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Metaverse diinyasini yaratmak i¢in yillik 10 milyar dolar gibi bir biit¢ce ayiran Zuckerberg,
internetin  geleceginin Metaverse konseptinde oldugunu, mevcut iceriklere sadece
erisilebildigini fakat bu konsept ile karma gerceklik sayesinde internetin somut, ulasilabilir

olacagini soyliiyor.

METAVERSE DUNYASININ BILINMEYENI COK AMA
HAZIRLIKLI OLMAK LAZIM!

Doénem donem tiim diinyay: etkisi altina alan kavramlar, teknolojiler, tirlinler ortaya ¢ikar ve
iilkeden iilkeye konusularak insanligin giindelik yasantisindaki normaller arasindaki yerini alir
ya da kaybolur giderler. Son giinlerde bilhassa teknoloji diinyasinin giindemini isgal eden
kavram ise Metaverse olarak one ¢ikiyor. Hayatin normalleri arasinda yerini ne kadar ¢cabuk
alacak, tahmini zor. Metaverse artik giindelik hayatinizin vazgecilmezi olmus olan dijital ve
sosyal diinyada birlestirici bir yenilik olarak simdiden iizerinde diisiiniilmesi gereken firsatlar

ve degisimler vaat ediyor.

Oncelikle kavramu tahlil edecek olursak; Yunanca, “sonra, dtesi” anlamlarina gelen Meta ve
Ingilizce’de “evren” anlamina gelen Universe kelimeleri ile tiiretilen kavram, fiziksel diinya ile

dijital diinyanin i¢ i¢e gectigi, tiim dijital evrenlerin birlestigi bir kurgusal sanal evreni ifade


https://ekonomi.haber7.com/ekonomi/haber/3167252-murat-ulker-yazdi-metaverse-isimizi-nasil-etkiler
https://ekonomi.haber7.com/ekonomi/haber/3167252-murat-ulker-yazdi-metaverse-isimizi-nasil-etkiler
https://ekonomi.haber7.com/etiket/metaverse

etmektedir. Ben ise duyar duymaz meta=mal/hizmet, verse=aksi/tersi diye diisiindiim, yani

hakikat olarak ne biliyorsak aksi diyebiliriz.

Giinlimiiziin internet kullanicilar gesitli platformlar iizerinden birbiriyle iletisim kurabiliyor ve
cesitli topluluklara katilarak etkilesim olusturabiliyor. Gelistirilmesi planlanan yeni evrende ise
iletisimin sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik uygulamalari ile bir deneyime doniistiiriilmesi,
fiziksel varligimizi sanallastirilarak adeta bir dijital ikizimizin (avatar) bu yeni evrende
gezmesi, oyun oynamasi, ¢aligmasi, aligveris yapmasi, hatta eglenmesi yani fiziksel hayatta
yaptig1 her seyi bu sanal evrende yapabilmesi hedefleniyor. Giinlimiiz teknolojisi ile tiim bunlar
heniiz ger¢eklesme asamasinda bir hayal olsa da Metaverse diislincesi akillara ilk diistigi
giinden bu yana hi¢ bu kadar sahici gelmemisti bana... Bunun hayalperestlik oldugunu

sOyleyenler gelecegi tahmin edenler olmayacaktir.

Metaverse kavramiyla ilk olarak 6diillii bilim kurgu yazar1 Neal Stephenson’in Tiirk¢e’ye de
Parazit adiyla terciime edilen Snow Crash adli romaninda karsilasilmis. Ne yazik ki bu tiir
kitaplar1 is yogunlugum nedeniyle okuyamiyorum. Arkadaslarimdan 6grendim, Stephenson,
gelecek temasini igleyen 600-700 sayfalik romanlar yaziyormus. S0z konusu romanda
insanlarin avatarlartyla temsil edildigi bir sanal evren konu ediliyor ve Metaverse kavrami

dillendiriliyor.

Aslinda biz bu konuyu ilk kez Neal Stephenson’dan duymadik bence.. Birlesik evrenler ve bu
evrenlerin fiziksel diinyayla etkilesimi hayali hep bilim-kurgu filmlerinin en fazla tercih edilen
konularindan biri diye diisiiniiyorum. Merakla izledigim Matrix, Tron, Total Recall, Black
Mirror filmlerinde, dizilerde bu yeni evreni tanimlamaya yonelik kurgular olusturulmuyor
muydu? Metaverse tanimini en anlasilir sekilde zihinlerimizde canlandiran film 2018 yilinda
vizyona giren ve yonetmenligini Steven Spielberg'in yaptigi Ready Player One (Baslat)
filmiydi. Filmde fiziksel diinyada yasadig: sikintilardan uzaklagmak icin sanal gerceklik evreni
Oasis’e giden bir gencin hikayesi anlatiliyordu. Hikaye genel olarak klasik iyi kotii miicadelesi
olsa da hikayenin gectigi evren Oniimiizdeki yillarda fiziksel gergekligi dahi yutma potansiyeli

bulunan Metaverse aleminin zihinlerimizde canlandirilmasini kolaylastiracak tiirdendi.

Simdi sunu da belirtmeliyim; benim bu metaverse evrenle ilk bulusmam rahmetli anneannemin
bana anlattig1 kissalarla olmustur. O zamanki evliya kullar hakkinda tayyi mekan, tayyi zaman
hikayeleri anlatirdi. Babaannemin anlattiklarindan 6grendigim bu kavramlar1 daha sonra
arastirdim ve sozliikkte “diriip biikmek; mesafe katetmek, gecip gitmek” anlamlarindaki tay
(tayy) kelimesi tasavvufta uzak bir yere bir anda gitmek, an i¢inde ¢ok uzun bir zaman yasamalk,
ayn1 anda birden fazla yerde bulunmak gibi olagan iistii durumlar1 belirtmek i¢in kullanildigin1
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ogrendim. Kavramin mekanla iliskisi “tayy-i mekan, bast-1 mekan”, zamanla iliskisi “tayy-i
zaman, nesr-i zaman, bast-1 zaman” seklinde ifade ediliyor. Kur’an’da iki yerde gecen tay,

kiyamet giinii goklerin Allah’in kudret eliyle diiriilecegini beyan etmek i¢in zikredilmis.

Hadislerde hem kiyamet giiniine atfen hem de giindelik bir fiil olarak yer almis. Modern
donemde, tarih ve zaman algisina bagli olarak insan zihninin ¢aglar iistii bilgi ya da yorum
tretme yetenegi bu kavramla ifade edilmis, mesela Namik Kemal insanin akil yoluyla tayy-i
zaman ve tayy-i mekan edercesine tarihi bilgiyi iirettigini sOylemis, Yahya Kemal Beyatli, “Cik
tayy-i zaman et agilir her perde / Bir devr gecir istedigin her yerde / Ben hicret edip
zamanimizdan yasadim / Istanbul’u fethettigimiz giinlerde” rubaisiyle bu muhayyileye yer
vermis. Hoca Tahsin, fennin gelismesiyle tayy-i zaman ve tayy-i mekana erisilerek gezegenler
arasi yolculuklarin imkanini dile getirirken pozitivist bilginin son siirmi bu kavramlarla
iliskilendirmis. Diyanet Isler Baskanligi’nin Tiirkiye Islam Ansiklopedisi Tay maddesi (1)
giiniimiizde bilim kurgu edebiyatinin ve fiziksel gerceklige iliskin model arayislarinin tay

kavramina 6rnek olan menkibelere dontik ilgiyi canli tuttugu goriildiiglinii de ifade ediyor.

Onceleri filmlerin ve daha ¢ok oyunlarin giindeminde bulunan Metaverse kavramini tekrar tiim
diinyanin giindemine getiren sey ise; Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg’in yatirimcilarla
yaptig1 bir online toplantida (2) Facebook’u bir sosyal medya sirketi olmanin 6tesine tasiyarak
gercege yakin bir sanal diinya sunan bir sirkete doniistiirmek istedigini aciklamasi oldu. Bu
hedefe odaklanmak icin olsa gerek kisa bir zaman once Facebook’un ismi de Meta olarak
degistirildi. Zuckerberg, isim degisikligini sirketin rotasini kalici olarak Metaverse’e ¢evirmek
ve yeni bir vizyon olusturmak i¢in yaptig1 iddiasinda ama bence de bu degisiklikte Facebook’un
da karistig1 Cambridge Analytica gibi veri krizlerinin de pay var, itibar1 yipranan teknoloji
devinin tlizerindeki ytikii hafifletmek i¢in simdi bu hamleyi yaptigini1 séylemek hi¢ de yanlis

olmaz.

Metaverse diinyasini yaratmak i¢in yillik 10 milyar dolar gibi bir biitce ayiran Zuckerberg,
internetin  geleceginin Metaverse konseptinde oldugunu, mevcut iceriklere sadece
erisilebildigini fakat bu konsept ile karma gerceklik sayesinde internetin somut, ulasilabilir

olacagini soyliiyor.

2014 yilinda sanal gerceklik bagliklar1 ve yazilimlar1 konusunda uzmanlasan Oculus VR
sitketini 2milyar Amerikan dolarina satin alan Zuckerberg sonraki donemlerde de AR
gozliikleri ve bilekliklerine yatirimin yani sira BigBox VR gibi oyun stiidyosunu da satin alarak
bu alanda sirkete derinlik kazandiracak hamleler yapmisti. Oculus VR 2. versiyonun daha

basarili oldugu ve uzun siire kullanimda daha az basagrisi1 yaptig1 sdyleniyor.



Zuckerberg’in internetin gelecegi olarak ifade ettigi bu yeni evreni gilinlimiizdeki
deneyimlerimizle karsilastiracak olursak; giiniimiizde internet iizerindeki veriler/igerikler
kullanicilar ve yayincilar arasinda karsilikli olarak paylasiliyor. Fakat yeni evrende salt metin
veya video igeriklerinin Gtesinde 3 boyutlu igeriklerle dogrudan etkilesime girilmesi ve
okumanin, gormenin otesinde igerigin deneyimlenebilir olmasi diisiiniiliiyor. Ornegin
Contemporary Istanbul’da sergiledigimiz bir eseri Web 2.0 diinyasinda sadece ekranlarda
goriintiileyebiliyor, eser hakkinda yazilan bir makaleyi okuyabiliyorsunuz. Metaverse evreni
gergeklestiginde ilgili eser hakkinda bilgiler kullandiginiz bashigin caminda belirecek ve siz

bizzat eserin oldugu sanal salona girerek eseri deneyimleyebileceksiniz.

Bildigim kadariyla bu evrenin ilk asamalarinda Sanal Gergeklik veya Artirilmis Gergeklik
uygulamalariyla goze hitap etmesi planlaniyor. Fakat sonraki evrelerde giyilebilir teknoloji
iiriinleriyle desteklendiginde nesnelerin ayni zamanda hissedilir olmasi saglanacak. (3)
Gergekten bugiin hayal etmesi zor olsa da insanin nelere kadir oldugunu goéstermesi agisindan

dikkate deger bir gelecek bizleri bekliyor.

Her giin yeni teknolojilerle karsilasiyoruz ama bu teknolojilere insanlarin adaptasyonunu bazen

hayatin rutin disina ¢ikan akis1 belirliyor.

COVID-19 salgim dncesinde pek de tercih edilmeyen sanal toplantilar salgin endisesi nedeniyle
evlerine kapanmak zorunda kalan hepimizin can simidi oldu ve salginin etkilerinin uzamasi ve
sanal toplantilarin is diinyasinin yeni normali haline gelmesi nedeniyle bu alanda da ciddi

gelismeler saglandi.

Bilmiyorum dikkatinizi ¢ekti mi krizi firsata ¢evirmeye calisan Facebook, sirketlerin artan
farkindaligini da degerlendirerek bir basin toplantisi diizenledi ve toplantida Oculus Quest VR
baslig1 icin tiretilen Horizon Workrooms uygulamasini tanitti. Diiz bir ekrana sikistirilan video
baglantili toplantilarin bir sanal gerceklik ortaminda sanki aynmi ofiste yiiz ylize toplanti
yapiyormus hissini yaratmak iizere gelistirildigini belirten Zuckerberg, uygulamanin sundugu
beden dili kullaniminin yam sira jest ve mimiklerle duygu aktarimimin da yapilabilmesi
nedeniyle Horizon Workrooms ile yapilan toplantilarin etkilesimli bir diinya sundugunu ifade
ediyor. “Metaverse Sunumu” bu yeni uygulamay satmak i¢in iist imaj olabilir mi? Teknoloji
sirketleri isi o kadar teknolojiye baglayip herseyi teknolojide baslatip teknolojide bitiriyorlar ki
slipheleniyorsunuz, ama ben eminim bu devrimin yakin olduguna, baksaniza gecen yiizyilda

anneannem bile bundan bahsediyordu.



Mesela, hepimizin dijital toplantilar i¢in siklikla kullandigi bir diger uygulama olan Teams i¢in
de Microsoft da yeni bir Metaverse ¢oziimii olan Mesh’i duyurdu. Microsoft’tan yapilan
aciklamada, (4) Mesh ile farkl fiziksel ortamlardan Teams toplantilarina katilan ¢alisanlarin
avatarlariyla toplantilara katilabilecegi, ayni belge tizerinde ¢alisabilecegi ve sohbet edebilecegi

bir karma gergeklik ortami olusturmay1 hedefledikleri belirtildi.

PEKI, METAVERSE HAYALINI GERCEKLESTIRME KONUSUNDA
HANGI ASAMADAYI1Z?

Metaverse ile ilgilenen kurumlar arasinda Facebook (artik Meta) ve Microsoft 6n plana ¢ikiyor,
fakat bu teknolojiye yatirim yapan sadece bu iki teknoloji devi degil. Metaverse’iin oyun
diinyasini da ugtan uca degistirecegine inanan Epic Games CEOsu Tim Sweeney’in de sirketin

Metaverse vizyonunu paylasarak yatirimcilardan 1milyar dolar yatirim topladigini biliyoruz.

Kullanicilarin yeni oyunlar programlamasina ve diger kullanicilarin bu oyunlari oynamasina
imkan saglayan bir g¢evrimi¢i oyun gelistirme platformu olan Roblox’ta da Metaverse
hareketliligi yasaniyor. Ozellikle ekosisteme simdiden yatirim yaparak Z kusagimi
1skalamamay1 amaclayan Nike, sanal iirlinleri i¢in Patent ve Ticari Marka Ofisine basvuruda
bulunarak tiriinlerinin tescil edilmesini istedi. Ayrica Nike, Gucci ve Lego gibi kiiresel markalar

Roblox platformunda sanal magaza deneyimleri sunmaya bagladi.

Tim bu gelismeleri {istiiste koydugumuzda aklima “Belirme” olarak adlandirdigimiz bir
metafor geliyor. Belirme, tek bagina herhangi bir fonksiyonu olmayan pargalarin bir araya
gelerek her bir parcada olmayan bir yetenegin ortaya konmasini ifade ediyor. Ornegin bir
ucagin tekerlerini, kanatlarini, radarini, motorlarini, govdesini tek tek degerlendirdigimizde
herhangi bir fonksiyon ifa etmiyor fakat belirli bir diizende bir araya getirildiginde hayranlik

duyulan “u¢ma” yetenegi ortaya ¢ikiyor.

Metaverse evrenini de tam olarak buna benzetiyorum; Sanal Gergeklik (Virtual Reality),
Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality), Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality), Karma
Gergeklik (Mixed Reality), yapay zeka, blok zinciri, 5G, giyilebilir teknolojiler, sensor
teknolojileri ve islemci mimarileri gibi teknolojiler her biri kendi basina bir iglev ihtiva ediyor
fakat bu teknolojiler belirli bir ahenkte bir araya geldiginde ise bir seyler “beliriyor” ve
Metaverse evrenini hayal olmaktan c¢ikarip diinyanin yeni normali haline getirebilecek

ipuglarini veriyor.



Soyle bir deneyimimden s6z etmek istiyorum, yakin zamana kadar fmcg’de elliyi askin
kategoride iretim ve dagitim faaliyetindeydik. 80 adedi askin fabrikalarda bu iiretim
stirdiiriiliyordu. Ben ise miihendis bile olmamama ragmen bu fabrikalarin tesebbiisiinde
bulunmus, hatta makinelerini dizayn ve imal etmistim. Nasil mi, dnce herseyi kafamda kurar
sonra diiz bir beyaz duvarda hayal eder ¢alistirirdim. Beni sigaya ¢eken miihendislere de “valla

gordiim calisirken” derdim. Ekip de ¢arnacar gerceklestirirdi.

ISIMiZi NASIL ETKILER?

Metaverse evreninin ilk olarak insanla en fazla etkilesim halinde olan perakende sektoriinii
ciddi anlamda etkileyecegini diisiiniiyorum. Ozellikle pandeminin etkisiyle fiziksel
magazalardan online/mobile ticarete dogru kayan tiiketicilerin satin alma tercihlerinin
Metaverse deneyiminin ardindan sanal evrene hatta global sanal evrene dogru yon
degistirecegini tahmin etmek hi¢ de gii¢ degil. Ben de 10 yil sonra etkin bir bigimde
kullanilabilir durumda olacag: diisiiniilen Metaverse evreninin ortaya ¢ikaracagi yeni miisteri
beklentisine bugiinden hazirlanmanin perakende sektoriiniin Oniindeki en 6nemli meydan

okumalardan biri olacagini diisiinenlerdenim.

Bunun nasil olacagi sorusunun cevabi ise hem c¢ok kolay hem de ¢ok zor. Kolay, ¢iinkii
Metaverse evreni i¢in yapilan tarife gére bu evren fiziksel evrenin bir uzantisi, bir yansimasi
olacak, bu durumda fiziksel ortamlarda yapilan uygulamalar1 ve uygulanan stratejileri basarili
bir sekilde sanal ger¢eklik magazalarina da uyarlayabilirsek fiziksel diinyadaki basarimizi
devam ettirmememiz i¢in herhangi bir neden bulunmuyor. Zor ¢ilinkii Metaverse evreni
hakkinda fikir yiiriitebilecegimiz bir¢ok gelisme olsa da heniiz tam olarak bu evrenin nasil

isleyecegini kimse bilmiyor.

Oniimiizde heniiz yeni yeni sekillenen birkag 6rnek olsa da bu 6rneklerin de sanal magazaciligin
emekleme asamasini teskil ettigini unutmamamiz gerekiyor. Virtual Imporium bu anlamda
dikkat ¢ceken orneklerden sadece biri. Sanal magazalar1 gezebildiginiz, kisisellestirilmis miisteri
deneyimi sunan ve kampanyalarin1 da dijital mecralar iizerinden gelistiren bu yeni konseptin
bir diger iiyesi Central Retail ve Taylandli Telekom operatorii AIS 5G’nin is birligi ile
gelistiriliyor. 20 uluslararas1t moda markasinin birlikte hizmet verecegi bu yeni sanal aligveris
merkezi Asian Lifestyle, M Lifestyle ve RS Mall gibi diger sanal aligveris noktalarini da igeren

V-Avenue ekosisteminin bir pargasi olacak.

Ihtiyaclar ve satin alma deneyimi agisindan diisiindiigiimiizde akla ilk olarak fiziksel diinyada

tilkettigimiz tirtinlere sanal magazalarda oturdugumuz yerden erismek, begendigimiz bir takim
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elbiseyi AR ile iizerimizde denedikten sonra almak gibi deneyimler gelse de sanal diinyanin
kendi degerleri i¢cinde insanlarin harcama yapacagi bir ekonominin olusacagini da iskalamamak

gerekiyor.

Ornegin fiziksel diinyada énem verdiginiz takim elbiseniz kadar sanal evrendeki avatarinizin
elbisesini de dnemseme ve bu elbise i¢in biitce ayirmak giliniin insani1 i¢in ¢ok uguk gelse de
dijital yerliler i¢in bu siradan bir davranis olacak. Sansasyonel satin alma haberleriyle siklikla
duydugumuz NFT tablolar, elbiseler, fotograflar, ayakkabilar da Metaverse evreninde tam
olarak karsiligin1 bulmus olacak. Moda markalar1 ve spor ekipmani ftreticileri bu evrene
simdiden yatirnm yapmaya baslayarak ¢evrimici sanal elbiseler, sapka ve ayakkabilar satmak

icin patent basvurusunda bulunmuslar bile.

Sanal evrende diistinceler genellikle goriilen nesneler etrafinda odaklaniyor, merak ettigim peki
ya lezzet de dijitallestirilebilir mi? Konu {izerinde diisiincelerinizi serbest biraktiginizda
oldukea ilging noktalara ulasiyorsunuz: Norobilimei David Eagleman’in Incognito kitabinda
ele aldig1 olay oldukca dikkat ¢ekiciydi. Cocukluk ¢agr hastaligi nedeniyle 13 yasinda gérme
yetenegini kaybetmis bir dagci olan Erik Weihenmayer, diline bagli 600 elektronttan olusan bir
plaka ve BrainPort (7) gozliigiiyle gorme yetisini farkli bir yoldan olsa bile kazanmis ve
Everest’e tirmanarak Time Dergisi’nin kapagina ¢ikmisti. Weithenmayer’in gozliigiinden gelen
gorlintiiler1 elektrik sinyallerine doniistiiriilmiis, bu sinyaller diline bagli olan elektrotlar
araciligiyla beynine iletilmis ve beyninde bu goriintiilerin olusmasi saglanmisti. Bu gelisme
akla su soruyu getiriyor, eger duyu organlarimizdan beynimize giden sinyalleri farkl
kanallardan da olsa beynimizin ilgili bolgesine ilettigimizde istenen sonucu elde edebilecek

miyiz? Brainport cihazi bunun miimkiin olabilecegini gosteriyor.

Peki ayni sey lezzetin dijital olarak sanal ortamlara aktarilmasi i¢in neden miimkiin olmasin
degil mi? Tesla, SpaceX ve Starlink gibi projelerin fikir babasi Elon Musk’in bir diger ¢igir
acan projesi Neuralink’i duymustuk. O bunu miimkiin kilabilir mi? Neuralink, insan beynine
baglanabilir bir implant ile bir beyin-bilgisayar arayiizii olusturmayr ve diisiinceleri
sayisallastirarak komutlara doniistiirmeyi ve internete bagli cihazlar1 diisiince giiciiyle
yonetebilmeyi amagliyordu. Burada kilit nokta beyindeki sinyallerin sayisallastirilabilmesi zira
eger beynin fonksiyonlar1 tam anlamiyla sayisallagtirilabilirse insanin duygularinin ve
hislerinin de sayisallagtirilmast miimkiin olacak diyebiliriz belki de. Peki tat ve haz duygular

da sanallastirilabilir ve algoritmalara dokiilebilirse gidanin gelecegi nasil sekillenir?

Boylesi bir durumda ornegin ikonik iriiniimiiz Halley’in zihnimizde yarattigi hazzi
algoritmalara dokerek NFT halinde Metaverse sanal magazalarinda tiiketiciye sunmamiz
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kacinilmaz olacaktir. Fiziksel olarak Halley’i alip ambalajin1 acarak tiiketmek yerine sanal
Halley’i satin alip lezzet algoritmasini Neuralink benzeri bir beyin arayiizii ile yorumlatarak bu
hazz1 yasamak isteyen tiiketiciler de yiiksek ihtimalle dijital caga dogan bugiiniin ¢ocuklar1
arasindan ¢ikacak. Bu degisim ¢ok imkansiz goriiniiyor olabilir, zira bizlere de kagittan gazeteyi
okumanin hazzin terk ederek bilgileri ekranlardan edinecegimiz fikri bir hayli uzak geliyordu.

Fakat hayatin akis1 ve genglerin tercihleri kagittan degil ekranlardan yana oldu.

Heniiz emekleme asamasinda olan ve onlarca teknoloji sirketinin gelisimine katki sunmak igin
milyarlarca dolar yatirim yaptig1 Metaverse evreninin ger¢eklesmesi durumunda bizler de daha
onceki yillarda ve degisimlerde oldugu gibi bu degisime de en iyi sekilde adapte olarak gerek
fiziksel gerekse sanal evrenlerde hayata mutluluk katmaya devam edecegiz. Giinilin birinde
miisterilerimiz algoritmalarin saglayacagir Halley lezzetini NFT formatinda tiiketerek mutlu
olacaksa biz de onlart mutlu etmek i¢in bugiinden bunun i¢in hazirlanmaya baslamaliyiz. Su an

icin epeyce uzak goriiniiyor ama gelecek de bir giin gelecek...



