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20. yilizyilin son ¢eyregi ile 21. yiizyilin ilk ¢eyreginde yasanan teknolojiye baglh kirilmalar ve
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degisimler yeni bireysel tipolojiler tirettigi gibi yeni toplumsalliklarin da tartisilabilmesine olanak
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saglamis olaganiistii bir hizla yaganan ve ¢ogu zaman takip edilemeyen yenilikler bazi evrelerin de

sorgulanmasini  gerekli kilmistir. Dijitalizm ile birlikte hayatimiza dahil olan artirilmis
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gerceklikler, sanal gerceklikler, Metaverse ve yapay zeka gibi kavramlarla birlikte sanalligin ve

OO

sanallagmalarin tahakkiimii altinda yeni bir hayatt ve toplumu da miimkiin kilmistir. Alternatif bir

sanal alem olarak ifade edilen Metaverse evreni teknolojik gelismeler esliginde bireysel ve

toplumsal gerceklik algilarmi yikmis ve Oniimiizdeki donemlerde yepyeni yasamlarin kapisini

aralamay1 hedeflemistir. Kendi aleminin bireyleri olan Metahuman’larla birlikte insani anlamda
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yeni kimlikleri ve anlamlart da doniistiirmeyi oncelikli projeleri arasimna dahil etmistir. Bu
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¢alismanin amaci, ifade edilen kavramlar1 farkli perspektiflerden ele alip irdeleyerek, iginde

bulundugumuz sartlari da goz oniine alarak futuristik toplumsal bir tablo ¢ikarmaktir.
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DESCRIPTIONS OF METAVERSE, METAHUMAN, AND ARTIFICIAL
INTELLIGENCE IN THE CONTEXT OF VIRTUAL SOCIOLOGY

Abstract

Breakthroughs and changes due to technology in the last quarter of the 20th century and the first quarter of the
21st century produced new individual typologies as well as allowing new socialities to be discussed, and
innovations that were experienced at an extraordinary speed and that could not be followed often necessitated the
questioning of some phases. Along with concepts such as augmented realities, virtual realities, Metaverse and
artificial intelligence, which have been included in our lives with digitalism, a new life and society has been
made possible under the domination of virtuality and virtualization. The Metaverse universe, which is expressed
as an alternative virtual world, has destroyed individual and social perceptions of reality with technological
developments and aimed to open the door to brand new lives in the coming periods. It included transforming
new identities and meanings in a humane sense with the metahumans, who are members of its own realm, among
its priority projects. The aim of this study is to examine the concepts expressed from different perspectives and

to draw a futuristic social picture, taking into account the conditions we are in.

Keywords: Virtuality, Metaverse, Metahuman, Artificial Intelligence.

GIRIS

Genel anlamda i¢inde bulundugumuz yiizyil agisindan, gelecege dair ¢ok fazla Ongoriide
bulunamadigimiz bir¢cok noktada, tahmin yiiriitmede aciz kaldigimiz bir zaman dilimini
yasamaktayiz. Yakin zamanda kiiresel anlamda tecriibe ettigimiz ve hala etkilerini
hissettigimiz korona virtislii giinlerde giinliik yagam kaliplarimizin ve aligkanliklarimizin da
rutinin disina ¢iktigin1 ve degistigini derinden hissetmis bulunmaktayiz. Kiiresel anlamda yiiz
yiize iliskilerden, sinema salonlarindan, miizelerden, egitim vb. mekanlardan belli bir siire
uzaklasarak mekanin cesitli perspektiflerden rasyonelligine de sahit olmaktayiz. Ifade
ettigimiz giindelik yasam kaliplar1 yerine bir¢ogumuzun daha once hi¢ duymadigr dijital
insan, Metaverse, dijital ikiz, sanal gerceklik vb. kavramsallastirmalar hayatimiza sessizce
miidahil olmayr basararak ¢esitli girisimlerde bulunmaktadir. Ozellikle ¢evrimdis
deneyimlere benzer ¢evrimici deneyimlere olan talep arttikca, gergek ve sanal diinyalar
arasindaki sinirlar1 agan ve ¢ogu zaman birbirine karistirilan yeni deneyimler saglamak icin
gelisen Metaverse diinya capinda dikkat ¢ekmektedir. Kiiltiirel icerikler alaninda hayran
bulusmalari, konserler, gosteriler, fiziksel anlamda ziyaret etmeden daire veya arabalarin igini

gorebileceginiz dijital showroomlar, gercekei icerikler kullanilarak yiiz yiize olmayan egitim,
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sporda veya askeri alanda sanal egitim, iiretim, hizmet, medya, vb. etkinliklerle kendine ait

yeni bir diinya, bir saha olugturmaktadir.

Bununla birlikte son yillarda genel anlamda teknoloji alaninda yasanan gelismeler ve sahit
oldugumuz ilerlemelerin yan1 sira ozelde ag ve mobil teknolojisindeki kaydedilen
gelismelerle, bireyler hareket halindeyken mobil cihazlara entegre edilmis gesitli sensor ve
cok kiigiik boyutlardaki aygitlar1 kullanarak uygulamalar1 ve hizmetleri ger¢ek zamanli olarak
elde edebilmekteler. Ayrica, kullanicilarin yalnizca igerik olusturucular tarafindan olusturulan
temel icerikleri almakla kalmayip, ayn1 zamanda sanal ve gercek alanin entegre oldugu bir
alanda dogrudan igerik {iretip diger kullanici gruplariyla paylastiklarina da sahitlik
edilmektedir. Onemli kavramlardan biri olan artirilmis gergeklik, reel ve sanal diinyalar1 es
zamanli olarak sorunsuz bir sekilde karistirip kullanicilara sunarak, kullanicilara bu anlamda

gelismis bir adaptasyon ve gercekeilik duygusu saglamaktadir.

Calismada ozellikle sanallik sosyolojisi baglaminda teknoloji-toplum, sanallik-toplum,
artirllmig  gergeklik, yapay zeka, Metaverse ve metahuman kavramlarinin toplumsal ve

bireysel etkileri ele alinarak tartisilmaya ¢alisilmistir.
1. GERCEKLIK KARSISINDA SANALLIGIN KONUMU

Gegmis 50-60 yil boyunca yasanan paradigma degisiklikleri ile birlikte bilgisayar tabanli
saglanan ag ortami sayesinde yeni bir sosyal ve kiiltiirel alan ortaya ¢ikmistir. Insanlik
tarihinin bu gelismis alanlarini siber uzay, sanal diinya ve sanal gerceklik olarak ifade etmek
miimkiin. Teknolojinin gelisip ilerlemesiyle birlikte ekran ¢iktili sanal diinya, tiim insan
viicudunu sanal diinyanin igine ¢eken fiziksel sanal gerceklikten daha aktif hale gelmektedir.
Bu anlamda gergekligi yapay olarak yeniden iiretme veya deneyimleme anlaminda sanal
gerceklik, her zaman yalnizca hakikati taklit etmek i¢in yardimci bir ara¢ olarak rol
oynamaktadir. Sanal gergeklik kavramina biitiinciil bir bakis agisiyla bakildiginda; aslinda
sanal gercekligin dar anlamda teknik bir alan oldugu ve sanal diinyanin genis anlamda
teknoloji ile degil, teknoloji araciligiyla yaratilan sosyal ve kiiltiirel bir alandan ibaret oldugu
gorlilecektir. Bu yaratilimin gergeklesmesiyle tanrisal 6zellik insana aktarilmis olacaktir.

Bunca ¢aba ve gayretin salt teknolojik gelismeden ibaret olmayacagi goriilecektir.

Son yillarda “sanal” kavramina siklikla rastliyoruz. Bu terimin anlamimin gergek bir
durumdan ziyade yapay bir durum oldugu sdylenebilir ve bu nedenle sanal gercek yerine
yapay gerceklik de denilmektedir. Sanal gergeklik terimi, aslinda 'gerceklik' ile taban tabana

zit 'sanal' kelimelerinin bilesik bir ifadesidir. Sanallik kendi igerisinde ¢ok farkli olgu ve
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kavramlar1 barindiran degisik boyutlara sahip ¢ogu zaman algi yanilsamalarina sebep olan
anlamsizliklar biitiinii seklinde yorumlanabilir. Bu noktadan hareketle sanal alem hem fiziksel
hem de zihinsel bir alan ama ayn1 zamanda hem ger¢cek hem de gercek olmayan bir alan
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal diinya savunuculari, sanalligin kendisini gercekligin bir
altyapisi, taklidi veya temsili olarak gormemektedir. Bunun yani sira, yine onlara gore sanal
diinya, gerceklikten ayrilan veya gercegi carpitan bir imgeler diinyasi olmayip, benligi ve
diinyay1 anlamak ve ifade etmek i¢in kolektif zekd potansiyelinden olusan yeni nesil bir
uygarlik alanidir. Burada bir kimlik ve benlik insa etmek belki de insanoglunun erismek
istedigi firsatin ele gegmesinin en kolay ve cazip yoludur. Zira Subagi’na gore, Sanalda bir
benlik olusturmak insanlar i¢in iki sonucu dogurmaktadir. Bunlardan biri gercekte saklamak
zorunda oldugu benligini kolayca sergileyebilmesi, digeri ise idealize ettigi benlige kolaylikla
girebilmesidir (Subasi, 2022, s. 47). Sanal ortamlara uyum saglamak ya da sistemin 6ziine
entegre olabilme kabiliyeti, bu noktada temel argiiman olarak ifade edilebilir. Sistemin baska
bir 6zelligi olan sinirsizlik vasfi kisilerde diledigince davranabilme 6zgiirliigiinii sunmaktadir.
Bugiine kadar hayatinda kisitlanmis biitiin eylemlerin gerceklestirilme olasilig1 bile sanalligin

asil hiirriyet alan1 olarak kabul edilmesinde basat dnciildiir.

Genel olarak bakildiginda sanalligin insan hayatina giriginin bir defada gerceklesmis bir olay
olmadig1 goriilecektir. Belli asamalarin kat edilmesi sonucu asama asama gergeklesen ama
gecmis yillara oranla daha hizli bir sekilde somutlasan bir olgu olarak karsima ¢ikmaktadir.
Sanallik ve insanligm ilk bulugmasini sinema ile baglatan Merter, beyaz perdenin hayaller
alemine kap1 araladigini vurgular ve sonrasinda ikinci asamanin televizyonla devam ettigini
belirtir. Zira haftada bir yasanilan tecriibenin televizyon ile birlikte biitiin giine yayilarak
ekrana ve sanalliga olan bagliligin artigmin da altin1 ¢izmektedir. Sonrasinda ise Merter,
sanalligin internet ile birlikte kolay kolay yikilmayacak bir gilice ulastigini ifade eder. Artik
internetle birlikte insan ve makine iligkisi sinir tanimaksizin kol kola uzun bir seyir hali
alacaktir. Bununla birlikte internette gecirilen zaman televizyona oranla iki kat daha artmustir.
Zira bu noktada sanalligin ilk zaferinin zaman {izerinden gerceklestigi de goriilmektedir.
Dordiincli asamada ise cep telefonlarinin internetle desteklenmesi ile birlikte sanallik
milimetre cinsinden hayatimiza tamamen yerlesmis ve insanin tabiri caizse vazgecilmez bir
organi halini almistir. Onsuz yasamanin imkéansiz oldugunu diisiinen insanlar1 dinleyince
vakanin nasil hal aldigin1 daha iyi anlamlandirabilmekteyiz (Merter, 2014, s. 28). Besinci ama

biiyiik ihtimalle son agsama olmayacak diger bir seviye artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik
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aygitlarinin farkli bircok kulvarda hayatimiza giris yapmasi olarak ifade edilebilir. Bu
aygitlarin teknoloji ile gelistirilip desteklenmesi insan ve toplum i¢in yepyeni deneyimlerin ilk
adimi kabul edilmektedir. Ozellikle his algilamalarinin da eklenmesiyle sanal Alem
gerceklikten neredeyse tiimiiyle izole edilmistir. Ancak ger¢ek ve sanallik arasindaki
farkliliklarin bilinmesi ve araya hakikat ¢izgisinin ¢izilmesi amaciyla “Narrative As Virtual
Reality” isimli eserinde Marie-Laure Ryan aradaki ayirt edici 6zellikleri asagidaki tablodaki

haliyle seklinde ifade etmistir (Ryan, 2003, s. 115).

Gergeklik Sanallik
Asikar Gizli

Maddi Manevi
Somut Soyut

Ozel Genel

Tensel Ruhani

Tekil Cogul
Varolussal Telebulunusluluk
Yiiz yiize Ortamsal
Ozdeslik Rol iistlenme
Olgusal gergeklik Kurgu

Gilinlimiizde sanal gergeklik temel anlamda gercek diinyaya benzeyen ancak ger¢ek olmayan
yapay bir ortam olarak ifade edilebilmektedir. Bu nedenle genis anlamda, ugus simiilatérleri
gibi simiilasyonlar, avatarlarin® olusturulup oynandigi bazi oyunlar ve birgok yoniiyle gorsel
medya da sanal gergeklige dahil edilebilmektedir. Bunun yanmi sira genel olarak sanal

gergeklik, yalnizca sanal bir alanm1 gerceklestirmenin Gtesine gegen ve dogrudan kullanicinin

! Sanal ortamlarda sanal kimlik, metaverse ortaminda dijital insan olarak ifade edilebilir.

7



DICLE UNIVERSITESI SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU DERGIST
Dicle University Social Sciences Institute Journal
Yil / Year: Subat 2023, Say1 / Issue: 32, Sayfalar / Pages: 73-90

bes duyusuna etki ederek gercege yakin uzamsal ve zamansal bir deneyim saglayan bir

teknolojiyi ifade etmektedir.

Ayrica kullanim alanlarinin genisligi ve hareket kabiliyetinin ¢ok iist seviyelere ulagsmasina
ragmen her iyide oldugu gibi sanal ger¢eklik diisiincesinin de sonuglarinda negatif etkiye
sebep olabilecek ¢iktilar mevcuttur. Bu konuda Clemens olumsuz sonuglanabilecek

ongoriileri su sekilde siralamistir:

1- Herhangi bir sanal ile etkilesime girdiginizde, saglikli bliylime i¢in ihtiya¢ duydugu
verilere iliskin zekanizi1 kisitlarsiniz.

2- Bagimlilik yapar: Sanal gergeklige (VR) katilan bir¢ok kisi, baska aligkanliklarindan
yola ¢ikarak kendisini sanal kurgularda giderek daha fazlasini isterken bulur....(
(Clemens, 2022, s. 212)

Aslinda Clemens’in ifade etmis oldugu olumsuz 6geler hayatimizin teknoloji ile geri kalan
kisminda bir¢ok faktérde kendini gostermis durumda. Hatta ¢ogu zaman daha fazlasina maruz
kalmakla birlikte ¢ogunu igsellestirip yasamimizin bir parcasit haline getirdik. Unutma,
animsamama, eylemlerimizi rutinlestirerek hayattan zevk alamama gibi bir¢ok olumsuzlugun

arka planinda sanallik ve sonuglarinin oldugunu gayet iyi bilmekteyiz.

Ote yandan bilgisayar teknolojilerinin islevleri ve rolleri iist diizeylere dogru gelisip
sanallag(tir)ma paradigmasi degistikce, sanal gergeklik artik gercekligi kopyalamanin ya da
taklit etmesinin Otesine gecmis ve 0z zihin diinyasindaki tahayytil giiciiyle kendine has sanal
diinyasin1 gerceklestirme noktasina ulagmistir. Sanal diinya esasen bir sanal ya da
hipergergeklik tasarimcisi tarafindan dizayn edilse de, bos bir alan oldugu i¢in, o alanin
kullanicilarinin genis alani kullanarak kendilerini ifade etmeleri ve kesfetmeleri i¢in alternatif
bir yer haline gelebilir. Bu noktada sanal gergeklik diizlemi ileriki dénemlerde yukarida
bahsettigimiz fonksiyonlarmmin yan1 sira kimlik insa etme ve insanin kendini
anlamlandirmasinda da 6nemli bir yer isgal edecektir. Aydin’in Baudrillard’in dilinden
dolaylt bir sekilde aktardigi haliyle: “Bu evrenler zamanla kendi kiiltiirlerini, kuralarini
olusturabilecektir. “Baudrillard, gercekligin artik sanal evrenin sayisal evreninde ifade
edilecegini vurgulamakta ve buna gore, soz konusu hayaletimsi evrende artik anlamlar ve
degerler de yeniden firetilmek zorunda kalacaktir” (Aydin, 2019, s. 353). Zira sanallik
gercekligin ya da hakikatin kayb1 degil insani mitkemmellik kimliginin teknolojik gelismeler
sayesinde negatif anlamda dontistimiidiir. Ve bugiin yitirilen hakikatten ziyade i¢inde evren

barindiran insanin kimlik ve anlam kaybinin iizerinde durulmalidir.
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Bununla birlikte teknolojik kurgusal ¢iktiya sahip sanal diinya duragan bir ortam degildir,
sanal diinyadaki nesneler hareket edebilir, birbirleriyle etkilesebilir, ses ¢ikarabilir ve dig
eylemlerden etkilenebilir. Diger bir deyisle sanal gergeklik, gercek ortama benzer sekilde
olusturulmus bir bilgisayar modeline girmek, i¢inde tanimlanan diinyayr goérme, isitme,
dokunma gibi duyular1 kullanarak deneyimlemek ve etkilesimli olarak bilgi aligverisinde
bulunmaktir. Insanlar gercek diinyada bir nesneyle etkilesime girerken harekete, sezgiye,
agirliga ve sikistirilabilirlige karst direng yasarlar. Aslinda sanal gerceklik aleminde, bir geri
bildirim sistemi olmadan yukarida siraladigimiz 6zellikler hissedilemez. Bu nedenle sanal
gergeklik diinyasinda 'gostermek’ ve 'algilamak’ ¢ok onemlidir. Dolayisiyla sanal gercekligin
amaci, sanal diinyaya katilan kullanicilarin kendilerini sanal diinyaya kaptirmalar1 ve dogal
etkilesim yoluyla yiiksek diizeyde gercekligi deneyimlemeleri, boylece 'orada olma hissi'
yanilsamasini ortadan kaldirmalaridir. Boyle bir sanal gercekligi gerceklestirmek i¢in sanal
ortami simiille eden bir 'sanal gerceklik sistemi' gereklidir. Sanal gerceklik sistemi,
kullanicinin istedigi sanal diinyay1 yaratir ve simiile eder. Olusturulan sanal diinya iginde

dogal olarak etkilesime girme manevra kabiliyeti saglamalidir.
2. TAKLIT BiR ZEKA ASLINA USTUN GELIR Mi?

Gilinlimiiz sanal gergekligi insanliga kendini yapay zeka olarak kabul ettirmistir. Simiilasyon
ve bilgisayar grafikleri gibi cesitli teknolojilerin ,bir sentezi olarak goriilebilir. Ayrica,
katlanarak bas dondiiriicii bir sekilde hizla ilerleyen teknoloji hakkinda kamuoyunda bazi
cevreler tarafindan endiselere neden olan yapay zeka teknolojisinin varabilecegi son nokta
heniiz kesinlestirilemediginden, toplumumuza niifuz ettiginde beklenmedik bir¢ok sosyal ve
etik soruna neden olabilecegi diisiincesi, toplumsal anlamda tartigmalara konu olmaktadir. Bu
kaygilar ¢ogu zaman bireyler istii akademik ve diger sektér kuruluslarinda da yer
bulmaktadir. Ancak yapay zeké bu kadar uzun vadeli bir potansiyel tehdit olmasa da giiniimiiz
teknolojisinin birbiriyle ¢elisen unsurlarinin yol agtig1 bilinmezlik, 6ngériilemeyen politika ve
sistemler paketi, alt yapidan uzak sosyal sistemler, temel insani 6zelliklerden ve egilimlerden
kaynaklanabilecek sorunlar gelecek i¢in goz ardi edilemez. Bu amagla bazi1 devlet kurumlari
yapay zeka teknolojisinin gelecegine hazirlanmak i¢in arastirma gruplarina sahip sirketlerden
uzman bilirkisi goriisleri talep etmektedir. Bu talepler arasinda yapay zekanin hukuksal
altyap1 ve yonetimi, bu teknolojiyi kamu yararina uygun kullanma politikalari, glivenlik ve

kontrol stratejileri ve sosyo-ekonomik etkileri yer almaktadir.

Bununla birlikte Yapay zeka teknolojisi ile ifade edilen sosyal ve etik konular ¢cok genis bir

alana yayillmis durumda ancak bir kismini heniiz hayal edemeyip 6ngérememekteyiz. Bunun
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nedeni, i¢inde ¢ok fazla aktoér barindiran yeni bir sosyal yapi olusturuyor olmamiz ve
gelecekte yaratilan toplumun yapay zekaya dair ¢ok net bilgisinin olmamasi. Ayrica etik
olgular, sevgi, empati, merhamet ya da hosnutsuzluk gibi insani duygular ya da bunlarin
sonucunda elde edilen toplum ve toplulugun kolektif fikir birligi gibi durumlar yapay zekanin

ancak duygusal durumlarin simiilasyon ortamlarina girip buralarda 6grenmesini gerektirebilir.

Ote yandan yapay zeka teknolojisi su an itibariyle insanligm yasamimnimn ¢ogunu etkiliyor.
Yapay zekayi iste, evde ve diger pek ¢ok alanda kullaniyoruz ve farkinda olmadan yapay zeka
teknolojisinden etkileniyoruz. Yine de insanlik yapay zeka teknolojisi gelisiminin heniiz
basinda ve hala yapay zeka devrim dalgasini tam olarak hissetmiyoruz. Ancak o6zellikle
endistriyel alanda, yapay zeka teknolojisini Ozellikle tliretime dahil etmek i¢in araliksiz
caligmalar devam ediyor ve yapay zeka devrim dalgasi genel halktan daha gii¢lii bir sekilde
ifade etmis oldugumuz sektérde kendini hissettiriyor. Yapay zeka uygulamalar1 su anda daha
cok ekonomik temeli ilerlerken bunun ileriki zamanda bu sektorde c¢alisanlar etkilemesi
beklenmektedir. “Yapay zekanin kiiresel dlgekte kullaniminin yayginlagsmasi ve otomasyonun
stirekli olarak artmasi beklenmekte ve Ongoriilebilir gelecekte otomasyondan diinya
ekonomisinin yaklasik %50’sinin, yani 1,2 milyar ¢alisanin etkilenmesi beklenmektedir”
(Adas & Erbay, 2022, s. 330). Aslinda yapay zeka teknolojisinin bir biitiin olarak endiistri
iizerindeki etkisi beklenenden c¢ok daha genistir, bu nedenle yapay zekad devriminin
dalgalanma etkisi hakkinda sosyal, kiiltiirel, siyasi v.b tartismalar sadece endiistride degil,
ayn1 zamanda bir biitlin olarak toplumda da aktif bir sekilde gerceklesecektir. Bununla birlikte
yapay zekanin kamuoyuna tamitildigi ilk gilinlerde ana odak noktasi ve tanitim temasi
iyimserlik tizerineydi, ancak simdi yapay zekanin olumsuz yonleri ve etik ydniinden
istenmeyen fonksiyonlar1 gibi gergekei bir sekilde hissedilecek sorunlarla karsi karsiya oldugu

icin birden fazla perspektiften analiz edilmesi gerekecektir.
3. TOPLUMSALIN YENIDEN DIZAYNI: METAVERSE

Son giinlerde en ¢ok duyulan kavramlardan biri olan Metaverse, ger¢ek alanin dogrudan
bilgilerinin yansitildig1 sanal bir alandir ve gergek alan ile sanal alan arasindaki baglantiy1
tanimlamas1 yoniiyle dikkat ¢ekici bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla birlikte
diinya genelinde birgok iilkeyi olumsuz yonde etkileyen koronaviriisiin (COVID-19)
tetikledigi glinlilk yasamimizdaki degisiklikler artik degisim degil, dogal bir yasam formu ve
parcast haline geldi. Uzaktan calisma, video konferans, uzaktan dersler, e-aligveris gibi

giinliik yasam ve cevrimigi ekonomik faaliyetler, koronaviriis sonrasi donemden bu yana
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sosyal rutinlerimiz haline geldi. Koronviriis nedeniyle tiim sosyal ve ekonomik faaliyetlerin
evde gerceklestigi ev ekonomisi olarak ifade edebilecegimiz dijital cag baslarken,
Metaverse'in internet gibi bir altyapt ya da yardimci program olarak rol oynamasi kaginilmaz
goriilmektedir. Facebook, Apple ve Microsoft gibi biiyiik teknoloji sirketleri Metaverse'in
potansiyeline ve onun sosyoekonomik etkisine odaklanip piyasay1 kontrol altina alacak yapay
bir ekosistem olusturmak i¢in biiyiik ¢aba sarf etmektedir. Her ne kadar kamuoyu bu kavrama
yabanci olsa da Metaverse teknolojisi birdenbire ortaya ¢ikmamistir. Metaverse kelimesi son
zamanlarda Facebook'tan Mark Zuckerberg ve Nvidia'dan Jensen Hwang gibi kiiresel bilisim
sirketlerinin temsilcilerinin bundan bahsetmesiyle giindeme gelmis ancak onlarca yildir
istikrarli teknoloji gelistirme ve endiistriyel uygulama ornekleriyle iizerinde uzun siiredir
caligilan bir alan1 ifade etmektedir. Yiliz yiize iletisimin sekteye ugramasiyla birlikte
Metaverse ¢esitli sektorler aracilifiyla hayatimiza gireceginin isaretini vermis ve sanallik bu

anlamda ¢ok farkl1 bir boyut kazanmustir .

Ote yandan Metaverse her ne kadar tekil sanal bazl1 bir kurgu gibi goziikse de aslinda iginde
ogmentasyon(artirma), simiilasyon, digssal ve icsel olmak iizere 4 farkli teknoloji
barindirmaktadir. Ogmentasyon teknolojisi, fiziksel alanlara ve nesnelere bilgi isleme
yetenekleri ekleyerek gorselin ya da temalarin her yerde bulunmasini saglamaktadir. Daha
once kuramsal anlamda ifade etmis oldugumuz simiilasyon, gerceklige esdeger yeni bir
etkilesimli ortam olusturan bir teknoloji olarak bilinmektedir. Bununla birlikte digsal
teknoloji, kullaniciy1 icinde bulundugu ve onu ¢evreleyen gercek diinyayr manipiile edebilen
teknolojiyi ifade ederken, igsel teknoloji, kullanicinin avatar veya dijital yansima ya da dijital

ikiz gibi bir profil araciligiyla sistem icinde hareket etme yetenegini ifade eder.

Dahasi sanal alem, sanal ortam ya da sanal diinya seklinde duymaya alistigimiz bu kavram
kullanicilarin avatarlar- Metaverse ile asina oldugumuz dijital bireyler- yarattigi ve bunlarla
etkilesime girdigi bilgisayar tabanli bir simiilasyon ortami olup, oyun, iletisim, ticaret gibi
cesitli kiiltiirel, sanatsal, sosyal ve ekonomik faaliyetlerin gerceklestirilebildigi bir alan
seklinde tanimlanabilir. Bagka bir deyisle, Metaverse, gercek bir nesnenin olmadigi, ancak
gercekte tanimlanmis bir diinyayr deneyimledigi ve tek bir etkilesimli sekilde bilgi
aligverigsinde bulundugu yerdir. Bu nedenle Metaverse sadece donanim ve yazilim dahil olmak
lizere bilgisayar teknolojisini degil, ayn1 zamanda psikoloji, fizyoloji ve ergonomi gibi ¢esitli

alanlar1 da kapsamaktadir.

Internet tabanl bir alan olan Metaverse’iin en biiyiik boliimiinii kaplayan sanal diinya, daha

once tanimlamasi yapilan ig¢sel teknoloji ve simiilasyon teknolojisi ile yaratilmig bir diinya
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olup birden fazla online kullanicinin dijital kimlikler araciligryla kullanicinin kisiligine ayni
anda erisip etkinlestirebilecegi Onciiliinii ger¢eklestirme misyonunu tamamlar. Diger bir
ifadeyle bilgisayar tarafindan olusturulan sanal diinya, ¢esitli duyusal kanallar araciligiyla
kullaniciya sunularak, kullanicinin olusturulan sanal diinyaya dalmasina ve ayni zamanda

gergek diinyada oldugu gibi sanal diinya i¢inde de dogal etkilesime girmesine olanak saglar.

Ayn1 sekilde Metaverse iizerine gerceklestirilen tartismalarin farkli bir boyutunu da capraz
platform olarak adlandirilan simiilasyon pargacigi olusturmaktadir. Capraz platform kavrami
capraz oyun, ¢apraz satin alma ve 6zellikle oyun aninda ve sonrasinda datay1 saklamak i¢in
kullanilan gapraz ilerleme pargaciklarinin biitiiniinii tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Boylesi
bir gelistirmenin gerekliligini 3 asamaya baglayan Ball agiklamalarmi su sekilde ifade

etmistir:

“Iik olarak, bulutta var olan sanal bir kalici simiilasyon kavramimn kendisi,
cihaza ozgii simirlamalarla celismektedir. Kullanmakta oldugunuz igletim sistemi
“Metaverse "de gorebileceklerinizi veya yapabileceklerinizi degistiriyorsa ve belki
de onu tamamen ziyaret etmenizi engelliyorsa, “Metaverse” veya paralel varolus
diizlemi olamaz, bunun yerine yalnizca cihazinizda ¢alisan yazilimlar vardir. Bu,
birka¢ sanal gerceklikten birine bakmaniza izin verir. Ikincisi, herhangi bir cihazi
kullanma ve diger herhangi bir kullaniciyla etkilesim kurma yetenegi, etkilesimde
bir artisa yol agnustir. Ag etkileri sayesinde dijital ¢ag, platformlar arast oyunun
etkinlestirilmesi ve daha komplike bir yapiya sahip c¢atalli aglarint bir araya
getirerek sanal diinyalart daha degerli hale getirebilmistir. Ugiinciisii, bu artan
etkilesim ile birlikte sanal diinyalar insa edenler iizerinde orantisiz bir etkiye sahip
olmustur. Ornegin, Roblox'ta bir oyun, avatar veya esya olusturmanmn neredeyse
tiim maliyetleri onceden belirlenmis ve sabit oldugu goriilmiistiir. Sonu¢ olarak,
oyuncu harcamalarindaki herhangi bir artis, bagimsiz bir gelistiricinin kdarini ve
dolayisiyla daha fazla oyuna, avatara ve 6geye yeniden yatirim yapma yeteneklerini

onemli 6l¢iide artirmistir (Ball, 2022, s. 95).”

Metaverse, gergeklik ve sanalligin internet tabanli ortamda etkilesime girdigi, birlikte gelistigi
ve tartigmali olsa da deger yaratmak adina i¢inde sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetlerin

gergeklestirildigi bir diinyay: ifade eder. Son giinlerde, bazilarimizin ¢ok az deneyimledigi bir
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cagin gelecek imgesi olarak ifade edilen Metaverse pazarmin son gelismelerle birlikte hizla
biliyiimesi beklenmektedir. Zira ifade ettigimiz pazarda, tedarikciler ve tiiketiciler deger
ticareti yapmak icin bir araya gelir tiiketiciler deger elde etmek, tedarikgiler ise deger
saglamak ve kar yaratmak arzusuyla platformu ileriye tasimak i¢in ¢alismalarini biitiin hiziyla
devam ettirir. Platformun degerinin hem tiiketici hem de tedarikg¢i agisindan énemli bir etkiye
sahip oldugu yapilan calismalar neticesinde goriilmiistiir. Metaverse tabanli bu sektoriin
degeri sadece iirlin ya da hizmet bazli olmayip ayni zamanda eglence gibi duygularin da
harekete gecirilmesini hedeflemektedir. Bu noktada asil wulasilmak istenen kalicilik
takipcilerin sayisinin artirilmast ve var olanlarin muhafaza edilmesidir. Dolayisiyla

“abonelik” ya da “lyelik” sektoriin degeri olur.

Metaverse simdilerde ergenlik ¢agindaki ¢ocuklar i¢in bir oyun alani olarak goriilse de yakin
gelecekte neokapitalist baglamda yeni bir ekonomik ve parasal sistemle yepyeni bir diinya
insa etme hirsin1 ifade ediyor. Metaverse tabanli ortamlarda 6zellikle geng yastaki bireyler
cesitli uygulamalar sayesinde yeni oyunlar iiretip dijital para kullanabilmekte ve yine gesitli
etkinlikler sayesinde belki de biitiin dmrii boyunca tanisamayacagi sayida insanla etkilesime
gegebilmektedir. Diinya genelinde ¢ocuk yasta diyebilecegimiz bireyler tarafindan iiretilen
binlerce oyun uygulamasi satilarak Metaverse kazan¢ kapisi haline gelmis ki bu da
Metaverse'nin gelecekte ekonomik, sosyal ve yasam alani olarak potansiyeline vurgu
yapabilecegimiz bir nokta olarak ifade edilebilir. Bu nokta Metaverse ile birlikte biiyiiyen
nesil ve gelecek nesiller igin Metaverse, giinliik yasam ve ekonomik faaliyetler i¢in kendisini

dijital habitus olarak dizayn edecektir.

Iginde bulundugumuz 21. Yiizyilin baslarinda, algiladigimiz gergeklikten farkli ikinci bir
hayat yasama konseptine sahip olan 'Second Life' ve 'Dada World' gibi Metaverse tabanl
platformlar 6nceleri dikkatleri lizerine ¢gekmis ve bu iki platform {izerinden ¢esitli mecralarda
Metaverse tartisilmistir. Ancak, sonsuz Ozgiirlik vaadleri nedeniyle o6li kullanicilarin
olugmasi, mobil ¢aga uyumsuzluk ayrica kurgusal bir arka plan hikayesinin olmamasi
nedeniyle tartisma azalmis onemini yitirmistir. Giinlimiizde koronaviriisiiniin biitiin diinyay1
olumsuz etkilemesinin ardindan Metaverse, sosyo-kiiltiirel etmenler, dijital doniisiimle i¢ ice
gegen yeni ig modelleri gibi ekonomik nedenler ve mobil ve web 3.0/mekansal internetin tam
tesekkdillii kullanimi gibi teknik faktorlerden dolay: biiyiik ilgi gdrmiistiir. Viriisiin kiiresel
anlamda yayilmasiyla birlikte ilk olarak, egitim alaninda dijital ortam baglaminda
hareketlenmeler basladi. Rasyonelligini uzun yillar boyunca muhafaza etmis okul, derslik gibi

reel mekanlarda toplanan ¢ok sayida 6grenci ile yapilan dersler, online ders olarak yapilmaya
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baslanmigtir. Buna gore, agirlikli olarak ¢evrimigi derslerin yiiriitiildiigi bir program olan
Zoom, Microsoft Teams, skype vb. uygulamalarin gecen yilin ayni donemine gore artis
kaydettigi goriilmiistiir. Bununla birlikte Nvidia tarafindan gelistirilen Omniverse isimli
gorsel efekt ve dijital ikiz endiistriyel simiilasyon alanindaki uygulamalar i¢in kullanilan
benzeri platformlar sayesinde ifade ettigimiz toplumsal yasam evriminin hizlanmasi da ivme

kazanacaktir.

Ote yandan diinya genelinde tartismaya agilan en 6nemli soru ya da sorunlardan biri de etik
acidan kiiresel anlamda kabul edilebilir bir Metaverse insa etmek miimkiin miidiir? Bu soruya

verdigi cevapta Clemens biraz daha kendinden emin sekilde su ifadelerde bulunuyor:

Stirdiiriilebiliv ve etik bir Metaverse temelleri acik ve diiriist iletisim tizerine
kurulacaktir. Zaten, toplam seffaflik ve ademi merkeziyetcilik kavrami ve onu
destekleyen Web 3.0 kavramlarini ilgi ¢ekici yapan seyin onemli bir pargasidir.
Metaverse, merkezi olmayan ve dagitilmis zeminler ve kurgular iizerine kurulacak,
islemleri dogrulayacak ve dagitilmis bir sisteme kiiresel giiven duygumuzu
artiracaktir. Bununla birlikte Metaverse'iin seffaf ve dogru olmasimin yanm sira

asagidaki niteliklere de sahip olmasi gerekmektedir:

1- Kapsayicilik: Metaverse'in en énemli ozelliklerinden biri, insan merkezli ve
cesitli olma gerekliligidir. Bu yeni ortamda gelistirilen teknolojilerin erisilebilir ve
ayni zamanda kavramasi ve kavranmasi basit olmalidir. Ayrica herkesin bu yeni
evrende yer almasina izin verilmelidir.

2-  Guivenlik: Metaverse'in dijital diinya igin ozel ve giivenli bir yer olarak hizla
popiilerlik kazanmasi sasirtict olmamali. Blok zinciri ve merkezi olmayan ilkelerin
kullanilmasi, dolandiricilik ve diger endiselerin ele alinmasint ve yayginlasmasini
¢ok daha zor hale getirir. Bununla birlikte, Metaverse gibi bir seyin iiyeleri olarak,
atmosferin emniyetli ve giivenli olmasint saglamak hala bizim sorumlulugumuz
altindadir.

3-  Yenilik¢ilik: Metaverse, herhangi bir teknoloji gibi, biz bir irk olarak daha fazla
bilgi edindikge, genislemek ve gelismek i¢in sonsuz miktarda alana sahip olmalidur.
Yeni sanal gerceklik araglarinin ve NFT'lerin yaratilmasi, Metaverse icin simdiden
sirsiz sayida yeni segenek yaratiyor ve bu sadece baslangi¢. Gelecekteki giiclii bir
Metaverse, devam eden ogrenme ve ilerleme ile karakterize edilecektir (Clemens,
2022, s. 17).

84



Ali Ulvi OZBEY,  Sanallik Sosyolojisi Baglaminda Metaverse, Metahuman ve Yapay Zekd Betimlemeleri

Ball’in belirttigi gibi Metaverse projesi, hayatimizin, emegimizin, bos zamanimizin,
harcamamizin, servetimizin, mutlulugumuzun ve iligkilerimizin ¢ogunun ¢evrimici olacagi
anlamina gelir ki bu aslinda hayatimizin biiylik bolimiinii isgal edecegini gostermektedir.
Metaverse sayesinde internetin faydalarinin ¢ofu artacak ancak bu gercek ayni zamanda
biiyiik ve ¢oziilmemis sosyo-teknolojik sorunlarimizi da siddetlendirecek (Ball, 2022, s. 65).
Bu noktadan bakildiginda Metaverse endiistrisinin genislemesi ve gelismesi nedeniyle
olusabilecek yan etkiler konusunda da yasa ve kurumlarin alacag: tedbirler ile kanunlarin
resmi ortamlarda tartisilmasi gerekliligi elzem bir durum olusturmaktadir. Ayrica, ifade etmis
oldugumuz Metaverse alanindaki kisisel telif ve miilkiyet konularindan, avatarlarin cinsel
tacizine kadar sanal alanda meydana gelebilecek yasa disi1 eylemlere yonelik diizenlemeler ve
politikalar hizli bir sekilde hayata gecirilmek zorunda aksi takdirde dogabilecek en ufak

aksaklik ileride ¢cok daha fazla maddi ve manevi zararlara neden olacaktir.

Ulkemizde mevcut Metaverse tartismalarmin siirl bir sekilde yapildigi zaman diliminde
Avrupa kitasi bilim insanlar1 ve diisliniirleri kavrami birkag adim Gteye tasiyarak tartismalarin
boyutunu ve seklini degistirmistir. Sosyal ger¢eklik, ruhsal gerceklik, epistemolojik gerceklik
vb gerceklik tiirlerinin yanisira Sipper, Metaverse’iin Otesinde siber meta-gercekilk
diisiincesiyle bambagka bir perspektif sunarak bu alanda c¢alisan bilimi insanlarina yeni bir
kapt aralamistir. Sipper’a gore Siber Meta-Gergeklik, boyutu ve karmasikligi giderek
biiyliyiip kendi basina yeni bir yasam siirmeye baslamistir. Bu alemin her bir parcasini, ¢oklu
evreni ve onun varsayilan olasiliklarinin tiimiinii tam olarak kavrayamadigimizdan daha fazla

anlamamiz veya bilmemiz miimkiin degildir (Sipper, 2022, s. 56).

Son olarak Metaverse alanina teolojik agidan bakildiginda iki diinya arasindaki temel
farkliliklarin oldugu cesitli tartigmalarinda gergeklestirildigi goriilecektir. Tanrinin diinyas: ve
insanligin diinyasi olarak ele alinan bu tartismalarda 6liim, sug, siddet, ceza vb. kavramlarin
tanrinin diinyasina ait oldugu kendi diinyalarinda ise zikredilen pratiklerin yer almayacagi
biiyiik bir gurur seklinde ifade edilmektedir. Bu konuda diisiincelerini 2005 yilinda yazmis
oldugu “Insanlik 2.0” baslikli kitabinda Kurzweil biiyiik bir 6zgiivenle, insanlik 1.0 tanrmin
diinyas1 oldugunu ve burada su¢ ve Oliim gibi kavramlarin oldugunu ancak 2.0’in kendi
yaratacaklar1 diinya olup burada sug, yaralanma ve Oliimiin olmayacagini ifade etmektedir

(Dagitmag, 2022, s. 75).
4. BIREY’DEN METAHUMAN’A VAROLUSSAL KIRILMALAR

Metaverse olarak ifade etmis oldugumuz evren, sistem icinde dijital kimlige sahip avatarlarini

da olusturmustur. Alternatif paralel evrenden bahsederken, sahip oldugu sanal kimlikleri de
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Metahuman ya da Metabody olarak tanimlayabiliriz. Metahuman kavrami etimolojik olarak,
Latincede sonrasi, Gtesi anlamina gelen meta ve ayni sekilde Latince kdkenli humanus insan
anlamma gelen kelimelerin birlesiminden tiiretilmistir. Bu haliyle Metahuman insan otesi,
insan sonrasi anlamlarina gelmektedir. Metaverse evreni sanal bir evren ya da alem
oldugundan pargasi olan bireyleri de ayni sekilde sanal kisilikler/kimliklerdir. Daha 6nce
farkli ciimlelerde Avatar seklinde gegen kavram —diger bir deyisle Metahuman- varligini
ortaya koyabilmesi ve devamliligimni siirdiirebilmesi adina gerceklik hissine ihtiyag
duymaktadir. Iginde bulundugumuz gergek diinyada yapilabilecek birgok seyi yapabilme
ozelligi sistem icine entegre edilmis bu Ozellikler ve kabiliyetler teknolojik alt yapinin
destegiyle her giin biraz daha gelistirilmektedir. Land ve diger yazarlarin ifade ettigi sekliyle
Avatar tabanl etkilesim, ekip iginde iletisim destegini gelistiren yetenekler sunarak, avatar
temelli etkilesimin sundugu sosyal mevcudiyet, var olma hissini arttirir. Bu durum da
beraberinde paylasim yapma istegini artirmaktadir (Land, Schouten, Hooff & Feldberg, 2011,
s. 10). Ozcan’m ifadesiyle burada yapilabilecek her sey var olma hissini daha da artiracak ve

bir siire sonra geriye sadece sanal bireyler yani Metahumanlar kalacaktir (Ozcan, 2021, s.25).

Metahuman kurgulandigi evrenin bir pargasi olmasi hasebiyle algoritmalar ve sayilarla ifade
edilebilecek bir boyuta sahiptir. Bu boyutsal ontolojisinin yani sira sinirlarinin ¢izilemez
olma oOzelligi bakimindan Metahuman’1 bir tanrisallagma arzusu olarak da ele almamizi
miimkiin hale getirmektedir. Ozellikle kutsal metinlerde ve anlatilarda bildigimiz kadariyla
zaman ve mekandan bagimsiz olma vasfi yaraticinin 6zelligi olarak tanimlanmaktadir.
Kurgusalligin smir tanimadigi ve gelismelerin hizli bir sekilde yasandigi Metahuman iginde
benzer durum s6z konusudur. Zira Metahuman bu simirsizliktan faydalanarak transhiimanist
paradigma ile paralel bir formuyla Oliimsiliz olabilmenin bir yolu olarak ele alinmaktadir.
Insan bedeninin 6liimii gerceklesse bile onun yerine avatari kisiyi 6liimsiiz yapacaktir.
Cifteci’nin ifadesiyle: “Bu sanal mecrada dijital olarak var olacagimiz i¢in herhangi bir zaman
siir1 ortadan kalkar, bagka bir deyisle, bir anlamda 6liimsiiz olabiliriz” (Cifteci, 2018, s. 204).
Diger taraftan Metahuman bir siire sonra kendi i¢cinde hizli bir sekilde bir kendine has dijital
sanal bir kiiltiir olusturabilir. Bunun 6rnekleri daha yavag bir sekilde bircok sosyal ve oyun
platformlarinda goriilmiistii. Metaverse bunu kendisine kiyasla ilkel platformlardan temelden
ve ¢ok hizli bir sekilde uygulayabilme giiciine sahiptir. Kiiresellesme ile birlikte tek tiplilige
dogru ilerleyen siiregte ortak kiiltiir liretebilme c¢abalarinin 6n goriisiinde bulunan Maalouf

tarafindan kitle iletisim araglari ile birlikte, insanlik i¢in ortak bir kiiltliriin artik imkan
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dahilinde oldugu vurgulanmaktadir (Maalouf, 2017, s. 104). Metaverse evreni, Metahuman’a
sosyal medyadan daha giiclii ve genis olanaklar sunmaktadir. Gergekligi cesitli aygitlar
sayesinde taklit ediyor olusu bireyleri Metahuman olarak yasamaya sevk etmektedir. Sanal
birey olmayr simdiden iist diizey boyutlarda igsellestirerek yasayan bireyler toplulugu
olusmustur (Ozcan, 2022, s. 98). Yapilan reklamlar, sunulan imkanlar ve teknolojinin bas
dondiirticti hiz1 sayesinde sanal insani ve bu insanligin temel yapi tasi oldugu toplumu
hedefleyen Metaverse girisimcileri hedeflerinden sapma gostermeden her gegen giin kendi

insaninin (Metahuman) sayisini artirmaya biraz daha yaklagmaktadir.

Metahiimanist Manifesto'da tanimlandig1 sekliyle Metahuman ne istikrarli bir gergeklik, 6z
veya kimlik ne de bir {itopyadir; glinlimiizde agik bir stratejiler ve hareketler dizisidir. Glig¢ ve
siddet katmanlarint mekandan bagimsizlastirma ve mevcut sinirlar lizerinde igleyen bir sinir
bedeni iiretip onlari yeniden tanimlayarak yeni somutlagsmis iliskisellik bicimlerini tesvik
etme ihtiyacini ima eder. Hem mevcut rejimlere meydan okumak hem de yeni direnis ve
ortaya cikis bicimleri iiretmek amaciyla bedenlerin, hareketlerin ve duygulanimlarin soy
kiitiiklerini dikkate alir (Val & Sorgner, tarih yok). Metaverse’iin ¢esitli sektorlerdeki degeri
arttikga ve tartismalar genisledik¢e gercek diinya insanlari (birey) ile Metaverse tabanindaki
dijital insanlar, avatarlar ya da dijital ikizler arasindaki etkilesim sistemi de o denli biiytlik bir

ilgi gdrmektedir.

ARTIRILMIS GERCEKLIK VE OLASI TEHLIiKELERi: POKEMON GO ORNEGI

Artirilmig gerceklik, gercek ortamin tabanina ag baglantili dijital bilgi veya goriintiiler entegre
edilerek goriintiiniin ger¢ekmis gibi artirildigi ve gelistirildigi bir ortam olarak tanimlanabilir.
Artirllmis gergekligin tipik bir 6rnegi, 2016 yilinda mobil aygitlar vasitasiyla hayatimiza girig
yapan pokémon go oyunudur. Oyun mobil uygulama piyasasina girdikten kisa bir siire sonra
hakkinda goriindiigii kadar masum olmadigina dair haberler giindeme geldi. 13 Temmuz 2016
tarihli haberde Robin isimli bir twitter kullanicisi, belli bir bolgeye yarim saat boyunca
pokemonlar1 ¢agirma olanagr sunan lure Ozelliginin pedofillere c¢ikar saglayabilecegini
belirtti. Twitter lizerinden sonuclarin1 paylastigi bir “sosyal deney” yiiriiten Robin, belli bir
bolgede lure 6zelligini kullanarak insanlarin gelmesini beklemistir. Birka¢ dakika igindeyse,
ebeveynleri yanlarinda olmayan pek cok cocugun bu bolgeye geldigi goriilmektedir. Robin
“bu oyun insanlarda bir arkadaslik hissi uyandiriyor. Buraya gelen ¢ocuklarin ¢ogu kesinlikle
yabancilarin tehlikeli olabilecegi gercegini unutmustu” seklinde bir agiklama yapmistir
(Haber, 2016). Bununla birlikte artirilmis gergeklik, tipki yansima ortami gibi, dis gergeklikle

yakindan iligkili olup islevleri ve etkileri gergeklige tam olarak entegre edilebilmistir. Aslinda
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artirllmis gerceklik, oyun sektorii disinda birgok farkli alanda kullanilma kabiliyetine sahiptir.
Bunlarin baginda saglik sektorii gelmektedir ki artirilmig gergeklik teknolojisi cerrahi ve fizik
tedavi gibi gerceklikteki etkileri en iist diizeye g¢ikarmak igin yardimci bir ara¢ olarak

kullanilmaktadir.
SONUC VE ONERILER

Teknolojik gelismeler her ne kadar bazen tahmin edilebilir gibi goziikse de c¢iktilari
incelendigi zaman aslinda o6ziinde Ongoriilemez bir karakter tasidigi gozlemlenebilir.
Teknoloji ¢ag1 olarak adlandirdigimiz ve dijitalizm paradigmasiyla teorik agidan desteklenen
sanallik ve sonuglar1 toplumsal acidan gerceklik ve —mis gibilik arasinda konumlanmaistir.
Hakikatin karsisinda olabildigine kendi gercekligini dayatan sanallik gelismeleri maalesef
insanin ontolojik temellerini yapt bozuma ugratma gayesi tagimaktadir. Sanalligin altinda
yatan mantiga baktigimizda sanal diinyanin kendisinin gercekligin bir alt yapisi veya iist
yapist olarak var olmadigini bagimsiz olarak var olup c¢alistigin1 gérmekteyiz. Dahasi, sanallik
savunucular agisindan sanallik iginde bulundugu an itibariyle gercekligi tersine ¢evirme veya
carpitma islevini yerine getirmez bununla birlikte sanal ortam, gercegi oldugu gibi yansitmak
zorunda da degildir. Aksine, onlar i¢in gercek¢i olmayan yar1 gercekei arzular ve hayallerle

tamamlanabilecegi i¢in anlamlidir.

Bununla birlikte bir¢ok alanda kullanima sunulan sanal ve artirilmis gergekligin goézden
kacmayan cesitliligi ile gelistirilen teknolojik yeniliklere bagli olarak 6nlimiizdeki birka¢ on
yil i¢inde giinlik yasamimizin ve ekonomik faaliyetlerimizin nasil degisecegini gérmek
diinya toplumlar1 adina ¢ok ilging olacaktir. Buna paralel olarak, diinya ¢apindaki kiiresel
sirketler, son donemlerde dikkat ¢eken sanal gergeklik ve artirilmis gergekligin bir sonraki
paradigmasi olarak Metaverse'e atifta bulunurken, Metaverse kullanan ¢esitli is bicimlerinin
sunulma sekli ve uygulamasi konusunda ¢ok fazla beklenti mevcuttur. Metaverse birgok kisi
icin yeni nesil bir hizmet olarak kabul edilmektedir dolayisiyla Facebook, Microsoft ve Apple
gibi en biiyiik 10 kiiresel sirketin %70'inden fazlas1 Metaverse endiistrisi ile dogrudan veya
dolayli olarak iligkili oldugundan ifade edilen sirketlerin bu teknolojiyi bir adim G6tesine

tasimak ve bir an Once baglatmak i¢in ¢aba gosterdigi bilinen bir realitedir.

Ote yandan diinya genelinde gesitli bilgi teknolojileriyle ger¢ege uyarlama yoluyla gelistirilen
sanal gergeklik teknolojisi, kullanicinin deneyim alanini genisleterek, fiziksel enerjiyi ve

cesitli maliyetleri diisirmenin ¢6ziimlerini bularak hizmet sektoriinde, sanat faaliyetlerinde,
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tibbi aktivitelerde, oyun platformlarinda, askeri alanda ve egitim gibi mevcut smnirh
simiilasyon alanlarinin Gtesine gecerek oOzellikle gelismis iilkelerde imalat sanayisini

genisletip kendisine daha fazla alan agarak yayilmasi beklenmektedir.

Sonug olarak ifade etmeye calistigimiz sanallik sosyolojisi somut toplumdan soyut topluma
gecisin bilimsel ifadesi olarak tanimlanabilir bununla birlikte insanin 6zne konumundan nesne
konumuna diistligli ya da anlamsal olarak daha alt seviyelerde anilmasini saglayan bir durum
olarak anlasilabilir. Kendisini tecrilbbe etmedigimiz ancak ismini sik¢a duydugumuz
Metaverse alemi insani seylestirmekle kalmayip insam1 ayn1 zamanda tiiketilebilir bir meta
haline getirmistir. Online eglence platformlarindan kaynaklanan bagimlilik temelli biling
yitimleri anlam kaymalarina neden olarak insan ruhuna teknolojik bir darbe gerceklestirmistir.
Dijitallesmeyle birlikte insani duyumsamalar ve yasamsal tecriibeler simiilasyon ortamina
aktarilarak ruhaniligi ile 6n plana ¢ikan insani biitiniiyle cisimlestirerek asil anlamindan

kopartmistir.
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