademi, is diinyasi ve bilgi erisimi tizerinde dnemli etkiler yaratir. Akademide, Anlamsal
Web'in bilgi ¢ikarimi ve kesfinde onemli bir rol oynamasi beklenir. Teknik acidan, Web 5.0, web giivenligi,
erisilebilirlik ve web uygulama testlerinde ilerlemeler getirir (Dhamdhere & Dovrolis, 2011). Bu gelismeler,
interneti daha giivenli ve erisilebilir hale getirir.

Sonugta Web 4.0 ve Web 5.0, internetin daha akill, kisisellestirilmis ve etkilesimli hale gelmesini hedefler. Web
4.0, yapay zeka ve biiyiik veri analitigi ile kullanic1 deneyimini iyilestirirken, Web 5.0, Anlamsal Web ve yapay
zekd entegrasyonuyla web ortamini daha zeki ve etkilesimli hale getirir. Bu teknolojiler, internetin evriminde
o6nemli bir rol oynar ve kullanicilarin dijital deneyimlerini zenginlestirir.

GERCEKLIK TEKNOLOJISININ ZAMANSAL GELIiSiMi VE METAVERSE'DEKI ROLU
Gerceklik Teknolojisinin Zamansal Gelisimi

Insanlik tarih boyunca evrenin sinirlarini zorlamis ve teknolojik ilerlemelerle sanal gergeklik (VR) alaninda énemli
adimlar atmigtir. VR, AR (Artirilmis Gergeklik), XR (Genislettirilmis Gergeklik) ve MR (Karma Gergeklik) gibi
teknolojiler, metaverse adi verilen sanal evrenlerin olusturulmasinda kritik rol oynar. VR teknolojisi, 19. ylizyilda
Sir Charles Wheatstone'un 1838'de icat ettigi stereoskop ile baslamistir. 1962'de Morton Heilig, ¢oklu duyusal
deneyim saglayan Sensorama'y1 gelistirerek VR teknolojisinin temellerini atmistir. Sensorama, gorseller, ses,
titresim, koku ve riizgar gibi unsurlar1 bir araya getirerek sanal deneyimleri daha gergek¢i ve etkilesimli hale
getirmistir (Stinger & Cankaya, 2019). 1968'de Ivan Sutherland ve Bob Sproull, "The Sword of Damocles" adli ilk
basa takilan goriintiileme sistemini gelistirmistir. 1980'lerde Jaron Lanier, VR terimini popiiler hale getirmis ve
DataGlove ile EyePhone gibi cihazlar gelistirmistir. 1990'larda Sega ve Nintendo, VR teknolojisini oyun
sistemlerine entegre etmeye c¢alismis ancak basarili olamamiglardir. 2010 yilinda Palmer Luckey, Oculus Rift'i
piyasaya siirerek modern VR teknolojisine olan ilgiyi yeniden canlandirmustir. 2016'da Oculus Rift, HTC Vive ve
Sony PlayStation VR gibi VR gozliikler piyasaya siiriilmiis ve artirilmig gergeklik (AR) ve karma gergeklik (MR)
teknolojileri de benimsenmistir. Bu gelismeler, egitim, saglik ve {iretim gibi alanlarda XR teknolojisinin is ve
egitim siireglerini degistirme potansiyelini gostermistir.

Metaverse'deki Rolii

Gergeklik teknolojileri, metaverse'in temel yapi taslarini olusturur ve kullanicilarin sanal ortamlarda etkilesimde
bulunmasini, igerik olusturmasini ve paylagsmasini saglar. Bu teknolojiler, metaverse'in egitim, saglik, eglence ve is
gibi ¢esitli alanlarda nasil kullanilabilecegine dair 6rnekler sunar. VR teknolojisi, sanal ortamlar1 daha gergekgi ve
etkilesimli hale getirerek kullanicilarin sanal diinyalarda daha derinlemesine deneyimler yagamasini saglar. Sonug
olarak gergeklik teknolojileri, sanal evrenlerin olusturulmasinda ve metaverse'in gelisiminde nemli bir rol oynar.
VR, AR, XR ve MR, kullanicilarin sanal diinyalarda daha etkilesimli ve zengin deneyimler yasamasi saglar. Bu
teknolojilerin gelisimi, metaverse'in egitim, saglik, eglence ve ig gibi alanlarda nasil kullanilabilecegini ve toplum
izerindeki potansiyel etkilerini anlamamiza yardimer olur.
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METAVERSE

Metaverse, "meta" (6tesi) ve "universe" (evren) kelimelerinin birlesiminden tiiretilmis bir terimdir. Bu kavram,
sanal gerceklik (VR) veya artirilmig gergeklik (AR) ortamlarii igeren, oyuncularin sosyal etkilesimde
bulunabildigi, egitimler alabildigi ve cesitli deneyimler yasayabildigi ¢cevrim i¢i ii¢ boyutlu sanal diinyalar ifade
eder. Metaverse, dijital ve fiziksel gerceklikler arasindaki sinirlar1 bulaniklastiran bir gelecegi simgeler ve bilisim
teknolojileri, sanal gergeklik, artirilmig gergeklik ve blockchain teknolojilerinin kesisim noktasi olarak tanimlanir.

Metaverse'te Tasarim Ogeleri

Ug boyutlu modelleme, sanal diinya ortamlarinin estetik ve islevselligi iizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. Basit
geometrik sekillerle baglayan modelleme siireci, karmasik yapilar olusturacak sekilde doniisiir. Bu islem Autodesk
Maya, Blender ve 3ds Max gibi yazilimlar kullanilarak gergeklestirilir. Modelleme teknolojileri ve yontemleri,
sanal evrenlerin gelistirilmesi ve kullanilmasinda temel taslardir.

Performans ve optimizasyon, Metaverse projeleri genellikle ¢ok sayida kullaniciyr barindirmayr amagladigindan,
modellerin ve ortamlarin optimizasyonu biiyiik 6nem tasir. Performansi artirmak i¢in LOD (Level of Detail)
sistemleri kullanilarak, modeller kullaniciya olan mesafeye bagli olarak farkli ayrint1 seviyelerinde sunulur.

Kullanic1 arayiizii, kullamcilarin sanal diinya ile etkilesime ge¢mesi igin temel unsurlardan biridir. Interaktif
meniiler, butonlar, bilgi panelleri ve animasyonlar kullanict deneyimini destekler. Ul tasarimi, metaverse igindeki
gezinme, iletisim ve etkilesim siireglerini kolaylastirarak kullanicilar igin sezgisel ve siiriikleyici bir deneyim sunar.

Isiklandirma ve gdlgelendirme, metaverse ortamlarinin gorsel kalitesini ve estetik degerini artirir. Farkli 151k
kaynaklar1 ve yansimalar kullanilarak sahnedeki nesnelerin derinligi ve kontrasti artirilir. Bu yontemler, sanal
diinyalarin gercekgeiligini ve inandiriciligini artirarak kullanicilarin kapsayici bir deneyim yasamasina olanak tanir.

Ses tasarimi, cevresel sesler, arka plan miizigi ve etkilesimli ses efektleri ile kullanicilarin metaverse deneyimini
artirir. Cevresel sesler, sanal diinyada yon bulmayi kolaylastirir, arka plan miizigi ortamin tonunu belirler ve
etkilesimli ses efektleri, kullanicilarin hareket ve eylemlerine yanit vererek etkilesim duygusunu artirir.

Animasyon, sanal diinyalara hareket ve dinamizm katarak kullanici deneyimini gelistirir. Karakter animasyonu,
avatarlarin hareketini kontrol ederken, nesne animasyonu sanal ortamdaki fiziksel olaylar1 ve etkilesimleri simiile
eder. Bu animasyonlar, sanal diinyalarin daha canli ve ger¢ekg¢i goriinmesini saglar.

Sonug olarak metaverse tasarimi, kullanici deneyimini iyilestiren, etkilesim seviyelerini yiikselten ve sanal
mekanlarm gercekgiligini destekleyen tasarim ogelerinden olusur. Ug boyutlu modelleme, kullanici arayiizii,
1siklandirma ve golgelendirme, ses tasarimi ve animasyon gibi tasarim ogeleri, sanal diinyalarin giizelligini ve
islevselligini artirmada kritik Oneme sahiptir. Bu oOgelerin optimizasyonu ve entegrasyonu, metaverse
platformlarinin kullanicilar i¢in daha ¢ekici ve etkilesimli olmasini saglar. Teknolojik yenilikler ve yaratici tasarim
Ogelerinin entegrasyonu, metaverse ortamlarinin devam eden evriminin ve gelisiminin anahtaridir.

METAVERSE ORTAM TASARIMLARININ KULLANIM ALANLARI

Metaverse, ¢ok disiplinli bir alan olarak, bilgisayar bilimi, sosyal bilimler, sanat ve miihendislik gibi bir¢ok
disiplini kapsar. Bu boliimde metaverse teknolojilerinin mevcut ve potansiyel kullanimlari, teknik sorunlar1 ve olasi
cozlimleri ile etik ve yasal yonleri ele alinacaktir. Metaverse, egitimden sagliga, eglenceden is diinyasina kadar
genis bir kullanim alanina sahiptir. Egitim sektoriinde uzaktan 6grenme ortamlari, saglik sektoriinde uzaktan teshis
ve tedavi, eglence sektdriinde siiriikleyici deneyimler ve is diinyasinda kiiresel is birligi ve ekip calismasi gibi
uygulamalar mevcuttur. Metaverse, saglik sektoriinde dijital ortamda karsilastirmali deney ve tarama, ham veri
paylasimi, artirilmis gercekei veri diizenleme ve tibbi miidahaleler gibi akilli saglik uygulamalari igin
kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, doktorlarin hastalarinin ii¢ boyutlu anatomik yapilarimi analiz etmesine ve daha
dogru teshisler yapmasina olanak tanir. Ayrica, doktorlarin yaptigi caligmalarin belgelenmesine ve sonuglarin
hastanin iletisim adresine aktarilmasina yardimeci olur. Egitim alaninda metaverse, 6grenci merkezli yenilik¢i
egitim ortamlar saglar. Ogrenciler, sanal karakterlerle ve igeriklerle etkilesime girerek anlamli 6grenme
deneyimleri yasayabilir. Bu, egitimde yenilik¢i bir yaklagimi temsil eder ve Ogrencilere daha derinlemesine ve
etkilesimli bir 6grenme imkan1 sunar.

Teknik Sorunlar ve Coziimler

Metaverse platformlarinin gelismis simiilasyonlar1 hesaplama agisindan agirdir ve bu simiilasyonlar1 tamamlamak
icin giicli bir altyapiya ihtiya¢ vardir. Bulut tabanli teknolojilere olan bagimlilik, ara sira kesintilere veya
performansin diismesine neden olabilir. Artan enerji ihtiyaci, enerjinin siirdiiriilebilirligi ve verimliligi agisindan da
ciddi bir sorundur. Saglik sektoriindeki uygulamalarin dogrulugu ve giivenilirligi ¢cok 6nemlidir. Yanhs teshisler
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veya teknik hatalar ciddi saglik sorunlarina yol agabilir. Ayrica, kisisel saglik bilgilerinin giivenligi ve mahremiyeti
de kritik 6neme sahiptir. Egitimde ise dijital platformlara erisim eksikligi ve sanal ortamlarin tasarim Ogrenme
deneyimini olumsuz etkileyebilir.

Etik ve Yasal Konular

Metaverse teknolojilerinin uygulanmasi sirasinda sosyal, etik ve hukuki konular da dikkate alinmalidir. Veri
koruma ve giivenlik, sistem performansi, erisilebilirlik ve stirdiiriilebilirlik gibi alanlardaki iyilestirmeler metaverse
teknolojilerinin daha giivenli ve etkili bir sekilde kullanilmasina olanak tanir. Cok disiplinli ekipler, is birligi yapan
sektor katilimcilart ve politikacilar, teknolojinin faydalarini en st diizeye ¢ikarirken, riskleri en aza indirmelidir.

POPULER METAVERSE PLATFORMLARI
Meta (Horizon Worlds)

Meta, OculusVR'yi 2014'te satin alarak metaverse alanina girig yapti ve 2021'de adin1 Meta olarak degistirdi. Meta,
sanal ve artirillmig gergeklik donanimi ve yazilimi gelistirerek Horizon Worlds gibi platformlar olusturdu. Ancak,
Horizon Worlds platformu baz kalite ve kullanici deneyimi sorunlariyla karsilagti ve kullanici verilerinin yonetimi

ve korunmasi konusunda elestiriler aldi. Teknik sorunlar ve yazilim hatalari da kullanici deneyimini olumsuz
etkiledi.

ekil 6: Jungle Adventure diinyasinda birlikte vakit gegiren oyuncular
Kaynak: Facebook Horizon World Showcase, 2020
Epic Games

Epic Games, Unreal Engine oyun motoru ve Fortnite oyunu ile metaverse projelerine 6nemli katkilar sagladi.
Unreal Engine, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik projelerinde sik¢a kullanilmaktadir. Fortnite, basit bir battle
royale oyununun otesinde bir sosyal etkilesim platformu olarak kullanilmistir. Ancak, Fortnite'in gelistirilmesi
sirasinda teknik sorunlar ve istikrarsizliklar yasandi. Epic Games, bu sorunlarin iistesinden gelmek i¢in sunucu
altyapisini gii¢lendirdi ve oyunlardaki performansi artirmak i¢in 6nemli kaynaklar ayirdi.
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Sekil 9: Fortnite oyun i¢i gériintiisii
Kaynak: Fortnite (for PC), 2020

Roblox

Roblox, kullanicilarin kendi oyunlarini ve dijital etkilesim deneyimlerini tasarlamalarini saglayan bir platformdur.
Roblox, blok tabanli ii¢ boyutlu piksel stili ile popiiler olmustur. Ancak, kullanici sayisindaki artis, sunucu
kapasitesi ve veri yonetimine olan talebi artirmigtir. Cevrim i¢i giivenlik sorunlari da platform igin siirekli bir
endise kaynag1 olmustur.
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Sekil 10: Roblox platformunda olusturulan karaer ve gevre goriiniimleri
Kaynak: Roblox, 2024

Decentraland

Decentraland, kullanicilarin sanal araziler satin alarak bu arazilerde oyunlar, uygulamalar ve dijital varliklar
olusturmasina olanak tanir. Platform, merkezi olmayan bir ekosistem sunar ve kullanici odakli bir ekonomiyi
destekler. Decentraland'in gelisimi sirasinda kullanici hareketsizligi, dl¢eklenebilirlik eksikligi ve teknik sorunlar
gibi zorluklarla karsilagilmstir.
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Sekil 11: Decentraland platformundaki ¢evresel animasyonlar
Kaynak: Gallery of The Architecture of Virtual Environments: Designing for the Metaverse - 3. 2020

The Sandbox

The Sandbox, dijital varliklarin olugturulmasi ve yonetilmesi konusunda uzmanlasmis bir platformdur. Kullanicilar,
VoxEdit ve Game Maker gibi yaratici araglarla sanal varliklar olusturabilirler. The Sandbox, Sand adinda bir kripto
para birimi kullanir ve kullanicilarin platformun isleyisini dogrudan etkilemesine olanak tanir. Ancak, blockchain
tabanli yapisi nedeniyle dlgeklenebilirlik ve iglem maliyetleri gibi sorunlarla karsilagilmigtir.

Sekil 12: Sandbox oyun evrenin kiigiik haritast
Kaynak: Explore The Sandbox Metaverse Map, 2024

BULGULAR VE SONUCLAR

Metaverse, kullanicilarin kimliklerinin ¢esitli yonlerini temsil etmesine, etkilesime girmesine ve sergilemesine
olanak taniyan ii¢ boyutlu bir sanal diinya olarak dnemli faydalar saglama potansiyeline sahiptir. Basarili tasarim,
kullanicilarin sanal ortamlarda daha rahat ve ilgi ¢ekici bir deneyim yasamasini saglar ve sosyal etkilesimi artirarak
sanal diinyada daha aktif olmalarin1 saglar. Ag teknolojisinin gelisimi, kullanicilarin igerik olugturma ve dagitma
yetenegini gelistirmistir. Web 2.0'dan Web 3.0'a gecis, daha akilli, daha kisisellestirilmis bir web deneyimi sunarak
kullanicilara verileri lizerinde daha fazla kontrol sagliyor.

Merkezi ve merkezi olmayan aglar arasindaki farklarin Internet'in gelecegi acisindan énemli sonuglari vardir.
Merkezi aglar veri koruma ve incelemeye daha duyarliyken, merkezi olmayan aglar veri giivenligini ve seffafligim
artirir. Bu aglar, Metaverse gibi yeni fikirlerin gelistirilmesinde rol oynuyor ve kullanicilarin dijital yasamlar
tizerinde daha fazla kontrole sahip olmalarina olanak taniyor. Blockchain teknolojisi, islemleri giivenli ve seffaf bir
sekilde kaydederek finans, saglik, tedarik zinciri yonetimi gibi bir¢ok alanda 6nemli avantajlar sunuyor. Ancak bu
teknolojinin yaygin olarak benimsenmesi i¢in teknik ve diizenleyici engellerin asilmasi gerekmektedir. Sandbox,
Horizon Worlds ve Fortnite gibi oyunlar, kullanicilarin kesfetmesine, bagkalariyla baglanti kurmasina ve yeni
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deneyimler yasamasina olanak taniyan genis, ayrintili sanal diinyalar sunar. Bu oyunlar sanal evrenlerin gelecegi
icin 6nemli ¢ikarimlar sagliyor ve kullanicilarin is birligi yapmasina olanak taniyan mekanizmalar tanitiyor.

Bu nedenle Metaverse ortamlarimin tasarimi ve ag teknolojilerinin gelistirilmesi, kullanici deneyimini iyilestirme ve
sosyal etkilesimi artirma konusunda biiyilk potansiyele sahiptir. Merkezi ve merkezi olmayan aglarin
karsilastirilmasi, veri giivenligi ve gizliligi konusunda bilingli kararlar almay1 kolaylastirir. Blockchain teknolojisi,
giivenli ve seffaf islemler saglayarak cesitli alanlarda 6nemli faydalar sunmaktadir. Ancak bu teknolojilerin yaygin
bicimde benimsenmesi i¢in teknik ve diizenleyici zorluklari asilmasi gerekmektedir. Etik ve glivenlik konularimi
dikkate almak 6nemlidir ve bu teknolojiler dijital gelecekte 6nemli bir rol oynamaya devam edecektir.
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