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Dijital Doniisiim Siirecinde Metaverse Olgusunu Jean Baudrillard’in

Simiilasyon Kurami Cercevesinde Degerlendirmek

Evaluation of Metaverse in the Digital Transformation Process within the
Framework of Jean Baudrillard's Simulation Theory
Dr. Ogr. Uyesi Serpil CIGDEM"“'*
Oz
Su an hepimiz bir simiilasyon ¢aginda yasiyor olabilir miyiz? Bu soruyu Fransiz filozof Jean Baudrillard'a
soracak olursaniz, her ne kadar onun simiilasyon ile kastettigi ile bizim kastettigimiz ¢ok farkli olsa da
cevab1 kocaman bir evet olacaktir. Baudrillard’a gore her sey bir simiilasyona doniismiistiir. Bireyin
gercek oldugunu sandigi bu evren, artik tamamen bir kurgudan ibarettir. 1981°de Baudrillard tarafindan
simiilasyon modeli yazildiginda, internet bir ger¢ek olmaktan ¢ok varsayilan bir fikirdi ve bugiin sahip
oldugumuz teknolojideki ilerlemeler bir dereceye kadar bir varsayimdan ibaretti. Oysa son yillarda
popiiler bir kavram haline gelen Metaverse, fiziksel hayatimizin her alaninda dijital doniisiimii daha da
kolaylagtirp hizlandirirken Baudrillard’mm  savlarinin - gergeklestigini ve bir simiilasyon ¢aginda
oldugumuzu diisiindiirmektedir. Bu c¢aligmanin amaci, dijital doniisiim siirecinin bir pargasi olan
Metaverse kavramini agiklayarak Jean Baudrillard’in Simiilasyon Kurami cergevesinde Metaverse’i
degerlendirmektir. Arastirmanin yontemi, literatiir taramasina dayanmaktadir. Gergek ve sanalin bir bilim
kurgu diizeninde birlestigi Metaverse, insanlarin gergege olan bakisimi kaybettigi, gerceklik olarak
algiladigr seyin kesinlikle gerceklik degil, hipergerceklik oldugu, gerceklik kavraminin anlamin yitirdigi
ve hatta o6ldigii yeni bir diinyayr temsil etmektedir. Baudrillard’in da agikladigi gibi diinya, artik
temsillerin temsili {izerine kuruludur. insanligi gergek ve fiziksel yasamlarindan tamamen koparabilir

Ozelliklere sahiptir. Simiilasyonlar, artik tanimlanabilir bir ger¢ekligin var oldugunu disiinmemizi
saglamak i¢in vardir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, dijital doniisiim, simiilasyon kurami

Makale Tiirii: Derleme

Abstract

Could we all be living in a simulation age right now? If you ask this question to the French philosopher
Jean Baudrillard, the answer will be a resounding yes, although what he means by simulation is very
different from what we mean by simulation. According to Baudrillard, everything has turned into a
simulation. This universe, which the individual thought to be real, is now completely fictional. When the
simulation model was written by Baudrillard in 1981, the internet was a presumptive idea rather than a
fact, and the advances in technology we have today were to some extent a conjecture. However,
Metaverse, which has become a popular concept in recent years, makes digital transformation easier and
faster in all areas of our physical life, making us think that Baudrillard’s arguments have come true and
we are in a simulation age. The aim of this study is to evaluate the Metaverse within the framework of
Jean Baudrillard’s Simulation Theory by explaining the concept of Metaverse, which is a part of the
digital transformation process. The method of the research is based on the literature review. Metaverse,
where the real and the virtual come together in a science fiction order, represents a new world where
people lose their view of reality, what they perceive as reality is not reality, but hyperreality, the concept
of reality loses its meaning and even dies. As Baudrillard explains, the world is now based on the
representation of representations. It has features that can completely disconnect humanity from their real
and physical lives. Simulations exist to make us think that an identifiable reality now exists.
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“Milyonlarca insanin iletisim kurdugu ve islem yaptigi bir diinya hayal edin. Tipki bizimki
gibi bir diinya hayal edin, bunun disinda tamamen atomlardan degil, pargalardan olusan bir
diinya...”

Internet dnciisii ve Grateful Dead soz yazar1 John Perry Barlow, hayal ettigi radikal bir
diinyay1 -siber uzayi- bu sdzlerle ifade etmistir. Ona gdre siber uzay, iletisim agimizin iginde
duran bir dalga gibi dizilmis islemlerden, iligskilerden ve diisiincenin kendisinden olugmaktadir.
Hem her yerde hem de hicbir yerde olmayan ama bedenlerin yasamadig bir diinyadir (Barlow,
1996). Barlow gibi diisiinenler oldugu gibi bu goriisii elestirenler de olmustur. Lawrence
Lessig (1998, s.135), asla sadece siber uzayda olmadigimizi; asla sadece oraya gitmedigimizi
savunmustur. Ona gore her zaman ayni anda hem gercek uzayda hem de siber uzayda yer alirz.
Goldsmith (1998, s. 32) interneti, diinyamizdan ayr1 bir yer olarak gérmektedir. Telefon, telgraf
ve duman sinyali gibi, internet de bir yetki alanindaki ger¢cek uzaydaki insanlarin baska bir yargi
alanindaki gercek uzaydaki insanlarla iletisim kurdugu bir ortam olarak kabul etmektedir.
Dolayisiyla insanlarin, fiziksel varliklarindan kagamayacaklarini, her zaman gercek diinyada
kalacaklarin1 savunmustur; ¢iinkii gercek diinya, ¢evrimici eylemlerinin sonuglarmi yasadiklar
yerdir.

Ancak Mayer-Schonberger ve Crowley (2006, s. 1779), Barlow'un vizyonunun gercege
doniistiigii bir diinya hayal etmemizi sdylemektedir:

“Insanlarin etkilesimde bulundugu, iiriin satin aldigi, hizmetlerini sattigy, iliskilerini
stirdiirdiigii ve fiziksel diinyayla ¢ok az baglanti kurarak topluluklarina aktif olarak katildig:
bir diinya hayal edin.

Eski kimlik kisi i¢in can sikici hale geldiginde yeni bir kimlik yaratabilecegi bir yer hayal
edin. Onu gerg¢ek diinyanin hukukun Ustiinliigiine tabi kilma girisimlerinin nihayetinde
bosuna olacagi bir diinya hayal edin. En 6nemlisi, bu siirecin, toplum {izerindeki iradelerini
etkileyen bazi kaginilmaz teknolojik ilerleme yasalari nedeniyle degil, daha ¢ok insani
ekonomi yasalari nedeniyle gergeklestigini hayal edin.

Arz ve talep giiclerinin bizi insan etkilesimi, ticaret ve islem diinyasina dogru siiriikledigi
diizinelerce rekabet eden sanal diinyadan olusan bir pazar hayal edin. Tasarimlarindaki
onemli bir ortak ihmal disinda, bu diinyalarin her birinin ger¢ek diinyanin bir simiilakrini
yarattigini hayal edin: bildigimiz sekliyle ulusal yasalarin var olamayacagi bir diinya.”

Bugiin  ozellikle dijital teknolojilerin  gelismesiyle Barlow’un vizyonunun
gerceklestigine tamiklik ettigimizi sOyleyebiliriz. Teknolojik gelismelerin etkilerini giindelik
hayatlarimizda giderek daha fazla hissetmeye basladik. Ozellikle COVID-19 Pandemisi, bu
siireci hizlandirarak, dijitali hayatimizin merkezine konumlandirdi. Dijital teknolojiler artik
birgok sosyal ve kiiltiirel etkilesimin merkezinde yer almaya basladi. Internet, muhtemelen
bunlar arasinda en belirgin olanidir; ancak dijital doniigiime katkida bulunan bir¢ok baska dijital
teknoloji de ortaya ¢ikmaktadir. Hemen hemen her giin “Dijital”, “3D”, “Artirllmis gerceklik”,
“Yapay Zeka”, ”Endiistri 4.0” kelimelerini duyar ve kullanir olduk.

Son yillarda sanal diinya ve gergek diinya yakinsama i¢inde gelismektedir. Birinci ve
Ikinci Sanayi Devrimleri, is boliimii yoluyla verimliligi en iist diizeye ¢ikarma siireciydi. Bu
nedenle malzeme iiretimi ve malzeme tiiketimi birbirinden ayr1 gerceklesmistir. Ugiincii Sanayi
Devrimi'nde ¢evrimigi islemler aktif olarak yiuritilirken, veriler 6nemli bir meta haline
gelmistir ve ¢evrimdisi iglemlerin yerini giderek ¢evrimigi islemler almistir. Dordiincli Sanayi
Devrimi'nde ise, nesneler ve insanlar hiper baglantili hale gelerek akilli bir devrim
gerceklesmektedir. Dordiincii devrim, ¢evrimdisi ve ¢evrimic¢i diinyanin bulustugu bir
yakinsama diinyasi yaratmaktadir. Bu yakinsama, iiretim, lojistik, finans, otomotiv, spor, saglik,
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egitim, gida alanlarinda ve giinliik yasamda yaratilmaktadir. Insanin kisisel arzusuna ve ruhuna
olan ilgi, bu dénemde arttig1 i¢in g¢evrimdisi diinya ile ¢evrimi¢i diinya arasinda yeni bir
yakinsama yasanmaktadir (Jeon ve dig., 2022). Bu yakinsama, gelecekte internetin yerini
alacag iddia edilen (Oztiirk, 2021) Metaverse ile daha da hizlanmaktadir.

200 milyon aboneye hizmet veren Geppetto'da ve sanal bir alanda bir se¢im kampanyasi
yiiriiten Animal Crossing'de goriildiigii gibi Metaverse hizla genislemektedir. Ozellikle
Roblox'un aylik aktif kullanici sayisi (MAU) 150 milyon olup, ABD'de 9-12 yas arasi
¢ocuklarin 2/3"i tarafindan kullanilmaktadir ve bunlarin 1/3"i 16 yasin altindadir (Park ve Kim,
2022, s. 4209). Metaverse'i temsil eden sanal gergeklik oyun platformu Minecraft'ta, Covid-19
nedeniyle okula gitmenin zorlagsmasi1 nedeniyle UC Berkeley 6grencileri Minecraft oyunu i¢inde
bir kampiis olusturmus ve sanal bir mezuniyet toreni diizenlemek i¢in bir etkinlik
gerceklestirmistir. Baskan, konuk konusmacilar ve mezunlarin tiimii Minecraft karakterleri
olarak katilmis ve hatta mezun olduktan sonra sapka atma gelenegi Minecraft'ta yeniden
canlandirilmistir (Kell, 2020).

Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren siirekli ve kalici ¢ok
kullanicili bir ortam olan gergeklik sonrasi bir evrendir. Sanal ger¢eklik (VR) ve artirilmis
gerceklik (AR) gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢ok-duyulu etkilesimleri
miimkiin kilan teknolojilerin yakinsamasina dayanmaktadir. Bu nedenle, Metaverse, kalict ¢ok
kullanicili platformlarda birbirine bagli bir sosyal, ag baglantili siiriikleyici ortamlar agidir
(Mystakidis, 2022: 486). Metaverse; “ii¢ boyutlu ve iki boyutlu yapilarin, ses, metin ve gorsel
boyutta i¢ ige gectigi, tiim sanal ortamlarin kesistigi ve yeni bir gergeklik diizlemi olusturdugu
"sanal varlik evreni" ya da simiilasyon evrenleri olarak tanimlanmaktadir” (Paradergi, 2021).

Baudrillard, 1981'de ortaya koydugu Simulasyon modelinde, toplumun “tiim gergekligi
ve anlami semboller ve isaretlerle degistirdigini ve insan deneyiminin bir gergekligin
simiilasyonu oldugunu” ileri siirmektedir.

Postmodern ¢agin onde gelen diisiiniirlerinden biri olan Jean Baudrillard'in teorilerinin
modern internet sonrasi topluma pekala uygulanabilecegini sdyleyebiliriz. Ona gdre milenyum
cagl gercekligini kaybederek yapayligin hakim oldugu bir diinya sekline doniismektedir.
Baudrillard bu durumu simiilasyon kurami ile temellendirmektedir. Gergek, simiilakrlar aracilig
ile gosterge, imaj ve kodlara doniismekte, hipergerceklik olanin hakimiyeti, diisiincenin ve
giindelik yasantinin biitiin alanlarma yikici bir bigimde yayilmaktadir. Simiilakrlar, 0 zaman
“sadece gergekligin dolayimlaridir, hatta gergekligin aldatici dolayimlaridir. Bir gergeklige
dayanmamaktadir, sadece gergeklik gibi herhangi bir seyin su anki yasam anlayisimizla ilgili
oldugunu gizlemektedirler” (Okuyan ve Taslaman, 2018, s. 29).

Baudrillard’a gore, yeni c¢agin adi hipergerceklik ¢agidir. Bu bir illiizyon olarak
goriilmemelidir. Ciinkii ona gore ortada gercek diye bir sey de kalmamistir. Simiilasyonun
yarattig1 hipergergek, gercegin her yerde ona benzemesine neden olmaktadir (Baudrillard, 2016,
s. 28-31).

Gergekten bir hipergerceklik cagina dogru gecis yapiyor olabilir miyiz?  Zira yeni
yikici dijital teknolojiler, eski teknolojileri yok ederek yeni cagin en gozde araglar1 haline
gelmektedir. Baudrillard, gergekligin kavramsal ve fiziksel olarak ortadan kalktigini, yerine ise
sanalin hdkim oldugunu savunmaktadir. Sanal ve gercek arasindaki ¢izgi ortadan kalkarak
gerceklik yeniden yaratilmaktadir. Oyleyse neden gelecekte belki de Metaverse gibi bir seyin
zamanin fiili simiilasyonu olacagini diislinmeyelim?

Bu makalede once dijital doniisiim ve yikici teknolojiler hakkinda bilgi verilmistir. Zira
Metaverse, dijital doniisiimii hizlandiran son gelismelerden biridir. Ardindan Metaverse kavrami
detayl1 bir sekilde agiklanmistir. Son olarak Jean Baudrillard’in Simiilasyon Kurami hakkinda
bilgi verilerek Metaverse, Simiilasyon Kurami ¢ergevesinde degerlendirilmistir.
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Son aylarda Metaverse konusuna ilgi artmistir. Bu ¢alisma, Metaverse konusuna farkli
bir yaklagimla ele alarak literatiire katki yapmay1 amaglamaktadir. Literatiir taramasina dayanan
0zgiin bir ¢alismadir.

1. Dijital Doniisiim ve Yikici Teknolojiler
1.1. Dijital Doniisiim

Literatiirde dijital doniisiim kavraminin farkli bigimlerde tanimlandigini ve genellikle
sayisallagtirma (digitization) ve dijitallesme (digitalization) terimleriyle sik sik birbirinin yerine
kullanildigini goérmekteyiz. (Schallmo, Williams ve Boardman, 2020).

Gartner Bilgi Teknolojileri (BT) Sozliigii'ne gore “sayisallastirma (digitization), siirecin
kendisinde herhangi bir tiirde farkli degisiklik olmaksizin analogdan dijital forma gegis siireci”
olarak aciklanmaktadir (Gartner, 2020). Dolayisiyla sayisallagtirma, is siireclerinde bir
degisiklik gerektirmemektedir.

Dijitallesme (digitalization) ise sayisallagtirmanin is siireglerindeki degisimini
tanimlamaktadir. Bloomberg (2018), dijitallesmenin “is diinyasin1 doniistlirdiigiinii”, “siireg
verimliligini artirdigin1 ve veri seffafligin1 gelistirdigini”, ¢alisanlarin yeni dijital beceriler
kazanmasini  gerektirdigini  vurgulamaktadir. Dolayisiyla dijitallesme is  siireglerini
degistirmektedir. Ch ve dig. (2017)’ne gore ise “dijitallesme, BT mega trendlerinin (sosyal,
mobil, biiylik veri, bulut, akilli) yakinsamasi ile saglanmaktadir”.

Dijital doniigiim ise, temel siireclerin gbézden gegirilmesine olanak taniyan, kiiltiirde,
organizasyonda, iliskilerde ve is modellerinde degisiklik yapan, uzun vadede siirdiiriilebilir
sonuclar elde edilmesini ve vatandaslar ve kuruluslar i¢in deger yaratilmasi saglayan kapsamli,
biitiinsel bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Mergel ve digerleri, 2019). Dijital doniigiim,
“is diinyasinda, kamu yonetiminde ve insanlarin ve toplum yasaminda temelde yeni
yeteneklerin yaratilmas1” anlamina gelmektedir (Martin, 2008; Reis ve dig., 2018). COVID-19
Pandemisi sosyal hayati ve ekonomiyi derinden etkileyerek, dijitallesmeyi hizlandirmis ve
gelecekteki herhangi bir dijital doniigiimiin temellerinin atilmasina katkida bulunmustur. Bir
Avrupa anketinde, Avusturya, Almanya ve Isvigre'den yoneticilerin yaklasik %70 pandeminin
dijital doniistimiin hizini artiracagini ortaya koymustur (Blackburn ve dig., 2020).

Karantinanin ilk iki ayi, uzaktan c¢alismanin gerceklesebilmesi icin BT altyapisinin
hizlandirilmis bir sekilde genisletilmesini zorunlu kilmigtir. COVID-19, dijitalligin anlagilma
biciminde devrim yaratmigstir ve tiim sektorlerde dijital doniisiim yoluna girmek bir gereklilik
haline gelmistir (Gabryelczyk, 2020, s. 33). Sadece birkag ay iginde, COVID-19 krizi, tim
sektorlerdeki ve bolgelerdeki sirketlerin is yapma bigimlerinde degisimi de beraberinde
getirmistir. Yeni bir McKinsey Kiiresel Yonetici Anketine gore, sirketleri, miisteri ve tedarik
zinciri etkilesimlerinin ve i¢ operasyonlarinin dijitallesmesini ii¢ ila dort yil arasinda
hizlandirmustir.  Portfoylerinde dijital veya dijital olarak etkinlestirilmis iriinlerin pay1
hizlanmistir. Pandemi sirasinda tiiketiciler carpici bigimde g¢evrimigi kanallara yonelmis ve
sirketler ve endiistriler de buna yanit vermistir (LaBerge ve dig., 2020). Fortune dergisi ve
Deloitte tarafindan yakin zamanda gerceklestirilen CEO'larla ilgili bir anket de, CEO'larin
%77'sinin COVID-19 krizinin dijital doniisiim planlarini hizlandirdigini gostermistir (Kane ve
dig., 2020).

COVID-19 salgini, is stratejilerinin yeniden tanimlanmasini zorlayarak ekonomi, saglik
ve egitimin birgok sektoriinde dijital doniisiim i¢in bir katalizér gorevi gérmiistiir. Bu, gesitli
arastirmalar (Fletcher ve Griffiths, 2020), danisman ve kanaat énderlerinin raporlari ( McKinsey
Digital, 2020) ve bilim ve is diinyasindan saygin sahsiyetlerin agiklamalar1 (Martin-Barbero,
2020) tarafindan dogrulanmaktadir. Hizlanan dijitallesme kesinlik gosteren bir geligsmedir.
Ormegin egitim, saglik ve perakende gibi sirketler tarafindan sunulan hizmetlerin dijital
sunumuna gecis saglanmms ve {iretimde dijital teknolojilerin uygulamasinda bir artig
gergekleserek diinya ¢apindaki dijital doniisiim trendleri hizlanmustir (Sorgner, 2021).
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1.2. Yikic1 Teknolojiler

Dijital doniisiimiin hizlanmasinda hi¢ siiphesiz yikici teknolojilerin etkisi biiyiiktiir
(Ebert ve Duarte , 2018:16). Siirekli veya yikici yenilikler yoluyla teknoloji ikamesi, akademide
ve uygulamada giderek daha fazla one ¢ikmaktadir (Ansari ve dig., 2016; Ozalp ve dig., 2018;
Frizzo-Barker ve dig., 2020).

Yikici teknolojiler, yerlesik teknolojilerle yapilan islerin, yeni araglar ve tekniklerle
yapilmasini saglayan teknolojidir. Yeni teknolojiler, yerlesik teknolojileri yerinden ederek bunu
gergeklestirmektedir (Hardman, Steinberger-Wilckens ve Van Der Horst, 2013). Bu
teknolojiler, genellikle Endiistri 4.0 teknolojileri olarak da bilinmektedir. Otomasyon, bulut
bilisim, robotik, biiyiik veri, yapay zeka, loT vb teknolojik trendleri icermektedir. Endiistri 4.0
kavrami, iretim sireglerinde dijital teknolojilerin kullanilmasidir ve giliniimiizde dijital
doniisim ¢ok oOnemli hale gelmistir. Yeni teknolojiler, sadece endiistriyi degistirmekle
kalmamakta onunla baglantili tiim alanlar1 etkileyerek onlar1 yeni sisteme uyarlayarak yeni
normal haline getirmektedir.

20 Nisan 2021 tarihinde Avrupa Savunma Ajansi ve Portekiz Savunma Bakanligi
tarafindan ortaklasa diizenlenen {ist diizey bir ¢evrimi¢i konferansta, yapay zeka, biiyiik veri,
kuantum teknolojisi, robotik, otonom sistemler, yeni gelismis malzemeler, blok zinciri,
hipersonik silah sistemleri ve insan gelistirmelerine uygulanan biyoteknolojiler gibi ortaya ¢ikan
yikici teknolojilerin (EDT'ler) yikict bir etkiye sahip olacagina iliskin beklentilerin oldugu ifade
edilmistir (European Defence Agency, 2021).

Ozellikle Yapay Zeka (Al), Dérdiincii Sanayi Devrimi'nin anahtaridir ve blok zinciri
iceren cesitli yikict teknolojilerin en dnemlisidir (Girasa, 2020). Gelismekte olan yapay zeka ve
makine Ogrenimi teknolojileri hakkinda ¢ok fazla agiklama vardir. Oyle ki bu terimler
genellikle birbirinin yerine kullanilmaktadir. "Robot" bile bu tanimlara dahil edilmektedir. Oysa
en basit ifadeyle yapay zekd, insanlar gibi disiinmek, calismak ve tepki vermek iizere
programlanmis makineleri tanimlayan genis bir terimdir. Teknolojinin karmasikligina gore iki
sekilde smiflandirilabilir: Bazen dar veya zayif Al olarak adlandirilan Uygulamali Al,
makinelerin belirli gorevleri yonetmek i¢in tasarlandigi bir seklidir. Bu, goriintiileri veya ticari
hisse senetlerini tanimak i¢in tasarlanmis yazilimlar gibi bugiin gordiiglimiiz en yaygin Al
bicimidir. Yapay genel zeka olarak da bilinen Genellestirilmis Al ise, herhangi bir gorevi yerine
getirmek icin evrimlesen ve gelisebilen teknolojiyi kapsamaktadir. Bu, yapay zekanin
gelismekte olan bir alanidir ve bizi makine 68renimine getirmektedir. Makine 6grenimi, yapay
zek@nin bir alt kiimesidir, yapay zekaya ulagmanin bir yoludur. Makine 6grenimi, bir gorevi
gerceklestirmek ve zaman icinde "O0grenebilmesi" igin veri ve bilgi besleyerek yeteneklerini
gelistirmek i¢in cihazlar1 veya yazilimi egitme bilimidir. Tiim makine 6grenimi yapay zekadir,
ancak tiim yapay zekd makine 6grenimi degildir. Ornegin, kural tabanli sistemlere ve karmasik
karar aglarina dayali olarak kodlanmis bir sohbet robotu yapay zekadir, ancak makine 6grenimi
degildir. Makine &grenimi yetenekleriyle tasarlanmig bir sohbet robotu, yeni terimleri ve
sorular1 6grenebilecek ve en uygun cevaplar1 sunacak sekilde adapte olabilmektedir (Duraj,
2020).

Metaverse de son yillarda popiilerligi artan yikici teknolojilerden biri olarak ilgi
gormekte (Anyadike, 2021) ve iizerinde yapilan arastirmalarin sayisi hizli bir sekilde
artmaktadir. TMT Tahminleri 2022'nin bir web semineri sunumu sirasinda GlobalData
analistleri; ¢evresel, sosyal ve yonetisim (ESG), Metaverse, isin gelecegi, kuantum hesaplama,
uzay ekonomisi, kripto para birimi, piller ve birlesmeler ve satin almalar olmak iizere 30
temadan sekizine derinlemesine bir vurgu yapmustir. Rapora gore, meta veri deposu heniiz tam
olarak gergeklestirilmemis olsa da teknoloji sirketleri meta veri deposu yeteneklerini
giiclendirdik¢e ve yeni kurulan sirketler veri gorsellestirme, is birligi ve egitim etrafinda
coziimler gelistirdik¢e erken prototipler ve kullanim 6rnekleri ortaya cikacaktir. Raporda, 2020
yilinda, meta veri deposuna 6nemli yatirimlar yapildigi vurgulanmistir. Nisan 2021'de Epic
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Games, Fortnite i¢inde Metaverse platformunu gelistirmek i¢in 1 milyar dolarlik bir finansman
turunu duyurmustur. Daha yakin zamanlarda, Kasim 2021'de SoftBank Group, Giiney Koreli bir
Metaverse platformuna 150 milyon dolar yatirim yaptigini duyurmustur. Meta (eski adiyla
Facebook) gibi sirketler de Metaverse deneyimleri, hizmetleri ve donanim gelistirme planlarim
duyurmuslardir (Mzekandaba, 2022). Bir askeri tatbikat oyunu olan Roblox gibi bazi oyun
sirketleri Metaverse diinyasini kismen uygulamaya gecirmis durumdadir. Apple, Google,
Microsoft, Roblox, Tiktok, Nvidia, Epic Games gibi sirketler milyarlarca dolar yatirim yapip
Metaverse igin savagmaya baslamistir. Coca-Cola, Visa, Burberry da bunun bir pargasi olmak
icin yarisan bir¢ok markadan sadece bir kagidir. Bunun yani sira; kripto paralar adeta patlama
yapmis durumdadir. Decentraland, the Sanbox gibi firmalar, kripto paralarin ve sifreleme
teknolojisinin kullamldigi sanal evrenler yaratmaya baglamistir. Ozellikle Elon Musk,
Metaverse diinyasina ciddi yatirimlar yapmaktadir. Tamamen sanal bir evren insa edilerek bu
evrende tipki gergek diinyadaki gibi insanlar aligveris yapabilecek, gezecek, konserlere,
toplantilara katilabilecektir. insanlar, Metaverse’te dijital kimlikleri yani avatarlar1 araciligiyla
yer alacak ve birbirleriyle etkilesime gecebilecektir (Aydm, 2022, 5.189-190). Ornegin,
Fortnite'!n  gelistiricisi Epic  Games'in paylastigi bilgilere goére 2020 yilinda Fortnite'ta
gerceklesen online Travis Scott konseri 12,3 milyon kisi tarafindan izlenmistir (Papuggiyan,
2020).

2. Metaverse Kavrami

'Metaverse' kelimesi ilk olarak 1992'de Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow Crash
adli bir spekiilatif kurgu romaninda kullamilmustir. Bu romanda Stephenson, Metaverse'i,
kullanicilarin dijital avatarlar araciligiyla etkilesime girdigi, fiziksel diinyaya paralel devasa bir
sanal ortam olarak tanimlamaktadir. Snow Crash'teki Metaverse sahnesi, ger¢ek diinyanin
ikiligini ve dijital ortamlarin bir kopyasii yansitmaktadir (Joshua, 2017, s.18). Neal
Stephenson, "Metaverse" terimini kullandigindan beri (Stephenson, 1992, s.11), bir¢ok insan
Metaverse'i bizi ¢evreleyen 3D uzay olarak diistinmektedir. Ancak meta veri deposu, 3D veya
2D veya hatta mutlaka grafiksel degildir; fiziksel uzayin, mesafenin ve nesnelerin amansiz bir
sekilde kaydilestirilmesiyle yani maddesel olmaktan c¢ikarilmasiyla ilgilidir. Oyun
konsollarindaki Fortnite, sanal gerceklik kulakliklarindaki Beat Saber ve bilgisayarlardaki
Roblox gibi 3D oyunlart icermektedir. Ayrica mutfaklardaki Alexa, sanal ofislerdeki Zoom,
telefonlardaki Clubhouse da bu kapsamda yer almaktadir. Fiziksel alan kaydilestirildiginde
eskiden kit olan deneyimler gogalabilmektedir. Ornegin, fiziksel mekandaki bir konser, 6n
sirada yalmizca birkag koltuk satabilir; ancak sanal bir konser, her zaman evdeki en iyi koltugun
keyfini ¢ikarabileceginiz, her bireyin etrafinda kisisellestirilmis bir varolus diizlemi
olusturabilmektedir. Fiziksel ger¢eklik kaydilestirlirken, Metaverse sosyal yapilart da
dijitallestirmektedir. Internetin daha onceki asamalari, sosyal medyanin birkag monolitik
saglayici etrafinda “yapiskanligi” ile tanimlanirken, merkezi olmayan bir kimlik ekosistemi,
giicli sosyal gruplarin kendilerine dogru kaydirabilmekte ve onlarin kolektif deneyimler arasinda
sorunsuz hareket etmelerine izin verebilmektedir (Radoff, 2021).

Metaverse Primer'in yazari olan risk sermayedar1 Matthew Ball Metaverse’i soyle
tanimlamaktadir: “Metaverse, kimligin, nesnelerin, ge¢misin, ddemelerin ve yetkilerin
suirekliligini destekleyen ve etkin bir sekilde simirsiz sayida kullamict tarafindan eszamanh
olarak deneyimlenebilen, kalici, ger¢ek zamanli olusturulmus 3D diinyalar ve simiilasyonlardan
olusan genig bir agdr”. Meta veri tabaninda en biiyilk paya sahip teknoloji sirketi olan
Facebook, bunu daha basit bir sekilde aciklamaktadir: "'Metaverse’, sizinle aymi fiziksel alanda
olmayan diger insanlarla olusturabileceginiz ve kesfedebileceginiz bir dizi sanal alandir.”
(Robertson ve Peters, 2021).

Metaverse terimi; “meta” ve “universe” kelimelerinin birlestirilmesinden olugmaktadir.
“Meta” Grekge’de “Ote, list” anlamlarina gelirken “Universe”, “evren, kainat, dlem” anlamlarina
gelmektedir. Metaverse, "meta" 6n ekinin "evren" kelimesiyle birlesimi, fiziksel diinyayla

baglantili varsayimsal bir yapay ortami tanimlamaktadir. Metaverse ile paralel bir evren
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yaratilirken bu evrende yer alacak paralel bir benlik de insa edilmektedir. Gergege yakin bir
sanal diinyada insanin avatar’1 yani ikinci ben’i icat edilerek hem fiziksel diinyada hem de sanal
diinyada yasamasi olanakli hale getirilmektedir (Kaplan, 2021). Zuckerberg (2021),
Metavers’i sadece bakmakla kalmayip, deneyimin i¢inde oldugunuz, bedenlenmis bir internet
olarak tanimlamaktadir. Jaynes ve dig. (2003, s.115) ise ucuz, kendi kendini yapilandiran,
stiriikleyici ortamlarin ag baglantili bir koleksiyonu seklinde ifade etmektedir.

Fiziksel diinyanin sanal ve artirllmig gerceklikle yakinsamasi  olarak
tanimlayabilecegimiz (Luthra, 2022) Metaverse, aslinda yeni bir kavram degildir. Bir¢ok
yonden dogrusal olarak gergeklesen teknolojik ilerlemenin bir sonucudur. The Sims veya
Second Life gibi ¢evrimigi, ¢ok oyunculu, rol yapma diinyalar1 yaklasik 20 yildir vardir ve
oyuncular bu diinyalarda haftada ortalama 20 saat harcamaktadir. Minecraft, World of Warcraft
ve Fortnite gibi modern muadillerinin yiiz milyonlarca kullanicisi ve devasa destekleyici
ekonomileri bulunmaktadir. Artirllmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) uygulamalari,
kullanic1 deneyimini gelistirerek daha ucuz ve daha giiclii hale getirmistir. Blockchain, dijital
para birimlerini ve NFT'leri etkinlestirmistir. Dijital mallar1 islemek ve sahip olmak igin yeni
yontemler, icerik olusturucularin faaliyetlerinden jetonlar araciligiyla para kazanmalaria izin
verdigi gibi kullanicilaria platformun yonetimine katilma olanagi da saglamaktadir (Moy ve
Gadgil, 2022, s. 3).

Metaverse icin yapilan ilk calismalar, 2006'da Second Life'a odaklanmaktadir. Burada
kullanicilar, ¢evrimigi sisteme 6zel bir miisteri olarak erismekte, icerikle ve diger "sakinler" ile
etkilesime girmektedir. 3D nesneler olusturmak igin basit araglari ve komut dosyalarini
kullanmaktadirlar. Second Life platformu yayinci tarafindan empoze edilen bir anlatidan
tamamen arinmistir. World of Warcraft gibi tematik MMORPG oyunlarindan farkli olarak,
Second Life'in herhangi bir arsa ¢izgisi veya ayar1 yoktur. Ogretmenler, 3D ortamlarda kendi
metaforlarini olugturma ve alana 6zgii ayarlar olusturma 6zgiirliigiine sahiptir. Second Life'deki
egitim tasarimcilar her tiirden derslik, konferans salonu ve kampiis ortami yaratabilmektedir
(Kemp ve Livingstone, 2006, s. 14-15).

Literatiirde Metaverse ile ilgili bir¢ok farkli terim ile karsilagsmaktayiz. Genisletilmis
gerceklik (XR) kavrami; karma gerceklik (MR), artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik
(VR) teknolojilerini kapsayan bir semsiye terim olarak kullanilmaktadir ve bu kavram, verilerin
temsil edildigi ve yansitildigr elektronik, dijital ortamlar1 anlatmaktadir. Genisletilmis gerceklik
(XR), insan ve makine arasindaki etkilesimin bilgisayar teknolojisi ve donanimi tarafindan
olusturulan etkilesimler yoluyla gerceklestigi, bir araya getirilmis tiim ger¢ek ve sanal ortamlari
ifade etmektedir (Dolani ve dig., 2020, s.3).

Karma gerceklik (MR), dogas1 geregi, sinyal isleme, bilgisayarla gérme, bilgisayar
grafikleri, kullanic1 arayiizleri, insan faktorleri, giyilebilir bilgi islem, mobil bilgi islem, bilgi
gorsellestirme ve ekranlarin ve sensorlerin tasarimini igeren oldukga disiplinler arasi bir alani
temsil etmektedir (Costanza, Kunz ve Fjeld, 2009, s.48). Artirilmisg gerceklik (AR), sanal
gerceklik (VR) ve nesnelerin interneti (IoT) trendlerinin kontrollii bi¢imde ¢arpismasini temsil
etmektedir. MR ile hem dijital hem de fiziksel nesnelerin ve bunlarin verilerinin bir arada
bulunabilecegi ve birbirleriyle etkilesime girebilecegi yeni ortamlar yaratilarak sanal ve gergek
diinyalar bir araya gelmektedir. MR, etkilesim kaliplarin1 degistirerek daha dogal ve davranigsal
arayiizlere izin vermektedir. Bu araylizler, kullanicilarin kendilerini sanal diinyalara veya
"sandbox'lara" kaptirmalarint ve ayn1 zamanda sensorler tarafindan iretilen dijital zekayi
sindirmelerini ve buna gore hareket etmelerini miimkiin kilmaktadir (Kunkel ve Soechtig, 2017,
s.2). Genellikle, kullanici basa takilan bir ekran (MR) takmaktadir. Karma gergeklik,
kullanicinin kendi elleriyle gercek ve sanal diinyanin birlesimine girmesine olanak tanimaktadir;
iistelik bunlarin hepsini, kulakligini hi¢ ¢ikarmadan yapmaktadir. Bir ayagin (veya elin) gercek
diinyada, digerinin hayali bir yerde olmasi, gergek ve hayali arasindaki temel kavramlari
parcalama yetenegi saglamaktadir (Dolani ve dig., 2020, s.5).
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Metaversi anlamak i¢in bilmemiz gereken diger bir terim olan artirilmis gerceklik (AR),
dijital gorsel Ogeler, ses veya teknoloji aracilifiyla saglanan diger duyusal uyaranlarin
kullanimiyla elde edilen gergek fiziksel diinyanin gelistirilmis bir versiyonudur. Ornegin,
magazalar, artirilmis gercekligi katalog uygulamalarina dahil ederek, tiiketicilerin farkli
tirtinlerin farkli ortamlarda nasil goriinecegini gorsellestirmesine olanak tanimaktadir (Hayes,
2020). Artirilmig gergeklik, sanal nesnelerin ve ortamlarin gergek diinyayla karistirildigi yerdir.
Kullanici, bilgisayar tarafindan olusturulan algisal bilgilerle birlikte gercek ortamini
goriintillemektedir. AR, gergek diinyadaki 6geler iizerindeki dijital bilgileri kapsamaktadir.
Diger dijital ayrintilarla ger¢ek diinya deneyimini gelistirmekte, yeni bir algi katmani
olugturmakta ve gercek diinyayr merkezde tutarak kullanicinin gergekligini veya g¢evresini
tamamlamaktadir (Dolani ve dig., 2020, s.5).

Diger onemli bir terim olan sanal gergeklik (VR) ise, alternatif, tamamen ayri, dijital
olarak olusturulmus yapay bir ortamdir. Kullanicilar, VR'de farkli bir diinyada bulunduklarini
ve tipki fiziksel ¢evrede oldugu gibi benzer sekillerde ¢alistiklarini hissetmektedir (Schuemie ve
dig., 2001, s.183). Sanal gerceklik, siirtikleyici, etkilesimli, ¢ok duyusal, izleyici merkezli, li¢
boyutlu bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlar1 ve bu ortamlart olusturmak icin gereken
teknolojilerin kombinasyonunu ifade etmektedir (Cruz, 1993). Sanal gerceklik, kullanicinin
algisin1 tamamen gergek diinyadan benzer veya tamamen farkli bir sanal diinyaya degistiren
bilgisayar simiilasyonlu bir deneyimdir. VR, bu teknolojilerin en yaygin olarak bilinenidir.
Kullanicinin duyularim1 kandirarak farkli bir ortamda olduklarimi diisiindiirmektedir. Buna
mevcudiyet duygusu denir. Kullanici, basa takilan bir ekran (HMD) veya kulaklik kullanarak,
bir konsola veya PC'ye bagliyken nesneleri manipiile edebildigi ve dokunsal denetleyiciler
kullanarak hareket edebildigi, bilgisayar tarafindan olusturulmus bir goriintii ve ses diinyasini
deneyimlemektedir (Dolani ve dig., 2020, s.6).

Sanal gerceklik (VR) ve sanal ortamlar (VE), birbirinin yerine kullanilabilmektedir. Bu
terimler en popiiler ve en sik kullanilanlardir, ancak baska birgok terim de bulunmaktadir. En
onemlilerinden birkag tanesinden bahsetmek gerekirse: Sentetik deneyim, sanal diinyalar, yapay
diinyalar veya yapay gerceklik terimlerini sayabiliriz (Mazuryk ve Gervautz, 1996, s.3). Sanal
gerceklik, gercekei bir ortami simiile eden gelismis bir insan-bilgisayar arayliziidiir. Katilimcilar
sanal diinyada dolasabilmekte, onu farklt agilardan gorebilmekte ve yeniden
sekillendirebilmektedir. Siber uzay, nihai sanal gerceklik ortami olarak diigiiniilmektedir.
Verilerin var oldugu alternatif bir bilgisayar evrenidir (Zheng, Chan ve Gibson, 1998, s.20).

Sanal gergeklik, kullanicilarin dijital ve fiziksel gergeklikler arasindaki algilanan
bosluklar1 kapatarak meta veriye girmesine olanak saglamustir. Internetin popiilerlesmesinden
bu yana sanal gerceklik alanindaki gelismeler firtinali hale gelerek sosyal aglardan video
konferans sistemlerine, sanal 3D uygulamalardan, artirilmis gergeklik uygulamalarina kadar
cesitli bilgisayar aracili sanal ortamlar olugsmustur. Siber uzay gelismeye devam ederek
giiniimiizde 3D bilgisayar grafikleri ile sanal gergeklik arasindaki sinirin bulanik hale gelmesini
saglayarak Metaverse’i dogurmustur. 'Metaverse' terimi, fiziksel hayatimizin her alaninda dijital
donilisiimii daha da kolaylastirmaktadir. Meta verinin merkezinde, devasa, birlesik, kalic1 ve
paylasilan bir alan olarak siiriikleyici bir internet vizyonu yer almaktadir. Artirilmig gerceklik,
5G ve yapay zeka gibi gelisen teknolojiler tarafindan katalize edilen Metaverse, fiitiiristik
goriinse de 1sik hiziyla yayginlasmaktadir (Lee ve dig., 2021, s. 1). Metaverse'in amaci,
kullanicilara gérsel duyularini geleneksel zaman ve mekan engellerinin kaldirildigina inandiran
acik, sinirsiz, siiriikleyici bir ortam saglamaktir (Jaynes, 2003, s. 116).

Sanal gerceklikte simiilasyonu yapilan sanal alemin icine girilmektedir. Artirilmig
gerceklikte ise simiilasyonu yapilan dgeler, gercek fiziksel goriintiiniin {izerine eklenmektedir.
Sanal gergekligin diger simiilasyon temelli gercekliklerden farki, kullanicilarin tiimiiyle simiile
edilen sanal ortami tamamen i¢ine dahil olarak algilamalar1 ve deneyimlemeleridir. Bu yoniiyle
VR hayal gorenin bedenen kurgusal gercekligin i¢ine daldigi bir riiyaya, AR ise kurgusal
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Ogelerin fiziksel gergeklik lizerine bindirildigi bir haliisinasyona benzetilebilir (Doma, 2020,
s.25).

Metaverse, iste bu sanal diinyalarin birlestirilmesiyle olusturulan bir dijital paylasim ve
iletisim alanidir. Tiim dijital ve sanal diinyay1 ifade eden her seyi kapsayan bir terimdir. Iginde
yasadigimiz fiziksel diinyanin bir nevi dijital ikizidir denilebilir ve bu dijital diinyaya ag
araciligryla erisilmektedir.

3. Simulakra ve Simiilasyon: Ger¢ek ve Sanal Arasindaki Gec¢iskenlik

Postmodern cagin 6nde gelen diisiiniirlerinden biri olan Jean Baudrillard, 1981'de
Fransizca yaymlanan ve 1983'te ingilizce'ye cevrilen Simulacra and Simulation adli kitabinda,
sahte gerceklerin izini stirerek postmodernizmi elestirel bir yaklagimla ele almis, gergekligin bir
yanilsamadan olustugunu ve kopyalarin orijinallermis gibi davrandigini ileri stirmiistiir. Ayn
zamanda i¢inde bulundugumuz cagin gercekligini kaybettigini ve yapayligin hakim oldugu bir
diinyada yasadigimizi 6ne silirmiistiir (Baudrillard, 2016, s.14). Teknoloji, insanlarin birlikte
yasamak i¢in daha rahat ve cekici bulduklari simiilakrlarin yer aldigi yeni bir diinya diizeni
yaratmistir. Giiniimiizde 6zellikle ¢cocuklar ve gengler, modern teknolojilerin ve iletisimin etkisi
altina girmistir. Hipergerceklik insanlar1 yavas yavas kaosa ve kafa karigikligina siiriiklemekte,
bunun sonucunda her sey kendi kimligini, 6zgiinliigiinii ve 6ziinii kaybetmektedir (Antony ve
Tramboo, 2020, s.3314).

Baudrillard, ger¢egin temsili ile arasindaki iliskiyi aciklarken, orijinal ile
temsili arasinda hicbir farkin kalmadigini 6zellikle vurgulamigtir. Fakat bu iliskiyi agiklamadan

<

once “simiilasyon”, “simiilakr” ve “simiile etmek” kavramlarim agiklamak yararli olacaktir:
ATILF ve Petit Robert Sozliigii’ne gore:
Simiilakr: Bir ger¢eklik olarak algilanmak isteyen goriiniim.
Simiile Etmek: Gergek olmayan bir seyi gergekmis gibi sunmak, gostermeye ¢alismak.

Simiilasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin incelenme,
gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla
yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi (Aktaran Baudrillard, 2016, s.8).

Simulacrum (simiilakr, ¢cogul), Jean Baudrillard'in ¢alismalariyla yakindan iligkili olan
ve kabaca benzerlik ve/veya benzerligi ifade eden bir terimdir. Baudrillard'in simulakrum dedigi
sey, simiilasyonla dogrudan ilgili veya simiilasyonun bir sonucu olan bir kavramdir. Simiilasyon
tarafindan iiretilen asli olmayan bir kopya, bir temsil tiirlidiir. Ger¢egin 6ziinii, simiilasyonla
gercegi karistiracak kadar miikemmel bir sekilde simiile eden gercegin bir kopyasidir.
Baudrillard bunu Disneyland 6rnegi ile agiklamaktadir. Disneyland, gergeklik ve hayal giicii
arasinda kesin bir ayrim yapmaktadir. Gergekligin bir sekilde temsiline yansidigi ve Amerikan
ideolojisinin orada tezahiir etme seklinin incelendigi ikinci dereceden bir simiilakr olarak
diistiniilebilir. Ancak Disneyland'deki gergek ile hayali arasindaki bu ayrim, hi¢bir fark olmadigi
gercegini saklamaya yonelik umutsuz bir girisimden baska bir sey degildir (Baudrillard, 2016,
5.29).

Simulacrum kelimesine ilk etimolojik bakis, bizi “ayni” anlamina gelen Hint-Avrupa
kokiinden gelen Latince simulare kelimesine gotiirmektedir (Wernick, 2010, s. 199). Ik basta,
16. yiizy1l civarinda Ingilizceye girdiginde, bir tanr1 heykeli gibi iistiin bir tiiriin temsilini temsil
etmek icin kullanilmistir ve daha sonra 19. yiizyilin sonlarinda anlami Snemli o6lgiide
bozulmustur. Key Concepts in Literary Theory'de (2006), Wolfreys ve digerlerine (2006) gore
simiilakr, gercek fikrin artik gosterilen olmadigi ve simiilakrin gosterilen oldugu somut bir
Otekinin imgesine, temsiline veya yeniden iretimine atifta bulunmaktadir Simiilasyon ise,
gercekligin simiilakrlara veya daha diisiik temsillere doniismesi siirecidir (Aktaran Wolny,
2017, s.77).
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Baudrillard’a gore simiilakr tarih boyunca farkli islevler gormiistiir. Simiilakr;
gercekligi yansitmaktan, gergekligi gizlemeye, gercekligin yoklugunu gizlemeye ve nihayet
gerceklikle hicbir ilgisi olmayana dogru giden bir diizen i¢inde tanimlanmistir. Baudrillard’a
gore isleyen li¢ simiilakr diizeni bulunmaktadir: Bunlar (Baudrillard, 1993, s.52):

1. Ronesans’tan Sanayi Devrimine klasik donemde big¢imsel olarak taklit etme stz
baskin olarak gerceklesmistir.

2. Sanayilesme doneminde bigimsel iiretim gergeklesmistir.
3. Simiilasyon ¢aginda, kodun egemenligi hakimdir.

Birinci dénemde simiilakr, dogal deger yasasma uygun olarak taklit edilmistir. ikinci
donemde simiilakr, piyasa deger yasasina gore iiretilmistir. Ugiincii donemde simiilakr ise,
yapisal deger yasasina uygun sekilde olugmustur. Birinci donemde taklit ve ayni zamanda
moda, feodal diizenin burjuva diizen tarafindan yikilmasi ve acik rekabetin ortaya ¢ikmasina
eslik eden Ronesans ile birlikte dogmustur. insanlarin sirtlarindaki aldatici siislerden protez
catala, alg1 i¢c mekanlardan Barok tiyatro sahnesine kadar her seyde, dogal olanla birlikte
taklitcilik de hakim olmustur. Temsiller, dogay: taklit ederek onu yeniden iiretmeye c¢aligmistir.
Dolayistyla simiilakrin ilk derecesi, sahte goriintiiniin ilk kesfini temsil etmektedir. Bu diizende
temsil, gercegin yerini almamaktadir. Bir yanilsama olarak statiisii reddedilmemektedir; aksine
oviilmektedir. Taklit, arttk miikemmelligi temsil etmektedir. Bunlar tesadiifi isaretler degildir,
aksine isteyerek ve ustalikla tiretilmektedir. Taklidin gergek oldugu yeni diinya, ger¢ek olandan
daha fazla heyecan uyandirmaktadir (Baudrillard, 1993, s. 54).

Baudrillard’in tanimladigi ikinci simiilakr diizeni ise Sanayi Devrimi ile baglamaktadir.
Sanayi Devrimi ile birlikte, statiileri {izerinde hicbir zaman kisitlamalari olmayan ve en
basindan itibaren devasa Olgekte {irlinler olacagi igin asla sahte olmasi gerekmeyen, yeni bir
isaret ve nesneler nesli ortaya ¢ikmugtir. Aralarindaki iligki artik orijinal ve sahte iliskisi degil,
esdegerlik ve kayitsizhik iligkisidir.  Ozgiilliikleri ve kokenleri sorunu artik ortaya
konmamaktadir. Teknik, onlarin kokenidir ve onlar yalnizca endiistriyel simiilakr boyutu i¢inde
anlam tasimaktadir. Nesneler, birbirlerinin ve nesnelerle birlikte onlari iireten insanlarin belirsiz
simiilakrlart haline gelmistir. Orijinalin nesli tiilkenmistir ve bu dretim olasiligini
kolaylastirmistir. Uretim siireci, her orijinal varlig1 yeniden 6ziimseyen ve bir dizi 6zdes varligi
ortaya ¢ikaran bir siire¢ olarak goriilmistiir (Age, s. 55). Sanayi Devrimi'nden sonra seri tiretim
nedeniyle 6zgiinliilk kavrami yapibozuma ugramaya baglamistir. Orijinal ile kopya arasindaki
iligki, kopyanin ¢ogul hale getirilmesi nedeniyle biiyiik dl¢iide degistigi icin, orijinali sonsuz bir
cogaltma olasiligiyla kopyalamaktadir (Zurbrugg, 1983). Endiistrilesme, sanayilesme ve kitlesel
iiretim tekniklerinin basladigi bu dénem nesnelere yeni degerler ve islevler yiiklemistir. ikinci
diizende, bireyin imajlarla iligki zeminini iiretim olgusu olusturmaktadir. Dolayisiyla imaj ve
gostergeler artik bir seylere benzemeyi hedeflemekten uzaklagmistir. Zira seri iiretimle,
birbirinin aynisi pek ¢ok nesnenin ortaya ¢ikmasi ‘6zgiin’ olanin yokluguna isaret etmektedir
(Okuyan ve Taslaman, 2018, s.32). Baudrillard’a gore bu donem ‘yabancilasmanin altin
cagr’dir. Artik her sey yeniden {iretilebilir ve mekanik olarak yeniden firetilebilirliklerinde
esittirler, ancak bu kopyalarm atifta bulunabilecegi bir orijinal yoktur. Yalnizca sistemin
kendisine atifta bulunurlar, yeniden iiretime atifta bulunurlar (Baudrillard, 1993, s.75).

Ugiincii safha simiilakrlar’da nesne, dnceki iki asamada oldugu gibi benzerlik veya
denklik iiretmeye kalkmaz; zira nesne de tipki sahte olan bir simiilasyon gibi anlasilir. Imajlar
ve gerceklik arasindaki ayirt edilebilir farklilik ti¢lincii asamada ¢okmeye baslar. Baudrillard, bu
¢okme ve ¢iiriimenin kdkenlerine indigimizde karsimizda kodun egemenligi, kapitalizm, kitlesel
iletisim, medya araglar1 ve tiketim kiiltiirinliin ¢ikacagina isaret eder. Referanslarin ve
kesinliklerin her zamankinden daha giiclii bir sekilde yok edilmesine, benzerliklerin ve
tanimlayicilarin kaybi s6z konusudur. Bu asama gercekligin simiilasyon ig¢indeki kaynasimi
olarak hipergerceklikligin ortaya ¢ikmasidir. Eglence, bilgi ve iletisim teknolojileri, glindelik
yasami yapilandiran kod ve modellerin yam sira siradan giindelik yasam sahnelerinden daha
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yogun ve kapsayici deneyimler saglamaktadir. Gergek’ten daha ¢ok gergektirler. Bu sayede
hiper gercekligin modelleri, goriintiileri ve kodlar1 diislince ve davranisi kontrol etmeye baslar.
Gosterinin sonu, gercegin hipergercekcilige doniismesini, gercegin tercihen reklam ya da
fotograf gibi bagka bir yeniden iiretim araci aracilifiyla titizlikle ikilenmesini beraberinde
getirir. Bir ortamdan digerine yeniden iiretim yoluyla gercek, ugucu hale gelir, 6liimiin alegorisi
olur, ama ayni zamanda kendi yikimindan gii¢ alir. Nesnenin algilanmasiyla baglantili eski
perspektif ve derinlik (hem uzamsal hem de psikolojik) yanilsamalari sona ermistir (Baudrillard,
1993, s.73-74). Bu durumda, aslina ayirt edilemeyecek kadar benzeyen bir taklit ya da kopyaya
tanik olmuyoruz. Bunun yerine, orijinal durum ile taklit etme arasindaki ¢izginin ortadan
kalktigimi goriiyoruz. Bu diizen, temsilin yalnizca 6nce gelmekle kalmayip gercegi de belirledigi
postmodern ¢agin bir yan iiriiniidiir. Aslinda artik gergek ile temsili arasinda hicbir fark yoktur.
Geriye kalan tek sey simiilakr’dir. Temel olarak diinya, {iglincii dereceden hayali bir alemdir.
Her seyin hayal oldugu bu diinyada gercekligin yoklugu hipergercekligi ¢agristirir. Disneyland
orneginde, insanlar onun bir fantezi diinyasi, Amerikanmin miikemmel bir kopyasi olduguna
inandiklar i¢in Disneyland gizlenmistir. Gergekte, gergek, otantik bir Amerika'nin yoklugunu
maskeleyerek hipergercek hale gelmektedir. “Var oldugunu gizlemek i¢in vardir. “Gergek”
Amerika, Disneyland’dir (Baudrillard, 2016, s.29).

Baudrillard’in ifadesiyle simiilasyon, “bir kokenden yoksun olan, ger¢egin modeller
araciligiyla tiiretilmesine, gercekten ve fiili olarak var olan bir seyi veya durumu biitiin
bilesenleriyle birlikte gercekmis ve fiilen var ‘mus gibi’ gosterme durumunu simgeleyen
hipergercekliklik durumudur.” Simiilasyon evreninde seyler simiile edilerek simiilakr’a
dontismekte, simiilakrlar ise gercegi perdeleyerek anlamin buharlasmasina sebep olmaktadir.
Dolayisiyla Baudrillard’a gore gergek zannettigimiz sey aslinda nesnel bir ger¢eklik olmayabilir
(Baudrillarda, 2016, s. 14-15). Tamamen sanal bir ortamda yasayacagimiza dair gelecek
kurgusu iitopik bir seyi temsil etmiyor artik. Ve hepimiz bu sanal diinyanin bir nesnesi haline
geldigimizde gergeklik diye bunu tanmimlayacagiz. Bu, Baudrillard’in hipergerceklik dedigi
olgudur. Baudrillard (2016, s. 42), “Cagimiza 6zgii temel bir hastalik varsa: Gergegin tiretimi ve
yeniden tiretimi denilen seydir” tespitiyle gergekligin giinlimiizde iiretin bir sey olduguna vurgu
yapmaktadir.

Arzu edilen her sey insana bir gerceklik gibi sunulabilir hale gelmistir. S6z konusu bu
suni gergeklik ise gergekligi de asarak hipergercek bir hal alarak hipergercegin hakikat
mertebesine ulastigini géstermektedir (Karapinar, 2017, s.518).

Hipergergeklikte, bir nesnenin “orijinal” versiyonunun, farkli bir alana ait olmasi
nedeniyle gergek bir 6nemi yoktur ve bu nedenle referans degerini kaybetmektedir. Bir anlamda
gerceklik 6lmektedir. Baudrillard'in tanimladigi gibi, hipergergeklik "gercegin, tercihen fotograf
gibi bagka bir yeniden {iretim ortami aracilifiyla titizlikle ¢cogaltilmasidir" ve ¢agdas tiiketim
kiiltiirinde olan da budur: bir {iriiniin resmi - ayn1 zamanda bir rock yildiz1 ya da bir film lnliisi
orijinalden daha 6nemlidir, ¢iinkii yiiziin tiim kusurlar1 ortadan kalkmaktadir. Baudrillard, 20.
yiizyilin sonlarinda kiiresel toplumda gostergelerin ve anlamin fazlaliginin, oldukg¢a paradoksal
bir sekilde, gercekligin silinmesine neden oldugunu savunmaktadir (Wolny, 2017, s.76).

Baudrillard tarafinda yazilan Simulakrlar ve Simiilasyon kurami basli basina ikoniktir.
Yazildiginda, internet gercek olmaktan ¢ok varsayilan bir fikirdi ve bugiin sahip oldugumuz
teknolojideki ilerlemeler bir dereceye kadar bir varsayimdan ibaretti. Aslinda parganin
baglamimi anlamak Onemlidir, ancak bu onu bugiinkii gelismelerden daha az alakal
kilmamaktadir. Aslinda, modern teknolojik diinya, Baudrillardin denemesi s6z konusu
oldugunda, neredeyse bir kavram kanitidir. Baudrillard'in soylediklerinin gerceklestigini ve
gercekten bir simiilasyon ¢aginda oldugumuzu iddia edebiliriz.

Dijital teknolojinin giderek daha hizli gelismesiyle, insan ve makinenin ayrilmaz bir
sekilde yeni bir birlestirilmis gercekligin parcasit oldugu hipergergeklikligin Gtesinde yeni bir
caga girdigimizi sOyleyebiliriz. Zira giinlimiizde ¢ocuklar, dogduklari andan itibaren dijital
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teknoloji ile ¢evrilidir; giindelik yasamlar1 ve pratikleri sosyal medya, akilli telefon, tablet ve
internet kullanimiyla i¢ ice gecmis durumdadir. Dijital teknolojiyle etkilesime kiiclik yasta
baslamislardir ve yetiskin yasamlar1 kesinlikle dijital teknolojiyle tamamen i¢ ice ge¢mektedir.
COVID-19 salgin1 bdyle bir doniigiimii hizlandirmigtir (Livari, Sharma ve Ventd-Olkkonen,
2020, s.2).

4. Metaverse’i  Jean Baudrillard’in  Simiilasyon Kuramm Cercevesinde
Degerlendirme

Metaverse, hizla popiiler hale gelen 6nemli teknolojik gelismelerden biridir. Bugiin
Metaverse diinyasinin gelisimiyle Baudrillard’in 1980’lerde kaleme aldig1 simiilasyon diinyasini
cok daha net bir sekilde deneyimlemekteyiz.

Tanimlardan anlasilacagi  tizere, Metaverse ile insan-makine harmanlanmig
etkilesimlerinin yeni bir sanal gerceklik paradigmasina giris yapmaktayiz.  Gorsel, grafik
tasarimlar, 3D ve 4D dijital sanatlar, algoritmik bilgisayar sanati, fotograf-video filtreli ve
diizenlenmis efektler, siirtikleyici oyunlar ve artirilmis gergeklik (AR) ortamlari aracilifiyla
goriintiilerin  kopyalar1 gilinliikk gercekligimizi yeniden yapilandirmaktadir. “Dijital bir
magara”nin iginde “gerceklik” kavramini yeniden iiretiyoruz (Nuncio ve Felicilda, 2021).

Gergeklik ile onun ¢ogaltilmis yansimasi (sanal gerceklik), orijinal ile kopya arasindaki
sinirlart siirekli bir "simiilakr akis1 veya selinde” bulaniklagtirmaktadir. Baudrillard'a gore,
isaretlerin ve gorintiilerin ¢ogaltilmasi ger¢ek ve temsili arasindaki semiyotik veya metamorfik
bagin ¢ilirlimesine yol agmaktadir. Boyle bir ortamda artik ger¢ek olani dogrulamak miimkiin
degildir. Gergek, semiyotik ve sembolik arasindaki sinirlar ortadan kalkmaktadir. Bu durum,
stirekli kimlik arayis1 igerisinde olan bireyin (kimligin) kafa karisikligi, hiisrana ugramasi veya
yabancilagsmasinin yani sira bir belirsizlik duygusuyla bas basa kalmasina yol a¢maktadir.
Ciinkii gercek hayatta bireylerin deneyimledigi goreceli diren¢ veya engeller, sanal alan iginde
yerine getirilen ihtiyaglarin ve arzularin veya hayallerin aninda tatmin edilmesi vaadi, mekan ve
zamanin fiziksel sinirlarinin Gtesinde bireylere yeni bir diinya sunmaktadir. Bu haliyle,
anonimlik baglaminda "sanal gergeklik veya gergek sanallik" alani i¢inde aracilik edilen
iligkiler/deneyimler ger¢ek hayatimiz (kimlik) {izerinde goriiniir bir etkisi olmaksizin daha az
gercek (gercek dis1) goriinmektedir. Dijital diinyadaki davramislarimizdan bir dereceye kadar
habersiz hale geliriz. Yeni sanal benligimiz genellikle kasitsiz ve bilingsiz bir sekilde kendini
gosterir, sadece kiigiikk bir derecede ger¢ek kimligimizi hatirlariz (Kasza, 2017, s. 45-47).
Dolayisiyla Simiile edilen gergeklik, "gercek" ile ayirt edilemez hale gelmektedir. Zira bir
simiilasyon evreninde yasadiklarinin tam olarak farkinda olmayan zihinler ger¢ek diinyadan
daha da uzaklagsmaktadir.

Metaverse yerine “siber uzay” terimini kullanmak ¢ok da yanlis olmayacaktir. Ciinkii
Metaverse belirli bir teknolojiyi degil, teknolojiyle iletisime girme bigimimizi degistirmektedir
(Cigdem, 2022). Siber uzayi, iginde 3D fiziksel boyut olmadig1 i¢in uzay-olmayan bir yer olarak
tanmimlayabiliriz. Bu 6zelligine ragmen agirlikli olarak gorsel veya isitsel anlamda kastetsek de
yine de bir mekan olarak gérmekteyiz. Bu nedenle, bu yeni teknolojik alan, insanda, vizyon
veya fikirler olusturmak i¢in kullandigimiz zihinsel boyutta yer almaktadir. Aradaki fark,
insanin zihinsel alaninin biyolojik olarak verilmis olmasi, siber uzayin ise teknolojik olarak insa
edilmis olmasidir. Daha spesifik olarak, biligsel islevlerimiz ve yeteneklerimiz (dikkat, hafiza,
hayal giicii, diisinme vb.) siber uzay iletisimine uyarlanmaktadir. Bu adaptasyon, varligimizi
degistirmektedir. Varligimiz, dogas1 geregi sanal olan yeni bir boyuta uzanmaktadir. Sanal
boyut veya i¢inde iletisim kurdugumuz siber uzay, bdylece insanin yeni bir varolugsal boyutu
haline gelmektedir. Siber uzaydaki olaylar, zamani s6yleyemedigimiz bir rityay1 andirmaktadir.
Riiya gordiigimiizde 6nce uyanmamiz gerekmektedir, ancak o zaman harcanan zamani
Olcebiliyoruz. Oysa yeni teknolojiler, 6rnegin Google Glass veya elektronik lensler ile siber
uzaydan ¢ikmak o kadar kolay olmayacaktir. Clinkii Google Glass veya elektronik lensler insan
viicuduna olduk¢a entegre bir par¢a haline gelmektedir. Siberuzay igindeki iletisimde,
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diisiinmede ve dolayisiyla 6grenmede bazi yapisal degisiklikler meydana gelmektedir (Galik ve
Tolnaiova, 2020). Insan beyni, yapay bicimde uyarildiginda gergekte var olmayan seyleri
varmig gibi hissetmektedir. Beyne aktarilan bu sinyaller bir sekilde taklit edildiginde var
olmayan seyler beyin tarafindan duyu olarak algilanabilmektedir. Hatta yapay olarak
olusturulmus goriintii, ses, dokunma, koku, nem ve 1s1 gibi uyaricilar duyu organlarimizin
algilama kapasiteleri kadar detayli ise bu algilar daha gercekei olarak hissedilmektedir. Sanal
gerceklik sistemlerinde kullanicilarin gesitli duyu organlarina hitap eden cihazlarla sanal
gerceklik deneyimlenmektedir (Ferhat, 2016, s. 736). Ornegin kullanici bagina taktig1 bir cihaz
sayesinde sadece ekranindaki goriintiiyii gérmekte ve kulakliklardan gelen sesleri isitmektedir.
Dolayisiyla dis diinyayla baglantisi kesilmektedir. Eger kulaklik ve eldiven tipi diger
donanimlar da eklemlenirse uyaran girdileri zenginlestiginden sanal ortamlardaki nesnelerle ve
kullanicilarla saglanan etkilesimlerin diizeyi de artabilmektedir (Nunez, 2015).

Aslinda teknolojinin iirettigi sanal diinya, fiziksel-sosyal diinyaya paralel bir evrendir.
Bu sanal evren; fiziksel-sosyal diinyanin kopyasinin iiretildigi, gorsel, imgesel ve dokunmatik
bir diinyadir. Sanal diinyada, alistigimiz sinirlar artik yoktur. Ciinkii zaman ve mekan,
bildigimiz anlamin1 kaybetmektedir. Seyler ve insanlar, iiretilmis nesneler gibi, yeni bir kimlik
kazanmaktadir. Iliskiler, yeni kimlikle yeni bi¢imde ve farkli bir varlik boyutunda
gerceklesmektedir (Isikli ve Kiiglikvardar, 2016, s. 91).

Birinin avatarlar aracilifiyla baskalariyla etkilesime girebildigi ve bu etkilesimin bir
pargasi olarak nesneler yaratabildigi {i¢ boyutlu bir ortam olan sanal diinyada asamali olarak
yapay bir gergeklik icat edilmektedir (Dionisio ve Gilbert, 2013, s.35; Barron, 2011:394).

Tipki Simiilasyonun son asamasinda oldugu gibi orijinal gercek referansini kaybetmekte
ve bu icat edilen simiilasyonlar ger¢ek diinyanin ikamesi haline gelmektedir. VR, insanlari
tamamen cevrelemektedir. Sanal diinyadaki etkilesim oyunculara yasadiklari seyin gergek
oldugunu hissettirmektedir. Warcraft oyunu, Azeroth olarak bilinen 6zel olarak olusturulmus bir
diinyada yer almaktadir. Kullanicilar, oyuna herhangi bir irk ve smiftan avatarlar olusturarak
baslamaktadir. Oyuncu olmayan karakterlerle ve diinya ¢apindaki diger oyuncularla etkilesime
girebilmektedir. Boylece Sanal Gergeklik; cinsiyetler arasinda, zit kutuplar arasinda, sahne ile
oditoryum arasinda, eylemin kahramanlar1 arasinda, 6zne ile nesne arasinda, gercek ile ikizi
arasinda olmak iizere her yerde mesafeleri ortadan kaldirmistir ( Saribas, 2021, s.220;
Baudrillard, 2013, s. 57).

Baudrillard’in da ileri siirdiigii sav gibi i¢inde bulundugumuz zaman diliminde
gerceklik tamamen kaybolmustur. Gergekligin yerini sanal gergeklik almistir. Fakat burada
Baudrillard’in kastettigi sey fiziki gergeklik degildir, yani Baudrillard bir nesnenin fiziksel
varligindan, ona dokunmaktan bahsetmemektedir. Bahsettigi sey, gergekligin metafizik
boyutudur yani gerceklik ilkesidir. Ilkesini kaybetmis gercekligin yerini bir ilkeden yani
metafizik boyuttan yoksun olan sanal gergeklik almistir (Baudrillard, 2015, s. 14-16). Ornegin;
Second Life’da oyuncular, bas kahramandir ve kendi hikayelerini yaratabilmektedir. Miilk satin
alma haklarina sahiptirler. Hatta gercek para kullanarak nesneleri alip satarak kendi islerini
yiirtitebilmektedirler. Karakterlerin ziyaret edebilecegi yerler de gercek diinyadan alinmustir.
Ornegin; oyuncular, Brezilya'da miilk satin alabilir veya miikemmel bir Ege tatili igin
Santorini‘de otel rezervasyonu yapabilirler. Oyunun ¢ok katmanli dogasi, oyuncularin sanal bir
diinya icinde biitiinlesik gercekligin en yiiksek noktasina tanik olmalarini saglamaktadir.
Boylece oyuncular, siradan yasamlarindan uzaklasarak ¢ok daha ilging olan bu sanal diinyada
saatler ge¢irmektedir. Hatta bazilari, giin boyunca, Second Life't gercek hayattan bir kacis
olarak hayal etmektedir. Sanal diinya, gercekligin sanalla birlesmesine neden olabildiginden
basit bir simiilasyonun ¢ok 6tesinde bir deneyim yaratmaktadir. Oyuncular oyuna daha fazla
alistikga ve ¢evrimigi olduklarinda kendilerini daha iyi hissettikce, “gercek”, daha belirsiz ve
daha uzak hale gelebilmektedir (Barron, 2011:398).
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Baudrillard, giiniimiizde 'nihai' gergekligin tamamen icat edilmis olan ve artik bu
terimle ilgili geleneksel kavramlarimiza uymayan bir gercek oldugunu iddia etmektedir. Fiziksel
diinyada deneyimledigimiz ve bir sekilde tanimlayip adlandirabildigimiz seylerle karsilasmay1
umuyoruz, bunlar bizim 'gergekligi' yargilamanin geleneksel standartlarimizdir. Oysa
simiilasyon diinyasinda, Karsilastirma i¢in kullanacagimiz fiziksel deneyimin normal
referanslarindan yoksunuz. Artik metafizik evren ortadan kalkmistir. “Gergek” ile gercek
kavrami arasinda diissel bir beraberlik kurmak miimkiin olmayacaktir. Ciinkii gergek,
minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komt modelleri tarafindan iiretilmektedir.
Gergegin sonsuz sayida yeniden {iretimi miimkiin oldugu i¢in gercekle iliskisi kalmayan boyle
bir uzamda asl yerine gostergeleri konulmus bir ger¢ek ortaya ¢ikmaktadir (Baudrillard, 2016,
5.15-16).

Meta veri deposunun bir dnbellegi, hipergerceklik kavramidir. Hipergergeklik, 6zellikle
teknolojik olarak gelismis postmodern toplumlarda, bilincin, gercekligi bir gercekligin
simiilasyonundan ayirt edememesidir. Hipergergeklik, gercek olanla kurmaca olanin kusursuz
bir sekilde harmanlandig1, boylece birinin nerede bitip digerinin nerede basladig1 arasinda net
bir ayrim yapilmadigi bir durum olarak kabul edilir. Boylece, bireylerin kendilerini fiziksel
diinyayla daha az, hipergercek diinyayla daha uyumlu olabilecekleri bir diinya yaratilir (Wood,
2021).

Baudrillard'a goére Bati toplumu, hipergergekligin dordiincii asamasi olan gercek ile
temsil arasindaki iliski tamamen kayboldugu, ¢iinkii yansitilacak gergegin olmadigi bir doneme
girmigtir. Hipergergek ¢aginda artik gergeklik yoktur; goriintii/simiilasyon hakimdir. Uretim
¢ag1 yerini, iirlinlerin var olmadan once satildig1 simiilasyon ¢agma birakmistir. Simulacrum,
varolusun her seviyesini kaplamaktadir. Cagdas giindelik hayattan ornekler, internet sohbet
odalarinda ve tartigma gruplarinda sanal benliklerin yaratilmasi ve yeniden temsilin
gosterilenden daha énemli oldugunu kanitlamaktadir (Mambrol, 2016).

Sonug¢

Metaverse, kullanicilarin herhangi bir yerden ve herhangi bir zamanda, sosyallesmesine,
is yapmasina ve gercek diinyada yaptigimiz ya da yapamadigimiz birgok seyi yapmasina olanak
saglayacak onemli gelismelerden biridir. Daha once yalnizca hayalini kurabildigimiz seyleri,
olaylari, duyular1 daha etkin bir sekilde yasamamiza olanak saglamaktadir. Kullanicilar, diger
sanal alanlarin iginde sonsuz sayida sanal alan1 kapsayacak, hayal edebilecegi her tiirlii ortamin
yer alacagi, her ihtiyacini karsilayabilece§i sanal diinyalara giris yapabilmekte ve hatta
Metaverse’te yer alan farkli sanal diinyalar arasinda seyahat edebilmektedir. Metaverse,
giindelik hayatin sinirlarinin disinda kalan sanal bir diinyadir. Gergek hayatin 6tesinde bir
evrendir. Bu evrende kullanicilar, tasarladiklar1 avatarlar ile simiile edilmis bir diinyada var
olmaktadir. Her seyin birbirine bagli oldugu ve sanalin ger¢ek diinya ile ayni kalicilifa sahip
oldugu Metaverse, aslinda Baudrillard’in da ifade ettigi ger¢ekligini kaybetmis bir simiilasyon
bir evrenidir. Bir simiilasyon evreninin i¢inde yasadiklarinin tam olarak farkinda olma bilincine
sahip olmayan zihinler ger¢ek diinyadan daha da uzaklasmaktadir.

Her seyden Once yeni jenerasyon i¢in bilgisayarlarin, akilli telefonlarin olmadigi bir
diinya hayal etmek neredeyse imkansiz hale gelmistir. Oyle ki dijital cihazlarin yaygin olarak
kullanilmasi, web'in gercek diinya gibi goriinmesini saglamaktadir. Ger¢ek ve imge arasindaki
ayrim ortadan kalkmaktadir. Artik gercekligin simiilasyonlarinin gercekligin kendisinden daha
gergek goriindiigi bir diinya olan hipergergeklikte yasiyoruz demek yanlis olmayacaktir. Yeni
teknolojiler oraya ¢ikmis ve var olanlar daha gelismis olsa da aslinda bugiinii fakli kilan sey
teknolojiyle olan iliskimizin degismesidir. Ozellikle COVID-19 Pandemisi tarihte ilk kez,
toplumu veya en azindan biiyiik bir boliimiinii ¢evrimi¢i ortama tasimayl basarmistir. Bir¢ok
insan, dijital dinya etrafinda insa edilen uygulamalar1 benimsemis ve yeni aligkanliklar
edinmigtir. Cevrimi¢i zamanimizin ¢ogu, fiziksel diinyada kalirken internette harcantyordu.
Fakat Metaverse ile insanlarin dijital avatarlarla temsil edildigi tamamen bilgisayar
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simiilasyonlu bir sanal diinyada hipergerceklige giriyoruz. Artik iki gergek arasinda ayrim
yapamadigimiz yerde yeni bir diinya olusmaktadir. Gergeklik, yeni semboller ve isaretlerle
yeniden tretilmektedir.
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