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Intentionality is a concept introduced by Brentano. He analyzed people's relationship with the
reality of the outside world through perception, body and mental processes. The concept has also been
discussed by many philosophers of language and mind. He argues that people develop an attitude and
behavior by interpreting the stimuli coming from the outside world with their own biological, emotional
and mental processes. It is argued that people develop behavioral acts by interpreting as they perceive
them. This situation also manages the person's relations with other people and interpersonal
communication processes. The person as the receiver forms the basis of the intentional communication,
where the source person interprets the message sent by his/her own mental, physiological and mental
processing mechanism processes, decodes it and encodes a new message according to the result it reaches,
and sends it to the other party. As a communication process, the same subject can progress differently in
different people, and when repeated by the same people at different times, it can progress differently
according to the internal processes of the people at that moment. Therefore, intentionality is the
interpretation of stimuli coming from the external world in internal processes. Can this concept be brought
to artificial intelligence with the development of computer technologies? It also brought controversy.
Discussions about whether the computer gains consciousness, interpret the data like humans and get
involved in the intentional communication processes have occupied the agenda. Augmented reality and
Metaverse today is a three-dimensional digital universe that allows users to experience realistic
experiences similar to physical world experiences. Discussions still occupy the agenda with discussions
about whether this universe will take over the administration with artificial intelligence and enslave
people. This study aimed to find answers to the discussions by analyzing the relationship between
Metaverse, interpersonal communication, artificial intelligence and communication and intentionality.
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Yonelimsellik (intentionality) Brentano tarafindan ortaya atilan bir kavramdir. Insanlarm dis diinya
gercekligiyle iliskisini algi, beden ve zihinsel siirecler iizerinden analiz etmistir. Kavram pek ¢ok dil ve
zihin felsefecisi tarafindan da tartigilmistir. Insanlarin dis diinyadan gelen uyaricilara kendi biyolojik,
duygusal ve zihinsel siiregleri ile yorumlama getirerek bir tutum ve davranis gelistirdigini ileri
siirmektedir. Insanlarin algiladig1 sekilde yorum yaparak davranissal edimler gelistirdigi savunulmaktadir.
Bu durum kisinin diger insanlarla olan iliskilerini ve kisilerarasi iletisim siireglerini de yonetmektedir.
Kisi alic1 olarak, kaynak kisinin génderdigi mesaj1, kendi ruhsal, fizyolojik ve zihinsel islem mekanizmasi
stirecleri ile yorumlayarak kod agimlama yaptig1 ve ulastig1 sonuca gore yeni bir mesaj kodlayarak karsi
tarafa gonderdigi yonelimsel iletisimin temelini olusturmaktadir. Ayn1 konu, bir iletisim siireci olarak
farkli kisilerde farkli ilerleyebildigi gibi, farkli zamanlarda ayni kisiler tarafindan tekrarlandiginda
kisilerin o andaki igsel siireclerine gore farkli ilerleyebilmektedir. Dolayisiyla yonelimsellik dig diinyadan
gelen uyaricilarin igsel siireclerdeki yorumlanma halidir. Bu kavram bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile
“yapay zekaya biling kazandirilabilir mi?” tartigmalarint da beraberinde getirmistir. “Bilgisayar biling
kazanir m?”, “verileri insanlar gibi yorumlayarak, yonelimsel iletigim siireglerine dahil olur mu?”, “kendi
kararlarin1 alabilir mi? gibi tatirsmalart giindemi mesgul etmistir. Bugiin artirilmis gerceklik ve
Metaverse, kullanicilara fiziksel diinya deneyimlerine benzer gergekei denyimler yagama imkani sunun ii¢
boyutlu dijital bir evrendir. Tartigmalar bu evrenin yapay zeka ile yOnetimi ele gegirip insanlar
kolelestirip kolelestirmeyecegine dair tartigmalarla yine giindemi mesgul etmektedir. Bu ¢alisma
Metaverse, kisilerarasi iletisim, yapay zeka ile iletisim ve yonelimsellik (intentionality) iliskisini betimsel
analiz yontemi ile inceleyerek tartigmalara cevap aramay1 amaglamistir.
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1. Giris

Intentionality kavrami Tiirk¢eye niyetsellik, kasithilik, yonelimsellik sekilinde
cevrilmistir Franz Brentano tarafindan kavramsallastirilan yonelimsellik, zihnin ve zihinsel
stireglerin konular, durumlar, meselelerle ilgili olarak sahip olduklar1 zihinsel iceriklerdir. Bir
konuyla ilgili zihinsel siireglerin, kisinin sahip oldugu anlamlar, kavramlar, deneyimleri refere
ederek degerlendirmeler, yorumlamalar ve ¢ikarimlar yapmasi durumudur. Kisaca diisiincenin
dis gergeklikteki bir nesneye yonelmesi ve onunla bir baglanti kurmast halidir. Kisilerin
iletisim kurarken kendi zihinsel siireglerini karsi tarafa iletirken kullandig1 sozlii ve sozsiiz
iletisim kanallarinin segimleri de yine yonelimselligin bir sonucudur. Ydonelimsellik aslinda
ayn1 konu, durum, nesne, varlik, sembole bakarak kisilerin farkli yorumlama siiregleri ve
farkli c¢ikarimlar ortaya koymasi durumudur. Burada beynin yapisi, ge¢mis deneyimler,
kiiltiir, demografik yapi, psikolojik durum gibi pek ¢ok parameter devreye girerek kisinin
algilama ve yorumlama siireclerini etki altina almaktadir. Ornegin bir kediye bakildiginda
herkesin o kedi ile ilgili farkli bir yorumu oldugu goriilecektir. Kimi sevdigini, kimi
sevmedigin, kimi korktugunu soylerken, Kimi cins 6zelliklerini anlatacak, kimi kedilerle ilgili
duygusal deneyimlerinden s6z edecektir. Dolayisiyla her bir kiginin zihinsel isleme
mekanizmasi o kisinin kediyle ilgili yorumlama ve c¢ikarim siirecini de tasarlayacaktir.
Yonelimsellik sadece nesne ve canli varliklarla siireclerin yorumlanmasinda degil, kisinin
diger insanlarla iligkilerinde de belirleyici olmakta ve kisilerarasi iletisimin igleyis bigimini de
sekillendirmektedir. Calismada intentionality kavraminin fikir babasi Brentano, Husserl,
Dreyfus, Chomsky arglimanlar1 iizerinden yonelimsellik ve iletisim kavramlari tartigilarak,
alg, biling, zihinsel isleyis mekanizmasi anlatilmis; Searle ve Alan Tunning’in linlii deneyleri
ve arglimanlar1 iizerinden yoenlimsellik, biling ve yapay =zeka iliskisi tartisilarak,
Metaverse’de insani bekleyen yonelimsel iletisim siireci analiz edilmistir.

Nitel arastirma yontemlerinden durum calismast deseni tercih edilerek mevcut durum,
teoriler, Uinlii deneyler ve  Ornekler {lizerinde betimlenmeye ¢alisiimistir. Metaverse,
kisilerarasi iletisim, yapay zeka ile iletisim ve yonelimsellik (intentionality) iliskisini analiz
eden bu giincel caligsmayla alanda bir bosluk doldurulmasi timit edilmektedir.

2. Yonelimsellik Kavrami

Brentano (1874, s. 88-89) zihin ile dis diinya fenomenlerini birbirinden ayirmak {izere
diisiinme edimi ve diisiiniilen zihin dis1 nesne arasindaki iliskiyi agiklamak {izere bu kavrami
ortaya atmistir. Brentano yonelimselligi zihnin ayirt edici bir 6zelligi oldugunu ileri
stirmistlir. Clinkii yonelimsellik niyetlerin, inanglarin, yargilarin, umutlarin, arzularin veya
korkularin aksine, eylemlerin etiyolojisinde ayirt edici bir rol oynayan belirli zihinsel
durumlardir. Duygular da ona gore inanglar, umutlar, yargilar, niyetler, sevgi ve nefret, hepsi
amaglilik igceren zihinsel siireclerin sonucudur. Brentano kasith varolma kavrami ile agikladigi
yonelimsellik, "bir nesnenin kasith olarak varolmadigini" nesnelerin zihinde fenomenler
halinde var edilmesi, bir nesneye yonelik olarak bir yargi ortaya c¢ikarilarak bu yargmin
onaylanmasi ya da reddedilmesi durumudur. Black (2010) yonelmislik kavramini dort unsur
ile agiklamaktadir.

1. Zihnin dis diinya gergekligindeki bir fenomene/nesneye yonelerek zihni
algilayandan (zihin sahibinden) farkli bir nesneye yoneltmesidir.

2. Nesnenin biligte bilis nesneleri ile yesinden var edilmektedir.

3. Insan sadece fark ettigi seylere yonelebilir. Ciinkii yonelimsellik bilincin en temel
karakteristigidir.

4. Soyut kavramlarin zihinde nasil bilinebildiginin bilgisi yonelimli varolus kavrami
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ile aciklanmaktadir.

Brentano zihin ile nesneyi ayirt ederek zihnin bir nesneyi temsil etmesi ya ona
gonderimde bulunmasi ya da onun hakkinda olmasin1 gerektirmekte olup, zihnin yoneldigi
nesnenin dis diinya ger¢ekligindeki bir varlik anlamina gelmeyecek bicimde zihinde yaratilan
bir yansima olarak nesne olmaktan ¢ok igeriklerdir. Dolayisiyla bu zihinsel yansima kisinin
kendi igsel siire¢lerinin bir sonucu olarak anlamlandirilmaktadir. “...isteme, sevme, nefret
etme gibi psikolojik kipler bir nesneye gonderimleri olmadan diisiiniilemezler ya da boyle bir
diisiinme tarzi onlar1 birer zihin fenomeni olmaktan ¢ikarir. Zihin ediminin ya da psisik
edimin igeriginde her zaman gonderimde bulundugu bir fizik ya da zihin nesnesi bulunur;
Zihin fenomenleri kendisinden ayr1 bir fizik fenomenine ya da zihin fenomenine
yonlendirilir” (Senkaya, 2021, s. 104).

Brentano zihinsel anlamlandirmanin noema (¢ogul noemat) ve epoche (yani parantez
icine alma veya fenomenolojik indirgeme) kavramlari ile aciklamistir. Noema zihinsel
eylemlerin i¢ yapisina atifta bulunurken, epoche ise gercek ve hayali varliklar arasindaki
farkla ilgili tiim naif varsayimlar1 askiya alarak zihinsel eylemlerin 6ziine ulasmaya yardimci
olmay1 amaclamaktadir. Brenteno bu kavramlardan yola c¢ikarak sevmek, nefret etmek,
arzulamak, inanmak, yargilamak, algilamak, umut etmek gibi soyut anlamlarin ve eylemlerin
yonelimsellik olgusunun temelini olusturdugunu, zihnin ydnelimsellik yoluyla yoneldigi
nesnelerin kasitli varolmama halinde bulundugunu ve tiim zihinsel siireclerin yonelimsel
oldugunu ileri siirmiistiir. insanlar neyi sevip, neyi sevmeyecegi nesnelerle kurulan anlamsal
iliskiyle varolmaktadir (Anscombe, 1957; Annscombe, 1965). Dolayisiyla bu anlamsal iliski
(yonelimsellik) kisinin tiim varolus siirecini de sekillendirmektedir.

“Her zihin fenomeninin, Orta ¢ag skolastiklerinin bir nesnenin yonelinmis (veya
zihine dair) i¢varolusu (inexistence) olarak adlandirdigi ve bizim tamamen acik bir bigimde
olmasa da, bir icerige gondermede bulunma, bir nesneye(icerige) (burada “bir sey”
anlaminda degil) dogru yonelme ya da i¢ nesne-olus olarak adlandirabilecegimiz sey ile
mahiyeti belirlenir. Her zihin fenomeni kendi icerisinde nesne olarak bir sey icerir.
Tasarimda, bir sey tasarimlanmir, yargida bir sey kabul edilir ya da reddedilir, askta asik
olunan, nefrette nefret edilen, arzuda arzulanilan bir sey vardir ve boyle orneklendirilmeye
devam edilebilir. Yonelmis i¢-varolus yalnizea bu zihin fenomenlerinin mahiyetidir. Hi¢bir
fizik olgusunda boyle bir sey gozlemlenmez. Boylece zihin fenomenlerini, kendi i¢lerinde birer
zihin nesnesi i¢eren fenomenler olarak tamimlayabiliriz.” (Brentano, 1995a, s. 68)

Yonelimsellik, her zihinsel eylemin bir dis gerceklige bagl olarak ortaya ¢ikmasidir.
Kediden korkmak i¢in dis gerceklikte bir kedi ya da kedi fenomeni olmasi, Tarkan’a
hayranlik i¢in dis gerceklikte bir karsiligr olmasi gibi. Birinden nefret etmek icin o kisiye
yonelik olarak, bu nefreti doguracak bir dig gerceklik algisinin olmasi gerekmektedir. O
kisideki bir tavrin, davranisin, kiginin kendisinin bu nefretin dogmasina sebep olacak icsel bir
deneyimle baglantisi olmasi (kisinin size kotii davranmasit ya da cocuklukta size kotii
davranan bir arkadasiniza benzetmeniz gibi) ve bu baglantinin yorumlanmasiyla birlikte
zihinsel bir ¢ikt1 olarak nefret duygusunun dogmasi ve o kisiye yonelik eylemleri igermesi
yonelimsellik siirecinin 6zeti olarak ele alinabilir. Yonelimsellik olugsmasi i¢in igsel siireclerle
digsal gergekligin baglantili olarak yorumlanmasi gerekmektedir (Drestke, 1969; Loewer,
1987). Kiyaslama i¢in iki farkli seyin varligi, o kiyaslanan konularin sizdeki psikolojik anlami
gibi parametrelerin birlikte islemesi siirecidir. X kisisi Y’den giizeldir yonelimi i¢in, hem
giizellik ve ¢irkinlik algisinin hem de disarida bu kiyast yapacak X ve Y kisilerinin olmasi
gerekmektedir. Kisinin giizel ve ¢irkin algis1 onun psikolojik ve zihinsel isleyis siireclerinin
sonucudur. Giizellik, cirkinlik, Tanri, melek, seytan, barig, hruzur gibi soyut varliklar ise dis
diinya gergekliginde kavram olarak varlik gostermektedir. Dolayisiyla zihinsel siiregte kisinin
i¢sel siireclerinin yansimasi ile anlamlandirilmakta ve yonelimsellik olusturulmaktadir. Kisi
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icsel siiregleri ile yaptig1 zihinsel isleyislerinin neticesinde soyut kavramlarin varligini1 Kabul
edebildigi gibi ret de edebilmektedir (Stanford Encyclopedia of Philosophy, 2019).

Brenteno’ya (1995b, s.24) gore kisinin yonelim nesnesi zihnindeki bir yansimadir.
Dolayisiyla dis diinya gergekligi ile birebir Ortiismesi, tam bir karsiliginin olmasi
gerekmemektedir. Aristotales de insan bilincinin yoneldigi sey aslinda kisinin kendisiyle de
iliskili oldugundan “kendimizi goéren ve isiten olarak algiladigimizdan, duyumlayan, ya
gormeyle veya bagka bir duyu ile kendisinin gérmekte oldugunu algilar” (Aristoteles, 2014, s.
143/ 425b-10). Ornegin gozleri saglikli bir kisi ile miyop bir kisinin bir elmay1 aym sekilde
goérememesi, bir sizofreni ile saglikli bir kisinin nesnelere yiikledigi anlamin farklilagmasi, iki
ayr kiiltlire sahip kisilerin olaylar1 kendi kiiltiirel kodlarina gore yorumlamasi gibi. Aym
nesnel gergeklik zihinlerde farkli sekillerde yeniden var edilmektedir.

Edmund Husserl de (1900, 1913) hocast Brentano gibi yonelimselligin bir seye
yiiklenen anlamin ve eylemin o seyin fiziksel halinden bagimsiz olabilecegini ileri stirmiistiir.
Platonun magara alegorisinde de magara duvarina vuran yansimalarin gercek oldugu
diistintilerek, kisilerin bu gergeklik yanilgis1 iizerinden algi mekanizmasi kapasitesi
baglaminda anlam olusturdugu ve yorumlarini sekillendirdigi savunulmaktadir.

Husserl (1980, s. 36), hocasi Brentano’nun zihine ait yansima tanimi aksine zihnin bir
seye yoneldiginde onun bilincinde oldugunun ve kendini asarak o seye yonelip bilincin
yonelmisliginin merkezine dis diinya gercekligiyle olan iligkiyi koymaktadir (Levinas, 2008).
Husserl’e (2001, s. 81) gore, biling i¢ i¢e gecen zamansal siiregler icine yayilan deneyimlerin
ve birgok algi fenomeninin birbiriyle baglantisinin kurulmasi ile bir biitlin olarak algilanmasi
halidir. Yani kisi dis diinya gercekliginde bir fenomeni fark ettigi anda zihinsel siirecleri
harekete gecerek kiside o fenomenle baglantili goriilen tiim deneyimleri ve diger fenomenleri
de degerlendirerek bir asnlam olusturmaktadir. Kisi bir fare goriidiigiinde, o ana kadar
zihninde yer alan tiim fare ile ilgili bilgi ve deneyimleri analiz ederek o fareye yonelik
zihninde bir resim olusturup, ona anlam yiikleyerek bir tutum ve davranis gelistirmektedir.
Tiim bu siirece biling diyen Husserl, yonelimselligin islevinin bilingli bir sekilde bir nesneye
yonelmek olmayip, var olan deneyimi biitiin olarak ele almak oldugunu ileri siirmektedir. Kisi
yonelimsellikle aynt zamanda oOzbilinci de harekete gecirmekte ve kendinin de farkina
varmaktadir. Bretano yonelimsellikte kisinin bir nesne diisiiniirken diisiindiigiiniin de farkinda
oldugunu ileri siirerken, Husserl kisinin diisiindiigii fenomene/nesneye diisiinme edimi
aracilifiyla yonelmesi oldugunu savunmaktadir (Husserl, 2001, s. 85). Kisi diislinlirken kendi
bilincini ve benligini agsmakta, yasam ile zihin arasinda bir baglant1 saglamaktadir (Senkaya,
2021, s. 111).

Yonelimsellik biling ile iliskilidir. Insan bilincinin en temel &zelligi bir seyin farkinda
olma halidir. Kisi bu farkindalikla nesnenin algisini zihinde kurar ve yonelimsellik siireglerini
isletmeye baslar. Husserl (2003) biling ve yonelimselligi birlestirmistir. Biling dis diinya ile
stirekli iletisim halindedir ve Bilincin bu bilme edimi ve nesneyle girdigi iliski duragan degil
“diistincede bir yasant1”dir. Ciinkii bilincin merak ve ilgi ile yoneldigi dis diinya
gercekligindeki nesneyle olan iliskisi de yasanti gibi zamanli, siirecsel ve akiskandir.
Yonelimsellik Husserl’e gore zihin ile dis diinya gercekligi arasinda bir tiir koprii islevi
gormektedir.

Brentano’nun ve takipgilerinin yonelimsellik tartismlar1 da kisinin zihinsel siireclerinin
bir sonucu olarak dis diinya ger¢ekligine dair algi ve yorumlamasi olarak 6zetlenebilir.

3. Alg1 ve Zihinsel islem Mekanizmasi

Felsefede 19. Yiizyilin son ¢eyreginde ortaya cikan yonelimsellik kavrami “zihin
nedir’ ve “bir zihne sahip olmak nedir?”, “ Zihinsel durumlarin temel dogasi hakkinda
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ontolojik ve metafizik sorular baglaminda ortaya ¢ikarlar: algilama, hatirlama, inanma,
arzulama, umut etme, bilme, niyet etme, hissetme, deneyimleme vb. Boyle zihinsel durumlara
sahip olmak nedir?”, “Zihinsel olan fiziksel olanla nasil iliskilidir, yani zihinsel durumlar
bireyin bedeniyle, beyninin durumlariyla, davranislariyla ve diinyadaki olaylarla nasil
iliskilidir?” gibi pek ¢ok tartismay1 da beraberinde getirmistir. Yonelimsellik ger¢ekligin bir
uzantist olmakla birlikte ondan bagimsiz olarak, gercekligin zihindeki yansimasidir. “Duyu
algis1 ya da imgelem araciligiyla edinilen her diislince ya da takdim zihinsel bir fenomenin
ornegidir” (Brentano, 1995a, s. 60).

Beyin hiicrelerden medyada gelen tiim bedeni organize eden ve yoneten merkezi sinir
sistemidir. Insanm tiim yasamsal siireglerini koordine etmekte ve duygu, diisiince,
davramglarini, analitik ve yaratici tiim fonksiyonlarini ydnetmektedir. insan beyni ile tiim
yasamsal deneyimleri gergeklestirmekte ve depolamaktadir. Tiim duygularini yine beyni
araciligtyla deneyimleyerek diisiince ve davraniglara beyni vasitasiyla doniistiirmektedir. Tiim
algisal siiregleri yine beyninin vasitas: ile gergeklesmektedir. Stuss (1991, s. 255) kisinin
beyni vasitasiyla deneyimledigi tiim yasantisal siireglerin benligini olusturdugunu ileri
sirmektedir. Stuss (1991, s. 262-273) beynin benligi olusturdugunu ispatlamak {iizere, beyin
hasari ile kisiliginde degisim olan vakalar1 6rnek olarak kullanmistir. Stuss beynin ii¢ asamada
benligi olusturdugunu, birinci asamada bazal fonksiyonel sistemler vasitasiyla duyusal ve
algisal otomatik fonksiyonlar1 islemektedir. ikinci asamada frontal loblar kisinin segimler,
kararlar, tutumlar belirledigi daha bilingli ugraslarin gerceklestigi asamadir. Ugiincii asamada
ise kisinin beyni ist biligsel fonksiyonlar1 organize ederek 6z farkindaligi olusturmaktadir.
Uciincii asamada ortaya ¢ikan her sey, birinci asamanm fonksiyonu ile olusmaktadir.
Dolayisiyla Benlik birinci asamadaki girdiler ile baslayip, liciincii asama ¢iktilart ile

tamamlanan bir siirectir.
H ' = ' -“ '
AN '
SURELI
SLEZR(:;T, BELLEK \absal

KISA
BELLEK

SAKLAMA

Sekil 1. Beynin Bilgi Isleme Siireci

Birey dis diinyadan gelen uyaranlari duyulariyla algilamakta, i¢inde bulundugu
psikolojik balonu (ruh hali, ge¢mis deneyimler, travma, yargi, kod) ve icinde yasadigi
sosyokiiltiirel yap1 icerisinde bu algiladigi verileri yorumlayip anlamlandirmakta ve tutuma
doniistirmektedir. Algi kisinin dig diinyayla etkilesim kurarak kendini ve otekileri
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anlamlandirmasina ve onlarla iletisim ve iligki kurmasina imkan vermektedir. Algi, kisinin dis
diinyadaki tiim uyaranlar1 duyulariyla anlamlandirip yorumlayarak, bir davranisa doniistiirme
siirecidir (Inceoglu, 2011, s. 86). Algi1 beynin duyu organlariyla elde edilen verileri anlaml
oriintliler haline getirerek yorumlama siirecidir (Morris, 2002, s.121). “Algi; duyularla
algilanan, beyin tarafindan islenen, bellekte depolanan ve fiziksel veya zihinsel bir tepki
bicimi iireten enformasyondur. Insanin ¢evresindeki uyaranlarin ya da olaylarin ayiriminda
olmasit ve onlar1 yorumlamas: siirecidir” (Mutlu, 2012, s. 16). Beynin zihinsel isleyis
mekanizmasi vasitasiyla elde ettigi uyaranlarin zihninde olusturdugu anlama alg1 denmektedir
(Turk, 2014, s. 15). Algi kisinin dig diinyadan ya da ig¢sel deneyimlerinden duyu organlar
vasitasiyla elde ettigi uyaran Oriintiilerini fark etme, tamima, anlama, yorumlama ve
tanimlamasini saglayan fiziksel, norolojik ve biligsel siireclerin tamamidir (Tutar, 1988, s.77).
Bu Algilama ile kisi dis diinya gercekligini anlamlandirarak kendi benlik siirecini de
yonetmektedir. Clinkii dis diinyadan edindigi algilamalar kisinin kendi deger, inang, istek ve
ihtiyaclarimi sekillendirmesinde etkili olmakta, dolayisiyla benlik algisin1 da bu uyaranlara
bagli olarak degistirip doniistiirmektedir. Yonelimsellik tiim bu zihinsel isleme siirecini
sonucu olarak ortaya ¢cikmaktadir.

Tablo 1. Zihinsel Bilgi isleme Mekanizmas1 Aygitlari

ZEKA AKIL MANTIK BILINC

Algilama Tahkikat Tasavvur Arsivleme-Bellek

Fark etme Muhakeme Tanimlama- Geri ¢agirma
betimleme

Ayirt etme Muhayyile Gostergesel Gelecegi  Gegmisi
Kavrama Kayitlama

Vukufiyet Iliskilendirme Kavramsallastirma

Kaynak (akt. Tiirk, 2018, s. 50)

Zihinsel mekanizma aracilifiyla islenerek kisinin gergekligini olusturmaktadir. Bir
olgu, durum, nesne, varlik, soyut ya da somut olarak dis diinya gergekligine dair tiim verilerin
zeka, akil, mantik ve bilin¢ kategorileri ile anlamlandirip, isleyip, bicimlendirip, simgesel bir
gostergesel sisteme donlistliren bir siiregtir. Kisi zeka kapasitesine bagli olarak dis diinyadan
duyular1 vasitasiyla elde ettigi uyaranlari algilamakta, anlamlandirip ¢éziimlemektedir. Zeka,
algiladigi uyaranlar1 bellekteki bilgilerle karsilastirarak degiskenler arasinda optimum
baglantilar1 kurmak iizere akli devreye sokmaktadir. Akil kapasitesi ne kadar giicliiyle bu
degiskenler arasinda o derece giiclii baglantilar saglayacaktir. Bu baglamda zeka yetenek, akil
ise beceri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aklin muhakeme ve baglanti kurma siireci
tamamlandiginda mantik, akil yiirlitme 1ile {retilen anlamlart kategorilestirerek
gostergesel/sembolik diizenege doniistiirmektedir. Bu sembolik diizenek dildir. Dil bireyin dis
diinyayi, dis diinyanin da bireyi etkilemesine olanak saglayan ¢ift tarafli igleyerek birbirilerini
zihinsel olarak kurmalarini saglayan sistemdir. Bu aracilik ile bireyin kendi igsel isleyisi ile
dis diinyadan edindigi verileri birlestirerek kendi benlik algisini iiretmesini saglamaktadir.
Mantik siireci bittikten sonra kategorilestirilen bilgiler bilince gonderilerek burada
saklanmakta, ayn1 zamanda bu arsiv diizeyi kisinin buradaki bilgileri kullanarak ileriye doniik
hedef, amag, arzu ve istekler olusturmasinda yol gosterici islev gormektedir (Tiirk, 2018, s.
50).

Di1s diinyadan gelen uyaricilar ve igsel siireclerden elde edilen bilgiler ve deneyimler
kisinin ge¢cmis hatiralarini, dig diinyaya dair gecekligini ve gelecek beklentilerini de igermekte
olup Stuss’un (1991) iiciincii diizeyini olusturmaktadir. Bu zihinsel isleyis neticesinde ortaya
cikan ¢ikt1 yani benlik, {ist biling fonksiyonlari, alt diizeydeki fonksiyonlarin, ve zihinsel
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isleyls mekanizmasindaki enstriimanlarin (zeka, akil, mantik) saglikli isleyisine ve
kapasitesine baglidir. Benlik, 6grenme ile geliserek, hafiza asamasinda korunup siireklilik
kazanan beynin dogal bir fonksiyonu olarak karsimiza cikmaktadir. Benlik yorumlama,
isleyip doniistiirme ve organize hale getirme siireci sonunda kisiye ait tiim deneyim ve
bilgilerin saklanip korundugu bir hafiza yapisidir (Kuiper vd, 1983, s.193). Eysenck (1990, s.
244-248) de benlik ve kisilik ozellikleri ile beynin ve sinir siteminin iliskili oldugunu,
beyindeki sinir aglar1 ve norokimyasal salgilamalar vasitasiyla kisilerin benlik algilarinin
sekillenip degistigini ileri siirmiistir. Tiim bu isleyis neticesinde birey, yonelimsellik
baglamiyla hem kendi benlik algisin1 hem de dis diinya gergekligini ve algisin1 olusturmakta
ve yorumlamaktadir.

4. Artirllmis Gergeklik, Metaverse, Yapay Zeka ve Yonelimsel Iletisim

Teknolojik gelismeler Once sosyal aglari, sonrasinda artirilmis —gergeklik
deneyimlerini, simdi de Metaverse denyimini insanlarin tecriibesine sunmustur. Teknoloji
ilerledik¢e yapay zeka tartismalar1 da ortaya ¢ikmis ve yogunlasmistir. insanlik gelecekte
insanla makine, kisileraras1 iletisim benzeri ger¢ek bir iletisim kurabilecek mi, yapay zeka
biling sahibi olup insanlig1 yonetecek mi tartigmalar1 on yillardir siiregelirken, distopik
senaryolar da gittik¢ce popiilerlesmektedir. Metaverse ile birlikte yapay zekaya teslim olacagi
diisiiniilen insan bilinci tartismalar1 yeniden glindeme gelmistir. Bu boliimde sanal gerceklik,
algi, yapay zeka ve yonelimsellik ve Metaverse kavramlari tartisilarak analiz edilmistir.

Sanal gerceklik kullanicilara giyilen 6zel aygitlar yardimiyla gérme, dokunma, isitme,
koku ve tatma gibi ¢oklu duyusal kanallara uyaran gondererek simiilasyonlarla etkilesime
girmelerini saglayan gercegin disinda zihinlerinde irettikleri bilgisayar temelli, li¢ boyutlu
yapay evrenlerdir (Orhan ve Karaman, 2011). Sanal gergeklik sistemini anlamak i¢in insanin
algi, zihinsel isleme mekanizmas1 ve yonelimsel iletisim yetene§ini iyi anlamak
gerekmektedir.

Beyinde olusan derinlik algisinin olusumunda derinlik bilgi kaynaklarindan gelen 4
unsur onem tagimaktadir. Bunlardan ilki goze ait bilgidir. Gorme duyusu ile saglanan algi,
goziin kaslarini lens seklinde uyarana gére uyumlayarak optik odaklama saglamasi ve retinaya
yanstyan goriintiiye odaklanmak {izere yakinsama saglamasi ile ger¢geklesmektedir. Her iki
gdze gercek evrenden gelen uyaranlar farklidir. Ikinci olarak stereoskopik bilgi (binokiiler
farklilik) denen bu retina ayriligmmi beyin birlestirerek derinlik algisini olusturmaktadir.
Ugiincii olarak dinamik bilgi (hareket paralaksi) yani kisi hareket halindeyken retinasina
yansiyan uyaranlarin yonii ve oraninin beyinde sabitlenmesi ve son olarak hareket paralaksi
ile sabitlenen goriintiilerin diger nesnelerle birlestirilmesi ise resimsel bilgidir. Bu dort
unsurun isleyisi beyinde uyaranlarin {i¢ boyutlu hale getirilerek algilanmasin1 ve derinlik
algisini olusturmaktadir (Lang,1974; Berger, 1989; Palmer, 1999).

Artitilmi gerceklik bilgisayar teknolojileri vasitasiyla lic boyutlu grafikler, hareket ve
konum algilayicilar, stereoskopik goriintii uygulamalari, ¢ift tarafli, ses sistemleri,dokunma
geri beslemesi gibi yiiksek hizli veri iletimi, bilgisayar aglari, yeni nesil islemciler ve grafik
hizlandiricilarin1 - birlestiren  teknolojilerdir (Bostan, 2007, s. 88). Sanal gerceklik
uygulamalari, basa takilan ekran (head mounted display, hmd), boom (mekanik baglantili
goriintli bagiklari), shutter glasses (obtiirator gozligii), cave (bilgisayar destekli sanal ortam),
palm goriintiileme), manevra kolu (joystick), dome (egilimli ekran ve basliklar) veri eldiveni,
haptic workstation, phantom cihazi, Ozellestirilmis odalar, hareket izleyici (motion
trackerskabin simiilatorleri ve aynalar gibi uygulamalar ile tiim duyu organlarim1 uyarabilir
bir seviyeye gelmistir. Sanal gergeklik ortamlarinin gerceklik algist olusturabilmesi igin soyut
mekanin yaratilmas1 ve kaliteli olarak gorsellestirilmesi, bunun i¢in de bunu saglayacak
yazilim ve donanimlarin olmas1 gerekmektedir (Kayapa, 2010, s. 38). Sanal gercekligi, sosyal

25



Tirk, GD | International Journal of Economic and Administrative Academic Research, 2(3), 2022, 19-39

aglardan ayiran etkilesimin gerceklige yakinlik seviyesidir. Burada belirleyici kisinin fiziksel
diinyadan ne kadar soyutlandigidir. Sanal gergeklik ile fiziksel diinyanin bir simiilatif kopyasi
cikarilarak, kullanicilara 6zel donanaimlar aracilifiyla gerceklik deneyimi yasatilmak
amaclanmaktadir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinda sensdrler, sensdrlerden elde edilen
verilerin dogru analizi, fiziksel dliinyanin simiilasyonunu gergege yaklastirmak iizere sinyalleri
iireten bir islemci, kullanicilarda sanal gerceklik evreni ve fiziksel diinyanin bir arada var
oldugu algis1 yaratmak iizere duyularini etkilemeyi amaglamaktadir (Karatay, 2015, s. 40).
Beyin yapay olarak uyarildiginda da gerceklik algis1 yaratabilmekte ve yyonelimselligi
harekete gecirebilmektedir. Yapay goriintii, ses, koku, dokunma, 1s1 gibi uyaranlar beyin
tarafindan gercek olarak algilanabilmektedir. Hipnoz altinda da beynin telkinlerle olmayan
uyaricilart varmig gibi kabul edip tepki verdigi arastirmalarla ortaya konulmustur (Bkz.
Soykan ve Onciier, 2018). Akilli lenslerle avug icine, kol icine yansitilan ekranlarla, akill
telefonlarin tarihe karisacagi stireclere girmekteyiz
(https://www.youtube.com/watch?v=dBBPir_BNnO).

Stephen Prince (1996, s. 29), sayisal bedenlenmis nesneleri “algisal gergekeilik”
kavramiyla ifade etmektedir. Algisal gergeklikte hazirlanan goriintiiler 15181n, rengin,
dokunun, hareketin ve sesin goriintlisiinii i¢eren, seyircinin {i¢ boyutlu evren hakkindaki
gorsel-isitsel deneyimine yapisal olarak tekabiil eden goriintiidiir. Bu goriintiiler ile karsilagsan
seyirci, glindelik yasamindaki fenomenlerle iligkilendirerek kendi zihinsel anlayisina uygun
olarak matematiksel bir algoritma diliyle yapay sekilde diinyanin maddesel diizeyde anlagilir
benzersizliginin bir dili olarak var edilmektedir (Prince, 1996, s. 29). Algisal gergeklik hem
gercekte olmayan hem de referans olarak gergekte var olan goriintiileri kapsayan, ger¢ekmis
gibi gorilinen, gostergeye dayali olamayan ancak seyreden tarafindan gergek olarak algilanan
sayisal iiretimdir (Prince, 1996, s. 30). Arttirilmis gerceklik kisinin dis diinya gercekligine
dair algis1 etkileyerek yonelimselligini yonetmektedir. Kullanici artirilmis gergeklikte beynine
gonderilen uyaranlar vasitasiyla igsel siireclerini harekete gegirmekte ve wuyaranlara
yonelimsel tepkiler vermektedir. Artirilmis gergeklik teknolojilerinin gelisimi “yapay zeka
biling kazanir m1?”, “Insanligin sonunu getiri mi?” gibi tartigmalarini da tektar giindeme
tasimisg, pek ¢ok distopik Black Mirror (2011-2019), Matrix (1999-2020) gibi film ve diziye
konu olmustur.

Filozof John Searle (1983) “Cin Odas1 Arglimani” ile bilgisayar ve biling iliskisine
deginerek, “beynin kelimenin tam anlamiyla bir bilgisayar (donanim), zihnin de bir bilgisayar
programi (yazilim) oldugunu ileri siiren kompiitasyonalizmi” reddetmektedir. Searle (2007, s.
28-30), dili yonellimselligin temel uzantis1 olarak gormektedir. Yonellimselligi olusturan
inang, arzu, duygu; dil ile tamimlanan ve karsiya da yine dil ile aktarilan zihnin temel
bigimleridir. Searle (1983: x) “tarz ve serimleme s6z konusu oldugunda basit bir maksime
uymaya calisirnm: Eger agik¢a sdyleyemiyorsan, sen de anlamamigsindir” diyerek zihnin
felsefesinin ‘nereden biliyorsun’ sorusunun yerini ‘ne anlatmak istiyorsun’a kaydigini ve
yonelimselligin temelini olusturdugunu savunmaktadir. Dis diinya gercekligi, 6zneden ve
onun zihniniden bagimsiz olarak vardir hipotezi ile Searle (1998, s. 13), dis diinyay1 olusturan
matematik nesnelerin ve etik olgularin gergekligini 6znden ayirmayi hedeflemistir. Dis
diinyanin varligr ve 6znenin zihninde diinyay: algilama bi¢imi “Kendimize ait suurlu, anlam
yaratan, Ozgiir, rasyonel vs. failler oldugumuza dair ben-algimizi, akilsiz, anlamsiz, 6zgiir
olmayan, rasyonel olmayan, kaba fiziksel parcalardan meydana gelen bir evrenle nasil
uyusturacagiz?” (1998, s. 10; Searle, 2004, s. 4-5) sorusunu sorarak “biyolojik natiiralizm”
kavrami ile agiklamaya g¢alismistir. Ona gore “zihinsel olgulara beyindeki nérofizyolojik
stirecler neden olur ve onlar beynin 6zellikleridir” (Searle, 2002, s.1). insan zihinsel isleyis
mekanizmas1 vasitasiyla dig diinya ile baglanti kurmaktadir. Cin Odas1 argiimani “giiclii
yapay” kuramina kars1 bir arglimandir. Alan M. Turing (1950), “Hesaplama Makineleri ve
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Zeka” isimli makalesinde “Makineler diisiinebilir mi?” sorusunu sorarak makinenin bilingli
bir sekilde diisiiniip diisiinemeyecegini sorgulamistir. Eger makineler yani yapay zekalar
biling kazanirsa, onlarla bir insan ile kisilerarasi iletisim kurar gibi, insan-makine arasi
iletisim miimkiin olabilir mi sorusu da giindeme gelmistir.

Turing (1950), A, B ve C kisilerinden olusan bir test uygulamistir. Testte C kisisi,
baska odada yer alan A ve B kisilerinden yazili olarak gelen sorulara bakarak onlarin
cinsiyetini tahmin etmesi istenmistir. Burada A ve B kisilerinden, C kisisini yaniltacak sekilde
davranmalar1 da istenmistir. Turing burada A ya da B kisisinin birinin yerine bir bilgisayar
konulursa C kisisi hangisinin bilgisayar oldugunu tahmin edebilir mi? C kisisi cinsiyette
yanidig1 gibi kim insan kim bilgisayar yanilabilir mi? Yanilirsa “bu durum makinelerin de bir
cesit biligsel kapasiteye sahip oldugu ve diisiinebildigi sonucunu dogurmaz mi?”’ dnermesini
sunmustur. Buna gore Oznede yonelimsellik olusturan, kurulan diyaloglar vasitasiyla
diistinme, anlama veya zeka gibi soyut 6zellikler gosteren makineler yaratilabilir mi sorusunu
sormustur. Ancak Block (1980, s. 175), zihne giren uyaricilarin sadece tepkiler olusturan
etkilerden ibaret olmadigini, zihnin diger halleri (i¢sel siirecler) ile de iliski kurarak yonelim
olusturdugunu, bunun da insan has bir durum oldugunu ileri siirmiistiir. Insanlar iletisim
kuraraken ayni konu her defasinda farkli etki-tepki dogurabilmektedir. Burada uyaranlar
sadece zihinsel isleme degil, ayn1 zamanda kisinin i¢inde bulundugu ruhsal durum, isleme
anindaki noron ateslemeleri, etkin olan kimyasallar gibi biyo kimyasal etkiler de tepkiyi
sekillendirerek degisime ugratmaktadir. Dolayisiyla bilgisayar da bu sekilde bir degisim
beklemeyemeyiz. Tirkiye’de de 1959 yilinda ordinaryiis profesér Cahit Arf “Makine
diistinebilir mi ve nasil diigiinebilir?” konferansinda makinelerin ¢ok gelisecegini ancak asla
insan gibi diisiinemeyecegini 6ngordiigiinii aktarmistir.

Searle (1980a, s. 417) “Cin Odas1 Argiiman1” ile bilgisayarlara bilin¢ kazanilmasini iki
kavram tizerinden agiklamistir. Gliglii yapay zeka dogru programlanan bir bilgisayarain bir
insan gibi anlayip, yorumlayacak bir zekaya sahip olmasi, zayif yapay zeka kavramiyla ise
insanlara zihin ¢alistirmada aracilik yapan, insan zekasini taklit eden ama ona sahip olamayan
bir ara¢ olarak tanimlamistir. Turing testi lizerinden yorumlamigtir. Testin gecilmesi bir taklit
ya da simiilasyon {irliniiyse zayif bir yapay zeka vardir. Ancak testin gecilmesinde bilgisayar
psikolojik unsurlar1 da dahil ederek C kisisini yanilttiysa test, giiclii turing testidir (Searle,
2008, s. 54-55).

Searle, Cince bilmeyen denekleri i¢cinde Cince sembollerle dolu sepetler olan bir odaya
kapatarak, kendi dillerinde bir klavuz vererek yapmalari gereken kurallaribelirtmektedir.
Ornegin A sepetindeki sembolii C sepetine koy gibi. Searle deneyi hazirlayanlarin
sembollerin diizenini ¢ok iyi tasarladigini, deneklerinde bir siire hangi soruda sembolii nereye
koyacagimni ¢ozerek sembolleri manipiilede ustalasmis hale gelecegini ve verilen sorulara
sanki artik ¢ince biliyor gibi cevap vermesinin miimkiin olacagini sdylemistir. Dolayisiyla
bilgisayarlarin da bu diizenegi ¢ozerek sadece belli bir programi (sembollere dair kurallar)
yiiriiterek manipiile becerisi kazanabilecegini, ancak bunun taklitten dteye gegemeyecegini,
clinkii dili gercekten 6grenip yorumlayamayacagini bu ylizde yapay zekanin zayif olacagini
savunmustur (Searle, 2003, s. 31-32).

Yonelimsel iletisim simdilik insanlara 6zgii bir yetenek olarak, animasyonlarda, oyun
karakterlerinde ve Metaverse evreninde ii¢ boyutlu olarak avatarlarda insan araciligi ile
uygulanmaktadir. Facebook, Meta ismi ile Metaverse igin siiper hizli bir yapay zeka
bilgisayar1 gelistirdigini duyurmustur (TRT, 2022). Bir teknoloji sirketi olan Soul Machines,
denemeleri  sonucundMetaverse icin a dijital beyinlere  sahip Miisteri  hizmetleri
departmaninda yer almasi amaciyla dijital insanlar iirettigini duyurdu. Firma su anda
komutlara ihtiya¢ duyduklari i¢in, hala bir egitmenin rehberliginde olan yapay zekalara bili¢
kazandirarak kendi kararlarin1 almalari i¢in ¢alismalar yliriitmektedir (Giileg, 2021).
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Yapay zekalarin insan gibi iletisim kurabilmesi i¢in yOnelimsel iletisim yetenegi
kazandirilmaya calisilmaktadir. Ancak su anda boyle bir yetenek kazandirilamadigi igin,
yapay zekalar hala algoritamalar tizerinden isleyen sayisal teknolojiler olarak varlik
gostermektedirler.

“Facebook’un iizerinde ¢alistigi yapay zeka, “chatbot” denen bir iletisim yazilima...
Peki, Facebook 'un deneyi neydi? Sirket, uzun siiredir, iletisime girdigi kaynaklardan
ogrenerek iletisim yeteneklerini gelistiren bir chatbot iizerinde calismakta (Farkl
kaynaklardan ogrenerek gelisen yapay zekdlarin en iyi 6rneklerinden biri ise yeni
Google Translate). Facebook miihendisleri, bu ugraslarinda belirli bir yol kat
ettikten sonra, web’de iki chatbot karsilastiginda ne olacagim merak ediyor. Iste
danamn kuyrugu da orada kopuyor. Chatbot’lar bizimki gibi bir dil kullanmadiklart
ve hatta gercek bir iletisimsel niyetleri olmadiklart icin birbirlerinin iletigsim
simiilasyonlarin istatistiksel olarak manipiile etmeye baslyorlar. Bizler icin hi¢cbir
manasi olmayan ve fakat -bir chatbot 'un érnegin satin alma davramisinin olasiligini
arttiran- s6z dizim ve sozciik tekrarlart iiretiyorlar. Bu yasanan, dil ve iletigim
denince aklimiza gelen orneklerin hepsine ilk bakista ters ashinda. Chatbot’larin
taklit etmek iizere kodlandiklar: dogal diller, chatbot’larin uydurduklarinin aksine,
gayet minimalisttir. Yeni dil dedikleri de bu: Ik bakista Ingilizce, ama manasiz
sozciik ve sozciik 6begi tekrarlart var. Demek 6grendikleri kaynak kendileri olunca,
chatbot’larin  foyast meydana ¢ikiyor. Onlar ashnda konugsmuyor, sadece
algoritmalarina uygun istatistikler yapip sembolleri buna gore siralayp duruyorlar.
Etkilesim deneyimlerinden ogrenerek kendini gelistirmek tizere dizayn edilmis bu
vazilimlar, birbirleriyle karsilastiklarinda birbirlerinin iletigim simiilasyonlarini
bozuyorlar. Facebook miihendisleri heniiz insan ve biiyiik ihtimalle pazarlama
alaninda kullanacaklari bu chatbot’larin hedef kitlesinin de hala insanlar oldugunun
farkindalar. Bu yiizden bu verimsiz deneyi sonlandiryorlar. Ciinkii bir chatbot un
web’de baska bir chatbot’la karsilasmayacagimin garantisi yok. Boyle bir
karsitlasmada chatbot’lar bozuluyor. Asil islevi, yani insanlara “anlamli” gelecek
istatistiksel cevaplar tiretmeyi artik yapamayacaklar. Sirket a¢isindan daha fazla
para ve vakit harcamaya gerek yok bu noktada. Kisacasi ortada ne yeni bir dil ne de
bu dil araciligiyla birbiriyle ‘‘fisildasarak” arkamizdan isler ¢eviren siiper ileri
yvapay zekalar mevcut” (Yildiz, 2017, 5.90).

Yonelimsel iletisim i¢in dil ve yorumlama gerekmektedir. Bunlarda biling tirlintidiir.
Yapay zekalara yonelimsel iletisim ve dil yetenegi kazandirmak i¢in, biling sahibi varliklara
doniistiirmek gerekmetedir. Insanlar bilinglerini algilar1 ve zihinsel islem mekanizmalari
vasitasiyla olusturmakta, bunun i¢in de duyu organlarina yani bednen ihtiya¢ duymaktadirlar.
MerleauPonty’nin  (2014) bedenlenme fenomenolojisini biling-beden biitlinlii iizerime
kurarak, 6znenin dis diinya gercekligiyle iliskisini algi temelinde ele alarak, alginin 6znenin
bedeninden bagimsiz degerlendirilemeyecegini, alginin 6znenin bu diinyada bedenli
bulunusuna ait oldugunu savunmaktadir. “Biling, diinya ve algilayan insan bedeni birbirinden
ayr1 entiteler degil, tam tersine i¢ ice dolanmis karsiliklt olarak birbirine baglh var
olmaktadirlar” (Uslu, 2016, s. 51). Hubert L. Dreyfus (2002, s. 368) da insanin belirli bilissel
islemlere ve temsile bagli olarak ortaya koydugu diisiinme ve davranisin sosyal ve kiiltiirel bir
bedenden bagimsiz meydana gelemeyecegini ileri siirmektedir. Merleau-Ponty “algisal
deneyim diinyanin bizzat kendisinin mevcudiyetini sahiplenmemize imkan verir” (San, 2015,
s. 68) diyerek agiklamaktadir. Biling icin algiya, algi i¢inse bedene ihtiyag vardir.

Dreyfus, (2000, s. 293) “bir bedenin seylere yonelmesi, herhangi bir temsilden
bagimsiz sekilde kendini onlarin c¢agrisina yanit vermeye birakmasidir” diyerek
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yonelimsellige 6zne-nesne etkilesimini eklemistir. Dreyfus (2005, s. 49), bedenin dig diinya
gergekligindeki nesnelerle aracisiz karsilastigini, “arasinda yasadigimiz anlamli nesneler,
diinyanin bilincimizde ya da beynimizde depolanan bir modeli degildir; diinyanin kendisidir”
diyerek beden ile diinya arasindaki bagi ifade etmektedir. Beden bu bagi uyranlara yénelimsel
karsilik vererek kazanmaktadir. Dreyfus (2000, s. 368), 6znenin bu yonelimlerinin tekrar
ederek, pratiklik, yeteneksel bas edis ve aligkanlik haline geldigini ileri siirmektedir. Kisi, dis
diinyadadan gelen uyaraicilara, onlarin kendindeki yansimasina gore tepki vermektedir.
Zihinsel isleyis mekanizmasinda yer alan biling kismi, bu yonelimsel deneyimlerden ne kadar
cok veri elde ederse, dis diinyadaki uyaranlara verdigi yoOnelimsel tepki de degisip
dontisecektir. Cocugun golgeyi Ocili sanip aglamasi ve zamanla aslinda golgenin diistigl
yanstmanin ne olduguna dair algis1 degistikge bu korkudan armmasi gibi. Iletisimde de
karsimizdaki kisi ile iletisim siireclerimizi bu yansima kapasitesi belirlemekte ve
yonelnedirmektedir.

Chomsky’e (1957, s.13) gore biling ve dil dogustan gelen, insan 6zgii bir yetenektir.
Tomasello (2017), sempanzelerle yaptigi deneylerde de dil kullaniminin insana ozgii
oldugunu, insanin yonelimsel iletisim ile hayvanlarla etkilesim kurarak, hayvan hareketlerine
atfettigi niyetten yola ¢ikarak tavir aldigini; ancak hayvanlarda insanlardaki gibi yonelimsel
bir tepki olusmadigini ileri slirmiistiir. Bu durum Yildiz (2017, s. 91)’ye gore de yapay
zekalarla bu sekilde islemektedir. “Sizinle ortak dikkat ve iletisimsel niyet tasimayan bir
seyle, miimkiin degil konusamazsiniz (evcil hayvanlarla kiiciik deneyler yapabilirsiniz). Dil bu
noktada yapisi itibariyle keyfilige, gondergesel belirsizlige diisecektir. Tipki Facebook
chatbot’lart gibi. ... biz bir chatbot’'un bizim niyetlerimizi okudugu varsayimiyla ona niyet
atfedip iletisimsel olarak tutarli davraniyoruz (evcil hayvanlara da 6yle). Fakat chatbot’lar
bizim niyetlerimizi okumak iizere kodlanmamustir. O yiizden karsilikli, ortak niyetsellik
kuramiyoruz. Niyet okuyan chatbot’lar yapamadik, c¢iinkii ortak niyetselligi deneyimlesek,
onun ne oldugunu artik bilsek de nasil oldugunu heniiz bilmiyoruz”. Simdilik insanla, insan
gibi iletisim kurabilecek yapay zeka tiirii bilim-kurgu filmlerinden 6teye gecememektedir.
Yonelimsel iletisim Metaverse’de  avatarlar arasinda yine insan kanali ile
gergeklestirilmektedir.

“Metaverse” ifadesi ilk olarak Neal Stephenson’un 1992 yilinda yayinlanan Snow
Crash (Kar Cokiisii) adli bilim kurgu romaninin 22. sayfasinda kullanilmistir. Metaverse
Tiirk¢ede, meta “0te” ve verse (universe) “evren” kelimelerinin birlesimiyle “Oteki/Gte evren”
olarak cevrilebilir. Metaverse fiziksel ve dijital diinyanin birlestigi, kullanicilarin dijital
temsilcileri “avatar” vasitasiyla bir araya gelip iletisim kurdugu, sosyallesebildigi, oyun
oynayabilecegi, calisabilecegi, aligveris yapacagi yani glindelik yasamlarini siirdiirebilecegi
ic boyutlu bir evrendir. Metaverse, gercek diinyanin 6tesinde gelecegin sosyal medyasi olarak
karsimiza ¢ikan ii¢ boyutlu sanal bir diinyadir (Gauci, 2021).

Metaverse Grider’e gore “Metaverse, dijital ve fiziksel diinyalar1 kapsayan kalici,
kullaniciya ait bir internet ekonomisi olusturmak icin herhangi bir yerde bulunan insanlarin
gercek zamanli olarak sosyallesebilecekleri, birbirine bagli, deneyimsel, ii¢ boyutlu sanal
diinyalar kiimesidir” (Grider, 2021, s. 2). Alexander Fernandez’e goére Metaverse, “fiziksel
kisiliginiz ve dijital kisiliginizin birlesik bir gerceklik haline geldigi yer” olarak
aciklamaktadir. Insan etkilesimini odak noktasma alan Metaverse Leon Ng’e gore,
“Diinyamizin dijital bir ikizi”dir. Don Stein Metaverse’ii “sanal diinyalar, odalar ve
insanlardan olusan paralel bir evren”, Grant Paterson ise “Tiketicilerin farkli sanal
deneyimler arasinda ge¢is yapabildikleri, sanal bir ekonomi tarafindan desteklenecek, kalict
bir sanal diinyanin yaratilmas1” seklinde tanimlamaktadir (Calandra & Chiu, 2021, s. 17-20).
Burada yapay zeka sadece zayif hali ile var olarak, kullanictya gergeklik yanilgisi
olusturmaktadir. Bunun i¢in de kullanicinin segimlerini kullanarak, kendisine yiiklenen
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yazilim vasitasiyla bu secimlerden iliskili olarak kodlanan benzer segimleri kullaniciya
sunmaktadir. Sosyal medyada da benzerini yasadigimiz 6rnegin kisi pariltili, liikks bir ¢anta
NFT’si satin aldiysa bu se¢iminden yola ¢ikarak, liiks marka reklamlarini Metaverse’de oniine
getirmesi gibi. Burada kullaniciya segmesi dngoriilerek, yazilim vasitasiyla taklitsel se¢cimler
sunulmakta ve kisi aslinda yazilim degil, onu yazan yazilimci tarafindan manipiile
edilmektedir (Bashan ve Parlayandemir, 2020). Dolayisiyla burada yapay zeka yonelisel
iletisim kurmayip, taklitsel algoritmalar vasitasiyla kullanicida hem gergeklik yanilgisi
yasanilan deneyimle hem de yapay zeka tarafindan yonetliyormus algisi ile tecriibe
ettirmektedir.

Husserl (2001, s. 98-100) yanlis anlama ya da algilamanin bilin¢/benlik ve yonelinmis
nesne arasindaki gergek bir iliski oldugunu, yanlis anlasilan ya da algilanan nesnenin kiginin
kendi igsel siireclerindeki deneyimlerinin bir sonucu olarak ortaya ¢iktigi i¢in, kisi tarafindan
gercektir ve zaman biitiinliigii ve deneyim varligr ile beraber bir yonelmislik deneyimi
gergeklestirilmis olur. Kisinin o anda yonelmis oldugu nesnenin dogru ya da yanlis
algilanmas1 yoOnelimsellik siireci agisindan kiside bir fark yaratmamaktadir. Dolayisiyla
kisinin arttirllmis gergeklik ile zihnine gonderilen uyaranlari gercek gibi algilamasi ve
yonelimsellik siireci isletmesi ile gercek bir uyarana karsi devreye soktugu yonelimsellik
arasinda bir fark yoktur.

“Deneyimde tasarlanan iki sey yoktur, biz nesnenin kendisini degil fakat ona
yoneltilmis olan yonelmiglik deneyimini deneyimliyoruz. Tek bir sey vardir, temel

tammlayict niteligi soz konusu yonelim olan yonelmislik deneyimi.” (Husserl, 2001, s.
98)

Husserl (2001, s. 99) kisinin yoneldigi nesne ya da fenomenin gergek ya da yanilsama
olmasinin yonelimsellik siirecinin gerceklesmesi noktasinda bir fark yaratmadiginm
belirtmistir. Burada yonelme kastetmek anlamina gelmektedir ve kisi aldig1 uyarani zihinsel
stirecleriyle diledigi gibi tasarlama giiciine sahiptir. Metaverse’de kisinin uyaranlar
kullanarak gerceklik algis1 olusturmasi ve buna tepki olarak yasadigi deneyimle iligkili
duygulart aciga ¢ikarmasi gibi. Metaverse’de tasarlanmis bir uzay ylriyiisli, glineste
gezinmek ve bunlar sanki gercekten oluyormus gibi heyacan duymak seklinde islemektedir.
Husserl’a gore burada énemli olanin kisinin bilincinde o nesne ile ilgili ickin bir fikre sahip
olunmasi ve yansimanin olusmasidir. Bu igkin fikir belirli bir tasarim deneyimine sahip
olunmasi i¢in yeterli olmaktadir. Yani giinesi, samanyolunu biliyorsan buna yonelik bir
gerceklik olusturarak sunmak, bir uyaran olarak dizayn edip baska bir bilince fikir olarak
yansitmak da bu siireci bir parcasi olmaktadir. Algi yonetimi de bu siirelerin yonetilmesi ile
gergeklestirilmektedir. Burada Husserl i¢in 6nemli olan yonelimselligin olusmasi i¢in nesneyi
fark etme ya da ona katilma edimidir. Bir seye yonelmek i¢in onun varligni fark etmek ve
onunla 1ilgili bir deneyim i¢ine girmektir (Craine, 2015). Dolayisiyla her yonelimsellik edimi
benligi gelistiren bir unsur olarak kisinin zihinsel siireglerine etki etmektedir. Kisi ne kadar
cok yonelim i¢ine girerse o kadar geliskin bir bilince sahip olmakta ve benlik ortaya
koymaktadir. Algi duyu organlar1 yani beden ile gerceklestirilen ve yonelimselligin temelini
olusturan en onemli unsurdur. Kisi beden araciligi ile dis diinya gergekligi ile temas etmekte
ve oradan aldig1 uyaranlarla yonelimselligi baglatmaktadir (Husserl, 1983, s. 51). Bu yiizden
artirllmis  gerceklikte bedendeki tiim duyular1 harekete gecirecek uyaranlar gondererek
kigilerde bir ger¢eklik yanilgis1 yaratmaktadir.

Husserl’e (1983, s. 55-56 akt. Senkaya, 2021, s. 114 ) gore “bir 6zne igin gegerli olan
her sey diger tiim ozneler igin de gecerlidir;, onlarin birer insan olarak deneyimlenmesi her
birinin onlari deneyimleyen egooznesinin bakis agisinda kendisi gibi bir ego-oznesi olarak
anlasilmasi ile ayni anlama gelir. Egodznesini ve kendisiyle ayni tiirden bir varlik olarak
algiladig1 diger varlik oznelerini ¢evreleyen diinya herkesin bilince oldugu bir ve ayni
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diinyadir; farklilik sadece onun anlamlandirilma kipindedir”. Kisi dis diinya gercejligi icinde
yoneldigi her nesne gibi, kendi de bir nesne haline gelmektedir. Kisinin yoneldigi her nesne
ile kendi beden nesnesi de diinya gercekligi i¢inde psikofizik bir varlik olarak yer almaktadir
(Husserl, 1983, s. 82). Kisi duyulariyla diinyaya katilir ve ona yonelir. Dolayisiyla artirilmis
gergeklik her kullanicida ayni gergeklik yanilgisi olugsmasina neden olmaktadir. Buarada
sadece yorumlamada farklilik olusmaktadir. Karsi karsiya gelen iki ayr1 kisinin her ikisi de
duyular yani beden vasitasi ile digerini algilamasi ve ona yoOnelmesi iletisim siirecini de
baslatmaktadir. Yonelimselik, kisileraras1 iletisimdeki kaynak-alic1 taraflarin kendi bakis
acisinin niteliklerini belirleyen ve iletisim siirecini yoneten bir olgu yaratacaktir. Ayni konuyu
farkli iki insan kendi deneyim alanlar1 ve yoOnelimsellikleri ile farkli tartisip, sonuca
baglamalarina neden olacaktir. Aynm1 seyi goriip kendi bilincine goére tututm gelistirecektir.
Ciinkii her bilincin diinyaya yonelik tavri kendine, kendi yonelimsel siirecine 6zgldiir.
Metaverse’de iletisim kuran iki insan, gercek diinyadakinden ¢ok farkli bir deneyim
yasamayacaktir. Cilinkii tiim duyulariyla, beden nesneleri ile bu evrenin uzantisi haline gelerek
bir yonelim gergeklestireceklerdir. Alici ve kaynak hangi evrende olursa olsun, o anki
bilin¢lerinin bir edimi olarak yonelimsel bir iletisim kuracaklardir (Rizvanoglu, 2014, s.54).
Bu yonelimsel iletisimin araci ise dil olacaktir. Searle’e (1983, s. VIII) gore dil yonelimsel
formlarin tasiyicisidir. Kisiler sosyal bir olgu olan dili kullanarak birbirlerine mesa; iletirken,
bu mesajlart 0 anki zihinsel siire¢lerin sonucu olarak olusturdugu anlamlar ile kurmaktadir.
Kisi bir istegini karsiya iletirken kurdugu climle, kisinin aistek ve arzusunun degil onu temsil
eden istek ve arzu durumunun yiiklenmis oldugu yonelimsel durumu ifade etmektedir.
Iletisim siireci dilsel kodlar degil, o kodlara yiiklenen y&nelimsel anlamlarm bir sonucudur.
(Sézen, 1999, s. 32). Iletisimi olusturan o dilsel sembol ve gostergelere kisinin yiikledigi
yonelimsel igeriklerdir. Bu igerikler de kisinin hem ic¢sel hem dissal siireclerinin toplami
olarak olugmaktadir. Kisinin benlik algisi iletisime yonelimini de sekillendirmektedir. Kisi
hem genetik ve psikolojik ozellikleri, hem de dis diinya gergekliginden elde ettigi algi ve
deneyimleri ile anlamlari yaratarak, yonelimsel iletisim siireglerini gerceklestirmektedir.
Searle (1983) dilin sosyal bir fenomen olmasi nedeniyle, ortak toplumsal yonelimlerin bir
sonucu oldugunu ileri stirmektedir. Dolayisiyla en az iki kisinin varligin1 gerektiren iletisim
de sosyal bir yonelimsel siirectir. Bu yonelimsel siireg, teknolojinin gelisimine gore
sekillenerek iletisimin formunu da degistirmekte ve kisilerin deneyim alanlarin1 degisime
ugratmaktadir. Bu da Husserl’in ileri siirdiigii “bir 6zne i¢in gergerli olanin tiim 6zneler i¢in
gecerli olmas1” neticesinde ortak bir yonelimsel yapinin ortaya ¢ikmasinin sonucudur.

Psikologlar Premack ve Woodruff'un 1978 yilinda sempanzeler {izerindeki
norobilimsel arastirmasindan yol acikarak yonelimsellik teorisini gelistiren felsefe kuramcisi
Daniel Clement Dennett (1999, s. 109), yonelimselligin bir kisinin “inanglarini” ve
“arzularin1” “gdz Oniine alarak”, onun gergek bir edim ortaya koymus gibi yorumlanmasi
oldugunu ileri siirmiistiir. Denett daha ¢ok eylem/hareket ve bbunun zihindeki yansimasi
iizerine odaklanmaktadir. Denett, baskasinin eylemlerine yonelik gelistirilen tutum ya da
bakis agis1, yani o edime yonelimenin o edime insan bi¢imi vermek oldugunu belirtmektedir.
Artirilmis gerceklikte de aslinda karsi tarafin edimleri kodlar olarak imgelestirilerek bize
karsimizda gercek insan varmis algis1 vermektedir. Denett (1999, s. 110-111) yonelimselligin
insanin atalariin zihninde biriken kolektif farkliliklar yi1gin1 oldugunu ve bunu kesfetmeye
yarayan bir yontem sundugunu belirtmektedir. Burada fiziksel tavir ve tasarimsal tavir
devreye girmektedir. Fiziksel tavir yoneldigimiz edimken, tasarimsal tavir ise o edimin
zihnimizdeki yansimasidir. Iletisim kurdugumuz kisinin bize 6fkeli tavr fiziksel tasarimken,
bu tavra yilikledigimiz anlam ise tasarimsal tavirdir. Biz karsimizda gordiiglimiiz uyarani
zihnimizde tekrar tasarlayarak bir yonelim gerceklestirmekteyiz.
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Patrick Power (2008, s. 36), Denett’in ¢aligmalarini “canlandirma sanatinin canli
olmayan karakterlerinin goriiniimlerinin harekete dayali temsili sunumlarini” yonelimsellik
tavriolarak gelistirmistir. Animasyona uygulayarak bu yontemi gelistiren Power, ii¢c boyutlu
avatarlar i¢in de bir temel hazirlamistir. Avatarlar ile Metaverse’de yer alacak kullanicilar, bu
avatarlarin edimlerine yon vererek, diger kullanici avatarlari ile iletisim kuracak ve
yonelimsellik silirecini bunlar {izerinden isletecektir. Power animasyonlarda canlandirma
yapan sanatcilarin, karakterlerin duyusal edimlerini gergeklestirmesini 6rnek vererek, burada
duygu ve davraniglarin disavurumunu yonelimsellik ile gerceklestigini ileri siirmektedir.
Avatarlart kontrol eden kullanicilar da aymi sekilde duyusal edimlerin yonelimsellik
siireglerini isletmektedirler. Burada 6nemli olan kullanicinin avatarlarin edimlerinin altindaki
duygularin farkinda olmasidir (Power, 2008, s. 48).

Kathryn S. Egan (2010) “Ruh faktorii: Bilgisayar animasyon karakterlerinin aldatici
yasam goOstergeleri” baglikli makalesinde sayisal karakterler ile onlar1 seyreden seyirciler
arasindaki iligkiyi analiz etmis, yonelimsellik kurami ile ¢alismasini temellendirmistir. Sayisal
teknolojilerle matematiksel olarak yaratilmis meta evrendeki kurgusal karakterlere verilen
hareket algisinin yonelimselligi olusturdugunu, ancak bilgisayarlarin bu karakterlere ruh
veremedigini belirtmistir. Burada ruhu, animasyonlarda canlandiricilar, metaverse de ise
kullanicilar avatarlara vermekte, animator ve hareket yakalama teknolojisi seyircinin zihnini
yonlendirmektedir (Egan, 2010, s. 113). Egan (2010, s.114-115) animasyon karakterleri ile
seyircinin kurdugu yonlendirilmis empatiyi Gollum karakteri iizerinden su sekilde ifade
etmistir.

“Gollum orneginde, film baglaminda kendimi onun durumuyla ¢evreliyorum. Onun
tislama ve diizensiz bir sekilde hareket ettigini goriiyorum ‘ruh hali’ ortaya ¢ikiyor ve
Gollum'u aci iginde algilamayr deneyimliyorum. Onun acisi bana ait degil ama igine
cekildim ve onu Gollum'un yerinde deneyimledim ve sonra benden ayri olsa da onun
acisini hissedecegim. Gollum, ilkel olarak bu acyn hissetmek igin temsil edilir ve ben
onu ilkel olmayan bir sekilde deneyimlemeye yonlendiriyorum. Gollum’un sefkatle
miicadelesine bakiyorum” (Egan, 2010, s. 112).

Burada ozellikle avatarlar1 kontrol eden kullanicilarin, animasyonlardan daha fazla
kurgusal evren icinde yer aldigi unutulmamalidir. Vivian Sobchack (2004, s. 63) ise
“ekrandaki izledigimiz goriintiileri, onu sadece gozlerimizle deneyimlemiyoruz, kiiltiirel
duyularimiz ve tarihi ve nesnel bilgileri bilgilendiren tiim bedensel varligimizla goriiyor,
anliyor ve hissediyoruz” diyerek bu duruma dikkat ¢cekmistir. Animasyonlar da sosyal medya
gibi, ekranda karsimizda oynayan iki boyutlu yapilardir. Ancak Metaverse’de ise kullanici
artirllmis gergeklik gozliik ve kiyafetleri ile tamamen bu kurgusal evrenin i¢indeymis hissini
yagsamakta ve gerceklik yanilsamasi ile ger¢cekten bu deneyimi yagamis gibi algilamaktadir.

Bir artinllmis gergeklik fenomeni olan Metaverse, sosyal aglardan daha kapsamli ve
insan1 tiim alg1 ve odagi ile i¢ine alan ii¢ boyutlu dijital bir ortamdir. Derinlik algis1 gercek
evrenin Uc¢lincli boyutunun gorsel duyularla algilanmasidir. “Sik  kullanilan temsil
ortamlarinda sadece resimsel bilgi vardir, sanal gerceklik ortami ise bazi araglar ve
donanimlarla bu dezavantajin lstesinden gelir. G6zlemci mekansal fikri (6zellikle tiglincii
boyutunu) bu ortamda stereoskopik, dinamik ve resimsel bilgi kaynaklarindan gelen bilgilerle
algilar. Ayrica sanal gergeklik ortaminda, gozlemci kendi varligini ortamda hissederek
mekani algilar. Bu 6zelliklerinden dolay: sanal gerceklik ortami, diger temsil ortamlarina gore
gercek ortam algisina daha yakin bir algi sunar” (Kayapa ve Tong, 2011, s. 348). Metaverse’ii
sosyal aglardan ayiran derinlik algisidir. Goze takilan sana gergeklik gozliigii, sosyal
medyanin aksine kisinin diger tiim uyaranlara kapali hale gelmesine ve kendini metaverse
evereni icinde, onun bir uzantis1 gibi algilamasma neden olan bir gerceklik yanilgisi
yasmaktadir. Dogrudan gozii ile beynine akan uyaranlar beyin korteksi tarafindan gercek gibi
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algilanip, kisinin otomatik tepkiler vermesine neden olmaktadir. “Sanal gerceklik ortami,
gergek diinyaya iliskin bir durumu veya hayali bir durumu, ii¢ boyutlu bir simiilasyon i¢inde,
gozlemcinin de bu simiilasyon ortamini 6zel araglar yardimiyla kendi varligini hissederek ve
etkilesime girerek algiladigi ortamlardir” (Kayapa ve Tong, 2011, s. 350). Insanlar gercek
diinyada evreni algilarken i¢ mekanda mekanin i¢inde, dis mekanda ise gokylizii, dis ¢cevre ve
yapay cevre ile sarmalanmis ve oradan gelen uyaricilarla derinlik algisini olusturmaktadir.
Sosyal aglarda iki boyutlu oldugu i¢in, diger uyaranlarla birlikte yapay bir uyaran olarak fiziki
cevre kadar insami etkileyememektedir. Ancak sanal gergeklikte kullanilan teknolojik aletler
vasitasiyla fiziki ortamdan kopup yaratilan ortamin igine girerek gergeklik duygusu
yaratmakta ve duygusal geri doniisii arttirmaktadir (Sherman ve Craig, 2003). Adeta
Platon’un magara alegorisinin teknolojik bir formu gibi, beyin metaverse tarafindan sunulan
goriintiileri gercek gibi algilamakta ve tepkiler vermektedir. Yapilan arastirmalar da duyularla
icine girme derecesi daha yiiksek olan dijital ortamlara evrilen algisal tepkilerin, fiziksel
diinyada yasanan deneyimlere evrilen tepkilere ¢ok yakin oldugunu géstermistir (Piemental
ve Teixeira 1995; Sherman ve Craig, 2003; Sherman vd., 2009). Metaverse su anda gorsel ve
isitsel duyular iizerinden uyaranlar gonderse de sanal gerceklik sistemleri 6zel giysiler
yardimiyla koku, dokunma, 1s1 ve nem hissi, hareket gibi uyaranlarla bes duyu organini da
uyarmaktadir. Kisinin zihinsel algi mekanizmasina miidahale ederek, onda gerceklik yanilgisi
yaratmakta ve gercek deneyimler yasiyormus yansimasi zihinlerde bu uyaranlar vasitasiyla
olusturulmaktadir.

Metaverse kullanicilarin oyun oynamak i¢in oturum agabilecekleri, sanal evler inga
edecekleri, sanal bir sosyal deneyime katilacaklari, yiiksek O6grenim, tip (sanal ameliyat
deneyimleri), askeri (sanal savas) ve diger ticaret tiirleri i¢in kapsamli bir 6grenme deneyimi
yasayacaklari, siirlikleyici 6grenme deneyimi i¢in sanal siiflar1 kullanacaklari, sanal aligveris
merkezlerinde aligveris yapacaklari, dijital sanat, koleksiyon ve varlik, arazi veya
koleksiyonlar dahil NFT aligverisi yapabilecekleri, ekonomi yonetiminde oy verebilecekleri,
dijital para kazanabilecekleri veya NFT'ler olusturabilecekleri, avatarlarin1 giydirebilecekleri,
konserlere katilabilecekleri, baskalar1 ile tanisip fiziksel diinyada yasayacaklari her tiir
deneyimi avatarlan ile yasayabilecekleri herkese acgik bir yapay evrendir. Metaverse fikrini
1999°da Second Life adli oyun ile hayata ge¢irmeye ¢alisan Philip Rosedale ‘“‘sanal diinyalar
distopyalar olmak zorunda degil” ve “Second Life, heniiz 2000’11 yillarin basinda dijital
kimlikler, sanal gayrimenkul, dijital ekonomiler ve ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu ekosistem fikri ile
devrim yaratmist1” (Hatmaker, 2022) diyerek bilgisayar aracili insan iletisimini daha iist bir
boyuta tagimanin sinyallerini vermistir. 2021 Ekim’de Facebook’un CEO’su Mark
Zuckerberg’in Facebook sirketinin ismini “Meta” olarak yeniden markalastigini duyurarak
Metaverse’i sosyal baglantinin bir sonraki bolimi olarak tanimlamig; Metaverse’i
olusturmaya yardimeci olacak Meta icinse “3D olarak oynayacagimiz ve baglanacagimiz bir
yer” ifadelerini kullanmistir (Medyabar, 2021). “Metaverse bizim sanal varligimiz olacak. Su
anda, elimizde gercek hayatlarimiz ve sosyal medya hayatlarimiz var. Metaverse bunun bir
adim istiinde, sanal ikizimiz gibi olacak. Bu ortamda her tiirli etkinligi
gerceklestirebilecegiz’(Doganay, 2021) .

Metaverse’de kullanicilar, avatarlar araciligiyla yer alarak, 6zel giysiler ve artirilmis
gerceklik araglar1 ile diger kullanicilarla etkilesim kuracaklardir. Gartner Bagkan
Yardimcis1t Marty Resnick “Metaverse, insanlarin fiziksel aktivitelerini ¢ogaltmasina veya
gelistirmesine izin verecek. Bu, fiziksel aktiviteleri sanal bir diinyaya tasiyarak veya
genisleterek ya da fiziksel olan1 doniistiirerek yapacak” diye tanimlamistir (Gupta, 2022).
“Artirilmis gerceklik (AR), esnek calisma stilleri, basa takilan ekranlar (HMD'ler), AR bulutu
(AR Cloud), Nesnelerin Interneti (IoT), 5G, yapay zeka ve farkli uzamsal teknolojiler”
gelistikce Gartner iletisim, is, aligveris, egitim, sosyal medya ve/veya eglence i¢in 2026 yilina
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kadar insanlarin %25'inin Metaverse'te glinde en az bir saat gegirmesini Ongdérmektedir
(Doganer, 2021).

Metaverse’de avatarlar iki boyutlu olmayip, sanki iizerinde giyilmis bir kiyafet hissi
verecektir. Daha 6nce lunaparklar da ya da 3, 4, 5, ve iizeri boyutlu sinemalarla bu deneyimi
yasayan ya da yasayanlar1 seyredenler, artirllmig gerceklik araglar ile, dis diinyadan tamamen
koparak, o deneyimin i¢ine girirldigini ve tiim bedenleri ile gergek tepkiler verdiklerini
deneyimlemislerdir. Burada uyaranlarin tiim duyu organlarin1 uyarmasi nedeniyle, kullanict
iki boyutlu sosyal aglardan c¢ok daha fazla bu ii¢ boyutlu evren igerisine girmis gibi
hissederek, gercege yakin deneyimler yasayacaktir. Dolayisiyla bilgisayara araciligiyla da
olsa bu ger¢eklik yanilsamasi nedeniyle, gercek diinyadaki gibi kisileraras iligki ve iletisim
deneyimleri yasayacaktir. 2021 yilinda yalnizca dijital olarak iiretilen (gercekte olmayan) bir
Gucci cantas1 4000 dolara satilmis, cantanin fiziksel formu ise magazada 3000 dolar olarak
satilmaktadir (Wunder Thompson Raporu, 2021, s.38). Insanlar su anda Metaverse’de sanal
emlak furyasi ile gercekte olmayan arazilere sahip olmak i¢in para 6demektedir. Artitilmis
gerceklik evreni olan Metaverse, kullanicilart dis diinya gergekliginden koparacak uyaranlar
gondererek, zihinlerinde gergeklik yanilgisi yaratmakta, yonelimsel olarak bu evrene tiim
algilar1 ile girmelerini, dolayisiyla da gergege yakin deneyimler yasamalarini, kisilerararsi
iletisimleri i¢in de benliklerinin uzantisi olan avatarlari i¢in Goffman’in vitrin performans
dedigi benlik sunumlarina yonelik her tiir ger¢ege yakin edimi (aligveris, giyim, beden
sunumu, mekan sunumu, vb.) gergeklestirmekten sakinmamaktadir. Uyaranlar ne kadar
yogunsa, kisilerin gerceklik algisi sekillenmekte ve ydenlimsellik siirecleri de giiglii bir
sekilde islemektedir.

SONUC

Yonelimsellik iletisimin temelini olusturan, kisilerin birbiri ile iligkilerini de etkileyen
zihinsel bir siiregtir. Yonelimsellik kisinin kendi igsel siirecleri (genetik faktorler, ruh hali,
biyokimya, zeka diizeyi, zihinsel islem mekanizma kapasitesi, sosyokiiltiirel degerleri, gecmis
yasam deneyimleri vb faktorler) ile dis diinya ger¢ekliginden edindigi uyaranlar arasinda bag
kuran, uyaricilart igsel siireglerine gore algilayarak yorumlamasini ve bir tutum gelistimesini
saglayan stiregtir. Dis diinyadaki bir nesneye yonelim gerceklestigi i¢in Tirkceye
yonelimsellik olarak g¢evirilmistir. Burada niyetten ziyade fark edilen bir uyarana yonelme,
onu zihinsel olarak isleme s6z konusudur. Ortada kasti bir edim bulunmadig: icin, bir niyet
degil, zihinin dogal akis1 icinde gerceklesen otomatik tepkiler olarak da degerlendirilebilir.
Bu nedenle yonelimsellik kisinin tiim siirecleri icerisinde fark etme ile baslayak bir
yorumlama siirecidir. Kisi bu yoruma gore iletisim siirecini baslatmaktadir.

Yonelimsellik kavrami, iletisim teknolojilerinin gelisimi ile birlikte bilgisayarlara
kazandirilabilen bir yetenek mi yoksa insan 6zgili mii tartismalarin1 da beraberinde getirmistir.
Ancak yonelimselligin bir biling Uriinii oldugu ve dil {tzerinden gergeklestigi icin,
bilgisayarlarin sadece algoritma ve yazilimlar iizerinden taklit yolu ile baglant1 kurup, insan
gibi bilingli bir yorumlama siireci gerceklestiremeyecegi ongdrilmiistiir. Teknoloji firmalari
su an bu yetenegi yapay zekalara kazandirmak i¢in ugrasmaktadir. Ancak heniiz bu konuda
basar1 saglayamamaislardir.

Yonelimsel iletisim ve yapay zeka tartigmalar1 ara ara giindeme gelen tartigmalar
olarak akademik literatiirde yerini almaktadir. Bugiin sosyal aglarin ¢ok daha gelismis bir
versiyonu olan, artirilmis gergeklik araclart ile insana fiziksel diinya deneyimi yagiyormus
algis1 yaratacak ii¢ boyutlu sanal evren Metaverse i¢in de tartismalar tekrar giindeme
gelmistir. Metaverse kullanicilarin 6zel giysi ve aparatlar yardimi ile tiim duyu organlarina
uyaran gonderen, bu nedenle de dis diinya ile tiim baglarmmi keserek, tiim gergeklik bu
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evrenmis gibi algilatan, bu yiizden de kullaniciya gercekten o deneyimi yasiyormus hissi
veren dijital bir ortamdir.

1960’larda ARPANET ile baslayan, 1980’lerde “the World wide web” ile diinyaya
acilan, 2004 yilinda Web 2.0 olarak sosyal aglarin dogusuna imkan saglayan internet, Web
3.0 ile ti¢ boyutlu bir kurgusal evrenin dogusunu miimkiin kilmaktadir. Web 1.0 ile okuma ile
siirlt olan, web 2.0 ile ile okuma-yazma ve etkilesimi miimkiin kilan internet, Metaverse web
3.0 ile NFT’ler aracilifiyla olusturulan igeriklerden para kazanmayr miimkiin kilan gorsel bir
ekonomiye (Sahin, 2022) ve fiziki diinya deneyimlerini yeniden kurgulayan bir evrene gecisi
miimkiin kilmaktadir.

Bir tir Jetgiller deneyimi sunacak Metaverse, kullanicilara 6zel giysi ve araglar
yardimiyla yogun uyaranlar géndererek gerceklik algisi yaratan, {i¢ boyutlu bir evrendir. Bu
iic boyutlu artirilmis gergeklik evreni kullanicilara, fiziki diinyadakine benzer sosyallesip,
calisip, alis eris yapip, eglenip, 6grenip, diinyay1 hatta galaksileri gezip gorebilecekleri bir
deneyim alan1 sunmaktadir. Metaverse yapay zekalarin da yer aldigi, hatta insanlara hizmet
sunmak tizere tasarlandiklari, kullanicilarin sadece diger kullanici avatarlariyla degil, yapay
zeka ile de etkilesim kuracagi kurgusal bir diinyadir. Bu evrende fiziki diinyadaki is, ask,
asligveris, seyahat, egitim, ticaret gibi tiim deneyimleri kopyalayan, bunun igin de yapay
zekanin hizmet verecegi, kullanicilarin avatarlan ile yapay zeka ve birbirleriyle etkilesime
girecegi bir evren tahayyiil edilmektedir. Bu da yapay zeka insan insan gibi yonelimsel
iletisim kurabilir mi tartismalarin1 alevlendirmektedir. Aralik 2021 tarihinde Oxford
Universitesi &grencileri bir arastirma yaparak NVIDIA’daki Uygulamali Derin Ogrenme
Arastirma ekibi tarafindan gelistirilen Megatron isimli yapay zeka botuna yapay zekanin iyi
mi kotli mi oldugu sorulmustur.

“Tartisma sirasinda yapay zekanin hicbir zaman etik olmayacagini savunan
Ogrencilere, yapay zeka asla etik olmayacak dedi. Sonug olarak bu, iyiye ve kotiiye
kullanilan bir aractir, herhangi diger araclar gibi. lyi ve kétii yapay zeka yoktur, sadece
iyi ve kot insanlar vardir dedi.” (bibaktim.com, 2021)

Megatron’a milyonlarca makale okutulmus ve algoritma diizenegi olusturulmiustur.
Megatron verdigi cevapta da kendi basina karar alamayip, onu dizayn eden insanlar tarafindan
yonlendirildigini belirtmistir. Bugiin i¢in yapay zekaya biling kazandirarak insan gibi iletisim
kurmasini saglayan bir teknoloji bulunmamaktadir. Bu evrende yapay zeka kodlar vasitasiyla
kullanicilarin birbiri ile ieltisim kurmasina ve kisiler arasi iliski ve ieltisim deneyimleri
yaslamasina hizmet eden bir yardimci aragtan ibaret olarak hizmet etmektedir. Burada
tartisilmas1 gereken yapay zekanin biling kazanmasinda ziyade, fiziksel diinyayr birakarak
tim deneyimleri bu sanal evrende yasamayi secen ve bunun icin de binlerce dolar
harcamaktan ¢ekinmeyen kullanicilarin bu tercihlerinin altinda yatan psikolojik, ekonomik,
sosyal nedenlerdir.
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