78

N

KULLANICILARDAN COK
GELIRLERINi DUSUNEN
SIRKETLERIN HER KARESINI INSA
EDIP KONTROL ETTIGi SANAL

BiR EVRENDEN DAHA KORKUNC
NE OLABILIR? METAVERSE

BILINC ALTIMIZI ETKILEME
POTANSIYELINDEN DOLAYI

\» “MARKETING” VE INSANLARI
MANIPULE ETMEK iCIiN DE IDEA
BiR ARAC OLACAK.

Alternatif bir
diinya arayisi:
Metaverse

ENIS DOKO

andemide hepimiz eve

kapandik. Boyle bir or-

tamda genclerin, bulusup

oyun oynama, dogum
guni partisi yapma gibi sosyal
aktivitelerden uzak kaldiklarini
diistinebilirsiniz. Bazilari igin bu
dogru. Ama sayisl azimsanma-
yacak sayida gen¢ Roblox gibi
sanal cevrimigi oyun platform-
larinda bulusup sosyallesmeye
devam etti. Bu siirecte kullanici
sayisini 164 milyon lyenin
Ustline cikaran sirketin (ABD’de
16 yas alti her iki cocuktan biri
Roblox kullanicisi) degeri 4 mil-
yar dolardan 29,5 milyar dolara
cikt.

Roblox, metaverse ya da sanal
diinyanin parcasidir. Metaverse
yasadigimiz gercek fiziki diin-
yanin paralelinde yer alan, sanal
bir diinyadir. Sanal ve arttiriimis
gerceklikle ilgilenenler ile bilim
kurgu fanlarinin iyi bildigi ama
genis kitlelerin pek tanimadigi
bu kavram, Facebook’un ekim
ayinda Meta olarak kendini
yeniden markalama karari
almasi ile bir anda giindem oldu.
Metaverse ¢ogu insan tarafindan
internetin bir sonraki asamasi
olarak tanimlaniyor, zira burada
kisisel bilgisayar yaninda sanal
ve arttiriimis gerceklik cihazlari
ile bu sanal evrenin icine giriyor,
boylece diger insan ya da sanal
nesneleri dogrudan bes duyu ile
deneyimleme firsati buluyor.

Bu sanal evren, yasadigimiz ger-
cek evrenin sundugu imkanlarin
onemli bir kismini, hatta belki de
daha fazlasini dogrudan evinize
getirme potansiyelini tasiyor.
Simdiden ¢ok sayida teknoloji
devi kendi metaverse’leri Ustiine
calismaya basladi. Bu alana yati-
rim yapan sirketler icinde Unity
Software, Microsoft, Nvidia ve
Meta sayilabilir. Meta, Facebook
sirketinin yeni ismi; bu ismi alma
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sebepleri bu alana olan ilgilerini
yansitiyor. Zaten Facebook daha
onceden sanal gerceklik cihaz-
lari Greten Oculus sirketini satin
alarak bu alana yonelmisti.

Avatarlarla paralel yasamlar

Sanal bir evreni kim gercek
evrene tercih eder demeden
once bu teknoloji lstiine biraz
dustinmekte fayda var. Yukarda
degindigimiz gibi metaverse ha-
yatimiza girmeye basladi. Roblox
ve Epic Games gibi sirketler
daha simdiden Arianna Grande
gibi Unli sanatcilara sanal kon-
serler verdiriyor. Bu konserler
epey ilgi goruyor. Gucci 100.
yilini boylesi bir sanal etkinlikle
kutladi. Gelecekte bu sanal ev-
renlerde insanlarin maglari takip
etmesi, toplanti yapmasi, ofisler
kurmasi, alisveris yapmasi ve
egitim almasi planlaniyor. Elbet-
te metaverse kullanicilara cesitli
avatarlarla paralel yasamlar
yasama imkani sunacak. Nitekim
popdiler sanal yasam oyunlari
Sims ve Second Life sofistike
metaevrenlerin atasi olarak
dusunulebilir.

Metaverse kavrami ile ilk

defa Universite okudugum
yillarda karsima cikti. Siki bir
bilim kurgu hayrani olarak Neal
Stephenson’un 1992 yilinda
yayinladigi Snow Crash isimli
romanini da okudum (Tiirkceye
Parazit ismi ile ¢evrilmisti). Bu
roman avatar ve Metaverse kav-
ramlarinin mucididir ve metaver-
se hakkinda distiinmek icin ¢ok
guzel bir baslangi¢ noktasidir.

Stephenson Metaverse’i inter-
netin sonraki agsamasi olarak
kurgular. Snow Crash’taki meta-
verse, kullanicilarina 6zelliksiz,
siyah, 65 bin 536 kilometre
cevresi olan miikemmel kiiresel
bir gezegenin Street adi verilen




100 metre genisligindeki bir yol
boyunca gelistirilmis bir kentsel
ortamdir. Kisiler burada sanal
araziler satin alip kendi binalarini
kurabilirler.

Bu kitapta Stephenson’un meta-
verse’inde insanlar boy kisitla-
masi harig (1 mil boyda gezen
insanlar olmasin diye kisiler
kendi boylarindan yliksek bir
avatar alamazlar) istedikleri gibi
goriinebilirler. icerdeyken kisi
olaylari birinci kisi perspektifin-
den yasar. Metaverse’te kisiler
bir yerden baska bir yere zipla-
yamagz, yurlyerek ya da trenle
gitmek zorundadir. Metaverse’e
girisler belli noktalardan yapilir
kisiler aniden ortaya ¢ikamaz.

ikinci diinyanin avantajlari

Romani ilk okumaya basladi-
gimda aklima bu teknolojinin
hayatimizi olumlu yonde nasil
degistirecedi ile ilgili cok sayida
senaryo geldi. Boylesi bir sanal
ortam mesafeleri ortadan kaldi-
rip sanal toplantilarin yapilmasi-
na ve dolayisi ile cevre kirliliginin
azaltilmasina neden olabilir
mesela. Ya da bu ortamda kisi
cerrahliktan, otomobil kullani-
mina kadar ¢ogu pratik konuda
hayatini riske atmadan egitim
alabilir, reflekslerini gelistirebilir.
Kisiler farkl kiilttrlerin icinde
yasayip farkl kilturleri taniyabi-
lirler. Bu ikinci diinyanin sagla-
yacadi cok sayida avantaj oldugu
kesin.

Ancak Stephenson’un romani bir
surii endise verici detaylara da
atif yapiyordu. Kisiler metaver-
se taktiklari gozliiklere ylksek
kaliteli bir sanal gerceklik ekrani
yansitan kisisel terminal aracilig
ile baglaniyorlardi. Bir grup insan
bu Metaverse’ten hic ayrilmadan
onun i¢cinde yasamaya baslar.
Garip goruniimlerinden dolayi

bu insanlar kitapta ¢irkin yaratik
heykelleri icin kullanilan “gar-
goyle” lakabr ile anilirlar.

Gergekten de sanal bir diinyaya
surekli bagh olarak yasamak
ister miydi bir insan? O zaman
akilli telefonlar yoktu, dolayisiyla
benim cevabim hayirdi. Ancak
telefonlara nasil baglandigimizi
gordukten sonra artik ceva-

bim neredeyse kesinlikle evet.
Ustelik sosyal medya ve rek-
lam kulturind tanidiktan sonra
metaverse’in toplumun ciddi bir
kesiminde yikici sonuglara yol
acabileceginden ciddi bir sekilde
endiseliyim. Yazinin geri kala-
ninda bu endiselerimi ele almak
istiyorum.

Yasadigimiz ¢ag tum cekiciligine
ragmen kanaatimce iki 6nemli
sorun iceriyor. Birincisi insan-
larla iletisimimiz blyik oranda
teknoloji, 6zelde de sosyal med-
ya aracihigi ile kurulmaya basladi.
Bu insanlarin birbirini anlamasi
noktasinda ciddi bir bariyer
koydu. insanlik genetik olarak
diger insanlarin mimiklerini ve
davranislarini okuyarak niyetleri
tanimada ustadir. Ancak iligki
sanallastik¢a bu ustaligimiz kay-
bolur ve karsimizdakinin niyet ve
duygularini okuyamaz hale geli-
riz. Bunun sonucunda hem daha
kolay kandirabilir hem de daha
kolay kandirilabiliriz. Kandiril-
manin koti oldugu aciktir, ancak
kandirmanin kolay olmasinin da
ciddi bir yan etkisi vardir.

Avatarlari beslemek

Sosyal medyada imajimizi istedi-
gimiz gibi duizenleyebilme sonu-
cunda, bu imaja hem kendimiz-
den daha ¢ok baglanabilir hem
de onun kolesi haline gelebiliriz.
Kole kavramini agir bulabilirsiniz,
ama etrafimizda gercek hayatla-
rini sanal bir kisilik olan “sosyal

INSANLAR Di-
JITAL SEYLERE
PARA HARCA-
MAYA BU KA-

DAR MEYILLI
OLUNCA BU-
YUK SIRKET-

LERIN BUN-

LARLA DOLU
BiR EVREN
YARATMAYA
KALKMASIN-
DA SASIRA-
CAK BIR SEY
YOK.

medya avatarlarini” beslemek
icin feda eden ¢ok sayida insan
var. Fotograf paylasmak icin
yemede, miizeye gidiyor, pahali
seyler alip istiimiizde deniyoruz.
Ana motivasyon bunlardan zevk
almaktan cok, sosyal medya ava-
tarimizi beslemek. Bir anlamda
onun icin calisip ugrasiyoruz.

ikinci nemli sorun ise sosyal
medyanin ana bilgi kaynagina
donismesi. Sosyal medya inang-
larimizi, gindemimizi, algimizi
dogrudan etkileyen en 6nemli
gu¢ olma yolunda hizla ilerliyor.
Bu araclar tarafsiz izlenimi verse
de unutmamak gerekir ki bize
bir seyler pazarlamaya calisan
sirketler tarafindan kontrol edili-
yor. Glinimuz sirket diinyasinda
ise bizim para icin manipule
edilmemizin adi “marketing” gibi
masum bir kavram oldu. Dahasi
Ozel bilgilerimiz sosyal medya
sirketleri tarafindan satilan
mallar oldu.

Ustelik sosyal medya sadece
uriin pazarlamak icin degil cesitli
ideolojiler empoze etmek, top-
lumlar1 bélmek, yalan glindemler
olusturmak igin kullaniliyor.
Metaverse sosyal medyanin bu
iki olumsuz yoninu, bizi kendi-
mizden yabancilastirip “avatar-
lastirmasi” ve bilgi manipilasyon
araci olmasini, cok ciddi sekilde
buyitme hatta yepyeni bir bo-
yuta tasima potansiyeline sahip.
O yiizden simdiden hayatimiza
girmesi ka¢inilmaz bu teknoloji
ile yuzlesmek icin hazirlik yap-
mamiz lazim.

Metaverse fikri 1990’lardan beri
bilinse de, Facebook ya da Dis-
ney gibi blytk sirketlerin bu tek-
noloji ile guinimdzde ilgilenmesi
tam olarak az once bahsettigim
avatarlarimizin kolesi olmamiz
fenomeni ile ilgili. Oyun karak-
terleri icin yeni ara yiiz satin

almaya tiim har¢ligini harcayan
¢ok sayida geng taniyorum.

Sanal varliklar olan kripto pa-
ralara milyarlarca dolar yatirm
yapiliyor. Jack Dorsey’nin 3
milyon dolara satilan twiti gibi
cok sayida dijital nesne artik
koleksiyon degerine sahip. Gucci
sadece dijital olarak tasarladigi
aksesuarlar satiyor. Bunlarin
hepsi bizim sanal diinyayi gere-
ginden fazla ciddiye almamizdan
kaynakh.

Dijital bir evren

Tabii insanlar dijital seylere para
harcamaya bu kadar elverisli
olunca biiylk sirketlerin bunlarla
dolu bir evren yaratmaya kalk-
masinda sasiracak bir sey yok.
Ancak keske metaverse sadece
sanal bir pazar olsa. Az 6nce
degindigim gibi Facebook sosyal
medya sirketlerinin sattigi ana
mal bilgilerimiz ve metaverse
bizim zihnimizin derinlikteki
bilgileri alip satisa ¢ikarma
potansiyeline sahip. Su anda
sosyal medya kisisel bilgilerimi-
zi, resimlerimizi, yazilarimizi ve
begeniler gibi tepkilerimizi kayit
altina alip satabiliyor.

Metaverse ise li¢ boyutlu bir
evrende yaptigimiz her seyi, her
hareketi, tepkiyi ve diislinceyi
kayit altina alma potansiyeline
sahip. Tabii metaverse inandiri-
cihdi ve biling altimizi daha ciddi
sekilde etkileme potansiyelinden
dolayi “marketing” ve insanlari
maniplile etmek ve dezenfor-
masyon i¢in de ideal bir arag
olacak.

Kullanicilardan cok gelirlerini
distinen sirketlerin her karesini
insa edip kontrol ettigi sanal bir
evrenden daha korkung ne olabi-
lir? Ne yazik ki metaverse’in bir
sonraki asamasi daha korkung, o
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da metaverse ile gergek evre-
ni birbirine baglamak. Gergek
dunyay! da arttirilmis gerceklik
cihazlari ile algilayip yasamaya
kalkmak.

Mesela goziimiize koydugumuz
lensler araciligi ile normal diin-
yayi deneyimlerken bir taraftan
da karsimiza cesitli sanal nesne
ve bilgilerin ¢iktigi bir gelecek
olabilir. Sosyal medya devlerinin
sonraki hedeflerinin bu olaca-
g1 kanaatindeyim. Bunun ise
insanlik icin yikici olabilecegini
disunuyorum. Giinlimiizde bile
¢ogumuzun sosyal medya he-
saplari bizle ilgili insanlarin bilgi
topladigi bir mecra iken, boylesi
bir gelecekte insanlara baktigi-
miz anda onlarla ilgili tim temel
bilgilere ulasabilecegiz.

Dahasi insanlari dini inanclari,
diinya gortsleri, ilgilerine gore
renklendirip insanlari kolayca
fisleyebilecegiz. Bir diikkana

girdiginizi disiindn, isletme sizin

ilgi alanlarinizi, neleri almayi
sevdiginizi, ne kadarlik bir gelire
sahip oldugunuzu rahathkla
gorebilecek. Tabii her sey size
“daha iyi hizmet” sunabilmek
icin yapilacak. Boylesi bir din-
yada her yaptigimiz sirketler
tarafindan diizenli olarak takip
edilebilecek.

Melez bir alem

Meta ile gercek evrenleri
birlestiren bu melez evren
bilgi alisverisini de ciddi
oranda etkileyebilir. Arttiriimis
gerceklik cihazlari hosumuza
gitmeyen bazi gerceklerin
gizlenmesinde kullanilabilir.
Gecekondulardan rahatsiz
miyiz, tek tusla bloklayabilir ve
onlarin géziimiizden silinmesini
saglayabiliriz. Hosumuza
gitmeyen fikirleri filtreleyebilir
ve diinyay! diledigimiz sekilde
algilayabiliriz.

METAVERSE
YASADIGIMIZ
GERCEK FiziKi
DUNYANIN

PARALELINDE

YER ALAN,
SANAL BIR
DUNYA iLE

KULLANICI-
LARA CESITLI
AVATARLARLA
PARALEL YA-
SAMLAR YA-

SAMA IMKANI
SUNACAK.

Bu diinya birilerine ¢ekici
gelebilir, ama boylesi bir

evren ciddi radikal insanlar
doduracaktir. Ustelik bu filtreler
kolayca devlet ve sirketler
tarafindan kullanilarak algimiz
yonetilebilir. Mesela sosyal
medya sirketi onlara reklam
vermeyen urlnleri bize daha
sonuk gosterebilir ya da
tamamen algimizin disina
itebilir. Boylesi bir dlinyada
0zel hayatimiz disinda sirketler
algimizin da sahibi olabilir.

isin kétiisii bu hibrit evrenden
kopmanin kolay olacagini

da sanmiyorum. Boylesi
yaygin kullanim alanlari olan
bir teknolojiye kisa sure
icerisinde bagimh olacagimiz
kanaatindeyim. interneti

ele alalim, calisan bir kisinin
internetten kopmasi mimkiin
degildir. internetsiz yasamayi
segen bir birey, sosyal, ekonomik
hatta entelektiiel olarak geri
kalmayi goze almalidir. Aynisi
bu hibrit teknoloji icin de gecerli
olacaktir. Hatta akilli evler,
yollar ve isyerlerinin artmasi
ile glindelik hayatimiz bu
teknoloji ile entegre bir sekilde
calisacadi icin bu teknolojiden
uzak yasamak konforumuzu da
olumsuz etkileyecektir.

Metaverse ile gercek

dinyanin melezi zararli olmak
ve diinyamizi distopyaya
donustirmek zorunda degil.
Hayatimiza ¢ok sayida
kolayliklar da saglayabilir.
Ancak bunlarin kullanim sekilleri
ve nasil gelismeleri gerektigi

ile ilqili kararlari sirketlere
birakamayiz. Akademilerin ve
distince liderlerinin teknolojik
gelismeleri yakindan takip
etmesi ve daha yayginlasmadan
bunlarin insanligin zararina
olacak yonlerde evrimlesmeleri
icin stratejiler belirlemeleri
gerekiyor. Aksi halde ¢cok ge¢
olabilir.



