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Metaverse’in AKkilli Kent Hizmetlerine EtKisi

Metaverse Impacts on Smart City Services

Meryem ARSLAN!

Oz

Amag: Bu arastirmanin amaci son zamanlarda giindemde olan
metaversin, akilli kent uygulamalarini ne yonde etkileyecegini
ornekler tzerinden ortaya koymaktir. Bilim kurgu romanlariyla
temelleri atilan, bilgisayar oyunlar ile sanal diinyalar kesfetmemizi
saglayan gelecegin ii¢ boyutlu interneti metavers; saghk, egitim,
aligveris, turizm, kiiltiir, sanat, ekonomi, akilli kent vb. birgok alanda
yenilik yaratan inovasyon ekosistemidir. Fiziksel diinyanin bir
benzeri olan metavers; blockchain, yapay zeka, nesnelerin interneti,
5G, artinlmig gergeklik (AR, VR, MR) vb. birgok teknolojinin
birlesiminden meydana gelmistir.

Tasarim/Yontem: Tanimlayici bir makale tiirii olmasi nedeniyle
dolaylh ve alintisal yontem kullanilmistir.

Bulgular: Degerlendirmede metaversin akilli kent hizmetlerine
etkisinin oniimiizdeki déonemlerde daha ¢ok artacagi, tiim akilli kent
uygulamalarmma yayilarak kent yasamini etkileyecegi sonucuna
ulagilmistir.

Simirhiliklar: Metavers konusunda ¢alismalarin heniiz yeni olmasi
nedeniyle arastirma sadece ti¢ sehir ile sinirli kalmigtir.
Ozgiinliik/Deger: Global teknoloji firmalarinin ciddi yatirimlar
yaptigt metavers, teknolojinin yogun olarak  kullanildig1
inovasyonun yansimasi olan akilli kentleri de birgok yonden
etkileyecektir. Modern medeniyetlerin merkezi olan kentler sanal
diinyada dijital ikizleri ile birgok etkinligin, dijital ¢Oziimiin
merkezinde olma yolunda ilerlemektedir. Bu makalede son giinlerde
popiiler olan metavers kavrami akilli kent kavrami ile birlikte ele
alinmus, kent hizmetlerine etkileri Santa Monica, Sangay, Seul gibi
ornekler tizerinden analiz edilmeye c¢alisilmigtir. Dijital ikiz,
blockchain, nesnelerin interneti, yapay zeka, Web 3.0, artirilmis
gergeklik vb. teknolojilere deginilmistir.

Metaversin akilli kentler tizerinde yaratacag:i etkileri Ornekler
iizerinden degerlendirmek ve gelecege yonelik olarak bu alanda
kentlerin uygulayabilecegi stratejileri ortaya koymak arastirmanin
0zgiin degerini olugturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: akilli
sehircilik, blockchain

Metavers, dijital ikiz, inovasyon,

Abstract

Purpose: The purpose of this research is to reveal how metaverse,
which has been on the agenda recently, will affect smart city
applications through examples. Metaverse, which was laid the
foundation with science fiction novels, makes it possible for us to
explore virtual worlds with computer games, is the tridimensional
internet of the future and the innovation ecosystem that creates
innovation in many areas such as health, education, shopping,
tourism, culture, art, economy, smart city etc. Metaverse, which
shows similarity with the physical world, is a combination of many
technologies such as blockchain, artificial intelligence, internet of
things, 5G, augmented reality, (AR, VR, MR) and more of the same.
Design/Methodology: An indirect and citational method was
exercised since it is a descriptive type of article.

Findings: According to the results of the evaluation, it was
concluded that the interaction of the metaverse and the smart city
will increase further in the forthcoming periods, and that it will
affect the urban life by spreading to all smart city applications.
Limitations: Since the studies on the metaverse are still new, the
research has been limited to only three cities.

Originality/Value: The metaverse, in which global technology
companies make remarkable investments, will also affect smart
cities, which are the reflection of innovation where technology is
used intensely, in many respects. The cities, which are the center of
modern civilizations, are on their way to be at the heart of many
activities and digital solutions with their digital twins in the virtual
world. In this paper, the concept of metaverse, which is popular
recently, was discussed along with the concept of smart city, and its
effects on municipal services are tried to be analyzed through
examples such as Santa Monica, Shanghai and Seoul. The subjects
such as digital twin, blockchain, internet of things, artificial
intelligence, Web 3.0, augmented reality, and so on technologies
were mentioned. Evaluating the effects of metaverse on smart cities
through examples and revealing the strategies that cities can
implement in this area for the future constitute the original value of
the research.
Keywords:
blockchain

Metaverse, digital twin, innovation, smart city,
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1. GIRIS

Kentler insanlarin en ¢ok etkilesimde bulunduklar1 mekanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Kentlerde meydana gelen degisiklikler birincil diizeyde kent sakinlerini etkilemektedir. 1990’11
yillardan itibaren internet teknolojisinin hayatimizda daha fazla yer almasi, bilgisayar, akilli telefon
gibi cihazlarin kullanici sayisinin giin gectikge giderek artmasi kent yasamina da yansimistir. Kiiresel
diizlemde kurulan kent ve teknoloji baglantisiyla birlikte kent sakinleri teknoloji bazli inovasyonlar
talep etmeye devam etmektedir. Bu dogrultuda akilli kentler bir gereklilik olarak karsimiza ¢ikmakta
ve teknolojik gelismelerin artmasiyla birlikte yayginlagmalari kaginilmaz olmaktadir. Akilli kent
kapsaminda gerceklestirilen inovasyonlar kent yagamini teknoloji odaginda degistirmeye baslamis ve
vatandag memnuniyetini artirmistir. Son gilinlerde akilli kent kavramiyla birlikte anilmaya baglayan
metavers kavrami da kentleri teknoloji boyutuyla etkilemeye devam etmektedir. Dijital ikiz,
blockchain, nesnelerin interneti, yapay zeka, Web 3.0, artirilmis gerceklik (AR, VR, MR) vb.
teknolojiler kent yasaminda yerini almaya devam ederken metavers kavrami ile birlikte kentler farkli
bir goriinimde kent sakinlerinin hizmetine sunulmaktadir. Bu makalede matevers kavramina
deginilerek literatiirde mevcut tanimlara yer verilmekte, metaverse dogru giden tarihi siirece
deginilmektedir. Metavers yapisi, ekosistemi ve faaliyetleri bagligi altinda metavers bilesenlerine,
stirecin olusumunda yer alan yapiya, bugiine kadar metaverste ne gibi etkinlikler gergeklestirildigi
anlatilmaktadir. Dijital ikiz kavrami, kentlere iliskin faydalari, metaverste kent boyutunda neler
yapildig1 ve akilli kentlerle baglantisina deginilmistir. Gelecekte akilli kentlerin metaversteki konumu,
metaversin kent hizmetlerine etkisi Orneklerle agiklanmaktadir. Santa Monica, Sangay, Seul gibi
ornekler lizerinden metaversin ilk kent Orneklerine yer verilmistir. Metaverse iliskin olumlu ve
olumsuz yaklagimlarin yer aldig1 sonug boliimiinde ise kent yoneticilerine tavsiyelerde bulunulmus
akilli kentler icin metaversin 6nemine vurgu yapilmaistir.

2. METAVERS KAVRAMI VE TARIHCESI

Metavers, meta ve universe kelimelerinin birlesiminden olusan bir sonraki evren, 6te evren
anlamma gelmektedir (Ko, 2021: 331). Sanal toplumu demokratiklestiren yeni internet, sanal ve
fiziksel gercekliklerin ¢akisma alani olarak ifade edilmektedir. Metavers, diinyanin dijital ikizi olarak
tanimlanmaktadir. Daren Tsui’’ye gore metavers kullanicilarin  karsilikli olarak etkilesimde
bulunduklar1 bilgisayar tarafindan iiretilmis ti¢ boyutlu bir alan simiilasyonudur (Edwards, 2022).
Keith Stuart’’a gdre metavers dijital alanda tarafsiz bir platformdur. Metavers kalic1 bir merkezdir ve
kullanicilar tarafindan olusturulabilmektedir. Kalicilik ve kullanici tarafindan iiretilmesi metaversin en
onemli Ozellikleri arasinda yer almaktadir (Edwards, 2022). Metavers, kullanicilarin oyun
oynayabilecegi, sosyo kiiltiirel boyutta etkinliklere avatarlart (sanal simgeleri) ile katilabilecekleri,
turist olarak diinyanin bir¢ok kentini gezebilecekleri, 6grenmeyi yasayarak deneyimleyebilecekleri, e-
ticaret, sanat, emlak gibi sektorlerde sanal para ile aligveris yapabilecekleri, birgok sanal deneyimin bir
arada bulundugu {ii¢ boyutlu evrenler biitiiniidiir. Metavers, li¢ boyutlu, acik kaynak kodlu,
oyunlastirma felsefesine dayali, blockchain, yapay zeka, nesnelerin interneti bilesenlerinden olusan,
Web 3.0 internet alt yapisiyla kullanicilara sunulan inovasyonlar biitiiniidiir.

Metavers kelimesi ilk olarak 1992 yilinda bilim kurgu yazari Neal Stephenson tarafindan
Snow Crash isimli romaninda kullanilmis ve dijital ve fiziksel yasamin bir karigimi olarak
tanimlanmistir. 28 Ekim 2021 tarihinde Facebook CEO’su Mark Zuckerberg’in sirketin adin1 Meta
olarak degistirmesi ve bu alana yogunlagildigina dair mesajlar vermesiyle birlikte kavram tekrar
glindeme gelmistir. Bununla beraber bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelisim ivmesi bu
siirece Onemli oranda katki saglamistir (Kemec, 2022: 12). Metaversin tarihgesine baktigimizda
stirecin 1974 yilinda yayimlanan Dungeons&Dragons isimli ilk role-playing game kitabiyla
basladigimi gormekteyiz. Daha sonra 1987 yilinda ilk kisisel bilgisayar piyasaya siiriilmiis, text bazl
oyunlar kullanilmaya baslanmustir. Sekil 1°de goriildiigii lizere 1996 yilinda internet kullaniminmn
devreye girmesi, 2003 yilinda Second Life isimli oyununun kullanicilarin begenisine sunulmasini ve
oyun teknolojisinin daha etkin bir sekilde hayatimiza girmesini saglamistir. 2003 yilinda akill
telefonlarla internet teknolojisi hayatimizda daha fazla yer almaya baslamig, 2011 yilinda ise

2 Together Labs Ceo’su
3 The Guardian gazetesinde oyun editorii
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metaversin temelleri blockchain teknolojisinin tamitimi ile baglamig, 2016 AR teknolojilerinin
entegrasyonu ile ivme kazanmustir.

Sekil 1: Metavers Tarihgesi
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Kaynak: Lee vd., 2021: 5
3. METAVERS YAPISI, EKOSISTEMI VE FAALIYETLERI

Metavers Web 3.0 olarak isimlendirilen internet teknolojisine dayanmaktadir. Web 3.0
seviyesine ulasincaya kadar kat edilen asamalara bakildiginda, Web 1.0’da kullanicilarin tek yonlii
iletisim kurabildigi goriilmektedir. Kullanicilar web sayfalarini okuyup bilgi paylagimi yapabilirken
igerige iliskin herhangi bir etkilesimde bulunma imkanina sahip degildir. Web 2.0’da igerigi okur,
yazabilir, degistirebilir, diger kullanicilarla etkilesim halinde olabilir. Iki yonlii bir iletisim soz
konusudur. Web 3.0 veya Web 3 olarak ifade edilen gelecegin internetinde ise kullanicilarin
blockchain gibi merkeziyetsizlik iizerine kurulu dijital ortamlarda etkilesime girdikleri goriilmektedir.
Kullanicilar kendi avatarlarini, dijital varliklarin1 olusturma, kontrol etme, NFT ve kripto paralari
degistirme, yonetme yetkisine sahiptirler (Choudhury, 2016:8096-8100). Metaversi anlamak i¢in video
oyunlarmin tarihgesinin de bilinmesi gerekir. Buna gore ilk olarak ii¢ boyutlu konusma odalar1 igerigi
ile sanal bir oyun deneyimi yasatan CyberTown 1995 yilinda kullanicilarin begenisine sunulmus daha
sonra ise sirastyla 2003 yilinda Second Life, 2006 yilinda Roblox, 2011 yilinda Minecraft gibi sanal
diinyanin ve sanal topluluklarin olusumuna temel olusturmustur. Bu tiir oyunlarda dikkat ¢eken ve
meteversin temel konseptinin olusumuna zemin hazirlayan bilesenler; kullanicilarin kendi avatarlarini
olusturabilmeleri, olusturduklar1 karakterleri sanal ortamda tanitabilmeleri ve diger kullanicilarla
etkilesim i¢inde olabilmeleridir. Kullanicilar bu oyunlara oyun konsollar1, kisisel bilgisayar, VR gibi
araglarla adapte olmaktadir. Pokemon Go, Ingress ve Harry Potter gercek diinya ile sanal diinyay1
harmanlayan mixed reality (karma gergeklik) olarak adlandirilan bir yapiya sahiptir (National League
Of Cities, 2022: 7). Internet siirekli olarak kullanicilara etkilesim imkam taniyan ve esneklik
kazandiran bir yonde gelistirilmektedir. Metaversin alt yapisi olan Web 3.0 kullanici deneyimini
kisisellestirmeyi bir {ist seviyeye tagimaktadir. Bu durum diger kullanicilarla gergeklestirilen ¢evrim
ici etkilesimlerle kisisel gelisim alani yaratilmasimi saglamaktadir (Shah, 2022). Metaversin bu
dogrultuda Jon Radoff tarafindan tanimlanan bir¢ok katmani bulunmaktadir. Katmanlar birgok temel
teknolojiyi, kullanicilar i¢in genis bir rol tanimi, yeni tasarim araglari, yeni is modelleri, iiriin ve
servisleri kapsamaktadir. Sekil 2’de goriildiigii iizere bu katmanlar asagidaki gibi agiklanmaktadir:
(Spi, 2021)

1. Deneyim (experience) katmaninda oyunlar, sosyal etkilesim, e-spor, tiyatro, aligveris
2. Kesif (discovery) katmaninda sosyallesme, magazalar

3. Yaratict Ekonomi (creator economy) katmaninda girisimcilik ekosistemi, ticaret, varlik
piyasasi

4. Mekansal Hesaplama (spatial computing) katmaninda 3B motorlar, AR/VR/XR
teknolojileri

5. Merkeziyetsizlik (decentralization) katmaninda yapay zeka, blockchain teknolojisi

6. Insan Arayiizii (human interface) katmaninda giyilebilir teknolojiler, mobil teknolojiler
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7. Alt yap1 (infrastructure) katmaninda 5G, WiFi 6, 6G, GPUs teknolojileri yer almaktadir.
Sekil 2: Metavers Katmanlari
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Kaynak: Spi, 2021

Metavers ekosistemi metavers katmanlar1 dogrultusunda asagida Sekil 3’ de goriildigi iizere
boliimlere ayrilmaktadir. Deneyim katmaninda kullanicilarin tecriibe edecegi uygulamalar {ireten
sirketler yer almaktadir. Bu katmanda 6zellikle oyun ve sosyal medya alaninda lider sirketlerinin
varligl s6z konusudur. Diger katmanlarda da bu alanlarda ¢alisan biiylik sermayeli girisimler yer
almaktadir.

Sekil 3: Metavers Ekosistemi

Experience Creator Decentralize

Economy

Discovery spatial

Computing

Human Infrastructure

Interface

BT Microsoft €@5axR

FORTNITE OQ Meta & wianmie )

facebook € unity R Quniy y b Oocuus AWS A
~
o RIOT M.
OER staRATLAS voiinre  €Qunity Ads  seamasLe Q A 0 ‘ 2 3 O oo
o ) oiscorn REBLOX o @ = XBOX  nvioia.
T AdVEioN EMBR’\CER F.\ Adob B l|||mnnu;u_
B BIZEARD wouns - GROUP Go g|B ‘_f - ._, o C:gs forTe ¢E ﬂ' ‘
N @ - A a horizen d l,\\ wewtana maystonon A AHD snmsu::nomcou
> R . i wonase S soumn
,. [Mamboq] e luna ‘ Qoo 0 tgon snMSUNGG Quakow  QOFVO
‘o Descaries
@) S e @] o e W P e oo e il o
.u.\’ A » ubuntu® SKYWORKS et oUSTER
- »i‘ X s U I B G Phy 8" Microsoft W O3DE Bl R B |t memse
raDancs T - ¥ modio - IBM
g pmes : -.N:;S;u"”" D es"’“'m ;klllz i Google Al ;;[;*G\’r:::”g wixe Prologum  Panasonic
- - mewe | g menTICoRE e T
“ . - iFe - @ rovcon verizon d
R *_‘4 Gather 2y B3 swos  pgm aspme @OPENAL ok @ 7 = O T Mobile
mm = @Iill!h TROPOS AR 4% genvid 's,-.\:u-. ? & CARDANO e S -
WARGAMING NET . . VUZIX AT&T <
+'4 m i o B Decentraland Madic’s Plonet-<ale AR OOpenSea _______
weaes gwitker  NETFLIX & : wre nfe0l el
"Supﬂmﬂmm‘ T— AP Jnlqslream e &CESIUM . fdslly (
EFEVE
@ seatial (3 Youlube @ s miu:h.lo ¢ occpital SuperRare vario @ cLouskLine QIO
= SUPERWORLD magic leap
e ¥ THETAN Cubhouse | shoplty PIrESEN: Cruclbleﬁ T s l» "
ODYSSEY sclintlas e . . T [ T .|
" - = | % Ry seen | Bl O oo

s
Kaynak: Spi, 2021

Temel kurgusu oyun iizerine kurulu olsa da metaversin sadece bir video oyunundan ibaret
olmadig: farkl faaliyetlerle kendini gostermektedir. Konserler, spor karsilasmalari, marathon, defileler
vb. artik metaverste gerceklestirilebilen sosyal aktivitelerdendir. Ornegin sanal oyun platformu
Fortnite sanal ortamda bir¢ok basarili konser aktivitesine sahne olmustur. Bunlardan en popiiler olam
rap sanatcist Travis Scot tarafindan verilen konserdir. Konseri fiziksel diinyada gerceklesmesi
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miimkiin olmayan sayida (ayn1 anda 12.3 milyon kisi, toplamda ise 27.7 milyon kullanici) izlemistir.
Ariana Grande konserinde de kullanicilarin Fortnite platformunda oyun oynayarak konseri
dinlemelerine imkan taninmustir. Metavers evrenlerinden biri olarak tiinlenen Decentraland,
televizyonlarda en ¢ok seyredilen etkinliklerden biri olan Super Bowl’in sanal evrende
gerceklestirilmesini saglamistir (Chaturvedi, 2022).

Sanal diinyada ger¢ek diinyanin bir benzeri olusturulmaya calisilmis bu dogrultuda birgok
metavers platformu blockchain alt yapisi kullanilarak sanal para ve merkeziyetsiz finans (DeFi)
temeline dayali bir ekonomi yaratilmistir. Ornegin Decentraland platformu Mana, The Sandbox
platformu Sand, Opensea ise Eth’yi dijital para birimi olarak kullanicilarin hizmetine sunmustur.
Kullanicilar bu paralarla sanal diinyada miilk edinebilmekte, NFT, iiriin ve hizmet satin
alabilmektedir. Dijital para kullanimi ile birlikte siirekli olarak metavers platformlarina para transfer
etme iglem maliyetini ortadan kaldirmakta, blockchain ile giivenlik saglanmakta, sanal ortam araciligi
ile kullanicilarin para kazanmalar1 miimkiin olabilmektedir. Metaversin popiiler olmaya baslamasi ile
birlikte bir¢ok sirket is modellerini bu platforma gore yeniden sekillendirmektedir (Forbes, 2022 ve
Kilzi, 2022). 2021 yilinda Facebook adim1 Meta olarak degistirmis ve odak alanini kullanicilarin
metaverse baglanmasi ve yeni teknolojilerin gelistirilmesi olarak revize etmistir (Meta, 2022). Ocak
2022 tarihinde ise Microsoft, Activision Blizzard isimli oyun sirketini alma planimni agiklamis ve
metaverse ilk adimini atmistir (Barbaro, 2022). Metavers hala tamamlanmamais, hayal edilen, ve birgok
teknoloji girisimcisi, yazilimcisi, kreator, kullanici tarafindan insa edilmeye devam edilen bir evren
olarak Oniimiizdeki giinlerde daha fazla giindemde yer alacaktir (Radoft, 2022).

4. METAVERS, DIJITAL iKiZ VE AKILLI KENTLER

Metavers belirgin hale geldik¢e gercek diinyanin ikizi olan sanal ortamlarla karsi karsiya
kalacagimiz 6ngdriilmekte ve bu alanda hem 6zel sektér hem de devletler (Giiney Kore, Birlesik Arap
Emirlikleri) tarafindan yatirimlar yapilmaktadir (Lee vd., 2021: 34) Metaversin temel teknolojik alt
yapisint olusturan blockchain, nesnelerin interneti, artirilmis ve karma gerceklik, dijital ikiz kentlerde
turizmden mali yonetime kadar bir ok alanda kullamlmaya galisiimaktadir (Lawton, 2022). Ornegin
New York’taki Buffalo kentinde The Buffalo Olmsted Parks Conservancy’de parkin eski halini
gosterme imkdni1 sunan bir mobil uygulama gelistirilmistir (Buffalo ve Parks, 2021). Bolgesel
Ekonomik Gelisim Konseyi Girisimi tarafindan {iretilen proje ile parkin turistler i¢in ¢ekim alani
olusturmasi1 hedeflenmistir. Park yoneticileri bu uygulama ile iyi yasam ve egitim konularina da katki
saglandigini ifade etmektedir (Rocks, 2021). Giiniimiizde bir¢ok nesnelerin interneti sensorii kentlerin
belli noktalarina yerlestirilmekte, farkli alanlarda gesitli bilgilerin gosterilmesini saglayarak kent
yonetimini kolaylastirmaktadir (White vd, 2021: 1). Diger bir teknoloji ise dijital ikizdir. Bu teknoloji
bir sistemi ve objeyi yansitmak i¢in tasarlanmig sanal bir model olarak tanimlanmaktadir. Bir sehrin
dijital ikizi (dijital kopyasi) ise, kentin ii¢ boyutlu model olarak insa edilmis hali olarak
tanimlanmaktadir (Smart City Expo, 2022).

Dijital ikiz ile birlikte kent planlamas1 ve kent yonetimi daha kolay gergeklestirilebilmektedir.
Ornegin hava kirliliginin, giiriiltii kirliliginin kent sakinleri iizerindeki etkileri, trafik 1siklarindaki
zamanlamanin kent trafigine etkileri Olciilebilmekte ve gerekli tedbirlerin alinmasi saglanmaktadir
(Wang vd., 2020: 1-6). Nesnelerin interneti teknolojisi trafik akisini, hava kalitesi, giiriiltii ve sicaklik
gibi cevre ile ilgili bazi1 olaylar1 izlemek, kaynaklarin nasil kullanildigin1 gercek zamanli verilerle
analiz etmek icin kullanilmaktadir. Ornegin Pensilvanya Eyaletine baglh Pitsburg sehri tarafindan
trafik 1s1klann gercek zamanh trafik yogunluk durumuna gore analiz edilerek belirlenmekte, sehir
sakinlerinin 1sikta bekleme siirelerini yonetme imkani sunmakta ayn1 zamanda yakit tasarrufu
saglamaktadir. Uygulanan sistem sayesinde seyahat gecikmelerinde %20 oraninda, toplam emisyon
oraninda ise yillik bazda 39.000 ton civarinda diisiis gozlenmistir. Nesnelerin interneti teknolojisi
kullanimi ile birlikte kent operasyonlarmin ve kaynaklarmin efektif kullanimi saglanmaktadir
(National League Of Cities, 2022: 12). Kentlerde binalarin enerji tiiketimini 6lgmek, izlemek ve
tahmin etmek icin dijital ikizden faydalanilmaktadir. Ayn1 zamanda bu sistem solar panellerin dogru
yerde olup olmadiginin tespitini yapmak i¢in de kullanilmaktadir (Ruohomaki vd., 2018: 155-161 ve
Wan vd, 2019: 187-194).
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Kentlerin dijital ikize gereksinim duyma nedenleri arasinda; kentin fiziksel ¢evresinin, kentte
yasanan trafik sikisikligi, cevresel emisyonlar, deniz seviyesinin artmasi gibi degisikliklerde nasil
etkileneceginin ongoriilmesi yer almaktadir. Massachusetts’te Boston Planlama ve Gelistirme Ajansi
tarafindan hazirlanan dijital ikiz yapisinda su, kanalizasyon sistemi, yesil ortii yapisina kadar sehrin
fiziksel haritasinin ¢ikarilmasi s6z konusudur (Solomon, 2021). Dijital ikiz kent planlamasi agisindan
giicli bir ara¢ konumundadir. Yeni bina yapiminin, caddelerdeki degisikliklerin veya benzer
degisikliklerin kente olas1 etkilerinin ne olacagi dnceden tahmin edilebilmekte, veriye dayali analiz ile
birlikte dogacak zararlarin oniine gecilerek kent biit¢esine de katki saglanmaktadir. ABI Research
tarafindan yapilan arastirmada ABD kentlerinin dijital ikiz kullanmasi sonucunda enerji verimliliginin
artacagl ve etkin bir alt yap1 yonetimi ve ulasim sistemi ile birlikte 280 milyon dolarlik tasarruf
saglanacag tespit edilmistir (ABI Research, 2021).

Sekil 4: Dijital ikiz ve Metavers

Physical

Kaynak: Lee vd., 2021: 3

Sekil 4’te goriildiigii lizere kentlerin metavers evreninde yer almasi siireci oncesinde dijital
ikizlerinin olusturulmasi séz konusudur. Dijital ikiz olusturulurken fiziksel olarak kentlerin kopyalar
yaratilmaktadir. Metavers boyutunda ise birgok teknolojinin kullanildigr kullanici odakli bir internet
yapist ile karsilasilmakta kentler bu boyutta sanal diinyada yeniden kesfedilmektedir. Kentlerin
metaverste insa edilmesi asamalarinda kullanilan teknolojilerden bazilar1 sunlardir: Blockchain, yapay
zeka, 5G, 6G, AR, Mixed Reality, VR, IoT (nesnelerin interneti), Robotik, ER (Extended Reality),
computer vision (bilgisayar goriintiisil), user interactivity (kullanici etkilesimi), network (ag), edge
computing (uc hesaplama). Ekosistemde dikkate alinan diger bilesenler ise sunlardir: Avatar, content
creation (icerik yaratimi), virtual economy (sanal ekonomi), social acceptability (sosyal kabul
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edilebilirlik), security (gilivenlik), privacy (gizlilik), trust (gliven), accountability (sorumluluk) (Lee
vd., 2021: 3). Sekil 5’te bu teknolojilerden bazilarina yer verilmistir. Birgok akilli sehir blockchain
teknolojisini sensorlerden gelen verileri paylasmak, finansal islemleri kaydetmek, akilli s6zlesmeleri
kaydetmek i¢in kullanmaktadir. Ciinkii akilli kentler tiim paydaslarin ulasabilecegi ve giivenilir tek bir
bilgi kaynagini olusturabilmektedir. 2018 yilinda Teksas Austin kent yonetimi kent sakinlerine
evsizlerin yasadigr deneyimi gostermek i¢in bir proje baslatmis ve projede kullanilan bilgileri
blockchain teknolojisiyle korumustur. Bu sistemde sosyal giivenlik kartlari, hastalik kayitlar1 vb.
bilgiler giivenli bir sekilde muhafaza edilmis, verilerin saglikli bir sekilde depolanmasi saglanmistir
(Poon ve Holder, 2018). Bu programin paydast olan Texas Universitesi bu verileri gelistirmek, dijital
bir ara¢ yaratmak, gelecekte kent i¢in kullanilabilirligini saglamak i¢in ¢aligmaktadir (Falcon & Staff,
2021).

Sekil 5: Metavers Uygulamalar1 ve 5G hizmet siniflar
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Kaynak: Lee vd., 2021: 26
5. YONTEM VE BULGULAR

Bu caligmada makalenin tanimlayic1 bir makale tiirii olmas1 nedeniyle dolayli ve alintisal
arastirma yoOntemi ile icerik analizi teknigi kullanilmistir. Metavers kavrami akilli kent kavrami ile
birlikte ele alinmig, kent hizmetlerine etkileri Santa Monica, Sangay, Seul gibi akilli kent 6rnekleri
tizerinden analiz edilmis, ilk metavers kent etkilesimi uygulamalarma yer verilmistir.

Metaverse gecis siirecinde kentler bu evrende yer alabilmek i¢in stratejiler gelistirmekte ve
kamuoyu ile paylasmaktadir. Seul’de oldugu gibi kent yonetimleri belediye hizmetlerinin her tiirline
iliskin metaverste bir ekosistem olusturma yoniinde arastirmalar yapmakta, politikalar belirlemektedir
(Lawton, 2022). Cin’in Sangay kenti metaversin arastirilmasima yonelik bes yillik bir kalkinma plan
yayimlamugtir. 2021 yilinda Sangay Belediyesi Ekonomi ve Bilgi Teknolojileri Komisyonu 6zel sektor
ve kamu sektorli hizmet sunumunda metaversin ne tiir degisikliklere yol a¢acaginin arastirilmasina
yonelik plan1 uygulamaya koymustur. Komisyon ayni zamanda akilli sensorler, blockchain gibi
metaversi inga eden teknolojik alt yapinin arastirilmasi ve gelistirilmesine yonelik planlar hazirlamistir
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(Cheng, 2021). Amerika’min Kaliforniya eyaletinin Santa Monica kenti metaverse ilk giren kentler
arasinda yer almaktadir. Kent merkezinin deneyimlenmesi imkanini sosyal bir uygulama olan
FlickPlay* ile sunmaktadir. 1 Aralik 2021 tarihinde hayata gecirilen proje ile birlikte kent merkezi
tamamen AR ve VR teknolojisine adapte edilmis ve “play to earn” kurgusu On plana c¢ikmustir.
Oyunlastirma ve sosyal deneyim temelinde kent, metaverste yer alarak vatandaslarina farkli bir
deneyim yasatmaktadir. Santa Monica kent yonetimi kar amaci glitmeyen bir kurulus ile ortaklik
kurmus ve metavers ¢aligmalarina baglamistir. Bu baglamda kent hizmetlerinin yonetimi, ekonomik
istikrarin, bliylimenin saglanmasi, topluluk yasamimin tesvik edilmesi amaciyla kentin “Third Street
Promenade” boélgesini ve c¢evresini metaverse tasimistir. Kenti ziyaret edenlerin keyifli zaman
gecirmelerine ve birbirleriyle iletisim kurmalarma firsat vermek temel amag olarak belirtilmektedir.
Stirekli olarak yenilenen 15 dijital koleksiyon, magazalar, dijital sanat duvarlari bu deneyim
kapsaminda ziyaret¢ilere sunulan hizmetler arasinda yer almaktadir. Eglence hizmetine ek olarak
kentin terk edilmis alanlarini tekrar canlandirmak ve sug¢ oranlarini azaltmak da bu girisimin diger
amaglart arasindadir (Desreumaux, 2022). Ziyaretcilere kentin perakende bolgesinin etkilesimli
haritas1 verilerek bu bdlgede gezmelerine token adi verilen sembolleri toplamalarina olanak
verilmektedir (Cheddar, 2022). Sekil 5’te goriildiigii tizere FlickPlay uygulamasi burada Pokemon Go
oyunu ile TikTok uygulamasinin bilesiminden olusan oyunlagtirma ve sosyal uygulama temelli bir
icerik sunmaktadir. Baz1 tokenlar dijital deneyimlerin yaganmasi i¢in kullanilmakta bazilar1 ise paraya
cevrilerek perakende aligverig siirecinde kullanilmakta ve ekonomiyi canlandirmaktadir (Rascoff,
2022).

Sekil 6: Metavers - FlickPlay Uygulamasinda Token
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Kaynak: Rascoff, 2022

Santa Monica kentinin metaverse katilimi ile birlikte ziyaretgilerin yeni teknolojileri
deneyimleme firsat1 bulmalar1 s6z konusudur. Ziyaretgiler ger¢ek hayattaki magazalar1 gezme imkani
bulabilmekte ve yerel ekonomiye katki saglamaktadir (Cheddar, 2022).

Seul Biiyiiksehir Yonetimi 2030 yilinda metaverse tam olarak girmeyi planlayan ilk sehir
konumundadir. Ik asamada proje igin 2.8 milyar Avro yatirim yapilmasi éngoriilmektedir. Plana gore
kentin metavers ekosistemi trafikten turizme kadar Seul Belediye Yonetiminin sorumlu oldugu tiim
alanlar1 kapsamaktadir. Seul 2030 Vizyon Planinda kentin bir arada yasam, kiiresel lider, giivenli kent,
gelecegin duyarli kenti vizyonuna vurgu yapilmaktadir. Olusturulan Metaverse 120 Center’da

4 Uygulama Web 3 6zelliklidir ve kullanicilarin NFT’leriyle videolar olusturmalarina imkan vermektedir (Elick Play, 2021).
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vatandaglarin belediye gorevlilerinin avatarlan ile sanal ofiste kamu hizmeti almak i¢in bir araya
gelmesi planlanmaktadir. Bu uygulama ile birlikte zamandan, mekandan, dil engelinden bagimsiz
olarak hizmet almak hedeflenmektedir. Kamu hizmetlerinin metaverse gegisinin yani sira sanal turist
bolgesi ile de Seul kenti en biiyiik turist etkilesim alamini sanal ortamda yaratmis olmay1
ongormektedir (Gaubert, 2021 ve SMG, 2021). Ornegin Seul’un diinyada ses getiren festivallerinin
bundan sonra metaverste gerceklestirilmesi planlanmaktadir. Bunlardan ilki 2022 yilinda Bosingak’ta
diizenlenen Bell Ringing festivalidir. Seul Dijital Kurumu tarafindan yapilan agiklamaya goére bu
festivale 3.000’den fazla kisi es zamanlh olarak katilmig ve toplamda 16.000’den fazla kisi festival
etkinliklerine dahil olmustur (Yonhap, 2022). Seul, akilli kentler arasinda kendinden ¢okc¢a sz ettiren
bir yapiya sahiptir. Metaverse gegis ile birlikte kiiltlirel etkinliklerin merkezi olma yoniinde
ilerlemektedir.

Metaversi ingsa eden kisilerle miilakat yapildiginda veya haber kaynaklar takip edildiginde
gelecekte akilli kentlerin metaversteki konumu ile ilgili sinirsiz bir olasiliktan bahsetmek miimkiin
olabilmektedir. Dolayisiyla akilli kent yonetimi i¢in de metaversin sunacagl imkanlar sinirsiz
olacaktir. Santa Monica, Seul, Sangay gibi kentler drnek metavers uygulamalar ile diger kentler i¢in
bir pusula niteligindedir. Yakin dénem planinda dijital belediye binalari, dijital kamu hizmetleri ile
kent yonetimleri akilli kent hizmetlerini bu alana tastyarak kamusal hizmet sunma fonksiyonunu sanal
ortama tastyabilecektir. Daha ileriki zamanlarda ise metavers giinliik hayatimizin siradan bir pargasi
olarak varligim siirdiirecek ve akilli kent kamu hizmetlerinin sunumu da bu yonde siradan ve olagan
olacaktir. Metavers daha fazla gelistirildigi takdirde giinliik yasantimizin bir pargasi olma 6zelligini
onemle koruyacaktir. Metavers kamu hizmetlerinin sanal ortamda verilmesi konusunda destek olacak
bir sanal ortam olarak varligim siirdiirecektir. Kent sakinleri belediye binasina gidip evrak islemleriyle
ugragmak yerine meta evrene basit bir sekilde girig yapip, belediye binasinda ilgili kamu gorevlisinin
avatarma dijital ortamda hazirlanmig evrakini verebilecek ve bu sekilde islemlerini
gerceklestirebilecektir. Dijital ikiz ile de kentlerin prototipi yaratilmakta, degisiklikler bu ortamda
gerceklestirilmekte, dijital ortamda yapilan degisikliklerin olumlu ve olumsuz etkileri tespit edildikten
sonra fiziki ortama yansitilmasi miimkiin olabilmektedir (National League Of Cities, 2022: 15).

6. SONUC VE ONERILER

Metaversin kamu hizmet sunumuna etkisi yukarida agiklanan akilli kent Orneklerinde
goriildigli lizere bilgi edinme, hizmetlere erisim, kiiltiirel etkinlikler, ekonomik firsat yaratilmasi
seklinde kendini gostermektedir. Buna gore (National League Of Cities, 2022: 18):

Bilgi Verme Fonksiyonunda Artis Gozlemlenecek: Kent hakkinda bilgi almak, belediye
hizmetleri hakkinda bilgi almak metaverste daha ulasilabilir hale gelecektir. Kent sakinleri bu
hizmetleri akilli kent uygulamalariyla entegre sanal danigman avatarlarla iletisim kurarak alacak dogru
ve kisa siireli yonlendirmelerle hizmetlerden yararlanacaktir.

Ulagilabilir Hizmetler: Cocuk bakimu ile ilgilenen, mesai saatleri i¢inde izin alamayan kent
sakinlerinin belediye binasina gidip hizmet almak gibi bir sorunu olmayacak, bu yonde hizmete erigim
kolaylig1 saglanacaktir. Self servis hizmetlerinin de artmasi ve meta evrende yer bulmasiyla kamu
gorevlisinin bu hizmeti sunmasina gerek kalmayacaktir. Bulasici hastaliklarin artmasi gibi kriz
durumlarinda da kent hizmetlerinde gerekli degisikliklerin yapilmasi kolaylasacaktir. Akilli insan
bilegeni metavers teknolojisiyle bir iist seviyeye ulasacaktir.

Topluluk Etkilesimlerinin Artmasi: Kent yonetimlerinin kiiltiirel etkinlikleri canli olarak
metaverste gerceklestirmesi ile birlikte diinyanin her yerinden etkinliklere katilim saglanacaktir. Bu
erisim kolayligi hareket kisit1 olan veya zaman kisit1 olan kent sakinlerinin etkinliklere katilimim
kolaylastiracaktir. Ek olarak kentin ¢ekim merkezi olmasi ve turistlerin bu etkinliklere katilimi ile
akill turizm faaliyetlerine katki saglanacaktir.

Ekonomik Firsat: Metavers oyun sektorii, network, bulut teknolojisi, aparatlar, akilli telefonlar
gibi araclarla ve bu alanda biiylik teknoloji firmalarinin yaptiklar1 yatirimlarla bir ekosistem
yaratmaktadir ve biiyiimenin yeni motoru olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Lee, 2021: 76). Metavers ile
birlikte yeni akilli ekonomi yaratilmis olacaktir. igerik olusturucular ve girisimciler metaverste
kendilerini gelistirme imkani bulacaktir. Ayn1 zamanda kent sakinleri, girisimciler bu yeni evrende
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kent yonetimi i¢in gelir saglamakta, yeni {irlin ve hizmetlere erisimi saglamakta ve sanal ekonomiye
ulagmay1 baslatici etki yaratmaktadir.

Sonu¢ olarak metavers bir¢ok firsati kamu yOnetiminin emrine sunmaktadir. Devlet
yonetimlerinin de bu yonde teknolojinin biiyliyen giicline iliskin olarak gerekli tedbirleri almasi
firsatlar1 degerlendirmesi, akilli kent uygulamalarini metavers teknolojilerini kullanarak bir {ist
seviyeye tagimasi, glivenlik tedbirleri almasi ve stratejiler tiretmesi gerekmektedir. Dezenformasyon
konusunda sosyal medya platformlarinin Oncii rol oynadigi bilinmektedir. Metavers de benzer
tehlikeyi barindirmaktadir. Metavers baglanmak ekipman destegi ve yeterli internet bant genisligi ile
mimkiin olmaktadir. Ancak dijital ugurumun varligr ve sayilan imkanlarin bulunmamasi nedeniyle
metavers gegis bir¢ok adaletsizligin de su yliziine c¢ikmasimma neden olacaktir. Ek olarak yeni
teknolojilerin insanlar1 igsiz birakma riski oldugunu ve metavers igin farkli yetkinliklere sahip
insanlarin is bulabildigi bir ortamla karsi karsiya kalacagiz. Metavers, goriildiigii ilizere direngli
problemlerin ¢6ziilmesi boyutundan ¢ok uzak olacak ancak aymi zamanda akilli kent hizmetlerine
pozitif yonde katki sunacaktir.

Akilli kentin metaverste soylulagtirilmasi tarihte ilk dijital soylulagtirma ve ayni zamanda
endiselere yol agan konulardan biri olacaktir. Emekleme donemini yasayan metaverste kent
yoneticilerinin bu evreni sekillendirmek ve negatif etkilerini azaltip pozitif etkilerini artirma ydniinde
etkili olmalar1 6nem arz etmektedir (National League Of Cities, 2022: 19). Metavers heniiz ilk
evrelerinde olmasina ragmen fiziksel hayatimizda ve sanal diinyamizda biiyiik bir yer kaplayacaktir.
Bu dogrultuda kent yoneticilerinin bu alanda Ongoriiler 1s1831inda gerekli tedbirleri almasi ve
firsatlardan yararlanmak icin gerekli politikalar1 olusturmas1 gerekmektedir. Santa Monica, Sangay,
Seul kent ornekleri dikkatli bir sekilde analiz edilmeli ve kentler bu yonde kendilerine en uygun
modeli metaverste olusturmalidir. Toplum ihtiyag¢lar1 dogrultusunda gerekli tespitler yapilmali, artmasi
ongoriilen iletisim paylasiminda akilli kentlerin ne tiir faydalar elde edebilecegi, yatirimlarin ne yonde
yapilmasi gerektigine dair yol haritalari ¢ikarilmalidir. Yerel halkin metaversi kullanabilmeleri igin
gerekli alt yapi sorunlarinin ¢oziilmesi, bu teknolojiye erisim konusunda karsilasilan engellerin
kaldirilmasi ve dijital ugurum sorununun Web 3 ve metavers ile daha da derinlesmemesi icin hizlica
cOziimler iiretilmesi gerekmektedir. Gelecek vizyonu ile bakan liderler, kent yoneticileri; akill
kentlerin metavers stratejilerini olusturmali, metaversi akilli kent hizmetlerinin daha erisilebilir olmast,
metavers topluluklar1 arasinda giiglii iletisim bagimin kurulmasi ve yeni sanal ekonominin kente
uyarlanmasi noktasinda bir ara¢ olarak kullanmay1 hedef edinmeli ve bu alanda vakit kaybetmeden
gerekli aksiyonlar1 almalidir.

Etik Beyan: Bu c¢alismada “Etik Kurul” izini alinmasim = gerektiren bir yontem
kullanilmamustir.

Ethics Statement: In this study, no method requiring the permission of the “Ethics
Committee” was used.
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