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1. GIRiS

yapilan teknolojik gelismeler, kisa zaman icerisinde farkli boyutlara gelmis bulunmaktadir. Basta yapay zeka ¢aligmalari
olacak sekilde farkli amaglar barindiran gelismeler yasanmaktadir. Teknolojinin de beraberinde gelen sosyal aglar, birgok
uygulama ile sanalligin hakim oldugu bir yasam s6z konusu olmustur. Sanal evren giiniimiizde hizla biiyliyen Metaverse
evreni ile tahmin edilemeyen bir yasam getirebilir. Metaverse gergeklik algilarini yikmis ve kendi niifusu olan
Metahumanlar ile insani sadece bedeniyle degil diisiinceleriyle de tamamen kolelestirmeye gidebilir. Metaverse ve
Metahuman benzeri bir gercegi ¢agdas kuramcilardan olan Jean Baudrillard’ in Simiilasyon ve Simiilakr kuraminda
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar sanal evrenler ve sanal bireylerdir. Tiim bunlar dikkate alindiginda insanligin geleceginde
bazi tehditler oldugu séylenebilir. Bireyin makinevari bir koleye doniistigi ve insan yasammin sanal evrende
Metahumanlar tarafindan devam edildigi bir insanlik s6z konusu olabilir. Tiim bu gelismeler sosyolojide yeni bir kap1
acmustir; Sanalligin Sosyolojisi. Bu alanda yasamin onemli boliimiiniin gegtigi sanal alanda bireyin sanallastigi,
toplumsal etkileri, degisimleri, normal hayatimiza etkileri gibi konular tartigilabilir. Bu makalede kisaca bu siirecler ele
alinip tartigtlmigtir. Ancak sadece bununla sinirlt olacak kadar kiigiik etkileri olan bir dénem degildir. Bu g¢aligmanin
amaci teknolojinin var ettigi sanal evrenin giiniimiizde gelinen son noktasi olan Metaverse ve bu evrenin bireyi olan
Metahumanin insanligin gelecegine dair gegmis teknolojik gelismelerin sonuglari da temel alinarak var olabilecek
sonuglar hakkinda 6ngoriide bulunmaktir.

Anahtar Kelimeler: Simiilasyon, Metaverse, Metahuman, Yapay Zeka.
ABSTRACT

Since technology has existed in human life, societies have been going through phases of rapid change. The first studies of
technology have been with the developments in computers, telephones and televisions. Technological developments,
which were initially made to facilitate human life, have come to different dimensions in a short time. There are
developments with different purposes, especially artificial intelligence studies. With social networks and many
applications that come with technology, a life dominated by virtuality has been in question. The virtual universe can
bring an unpredictable life with the rapidly growing Metaverse universe today. The Metaverse has destroyed their
perception of reality and with its own population of Metahumans, it can go to enslave the human not only with his body
but also with his thoughts. A reality similar to Metaverse and Metahuman appears in Jean Baudrillard's Simulation theory
who is one of the contemporary theorists. These are virtual universes and virtual individuals. Considering all these, it can
be said that there are some threats in the future of humanity. There may be a humanity in which the individual is
transformed into a machine-like slave and human life is continued by Metahumans in the virtual universe. All these
developments have opened a new door in sociology; Sociology of Virtuality. In this area, subjects such as the
virtualization of the individual, its social effects, changes, and its effects on our normal life can be discussed in the virtual
space where a significant part of life takes place. In this article, these processes are handled and discussed as possible.
However, it is not a period with such small effects as to be limited to this. The aim of this study is to predict the possible
outcomes of the Metaverse, which is the last point of the virtual universe created by technology, and the future of
humanity, Metahuman, the individual of this universe, based on the results of past technological developments.

Keywords: Simulation, Metaverse, Metahuman, Artificial Intelligence.

Sosyal bilimciler yillarca icinde bulunduklar1 donemle ilgili baz1 agiklamalarda bulunmus ya da gelecek hakkindan
Oonemli varsayimlarda bulunmuslardir. Cagdas sosyoloji teorisyenlerinin de genel olarak karsilastiklart konu
teknoloji ve onun beraberinde gelen degisimlerin bireyleri toplumlari nasil degistirdigi ile ilgili olmustur. Yasamin
sanallik {izerine insa edildigi giinlimiiz i¢in sosyolojide sanallifin sosyolojisi adi altinda ¢ok fazla konu ele
almabilir. Bu donem ile birlikte bir¢ok kavram yeni anlamlar kazanmaya baslamis ya da evirilmistir. Giiltekin’e
gore (2021b, s. 11) yeni diinya teknoloji ile sekillenmektedir bu yiizden geleneksel olan hemen her seyin yenide
yorumlanmasi gerekmektedir. Teknoloji beraberinde gelmis olan yapay zeka ve sanallik gibi kavramlar kendi
iclerinde ¢ok biiyilik degisimler yasanmistir. Yapay zeka bugiin insan davranislarini ve insan bedeninin kopyalamis
oldugu robotlar icat etmistir. Sanal ortamdaki gelismeler ise ¢cogunlukla bireylerin fotograf, video ve yazi gibi
paylasimlari ¢ergevesinde olusurken gelinen son noktada avatarlar olusmustur. Avatarlar sayesinde bireyler daha
gercek hissedebilmekte ve bu durumda daha uzun siireler online kalabilmelerini saglayabilmektedir. Giinlimiizde
teknoloji nedenli degisen bir¢ok kavrama, gelisime, bireye ve topluma etkileri iizerine bazi ¢alismalar
yapilmaktadir. Sosyal bilimlerde de 6nemli diisiiniirler bu degisim ve gelisim ile ilgili etkilerini degerlendirmis ve
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varsayimlarda bulunmuslardir. Jean Baudrillard 6nemli ¢agdas sosyoloji teorisyenlerinden olup teknoloji ve
beraberinde gelen bazi donemlerle ilgili ¢alismalar yapmis ve varsayimlarda bulunmus bir isimdir. Teknoloji
geldigi nokta itibariyle sadece insan yasamini kolaylastirmanin yaninda bagka alanlarda da kullanilmaya
baslanmistir. Yapay zeka ve sanal evren teknolojinin geldigi son noktada 6nemli bazi 6rnekleri bulundurmaktadir.
Insans1 robotlar ve Metaverse bu gelismelerin son noktasi halindedirler. Yapay zeka insan yasamini konforlu
yapmaktan ¢ikip c¢ok farkli gelismeler kaydetmistir. Metaverse ise uzun yillardir, sosyal mecralarin bireyi
hazirladig1 sanal diinyanin en siirsiz hali olarak ortaya ¢ikmistir. Kurgu evren olarak tamimlanan Metaverse Jean
Baudrillard’ 1n gergeklik algisinin yok oldugunu tarif ettigi simiilasyon evreninin pratik iz diigiimiine
benzemektedir. Bu evrenlerde insan ve yasam tamamen sanal olarak yasanmaktadir. Bu projede ger¢ek
hissettirecek yenilikler yapilmaya calisilmaktadir. Bu sayede bireyler burada zaman gecirirken rahatsizlik
duymayacaklardir. Metahuman ise sanal evrendeki sanal birey olan avatarlar olup, insan yasaminda énemli bir yer
edinebilir. Insanin kendisi ise onun istediklerini yerine getiren bir mekanik kole olarak yasamin siirdiirebilir. Tiim
bunlar giiniimiiz i¢in fazla {itopik gelebilir ancak bundan yillar 6nce telefonun simdi ki hali de en az bu fikir kadar
iitopik gelmekteydi.

Calisma boyunca teknolojinin evrimi ve geldigi son noktay1 ele alip, baz1 varsayimlarda bulunulmus ve sanalligin
sosyolojisinin de kendi i¢indeki her giin daha da artan konularina da dikkat ¢ekilmistir.

2. SANAL VE SANALLIK UZERINE

Toplumlar yillar igerisinde bir¢ok gelisim ve doniisiim ile beraber iletisimsel anlamda kopukluklar yasamaistir.
Toplumumuzda da bu durum tebaa olarak adlandirilan bir arada olan halktan, bireyci bir topluma degisim ve
doniisim yasamistir. Bireyci bir tutumun olusmasinda teknolojinin de biiyiikk bir etkisi oldugu sdylenebilir.
Ozellikle sanal ortamlara olan baglihik artik¢a iletisimde énemli kopukluklar yasanmistir. Sanal kavramu ile ilgili
cok fazla tanim olmasiyla birlikte bu tanimlardan bazilar1 onu ger¢ek diinyanin yapay bir deneyimi olarak
gormektedir. Sanal kavrami gergek olaninda disinda 6grenmeyi destekleyen sanal bir deneyim igin kullanilmaktadir
(Demirbag, 2020, s. 99). Gergeklikten kopuk, ancak gercege benzeyen bir evren olarak tanimlanabilir. Ug boyutlu
sanal diinyalar i¢in kullanilan terimlere bakildiginda gercek diinyanin benzeri ve sanal bireylerle kendi i¢cinde bir
etkilesim alani olusturulabilecegi sdylenebilir (Demirbag, 2020, s. 99). Tanmimlar bazi sosyal bilimciler tarafindan
da evrenin, bireyin etkilesiminin hayali bir boyutundan s6z etmektedir. Genel olarak bakildiginda ise sanal veya
sanallik gercek diinyanin bireylere bazi duygulari veya hayati sunmadigi noktada bireyleri bunun kolaylikla
deneyimleyecegi bir alan olarak da kullanilabilecegi ve burada bireyin istedigi gibi yonetebildigi, gercege benzer
algoritmalarla olusan bir evren olarak tanimlanabilir. Sanallik ger¢egine genel olarak bakildiginda ise fiziksel olan
gergeklige, etkilesim ve iletisime bazi noktalarda zarar verebilmektedir.

fletisim yiiz yiize olmaktan ¢ikmis ve bu durum genel olarak bireyler arasi bir mesafeye sebebiyet vermistir.
Geleneksel donemde iletisim ve etkilesim gergek mekanlarda var olurken teknolojinin getirdigi sanal ortamlar ile
birlikte sosyal baglar burada olusmaya baslamistir (Koger, Elgin, & Yiiriiyen, 2018, s. 563). Sanal ortamdaki bag
ise biiyiik bir mesafe ortaya ¢ikarmustir. Iletisimde teknolojiye olan baglilik ve kullamim artik¢a bireyler arasindaki
mesafe de artig gostermistir. Sanal diinyanin 6zellikleri bireyler arasindaki mesafeyi agmakta dogrudan etkili
olmustur (Koger, El¢in, & Yiiriiyen, 2018, s. 568). Ancak sanalligin sosyal medyadaki hali ele alindiginda birgok
birey kopuklugun olmadigini iddia edebilir. Bu durum biraz ¢ogunluktaki yalnizlik olarak ele alinabilir ve bireyler
cogu zaman buradaki yalnizlik kisminin farkinda olmayabilir.

Birey, toplum ve bilim arasinda var olan sinirlari kaldirmanin en 6nemli aygiti olarak goriilen sanallik aslinda
gercekligin yok edilmesinin de baslica sebebi olarak goriilebilir. 20 yilizyilin sonlarina dogru internetin hayatimiza
dahil olmasi ile birlikte iletisim tarihinde ¢ok biiyiik degisimler yasanmakla birlikte toplumsal anlamda ¢oguldan
tekile dogru bireysel yalnizlasmanin u¢ boyutlara vardigina sahit olmaktayiz. Toplumsal olan ag iletisiminin
karsisinda zayiflayip kiigiilmiis global anlamda ise teknotip iligki sekilleri insa ederek farkli orgiitlenmelerin temeli
atilmistir.  Kendisiyle birlikte kullanicilarimt da meta haline doniistiirebilen internet kendisinden uzak
yasanmayacagina dair sloganlariyla adeta yiizyil biiylileyip hipnotize edebilen en 6nemli teknolojik buluslardan biri
olarak degerlendirilebilir. Her ne kadar hizina yetisemiyor olsak da hayatin biitiin tabakalarina etki ettigini bununla
birlikte evrenselden yerele genel biitiin deger yargilari da alt iist ettigini miisahede edebilmekteyiz.

Sanalligin insan hayatina girisi bir defada gerceklesmis bir olay degildir. Belli asamalarin kat edilmesi sonucu
asama agsama gerceklesen ama gegmis yillara oranla daha hizli bir sekilde somutlasan bir olgu olarak karsima
cikmaktadir. Sanallik ve insanligin ilk bulugsmasimi sinema ile baslatan Merter, beyaz perdenin hayaller alemine
kap1 araladigimi vurgular ve sonrasinda ikinci agamanin televizyonla devam ettigini belirtir. Zira haftada bir
yasanilan tecriibenin televizyon ile birlikte biitlin giine yayilarak ekrana ve sanalliga olan baglhiligin artiginin da
altin1 ¢izer. Son asama olarak ise Merter, sanalligin internet ile birlikte kolay kolay yikilmayacak bir giice ulagtigini
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ifade eder. Artik internetle birlikte insan ve makine iligkisi sinir tanimaksizin kol kola uzun bir seyir hali alacaktir.
Bununla birlikte internette gegirilen zaman televizyona oranla iki kat daha artmistir. Zira bu noktada sanalligin ilk
zaferinin zaman lzerinden gergeklestigi 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 imkansiz oldugunu diisiinen insanlar1 dinleyince vakanin
nasil hal aldigin1 daha iyi anlamlandirabilmekteyiz (Merter, 2014). Besinci ama biiyiik ihtimalle son asama
olmayacak diger bir seviye artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik aygitlarinin farkli birgok kulvarda hayatimiza
giris yapmast olarak ifade edilebilir. Bu aygitlarin teknoloji ile gelistirilip desteklenmesi insan ve toplum icin
yepyeni deneyimlerin ilk adimi kabul edilmektedir. Ozellikle his algilamalarmin da eklenmesiyle sanal Alem
gerceklikten neredeyse tiimiiyle izole edilmistir.

Sanallagma giiniimiizde bir¢ok alana niifuz etmis durumdadir. Giiniimiiz diinyasinda hemen hemen her mecra
sanalliktan bir nebze yararlanmaktadir (Kocer, El¢in, & Yiirliyen, 2018, s. 568). Bunun en énemli sebeplerinden
biri sanallik biiyiik bir kolaylik ve esneklik sagladig1 diisiincesinden kaynaklanmaktadir. Sanallik bir siire sonra
sinirlar1 kaldirabilir ve daha rahat bir ortam saglayabilmektedir (Baysal & Baraz, 2017, s. 124). Cogu sektorde
Oonemli bir is goren sanallik calisanlar tarafindan da tercih ediliyor. Kuruluslara getirdigi kolaylik caligsanlar
tarafindan da boyle karsilanmaktadir. Calisanlar igin sanalligin 6zgiir ve avantajli tarafindan dolay1 ayrica verimli
ve genis firsatlar sunmasi ondan yararlanmak iizere kullanmalarini sagliyor (Baysal & Baraz, 2017, s. 124-125).

Sanal diinya sadece bireyler arasi iletisime zarar vermemistir. Bireyler sanal diinya da var olma endigesi tasimaya
baslamigtir. Bireyler artik sanalligin i¢inde siirekli goriillmeye calismakta ve bu durum da onu goézetlenebilir bir
nesne haline getirmistir (Oztiirk, 2013, s. 147). Siirekli goriilme gabasi son zamanlarda énemli bir etkiye sahip olan
Metaverse igerisinde miimkiin olabilmektedir. Bireylere fotograf, videonun yada yazinin &tesinde bir evren
olusturmuslardir. Bu evrende bireye Metahuman olup sonsuza kadar goriilebilme imkani vermektedirler. Evrenin
gergeklige yakimligi ve buna hazir bulunusluluktan Gtiirii bireyler igin zor olmayabilir. Sanal diinyalar gergek
diinyanmn yaninda bir alan olarak olusturulmusken ¢ogu zaman bireye gerceklik hissini de verebilmektedir (lic,
2013, s. 10). Metaverse sanal evreni sanallagsmanin giiniimiizdeki son hali olarak ¢ikmustir. Sanallik konusunda
daha ne kadar ileri gidilebilecegi bilinmemektedir. Ancak son proje olan Metaverse tek bagina bireyleri tamamen
gerceklikten koparabilecek giicte oldugu sdylenebilir.

3. SANAL BENLIK VE CAGDAS SOSYOLOJi

Benlik kavrami uzun siirelerdir, sosyal bilimciler tarafindan dikkat ¢eken bir konu haline gelmistir. Ozellikle
bireyci bir toplum tipi olugsmaya baslamasi lizerine sosyal bilimciler bireyin kendisi, benlik, kimlik gibi kavramlarla
ilgili calismalar yapmaya baglamislardir. Bu calismalarin son yillarda dikkat ¢ektiginin bir gdstergesi de ¢agdas
sosyoloji kuramcilarinin da kimi zaman benlikle ilgili kuramlar oldugu sdylenebilir. Bu kuramlardan biri, Mead
benligi bilen benlik ve bilinen benlik olarak ele alip bilen benlik, davranis kismi iken bilinen benlik toplum
tarafindan gériilenleri icsellestirildigi yondiir (Ozen & Giilact1, 2010, s. 34). Mead benligi aciklarken baskalarinin
davranislartyla sekillenen ve bireyin i¢inden gelen davranislar seklinde ikiye ayirmistir. Diger bir kuram ise, Erving
Goffman’in ikiye ayirarak sahne metaforu iizerinden acgiklamistir. “Erving Goffman’ a gore, uzlasimsal
(consensual) benlik etkilesim sirasinda ortaya konan hem icraci hem de izleyenin pratikleri sonucu sekillenen
benlik ile oyun oynayan (player) benlik ayni anda her bireye ickin bir sekilde vardir” (Bayad, 2016, s. 83).
Goffman da yine calismasinda benlik kavramini iki farkli sekilde ele almistir. Genel olarak benlik kavraminin
tanimina bakilacak olursa, “The self kavrami olan “benlik” ve the selfconcept olan “6z-kavram” ve “ego”
tanimlamalaridir. Ayrim yapmamiz gereken birinci kavram the self-concept olarak tanimlanan ve Tirkceye “6z-
kavram” ya da “benlik kavrami” olarak c¢evrilen kavramdir” (Sevim & Artan, 2021, s. 110). Self-concept olan
kavram Tiirk¢eye benlik kavrami olarak ¢evrilmistir. Benlik genel olarak bireyin kendini tanimlama sekli olarak ele
almabilir. Birey kendisini ismi, kisisel Ozellikleri ve yahut duygulariyla tanimlayabilir, tiim bunlar bireyin
kendisiyle ilgili tanim1 “benlik” ve “kimlik” igerisinde gostermektedir (Salderay & Erten, 2021, s. 118). Bireyin
kendini tanimlama ve ifade etme seklide zamanla degismistir. Sanal diinya ile birlikte bireyler toplum tarafindan
kendilerine atfedilen bakis agisin1 burada goriiyor ve kendilerini de burada tanimliyorlar. Bu durum beraberinde
yeni bir benlik olan sanal benlik kavramini dogurmaktadir.

19. yiizyillarin sonlarinda ele alinmaya baglanan benlik, gliniimiiz literatiiriine de bir temel olmustur (Sevim &
Artan, 2021, s. 111). Benlik kavrami giiniimiizde bireyin kendini tanimlama sekli olarak ele alinmaktadir. Ancak
benlik kavrami son donemde kendi i¢inde bazi degisimler yasamigtir. Bunlardan biri kisi kendini tanimladigi
seylerde tamamen tekillesmistir. Glinlimiizde kendilik kavrami, toplumsal ve disa bagimli olmaktan, bireysel, 6zel
ve daha ige dogru olarak degismistir (Cifteci, 2018, s. 203). Daha bireysel olan bireyin, kendisiyle ilgili tutumu da
bu sekilde olmaktadir. Benlik anlayis1 da bu donemde sosyal aglarda gergeklesecek ve bireylerin kendilerini ifade
ettigi yerlerde bu mecralar olmustur. Sosyal aglar giiniimiiz internet kullanicilarinin en yogun kullandig: ortamlar
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olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dolayisiyla sanal ortamdaki onay gereksiniminin de yogun olarak sosyal aglarda
karsilandigi s6ylenebilir (Tugtekin & Dursun, 2021, s. 147).

Birey dogas1 geregi onaylanma ihtiyac1 duymaktadir. Bireylerin onaylanma ihtiyac1 dogustan kabul edilme gibi,
bireysel ve yasam boyunca goriinen bir ihtiyactir (Tugtekin & Dursun, 2021, s. 147). Bireyler ¢ogu zaman buna
bagl olarak bazi davranislar igerisinde bulunabilmektedirler. S6z konusu i¢inde bulundugu toplumun gergeklerine
uyarak da bu onaylanma ihtiyaglarim1 gidermeye c¢alisabilmektedirler. Giinlimiizde bu beklentinin en ¢ok
karsilanabilecegi ortamda sanal ortam olarak goriilmektedir. Sanal benlik bu beklentinin karsilanma hali olarak da
c¢ikabilmektedir.

Toplumdaki degisimlerle ve var olan durumlarla ilgili sosyal bilimciler baz1 kuramlar gelistirmektedirler. Cagdas
sosyoloji kuramcilar1 da O6zellikle teknolojinin gelisimi ile birlikte degisen diinya hakkinda agiklamalarda
bulunmakta ya da bazi kuramlar gelistirmektedirler. Daha oncede degindigimiz gibi bazi kuramcilar benlik
kavramini agiklamaya calismiglardir. Sosyal bilimlerde benlik kavrami genel olarak bireyin kendisinin farkinda
olmasi ve tanimlayabilmesidir (Sevim & Artan, 2021, s. 112). Bireyin kendini algilama yontemi son yillarda bazi
sanal platformlara tasinmaya baslamistir. Bireyler toplumun i¢inde bulundugu sartlara gore kendini tanimlama
sekilleri ve tamimladiklari seylerde degisim gosterebilmektedir. Sanal diinyada kendini tanimlayan bireyin
tanimlama bi¢imi de sanal alanda olmaya baslamistir. Kendini giydikleriyle, yedikleriyle, gittigi mekanlarla vb.
durumlarla tanimlayan bir benlik anlayis1 gelistirmislerdir. Daha 6ncede bahsedilen onay beklentisi de bu donemde
de daha cok sosyal aglar iizerinden gergeklesmektedir. Bireyler bu platformlarda kendilerini algilayip bu
dogrultuda bir tanim belirlemektedir. Bu benlik anlayisina sanal benlik demekte yanlis olmayacaktir.

Akilsal se¢cim kuramlari, insanlarin amaglar1 dogrultusunda kullanilabilir araglar1 kullanan akilsal varliklart
olduklarini ifade etmektedir (Aras, 2020, s. 85-86). Teknolojinin her giin gelisiyor olmasi eldeki araglarla amaca
ulasmaya calismak olarak ele alinabilir. Kendini tamamlama ya da tanimlama teknoloji ile saglanmaya
calisgilmaktadir. Teknoloji kapali diinyada, insanlarin anlayamadigi bazen de bilgisizligi lizerine kuruludur (Ellul,
2003, s. 105). Bireyleri de ve insan yasamini da bir siire sonra bunun bir pargasi haline getirir. Teknolojide ki
degisim toplumdaki hemen hemen her seyi degistirdigi gibi ve yahut etkiledigi gibi benlik kavramina da yeni bir
kap1 agmis denilebilir.

Sanal benlik, normal diinyada ki tatminlerini, kendini var etmeyi, tanimlamay1 bireye sunmaktadir. Sanal diinya
maddi arzularin disinda yabancilagmis olmasinin 6nemi olmayan tamamen tatmin olmus bir birey modeli olusturur
(Baudrillard, 2018, s. 55-56). Sanal benlik Metaverse ile daha da on plana ¢ikacaktir. Bireyin bir siire bu sanal
evrende kendini tanimlayacagi her sey sanallasmig olacaktir. Clinkii Metaverse evreni ve bireyleri olan Metahuman
nasil ki sanal ise buradaki sanal bireyin kimligi ve benligi de sanal olacaktir. Ancak sanal benlik sadece Metaverse
ile gelecegini sdyleyemeyiz. Sanal benlik bireylerin uzun siire once sosyal aglarla tanistigindan beri var ettigi ve
gelistirdigi bir benliktir.

4. SIMULASYON, SIMULASYON KURAMI VE BAUDRILLARD

Cagdas sosyolojinin 6nemli isimlerinden biri olan Jean Baudrillard 6nemli kuramlara sahiptir. Cogu sosyal bilimci
gibi i¢inde bulundugu ¢agin sorunlarina agiklamalar ya da bazi varsayimlar getirmistir. Teknoloji ile birlikte Kitle
ve kitle iletigi araglar1 bazi aragtirmacilarin konulari haline gelmistir. Bu isimlerden biri de Jean Baudrillard’ dir
(Aydin, 2019, s. 349). Caginin problemlerine karsi bazi varsayim ve agiklamalarda bulunan her sosyolog gibi
Baudrillard da énemli ¢alismalara sahiptir. Ozellikle teknoloji ve teknolojinin beraberinde gelen konularda énemli
ongoriilerde bulunmus bir isimdir. Baudrillard’ in kuramlarindan biri olan “Simiilakr ve Simiilasyon Kurami”
(Baudrillard, 2014) dir. Bu kuram giiniimiiz sanal diinyanin geldigi son noktaya onemli agiklamalar getirebilecek
bir kuramdir. Bat1 toplumlarini anlamak ve i¢inde olduklar kiiltiirel, ekonomik ve politik konularini anlayabilmek
adma Fransiz diisiiniir olan Jean Baudrillard tarafindan 6ne siiriilmiis simiilasyon kuramidir (Girgin, 2019, s. 197).
Baudrillard bu kuramda bazi 6énemli kavramlar iizerinden sanal gercekligi anlatmaktadir. Bu kavramlardan biri
olan gergeklik kavramini baslangic olarak agiklamak kuramin genelini kavrama agisindan 6nemli olacaktir.
Baudrillard’ in gergeklik kavramina biiyiilk 6nem verdigini sOylenebilir. Baudrillard gercekligin yoklugundan
bahsederken bunun yerine gelen alternatif gerceklikten de bahsetmektedir. Baudrillard gergeklik icin ortadan
kaybolan gercegin fiziksel degil metafizik (zihinsel) bir kaybolustan bahsetmektedir. Gerg¢ekligin devam ettigi
ancak sahip oldugu ozelligi kaybetmistir (Baudrillard, 2005, s. 14). Gergeklik algisinin farkli bir boyutundan
bahsedilmektedir. Sanal evrende olan gergeklik algis1 aslinda bir yanilmasa durumudur. Baudrillard genel olarak
gercekligin bir yok olusundan degil degisiminden bahsetmektedir. Yeni gergeklik ise varilacak son noktada
yanilsamanin gergekligine kavusacaktir (Aydin, 2019, s. 351). Sadece —mis gibi bir evren hakim olmaya
baslamigtir. Baudrillard anlamin1 kaybetmis gergeklik i¢in yeni bir kavram sunmaktadir. Hipergercek ve
simiilasyon kavramlarini 6neren Baudrillard simiilasyon igin gergekligin yeniden insasi olarak alirken, gercekten
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daha gergek olan yeni algi iginde hipergergeklik kavramini 6nermektedir (Aydin, 2019, s. 351). Baudrillard sanal
evrendeki gergekligi simiilasyon olarak ele alirken bunun gerceklik kavraminin yeniden anlam kazanmis hali iginde
hipergergeklik kavramini kullanmistir. Gergeklik algisim degistirerek sisteme karsi olan farkli tutumlar igcinde ses
sistemi, gercek diinyaya benzeyen motifler vb. bircok sey ile gerceklik hissi verilmektedir. Ancak bu bilinen bir
gerceklik degildir. Baudrillard, siteme kars1 olan siipheli tutumlardan dolay1 bir hirsizlik gergeklestirilir ve hirsiza
ceza verilir, bu durumun gerceklikten uzak olmadigini géstermenin bir yolu oldugunu ifade eder (Girgin, 2019, s.
205). Gergege benzer sistemler ile insanlarda gergeklik hissi yasatilmasina kargi Baudrillard ‘a gore sistem sug ceza
gibi yontemlerle onu daha da gergek gostermektedir.

Simiilasyon evreni her seyin sanal ve algoritmalara bagli oldugu bir evrenden bahsetmektedir. Her sey gercege
benzer sekilde tasarlanarak gerceklik algist olusturulmaya calisilmaktadir. Teknoloji ile birlikte gelisen kitle
iletisim araglarinin miimkiin kildig1 yeni bir gergeklik anlayisidir (Aydin, 2019, s. 355). Kitle iletisim araclarinin
gelismesi ve bircok alana hizmet eder olmasi ile birlikte kendi icinde yeniden bir gergeklik olusturmustur.
Simiilasyon evreninde hayal, diis, yapay, ger¢ek gibi tiim kavramlarinin farkli anlamlar da aldigi sdylenebilir.
Baudrillard simiilasyonun gercegin, sahtenin ve diissel olanin arasindaki ayrimlari bitirdigini ifade etmektedir
(Baudrillard, 2014, s. 16). Gergek kavrami simiilasyon ile birlikte hayal diis gibi kavramlarla i¢ ige gegmistir.
Simiilasyon evreninde insan yasaminin her yerinde her esyada simiilasyon gercegi mevcuttur (Giizel, 2015, s. 75).
Higbir seyin var olmadig1 bir evrenden bahsetmektedir. Bu evrende ne insanin kendisi ne esyalar ne de bir mekan
gercekten var degildir. Simiilasyon evreninde artik biiyiik bir ayirim olmustur. insanlik icin gerceklikle aralarinda
kapatilamayacak bir mesafe s6z konudur. Bu mesafenin yeni adi “sanal gercekliktir” (Aydin, 2019, s. 352). Tiim bu
sanalligin igerisinde Baudrillard gergeklik i¢inde yeni bir segenek sunmustur. Baudrillard’ a gore, sistemin her tiirlii
gerceklikten uzak oldugu bir hipergerceklikten bahsedilebilecegini ifade eder (Baudrillard, 2014, s. 15).
Hipergergeklik simiilasyon evrenindeki yeni gercek algisinin karsiligidir. Gergek kavrami simiilasyon evreninde
karsiladig1 anlamin digina ¢ikmistir. Gergek olarak kabul edilenler bu sanal evrende yok olarak anlam degistirmistir
(Aydin, 2019, s. 353). Simiilasyon evreni giiniimiizde Metaverse evrenini karsilamaktadir. Metaverse evreninde
tipki simiilasyon kuramindaki gibi sanal bir evren olup gergeklik biline anlamini yitirmistir..

Bu kuramin diger bir pargasi olan simiilasyon evreninin bireyleri simiilakrlardir. Simiilakr i¢in teknolojinin degisim
stireci bu sanal birey modelini de etkileme siireci farkli olmustur. Baudrillard {i¢ simiilakr diizeninden bahseder:
Bunlarin ilki Ronesans’tan sanayi devrimi siirecine kadar olan klasik dénemi kopyalama, ikincisi Tanri’nin
yarattiklarinin aynisin1 yapmayi1 amaglayan imgeleme ve son olarak taklit ve kopyalamayir amag¢ eden dogal
simiilakrlardir (Girgin, 2019, s. 201-202). Bu evrelerin her biri teknolojide etkilenmis olup, baska seylere hizmete
etmistir. Her simiilakr bir sonraki evrede daha da gelismis bir sekilde ortaya ¢ikmistir. Her simiilakr ayrica kendi
icinde bir yasa benimsemistir. ilk adimdakiler dogal deger yasas1, ikincileri ticari deger yasas1 ve iigiinciiler ise
yapisal deger yasasini benimsemislerdir (Giizel, 2015, s. 68). Simiilakrlar her donem kendinden sonraki déneme
gore daha etkisiz olmaktadir. Her simiilakr donemi kendinden dnceki donemin 6niine ge¢mistir. Bu donemlerin her
biri kendinden 6nceki doneme buyun egmistir. Kopya dénemi, seri liretim donemine ve o da islemsel donemine
boyun egmistir (Dag, 2021). Sonug olarak tiim sistemin sanal evrenin kendisine boyun egmesi, projenin artik
insanlarin {istiinde biiyiik bir etkisi oldugu sdylenebilir. Son evredeki simiilakr Metahuman ile benzer 6zellikler
gostermektedir. Simiilakr gii¢lii bir sanal bireydir. Metaverse evreninin bireyi olan Metahuman i¢inde ayni sey
sOylenebilir.

Bu evrenin baglayici ¢ok fazla 6zelligi bulunmaktadir. Bunlar, gercege benziyor olmasi, her yasa hitap etmesi,
bireyi hayatindan memnun olmadigi noktada kapi agabiliyor olmasi ve bunun gibi birden fazla o6zelligi
bulunmaktadir. simiilakr her seyin gercek gibi gdsterirken beraberinde onu siradanlastirmaktadir (Giizel, 2015, s.
80). Simiilakrlardan dolay1 sosyal aglar gerceklige benzemeye ¢ok yaklasmiglardir. Bu durumda beraberinde
gerceklik algisim farkli bir noktaya getirmistir. Birey gercek hissi yasadigi bu simirsiz ve kuralsiz evrende
yasayabilmektedir. Sanal diinya bireylerin tercihleri ydniinde bir hareket icinde oldugundan o&tiirii de tercih
edilmektedir (Sentiirk & Tos, 2021, s. 1607). Simiilasyon evreninin tercih edilmesinin sebeplerinden biri de
bireylerin burada istedikleri gibi hareket edebiliyor olmalaridir. Ancak sadece bireylerin tercihleriyle degil bazi
zamanlarda bireylerin tercihleri gibi goriinenler aslinda etkilendikleri oluyor. Sanal diinyadaki algoritmalar her yas
grubuna gore icerikle herkesin ilgisini ¢cekebilmektedirler. Her yasa uygun olusu bireyleri sisteme dahil etmekte ve
onlar1 birgok konudan etkileyebilmektedir (Sentiirk & Tos, 2021, s. 1607). Ayrica bu siire¢ bireylerin kendi
hayatlarindan uzaklasabilmeleri i¢in de bir ortam sunmaktadir. Simiilasyon ile birlikte bireyler kendi yasamlarinin
disinda dinlenebiliyor ve bazi hayallerini gergeklestirmektedirler (Sentiirk & Tos, 2021, s. 1609). Kapitalizminde
hakim oldugu donemde insan yasami biraz daha stresli bir hal almasiyla bireyler yasantilarindan uzaklasip, sanal da
olsa hayallerini gerceklestirebildikleri bu alanda bulunmayi tercih etmektedirler. Kimi insan burada para
kazanirken, kimisi olmak istedigi kisi gibi davranabilmektedir. Hatta bazi zamanlar istedikleri tarzi, evi, ¢iftligi
tasarlayabildikleri oyunlari oynamaktadirlar. Metaverse veya Baudrillard’ 1n simiilasyonunda yapilmig her hamle
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bireylerin istekleri ve ihtiyaclari dogrultusunda gergeklestirilmistir. Bu evrenler zamanla kendi kiiltiirlerini,
Kuralarini olusturabilecektir. Baudrillard’a gor, sanal diinyalar i¢inde gergek algoritmalarla sekillenecek ve burada
degerler ve anlamlar yeniden olusturulacaktir (Aydin, 2019, s. 353). Algoritmalar ve sayisal diizen lizerine kurulu
sanal evren yeni bir diinya olma yolunda hizli bir gelisme yasamaktadir. Bu evrenin 6nceki sanallik evrelerinden
farki ger¢ek diinyadan 6nemli Slclide bir kopusa sebep olabilir. Teknolojinin geldigi bu nokta her ne kadar iyi
olarak goriilse de birakacagi sonuglar bazi yikimlar olabilir. Bununla birlikte Bat1 var ettigi ve her giin biraz daha
giiclendirdigi teknoloji ile birlikte kendi sonunu getirmektedir. Bati gelisim adina attig1 bu adimlarla hem kendine
hem de diinyaya biiyiik tehlike olusturmustur. Baudrillard’ a gdre bati modernligin icerisinde sosyal, ekonomik
alanlarda 6nemli bir yol almis ancak tiim bunlarin sonuglar1 doniisii olmayan bir simiilasyon evreninin var olmasina
neden olmustur (Girgin, 2019, s. 197). Son olarak olusturduklar1 sinirlar1 olmayan sanal bir evrenle yasami bir
hiper gergeklige maruz birakma noktasina getirmistir. J. Baudrillard’ a goére bati toplumu sonuna geldikleri
gerceklikten siyrilmis bir hipergergeklik yasamaktadirlar (Kurtdas, 2018, s. 2015). Bat1 bir noktadan sonra kendi
kendini liretmeye baslamis ve bunun sonucunda sanal evren ve sanal birey projeleri gergeklestirmistir. J.
Baudrillard, batinin artik iiretecek bir seyi kalmadigindan kendi kendini iirettigini ve bununda kendi sonuna yol
acacagindan bahsetmektedir (Kurtdas, 2018, s. 2014). Baudrillard kitle toplumlarinin amagsiz toplumlar
olduklarindan s6z etmektedir. Baudrillard kitle toplumu anlamsiz ve i¢i bos yapmis durumdadir bu sebeple
anlamsiz oldugu kadar gayesiz bir durumdadir (Aydin, 2019, s. 354). Bu konudaki en biiyiik elestirilerini de bati
icin yaptig1 goriilmektedir. Ote taraftan insanlik kendi kendinin sonunu getirmeyi ancak tamamen canh
bedenlerinden ayrilinca birakacaklar1 dngorebilir bir sonuctur. Baudrillard tiim bu durumlarin iginde ancak yapay
diinyalar diriltilince son bulabilir (Baudrillard, 2014, s. 171). Bir seyleri simiile ederek bireyleri daha fazla buraya
bagliyor ve sonu daha da hizlandirtyor olabilirler.

5. YAPAY ZEKA, TOPLUM VE GELECEK UZERINE

Yapay zeka tarihi eski olmakla birlikte son yillardaki hizli gelisimi ve toplumsal etkileri bakimindan sosyal
bilimciler tarafindan ele alinan bir konu haline gelmistir. "Yapay zeka" kavramina baktigimizda gegmisin modern
bilgisayarlar1 kadar eski oldugunu sdyleyebiliriz. Alan Mathison Turing 6ne attig1 "Makineler diistinebilir mi?"
sorusuyla yapay zekd konusuna dikkat ¢ekmistir (Sucu & Ataman, 2020, s. 42). Kavram ise ilk defa John
McCarthy tarafindan 1956 yilinda kullanilmistir  (Ince, imamoglu, & Imamoglu, 2021, s. 53). Makinelerle zeka
iligkisine dikkat ¢eken ilk kisi Turing iken, kavram ilk defa kullanan kisi ise McCarthy’dir. Yapay zeka oncelikle
hayati konforlu hale getirmek, bazi konularda ¢oziimler liretmek gibi sebeplerle gelistirilirken, glinlimiizde gelinen
son noktada farkli sebepleriyle ortaya ¢ikmaktadir. Yapay zekad (Artificial Intelligence) kavrami, bilgisayar
araciligtyla insan davraniglarina benzer davranmislart yapmasi olarak anlasilmaktadir (Giiltekin, 2021a, s. 134).
Insana 6zgii davramslar {izerinden gelistirilen yapay zeka uygulamasi, algoritmalar ile olusturulmaktadir. Yapay
zeka insanin bedenini meydana getiren sinir sistemi, kaslar ve zihin vasitasiyla hissetme, 6grenme, mantik kurma,
eyleme gecme gibi gorevleri yerine getirmesinden esinlenen bir bilim, teknoloji ve miihendislik alanidir (Adas &
Erbay, 2022, s. 329). Giiltekin’e gore (2021d, s. 711) yapay zekanmn tiim bu etkinlikleri yerine getirmesinin bilimsel
alt yapis1 bulanik mantik sayesindedir. Ozellikle son yillarda bu alanda yapilan gelismeler yapay zekanin bu
tanimint agiklar niteliktedir. Diinyada o6zellikle insan yasamini etkileyen bazi 6nemli donemler yasanmistir.
Bunlardan bir tanesi de yapay zekanin ¢ikisidir. Tarihte ii¢ biiyiik olay ele alinacak olursa bunlar kainatin olusumu,
burada bir yasamin olmasi ve yapay zeka olarak ele alinabilir (Pirim, 2006, s. 82). Yapay zeka 6nemli bir donem
olup, giiniimiize bakildiginda insanliga zarar verebilecek bir siire¢ izledigi sOylenebilir. Yapay zeka ozellikle
2000°1i yillarda etkisi artmaya baglamistir. Ozellikle, 2000°1i yillar yapay zekanin bir teknoloji olarak toplumsal
hayata etki etmeye basladigi donemdir. Yapay zeka ve ‘diisiinebilen’ makineler kitlelerin gozii oniine ilk kez bu
donemde gercek anlamiyla ortaya ¢ikmistir (Adas & Erbay, 2022, s. 329). 21. yiizyilda bilgi konusunda dnemli
gelismeler yasanmustir. Teknolojik ilerlemeler neredeyse diinyanin her alanina etki eder hale gelmistir. Ozellikle
bilgisayarin gelisimi yapay zeka ve insanlik igin énemli bir adim olmustur. Insanlik i¢in kullamsh birgok gelisme
yaparken sonuglar1 yikici olabilecek bir gelisimdir. Yapay zeka uygulamalar1 ¢ok sayida element ve degiskenin
bulundugu karmasik durumlarda veri toplayip, diizenleyerek ve bu verileri isleyip analiz ederek alternatifler
arasindan secim yaparak karar vermeye yardime1 olmaktadirlar (Ince, Imamoglu, & Imamoglu, 2021, s. 59-60).

Yapay zeka alaninda son yillarda 6nemli gelismeler yasanmistir. Bunlardan bazilarma bakildiginda fayda amach
calismalar olarak sunulmus olsa da sonuglarmin tehlikesi goriilebilir. Bunlardan biri olan bir yapay zeka
uygulamasi olan deepfake uygulamasinin onemli tehditler olusturdugu goriilmektedir. Deepfake uygulamasinin
amac1 ylizii kullanilacak kisilerin bir goriintiisiinden yiizii alinip baska bir resim veya videoda kullanmaktir (Berk,
2020, s. 1512). Uygulamanin kisilerin koétiiye kullandigi birgok 6rnegi mevcuttur. Oyun uygulamalari da yine
biiyiik zararlar vermektedir. Ozellikle oyunlara olan bagliligin kiiciik yaslarda yogun olmasi tehdit olmay daha da
artirmaktadir. Oyun uygulamalar1 yliziinden daha once intihar eden ¢ok fazla cocuk olmustur. Sanal diinya bir
noktadan sonra bireylerin saglint bozmaktadir. Online platformdaki bu bagimlilik oyunlar, sosyal medya, web sitesi
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gibi alanlarla ortaya ¢ikmaktadir (Ozcan & Keskin, 2020, s. 2220). Bagimlilik yapan sanal dlem ve yapay zeka
bazi zamanlar bagimliliklar1 ve sonuglartyla da korkutucu olabilmektedir. Yine son yillarda icat edilen robot sophia
verdigi cevaplar ile insanlar1 korkutmustur. Insanlarla iletisim kurabilen bir yapay zekd &rnegi olan Sophia
kendisine sorulan “Insanlar1 yok etmek istiyor musun?” sorusuna “Evet” cevabi vermesinden dolay1 korkutucu bazi
sorulart beraberinde getirmistir (Sucu & Ataman, 2020, s. 46). Yapay zeka c¢aligmalarinda her ne kadar insanlara
fayda saglamak gibi amaglar benimsemis olsa da sonuclar {irkiitiicii olabilmektedir. Haraway Yeni Diinya
Diizenindeki Sanal Spekulum makalesinde, yapay zeka ile anne karnindaki bir ceninin goriilebilmesini aslinda
diinyada var olanlar1 gorebilmenin pedagojisi olarak agiklamistir (Bozok, 2019, s. 137). Tabii ki tim yapay zeka
uygulamalar1 bu kadar ayni sonuglari dogurmamaktadir. Cin robot balik tasarlayip, kanalizasyon borularindaki
hasarlar tespit eden bir yapay zeka icat etmisler (Sucu & Ataman, 2020, s. 44). Tiim yapay zeka uygulamalarinin
tehlike arz edip etmemesinin yani sira, yapilan sey ¢ogu zaman bazi olumsuz sonuglari da beraberinde
getirmektedir.

Tarih boyunca yasanilan birgok gelisme, degisim insanogluna beklemedigi sonuglarinda gergeklesebileceginin
miimkiin oldugunu gostermistir. Tarih insanliga yapilabilecek seylerin bazi istenmeyen engeller sebebiyle
gerceklesmedigini ve beraberinde beklenmeyen sonuglart getirdigini gostermistir (Harari, 2018, s. 404). Teknoloji
konusundaki bazi gelismeler de buna 6rnek teskil etmektedir. Tiim gelismeler beraberinde toplumsal alanda énemli
degisimlere de sebep olmaktadir. Teknolojideki gelismeler ayni zamanda insan yagaminda ve toplumsal diizende
baz1 degisimleri de beraberinde getirmektedir (Giiltekin, 2021a, s. 130-131). insana davramslarina benzer sekilde
olusturulan baz1 yapay zeka uygulamalar1 yeni bir gelisim ile beraber bazi degisimlerde getirmistir. Yapay zeka,
canli bir organizmadan yararlanmadan, tiimiiyle yapay araglar ile olusturulmakta ve insana 6zgili davranislar ve
hareketler gostererek makinelerin ¢alisma sistemiyle ¢alisan teknolojik bir 6zelliktir (Sucu & Ataman, 2020, s. 41).
Harrari’ye gore, yiiksek zeka gelismis bir bilingle agiklanirken, artik bu gorevi yapan zeka tiirleri gelistirdik ve tiim
bunlar bir noktadan sonra insan bilincini asabilecek bir duruma gelmektedir (Harari, 2019, s. 323-324). Basta
organizmanin davranislarinin 6rnek alip yapilan yapay zekllar, artitk insan bilincine kadar 6rnek almaya
baslanilmistir. Baudrillard’ a gore yapay zekd giiniimiizde 6énemli bir gelisim alani olmakla birlikte sonuglar1 en
agir olan proje olacaktir (Baudrillard, 2018, s. 114). Robotik gelisme olan yapay zeka kii¢ik ya da biiyiik
gelismeler olmakla kalmayip dngoriilemeyen bazi sonuglari da beraberinde getirmektedir. Yapay zekanin en tehlike
arz etmeyen tiriinii bile biiylik yikimlara sebep olmast miimkiindiir (O'Connell, 2021, s. 87). Son yillarda geline
noktada yapay zekaya karsi bir korku da s6z konusu olmustur. 21. Yiizyildaki gelismeler ile birlikte teknolojinin
insanlik i¢in biiyiik bir tehdit olabilecegi disiiniilmektedir (Giiltekin, 2021a, s. 133). Yapay zeka uygulamalari su
anda daha cok ekonomik temeli ilerlerken beraberinde bu sektorlerdeki insanlar1 da etkilemektedir. Yapay zekénin
kullanim1 diinya genelinde hizla artmakta olup diinya ekonomisinde 1,2 milyar insanin bundan etkilenmesi
beklenmektedir (Adas & Erbay, 2022, s. 330).Yapilan tim gelismeler ile insanlar arasi esitsizligi bu kez
algoritmalar tizerinden yapildigi gozlemlenmektedir. Yapay zekayr bir teknik olarak ele alan sosyolojik
calismalarin yoneldigi bir diger 6nemli alan da yapay zekdnin temel calisma prensiplerinden biri olan algoritmalar
ve onlarin toplumsal esitsizliklerin yeniden iiretimindeki islevlerinin ortaya ¢ikarilmasidir (Adas & Erbay, 2022, s.
332).

6. METAVERSE VE METAHUMAN

Toplumlar yagam boyu siirekli bir degisim igerisinde olmuslardir. Teknoloji de bu degisim siireclerinin bir pargasi
olmustur. Teknoloji ile birlikte her giin degisen diinya igin yasanilabilecek sorunlar ¢ogu zaman tahmin
edilememektedir. Teknolojiyle birlikte insan yasaminda yerini alan sanallik, giiniimiizde ¢ok farkli bir boyuta
gelmis bulunmaktadir. Sanal alanlardan biri olan Metaverse, bu boyutun en 6nemli mecralarindan biridir.
Metaverse toplumsal alandaki 6nemli etkileri ve sonuglarinin 6ngoriilememesi iizerine sosyal bilimciler tarafindan
son zamanlarda siklikla ele alinan ve tartigilan bir konu haline gelmistir. “Metaverse kelimesinin agilimi,
Yunancada Gtesi, sonrasi anlamina gelen Meta ve evren anlamina gelen universe sozciiklerinin birlesimi ile
yapilmaktadir” (ilic, 2013, s. 11). Evren dtesi anlamina gelen Metaverse gerceklik alaninin digma ¢ikip sanal bir
evren olusturmustur. Metaverse’ i diger sanal alanlardan ayiran 6nemli bir 6zellik gergeklikten biiyiik bir kopus
s0z konusudur. Metaverse iginde bulundurdugu mekanlarla, avatarlarla ve simirsiz segenekleriyle gerceklik algisina
zarar verebilmektedir. Metaverse, gergek diinya ile sanal diinya arasinda bir biitiinlestirme olusturur ve bunu kendi
sanal avatariyla, sosyal alamiyla ve ticari anlamdaki c¢aligmalariyla bu evreni daha da zengin bir igerige
getirmektedir (Yang, Zhao, Huang, & Zheng, 2022, s. 1). Hologramlar ile hayatin tiim akigin1 bu sanal evrende
gerceklestirme Ozelligi sunmaktadir. Metaverse telefonlardan, bilgisayarlardan farkli olarak, diisiiniilenlerin
Otesinde yan yana olma hissi verecek ve eglence alani, aligveris yapma hatta hologramlar ile ise oturdugunuz yerde
gidebilmeyi sunmaktadir (Kus, 2021, s. 248). Bu evrenin iginde insanlar kendi olusturduklari avatarlariyla
yasayacaktir. Kendi icindeki faaliyetlerden biri de kendi sanal bireyleri olan avatarlardir (Land, Schouten, Hooff, &
Feldberg, 2011, s. 5). Avatarlarla aligveris yapilip, arkadas gortismeleri, is toplantilar1 gergeklesebilecektir. Praksis
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bir proje olan Metaverse icin internetin gelecegi fikriyle temellendirilmistir. Konformist: Zuckerberg
ayrica, “Metaverse, insanlarla etkilesim kurabileceginiz sanal bir ortam. Bunun mobil internetin gelecegi olacagini
distintiyoruz” (donanimhaber, 2022). Sanal evren olan Metaverse evreni internetin gelismis, gelecekteki hali olarak
sunulmaktadir. Daha once sinema sektoriinde Hollywood cikish filmlerde tecriibe ettigimiz fiziksel bir gayret
gostermeden biitiiniiyle gorsel ve sanal diinyada, artirilmug gerceklik gozliikleri gibi en son teknolojik aygitlar sayesinde
dizayn edilen kurgusal alternatif evren olarak tanimlanabilecek Metaverse, basta yeni diinya diizenini olusturma
diisiincesinde olan teknoloji markalarinin ve arastirma gelistirme kurumlariin yeni gozdesi olmustur. Bununla birlikte
bazi diisliniir ve uzmanlara gore yakin bir gelecekte gilindelik yasamimiza dahil olacak Metaverse, yeni teknolojik tabanl
calisma ve is firsatlarmi da beraberinde getirirken 6nceki bazi mesleklerin de sonunu getirerek yeni uzmanlagma alanlari
olusturacaktir.

Ancak, Metaverse sadece ileri diizey oyunlarda veya sanal gerceklikte (VR) kullanici etkilesimi anlamima gelmesinden
¢ok daha 6te bir kavram olarak diistiniilmelidir. Olusturulan kurgu evrende sosyal ve kiiltiirel faaliyetler gerceklestirip
ifade edilen diizlemde ekonomik degerler iiretilmektedir. Derinlemesine analize tabi tutuldugunda katilimeilarm mal
sahibi oldugu, cesitli yatrimlarin yapildigi ve cesitli ddiillerin alincdig1 goriilecektir. I¢inde bulundugumuz an itibariyle
Metaverse ortaminda siyasi se¢cim kampanyalar ve propagandalar, gala torenleri, ¢esitli konserler, ulusal ve uluslararasi
sergiler, konferanslar vb. diizenlenip bununla birlikte tinlii markalarin magazalarinda aligveris yapabilmektedir. Bu
anlamda Metaverse reel diinyanin bir uzantisidir 6Snermesine ulagabiliriz.

Metaverse gordiigii talep ile birlikte, sahip oldugu smirsiz teknoloji ile bu faaliyetleri gerceklestirebilmektedir.
Metaverse 3B sayesinde kendisine saglanan yardimla artirilmis bir gergeklik hizmetini sunmaktadir (Damar, 2021,
S. 1). Metaverse daha ¢ok bir eglence araci iken son zamanlarda birgok sektor tarafindan 6nemli bir talep gérmeye
baslamistir. Bu gelisme 6zellikle, Covid-19 pandemisinde hiz kazanmistir. Covid-19'dan 6nce Metaverse sadece bir
oyun ve eglence alaniydi (Nalbant & Uyanik, 2021, s. 10). Bircok sektdr tarafindan dikkat ceken Metaverse
evrenindeki gelismeler onun sadece bir eglence platformu olmadigini gosterir niteliktedir. Metaverse sadece
teknolojik bir gelismenin trtini degil, ¢ok daha fazlasini ifade etmektedir (Damar, 2021, s. 2). Metaverse i¢indeki
cesitlilik her gecen giin artmaktadir, bununla birlikte ¢ok fazla sektoriin yerini alabilir. Bunu sunda konser, sergi,
miize, aligveris, is toplantilart vb. birgok alani bu evrene tasidigi goriilmektedir. Bu sanal evrendeki sinirsizlik ve
kuralsizlik bazi tehlikeli sonuglari ve yikimlart da beraberinde getirebilir giicte oldugu goriilmektedir. Yaratici olan
bir alan olmasindan dolay1 da kendi sosyal kurallar1 gercek hayattakilerin 6tesinde kurallardir (Lee, ve digerleri,
2021, s. 25). Egitim, kiiltiir, ekonomi gibi alanlara etki eden Metaverse evreni beraberinde bazi tehditleri de
getirmektedir. Teknolojideki degisimler her zaman igerisinde bazen az bazen de ¢ok fazla toplumsal hasara sebep
olmustur. Metaverse ise basli basina insanin kendisini sanallastirtyor olmasi, 6nemli tehditleri de beraberinde
getirecegi ongorilmektedir.

Metaverse evreni kendi iginde bireylerini de olusturmustur. Metaverse evrenin Otesi olan sanal evrenden
bahsederken, bireyleri de Metahuman olarak nitelendirilebilir. Metahuman kelimesini agilimi, Yunancada sonrasi,
otesi anlamina gelen meta ve Latinceden gelen humanus insani anlamina gelen kelimelerden tiiretilmistir. Insan
Otesi, insan sonrast anlamlarina gelmektedir. Metaverse evreni nasil ki bir sanal evrendir, bireyleri de aym sekilde
sanal bireylerdir. Avatarlar diger bir degisle Metahuman var olabilmesi igin, ona olabildigince gergeklik hissi
verilmektedir. Normal diinyada yapilabilecek bircok seyi yapabilme 6zelligi mevcuttur. Bu 6zellik her giin biraz
daha gelistirilmektedir. Avatar tabanl etkilesim, ekip icinde iletisim destegini gelistiren yetenekler sunarak, avatar
temelli etkilesimin sundugu sosyal mevcudiyet, var olma hissini arttirir. Bu durum da beraberinde paylagim yapma
istegini artirir (Land, Schouten, Hooff, & Feldberg, 2011, s. 10). Burada yapilabilecek her sey var olma hissini
daha da artiracak ve bir siire sonra geriye sadece sanal bireyler yani Metahumanlar kalmasi muhtemel bir sonugtur
denilebilir. Insanlarm bir araya gelebilecegi, alisveris yaptiklar1 ve seyahat edebildikleri etkinliklerin oldugu bir
alan sunmaktadir (Ozcan B. , 2021). Bu onun nerdeyse gercege yakin bir evren olabilecegi anlamima gelmektedir.
Avatarlar sayesinde neredeyse gercek diinya ya yakin tecriibeler yasanabilmektedir (Nalbant & Uyanik, 2021, s. 9).

Birey artitk zaman ve mekanin da diginda bir insanlik halini almaktadir. Hareket iginde olan bireylerin olmadigi
sadece gergekte birer nokta olarak goriilen bireylerin varligi olan bir diinya s6z konusu olabilir (Ellul, 2003, s. 348).
Metahuman algoritmalardan ve sayilardan ibarettir. Baudrillard sanal bireyden, hesaplama ile bedeni radikal bir
bicimde kesip ayirmak ve bu temele dayanarak kesin hayalet bir beden icat etmek; her tiir tensel ve cinsel
benzersizlikten azade disrak bir beden, ten, dokunma katmani halinde ekrandan yola ¢ikilarak yeniden yaratilmig ve
her tiir organik duyarliliktan uzak ve derinligi olmayan bir beden (Baudrillard, 2018, s. 119) olarak bahsetmektedir.
Bu varolus, Metahuman bir tanrisallasma kimligi olarak da ele alinabilir. Zaman ve mekéana bagli olmamak
yaraticinin  Ozelligidir. Metahuman iginde aynmi durum s6z konusudur. Ayni zamanda Metahuman o6liimsiiz
olabilmenin bir yolu olarak kullanilmaktadir. Insan bedeninin 6liimii gergeklesse bile onun yerine avatari kisiyi
Oliimsiiz yapacaktir. Bu artirilmig gergekligin icinde birey sonsuza kadar yasayabilir yani 6liimsiiz olabilir (Cifteci,
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2018, s. 204). Metahuman bir siire sonra kendi iginde hizli bir sekilde bir kiiltiir olusturabilir. Sanal Metaverse
evreni ve bireyleri olan Metahumanlar bir siire sonra kendi normlarini ve kiiltiirlerini olusturabilir. Bunun 6rnekleri
daha yavag bir sekilde birgok sosyal mecrada goriilmiistii. Metaverse bunu temelden ve ¢ok hizli bir sekilde
uygulayabilme giiciine sahiptir. Kitle iletisim araglari gelinen noktada kendi kiiltliriinii olusturmasi olasi bir
durumdur (Maalouf, 2017, s. 104). Ortak bir kiiltiir uzun yillardir olusturulmaya ¢alisilmaktadir, Metahuman yeni
siirsiz evrenin yeni bireyleri olarak kendi kiiltiiriinii insa edebilir. Metaverse evreni, Metahumana sosyal
medyadan daha gii¢li bir bag sunacaktir. Gergeklige yakin olusu bireyleri Metahuman olarak yasamaya tesvik
etmektedir. Metaverse simdiden kendi evrenindeki niifusu artirmis bulunmaktadir. Sanal birey olmay1 simdiden
onemli boyutlarda yasayan bireyler olusmustur. Robux uygulamasi Gucci markasi ile olan anlagmasindan sonra,
uygulamada bahge iginde satilan bir Gucci ¢anta, gergek fiyati 3400$ iken uygulamadaki sanal hali 350.000
Robux’a yani 4115$’a satilmistir (Ozcan B. , 2022). Sanal insan1 ve insanlig1 hedefleyen Metaverse her gegen giin
kendi insanin1 Metahuman sayisini artirmaya biraz daha yaklagsmaktadir.

Metahuman bir kurala, bir cinsiyete veya organlara sahip degildir. “Deleuze felsefesinde organsiz beden kavrami,
iiretken olmayan bir siireye, islevi olmayan bir arzu makinesine ve bilin¢dist siireglere karsilik gelir” (Baris, 2019,
S. 541). Deleuze’nin felsefesi Metahumanin 6nemli 6zelliklerinden birine deginmektedir. Organlari olmayan
bilingdist yasayan bir insanhiga vurgu yapilmaktadir. Metahumanin basinda onu yonlendiren bedenler ise
kullanmak zorunda oldugu bilgisayar, sanal gozlik ve diger teknolojik aygitlarla biitlinlesip birer Siborg’ a
doniigebilir. Metahumanin yaratilisi teknolojinin ilk zamanlarindan bu yana yavas yavas hazirlanildi. Basta
televizyon, sosyal medya ve bu durum tamamen sanal bireyin ortaya ¢ikmasina kadar gelmistir. Burada var olma
otonom, bir diizenin par¢asidir. Otonom, birey gizliligi olmayan, goriiniirligii olan ve goniilli bir katiim mevcut
oldugu bu sistemdir. Birey buna Onceki evrelerde zaten hazir hale gelmistir. Metahuman sayisi da en az
teknolojinin gelisim hiz1 kadar hizli olacag1 éngoriilmektedir.

7. GERCEK ALEMIiN METAVERSE KUSATMASI

Teknoloji ilk zamanlardaki gelismeleri bilgisayar, telefon gibi yapay zeka teknolojisi fizerinden olmustur. Ancak bu
gelisme sadece bilgisayar gibi teknolojik gelismeyle sinirli kalmamistir. Giiniimiizde yapay zeka kusursuz bir
varolusla tanrisallagtirilmaktadir. Zeka patlamasi kavrami ilk kez kullanildigin bir giin makineden tanrilarin
olacagini yani yapaya zekanin hakimiyetinde bahsetmistir (Cifteci, 2018, s. 203). Zeka patlamasi kurami makinenin
tanri ile benzer hale getirmeye calisan bir yapay zeka ¢alismasindan bahsetmektedir. Sadece bir makine olan yapay
zeka artik insan bedeniyle biitiinlestirilmeye baslanmistir. Yar:i makine yari insan olan siborglar igin ¢alismalar
yapilmaktadir. Haraway, bir Siborg Manifestosu yayinlayarak Siborg’ u, makine ile organizmanin olusturdugu
melez, kurgusal, toplumsal gerceklige ait bir yaratik olarak tanmlamistir (Bulut & Ozkan, 2020, s. 256). ilk yasal
Siborg son yillarda yapilmistir. Neil Harbisson yasal olarak diinyamn ilk Siborg’ u olmustur. Insanlar yapay zeka
uygulamalarinda sorun yasadik¢a sorunu bu defa farkli bir teknoloji ile halletmeye ¢aligmaktadirlar. Teknolojinin
getirdigi yeni problemler ortaya ¢iktikca, bunlarin ¢dziimiinii de yine en iyi bildigi yoldan giderek, yani diisiince ve
teknoloji iireterek gelistirdi (Agm, 2020, s. 15). Insanlik kendi icat ettikleriyle kendi sonunu getirmeye
hazirlanmaktadir. Haraway insanlarin kendi kendilerinin icatlar1 oldugunu ve bu siirecin ancak teknolojinin
evrimiyle tamamlanacagini ifade etmektedir (Haraway, 2010, s. 231).

Yapay zeka caligmalar ile gelisen bilgisayar ve telefonlar icin yapilan sosyal uygulamalar insanliga sanal diinyanin
kapilarin1 agmigtir. Diinyayi siyasetgilerin degil miithendislerin yonettigi bir diinya olusmustur (Harari, 2018, s. 23).
Sanal uygulamalar kendi i¢inde adim adim baz1 evrelerden gectikten sonra gelinen son noktada tiim diinyay1 bir
sanal evrene cevirmektedirler. Insanlarin tatmin oldugu sanal evren insan bilincini kopyalamaya kadar gitmistir. 21.
Yiizyilda teknoloji ile birlikte yapilan algoritmalar sayesinde insanlar hacklenebilmektedir (Harari, 2019, s. 343).
Teknoloji oncellikle baz1 makineleri sonra sanalligi getirmistir. Bugiin bu sanal evrenin insan yasamindaki yeri
biiyiimiistlir. Teknik bir gelisim her giin biraz daha geligserek insan hayatinda yer edinmis ve gelinen son noktada
sanallik ile beraber insan yagamindaki etkisini artirmigtir (Dag, 2021, s. 220). Giiltekin’e gore (2021c, s. 13) yapay
zeka teknolojilerinde amag 6zellikle insan gibi zihinsel etkinlikleri yerine getirmektir. Bu amag insan ve teknoloji
arasindaki iliskiyi dogrudan etkilemektedir. Teknoloji insan1 ve yasamina dair her seyi durmadan kopyalamaktadir
ve insan, gerceklik ve teknoloji tamamen ici ice gegmistir. Insan yasami ve teknoloji her gecen giin daha fazla
biitiinlesmeye basladi ve gelinen asamada hangisinin nerde baglayip bittigini anlamak zor olmaya baglamistir
(Agm, 2020, s. 16).

Sanal evren projesi olan ve son yillarda birgok sektdr tarafindan ilgi géren Metaverse insanlik ile ilgili bazi
kuskular uyandirmaktadir. Metaverse tamamen sanallasmanin bir alani olarak sunulmaktadir. Gergekligin olmadigi
daha ¢ok bilimsel sonuglar ve kar getiren hareketlenmelerin oldugu degisimler bulunmaktadir (Touraine, 2017, s.
168). Metaverse gelecegi interneti olarak tanmimlanirken, gelecekte bireylerinde internetin bir pargasi olacagi
ongoriilebilir. Tamamen sanal bir diinya gelecek i¢in biiylik bir tehdit olusturmaktadir. Son zamanlarda 6zellikle
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ekonomik anlamda ki kazangh tarafi bireyleri sorgulamadan pesine almis bulunmaktadir. Metaverse evreni kendi
icinde yaptig1 yeniliklere her giin bir yenisi eklenmektedir. Bu durumda beraberinde her giin biraz daha katilimin
oldugunu gosteriyor. Bireylerin istekleri, ihtiyaglart ve arzularn igerisinde yapilabilecek her tiirlii geligim
yapilmaktadir. Metaverse insan davranislarini etkilemektedir. Avatarlarin metaverse evrenindeki yaptiklar tiiketim
gibi durumlar bireyi gergekten etkileyebilir ve davranislarinda degisiklik bile yapabilir (Yang, Zhao, Huang, &
Zheng, 2022, s. 1). insanlar bir siire sonra avatar ile biitiinleseceklerdir. Sanal bir diinya yillardir sosyal aglar ile
insanlar1 hapsetmeye ¢aligmaktadir. Insanlig1 bedenlerinden ve varoluslarindan uzaklastirmak aslinda istenen asil
amacin kendisi igin bir yoldur (Haraway, 2010, s. 231). Metaverse evreninin gelecegi ile ilgili onemli tespitler s6z
konusudur. Metaverse evreni, siireci ve sonuglariyla ilgili genel olarak ¢ok fazla fikir beyan edilmektedir. Bir
noktadan sonra bir bilin aktarimi1 gergeklestirmesi bile beklenmektedir (donanimhaber, 2022). insanligi tamamen
kisa siire icersin de belki de tamamen bilgisayara bagli hale getirecektir. Metaverse evreninden bir an bile
kopamayacak insan bedeni ise, zamanla Siborglar’ a doniistiiriilebilir.

8. INSAN VE OTESi METAHUMAN

Etimolojik olarak meta, post-insanda oldugu gibi “sonra” ve “Gtesi” anlamina gelmektedir. Dolayisiyla insan
sonrast ya da insan Otesi olarak literatiirde yer edinen Metahuman kavramini Bostram, bizi yalnizca makinelerin
veya insanlarin sahip olduklarinin Gtesine gecen seyleri kesfetmeye davet eden bir olgu olarak gormektedir
(Lyytinen, Nickerson, & King, 2020). Ozellikle fantastik roman ve sinema unsurlarinda gérmiis oldugumuz siiper
kahramanlar Metahuman’ 1n gercek diinyada olmasa da bilim-kurgu alemde prototipi seklinde kabul edilebilir.
Insanlarin yiizlerini ve duygularini gérsel ortamlarda temsil etme isi bu noktada Metahuman araciligiyla
gergeklestirilmektedir. Metaverse evreni sinirlart olmayan bir evren olup zamanla kendi kurallarini ve kiiltiiriinii
olusturabilecegi bir gelecege dogru gitmektedir. Bu evrenin bir pargasi olan avatarlar icin Metahuman demek
uygun olabilir. Tipk: evren Gtesi olan sanal evren Metaverse gibi, insanin 6tesi olan sanal insanda Metahuman ile
ifade edilebilir. Metahuman yakin gelecekte tamamen yasayan bir insanlik olabilir. Onu her zaman aktif tutabilecek
birey i¢in yapay zeka calismalari devam edecektir. Insanlar1 birer Siborglara doniistirmek gibi bazi yollara
basvurulabilir. Harari bu konu hakkinda: yakin bir gelecekte algoritmalarin hakim oldugu bir siirecin i¢inde sadece
sistemin belirledigi sinirlar dahilinde bireylerin kim olduklarina dair belirlemeler yapilacak ve onlar adina kararlar
verecektir (Harari, 2018, s. 287). Bu noktadan sonra insanlarin yapabilecegi tek sey makinevari bir yasam
stirdiirmek olacaktir. Diinyaya dair birgok sey bu evrene tasiyip Metahumanlar sayesinde burada gercek hayattaki
gibi bir yasam siirdiiriilmesi ve bireylerin avatarlarina isim vererek, ev, araba ve arazi alarak sanal yagami daha da
gercekei kilmaya calisilmaktadir  (Elmacioglu, 2021). Bireyler kendilerini bir fotograf ya da yaziyla degil bir
insanims1 karakterle var edebilmektedir. Bir siire sonrada bireyler kendilerini tamamen bilgisayarlara
baglayabilirler. “Bdylelikle Sanal Zeka nin insanlari, kendi hareketsiz zihinsel uzamlarindan gecerken kendilerini
computerlarina baglayacaklar. Sanal Insan, beden ve zihin 6ziirlii bir insan olacak. Islemsel olabilmesi i¢in bu
bedeli ddemesi sart” (Baudrillard, 2018, s. 117). insanlik sanal Alemde yasamanin bedelini gercek diinyadaki
bedenlerinde vazgegerek bir bedel ddemek zorunda kalabilir. Insan bedeni ise bir makine gibi calismaya mahkiim
olacaktir. Makinevari canhilik, bir gaye durumu degil bir olusum ve doniisiim siirecidir (Braidotti, 2021, s. 118).
Insanligin kendi elleriyle var ettigi teknolojinin sonuglar1 da en kendisi kadar biiyiik olacaktir. insan yapimi beyin
giicii bugiine kadar hizli ilerleme saglamistir, tipki sonuglarindaki hiz gibidir (Sivasubramanian, 2021, s. 3).
Metahuman yeni bir kimlik olustururken var olan insan kimligini yok edecektir. Avatar yeni bir birey ve kimlik
modeli olurken 6tekileri yok edebilir giice gelmistir (Horrocks, 2000, s. 64). Metahuman bunu kendi gelecegi igin
yapacaktir. Son yillarda bireyler her tiirli iizglin, yorgun, sikintili ruh hallerini sosyal aglarda paylagmaya
baslamistir. Bu bireye hem bir doyum hem de konfor alani saglamaktadir. Metahuman insanin aslinda fark etmeden
olusmaya bagladig1 bir insanlikti. Ancak bedenlerinin tamamen bir kole olacagini farkinda olmadan yapilmis
hamlelerdir. Makinesel bir kolelik bireyi siirekli gevrimigi tutarak ve bu alandaki tiim veri tabanlarini birbirine
bagh tutarak gergeklestirilmektedir. Metaverse evreninde Metahuman ile olusacak olan bag beraberinde makinesel
bir koleligi getirebilir.

9. SONUC

Insanlik tarihinden beri her zaman gelismeye, sahip olduklarinin bir {istiine gegmek icin calisilmistir. Insanlik igin
gelismeler yavas yavas ilerlese de bu gercek teknoloji devri ile birlikte degismistir. Teknoloji ile birlikte her giin bir
onceki glinden daha gelismis olunmaktadir. Yapay zeka uygulamalar1 giiniimiizde ciddi gelismeler yasamis hatta
insanst yapay zekd uygulamalari, robotlar icat edilmistir. Teknolojik gelismeler igerisinde olan bilgisayar,
televizyon, tablet gibi araglardaki sosyal iletisim uygulamalari ile sanal bir ortam olusmustur. Bireyin benligini,
kendini tanimladig1 seylerde, tanimladigi yerde sanal ortama tagmmistir. Birey sanal bir benlik gelistirmistir.
Insanlarin zamanlarmin bir bdliimiinii ayirdiklar1 sosyal mecralardan sonra son zamanlar da énemli bir sosyal ag
olan Metaverse evreni olugsmustur. Metaverse insanlarin kendilerini fotograf, video ya da yazilarla tanimlama,
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goriinlir kilmay1 bir avatardan bir tarlaya kadar her seyiyle gercegi bu alana tasimistir. Metaverse sanal bir evren
olup her giin biraz daha sektoriin dahil oldugu bir alan haline gelmistir. Bu da onu zamanla her an yasanacak bir
evren haline getirecektir. Bu evreni ger¢ek kilan ¢ok fazla 6ge vardir. Bunlar; arkadas bulusmalari, sergiler,
konserler, arsa alimi gibi gergegin hayalet hali gibi bir evrendir. Bu evreni gergek kilan bir 6zellikte her bireyin
kendi avatar1 olmasidir. Avatar icin Metahuman kavrami kullanilmasi onu daha anlasilir yapacaktir. Metahuman
organsiz, cinsiyetsiz ve kuralsiz bir insanliktir. Bu ileriki zamanlarda Metaverse ve Metahumanin bazi gergekleri
yok edecegi soylenebilir. Metaverse ve Metahuman Jean Baudrillard’ in simiilasyon ve simiilakr kavramlarina
benzer bir diinyadir. Sosyal bilimcilerin ¢agin sorunlarina iliskin konular iizerinde daha ¢ok durdugunu bakilirsa,
sosyoloji i¢in Sanalligin Sosyolojisi olarak bir alan olustugu sOylenebilir. Sanallik iizerinden insa edilen bir
diinyanin da sosyolojik arastirma alani da sanallikla baglantili olabilir. Teknolojinin tiim bu siireci ve geldigi son
nokta dikkate alindiginda calisma boyunca bahsedilen bazi varsayimlar {itopik dursa da imkéansiz degildir. Hele ki
teknolojinin ilk haliyle son durumu gz oOniinde bulundurunca bu sonuclar daha da miimkiin durmaktadir.
Metaverse evreni giiniimiiz itibariyle daha ¢ok ekonomi alanda dikkat ¢ektigi icin yapilan caligmalarda bu
baglamda oldugu goriilmektedir. Toplumsal anlamda heniiz dikkat ¢eken yonleri ¢ok fazla olmadigindan otiirii
konuyla ilgili ¢alismalarda siirli kalmaktadir. Metaverse evreni ve Metahuman kavramlart Baudrillard’ 1n
simillasyon ve simiilakr kurami ile desteklenebilir. Kuramin disinda konuyla ilgili bizzat bir calisma
bulunmamasinin yani sira sanal evrenin dogurabilecegi sonuglar iizerinden bazi ¢aligmalarda kisa varsayimlarda
bulunulmustur. Konu toplumsal baglamda 6nemli sonuglar dogurabilecek nitelikte olmasina ragmen konunun
toplumsal etkileri ve olusabilecek sonuglari lizerinden bir ¢aligmaya rastlanmamaistir. Bu sebeple ¢alisma igin 6zgiin
bir ¢calismadir denilebilir.
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