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Metaverse ve Sanal Kulucka Merkezi YTUYILDIZ

Oyun Ekosistemi & Metaverse

Teknoloji Cevik (Agile) Manifesto

SKB Surecler ve araclardan ziyade bireyler ve etkilesimlere

- Kapsamli dokUmantasyondan ziyade ¢alisan yazilima
- SOzlesme pazarliklarindan ziyade musteri ile isbirligine

- Bir plana bagli kalmaktan ziyade degisime karsilik
vermeye deger verme

surdurulebilirlik

Surdurulebilir Kalkinma Bolgesi (SKB)



THE RISE OF GAMING REVENUE VISUALIZED

From the arcade boom to the rise of home consoles and
PC gaming, the gaming industry quickly grew to rival and
outpace film and television. Once mobile gaming took off,
that wave of revenue became an ever-growing tsunami.

Here's how the gaming market’s revenue wave has

grown over time.

M Cloud

o VR

B Handheld
B Mobile

N PC

B Arcade
B Console
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Pac-Man gencrates
mare than $1 billion n
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Entertainment
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the Game Boy
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2000

The Sims for PC
popularizes life
simulation games
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Snake, the first
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2004 |
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2009

Angry Birds for mobile
becomes the mos!
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game and bunches a
meda franchise

2007 |
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smartphone is |

redeased
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2016
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Candy Grush Saga

S mobile popularizes
linmiad plays and
N300 MmaOetzation

s

s
-~

LA
2018

Foetrure,

3 fres-1o-play
battio rovale fos
PC and consaies,
15 potted Lo mohte

T+ 2020
Epic Games emers
Gal Dattie with
Apple. Forinde &
removed from

) A ADD SLONe
201

Twatch, a video

streaming service

primarily for games,

Is launched
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) Minpcralt Is
reloased in

J pLUic

beta

s the Mega

WIVe In JaDAan., re "
2020
Microsoft, NVidia,
Googhe, and
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MiCrosoft’s XDox
consale is the first
with an integrated
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2006
Sony’s
PlayStation 3
is the first
console to
use Blu-rays

2006

Nintendo’s Wi
consclo is targeted ot
& wide demographic
of families and
non-gamers

1991
Nintendo releasos
the Supcr NES

2013
(SNES)

Grand Theft

Auvto Vearrs
$800 mikon
Inits fost day

2002
Microsoft launches Xbox Live,
a subscription service for onling

muitiplayer gameng popularized
through its Haio series

11972

| Pong becomes the first
| commaercially successiul
| arcade game
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| 1983-1985

The wideo game crash of 1983
hits North Americe, caused by
market oversaturation and

1 high-budiget poar-quality ports
i like E.7. the Extra-Jorrostnal

2020
PlyStation S,
Aoox Seres X and
S¢rieos S arg
launched

1978
Space invaders reinsagorates
the arcade mariket

2009 |
League of Legends, | 5
a freemmum multiplayer
anline battie arena, becomes
the world's largest esport

2017

Nintendo releases

the Switch, a hybrid
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Oyun Ekosistemi YToritolz

$272 milyar

$6.3Bn

+4.8% YoY

2030

ADJUST ¢

Europe

$31.5Bn

-2.6% YooY

&

_ ) 18%
Latin America

2021'de 93.2 milyar dolar olan

$7.2Bn Asta-Pacific mobil oyunlari pazar goriinimi
a5 2021 Total $88.2Bn 2030'te 272 milyar dolara
+5.1% YoY o $175.8Bn ulasacak
-11% +3.0% YoY

Yo

Morth America

$42.6Bn

-7.2% YoY

$93.2 milyar

2021

>



2021 Esports Revenue Streams

Global | With Year-on-Year Growth
newzoo

$641.0M

+11.6%
YoY

$192.6M

+13.4%
YoY

Sponsorship Media
Rights

$126.6M

+22.6%
YoY

Publisher
Fees

Merchandise Digital
& Tickets

Newzoo's esports revenue figures always exclude revenues from betting, fantasy
leagues, and similar cash-payout concepts, as well as core game revenues.

©Newzoo | March 2021 Global Esports and Live Streaming Market Report
newzoo.com/esports-report

$1,084.1M

2021 Total Esports Revenues
+14.5% Yoy

Streaming




Turkiye'de Oyun Pazari* ve Espor

 Yaunm |
_ En Hizl Unicorn Startup
= @ rx.\Y 42

YatiromTutari
En Hizh Cikis USD 238M

—= 72 Ay

*Son 3 Senede En Fazla Yatirom Alan Sektor

2021'de Yatirim Alan
Bazi Girisimler

SPYKE

© DIGI GAME

LierA ACE MAD CRAFT

GAMES
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2

Gram Games

Londra/lstanbul 2012
2018’de Zynga satin aldi.($250milyon)
10 yil =10 oyun = 150+ personel

Peak Games

Istanbul 2010

$18m destekle kuruldu.

2020'de Zynga satin aldi. ($1.8milyar)
12y1l = 4 oyun =180+ personel

Dream Games

Istanbul 2019

$7.5 milyon tohum yatirimi ald..
2021'de $205, 2022’de $255 milyon
yatirnm aldu.

3 yil =1 oyun =100+ personel

Unicorn

peek

GAMES

dream’

YTUYILDIZ



Global icgéruler

Fortune Business Insights, 2021-2028 vyillari
arasinda %13,20'lik bir yillik bilesik buyUme orani

sergilerken, kuresel oyun pazarinin 2028 yilina

kadar 545,98 milyar ABD dolarina ulasarak ivme

kazanmasi bekleniyor.

(Oyun Pazari Blytkligu, Paylasim ve Tahmin 2021-2028)
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https://www.globenewswire.com/Tracker?data=DvsLY1UV6wBIASCCMOFNiOXx6KgctraJhNhNEZt1Ra1qFpysKVlEHeNQa_Fs1SoldoYaQZ77nV2BJ_SePS043Mvz5HjW2Fo8KZ3OfGi5qH7N58qT4E7h5VSV5y19MJZ-
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Metaverse .
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OASIS,Ready
Player One, 2018

i1 Ernest Cline ayni adli

romanini S. Spielberg
tarafindan uyarlanan
“Ready Player One”
filminde “Oasis — Vaha”
metaverse evreni
olarak kurgulandi. 4
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Nvidia CEO'su Jensen Huang, Ekim 2020'de "Metaverse geliyor” dedikten
sonra, yurtici ve yurtdisindaki medya, Metaverse'den yeni nesil internet
olarak bahsetti. Second Life'in 2003'te piyasaya suruUlmesinden bu yana,
cesitli dijital platformlar Metaverse odakli bir yaklasim benimsedi ve ilgili

arastirmalar cogaldi.

Travis Scott, Fortnite, 12 milyon seyirci
(Fortnite, sadece 2018 ve 2019'da 9 milyar dolar gelir elde etti.)

Neal Stephenson, Snow Crash, 1992



Metaverse Ilgisi

~ @he
Washington
Post

Internetin sonraki sUrUmu genellikle
Metaverse(...) olarak tanimlanir. Isler,
alisveris alanlari ve tuketilecek medya
lle tamamlanmis kendi ekonomisine
sahip olacak. Metaverse kacinilmazdir.

(2020.4.18, ‘Silicon Valley is racing to build the next
version of the Internet.

Fortnite might get there first.")

Sanal kimlige sahip bir avatariniz olmal..
Bir rock yildizindan bir mankene kadar
her sey olabilirsiniz ve bu Metaverse'in
buyuk bir cekiciligidir.

2021.1.27, ‘Roblox CEO Dave Baszucki believes users
will create the metaverse')

Metaverse, internetin bir sonraki sirumudur. Ancak statik
Forbes web sayfalari yerine sizi surukleyici, oyun benzeri bir

dUnyaya itecektir.

(2021.3.23, ‘Welcome To The 'Metaverse®)

YTUYILDIZ

Venture
Beat



Metaverse Tanim YTUYILDIZ

2000'lerden bu yana, akademi ve kuruluslar tarafindan 1 _. . L.
Metaverse'in bircok tanimi yapildi. Kucuk farkhliklar bir Fiziksel gercekligin ve
yana, hepsi avatarlar, sosyoekonomik faaliyetler ve fiziksel gelistirilmis kalici sanal alanin
dunyayla etkilesimler ile karakterize edilen sanal bir yakinsamasi, kullanicilarin
dunyaya isaret etti. Nihayetinde kar amaci guUtmeyen bunu herhangi biri olarak
arastirma grubu Acceleration Studies Foundation (ASF¥) deneyimlemesi.

tarafindan onerilen tanimi benimsediler.

*Topluluklarin, sirketlerin ve bireylerin; 6ngoru kapasitelerini (yenilik, yaraticilik,
strateji, planlama, tahmin ve guvenlik) ve teknolojik degisim sureclerini
hizlandirarak gelistirmelerine yardimci olan kurum.




kullanmistir.

Dis Dunya Reel Evren

’ [ X J [ X ] [ X ] [ X J
Metaverse’un Tanimlanan Dort Turu, ASF(2006) YTUYILDIZ
ASF(2006) Tarafindan Tanimlanan Yapl, Metaverse Turleri; Yol Haritasi'nda ASF, Metaverse'i dorde bolmek icin iki eksen
Formlar: Lifelogging, Augmented Reality, Mirror Worlds, Virtual Worlds.
Sanallastirma
A
Augmented Reality Lifelogging
Bilgisayar grafikleri gercek hayat tarafindan olugturulan || Kullanicilar glinlikleri cevrimici olarak kaydeder ve
icerik Katmanlama paylasir, diger kullanicilarla iletisim kurar 5
Orn, Pokemon Go, Universal Studios Jurassic Park, lkea Orn, Facebook, Instagram, YouTube O
Plus, g
<
| , | - o )
0
Mirror Worlds Virtual Worlds 3
Gercek hayatta var olan alanlarin kopyalari olan, Kullanicilarin avatar olarak etkinlikler gerceklestirmesi m
bazen ekstra bilgi sunan dijital alanlar yaratmak icin gercek hayatta olmayan sanal alanlar olusturma <
. .. )
Orn, Google Earth, Minecraft'ta yeniden insa edilen || Orn, Second Life, Fortnite, Lineage, World of Warcraft >
kolej kampusleri (UPenn, UC Berkley, vb.)
v

Simulasyon

‘Metaverse Roadmap Overview' (http://www.metaverseroadmap.org/overview/)



http://www.metaverseroadmap.org/overview/)
http://www.metaverseroadmap.org/overview/)

The Seven Layers of the Metaverse

Experience
Discovery
Creator Economy
Cormputing
Decentralization

Human
Interface

Infrastructure

Games, Social, Esports,
Theater, Shopping

Ad Networks, Social Curation,
Ratings, Stores, Agents

D-ErsEn Tools, Asset Markets,
Warkflow, Commerce

3D Engines, VR AR ¥R, Multitasking
Ul, Geospatial Mapping

Edge Computing, Al Agents,
Microservices, Blockchain

Mobile, Smartglasses, Wearables,
Haptic, Gestures, Voice, Neural

63, WiFi 6, G, Cloud, 7nm to
L4nm, MEMS, GPUs, Materials

Building the Metaverse
Jon Radoft (@)



Metaverse Market Map

Experience Discovery Creator Spatial Decentralize Human Infrastructure

Economy Computing Interface
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Sirketlerin ve Hizmetlerin Ozellikleri

* Halihazirda gesitli hizmetler sunmaktadir, ancak her biri ayri ayri ve bagimsiz olarak calisir
= Metaverse'in genis tanimina girdigi gorilebilir, ancak su anda bu evrende degiller

" Amag odakli olmak yerine ucretsiz kesif ve iletisim merkezli faaliyetler
= Konserler, se¢cim kampanyalari, mezuniyet torenleri ve baslangi¢ torenleri
= Kullanicilarin kar elde ettikleri yaratici etkinliklere katilmalari icin araglar ve sistemler saglar.

= Kiresel COVID-19 pandemisinin ardindan gevrimdisi faaliyetler hizla dijitallestirildi
* Video konferans gibi basit dijital gegislerden 3D ve VR teknolojisini kullanan vaka uygulamalarina kadar uzanir

= Yasam gunlugu veya bilgi aligverisi amaciyla iletisimi destekler

= Kullanicilarin her biri kendi isteklerine ve ihtiyaglarina uyan yeni, benzersiz bir kisilik olusturabilir

= Kullanicilarin gerceklikten bagimsiz ve kendi hedef ve kurallarina sahip sanal bir diinyada katilmalari ve eglenmeleri (genellikle gevrimici oyunlar)

icin hizmetler sunar.

SG, :
Derinlik 7 A S ‘, M Decentraland  [{ 11113
A
J [5G RaBLAX
3 A B
8= C D E
o)
3 © 9 @0 <y e
L C D E zoom TEI.A-DOC. g -—‘}&ﬂzm EE

- — ——
Gerceklikten
Bagimsizlik

SG,
Derinlik /’
/ -
/
A
|
I
i
0)
o D
0=
=) A
i¥e)
I C D E
|

Gerceklikten
Bagimsizlik
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Metaverse ve Anahtar Oyuncu Kategorileri YTUYILDIZ

SG, A X aksl  gergeklikten Bagimsizlik:
Derinlik 7" vear — . o . -
g Fiziksel duUnyanin etkinliklerini  (alisveris, egitim,
. konferans vb.) genisleten bir Metaverse, gercege daha
High A.Kapsayici B°Geh§en Metaverse fazla bagimliyken, yeni etkinliklere (dijital alanlarin kesfi
Platformlar Platformlari SIrnilyxen, ¥ . s
A karakterler arasinda savasma) izin veren bir Metaverse
: gerceklikten bagimsizdir.
. p ) Decentraland  [{ITA[T]]1
5 ‘ Y aks) Faaliyet Ozgurlagu:
JC
2 m n.BL-x Az sayida belirli aktiviteye sahip (konferans, tani, sosyal
i)
g’ T ag) metaverse'ler dusuk aktivite ézgurlugune sahipken,
'5 C. Sayisallastirma D. Sosyal E. Oyun/Eglence cok cesitli hizmetlere izin veren veya kullanicilarin kendi
.Z [ X) [ ()
7(8 g?rge:( [?unya Medya/“etlglm aktivitelerini genisletmelerine izin veren Metaverse'lerin
orevieri
- yUksek aktivite 6zgurlugune sahip oldugu soylenebilir. .
| o P ﬂ d Z aksi Derinlik, Sanal Gergeklik:
* Z00IM  TELADOC. Yok Metin, resim ve videoya dayall olmaktan VR, AR ve 3D'ye
- ioh / dogru hareket ederken, Metaverse ne kadar gercek
s X Gerceklikten Bagimsizhk = — — — — — — — — =

goérunurse, sanal gerceklik o kadar yUksek olur.
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Yeni Nesil Metaverse Servisleri

Yakin zamanda sosyal ve Kullanicilarin 3 boyutlu avatarlari

[m:m kKulturel bir platforma dénusen araciligiyla arkadas edindigi ve
bir hayatta kalma atis oyunu sosyallestigi bir sosyal medya

platformu

» Subat 2021 itibariyle 200 milyon kullanicinin %80'inini

= 10-17 yaslarindaki Amerikalilarin %40'l haftada en az
gencler olusturuyor

bir kez Fortnite'a erisiyor
= BTS, “Dynamite” muzik video koreografisini burada »Guccl ile sanal bir isbirliginin ardindan on gun icinde
yayinlad yaklasik 400.000 adet hayran yapimi icerik olusturuldu.

Kullanicilarin bloklari Ust uste dizerek

Kullanicilarin oyun olusturmasina
ROBLEX ‘¢ oyundan zevk almasina olanak * kendi dunyalarini olusturabilecekleri bir
tanlyan cevrimici bir oyun oyun platformu
platformu
! Li?/agm altindaki Amerikalilarin %55'inin bir Roblox hesabil - Cogu genc olan yaklasik 126 milyon aylik kullanici
= Kullanicilar, Roblox'ta, YouTube'a gére 2,5 kat daha fazla = UC Berkeley de dahil olmak uzere lbazi okullar Minecraft'ta
ogrenciler tarafindan duzenlenen mezuniyet torenleri duzenledi

zaman harcilyor




Yapi Ornekleri YTUYILDIZ
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woniversity More v &

Pankh I11 (G 7530-7540)

p://giza.fas.harvard.edu/

« Shopify, sanal ve artirilmis
gerceklikle gelistirilmis
alisverisi ongoruyor

oM
Design Apartment

« VR araciligiyla Misir miras
alanlarini kesfi

« Telepresence araciligiyla
diger gezginlerle gercek
zamanli, sosyal olarak
etkilesim

- Matterport,
gayrimenkulun

///// VR satisl /////



Ozgun Eserler YTUYILDIZ

Beeple'in 69 milyon dolarlik NFT destekli sanat eseri "Everydays - The First 5000 Days"in alicilari - sanal bir cevrimici dunyada,
Venkateswaran'da "The Souk" adli bir anitda sergileniyor. Nonfungible.com tarafindan yapilan bir degerlendirmeye goére

sergilenen dijital arazi, sanat eserleri, giyilebilir cinazlar ve isimlerden olusan NFT portfoyu 189 milyon dolar degerinde

Guney Kore, ulusal bir sanal ve artirllmis gerceklik
platformunun gelistirilmesini tesvik etmek ve sanal
ortamlarin etigini cozmek icin yerel sirketlerden olusan bir

"metaverse ittifaki" olusturdu.
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Sanal Kulucka Merkezi - Teknoloji Transferi
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4 Knowledge Transfer \
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TECHNOLOGY TRANSFER

© 2020 Johns Hopkins University Press

@TomHockadayOxon
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Venture capital > £2m

~
. .\\ New spin-out company
University \\ Gap 1 Angel/seed finance < £1m
Research '\ L1 !
| : TT
1
1 Proof of Concept Funding ! G
\ Networks
\ i - Business
\\ TTO | - Professional advisers etc
A Y
) *= Marketing : |
internal \ external | Licence to existing company
\| | Incl. evaluation, option, licence

/
/ . - .

/  Pre-commercialisation Commercialisation

/ - public sector support required - Engaging with business
// - business investing resources
/
/
7/
/ [T Deal
/7

[:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-:-;.;.;.; HBA

Research / IP éupply/
“Push”

Business / £ Demand /

“Pull”



Sanal Kulucka Merkezi

<

Al

Blockchain

VR, AR, 3D Graphics, vb

.
’
e
e
whe
------

StarVerse Incubation Center

Network

Cloud

Developm

ent

Platforms/Tools

......
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« Sosyoekonomik

Kiracilarin daha fazla fayda ile hareket
etmelerini saglayan teknoloji (smart
contrat)

« Meta evren

Kullanicilar arasinda iletisim ve bilgi
alisverisini kolaylastirmaya, uretim ve
tuketimi tesvik etmeye ve ekonomik
faaliyetlerle ilgili olarak know-how

paylasimi

« TT - Ticarilesme

Universite arastirmalarinin yatirrma ve
is dunyasina erisim  saglayacak
yapinin ve yatirimeciya suUNusS
asamalarinin  sanallastrilmasi.  (NFT
Pazar)



Network Effect YTUYILDIZ
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Hub & Spoke

Scale-Free Network

Kisitl ve hizli ag yapilari

=

Akilll Kontrat

No 2nd-Order Nodes

2nd 3rd _ Nth order nodes

Merkezi konvansiyonel yapi Merkeziyetsiz yap!

MuUkerrer ve atil platformlar Sosyal network, acik kaynak kod



Network Effect

Metcalfe’'s Law

Network value increases
exponentially with an
increasing number of

devices on the network.

Reed’s Law

N b%
XK

"Atﬁi\\

“\‘V,
|

Social networks, messaging
apps: network value
increases even more than
Metcalfe’s as subgroups
become easier to form.

Building the Metaverse
Jon Radoff




teknolojik gelismeler,
degisen tuketici egilimleri
ve cevresel faktorler
neticesinde merkezi
olmayan coklu evren

Metaverse, Internetin yeni
nesli
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