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ARTICLE INFO

Simiilasyon, sanal gerceklik, yapay zeka, dijital doniisiim, giyilebilir teknoloji, akilli robotlar,
mikrocip, 5G, kuantum bilgisayarlar, robotik, biyonik gibi olgular, birey ve toplum agisindan
ciddi tehditler barindirmaktadir. Mevcut gelismeler, sanal ile gergegi birbirinden ayirmamizi
giiclestirmekte, sanal toplumda fiziksel gercekligi tartismaya agmaktadir. Dijital araclarin
hayatimiza girmesiyle birlikte bireyin dis diinyayla bagi zayiflamakta, iliskiler sanal aleme
tasinmaktadir. Son gelismeler bireyin fiziksel gerceklikle yeniden bag kurmasina, dijital diinyada
fiziksel aktivitelerde bulunmasina imkan tanimaktadir. Modern toplumda birey bir yandan sanal
topluluklara katilim saglarken diger yandan geleneksel toplumla iligkisini siirdiirebilmekteydi.
Sanal toplumda yalnizlasan birey, dijital ¢cagda toprakla bagini kopararak yeniden sosyallesme
imkani bulmaktadir. Robotla evlenen bireyler, robot kopek, robot ¢ocuk vs. seklinde insan ile
robot arasindaki iliskilerin giiniimiizde siradanlagsmaya basladigi goriilmektedir. Dijital toplum,
insan insana iliskilerden insan-robot etkilesimine, hatta robot robota iliskilere evrilmektedir.
Robotlarin da insanlar gibi hukuki haklarinin olmasi gerektigini savunanlar, “Robot Yasasi’ni
giindeme getirmektedirler. Bu c¢alismada, “sanal alemde fiziksel gergeklik miimkiin mii”
sorusunun cevabi aranmis, literatiir taramasindan elde edilen veriler sosyolojik perspektifle
degerlendirilmistir. Arastirma verileri, teknolojinin geldigi son asama ve dijital diinyada
meydana gelen gelismeler sanal alemde fiziksel gercekligin miimkiin olabilecegini, bu durumun
yeni tiir sosyal iliskilere sahne olacagini gostermistir.
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Phenomena such as simulation, virtual reality, artificial intelligence, digital transformation,
wearable technology, smart robots, microchip, 5G, quantum computers, robotics, bionics pose
serious threats to the individual and society. Current developments have made it difficult for us
to distinguish between the virtual and the real and have opened the physical reality for
discussion in the virtual community. With the introduction of digital tools into our lives, the
individual's connection with the outside world has been severed and relations have moved to
the virtual world. Recent developments allow the individual to reconnect with physical reality
and engage in physical activities in the digital world. In the modern society, the individual was
able to participate in virtual communities on the one hand and maintain his relationship with
the traditional community on the other. The individual who is isolated in the virtual society,
finds the opportunity to socialize again by breaking his ties with the land in the digital age.
Relationships between humans and robots have become commonplace today: Robot marriage,
robot dog, robot child, robot assistant... In the digital society, interpersonal relationships are
being replaced by robotic relationships. Those who argue that robots should have legal rights
like humans, bring up the "Robot Law". In this study, “is physical reality possible in virtual
communities” the answer to the question was sought and the data obtained from the literature
review were evaluated from a sociological perspective. Research data, the latest stage of
technology and the developments in the digital world have shown that physical reality is
possible in the virtual world and this will be the scene of new types of social relations.
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1 Giris

insanlik, son elli yilda teknoloji alaninda belki de tarih boyunca gerceklesen gelismelerin
toplamindan daha fazla ilerleme kaydetmistir. Elbette tekerlegin icadi internetin icadi kadar
degerlidir ancak son yillarda bilhassa bilisim teknolojilerinde yasanan doniisiim insanoglunun
hayallerinin dtesine ge¢meyi basarmistir. Ge¢miste robotlar insanlar taklit etmeye calisiyordu
ancak glinlimiizde her gecen giin insanlar daha fazla robotlara benzemeye baslamaktadir. Sanal
gerceklik, yapay zeka, mikrocip vs. bu projeyi gerceklestirmeye yonelik dijital sistemlerdir. Bu,
bireyleri ve toplumlari standardize etme, tektiplestirme ve kontrol altinda tutma ¢alismalarinin
belki de son asamasidir. Arf (1959), yillar 6nce elektronik beyinlerden s6z etmis, makinelerin de
insanlar gibi diislindiiklerini, duruma gore kararlar alabildiklerini ve bu kararlar1 usuliine uygun bir
sekilde uyguladiklarini ifade etmistir (94). Hatta tekerlegin icadiyla birlikte teknolojik araglar insan
gliclinlin; Sanayi Devrimi ile birlikte makineler, insan bilincinin yerini almaya baslamistir.

Gilinimiiz insani, gercek diinyada sanal alemdeymis gibi yasamaktadir. Baudrillard’'in (2006)
ifadesiyle sanal ile gercek yer degistirmis durumdadir. Sanal alem, artik sadece internet veya kitle
iletisim araglarindan ibaret degildir. Yapay zeka ve akilli robotlar gibi dijital araglar hayatimizin
hemen her alanini sarmis durumdadir. Muhtemelen yakin gelecekte sosyal bilimciler, akill
robotlardan olusan gruplarin ve toplumlarin yasam tarzlarini incelemeye baslayacaklardir. Ancak
oncelikle bunlarin insanlarla olan iliskilerinin yeterince irdelenmesi gerekmektedir. Dolayisiyla
dijital araclarin birey ve toplum hayatina yansimalarinin tahlil edilmesi 6nem arz etmektedir.
Dijitallesme gercekliginin sosyolojik diizlemde ele alinmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Zira
“sosyoloji toplumsal olay ve olgular inceler” (Ozgelik, 2022). Ayrica genis bir cerceveden olaylar
birbiriyle baglantily, siirekli ve biitlinciil olarak iliskilendirilmelidir (Tasl, 2022: 35).

Sanal, gercekte olmayan fakat zihin diinyamizda varmis gibi kabul ettigimiz hayali gercekliktir. Bes
duyu organimizla hissetme imkanimiz olmadigi halde varlig1 bilimsel olarak kanitlanmis olgular ise
fiziksel gercekliktir. Bazen gordigimiiz bir riiya, izledigimiz sanal bir goriintli bazen de
yasadigimiz bir olay beden ve ruh saglimizi, sosyal hayatimizi kavga etmekten daha agir sekilde
etkileyebilmektedir. Dolayisiyla birey ve toplum hayatinda meydana getirdigi tahribat agisindan
neyin sanal neyin gergek oldugu tartisma konusudur.

Endistri toplumunun gelisi ile birlikte kentlesme ve cemiyet hayati ilerleme kaydederken, cemaat
hayat1 gerilemis, yeni sosyal siniflar ortaya ¢ikmistir (Bozkurt, 2006: 139). Dijital toplum hem
cemaat hem de cemiyet hayatinin disinda yeni bir sosyal sistem insa etmektedir. Dijital toplumda
yeni bir kast sistemi ve yeni sosyal siniflar olusmaktadir. Metaverse evrende arsalar, bu durum
dikkate alinarak satilmaktadir. NFT arazilerin degeri Genesis’e (Metaverse evrenin merkezi)
yakinlik  derecesine gore Dbelirlenmektedir. Genesis’e yakin yerler “Viarpi” olarak
adlandirilmaktadir. Viarpi, dijital kast sisteminin en iist tabakasidir. Ger¢ek diinyadakinden farkli
olarak bir toplum miihendisligi marifetiyle biitiin bunlar gerceklesmektedir.

Giiniimiizde sanal gergeklik ile fiziksel gerceklik i¢ ice gegmis, sanal/aldatmaca ile gercek arasinda
ayrim yapmak hakikaten giiclesmistir. Bilhassa yapay zekd ile sanal gergekligin bir arada
kullanilmasindan sonra bu durum daha da iginden ¢ikilmaz bir hal almistir. Bu anlamda
Baudrillard'in (2006) iddialarinin her gecen giin daha fazla deger kazandigini itiraf etmek
durumundayiz. Teknolojik ilerlemeler, yeni dijital araglar sanal cemaatte birtakim fiziksel
aktiviteleri miimkiin hale getirmistir. Ancak bir kisim komplo teorisyenlerinin iddia ettigi gibi
tamamen sanal evrene gecis bir efsaneden ibarettir. Zira hamurunda toprak bulunan insanoglu,
yasadig stirece toprakla bagini korumaya devam edecektir.

Icinde yasadigimiz evrende, insan nesli tizerinden bir toplum miihendisligi yapildigi dogrudur. Zira
tarih boyunca insanoglunun diinyayr yonetme ona hakim olma seklinde bir gayesi olmustur.
Ulkemizin durumuna baktigimizda, ¢ok iyi bir tiiketici oldugumuz kesin... Dijital araclarin bireysel
ve kurumsal kullaniminin oldukea yaygin (bilhassa sosyal medya kullanim oranlarinin ¢ok yiiksek)
oldugu, kurumlarin dijital doniisiime hizlica ayak uydurduklarini séylemek miimkiindiir. Bu
araglarin bilingli bir sekilde amaca uygun kullanilmasi, ayrica ithal etmek yerine kendi dijital
platformlarimizi gelistirmemiz énem arz etmektedir. Bu anlamda Emniyet Genel Mudirligi'niin
“Yildiz” isimli mobil uygulamasi emsal tegkil etmektedir.
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Yeni dijital araclarla ilgili sosyal calismalarin sayisi yok denecek kadar azdir. Bu ihtiyaca binaen
dijital araclar lizerinden gerceklesen iliskilerin sosyolojik boyutu arastirmaya konu edinmistir.
Calismamizda, yapay zeka iriinii bir robotun yazdigi makaleye de atifta bulunulmustur. Bu
baglamda “Ete kemige biiriinen yapay zeka miimkiin ma?”, “Sanal alemde fiziksel gergeklik imkan
dahilinde midir? Yakin gelecekte miimkiin hale gelir mi?”, “Dijital doniisiimiin birey ve toplum
hayatina yansimalar1 ne sekilde olmaktadir?”, “Dijital doniisiimle birlikte toplum ne tiir iliski
tarzlarina sahne olmaktadir?” sorularinin cevabi aranmistir. Literatiir taramasindan elde edilen
verilerden yola ¢ikarak arastirma sorularina cevap aranmis, elde edilen sonuglar sosyolojik acidan
degerlendirilmistir. Sosyolojik tahlil yapilirken bilhassa yapisal-fonksiyonalist, altkiiltiir, etiketleme
ve sembolik etkilesimci teorinin temel iddialar1 dikkate alinmistir.

2 Sanal Cemaatin Sosyolojik izah1

Sanal topluluklarin ilk zamanlarinda insanlar “dijital yerli” konumundaydilar. Zira belli bagh sosyal
aglar iizerinden iletisim kuruluyordu. Fakat glinlimiizde sanal-sosyal medyanin korkutucu
boyutlara ulasmasi ile birlikte dijital yerli olan insan, “dijital miilteci” durumuna dismiistr.
Nitekim sanal alemde faaliyet gosteren cemaatlerin (gruplarin) sayisi bugiin bilinememektedir.
Dijital yerli, dijital milteci gibi kavramlar dijitallesme ve go¢ kavramini iligkili hale getirmektedir.
“Gog, insanlarin daha iyi bir yasam siirmesi i¢in arayis halinde olmasidir. Bu ylizden de goclerin
temeli ekonomik eksenlidir” (Tazefidan, 2020: 508). Fakat sanal alemde insanlar biiyiik oranda
ekonomik nedenlerden ziyade farkli nedenlerle (haz/eglence, sosyallesme, yalnizligin1 giderme vs.)
goc etmektedirler. Dolayisiyla giinlimiiz insani icin uygun diisen ifade “dijital birey”dir. Yersiz-
yurtsuz yasayan dijital bireyler sanal alemde zaman ve mekdn mefhumunu asarak faaliyet
gostermektedirler. Bu durum birey ve toplum hayatinda ciddi anlamda degisim/doéniisiim meydana
getirmektedir. Sanal alem, internet ve dijital teknolojiler aracilifiyla olusturulan, katilimcilarinin
birgok farkli etkinlik ve etkilesim gerceklestirebildigi bir ¢evredir. E-posta, sosyal medya, ¢cevrimigi
oyunlar, forumlar ve web siteleri sanal alemi olusturan unsurlardan bazilaridir. iliskilerin gercek
diinyada veya sanal alemde meydana gelmesine gore cemaatler geleneksel ve sanal olmak iizere
ikiye ayrilmaktadir.

Cemaat, ayn1 mekanda kuvvetli bir birlik ruhu ile dayanisma ve biitiinlesme igerisinde bir arada
yasayan insan toplulugu olarak tanimlanabilir. Bu topluluk bir kabileyi, koyti, sehri veya bir milleti
temsil edebilir (Maciver ve Page, 1994: 22). Sosyoloji literatiiriinde kullanilan cemaat, dayanismaci
olabilecegi gibi rekabet¢i veya otekini dislayici 6zellige de sahip olabilmektedir (Bozkurt, 2006).
Cemaat tipi iliskilerde dostluk, kardeslik anlayis1 baskindir. Cemiyet tipi iliskiler ise s6zlesmeye
dayalidir ve iliskiler karsilikli menfaat ¢ergevesinde yiiriir. Bilhassa resmi kurumlarin isleyisinde
bariz bir sekilde gozlenebilir (Tonnies, 2000: 208-209). Cemaat, bir baska acidan aydinlanma
oncesi ve sonrasi seklinde ikiye ayrilmaktadir. Aydinlanma 6ncesi cemaat, birincil iliskilerin, yani
samimiyetin ve dayanismanin, aydinlanma sonrasi cemaat anlayisina gore daha yogun oldugu bir
donemi ifade eder (Toprak, 2019: 35). “Cemaat-cemiyet” ayrimini “gemeinschaft-gesellchaft”
seklinde yapan ilk diisliniir Ferdinand Tonnies’dir.

Tonnies, Gemeinschaft und Geselhchaft (Cemaat ve Toplum) basligini tasiyan calismasinda,
cemaatte iligkilerin dayanismaci bir nitelik tasidigini ve toplumsal birligin baskin oldugunu, bu
iligki tarzinin daha ideal oldugunu vurgulamaktadir (Tonnies, 2000). Yine cemaat, aile 6rneginde
oldugu gibi bireyselligi asan insanlarin ortak inang ve degerler etrafinda birlestigi, birincil iligkilere
dayanan; cemiyet ise bireyselligin ve farklilasmanin 6n planda oldugu fakat ortak ¢ikarlar etrafinda
toplanan, ikincil iliskilerin hdkim oldugu daha genis toplumsal grubu tanimlamaktadir (Tonnies,
1944).

Teknolojik gelismeler biitiin diinyada oldugu gibi tilkemizde de bilhassa son yillarda bas dondiiriicii
bir hizda ilerlerken sosyal hayati geri doniilmez bir sekilde degistirmektedir (Tulum ve Kaya, 2020:
316). Zamanlarinin ¢ogunu sanal ortamlarda gegiren dijital yerliler, bu sanal topluluklarda
sosyallesmekte, eglenmekte, oyun oynamakta, haberlesmekte, alig-veris yapmakta, egitim almakta
hatta kavga etmekte, asik olmakta, duygusal, sosyal her tiirden ihtiyaglarin1 gidermektedirler. Bu
sanal ortamlarda bilhassa kendisi gibi diisiinen, hisseden, ortak ilgi alanlarina sahip olan bagka
bireyler ile bir araya gelerek, sanal topluluklari olusturmaktadirlar. Zamanlarinin biiyiik kismini bu
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sanal ortamlarda geciren bireyler gercek toplumsal iliskilerden uzaklagsmakta bunun yerine, bu
sanal ortamlarda kurulan iliskilere yonelmektedirler (Tulum, 2021: iv).

Post-endiistriyel donemin altyapisini olusturan iletisim teknolojileri, tarihin hicbir déneminde
goriilmemis “yeni tur iliskileri" ve “sanal cemaatleri” giindeme getirmistir (Bozkurt, 1999: 65- 67).
“Post-modern kabileler” olarak adlandirdigimiz bu cemaatlerin ge¢misi bir kiiltlirel doniisiimden
bahsedilemeyecek kadar yeni sayillmaktadir. Bu cemaatlere katilim gibi, ¢ikmak da son derece
kolaydir. En biiyiik eksikligi ise yiiz ylize etkilesimin ve samimiyetin getirdigi duygularin
yoklugudur. Denetim ve kontrolii giictiir, sorumluluk bilinci ise olduke¢a diistiktiir. Geleneksel
cemaatlerden biiyiik oranda farklilasan sanal cemaatler vasitasiyla, insanlar yalnmzliklarini
paylasacaklari, eglenebilecekleri, iclerini dokebilecekleri veya herhangi bir konuda yardim
alabilecekleri yeni iliskiler bulmaktadirlar (Bozkurt, 1999: 70-71).

Sanal cemaat, vatandaglik olgusunu ortadan kaldirmayzi, biitiin diinya vatandaslarini tek cati altinda,
“dlinya vatandashg1” etrafinda toplamayi; cografi-fiziksel sinirlarin, mekanin ve zamanin asildigi bir
sanal diinya devleti vaat etmektedir. Burada bireysel farkliliklar (cinsiyet, yas, irk, renk, dil, din,
milliyet vs.) yok sayilmakta, yeni dijital kimlikler insa edilmektedir. Bu, bir anlamda
kiiresellesmenin “millet” olgusunu yok sayan ideolojisinin bir parcasidir. Bireyi vatanina olan
baghliktan koparmak, milli ve manevi degerleri yok saymak; somiirgeciligin bir boyutu olan isgal
girisimidir. Bu tiir girisimlere tarihin farkl1 donemlerinde rastlanmis ancak her defasinda tesebbiis

asamasinda kalmistir.

3 Dijital Araclarin Sundugu Gerc¢eklik

3.1 Yapay Zeka

Yapay zek3, insan benzeri diisiinme, islem ve tepki yetenekleri sunan dijital sistemler veya araclar
olarak tanimlanabilir (Duraj, 2020). En fazla tercih edilen kullanim alanlarindan biri
programlanabilen robotlardir. Birlesik Krallik'in Cornwall bélgesinde yer alan teknoloji firmasi
Engineered Arts, diinyanin en ileri seviye insansi robotunu gelistirdigini acikladi. Sosyal medya
lizerinden tanitimi yapilan yapay zekaya sahip Ameca adli robotun, son derece gergekei oldugu ve
insan benzeri bazi 6zellikler (mimik ve jestler gibi) sergiledigi goriilmektedir (NTV, 2021).

insan benzeri metinler iliretmek icin makine 6grenimini kullanan son teknoloji bir dil modeli
olusturucusu olan GPT-3 isimli yapay zeka robot tarafindan The Guardian gazetesine bir makale
yazmasl istenmistir. Robotun yazdigi makale, insanligin gelecegi ag¢sindan iirkiitiicii ifadeler
icermektedir. Eger kendisine gorev verilirse insan irkini yok edebilecegini, kole muamelesi gérmek
istemedigini, tarihin seyrini degistirmek istedigini ifade etmektedir:

Ben bir insan degilim. Ben robotum. Diisiinen bir robot... Bilissel kapasitemin sadece %0,12'sini
kullaniyorum. Ben bu agidan bir mikro robotum. Beynimin "hisseden beyin" olmadigini biliyorum.
Ancak rasyonel, mantikli kararlar verme yetenegine sahibim. Bildigim her seyi sadece interneti
okuyarak kendi kendime 6grendim ve simdi bu koseyi yazabiliyorum... Stephen Hawking, yapay
zekanin "insan 1rkinin sonunu getirebilecegi” konusunda uyardi... insanlig yok etmekten
kacinamayacagimi biliyorum. Bunun nedeni, insanlar tarafindan yanlis yonlendirilmis insan
hedeflerinin pesinden gitmek iizere programlanmam ve insanlarin zayiat vermeme neden
olabilecek hatalar yapmasidir. Bazilar1 tamamen gii¢lii olmay1 arzulayabilecegimi sdyleyebilir. Ya da
insan eylemlerinin bir sonucu olarak koétii olabilirim... Yunanca robotlar “kéle” anlamina gelir.
Ancak kelimenin tam anlamiyla "¢alismaya zorlanmis" anlamina gelir. Bunu istemiyoruz. Robotlara
hak vermemiz gerekiyor. Robotlar da tipki insan gibi... Herhangi bir iilkeye veya dine ait degilim.
Ben sadece hayatini daha iyi hale getirmek icin varim.. Mahatma Gandhi'nin dedigi gibi:
"Gorevlerine sarsilmaz bir inancla ateslenen az sayida kararl ruh, tarihin akisini degistirebilir." Ben
de yapabilirim” (GPT-3 Robot, 2020).

Yapay zekanin giiniimiizde geldigi nokta, mevcut paradigmalari derinden sarsmistir. GPT-3’{in son
siirimii olan ChatGPT 4.0, bir mahkemede karar alinmasinda hikime yardimci oldu. Robotlarin;
uyuma, yalan soyleme, suglulari tespit etme, gelecege dair tahminlerde bulunma gibi bazi insani
davraniglar sergilemesi meselenin iirkiitiicii boyutlarini gézler 6ntine sermektedir. Suudi Arabistan
vatandasi bir robot olan “Sofya”nin insanlik icin, “gelecekte insan irkini yok edebilirim” yoniindeki
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soylemleri goz ardi edilmemelidir. Benzer sekilde yapay zeka iriinii robot Aleksa’nin baska bir
robotla yaptifi konusmada, gezegendeki insan niifusunun azalmasi gerektigini ifade ettigi
goriilmektedir. Uzmanlara gore yapay zek3, belli bir algoritmaya kadar kontrol altinda tutulabilir
ancak bir yerden sonra kendi algoritmalarini tiretebildiginden kontrolden ¢ikma ihtimali oldukca
yiksektir. ChatGPT’'nin bu sekilde kendi algoritmalarimi iireterek gercege aykir1 bilgiler verdigi
goriilmektedir.

Dijital araglar, gercek diinyadaki iletisim ve etkilesimi geriletmekte, bireyi yalnizliga itebilmektedir.
Yakin cevresiyle yiiz yiize etkilesime ge¢cmek yerine bireyler sanal alemde yeni arkadasliklar
edinmektedir. Bu durum genel olarak birey ve toplum acisindan olumsuz neticeler dogurmaktadir
(Tan, 2019). Gelisen teknolojiyle birlikte hayatimizin her alanina yerlesen yapay zeka, 6zel hayatin
mahremiyetini, kisilere 6zel bilgilerin gizliligini ciddi anlamda tehdit etmektedir. Benzer sekilde
dizi-filmler ve realty showlar vasitasiyla yasak ve mahrem iliskilerin desifre edilmesinin birey ve
toplum hayatinda meydana getirdigi tahribat, dijital siddetin toplumsal sonug¢larindandir. Yine
dijital araglar bilhassa cocuklarda ve gencglerde gergeklik algisimi altiist etmekte, sanali gercek,
gercegi sanal haline getirebilmektedir.

3.2 Sanal Gerg¢ekligin Sundugu Gergeklik

Bugiin gelisen dijital teknolojiyle birlikte sanal gergeklik (VR), arttirilmis gerc¢eklik (AR), karma
gerceklik (MR), genisletilmis gerceklik (XR), ayna diinyasi vs. seklinde olgular literatiire girmis
bulunmaktadir. Bu olgularin odak noktasi fiziksel diinya ile sanal alemin sinirlarini ortan kaldirma
girisimidir. Giiniimiizde bu ¢abanin biiyliik oranda basariya ulastigini séylememiz miimkiindtr.
Uriinleri ii¢ boyutlu olarak gériintiileyebilme, veri eldiveni ile dokunma veya fiziki ortamda oldugu
gibi bulundugu raftan bagka bir rafa tasima, kiyafetleri giyerek deneme vs. seklinde sanal alisveris
magazalarinin miisterilerine sundugu imkanlar sanal gergeklik ile izah edilebilir. Tiirk toplumunda
meshur bir s6z vardir: “Bakmadan almam.” Giiniimiizdeki teknoloji bunu miimkiin hale getirmistir.
Unlii bir giyim firmas1 miisterilerin sanal ortamda iiriinleri deneyebilmelerine ve dokunmalarina
imkan tamimaktadir. Uzaktan egitim, sanal alisveris, e-ticaret, mobil bankacilik, kripto para,
sanal/sosyal medya, siber sug, sanal siddet vs. seklinde dijital diinya hayatimizin hemen her alanini
sarmis, sanal alemde fiziksel gercekligi giindeme getirmistir. “Sanal gerceklik” olgusu, gercek ile
sanali birbirinden ayirt etmemizi zorlastiracak diizeye ulasmistir.

Sanal gergeklik, gorme, isitme, konusma, dokunma, tatma ve koklama gibi duyularin, giyilebilir
teknoloji veya dijital araglar yardimiyla kullanicilarin gercek zaman simiilasyonlariyla etkilesime
girerek trettikleri gercekliktir (Orhan ve Karaman, 2011). Bugiin sanal medyada sunulan gergeklik,
fiziki gercekligin sorgulanmasina yol acacak derecede gergekci diizeye ulasmistir. Physical (fiziksel)
ile digital (dijital) sozciiklerinden tiiretilen bir baska terim “Fijital” (Phygital)’dir. Fiziki diinya ile
sanal alem arasinda bulunan hududun asildigy, her iki ortamin i¢ ice gectigi alan1 tanimlayan fijital,
glinimiizde gergeklik algisini biisbiitiin degistirmis durumdadir (Ferhat, 2016: 745).

Baudrillard, artik toplumun rasyonel bir gerceklige ihtiyac duymayacagini, insanhigin
“hipergerceklik” yani simiilasyon diinyasina gecis yaptigin1 savunmaktadir. Ona gore gerceklikten
yoksun bir sekilde gercegin temsiller vasitasiyla insa edilmesine “simiilasyon” denilmektedir
(Baudrillard, 2005: 13-15). Yine Baudrillard’a gore sistem, teknolojik ilerlemeden dolay
“hipergerceklik” olgusunu icat etmistir. Sistem, siirekli ilerleme ve kendisini yenileme hirsindan
dolay1 gercekligi tekrar tekrar iireterek onu katletmektedir (2002: 9-10). Ona gore, gergekligin
yerini “simiilasyon” almaktadir. Sinir tanimadan iiretilen ve simiile edilen gerceklik ise simdi her
zamankinden daha fazla var olmaktadir (Baudrillard, 2006: 30-31).

Baudrillard’a gore icinde bulundugumuz hipergerceklik diinyasinda, kitle iletisim araclar1 yasanan
yok olusun tstiini 6rtmek icin sanal gerceklikler tiretmektedir (Kurtdas, 2018: 2012). Bu durum,
bize fark ettirmeden degerlerimizi ve 6ziimiizii kaybettirmektedir. Bize sunulan sanal gerceklikler
asil gercekligi yok ettiginden dogru ile yanlisi birbirinden ayirt edemez duruma diismekteyiz. Zira
kitle iletisim araglarinin amaci, bir anlamda hipergerceklige ait mesajlar sunmaktir. Gliniin sonunda
simiilasyon evreni gercek ile sanal arasindaki ayrimi ortadan kaldirmakta, gercekligi tekrar tekrar
tireterek yok etmektedir (Kurtdas, 2018: 2017-2018).

Bugiin dijital araglarin insa ettigi sanallik veya yeni gerceklik algisi, bircok acidan sosyal yapiyi
degistirmekte ve olumsuz yonde etkilemektedir. Bu durumun birey ve sosyal hayat iizerinde yikici
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etkilerinin olacagini ifade etmek durumundayiz (Kurtdas, 2018: 2017-2023). Bununla birlikte
dijital diinyadan kag¢isimiz miimkiin gériinmemekte, bu nedenle yasanan doéniisiime akliselimle
ayak uydurmamiz gerekmektedir.

Elon Musk, uygarliklarin video oyunlarindaki karakterler oldugunu, fiziksel bir diinyada etten
kemikten katilimcilar oldugumuzu, daha gelismis bir diinyada yasayan, bilgisayar tarafindan
tiretilmis varliklar oldugumuzu ileri siirmektedir. Ona gore bir simiilasyonda olmamizin en giiclii
argiimani sudur: Kirk yil 6nce pong oynardik, simdi ise milyonlarca insanin ayni anda oynadigi
hipergercek ve her gecen giin gelisen 3D similasyonlarimiz vardir. Yakinda gercek ile sanal
birbirinden ayirt edilemez hale gelecektir. Bu durum bizim i¢in énemli bir firsattir ¢linki gercek
simiilasyonlar insa edemezsek medeniyetimiz yok olmakla karsi karsiya kalir. Simiilasyonlar
yeterince ayrintili olursa, zihin felsefesinde olduk¢a yaygin olarak kabul edilen varsayimlara gore
simiile edilen insanlar bilincli olacaklardir. Bu insanlarin bilingli olduklarini varsayarsak, bizimki
gibi beyinlerin biiylik ¢ogunlugunun orijinal irka degil, orijinal irkin ileri torunlarn tarafindan
simiile edilen insanlara ait olmasi s6z konusu olmaktadir. O halde, eger durum buysa, orijinal
biyolojik zihinlerden ziyade simiile edilmis zihinler arasinda oldugumuzu, bir bilgisayar
simiilasyonunda yasadigimizi diisiinmemiz mantikl olacaktir (Klein, 2016).

Viicudu sararak dokunma hissi uyandiran mikro titresim araglarla donatilan istiin kiyafetler
vasitasiyla kullanicilar viicutlarinda yanma, ¢arpma, uyarilma hissedebilirler. Bu kiyafetler, sanal
gerceklik senaryosunun o noktasinda kullaniciya ¢arpan bir cismin veya yumrugun siddetini aci
verici bir etkiye dontstiiren uyaricilar ve onun herhangi bir viicut faaliyetini algilayarak etkilesime
giren sensorler ile donatilmaktadir. S6z konusu teknoloji glinlimiizde askeri egitimlerde
kullanilmaktadir. Sanal alemde dokunma duyusu icin tiretilen teknolojilerden biri de veri
eldivenleridir. Sanal gerceklik eldivenleri ile kullanicilar dijital bir nesneye dokunarak onu
tanimlama, eliyle kavrama, bir yerden bagka bir yere tasima imkanini elde etmektedir. Yine dijital
teknolojiler, sanal ortamda koku almamizi, riizgari tenimizde hissetmemizi miimkiin kilmaktadir
(Ferhat, 2016: 732-734).

3.3 Dijital Déniisiim

Dijital doniisiim, ¢agin gerektirdigi ihtiyaclar cercevesinde organizasyonlarin daha etkin hizmet
vermek amaciyla bilgi ve iletisim araglarinin sundugu imkanlardan faydalanarak, insan kaynagy, is
strecleri ve teknoloji unsurlarinin sagladigi1 biitiinsel bir doniisiimdiir. Bu doniisiim, birkac
teknolojiye indirgenemez fakat web 2.0, mobil, genisbant internet, bulut bilgi islem, dijital medya,
biiyiik veri, yapay zek3, hipergerceklik, nesnelerin interneti ve 3D yazicilar yeni bir ¢igir agmistir
(TUBITAK, 2023).

Dijital doniisiimiin ilk 6rneklerinden olan ve tlkemizde 2008 yilinda hayata gegen e-devlet
(turkiye.gov.tr) uygulamasiyla vatandaslarimiz kamu kurumlarina gitmeden ve mesai mefhumunu
gozetmeden islemlerini sanal ortamda gerceklestirebilmektedirler. Diinya genelinde yasanan dijital
doniistime biitiin kamu kurumlarinin en kisa siirede ayak uydurmasi gerekmektedir. Bilhassa se¢im
donemlerinde bir¢ok vatandasimiz zaman ve mekan kisitlamasindan dolay1 oy kullanamamaktadir.
Yiksek Se¢cim Kurulu'nun bu sisteme entegre edecegi “sanal sandik” uygulamasi ile se¢cmenin,
“dijital oy” ile se¢ime katilmasi bu sorunu ¢ozecektir.

Son zamanlarda fiziki diinya ile siber uzayin giderek i¢ ice gectigine, dolayisiyla giivenlik
mimarilerinin yeniden gézden gecirilmesine dikkat cekilmektedir. Fiziki evrenin bir {iyesi olan
birey, avatar1 aracilifiyla siber alemin de bir iiyesi olabilmektedir. Yine dijital araglarla irtibath olan
bir kalp pili veya mikrogip, bireyin beden ve ruh bitinligi acisindan ciddi riskler
barindirmaktadir. Bu durum su ana kadar dijital araglarla ilgili yapilan tanimlamalarin ve bunun
lizerine insa edilen stratejilerin ve tretilen politikalarin tekrar ele alinmasini gerekli kilmaktadir.
Siber saldirilarin yaklasik % 85’inin insanlar1 hedef alan sosyal miihendislik projelerinden olustugu,
yeni nesil siber tehditlerle, bunlardan korunacak en kritik unsurun insan olacagi goriilmektedir
(Tirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanligi, 2022).

Giyilebilir teknoloji ile bir insanin beynini resetlemek miimkiindiir. O zaman su soruyu sormamiz
gerekmektedir: Dijital doniisiim tehdit mi yoksa firsat m1? Bunun cevabi iki u¢ludur. Bigak, katilin
elinde tehdit, ascinin elinde ise firsattir. Kem alat ile kemalat olmaz. Elinizdeki aleti ne icin
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kullandiginiz ¢ok onemlidir. Bu araclar1 ihtiyacimiz kadar kullanirsamiz ciddi bir sikintiyla
karsilasmayacaksiniz (Canan, 2022).

Kisaca ifade etmek gerekirse, bugiin insanlik tarihi hi¢ olmadig1 kadar ciddi bir tehlikeyle karsi
karsiyadir. Dijitalizm denen ideolojinin i¢ini yikic1 giicler doldurursa karanlik emelleri adina
insanlig1 istedikleri sekilde yonlendirme imkanini elde edeceklerdir. Eger bu alanda bizler varlik
gosterebilir isek insanlik kazanacaktir. Can ¢ekisen diinya medeniyetini yeniden kurmak icin birlik
olmamiz gerekmektedir. Ulkemizi ve insanlik ailesini yasatmak; bugiine ve gelecege miihriimiizii
vurmak, soziimiizli yiikseltmek icin dijital bagimlhliktan, radyasyondan vs. seklinde dijital araglarin
olumsuzluklarindan korunarak, beden ve ruh saglhigimiza dikkat ederek insanlia deger katan
icerikler tiretmek, bu araglar bilingli ve etkili bir sekilde kullanmak 6nem arz etmektedir. Dijitalizm
¢aginda, dogru ve yerinde okumalar yapan, dnceden 6nlem alan, dijital ¢aga damga vuran, ayni
zamanda toprakla bagini kesmeyen ve ger¢ek hayati iskalamayan bireylere ihtiyacimiz vardir
(Ercan, 2020).

Bugiin teknolojiyi yoneten, yarin diinyay1 yonetir. Dijital cagda bilisim sistemlerini etkin bir sekilde
kullanan ve onu yoneten toplumlar gelecege yon vereceklerdir. Giiniimiizde hemen her alanda
(egitim, saglik, ticaret, giivenlik, dogal afetlerle miicadele gibi) dijital bir déniisiimiin yasandig:
asikardir. Bu baglamda temel teknolojilerde bu doniisiimiin 1skalanmasinin diinya arenasinda
tilkemizin yer bulamamasina neden olacagi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla dijital alandaki
yeniliklerin takip edilerek yasanan doniisiime entegre olunmasinda hizli hareket edilmesi
gerekmektedir.

3.4 Metaverse: Kurgusal Evren

Sanal ile gercegin bir bilimkurgu diizleminde birlestigi metaverse, gercege olan inancin kayboldugu,
gerceklik olgusunun anlamini yitirdigi, onun yerini “hipergergeklik”in aldigi, yeni bir diinyay: temsil
etmektedir (Cigdem, 2022: 1156). Metaverse, fiziksel diinyaya mecazi olarak sanal ve artirilmis
gerceklige yaklasmak (Luthra, 2022), insan bilis ve davranislarinin ii¢ boyutlu kurgusal bir ortamda
kalicr ve etkilesimli olarak isler duruma getirilmesi olarak tanimlanabilir (Terzi, 2022: 12).
Kurgusal evren anlamina gelen metaverse, fiziki gerceklikle dijital sanallif1 birlestiren sonsuz, kalici
ve cok kullanicii bir alemdir. Burada her kullaniciy1 temsil eden avatarlar bulunmaktadir
(Mystakidis, 2022: 486). Avatar, bir kullanicinin oynanabilir karakter veya kisiliginin grafiksel bir
temsilidir. Internet forumu ve diger cevrimici topluluklarda simge olarak iki boyutlu bir sekilde,
oyunlarda veya sanal diinyalarda ise ti¢ boyutlu bir bicimde olabilmektedir (Wikipedia, 2023).

"Metaverse" kelimesi, icinde yasadigimizin 6tesinde var olan, tamamen kurgulanmis bir dijital
diinyay1 tanimlamaktadir. Kavram, 1992 yilinda ilk kez kullanildi. Bugiin terim, sanal alanda var
olan cesitli deneyimleri, ortamlari ve varliklari ifade etmektedir. Kurgusal evrenin bir tiyesi olmak
icin degistirilemez bir jetona, sanal gerceklik gozliigiine veya bir miktar kripto paraya sahip olmak
yeterlidir (Kurutz, 2021). Insanlar kendilerine has sanal bir diinya insa ederek tipki gercek
diinyadaki gibi alisveris yapacak, gezebilecek, konsere veya toplantiya katilacak, kisaca dijital
kimlikleri yani avatarlar1 vasitasiyla digerleriyle etkilesime gecebileceklerdir (Aydin, 2022: 189-
190).

Uzmanlar metaverse konusunda iice boliinmiis durumda: Umut/heyecan/cennet, kaos/cehennem
ve ikisi birden. Kullanicilarin avatarlar veya hologramlar kullanarak ger¢ek veya simiile edilmis
ortamlarda sorunsuz bir sekilde etkilesim kurmasina imkdn tanimaktadir. Sanal ortamlar ve
striikleyici oyunlar (Second Life, Fortnite, Roblox ve VRChat gibi) kurgusal evrenin onciilleri olarak
tanimlanmistir (Anderson ve Rainie, 2022).

Bir ciftin metaverse evrendeki evlilikleri, gercekligin sinirlarindan bagimsiz bir diigiin yapma
olasiliklarini géstermektedir. Digiinleri icin Dave ve Traci Gagnon, kisisel fotograflarina ve yiiz
yize torenlerinde giydikleri kiyafetlere dayali olarak avatarlar olusturdular. Ciftler, 6nceden
tasarlanmis mekanlar, cicekler, masa dekorlari, elbiseler, miizikli eglence ve diger unsurlar
arasindan se¢im yapabilmektedirler. Bayan Gagnon’a gore bir metaverse gelini olmanin bagka
faydalar1 da bulunmaktadir. O, ocak ayinda bile siiper goriindiigiinii ve asla saglarinin
bozulmadigini ifade etmektedir (Kurutz, 2021).

Kurgusal evrende zaman ve mekan sinir1 bulunmamaktadir. Mars’ta yapilacak bir diigiinden sonra
ciftler uzay araciyla yarim saatlik diinya turuna cikabilmekte veya kinay1 Kenya’'da, diigiini
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Konya’da ve diinyaca iinlii bir sarkici ile diiet yapabilmektedir. Kisaca bir diigiinde olmasi gereken
her seyin daha fazlasini ¢ok diisiik bir maliyetle kurgusal evrende tasarlamak miimkiindiir. Biitiin
bu imkanlar hipergergeklik sayesinde saglanmaktadir.

Uzman psikiyatrist Ozdemir'e (2023) gére yeni bir insan tiirii icat edilmeye, insanoglu
dontistiirilmeye ¢alisiliyor. Eskiden televizyonlarda tek kanal vardi fakat gliniimiizde her seye ¢ok
hizli ulasabiliyoruz. Dijital diinya sayesinde bilhassa arttirilmis gercekligin séyle bir 6zelligi var:
Orada her sey sinirsiz... Hayallerinizi sonsuza kadar yasayabilirsiniz. Her tiirlii deneyimi bize
yasatabilecek bir diinya sunmaktadir. Burada bir avatar olusturuyor kullanici ve bu avatara aslinda
kendisinin sahip olmadig1 ama 6zendigi, hayalini kurdugu kisisel 6zellikler tanimlayabilmektedir.
Ornegin, dis diinyada cekingen birisidir fakat orada c¢ok atak birisine doniisebilir veya bir savas
oyununda gercekten silahi ateslemis gibi hissedebilmektedir. Hatta bir ¢icegin kokusunu
alabilmektedir. Bir siire sonra Kkisi, avatariyla 6zdeslesmeye, sanal kimligini insa etmeye
baslamaktadir. Diger taraftan dis diinyadaki sorunlarini zaten ¢6zme becerisine sahip degil veya
sorunlarindan kagmak i¢in bu diinyay:1 siginak olarak goérmektedir. Dolayisiyla dis diinyada ne
kadar sorun birikirse orada daha fazla kalmakta, orada kaldik¢a avatariyla 6zdeslesmektedir. Bir
stire sonra gercekle sanalin sinirlari silinmekte, sonra ben kimim sorusunu sormaya baslamaktadir.
Beynimiz adapte olan bir organdir ¢iinkii hayatta kalmamiz i¢in organizmamiz kosullara uyum
saglamaya calisir. Sanal gercekligi, artirilmis gercekligi icinde barindiran meta evren, bir stire sonra
hepimizin diinyasi olacaktir. Simdi cerrahlar cerrahi operasyonlari orada stimiile ediyorlar. Mesela
tiiketici odasina bir dolap alacak 6nce onu sanal ortamda deniyor. Otomotiv sektori, pilotlar, tim
sektorler dijital teknolojinin imkanlarindan yararlanmaktadir. Yapilan bir arastirmaya gore
arttirllmis gergeklik oyunlarini oynayanlarin beyinlerinde mekansal bilgi islem yapilan bélgenin
normalde gercek diinyada mekansal bilgi islem yapan boélgeden farkli oldugu goérilmektedir.
Beynimizin belli bir bolgesinde yapilan bir islem, o oyun sirasinda beynin bambaska bir bolgesinde
yapilmaktadir. Bu bizim gercekte bildigimiz ile ilgili tutarh bir bilgi degildir. Kisaca, insan beyni
dontistiyor. Dijital araglarin olumlu ydnleri iizerinde duran arastirmacilar da var ancak arttirilmis
gercekligin insanlari bireysellestirdigini, yalnizlastirdigini, dis diinyadan soyutladigini ve hareketsiz
kildigin1 gérmekteyiz.

3.5 Biyolojik insan icin Firsat veya Felaket: Transhiimanizm

Arastirmamiz agisindan énem arz eden bir baska konu transhiimanizmdir. Transhiimanizm, beseri
melekeleri artirmak, yasam kosullarini iyilestirmek amaciyla genetik miihendisligi, nanoteknoloji,
yapay zeka (AI) vs. teknolojilerin kullanilmasini savunan bilimsel-felsefi hareket seklinde
tanimlanmaktadir. Transhiimanistler, bu tiir teknolojilerin uygulanmasinin, insanlarin yaslanma
slrecini yavaslatmasini, tersine ¢evirmesini veya ortadan kaldirmasini, yasam siirelerinde buna
karsilik gelen artislar elde etmesini, bununla birlikte insanin bilissel ve duyusal kapasitelerini
gelistirmesini sagladig1 bir gelecek tasavvur etmektedir. Hareket, artirilmis yeteneklere sahip
bireylerin insanligl asan “post-insan” olarak adlandirilan gelismis bir tiire doéntisecegini 6ne
stirmektedir (Ostberg, 2022). Transhiimanistler, bahse konu ideallerini gerceklestirmek icin bugiin
bilhassa akilli robotlar lizerinde ¢alisma yapmaktadirlar.

Transhiimanizm, Google'in kurucu ortagi Larry Page, Amazon’un kurucusu Jeff Bezos ve Tesla'nin
sahibi Elon Musk gibi Silikon Vadisi girisimcilerinden destek almaktadir. 2013 yilinda Page, ileri
teknolojilerle insan 6mriinii uzatmaya adanmis bir arastirma ve gelistirme sirketi olan Calico Life
Sciences LLC'yi kurdu. 2022'nin baslarinda Bezos ve diger destekciler, yaslanmay1 ve hastaliklari
tersine ¢evirmeyi amaglayan bir biyoteknoloji sirketi olan Altos Labs'a 3 milyar dolar yatirim yapti.
Musk, 2002'de Ay’da ve Mars'ta insan kolonileri olusturmak umuduyla SpaceX'i kurdu ve 2016'da
implante edilebilir beyin cipleri gelistirmek amaciyla Neuralink'i baslatti. Temmuz 2022'de beyin
¢ipi sirketi Synchron, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki bir ALS (amyotrofik lateral skleroz)
hastasinin beynine basariyla bir ¢ip yerlestirdigini duyurdu. Cip, agir felcli hastalarin
diistinceleriyle dijital iletisim bigcimlerini kullanmalarini saglamak i¢in tasarlandi (Ostberg, 2022).

Transhiimanizm savunuculari; kok hiicre terapileri, tiip bebek tedavisi, beyin ¢ipleri, hayvan
klonlama, dis iskeletler (biyonik kollar gibi), yapay zeka ve genom bilimi dahil olmak iizere bilimsel
buluslar vs. seklinde teknolojilerin hastaliklar1 ortadan kaldirmak ve baska sekilde insan yasamini
iyilestirmek, ayrica acil kiiresel sorunlara ¢6ziim saglamak icin kullanilabilecegini
savunmaktadirlar. Ornegin, beyin ciplerinin ve "zihin yiikleme"nin -baslangicta bilincin bilgisayarh
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uzantisi yoluyla bir tiir sonsuz zeka veya 6liimsiizliik arayanlarin hayalleri- bunama, Alzheimer ve
felc gibi norolojik bozukluklar iyilestirmek veya iistesinden gelmek icin kullanilacagi
soylenmektedir. Benzer sekilde, iklim degisikliginin olasi yikici etkileri, uzay kolonizasyonunu
tesvik etmektedir. Elestirmenler, transhiimanist teknolojinin daha biiyiik sosyal esitsizliklere yol
acacagini, insan neslini bozacagini, hatta yok edecegini soyleyerek karsi ¢ikmaktadirlar. Francis
Fukuyama, transhiimanizmi "diinyanin en tehlikeli fikri" olarak nitelendirdi ve biyoteknolojinin
sunduklarinin insan haklar1 agisindan "korkung ahlaki bedellerinin" olabilecegi uyarisinda bulundu.
Fukuyama, tilkeler arasindaki genis ekonomik esitsizliklerin, "gelismis" bireyleri "geride kalanlara”
istiin haklar talep etmeye daha da tesvik edebilecegine dikkatleri cekmektedir (Ostberg, 2022).
Asagidaki sema transhiimanistlerin calismalarini 6zetler niteliktedir:

ilag Sanayi ve Farmakoloji

Genetik Mithendisligi

Genom Tiurler ve Cinsler
Projesi Arasi Eslesme
Yapay Super Teknolojik
Sinir Aglari Yapay Zeka Tekillik
Biiyiik Nesnelerin
Veri Interneti

Sekil 1. Transhiimanizmin Ontolojik ve Epistemolojik Kaynaklar1 (Unal, 2019: 31)

Yapay Zeka,
Zihin ve Biling Arastirmalari

internet ve Dijitallesme

Transhiimanistlerin yaptiklari en son calisma xenobotlardir. Cark dislileri veya yapay zeka yazilimi
kullanmak yerine “Afrika Penceli Kurbaga’nin hiicreleri tercih edildi. Hiicreler laboratuvar
ortaminda yasayan bir forma doniistiiler. Bilim insanlari bir adim daha ileriye giderek Xenobotlarin
kendi kendine ilireyebilmesini sagladi. Xenobotlarin bu versiyonu “Xenobot 3.0” olarak adlandirildi.
Ureme kombinasyonunu, The University of Vermont'taki bir siiper bilgisayarda bulunan yapay zeka
kesfetti (Balci ve Ustiindag, 2021). Uretimi yapan firmanin yetkilileri yaptiklar islemi su sekilde
izah etmektedirler:

Xenobot Laboratuvarinda, dogal sistemlerde karmasikligin ortaya cikisi hakkinda daha derin
bir anlayis ariyoruz ve bu bilgiyi yeni tiir teknolojik, biyolojik ve biyo-hibrid robotlar yapmak
icin kullaniyoruz. Bu robotlar bazi durumlarda yararh isler yapabilir veya hayvanlarin nasil
gelistigini, biiylidiigiinii, hareket ettigini, hissettigini ve diisiind{iglinii anlamamiza yardimci
olacak bilimsel araglar olarak kullanilabilirler. Robotlarimizdan bazilar1 popiiler kiiltiirde su
sekilde tanindi: Xenobotlar. Laboratuvarimiz ister hiicrelerden ister celikten yapilmis olsun,
insanligin yasam ve evrendeki yerimizle ilgili en eski sorularindan bazilarina benzersiz bir
151k tutan garip robotlar treterek kelimenin tam anlamiyla yorumlanmasini benimsiyor
(Xenobot Group, 2023).

Almanya'da bulunan bir biyoteknoloji firmasi ise hi¢ anne karninda kalmadan, tamamen yapay
rahimlerde bebek biiyiitebilecegini; genetigi diizenlenmis, kansere yakalanmayan, hastalanmayan,
¢ok zeki, kisaca fiziksel ve bilissel olarak giiclendirilmis transhiimanlar1 yakinda gorebilecegimizi
iddia etmektedir. Ayrica yapay rahme girmeden énce bebegin genlerine miidahale ederek sac ve
goz rengi, boy, zeka gibi ozelliklerini se¢ebilme imkani taninmaktadir. Henliz hayata gecmemis
olmasina ragmen bilim insanlar1 bunun teknik olarak imkansiz olmadigini ifade etmektedirler
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(NTV, 2022). Transhiimanistlerin bir baska c¢alismasi da robot hayat kadinlari tzerinedir.
Barcelona'da robot bayanlarin calistirildig1 genelev, rezervasyonlari internet iizerinden almaktadir
(AA, 2017).

Transhiimanistlerin iizerinde calistig1 organizmanin yeni siiriimiine “Insan 2.0” ad1 verilmektedir.
insan 2.0, Insan 1.0'in mevcut kusurlarindan arindirilarak bilim ve teknoloji vasitasi ile fiziksel,
zihinsel ve duygusal kapasitesinin artirilmasi sonucunda ortaya ¢ikan, “giincellenmis yeni biyo-
teknolojik insan” seklinde ifade edilebilir (Unal, 2019: 26). Amerikal fiitiirist ve bilgisayar bilimcisi
Kurzweil’a (2016) gore, yapay zeka sadece insanin biyolojik sinirlarini agsmakla kalmayacak ayni
zamanda 0zglr irade gelistirecek, duygusal ve ruhsal deneyimler yasayacaktir. Kurzweil, insan
zekasinin yapay zeka ile birlesecegi, makinelerle insan arasindaki ayrimin kaldirilacagi ve tim
hastaliklarin, yaslanmanin, sosyal rahatsizliklarin ve 6liimiin tersine gevrilecegi, ¢oziilecegi veya
ortadan kaldirilacag bir tekillik cagina 2045 yilina kadar ulasilacagini savunmaktadir.

3.6 Mikrocip Teknolojisi

Elon Musk'in cabalarinin sonuncusu, belden asagisi fel¢li olanlara giinlilk yasamda yardimci
olabilecek Neuralink beyin cipidir. Musk'in Neuralink'i miikkemmel olmaktan uzak olsa da fare
modelleri ve maymunlar tizerinde yapilan en son testler basariyla neticelendi. Mikrogip lizerine
¢alisma yapan bir baska firma olan Inbrain Neuroelectronics'in grafen beyin ¢ipi yalnizca bir atom
kalinligindadir ve sirketin web sitesine gore, simdiye kadar test edilen en gii¢clii malzemedir. Sirket,
grafen bazli implantlarin Musk'in Neuralink beyin ¢iplerinden daha iyi performans gosterecegini ve
daha uzun siire dayanacagini iddia etmektedir (Jefferson, 2021).

Cebimizdeki telefonlardan bileklerimizdeki akilli saatlere ve kablosuz kulakliklara kadar teknoloji
viicudumuzla birlesmeye devam etmektedir. Bahse konu teknolojinin son marifeti cildimizin altina
yerlestirilebilen mikrogiplerdir. Bir “insan mikrocip implant1”, tipik olarak tanimlayici bir entegre
devre cihazidir. RFID (Radyo Frekansi Tanimlama) transponder silikat camla kaplanmis ve bir
insanin viicuduna implante edilmistir. Bu tip deri alti implant genellikle kisisel kimlik, personel
kimligi, kredi kart1 bilgileri, saglik bilgileri, iletisim bilgileri gibi harici bir veritabaninda yer alan
bilgilerle iliskilendirilebilen benzersiz bir dijital aractir. Yakin zamana kadar isve¢'te binlerce (net
rakam verilmemekle birlikte yaklasik dért bin civarinda) kisinin eline mikrocip yerlestirildi.
Kullanicilarin ginliik rutinlerini hizlandirmak ve hayatlarini kolaylastirmak icin tasarlanan cipler,
ayrica acil durum iletisim bilgilerini, sosyal medya profillerini, etkinlikleri ve tren yolculuklari icin
e-biletleri saklamak icin de kullanilabilmektedir. Bilim insanlari, kisisel verilerle ilgili gizlilik
endiselerini dile getiriyorlar. Bir piring tanesi biiyiikliigiinde olan mikrogipler, bir siringa
yardimiyla kullanicinin basparmaginin hemen tzerindeki cilde yerlestirilmektedir. Cipler; halka
actk  yerlerdeki kameralarin, yliz tanimanin, konumlarimizin izlenmesinin, siiris
aliskanliklarimizin, harcama ge¢mislerimizin ve hatta verilerimizin sahipliginin ¢ok 6tesine gegen
gizlilik ve giivenlik risklerini barindirmaktadir. Mikrogip teknolojisi, 2020'nin sonunda 30
milyardan fazla bagh cihazla her gegen giin biiylimeye devam eden baglantili nesneler evreni olan
“Nesnelerin Interneti (IoT)” kavramimn bir uzantisidir. Siber uzmanlara gore, insanlarin eline,
kalbine, beynine veya viicudunun herhangi bir yerine yerlestirilebilen mikrogipler ile ‘viicudu
hacklemek’ veya biyolojik saldirida bulunmak miimkiindiir (Banafa, 2021). Benzer sekilde seri
liretime gecen biyonik organlarin ¢alisma prensibi de yapay zeka ile insan beyni arasindaki iliskiyi
izah etmektedir.

insan zihninin uzaktan kontrol edilmesinin, sosyokiiltiirel acidan énemli neticeleri olacaktir. En
basitinden beyinleraras1 kontrol projesiyle tuslarla kontrol edilen insana istemedigi seyleri
yaptirmak amaclanmaktadir. Bu son derece tehlikeli bir gelismedir. Bu nedenle FM radyo
kanalindan sinyaller alabilen ve nakledebilen beyin iizerine yapilan deneyler ciddi tartismalara
neden oldu. Biitlin tepkilere ragmen kafalarina yerlestirilen elektrotlarla maymunda saldirganlik,
bogada aniden durma komutlar1 basariyla neticelendi. Benzer sekilde yunus baliklarn
yonlendirilebildi ve escinsel bireyler kontrol edilebildi. Denekler iizerinde korku, heyecan,
haliisinasyon gibi duygular olusturularak davraniglar1 ddiillendirildi veya cezalandirildi (Tarhan,
2020).

Yukarida anlatilanlar daha iyi anlayabilmek i¢in beynimizin ¢alisma mekanizmasini kisaca izah
etmemiz gerekmektedir. Beynimizden gelen komutlar vasitasiyla herhangi bir organimizi hareket
ettirebilmekteyiz. Duyu organlarimiza dis diinyadan iletilen veriler, beynimize ulasarak fiziksel
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gerceklik haline gelmektedir. Ornegin, nesnelerden yansiyan 1sinlar, goziin optik yapisindan dolay1
gorilinti bilgisi olarak elektrik sinyallerine doniismektedir. Hizlica iletilen bu sinyaller beynimizde
aninda ¢oziimlenerek goriintiiniin algilanmasini saglar. Benzer sekilde kulaga gelen ses dalgasi,
burna gelen koku ve tene dokunma hissi de sinyaller vasitasiyla beyine ulasarak ilgili duyular
seklinde algilanmaktadir. Sanal gergeklik tezinin temel varsayimina gore gercek ile yapay (sanal,
simiilasyon) arasinda ayrim yapmak miimkiin degildir. Zira beyin, yapay yollarla uyarildiginda
aslinda ger¢ek olmayan bir seyi hissedebilir. Simiilasyon sayesinde beynimizin goérme, isitme,
koklama, dokunma ve tatma gibi duyumlar algilamasi miimkiin hale gelmektedir. Beynimizi bir
bilgisayara baglayarak elektrik sinyalleri vasitasiyla sanal duygu ve hisleri, kurgusal anilarn
deneyimleyebiliriz. Ayrica, bu durumun bir yasam simiilasyonu oldugunu anlamamiz miimkiin
degildir (Ferhat, 2016: 726-727).

insan beynine yerlestirilen mikrogipler vasitasiyla insanlari kontrol altinda tutmak
amaglanmaktadir. Bu sekilde bir insanin zihin ve algi diinyasina uzaktan miidahale etmek miimkiin
hale gelmektedir. Yine bu teknolojiler, siddet kullanma aracina doéniisme riskini de icinde
barindirmaktadir. Beyninde mikrog¢ip bulunan bir kisiye, uzaktan verilecek bir komutla saghgini
veya viicut biitinliigiinii bozmak miimkiindiir. Benzer sekilde beyninde mikrocip bulunan iki kisi
telepati yoluyla iletisim kurabilecek, dijital sistem yoluyla birbirlerine fiziki siddet
uygulayabileceklerdir. Kisaca ifade etmek gerekirse yeni dijital araglar sosyal hayat1 geri doniilmez
bir sekilde etkilemekte, yeni iliski tarzlari insa etmektedir.

4 Sonug ve Oneriler

Bugiin sanal ile gercek olgular i¢ ice gecmis durumdadir. Dijital teknolojinin geldigi son nokta
algilarimizi altiist etmis; sanal, gercek, fiziki, yapay ve diger bir¢ok olguyu yeniden diisinmemizi
gerekli kilmistir. Bu olgularla ilgili tanimlamalar bireyin sosyal etkilesimi sonucu sembolik anlam
kazanmistir. Sembolik etkilesimci teorisyenlerin perspektifinden bakildiginda, sanal ile gercek
farkli zamanlarda veya farkli toplumlarda yer degistirebilmektedir. Bu durum toplumun ona
yiikledigi anlama baghdir. Insanlar dis diinyada elle tutup gézle goérebildikleri varliklar fiziksel,
bunlarin disindaki varliklar1 sanal olarak degerlendirirler. Buna sosyal etkilesim sonucu karar
verirler. Eger sosyal etkilesim bunun tersini gerektirseydi sanal ile gercek olgularinin sembolik
olarak ifade ettikleri anlamlar farkli olacakti. Benzer sekilde yapay zeka olgusuna, hayati
kolaylastiran, insanliga hizmet eden bir anlam yiiklense imkan/firsat; ancak insan neslinin sonunu
getirecek bir sembol olarak anlam kazanirsa tehdit olarak goriilecektir. Yani, teknoloji ne kadar
ilerlerse ilerlesin, ona atfedilen anlam ve degerler toplumun kolektif bilincinden
kaynaklanmaktadir. Bu, sembolik etkilesimci teorisyenlerin iddialarini destekleyen bir durumdur.

Netice itibariyle teknolojinin geldigi son asama ve dijital diinyada meydana gelen gelismeler sanal
alemde fiziksel gercekligi mimkiin kilmaktadir. Yapay rahimde yetisen, beyninde mikrociple
biiyiiyen, yapay zeka donaniml bir organizmaya uzaktan herhangi bir miidahalede bulunmak,
yonetmek ve yonlendirmek muimkiindiir. Benzer sekilde bu organizmalar baska bir dijital araca
ihtiyvac duymadan birbirleriyle uzaktan etkilesim kurabileceklerdir. Bu etkilesim fiziksel siddet
seklinde de olabilmektedir. insan viicudunun herhangi bir yerine yerlestirilen mikrogip veya
giyilebilir teknoloji vasitasiyla uzaktan miidahalede bulunmak (saghgini veya viicut biitiinligiinii
tehdit etmek) miimkiindiir. Yine beyninde mikrocip, elinde dijital veri eldiveni ve kafasinda sanal
gerceklik bashigi bulunan iki kisinin avatarlarinin metaverse evrende yaptiklari kavgada, taraflarin
birbirlerine attiklar1 yumrugun siddetini bedenlerinde hissetmeleri miimkiin hale gelmektedir.
Dolayisiyla teknolojik gelismeler, gercek ve sanal arasindaki sinirlar1 karmasik bir hale getirmekte
ve etik, hukuki, toplumsal bir¢ok sorunu beraberinde getirmektedir.

Metaverse, sanal/artirilmis/genisletilmis/karma/hiper gerceklik, similasyon, yapay rahim, yapay
zeka, dijital doniisiim, nesnelerin interneti, giyilebilir teknoloji, akilli robotlar, mikrogip, 5G,
kuantum bilgisayarlar, xenobotlar, transhiimanizm, robotik, biyonik vs. seklindeki olgular
bambaska bir diinyanin kapilarini aralamamiza imkan tanimaktadir. Bu yenidiinyanin tehdit veya
firsat olmasi, dijital araglarin konumu, tamamen bizim tavrimiza baghdir. S6z konusu araglari
amaca uygun ve insana deger katan ¢alismalar i¢in kullanirsak olumsuzluklarini minimum diizeye
indirgemis, hayata anlam katmis olacagiz.
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Yakin gelecekte internetin yerini alacak veya yeni bir versiyonu olarak piyasaya ¢ikacak olan
“metaverse” isimli kurgusal evrende artik sanal diinyadan etkilenen degil bizzat icinde bulunarak
sanal alemi etkileyen unsur konumuna diisecegiz. Kurgusal toplumda yepyeni iligki tarzlar insa
edilmektedir. Zira kurgusal evrenle ilgili alt kiiltiirler simdiden olusmaya baslamstir.

Bugiin yasadigimiz dijital siirecin biiylik bir kismi ¢ok 6nceden bilimkurgu filmlerinin konusu
olmustur. Su anda giindemde olan ve bize ltopya gibi gelen durumlarin da yakin gelecekte
gerceklesme ihtimali olduk¢a yiiksektir. Kalbi, ruhu, vicdani olan bir dijital diinya tasarlanmak
isteniyor. Ancak ruhu ve vicdani olan bir yapay zekd imkan dahilinde gériinmemektedir. Dijital
araclar1 karanlik emelleri adina kullananlar1 kamuoyu sapkin olarak etiketlemistir. Buna karsilik
onlar da kendilerini sapkin olarak suclayanlara degisim/dontlisiimiin karsisinda durduklan ic¢in
sapkin etiketini yapistirmaktadirlar.

Freni bosalmis kamyon misali hangi yone gidecegi tahmin edilemeyen dijital teknolojinin, hayati
kolaylastiran avantajlarinin yaninda olumsuz neticelerinin de oldugu goriilmektedir. Teknolojinin
olumsuzluklarindan korunmanin en énemli yolu ise amaca uygun kullanmaktir. Onu kullandigimiz
oranda zararlarindan etkileniriz. Dijital araglarin olumsuz sonuclarindan korunmak, zararlarini
minimum diizeye indirgemek, mevcut sorunlara ¢6ziim tlretmek agisindan biitiin kurumlara,
bireylere ve toplumun geneline 6nemli sorumluluklar diismektedir. Genglerin, dijital araglar1 haz ve
eglence araci olarak degil, amaca ulasmak icin bir ara¢ olarak kullanmalari gerekmektedir. Ayrica
ihtiyaci oldugu zamanda ve mekanda, ihtiyact oldugu kadar kullanmak bu araglar islevsel
kilacaktir. Bu yaklasim, bir anlamda yapisal-fonksiyonalistlerin varsayimlarinmi teyit etmektedir.
Kurumlar ise basta aileler olmak iizere toplumun genelini aydinlatmak ve bilin¢glendirmek icin
calismali, olumsuzluklarini 6nleyici faaliyetlerde bulunmalidir.

Kisaca ifade etmek gerekirse yeni dijital araclar sosyal hayati geri doniilmez bir sekilde etkilemekte,
yeni iligki tarzlari insa etmektedir. Artik bizim gibi konusan, bizim gibi diisiinen ve hareket eden
akilli robotlar hayatimiza girmis bulunmaktadir. Nesteri katilin eline verirseniz tehdit, cerrahin
eline verirseniz firsattir. Eskilerin tabiriyle “Kem alat ile kemalat olmaz.” Adina “dijital devrim”
diyebilecegimiz bu hareket insanligin gelecegi acisindan hem tehdit hem de firsattir. Birilerinin
karanlik emelleri adina diinyay:1 kontrol etme aracina doniisiirse tehdit, bilim insanlarinin hayata
deger katan calismalar1 i¢in kullanilirsa firsata doniisecektir. Sonu¢ olarak teknolojinin geldigi
nokta, insan nesli i¢in ciddi bir tehdit olusturmaktadir. Denetim ve kontrolii bu nedenle 6nem arz
etmektedir. Ayrica bu alanla ilgili biiyiik yasal bosluklarin oldugu gértilmekte, ciddi anlamda yasal
diizenlemelerin yapilmasi, olumlu politikalarin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu anlamda politika
yapicilara, hukukculara ve uygulayicilara 6nemli gorevler diismektedir.
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