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Ozet

Metaverse, sanal gergeklik, artirllmig  gergeklik  ve sanal diinya
platformlarindaki iletisimi kapsayan ve insanlarin dijital diinyada etkilegim
bigimini kokten degistirebilen genis bir terimdir. Metaverse, gelecek zamanin
en iyi gekilde tanimlandigi ve teknolojinin bag dondiiren gelisimini temsil
eden sanal bir evrendir. Her yoniiyle yenilik ve gelisimin 6te evrendeki
goriiniimii olan bu kavramn giinliik hayatimiza yansiyan bir yonii de sporu
kapsamaktadir. Bu baglamda, metaverse ve spor arasindaki iligkinin iki olasi
yorumu vardir: Metaverse’deki spor ve metaverse’nin spor iizerindeki etkisi.
Metaverse’nin spor iizerindeki etkisi, heniiz tam olarak anlagilmamustir.
Ancak, metaverse’nin spor endiistrisini birgok yonden degistirme ve
gelistirme potansiyeline sahip oldugu diistintilmektedir. Bunlardan biri spor
takimlaridir. Spor takimlart ve onlar1 destekleyen sponsor kuruluslar, 6zel
driinler ile ilgili reklamlar1 oyun igine yerlestirme ve bu sayede ¢evrimigi
taraftar edinme yontemiyle gok biiyiik etkilesimler saglayarak gesitli gelir
modelleri olusturmaktadir. Ayrica metaverse, taraftarlarin sporlarin  bir
pargasi olarak daha gergekgi ve siiriikleyici bir sekilde deneyimlemeler ile de
katk: saglamast da bir bagka etkiyi olugturmaktadir. Bir digeri ise taraftarlar
metaverse’de kendi stadyumlarini ve takimlarini olugturabilirler veya diger
taraftarlarla birlikte oyunlari izleyebilmektedirler. Taraftarlar metaverse’de
kendi kurallarim ve diizenlemelerini belirleyebilmekte veya kendi oyunlarim
olugturabilmektedirler. Béylece metaverse, sporun gelecegini sekillendirmeye
yardimcr olacak giiglii bir arag olarak ortaya ¢ikmaktadir.

10

11

Atatiirk Universitesi Agik 6gretim Fakiiltesi, ORCID ID: 0000-0002-0430-9975
f.alaeddinoglu@atauni.edu.tr

Atatiirk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, ORCID ID: 0000-0003-2966-4049
sertac@atauni.edu.tr

Atatiirk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, ORCID ID: 0000-0001-8268-3391
haluk@atauni.edu.tr

@88 A1 hipsjoi.org/10.58830/0zgunpub223.0965 107



108 | Metaverse ve Spor

Teknoloji gelismeye devam ederken, 6niimiizdeki yillarda spor diinyasinda
Metaverse’nin daha yenilik¢i uygulamalari beklenmektedir. Ancak metaverse
ve sporun gelecegi hala arastirilmakta ve sonuglari ve olasiliklar: tam olarak
anlamak i¢in daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

GIRIS

Metaverse, internetin bir sonraki evrimi olarak kabul edilen sanal bir
diinyadir. Medyada ve teknoloji gelistiricileri arasinda genig ¢apta tartigilan,
gelismekte olan bir kavramdir. Metaverse ve spor arasindaki iligkinin tarihsel
geligimine iligkin simirh akademik aragtirma bulunmaktadir. Bununla
birlikte, bazi ¢aligmalar, metaverse’nin spordaki potansiyel uygulamalarini
aragtirmugtir. Bir ¢aligma, Nike spor markasinin Metaverse (Demir, Argan, &
Ding, 2022) girisimi olan Nikeland spor oyununu deneyimleyen katilimcilarin
goriiglerini analiz etmigtir. Caligma, spor ve metaverse kavramlarinin
birbirinden uzak olmadigini ve metaverse’deki spor markalarinin artacag
bulgusuna ulagmugtir. Bagka bir ¢alisma, iiniversite 6grencilerinin spordaki
potansiyel uygulamalar1 da dahil olmak tizere metaverse kavrami hakkindaki
tutumlarin, farkindaliklarini ve bilgilerini arastirmistir (Ozdemir, Vural,
Siilleymanogullari, & Bayraktar, 2022). Caligma, erkek katiimcilarin
dijjitallesme ve yagam tarzi alt boyutlarinda kadin katilimcilara gore daha
yiiksek metaverse bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerine sahip oldugunu
bulmugtur.

Yakin zamanda yapilan bir aragtirma, metaverse tabanl sanal ger¢eklik
sporu deneyiminin geng ¢inli sporcularin dayaniklilik performans tizerindeki
etkisini, zihinsel saglik durumlarinin ve performans kaygisinin araci roliiyle
aragtirmugtir (Huang, Choi, Lai, Lu, & Tian, 2022). Calisma, zihinsel
saghk ve performans kaygisinin, sanal ger¢eklik spor deneyimleri ile geng
¢inli sporcularin dayanikhlik performansi arasindaki dogrudan iliskilere tam
olarak aracilik ettigi sonucuna varmigtir. Yakin tarihli bir makalede, sporla
ilgili hizmetler de dahil olmak iizere metaverse hizmetleri i¢in deneyim
kalitesini (QoE) yeniden diigiinmek igin tiiketici temelli bir ekonomi
perspektifi onerilmistir (Du, ve digerleri, 2022). Makale, metaverse sistem
tasarimu ile tiiketici davraniglar1 arasindaki etkilesimi savunmakta ve ayni
anda metaverse sistem tasarimini, tiiketicilerin faydasini ve metaverse hizmet
saglayicallarinin (MSP’ler) karliigimi dikkate alan ortak bir optimizasyon
semas1 Oonermektedir.

Genel olarak, metaverse ve spor arasindaki iliskinin tarihsel gelisimi
hakkinda smurli aragtirma olsa da metaverse’nin spordaki potansiyel
uygulamalar1 gelecekteki aragtirmalar igin ilging bir alandir. Caligmalar,
metaverse’deki spor markalarinin artacagini ve metaverse tabanli sanal
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gerceklik  spor deneyiminin sporcularin  dayanikhlik  performansini
etkileyebilecegi One siiriilmektedir.

1. METAVERSE

Metaverse, genellikle insanlarin etkilesime girmek, oynamak ve ¢aligmak
i¢in bir araya geldigi, oldukga siiriikleyici bir sanal diinya kavramini ifade
etmektedir (Taylor, 2022). Bu kavram, “Sanal alg: diinyasinda yapay yagam”
olarak tanimlanan ve Yunanca “arkasinda, 6tesinde” anlamina gelen “meta”
ve Ingilizce “evren” anlamina gelen “universe” kelimelerinin birlesiminden
tiiremistir (Kim, 2021). Metaverse, fiziksel diinyanin Otesinde bir evreni
temsil eder ve bilgisayar tarafindan dretilen bir diinyaya atifta bulunur.
Ayn1 zamanda, dijital ortamda olugturulmus bir evreni ifade eder ve fiziksel
diinya faaliyetlerinin sonsuz sayida gergeklestirilebildigi sanal bir ortami
ifade etmektedir. Bu ortam, ekranda veya sanal gergeklikte paylagilan ve 3D
grafikler igeren gevrimigi bir alandir (Kug, 2021).

Kullanicilar, metaverse iginde sanal avatarlariyla etkilesime gegebilir,
sosyal etkilesimlerde bulunabilir ve ¢esitli deneyimler yasayabilirler. Bu
sekilde metaverse, insanlarin bilgisayarlar, dijital platformlar veya diger
teknolojik araglar araciliiyla erigebilecegi genig bir sanal diinya anlamina
gelir. Metaverse terimi, ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan
dile getirilse de tarihsel kokeni daha 6ncesine dayanmaktadir (Stephenson,
1992). Sekil 1’de Metaverse’in  gelisiminde mihenk taglar1 ve tarihsel
gelisiminde etkili olan olaylar verilmigtir.
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Sekil 1: Metaverse’in Taribsel Gelisimi
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Metaverse’in temel Ozelligi, kullanicilarin farkli platformlar arasinda
seyahat edebilmesi ve sanal diinyalarda etkilesimde bulunabilmesidir.
Kullanicilar, dyjital avatarlarini kullanarak metaverse i¢inde diger kullanicilarla
sosyal etkilesimlerde bulunabilir, oyunlar oynayabilir, sanal miilkler satin
alabilir, ticaret yapabilir, egitim alabilir, sanatsal deneyimler yasayabilir ve
daha fazlasim yapabilmektedir. Metaverse, ger¢ek diinyadaki sinirlamalar
agan, ozgiirce kesfedilebilen ve kullanicilarin kendilerini ifade edebilecekleri
bir ortam sunmaktadr.

Metaverse, sanal ve gercek diinyalarin birlestigi, genis kapsamli bir
dijital evrendir. Bu djjital evrende kullanicilar, etkilegimli deneyimler
yasayabilir, sanal gergeklik (VR), artirllmig gergeklik (AR) ve diger ileri
teknolojiler araciligiyla sosyal etkilesimlerde bulunabilmektedir. Sanal
gergeklik teknolojisi, kullanicilara tamamen sanal bir ortamda bulunma
hissi vermektedir. VR bagliklar1 ve kontrol cihazlar1 kullanarak kullanicilar,
metaverse i¢indeki 3D ortamlarda dolasabilir, etkilesimde bulunabilir ve
sanal nesnelerle etkilesimde bulunabilmektedir.

Artirilmig gergeklik teknolojisi, gercek diinyay: sanal nesneler ve bilgilerle
zenginlestirmektedir. Kullanicilar, AR gozliikleri veya akilli telefonlar
aracihigiyla gergek diinyada goriintiilenen bilgileri, nesneleri ve hologramlari
gorebilmektedir. Metaverse iginde, ger¢ek diinyayr artirilmig gergeklikle

zenginlestirilmis bir sekilde deneyimlemek miimkiindiir.

Metaverse, yapay zekd teknolojilerini kullanarak akilli, etkilesimli ve
gercekei  deneyimler sunabilmektedir. Yapay zekd, metaverse igindeki
karakterlerin, nesnelerin ve ortamlarin davraniglarint ve etkilesimlerini kontrol
etmek, gergek¢i simiilasyonlar olugturmak ve kullanicilara 6zellegtirilmig
deneyimler sunmak igin kullanilabilmektedir.

Blokzincir teknolojisi, metaverse igindeki dijital varliklarin sahipligini,
takibini ve ticaretini saglayabilmektedir. NFTler (Non-Fungible Token) gibi
blokzincir tabanli dijital varliklar, metaverse iginde benzersizdijital miilkiyetleri
temsil edebilir ve kullanicilar arasinda alim satim yapilabilmektedir.

Holografik goriintiiler, metaverse iginde gergek¢i ve etkilegimli
deneyimlerin olusturulmasina yardimei olabilmektedir. 3D hologramlar, sanal
konferanslar, sanat performanslari, tirtin tanitimlart ve diger etkinliklerde
kullanilabilmektedir.

Metaverse hakkindaki en popiiler fikirler bilim kurgudan gelmektedir.
Metaverse bu baglamda siklikla bir tiir dijital “jack-in” internet olarak tasvir
edilmekte ve gercek gergekligin bir tezahiiri ancak sanal (genellikle tema
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parki benzeri) bir diinyaya dayanmaktadir. Dolayisiyla, Metaverse’in temel
nitelikleri su sekilde tanimlanabilmektedir:

¢ Eszamanh ve canlt: Onceden planlanmig ve bagimsiz etkinlikler
gergeklesecek olsa da Metaverse, tipki “gergek hayatta” oldugu gibi
herkes i¢in siirekli ve ger¢ek zamanli olarak var olan yagayan bir
deneyim olmalidir.

* Kalici: Asla “sifirlanmaz”, “duraklamaz” veya “bitmez” sadece sonsuza
kadar devam etmelidir.

Bireysel ve eszamanli olarak kullanilabilir: Herkes Metaverse’in bir pargas:
olabilmekte ve ayn1 anda Metaverse’teki ajanslariyla belirli bir etkinlik/yer/
faaliyette yer alabilmektedir (Roach, 2021). Sekil 2°de gosterilen Metaverse
evrenindeki ajanslarin eszamanl faaliyetinin bir 6rnegidir.

.

sy

Sekil 2: Metaverse evrenindeki ajanslarin eszamanls faaliyetinin biv ornek (Roach, 2021)

* Tam anlamiyla igleyen bir ekonomi: Bireyler ve isletmeler, bagkalarinin
tantyacagi deger lireten gok gesitli ¢abalar yaratabilmeli, bunlara sahip
olabilmeli, yatirim yapabilmeli, satabilmeli ve karsiligini alabilmelidir.

* Bir deneyim: Hem dijital hem de fiziksel diinyalari, 6zel ve kamusal
aglari/deneyimleri, agik ve kapali platformlar1 kapsamalidir.

* Genis bir katihmar yelpazesi: Bazilar1 serbest meslek sahibi, digerleri
gayri resmi olarak orgiitlenmis veya ticari amagli isletmeler olan birgok

katihmcr tarafindan gelistirilen ve igletilen igerik ve deneyimlerle
doldurulmalidir.

* Benzeri gortilmemis bir birlikte galigabilirlik sunun: Her bir deneyim
arasinda dikkate deger veriler, dijital 6geler/varliklar, igerik ve diger
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birlikte ¢aligabilirlikler sunmalidir. Rocket League igin gelistirilen
bir araba (hatta Porsche’nin web sitesi) Roblox’ta ¢alismak tizere
taginabilmelidir. Gilintimiiziin dijital diinyasi, her magazanin kendi
parasi, benzersiz kimlik kartlari, ayakkab1 veya kalori gibi 6geler igin
ozel olgti birimleri ve diger seylerin yani sira gesitli kiyafet kurallart
olan bir aligverig merkezi gibi islemektedir.

Metaverse’in potansiyel etkileri oldukga genistir. Ornegin, egitim
alaninda Metaverse, interaktif ve siiriikleyici deneyimler sunarak 6grenme
stirecini - doniigtiirmektedir. Sanal simflar, simiilasyonlar ve etkilesimli
ogrenme materyalleri, 6grencilerin konulari daha derinlemesine anlamalarini
kolaylagtirmaktadir. Ayni gekilde, 1§ diinyasinda Metaverse, sanal ofisler ve ig
birligi platformlari araciligiyla ¢aliganlarin daha verimli bir sekilde etkilesimde
bulunmaktadir. Sanat ve eglence alaninda da Metaverse biiyiik bir potansiyele
sahiptir. Sanatgilar ve yaratici profesyoneller igin yeni bir platform sunarak
izleyicilere daha katilimci deneyimler sunmaktadir. Oyunlar, Metaverse’in
onemli bir unsuru olmaktadir, eglence endiistrisi iginde sanal konserler, sanat
sergileri ve dijital festivaller gibi etkinlikler diizenlenmektedir. Metaverse,
bu farkl alanlardaki etkinlikleri birlestirerek kullanicilara zengin bir dijital
ckosistem sunmaktadir ve deneyim imkanlarini genigletmektedir. Ayrica,
Metaverse iginde NFT ler (non-fungible token) 6nemli bir rol oynamaktadir;
sanat eserleri, dijital koleksiyonlar ve diger dijital varliklar NFT’ler araciligryla
alimp satilmaktadir. Ticaret igin de bir platform sunan Metaverse, sanal
diinyalarda gergek para birimleri veya kripto para birimleri kullanilarak
aligveris yapma imkan: saglamaktadir. Boylece, Metaverse oyun, eglence,
egitim, NFT ve ticaret gibi gesitli alanlar1 bir araya getirerek kullanicilara
zengin deneyimler sunmaktadir.

2. METAVERSE VE SPOR

Sporla ilgili metaverse kavrami zamanla geligmistir. 1992°de “Metaverse”
terimi ilk olarak Neal Stephenson’in bilim kurgu romani Snow Crash’te
kullanildi. 2021°de Facebook’un Ekim 2021°de “Meta” olarak yeniden
markalagmasi, meta evren kavramini ana akim haline getirdi. Spor haklar1
sahipleri endiistri firsatlarina agiktir ve biiyiik spor miilkleri ile meta-evren
sponsorlar1 arasindaki ortakliklar daha yaygin hale gelmektedir. Metaverse,
spor endiistrisinde hayranlar igin siiriikleyici ve etkilesimli deneyimler
olusturmak i¢in kullamilabilmektedir. Spor takimlari, taraftarlarin mag
izleyebilecegi, birbirleriyle etkilegim kurabilecegi ve hatta sanal etkinliklere
katilabilecegi sanal stadyumlar ve arenalar olugturulabilmektedir.
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Bir meta veri deposu, takas edilemeyen tokenler (NFT’ler), dijital
koleksiyon Ogeleri ve taraftarlarin meta veri deposunda satin alip ticaret
yapabilecekleri iirtinler gibi teknolojileri kullanarak takimlar ve ligler igin
yeni gelir akiglart saglayabilmektedir. Sporcularin sanal ortamda antrenman
yapmasina ve oyun durumlarini simiile etmesine olanak saglayan sanal
gergeklik (VR) ve artirlmig gergeklik (AR) teknolojileri antrenman
sirasinda kullanilabilmektedir. Bu, sahadaki becerilerini ve performanslarini
gelistirmeye yardimci olabilmektedir.

Facebook, Epic Games ve Roblox gibi sirketler ve platformlar, metaverse
teknolojilerinin gelistirilmesine biiyiik yatirimlar yaparak metaverse’yi soyut
bir bilim kurgu fikrinden ¢ok gergege doniistiirmektedirler.

Bir meta veri deposu, spor izlemeyi hayranlar igin daha etkilesimli ve ilgi
gekici hale getirebilmektedir. Taraftarlar, sanal gergeklik ve oyun sayesinde
maglar izlerken daha stiriikleyici ve kigisel bir deneyim yasayabilmektedir.
Ayrica sanal liglere katilabilmekte, diger taraftarlarla rekabet edebilmekte
ve metaverse uriinleri ve markalaryla etkilesim kurabilmektedirler.
Metaverse’nin taraftarlar, oyuncular ve takimlar i¢in yeni ve siriikleyici
deneyimler yaratarak spor endiistrisinde devrim yaratmasi beklenmektedir.
Metaverse’nin sporu etkileyebilecegi bazi yollar sunlardir:

1) Sporlari Nasil Izledigimizi Yeniden Tasarlamak: Metaverse,
taraftarlarin sporu yeni ve heyecan verici sekillerde tiiketmesine olanak
taniyacaktir. Metaverse’de spor yapmay: segebilen evdeki taraftarlar igin
biiyiik bir avantaj olan yakinlagtirma, yavas oynatma veya tekrarlari
izleyebileceklerdir. Magta olmak bir seydir, ancak kendi sahasindan uzakta
olan veya bagka taahhiitleri olan taraftarlar i¢in Metaverse, takima asla hayal
bile edemeyecekleri gekillerde erigmek igin bir portal olabilmektedir.

Sporcu ve Taraftar Tarafindan Igerik Olugturma: Metaverse, sporculara ve
taraftarlara igerik olugturma ve bunu bagkalariyla paylagma firsati saglayabilir.
Buna sanal egitim oturumlari, kamera arkasi gortintiileri ve daha fazlas1 dahil
olabilir. Metaverse ayrica hayranlara favori sporcular ve takimlariyla yeni ve
heyecan verici sekillerde etkilesim kurma firsati saglayabilir (Comcast Sports
Tech).

Sanal Stadyum Deneyimi: Spor takimlari kendi stadyumlarinin sanal
versiyonlarini piyasaya siirerek metaverse’ye girerken, stadyum deneyimini
yeniden tasarlamaya ve sanal stadyumlarin fiziksel olanlardan nasil farkl
oldugunu anlamaya ihtiyag vardir (Baker, 2022). Bu, metaverse’nin benzersiz
ve siirtikleyici bir spor izleme deneyimi sunabilecegini gostermektedir.
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Siiriikleyici Deneyimler: Metaverse, spor endiistrisinde hayranlar igin
stirlikleyici, etkilesimli deneyimler olusturmak ig¢in kullanilabilir. Spor
takimlar1 sanal stadyumlar olusturabilir, insanlarin kegfetmesi igin birgok
kigiye ¢ekici gelen yeni, siiriikleyici deneyimler ve dijital diinyalar sunabilir.
Metaverse ayrica oyuncularin performansini artirabilir ve goriintiileme
deneyimini daha etkilesimli ve ilgi gekici hale getirebilir.

Yeni Gelir Akiglar1: Metaverse, takimlar ve ligler igin yeni gelir akiglar
yaratma potansiyeline sahiptir. Ornegin hayranlar, oyunlara sanal biletler veya
ozel igerige erisim igin 6deme yapmaya istekli olabilir. Metaverse, ekiplerin
sanal tiriinler veya sponsorluklar satmasi igin bir firsat da saglayabilmektedir
(Mazer, 2023).

Pazarlama ajanst Momentum Worldwide tarafindan yapilan yeni bir
aragtirma, ankete katilan spor hayranlarinin %81’inin Metaverse’de gergek
diinyadaki bir spor etkinligini izlemek i¢in 6deme yapacagini ortaya koydu.
Caliyma aym zamanda taraftarlarin %77’sinin bir sanal spor etkinligine
katilmakla ilgilenecegini ortaya ¢ikardi (Cohen, 2022).

MULTIPLE HADO COURTS LOCKER & SHOWER ROOM

ENTRANCE & RECEPTION

REST & BREAK AREA

\ —
a HADO MERCHANDISE CORNER

Sekil 3: HADO Avenasmdan biv gorviintii (HADO)

Sekil 3’te HADO Arena, herkesin, diinyanin ilk AR sporunu oynayabile-
cegi bir yerdir. Oyuncular burada baglantili bir bileklik ve artirilmig gergek-
lik baghig: takarak siiriikleyici yakar topun bir versiyonunu oynamaktadirlar.
Oyuncular rakiplerine “enerji toplar1” atmakta ve oyun sirasinda kendilerini
savunmak igin sanal kalkanlar1 etkinlestirmektedirler (Marr, 2022).

Spor takimlar1 ve sporcular, hayran katilimini artirmak, stiriikleyici
deneyimler olusturmak ve yeni gelir akiglart kegfetmek igin metaverse’yi
gesitli gekillerde kullanilmaktadir. Spor takimlari ve kuliipleri, tamamen
stirtikleyici taraftar deneyimleri sunmak i¢in metaverse’den yararlanmaktadir.
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Taraftarlar, sanal turlar ve tamigma toplantilart araciigiyla en sevdikleri
takimlar ve sporcularla yakinlagabilmektedirler. Nikeland gibi sanal diinyalar,
hayranlarin markay1 veya kuliibii kesfetmesine, etkilegime girmesine ve
markayla derinden ilgilenmesine olanak tanimaktadir.

Metaverse, spor endiistrisinde taraftar koleksiyon fiiriinleri ve takas
edilemez jetonlarin (NFT’ler) olusturulmasinda ve satiginda bir artig
goriilmistiir. Bu dijital varliklar, hayranlara sanal formalar, oyuncu kartlart
ve hatira egyalar1 gibi benzersiz ve 6zel igerik saglamaktadir.

Metaverse, spor endiistrisinde oyunlagtirmanin ve e-Sporlarin yiikseligini
saglamaktadir. Spor takimlari ve sporcular, taraftarlarla daha fazla etkilegim
kurmak ve taraftar etkilesimi igin yeni yollar yaratmak amaciyla bu sanal
yarigmalar1 ve etkilesimli oyun deneyimlerini benimsemektedir.

Nike gibi girketler metaverse alanina girerek satig ve miigteri hizmetleri
i¢in sanal platformlar yaratmugtir. Bu, spor markalarinin benzersiz bir aligveris
deneyimi ve kigisellestirilmis hizmetler sunarak daha ilgi gekici ve etkilesimli
bir alanda hayranlarla baglanti kurmasini saglamaktadir. Sekil 4’te Nikeland,
oyuncularin etkinlikler ve oyunlar araciligiyla Nike markali sanal {irtinlerle
etkilesim kurmasina olanak tanimaktadir.

Sekil 4: Nikeland’da Nike diviinlevinin tanstunmdan biv ornek (Gazan, 2021)

Metaverse ayrica spor egitimi ve performans geligtirme igin bir arag olarak
aragtirilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojileri, sporculara simiile edilmig
antrenman deneyimleri saglayabilmekte ve becerilerini ve performanslarini
geligtirmeye yardimci olabilmektedir.
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Sporda meta veri havuzunun kullanimi hala gelismekte olsa da bu 6rnekler
spor takimlarinin ve sporcularin taraftar katilimini artirmak, stirtikleyici
deneyimler yaratmak ve biiylime igin yeni firsatlar kesfetmek igin meta veri
evrenini nasil benimsedigini gostermektedir. Teknoloji ilerlemeye devam
ettikge, spor endiistrisinde metaverse’nin daha da yenilik¢i uygulamalar:
beklenmektedir.

2.1. Metaverse Spor Takimlar1 Gelir Yontemleri

Metaverse Sports, yeni gelir akiglar1 olugturmak, hayran deneyimlerini
gelistirmek ve spor endiistrisini doniigtiirmek igin metaverse’den yararlanan
bir kavramdir. Meta veri havuzu gelismeye devam ettikge, spor takimlar ve
ligler gelir firsatlar1 kesfetme ve yararlanma firsatina sahip olabilmektedir.
Gelirlerin bir kismu fiziksel olarak faaliyet gosteren firma ve kuruluglardan
gelebilirken bazilar1 da sanal ve dijital diinyada varlik gosteren kuruluglardan
olabilmektedir (Alaeddinoglu & Kishali , 2020). Bu gelir yontemlerinden
bazilar1 sunlardir;

e Sanal Reklamalik: Metaverse, sanal stadyumlarda veya spor
etkinliklerinde sanal reklamcilik igin firsatlar sunmaktadir. Markalar
triinlerini veya hizmetlerini sanal reklam panolari, tabelalar veya {irtin
yerlestirmeleri araciligiyla sergileyebilmekte ve spor takimlar i¢in yeni
gelir akiglar1 yaratabilmektedir.

* Bilet Satiglar1 ve Sanal Etkinlikler: Spor takimlari, metaverse’teki spor
etkinliklerine katilmak isteyen taraftarlara sanal bilet satabilmektedir.
Sanal izleme partileri veya sporcularla tamigma toplantilari gibi
sanal etkinlikler de paraya doniistiiriilebilmekte ve ek gelir akiglari
saglayabilmektedir.

* Dijital Koleksiyonlar ve NFT’ler: Metaverse, dijital koleksiyonlarin
ve degistirilemez tokenlarin (NFT’ler) olugturulmasini ve satilmasini
saglamaktadir. Spor takimlari, taraftarlarin satin alabilecegi, takas
edebilecegi ve toplayabilecegi koleksiyon iiriinleri olarak 6zel dijital
triinler, oyuncu kartlar1 veya sanal formalar sunabilmekte ve takimlar
i¢in gelir yaratabilmektedir.

Sponsorluk ve Ortakhiklar: Spor takimlarimin metaverse platformlari veya
metaverse iginde faaliyet gosteren markalarla ortakliklar kurmasi ve sponsorluklar
saglamasi igin firsatlar sunmaktadir. Bu ortakliklar, sponsorluk anlagmalart ve
isbirlikleri yoluyla ek gelir getirebilmektedir (Aydin & Belli , 2022).

Sanal Ticaret ve Ticari Uriinler: Spor takimlar1 metaverse iginde sanal
magazalar kurarak taraftarlarin takim drtinleri, sanal formalar veya diger
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dijital iiriinleri satin almasina olanak saglayabilmektedir. Bu, iiriin satiglart
i¢in yeni bir yol yaratmakta ve takimlar i¢in gelir saglayabilmektedir.

Sanal Antrenman ve Kogluk: Spor takimlari metaverse iginde sanal
antrenman programlari, kogluk seanslart veya beceri gelistirme kurslari
sunabilmektedir. Taraftarlar ve hevesli sporcular bu sanal antrenmanlara
katilmak i¢in 6deme yaparak takimlar igin bir gelir akis1 saglayabilmektedir.

2.2. Metaverse Spor °da Spor Takimlarinin Karsilagtiklar:
Potansiyel Zorluklar ve Giivenlik

Sporu metaverse’ye entegre etmek, spor takimlarinin ve liglerin
kargilagabilecegi cesitli potansiyel zorluklar sunmaktadir. Potansiyel
zorluklardan bazilar1 sunlardir:

* Erigilebilirlik: Metaverse, taraftarlarin sporla etkilesim kurmasi
icin yeni bir yol sunsa da tiim taraftarlar tarafindan erigilebilir
olmayabilmektedir. Bazi taraftarlar, metaverse spor deneyimlerine
katilmak i¢in gerekli teknolojiye veya internet erigimine sahip
olmayabilmektedir. Bu, spor takimlar1 ve ligler i¢in potansiyel seyirci
ve gelir firsatlarini sinirlayabilmektedir.

* Gizlilik ve Giivenlik: Kigisel veriler ve finansal iglemler sanal bir
ortamda yiiriitiildiigii igin metaverse, gizlilik ve giivenlikle ilgili
endigeleri artirmaktadir. Spor takimlar1 ve ligler, taraftarlarinin
verilerini korumak ve dolandiriciligy onlemek igin saglam giivenlik
onlemlerine sahip olduklarindan emin olmalidir.

* Mevcut Altyapiyla Entegrasyon: Metaverse spor deneyimlerini fiziksel
stadyumlar ve yayin aglar1 gibi mevcut spor altyapisiyla entegre etmek
zor olabilmektedir. Spor takimlart ve ligler, taraftarlar igin tutarli ve
ilgi gekici bir deneyim saglamak i¢in metaverse deneyimlerinin mevcut
altyapiyla sorunsuz bir gekilde entegre edilmesini saglamalidir.

e Para Kazanma Modelleri: Metaverse spor deneyimleri igin para
kazanma modelleri hala geligmektedir ve spor takimlari ile ligler igin
en etkili gelir akiglarini belirlemek zor olabilmektedir. Takimlar ve
ligler, taraftar kitleleri ve i§ modelleri igin en uygun olan1 bulmak igin
tarkli modeller denemelidir.

* Teknik Zorluklar: Metaverse hala gelismekte olan bir teknolojidir
ve metaverse spor deneyimleri olusturma ve sunmayla ilgili teknik
zorluklar olabilmektedir. Spor takimlari ve ligler, taraftar beklentilerini
kargilayan yiiksek kaliteli metaverse deneyimleri olugturmak igin gerekli
teknik uzmanliga ve kaynaklara sahip olduklarindan emin olmalidir.
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 Spor takimlari ve liglerin kullanicilarda giiven olugturmasi ve giivenli
ve keyifli bir metaverse spor deneyimi yaratmasi i¢in meta veri
havuzuna entegre olurken potansiyel gizlilik ve giivenlik endiselerini
goz Oniinde bulundurmalidir. Ele alinmasi gereken giivenliklerden
bazilar1 sunlardir (Budman, 2022):

e Veri Gizliligi: Metaverse, kullanic1 profilleri, tercihler ve etkilesimler
gibi kigisel verilerin toplanmasini  ve iglenmesini igerir. Spor
takimlar1 ve ligler, bu verileri gizlilik diizenlemelerine uygun olarak
kullandiklarindan ve yetkisiz erigim veya kotiiye kullanima karst
koruduklarindan emin olmalidir.

e Kullamiar Kimligi ve Kimlik Dogrulamasi: Meta veri deposunda,
kullanicilar sanal ortam ve diger kullanicilarla etkilesim kurmak
i¢in sanal kimlikler veya avatarlar olusturur. Kimlige biirtinmeyi,
dolandiricilligr veya hassas bilgilere yetkisiz erigimi onlemek igin
giivenli kullanic1 kimligi ve kimlik dogrulama siireglerinin saglanmasi
¢ok 6nemlidir.

* Siber giivenlik: Metaverse, bilgisayar korsanligs, veri ihlalleri ve kimlik
hirsizligr dahil olmak tizere siber saldirilar igin yeni firsatlar sunuyor.
Spor takimlart ve ligler, sistemlerini, platformlarini ve kullanict
verilerini olas1 tehditlerden korumak ic¢in giiglii siber giivenlik
onlemleri uygulamalidir.

o Icerik Denetleme ve Giivenlik: Sanal ortamlarda taciz, nefret sdylemi
veya uygunsuz davranglart onlemek igin etkili igerik denetlemeye
ihtiyag vardir. Spor takimlar1 ve ligler, kullanicilar igin giivenli ve saygili
bir ortam saglamak i¢in yonergeler ve mekanizmalar olugturmalidir.

* Fikri Miilkiyet Korumasi: Metaverse, ticari markalar, logolar ve telif
hakkiyla korunan igerik dahil olmak tizere fikri miilkiyet haklarinin
korunmasina iliskin endigeleri dile getiriyor. Spor takimlar1 ve liglerin
bu endigeleri ele almasi ve fikri miilkiyetlerini metaverse iginde
korumak i¢in mekanizmalar olugturmas: gerekir.

* Etik Hususlar: Metaverse, kullanicilar iizerinde duygusal ve psikolojik
etkilere sahip olabilir ve spor takimlari ve ligler, metaverse girigimlerinin
etik sonuglarini dikkate almahdir. Kullanici saglhigina ve ruh saghigina
oncelik verildiginden emin olmali ve olast olumsuz etkileri azaltmak
igin adimlar atmalidirlar.
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Metaverse kavrami, bir bilim kurgu filminden spor endiistrisine kadar
her alanda akil almaz degisimlere yol agabilen potansiyelde bir etkisi vardir.
Metaverse, siiriikleyici deneyimler, yeni gelir akislari ve hayran katilimi igin
yeni firsatlar olusturma potansiyeline sahiptir. Metaverse, gelismis taraftar
etkilesimi, sanal egitim, sanal biletleme ve siiriikleyici deneyimler saglayarak
spor endiistrisinde bir¢ok devrime yol agmugtir. Metaverse teknolojisi ile
ogrenciler kendilerini spor 0grenimine kaptirabilecekleri sanal bir ortam
yaratabilmektedirler.

Metaverse’de spor tutkunlari sanal avatarlari ile bir araya gelebilmekte,
taraftar tirtinleri satin ahip giyebilmekte, diger taraftarlarla sosyallesebilmekte,
cograti ve fiziksel engeller olmaksizin mag ve etkinlikleri izleyebilmektedirler.
Metaverse platformlari, takimlar ve ligler igin yeni gelir akiglart sunmanin yani
sira oyuncularin performansini artirabilmekte ve goriintiileme deneyimini
daha etkilegimli ve ilgi ¢ekici hale getirebilmektedir.

Metaverse, sporun bir¢ok yoniine fayda saglayabilmektedir. Metaverse,
spor miisabakalarin1 daha gergekgi, siiriikleyici, heyecanl ve ilgi ¢ekici hale
getirmeye yardimci olabilmektedir. Ayrica spor etkinliklerinin daha genig
kitlelere ulagmasina yardimci olabilmektedir. Bu da sporun daha popiiler hale
gelmesine ve daha fazla insan tarafindan benimsenmesini saglayabilmektedir.
Metaverse spor etkinliklerini daha sosyal hale getirmeye yardimci olabilmekte
ve kullaniclarin diger kullamicilarla daha fazla etkilegime girmesine izin
verebilmektedir. Bu da spor etkinliklerini daha gekici hale getirmeye ve daha
fazla kiginin spor etkinliklerini izlemesine yardimci olabilmektedir. Spor
miisabakalarini daha uygun fiyath hale getirerek spor etkinliklerinin daha

fazla insan igin erisilebilir olmasina yardimcr olabilmektedir.

Metaverse, spor endiistrisinin gelecegi igin biiyiilk umut vaat etmekte
ve taraftarlarin en sevdikleri sporlarla ilgilenmeleri, deneyimlemeleri ve
etkilesim kurmalar1 igin yeni yollar sunmaktadir. Teknoloji gelismeye devam
ederken, 6ntimiizdeki yillarda spor diinyasinda Metaverse’nin daha yenilikgi
uygulamalar1 beklenmektedir. Ancak Metaverse’nin ve sporun gelecegi hala
arastirllmakta ve sonuglar1 ve olasiliklar1 tam olarak anlamak i¢in daha fazla
aragtirmaya ihtiyag vardir.
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