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Ozet

Sosyal aglar ve sosyal medya teknolojiden beslenerek biiylimeye devam etmektedir. Son yillarda insanin sanal ortamlardaki
davranislari ve sosyallesme ihtiyaglar1 g6z 6niine alinarak farkli platformlar ve araglar gelistirilmistir. Sanal diinyalardan artirilmig
gergeklige, sanal gergeklik uygulamalarindan holograma birgok teknoloji sanal medya icin kullanilmaya baglamistir. Teknolojik
gelismelerle birlikte ortaya ¢ikan teknolojik insanlar g6z oniine alindiginda, bedene entegre edilebilir teknolojilerle birlikte
gelecek olan transhumanist cagda daha da ileri egilimler ortaya ¢ikacagi dngoriilebilir. Bu teknolojilerle birlikte bireylerin sanal
aglarda kendini yansitma ya da olmak istedigi karaktere biirlinme ihtiyacina yonelik olarak “dijital avatarlar” olusturulmasi
amaciyla farkli ¢aligmalar gelistirilmistir.
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Abstract

Social networks and social media grow up with technology. In recent years, different platforms and tools have been developed
by considering human behaviors and socialization needs. Such as the hologram, virtual worlds, augmented reality, virtual reality
applications etc many technology has begun to be used for social network. Considering the technological people emerging with
technological developments, it can be foreseen that even more advanced trends will emerge in the transhumanist era which will
come together with the technologies that can be integrated into the body. With these technologies, different studies have been
developed for the purpose of creating individuals (virtual avatars) in order to reflect the character they want to be reflected in the
virtual networks or to want to be.
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Insanlar sosyal medyay1 genellikle diisiinceleri paylasmak, bir araya gelmek, ticaret
yapmak, arkadaslarin1 bulmak gibi amaclarla kullanmaktadir. Mayfield (2008) bunu insani
ozelliklerin internete yansimasi olarak gérmekte ve ¢ok hizli bir sekilde yayilmasini da bu
ozelligine baglamaktadir. Teknolojiden beslenerek gelisen sosyal aglar ve sosyal medya i¢in
sanal diinyalardan artirilmis gerceklige, sanal gergeklik uygulamalarindan holograma birgok
teknoloji kullanilmaktadir. Bedene entegre edilebilir teknolojilerle birlikte gelecek olan
transhumanist ¢agda daha da ileri egilimler ortaya ¢ikacagi ongoriilebilir. Bu teknolojilerle
birlikte bireylerin sanal aglarda kendini yansitma ya da olmak istedigi karaktere biiriinme
ihtiyacina yoOnelik olarak “dijital avatarlar” olusturulmasi amaciyla farkli caligsmalar
gelistirilmistir.

Dijital avatarlarin patentlenen Orneklerinden 2007 yilinda Nims, Tagliabue ve
Quatrochi’nin almis oldugu “Interactive avatar for social network services” patenti, bir sosyal
ag sistemi veya servisi i¢indeki verileri gorsellestiren bir avatar ortami igindir ve her yil
yenilenmektedir. Bu avatar, verilere veya diger girdilere yanit olarak goriinisiini,
animasyonunu ya da benzeri diger gorsel ve isitsel 6zelliklerini gelistirebilir ve degistirebilir
(https://patents.google.com/patent/US20190005373A1/en). 2010 yilinda alinan “Interactive
Avatar” patenti ise kullanicinin belirleyecegi animasyon karakter olan etkilesimli avatarlar
i¢cindir ve bu avatar PC ve mobilde calisabilmektedir. 2010 yilinda alinan patentte gelistirilen
avatar, bir diizenleme ortaminda birey tarafindan daha da 6zellestirilebilir ve oyun, sosyal ag
ve video konferans dahil ancak bunlarla smirli olmamak iizere c¢esitli uygulamalarda
kullanilabilirdir.

Gilinimiize gelindiginde; Facebook tarafindan gelistirilen Codec Avatars projesi ile
Facebook’ta da gerceke¢i avatarlar kullanilarak gelecegi insa etme c¢alismalarini baslattigi
gortilebilir. 3D hareket yakalama teknolojisi ve yapay zeka sistemlerini kullanan Codec
Avatars, gelecekteki insanlarin, sanal gerceklikteki sosyal baglantilarin ger¢ek diinyadakiler
kadar dogal ve ortak olmalarina yardimci olarak, kendileri gibi gercek¢i sanal avatarlar
olusturmalarina izin verebilir. Bu proje, VR kulaklik ve AR gozliikklerine baglanma
yontemimizi kokten degistirebilir; sanal gergeklikteki insanlarla, dniiniizdeki kisilerle oldugu
gibi etkilesime girmek dogal ve kolay bir hale gelebilir (TechFacebook, 2019).

Eugenia Kuyda, trafik kazasinda kaybettigi arkadaginin gegmis mesaj metinlerini Veri
olarak kullanan bir yapay zeka uygulamasiyla sohbet botu gelistirmis, bu girisimi daha sonra

dijital avatarlarla desteklenen sohbet botlar1 ile insanlara hizmet sunan Replika firmasina
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dontismiistiir. Replika, kullanicilarina segtikleri ad veya cinsiyetle dijital bir avatar olusturma
olanag1 saglayan bir uygulama ve sohbet botlari ile iletisim saglamaktadir (Olson, 2018).

James Vlahos, oliimciil bir hastaliga yakalanan babasiyla uzun roportajlar yaparak
babasinin dijital bir klonunu yaratmak igin veri toplamistir. Giinimiizde ise kendi yapay zekali
avatarini yaratacak bilgisi ve vakti olmayanlar i¢in Eternime adli bir girisimi bulunmaktadir.
Bu girisim, sosyal medya gonderileri ve etkilesimlerinin yani sira temel kisisel bilgileri
toplayarak bir kopya olusturmaktadir (VIahos, 2019).

MIT’ nin hazirladigit Augmented Eternity (Artirilmis Sonsuzluk) projesi, yapay zekanin
kisinin dijital ayak izlerini takip ederek, o kisinin bilgi birikimi ve kisiligini olusturan
bilesenleri elde edebilecegi bir sistem lizerine calismaktadir. Projeye gore, fiziksel varlik
Olebilir, ancak dijital varlik insanlara yardim etmek ve gelisen bir varlik olarak bireyin mirasini
korumak amaciyla gelismeye devam edecektir (Sofka vd, 2017).

Dmitry Itskov; New York’ta Haziran 2013°te diizenlenen “Global Gelecek 2045 - Diinya
Konferansi’nda, yaslanan insanlarin beyinlerini omurilikle birlikte alarak o kisiye benzeyen
bir robotun kafasina yerlestirmeyi planladiklar1 Avatar projesinin A, B, C asamalar1 igin
calismalara basladiklarini belirtmistir (Bolton, 2016).

Bir diger gelisme olarak 2008 yilinda parmak uglarini ultrasonik ses dalgalariyla uyaran
holografik klavyeleri ele alinabilir. Dokunmatik hologram olarak adlandirilan bu teknolojide
ultrason dalgalari, parmak ucundaki havay1 titrestirerek deriye baski yapar ve birey bunu
dokunma duyusu olarak algilamaktadir (Shionada vd., 2008; Hoshi vd., 2009). Giiniimiizde bu
teknoloji ile entegre calisan bilekliklerin tanitimlar1 yapilmaya basladi bile... Bu gelismeler
birlikte diistiniildiigiinde ise dokunma hissine sahip avatarlarin gelistirilebilecegi sonucuna
ulagmak kaginilmaz. Dolayisiyla fiziksel diinya ile sanal diinyanin i¢ ige olacagi bir doneme
dogru ilerledigimizi diisiinmek yanlis olmayacaktir.

Ray Kurzweil, “Singularity is Near” adl1 kitabinda insan hayatinin teknoloji araciligiyla
degisecegini, teknolojik tekillik adi verilen doneme girilecegini, bu doénemde insan ile
makinenin birlesecegini ya da fiziksel gergeklik ile sanal gergeklik arasinda bir fark
kalmayacagini diisiindiigiinii belirtir. Bu gelismeler, teknoloji ile doniisen insan formu olarak
ifade edilebilecek transhuman ve transhumanist ¢ag icin hazir olmamiz gerektiginin

gostergeleri olarak yorumlanabilir.
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