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Teknolojik agidan sira dis1 bir doniisiimiin yagsandigi ¢cagimizda her 6nemli degigsimin bir pargasi olan teknoloji ile
bireylerin kurdugu iletisim hem gergeklik/sanal gerceklik hem de insan ve igerik etkilesimi agisindan her gegen
giin farklilagmaktadir. Siirekli bir doniisiim igerisinde olan diinya teknolojik yenilikler araciligiyla yeniden
diizenlenmektedir. Bylesine ¢alkantili bir doniisiim icerisinde birbirleriyle iletisim kurmak i¢in sanal diinyalar
yaratmaya ¢aligan insanoglu asil gergeklik yerine yapay bir gergekligi kullanarak diinyay1 yeni bir deneyim alani
haline getirmeye caligmaktadir. Fiziksel var olma bigimimizi doniisiime ugratan ve gergekligi cazip bir sekilde
iretmeye bagslayan teknolojinin yarattig1 biiyiileyici ortam teknoloji ve insan arasinda yasanan etkilesimin en tist
diizeye ¢iktigr bugiinlerde ‘metaverse’ kavrami iizerinden tartisilmaktadir. Metaverse’iin anlam ve Onemi
iizerindeki tartigmalara dogrudan baglantili bir konu haline gelen Baudrillard’in ‘simiilasyon kurami’ bizleri bugiin
gerceklik degisimi {izerinde diislinmeyi ve simiilasyon/hiperger¢eklik kavramlarma basvurmay1 zorunlu
kilmaktadir. Teknolojik olarak degisen bir ¢evre ekseninde sentetik bir gerceklik {ireten metaverse, gergek
diinyanin dijital bir ikizi olarak yinelendiginde anlamli kildig1 gergeklik anlamimi yitirmekte ve diinyayla olan
iliskilerimizi teknolojik bir ortam olarak dontistiirmektedir.
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Giris

1 24 Mayis 2022 tarihinde gergeklesirilen “II. Medya ve Toplum Sempozyumu, Metaverse ve Gorsel Ortam Calistay1”nda sunulan

‘Metaverse ve Gergeklik’ adli galismanin genisletilmis halidir.
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Insanligin Gutenberg galaksisinden internet galaksisine oradan da &te evrenlere dogru yaptig
teknolojik yolculukta gercek ve ger¢ek olmayan kavramlarinin oldukga yogun bir sekilde tartisildigr donemin
iginde yasamaktayiz. Insanlik tarihi boyunca filozoflar tarafindan sorgulanan bir kavram olarak gerceklik,
insanoglunun fiziksel diinyada gordiigli, deneyimledigi ve yasadigi gerceklik iizerinden sanat, felsefe,
edebiyat ve sinema gibi alanlarda tartisilan bir konu haline gelmistir. Yasadigimiz dijital cagda ise insanligin
gergek olan ve sanal olana olan ilgisi eglence, kiiltiir ve teknolojik yenilikler {izerinden sekillenmektedir.
Kevin Robins zaman igerisinde degisime ugrayan gergeklik taniminin gercege olan bakis agisimizi
degistireceginden bahseder. “Benzetilmis ve vekaleten isleyen bu gergekligin yaratilmasiyla eski
gergekliklerle ilgili diisiincelerimizin, hatta baghiligimizin tamamen bi¢im degistirebilecegi sdyleniyor”
(Robins, 2020:80). Gergek, bir durum, bir nesne veya bir nitelik olarak var olan, varlig1 inkar edilemeyen,
olgu durumunda olan olarak tanimlanirken, gergeklik, gercek olan, var olan seylerin tiimiidiir’>. Maurizio
Ferraris’e gore gergeklik yasadigimiz diinyay: algilama bigimimizle paralellik gostermektedir; “Dis diinya,
kavramsal semalarin Otesine gegen ve onlardan bagimsiz —salt diisiince giicliyle optik yanilsamalari
diizenleyemedigimiz veya ¢evremizdeki nesnelerin rengini degistiremedigimiz gibi- bir gergekliktir”
(Ferraris, 2019:40). Milay Koktiirk’e gore ise gergeklik “kendinde olan bizatihi var olan ise eger, kendinde
var olmasi ontolojik bir durum; ancak onun gerg¢eklik olarak bilinmesi ve ondan gergek olarak sz edilmesi
epistemolojik durumdur” (Koktiirk, 2020:36).

Jonathan Crary, Go6zlemcinin Teknikleri adli kitabinin ilk sayfalarinda yeni teknolojilerin gergek,
optik sekilde algilanan diinya goriisiinii degistirdiginden bahsetmektedir. “Insan géziiniin yerine getirdigi
tarihsel olarak en 6nemli islevlerin ¢ogunun yerini, gorsel imgelerin artik ‘gercek’ olan ve optik olarak
algilanabilen bir diinya iginde yerini alan bir gozlemciye atifta bulunmadiklar1 tiirden pratikler yer
almaktadir” (Crary, 2015:14). Crary, ayrica bu yeni gergekligi temsil eden imajlar1 milyonlarca bitlik
elektronik matematik verisi olarak tanimlamakta bu gergekligi sibernetik ve elektromanyetik bir alana
yerlestirmektedir. Fiziksel diinyanin tanimlanan/deneyimlenen gergekligi metaverse igerisinde fiziksel
olmayan bir ortam olarak artik seylerin dijital olarak var olabilecegine, algilanabilecegine ve
kullanilabilecegine isaret etmektedir. Sanal olarak olusturulan bu evren Baudrillard’a goére “Sanal gerceklik
gosterge ve yeniden canlandirma donemini baslatiyor. Bu olgu tiim sayisal, dijital evreni kapsiyor ve bu evren
‘binaire’ 0/1 (ikili yap1) bir sayisal islem evrenine” doniismektedir” (Baudrillard, 2019:67). Gergeklik
kavraminin degismeye bagladig1 bu olaylarin ardindan yasanan teknolojik gelismeler sayesinde geleneksel
iletisim teknolojileri (analog) yerini dijital iletisim teknolojilerine birakmistir. Analog olarak
tanimlayabilecegimiz geleneksel iletisim teknolojileri ger¢ek olani temsil ederken dijital olan ise gergekligi
simiile eden seklinde diisiiniilebilir. Fransiz sosyolog Jacques Ellul ise (1912-1994) insanlik tarafindan
iretilen yeni gelismelerin bir 6nceki gelismeden etkilendigi onun izlerini tasidigint belirtir. “Her bulusun
kokleri bir onceki teknik donemde yatar ve her donem de kendi i¢inde ‘sadece ilkel kalintilar1 degil, ayn1
zamanda gec¢mis teknolojilerin yasayan degerlerini ve yenilerinin ¢ekirdeklerini de’ barindirir” (Ellul,
2003:56). Charlie Gere ise ge¢mis teknolojilerin lizerine inga edilen yeni teknolojilerin yaratmis oldugu dijital
gergekligin temelinin II. Diinya Savasi doneminde atildigini belirtmektedir. “Glinlimiiziin dijital ger¢ekligi
cogunlukla kapitalizmin soyutlasma ve bilgisel ihtiyaglari tarafindan ve daha spesifik olarak ikinci Diinya
Savasi ve sonrasindaki Soguk Savasin kriptolojik ve hesaplama ihtiyaci tarafindan sekillendirilmistir” (Gere,
2019:211). Iletisim ve bilgi teknolojilerindeki degisimlerin gergeklik {izerinde yaratmis oldugu doniisiim
gercekligin yapisini degistirmektedir. Iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle birlikte ortaya ¢ikan
sanal gergeklik tanimini Robins su sekilde yapar; “Sanal veya yapay gerceklik terimleri tipki gercek diinyada
yapilabilecegi gibi, insan eliyle grafik (sanal) nesnelerin incelenip iliskiye girilebilmesine uygun donanimlari
olan bilgisayarin iigcboyutlu gergekgi gorsel diinyalar kusagina gonderme yapmaktadir” (Robins, 2020:87).
Yani sira gergekligin sanal bir sekilde iiretildigi ¢ergevede sanal gergekligin merkeze alinmasi insanligin
hayal ettiginden daha fazlasini yaratmasina olanak saglamistir. Sanal gercekligin yasadigimiz ¢agda yaratmis
oldugu yeni teknolojik kiiltiir Vivian Sobchack’e goére “insan bedeninden ve insan diinyasindan kagis
arzusunu” (Sobchack, 1991:25) ifade etmektedir. Kullanicilart kusatan ve igine alan bu alternatif diinyada
gercek kimligimizden ve bedenlerimizden ayri bir sekilde icine dalabilecegimiz sanal bir gergeklik
sunmaktadir. Bedeni agma vaadi veren bu teknolojik ortam ger¢ekligin yerine gegen telafi edici/vekaleten bir
gergekligi sunmakta, gercek diinyay:r askiya almakta, kullanicilarin arzularina ve fantazyalarina cevap
verebilecek bir dijital kopya gorevi gormektedir. Gergek evrenin hiyerarsik yapisini degisime ugratarak
olusturulan sanal gergeklik bireyleri ger¢ek diinyadan soyutlamaktadir.

2 TDK Biiyiik Tiirkee Sozliik
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Yeni iletisim Alanlari

Insanin en &nemli ihtiyaclarindan birisi olan iletisim yasadigimiz cagda teknoloji ile i¢ ice gecerek
doniisiime ugramis ve insan, iletisim/teknoloji arasindaki iligkileri farklilastirmistir. Hem insanin hem de
toplumsal hayatin devamlilig1 i¢in siirekli degisen iletisim siireci konugmanin evriminden internete kadar
uzanan genis bir tarihi ifade etmektedir. Amerikali tarihgi ve yazar Marshall T. Poe tarihsel perspektiften
bakildiginda iletisim siirecinin siirekli olarak gelismesini kronolojik olarak konusma cagindan (Homo
Loquens) el yazmalar1 ¢agina (Homo Scriptor), matbaa ¢agindan (Homo Lector) gorsel-isitsel iletisim
araclar1 cagina (Homo Videns) ve oradan da internet ¢agina (Homo Somnians) dogru sekillendiginden
bahsetmektedir. Elbette burada giiniimiiz insaninin dijitallesmesi (homo dijitalicus) iizerine de konusulmasi
gerekmektedir. Poe’ye gore; “Bir iletisim araci en temelde, enformasyon gondermeye, almaya, depolamaya
ve edinmeye yarayan bir aragtir” (Poe, 2019:29). Poe, iletisim araglarinin 6zelliklerinin énemli olduguna
vurgu yapmakta ve iletigim araglarini “erisilebilirlik, gizlilik/6zellik, sadakat, hacim, hiz, menzil, dayaniklilik
ve aranabilirlik” kategorileri lizerinden agiklamaktadir.

YENI iLETiSIM
OLANAKLARI

INTERNET BILGISAYAR

TELEVIiZYON SINEMATOGRAF

RADYO FONOGRAF

JELEFON TELGRAF
ELEKTRIK
ALFABE

PARSOMEN
YAZI

MATBAA

KAGIT
PAPIRUS
s6z

iNSAN

Sekil 1. Gelisimsel iletisim Araglar1 Sarmali. (Yengin, 2012:25).

Gilintimiizde teknolojik gelismelerden etkilenen iletisimin meydana getirdigi gostergeler, teknolojinin
hi¢ durmadan gelismesine bagli olarak iletisim teknolojilerini etkilemektedir. Nitekim insan yasaminin tiim
alanina entegre olan teknolojinin baskin bir sekilde toplumsal yasam ile biitiinlesmesi Marshall McLuhan’in
belirtmis oldugu global kdy sdylemini hatirlatmakta ve diinyanin teknolojik bir kdy haline gelmesine sebep
olmaktadir. Global kdy kavrami yeni medya ile yeniden bi¢imlenmekte gercek, hayal ve sanal kavramlarinin
icerisinde yeni bir kiiltiiriin olustugu sosyal bir ortami tanimlamaktadir. McLuhan, diinyada gelisen iletisim
araclarinin iletmekte oldugu mesajlardan daha ¢ok bu iletisim aracinin var olmasinin insanlara bir mesaj
verdigini ve toplumun degisime ugradigindan bahsetmektedir. Kullanilan iletisim araglarinin mesajin kendisi
olduguna deginen McLuhan, ileti yerine aracin 6nemine vurgu yapmaktadir. “Insanlar araglara sekil
vermektedir, ancak bunun sonunda araglar da insanlar1 sekillendirmektedir. Bu dongii giderek daha hizli ve
etkin bir sekilde devam etmektedir. Dolayistyla bu doniisiim toplumsal yasamimizin nasil sekillendigini ispat
etmektedir” (Yengin, D. ve Bayrak, T., 2017:17). Zaman ve mekanin sinir tanimaz bir sekilde degistigi bu
dijital ¢agda bireylerin iletisim siirecine etki eden dinamikler yeni ortamlar yaratarak gercek ve sanal
diinyalar olusturmaktadir. Iletisim ag1 olarak internetin ortaya cikmasiyla birlikte iletisim siireclerinin
gelismesi kacinilmaz hale gelmis ve insanin yasadigi ortamlar teknolojinin etkisiyle degisime ugramistir.
Arvas’a gore;

Internetin gecirdigi evrimler insanlarim tiim yasam pratikleri iizerinde son derece etkili olmaktadir. internet her gecen giin
insanlar1 diinyadaki gelismelere baglama islevini giiglendirmektedir. Ancak internet teknolojisinde son zamanlarda giindeme
gelen gelismeler, yakin bir gelecekte insami gergek diinya yerine kendi biinyesinde olusturdugu diinyalara baglamaya
baglayacagini isaret etmektedir (Arvas, 2022: 68).

Internetin giinliik yasam pratiklerini iginde barindirdig1 diisiiniildiigiinde meta evren ile birlikte bu
teknolojinin yaratacagi yeni olanaklar ozellikle gergek hayatin dijital bir yansimasini yeniden
kurgulanabilmesine olanak saglamaktadir. Manuel Castells, enformasyon c¢aginda teknolojinin yarattigi
etkilerden bahseden ve bu etkinin yol actig1 toplumsal degisime dikkat ¢eken Internet Galaksisi adl1 kitabinda
interneti bir ag kiiltiirii oldugunu belirtir. “Internet hayatimizin dokusudur[...] Bilgi Cagmin orgiitsel
formunun teknolojik temelidir: Agdir” (Castells, 2020:29). William John Mitchell (1994-2010) interneti
“elektronik gdz bebekleriyle diinya ¢apinda zaman-mekanin her bir noktasini tarayan optik bir sinirdir”
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(Mitchell, 1995:34) seklinde tanimlarken Ferraris ise “Herkese kendi zamaninin geri verildigi, istedigimiz
yerde ve istedigimiz zaman calisabildigimiz, sosyal aglarin bizi yalmizliktan kurtarip eski toplumsal
orgiitlenme bigimlerinin yerini aldig1 diinya” (Ferraris, 2019:86) olarak gortir.

Gergekligi simiile eden teknolojilerin internetle iliskili yeni dinamikleri zamanin ve mekanin igleyisini
de degistirmektedir. Yeni Medya kuramcis1 Lev Manovich elektronik ¢aginin ve dijitallesmenin yarattig1
yeni ortami1 Yeni Medya olarak tanimlamis, iletilerin ikili sisteme gore degisiminden bahsetmistir.
“Manovich bilgisayarin ve dijital teknolojilerin kiiltiirel degisimi en temelde etkileyen yapilar oldugunu,
olusmakta olan yenilesmelerin artitk bu yapinin iizerinde gelismek zorunda oldugunu belirtmektedir.
Manovich bes kriter {izerinden yeni ortam1 degerlendirir, bunlar; sayisallagsma, degiskenlik, modiiler olma,
otomasyon ve kontrol, kod transferi olarak siniflandirilmistir” (Manovich, 2001: 27-34, akt. Tugal, 2018:
248). Yani sira yeni iletisim ortaminda tanimlanan nesneler sayisal olarak ifade edildigi i¢in sayisallagsma
siirecinde bireyin yeni iletisim ortaminit kendi amacina gore diizenleyebilecegi ve etkilesim igerisinde
olabilecegi bir ortamdan bahsedilebilir. Web 2.0 ve Web 3.0 teknolojilerinin sanal zekalarin bu iletisim
siirecine eklemlenmesi ile birlikte insanlar iletisim siire¢lerinin her alanina dahil olmaya baglamiglardir.
Dolayisiyla hem iireten hem de tiiketen birey olarak teknolojinin bu sekilde kullanilmasi Baudrillard’in
iiretketici olarak tanimladigi iiretim ve tiiketim siirecine vurgu yapmaktadir. Uretici ve tiiketici arasindaki
sinirlarin muglaklastig1 yeni iletisim ortami gercekligin bir kopyasini olusturarak ve giindelik yasami etkin
bir sekilde ederek sanal bir evren yaratmaktadir.

Kullanicilarin her yerde hazir olabilen yeni medya ortamlarinda giindelik yasamin deneyimlerini
kolaylikla simiile etmekte ve etkilesimin 6n planda oldugu ag baglantili ve sanal bir diinyaya kolaylikla
katilabilmektedir. Yeni medya ile birlikte veri/enformasyon patlamasi yasadigimiza vurgu yapan ve
yasadigimiz ¢ag1 aglar ¢ag1 olarak tanimlayan Hollandali sosyolog ve iletisim bilimci Jan Van Dijk, olduk¢a
hizl1 bir sekilde gelisen iletisim teknolojilerinin bireyleri, kurumlari ve toplumlar: giderek aglara bagimli bir
hale getirdigini soylemektedir. “Aglar toplumumuzun sinir sistemi haline gelmektedir ve bu alt yapinin hem
sosyal hem de 6znel hayatlarimiz iizerinde, ge¢miste mallarin ve insanlarin tasinmasi igin yol yapilmasindan
¢ok daha biiytik bir etkiye sahip olmasini bekleyebiliriz” (Dijk, 2016:5). Yeni medya ortamlarinin 6zellikleri
vurgu yapan Dijk gibi Robins’de teknoloji ve insanin sinir sistemi arasinda dogrudan bir baglanti
kurulabileceginden bahsetmektedir. Poe’ye gore ise “Zaman i¢inde insanlar yeni iletisim araglar1 icat edip
onlart bir 6ncekinden daha biiyiikk aglar kurmak i¢in kullanmislardi. Yeni aglar1 eskisinin iistiine tesis
etmiglerdi: Konusmanin iistiine yazi, yazinin {istiine matbaa, matbaanin iistiine gorsel-isitsel iletisim araglari
ev son olarak gorsel-igitsel iletisim araglarinin {stline internet —asil ag- gelmisti” (Poe, 2019:354).
Gilintimiizde ise internet teknolojisinin siirekli olarak gelismesine ve giincellenmesine paralel olarak oldukca
dinamik bir hal aldig1 goriilebilir. Dolayisiyla artik asil ag icerisine tesis edilmis yeni bir iletisim alanindan
s0z edilebilir. Yani sira tekno-sosyal hayatinda bdylesi bir aga bagli olmasi yeni medya araciligryla bireyleri
yonlendirmekte ve insan hayatinin her alanina dahil olan teknoloji ger¢cek hayatin bir kopyasini
olusturmaktadir. Ger¢ek yasam ile sanal, artirilmig ve karma gercekligin i¢ ige ge¢cmesi ile McLuhan’in
Global Koy kavramini teknolojinin yardimiyla dijitallesmis bir ortamda yasayabilmektedir.

Jean Baudrillard ve Simiilasyon Kuram

Fransiz disiiniir Jean Baudrillard’in (1929-2007) Simiilasyon Kurami siiphesiz yirminci ylizyilda
ortaya atilan en 6nemli kuramlardan birisi olmustur. Postmodern Bati Diinyasina dair elestirel bir analiz
ortaya koyan Baudrillard, yasamimizin teknolojinin gelismesiyle degisime ugradigini, gercekligin
yitirildigini, medya ve iletisim araglariyla simiile edilmis bir gergeklik yasadigimizi sdylemektedir. “Gergek,
minyatiir birimlerden, matrislerden, bellek bankalarindan ve komut modellerinden iiretilir ve sinirsiz sayida
yeniden iiretilir. Artik, bazi ideal veya olumsuz orneklere karsi Olgiilmediginden, akilci olmak zorunda
degildir. Aslinda, artik hayal tarafindan kusatildigindan, artik gergek degildir” (Baudrillard, 2011:3).
Cagimizda yasanan her tiirlii gercek siirecler yerine gostergeleri tarafindan kusatilmis ve islemsel ikizinin
var oldugu bir gerceklik ile yer degistirmistir. Dolayisiyla sentetik bir bigimde olusturulan bu yeni gerceklik,
gercekligin asamalarina hem kisa devre yaptirmakta hem de gercekligin higbir ¢esidiyle iliski igerisinde
olmayip hipergergek bir durum haline gelmistir. Gergekligin yapay bir sekilde iiretilmesinde 6nemli bir arag
olan ve hipergercekligin ortaya ¢ikmasina katkida bulunan imgeler, Baudrillard’a gore her zaman 6liimciil
bir giice sahip olmustur. Baudrillard’in bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriiniim seklinde tanimladig:
simiilakr kavrami gergekligin herhangi bir bi¢imiyle baglantis1 olmayip sadece kendisinin simiilakr1 olarak
ortaya ¢ikan bir imgeyi nitelemektedir.
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Dijital medya teknolojilerinin yayginlagmasi ile yeni medya ortamlarinin igerisinde kendine ayr1 bir
yer bulan simiilasyon kavrami TDK’ya gore benzetim, 6grence’ olarak tanimlanmaktadir. Latince kokenli
simulare fiilinden tiireyen simiilasyon, etimolojik olarak incelendiginde taklit/taklit etme, benzer/benzerini
yapma anlaminda kullanilmaktadir. Gergekligin kendine 6zgii isleyis bi¢imini yapay bir sekilde yeniden
iretirken gergek olani yok etmekte olan simiilasyon, yok ettigi gercekligin yerini alarak hipergercek bir
durumu ifade etmektedir. “Herkes tek tip bir sanallik igerisinde sonsuz g¢esitlilikle donanmig bir
hipergergeklikle iliskili bir diinyaya dahil olmaktadir. Bahsedilen bu diinyada teknoloji simiilasyon ortaminin
kendisidir” (Giingdr, 2011:172). Insanlig1 ¢epecevre saran gercekligi simiile eden durumu hipergercek olarak
tanimlayan Baudrillard, gerceklik algisinin ¢oktiiglini ve simillasyonun gergegin yerini aldigim
belirtmektedir.

Imajlar aginin egemen oldugu postmodern bir toplumda insan ve medya arasindaki iligkilerin imajlar
ve toplum yasamiyla baglantili olgulari iizerinden ortaya ¢ikan taklit durumu gergekligi temsil etmekten ¢ok
uzaktadir. “Yeni, postmodern ¢agda birey artik dylesine yogun bir bigimde meta isaretleri, medya gosterileri,
taklit ve temsil siireglerinden olusan bir diinyada hapsedilmis bulunmaktadir ki, bu durumda kendisine bir
kod diizeni i¢inde verilen gergege ulasmasi kesinlikle miimkiin degildir. Cilink{i artik gercek sadece bir
kurgudur” (Saylan, 2020:309). Bireyin toplumsal diizen i¢erisinde hapsoldugu bu evrende neyin kurgu neyin
gergek veya neyin taklit oldugunu ayirmak mimkiin degildir. Gianni Vattimo’ya gore postmodern diinyada
gergekligin yitirilmesi ve gergeklik ilkesinin hakikaten erozyona ugramasi diinyada imajlarin ¢ogalmasi
sonucuna bagli olarak meydana gelmistir. Diinyadaki imgelerin inanilmaz sekilde ¢ogalmasi sonucunda
postmodern bireylerin hayal edecegi gergeklik, fiziksel bir gerceklikten sanal bir gergeklige dogru
kagig/siginma ortami yaratmaktadir. “Sapkin bir igsel mantikla, tekno-bilimle 6l¢iiliip islenen nesneler
diinyas1 (gercegin diinyasinin metafizige gore olgiilmesi) ticaret ve imajlar diinyasi, kitle iletigim araglarinin
fantazmagoryasi haline gelmistir” (Vattimo,1992:8). Kullanicilarin bu evren ile kurdugu ve sanal bir diinyay1
yansitan gorsel iligki gergekligi yerinden ederek onun yerine temsilini koymaya ¢aligmaktadir.

Dijitallesmenin gercekligin yeniden tiretilmesine sagladigi katki, yeni ortamlarin hipergercekgei bir hal
almasina sebep olmaktadir. Gergeklikten yoksun bir sekilde iiretilen hipergergeklik, bireyleri farkinda
olmadan bu yeni ortamin igerisine almakta ve toplumu pasif bir hale getirmektedir. David Lyon’a gore
simiilasyon, “bilgisayarlastirilmis imgelerin gelistirilmis olan kodlar ve imgeler vasitasiyla yeniden
iiretilmesi, kisaca gercegin yeniden tiretilmesidir” (Lyon, 2006:236). Dolayisiyla boylesine bir hipergercek
ortamda simiilakrlar ve yeni medya birbirini besleyen iki kaynak durumuna gelmektedir. Gergekligin yeniden
iiretilerek hiperger¢ek bir durum haline gelmesi ayn1 zamanda tiiketim agisindan da dnemlidir. Baudrillard’a
gore postmodern toplumun anahtar kavramlarindan birisi olan tiiketim, nesneleri goriiniir hale getirmektedir.
“Baudrillard’in simiilasyon asamalarina gore; anlam, gercegin taklit isaretleridir (haritalar resimler vb.)
¢ogaltma, gercegin taklit edilen isaretleri (fotograf, film vb.) ve simiilasyon ise isaretlerin gercegi temsil
etmemesi, ger¢egin yoklugunu maskelemesini (Disneyland vb.) ifade etmektedir” (Yengin, D. ve Bayrak, T.,
2017:90). Tiiketim konusunun modern toplumlarda teknolojinin etkisiyle kendisine atfedilen niteliklerden
uzaklastigin1 ve teknolojinin tamamen tiiketim kavramina hizmet ettigine deginen Baudrillard ger¢ekligin
tahrip edildigini sOylemektedir. “Teknoloji, gorsellestirilmis gerceklik araciligiyla bireyi gercek (reel)
olduguna inandig1 bir evrene yerlestirir; ¢linkii birey bu evreni gérmektedir; fakat bu evren, biitiiniiyle
kurgusal bir diinyadir, bagka bir deyisle imajlar disinda hi¢bir sey olmayan yerdir” (Bayri, 2011:96).
Giinlimiiz toplumunda gerg¢ekligin yitirilmesi ve insanin anlama ve anlamlandirma ¢abasi igerisinde kendisini
kaybetmesi, ger¢ekligin tanimlamaz bir duruma gelmesine katki saglamakta ve ‘biitiinsel gerceklik’
kavraminin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir. “Baudrillard ‘biitiinsel gercekligin’, biitiin diinyay1 sarip
sarmalayan ve diinyanin televizyon, internet ve ¢esitli net aglari, yazili veya gorsel iletisim araglar1 aracilig
ile algilanarak, ¢ozlimlenmesi ya da yorumlanmasi sonucunda ortaya ¢ikan bir gergeklik oldugunu
soylemektedir” (Giizel, 2015:79).

Baudrillard’in fikir diinyasina 6zgii olan gergeklik ve simiilasyon kavramlari onu yasadigi donemin
diisiiniirlerinden ayr1 bir yere konumlandirmaktadir. Baudrillard, gercekligin Modern toplumlarda son iki
ylizyildir ortaya ¢ikmis oldugunu 1960’11 yillardan itibaren yasam iizerindeki etkilerinden bahsetmektedir.
Gergekligin bireyin yagadigi diinyay1 yeniden iiretmesi sonucunda ortaya ¢ikan bir simiilasyon evreninin ve
bir yasam simiilasyonunun olustuguna inanmaktadir. “Ona gore iki yilizyillik bir siire i¢inde ortaya ¢ikip
olusan ve 1960’1 yillardan itibaren igerigini, anlamini, Onemini yitiren bu inang¢lagsmig-diisiince artik

3 Bakiniz sozluk.gov.tr
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insanlarin giindelik yasamlarindaki davranislarini belirleyemez bir hale gelmis ve insanlar giderek gergeklik
ilkesine yabancilagsmaya, ondan uzaklagsmaya baslamislardir” (Adanir, 2016:52). Adanir, gergeklik ilkesinin
ortaya ¢ikardig1 bu yapay yasam simiilasyonu igerisinde yasayan bireyin insan simiilakrina doniilebilecegini
vurgu yapmakta ve sanal teknolojilerin bu doniisiime etkisinden bahsetmektedir; “Gergeklik ilkesi,
gercekligini yitiren bir toplumsal yasam bir tiir sanal yasama doniistiigiinde ortaya ¢ikan sanal teknolojilerin
yardimiyla toplumlar sanal degil gercek bir yasanti siirdiirdiiklerine inandirilmaya ¢aligilmakta ve bu ugurda
muazzam g¢aba, enerji ve para harcanmaktadir” (Adanir, 2016:53).

Tablo 1. Baudrillard’in Simiilasyon Asamalar1 (Laughey, 2007:149).

ASAMALAR TUR TANIM

Birinci Asama Anlam Gergeklik temsil yoluyla tiretilmektedir.

Ikinci Asama Cogaltma Gergeklik temsilleri (birinci asama) mekanik teknolojiler tarafindan
¢ogaltilmaktadir.

Ugiincii Asama Simiilasyon Gergeklik ve temsil arasinda baglant1 yoktur ama bunlarin yerine hipergerceklik
bulunmaktadir.

Gergekligin sanal teknolojiler araciligiyla sayisal olarak doniistiiriilmesi gercekligin yitirilmesine
sebep olmakta ve bu evrende ortaya ¢ikan her tiirlii yasantinin bir ikizini olusturmaktadir. Teknoloji sayesinde
diinya ve gercek arasinda klonlanarak olusturulan bu yapay diinyada gergeklik olarak tanimlanan sey bugiin
bizi derinden etkilemeye baslamistir. “Gergegin teknoloji yoluyla gerceklestirilme ve siirdiiriilme agamasina
gecilmistir” (Baudrillard, 2019:17). Teknolojinin aracilik ettigi simiilasyon evreni toplumu ve bireyleri
gerceklik ve sanallik arasindaki etkilesimi deneyimlemeye davet etmektedir. Baudrillard’a gore simiilasyon
herhangi bir ger¢eklikten yoksun bir sekilde iiretilen ve yapay bir ger¢eklik sunan gergekligin olugturulmasini
ifade eder. Gergekligin islemsel bir yapiya biiriinerek kendi ikizini olugturmasi gergekligin yerini almakta ve
gergeklige kisa devre yaptirmaktadir. Gstergeler araciligiyla yeniden iiretilen gergeklik, bir ger¢eklik olarak
algilanmak istenen goriinime (simiilakr) dogru doniigsmektedir. Gergekligin yerini almaya baglayan
simiilasyon belirli bir modelle teknolojiyi doniistiirmekte, bireylerin iletisim ihtiyaglari karsisinda etkilesim
yaratmakta ve sira dis1 bir zamanin i¢inde yasama ait gergekligi yeniden iiretmektedir. Baudrillard, gercegin
kiltiir endiistrisi aracigiyla bir simiilasyona doniistiiglinii ve yasadigimiz diinyanin da bir simiilasyon diinyas1
oldugunu belirtir. Medyanin gerceklik kavrami ve gergeklik algisi iizerinde olusturdugu kokten degisim
yapay bir gergekligin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Baudrillard’in iizerinde tartistigi konulardan birisi de govde (body) olmustur. Baudrillard’a gore
govdenin deneyimledigi tiim davranislar bir tasarim olarak sekillenmektedir. Dolayisiyla govde iletisim
siireci igerisinde tiiketim ile i¢ ige gegmistir. Bireyin uzay ve zaman duyumlari tizerinden yeniden sekillenen
gergekligin kurgusalligi dijitallesmesinin etkisiyle yeni bir ikilem diizeni igerisine hapsolmus gériinmektedir.
Nitekim Baudrillard Lascaux Magarasi hakkinda bahsettigi gibi tipatip benzeri insa edilen magaranin
gergegin bir kopyasindan ibaret olmakla birlikte gergegini ve kendisini yapaylastiran bir ikiz haline geldigini
sOylemektedir. Oldukca tekinsiz denilebilecek bir duruma ornek olabilecek Lascaux Magarasi orijinaline
birebir benzeyen ve kendi ikizini tireten bir magaray1 temsil etmektedir. Baudrillard, magaranin olusturdugu
kopyanin bir ger¢eklik sorunu oldugunu sdylemektedir. Kusursuz bir sekilde ikizi olusturulan bu yapida
gergeklik aniden ortadan kaybolmaktadir. “Gostergeyle kurulan anlamsal iligkiler ger¢ekle kurulan anlamsal
iliskilerle birlikte sanal ve sayisaldan olusan bir evrende ortadan kaybolup gitmistir” (Baudrillard, 2019:65).
Nitekim Platon’un magara alegorisinde de gerceklik benzetme yolu ile tartisilmaktadir. Yeni medya
araglariyla sekillenmis bir cagda insanoglu dijital bir ortam tarafindan kusatilmistir. Gergeklik kavrami da bu
c¢agda degisime ugramis ve sanal gerceklik, artirilmig gerceklik, hipergerceklik ve gergek oOtesi gibi
kavramlarini kapsayan bir var olma durumunu ortaya g¢ikarmistir. Gergegin ve gergekligin var olma
bi¢imlerinin sekillendigi bu ¢ag, Platon’un magarasindaki yanilsamalardan postmodern yanilsamalara oradan
da bizi dijital bir magaraya dogru gotiirmektedir.

Yasadigimiz ¢agda da giinliik yasantimizin bir modeli veya bir ikizi, ger¢ek diinyadan Metaverse’e
gecis yapan iki evren arasinda cereyan eden olaylara bagli kalarak yeniden iiretilmektedir. Gergek diinyadan
metaverse evrenine firlatilan bireyler yeniden iiretilen ve internet ortaminda goriiniir hale gelen saydam bir
forma eklemlenmekte ve bu sanal evrende iliskilerini yapay bir sekilde devam ettirmektedir. Dijital kiiltiiriin
icerisinde kendine ayr1 bir yer bulan metaverse evreni toplumsal yasamin ve bedenin yeniden sekillendigi bir
yapiy1 temsil etmektedir. Bu evrende insanin aklina gelebilecek her seyi temsil eden bir dijital ikiz yer
almaktadir. “Artik kimligimizi gergeklikle degil de imaj yoluyla ifade etmekteyiz” (Robins, 2020:87).
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Bireyler bu siber mekana kendi dijital ikizleriyle katilmakta, ¢evresini {iglincli bir kisilik tarafindan
deneyimlemekte ve bu deneyim iizerine kurulmus bir diinyada 6zgiin gerceklikten yoksun bir sekilde var
olmaktadir. Hipergercekei bu evrende sekillenen iletisim ve deneyim gergeklige bir son vermekte, gergekten
daha gercek goriinen bir simiilasyon haline gelmektedir. “Simiilasyon her zaman gergekten daha etkilidir”
(Baudrillard, 2016:85). Metaverse’iin ontolojik temeli, kullanicilara sunulan gergeklik diizeyiyle baglanti
olmakta ve gercekligin verili bicimini/yapisini1 degistirerek yine kullanicilarin zihninde yasanan gergek dtesi
bir degisime karsilik gelmektedir. Kullanicilarin yeni ger¢eklik zemini haline gelen bu evren dijital
teknolojiye agilan bir kapr olmakta birlikte yeni bir yasama bigimi yaratmistir. “Yeni diinyada gergeklik
tamamen degismis durumdadir. Ve tabii, asil ger¢ekligin yerine onun ‘6tesi’ yerlesmistir [...] Yeni gergeklik,
artirilmis gergeklik, sanal gerceklik; artik bireyin diinya iliskisini belirleyen, yasantisin1 dolduran, bunlar
olmaya baglamistir” (Koktiirk, 2020:54). Gergekligin ortadan kalktig1r bu ¢agda yeniden iiretilen, temsilin
temsili olan gergeklik ancak gercegin sanalligini yansitmaktadir. Gergekligin dtesine gegerken gercekligin
yitirilmesine sebep olan bu durum gergek ile sanal olan arasindaki benzerliklerin karigmasina sebep olmakta
ve gergekte var olmayan seyleri gergeklige yakin bir diizleme dogru ¢ekmektedir. Nitekim simiilasyon evreni
gercegin yerini alarak ger¢egin i¢ini bosaltmaktadir. “Baudrillard‘in Simiilasyon ve Simiilakr kuramina gore
gercekligi algilama zihinde olusan diislinsel bir siiregtir. Simiilakrlar ger¢ek olmayan ancak ger¢cekmis gibi
algilatilan goriintimlerdir. Baudrillard, giinlimiizde hakikatinin i¢inin bosaltilarak yaratilan suni simiilasyon
ortaminin gergeklikle yer degistirdigini savunmustur” (Bostanci ve Uncu, 2022:66).

Metaverse

Internet icerisine tesis edilmis yeni bir iletisim ortami olan Metaverse; Duan, Li, Fan vd. gére “meta
(6tesi anlaminda) ile evren kelimesinin kdkiinden gelen verse kelimelerinin birlesimi olup, kullanicilarin
avatarlar olarak birbirleriyle ve yazilim uygulamalariyla ii¢ boyutlu (3D) bir sanal boslukta etkilesimde
bulunabilecekleri yeni nesil internet” (Duan, Li, Fan vd., 2021:153) anlamina gelmektedir. Fiziksel diinyanin
Otesinde bir evrene atifta bulunan ve iki ayr1 sézciigiin anlamlarinin olusturdugu karisimdan tiiretilen
metaverse bilgisayarlar tarafindan olusturulan bir diinyay1 temsil etmektedir. Simber Atay ise metaverse’il
su sekilde tanimlar;

Metaverse, heniiz gelismekte olan fiitiirist bir internet konseptidir. Siber-uzamda 3D sanal ve artirilmig gerceklik deneyimi

saglar. Kullanicilar, sanattan ekonomiye, eglenceden sosyallesmeye, egitimden politikaya, iletisimden aktivizme, yatirrmdan

oyuna, yasamin hemen hemen her alaninda, birgok faaliyet igin avatarlar1 dolayisiyla ilgili platformlara erisir, dijital

ortamlarda iletisim kurar ve etkilesime gecerler. Ideal modeli, full immersive sanal yasantilardir. Coguldur, sinirsizdir,
merkezi degil yerinden yonetime dayalidir, mobilistik bir organizasyondur (Atay, 2022).

Evren (Universe) ve otesi (meta) kelimelerinin bir araya gelerek olusturdugu Metaverse kavramini
bircok kaynak Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow Crash adli romani gostermektedir. Romanda
bahsedilen metaverse kavrami kullanicilarin dijital ikizleri/avatarlar: ile etkilesime girdigi sanal bir evreni
ifade etmektedir. Sasirtict bir sekilde Metaverse’ii sanal bir diinya perspektifi olarak tanimlayan
Stephenson’un romanindan bugiine teknolojik gelismeler sanal diinyalarin var olma fikrini tetikleyerek sanal
gergekligin, gergek hayatta da uygulanmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Yine de 1992 yilinda yayimlanan
Snow Crush romani giiniimiizde yayinlanan bir¢ok arastirmada meta evren i¢in bir baslangi¢c noktasi olarak
goriilse de bu fantastik evrene etki eden ve sanal diinya ortamlar i¢in ilham kaynagi olan bagka gelismelerde
mevcuttur.

Tablo 2. Sanal Diinya Teknolojisine Baslica Edebi/Anlati1 Etkileri (Dionisio, J. D. N., Burns IILW. G., and Gilbert, R. 2013).
YIL  EDEBI/ANLATI ONEMI

1955-  Lord of the Rings Toliken’in kurucu nitelikteki 20. Yiizy1l fantezi edebiyat1 pek ¢ok oyun ve sanal

1966 diinya ortamlarina ilham kaynag1 vazifesi gormiistiir.

1974  Dungeons and Dragons Aslen Gary Gygax ve Dave Arneson tarafindan dizayn edilmistir. Cok sayida
kisi tarafindan modern rol yapma oyunlarinin baslangici olarak kabul
edilmektedir.

1981 True Names Vernor Vinge'nin bilim kurgu romani siber uzaym tamamen ete kemige

biirlinmiis bir versiyonunu sunuyor. Neuromancer ve Snow Crash gibi sonraki
klasikleri etkilemistir.

1984  Neuromancer William Gibson'in ufuk agic1 siberpunk romani, erken donem siber uzay
kavramini “Matrix” olarak popiiler hale getirdi.
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1992 Snow Crash Metaverse terimi, Neal Stephenson'un bilim kurgu romaninda, Internet'in sanal
gerceklik tabanli varisi tanimlamak i¢in kullanildi.

Gergeklik ile baglantili gorsel ve teknolojik bir devrim olan metaverse evreni oldukga genis bir tekno-
kiltiirtin merkezinde yer almaktadir. Yasadigimiz ¢agda oldukca popiiler bir konu haline gelen metaverse
Narin’e gore “fiziksel ve dijital diinyanin birlestigi, fiziksel konuma bagli kalmadan insanlarin dijital
temsilcileri ‘avatar’’ vasitasiyla bir araya gelip sosyallesebilecegi, oyun oynayabilecegi, calisabilecegi
aligveris yapip elbise deneyebilecegi yani gilindelik yasamlarini siirdiirebilecegi bir evrendir” (Narin,
2021:17). Fiziksel diinya ile sanal diinyalarin birleserek olusturdugu bir kombinasyonu temsil eden
metaverse, gergeklik ve sanal gergeklik gibi kilit faktorler arasinda gergeklesen insan deneyimini
sekillendirmektedir. Kendi kimliklerini dijital ikizi olarak biirlinmek isteyen kullanicilar, her yere
baglanabilen bir ag sistemi igerisinde kendine bir yer bulmakta ve igine girilebilir bir diinya olan
metaverse’de varligini devam ettirirken meta-bireylere doniismektedir. Bireyler arasi etkilesimin 6nemli bir
parcasi haline gelen Metaverse, Calandra’ya gore “fiziksel kisiliginizin ve dijital kisiliginizin birlesik bir
gerceklik haline geldigi yerdir” (Calandra, 2021:17). Cevrimig¢i/¢evrimdist hayatlarin birbirine karistigi ve
gergek ile dijital kimlikler arasindaki mesafelerin ortadan kalktigi bu duruma yeni medya mecralarinin etkisi
oldukga fazladir. Nitekim kullanicilar hayatlarinin biiyiik bir kismini1 ¢evrimigi olarak gegirmekte ve bu
durum gergek hayati dijital olarak yasanan hayattan ayirmay1 zorlastirmaktadir. Birbirine bagl bir ekosistem
icerisinde yer alan sinirsiz bir diinyay1 temsil eden metaverse, kullanicilarin farkli sanal deneyimler arasinda
siirekli bir gegis saglayabilecegi kalici bir sanal diinya yaratmakta ve somut gergeklik ile dijital olarak var
olan gergeklik arasinda salinmaktadir.

Metaverse, bireylerin fiziksel diinyada gerceklestirdigi etkilesimleri sanal bir evrende yapabilmeye
olanak tanityan ve gercek hayatta gerceklestirmesi miimkiin olmayan seyleri de yapabilecegimiz bir
platformlar biitiinii seklinde tanimlanabilir. “Metaverse tiim insana dair siiregleri etkileyen, gelistikce
kisilerin tiim duyu organlarini uyaracak bir donanimla, ger¢eklik yanilgisini perginleyerek, fiziksel diinyadaki
tiim stiregleri bu evrende gergekten yasaniyormusgasina algisint olusturacak bir platforma doniismektedir”
(Turk, Bayrake1 ve Akgay, 2022:331). Metaverse’iin kullanicilarina sunmus oldugu evrenin amaci gergeklik
statiisiinii hem askiya almak hem de bireyin gercek hayat ile simiilasyon evreni arasindaki siireglerine dahil
olmaktir. Bunun sonucunda gergeklik ve sanal olan arasinda cereyan eden gerilimli bir birlesim meydana
gelmekte ve gercekligin yeniden insasina tekabiil eden oyalayici bir haz ortaya ¢ikmaktadir. Corbin, Courtine
ve Vigarello Bedenin Tarihi adli kitaplarinda gergekligin paradigma degisiminde bedenle kurulan iliskilerin
farklilastigindan bahsederler. “Gergeklik geri doniisiimsiiz olarak ortaya sacilmig, skopofilik giidiiye
(bakmanin hazzi) teslim edilmistir. Ik basta sadece ‘yeni’ zannedilen bedene ait bu goriintiiler aslinda
bedenle iliskimizi degistirmektedir” (Corbin, Courtine ve Vigarello, 2021:562). Zygmunt Bauman ise
degisen gergeklik arayigini haz arayisi ile iligkilendirmektedir. “Tiiketici i¢in gergeklik hazzin diigmant
degildir. Trajik an, zevke yonelik doyumsuz diirtiiden ¢ikarilmistir. Tiiketicinin deneyimledigi sekliyle
gergeklik, bir haz arayisidir” (Bauman, 2015:105).

Metaverse’iin giiniimiiz diinyasinda her seye bulastirdigi ve yaratmis oldugu benzerlik konusu internet,
sanal gercgeklik, artirilmig gergeklik, genisletilmis gergeklik, karma gergeklik, NFT ve block chain gibi yeni
iletisim teknolojilerinin yer aldigi bir sistem igerisinde degerlendirilebilir. Yasadigimiz ¢agda bireyin
giindelik algisi1 iizerinden sekillenen ve bu alginin aynisini1 yaratmay1 amaglayan metaverse, gercekligi yogun
bir sekilde kopyalayip dis diinyanin kesintisiz bir goriinimiinii sunmay: amacglamakta ve gerceklik ile
ozdeslestirilmektedir. Ancak burada yaratilan 6zdeslestirme bulanik bir 6zdesligin tasvirini olusturur: ger¢ek
olan sanal olanin yerine gecebildigi gibi sanal olan da ger¢ek olanin yerini alabilmektedir. Taklit olan
gergekligin mutlak olan gerceklik {izerinde yarattigi ayni olma durumu bireyin gergeklikle olan iliskisini de
diizenlemektedir. Metaverse, giindelik yasamdan feragat edilen zaman ve gergeklige yeni bir boyut katmakta
ve igerisine aldig1 her seyi sanal olarak kendi evreni biinyesinde yeniden iiretmektedir. Gergeklik otesine
yansitilmaya baglayan bu evrenin imgeleri oldukg¢a pariltili bir diinyanin sunumuna eslik etmektedir. Bu
pariltili ve gergekligi oldugu gibi kopyalanmis Metaverse’e gegis yapan bireyin karsilastigi gergeklik, onun
gergekligi nasil talep ettigini tizerinden sekillenmektedir. Gergek diinya ile sanal diinya arasinda bir arabulucu
gorevi gdren metaverse, duyu organlar1 ve giyilebilir teknolojiler sayesinde deneyimlenebilmektedir. Fakat
bireyin bilincinde sekillenen ve gergeklik algisini etkileyen bu yeni gerceklik, gergek-dis1 bir durumunun
ortaya ¢ikmasina ve hakikatin degigsmesine sebep olmaktadir. Otto Rank’in da belirttigi iizere “Dogruluk
hissinin hakikat igeriginden ayrilmasiyla tamamen pratik manada ve aym1 zamanda psikolojik ve
epistemolojik agidan hakikat ve gergeklik problemi su yiiziine ¢ikar” (Rank, 2020:63). Dolayisiyla bireyin
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metaverse i¢erisinde deneyimledigi gergeklik hissi, sanal bir evren tarafindan yonlendirilmekte ve gergek ile
sanal arasindaki gegisin yarattig1 yanilsamalar ile sekillenmektedir. Birey i¢in metaverse, yeni bir gerceklik
ve yeni bir kimlik yaratma mekén1 olmakta ve ayni zamanda yeni bir var olma modu gorevi listlenmektedir.
Metaverse tarihsel agidan bakildiginda fantastik bir evrenden teknolojik gelismelerin 15181nda hipergercekei
ve gercekei bir evrene dogru bir gelisim ve degisim ¢izgisi izlemistir. Yasadigimiz dijital cagda gergegin
dijital ikizinin olusturuldugu ikinci bir ortam olan Metaverse, simiilasyon kurami ile benzerlik
gostermektedir.

Diinya hakkindaki gerceklige ait bilgiler ve ortami kaplayan gercgeklik bu evrenin bir yansimasini
olustururken, metaverse evreninde yaratilan ger¢eklik bu diinyanin dijital bir ikizini temsil etmektedir.
Hayatimiza hizli bir sekilde girmeye baslayan ve diisiince bigimimizi degisime ugratan bu evren var
oldugumuzu sandigimiz sanal bir evrenden baska bir sey degildir. Teknolojik bir isleyis ¢er¢evesinde bu
diinyanin fiziksel gercekliginden farkli bir ortami vaat eden alternatif ve dijital bir evren olan metaverse
kullanicilar igine davet etmektedir. Ideallestirilmis gergekliklerin gorsel kiiltiiriimiizdeki yeri iizerinde yeni
bir diinya/teknoloji yaratan bu durum ayni zamanda alternatif bir gergeklik ile diisiinmemize sebep
olmaktadir. Asirt miktarda gergeklige maruz kalan bireylerin yasami bir yandan doniisiime ugrarken diger
yandan gerc¢ekligin yeni alanina dogru ¢ekilmektedir. Burada bireylerin yagami iizerinde meydana gelen
temel gerceklik doniisiimii teknolojik gelismeler araciligiyla ikame edilmektedir. Gorsel algisi sayesinde
varligini bu diinyaya konumlandiran bireyler gozleri vasitasiyla etrafini tanimlamakta ve ortamin sahip
oldugu ozellikleri gozleriyle deneyimlemektedir. “Sadece gozleri vasitasiyla insan ig¢inde bulundugu
gergeklik algisini tamamen yenileyerek teknik ile simiilasyon iliskisinin biitlinlestigi sanal ortami
deneyimlemeye baslamistir” (Yengin, D. ve Bayrak, T., 2017:41). Gergek diinyanin bir kopyasinin yeniden
iiretildigi Metaverse evreninde bireylerin duyular1 manipiile edilmekte ve bireyin i¢inde bulundugu sanal
gercekligi gercekligin bir yansimasi olarak gostermektedir. Sanal gergeklik teknolojilerinde kullanicilarin bu
yapay ger¢ekligi deneyimlemeleri i¢in kullanilan gozliikler, insanlarin algilayabilecekleri saniyelik goriintii
sayisinin (FPS) cok iizerinde bir degere sahiptir. Boylelikle gozler araciligiyla beyne iletilen goriintiiler
kullanici i¢in olusturulan yeni gercekligin temsili haline gelmektedir.

Metaverse bedenle olan iliskilerimizi deneyim araciligiyla alt iist etmektedir. Insanin bedeni iizerinden
metaverse’i deneyimlemesine katki saglayan biitiin diizenekler giderek etkisini biiyililtmekte ve
yayginlagsmaktadir. Bireylerin hem kendi kendisiyle hem de 6teki ile etkilesime girdigi ve ylizlestigi bu yeni
evren bireyin ayni zamanda kendisiyle arasina mesafe koyamadigi bir bedeni avatarlar araciligiyla
benimsedigi bir ger¢eklik olmaya baslamistir. Bedenin sanatsal bir ara¢ olmasini disarda birakirsak yirminci
ylzyilin makinelesmis bedeni, bi¢cimsiz beden ve giizellik timsali bedeninden artik yirmi birinci ylizyilin
dijital bedenine dogru gegildigini sdyleyebiliriz. Metaverse evreninde de beden deneyim agisindan oldukga
onemli bir yere sahiptir. Bedenin yeniden canlandirilarak dijital bir goriintiisiinii olusturan metaverse
bireyleri dijital kigiliklere doniistirmektedir. Metaverse icerisinde dijital olarak hayat bulan dijital kisilikler
vekaleten olsa gergek bireylerin yerini almakta, yeniden iiretilen sentetik gerceklige bagl olarak gecici bir
gerceklik yaratmakta ve bedenin bir ikizini temsil etmektedir. Nitekim sibernetik bir agidan baktigimizda
metaverse gercek bedenin teknolojik bir beden araciligiyla sanal bir evrende var olma uzantis1 olarak
goriilebilir. Teknolojik evrenin i¢ine girmeye davet edilen beden yapay, diissel ve fantastik bir sekilde
olusturulan bu simiilasyon evreninde gergekten daha gergek olan bir diinyay1 deneyimlemektedir. Metaverse
evreninin yaratmig oldugu alternatif gerceklik diinyasi, kullanicilar1 yapay gergekligin i¢ine ¢ekmekte ve
kullanicilarin gergeklik algilarini degistirmektedir. Bugiine kadar higbir kitle iletisim araci metaverse’iin
bedene miidahale ettigi kadar beden {izerinde etkili olamamistir. Giliniimiizde artik dijital bir fenomen haline
beden metaverse i¢im olduk¢a dnemli bir enstriiman haline gelmistir.

Teknoloji ile gelistirilen simiilasyon ortamlar1 bireyleri dijital bir sekilde sarmalayan simiilakrlarin
yaratildig1 ve bireylerin kendiliginden katildiklari sanal bir diinyanin pargasi haline gelmektedir. Yarattigimiz
teknolojilerin bizleri bigimlendirdigini sdyleyen McLuhan’in belirttigi gibi teknoloji araciligiyla bireyin
gergeklik algisinin degismesine sebep olan Metaverse, sanal ile ger¢ek olan arasindaki bagi simdiden
siradanlagtirmaktadir. Gergek diinyanin dijital bir temsili haline gelen ve dnceden olusturulan, kurgulanan,
tasarlanmis ve kodlanmis bir evreni niteleyen Metaverse, bireylerin oyun oynadigi, konserlere katildigi,
aligveris yapabildigi, dijital ikiziyle oteki bireylerle iletisim kurabildigi dolayisiyla gergek hayatta
yapabildigi her tiirlii aktiviteyi gergeklestirebildigi dijitallesmis bir yasami temsil etmektedir. Vekaleten
olusturulan yapay gerceklik ortaminin 6zii, fiziksel diinyanin icinde gergek yerine tercih edilmekte ve
gergekmis gibi yasanmasina imkan vermektedir. Dolayisiyla bdylesine bir ortamin sasirtict bir sekilde
yaratmis oldugu yeni ortam gercek diinyanin karmasasindan uzaklasmakta ve higbir sinirin olmadig bir
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evrene kap1 aralamaktadir. “Siber-mekan ‘hayal edilebilecek ve tasarlanabilecek her seyin yasanabilecegi bir
eglence parki’ olarak goriilmektedir” (Robins, 2020:84). Fiziksel gerceklik igerisinden sanal bir gergeklige
gecis yapan kullanicilar igsel ve digsal gergekligi tek bir gerceklik {izerinden deneyimlemekte ve bu durum
gergeklik arasi sinirlarin muglaklagsmasina sebep olmaktadir. Diinyaya bakis seklimizi degisiklige ugratan ve
vekaleten atanan gercekligin yanilsamasi olusturan metaverse, yasadigimiz fiziksel diinyadan farkli bir
teknolojik, kavramsal ve sanal bir evreni temsil etmektedir. Her seyden dnce gercek diinyanin diizenlenerek
simiille edildigi ve benzetilmis/vekaleten isleyen bir gercekligin yaratilmasiyla var olan metaverse evreni,
fiziksel gergeklige ait fikirlerimizi, deneyimlerimizi, hayallerimizi ve diislincelerimizi tamamen degisiklige
ugratarak insanligin farkli gerceklik arayiginin giiniimiizdeki temsili haline gelmistir.

Baudrillard’in gergekligin yitirilmesi tizerine diisiinceleri kismen de olsa Larry ve Andy Wachowski
kardeslerin senaryosunu yazip yonettikleri Matrix filmine ilham verdigi sdylenebilir. Baudrillard, modern
iletisim araglarinin gercek (diinya) ile bilgisayar simiilasyonu (Matrix) arasinda gergeklesen etkilesime
benzer bir durumdan bahsetmektedir. “Kitle iletisim sag olsun bizler artik temsillerin ger¢ekliklere gonderme
yaptig1 gergek diinyada yasamamaktayiz. Bunun yerine temsillerin sadece diger temsillere gonderme yaptigi
medya tarafindan yaratilmis bir diinyada yasiyoruz. Dogal olarak, kurgusal Matrix’teki insanlar gibi bizler
de tiipteki beyinler oldugumuzun farkinda degiliz. Bu sekilde Baudrillard McLuhan’1 tersine ¢evirmektedir:
Arag artik mesaj degil, biitiin gercek mesajlar1 bulandiran teknolojidir” (Poe, 2019:20). Gergek ile sanal
olanin bilgisayar ortami igerisinde birbiri ile ¢atistig1 bir diinyay: tasvir eden Matrix, gercege ve gergeklige
olan diisiincelerimizi degistirmekle kalmaz bilgisayar ekranindan akan rakamlarin ‘binaire’ dijital bir evreni
gergekligin kendisi olarak sunar. “The Matrix’de Neo’nun diinyanin aslinda verilerden olustugunu ifsa etmesi
giderek miimkiin bir hal aliyor” (Gere, 2019:214). Gergek ve sanal kavramlariyla ilgili tartigmalara referans
olan ve gergekligin sorgulandig1 Matrix, iki farkli ger¢eklik bigiminin yaratildigi bir evreni temsil etmektedir.
Matrix’te gegen bir konugmadaki diyalog bu iki farkli gergeklige gonderme yapmaktadir; ‘Biliyor musun, bu
biftegin var olmadigin1 biliyorum. Onu agzima koydugum zaman, Matrix’in beynime onun sulu ve lezzetli
oldugunu sdyledigini biliyorum’.

Sonug¢

2000’li yillarin hemen basinda farkli sanal evrenlerin olugmasina katki saglayan yon degisimleri
fiziksel diinya ile ortlisen kiiltiirel bir sanal diinyaya geg¢isin sonucunda sekillenmistir. Gergek diinya veya
goriinlir diinyanin sanal bir diinyada dijital ikizinin yaratilmast ger¢ek olanin hiikmiinii ortadan
kaldirmaktadir. Nitekim ger¢ekligin bu sekilde agirliginin ortadan kalkmasi sanal diinyanin gidisatina hem
yon vermekte hem de gergekligin sanal olarak insasina etki etmektedir. Gergekligin iceriginde meydana gelen
degisim sayesinde ger¢eklik varligini sanal bir sekilde onaylamakta ve giiniimiiz insani i¢inde bulundugu
gerceklikten kurtulmaya calisirken kendisini gergekligin direncinden muaf tutmak i¢in her geyin dijital olarak
insa edildigi metaverse’e gecis yapmaktadir. Gegici ve akiskan bir gergekligi ait diinyayr elimizde
tuttugumuza dair izlenim yaratan metaverse gercekligi yeniden insa ederek kullanicilart hayal
edebileceklerinin dtesindeki eglence havuzuna daldirmaktadir. Iletisim teknolojileri eski diinyaya yeni ve
sira dis1 bir bakis agist gelistiren Baudrillard’in simiilasyon kuraminin giiniimiizde de destekleyici bir sekilde
gelismesine katki saglamaktadir. Giindelik hayatimizin her alaninda deneyimledigimiz seyler artik eskisinden
daha gercekei bir sekilde hipergercek olarak etrafimizi kusatmaya devam etmektedir. Gergekligin tartisildig:
bu giinlerde yasadigimiz diinyadan ayr1 olarak ikinci bir evren gorevi goren ve hipergergek bir yasami temsil
eden metaverse fiziksel bedenlerimizle katildigimiz gergek¢i bir yapinin mimarisini olusturmaktadir.
Teknolojik olanaklar ile tasarlanmis bir sanal evrende kullanicilarin dijital ikizleriyle ii¢ boyutlu bir sekilde
icine daldig1 yeni ortamda fiziksel bellegin pargasi haline gelen avatarlar araciligiyla iletisime gegilmektedir.
Metaverse hakkinda yapilan ¢ogu tanimlamada internet {izerine insa edilen bir yapidan bahsedilmektedir. Bu
yap1 igerisine tesis edilen sanal, artirilmis ve genisletilmis gergeklikler interneti hayal edebilecegimizin
oOtesine tasimaktadir. Dijital diinyanin sinirsiz olanaklar1 bugiin bizi dijital sinirdaki sinirsiz yeniliklere dogru
yolculuga cikarirken insan yasantisinin bu dijital evresinde metaverse zaman, mekdn ve gerceklik
kavramlarina iliskin tartigmalara yeni bir boyut kazandiracak gibi gériinmektedir.
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Ulakbilge

METAVERSE AND REALITY IN THE CONTEXT OF
JEAN BAUDRILLARD'S SIMULATION THEORY

Eren Gorgiilii

ABSTRACT

In our age where an extraordinary transformation is experienced in terms of technology, the communication
established by individuals with technology, which is a part of every important change, differs day by day in terms
of both reality/virtual reality and human and content interaction. The world, which is in constant transformation,
is reorganized through technological innovations. In such a turbulent transformation, human beings trying to create
virtual worlds to communicate with each other are trying to make the world a new field of experience by using an
artificial reality instead of real reality. The fascinating environment created by technology, which transforms our
physical existence and begins to produce reality in an attractive way, is being discussed over the concept of
'metaverse' these days, where the interaction between technology and human is at the highest level. Baudrillard's
'simulation theory', which has become a subject directly related to the discussions on the meaning and importance
of the metaverse, obliges us to think about reality change and to apply it to the concepts of simulation/hyperreality.
The metaverse, which produces a synthetic reality on the axis of a technologically changing environment, loses
the meaning it makes meaningful when it is repeated as a digital twin of the real world and transforms our relations
with the world as a technological environment.

Keywords: Metaverse, reality, virtual reality, new media, simulation
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