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METAVERSE VE YAPAY ZEKA TEKNOLOJILERININ DEGISEN
KULLANICI BEKLENTILERINE HITABEN METAHUMAN iLE SOSYAL
HAYATIN SANAL ETKILESIMLERI

Tarih boyunca insanlik gokyliziindeki cisimleri merak etmistir.  Yapay zeka
teknolojisinin ve li¢ boyutlu modellerin dijital alanda gelismesiyle birlikte uzay meraki
bilgisayarlara aktarilmis ve sanal evrenler yaratma fikri ortaya ¢ikmistir. En baslarda
sadece eglence amagli oyunlar {izerinde gelisim gosterse de zamanla tiim sektorlerin
ilgisini ¢ekecek gelismeler yasamis, insan {izerinde de sosyal etkilesim

uygulamalariyla kisisel kullanimlarda bile etkili olacak kadar yol katetmistir.

Akillr telefonlarin hayatimiza girmesiyle birlikte sosyal etkilesimler dijital
ortamda daha fazla artmis, kullanilan platformlar da sosyal medya platformlari olarak
adlandirilmigtir.  Zamanla insanlarin sadece eglence amagli degil gilindelik
ithtiyaglarmin tiimiine hitap edecek sekilde gelisen bu teknolojiler amaci diginda bir¢cok

alanda da yayginlagmistir.

Bu ¢alismada metaverse sanal evren ekosistemi basta olmak lizere bu kavramla
ilgili yapay zeka, internet ¢aginin gelisimi ve web teknolojisi incelenmis, sanal evren
etkilesimi i¢in gerekli olan metahuman iizerinde sosyal etkilesimlerin analizi yapilmus,
uygulama ve Orneklerle desteklenmistir. Metaverse sanal evrenlerinde gezinti igin

gerekli argiimanlar ve insan hayatina etkileri ana konu olarak ¢alismaya eklenmistir.
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ABSTRACT

VIRTUAL INTERACTIONS OF METAHUMAN AND SOCIAL LIFE:
ADDRESSING THE CHANGING USER EXPECTATIONS OF THE
METAVERSE AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE TECHNOLOGIES

Throughout history, humanity has been curious about objects in the sky. With
the development of artificial intelligence technology and three-dimensional models in
the digital field, curiosity regarding space has transferred to computers, and the idea
of creating virtual universes has emerged. Although it was initially only developed for
entertainment purposes in games, it has undergone significant advancements over
time, attracting attention from all sectors. It has come a long way, even being effective

in personal use through social interaction applications for individuals.

The introduction of smartphones into our lives has led to an increase in social
interactions in the digital environment, and the platforms used for this purpose are
called social media platforms. These technologies, which have evolved to cater not
only to people's entertainment but also to their daily needs, have become widespread

in many areas beyond their original purposes.

This study focuses on the metaverse virtual universe ecosystem, artificial
intelligence related to this concept, the development of the internet age, and web
technology. It examines the analysis of social interactions in the metahuman, which is
crucial for virtual universe interaction, and supports it with applications and examples.
The study also includes discussions on navigation in the metaverse virtual universes

and their effects on human life as the main subject.
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SOZLUK

Sanal diinyada bazi kisilik 6zelliklerini barindiran somut
gorinim

(Algoritmik islemde) mesaj1 veya veri setini temsil eden tek
say1

Blokzinciri, verilerin dijital ortamda sifrelenerek kaydedildigi
bir tiir kayit defteri ya da kayit listesi

Miize, kiitiiphane, sergi, hayvanat bahgesi vb.ni yoneten ve
etkinliklerini diizenleyen yetkili kimse

Sanal evren, gergege yakin sanal diinya

Sanal evrenlerde kullanicinin somutlasmis goriiniimii

Sanal Gergeklik, teknoloji kullanilarak olusturulan kurgular
ile gercek ve hayalin birlestirilmesi

Virtual Reality, Sanal gerceklik gozligi
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GIRIS

Yapay zeka teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bir¢ok yeni teknoloji ortaya
¢ikmis, bazilar1 sadece fikir olarak kalmis, bazilar1 da metaverse gibi geliserek

biliylimeye ve insanlarin ilgisini cekmeye devam etmistir.

Metaverse sanal evrenler kulaga bir teori gibi gelse de aslinda bilgisayarlarin
icinde yasayan bir nevi uzaydir. Evren olarak ifade edilmesinin sebebi yeni bir
teknoloji oldugu i¢in heniiz evren kadar kiiciik olarak dile getirilmektedir. Aslinda
gelecegi cok parlaktir ve evren kelimesi uzaya dahi doniisebilir. Bilgisayarlarin tek
basmna ya da birbirlerinden yardim alarak olusturduklar1 bu evrenlerde insanlar
kullanict olarak gezinti yapabilir, ancak buradaki eskiye gore temel fark bu evrenin ii¢
boyutlu olmasi ve kisinin bazi ekipmanlar yardimiyla kendini o anda orada olarak
gorebilmesidir. Birinci boliimde bahsedilecek olan metaverse teknolojileri aslinda 6zet
olarak bundan ibarettir. Evrenleri olusturan firmalar yapay zeka ve metaverse
teknolojileri tizerine calisarak li¢ boyutlu gezintiyi ve {i¢ boyutlu izlemeyi en iyi
seviyeye getirmeye caligirlar. Boylece bilgisayarlarin ilk cagindaki oyunlar gibi ne ¢ok
kotii bir goriintii ne de yirminci ylizyil sonlar1 gibi pastel bir goriintii degil, gercek
gorlintiiye yakin bir deneyim vadederler. Birinci boliimde bu ekosistemin detaylar1 ve
icerigi hakkindaki belli bashh konular ele alinacak, avantajlari ve dezavantajlari

yorumlanacaktir.

Ikinci béliimde ise yapay zeka teknolojilerinin katkilarmdan ve terminolojik
yapisindan bahsedilecektir. Burada aslinda yapay zekanin tezin ana konusu olan
metaverse ile 1lgisi bir yana, kendi i¢cinde de ayr1 ve genis bir kavram yelpazesi bulunan
yapay zeka teknolojilerinde insan beyni baz alinarak modelleme yapilmis olsa da
heniiz ne yazik ki insan beyni gibi islem yapacak seviyeye gelememistir. Insan beyin
boyutlar1 ortalama olarak disardan gordiglimiiz kafatasinin igine sigacak
boyutlardadir ve zeka icinde saklidir. Ancak bilgisayar teknolojileri donanim
bagimlidir ve donanim ne kadar artirilirsa o kadar fazla verim alinir. Gergek hayatta
ise bir ¢ocuk bir yetiskinden zeki olabilir, yani bunun boyutla bir ilgisi yoktur. En
azindan insan zekasi gibi ¢alismaya c¢alisan bu teknoloji bazi alanlarda ¢ok basarili

olmus, insanlar1 benzer ve rutin islerden kurtarmaya baslamistir.



Internet deyince akla gelen ve diinyay: saran bir ag olarak ifade edilen web
teknolojileri de gelismelerden etkilenip yeniden sekillenmeye baglamistir. Ugiincii
boliimde internette gezinmenin tarihgesi ve kronolojik olarak web teknolojisinin
mantig1 anlatilmaktadir. {lk zamanlarda sadece herkesin ya da kurumun kendine ait
statik sayfalarinin oldugu asamaya Web 1.0, birileri tarafindan internet siteleri kurulup
kullanicilar tarafindan dinamik olarak igerisine koyulacak olan icerigin belirlendigi
asamaya Web 2.0, hem platformun hem de igerigin bilgisayarlar tarafindan yaratildig

yakin gelecekte karsimiza gelecek olan asamaya ise Web 3.0 denir.

Bilgisayar oyunlarinda belli bagli ekipman kurali vardir. En azindan oynanacak
oyunda klavyedeki tuslar ezbere bilinmeli ve hangi tusun ne ise yaradig
Ogrenilmelidir. Ciink{i oyunu oynarken oyundaki islevleri yerine getirmenin en basit
yontemi budur. Dordiincii bolimde bahsedilecek olan metahuman terimi, tam
anlamiyla klavyedeki tuslar1 ezbere bilme zorunlulugu gibi bir zorunluluk olacaktir.
Metaverse evrenlerinde dolagsmak ya da ii¢ boyutlu oyun oynamak i¢in bu diinyayla
baglanti kurmanin tek yolu, bir {i¢ boyutlu karakter gibi kendini o oyunun igine
atmaktir. Internet bagimli bu tarz oyun ve platformlarda diger kullanicilar da vardir ve
iic boyutlu olarak baglanti saglandiginda kullanicilar birbirlerini goreceklerdir.
Onceden oyunlarda baslangi¢ ekraninda 6nden se¢meli hazir oyun karakterleri olsa da

metaverse ekosisteminde kendi karakter gériinlimiinii yaratman miimkiindyir.

Karakter olusturma konusunda belli bash kurallar olsa da her kullanic1 kendi
karakterinin neye benzeyecegi konusunda ozgiirdiir. Kendi tasarladigi karakterle
cesitli aktiviteler yapan kullanicit zamanla karakteriyle 6zdeslesir ve biitlinlesir. Nasil
ki kendi iistiine bagina giyim kusamina dikkat ediyorsa karakterine de bunlar1 yansitir.
Boyle olunca da karakterle duygusal bag kurmamak imkansizlasir. Aslinda en basta
temel hedef bu olmasa da bazi gelismeler insanlarin kullanimindan sonra yon

degistirebilir.

Insan bedenine benzer bir sanal beden, ama diinya kurallarindan 6zgiir bir
karakter her insanin ilgisini ¢ekecegi i¢in metahuman terimi zamanla insanlar arasinda

bilinir hale gelmistir.
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Metaverse teknolojileri ve temel kavramlari metaverse ekosistemini anlamak
icin gereklidir. Her ne kadar donanim bagimli olsa da giiniimiiz teknolojisine yabanci
ve yeni bir terimdir. Bu bulustan Once insanlar oyun oynayacaklar1 zaman
bilgisayarlarina ytikleyip klavye ve fare yardimiyla istedikleri oyunu oynayabiliyordu
ya da internet arastirmasi yapilacagi zaman belli basli internet arama motorlari ile
istedikleri bilgiye wulasabiliyorlardi. Video izleyecekleri zaman da nereden
izleyecekleri belliydi. Aslinda her sey basit¢e tasarlanmisti. Gelisen sadece bu sabit
tiriinler oldu. Klavyedeki birkac tus ve birkac fare hareketiyle her sey ¢ok kolaydu.
Bilgisayar kamerasma bile ihtiya¢ olmadikca rastlamak zordu. Internet ve
bilgisayarlar, kisisel kullanim i¢in birer eglence araci, profesyonel kullanim iginse
sadece islerin daha kolay yapilabildigi bir aracti. Ancak metaverse ekosistemi, hayatin
tim alanini i¢ine almay1 hedefler. Bilgisayar ve internet basinda vakit gegirmek
insanlar1 asosyallikten ¢ikarabilecek ve insanlar daha sosyal olabilmek i¢in metaverse

ekosisteminde hizlica yerlerini alacaklardir.

[k ¢aglardan bu yana insanlar her donemde gokyiiziinde gordiikleri sekil ve
1s1klart merak etmislerdir. Hatta bir¢ok topluluk zamanla gordiikleri bazi cisimlere dini
anlam yiiklemis, onlarin istiin varliklar oldugunu diisiinmiislerdir. En baslarda bu
cisimler ulagilamaz gibi goriinse de yakin tarihte gelisen teknoloji ile gok cisimleri
smiflandirilmis, bazilarinin 6zellikleri ve islevleri tanimlanabilmistir. Bir teleskopla
ya da ¢iplak gozle gokyliziinde goriilebilen tiim her seye de evren adi verilmistir. Nasil
ki insanlik evrenler ve diger gezegenlerde yasama fikrini her donem hedef kabul
etmisse, teknolojik yenilikler bu alanda da bazi fikirler ortaya koymustur. Tam anlami

olmasa da sanal evren anlamina gelen “metaverse” ekosistemin sadece baslangicidir.

1. TEMEL KAVRAMLAR
Metaverse temel kavramlari olarak baslica bilgisayar ortaminda yaratilan
dijital diinyaya sanal evren, kullaniciyr sanal diinyaya tamamen kaptirmanin tam

karsilig1 olan kavrama sanal gergeklik, dijital nesnenin gercek ortamla entegrasyonuna



artirtlmis gergeklik, sanal hayatin ger¢ek diinyayla birlesmesine karma gerceklik ve

bunlarin birkagini barindiran kavrama ise genisletilmis gerceklik denir.

1.1. Metaverse (Sanal Evren)

Insanlarin ilk baslarda daha ¢ok eglence amacl kullandig1, daha sonradan ise
i, egitim ve hatta siyaset i¢in de kullanabilecekleri, modern bilgisayarlar tarafindan
olusturulan sanal diinya simiilasyonuna metaverse denir. Ilk olarak Neal
Stephenson’un 1992 yilinda yayimladigi distopik bilim kurgu romani olan Snow
Crash’de literatiire gegmistir. O yillarda ilgi ¢ekici olmasinin sebebi ise ger¢ek hayatta
pizza kuryesi olan birinin bu romanda yaratilan evrende bir kilig ustas1 olabilmesiydi.
Insanlar kendilerine gergek goriiniimlerinden farkli olarak birer sanal insan viicudu
olustururlar ve bu sanal evrende gercek diinyada ulasamadiklar1 seylere daha kolay
ulasabilirlerdi. Bu sayede kendi avatarlarimi istedikleri gibi sekillendirebilirlerdi.
Romanda s6z edilen sanal diinyada yaklasik 15 milyon avatar varken, romanin

yayimlandigi yil Sekil 1°deki gibi diinyada 15 milyon internet kullanicist yoktu.
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Sekil 1. Diinyada internet Kullaniminin 1990-1995 Yillar1 Arasi Milyon Niifus
Bazinda Gosterimi

Kaynak: Our World In Data. (2022). Number of people using the internet. Mart 2023 tarihinde
https://ourworldindata.org/grapher/share-of-individuals-using-the-internet adresinden alind1
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Kelime anlami olarak, “meta” ve “verse” sozcik birlesiminden olusan bu
terim, Yunanca kokenli oniine geldigi kelimenin tizerinde olmay1 ifade eden; 6te, sonra
anlamlarini da tastyan “meta” ve Ingilizce’de evren, diinya anlamina gelen “universe”
kelimelerinin birlesiminden olusan “metaverse” terimi, evren Otesi anlamina gelir.

Halk arasinda en ¢ok kabul géren ve kullanilan terim ise sanal evrendir (Terzi, 2022).

1.2. Sanal Gerg¢eklik (Virtual Reality)

Sanal gerceklik ya da evrensel adiyla “Virtual Reality”, bir bilgisayar ya da
bilgisayar yeteneklerine sahip herhangi bir sanal ger¢eklik aygitiyla {i¢ boyutlu sanal
diinyaya gecmeyi saglar (Nalbant & Uyanik, 2021).

Bilgisayarin insan gibi davranmasi, gérmesi ve bazi duyulara insan gibi tepki
vermeyi saglayan bilgisayarda gorii bilimine dayanarak olusturulan 3 boyutlu grafikler
ve sahneler araciligiyla, kullaniciya sanal bir evren olusturur. Gergek viicut {izerine
yerlestirilen ya da takilan bazi ekipmanlar sayesinde insanin sanal evrenle iletisime
gecmesi hedeflenir. Kafa ve el-kol hareketlerini izleyerek de tepki verecek sekilde
gelistirilmistir. Bu ekipmanlar belli basli hesaplamalar yaparak sanal evren ve insan
etkilesimini artirir. Gergek diinya ile sanal evren arasindaki bagi en giiclii seviyede
tutmaya ¢alisir. Bu ekipmanlardan en ¢ok bilinen ve kullanilan, bu teknolojinin erken
donemlerinde dahi denenmis olan aygit VR gozligiidiir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte maliyeti diisen VR gozliikk ilk zamanlarda Facebook’un sirketlerinden olan
Oculus VR tarafindan piyasaya 2012 yilinda siiriilen Oculus Rift ve 2015 yilinda
Samsung ortakligiyla piyasaya siiriilen Gear VR sanal gergeklik gozligiidiir. HTC
firmasi tarafindan Nisan 2016 yilinda piyasaya siiriilen Vive sanal gerceklik gozligii
ise biiyiik teknoloji firmalarinin bu konunun ne denli {izerine diistiikleri ve firsati
kacirmama egiliminde olduklarini gostermektedir. VR Gozlik gozlerin tamamini
kaplayacak sekilde on tarafi kapali olan ya da bir telefon sigacak kadar alani olan
kafaya sabitlenen gozliik kismi ve alt cihazlardan olusur. Alt cihazlar ise joyistik veya
kulaklik gibi yardimci ekipmanlardir. Gézliigiin telefon oniine telefon takilabilen ilkel
modellerinde ise, 3 boyutlu bir gériintiiniin kullaniciya izletilmesi, sanal evrene basit
de olsa daha diisiik maliyetle giris yapmay saglar. Cogunlukla 360 derece videolarda

kullanilan bu yontem, bir video barindiric sirket olan Youtube tarafindan Mart 2015



yilinda 360 derece video ¢ekebilen kameralarla ¢ekilen videolarin platforma
yiiklenmesiyle daha bilinir hale gelmistir. Onceden yiiklenen herhangi bir 360 derece
videoyu, sanal gerceklik gozliigl takarak 3 boyutlu seyretmek miimkiin hale gelmistir.

Sekil 2. Oculus VR Sirketi Tarafindan Uretilen Sanal Gerg¢eklik Gozliigii,
Oculus Rift CV1 Modeli

Kaynak: Wikipedia. (2022, 26 Aralik). Oculus Rift CV1. Mart 2023 tarihinde Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift CV1 adresinden alind1

Sekil 2’deki gozligiin disinda mikrofon, kamera ve ele takilabilen joyistik
sayesinde bu teknoloji i¢in gelistirilen oyunlarin i¢ine dahil olmak miimkiindiir. Oyun
disinda global film ve dizi platformu olan Netflix tarafindan gelistirilen 3 boyutlu film
ve dizi izlenebilir, interaktif igerikleri kullanilabilir hale getirmistir. Ya da Google
Earth VR sayesinde gelistirilmis haritalar sayesinde diinyanin iistiine ugarak herhangi
bir yere aninda gidebilecek veya istenilen sokakta yiiriiyebilecek sekilde

kullanilabilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisini kullanan sirketler ve sanal gerceklik {riinleri
ireten Uretici sayis1 giin gectikge artmaktadir. Bu da gelecegin tarihi ile ilgili bir
tahminde bulunmayr kolaylastirdigi gibi, kullanic1 sayisi arttikca da gelisimini

stirdiirmeye devam edecegi anlamina gelmektedir.

1.3. Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality)

Gergek diinya ve sanal evreni birlestirmeyi hedefleyen artirllmis gergeklik,
temelde insan hayatin1 kolaylagtiracak temel diizeyde ya da profesyonel islerde
kullanilabilecek ¢esitli argiiman ve araglarin gelismis teknolojik unsurlar sayesinde

bilgisayar tarafindan olusturulan goriintii, ses ya da konum bazl girdilerle kullaniciy1



yonlendirmeyi amaglayan yar1 ger¢ek yari sanal bir teknolojidir. Artirilmis gergeklik

gercgek diinyadaki goriisiin bir bilgisayar tarafindan islevinin artirilmasini amaglar.

Sekil 3. Akbank Mobil Uygulamasi1 Artirillmis Gergeklik ile En Yakin Sube ve
ATM Bulucu

Kaynak: Akbank. (2023, 01 Nisan). Akbank Mobil uygulamasi. Mart 2023 tarihinde Akbank:
https://www.akbank.com adresinden alindi

Sekil 3’te goriildiigii tizere Akbank mobil uygulamasinda sube ve ATM bulma
ozelliginde artirillmig gergeklik teknolojisi kullanilmis olup kamera araciligi ile GPS
ile konum bilgisi alarak telefonun mevcut konumuyla 6nceden belirlenmis sube ve
ATM koordinatlarina olan uzaklik otomatik olarak kullaniciya gosterilmektedir.
Telefonu 360 derece dondiirdiik¢e sistem yeniden caligsmakta ve ¢evredeki tiim sube
ve ATM’leri gostermektedir. Boylece kullanici harita uygulamasi aligkanligl ya da

koordinat bilgisi olmadan da kolayca hedefine ulasabilecektir. Eger kullanict



kamerada goriintiilenen tarafa dogru yiirimeye baslarsa yakinligi metre bazinda

kendisine gosterilecek ve bdylece yanilgl en aza inecektir.

1.4. Karma Gergeklik (Mixed Reality)

Insanin gercek diinya ile sanal evren arasinda bag kurmasini saglayan sanal
gerceklik teknolojisi ve etrafindaki gercek diinyaya sanal diinyadan bazi arglimanlar
ekleyen artirilmis gercekliginin birlesmesinden olusan kavrama karma gergeklik denir.
Etraftaki her seyi bir kamera araciligiyla bilgisayara aktarip, sanal evreni siirekli
yeniden tasarlama ve anlik olarak interaktif ¢ikarimlarda bulunma islemini gelismis

teknoloji sayesinde hizlica yapar.

Gergek diinyada bir is yaparken, egitimdeyken ya da bir monologda, insanlar
birbirlerini ve lizerinde konustuklari seyi gordiiklerinde daha siki bir bag kurarlar, bu
sayede anlama, 6grenme ya da duygu geg¢isi ve paylasim daha hizli olur. Mimarlarin
tizerinde fikir yiirlittiigii bir ev plan1 eger diger insanlar tarafindan da anlasilabilir
sekilde goriilebiliyorsa insanlarin mimarlar1 anlamalar1 daha kolaylasir (Billinghurst

& Kato, 1999, 261).

1.5. Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality)

Genigletilmis gerceklik, bildigimiz tiim metaverse terimlerinin birlesiminden
olusan teknolojiye verilen isimdir. Sekil 4’te goriilecegi tizere Sanal Gergeklik (VR),
Artirllmis  Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR) teknolojilerinin bir araya

getirilmesiyle olusur.

GENISLETILMi$ GERCEKLIK (XR)

A T
A AR
GERGCEK HAYAT (RL) ARTIRILMIS GERCEKLIK (AR) KARMA GERGEKLIK (MR}  SANAL GERCEKLIK (VR)
] o

Fziksel gergek: yasam nesnesi Dijital nesnenin gerek ortama Sanal hayatin gergek dinya ile Kulanicy1 sanal dinyaya tamamen
etrafimizi sardi birlegmesi kaptimak

Sekil 4. Sanal Evren Spektrumu

Kaynak: Cavus, N., Al-Dosakee, K., Abdi, A., & Sadiq, S. (2021). The utilization of augmented reality
technology for sustainable skill development for people with special needs: A systematic literature
review. Sustainability, 13(19), 10532.



2. GELISIM SURECI

Teknoloji her zaman diinya {izerindeki birka¢ oncii firma ya da o firmalarda
calisan miihendisler tarafindan gelistirilmistir. Bu da katma deger olarak firmalara kar
saglamakta, insanlara ise gelismis Ozellikleri kullanma firsati vermektedir. Tarih
sahnesinde giiglii karakterler her zaman etkilerini gostermistir. Bu alanla ilgili olan
teknoloji sirketlerinin sahipleri de metaverse ekosistemine deger vermis ve yatirim

yapmuistir. Bu sayede halen daha gelisimini siirdiirmektedir.

2.1. Tarihce

Metaverse evrenine en yakin deneyimi Snow Crash adli romaninda yasatan
Neal Stephanson modern teknoloji iizerindeki etkisini 2000 yilinda Jeff Bezos
tarafindan kurulan 6zel havacilik iireticisi ve yoriinge alt1 uzay ugusu sirketi Blue
Origin’i kurmasi i¢in ilham vererek gosterdi. Stephanson daha sonradan bu sirketin
kidemli danismani olarak 2006 yilina kadar ¢alismaya devam etti. Giliniimiizde Blue
Origin, Elon Musk’un SpaceX sirketine yakin bir pozisyonda yer almaktadir. 2001
yilinda kurulan vizyonlarinin biiyiik bir kismin1 Snow Crash’de benzer bir {iirlinden
alan ve sonradan adi Google Earth olacak olan Keyhole sirketinin iki kurucusu da
zamaninda Stephanson’u sirketlerine almak istediler. Stephanson, 2014-2020 tarihleri
arasinda yine calismalarindan ilham alan bir karma gercgeklik sirketi olan Magic
Leap’de bas fiitilirist olarak ¢alismaya devam etti. Daha sonra Google, Alibaba ve
AT&T gibi sirketlerden yarim milyon dolara yakin yatirim alan Magic Leap sirketinin

degeri 6.7 milyar dolara ulasti.

Daha da eskiye gittigimizde, Stanley G. Weinbaum bugiinkii sanal gerceklik
gozIligiinii andiran, insana hikayenin i¢inde oldugunu hayal ettiren “Pygmalion’s
Spectacles” adli kisa Oykiistinde sihirli bir gozliikkten 1935 yilinda bahsetti. Philip K.
Dick ise “The Trouble with Bubbles™ dykiisiinii yazdig1 1953 yilinda, insanlarin uzayin
derinliklerini kesfettikleri ancak hi¢bir zaman bulmay1 basaramadiklar1 bir ¢agda
gecer. Birkag yil sonra Isaac Asimov’un yazdig1 “The Naked Sun” adli romaninda yiiz
yiize etkilesim ve fiziksel temasin oldugu, sosyallesmenin ¢ogunun hologramlar ve 3D
televizyonlarla oldugu bir diinya tanimlandi. 1984’te William Gibson tarafindan

piyasaya siiriilen siber uzay terimini popiilerlestiren ‘“Nouromancer” adli romaninda



siber uzayin gorsel soyutlamasi olarak “Matrix” terimini kullandi. 1999 yilinda Lana
ve Lilly Wachowski tarafindan insan irkin1 ve diinyay1 fetheden zorba bilgisayar
robotlarin 2199 yilindaki olusturduklari simiilasyonu beyaz perdeye aktarildi (Ball,
2022).

Baglarda daha c¢ok bilim-kurgu ya da simiilasyon seklinde hayal edilen

metaverse, zamanla hayatin dnemli bir pargasi haline gelmeyi basardi (Ball, 2022).

3. KULLANIM ALANLARI

Giinliik hayatta kullanilan birgok ara¢ gere¢ ve ekipman hayati daha kolay bir
hale getirmek i¢in vardir. Boyle oldugu i¢in de iiretici firmalar, insan ihtiyaclarini takip
ederek {iriin gelistirmek zorunda kalmislardir. internet teknolojisinin gelismesi ve
metaverse ekipmanlarinin niifusun bir kisminin eline ge¢mesi de bu firmalarin
metaverse alaninda {irlin gelistirme yapmasini zorunlu kilmistir. Kér amacl ya da kar
amaci glitmeyen kurumlar, adlarin1 yagatmak i¢in metaverse alaninda kendi iiriinlerini
gelistirmisler, insanlarin kullanimina sunmuslar ve devamli ar-ge yapmaya 0zen

gostermislerdir.

Sekil 5’te goriildiigii tizere erken donem cep telefonu pazarinda Nokia uzun
yillar pazarin neredeyse yarisina hakimdi. Ancak 2010 yilinda akilli telefonlarin devri
baslayinca, sirket kendisine pazarda neredeyse yer bulamadi. Sirket her ne yaptiysa da
treni kagirmis oldu ve pazar1 kendinden sonra gelen ama yenilige yatirim yapmis olan

sirketlere birakmak zorunda kaldh.
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Sekil 5. Nokia, Apple Ve Samsung Global Market Paylasim

Kaynak: Rychtowska-Musial, E. (2018). Real options. The nash bargaining solution and the coco-
value in the real options games between asymmetric firms. Dusseldorf: Theory Meets.

3.1. Yeni Nesil Oyunlar

Oyun teknolojilerinde bir¢ok alanda kullanilan metaverse teknolojileri, ¢esitli
amaclarla tiim oyun hikayesinde ya da oyunun belli bash kisimlarinda kullanilacak
sekilde yeni nesil oyunlarda gelistirilmektedir. Baz1 oyunlar tamamen sanal evrende
gecerken, bazi oyunlar ise sadece metaverse tarafindan hayatimiza giren ekipmanlari
kullanir. Siirekli ilerleyen bu teknolojiye bir¢ok oyun ve oyun konsolu firmasi da
hizlica uyum saglamistir. Son zamanlarda en ¢ok popiiler olan yeni nesil oyunlardan
Mart 2020°de eski oyun {ireticisi Valve tarafindan piyasaya siiriilen hayatta kalma
temali “Half-Life: Alyx” oyunu tamamen sanal gerceklik ekipmani bagimli olarak
tasarlanmistir ve 3 boyutludur. Oynamak i¢in mutlaka SteamVR uyumlu bir karma
gerceklik gozliigline ihtiya¢ vardir. Tamamen ekipman bagimli oldugu igin
ekipmanlara sahip olmayanlar oyunu oynayamaz. Hatta daha sonradan oyunun sadece
2 boyutlu olarak ekipmansiz sekilde oynanabilir versiyonunu hayata gegirmeyi

diistinseler de bu miimkiin olmamistir (Kuchera, 2020).

Axie Infinity, Decentraland, Sandbox, Illivium ve Chain of Alliance gibi
oyunlar da bu alanda piyasaya siiriilmiis ve yatirimcilari tarafindan desteklenmeye,
gelistiricileri tarafindansa siirekli gelisen metaverse evreninde ayakta kalmaya

calismaktadir.
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3.2. Egitim ve Ogrenim

Gelisen teknolojiyle birlikte egitim ve Ogrenim alaninda Ogretmen ve
O0grencinin sanki karsi karsiyaymis gibi online bir program araciligiyla iletisim
kurmasi ve bu sistemin verimliligin artmasi tamamen artan kullanici sayisina baglh
olarak yaygimlasmstir. Ozellikle sozel dersler basta olmak {izere zamanla laboratuvar
dersleri de online olarak islenmeye baslamistir. Egitim sistemi yiizyillar boyunca
gelistirilmistir. Egitim modelini bastan sona degistirebilecek olan bu teknoloji,
giinimiiz nesli Z kusagi i¢in standart bir durum olarak karsilanmaktadir.
Dogduklarindan beri dijital teknolojiyle tanistilar ve bilgisayar, telefon, akilli saat,

akilli televizyon gibi cihazlarla kusatildilar (Lin, Wan, Gan, Chen, & Chao, 2022, 1).
Tablo 1°de goriilecegi lizere geleneksel egitim, online egitim ve metaverse
egitim alanlarinda karsilagtirmalar yapilmistir. Egitim alaninda ekipman, 6grenme tipi,

O0grenme amaci ve yontemine gore analizlere yer verilmistir.

Tablo 1. U¢ Egitim Tiiriiniin Karsilastiriimasi

tablet

Geleneksel Egitim Online Egitim Metaverse Egitim
Konum Okul Okul, ev Okul, ev
Ekipman Kitap, kalem, tahta Bilgisayar, telefon, Beyin-bilgisayar ara

yiizi, giyilebilir
cihazlar

Ogrenme tipi Bire ¢ok Bire bir, bire ¢ok Bire bir, bire ¢ok

Ogretici Ogretmen Bilgi paylasici Bilgi paylasici

Ogrenen Ogrenci Ogrenci Ogrenci

Ogrenim icerigi Sosyal ve doga Ilgi alani, sosyal ve Cok Yonli Egitim
bilimleri doga bilimleri

Ogrenme amaci Kigisel egitim Kisisel egitim, ufku Ozellestirme

agmak
Teknoloji Destegi Yok Web 2.0 Web 3.0

Kaynak: Lin, H., Wan, S., Gan, W., Chen, J., & Chao, H.-C. (2022). Metaverse in education: Vision,
opportunities, and challenges. International Conference On Big Data (Big Data). Osaka, Japan: IEEE.

Onceleri internet erigimi kisitlilig1 ya da internet hizinin yavas olmasi sebebiyle
egitimin bilgisayarlar aracilifiyla online olarak yapilmasi neredeyse imkansiz
haldedir. Ozellikle iiciincii smif diinya iilkeleri igin internete erisim ¢ok kisithdur.

Mobil internet teknolojilerinin gelismesi ve 5G veri aktarimi sayesinde mobil
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cihazlarla birlikte internet erisimi son 10 yila gére neredeyse iki katina ¢ikt1 (“Share

of the population using the Internet”, 2022).

Metaverse egitim alan1 basit¢ce 6gretmen ve 6grencilerin birbirleriyle iletisime
gecebilecegi iic boyutlu sanal bir sinif ya da amfi olabilir. Bu sanal siifta 6grenciler
kendi avatarlariyla birlikte derse katilim saglayabilir ve ii¢ boyutlu modellerle gorsel
olarak ders igerigine ulasabilirler. Gergek hayatta miimkiin olmayan soyut kavramlari
dahi bilgisayar ortaminda canlandirabilir ve bu kaynaklara ulasabilirler. Ornegin; tip
egitimi alan Ogrencilerin gergek bir ameliyata girmeleri teknik olarak miimkiindiir
ancak pratikte tiim 6grencilerin tek tek ameliyata girmeleri vakit agisindan ve ayni tiir
hastayr bulmalar1 agisindan zordur. Ama olusturulan bu sanal sinifta, ameliyat
simiilasyonu ile gergege yakin goriintiiller ve senaryolar Ogrenciler tarafindan
izlenebilir, interaktif yanitlar verilebilir ve simiilasyon manipiile edilebilir. Boylece
izlenen sonuglar da hastada yasam kaybina yol agmayacagi gibi, bu simiilasyonlara
sonradan erisim ¢ok daha kolay olacaktir. Yine diger bir 6rnekte ise mimarlik sinifi
Ogrencileri daha Onceden modellenmis antik cagdaki bir yapiyr kolayca
gorlntiileyebilir. Hatta en ince detay motiflerine kadar inebilir ve ii¢ boyutlu yapinin
etrafin1 360 derece olarak kolayca inceleyebilir. Ya da tiim siif topluca bir antik kenti
ziyaret edebilir, eski kalintilar1 inceleyebilirler. Bunlart yapmak i¢in bulunduklar
yerden bagka bir yere seyahat etmelerine ya da konaklama masrafina girmelerine gerek
yoktur. Normal sartlarda sadece gelismis mikroskoplarla goriintiilenebilecek olan bazi
canli organizmalar1 goriintiilemek artik bu teknoloji sayesinde daha kolaydir. Daha
kiicik DNA sarmalim1 bile iic boyutlu modellerle kolayca goriintiileyebilirler.
Galaksileri ve gezegenleri sanki bir uzay aracindaymis gibi inceleyebilirler. Gelismis
iklim modelleri sayesinde tiim 6grenciler aninda kurak bir ¢6le gidebilir, eger isterlerse
buraya yagmur yagdirip normalde daha uzun bir siirede yetisecek dogal habitat1 kisa

bir siire icerisinde simiilasyonda gorebilirler.

Metaverse teknolojisinin saglamis oldugu ekipman ve araglar sayesinde
evlerinden ya da internet erisimi olan herhangi bir yerden bu derslere katilabilirler
(Sekil 6). En 6nemli 6zelligi ise de tim Ogrencilerin ortalama ellerinde bulunan

internete baglanma yetenegi olan bir cihazla tiim bunlar1 yapabiliyor olmalaridir.
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Egitimde kaynaga erisim ¢ok 6nemli oldugu gibi, glinlimiiz diinyasinda halen
daha egitim alamayan ylizbinlerce insan vardir. Gerek seyahat gerek maddi
yetersizlikten dolay1 egitim alamayan insanlar bu sayede kendilerini gelistirebilir ve

rakiplerine kars1 eskiye nazaran daha sansh olabilirler.

Sekil 6. Ogrencilerin Ders Gordiigii Sanal Simiflar

Kaynak:  Villanueva, A. (2022, 02 Nisan). Conecta. Mart 2023 tarihinde
https://conecta.tec. mx/en/news/national/education/virtual-campus-tec-gives-its-first-entire-
class-metaverse adresinden alindi

Metaverse egitim teknolojileri bilgiye ¢ok hizli erigmeyi miimkiin kilmistir. Bu
sayede bilime daha fazla katkis1 olmus ve teknolojinin daha hizli gelismesine olanak
tanimigtir.  Giinlimiizde hizlica gelisen bazi metaverse egitim platformlar

bulunmaktadir (Tablo 2).
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Tablo 2. Egitim Amach Kullanilabilecek Metaverse Platformlar:

Platform Adi Internet Adresi

Engage https://engagevr.io
VIirBELA https://www.virbela.com
Minecraft https://www.minecraft.net/
Second Life https://secondlife.com

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Engage, egitimcilerin siiriikleyici egitim ortamlar1 yaratmalarini saglayan bir
sanal gerceklik platformudur. Simiilasyonlar, 3 boyutlu modeller, video ve gorseller

gibi icerikler olusturulabilir. Etkilesimli siniflarda ¢esitli sinavlar yapilabilir.

VIrBELA, ger¢ek zamanli etkinlikler olusturmay1 saglar. Ekran paylagimi ve
beyaz tahta 6zelligi sayesinde tam bir 6grenme ortami deneyimi yasatir. Sanal siniflar,

konferans salonlar1 ve toplant1 alanlar1 olusturulmasina olanak tanir.

Minecraft, bir¢ok oyuncusu olan sanal bir oyundur. Mimari sekiller sayesinde
egitimciler tarafindan cografi ve tarihi amacgh konular modellenebilir ve sunulabilir.

Ozel diinyalar ve cesitli cografik alanlar olusturulabilir.

Second Life, egitim amaghh sanal smmif ve konferans alanlarinin
olusturulabilecegi sanal bir egitim platformudur. Canli etkinlikler ve tartigmalar igin

gerekli sanal ortami saglar.

3.3. Saghk

Eski zamanlardan giinlimiize kadar her zaman hastaya teshis koymada baz
ekipmanlar gelistirilmistir. Bu ekipmanlar zamanla yerlerini bazi teknolojik cihazlara
biraksa da doktorlar hala stetoskop ve insan viicut sicakligini 6lgmek igin tibbi
termometre kullanmaya devam etmektedir. Bu yontemler her ne kadar ilkel goriinse

de tip biliminin en dnemli argiimanlari arasinda yerini korumaktadir.
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Diinyada internet teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, gonderici ve alici
arasindaki mesajin iletisim hizi tiim zamanlarin {izerinde bir performans gostererek
neredeyse anlik sayilabilecek sekilde tepki gosterdi. Bu da tiim sektdrlerin ve bilim

dallarinin ilgisini ¢ekmeyi bagardi.

3.4. Turizm

Metaverse teknolojileri, tiim alanlarda kendini gosterdigi gibi turizm alaninda
da bircok ilke imza atan Oncili sirketler sayesinde gelismeye devam etmektedir.
Japonya’da bulunan First Airlines sirketi, Tokyo’dan sanal uguslar sunarak,
miisterilerinin New York, Paris, Hawaii, Roma gibi diinyanin turistik sehir ve yerlerine
sanal ucuslarla yerlerinden bile kalkmadan seyahat etmeleri i¢in bir yatirim yapti
(Sekil 7 ve Sekil 8). Bu girisim sayesinde Oculus VR gozliikleri ile Antarktika’daki
buzdaglarinda kayak yapmak veya Machu Picchu’nun gizli hazinelerini kesfetmek
sadece birkag¢ yliz dolara mal olacakti. Google’un gelistirdigi sokaklarda 3 boyutlu
olarak gezmeyi saglayan Street View {iriinii ile entegre calisan sistem, Wikipedia
entegrasyonuyla seyahat esnasinda gezilen yerler hakkinda anlik bilgi verecek sekilde
tasarlandi. Ayn1 zamanda turistlerin gezdikleri konumlarda Google Street View’in
tarihce Ozelligi ile zamanda yolculuk yapmak bile mimkiin kilindi. Sanal turlar,
50’den fazla otel ve hatta konserler bile barindiran sistem bu alanda devrim niteliginde

bir ise imza atmis oldu (Gursoy, Malodia, & Dhir, 2022, 2).

Sekil 7. Diinya Uzerindeki Turistik Yapilar1 iceren Seyahatten Bir Kare
Kaynak: Martin, J. G. (2018, 23 Subat). Japan’s virtual reality airline offers the full experience of a

flight without going anywhere. Subat 2023 tarihinde Lonely Planet:
https://www.lonelyplanet.com/news/first-airlines-japanese-virtual-reality adresinden alind1
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479
Sekil 8. Seyahat Oncesi Konuklar Ucus Deneyimlerini De VR Gozliik
Araciligiyla Yapiyorlar

Kaynak: Martin, J. G. (2018, 23 Subat). Japan's virtual reality airline offers the full experience of a
flight without going anywhere. Subat 2023 tarihinde Lonely Planet:
https://www.lonelyplanet.com/news/first-airlines-japanese-virtual-reality adresinden alind1

Sanal seyahatler her ne kadar gercek seyahatlerin yerini tutmasa da giin
gectikce gelisen sanal VR gozlikk ve kulaklik teknolojileri her zaman miikemmel
deneyimi sunmay1 amacladigi i¢in kisa bir siire igerisinde ¢ok gelisti ve gercege yakin

hisler yasatti.

Giiniimiiz insanlarinin azimsanamayacak bir kismi1 bazi sosyal engeller ile
yastyor. Bu engellerin arasinda kiiltiirel ve eglence etkinliklerine ulasmadaki zorluklar,
seyahat veya tatil kisitlamalar1 gibi gergek yasantinin iginde olan ancak bu kesimin
faydalanamadigi ¢ogunlukla maddi yetersizlik kaynakli engeller bulunmaktadir. Tibbi
olarak engelli olanlar ise bu sosyal aliskanliklarin bir¢ogundan fiziksel zorluklar
nedeniyle mahrum kaliyor. Her ne kadar fiziksel engelli insanlar i¢in daha kullanish
bir diinya tasarlanmaya calisilsa da halen daha birgok toplu tasima aracina
binemiyorlar veya baz1 gelismis diinya {ilkelerinde bile baz1 sokaklardan ge¢cmekte
zorlaniyorlar. Bu agidan bakildiginda dogdugunda hali hazirda engellerle karsilasan
fiziksel engelli bireyler, gelisen teknolojiyle artik saglikli insanlar gibi gezmek,
seyahat etmek, konsere gitmek veya miizeleri ziyaret etmek gibi temel haklara
kavusmak istiyorlar. Bugiine kadar bacaklarini kullanamayan bir fiziksel engelli birey
doga yliriiyiisii yapabilmek ya da yilizmek istediginde fiziksel olarak bunun miimkiin
olmayacagini biliyordu. Ancak artik gelismis VR gozliikkler sayesinde internette
bulunan yiizlerce licretsiz sanal miizeyi gezebilir, okyanusun dibini kesfedebilir, hatta
bunu ailesiyle birlikte yapilan bir aktivite haline bile donistiirebilir hale geldi. Sadece

grafik teknolojileri degil, ayn1 zamanda gelismis yapay zeka programlari sayesinde de
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kendileri i¢in sanal bir evren yaratabilir, aileleriyle piknik yapabilir, golf ya da tenis
oynayabilir. Kendine yarattig: fizikler engellerle dolu diinyadan kurtulabilir ve diger
saglikli insanlar gibi sanal da olsa bir diinyaya kavusabilir. Bu da gerek psikolojik

gerekse fizyolojik olarak belki de bireye bir katki saglayabilir.

Fiziksel seyahatin yerini simdilik alamayacak gibi gdriinen metaverse turizm
teknolojileri, daha basit anlamda insanlara hizmet etmeye devam etmektedir. Ornegin
bir otele rezervasyon yapmadan once otel odalarini VR gozliikle gezmek gayet
akillicadir. Seyahate baslamadan 6nce gidilecek yerin o tarihteki hava durumunu bir
simiilasyonda izlemek de size onden fikir verebilir. Su anda gérme ve duyma
duyularimiza hitap eden metaverse teknolojileri, zamanla diger duyu organlarimiza da

hitap ettiginde, deneyim daha da iyilesecektir.

3.5. Dijital Sanat Eserleri

Yapay zeka teknolojilerinin 3 boyutlu sistemler ve grafikler lizerine gelismesiyle
birlikte sanat alaninda ilk metaverse ¢ikisi 2014 yilinda Kevin McCoy tarafindan
kiiratorligii yapilan ilk eser olan Sekil 9°daki Quantum’un ilk NFT satigin1 yapmasiyla
adm duyuran Ingilizcesi non-fungible token olan degis-tokusta ve alisveriste
kullan1lamayacak anlamina gelen ilk benzersiz dijital sanat eseriyle adint duyurmay1

basardi (Cascone, 2021).
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Sekil 9. Tlk Olusturulan Quantum Isimli NFT, Sotheby's New York

Kaynak: McCoy, K. (2014). Natively digital: A curated NFT sale. Subat 2023 tarihinde Sotheby's:
https://www.sothebys.com/en/buy/auction/2021/natively-digital-a-curated-nft-sale-2/quantum
adresinden alind1

Sanatginin kendi adina tescilledigi ve cesitli NFT piyasalarinda sergilenen ya
da satisa sunulan dijital sanat eserleri sahipleri tarafindan saklanip sonradan tekrar
satisa ¢ikarilabilir. Satin alan kisilerde ayni sekilde bir baskasina satabilir. Temel
anlamda sanat eseri niteligi tasiyan bu grafiksel ¢izim ya da gorseller, hareketli ya da
hareketsiz olabilir. NFT ekosisteminin gelismesiyle birlikte insanlar degerli gérdiikleri

nitelikli ya da niteliksiz bir¢ok sanat eserinin telif haklarini almaya bagladilar.

Cesitli miizikler, kisilerin ses kayitlari, global markalarin {iriin modelleri de
NFT pazarinda kisa zamanda yerini almayr basardi. Sanat¢i Mike Wineklmann’in
yarattig1 Sekil 10°da goriilen “Everydays — The First 5000 Days” isimli dijital NFT
sanat eseri 2021 yilinda Christie’s isimli Ingiliz miizayede evinde 69 milyon ABD
dolarina satildi. Beeple olarak da bilinen sanatginin o giine kadar en fazla sattig1 en
pahali eser yalnizca 100 ABD dolariydi. Miizayede evi tarafindan bu satis onu yasayan

en degerli {i¢ sanatgidan biri arasina sokmay1 basardi (Kastrenakes, 2021).
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Sekil 10. ""Everydays — The First 5000 Days" Adh Eser, Beeple

Kaynak: Wikipedia. (2023, Nisan). Everydays: the First 5000 Days. Nisan 2023 tarihinde Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Everydays: the First 5000 Days adresinden alind1

NFT’ler ya da Tiirk¢e ismiyle “Nitelikli Fikri Tapu” eserleri, kripto paralara
benzer mantikli bir blok zincirinde yasayan ve korunan, sahipliginin dogrulanabildigi
dijital imzalar barindirir. Eserin yaraticis1 tiim haklarmi ya da satma hakkini aliciya
satabilir. Ancak alicilar genelde daha sonradan satabilecekleri ve degerlenme ihtimali

olan eserleri tercih ederler (TRT Haber, 2022).

Yaratici tek bir eser ya da bir kolaj yaratabilir, bunun yani sira sarkilar, video
oyunlarindaki ekipmanlar olmak iizere dijital herhangi bir sey olabilir. Bir NFT eseri,
gercek bir ressamin tablosu gibi tiirtiniin tek 6rnegi ya da ticari kartlar gibi bir¢ok

kisinin tek bir kopyasi olabilir (Kastrenakes, 2021).

NFT’yi olusturan temel faktor NFT Meta Verisi’dir. Genellikle JSON dosya
biciminde saklanan bu veri Sekil 11°de goriilecegi iizere ad1 ve agiklamasi gibi temel
baz1 bilgileri, sahiplik bilgilerini, sekil veya obje bilgilerini, fotografini, bulundugu
platformu gibi birgok bilgiyi igerir.
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Image NFT structure

"name":"Name NFT",
"description":"Description NFT",
"image":"https://...", URL image cover
"external url":"https://...",
"attributes": [

{

"trait type":"Type of the property",

"value":"Value of t} rope o

bo

{

"trait_type":"Type of the property",

"value":"Value of the property"

}

Sekil 11. NFT Meta Verisi Yapisi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

NFT eserleri, kripto paralar gibi boliinemez, transfer edilemez ve para gibi
kullanilamaz. Kendi blok zincirinde tutulan meta verisi ve sahiplik bilgisi disinda
bilinen kripto blok zincirlerinde tutulamaz. Bunun temel sebebi 3 boyutlu grafik bazli
eserlerin boyutlarmin yiiksek olmasidir. Ornegin kapladigi alan acisindan bir filmi
Etherium blok zincirinde tutmak igin 1 TeraByte alan gerekebilir, bu da ortalama 20
ETH’ye esit gelebilecek degerde bir maliyet olusturabilir. Bu nedenle NFT lerin kripto
para blok zincirlerinde tutulmasi neredeyse imkansizdir (Patel, 2022).

NFT ekosistemi dzellikle 2021 yilinda patlama yasadi. Bu yiikselis Sekil 12°de
de goriilecegi lizere Mayis 2022’ye kadar devam etti. Ancak bu tarihte Bitcoin’in ciddi
bir diisis yasamasi NFT piyasalarinda da kotii yanki uyandirdi. Yilin en koti
performansim1 Haziran 2022°de gosterdi. Giinlik NFT satislar1 19.000’e kadar
geriledi. Bir y1l oncesi 24 eyliil tarihinde 224.768 NFT ile en yiiksek giinliik satis
rakamima ve 78,3 milyon ABD dolar1 degerine ulasan NFT ekosistemini kot
etkileyenler arasinda diisen Etherium fiyatlar1 ve yiiksek komisyon oranlari yer

aliyordu (Koinbox, 2022).
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16,593.05878 ETH

The Merge Beeple Collection Clock
91.800.000 $ 69.346.250 $ 52.740.000 $

. jack @
Jack Dorsey’in ilk tweeti CryptoPunk Human One
2.900.000 $ 23.700.000 $ 28.000.000 $

Sekil 12. Bazi1 NFT'ler ve Satis Fiyatlari

Kaynak: Metav.rs. (2023, Nisan). The 26 most expensive sold NFTs in the world. Mart 2023 tarihinde
https://metav.rs/blog/most-expensive-nfts/#elementor-toc__heading-anchor-2 adresinden alindi

Metaverse ile gelismekte olan sanal evrenlerde, elbette insanlarin gergek
diinyada degerli kildig1 bir¢ok sey de olacakti. Bu nedenle insanlar gercek diinyadaki
her seyi zamanla sanal evrenlere aktarmanin bir yolunu bulacaklar. NFT ise bunlardan
birini olusturuyor. Nasil ki gergek diinyada 50 yillik degerli bir tas plagin degeri ona
deger veren takipgileri ya da sahibi tarafindan veriliyorsa, NFT’de ayn1 sekilde gercek
diinyadaki egsiz eserlerin sanal evrenlere yansimasidir. Teknolojisi sayesinde simdilik
kusursuz bir kimlik-imza metoduna sahip olsa da gercek eserler koruma
yontemlerinden c¢ok daha giivenli ve ise yarardir. Cilinkii metaverse teknolojileri
merkezi otoriteler icermez. Birden fazla onaylayici tarafindan korunan ve saklanan,
her islemde tlimiiniin izni gereken ve gelismis bir sorgulama araci olan bu sistemde,

telif haklar1 ve eser haklar1 ¢ok daha rahat korunabilir.
Her alanda oldugu gibi NFT alaninda da degerinin iistiinde sisirilmis eserler

bulunabilir. Eser satin alimlarinda ve eser tarihgesini kontrol etmek, eser proje ekibini

ve projeyi detaylica incelemek zarar1 en aza indirmede etkili yontemlerdendir.
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3.6. Kripto Para

Kripto kelimesi, sozciik anlami olarak Tiirk¢eye Fransizcadan gegmis aslh
Yunanca olan sifrelenmis, gizlenmis demektir (TDK, 2023). Kripto para ise, paranin

sanal olarak sifrelenmesi ve korunmasina yardimci olan yeni nesil bir terimdir.

Ozel bir program araciligtyla olusturulan ve ciizdan diye tabir edilen
sifrelenmis bir bilgisayar algoritmasinin verdigi adrese gonderilebilen ve bu ciizdanda
saklanabilen, daha sonrasinda tekrar transfer edilebilen sanal bir para birimidir. Asil
amaci itibari para gibi aligveriste ve degis-tokusta kullanilmas1 olan kripto para, dijital
para birimlerinin bir alt dahidir. Kripto paralar, tiim bilgi, deger ve transferler i¢in
kriptografi kullanir. Bu yontemde tiim islemler blockchain olarak tabir edilen bir

dagitilmis zincir olan blok zincirden gegerek gergeklesir.

Blok zinciri ya da blockchain verilerin dijital ortamda sifrelenerek kaydedildigi
bir tiir kayit defterinde kronolojik tarih sirasina gore birbirine zincir gibi baglanmis
bloklar halinde saklanmasini ifade eder (Ocak, 2023). Birden fazla goniillii kullanict
tarafindan saklanan bu blok zincirleri, bir islem yapilabilmesi i¢in onay mekanizmasi
saglar. Her bir kripto para transferi i¢in tiim blok zincirlerinin onay1 gerekir. Boylece
biitlin blok zincirleri birebir birbirinin kopyasi olur ve degisik ya da eksik olan zincir
gecersiz kalir. Bir tiir sifreleme algoritmasiyla sifrelenen islemler birden fazla veri
havuzunun onayindan sonra ancak tamamlanabilir. Her blok kendinden bir dnceki
blogun da sifrelenmis kodunu bilir, boylece eksik ya da hatali blok zincirleri sistem
dis1 kalir ve kullanilamaz hale gelir. Buradaki sifreleme yontemini kirmak ya da
tahmin etmek miimkiin olmadig1 gibi, herhangi bir zincirde degisiklik yapildiginda bu
ozel sifrelenmis hash kodu da degisir. Boyle bir durumda bozuk olan zincir aninda

fark edilir ve diger kullanicilar tarafindan gegersiz olarak nitelendirilir.

Kripto para tiretimi ya da bilinen adiyla kripto para madenciligi, kripto para
tiretmeye olanak tanir. Madenciler gelismis ve ilgili kripto paraya uygun bilgisayar
donanimlar1 ve yazilimlar kullanarak blok zincirindeki kripto paralar {iretir.
Sonrasinda ise TUretilen kripto paralar direkt olarak ya da borsalar araciligiyla

ilgililerine satilir. Buradaki temel mantik, kripto para iireticisi tarafindan olusturulan
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ve arz sayisi Onceden belli olan bir sanal para birimine ait 6zel bir sifreleme
algoritmasinin olmasidir. Bu algoritma her kripto para i¢in farklidir ve iireticisi
tarafindan 6zel olarak gelistirilir. Madenciler de {iretici tarafindan izin verilen ya da
desteklenen veri havuzlarindan beslenir ve arz sayisina gore kazim yaparak zincirdeki
kripto paray1 elde eder. Buradaki iiretim maliyeti giincel sartlara bagl olarak elektrik
sarfiyati, internet altyapist ve donanimsal ekipmanlar olarak gosterilebilir. Elektrik
kaynaginin pahali oldugu durumlarda bazi kripto paralar i¢in madencilik ¢ok daha
maliyetli olacagi gibi, madenciligi kolay olan kripto paralar i¢in daha az maliyetli
olabilir. Sekil 13’te madencilerin kripto para {iiretimi ve onay mekanizmasi

gosterilmistir. Gorsel yazar tarafindan ¢evrilmistir.
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Sekil 13. Madencilerin Kripto Para Uretimi ve Onay Mekanizmasi

Kaynak: Milutinovi¢, M. (2018, 23 Subat). Cryptocurrency. Ekonomika, 64(1), s. 105-122.

Kripto para iireticisinin sagladigi yazilim kurulacagi bilgisayar ortaminda
kullanilabilecek ekipmanlar 6nceden belirlidir. Genelde ekran kartlari {izerinden
yapilan madencilik, bazi kripto paralar i¢in islemci ve ram iizerinden de yapilabilir.
Hatta kripto para teknolojisi gelistikge kripto para madenciligi i¢in birgok Linux

tabanli isletim sistemi de gelistirilmistir. Bu isletim sistemlerin ¢ogu da uzaktan bir
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internet tarayicisindan yonetilebilir hale getirilmistir. Ornegin Linux tabanli Hive OS
(Sekil 14) isletim sistemi en ¢ok kullanilan madencilik araclarindan biridir. Diinyada
en ¢ok kullanilan Microsoft Windows veya MacOS isletim sistemlerine gore birgok
hatay1 ¢6zmeyi basarmis, ilkel ¢alisma prensiplerinin disinda bazi gelistirmeler

yaparak madenciligi daha kolay hale getirmistir.

Sekil 14. Hive OS Madencilik Isletim Sistemi Arayiizii

Kaynak: HiveON. (2022). HiveOS. Subat 2023 tarihinde https://hiveon.com/os/ adresinden alind1

Bitcoin adinda 2009 yilinda agik kaynak piyasaya siiriilen ilk sanal para birimi,
ilk baglarda illegal bir sey gibi goriiliiyordu. Hatta tireticisinin bile kimligi belli degildi.
Sadece kripto paralarin tanitim belgesi niteligi tasiyan whitepaper yazari Satoshi
Nakamoto adi biliniyordu ve bu kisinin bitcoin’i irettigi efsanesi dilden dile
dolasiyordu. Ayn1 zamanda 2008’de bitcoin.org adinda bir tanitici internet sitesi
kuruldu. Baz1 kisiler bu ismin bir kisiye degil bir ekibe ait oldugunu diisiiniiyordu.
Ciinkii olusturulan veritabani ve yazilim ¢ok detayli ve neredeyse kusursuzdu. Daha

sonradan piyasaya siirlilecek olan diger para birimleri alt coin olarak adlandirilacakti.

Borsalar tarafindan alinip satilmiyor, sadece iireticileri (madenciler) tarafindan
tiretilip insanlara satiliyordu. Haziran 2010°da satisa sunulan ilk bitcoinlerin degeri
0,0008 dolardi. Yine ayn1 ayin sonuna dogru iki sifir atarak 0,08 dolar, Nisan 2013’te
ise 250 dolar oldu. Haliyle bdyle bir artig, insanlarin ilgisinden kagmadi ve daha
sonradan tiim insanlar tarafindan bilinen, en popiiler kripto para olma 6zelligini de

tagtyacakti.
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Satoshi Nakamoto, bir dosya paylasim platformu olan SourgeForge’da ilk
Bitcoin yazilimini yani 0.1 stirimiinii yaymladi ve 50 bitcoin 6dillii olan “Bitcoin

Genesis” blogunu tanimlayarak agi1 baslatt1 (Davis, 2011).

Nakamoto, 2011 yilina kadar bitcoin yazilimi iizerinde diger gelistiricilerle
birlikte calisti ve kaynak koddaki tiim degisiklikleri kendisi yapti. Daha sonra kaynak

kodunun gelistirilmesi isini Gavin Andresen’e verdi (Bosker, 2013).

Ik gelistirdiginde kendisine aldig1 750.000 ile 1.000.000 arasinda Bitcoin
(BTC) kripto parasi oldugu sdylenen Nakamoto, Kasim 2021’°de tiim zamanlarin en
yiiksek degerine ulasan Bitcoin 68.000 ABD dolar1 oldugunda net serveti 73 milyar
ABD dolarina ¢ikt1 ve diinyanin en zengin 15. kisisi oldu (Cuthbertson, 2021).

Guest published on TradingView.com, Mar 11, 2023 16:11 UTC
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Sekil 15. Tiim Zamanlarin USD Bazh Bitcoin Deger Grafigi

Kaynak: Trading View. (2023, Mart). BTC to USD. Mart 2023 tarihinde
https://www.tradingview.com/symbols/BTCUSD/ adresinden alindi

Bitcoin tiim zamanlarda coin piyasalarinda fiyat olarak birinciligini korudu ve diger
kripto paralara oncii oldu. 2011 yilinda Charlie Lee tarafindan Litecoin, Vincent
Durham tarafindan ise Namecoin piyasaya siiriildii. Ardindan Perrcoin, Dogecoin,
Gridcoin gibi coinler 2013 yilina kadar kripto para diinyasiyla tanisti. Bitcoin’den
hemen sonra gelen ve en meshur kripto paralar arasinda yer alan Etherium ise Vitalik

Buterin tarafindan 2015 yilinda ETH kisaltmasiyla sektore yeni bir soluk getirdi.

Her kripto para birimini alaninda uzman bir bilgisayar programcist ya da
akademik bir vakif destegi alarak itibari paralar gibi destek¢ilerinin giivenirliligi

lizerinden yatirim alir. Insanlar satin almadan &nce kripto paralarm tanimin yazilarina

26



yani whitepaper belgelerine bakarak ¢ikarimlarda bulunabilirler. Bu ¢ikarimlarin
sonucunda yapilan yatirimlar talebi artirir, bdylece kripto paranin degeri artar, ancak
baz1 spekiilatif haberler ya da kripto para ile ilgili ani durumlarda ise yatirimcilar

cekilebilir, bu durumda arz fazla olacagi i¢in deger diisebilir.

Her sektorde oldugu gibi kripto para piyasalarinda da sistemi ve yatirimcilari
manipiile edecek bazi odaklar ya da kisiler olabilir. Bu kisiler kendi c¢ikarlari
dogrultusunda insanlar1 yanlis yonlendirebilir. Sosyal medyanin yaygin kullanildig:
giiniimiizde 6zellikle baz1 twitter hesaplarina bakarak satin alim yapan bir¢ok takipgi
varliklarinin biiylik bir boliimiini kaybederek zarar gorebilir. Uzman goriisii ya da
analiz olmadan yapilan bu tarz islem dolayisiyla kripto para piyasalarina bir kesim

insan tarafindan hala daha siipheli gézle yaklasilmaktadir.

Kripto paralar ilk piyasaya siiriildiiklerinden bugiine kadar ¢esitli yontemlerle
satisa sunulmustur. En baglarda ilk soguk ciizdanlarla saklanan varliklar daha sonra
yerlerini biiylik kripto para borsalarina birakacaktir. Bu borsalarin ¢alisma mantig1
temel olarak soyledir; iiye olundugunda hizmet verilen kripto para sayisi kadar iiye
olan adma birer dijital clizdan olusturulur ve transferler bu ciizdanlar aracilig1 ile
yapilir. Bazi borsalar kendi i¢lerinde transfer yapmay1 daha kolay hale getirseler de en
giivenilir yontem olan kisiye 6zel ciizdan takip ve tespit acisindan en dogru transfer
yontemidir. Kripto para borsalar, iiyeleri adina yiizlerce kripto para varligim
biinyesinde tutmaktadir. Bu nedenle borsa se¢imi yaparken giiven ve teknoloji ¢ok
onemlidir. Itibari paralar gibi devlet garantisi ya da destegi olmadigi igin,
gerceklesecek kotii senaryolarda kaybin geri alinmas1 miimkiin olmayacag: gibi, yine
itibari paralar gibi devlet tarafindan takibi ve kontrolii de miimkiin degildir. Sonug
olarak kripto para borsalarinda yapilan islemler sadece blok zincir iizerinde tutulacagi
icin gonderici ve alict bilgilerinin bilinmesi neredeyse imkansizdir. Ciinkii kripto para
transferi yaparken 2 parametre uygulanir. Bunlardan bir tanesi kripto para transferinde
kullanilacak blok zincir ag1, ikincisi ise alici ciizdan adresidir. Burada da dikkat
edilmesi gereken husus ilk olarak ilgili ciizdan adresinin dogru agda bulunmasidir. Her
ne kadar aglar arasi sifreleme farkliliklar1 olsa da bazi ciizdan adresleri farkli agda olsa

bile birbirine benzeyebilir (Tablo 3). Transfer islemlerinde teyit ve onay sirasi
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gonderildikten sonra yapilacagi icin gonderilen varlik herhangi bir hatada agda
kaybolabilir, ya da hi¢ taninmayan birinin ciizdan adresine gidebilir. Bu durumda ilgili
clizdanin sahibini bulmak imkansizdir. Bulunsa da ciizdan sahibi kendisi isteyerek geri
gondermedigi takdirde varligi geri almak miimkiin degildir. Ciinkii blok zincir
teknolojisi bu sekilde ¢alisir. Tiim bu kotii durumlarin yaninda iyi olan taraf ise ciizdan
adresi bilindiginde, ilgili agin yayinlamis oldugu sorgulama sayfasindan transferler
kontrol edilebilir. Bir ciizdanda ne kadar varligin oldugu tespit edilememese bile

geemis transferlerden bir ¢ikarim yapmak ¢ogu zaman miimkiindjir.

Tablo 3. En Cok Bilinen Baz1 Kripto Paralarin Teknik Ozellikleri

Cikis Yili Kripto Para Hash Algoritmasi Yazilim Dili
2009 Bitcoin SHA-256d C++

2011 Litecoin Scrypt C++

2013 Dogecoin Scrypt C++

2015 Etherium Ethash C++, Go

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gilinlimiizde hizmet veren en biiyiik kripto para borsalarina Binance, Bitfinex,
Bithumb, Bitstamp, Huobi, OKEX gibi borsalar &rnek verilebilir. Ulkemiz ise kripto
para ekosistemine ¢cabuk uyum saglamis iilkeler arasindadir. Bu sektorde faaliyet
gosteren Paribu, BTCTurk, Bitlo, Bitexen gibi sirketler her gegen giin hacimlerini
biiyiiterek sektorde kendi i¢lerinde yarigmaktadir. Ancak sektorde yasanan bazi borsa
cokisleri, 6zellikle de son zamanlarda adini sik¢a duydugumuz ve Tiirkiye’de faaliyet
gosteren Thodex isim borsa sahibinin bir anda sistemi kapatmasi olayr kot bir
ornektir. Thodex kripto para borsasi, kurucusunun yurtdisina kagmasindan 2 giin 6nce
sistemlerini bakim gerekc¢esiyle kapatmis ve yatirimeilarin su¢ duyurusu sonrasinda
Agustos 2022°de yakalanmistir. Ancak devletler arasi biirokrasinin yavas islemesi

nedeniyle halen daha bir sonuca varilamamastir.
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Kripto para borsalari, yapilan islemlerin karsiligi olarak bir para birimine
kullanicilara 6deme yapmasi gerekiyordu. Bu nedenle 2015 yilinda Tether adinda her
zaman 1 Tether Coin 1 Amerikan dolarina esit olacak sekilde piyasaya bir kripto para
stiriildii. Boylece borsalar 6demelerini Tether cinsinden yapabilecek ve Amerikan
dolarina esit oldugu i¢in de kullanicilara hem giliven hem de kolay itibari paraya

doniistiirme firsat1 saglayacakti.

4. METAVERSE AVANTAJLARI VE DEZAVANTAJLARI

Deyim yerindeyse bilim ¢agi, giiniimiiz ¢agina 6n ayak olan, ancak 6nceki
donemlere nazaran daha fazla fikrin ve tartismanin yasandigi, temel anlamda herkesin
fikir beyan edebildigi ve fikirlerini ger¢ege doniistiiriip insanlarin ilgisini ¢ekmeyi
bagaran insanlarla doludur. Bilimsel olsun ya da olmasin, internet ve bilgisayar
insanlara kolay yoldan meshur olma imkani tanir. Boyle oldugu icin de doktordan
miihendise, gezginden marangoza, 6grenciden miizisyene kadar kendini gostermek ya
da gelir elde etmek isteyen herkes bu alanda basari elde etmeye ¢aligirlar. Maddi
kaygilar agir bastiginda ise kendini kaptiran bu bireyler zamanla sosyal hayatlarini
tamamen unutup gilinlerinin biiylik ¢ogunlugunu bu yeni ekosistemde gegcirirler. Su
anda isimleri pek bilinmese de zamanla ortaya g¢ikacak bir¢ok tibbi hastaligin
kaginilmaz oldugunu, insanlarin psikolojik travmalarinin internet ve sosyal medya
kullanimi olabilecegini soylemek yanlis degildir. Faydali olan bir sey insanlara zarar
verebilecek sekilde de kullanilabilecegi i¢in, bu yeni alanda da kontrollii davranmak,

kisisel ve psikolojik rutin ihtiyaglarimizi unutmamak gerekir.

4.1. Metaverse ve Gercek Yasam Arasindaki Farklar

Metaverse evreninde yagam gercek yasama nazaran daha kolay gibi goriinse de
baslica farklar1 vardir. Bunlarin en basinda yiiksek maliyetli donanim bagimliligt ve
giyilebilir teknoloji tiriinlerine ulasimdaki zorluklardir. Bir bilgisayar oyunu oynarken
sadece goz, kulak ve parmaklar kullanilirken, metaverse evreni gelisen ekipmanlar
aracilifiyla tim duyular1 kullanmay1 hedefler. Boylece bes duyu organimiza da

zamanla gercege yakin deneyimi yasatmay1 saglayacaktir.
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Insanin eylemsiz bir varlik olmamasi ve saglikli bir yasam i¢in harekete ihtiyag
duymasi tamamen olagandir. Yiirliylls, sabah sporu, yiizme ve hareketli diger
aktiviteler, insanlara psikolojik ve fizyolojik olarak iyi gelir. Hareket eden her uzuv
veya organ daha hizl1 kendini yeniler ve daha az sorun ¢ikarir. Ilk insanlarin kendilerini
korumak i¢in yaptig1 tirmanma, atlama, kosma ve ylizme gibi sporlar, medeniyetlerin
kurulmasi ve insan neslinin kendini gelistirmesiyle birlikte neredeyse unutulmustur.
Bir¢ok insanin sadece televizyondan izledigi birer aktivite haline gelmis, lilkeler arasi
olimpiyatlar1 diizenlenerek de niteligi yaris-kazan metodolojisine donmiistiir. Modern
diinyada avlanma veya tirmanma gibi ihtiyaglarin artik kalmadigi, kosmanin da sadece
gee kalindigi durumlarda bir araca ya da bir yere yetismek icin oldugu gergegini
insanlar goz ard1 etmektedir. Spor yalnizca ¢ok az insanin hafta sonlar1 6zel alanlarda
yapabildigi vakit gerektiren bir is haline gelmistir (Sekil 16). Spor sektorii de zamanla
yerini kar amacli igletmelere birakmuis, insanlar yiiriiylis yapmak i¢in bile 6zel alanlara
gitmek zorunda kalmigtir. Herhangi bir 6zel kort ya da alan gerektirmeyen sporlar
dahil, birer kompleks altinda toplanip insanlara aylik ticret kargiliginda hizmet verecek

sekilde tasarlanmuistir.
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Sekil 16. Haftada en az bir kez spor yapmak, formda kalmak veya fiziksel
aktivitelere katilmanin niifus yiizdeleri
Kaynak: Eurostat. (2022). Statistics on sport participation. Mart 2023 tarihinde Eurostat:

https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/?title=Statistics_on_sport_participation  adresinden
alind1
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Tablo 4. Baz1 Ulkelerin Niifusa Oranla Spor Aktivite Yiizdeleri ve Kisi Basina
Diisen Yilhk Milli Gelir

Ulke Kisa Kodu Yiizde (%) | GSYIH (USD)

Avrupa Birligi EU 44.3 38.411
Norveg NO 84.2 89.154
Danimarka DK 75.8 68.007
Isvec SE 75.3 61.028
Almanya DE 67.3 51.203
Avusturya AT 62.2 53.647
Slovenya Sl 55.1 29.291
Hollanda NL 535 57.767
Irlanda IE 51.1 100.172
Ispanya ES 50 30.103
Fransa FR 45.2 43.659
Estonya EE 43.5 27.943
Macaristan HU 42.8 18.728
Yunanistan EL 26 20.192
Bulgaristan BG 13.6 12.221
Romanya RO 6.3 14.858
Sirbistan RS 13.8 9.230
Tiirkiye TR 8.2 9.661

Kaynak: World Bank Open Data. (2021). GDP per capita (current US$). Nisan 2023 tarihinde
https://data.worldbank.org/indicator/NY.GDP.PCAP.CD?most_recent_value_desc=true  adresinden
alindi

Her ne kadar spor aktiviteleri kisiye 6zgii ve iicretsiz gibi goriinse de modern
diinya insanlar1 sporun iicretli bir sey olduguna ikna etmistir. Tablo 4’teki segilmis
bazi iilkelerde milli gelir arttik¢a spor yapma oraninin arttigi goriilmektedir. Insanlarm
milli gelirlerinin artmasi spor yapmay1 dogrudan etkileyen bir faktdr olarak karsimiza
ctkmaktadir. Ornegin, Norveg’in 15 yas iistii niifusunun yiizde 84’{inden fazlas1 spor
yaparken, Romanya’da bu say1 ylizde 7’nin altindadir. Norve¢ ve Romanya arasinda
kisi basina diisen yillik milli gelirde 6 kat fark vardir. Bir Norvegli vatandasin satin
alma giicii ve refah seviyesi, Romanyalilara gore 6 kat daha kolaydir. Yillik milli
gelirin ve satin alma giiciiniin diisiik olmas1 insanlar1 sadece yasamsal faaliyetlerini
siirdiirebilecek sekilde yasamaya iter. Bu durumda insanlar daha fazla calismak
zorunda kalir ve birikimlerini artirtp tasarruf yapmalar1 gerekir. Hatta daha fakir
tilkelerde sadece a¢ kalmamak ve barinmak i¢in tiim gelirlerini verebilirler. Bu nedenle

daha zengin iilkelerin vatandaslarinin sosyo-ekonomik psikolojileriyle fakir {ilke
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vatandaslarmninki aym degildir. Insanlar barinma ve doyma icgiidiisii giiderken spor
aktivitelerini keyfi bir sey olarak gorebilirler. Bunlarin diginda gelirlerini tarim ve
hayvancilik yontemiyle kazanan insanlar i¢in de spor aslinda giinliik yaptiklari
aktiviteler biitiinlinden ibaret olabilir. Kosu ya da tirmanma yapmayan bir ¢iftei,
aslinda sabahin erken saatlerinden itibaren viicudunu birgok fiziksel aktivite i¢in zorlar

ve bu da onu saglikl kilabilir.

Spor yapamayan ya da daha az yapabilen bireyler yerlerinden kalkmadan
eglenebilecekleri ve stres atabilecekleri oyun mecralarina yonlendirebilir. Giiniimiizde
bircok cihaz sayesinde video oyunlart oynanabilmekte ve bunun igin pahali
donanimlar gerekmemektedir. Oyun sirketleri dahi cok karmagik olmayan grafikler ve
algoritmalar gelistirmeye 6zen gostererek en diisiik Ozelliklerdeki cihazlarda bile
oyunlart calisabilir hale getirmeyi amaglar. Uzun saatler g¢alisan insanlar, mesai
bitiminden sonraki kisa vakitlerinde bir video oyununu kisisel cep telefonundan
saatlerce oynayabilir. Baz1 oyunlar i¢in internet zorunludur ancak internet zorunlu
olmayan ve ¢evrimdist moduna sahip video oyunlar: da mevcuttur. Hafta sonu bir dag
tirmanis1 ya da yiizme, video oyunlari kadar kolay erisilebilir ve diisiikk maliyetli
olmayabilir. Oyuncular oyun oynayarak sadece vakit harcamamakta, zamanla

gelistirdikleri oyun profillerini paraya dahi doniistiirebilmektedir.

Sosyal hayatin dijital teknolojiyle etkilesimi oyunlar digindaki birgok yontemle
de saglanabilir. Bunlardan bir digeri de internetteki forum siteleri ve sosyal
platformlardir. internet erisimi olan herhangi bir kullanicy, ilgi duydugu bir platforma
iye olarak kendisini istedigi sekilde tasvir edebilir, kendine ait olmayan ama kendi
sectigi bir profil fotografi koyabilir, yine hayal ettigi bir 6zge¢mis yazabilir. Kendi ilgi
alaniyla ilgilenen farkli insanlarla bu platformlar aracilifiyla tanisabilir ve onlarla
iletisime gegebilir. Internetin yayginlasmasiyla birlikte bilgisayar kameralar1 ve
bilgisayar mikrofonlar1 insanlarin hayatina girdi. Bu sayede insanlar en basit
platformlarda bile birbirleriyle ¢evrimici goriismeye basladi. Oyunlarda genellikle
sesli iletisim olsa da is diinyasinda ¢evrimi¢i goriismeler siklasti. Covid-19
pandemisiyle birlikte insanlar eve kapandiginda daha fazla cevrimigi goriisme

platformlarin1 ve sosyal medya mecralarini kullanmaya basladi. Giinliik hayat
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disiplinin bir pargasi haline gelen bu platform ve mecralar zamanla vazgegilmez ve
hatta kaginilmaz oldu. insanlar sabah kalkip hazirlanip ise giderken harcadiklar1 vakti
evlerinde farkli sosyal zamanlara déniistiirdii ve psikolojik olarak rahatladi. Ozellikle
bliyiik sehirler basta olmak iizere haftada 40 saat ¢alisan bir kisi i¢in giinliik ise gidis
gelis siireleri hayatindan ¢iktiginda haftada en az 10 saat kazandirdi. Isverenler igin bu
durum baglarda hiikiimetler tarafindan ¢ikarilan zorunluluklar sebebiyle oldugu igin
sorun olmadi, ancak bazi sirketler zamanla ¢alisanlarin1 yeniden ofise ¢agirmaya
basladi. Beyaz yaka calisanlar arasinda ise “uzaktan ¢alisma” kavrami artik bir talep
haline geldi. Is basvurusunda uzaktan calisilabilen isleri insanlar tercih etmeye basladi.
Daha diisiik maasla bile olsa, uzaktan caligilabilen bir is i¢in sehir hayatindan,
kalabaliktan hatta yiiksek kiralardan ve sehrin gerektirdigi tlim masraflardan kaginma
firsat1 ele gecmis oldu. Baslarda ¢evrimigi goriigme platformlar1 ¢cok yetersiz kalsa da
kullanict sayist hizlica arttigr igin yiiksek gelir elde ettiler ve sistemlerine yatirim
yaptilar. Bu sayede is hayati sadece e-posta aligverisi ve sunumlar diginda bir¢ok
teknolojik yenilikle tanigmis oldu. Yogun teknoloji kullanimi insanlarla dogru
kullanim1 6gretmeye basladi. Normal sartlarda ofis i¢inde bilgisayar1 arizalanan bir
calisanin bilgi islemden yardim almasi gerekirken evinde ¢alisirken bu pek miimkiin
degildi. Bu nedenle insanlar kendilerini teknoloji okur yazarligi konusunda gelistirdi
ve kendi sorunlarini ¢6zmeye basladi. Bu sayede de teknoloji diinyasi arasinda

kesfedilmeyi bekleyen bir¢ok miikkemmel yazilim araci ismini duyurdu.

Stirekli  kullanicis1 artan sosyal platformlar zamanla yerlerini mobil
uygulamalara birakti. Mobil cihazlar arama-mesajlasma onceligi giittiiglinden herkes
tarafindan ragbet goriiyordu ve sektoriin ileri gelen sirketleri mobil telefonlar1 akilli
hale getirdikten sonra neredeyse bilgisayarla ayni performansi verebilecek kadar
gelistirdi. Bu sayede mobil cihaz kullanicilar bilgisayardan yapabilecekleri isleri akill
telefonlarindan yapmaya basladi. Uzun stiredir bilgisayarlarda kullanilan vazgecilmez
program iireticileri de kendilerini hizlica yenileyerek mobil akilli cihazlar igin
uygulamalarini uyarlayarak uygulama marketlerinde yerlerini aldi. Mobil cihazlar i¢in
gelistirilen is programlar1 insanlar tarafindan ¢ok fazla ragbet gordii. Bircok yeni
uygulama direkt olarak mobil uygulama olarak piyasaya siiriildii. Ciinkii insanlarin

bilgisayar kullanim ihtiyaclar1 yok denecek kadar azalmisti. Calisanlar i¢in ofisteki
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yazdirma-tarama islemleri bile mobil cihaz uygulamalariyla miimkiin hale gelmis,
ortak kullanim alanlar1 daha fazla yayginlasmistir. Ogrenciler igin ise uzaktan egitim
modelleri yeniden gozden gegirilmis ve ebeveynlerinin mobil cihazlarindan ya da
tabletlerden dgretme platformlarma ulasilabilir hale gelmistir. Ogretmenler de sadece
kendi akilli telefonlar1 araciligiyla &grencilerine aninda ulasabilmekte ve egitim
verebilmektedir. Bu sayede ¢evrimi¢i goriisen her iki taraf da bugiine kadar alisik
olunan herhangi bir egitim ya da isle ilgili fiziki goriismeye hazirlik siirecini
hizlandirmis, anlik toplanti ve cagrilar artmistir. insanlar evlerinin bir kdsesini
cevrimigi gorligebilecekleri alanlar haline getirmis ve ilgili ekipmanlarini bu alanlara
yerlestirmistir. Zamanla herkesin evinde birer mini ofis olusmus ve o alan ¢evrimigi
goriismeler i¢in tasarlanmistir. Ev i¢ci mahremiyet i¢inse bazi ¢evrimigi platformlar
yapay zeka ve goriintii isleme teknolojilerini kullanarak insan disindaki esyalar yerine
arka plana baska bir goriintii ya da video temasi koyulabilecek sekilde uygulamalarini

gelistirmistir (Sekil 16).

Sekil 16. Cevrimi¢i Goriisme Platformunda Sanal Arkaplanlar

Kaynak: Pillemer, J. (2020, 24 Temmuz). Transport yourself to africa with (RED) zoom backgrounds.
Nisan 2023 tarihinde https://www.red.org/reditorial/africa-zoom-backgrounds adresinden alind

Tim teknolojik yenilikler bir yandan insan hayatin1 kolaylastirirken, bir
yandan da dogru veri akisin1 zedeleyecek durumlara sebebiyet vermektedir. Bu
sebeplerin en basinda insanlarin platform yoneticileri tarafindan sadece e-posta
dogrulamaya tabi tutulmasi, herhangi bir kimlik dogrulamasinin olmamasidir. Bu
sayede insanlar kendilerini istedikleri sekilde gosterebilir, kotii amagh insanlar ise
bunu bir firsat olarak kullanabilir. Ornegin; bir tanidiginiz adina agilan sahte bir hesap

sizden para isteyebilir, oyun i¢i puan ya da yardim isteyebilir. Bu durumda ne yazik ki
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platformlar tarafinda kimlik dogrulamasi halen daha tam anlamiyla dogru

calismamaktadir.

Internet kullaniminin yayginlasmasi ile bazi1 yazilimlar araciligiyla internetteki
yogun verileri anlamli veriler haline doniistirmek i¢in uygulamalar gelistirdi. Bu
uygulamalar internetteki birgok veriyi ihtiyaca bagli olarak tarayip veri havuzu sekline
getiriyordu. Diinyanin en biiyiik arama motorlarindan biri olan Google, 2009 yilinda
satin aldig1 “reCAPTCHA " isimli sirket sayesinde kullanicinin robot veya insan olup
olmadigini yazilim araciligiyla anlamaya ¢alisacagi bir sistem haline getirdi (Sekil 17).
Bu sayede insanlarin emeklerinin ve daginik verilerin, sanal korsanlar ya da firsatci
bazi insanlar tarafindan birkag¢ giin icinde toplanmasi ve islenmesini zorlastirdi ve
basarili da oldu. Bu islemi yaparken bir¢ok etken ve parametreden yararlanan yazilim,
bilgisayardan gelen bir veri toplama istegi ile insan kullanicisi arasindaki farki
anlamak icin sadece insanlarin ¢dzebilecegi bazi yapboz modelleri gelistirdi ve
yazilima garip bir durum sezdiginde bu yapbozu kullanicinin ¢dzebilecegi bir modiil
ekledi.

|
\/ I'm not a robot

I'm not a robot

Sekil 17. Google Recaptcha insan-Robot Kontrolii

Kaynak: Google. (2023, Nisan). reCAPTCHA. Nisan 2023 tarihinde
https://www.google.com/recaptcha/about/ adresinden alindi

Internet teknolojileri bugiine kadar robot ve gercek insan ayrim iizerine
calistif1 icin insanlarin dijital kimligini dogrulamada elle tutulur bir yOntem
gelistiremedi. Kripto para borsalart herhangi bir hesap kurtarma durumunda,
vatandaslik kimlik kart1 ile bir kagida giiniin tarihini yazarak yiiz goriinecek sekilde
bir fotograf cekip kendilerine gondermelerini istemektedir. Bazi durumlarda bu
islemin yaninda hesapla ilgili sadece sahibinin bilecegi bazi sorular da sorabilirler.
Kullanicinin son yaptig1 alim-satim, hesabinda bulunan kripto para cinsleri, son islem

tarihi gibi sorularla ger¢ek insanlar tarafindan veriler kontrol edilip birlestirilerek
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hesap kurtarma yapilabilmektedir. Bu borsalara kaydolurken de kimlik belirli islem
limitlerinden sonra zorunlu hale getirilmektedir. Sekil 18’de goriildiigii tizere kimlik
taramasi ve kimlik bilgilerini paylasmayan kullanicilar kisith islem limitleriyle islem
yapmak zorunda kalabilir. Kimlik dogrulamasi bazi insanlar tarafindan giivenli
bulunmazken, hesap kaybi, hesap calinmasi ya da sifre unutma durumlarinda borsa
sirketleriyle daha kolay iletisime ge¢mek icin gerekli bir islemdir.

“ X

Identity Verification

Upload Image of ID Card

}>

Good Not cut Not blurry Not reflective

File size must be between 10KB and 5120KB in jpg/jpeg/png format.

Upload back page Upload back page

Continue

Sekil 18. Binance Kripto Para Borsasi1 Kimlik Dogrulamasi

Kaynak: Binance. (2019, 23 Nisan). How to complete identity verification. Nisan 2023 tarihinde
https://www.binance.com/en/support/fag/how-to-complete-identity-verification-360027287111
adresinden alind1

Internet diinyasinda ilk baslarda “nickname” olarak tabir edilen takma isimler
kullaniliyordu. Insanlar genellikle bilinmeyen bir kullanici olarak internet gezintisi
yapmaktaydi. Profil fotograflar1 da daha ¢ok sevilen film-dizi karakteri veya siiper
kahramanlardan olusuyordu. Erken internet ¢caginda bir kullanicinin kendi fotografini
profil fotografi olarak kullanmasi absiirt olarak goriilebiliyordu. Ziyaretgiler,
kaydolduklar1 internet forumlarina bilgi paylagmaktan korkuyorlar, bilgilerinin bir
sekilde art niyetle kullanilabilecegine inaniyordu. E-posta hesaplari bile farkli birer
takma isimden olusuyordu. Internet caginin hit yaptig1 giiniimiizde ise bu durum tam
tersi olarak dzellikle bilinen e-posta saglayicilarindan gercek ad ve soy isimle alinan

hesaplar daha degerli ve 6nemli haldedir. Internet platformlarina ve sosyal aglara
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kaydolurken ger¢ek insan isimleri kullanmak igin elbette ¢esitli onlemler alinmustir.
Ancak yine de insanlar farkli insan isimleriyle bu platformlara kaydolup aslinda bagka
birisiymis gibi kendilerini gdsterebilir. Ornegin sevilen bir karakterin sadece fotografi
ile degil ismiyle de hesap agilabilir, onun fotografi ve diger bilgileri kullanilabilir.
Internet hesaplar1 halen daha bu tarz sahte hesaplarla doludur. Bircok iinlii kisi en
baslarda sosyal medya platformlarinda olmadiklari i¢in sorun yasamislardir ancak
toplumsal bazi olaylarda kendilerinin agzindan ¢ikmis gibi yapilan sosyal paylasimlar
sonradan baglarina dert acabilmistir ve sahte hesaplarin tehlikeliliginin gostergesidir

(Sekil 19).

Bazi twitter hesaplarinin kullanici sayilarinin sahtelik yizdeleri

. Aktif hesaplar
B Aktif ve inaktif hesaplar

Ml Metodoloji aciklanmads

. l l
Followerwonk Sparktora @ @ElonMusk tim Twitter kazanc
6rm o Namciiar rapory
44,058 hesap ~500 hesap p  929mIYONES® 217 milyon hesap

Sekil 19. Sahte veya Spam Olma Olasihig: Yiiksek Twitter Hesaplariin Yiizdesi

Kaynak: Fishkin, R. (2022, 15 Mayis). SparkToro & FollowerWonk Joint Twitter analysis: 19.42% of
active accounts are fake or spam. Nisan 2023 tarihinde https://sparktoro.com/blog/sparktoro-
followerwonk-joint-twitter-analysis-19-42-of-active-accounts-are-fake-or-spam/ adresinden alind1

En biiyiik sosyal medya platformlarindan biri olan Facebook, 2021 sonlarina
dogru sirket adinm1 “Meta” olarak degistirecegini sdylemis, sirketin kurucusu Mark
Zuckerberg bir metaverse sirketi olmayr hedeflediklerini dile getirmistir (Stokel-
Walker, 2021). Her gegen giin artan ve 3 milyara yakin kullanici barindiran platform,
diinya niifusunun 6nemli bir bolimiinii sisteme iiye yapmayir basarmisti. Meta
doniistimiiyle de kullanicilarin herhangi bir sosyal alan yaratip sanal evrende birlikte
vakit gecirebilecegi bir platforma donme gayesi barindirmaktadir (McCain, 2023).
Sekil 20 ve 21’de goriildiigii lizere sanal evrende sosyal etkilesim adina bulusmalar

gerceklesebilir, tarihi veya turistik mekanlar birlikte ziyaret edilebilir hale gelebilir.
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Sekil 20. Mark Zuckerberg'in Metaverse Sanal Diinya Denemelerinden Bir Kare

Kaynak: Pahwa, N. (2022, 22 Agustos). There’s a good explanation for mark zuckerberg’s latest
embarrassment. Nisan 2023 tarihinde Slate Magazine: https://slate.com/technology/2022/08/mark-
zuckerberg-metaverse-horizon-worlds-facebook-looks-crappy-explained.html adresinden alindi

Sekil 21. Mark Zuckerberg ve Arkadaslarimin Metaverse Sanal Evrende
Bulusmasi

Kaynak: Morrow, A. (2021, 28 Ekim). What's the metaverse? Just a distraction from Facebook's real-
life hellscape. Nisan 2023 tarihinde CNN: https://edition.cnn.com/2021/10/28/business/meta-facebook-
name-nightcap/index.html adresinden alindi

Sosyal platformlarin ve video oyunlarinin metaverse diinyasinda yerlerini
almasindan sonra insanlarin ilgisini ¢cekmeye basladi. Ancak donanim bagimli olan bu
teknolojide baz1 temel ekipmanlar gereklidir. En azindan sisteme baglanabilmek ve 3
boyutlu sanal diinyaya erisebilmek igin giyilebilir VR gézliik ihtiyaci vardir. insanlar
bu tarz platformlara ulasmak i¢in ¢esitli avatar olusturma algoritma ve araglarini
kullanarak avatarlar olustururlar. Her nasil ki erken internet ¢aginda insanlar gercek
isim ve fotograflarin1 kullanmaktan kaginiyorsa bu platformlarda da kag¢inmaya
caligmaktadir. Ancak metaverse teknolojisi, insam1 gercek goriintiisiine yakin bir
sekilde ifade etmeyi Onerir. En azindan benzerligin fazla olmasi ve gerg¢ek diinyadaki
gorlintiisiinden esinlenerek avatarlarin olusturulmasii ister. Bu durum bazi

kullanicilar igin zor olabilir. Ger¢ek hayatinda kendi fiziksel 6zelliklerini begenmeyen
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bir insan, metaverse platformlarinda olmak istedigi goriintiiye kavusabilir. Ornegin
sac1 olmayan bir insan kendisine uzun sagli bir avatar yaratabilir, kisa boylu bir insan
kendisini uzun boylu ve kasl hale getirebilir. Platformlar bunu kontrol edecek ve
dogrulayacak sistemler iizerinde ¢alistiklar1 halde kullanicilara ger¢ek goriintiilerine

benzemeyi zorunlu kilmazlar.

Metaverse ¢aginda etkilesim eskiye nazaran ¢ok daha artmistir. Oyuncular
¢ogu bilgisayar oyununda eglenmeyi hedefler. Ancak metaverse evreninde
eglenmenin disinda birgok sosyal etkilesim miimkiindiir. Ornegin diinyanimn cesitli
yerlerinden edinecekleri sanal arkadasliklar sayesinde birlikte tarihi ve turistik
mekanlar1 ziyaret edebilir, oyun iginde gercek bir takim gibi hareket edebilir, hatta bir
siyasi parti mitingine dahi katilabilirler. Is diinyas: icin de uzak mesafe toplantilari
organize edebilir, farkl1 zaman dilimi ve farkli cografyadan insanlarla sanal bir toplant1
odasinda bulusabilirler. Giinliik rutin hayattaki bir¢ok sosyal ve profesyonel islevi
iceren metaverse sanal diinyasinda, aslinda hi¢ olmadig: kadar internet ve teknoloji
bagimlilig1 olabilmektedir. Bu durumda kullanicilar neredeyse tamamen donanim ve
internet bagimli hale gelebilir ve bir masadan kalkmadan biitiin hayatlarin
yasayabilirler. Alisilmis hayatta mekanlar fiziksel olarak bir yerden bir yere giderek
ziyaret edilebilirken, is ve eglence amacgh tiim sosyal iletisimler artitk metaverse
teknolojileriyle kolay hale gelebilmistir. Bu durumdan en ¢ok zarar goren ise kontrol

edilmedigi takdirde yine insan saglig1 olacaktir.

Gorme, duyma ve hatta dokunma duyularina hitap eden teknolojik yenilikler
heniiz koklama duyusu i¢in kararl bir iiriin ortaya koyamamustir. insanlar gorerek ve
duyarak cesitli anilarin1 hafizalarinda tutabiliyor olsalar bile, koku da hatirlamak i¢in
onemli bir etkendir. Bu durumda metaverse evreninde toplu yapilan bir aksam yemegi
etkinliginde yemeklerin tatlarmi alamayacak ve kokularmi hissedemeyeceklerdir.
Sanal evrende diinyanin ¢esitli cografyalarindan bir grup bulusup bir Cin restoranina
gittiginde herkes meshur Cin yemegi olan sushi sdyleyebilir, ancak bu yemegin
olmadig1 cografyadan katilan kullanici daha 6nce bu yiyecegi tatmadiysa onun nasil
bir sey oldugunu bilemeyecektir. Bu durumda katilimcilarin fiziksel olarak evlerine

yakin bir sushi restoranindan siparis vermeleri ve ger¢ek diinyada eszamanli olarak bu
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yiyecegi yemeleri gerekebilir. Insanlar zorunda olduklari ya da istedikleri icin degil
duyularina hitap ettigi i¢in yiyecekleri severler. Bir yemegin kokusunu ve tadini
alamayan kullanicinin o yemekle ilgili sadece 3 boyutlu goriintiisiine bakarak fikir
sahibi olmas1 miimkiin degildir. Bu durumda katilimcilar arasinda bu yiyecegi yemek
Istemeyen olabilir ve sosyal iletisim bozulabilir. Elbette ki sanal evren bazi agilardan
siirs1z oldugu icin sushi yemek istemeyen kullaniciya aninda farkli bir yemek simiile
edebilir. Bu durumda da herkes en ¢ok sevdigi yemegi sanal evrende siparis edebilir.
Tam anlamiyla kulaga muhtesem gelen bu durum, zamanla kullanicilarin gercek
olmayan bir seyin iginde olduklar1 kanisina varmalarina doniisebilir. Ciink{i her ne
kadar her istediginin 3 boyutlu olarak aninda olabilme ihtimali olsa da ger¢ek hayat
boyle degildir. Insan baz1 seylere erismek igin caba sarf etmeyi, sevdigi yiyecegi

yemek i¢in en sevdigi restorana gitmeyi, onun tadini ve kokusunu almay1 tercih eder.

Metaverse sanal evreni her ne kadar cennet metaforu olsa da bu sistemlerin
sahibi olan sirketler ne yazik ki kar amaci giliderek bir¢ok durumda kullanicilardan
para kazanmay1 isteyeceklerdir. Gergek hayatta iicretsiz olan bir¢cok sey metaverse
sanal evrenlerinde iicretli olabilir. Ucretler oyunlardaki oyun paralarina benzese de
oyunlarda insanlar genelde kisitli vakit ge¢irmek zorundadir ancak metaverse evreni
hayatin tiim alanlarina hitap ettigi icin bir zaman sonra her seyin iicretli olmasi
kullanicilar tarafindan hos karsilanmayabilir. Sonugta metaverse evreni yaraticilari

sagladiklar1 hizmetlerin disinda belirli dayatmalar ve kurallar koyabilir.

Diinya toplumlarini olusturan bir¢ok yaklasim, insanlarin sosyal ve siyasi
gruplagsmalarina neden olmustur. Metaverse evreninde her ne kadar tiim duyulara hitap
edilme amaci giidiilse de birgcok somut kavramin dijitallesmesi halen daha miimkiin
degildir. Giyilebilir teknoloji iirtinleri insan viicudundaki 6nceden belirlenmis doku
veya sinirleri uyararak ses ve goriintiilerle simiilasyonun ic¢inde insana en yiiksek

deneyimi yasatmay1 amaglar.
Ikili iliskilerde insanlar tanisirken &ncelikle karsilarindaki insanlar1 gorerek ve

onlarla vakit gecirerek taniyabilirler. Bu durumda da kisa boylu bir insanin uzun

oldugunu ifade etmesi, ya da gozleri siyah renkli bir insanin o anda gozlerini maviye

40



dontistiirmesi miimkiin degildir. Ancak metaverse evreninde tanisilacak kisinin nasil
bir kisiyle tamigsmak istedigi Onceden goriilebilir ve avatar ona gore yeniden
tasarlanabilir. Birgok insana goére fiziksel iletisim dijital iletisimden daha zordur.
Insanlar karsilikli olarak rahat konusamadiklari bircok durumda dijital ortamda

kendilerini daha rahat hissedebilir.

Basta sadece mesajlasma olarak baslayan bu tarz iliskiler uzun siire bu sekilde
devam edebilir. Ciinkii sadece tanigilan kiginin aktardigi veya gosterdigi bilgiler
1s1ginda karsi cins tarafindan sadece hayal edilebilir. Yiizii goriinmeyen ve sadece
mesajlasilan insanlar kendilerini begenmeseler ve c¢ekici bulmasalar dahi bu tarz
durumlarda utanma duygulari neredeyse yok olur ve karsilarindaki kisiye sadece kendi

begendikleri 6zellikte bir profil ¢izebilirler.

Toplumdan soyutlanmis bazi kisilerin sosyal iletisimlerinin zayif olmasi ve
arkadaglik kuramamalar1 sebebiyle, sosyal platformlarda daha sik vakit gecirirler ve
kendi hobilerine uygun arkadag arayisina girerler. Arkadashk kurmak istedikleri farkli
bir kiginin sevebilecegi bir profile de biiriinebilirler. Hatta Sekil 22°deki gibi titopik

bir avatar olusturabilir, seslerini ve goriiniimlerini o karaktere uygun degistirebilirler.

Sekil 22. Ready Player One Filmindeki Anorak Karakterinin Avatari ve Gergek
Goruntiisit

Kaynak: Buitendijk, J. (2018, 01 Mart). Mark Rylance: Anorak, halliday. Subat 2023 tarihinde Imdb:
https://www.imdb.com/title/tt1677720/characters/nm0753314?ref =tt mv_close adresinden alindi

4.2. Metaverse Etkisi ile Olusabilecek Asosyal Yasam

Glindelik yasant1 ve sanal yasantisi arasindaki temel baglant1 bir¢ok insan i¢in

sadece fiziksel degil, psikolojik bir bagimlilik olarak da sik sik insanlar arasinda
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goriilmektedir. Sosyal aglarin hayatimiza girmesiyle bilgisayar oyunlar1 disinda
bagimlilik yaratan bir¢ok platform ortaya ¢ikmistir. Oyun sektorii belirli bir yasa veya
ilgi alanina hitap ederken, gelisen sosyal platformlar akilli cihaz kullanan her yas

grubu ve her cinsiyetten kullaniciya hitap etmektedir.

Sosyal platformlarin erken zamanlarinda eski arkadaslari bulma veya
takipgilerle etkilesimde kalma gibi kullanim amaglari baz alinsa da gliniimiizde birgok
kisi icin temel bilgi kaynagi haline gelmistir. Ornegin Facebook sosyal medya
platformunun analizini yaptigimizda, piyasaya siiriildiigii ilk yillar sadece basit birkag
kelime paylasilabilen, diger kullanicilarin arkadas olarak eklenebildigi, birbirlerine
anlik 6zel mesaj dahi gonderilemedigi bir platformken, giinlimiizde igerisinde kendi
pazaryeri, yiizlerce oyun, canli yaymlar ve kurumsal bir¢ok igerigin bulundugu bir

ortam haline gelmistir.
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Sekil 23. Facebook'un lk Versiyon Gériintiisii (Profil)

Kaynak: First Version. (2004, 04 Subat). Facebook. Subat 2023 tarihinde
https://www.firstversions.com/2015/04/facebook.html adresinden alindi
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Sekil 23’te de goriilecegi tlizere basit bir profil sayfasi bulunan Facebook ilk
versiyonunda sadece resmi 6zgegmis gibi bir sayfa bulunuyordu. insanlar bu sosyal
platformu sadece kendi gergek profillerini olusturmak ve tamidiklariyla iletisime
gecmek icin kullaniyordu. Boyle oldugu i¢in de aslinda ilk baslarda vakit gecirmekten
ziyade daha cok iletisim kanali olarak kullaniliyordu. Universite bilgi sistemlerine
benzer bir goriinimii vardi ve hedef kitle tiniversite 6grencileriydi. Arama motoru da

konum, iiniversite, kisisel bilgiler gibi temel terimlere odaklanmusti.
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Sekil 24. Facebook 2023 Profil Goriiniimii

Kaynak: Zuckerberg, M. (2023, Nisan). Mark Zuckerberg profil sayfasi. Nisan 2023 tarihinde
Facebook: https://www.facebook.com/zuck adresinden alind:
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Sekil 24°te ise Facebook platformunun modern goriiniimii goriintiilenmektedir.
Ik versiyona gore oldukca yol kat eden simdiki versiyonunda eskisine nazaran daha
kiiciik bir biyografi alam1 bulunmaktadir. Yiizlerce fotograf ve video yiiklenebilen
gelismis bir medya yoneticisi vardir. Zengin metinlerle c¢esitli paylasimlarda
bulunabilmek miimkiindiir. Tiim paylasimlara, fotograflara ve zaman tiinelinde yer

alan herhangi bir paylasima yorum yapilabilir.

Bulunulan yerin konumu aninda paylasilabilir. Arkadaslarla ya da taninmayan
kisilerle ¢evrimici oyunlar oynanabilir. Sekil 25°te oldugu sekilde hasta olundugunda
hasta oldugunu belirtecek bir paylagim yapilabilir. Ya da kendini miithis hissettiginde
bu sekilde bir paylasim yapilarak tanidiklara ulasim saglanabilir. Yine Sekil 25°te
goriildiigli lizere aligveris icin Facebook Marketplace pazaryeri uygulamasi
kullanilabilir. insanlar alim satim yapacaklar1 zaman tamamen iicretsiz bir sekilde bu
platforma iiriinlerini yiikleyerek hizlica hedef kitlelerine ulasabilirler. Is ilani dahi
verilebilir ve insanlar arasinda hizlica sektorel gruplar olusturulabilir. Bir¢ok insan
buradan yola ¢ikarak hayatinin bir¢ok alanini siirdiirmeye devam etmektedir. Evindeki
ikinci el egyalari satarak ya da ¢esitli ilgili alanlar1 i¢in kurulan sayfa ve gruplarda yeni
kisilerle tanigsarak kendine bir sosyal ¢evre yaratabilmektedir. Facebook platformu,
sosyal etkilesimlerin daha ¢ok konum bazli ¢alismasi i¢in ¢aba sarf etse de kullanicilar
icin bdyle bir kisit s6z konusu degildir. Yine de gercek hayatta oldugu gibi giiven séz
konusu oldugunda insanlar daha yakinlardaki diger insanlarla aligveris yapmay1 ya da

arkadas olmay1 tercih edeceklerdir.

« Nasil hissediyorsun? Buglinki Oneriler

Sekil 25. Facebook His Paylasimi ve Pazaryeri

Kaynak: Zuckerberg, M. (2023, Nisan). Facebook pazaryeri. Nisan 2023 tarihinde Facebook:
facebook.com adresinden alindi
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Glnliik yasantida temel rutin islerin birgogu fiziksel hareket gerektirir. Markete
gidip aligveris yapmak, okula gitmek, spor yapmak, bir yerden bagka bir yere seyahat
etmek, yemek yapmak veya yemek, yiizmek, bisiklete binmek gibi birgok fiziksel
aktivite, insanin rutin isleri olmasindan ziyade bedenin harekete ihtiyaci oldugunun da
bir kanitidir. Insan viicudu eylemsiz degildir ve her zaman harekete ihtiya¢ duyar.
Sadece fiziksel duyarliliklar degil psikolojik olarak da bir isin belirli bir siirede
yapilmas1 ve emek verilmesi sonucunda elde edilen her neyse onunla basarili olmay1
ve mutlu olmaya yarar. Sonug olarak giinliik hayatin biiyiik bir boliimii hareketlilikten

olusur ve bu da bedeni ayakta tutan temel prensiplerden sadece birisidir.

Tablo 5. Rutin Ahskanliklarin Ge¢misten Giiniimiize Degisimi

Aksiyon Eskiden nasil yapiliyordu? Simdi nasil yapiliyor?
Yemek veya | Telefonla siparis ya da gidip Online uygulamalar

market siparisleri alma - Yemeksepeti
- Trendyol Yemek

- Getir

Egitim / Ogrenme | Okulda ya da egitim kurumunda Online egitimler

- Udemy

- Egitim platformlar

Toplant Ofisinde ya da toplant1 odasinda Online toplant1

- Zoom

- Google Meet

- Microsoft Teams
Film izleme Sinema, tv ya da dvd Online video platformu
- Neflix

- Amazon Prime

-  BWUTV
Alisveris Marka magazalarina gitme Online alisveris

- Hepsiburada

- Trendyol

- Nl1

Tablo 5’ te belirtildigi gibi 6nceden yapilan birgok rutin is ve aktivite, insanin
yerinden kalkmasi, bir yere gitmesi, isini halletmesi ve geri donmesiyle ilgiliydi (Tablo
5 yazar tarafindan olusturulmustur). Yasanilan bdlgenin sahip oldugu magaza, market
ve eglence mekanlarina gore g¢evre sekillenebilirdi veya sinirlanabilirdi. Gliniimiizde
ise insanin ulastig1 hedef yine ayn1 olmasina ragmen bir yerden baska bir yere gitmeye
gerek kalmiyor. Onceden her ise 6zel bir prosediir vardi. Ornek olarak pazar aligverisi
icin pazar arabasina ihtiyag olabilirdi. Ya da egitim icin okula gidilecekse oncesinde

gerekli ara¢ gerecgleri temin etmek gerekiyordu. Hatta okul gibi resmi kurumlarin
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kurallarina uymak, bu kurallarin disina ¢ikmamak gerekiyordu. Ama gelisen teknoloji
sayesinde rutin islerin neredeyse tamami birer internet platformu haline geldi ve
tamaminda yontem ayni olacak sekilde kullanicinin satin almasina kadar bir bilgisayar
tarafindan yonetiliyor. Aslinda oOnceden insanlar islerini halledebilmek ig¢in
kargilarinda bir insana ihtiyag duyuyordu. En basit bir aligveriste bile satis
temsilcisinin tirtinle ilgili bilgi vermesi bir giiven duygusu olusturuyor, satin alan
kisinin iirin hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmasini sagliyordu. Yeni nesil internet
platformlarinda ise bu giiveni ve {iriinle ilgili bilgileri iirliniin iireticisi sagliyor. Bunun
disinda iriinii satin alan diger kullanicilarin yorumlar1 ve degerlendirmeleri de yeni
satin alacak miisteriye fikir verebiliyor. Glinliik hayattaki satig temsilcisinin yerini
artik bilgisayarlar almis durumdadir. Stok, teslimat tarihi, renk ve boyut segenekleri
gibi bilgiler veri tabanlarindan anlik olarak miisteriye sunuluyor. Bu sayede satici
tarafindan insan kaynagi azaldig1 i¢in iiriin fiyatinin i¢indeki insan kaynagi maliyeti
diisiiyor ve bu da miisterilere yansiyor. Acil olmayan tiim durumlarda siparis siirecini
komple bilgisayar algoritmalar1 yonetiyor. Sadece satici tarafindan dogru kategoriye
ve platforma {iye olmak yetiyor. Tiim bu sistemler miisterinin alacag: iiriinii bildigini
ve tamidigin1 varsayarak calisir. Bu sistemlerdeki en biiylik dezavantaj da budur.
Ornegin bir mobilya magazas satis ¢alisan en uygun 6l¢ii ve renklerde mobilyayi size
birkag soru sorarak sunabilir, ancak dijital platformlarda bu islemi kullanicinin kendisi
yapmast gerekir. Cesitli filtrelerle ilgili {irinii bulmasi i¢in iiriinle ilgili birkag teknik
bilgiye sahip olmasi gerekebilir. Yani dnceki senaryoda satis temsilcisi iiriinii tanidigi
ve miisteriden aldig1 birka¢ bilgiyle birlestirdigi i¢in nokta atig1 bir {iriin
sunabiliyorken, heniiz hi¢bir fikri olmayan miisteriye kategorize edilmis biiyiik bir
magazada kendine en uygun {iriinii bulmas1 beklenir. Bu da bazi insanlara gére zor

oldugu i¢in internet satiglarindaki iade ve degisim oranlarini artirabilir.

Akillr telefonlarin yayginlasmasi ve insanligin mobil teknolojiler {izerine
yogunlagmastyla birlikte bilgisayar ekranina bagli kalma ya da bir bilgisayara sahip
olmaya gerek kalmadi. Bir¢ok dijital platform mobil uygulamalarint daha ¢ok
onemsiyor hale geldi. Hatta birgok yeni nesil dijital platform piyasaya ilk 6nce mobil

uygulamalarini sunup ¢ok sonradan web platformlarini yaptilar.
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Sosyal Medya E tu:aret
fucebook amazon

hepsrhur nh
¥ twitter

Ylyecek market

Q;devle( yemeksepm
Sosyal
‘ Platformlar

.»,,,,,.., / \ Google
b Bing

NETFLIX 9

prime video

GoogleMaps  ydeckwior

Sekil 26. Giindelik Kullanilan Sosyal Platformlar

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Uygulama tasarimcilarin genel gayesi, tiim yas gruplarina ve tiim kitlelere hitap
etmektir. Bu nedenle akilli cihazlar {izerinde ¢alisan uygulamalar kullanislilik
acisindan birbirlerine ¢ok benzerler. Sekil 26°da goriilecegi lizere giindelik hayatta
ithtiya¢ duyulan bir¢ok is online platformlar iizerinden yapilabiliyor. Temel olarak her
birine kisisel bilgilerle kaydolunduktan sonra hizmet alinabiliyor. Baslarda eglence ve
vakit harcama olarak kullanilan bu mecralar, zamanla resmi islemlerin dahi

yapilabildigi sistemlere doniistii.

Neredeyse tiim iglemlerin hazir uygulamalar sayesinde yapildigi modern internet
caginda insanlik neredeyse yerinden kalkma ihtiyaci duymadan giindelik tiim
islemlerini halledebilir hale geldi. Bir yerden bagska bir yere gitme aksiyonu ortadan
kalkinca 6zellikle biiyiik ve kalabalik sehirlerde yolda gecen siire azalmis oldu. Her ne
kadar zamandan tasarruf edilmis olsa da artan bos vakitler farkli sosyal internet
platformlarmin piyasaya siiriilmesine neden oldu. Ornegin normal sartlarda vergi
dairesine gidilip sira beklenip ddenecek vergi giiniin neredeyse yarisini kapsiyorken,
internet vergi dairesi platformu sayesinde 6deme yapip dekontu almak sadece birkag
saniye sirmektedir. Bir diger 6rnek ise ikametgah ya da sicil kaydi gibi resmi evraklara
erisim daha 6nceden ilgili kurumlara dilekge veya talep ibrazi ile elde edilebiliyorken

gilinlimiizde saniyeler i¢inde indirilip istenilen kuruma gdénderilebiliyor.
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Elektronik imza teknolojisi sayesinde resmi islemler 1slak imza olmadan
hiikiimetin izin verdigi evraklarda 1slak imza yerine gegmektedir. Baslica bir kripto
algoritmasi igeren ve saglayici firma tarafindan olusturulan sifrelenmis veri dosyasi
bir usb flash bellege aktarilarak kullaniciya teslim edilir. Imzalanacak evrak veya belge
yine saglayici tarafindan yapilan uygulama sayesinde elektronik ortamda imzalanarak
resmilestirilir. Cesitli dogrulama varyasyonlar1 bulunan bu islem 1slak imza ile birebir
ayn1 format1 tagimaz, ancak islev olarak tamamen 1slak imzanin yerine geger. Bu

sayede resmi ¢evrimigi internet platformlarini daha islevsel hale getirir.

Sosyal hayatin i¢inde bulunan tiim ¢evrimi¢i platformlar zamanla kendilerini
metaverse evrenine uyarlamaya baslamistir. Bu sayede her dnceki 10 yila nazaran
insan ve akilli cihaz etkilesimi artacak, ¢evrimici etkilesim arttik¢a gergek sosyal
etkilesimler azalacaktir. Ilk baslarda sadece giinliik ihtiyaglar igin kullanilan sosyal
platformlar zamanla yerlerini insanin ihtiyaci olan tiim islevleri yerine getiren
platformlara birakacaktir. Ug boyutlu simiilasyonlarin gelismesiyle birlikte su anda
miimkiin olarak goriinmeyen bircok aktivite, metaverse ile miimkiin hale
gelebilecektir. Ornegin bir turizm acentesi sahip oldugu tiim otobiis ve gezi araglarini
satip metaverse evrenlerine yatirim yaparak insanlar1 yerlerinden kalkmadan
gezdirebilir. Ayni anda yiizlerce kisiyi farkli konumlara gonderebilir, dijital yapay

zekali rehberler ile gergek deneyime yakin bir gezi sunabilirler.

Asosyal karakterler i¢in ¢ok daha alisilmasi kolay olan platformlar, kendilerini
goriindiikleri gibi degil de olmak istedikleri gibi ifade etmelerine olanak tanir. Ancak
ne olursa olsun etkilesimdeki insanlar birbirlerinin gercek karakterlerini her zaman
merak edecekler ve canli olarak goriismek isteyeceklerdir. Bu nedenle de siirekli
sosyal platformlarda vakit gegiren, ¢cevrimi¢i yemek platformlariyla karnin1 doyuran,
tiim aligverigini pazaryeri sitelerinden yapan bireyler zamanla yalnizlasacaklar ve
viicut formlar1 bozulmaya baslayacaktir. Giin i¢inde daha az hareket edecek, neredeyse

yerinden kalkmadan biitiin islerini gorebilir hale geleceklerdir.
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IKINCi BOLUM
YAPAY ZEKA

Insan zekas1 baz alinarak insan gibi diisiiniip karar vermeyi amaglayan
teknolojidir. Yapay zeka teknolojileri ilk gelisiminden itibaren gerek teknoloji
bilimine gerekse diger bilimlere biiyiik katkilarda bulunmustur. insan zekas: giiciiyle
yapilabilecek basit islerin eforunu azaltarak insan giicii kullanimint en aza indirip
zamandan tasarruf etmeyi ve basitten zora bircok sorunu ¢ozebilecek sekilde

tasarlanmistir.

Sinir aglari iletisimi baz alinarak modellenen yapay zeka teknolojisinde temel
amag¢ beyne benzer bir dijital yap1 kurmaktir. Zeka kavraminin kullanilmasi da bu
yiizdendir. Bilgisayarlarin insan gibi 0grenip karar vermesine ve problem ¢dzme

becerisine dayanir.

1. TEMEL KAVRAMLAR

Yapay zekanin baslica temel kavramlar1 olarak yapay sinir aglari, bulanik

mantik, makine 6grenmesi, derin 6grenme ve dogal dil islemedir.

1.1. Yapay Zeka

Ingilizce’de Artificial Intelligence (Al) ya da Aurtificial General Intelligence
(AGI) olarak tanimlanan, insan zekasmnin bir bilgisayar ortaminda olusturulmasi,
gelistirilmesi ve insan gibi 6grenmesine olanak taniyan teknolojiye verilen isimdir.
Insan zekasini taklit ederek 6grenme ve problem ¢dzmeyi hedefler. Satrang gibi
oyunlart insan karsisinda ya da kendisiyle oynamasi, bir arabanin kendi kendine

gitmesi goriintiiyll ya da sesi islemesi baglica islevleridir.

1.2. Yapay Sinir Aglan (Artificial Neural Network)

Insan beynindeki biyolojik néronlar1 taklit eden dijital bir katmandir.
Dogumdan 6liime kadar siirekli 6grenerek noronlar arasinda bir ag olusturan insan

beyni gibi ¢alismayr hedefler. Daha oOnceden yapist belirlenmis matematiksel
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sistemlerden olusur. Insan beynindeki gibi Ogrenme ve veriyi isleme {izerine

kuruludur.

1.3. Bulanik Mantik (Fuzzy Logic)

Dogal diisiinme yontemlerine yakin olan, insan gibi diisiiniip karar vermeyi
amaglayan modeldir. Daha ¢ok karmasik sistemlerin modellenmesi ve kontrolii, hava
tahminleri, trafik, finansal analiz gibi ger¢ek diinya problemlerinin ¢6ziilmesine
yardimci olur. Bulanik mantik temel matematik gibi kesin ve kararli sonuclar ortaya
koymaz. Bir kiimeye ait olma durumunu 0 ve 1 arasinda bir yerde ifade eder. Yasl bir
insan i¢in insanlarda yasin matematik karsilig1 giinlik hayatta 6nemli degildir. Bir
insana gore bu durum yashdir, yash degildir ya da yasliliga yakin olarak ifade edilir.
Ancak bu yasl insanin 68 yasinda oldugunu varsayarsak, matematik yasli olma
durumunu 68 yasindan kiiciik ya da biiyiik olarak kesin bir sonugla ifade eder. Bu
ornekteki yagliliga yakin olma durumu bulanik mantigin c¢aligma prensibiyle

benzerdir.

1.4. Makine Ogrenmesi (Machine Learning)

Onceden tanimlanan bazi girdilerle insan deneyimine ya da miidahalesine
ithtiya¢c duymadan bir sonug elde etmeyi amaclayan yapay zeka alt dalidir. Bu sonuca
ulagmak i¢in gegmis verileri ya da veri setini analiz eder. Bu sayede zamanla daha

etkili ve dogru sonucu verir ve zamandan tasarruf saglar.

1.5. Derin Ogrenme (Deep Learning)

Biiyiik veri kiimelerini yapay sinir aglari araciligiyla otomatik olarak
bilgisayara dgreten ve daha sonradan bu veriyi anlamlandiran bir makine dgrenmesi

alt dalidir.

1.6. Dogal Dil Isleme (Natural Language Processing)

Dogal dil isleme (NLP), bilgisayarlarin insan dillerini anlama, yorumlama ve
islemelerine olanak taniyan bir yapay zeka alt dalidir. Dil ¢evirisi ve duygu analizi

yetenekleri sayesinde siniflandirma yaparak bir¢ok gorevi yerine getirebilir. Baglica
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Ozelliklerinden olan konusma tanima sayesinde giinliik hayatin birgok alaninda,
baslica insanlarin siirekli tekrar etmesi gereken isler olan sesli asistan, spam filtreleri

ya da dil 6grenme uygulamalarinda kullanilir.

2. GELISIM SURECI

Yapay zeka ile ilgili 1974 ve 1980 yillar1 arasinda yapay zekayi elestiren bircok
rapor yayimlandi. Bu rapordan sonra devletlerin yapay zekaya ilgisi ve destegi azaldi.
1980’lerde Ingiliz devletinin Japonlarla yarismak icin yapay zekay: desteklemesiyle
bu alan yeniden canland1 (Oztiirk & Sahin, 2018, 24). Modern internet ¢aginda ise
birgok girisime ilham verdi ve gelisen teknolojileriyle 6zellikle veri isleme konusunda

bilime biiytik katkis1 oldu.

3. KULLANIM ALANLARI

Baslica kullanim alanlari olarak tahmin, siniflandirma, veri iliskilendirme, veri

yorumlama ve veri filtrelemedir.

Tahmin alaninda girilen degerleri yorumlayarak bir tahmin ¢iktis1 elde etmeyi
saglar. Ornek olarak hava durumu tahmini verilebilir. Siniflandirma alaninda ise belirli
veri setleri ya da karigik verileri bir diizen igerisinde filtreleyip tasnif etme isidir. Veri
iliskilendirme ise girdi verilerinin iliskide oldugu verilerin ¢ikt1 olarak gosterilmesidir.
Veri filtreleme de alaninda biiylik verilerle calismay1 kolaylastiracak ve zamandan

tasarruf edecek sekilde calisir.

3.1. Sohbet Botu: ChatGPT

ABD merkezli bir yapay zeka arastirma sirketi olan ve 2015 yilinda San
Fransisco’da kurulan OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT ad1 verilen yapay zeka
ile gelisitirilen bir sohbet robotu 2022 yilinin sonlarinda piyasaya siiriilmiistiir. insan
gibi metin olusturma ve sorulara cevap verme iizerine hizmet vermeyi amaglayan bu
yazilim 6n islemeli doniistiiriicii ile derin 6grenmeyi kullanan dil modelinin ii¢lincii

serisini olan GTP-3 teknolojisini kullanir (Kelly, 2022).
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Derin 6grenmeyi ve veri madenciligini kullanarak ¢aligan bu arag¢ arama

motorlarina nazaran insan gibi bilgi getirmeyi amagclar. Pratik ve teorik bilgilerin yani

sira soru cevap seklinde diyalog tabanli ¢alismaktadir.

SE

6

Kisaca Yapay Zeka temel kavramlar nelerdir ?

Yapay Zeka'nin (YZ) temel kavramlarini kisaca asagida 6zetleyebilirim:

Makine Ogrenmesi (MO): Bilgisayar sistemlerinin deneyim veya veri yoluyla 6grenme
yetenegini kazanmasidir. Veri analizi yaparak desenleri ve iligkileri belirler, kararlar alir ve
tahminlerde bulunabilir.

Derin Ogrenme (DO): Derin 6grenme, yapay sinir aglari gibi derin yapiya sahip
algoritmalar kullanarak biiyiik miktardaki verilerden otomatik olarak 6grenme yapma
yontemidir.

Dogal Dil isleme (DNI): insan dilini anlama, yorumlama ve iiretme yetenegini yapay zeka
sistemlerine kazandirmayi amaglar. Metin tabanli verileri analiz ederek dilbilgisel yapilari
ve anlami anlayabilir.

Veri Madenciligi: Blytk veri kimelerinden anlamli bilgileri ve desenleri ¢ikarmak igin
istatistiksel ve matematiksel yontemleri kullanir. Veri madenciligi, tahminler yapmak,
siniflandirma yapmak veya trendleri belirlemek gibi hedeflere yonelik calisir.
Siniflandirma: Veri noktalarini belirli siniflara veya kategorilere atama islemidir. Bir 6rnege
dayanarak, siniflandirma algoritmasi, veri 6zelliklerine dayali olarak 6rnegi dogru bir sinifa
tahmin edebilir.

Regresyon: Bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskiyi analiz etmek i¢in kullanilan
bir ydntemdir. Regresyon analizi, verilerin bir egri veya ylizeyle en iyi sekilde
eslestiriimesini saglar ve gelecekteki degerleri tahmin etmek igin kullanilabilir.
Giiglendirme Ogrenmesi: Bir ajanin gevreyle etkilesime girerek belirli bir hedefi elde

‘G Regenerate response |

ChatGPT may produce inaccurate information about people, places

Sekil 27. ChatGPT Diyalogu

Kaynak: Chat GPT. (2023, Nisan). Chat GPT. Nisan 2023 tarihinde https://chat.openai.com adresinden

alind1

Sekil 27°de goriildiigii gibi ChatGPT aracia sorulan “Kisaca Yapay Zeka

temel kavramlar nelerdir?” sorusuna sekildeki yanit tamamen yapay zeka araciligiyla

verilmistir. Insan gibi cevap verse de bazi durumlarda yanitlar asir1 formiile edilmis

olarak goriintiilenebilir. Bu durumda resmi yazismalarda kullanilmas1 kotii sonuglar

dogurabilir.

Alisilmig arama motorlarina nazaran daha dogru sonucu vermeyi hedefleyen

ChatGPT teknolojisi, soru cevap iizerine gelistirildigi i¢in direkt cevap vermeye
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programlanmistir. Arama motorlari ise bulunan secenekleri listeler ve sonu¢ se¢meyi

kullaniciya birakir.

istanbul hava durumu nasil ?

Uzgiiniim, ben bir metin tabanli yapay zeka modeliyim ve gercek zamanli hava durumu

bilgilerine erisimim yok. Bu nedenle, istanbul'daki giincel hava durumu hakkinda size bilgi
veremem. Ancak, Istanbul'daki hava durumunu 6grenmek icin yerel hava durumu web
sitelerini veya hava durumu uygulamalarini kullanabilirsiniz. Bu platformlardan kolayca

istanbul'daki hava durumu tahminlerine erisebilirsiniz.

Sekil 28. ChatGPT Hava Durumu Sorusu

Kaynak: Chat GPT. (2023, Nisan). Chat GPT. Nisan 2023 tarihinde https://chat.openai.com adresinden
alind1

Hava tahmini gibi canli veri gerektiren yanitlara Sekil 28’de goriildiigii gibi
yanit veremeyen sohbet robotu ChatGPT, daha dnceden 6grenmedigi bilgi hakkinda
gercek zamanli olarak heniiz ¢alisamamaktadir. Halen daha eski nesil bir yontem olan

hava durumu web sitelerini Onermektedir.

SE 13 ve 17 den hangisi daha blyUktir ?

@) 17 13ten daha biyik bir sayidir.

Sekil 29. ChatGPT Matematiksel Yanitlar

Kaynak: Chat GPT. (2023, Nisan). Chat GPT. Nisan 2023 tarihinde https://chat.openai.com adresinden
alind1

Matematiksel ifadeler ve karmasik bazi denklemleri de ¢ozebilen ChatGTP
sohbet robotu Sekil 29°daki gibi basit sonuglar1 direk ifade edebilirken, karmasik

sonuglari ise adim adim ¢6ziimleyebilmektedir.
Cevrimigi egitim dgretimin yayginlastig giiniimiizde birgok 6grenci igin 6dev

yapma robotu olarak hizmet veren bu teknolojiye dikkatli bakildiginda yanitlarin

formiile edilmis sekilde olarak goriintiilenebileceginden kolayca tahmin
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edilebilmektedir. Verdigi yanitlar yine internetten 6grendigi bilgiler olacagi i¢in nihai

dogrulugu da tartisilmaktadir.

3.2. Oyuncu Olmayan Karakter: NPC

NPC ingilizce’de a non-player character olarak ifade edilmektedir. Tiirkge
anlami olarak oyuncu olmayan karakter olarak ¢evrilebilse de oyuncu tarafindan degil
de bilgisayar tarafindan kontrol edilen oyun karakterini ifade etmek icin
kullanilmaktadir (Dogan, 2019). Kontrol edilemeyen ancak etkilesime girilebilen,
genellikle bilgi verme ya da yol gdsterme amaci tagiyan bu karakterler boliim i¢i ya da
oyun boyu degiskenlik gosterebilir ya da temaya uygun degisebilmektedir. Sekil
30°daki gibi iki boyutlu ya da Sekil 31°deki gibi ii¢ boyutlu olabilmektedirler.

MAGIC-1 LIFE-1
/1 MmmE- L1 1]

Ni
0050

Sekil 30. Error - Zelda Il Oyununda NPC Karakter

Kaynak: Byrd, M. (2021, 12 Agustos). 15 best video game NPCs ever. Ocak 2023 tarihinde Den of
Geek: https://www.denofgeek.com/games/best-video-game-npcs-ever-all-time/ adresinden
alindi

Sekil 31. HK-47-Star Wars Oyununda NPC Karakter
Kaynak: Byrd, M. (2021, 12 Agustos). 15 best video game NPCs ever. Ocak 2023 tarihinde Den of

Geek: https://www.denofgeek.com/games/best-video-game-npcs-ever-all-time/ adresinden
alind1

54



3.3. Satranc Ustasi Bilgisayar: Deep Blue

Ik c¢alismalar1 Carnegie Mellon Universitesinde baslayan ve satrang
oynayabilen bir bilgisayar yapma fikri 1985 yilinda ChipTest ad1 altinda baglamistir.
Daha sonra IBM’in ilgisini ¢eken proje bir IBM siiper bilgisayar1 iizerinde (Sekil 32)
gelistirilmeye devam etti ve Deep Blue adimi aldi. 1996 yilinda ise diinya satrang
sampiyonu Garry Kasparov’la alti maglik bir ma¢ yapsa da dortte iki skorla
Kasparov’a yenildi. Bir sonraki yil ise daha gelismis versiyonuyla Kasparov’u iki oyun
kazanip ii¢ beraberlikle maglup etti. Insanin yapay zekaya kars1 (Sekil 33) satrang

tizerindeki bu yenilgisi tarihe gecti (Greenemeier, 2017).

By

A

Sekil 32. IBM Tarafindan Gelistirilen Deep Blue Adl Yapay Zekanin Cahistigi
Siiper Bilgisayar

Kaynak: Gardner, J. (2007, 22 Haziran). Deep blue. Ocak 2023 tarihinde Flickr:
https://www.flickr.com/photos/jamesthephotographer/592436598 adresinden alind1

Sekil 33. Satran¢ Ustas1 Garry asparav ve Deep Blue Karsilagsmasi

Kaynak: Tran, M. (2021, 12 Subat). Deep Blue computer beats world chess champion — archive 12
February 1996. Mart 2023 tarihinde The Guardian:
https://www.theguardian.com/sport/2021/feb/12/deep-blue-computer-beats-kasparov-chess-1996

adresinden alind1
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4. TEKNOLOJI

Yapay zeka teknolojisi, yeni nesil internet ve sanal evren (metaverse) alanina
151k tutmus bir¢ok fazli ve birden fazla ayakli teknolojiler biitlinlidiir. Zamanla tiim
alanlara ve sektorlere yayilma potansiyeline sahip olan bu teknolojiler, gelistik¢e insan
hayatina biiylik katkilar1 olmakta ve bazi alanlarda ¢igir agmaktadir. En basit

anlamiyla, insanlarin yaptiklari isleri 6grenip insan gibi yapmaya calisir.
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UCUNCU BOLUM
WEB 3.0

Web denince akla ilk gelen kavramlardan olan sanal gezinti, aslinda gezinti
esnasinda olusan etkilesimlerin biitiiniinden olusur. Internetin ilk caglarinda kisith
amaca hizmet eden ve sadece birkag¢ sayfadan olusan internet sitelerinde kullanicilar
sadece sabit bilgiler gorebiliyorken, zamanla kullanicilar arasinda bilgi aligverisi
olabilen platformlara doniistii. Yapay zeka ve blok zinciri teknolojilerinin
gelisimleriyle birlikte de platformlarin ve igeriklerin olusmasi tamamen bilgisayarlara

birakilacak ve insanlarin ihtiyacina gore sekillenmesi saglanacaktir.

1. TEMEL KAVRAMLAR

Internetin ilk c¢agindaki sabit sayfalarin yer aldigi dénem Web 1.0,
kullanicilarin sayfalara icerik tarzinda yorum ya da yazi ekleyebildikleri donem Web
2.0, internet sitesinin ya da platformun da icgerigin de bilgisayarlar tarafindan

olusturuldugu déonem ise Web 3.0 olarak adlandirilmistir.

1.1. Web 1.0

Teknoloji ¢aginin heniiz yeni yeni piyasaya c¢iktigi 1990 yilinda, CERN’de
calisan Avrupali arastirmaci bilgisayar bilimcisi Berners-Lee internetin ilk
versiyonunun temelini atti. WorldWideWepp.app adinda ilk tarayiciyr yaratan bilim
adami, gliniimiizde halen web teknolojisinin temelini olusturan asagidaki ii¢ 6nemli

altyapiy1 olusturdu.

e HTML: HyperText Markup Language, web'in bi¢imlendirme veya
bicimlendirme dili

e URIveya URL: Web'deki her kaynagi tanimlamak i¢in kullanilan benzersiz
bir adres olan Tekdiizen Kaynak Tanimlayict veya Konumlayici

e HTTP: Baglantili kaynaklarin web {lizerinden alinmasina izin veren Koprii

Metni Aktarim Protokoli

Netspace Navigator adli web tarayicisi 1990 yilinin ortalarinda piyasaya

stiriildii. O donemde sadece statik web sayfalart mevcuttu. O zamanlar ¢ogu internet
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kullanicisi, e-posta ve gercek zamanli haber alma gibi Ozelliklerin yeniliginden
memnundu. Icerik olusturma heniiz emekleme asamasindaydi ve kullanicilarin
etkilesimli uygulamalar i¢in ¢ok az firsatt vardi. Cevrimi¢i bankacilik ve ticaret
giderek daha popiiler hale geldikge bu etkilesim gelisti (The Investopedia Team,
2021).

1.2. Web 2.0

Web 1.0’1n hizlica gelismesi ve yayginlasmasindan bir sonraki asama olan
ikinci nesil World Wide Web teknolojisidir. Giinlimiizde kullandigimiz neredeyse
biitiin internet platformu bu mimari tizerinde galisir. Neredeyse internetle ilgili bilinen

her seyin ¢alistig1 altyapilar biitiintidiir (Hall, 2022).

World Wide Web’in gelistirilmesiyle kullandigimiz bu teknoloji, okuma
yazma ag1 olarak da adlandirilir. Web 1.0 mimarisinin aksine dinamik sayfalar ve
zengin iceriklerden olusur. Kullanici etkilesimi 6n plandadir. Sunucular iizerinden tiim
kullanicilarin erigebildigi bu sayfalara yorum, icerik veya medya dgeleri eklenip diger
kullanicilarla rahatga paylasilabilir. Kullanicilar kendi aralarinda da dosya ve mesaj

alisverisinde bulunabilirler.

1.3. Web 3.0

Standart web mimarisinde igerikler insanlar tarafindan olusturulur ve yine
insanlar tarafindan daha onceden programlanmis web platformlarina yiiklenir. Bilgi
paylasimi ve etkilesim bu sayede saglanir. Yeni nesil web mimarisi olan Web 3.0°da

ise icerikler insanlar tarafindan degil bilgisayarlar tarafindan iiretilir.

Bilindik tiim sosyal platformlarda, haber sitelerinde veya eglence sitelerinde
igerikler Onceden belirlenen parametrelere dayanarak tamamen gercek insanlar
tarafindan tasarlanarak icerik haline getirilir. Sosyal medya platformlarinda bile
insanlarin paylagimlarini kaldirdiginizda elde kalan sadece birkag sayfalik bos bir
internet sitesi olacaktir. Tlim bunlarin yani sira bilinen tiim platformlar ve siteler belirli
kurumlar ya da kisilere aittir. Ragbet gébrmeye basladiktan sonra da sahiplerine ticari

kazang elde etme imkani saglar. Para kazanmanin disinda ise gercek insan verilerinden
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olusan devasa veritabanlarini olusturan bu platformlar, hiikiimetler ve reklam sirketleri
tarafindan kullanilarak gercek insanlar iizerinde demografik analizler yapilmasina
olanak tanir. Global reklam sirketleri ise kullanicilardan topladigi basit arama
verilerine ve ziyaret edilen sayfalara gore kullanici bazinda reklam gdsterimi
saglayabilir. Bu sayede basit bir yemek sitesi bile sahibini zengin edecek kadar kazang
getirebilir. Basta kar amaci giitmeden kurulan bu platform ve girisimler zamanla
yerlerini ticari kazan¢ giidiimiindeki devasa sirketlere birakir. Bu da kullaniciya

aradig icerigi bulma konusunda zorluk ¢ikarabilir veya igerigin kalitesini diistirebilir.

Conrad Wolfram'a gore Web 3.0, insanlardan ziyade bilgisayarin yeni bilgi
iiretecegi ve diistinecegi yerdir. Web 3.0 platform uygulamalar1 nispeten kiigiik
verilerle bulutta ve herhangi bir cihazda (bilgisayar veya mobil) calistirilabilir, ¢ok

hizli, ¢ok 6zellestirilebilir ve viral olarak dagitilabilir (Nath, Dhar, & Basishtha, 2014).
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statik interaktif dogrulanabilir

Sekil 34. Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 Platformlar:

Kaynak: Myraah. (2023). The history of the web. Nisan 2023 tarihinde Myraah:
https://myraah.io/web3/whatisweb3 adresinden alind1

Web 3.0 teknolojisi gelistik¢e giiniimiiz merkezi platformlarin1 merkeziyetsiz
platformlara birakacaktir (Sekil 34). Web 1.0°da platform sahibi sirketler igerik tiretip
sunarken Web 2.0’da kullanicilar igerik {iretip birbirleri arasinda paylasim ve etkilesim
alirlar. Ancak hala platformun sahibi 6zel bir kurum ya da kurulustur. Web 3.0’da ise

tamamen merkeziyetsiz blok zincir altyapisi ile olusturulan uygulamalar araciligi ile
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insanlarin degil bilgisayarlarin olusturdugu igerikleri, yine bilgisayarlarin arasinda

merkeziyetsiz sekilde kurulan yeni nesil altyap1 sayesinde kullanicilara sunulacaktir.

2. WEB 3.0 iLE YEMEK PLATFORMU ORNEGI

Uygulama basitce insanlarin yemek yapmak i¢in ellerindeki malzemelere gore
birden ¢ok segenek sunabilecek, tiim bunlari yaparken tamamen bilgisayar yapay
zekasindan yardim alacaktir. Herhangi bir sekilde bir insan tarafindan igerik

olusturulmayacak, kullanici basit girdilerine gére aninda igerik {liretecektir.

2.1. Platform Gereksinimleri

Ik olarak platformun bagli bulunacag: bir blok zincir ag1 belirlenecektir. Bu
ag1 secerken oncelikli olarak gida iizerine ya da paket servis tizerine ¢alisan projelerin
blok zincir teknolojileri arastirilacak ve dogru zincir segimi yapilacaktir. Ornek
uygulama i¢in kullanacagimiz altyap1 “Gida Deposu” adl1 blok zincirde veritabani yer
alan proje olacaktir. Gida Deposu, kisaca diinyadaki temel yemek tariflerini ve
igeriklerini igceren ve kendi yapay zeka algoritmasi sayesinde yeni olusturulacak yemek

tariflerine olanak taniyan bir altyap1 olacaktir.

2.2. Ihtiyaca Yénelik Parametreler

Oncelikle kullanicidan malzeme listesi istenecek, kullanici mutfagindaki
malzeme listesini uygulamaya girecektir. Sonrasinda ise basit¢e hangi 6giin i¢in tarif
istedigi kullaniciya sorulacak ve ardindan ilgili 6giinle ilgili hangi tip yemek olacagini
soracaktir. Bu asamada kullanic1 tamamen 6zgiir birakilarak kendisine basit sorular
sorularak hizli bir sekilde tarife ulagsmasi saglanacak ve hazir tarif havuzuna
eklenecektir. Boylece bir sonraki ayni talep i¢in makine 6grenmesi daha saglikli

caligabilecektir.

2.3. Uygulama Kullanimi ve Caliyma Prensibi

Birinci adim olarak kullanicidan alinan 3 bilgiye gore hizlica tarif vermeyi
hedefler. Tarif igerigi olarak da malzeme listesi ve oranlari, hazirlanis sekli ve adim

adim hazirlanis siireci kullaniciya sunulacaktir.
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Yemek Ver

> Odiin Segimi (Kahvalti, 63le, akgam)

‘Yemek Tipi (baglangig, ara sicak, ana yemek)

Yemek Ver
merkeziyetsiz
platformu

Kullanici

|

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Malzeme listesi

Sekil 35. Yemek Ver Uygulamasi Calisma AKis1

Temel prensip olarak arka planda calisacak olan yapay zeka, kullanicinin
parametrelerini degerlendirmeye alarak hizlica sonug verecektir. Sekil 35’te goriildiigii
lizere basit bir sekilde kullanicidan 6giin olarak kahvalti, sabah veya aksam
seceneklerinden hangisinin oldugu, yemek tipinin baslangic, ara sicak veya ana yemek
olarak secimi ve eldeki malzeme listesi sorulacaktir. Bu verilere gore de anlik tarif

olusturulacaktir.

2.4. Uygulama Senaryolari

Uygulamada birden ¢ok varyasyon ve sonu¢ denenebilir. Uygulama baslarda
sadece kendi havuzunda bulunan tariflerden yola ¢ikacak olsa da 6grendik¢e daha
farkli sonuglar vermeye baslayacak, ¢esitli Onerilerde bulunacaktir. Erken
donemlerinde sadece tarif olusturma araci olarak kullanilsa da zamanla mutfak

ekipmanlar arasinda yer alabilecek seviyede egitilmistir.

Tiim bunlarin yaninda teknolojisi agisindan kendini siirekli besleyecek ve
gelistirecektir. Ornek olarak mevsimi olmayan ya da kullanicinin konumuna gore
pahali olan bir malzeme yerine alternatif malzeme onerebilecektir. Zamanla gesitli piif
noktalar1 olusturacak, baglantili yemek tarifleri sayesinde ise tek bir yemek degil tim

aksam yemeginin igerigini sunabilecektir.
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Tablo 6. Yemek Ver Uygulamasi Senaryo Ornegi 1

Ogiin Yemek Tipi Malzeme Listesi
Aksam Ana yemek Makarna, Soya sosu
Sonuc:

Yemek adi: Soya Soslu Makarna
Hazirlanma siiresi: 15 dakika
Pisirme Siiresi: 20 dakika

Kag kisilik: 4 kisilik

Malzeme Listesi:
- Yarim su bardagi soya sosu
- 1 paket makarna
- 1 tath kasig1 tuz
- 1 yemek kasi81 siv1 yag

Senaryo 1

Hazirlanisi:
1. Bos bir tencereye 1 paket makarnayi bosaltin
2. Tencerenin tamamina yakinina iki parmak bosluk kalacak
sekilde su doldurup, tuzunu atip 20 dakika haslayin
3. Haslanan makarnanin suyunu siiziip daha 6nceden 1sitilan yag
ile karistirin
4. Karistirdiginiz makarnaya soya sosunu ilave edip yeniden

karistirin
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 6’da oldugu gibi temelde 3 parametre alarak ¢alisan uygulama aninda
yeni bir tarifi kullaniciyla bulusturup, normal sartlarda kullanicinin gérmek isteyecegi
hazirlanma siiresi, pisirme siiresi, ka¢ kisilik oldugu gibi temel bilgilerin yan1 sira,
Olciileriyle malzeme listesini ve hazirlanig adimlarini basitce olusturup kullaniciya
gbsterecektir. Insanlar tarafindan olusturulan giiniimiiz yemek sitelerine nazaran
sadece kullanicidan aldigi malzeme listesine gore tarif olusturan uygulama,
kullaniciya tamamen elindeki malzemeyi degerlendirme firsati sunar. Bu sayede

aligmus tariflerdeki standart malzeme igerigine ihtiyag¢ olmaz.
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Tablo 7. Yemek Ver Uygulamasi Senaryo Ornegi 2

Senaryo 2 -

Ogiin Yemek Tipi Malzeme Listesi

Aksam Ana yemek Makarna, kiyma,
domates

Sonuc:

Yemek adi: Kiymali Makarna

Hazirlanma stiresi: 15 dakika
Pisirme Siiresi: 30 dakika
Kag kisilik: 4 kisilik

Malzeme Listesi:

1 paket makarna

250 gram kiyma

2 adet domates

1 tath kasig1 tuz

1 yemek kasig1 sivi yag

Hazirlanisi:

1. Bos bir tencereye 1 paket makarnay1 bosaltin

2. Tencerenin tamamina yakinina iki parmak bosluk kalacak
sekilde su doldurup, tuzunu atip 20 dakika haslayin

3. Makarna haslanirken yemeklik dogranan domatesi farkli bir
tavada yagda kavurun

4. Kavrulan domatese kiymayi ekleyip pisirin

5. Haslanan makarnanin suyunu siiziip 6nceden hazirlanan

kiymaya ilave edin ve karistirin

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 7°de goriildigii lizere senaryo 2’de yine makarna 6rnegi verilmis ancak

bu sefer soya sosu yerine kiyma ve domates malzemelere eklenmistir. Bu nedenle tarif

icerigi degismis ve kullaniciya girdilere uygun igerik gosterilmistir. Senaryo 2 bir

asctya gore daha lezz

etli olmasi agisindan farkli malzemelerle desteklenebilirdi.

Ancak buradaki temel amag eldeki malzemenin degerlendirilmesidir.

2.5. Uygulamanin Gelistirilmesi ve Ileriki Versiyonlar

Uygulama ileriki asamalarda gesitli metaverse platformlar1 kullanilarak tarifin

hazirlanis siirecini ve s

onucunu gorsellerle destekleyebilecektir. Kullanicidan alinan

ilk malzeme listesi yazmaya gerek duyulmadan direkt olarak buzdolabinin kapagin
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acip malzemelerin fotografinin ¢ekilmesiyle daha interaktif hale getirilebilecektir.
Yemek yaparken en dnemli arglimanlardan birisi olan zorluk seviyesi de kullanictya
gore daha basit veya daha zor tarifler olusturabilecektir. Tarif havuzu zenginlestikce
de piif noktas1 alanlariyla tarifler desteklenecek, ana yemek yaninda diger tipler i¢in
de onerilerde bulunulabilecektir. Mutfaklarin dijitale doniismesiyle de buzdolabinin
akilli hale getirilmesinden sonra tiim bu islemler otomatik uygulama tarafindan
yapilabilecek, dolaptaki yemek durumu dahi uygulama iizerinden kontrol
edilebilecektir. Kullanicinin aligkanlhigina gore eksik malzeme listeleri olusturulacak
ve isten eve giderken kullaniciya bildirilecektir. Market uygulamalar1 entegrasyonu

sayesinde ise direk olarak eksik malzemeler kullanicinin evine ulastirilacaktir.
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DORDUNCU BOLUM
METAHUMAN

Aligilagelmisin disinda iki boyutlu dijital karakterlerden sonra ii¢ boyutlu ve
daha ¢ok insan islevleri barindiran ilerlemeler sayesinde insanlar kendileri i¢in sanal
evrende karakterler olusturmak isteyeceklerdir. Bu karakterlerin genel adina da

metahuman denir.

1. TEMEL KAVRAMLAR

Metahuman temel kavrami, ayni metaverse gibi yeni nesil bir kelimedir.
Baslica meta kelimesi Otesi, human ise Ingilizce dilinde insan anlamina gelir.
Metaverse sanal evrenlerindeki kullanicilara verilen genel addir. Kullanicilar birer

dijital mutant insan yaratarak sanal evrenlerde bu sekilde kendilerini ifade ederler.

Avatar terimi ise daha ¢ok portre fotografina benzeyecek sekilde kafayr andiran
basit gorsellere denir. Internetin ilk zamanlarindan beri kullanilan profil fotograflari
aslinda birer avatardir. Kullanicilar kendi fotograflarini kullanmayabilir ancak kendi
ilgi alanlarina ya da sevdikleri baz1 karakterlere benzeyen avatarlar segebilirler. Bu
fotograf gergek bir fotograf da olabilir, bir ¢izim de olabilir, basit bir iki boyutlu gorsel

de olabilir.

Profil fotografi neredeyse iiyelik sistemi ile c¢alisan bircok internet
platformunda mevcuttur. Mesaj gonderirken ya da yorum yaparken gorsel hafiza 6ne
cikar ve kisilerin profil fotograflar1 bir noktadan sonra onlarla eslesir. Karsidaki kisiyi

tanimak i¢in profil fotografina bakma cogu insana yeterli gelebilir.

Metahuman terimi, sadece profil fotografi ve avatardan olusmayan, komple bir
dijital beden vadeden yeni nesil {i¢ boyutlu teknolojidir. Olusturulan sanal beden
insana ya da herhangi bir yaratiga benzeyebilecegi gibi bir hayali figiir de olabilir.
Birgok bilim kurgu filminde olan insan istii giliclere sahip varliklar gibi insan

formundan farkli olabilir. Bu tamamen kullanicinin ilgili alanlarina baghdir.

65



Sekil 36. Metahuman Kullanici Beklentilerine Gore Farkh Versiyonlar

Kaynak: Unreal Engine. (2023, Nisan). Body controls. Nisan 2023 tarihinde Unreal Engine:
https://docs.metahuman.unrealengine.com/en-US/metahuman-creator-body-controls/ adresinden alindi

Metahuman ile aymi parametrelerle farkli varyasyonlar olusturmak
miimkiindiir. Giindelik hayattaki hava durumuna ya da giine gore degiskenlik gosteren
kiyafet secimi gibi sa¢ tipi veya kiyafetler de aninda degistirilebilir. Resmi bir {i¢
boyutlu metahuman ya da sporcu bir goriiniim elde edilebilir. Bu tamamen kisinin 1lgi

alanlar1 ve avatar olugturma teknolojisine baghdir (Sekil 36).

Insanlar gergek goriiniimlerinden farkli olarak viicutlarinda begenmedikleri
yerleri begendikleri sekilde degistirebilirler. Ornegin burnunu begenmeyen bir
kullanic1 kendisine begenecegi bir burun secebilir. Boylece temel hatlar1 kendisine

benzeyen ama ona gore giizel burunlu bir avatar yaratabilir.
Bir adet avatar olusturulabilecegi gibi onlarca da olusturulabilir. Her sanal

evren icin farkli avatarlar kullanilabilir. Oyunlar arasinda bile farkli karakterlerde

avatarlar tasarlanabilir.
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2. SINEMA SEKTORUNDE METAHUMAN

Greg Daniels tarafindan Amazon Studios i¢in yazilan 2020 May1s ayimnda ilk
boliimil yayinlanan “Upload” adl1 TV dizisinde metaverse diinyasinda sanal bir ahiret
saglayan sirketler bulunmaktadir. Daniels, daha 6nce de senaryo ekibinde bulundugu
“The Simpson” adli animasyon dizisinden farkli olarak 2033’te gecen yeni dizisinde
gercek birer insan formunda ve duyarliliinda metahuman avatarlar1 olusturarak,
insanlarin bilincinin ve hafizasinin 6liimden sonra bilgisayar ortamina aktarilmasin

saglayan bir teknoloji tirtinii kurguladi (WikiSimpsons, 2023).

Birden ¢ok sanal ahiret sirketinin hizmet verdigi dizide, 6ne ¢ikan en biiyiik
sirketler de vardir. Bu sirketler basta maliyet olmak iizere; i¢erik, ortam, bant genisligi,
saklama alan1 gibi temel etkenlere gore hizmet vermektedir. Her hastanede bulunan
yiikkleme odalarinda biyolojik olarak 6lmeden hemen 6nce beyne baglanan bir cihaz
sayesinde hafiza ve biling aktarimi yaparak insanlarin sanal evrende uyanmalarini
saglayan bu sirketler aylik olarak fiyatlandirdiklari hizmetlerini fakirler ve zenginler
icin ayr1 olacak sekilde kurgulamiglardir. Metaverse diinyasinin gelismesindeki en
biliyiik etkenlerden birisi olan agik kaynakli yazilimlar, dizide yerlerini biiylik
sirketlerin kisith yazilimlarma biraktig1 i¢in sanal evrenler ¢ok yiiksek maliyetli

olmaya baglamis, neredeyse sadece zengin insanlara gore uyarlanmaya baslamistir.

Sekil 37. Sanal Evrene Yiikleme Cihazi

Kaynak:  Amell, R. (2020). Upload Series. Mart 2023 tarihinde Imdb:
https://www.imdb.com/title/tt7826376/mediaviewer/rm3581784065 adresinden alind1
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Bir bilgisayar programcisi olan dizinin basroli “Nathan Brown” agik kaynakli
bir sanal ahiret tasarlamak i¢in kollar1 stivamis, yatirim turlarina bagladigi sirada yapay
zeka ile galisan soforsiiz bir arag ile yaptig1 kaza sonras1 6lmiistiir. Arag her nedense
Brown’un direktiflerini dinlemeyerek ondeki kamyona arkadan carpmistir. Daha
sonradan kazay1 arastiran miifettis de ara¢ kamerasinda kaza aninin kamera kayitlarina
ulagsamamustir. Brown, hastanede 6lmek iizereyken, zengin kiz arkadasi tarafindan tim
ticretler karsilanarak, en pahali ve en gelismis sanal ahiret olan “Lakeview” adl1 sanal
ahiret platformuna yiiklenmistir (Sekil 37). Yiklenen insanlar, standartta gercek
diinyada goriindiikleri gibi bir avatara sahip olmaktadirlar, ancak eger isterseler
fiziksel 6zelliklerini ve yaslarimi degistirebilmektedirler. Ancak oyun diinyasindaki
gibi insan goriiniimii disinda bir avatara sahip olamazlar. Her yiiklenenin bir miisteri
temsilcisi vardir ve onlar ¢agirmak icin “Angel” (melek) kelimesini bir kere
sOylemeleri yeterlidir. Melekler genelde ilk basta avatar olusturmadan itibaren olan
tiim siireci yonetir. Sanal ahiret evrenindeki sanal insanlarla sadece kisith konularda
konusabilirler. Temel isleri, miisterilerinin baslica taleplerini yerine getirmek, uyku
saatlerini belirlemek, yasantisindaki aligkanliklarini ve hobilerini sanal evrende
yaratmaktir. Gergcek diinyadaki tiim aligkanliklar sanal ahirette de bulunur. Lakeview,
sanal bir gol kenarindaki yiizlerce katli bir otel konseptiyle 3 boyutlu sanal bir ahiret
tasarimidir. Katlara gore fiyatlandirilan aylik 6denen paketleri bulunur. Hatta bazi
zenginler gercek diinyadaki tiim paralarini dldiiklerinde bu sirkete aktararak sinirsiz
sanal ahiret hakki elde edebilir. Ancak iicretini 6deyemeyen ya da diisiik paketlerden
yararlanan miisteriler i¢in de otelin en alt katlarinda hizmet verilmektedir. Bu alt paket
miisterilerin giinliik sadece 2 GB depolama alani kullanim haklar1 vardir. Yani aslinda
sistem depolama ve veri trafigine gore fiyatlandirilir. En iist katlardakilerin sinirsiz
veri haklar1 varken, en alt kattakiler sadece giinliik ihtiyaclarini en alt seviyede
karsilayabilecekleri hapishane tarzi penceresi dahi olmayan odalarda yasarlar. Giinliik
depolama alanin1 harcayan miisteriler, bir sonraki giin otomatik yeni paket yiiklenene
kadar dondurulurlar. Gergek yasantilardan gelen verileri de saklayan sirket, tiim bu
verilerin saklanmasi, islenmesi ve uyarlanmasi i¢in veri bagimli bir yap1 kurmustur.
Yiiklenen insanlar eski anilarim1 kendi goézlerindenmis gibi izleyebilir, diinyadaki
sevdikleri yiyecekleri ve icecekleri burada da tadabilirler. Odalarinda bulunan sanal

bir mevsim ge¢is cihazi sayesinde yerlerinden hi¢ kalkmadan 4 mevsimi de
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degistirebilirler. Teknoloji bu kadar ilerlemis gibi goriinse de nadiren bant
genisliginden dolay1 sistemde bozulmalar olabilir ve basit hatalar goriilebilir. Ornegin
gole atlayan bir insan, atlama esnasinda ufak gecikmelerle goriinebilir. Bu da program
icindeki kullanim yogunlugu ve bant genisliginden kaynaklidir. Sanal evrende aym
yer bir kisiye yaz olarak goriintiilenirken, diger bir kisiye kisin kar yagar sekilde
goriinebilir. Sanal insanlarin birbirleriyle iletisim kurmalar1, arkadas edinmeleri,
bircok otel aktiviteleri gibi sosyallesme tesvik edilir. Bazi zengin aileler tiim aile
fertleri i¢in sinirsiz paketler satin alir ve 6len tiim fertler sanal evrene yiiklenir. Béylece

oldiikten sonra da bir arada olmaya devam edebilirler (Sekil 37 ve 38).

Sekil 38. Sanal Evrende Miisteri Temsilcisine Puan Verme

Kaynak: Amell, R.  (2020). Upload  Series. Mart 2023  tarihinde  Imdb:
https://www.imdb.com/title/tt7826376/mediaviewer/rm3581784065 adresinden alind1

Sanal ahirete yliklenen insanlar, online olarak diinyayla iletisim kurabilirler.
Hatta gercek diinyada yasayanlar sanal gerceklik kiyafeti ve sanal gerceklik gozliigii
sayesinde sanal ahiretteki 6len yakinlarini kendi avatarlariyla ziyaret edebilir. Onlarla
vakit gecirebilirler. Ahirette yasayan miisteriler, eger isterlerse miisteri temsilcileri
tarafindan gergek diinyada gergek zamanli gezintiye bile ¢ikabilirler (Sekil 39). Bu
islemlerin tamami en yiiksek paket miisteriler icindir ve her bir islem i¢in para
O0denmektedir. Aksam yemegi, tenis, sauna gibi hizmetler dahi kullandik¢a
miisterilerin bakiyelerinden diismektedir. Bes yildizl1 bir otel konsepti olusturulmustur

ve sirket bu islemlerden ciddi bir sekilde kar etmektedir.
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Yapimin Onermesi baslica gectigi donemdeki barinma kitlig, dogal
yiyeceklerin ¢ok pahali olmasi, su kitlig1 ve niifus yogunlugu temel etkenlerden dolay1
zorluk ¢eken diinyada denge saglamaktir. ilk baslarda fikir sadece simiilasyonlar
tizerine kurulu olsa da zamanla bu simiilasyonlar da sisteme entegre edilerek her
miisteriye 6zel hale getirilmistir. Ornegin, sanal ahiretteki bir avatar soguk alip nezle
olabilir ve sistem otomatik olarak avatarin burnunun tikanmasini saglar. Boylece

avatar gercek deneyime ¢ok yakin bir sanal hayat yasar.

‘

1
Sekil 39. Hizmet Personeli Sayesinde Gergek Diinyada Gezintiye Cikan Miisteri

Kaynak: Hollywood Streams. (2020, 17 Mart). 'Upload' amazon series trailer. Nisan 2023 tarihinde
Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=rcgWj9Pphls adresinden alind1

Dizinin bagrol oyuncusu Brown, “Gri Bolge” ad1 verilen, sistemdeki agiktan
faydalanarak gercek diinyadaki siber korsanlarin sizdigi bir bolgeyi kesfeder.
Normalde tamaminin avatar1 ayn1 olan ve ayni goriinen otel hizmet personelleri ve
melekler disinda bagka bir yabanci insanla karsilasmak miimkiin degildir. Burada
avatarlarina izin verilmeyen islemler yapilabilir. Ornegin ¢ocuk yasta 6len ve sisteme
yiiklenen bir miisteri i¢in biliylime hilesi yapilabilir. Normalde sistem kurallar1 geregi
gercek hayatta yasanan yaslarda olunabilecegi i¢in bu islem yasaktir. Brown, ayni
zamanda ailesi ve kiz arkadasiyla siirekli goriismeye devam eder. Kiz arkadasinin
babasi, sistemin mimart olan sirketin yatirnmcisidir ve sistemi tehlikeye atacak
herhangi bir kosulun saglanma ihtimalini bile géze alamaz. Bu durumda da bagrol
oyuncusunun kim veya kimler tarafindan aracinin bozulup st sinif bir sanal evrene
yiikklenmesi, sistemin aslinda zamanla para odakli oldugu ve kotii kisilerin eline

gectiginin gostergesidir.
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Bilgisayar programcisi basrol oyuncusu siirekli sisteme sizmaya caligir.
Miisteri temsilcisi olan melegi de onunla zamanla yakin arkadaglik kurar ve ona
yardim etmeye baglar. Bu sayede Brown, kaza anina ait silinen hafiza goriintiilerine
ulasabilecek ve kendisini kimin 6ldiirdiigiinii bulabilecektir. Sistemin kendini aklama
yontemlerinden biri olan sonradan hayata dondiirebilme ¢alismalari ise hiz kesmeden
devam etmektedir. Hastanede yiiklemesi yapilan insanlarin 6li bedenleri, daha
sonradan yiikleme iizerine ¢alisan laboratuvarlarin soguk depolarinda saklanir. Bu
islemin amac1 daha sonradan teknoloji gelisip insan bedenine bilincin tekrar miimkiin
oldugu bir durumda sanal ahiretteki insanlar1 tekrar kendi bedenlerine geri
yiikleyebilmektir. Bir¢ok basarisiz denemenin oldugu bu yontemde Brown’a yardim

eden melek ve kiz arkadasi da onun i¢in bu riskli yontemi denemeye c¢alisacaktir.

Sisteme kars1 olan ve kendilerini teknolojik diinyadan soyutlayan, ormanin
derinliklerinde yasayan bir grup asi insan da bulunmaktadir. Bu kisilerin bazilarinin
amaci parast olmayan kisilerin de bu hizmetten faydalanabilmesi olsa da semavi
dinlerde bulunan ahiret inanc1 daha agir basar. Sanal bir ahiretinin insan yagantisina
aykiri oldugu fikrini savunurlar. Ciinkii insan 6ldiikten sonra 6liimsiiz olmay1 elbette
ister, ancak zamanla gercek diinyayla iletisimi tatsizlagsacak ve tamamen soyut bir hal
alacaktir. Fiziksel bir bedene sahip olmadigi i¢in tamamen yakinlarindan uzaklasacak,
onlarla vakit gecirmemeye baglayacaktir. En dikkat ¢ekici unsur ise, gercek diinyadaki
tanidiklar1 yaslanacak, ancak sanal avatarlar1 her zaman 6ldiikleri yasta olacaklardir.
Sistem, 6ldiikten sonra herkesin yiiklenmesini tavsiye etse de toplumdaki sinifsal
farklar sanal ahirette de onlar1 bir arada tutmay1 zorlastirmaktadir. Gerg¢ek diinyada
yasayan insanlar da yakinlarinin 6lii oldugunu bilip sanal bir bilingle konustuklarinin
farkina varmaktadir. Bu da zamanla iliskilerde sogukluga sebebiyet vermektedir. Bazi
insanlar 6ldiikten sonra tamamen yok olma fikrine sicak baksa da 6lmek iizere olan bir
insan icin bu fikir pek hos olmayabilir. Sonucta sanal da olsa devam eden bir hayat
imkan1 vardir. Basrol karakteri Brown, sanal diinyalarin agik kaynak olarak blok
zincirde bulunmasini ve yasayan insanlar tarafindan saklanmasini saglayan bir yazilim
tizerinde caligmaktadir. Nasil ki kripto paralar merkeziyetsiz olabiliyorsa, sanal ahiret
de merkeziyetsiz olabilir. Bu sayede bir bellekte tasinan insan bilinci, yakinlari

sayesinde uzun yillar saklanabilir ve iicretsiz sanal evrenlerde yasayabilir olacaktir.
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Siirekli gelistirilen yazilim sayesinde giincellemelerle birlikte deneyim
artmaktadir. Insan hayatinda dogrudan var olan birgok sey heniiz sistemde yoktur.
Cocuk sahibi olmak icin bir giincelleme gecilir ve isteyen sanal insanlarin ¢ocuk sahibi
olmalarina olanak taninir. Ancak bu pahali bir hizmettir ve yeni sanal bebeklerin
tamami1 birbirlerinin bire bir aynisidir. Ebeveyn deneyimi simiilasyonu son
giincellemeyle birlikte c¢ok gelismis olsa da birgok ebeveyn igin fiyasko ile
sonuglanmistir. Buradaki temel problem ise cinsel bir birliktelik olmadan talebe bagl
olarak ve licretini 6deyerek satin alinan ebeveynlik hizmetinin yeterince tatmin edici
olmayisindan kaynaklanir. Cift dahi olmayan iki kisi bu hizmetten yararlanabilir.
Onceden programlanmis olan sanal ¢ocuk hizlica biiyiime evresini tamamlar ve liir.

Bu da sanal diinyalarin ¢ocuklar i¢in aslinda heniiz hazir olmadiginin delilidir.

3. METAHUMAN OLUSTURMA UYGULAMASI

Proje temel anlamda ger¢ek kullanicilarin  sanal  platformlarda
kullanabilecekleri avatarlarin olusturulma rehberi olacaktir. Karakterlerin goriiniisii ve
boyutu, neye benzemesi gerektigi, ifade bi¢cimi ve nasil olusturulacagi konusunda bilgi

ve analizler sunulacaktir.

3.1. Avatar Karakteri Nasil Goriinmelidir?

Dijital karakterler bulunduklar1 platforma gore degiskenlik gosterebilirler.
Ornegin bir oyunda daha askeri ve yiizii goriinmeyen, maskeli bir karakter tercih
edilebilecekken, sanal evrende turizm gezisi yapan ya da egitim alan bir kullanici
kendisine daha ¢ok benzeyen ve giindelik kiyafetler giydirilmis bir avatar tercih

edebilir.

3.2. Avatar Neye Benzemelidir?

Ik internet caginda insanlarin kendilerini gizlemelerinin sebebi giivenlik
zafiyetinin fazla olmasiydi. Yeni nesil teknolojide insanlarin kimliklerinin onayh
olmas1 platformlar i¢in énemlidir. Bu nedenle platform sahipleri avatarlarin gergek

goriiniime yakin olmalarini isterler.
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3.3. Karakter Analizi

Iki boyutlu avatarlardan karakter analizi yapmak olduk¢a zordur. Ancak ii¢
boyutlu avatarlar gergcek diinyadaki gibi ilk izlenim hissiyat1 verecek bilgi sahibi
olmaya olanak tanir. Diinyadaki belirli bagh 1rklarda oldugu gibi bazi keskin 6zellikler
direkt olarak fikir verebilir. Veya kisinin cinsiyeti iki boyutlu eski tip avatarlara gore
daha kolay anlasilabilir. Normal insan formunda olan ii¢ boyutlu avatarlarda yas ve

giyim tarzindan yola ¢ikilarak bircok fikir elde edilebilir.

Metahuman sadece goriintiiden ibaret olmayip avatarin canli olarak yasadigini
varsayan dijital bir yasam alani sunar. Belirli ilgi alanlar1 i¢in tasarlanmis sanal
evrenlerde kamp yapmayi seven insanlar bir arada olabilir. Bu sanal evrende
avatarlarin sanal evrende olmasina ragmen kampg1 gibi gériinmesi normaldir. Ciinki
bu avatarlarin sahipleri de birer insandir ve hobi amagli bir aktivite yapmaktadir. Kendi
hayal diinyalarinda kendilerini sanal evrene ait hissederler ve ger¢ekmis gibi kurgusal

simiilasyonlarda saatlerce vakit gegirebilirler.

Yaniltic1 baz1 avatarlar ger¢ek sahibi hakkinda tamamen yanlis fikirler elde
edilmesine sebep olabilir. Kendisini ¢ok c¢irkin hisseden bir insan ¢ok giizel bir
karakter yaratip dyle goriinmeyi tercih edebilir. Ya da sarigin bir kullanici siyah sagh
bir karakter olusturabilir. Bu durumda sosyal hayatta duygusal olarak kurulan baglar
ve hisler sanal evrenlerde ise yaramaz. Zamanla birbirlerine yakinlasan ve arkadas olan
sanal karakterler gercek hayatta bir araya geldiklerinde gergek bir arkadaslik iliskisi
kuramayabilirler.

Sosyal hayatin temel prensipleri arasinda yer alan diizglin ve temiz giyinme
egilimi, sanal evrenin ozgiirliiklerinden de yola ¢ikarak siirsiz bir hale dontisebilir.
Normal sartlarda ise sortla gitmenin yasak oldugu bir resmi dairede ¢alisan memur
sanal evrende diledigi renkte sort giyinebilir. Metahuman terimi sosyal hayatla birebir

bagli olmasa da kullanicilarin hayal gii¢lerine gore baglanti kurmalarina olanak tanir.
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3.4. Karakter Olusturmada flk Adim: Gercek Profil

Uygulama altyapist olarak kullanilacak olan “Ready Player Me” avatar
platformudur (Ready Player Me, 2023). Bu platforma gore olusturulacak avatar daha

sonradan sanal evrenlerde ve oyunlarda kullanilabilecektir.

Vucut stilini seginiz
Erkek

Kadin

Belirtilme

Sekil 40. Avatar TR Uygulamasi Baslangic Ekrani

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 40’teki gibi oncelikle viicut formu seciliyor. Belirtmek zorunlu olmadigi
gibi sisteme tanimli bazi parametrelerin filtrelenmesi ve daha dogru calismasi icin

belirtilmesi Onerilir.

En iyi sonug igin fotografinizi
dogal i1gik ve nétr ylz ifadesi ile
cekiniz.

®

O

~~

Fotografini gek!

ya da Dosya se¢

Fotografsiz devam et.

Sekil 41. Avatar TR Uygulamasi ikinci Ekran

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Ikinci olarak uygulamanin Sekil 41 teki gibi gercek kisi iizerinde tarama yapip
en benzer formu olusturmasi daha dogru sonu¢ vermeyi saglayacaktir. Fotografsiz

devam etme segeneginde ise rastgele bir beden gosterilecektir.

Avatariniz yakleniyor...
Bu iglem genellikle 5-10 saniye surecektir.

Sekil 42. Avatar TR Uygulamasinda Olusturma Yazilimimin Calismasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 42°te goriildiigii lizere en yiiksek performans ve siirede hizlica avatar

olusturulup Sekil 43’teki gibi ekranda gosterilir.

Sekil 43. Avatar TR Uygulamasinda Olusturulan Avatarin ilk Hali

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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3.5. Olusturulan Karakterin Istege Bagh Diizenlenmesi

Avatarin  tim goriinen Ozelliklerinin degistirilebilmesine olanak taniyan
uygulama sag, burun, kulak, kas gibi istenilen yerlerde onlarca secenek arasindan

degisiklik yapilmasina izin verir.

Sekil 44. Avatar TR Uygulamasinda Karakterin Birinci Sa¢ Varyasyonu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 45. Avatar TR Uygulamasinda Karakterin Ikinci Sa¢ Varyasyonu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Gergek yasantisinda ig hayatinin kurallart geregi sacini uzatamayan kullanici
avatarina ylizlerce farkli sa¢ modeli arasindan istedigini segebilir ve rengini
belirleyebilir (Sekil 44 ve Sekil 45). Modelin yliz ifadesinin kullanicin gercek yiiziine
benzemesi kullanici ve metahuman arasinda gii¢lii bir bag olusturmay saglar. Kendine
benzedigi icin ve hayali olan goriiniime kolayca ulasabildigi i¢in hayal giiciiniin

siirlarint zorlayabilir.

Sekil 46. Avatar TR Uygulamasinda Karakterin Kiyafet Degisimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Kullanic1 gercek hayatta fiyat pahaliligindan dolay: satin alamadigi bazi giysi
ve ayakkabilar1 karakterine kolayca giydirebilir. Buradaki model tamamen kullanici

tarafindan Sekil 46°daki gibi yiizlerce kiyafet arasindan segilebilir.
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Sekil 47. Avatar TR Uygulamasinda Karakterin Aksesuar ve Sakal Secimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Aykir1 goriiniimlerin disinda daha resmi bir karakter olusturmak isteyen
kullanic1 Sekil 47°taki gibi gozlik ve sakal biyik secimi yaparak modele gozlik

takabilir. Boylece ilgili sanal evrende diizenli goriintiisiiyle is toplantilarina katilabilir.

Sekil 48. Avatar TR Uygulamasinda Farkli Burun ve Dudak Varyasyonlari

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Olusturulan karakter iizerinde ifade ve bazi organlar degistirilebilir. Sekil
48°de oldugu gibi dikkatli incelendigine {i¢ goriiniim tiiriinde de burun ve dudak yapisi
farklidir. Boylece insanlarin estetik operasyonlarla haftalarca siiren iglemlerden sonra
kavusmak istedikleri goriintiiye aninda ulagmalari saglanir. Kullanicinin diledigi

zaman da degistirebilmesi miimkiindir.
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Sekil 49. Avatar TR Uygulamasinda Karakterin Farkh Kiyafet Varyasyonlari

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 50. Avatar TR Uygulamasinda Karakterin Farkh Kiyafet Varyasyonlari 2

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 49 ve 50°de ise yoresel kiyafetlerden antik cag giysilerine, spor

kiyafetlerden kostiimlere kadar istenilen sekilde model olusturulabilir.
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3.6. Beden Uzerinde Degisiklikler

Sekil 51 ve Sekil 52’de kadin karakter iizerinde degisik tarz ve tasarim

varyasyonlar1 denenmistir.

Sekil 51. Avatar TR Uygulamasinda Kadin Karakterlerin Farkh Goriiniimleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekil 52. Avatar TR Uygulamasinda Sa¢ ve Makyaj Varyasyonlari

Kaynak: Yazar tarafindan olugturulmustur.
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3.7. Olusturulan Karakterin Kullanimi

Avatar TR Uygulamasi olusturulan karakteri bilgisayariniza indirme olanagi
tanir. Bu model uygun olan tiim metaverse platformlarinda kullanilabilir. Oyunlarda,
sanal gezintilerde, ii¢ boyutlu videolarda, yazilim gelistirmede kolayca entegre edilip

kullanilabilir.

3.8. Uygulama Analizi

Yakin gelecekte metahuman kavramina bagli olarak olusturulacak olan sanal
karakter sosyal medya profili gibi insanlarin olmazsa olmazi haline gelecektir.
Gilintimiizde ad1 pek sik duyulmasa da zamanla kendine yer edinecek ve tiim insanlar
tarafindan bilinecektir. Mevcut sanal evrenlerin bir¢cogunda kullanilacak karakter
kiitliphanesi bulunur ve kullanici oradan se¢im yaparak evrene giris yapar. Eski tip
oyunlarda dahi belli basli baz1 karakterlerden karakter se¢imi yapildiktan sonra
oyunlara girmek miimkiindli. Ancak metaverse sanal evrenlerinin ¢ogalmasiyla
birlikte oyun disinda bir¢ok aktiviteyi dijital ortamda gergeklestirmek miimkiin hale
geldi.

Zaman kullaniminin ¢ok Onemli oldugu modern internet caginda sosyal
etkilesimlerin sosyal platformlara taginmasi metaverse sanal evrenlere gegisi
kolaylagtiracaktir. Her kullanicinin bir veya daha fazla sanal ti¢ boyutlu karakteri
olacak ve sanal evrenlere bu karakter modelleriyle giris yapacaklardir. Béylece sanal
evrenlerde de kendi karakterleri ile taninacak, 0©zel bir goriinlime sahip

olabileceklerdir.

Gilin i¢inde yapilacak rutin iglerin sayisinin artmasi tamamen islerin
dijitallesmesiyle dogru orantilidir. Bilgi paylasimi ne kadar hizli olursa isler o kadar
hizlanacak ve efor azalacaktir. Bu da daha fazla bos vakit doguracag: icin insanlarin
sanal evren ekosistemine merak salmalarini saglayacaktir. Cevrimigci toplanti yapan
bir insan isini halletmenin verdigi mutlulugu yasarken farkli sehirlerde yasayan
arkadaslariyla sanal evrende bir aksam bulusmasina sadece internet baglantis1 ve
uygulamayla katilabilecek, bdylece ger¢ek diinyayla sanal diinya tam anlamiyla

entegre olmus olacaktir.
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4. METAVERSE SWOT ANALIZI
Giiclii Yanlar

e Inovasyon Potansiyeli: Metaverse, o

yeni ve yenilik¢i teknolojilerin
kesfedilmesine olanak tanir ve

stirekli olarak gelisim potansiyeline

sahiptir. o

o Interaktif Deneyimler: Metaverse,
kullanicilara etkilesimli ve
stirtikleyici deneyimler sunar, bu da

insanlart farkli diinyalara gotiirerek

eglence ve 6grenme imkani saglar. o

e Is birligi ve Sosyal Baglantilar:
Metaverse, insanlar arasinda ig birligi
ve sosyal baglantilar1 gii¢lendirebilir,
sanal topluluklar olusturarak farkl

insanlar bir araya getirebilir.

Firsatlar

e Pazar Biiyiikliigii: Metaverse, genis e

bir pazar potansiyeline sahiptir ve
eglence, egitim, is diinyas1 gibi
birgok sektdre uygulanabilir.

e Is Modelleri ve Gelir Kaynaklar::

Ornegin, reklamcilik, sanal mal ve

hizmet satis1, sanal etkinlikler gibi e

alanlarda gelir elde edilebilir.

e Yaratici Imkanlar: Metaverse,
yaratict insanlar i¢in bir oyun alani
olarak hizmet verebilir. Sanat,
tasarim, yazilim gibi alanlarda yeni

firsatlar ortaya cikabilir.
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Zayif Yanlar

Teknoloji Bagimliligi: Metaverse,
kullanicilarin teknolojiye
bagimhiligim1 artirabilir ve gercek
diinyayla olan baglantiy1 azaltabilir.
Gizlilik ve Giivenlik Endiseleri:
Metaverse, kullanicilarin  kisisel
verilerini ve dijital gilivenligini
tehlikeye atabilir. Bu da gizlilik ve
giivenlik endiselerine yol acabilir.

Erisilebilirlik Sorunlari: Metaverse,
bazi insanlar i¢in erisilebilirlik
sorunlarina neden olabilir. Ornegin,
diisiik gelirli veya teknolojik olarak
dezavantajli kisilerin bu teknolojiye

erisimi sinirh olabilir.

Tehditler

Teknolojik Engeller: Metaverse’in
yayginlagmasi i¢in teknolojik
engellerle karsilagilabilir. Ornegin,
yiiksek maliyetler, altyap1
gereksinimleri gibi faktorler bu
konuda bir tehdit olusturabilir.

Regiilasyon ve Yasal Sorunlar:
Metaverse, mevcut yasalara ve
regiilasyonlara uyma zorunluluguyla
karsilasabilir. Ozellikle veri gizliligi,
telif haklar1 ve sanal miilkiyet
konularinda belirsizlikler ve sorunlar

ortaya cikabilir.



SONUC VE DEGERLENDIRME

Metaverse ekosisteminin bir pargasi olan insan, her yeni teknoloji gibi bu
teknolojiyi de 6ncelikle benimsemeyecegi icin ilk olarak eglence sektdriinde karsimiza
cikti. Boylece insanlarin bu yeni ve oldukca ilging teknolojiye uyum saglamalari
kolaylasacak ve kullanimi yayginlasacaktir. Elektronik kullanim aligkanligini bir
ekrandan ibaret oldugu giliniimiiz i¢in asikar olsa da ii¢ boyutlu teknolojiler saglik,
turizm, egitim gibi baglica insan hayatini birebir etkileyen alanlarda son derece 6nemli
geligsmeler yasanmasini saglayacak olan bu teknoloji modern bilimlerin tiimiine katki
saglayacagi gibi elektrikli ev aletlerine olan bagimlilik gibi insanlarla bir bag

kuracaktir.

Insan viicudunun c¢alisma prensibi baz alinarak gelistirilen yapay zeka
teknolojileri aslinda metaverse ekosistemine en biiyiik katkilardan birini saglamis olsa
da baz1 yeni gelismelerde yol ayrimlar1 olabilir. Yol ayriminda ortaya ¢ikan kollardan
bir tanesi digerlerine gore daha fazla geligebilir. Burada metaverse teknolojisi tam
olarak buna bir 6rnektir. Yapay zeka ve bilgisayar goriisiinden yola ¢ikarak gelistirilen
bu teknoloji zamanla kendi yoluna devam etmis ve gelismistir. Bilimsel kesifler gibi
insanlarin ve teknoloji sirketlerinin hemen ilgisini ¢cekmis ve bu alana yatirim

yapilmugtir.

Giinliik rutin hayatin iglerini kolaylagtirarak zaman tasarrufu saglatacak bu
teknoloji belli basl kendi sartlarin1 da yaninda getirmektedir. Internet caginim ilk
donemlerinde bile internette vakit harcama i¢in sOylenen “gezinti” sdzciigii metaverse
evrenlerinde de gecerlidir. Ancak buradaki gezinti internet tarayicisindan farkli olarak
tic boyutlu bir bedenle miimkiindiir. Bu nedenle insanlar i¢in eskiye nazaran daha fazla

etkilesim gerektirir ve daha fazla ilgi ¢ekicidir.

Karakter olarak giyim kusamdan dinlenen miizige kadar her insan digerlerine
gore ne kadar farkliysa, metaverse evreninde de bunun biiylik bir kismmi diger
kullanicilara aktarmak neredeyse miimkiindiir. Bilgisayarlarin ilk caglarinda bu
elektronik cihazlar sadece vakit 6ldiirme ya da is amagh kullanilsa da artik tiim

ithtiyaclar i¢in kullanilabilir hale gelmistir. Su anda sadece insanin temel ihtiyaclarini
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karsilama konusunda viicutla etkilesime giremese de diger tiim rutinleri yerine

getirebilecek potansiyele sahiptir.

Sanal evrenler insanlarin alisik olmadigi bir kavram olsa da sosyal hayatlarinda
kullanmaya basladiklar1 andan itibaren kulak asinaligt olusacak ve kullanim
aliskanliklar1 degisecektir. internetin ve teknolojinin erken donemlerinde ¢cogunlukla
is ve basit eglence araci olarak kullanilan bilgisayarlar ve ekipmanlar, metaverse
diinyasinda artik tiim duyulara hitap etmeyi hedeflemektedir. Ozellikle sosyal
cevrelerin halen daha ilkel yollarla saglandig1 giiniimiiz iliskilerinde insanlar teknoloji
olmadan da vakit ge¢irebilmektedir. Ancak bu aktiviteler i¢in efor, zaman ve hareket
gerektirmekte ve bunlarin sonucunda her insanin karsilayamayacagi maliyetler de
olusabilmektedir. Metaverse platformlari her ne kadar kiralama ya da satin alma usulii
caligmaya planlanmigsa da hafta sonu yapilacak gergek bir aktiviteden daha ucuz
olmas1 kagmilmazdir. Ustelik ¢evrimici iletisimin ¢ok giiclii oldugu giiniimiizde tek
tus ve hatta tek ekipmanla dahi arkadaslarla kayak yapmak sadece anlik birkag tuslama
ve internet baglantisindan ibarettir. Ik gaglardan beri insanlarin rutin aligkanlik ve
islerine harcadiklar1 vakti azaltmaya caligmalari, sosyal alanda da baz1 deneyimlerin

stiresi kisaldiginda daha keyifli hale gelmesini saglayabilmektedir.

Ikili iliskilerden is goriismelerine, egitim smiflarindan turistik gezilere kadar
bircok sosyal aktiviteyi icermesi beklenen metaverse diinyasi, sosyal anlamda da
insanlarin  birer dijital diinya atlasinda yer almalarin1 saglayacak, fiziksel

hayatlarindaki davranis ve bilinglerini de zamanla dijital hayatlarina yansitacaktir.

Insan medeniyeti en basindan beri gelisimini &nceki doneme gore siirekli
ilerletmektedir. Internetin ve teknolojinin gelismesi de bu sayede gerceklesmis, dnceki
donemlerde hayal olan bir¢ok teknolojik yenilik metaverse diinyasiyla insan hayatinda

yer almaya baslamistir.
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