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Insan Kaynaklar1 Yonetiminde Yeni Trend Sanal
Uygulamalar

Giilten Demiral!

Ayse Esra Katranci Altay?

Ozet

Insan kaynaklar1 yonetimi alani, teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte
onemli bir doniisim yasamaktadir. Ozellikle Artinlmig Gergeklik, Sanal
Gergeklik, Metaverse ve Yapay Zeka gibi dijital inovasyonlar, insan kaynaklar1
uygulamalarini yeniden sekillendirerek, ¢alisanlarin ise alim siireglerinden
egitimlerine, performans degerlendirmelerinden organizasyon kiiltiirtiniin
gelistirilmesine kadar genis bir yelpazede yeni firsatlar sunmaktadir. Bu yeni
teknolojiler, i§ giicli yonetimi ve ¢alisan deneyimini daha etkilegimli, verimli
ve kisisellestirilmig hale getirerek, organizasyonlarin hem verimliligini hem de
caligan baghligini artirmaktadir.

Artinilmig Gergeklik uygulamalar: igerik olarak sanal iiriin deneme, sanal
egitim ortamlariyla satis becerilerini gelistirme, sanal olarak gesitli miisteri
senaryolari iiretme boylece ¢aliganlar1 gergek is ortamina hazirlama firsatlari
sunmaktadir. Sanal Gergeklik uygulamalari, insan kaynaklart ¢aliganlarina risk
almadan ve gercekteki maliyetlere katlanmadan deneyim kazanma gibi firsatlar
sunmaktadir. Metaverse uygulamalarla 6rnegin, sanal ofisler olugturulmakta,
oyunlagtirilmig miilakatlar ve sanal etkinlikler diizenlenmektedir. Yapay zeka
uygulamalari ise rutin tekrar eden iglerin hizlica yapilmasini saglama, yetenek
availigr ozellikleriyle ise uygun alisan segmeyi kolaylagtirma gibi insan
kaynaklar1 yonetimine avantajlar sunmaktadur.

Gelecekte, bu teknolojilerin daha da ileri seviyelere taginmasiyla birlikte
insan kaynaklar1 yonetiminin daha dinamik, esnek ve c¢ahsan odakh
hale gelmesi beklenmektedir. Teknolojik ilerlemeler, calijan baghligini
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artirirken, organizasyonlarin verimliligini de 6nemli Slgiide iyilestirecektir.
Teknolojinin her alanda oldugu gibi insan kaynaklar1 yonetimine de 6énemli
yenilikler getirecegi gerceginden yola ¢ikarak bu ¢aligmada insan kaynaklari
yonetiminde artirlmig gergeklik, sanal gergeklik, metaverse ve yapay zeka
teknolojilerinin kullanimi incelenmis ve bu teknolojilerin insan kaynaklar
yonetim siireglerinde nasil bir degisim yarattigi gelecek trendlerin neler
olabilecegi ele alinmistir.

Girisg

Giintimiizde insan kaynaklar1 yonetim siire¢lerinde kullanilan sanal
uygulamalar olduk¢a popiiler hale gelmigtir. Bu sanal uygulamalardan
bazilari; Artirilmig Gergeklik, Sanal Gergeklik, Metaverse, Yapay Zeka gibi
son yillarin trend uygulamalaridir. Bu uygulamalar her ne kadar giiniimiizde
yeni ortaya ¢ikmig teknolojiler gibi algilansa da tarihi stiregte teknolojinin
dogusundan bu yana uzun yillardir aragtirilmaktadir. Teknoloji her gegen
giin geligerek ilerleyen bir alandir ve bu ¢aliymada giiniimiizdeki son trend
teknolojik uygulamalardan birkagina deginilmistir. Her gegen giin ¢1g gibi
biiyiiyen bu teknolojilerin hig kuskusuz gelecekte ¢ok daha da ileri seviyelere
ulagacagr agiktir.

Gegmigten giinlimiize tarihi siiregte insanoglunu etkileyen Onemli
gelismelere baktigimizda tarih boyunca insanhgi etkileyen birgok bulug
olmugtur 1900°’li yillarin baginda buhar makinesinin icadi 6nemli bir
devrimdir ve makineli sisteme gegisi saglamugtir. 1930’lu yillarin baglarindan
itibaren elektrigin seri halde {iretimde kullanilmasi bant sistemlerini
gelistirmig bu sistemle birlikte otomobil tiretimi artmistir ve bu da 6nemli
bir diger devrim olmustur boylece insan yiiriime yetenegini neredeyse 100
kat artirmugtir. Yine o donemde iiretilen tarim aletleri insan yetenegini 30-
40 kat artirmigtir. 1990’ yillardan itibaren etkisini gosteren elektronigin
geligimi bir diger 6nemli devrimdir. Beyaz esya ve elektronik cihazlarla
insanoglunu tanigtirmugtir. Fakat bu devrimlerin hi¢biri 6zellikle 2000’1
yillarin baglarindan itibaren etkisini gosteren bilgi teknolojileri kadar etkili
olmamugtir. Bilgi teknolojileri diger devrimlerle kiyaslandiginda insan
yetenegini neredeyse milyon kat artirmigtir.

1940’larda temelleri atilan yapay zeka giiniimiizde her alanda kullanilan
insanlik igin ¢igir agan teknolojilerin bagindadir. Her gegen giin ¢1g gibi
biiyiiyen yapay zeka, artirllmig gergeklik, sanal gergeklik, metaverse gibi
dijital teknolojiler insanogluna gercege yakin, hizlh, pratik ¢oziimler
sunmaktadir. Bu sayede i siiregleri kisalmakta, daha verimli hale gelmekte,
isgiicii ihtiyaci azalmakta, zaman tasarrufu, maliyet tasarrufu saglanmaktadir.
Gelecekte sifira yakin marjinal maliyet seviyesinde seyredecegi ongoriilen
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bu internet teknolojileri sirketlerin dogru karar vermesini desteklemekte
maliyetlerini diigirmekte verimliliklerini ¢ok ciddi oranda artirmaktadir.
Insan kaynaklari yonetiminin son zamanlarda gahgmalarinda yararlanmaya
bagladigi bu uygulamalar heniiz yeni yeni hayata gegen ve her gegen giin
etki alamini artirmaya devam eden uygulamalardir. Ornegin gokuluslu
isletmeler binlerce cv arasindan yapay zeka ile en dogru galigani segmekte
hatta gizli yetenekleri dahi kegfedebilmektedir. Simdilik ozellikle biyiik
Olgekli firmalarin yakindan takip ettigi ve uygulamaya bagladig: teknolojiler
oldugu soylenebilir. Gelecekte gok daha fazla etki alanina sahip olacagi daha
yaygin hale gelecegi agiktir.

Insan kaynaklar1 yonetiminin teknolojik uygulamalardan son trend olarak
hangi alanlarda ve nasil yararlandigini anlamak amaciyla gergeklestirilen
bu ¢aliymada oncelikle insan kaynaklart yonetimi ve dijitallesme konusuna
deginilmistir. Ardindan artirilmig gergeklik kavrami agiklanmig ve insan
kaynaklar1 uygulamalarinda artirilmig gergeklik orneklerine yer verilmistir.
Insan kaynaklarinda 6nemli sanal uygulamalardan ikincisi metaverse
kavrami tanimlanmig ve insan kaynaklari uygulamalarinda metaverse
orneklerine yer verilmistir. Uglincii olarak yapay zeka kavramina deginilmis
ve insan kaynaklar1 uygulamalarinda yapay zeka 6rneklerine yer verilmistir.
Dordiincii maddede, sanal gergeklik kavrami agiklanmis, insan kaynaklar
uygulamalarinda sanal ger¢eklik Orneklerine yer verilmistir. Son olarak
¢aligma sonug boliimiinde 6zetlenmistir.

1.Insan Kaynaklar1 Yonetimi ve Dijitallesme

Insan Kaynaklari yonetimi, bir isletmenin en 6nemli unsurlarindan
biri olan calanlarin yonetimini kapsar. Insan kaynaklari yonetimi, ige
alm, egitim, {cretlendirme, performans yonetimi, ¢ahigan iliskileri ve
organizasyonel gelisim gibi gesitli islevleri igerir (Khandelwal&Upadhyay
2021). Insan kaynaklari yonetimi, cahsanlarin verimliligini artirmak,
organizasyon igindeki uyumu saglamak ve kurum hedeflerine ulagilmasini
desteklemek igin yiiriitillen stratejik iglevlerin  gergeklestirilmesinden
sorumludur (Brewster, Chung, &Sparrow, 2016).

Insan kaynaklar1 yonetiminin ig siireglerinde yararlandigi uygulamalar,
zaman ig¢inde Onemli Olglide geligmistir. Teknolojideki ilerlemeler,
kiiresellesme ve degisen ig giicii dinamikleri, insan kaynaklar1 yonetiminin
daha stratejik ve performans odakli bir rol iistlenmesine yol agmuistir.
Geleneksel insan kaynaklart uygulamalari, verileri, siiregleri analiz etmek ve
caligan deneyimini iyilestirmek igin teknolojiyi kullanan modern yaklagimlara

doniigmiistiir (Egieya, Ewuga, Adegbite, &Oke, 2023; Aydin, Karaarslan,
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& Gokge Narin, 2024). Dijitallesmenin etkisiyle insan kaynaklar1 yonetim
stire¢lerinde hiz ve etkinlik artarken, ¢alisanlarin yetkinliklerinin geligtirilmesi
ve ige alim siireglerinde yenilik¢i yontemlerin uygulanmasi da 6n plana

ctkmugtir (Kaplan &Haenlein, 2020).

Giiniimiizde insan kaynaklar1 yonetimine bakildiginda teknolojinin
yogun olarak tiim is siireglerinde kullanildigr gortilmektedir. Kurumsal
kaynak planlamasinin (ERP) yaygmn olarak insan kaynaklari yonetim
(IKY) siireglerinde kullamilmasi kurumsallasmay: beraberinde getirmistir.
Geligmis ERP yazilimlarinin daha gelismig bigimleri olarak kargimiza ¢ikan
Artirllmig Gergeklik, Metaverse, Yapay Zeka, Sanal Gergeklik son yillarda
IKY alanina ciddi ¢oziimler sunmakta i siireclerinde kapsamli bir katma
deger yaratmaktadir. Bu uygulamalara sirket Ornekleriyle birlikte agagida
ayrintilari ile yer verilmistir.

1.1Artirilmus Gergeklik

Artirilmig Gergeklik-Augmented Reality (AR), gergek zamanli etkilesim
ve ii¢ boyutlu goriintiileme saglamak icin gercek ve sanal diinyalar
birlegtirmektedir (Bingol, 2018; Altinpulluk¢?Kesim, 2015). Artirilmig
gergeklik, fiziksel diinyadaki nesneleri ve mekanlar1 zenginlestirmek igin
bilgisayar tarafindan iiretilen sesler, goriintiiler, animasyonlar ve hologramlar
gibi yapay unsurlarin kullanilmasidir (Bingol, 2018), (Altinpulluké®Kesim,
2015). Bu teknoloji ilk olarak 1960’larda Ivan Sutherland tarafindan
gelistirilen The Sword of Democles baglik setinde 6n plana ¢ikmistir ve
o zamandan bu yana siirekli olarak gelistirilmektedir (Sutherland, 1968).
Artirillmig gergeklik teknolojisinin temel amaci, gergek diinyanin iizerine
djjital bir katman ekleyerek kullanicilara ok boyutlu ve etkilegimli bir deneyim
sunmaktir (Azuma, 1997). 2000’li yillarda mobil cihazlarin yayginlagmasi
ve sensor teknolojisindeki ilerlemeler sayesinde artirilmig gergeklik daha
erigilebilir hale gelmigtir ve egitimden tibba, sanayiden perakendeye kadar
bir¢ok sektorde genis uygulama alanlarr bulmaktadir (Carmignani ve Furht,
2011; Billinghurst, Clark ve Lee, 2015).

Artirlmig - Gergekligin insan kaynaklar1 yonetimi uygulamalarindaki
potansiyel etkisi Ozellikle ise alim, egitim ve geligim siireglerinde goze
carpmaktadir. Ornegin, Artirilmig Gergeklik destekli simiilasyonlar, calisanlara
gergekgi senaryolar sunarak 6grenme siirecini daha ilgi gekici ve etkili hale
getirebilmektedir (Liu, Dede, & Huang, 2019). Bu durum, ¢alisanlarin
karmagik 15 stireglerini veya tehlikeli i§ kogullarini deneyimlemelerine olanak
taniyarak hata yapma riskini azaltmakta ve i giivenligini artirmaktadir
(Wang, Ong, &Nee, 2016). Ayrica, ise alim siireglerinde Artirilmig
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Gergeklik kullanimi, adaylara sanal ortamda ig yeri atmosferini deneyimleme
firsati sunarak organizasyon kiiltlirlinii tanimalarina yardimcr olmakta
ve igveren markasini giiglendirmektedir (Gueorguiev&Georgieva, 2020;

Cascio&Montealegre, 2016).

1.1.2. Insan Kaynaklar1 Yonetimi Uygulamalarinda Artirilmis
Gergeklik Ornekleri

Insan kaynaklar1 yonetim = siireclerinde uygulanan bazi  artirilmig
gergeklik orneklerine baktigimizda; 6zellikle isgiictiniin egitimi kapsaminda
Boeing sirketi ugak teknisyenlerinin egitiminde artirilmig gergeklikten
faydalanmaktadir. Teknisyenler, artirilmig gergeklik gozliikleri araciligiyla
karmagik ugak pargalariyla etkilesimde bulunarak adim adim montaj
talimatlarini takip edebilmektedirler (Khandelwal&Upadhyay, 2021).

Porsche, ise alm slirecinde artirlmig  gergeklik — teknolojisini
kullanmaktadir. Ige alimda AR’yi kullanmak, adaylara sirket kiiltiiriinii daha
etkilesimli ve derinlemesine kesfetme firsati vermektedir. Adaylar Porsche’nin
sanal ortamini ve ofisini kegfettikge sirketin nasil ¢aligtigini, ekiplerin birlikte
nasil galigtigini ve ofis kiiltiiriinii daha iyi anlamaktadir. Ayrica Porsche,
adaylarin ige alim siirecini bir oyun gibi deneyimlemesine yardimcr olmak
i¢in artirlmig gergeklik uygulamalarini kullanmaktadir. Uygulama, adaylara
gercek diinyadaki ig senaryolarnin simiilasyonlarini sunmakta ve onlarin
problem ¢6zme becerilerini degerlendirmelerine yardimcr  olmaktadir
(PorscheCareers, 2024).

LOréal, artrilmig gergeklik  teknolojisini  ¢alisanlarinin  egitim
siireglerinde kullanmaktadir. Ozellikle satig personeli igin gelistirdigi AR
tabanli uygulamalar, yeni {irtinlerin tanitilmasinda ve {irtin bilgisi egitiminin
verilmesinde kullanmilir. Calisanlar, iirtinleri sanal olarak deneyebilir ve
simiilasyonlar iizerinden satig tekniklerini gelistirebilir. Ayrica, gahganlar,
sanal bir egitim ortaminda satig becerilerini gelistirebilir ve ¢esitli miisteri
senaryolar1 ile kargilagarak gercek i ortammna daha iyi hazirlanabilirler
(LorealCareers, 2024).

SAP yazilim firmasi artirilmig gergeklik teknolojisini ¢aliganlarin egitimi
icin kullanmaktadir. Ornegin, SAD, ¢alisanlarina sanal rehberlik saglayan AR
destekli bir platform gelistirerek onlara yeni yazilim araglarini veya sistemleri
ogretmektedir. Bu egitim, ¢aliganlarin AR ile etkilesime girerek daha hizl
ogrenmesini saglamaktadir. Ayrica, SAP’nin AR platformlari, ¢aliganlar igin
stirekli bir 6grenme kiiltiiriinii tegvik etmektedir (SAP Kariyer, 2024).
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1.2. Sanal Gergeklik Kavrami

Sanal gergeklik- Virtual Reality (VR), kullanicilart dijital bir ortamda
tamamen igine ¢eken ve ger¢ek diinyadan bagimsiz deneyim sunan bir
teknolojidir. Sanal gergeklik, bilgisayarlar ve yazihmlar aracihgiyla gorsel,
isitsel ve bazen dokunsal olarak etkilesimli bir ortam yaratir. Bu ortam,
kullaniciya gergek diinyadaki fiziksel bir ortami simiile ediyormus gibi bir
his verir ve kullanicilarin bu sanal diinyada etkilesime girmelerini saglar.

Sanal gergeklik (VR) ve artirlmig gergeklik (AR), her ikisi de dijital
ortamlarla etkilesim saglayan teknolojiler olmakla birlikte, sunduklar
deneyimler ve kullanim amaglar1 agisindan birtakim farkliliklar vardir. Sanal
gergeklik, kullaniciyr tamamen dijjital bir diinyaya yerlegtirerek, gergek
diinyadan bagimsiz bir deneyim sunmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi,
kullaniciy1 sanal bir ortamla tamamen etkilesime sokarak, fiziksel diinya ile
hi¢bir etkilesim kurmamasini saglar (Slater & Wilbur, 1997). Sanal gergeklik,
egitim, saglik, oyun, miihendislik ve pek ¢ok farkli alanda kullanilmaktadr.
Ornegin,cerrahi simiilasyonlar veya sanal turizm gibi uygulamalarla genis
bir yelpazede kullanilabilir (Slater&Wilbur, 1997).

Sanal gergeklik siireci, birkag temel asamadan olusur: igerik olusturma,
donanim segimi, yazilm gelistirme, kullanici etkilesimi ve son olarak
uygulama. Tlk olarak, sanal diinyada yer alacak igeriklerin tasarlanmasi
gereklidir. Bu igerikler, grafikler, 3D modeller, sesler ve etkilesimli 6gelerden
olugur. Ardindan, bu igeriklerin kullanicilara sunulabilmesi igin uygun
donanim segilir. Bu donanim, sanal gergeklik gozliikleri veya simiilatorler
olabilir. Yazilim gelistirme agamasinda, igeriklerin ger¢ek zamanli etkilegimle
sunulabilmesi igin uygun programlar yazilir ve similasyonlar yapilr.
Kullanicr etkilesimi, kullanicilarin sanal ortamda aktif rol alabilmesini
saglayacak gekilde tasarlanir, bu da onlarin fiziksel hareketlerini izleyen
sensorler veya kontrol cihazlari ile yapilir. Son olarak, uygulama agamasinda
bu sanal diinyalar gergek diinya senaryolarinda kullanilmaya baglanir. Egitim
veya saglik gibi alanlarda, sanal gergeklik, katilimcilara risk almadan deneyim
kazanma firsati sunar (Jerald, 2015).

1.2.1. Insan Kaynaklari1 Yonetimi Uygulamalarinda Sanal
Gergeklik Ornekleri

Insan kaynaklari yonetimi alaninda sanal gergeklik (VR) teknolojisinin
kullanimi giderek artmaktadir. Bu teknolojiler, ig giicii yonetimi, ¢aligan
egitimi, ige alim siiregleri ve organizasyon kiiltiiriinii gelistirme gibi gesitli
uygulamalarda devrim yaratmaktadir.
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Sanal gergeklik, ¢aliganlara gesitli becerilerini gelistirmeleri i¢in giivenli
ve etkilesimli bir ortam sunar. Ornegin, bir saglik kurulusunda galisanlar,
sanal gergeklik teknolojisi kullanarak sanal ortamda cerrahi prosediirler veya
acil durum simiilasyonlar1 ger¢eklestirebilir. Bu, ger¢ek hayatta olugabilecek
risklerden kaginarak deneyim kazanmalarini saglar. Ayrica, igyerindeki
tehlikelerden korunmak igin giivenlik egitimi gibi konularda da sanal
gergeklikten yararlanilabilir (Bailenson, 2018).

Insan kaynaklari departmanlari, sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak
adaylar1 degerlendirme siirecine yeni bir boyut katmaktadir. Sirketler, sanal
i3 fuarlar1 veya VR tabanl degerlendirme testleri diizenleyerek, adaylarin
becerilerini ve ig uyumlarini daha etkili bir gekilde 6lgebilirler. Bu yontem,
ozellikle cografi olarak farkl bolgelerdeki adaylara ulagmay: kolaylastirir ve
adaylarin igyerindeki deneyimlerini 6nceden simiile etmelerine olanak tanir
(Slater&Wilbur, 1997).

Walmart, sanal ger¢eklik (VR) teknolojisini, 6zellikle miigteri hizmetleri
ve kriz yonetimi gibi alanlarda ¢alisanlarini egitmek igin kullanmaktadir.
Sirket, sanal gergeklik simiilasyonlar1 araciligiyla ¢alisanlarina gercek hayatta
kargilagabilecekleri zorluklar: simiile etme firsati sunmaktadir. Bu, ¢aliganlarin
daha verimli bir gekilde egitim almalarini saglarken, ayni zamanda is yerindeki
performanslarini artirmaktadir. Walmart, sanal gergeklik ile ¢aliganlarinin
kriz durumlarina nasil tepki vereceklerini simiile eder ve miisterilerle nasil
daha etkili iletisim kuracaklarini 6gretir (Wang, Ong & Nee, 2016).

KPMG, sanal gergeklik (VR) teknolojisini, ¢aligan egitimlerinde ve
miisteri etkilesimlerinde kullanmaktadir. Sirket, sanal ofis ortamlarinda
calisanlarinin liderlik, problem ¢6zme ve igbirligi becerilerini geligtirmeleri
i¢in sanal simiilasyonlar diizenler. Ayrica, KPMG sanal ger¢eklik araciligryla
calijanlarna miisteri  hizmetleri ve yeni is siireglerini simiile etme
firsat1 sunmaktadir. Bu teknoloji, ¢alisanlarin zorlayici durumlarla baga
cikabilme yeteneklerini artirirken, girketin miisteri odakli yaklagimini da

gii¢lendirmektedir (Hodgson & Herring, 2020).

1.3.Metaverse Kavrami

Son yillarda teknoloji alaninda gergeklesen hizl ilerlemeyle birlikte dikkat
¢eken onemli konulardan biri de metaverse olmaktadir. Sanal ve gergek
diinyanin i¢ ige gectigi Metaverse, sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik (VR
ve AR) teknolojileriyle desteklenen, dijital ortamda kullanicilarin etkilesime

gegebildigi, sosyal ve ekonomik faaliyetlerin yapilabildigi bir platformdur.

‘Meta’ ve ‘evren’ 6n ekinin birlesimi olan evren 6tesi, ¢oklu evren olarak
ifade edilen Metaverse terimi ilk kez Neal Stephenson’in 1992 tarihli Snow
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Crash adl1 bilim kurgu romaninda ortaya ¢ikmugstir ve zamanla dijital diinyada
daha fazla etkilesim saglayan bir platform olarak geligmistir (Dionisio et
al., 2013). Internetin sanal gerceklik temelinde doniigecegini 6ngoren
romanda insanlar ¢evrimigi diinyayr kegfetmek igin kendilerinin dijital
avatarlarini yani kigiliklerinin grafiksel bir temsilini kullanirlar. Bu sayede
yagamlarinin dispotik bir diger ifadeyle gelecekteki olumsuz gartlara sahip

olma gergekliginden kagmug olurlar (Stephenson, 1992).

Metaverse, ilk olarak bilim kurgu diinyasinda ortaya ¢ikmug olsa da, 21.
yiizyilin bagindan itibaren teknoloji girketlerinin ilgisiyle gergek bir platform
haline gelmeye baglamistir (Schroeder, 2021). 29 yil 6nce yazilan bu roman
2004 yilinda hayata gegen dijital ag Facebook’un igerigiyle biiyiik oranda
ortiigtligii soylenebilir. Facebook’un adini Meta olarak degistiren kurucu
Mark Zuckerberg internetin gelecegini, insanlarin ig¢inde boy gosterecegi,
yagamlarini paylasacagi, caligacagi, oynayacagi metaverse (goklu evren)
platformu olarak sundugunu gormekteyiz (Arapkirli, 2021).Meta (eski
adiyla Facebook), Microsoft ve diger teknoloji sirketleri, kullanicilarin
sanal gergeklik ortamlarinda etkilesimde bulunabilecekleri yeni araglar
gelistirmektedir. Meta’nin “Horizon Worlds” platformu, kullanicilarin
metaverse diinyasinda sanal etkinlikler yapabilmelerini ve birbirleriyle
sosyal olarak etkilesimde bulunabilmelerini saglayan orneklerden biridir

(Schroeder, 2021).

Artirilmig gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi teknolojiler,
metaverse’un temellerini olusturan dijital diinyalarla etkilesim kurarken,
metaverse bu etkilesimleri genisleterek kullanicilart daha genig ve siirekli bir
sanal diinyaya yerlestirir. Artirilmig gergeklik, gergek diinyay: dijital bilgilerle
zenginlestirirken, sanal gergeklik, tamamen dijital bir ortamda, kullaniciy
tiziksel diinyadan uzaklagtirarak sanal bir deneyim sunar (Azuma, 1997;

Slater & Wilbur, 1997).

Buna karsin, metaverse, kullanicilarin dijital avatarlarla etkilesimde
bulundugu, sosyal, ekonomik ve Kkiiltiirel faaliyetlerin sanal diinyada
stirdiiriilebildigi bir ekosistemdir. Metaverse, yalnizca bir deneyim alani
saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda bu sanal evrende siirekli etkilesime girilen
bir ortam yaratir. Metaverse, VR ve AR teknolojilerinin birlesiminden daha
fazlasidir; kullanicilarin sanal diinyada gesitli aktiviteler gerceklestirebilecegi,
ticaret yapabilecegi, sosyal etkilesimde bulunabilecegi ve egitim alabilecegi
bir platform sunar (Schroeder, 2021).
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1.3.1. Insan Kaynaklari1 Yonetimi Uygulamalarinda Metaverse
Ornekleri

Accenture firmasi, metaverse’ii sanal ofisler olusturmak ve uzaktan
caligan ekipleri birlestirmek igin kullanmaktadir. Sirket, metaverse ortamlari
igerisinde sanal ofisler tasarlayarak farkli cografi bolgelerdeki ¢alisanlari
bir araya getirmektedir. Bu sanal ofisler, yalnizca bir ¢alisma alant degil,
ayn1 zamanda sosyal etkilesim igin de bir platform saglar. Calisanlar, sanal
avatarlariyla toplantilara katilabilir, ekip ¢aligmasi yapabilir ve girket igindeki
diger ¢ahganlarla etkilesime girebilirler. Bu uygulama, uzaktan galigma
modelini benimseyen sirketler i¢in verimli bir ¢6ziim sunar, glinkii fiziksel
ofislerdeki sosyal etkilesimler sanal ortamda yeniden saglanir. Cahiganlar,
bu sanal ortamda yalnizca ig yapmaz, ayn1 zamanda sanal sosyal etkinlikler,
egitimler ve igbirlikgi projeler gergeklestirebilirler. Accenture’in  bu
uygulamasi, ¢aliganlarin ig yerlerine olan aidiyet duygusunu gii¢lendirirken,
verimliligi de artirmaktadir (Schroeder, 2021).

PwC (PricewaterhouseCoopers), metaverse teknolojisini ige alm
stireglerinde kullanmaktadir. Sirket, metaverse lizerinde sanal ig fuarlar1 ve
oyunlagtirilmig miilakatlar diizenleyerek adaylarla etkilesim kurmaktadir. Bu
etkinlikler, adaylarin sadece bagvurduklar1 pozisyon hakkinda bilgi almasini
saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda sirketin kiiltlirtinii, degerlerini ve ig
ortamini sanal olarak deneyimlemelerini de miimkiin kilar. PwC, sanal ig
fuarlarinda adaylara sanal ofis turlari, interaktif sunumlar ve hatta gergekgi ig
senaryolari tizerinden yapilan simiilasyonlarla, onlar1 daha etkili bir sekilde
degerlendirebilmektedir.  Ayrica, oyunlagtinlmig miilakatlar, adaylarin
problem ¢6zme, liderlik ve takim ¢aligmasi gibi becerilerini 6lgmek igin
kullanilir. Bu siiregler, adaylarin stres altinda nasil performans gosterdigini
de gozlemlemeyi saglar ve ise alim siirecini daha etkilesimli ve verimli
hale getirir. PwCnin metaverse tabanli bu uygulamasi, adaylarin girkete
uyumunu artirirken, ise alim siireglerini de daha dogru ve etkili bir sekilde
yonetmelerine olanak tanimaktadir (Schroeder, 2021).

Nike, metaverse teknolojisini sadece miisterilerine yonelik sanal
magazalar kurmak igin degil, aym zamanda g¢ahgan egitimlerinde de
kullanmaktadir. Nike, ¢aliganlarina metaverse {izerinden sanal ortamda iiriin
tanitim egitimleri vermektedir. Caliganlar, sanal magazalarda miisterilere
tiriinleri nasil tanitacaklarini, satig yaparken nasil etkilesimde bulunacaklarin
ogrenebilirler. Ayrica, bu sanal ortamlar iizerinden triinleri sanal olarak
deneyebilirler. Bu tiir bir egitim, ¢alisanlarin {irtin bilgilerini gelistirirken,
ayn1 zamanda miigteri deneyimini de iyilestirmektedir. Nike’in metaverse
uygulamalari, yalnizca egitim siireglerini desteklemekle kalmaz, aymi
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zamanda dijital perakendeciligin gelecegine dair bir vizyon sunarak girkete
rekabet avantaji saglamaktadir (Vivian, 2023).

1.4. Yapay Zeka Kavram

Yapay zeka (AI) insan benzeri zeki davranslarimi taklit edebilen ve
Ogrenme, problem ¢ozme, dil isleme gibi gorevleri yerine getirebilen
bilgisayar sistemlerini ifade eder. Yapay zeka, bilgisayar bilimi, matematik,
istatistik ve miihendislik alanlarinda gelistirilen algoritmalar ve modellerle
calisgir. Bu teknolojiler, makinelerin verilerden 6grenmesini, kendilerini
gelistirmesini ve ¢evresindeki diinyaya yanit vermesini miimkiin kilar. Yapay
zeka, genig bir yelpazeye yayilabilir; 6rnegin, makine 6grenimi, dogal dil
isleme (NLP), robotik ve derin 6grenme gibi farkli dallart igerir. Bu alanlarda
yapilan aragtirmalar, makinelerin insanlarin yaptiklar: iglerde daha etkili ve
verimli olmasini saglamaktadir (Russell &Norvig, 2016).

Yaygin olarak son yillarda isletmelerin galigan se¢imlerinde dogru karar
verebilmek i¢in uyguladiklar1 bir yontem olarak karsimiza ¢ikan yapay
zeka insan yeteneklerini taklit edebilen yazilim uygulamalaridir. Yapay
zeka uygulamalarla 6zellikle i§ diinyasindaki rutin faaliyetler insan eli
degmeden makineler aracihigiyla diisiik maliyetli, hizli ve giivenli bir bi¢gimde
saglanmaktadir. Yapay zeka birden fazla tekrar eden uygulamalardan elde
ettigi ¢tkarimla insan beynine yakin diigiinme eylemi gergeklestirebilmekte,
karar verme becerisi gosterebilmektedir. Yapay zekada aranacak temel
ozellik is yiikiinii azalttyor mu bakilmalidir. Insan kaynaklarinda yapay
zekay1 kullanmak i¢in 6ncelikle teknolojiyi tiim ig siireglerine entegre etmek
gerekmektedir (Demiral, 2023).

1.4.1. Insan Kaynaklari1 Yoénetimi Uygulamalarinda Yapay Zeka
Ornekleri

Yapay zeka, son yillarda insan kaynaklari yonetimi alaninda devrim
yaratmaktadir. Sirketler, ¢aligan deneyimlerini iyilestirmek, karar destek
sistemlerini giiclendirmek ve operasyonel verimliligi artirmak amaciyla
Yapay Zeka teknolojilerini etkin bir sekilde kullanmaktadir.

IBM, yapay zekayr ise alim siireglerinde ve yetkinlik yonetiminde
kullanmaktadir. Sirketin Watson platformu, adaylarin 6zge¢mislerini analiz
ederek, i§ pozisyonuna en uygun adaylar1 belirler. Watson, yalmzca adayin
deneyimlerini degil, ayn1 zamanda davranigsal verilerini de analiz ederek daha
kapsamli bir degerlendirme sunar. Bu yapay zeka tabanli yaklagim, ige alim
stirecinde Onyargilart azaltmak ve daha dogru segimler yapmak i¢in biiyiik
bir firsat saglar. Watson, ayn1 zamanda ¢ahisanlarin igyerindeki yetkinliklerini
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de izler, gelisim alanlarini belirler ve kariyer yollar1 hakkinda 6nerilerde
bulunur (Chamorro-Premuzic, Winsborough, Sherman, & Hogan, 2017).

Amazon, yapay zeka kullanarak ise alim siireglerini hizlandirmak ve
verimli hale getirmek igin gesitli uygulamalar gelistirmigtir. Amazon™un
gelistirdigi yapay zeka tabanl sistem, adaylarin bagvurularini analiz eder
ve 1§ pozisyonu i¢in en uygun adaylar1 siralar. Bu sistem, adaylarin yazili
bagvurularini otomatik olarak tarar ve pozisyona uygunluklarini belirlemek
igin ge¢mig i deneyimlerini ve yetkinliklerini degerlendirir. Amazon ayrica,
bu teknolojiyi daha adil ve verimli hale getirmek amaciyla, ige alim siirecinde
insan etkilesimini minimuma indirgemek igin yapay zeka destekli miilakatlar
da kullanmaktadir. Yapay zeka, miilakatlarda adaylarin dil kullanimini ve
duygusal tepkilerini analiz ederek, adaylarin ger¢ek potansiyellerini daha
objektif bir gekilde ortaya koyar (Tambe, Hitt, & Brynjolfsson, 2012).

Unilever, yapay zekay1 yalnizca ige alimda degil, ayn1 zamanda galigan
performans degerlendirmelerinde de kullanmaktadir. Sirket, yapay zeka
tabanli yazilmlar sayesinde ¢alisanlarin performanslarini analiz eder ve
gelisim alanlarini belirler. Yapay zeka, ¢alisanlarin projelerdeki verimliligini,
isbirligi becerilerini ve takim igindeki rollerini izler. Unilever, yapay zekanin
sundugu verilerle, caliganlarinin egitim ihtiyaglarini daha dogru bir sekilde
belirler ve ozellestirilmis gelisim planlar1 sunar. Ayrica, sirket, yapay zekay1
caligan geri bildirimlerini toplamak ve analiz etmek igin kullanir, bu da
organizasyon kiiltiiriinii iyilestirmeye yonelik 6nemli veriler saglar (Huselid,
2018).

Google, yapay zekayi ¢aligan egitim ve geligim siireglerinde 6nemli bir arag
olarak kullanmaktadir. Google, yapay zeka tabanl platformlar araciligiyla
caliganlarinin  yetkinliklerini izler, hangi alanlarda gelisim gostermeleri
gerektigini belirler ve kisisel egitim planlar1 olusturur. Google’in yapay
zeka sistemi, ¢ahiganlarin Onceki egitim gegmislerini, ilgi alanlarini ve
isyerindeki performanslarini analiz ederek, her bir ¢aligana 6zellegtirilmig
kurslar ve gelisim firsatlar1 sunar. Bu sistem, ¢alisanlarin egitim siireglerini
hizlandirirken, ayn1 zamanda sirkete daha yiiksek verimlilik kazandirmaktadir
(Binns, 2018).

Sonug

Artinlmug - Gergeklik, Sanal Gergeklik, Metaverse, Yapay Zeka gibi
dijital teknolojiler, insan kaynaklar1 yonetimi uygulamalarinda 6nemli
bir doniigiim saglamaktadir. Bu teknolojiler; organizasyonlarin ¢aligan
deneyimlerini daha etkilesimli, verimli ve kigisellestirilmis hale getirmelerine
olanak tamimaktadir. Insan kaynaklari yonetim siireglerinde, ise alim,
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egitim, organizasyon kiiltiirii gibi alanlarda yenilikgi ¢6ziimler sunmaktadir.
Sirketler bu teknolojiler vasitasiyla cografi sinirlarin 6tesinde kiiresel olgekte
daha etkili insan kaynaklar1 stratejileri gelistirmektedir.

Insan kaynaklarinda Artwrslmis Gergeklik uygulamalara bakildiginda,
tiziksel diinyadaki nesneleri ve mekanlar1 zenginlestirmek igin bilgisayar
tarafindan {retilen sesler, goriintiiler, animasyonlar ve hologramlar gibi
yapay unsurlarin kullamilmasiyla 6rnegin artirilmig gergeklik gozliikleri
vasitastyla teknik iglerin derinlemesine analizi, egitim siireglerinde sanal
gerceklik simiilasyonlarindan yararlanma, ise alim siireglerinde adaylara
sirket kiiltiiriinii daha etkilesimli ve derinlemesine kegfetme firsat1 vermesi,
gercek diinyadaki i senaryolarinin simiilasyonu ve boylece problem
¢ozme becerilerini artirmasi, simiilasyon iizerinden satig teknikleri, sanal
iriin deneme, sanal egitim ortamlariyla satiy becerilerini geligtirme, sanal
olarak gesitli miigteri senaryolar: iiretmesi ile galiganlar1 gergek iy ortamina
hazirlamasi, ¢aliganlar igin siirekli bir 6grenme kiiltiirini tegvik etmesi gibi
ozellikler sunmaktadir.

Insan kaynaklarinda Yapay Zeka uygulamalara bakildiginda; veri
havuzundaki yiizlerce alternatif iggoren adayinin 6zgegmiglerine uygulanan
veri madenciligiyle en dogru adayr segmek miimkiin olmakta, 6zgegmig
fotografindan veya videosundan kisilik analizi yapilabilmektedir. Bununla
birlikte sohbet robotlarinin geligmisi olarak da adlandirabilecegimiz karsilikls
konugmalara dayali algoritma ile adaymn ne soyledigi ama kelimelerine,
tonlamalarina bagl olarak gergekte ne soylemek istediginin tahmini,
samimiyeti, isletmeye potansiyel sadakati ¢oziimlenebilmektedir. Ozellikle
gok uluslu sirketlere binlerce aday tarafindan bagvuru yapilmaktadir. Yapay
zeka 6z ge¢mis filtreleme, aday tarama, 6n goriisme planlama gibi ige alim
asistanligl yapabilmektedir. Rutin tekrar eden birgok isin yapay zekayla
yapilmasi ile is giicii maliyetleri azalmaktadir. Adaylara agik pozisyonlar
i¢in Oneri sunma, yetenek istihbarat sistemiyle hangi ¢aliganin hangi projeye
daha uygun olacaginin tahmini ve eglegtirmesi, 6nyargisiz iggoren segimi,
caliganlarin performansini adaletli bigimde degerlendirme, markaya 6zel
bir igerikle is ilan1 verme ve daha ¢ok adayin erigimini saglama, adaletsizligi
onleme imkani sunmaktadir. Bu ger¢evede hem dogru ¢ahisani dogru
pozisyona yerlestirme hem de zaman ve isgiicii tasarrufu saglamaktadir.

Insan kaynaklar1 yonetiminde Metaverse uygulamalarina bakildiginda,
sanal ofislerde galiganlar arasinda daha giiglii bir isbirligi ve etkilegim ortami
saglamaktadir. Ise alim siireglerinde Metaverse kullanimi aracihgiyla sanal ig
tuarlar1 ve oyunlagtirilmig miilakatlar gergeklesmekte ve boylece daha etkili
bir deneyim sunmaktadir. Caligan egitiminde Metaverse kullanimi, 6zellikle
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riskli veya pahali egitimlerin sanal ortamda simiile edilmesi agisindan biiyiik
bir avantaj sunmaktadir. Organizasyon kiiltiirii ve iletigim kiiltiirii agisindan,
sanal diinyada galiganlar1 igin sanal etkinlikler diizenleyerek, ekip ruhunu ve
caligan baghhigint gli¢lendirmektedir.

Insan kaynaklarinda Sanal Gergellik uygulamalarina bakildiginda, gergek
mekan kurgusunda 3 boyutlu olarak canlandirmalara olanak tanimaktadir.
Sanal diinyada yer alacak igeriklerin tasarlanmasi, bu igeriklerin, grafikler,
3D modeller, sesler ve etkilesimli modellerle kusatilarak kullanicilara
sunulabilmesi i¢in sanal gergeklik gozliikleri veya simiilatorler gibi duruma
gore en uygun donanimin segimi, igeriklerin gergek zamanli etkilesimle
sunulabilmesi igin uygun programlarin yazilmasi ve simiilasyonlar yapilmasi
stireglerini  kapsamaktadir. Kullanicilarin  fiziksel hareketlerini  izleyen
sensorler gergek diinya senaryolarinda kullanilmaya baglanir. Bu uygulama
insan kaynaklar1 ¢alisanlarina veya miigterilere risk almadan ve gergekteki
maliyetlere katlanmadan deneyim kazanma firsati sunmaktadir. Glintimiizde
tam anlamiyla yaygilagmamis olan bu teknolojiler her gegen giin ¢1 gibi
biiyiimekte etki alanini artirmaktadir. Her alan1 oldugu gibi insan kaynaklar:
alanini da gelecekte ¢ok daha ileri seviyelere tagtyacag agiktir.
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