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Sinema ile baglayan farkli diinyalarda yasama diisiincesi sanal diinyanin bagslangict olarak
goriilebilir. Ciinkii belirli bir siireyle siirli olsa da izleyiciyi gergek diinyadan koparan sinema ve
televizyon ile gercek yasamdan uzaklasip farkli yasamlar1 hayal edebilmelerini saglamistir. Daha
sonra internetin icadiyla bilgisayarin giicii artmis ve kullanicilara web siteleri ve oyunlar iizerinden
sanal yagam sunulmaya devam etmistir. Nickname 6zelligi ile kullanicilarin kendi kimlikleri diginda
farkli kimlikle yer alabilmeleri sanal diinyada farkli insanlar olmayi da baslatmigtir. Bu anlayis
avatarlar anlayismimn temelini olusturmustur. Ozellikle bilgisayar oyunlar1 ile her kullanici sanal
diinyada kendi avatarini olusturmaya basladik¢a avatar kullanimi da artmistir. Sosyal medya ile
kisisel verilerin arsivlenebilmesi ile biiyiik veri olusturulmus ve sanal gergeklik/artirilmig gergeklik
ile sanal yasam daha profesyonel hale getirilerek gelistirilen kripto paralar ve Deepfake uygulamalari
kullanicilara sunulmustur. Arastirmada tiim bu siirecin gelisimi ve Facebook, Microsoft, Epic,
Roblox, Nvidia, Unity Software gibi sirketlerin hizla tasarimmma devam ettigi sanal evrenin
(Metaverse) insanlara ve gergek yasama olumlu ve olumsuz etkileri tizerinde durulmustur.
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The idea of living in different worlds, starting with cinema, can be seen as the beginning of the
virtual world. Because, although limited for a certain period of time, cinema and television, which
disconnected the audience from the real world, allowed them to get away from real life and imagine
different lives. Later, with the invention of the internet, the power of the computer increased and
virtual life continued to be offered to users through websites and games. With the nickname feature,
users are able to take their place in the v,rtual world with different identities other than their own has
also started. This understanding formed the basis of the understanding of avatars. Especially with
computer games, the use of avatars has increased as each user starts to create their own avatar in the
virtual world. Big data was created by archiving personal data with social media, and
cryptocurrencies and deepfake applications developed by making virtual life more professional with
virtual reality/augmented reality were offered to users. In the research, the development of this whole
process and the positive and negative effects of Metaverse, which companies such as Facebook,
Microsoft, Epic, Roblox, Nvidia, Unity Software, continue to design rapidly, on people and real life
are emphasized.
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1. Giris

Licklider ilk defa 1952 yilinda bilgisayarda olmadig1 halde varmis gibi kullanilan sanal bellek kavrami ile
sanallig1 giindeme getirmistir. Daha sonralar1 Zimmerman isimli bilim adami sanal kavramini gercgekte
fiziki olarak var olmadig1 halde etkisi olan Orgiit, isyeri ya da sirket karsilig1 olarak kullanmistir (Kartal,
2002:65 akt Cavusogu, 2004:318). Latincedeki virtualis kokeninden gelen sanallik, kavram olarak var
olmayan ancak sanrilarla var oldugu kabul edilen seyler i¢in kullanilmistir. Sanallik ger¢ek olan, ama
somut olmayan1 tanimlar. Dolayisiyla sanal bir kavram gercek ya da var olan degildir. Ancak yine de
gergegin karsit1 da yani sahte ya da yanlis da degildir (Caliskan, 2006:160). Sanal anlayis var olmayani
varmis gibi sunma fikriyle varlik ve yokluk arasinda kalmistir. Icerigi ve sundugu hizmetler kendi iginde
tutarliyken bulunulan ortam gergekte var olmadig i¢in ikna ediciligi zordur. Sanal diinya bu 6zelligiyle
rilyalar gibidir. Bireyin i¢indeyken gergek bir yasam gibi kabul ettigi fakat ayrilinca gercek diinyada
yasamina devam ettigi i¢in riiyalara benzer.

Insanligin sanallik ile temasi ilk olarak sinema ile baslamistir. 1890’11 yillarda sinema makinesinin kesfi
ile sanal gergeklik insan hayatina girmis ve sinema Onemli cazibe merkezi olmustur. O donemlerde
insanlarin sanal diinya ile temasi1 ancak haftada bir kez seklindedir. Sinema ¢agindan sonra sanalligin asil
yayginlasmasi televizyonun insan hayatini etkilemesiyle baglar ve bununla birlikte televizyon ¢agi da
baslamistir. Sanalligin {i¢lincii asamasi ise internet ¢agi ile baslamis ve insanligin teknoloji ve makinelere
olan muhabbeti de artmigtir. Iletisimin dérdiincii cag1 olan cep telefonlar1 her seyi degistirmistir. Ekran
basinda gecirilen zaman ge¢mise gore kat kat artmistir (Merter, 2013:508 akt Atak, 2020:200). Belirli bir
stireyle sinirli olsa da gercek diinyadan koparan sinema ve televizyon ile izleyiciye sunulan senaryolarin
etkileyici olmasina 6zen gosterilerek gercek disi bir hayal ortami1 yasanmaya g¢alisilmistir. Daha sonra
internetin icadiyla bilgisayarin giicii artmis ve kullanicilara web siteleri tizerinden sanal yasam sunulmaya
devam etmistir. Nickname 06zelligi ile kullanicilarin kendi kimlikleri disinda farkli kimlikle yer
alabilmeleri sanal diinyada farkli insanlar olmay1 da baglatmistir.

Sosyal medya bireylere 6zel alanlarda sadece sanal kimliklerle varliklarini siirdiirebilmelerine izin verir.
Bu alanlar bireylerin kendi kimliklerinin, kendi yasantilarinin belirli bir kismini sinirhi sekilde ifade ederek
kendilerini tatmin ettikleri bir mecradir. Gergek hayatta sergilemekte zorluk cektikleri davranig ve
diislincelerini sanal diinyada rahatlikla gorsel olarak kitlelere yansitilmasi sosyal medyada doniigen
kimliklerin ger¢ek kimliklerden farkini yansitmaktadir. Bireylerin sanal kimliklere biiriinme sebebinin
sadece sahip olmak istedikleri kimlikler olmadigini sdyleyebiliriz. Kendi diislincelerini toplumsal
baskilardan uzak 6zgiir ifade edebilmeleri de yeni medyaya olan ilgiyi artirmaktalar (Ismayilzada,
2017:229).

‘Nickname’ kullanicilarin yasamlarinda sahip olmadiklari, olamadiklar1 veya gizledikleri 6zelliklerini 6n
plana cikarabildikleri imkéan yaratir. Sosyal medya aginda diger kullanicilarin gorebilecegi bir isim ile
baglayan nickname 6zelligi daha sonra gorsel ile desteklendi. Bu sayede kullanicilar birbirinin isimlerini
gorebilme ve sanal kimliklerini tanima imkan1 buldu. Nickname 6zelligi sosyal medya aglarinda daha da
on plana ¢ikarilarak ayni nickname kullanimi engellendi. Kisisel verilerin gizliligi kanunlartyla kullanici
kimliklerinde istenen bilgiler sinirlaninca benzer 6zellikli sanal karakterlerin ¢ogalmasi kolaylasti. Tiim
kullanicilarin ortak amaci yarattiklar kisiye has ozellikleri gosterebilen kisileri temsil edebilmekti. Bu
anlayis avatarlarin olusmasimi sagladi. Ozellikle bilgisayar oyunlar1 ile her kullanic1 sanal diinyada kendi
avatarini olugturmaya basladi.

Avatar kelimesi Hint kiiltiiriinde yer alir ve tanrilarin yeryiiziinde gezinirken biirlindiikleri gecici
karakterler igin kullanilir. Canli ve cansiz varliklara verilen bu isimler mitolojik hikayelerinde de (Kurma,
Narasima, Matsiya vs) yer edinmistir. Avatarlarin amaci insanlar1 inandiklar1 tanrilart gorebilmesini
saglamakti. Bu dini inanis ve mitolojik veriler avatarlarin televizyon ve bilgisayar teknolojisinden 6nce de
bilindigini gosterir. Ug bilyiik dinlerde de avatar anlayis1 vardir. Ornegin Islam inancina goére melegin
peygamberi ziyaret aninda insan kiligina girdigi bilinir. Hristiyanlik ve Musevilikte de tanrinin ve
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meleklerin insan kiligina biiriinebildigi inanc1 vardir. Cok tanrili dinlerde de tanr1 heykellerinin insan veya
hayvan siluetine benzetildigi goriiliir. Ayn1 sekilde tiyatroda ve gosterilerde farkli karakter olusturma
amaciyla maske kullanma gelenegi gecmiste farkli dinlerde ve kiiltiirlerde de avatar karakter yaratma
amaci gidiildiglinti gosterir.

Avatarlar olusturma gelenegi sinemayla birlikte artmistir. Hollywood’un gelistirdigi Superman, Batman,
Oriimcek Adam, Ironman, Hulk, Kedi Kadin gibi karakterler ile gercekdisi kahramanlar yaratilmistir. Bu
kahramanlar sadece bir film karakteri olarak kalmayip kiiltiirel 6geye de doniismiistiir. ABD’nin popiiler
kiiltiiri 6gesine donilisen bu karakterler iilkenin kiiltiirel gegmisinin bir parcasina doniigmiistiir. Bu
karakterler ayrica animasyon filmlerinde de kullanilmistir. Kahramanlar disinda sempatik veya ilging
karakterlerin tasarlandigi animasyon filmleri de avatar yaratma alanlarindan biri olarak sinema ve
televizyon sektoriine hizmet vermistir.

Tarihsel ve teknik olarak en eski animasyon filmi 1906’da J. Stuart Blackton’in Humorous Phases of
Funny Faces’ idir. Komediye aracilik yapan bir ¢izgi filmdir. Amerikan yapimu ilk ¢izgi karakterlerin ilkel
bir baglangici olarak Winsor McCay’1n yarattigr 1909 yapimi Gertie The Dinosaur ve 1918 yapim1 The
Sinking of Lusitania kabul edilir. 1920’lerde kisa konulu animasyonlar oldukca popiiler olmustur. ilk
animasyon kahramani ise Felix’tir. 1919- 1929 yillar1 arasinda Pat Sullivan tarafindan yaratilan kedi
Felix’in Otto Messmer tarafindan 175 filmi c¢ekilmistir. Animasyonu biitiin diinyada popiiler bir hale
getiren isimse hi¢ sliphesiz Walt Disney olmustur. 1923’te Hollywood’da kurulan animasyon sirketi
animasyon serisi ‘Alice in Cartoonland’dir. Daha sonra yarattig1 en dnemli karakterse Mickey Mouse
olmustur. 1950’lerden 1980’lerin ilk yarisina kadar animasyon gbézden diismiis, daha sonra tekrar
yiikselise gecmistir. Walt Disney’in Steven Spielberg ile gergeklestirdigi 1988 yapimi ‘Who Framed
Roger Rabbit?’ gercek karakterle bilgisayarda gergeklestirilen animasyon karakterlerin bir arada yer aldig1
ilk film olmus ve biiyiik ilgiyle karsilanmistir (Merig, 2013:6). Animasyon, bilim kurgu, aksiyon gibi
filmlerde yeni avatarlar yaratma kolaylig1 sinemanin ilgisini ¢ekmis ve izleyicilerin yeni karakterleri cabuk
benimsemelerinden 6tiirii bu tiirdeki filmlerin sayis1 artmistir. Sinema ve televizyon ile avatar yaratma
poptiler kiiltiirtin yayilimin artirmistir. Popiiler kiiltiiriin idol kavrami toplumlarda kiiltiirel degisime de
neden olmustur. Idol olarak tanitilan avatarlar ile sanal diinyanim giicii daha da artmustir. Sanal diinya ve
popiiler kiiltlir bir araya gelerek 21. yy’in kiiltiirel kodlarini1 temellendirdiler.

2. Popiiler Kiiltiiriin Sanal Diinyaya Etkisi

Popiiler kiiltiir sanayi devrimiyle birlikte temellendigi i¢in sanal diinya anlayisinin temelini de olusturur.
Tiiketim kavraminin 6n plana ¢iktig1 popiiler kiiltiirde meta ve ideal yasam anlayislar1t modern diinyanin
sekillendirilmesinde baskin diisiinceler olmustur. Birekul’a gore (2015:178) modern diinya, giderek
idealden ve anlamdan, duyuma, maddiyata ve anlamsizliga dogru evrilen bir kiiltiir anlayisinin yeni adi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle insanligin var olusundan bugiine kadar énemli bir kiiltiir ve degisim
gostergesi olarak sanatta yasanan degisim...giiniimiiz kiiltlir ve sanatinin giderek anlamdan anlamsizliga,
idealden duyuma, iretimden tiikketime, gergcekten poplilere dogru bir kayis igerisinde oldugunu
gostermektedir.

Kapitalizm 6ncesinde kiiltiir dogal yollarla iiretilmis emek, yaraticilik ve 6zgiinliik igerirken kapitalizm
sonrasi kiiltiir; “kiiltiir endistrisi” tarafindan yaratilan, ticari amaglarla iiretilmis, suni ihtiyaglar1 tatmin
etmeye yarayan, birey i¢in bir oyalanma gayesi tasiyan ve biiyiik sirketler tarafindan kitlelerin tiilketmesi
amaciyla iiretilmis yapay iiriinler haline gelmistir (Ug, 2019:50). Bireye sunulan bu iiriinler ile bireyin sahte
mutluluk yasamasi amaglanir. Bireyin tiim duygularina hitap edebilen {iriin ve hizmetler ile onun igin
tasarlanan yasam siirecinde tiim ekonomik gelirinin 6niine sunulan {iriin ve hizmetlere harcanmasi istenir.
Bunlarla oyalanan bireyin sorgulama ve karsi ¢ikma siirecine de engel olunur. Ydneticilerin rahat
yonetebilecegi toplumlar1 olusturan bireylerin boyle yasam siirmeleri 6nemlidir. Bireyin itirazinin veya
kisisel protestosunun bile sosyal medya iizerinden vermesini saglayan popiiler kiiltiir; ekonomik 6zgiirligii
olan ve 6zgiin yasam siiren zevk sahibi bir birey oldugunu hissettirir.
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Aristoteles'in 2000 y1l once ileri siirdligii goriisler, gercek olmaya basladi. Tek fark, kapitalist {iretim
biciminin kitle halinde tiretimi olanakli kilmastyla, 'Popiiler Kiiltiir' ad1 verilen bu kiiltiiriin bir meta gibi,
cok biiyiik kitleler tarafindan ¢ogu kez ayn1 anda satin alinabilmesiydi... 'Popiiler Kiiltiir', her ne kadar halk
kesimlerine 6zgi kiiltiirel kaliplar1 gelistiriyor ya da dillendiriyor goriinse de, giiniimiiz toplumunda daha
cok kentsel uzamlara ait olan ve asil yasamsalligin1 kent iligkilerinden saglayan bir etkinlik olarak
anlasilmalidir. 'Popiilerlik' kavrami genel anlamiyla, 'halkin zevkine uygun, halk tarafindan tutulan' olarak
aciklanir (Cigdem, 2010:49-53). Popiiler kiiltiir; miizik, moda, edebiyat, televizyon programlari, bilgisayar
oyunlari, sosyal medya, ev dekorasyonu, makyaj, giizellik, sa¢ stili, yasam kogu, saglik, tatil, seyahat,
teknolojik iirlinler, organik tarim, spor... vb. giinliik yasamda yer alan tiim iiriin ve hizmetleri kapsar. Kiiltiir
endiistrisinin destegiyle hizmet alan1 genisleyen popiiler kiiltiir ile tek tip birey yaratildi. Ozellikle gengligi
etkisi altinda tutmay1 basaran popiiler kiiltiir giinlimiizde her alanda karsimiza ¢ikar. Sosyal medya aglari
ve sanal diinya da popiiler kiiltiiriin 6nemli aglaridir.

Bilgisayar teknolojisinin gelisimi ve sayisal teknolojinin olanaklari ile hayal giiciiniin kapilarini sonuna
kadar agan, gercek hayatta benzeri olamayan ve hatta olmayan yani hayali herhangi bir seyin veya herhangi
bir nesnenin bilgisayar ortaminda olusturulabiliyor olmasi, ¢izgi film (animasyon) alaninda yeni ufuklar
agmustir. Her gegen giin yaraticilik sinirlarini biraz daha zorlayan animasyon filmler vizyona girmekte ya
da televizyon ekranlarinda yeni bir anime kahraman dogmaktadir. Hatta bu kahramanlar televizyondan
sinemaya atlamakta, promosyondan reklama kadar biitiinlesik pazarlama stratejisi olarak pek ¢ok alanda
karsimiza ¢ikmaktadir (Merig, 2013:3). Televizyonun ardindan internetin ve bilgisayar oyunlarinin
etkisiyle kullanici sayilarinin milyara vardigi sanal diinyanin siirsiz alani tiim sektorlerin bu alanda yer
edinme ¢abasina neden olmustur. Sanal ger¢eklik disinda artirilmis gergeklik teknolojisi de sanal diinyanin
daha eglenceli hale doniismesini saglamistir. Artirllmig gerceklik ile kullaniciya sanal diinya ve gercek
diinya bir arada sunulabilmistir. Oyun ve otomotiv sektdrii basta olmak {lizere dnemli sanayi sektorleri
artinlmig gergeklik teknolojisine hizla uyum saglamistir. Sanal diinyay1 olusturan sanal gergeklik ve
artirllmis gercekligin bir araya gelmesiyle sanal evren (Metaverse) olusturulmustur.

3. Sanal Evren “Metaverse”

[k kez Neal Stephenson tarafindan yayinlanan “Snow Crash” isimli bilimkurgu romaninda Sanal evren
(Metaverse) kavramini ortaya atmistir. Burada gergek olmayan bir sanal evreni tanimlayan yazar bireylerin
gercek bir yasamda oldugu gibi sanal evrende de hayatini idame ettirebilecegini anlatir. Aslinda sinemada
Matrix, Siliietler, Oblivion, Avatar, Yarimin Smirinda gibi bilimkurgu filmleri sanal evren yagami baglatan
filmlerdir. Konu olarak insanlarin farkli mekanlarda farkli zamanlarda yasadiklarini anlatan bu filmler ile
gercek evren disinda evrenlerin olabilecegi diisiincesi giinlimiizdeki sanal evrenin inandiriciligini
temellendirmistir.

Sanal evren (Metaverse) kullanicilarina tiim zamanlarini gecirebilecekleri, alisveris yapabilecekleri,
eglenebilecekleri, goriismeler, toplantilar yapabilecekleri, yeni kisilerle tanisabilecekleri, kendi avatarlarini
olusturabilecekleri sonsuz bir mekan tanir. Sanal evren olan bu diinyada kullanicilar 6zgiirdiir. Gergek
diinyada bireylerin giinliik yasamini etkileyen kanunlar, kurallar, gelenekler, kiiltiirel 6zellikler, yasaklar,
hastaliklar, psikolojik baskilar ve aile i¢i etikler gibi bireyi etkileyen dis faktorler yapay zekayla yiiriitiilen
sanal evrende birer engel olmaktan ¢ikarildigi i¢in kullanicilarin sanal evrende zaman gegirmelerini tesvik
etmistir. Facebook’un destekledigi sanal evren (Metaverse) yasam ile kullanicilarin tiim aktivitelerini
gerceklestirebilecekleri ve ihtiyaclarini karsilayabilecekleri alt yapiya sahip sanal evren diislincesinin
gerceklesmesi i¢in sanal evren (Metaverse) yapay zeka tasariminda yer almistir. Facebook kullanicilarindan
elde edilen veriler yapay zekanin sahip olabilecegi en biiyiik veriler oldugu i¢in yeni sanal evrende
Facebook giiclii bir iiretici firma konumundadir.

Facebook, Microsoft, Epic, Roblox, Nvidia ve Unity Software gibi sirketler sanal evren (Metaverse)
tasarimimna devam ederken ulasilan her siire¢ asama asama kullanicilara sunularak kullanicilarin bu
geligsmelerle sanal evrene aligmalar1 ve uyumu saglanir. Sonsuz 6zellik sahibi olacak tasarim yapay zekaya
veri girisleri yapilarak devam ediyor, bu veriler ise tiim sosyal medya aglar1 ile yeni medya kanallari
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araciligiyla kullanicilarin paylastigi bilgilerden elde edilir. Facebook ve Microsoft veri kaynagi bakimindan
en giiclii sirketlerdir. Facebook’un kullanicilarindan elde ettigi gorsel veriler ile giiniimiizde yasamini
devam ettirip sosyal medya aglarin1 kullanan tiim 1rk ve kiiltiirlerin 6zelliklerine sahiptirler. Bu verileri
toplama siireci yeni olmayip sosyal medya agi1 olan Facebook’un kullanici kaydinda kisisel bilgileri
almasiyla baslamistir. Yeni medya kanallari, bloglar, web siteleri ve diger sosyal medya aglarinda
paylasilan her metin, veri ve gorsel igerik arsivlenerek ‘Big Data’nin (biiyiik veri) olugsmasi saglandi. Yapay
zekanin ihtiya¢ duyacagi tiim veriler Big Data’da toplanarak yapay zekanin kendini gelistirmesi saglandi.

Sanal evrenin (Metaverse) gelisimi i¢in yapay zekanin ihtiyag duydugu biiyiikk verinin igerigi
kullanicilardan elde edilir ve kullanicilarin biiyiik veriyi beslemeleri i¢cin daha fazla ve farkli paylagimlar
yapmalar1 gerekir. Facebook’un baslattig1 6ncesi/sonrasi gibi paylasimlarla kullanicilarin 10 yil 6nceki
fotograflarin1 ve simdiki hallerini bir arada paylasmalariyla yapay zeka yiliz algilama ve yorumlama
ozelligini gelistirmeye basladi. Daha sonra 20 y1l fark paylasildi. Bu sayede yapay zeka kullanicilarin yiiz
hatlarinin yillara gére degisiminin nasil olacagini 6grendi. Bu bilgi ile bir kullanicinin gengligi, orta yas
hali, yashilig1 ve glinimiizde de ¢ocuklugu tasarlanabildi. Tiim kiiltiirlerin ve irklarin yiliz karakteristik
hatlarina ait bilgilere sahip olan yapay zeka bu bilgiler ile kullanicinin her yasina yonelik yiiz goriintiistinii
hazirlayabilir. Bu 6zellige sahip uygulamalar (FaceSwap, Zao) ve oyunlar hazirlanip hemen kullanicilara
sunuldu. Bu uygulamalar ve sosyal medya aglarindaki paylasim trendleri ile elde edilen gorsel verilerle
gelistirilen yapay zeka ‘Deepfake’ (derin sahtekarlik) gelistirildi. Deepfake ile fotograflar
hareketlendirilebilir ve bir videoda bireyin yiizii istenilen baska bir yiiz ile degistirilebilir. G6z ve dudak
senkronizasyonunun basarili yapilmasiyla inandiriciigi artan deepfake uygulamalarinda daha sonra
mimikler, kas, yanak ve kafa hareketleri ile desteklenmesiyle gercege benzerligi sorunsuz olmustur.

Dijital sahtecilik olarak goriilen Deepfake aslinda sanal evrenin (Metaverse) bir parcasiydi. Geng, yasli,
kel, uzun sacli, sakalli, gozliiklii vb gibi 6zelliklerle kullanicilara istedikleri degisimleri sunabilen Deepfake
eglenceli goriinen bir gelisme iken Kim Jong-un, Vladimir Putin, Donald Tramp gibi iinlii siyasi liderlerin
videolar1 yayinlaninca bu yapay zekanin ¢ok tehlikeli sonuglar dogurabilecegi goriildii. Fakat Deepfake
teknolojisi sundugu ilging hizmetle iilkemizde reklam sektdriinde kullanildi. Halkbank reklaminda Kemal
Sunal’in oynatilmasiyla 6lmiis biri tekrardan canlandirildi. Daha sonra ise Ziraat Bankasi’nin reklaminda
ise popiiler kisilerin gocukluk halleri Deepfake teknolojisiyle hazirlandi. Bu tiir basarili reklamlar ve sosyal
medya aglarinda paylasilan videolar ve fotograflarla Deepfake teknolojisinin kullanicilara cezbedici etki
yarartmasi ile biiyiik veriye bilgi akisinin hizlanmasi saglanir. Ciinkii gelisimi devam eden sanal evren
(Metaverse) i¢in sinirsiz bilgiye ihtiyac vardir ve biiylik verinin genisletilmesi gerekmektedir.

4. Biiyiik Veri

Biiyiik veri kavramu, ilk kez Michael Cox ve David Ellsworth tarafindan 1997 yilinda diizenlenen 8. IEEE
Goriintileme  Konferansi’'nda  (Proceedings of the 8th Conference on  Visualization),
“ApplicationControlled Demand Paging for Out-0f-core Visualization” adl1 makalede kullanilmistir. Aym
calismada, veri setlerinin ¢ok biiyiik oldugundan ve bilgisayar sisteminin bellegini, disklerini ve hatta harici
diskleri dahi doldurdugundan bahsedilmis ve karsilasilan bu soruna “Biiyiik Veri Problemi” ad1 verilmistir
(Cox ve Ellsworth, 1997:235 akt Aktan, 2018:3). Big Data bilgisayar, tablet, telefon gibi teknolojik alt yap1
ile sosyal medya aglari, internet sayfalari, arama motorlari, bilgisayar verileri ve paylagim platformlarindan
elde edilen bilgi, fotograf ve videolarin bir yerde toplanmasiyla olusmustur. Toplanan tiim veriler yapay
zeka ile kategorize edilerek ve islenerek biiyiikk veri meydana gelir. Biiyiik verinin %901 son 5 yillik
verilerden elde edilmistir. Son yillarda verilerin artmasinin en 6nemli 6zelligi son yillarda sosyal medya
aglarina yenilerinin eklenmesi ve 6zellikle Instagram, YouTube, Twitter ve TikTok’ta ¢ok fazla video ve
fotograf paylasilmasidir. Pandemi doneminde bireylere seyahat yasaklamasi gelince kullanicilar arasinda
yeni popiiler akimlar gelistirilerek paylagimlarini artirmalar1 saglanmasi biiyiik verinin daha ¢ok veri elde
etmesini sagladi.
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Biiytik veri, geleneksel veri tabani tekniklerinin kullanilmasi suretiyle islenmesi miimkiin olmayan, farkl
hacimlerdeki heterojen veriyi tanimlayan yeni bir kavramdir ve c¢esitli dijital i¢eriklerden olusmaktadir
(Gahi, Guennoun ve Mouftah, 2016:953 akt Aktan, 2018:3):

1. Yapisal veri: Yapisal veri, modellenmesi, girdi olarak sokulmasi, saklanmasi, sorgulanmasi, islenmesi
ve gorsellestirilmesi kolay olan tiim veri tilirlerini ifade etmektedir. Genel olarak, belirli tiir ve boyutlarda
onceden tanimli alanlarda sunulmakta, iligkisel veri tabanlarinda veya tablolarda yonetilebilmektedir. Kati
bir yapiya sahip olan bu veri tiirlinde, siireglerin yiiksek performansl yetenekler veya paralel teknikler
gerektirmemesinden dolay1 faydali bilgilerin elde edilmesi diger veri tiirlerine kiyasla daha kolaydir.

2. Yar1 yapisal veri: Yar1 yapisal veya kendi kendini agiklayan (self-describing) veri, yapisal bir veri tiiriinii
yansitmakla birlikte 6ziinde sadece kat1 bir modeli barindirmamaktadir. Diger bir ifadeyle yar1 yapisal veri,
yapisalligin tanimlandigi modellerin yani sira belirli dgeleri ve verideki farkli alanlarin hiyerarsik bir
gosterimini tanimlamak adma kullanilan etiketler ve isaretler gibi ¢esitli meta modelleri de
bulundurmaktadir. Yar1 yapisal verinin en c¢ok bilinen Ornekleri arasinda XML (Extensible Markup
Language) ve JSON (JavaScript Object Notation) programlama dilleri yer almaktadir.

3. Yapisal olmayan veri: Yapisal olmayan veri, tanimli bir format haricinde sunulan ve depolanan kayit
tirleridir. Genellikle, kitaplar, makaleler, belgeler, e-postalar gibi serbest formatlardaki metinlerden ve
resim, ses ve video gibi medya dosyalarindan olusmaktadir. Bu tiirdeki verinin kat1 bir sekilde sunulmasinin
zor olmasi, veri isleme siireclerinde NoSQL (Not only SQL) gibi yeni mekanizmalarin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur.

Biiyiik veri, kullanim alan1 giderek artan, neredeyse her sistem ya da organizasyon igerisinde kullanilan ve
elde edilen verilerin cesitli teknolojiler ile saklandig1 bir sistem olarak degerlendirilmektedir. Hizla gelisen
biiylik veri kavramiyla sadece veri olusturma, depolama, analiz etme siirecleri dikkate deger olarak
incelenmis olsa da giderek artan dnemi ile farkli aragtirmalara konu olacagini gostermektedir. Biiylik veri;
ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve teknolojik bir fenomendir. Biiyiik veri, genel olarak kamusal yasam ve medya
baglaminda incelenmeye ve teorilestirilmeye ¢alisilmaktadir. Biiyiik veri, aralarinda is diinyas, siyaset, tip
ve neredeyse tiim doga bilimleri ve sosyal bilimler de dahil olmak {iizere pek ¢ok alanda devrim
yaratmaktadir. Birbirleriyle iletisimde bulunan insanlarin yani sira akilli cihazlarin da siirece dahil
olmasiyla herkes bilerek ya da farkinda olmadan veri tiretmektedir. Reklamcilik ve pazarlamadan, egitim
ve sagliga kadar hayatin her alaninda kullanilan biiyiik verinin olusumuna en fazla katkiy1 saglayan arag
sosyal medya platformlaridir (Ozcan, 2021:26). Biiyiik veriyi olusturan 5 6zellik vardir ve bu dzelliklerin
tamami v harfiyle bagladig1 i¢in 5V olarak adlandirilir. Bunlar; Volume (Hacim), Velocity (Hiz), Variety
(Cesitlilik), Verification (Dogrulama) ve Value (Deger) diir.

Biiyiik veri bilgiyi 5 6zellige gore kategorize edilerek veri madencilerinin hizmetine sunar. Son yillarda
kullanilan biiyiik veri madenciligi ile bilgi yogunlugu temizlenerek 6nemli bilgilere ulasim saglanir.
Boylece veriye ihtiya¢ duyan sektére gegcmiste toparlanmis veriler arasindan ihtiyacina yonelik veriler
toparlanarak teslim edilir. Sektor yeni veri elde etmek i¢in ¢abalamak veya ¢alismak zorunda kalmadig:
i¢in tasarruf yapmis olur. Her sektoriin yogun kullandig1 biiyiik veri ile zaman ve maliyet tasarrufu saglanir.
Kullanicilarin aligveris, egitim, seyahat, saglik ve ticaret gibi en dnemli islerini kolaylastiran biiyiik veri
belirli internet aglari {izerinden de kolaylikla erisilebilir haldedir. Ornegin kullanici yasadig1 basit bir saglik
sorunu i¢in hemen doktora gitmeyip internetten arastirma yapabilir ve elde ettigi bilgiler 1s181nda tedavi
olabilir. Zaten biiyiik verinin baslangicit da 2009 yilinda yasanan Domuz gribi (HIN1 viriisii) salgininda
kullanicilarin Google’da arama yapmasiyla yapay zekanin arama kelimelerinde benzerlikleri gorerek
gruplandirmasi ile biiyiik veri olugturmanin temelleri atilmistir. Ayn1 y1l Michael Jackson’un dliimiiyle de
kullanicilarin sanat¢inin 6liim haberini Google’da aramalari tizerine bunu tehdit olarak algilayan yapay
zeka sistemi koruma altina almasi yapay zekanin giiciiniin ispatidir.

2020 yilinda bir kullanic1 1.7 mb veri tireterek biiytlik veriyi 40 trilyon Gigabayta yiikselttigi sylenmistir
(saasscount.com). Biiylik veri hacmi ve icerdigi bilgiler siirekli artmakta ve bu sayede tasarlanan sanal
evren (Metaverse) daha da giiglenmektedir. Simdi hayal olarak planlanan bir¢ok hizmet biiyiik verinin
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gliclenmesiyle birlikte gerceklesecektir. Sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik uygulamalari, bilgisayar
oyunlari, bilimkurgu filmlerin ¢ekim teknolojileri, Deepfake, kripto paralar, sanal evren arsa satiglar1 ve
NFT gibi bircok gelisme daha 6nce hayal iken gliniimiizde gergeklesmis ve para kazandiran yeni ekonomik
gelirler olmuslardir. Bu teknolojik gelismeler artik giinimiiz teknolojisi ile desteklenemeyecegi ve
bilgilerin fazlaligindan &tiirii giivenirliligin artirilmasi ihtiyact yeni alt yapilarin gelistirilmesini
desteklemigtir. Tim kurumlarin kendi tedbirlerini almasiyla yiiksek giivenlik maliyetleri ve
durdurulamayan hacker saldirilar1 yeniligi gerektirmisti. Ozellikle kripto para ve token verilerinin bilgi
korsanlar tarafindan kopyalanmamasi i¢in tasarlanan giivenlik duvarlari ve sifreleme tekniklerinin son hali
ise blok zincir (blockchain) teknolojisidir. Blok zincir ile artik veri giivenligi kontrol altina alinabilmistir.

5. Blok Zincir Teknolojisi

Blok zinciri, aginda gerceklesen her veri isleminin kaydini tutmay1 amaglayan sayisallastirilmig, merkezi
olmayan bir kamu defteridir. Her farkli kullanici bir ag diigiimii olusturur ve defterin bir kopyasini tutar.
Blok zinciri veri tabanindaki her islem sisteme katilan kullanicilar tarafindan dogrulanir, bu nedenle
giivenilir bir tiglincii taraf dogrulamasi gerekli degildir (Konstantinidis vd. 2018:384). Blokzincir, verilerin
internet lizerinden zaman damgali olarak, dagitik bir yapida, sifrelenerek, degistirilemez bir sekilde
kaydedilmesine ve transfer edilmesine imkan veren, giivenli, seffaf bir dijital islem defteri saglayan
teknolojidir. Blokzincir kelimesi ilk kez Satoshi Nakamoto isimli bir yazarin 2008 yilinda yayinladigi
“Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System” adli makalesi {izerine baglayan tartigmalarda
kullanilmistir. Makalede tariflenen sistemde transfer edilen Bitcoin, kripto para birimi olarak blok zincir
altyapisi tizerinde, geleneksel finans sisteminden ve hiikiimetlerden bagimsiz olarak alternatif bir sistem ve
O0deme araci olarak tasarlanmigtir. Yine makalede esler arasinda transfer ger¢eklesmesini miimkiin kilan
elektronik para sisteminin altyapisi aciklanmis ve bu sistemi miimkiin kilan teknoloji altyapisi blok zincir
olarak tariflenmistir (Senkardes, 2021:155).
Blok zincir teknolojisi 1992'de gelistirilmig, 2008 yilinda Bitcoin kripto parasinin temeli olarak
kullanilmistir. Bitcoin en popiiler ve yaygin olarak taninan kripto para birimi olsa da blok zincir
teknolojisinin kokleri cok daha eskiye dayanmakta ve ¢ok daha fazlasini vadetmektedir. Yalnizca finansal
islemleri degil ayn1 zamanda deger atfettigimiz hemen hemen her seyi kaydetmek i¢in programlanabilen,
islemlerin bozulmaz bir dijital defterini saglamaktadir. Miilk sahipligi, egitim bilgileri, finansal hesaplar,
oy sistemleri, saglik raporlar1 gibi kodla ifade edilebilecek bir¢cok alanda uygulanabilmektedir. Hatta evlilik
ve dogum gibi kayitlarin bile blok zincir teknolojisi ile takip edilebilecegi degerlendirilmektedir. Akilli
miilkiyet aligverisi, blok zincir teknolojisinin kullanilabildigi bir diger 6nemli alandir. Bu genis iriin
yelpazesi ve uygulama alanlarinin gesitliligi sebebiyle blok zincir teknolojisinin popiilerligi gittik¢e
artmaktadir. Hatta bazi teknoloji uzmanlar1 daha da iddiali bir yaklasimda bulunarak, blok zincir
teknolojisinin “Yeni Internet” etkisi yapabilecegini savunmaktadir (Mendi, 2021:182).
Glnlimiiz sermaye piyasalarinda, iki taraf arasindaki deger transferi bankalar veya kredi kart1 aglar1 gibi
merkezi islemcilerle yapilmaktadir. Bu islemciler, araci olarak hizmet ederek kredi risklerini kendi i¢lerinde
merkezilestirerek her bir taraf i¢in karsi taraf riskini azaltmaktadir. Bu merkezi islemcilerin her biri ayri
ayr1 kendi defterini tutmaktadir. islem yapan taraflar, islemleri dogru ve giivenli bir sekilde yiiriitmek igin
bu islemcilere glivenirler. Bu hizmeti saglamak i¢in islemciler bir iicret alir. Buna karsilik, blockchain,
taraflarin tek bir dagitilmig defter araciligiyla birbirleriyle dogrudan islem yapmasina izin verir. Boylece
merkezi islemcilerine olan ihtiyag ortadan kalkar. Blockchain defterinin tam kopyalar1 tiim aktif diiglimler
tarafindan korundugu i¢in blockchain giivenilir kabul edilir. Bir diigiim ¢evrimdis1 olsa dahi defter agdaki
diger katilimcilar tarafindan hazir durumda olur. Zincirdeki her blok, blockchaine eklendikten sonra
islemlerin silinmesini veya geri alinmasini dnleyen dnceki bloklara atifta bulunur. Bir blockchain agindaki
digtimler gelip gidebilir, ancak ag biitiinliigii ve giivenilirligi, kullanildig1 stirece bozulmadan kalir. Tek bir
diigiim bir blockchaini kontrol edemez ve degistiremez, kapatamaz (Deloitte, 2017 akt Ozyiirek 2021:31).
Blokzincir teknolojisinin merkezi olmayan veritabani yapisi sayesinde ortaya ¢ikan avantajlari temel olarak
Mendi (2021:185) dort baslik altinda 6zetlemistir. Bunlar;

e Aracisiz islem
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o Seffaflik

o Gizlilik

e Givenlik
2008 yilinda Nakamoto tarafindan kaleme alinan ve kullanilmaya baglanan blokzincir ag1 giivenli alt yapisi
ve siber saldirilara dayanikliligr ile bankacilik olmak {izere tiim sektorlerde kullanilmaya baglanmistir.
Kripto paralar ile kullanilmaya baglanan gilivenli ag bir¢ok sirketin mevcut sistemini blokzincir
teknolojisine tasimaya baslayip siber saldirilardan korunmaya calisir. Ciinkii blokzincirde bir sirkete
yapilan siber saldir1 ile kaybolacak bilgilere kars1 sirketin blokzincir iizerindeki bilgileri korundugu i¢in
bilgilere tekrar ulasilabilecegi i¢in bilgi koruma garantiligiyle en yeni ve giiclii teknolojidir. Bu sayede
sanal evrenin ve sanal para olan kripto paralarin ve tokenlerin korunabilmesi saglanmustir.

6. Kripto Para ve Jeton Teknolojisi

Gegmisten giiniimiize insanoglu, ekonomik ve sosyal faaliyetlerini en hizli ve en kolay sekilde yerine
getirmek icin teknolojik gelismelerden yogun sekilde istifade etmistir. Teknolojik gelismeler, ilgili
faaliyetlerin daha ekonomik, verimli ve etkin gerceklesmesini miimkiin kilmistir. Ozellikle bilisim
teknolojilerindeki hizli gelismeler geleneksel is modellerinin degismesini zorunlu kilarken; taraflar
arasinda fonlarin transferinde de boyut atlanmasin saglamustir. Onceleri fiziki olarak gerceklestirilen
parasal transferler, bilisim teknolojileri sayesinde hesaptan hesaba kolaylikla aktarilir olmustur. Somut
sekilde bulunan emtia para, soyutlasarak dijital para, sanal para ve son olarak kripto paraya dontigmiistiir.
Internet ve elektronik ticaretin yayginlasmasi, islem maliyetlerini azaltma ve aracisiz islem yapma istegi
kripto paralarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Yildirim, 2019:266). Kripto para (cryptocurrency) sifreli
para demektir. Bu paraya sifreli para denmesinin temel nedeni ise isminden anlasildig: gibi sifreli bir sekilde
olusturulmasidir. Bdylece bu paranin alinip satilmasi ancak sifre sayesinde miimkiin olabilmektedir.
Bundan dolay1 sanal para da denilir. Ciinkii ancak dijital ortamda yaratilir ve yine dijital ortamda islem
gormektedir. Bitcoin 2008 yilinda piyasaya ¢ikan ilk kripto paradir. Bu sanal para ismini bit (byte, dijital
veri boyutu 1 byte) ve coin (madeni para) kelimelerinin birlesiminden almistir (Alpago, 2018:414).

Avantajlar Dezavantajlar
Diisiik enflasyon riski Izi siiriilemez
Diisiik ¢okme riski Kaybetmesi kolay
Basit ve giivenli Alip satmak zor yani likiditesi diisiik
Tasinmasi kolay Bilgi yetersizligi ve belirsizlikler ¢ok
Izi siiriilemez Kullanim alani dar ve degigken
Odeme &zgiirliigii (herhangi bir zamanda 6deme Odemelerin gerceklesmesi halinde iptalinin veya geri
miimkiin) iade talebinin miimkiin olmamasi.
Tarafsizlik (devlet veya bankalar tarafindan kontrol Kullanicisina giivenlik ve kontrol agisindan fazla
edilmez) sorumluluk yiiklemektedir
Anonim (Takma adla gizlenmis ve {iglincii kisiler Hacker saldirinda sifre iptali ve hesabin dondurmast
tarafindan tespit edilememe durumu) s0z konusu degildir.

Sekil 1. Kripto Paranin Avantajlar1 ve Dezavantajlar1 (Kaynak: Alpago, 2018:425-426)

Bitcoin (BTC), Ethereum (ETH), Binance Coin (BNB), Tether (USDT), Cardano (ADA), Solana (SOL),
XRP, Polkadot (DOT), SHIBA INU (SHIB) ve Dogecoin en fazla kullanilan kripto paralardir. Bu kripto
paralar arasinda Bitcoin en degerli olanidir. Bunun nedeni belirli bir sayida iiretilmis olmasidir.

156



‘. Kahraman, M. E. / International Journal of Cultural and Social Studies (IntJCSS), 2022 8 (1): 149-162

Sekil 2. Bitcoin sembol ve logolar1 (Carkacioglu, 2016:11).

Bitcoin'in dayandigi teoriler oldukca teknik igerikli olsalar da, kullanim1 ¢ok kolaydir. Ciizdan (wallet)
programlarindan herhangi bir tanesini yiikleyip, Bitcoin alip-satmaya ve transfer etmeye hemen
baslanabilir. Bitcoin clizdanlari, kisilerin sahip oldugu Bitcoin'leri saklayan ve iizerinde islem yapilmasina
olanak saglayan programlardir (Carkacioglu, 2016:11). Kripto paralar disinda ayni ciizdan ve alt
teknolojiye sahip ayrica token tiirleri vardir. Kripto paralarin alt birimi olarak kabul edilen tokenlar kripto
paralar gibi kendilerine ait kriptolama sistemine sahiptirler veya bir kripto paraya bagli da olabilirler. Bu
ozelliklerinden otiirii kripto paralarla ayni 6zellige sahiptirler ve iiretimleri de aynidir.

Teknik olarak "token"; "kripto para" veya "kripto varlik" ile ayn1 anlamdadir. Ama baglama dayali olarak
giderek daha spesifik anlamlar da kazanmistir. Token oncelikle Bitcoin ve Ethereum'un disindaki (bunlar
da teknik bakimindan token olsalar da) tiim kripto para birimlerini ifade eder. Ikinci olarak Token, birgok
merkezsiz finans (veya DeFi) Token'inin yaptig1 gibi bagka bir kripto para blok zinciri iizerinde calisan
belirli dijital varliklar1 tanimlamakta kullanilir. Token'lar, merkezsiz takaslar1 olanakli kilmaya yardimci
olmaktan video oyunlarinda nadir 6geleri satmaya kadar ¢ok c¢esitli potansiyel islevlere sahiptir. Bunun
yani sira diger herhangi bir kripto para gibi takas edilebilir veya saklanabilirler (Coinbase.com, 2021).

Token ve coin arasinda bulunan farkliliklar su sekilde siralanabilir (Coinrats.com, 2021):

* Tokenlar1 olusturmak coin olusturmaktan daha kolaydir. Bunun nedeni token yapmak icin herhangi bir
kod olusturma veya degisikligi yapmak zorunda olmamanizdir. Token olugturmaya olanak taniyan herhangi
bir sablon kullanarak kisa siire igerisinde islem tamamlanir. Ornegin giiniimiizde Ethereum tabaninda pek
cok token yer almaktadir. Token olusturmak i¢in en sik kullanilan ve blok zincire bagli sablonlar
arasindadir.

* Kripto para dijital bir parayi ifade ederken token, dijital bir varlik olarak adlandirilir.

* Kripto paralar, kendilerine 6zel bagimsiz blockchain ile ¢alisirken token var olan bir blockchain {izerine
tanimlanir. Bu nedenle kripto para birimlerinde yeni bir blockchain olusturulmasi gerekmektedir. Fakat
token i¢in yeniden bdyle bir ag olusturulmasina gerek yoktur.

* Kripto paralar belirli bir varligin karsilig1 niteligindedir ve varliklarin transfer edilmesinde kullanilir.
Token ise belirli bir amag dogrultusunda kullanilir ve onlarla 6deme yapmak miimkiin degildir. Bu anlamda
token kullaniminin daha smirli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ornegin token bir tiyatro veya sinema
biletini ifade ediyorsa farkl tiirden 6demeler yapmak i¢in kullanilamamaktadir.

Birkag cesit token tiirii vardir. Bunlardan en 6nemlileri Defi Token, Utility Token, Equity Token, Credit
Token, Combo Token, Governance Token (Yonetisim Tokeni), Menkul Kiymet Tokenler, Hizmet
Tokenleri ve EgsizToken (NFT) lardir. Tiim Token’lar Kripto paralar gibi deger gérmekte ve borsada yer
edinmektedir fakat iglerinden 6zellikle en popiiler olan NFT dir. Bunun nedeni diger token tiirlerinde
sahtecilik veya degersizlik etkisi varken NFT’ler degistirilemez O6zelliginden otiirii giivenilirliligi
kazanmistir. Sanat ekonomisinde yer edinmeyi basaran NFT sanat eseri olarak deger goriiliip satildig igin
2021 y1l1 ve sonrasinda miizayedelerde ve online satiglarda 6n plana ¢ikmistir.

7. Degistirilemez Belirte¢ (NFT)
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Tiirkge karsilig1 "degistirilemez token" olan non-fungible token (NFT) blockchain ag1 tizerinde sifrelenmis,
bir esi daha olmayan token demektir. Alisilagelmis coin ve token kavramindan farkli bigimde ¢alisan NFT;
benzersiz, degistirilemez, orijinalligi ve miilkiyet hakki mutlak olan bir varliktir. En basit tabirle
degistirilemez ve benzersiz olarak tarif edilebilecek non-fungible tokenler, birbirlerinin yerine
gecemeyecek orijinallikte ve farkli degerlerde iiretilirler [20]. Ethereum blok zincirinin bir parcasi olan
NFT’leri dijital eserlere sahip olmak icin bir tiir sertifika gibi diislinebilirsiniz. NFT aligverisler blok zinciri
teknolojisi lizerinden kayit altina alintyor. Bu blok zincirleri, icindeki verilerin degistirilememesini
saglayacak sekilde sifrelenmistir. Bu dijital varliklar silinemezler, kopyalanamaz veya benzer bir varlikla
esitlenemezler, ¢linkli her NFT varlig1 kendi basina benzersizdir (Innova.com, 2021).

NFT'ler benzersiz bir dijital veya ger¢cek varligin miilkiyet haklarin1 temsil eder. Dijital eserlerin
kopyalanmasini ve paylasilmasini daha fazla zorlastirmak icin kullanilabilirler. Ayrica sinirli sayida dijital
sanat eseri yaratmak veya bir video oyunundaki nadir 6geler gibi benzersiz sanal varliklar1 satmak i¢in de
kullanilmaktadir (Coinbase.com, 2021). NFT iirlinlerin blok zincir ile giivence altina alinmasi sanat eserine
doniisebilecek fotograf ve videolarin sahipligini koruyabilecegi i¢in dijital sanat eserine donlismesi hizl
olmustur. NFT lerin dijital imza 6zelligi dijital eserin sahibinin bilinmesini saglar. NFT nin blok zincirde
arsivledigi bilgilerle iliskilendirebildigi eser bilgisi ile sanat¢inin eseri artik korunmus hale gelir. Bu sayede
eser her satildiginda blok zincir iizerinden takibi saglanir ve HFT ile korunmasi devam eder. NFT eserin
tiim Fikri ve Sinai haklarin1 koruma altina alir.

NFT'ler dijital olarak benzersizdir, hi¢bir iki NFT ayni degildir ama .mp3 veya .jpg gibi bir dosyanin
kopyasi ise orijinaliyle aynidir. Her NFT'nin bir sahibi olmalidir ve bu kamuya aciktir ve herkesin
dogrulamas1 kolaydir fakat dijital 6gelerin miilkiyet kayitlari, kurumlar tarafindan kontrol edilen
sunucularda saklanir. NFT'ler, Ethereum kullanilarak olusturulan her seyle uyumludur. Bir etkinlik i¢in bir
NFT bileti, tamamen farkli bir NFT i¢in her Ethereum pazarinda takas edilebilir. Bir sanat eseri bir biletle
takas edilebilir. Bu gelismelere ayak uydurmak isteyen dijital dgelere sahip sirketler mutlaka kendi
altyapilarini olusturmalidir. Ornegin, etkinlikler igin dijital biletler diizenleyen bir uygulamani kendi bilet
aligverisini olusturmasi gerekir. igerik olusturucular ¢alismalarini her yerde satabilir ve kiiresel bir pazara
erisebilir. Igerik olusturucular, kullandiklar1 platformlarin altyapisina ve dagitimina giivenir. Bunlar
genellikle kullanim kosullarina ve cografi kisitlamalara tabidir. Icerik olusturucular, kendi calismalar
tizerindeki miilkiyet haklarini elinde tutabilir ve dogrudan yeniden satis telif {icretlerini talep edebilir ama
giiniimiizdeki popiiler miizik akis1 hizmetleri gibi platformlar incelendiginde satiglardan elde edilen karin
cogunu elinde tutmaktadirlar. Ogeler sasirtict sekillerde kullanilabilir. Ornegin, dijital sanat eserlerini
merkezi olmayan bir kredide teminat olarak kullanilabilir (CryptoMode, 2021; Ethereum.org, 2021; Tiwari,
2021, Call1, 2021:167).

NFT dijital sanat eserleri igin 6nemli bir koruma saglamasina ragmen satis siireciyle hizli el degistirme
imkanina sahip olmasindan 6tiirli eser sahipliliginde veya eserin sergilenme siirecinde hukuki bosluklar
vardir. Ciinkii NFT ile korunan sey eserin kendisi degil bilgisidir. Eser sahibinde kalmaya devam eder ve
NFT’yle birlikte eserin kopyasinin orijinalligini ispatlayan belge tiretilir. Bu belge dijital eserin kopyasinin
sahibi i¢in yeterli oldugu diisiiniilse de orijinal eser halen sanat¢inin kendisinde olmasi ve baska kopyalarin
baska kisilerde olmasi eserin sergilenme asamasinda sorunlara neden olabilir. Sergilenen eserin kime ait
oldugu veya sergileme ve satis izninin kime ait olacagi da sorun olusturabilir.

Degistirilemez belirteglerin (NFT) hukuki olarak menkul kiymet olup olmadigi hususu ise heniiz belli
olmay1p konuya iliskin olarak Amerikan mahkemelerinde yargilama devam etmektedir. Ayrica, NFT lerin
teknolojik gelismelerle birlikte Fractional (Bozukluk) halde iiretilerek hisselere ayrilmasi gibi meseleler de
NFT’nin hukuki olarak nitelendirilmesini zorlastirmaktadir. Yiriirliikteki Tirk mevzuati agisindan
blokzincirinin bir iirlinii olan bu yapmin menkul kiymet olarak nitelendirme imkani1 bulunmamaktadir
(Sagban, 2021:474).

Degistirilemez belirteg (NFT) ile eser alig-satist ise kendi platformlarmi olusturularak yapilmstir.
Marketplaces ismi verilen bu platformlarda NFT iiretimi ve satist yapilir. NFT yapma ve satigini diizenleme
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platformlarindan en 6nemlileri OpenSea, SuperRare, Nifty Gateway, ZORA, Rarible, MakersPlace ve
KnownOrigin’dir. Sanatcilar, miize/galeri yoneticileri ve koleksiyoncularin aktif olarak takip ettikleri bu
platformlarda dijital eserler ve dijitallestirilen eserler pazarlanir ve satilir. Bu sanal pazarlara iiyelik ile
girilebilir ve satislar kripto paralarla yapilabilir. Bu platformlarin ¢aligma sekli e-ticaret siteleriyle aynidir.
E-ticaret sitelerindeki gibi tiyelikle girilip aligveris yapilir ama 6deme sadece kripto paralarla yapilabildigi
icin kripto para sahibi olmak zorunlulugu bulunur. Sanal ciizdan bilgisi sisteme girilir ve istenilen eser
Degistirilemez belirteg (NFT) ile satin alinir.

Degistirilemez belirteg (NFT) teknolojisi yeni bir teknoloji olmasina ragmen ¢ok hizli gelisen ve biiyliyen
bir ekonomik pazara sahip olmustur. Bu ekonomik pazarda satilan eserlerden bazilar1 sunlardir (Bardaket,
2021).

* Mike Winkelmann’in “Everydays-The first 5000 Days” isimli dijital sanat eseri 69 milyon dolara
satildi.

e CryptoPunks’un Punk #6965 isimli eser toplamda 800 ETH’ye yani 1,5 milyon dolara, #7804 eseri
7.566.173,88 dolara ve #3100 eseri ise 7.58 milyon dolara satildu.

e Beeple‘n iklim degisikliginin tehlikelerini anlatan “Everydays” serisindeki bagyapitlardan biri olan
“Ocean Front” 6 milyon dolara ve “Crossroad” isimli eseri ise 6,6 milyon dolara satildi.

e Twitter ve Square’in CEO’su ve kurucusu Jack Dorsey ilk tweetini Cent tarafindan isletilerek
Valuables iizerinden esere ¢evirerek 2,9 milyon dolara satti.

e Mad Dog Jones takma adiyla taninan Kanadali sanat¢i Michah Dowbak‘a ait Replicator isimli dijital
eser 4,1 milyon dolar karsiliginda satildi.

e Edward Snowden’e ait “Stay Free” isimli eser 5,4 milyon dolara satildi.

e World Wide Web‘in gelistiricisi Tim Berners Lee WWW’nin kaynak kodunun bir NFT sini agik
artirmaya ¢ikarip 5.4 milyon dolara satti.

Degistirilemez belirteg (NFT) biiyiik bir ekonomik giice doniiserek kiiresel pazarda hizla yer edindi. Sadece
zenginlerin disinda tiim sanat miizelerinin, sanat galerilerinin ve koleksiyoncularinda yogun sekilde yatirim
yaptiklar1 degistirilemez belirteg (NFT) teknolojisi bu yogun ilginin ardindan daha da giiglenecektir.
Giliniimiizde dogru yatirim kanallarindan biri olarak lanse edilen ve tiim ekonomistlerce desteklenen
degistirilemez belirtecin (NFT) kripto paralar gibi gii¢lii bilgisayarlar ile {iretilmesinden 6tiirii dogaya
verdigi zarar goz ardi edilir veya gizlenilir. Sadece 1 NFT iiretmenin yani sira bu borsalarda ve
platformlarda degistirilemez belirtece (NFT) teklif verme, satma, iptal etme veya vazge¢cme islemleri bile
merkez bilgisayarlarca yapildigi i¢in yiiklii enerji gerektiren islemlerdir.

1 adet degistirilemez belirtecin (NFT) olusturulmasi i¢cin 142 kWh elektrik gerekir ve 83 kg karbondioksit
salinimina neden olur. Fiyat tekliflerinin alinmas1 ise 41kWh elektrik 24 kg karbondioksit salinimina,
alimin iptal edilmesi veya vazgecilmesi 12 kWh elektrik 7 kg karbondioksit, satig isleminin onaylanmasi
ise 87 kWh elektrik 51 kg karbondioksit ve sahiplik transferi 52 kWh elektrik ve 30 kg karbondioksit
yayilimina neden olur. Bu da toplamda 340 kWh elektrik 211 kg karbondioksit salinimia neden olur.
Harcanan bu enerji 4 kisilik bir ailenin yasadigi evin bir aylik elektrik maliyetine denk gelir. Harcanan
enerji 2 saatlik ugak yolculuguna veya benzin ile ¢alisan bir aracin 1000 km’lik yolda harcadig1 benzine
veya su 1siticisinin 4500 kez calistirilmasina veya 1 laptopun araliksiz 3 yil ¢alismasina veya masaiistii
bilgisayarin kesintisiz ¢alisarak 10 ay enerji harcamasina esdegerdir (Moakten.medium.com, 2021).

8. Sonug¢

Blok Zincir (Blockchain), Kripto Para, Token ve NFT teknolojisi giiniimiizde kullanilabilen sanal evren
icin gelistirilen hizmetlerdir. Bu hizmetlerin temeli ise blok zincir teknolojisidir. Giivenli bilgi paylasgimi
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ve korumasi hizmeti sunan blok zincir ile sanal evrende bilgilerin sorunsuz korunmasi saglanmistir.
Bankalarin para ve bilgi transferlerinin sanal korsanlar tarafindan sik¢a hacklenmesinden otiirii sanal alt
yapinin giivenlik duvarlarinin giiglendirilmesi hizmetlerine ragmen yetersiz kalan ¢alismalara son veren
blok zincir teknolojisi ile korsan saldirilarla bilginin kaybolmasi engellenmistir. Tek tarafli bilgi hirsizligt
veya kayb1 yasanmasina karsin diger paydaslardaki bilgiler glivenli sekilde bozulmadan kalabildigi i¢in tiin
0zel ve kamu kurumlar blok zincir bilgi paylasim agina gegmeye baglamistir.

Blok zincir teknolojisi glinimiizde gelistirilen en 6nemli giivenli agdir. Bu ag sadece bilgi paylasimini
korumakla kalmayip kripto paralarin da korunmasini sagladigi i¢in kripto para kullanimini tesvik etmistir.
Zaten kripto para (cryptocurrency) sifreli para anlamina geldigi i¢in para aligverisi giivenli ortamda
yapilabildigi i¢in kullanimi hizla artmistir. Bitcoin (BTC), Ethereum (ETH), Binance Coin (BNB), Tether
(USDT), Cardano (ADA), Solana (SOL), XRP, Polkadot (DOT), SHIBA INU (SHIB) ve Dogecoin kripto
para tiirlerinden en popiiler ve degerli olan1 Bitcoin’dir ve lretilecek miktar1 belli oldugu i¢in degeri
yiikselmistir. Sadece kripto paralar disinda ayrica Token’lerde yine blok zincir teknolojisi destekli oldugu
i¢in kullanimi artmistir. Ozellikle NFT bu tiirler arasinda hemen 6n plana ¢ikan Token tiiriidiir. NFT tek
olma belgesi iirettigi icin diger Token’lerden farkli bir 6zellige sahiptir. Degistirilemez belirteg (NFT)
uluslararasi noter gibi bir hizmet sundugu icin belgelendirildigi esyay1 6zel hale getirir. Sahibinin
degistirilemez olmasi sanat eserlerinin sahiplenmesinde degerlendirilerek sanat camiasinda daha fazla
kullanilmasina neden olmustur. Degistirilemez belirtecin (NFT) sundugu hizmetten 6tiirii son aylarda agik
artirmalarda eserlere degistirilemez belirtecler (NFT) hazirlanarak satisa sunulmus ve Onde gelen
koleksiyoncular tarafindan yiiksek ticretlerle alinmistir.

NFT, Kripto para ve Token’a ilgi arttikga iiretim ve alt yapilarina yatirim da artmaktadir. Gelismis
bilgisayarlarin yer aldig1 yeni merkezler sayica artmakta ve kripto para iiretimi saglanmaktadir. Bu yeni
merkezlerin ihtiya¢c duydugu enerji de yiiksek oranda oldugu icin ¢evre kirliligine de neden olmaktadir.
Yogun enerji kullanimi ise sonu gelmeyen enerji ihtiyacini daha da artirmaktadir. Cok kisa bir siirede
tiretilen bir degistirilemez belirtecin (NFT) 142 kWh elektrik tiikketmesi sanal evrenin ihtiya¢ duyacagi
kesintisiz enerjinin miktarint hayal etmeyi zorlastirmaktadir. Yenilenebilir enerji kaynaklarina gegisin
tamamen saglanamadig: siirecte hizmete sunulan sanal evren ile ihtiya¢ duyulan sinirsiz enerjinin kaynagin
diistinmek ise bu siireci yoneten sirketlerin sorumlulugunda olsa da ¢dziilemeyen bu sorunun etkisi tiim
insanlart ve dogay1 etkilemektedir. Sanal evrenin sundugu hizmetlerin kullanicilart psikolojik olarak
olumsuz yonde etkilemesinin yani sira sinirsiz enerji tilketimi de dogay1 olumsuz yonde etkilemektedir.
Sanal evrenin ingasindan once tiim bu olumsuzluklar diisiiniiliip ¢6ziim yollar1 diigiiniilmeliydi.
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