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Dijital Gerceklik ve insan Sonrasi Diisiince Baglaminda
Facebook Horizon Uygulamasi!

OZET

Insan sonras: diisiince, icerisinde yasadigimiz diinyayr insan ve insan
dist tiim canlilar ile birlikte bir biitiin olarak géren ve etik a¢idan tiim
tiirleri kapsayan yeni bir yaklasim ortaya koymaktadwr. Giintimiiz
e Servet Can DOnmez diinyasina hakim olan teknolojik ilerlemeler, insan ve insa disi
varliklar i¢in tehditler veya imkdanlar olustururken bir yandan da bizi

Ars. Gor. Mersin Universitesi L e ) o e
vasamsal etik iizerine yeniden diisiinmeye davet etmektedir. Insan

servetcandonmez@gmail.com

ORCID ID: 0000-0003-2590- sonrast diistincenin kapsadigi alanlardan birisi de bu nedenle, dijital
3100 teknolojilerdir. Dijital teknoloji denilince akla gelen bir diger kavram

. olan sanal ger¢eklik de boylesi bir diistince akimi igerisinde kendisine

e Selver Dikkol ) ver bulmaktadir. Dijital teknolojilerin otonom halde oldugu
Ars. Gor. Mersin Universitesi kanaatinde olan insan sonrasi felsefe ile sanal gercekligin pratik
selverdikkol@gmail.com uygulamalart arasindaki iliski bu anlamda dikkat c¢ekicidir. Bu
ORCID ID: 0000-0002-1918- calismada sanal gergeklik pratiklerinden birisi olan ve yakin
6795 zamanda piyasaya siiriilmesi beklenen Facebook Horizon uygulamast

arastirdmaktadir. Uygulamanin web sayfasinda sunulan icerikler,
betimsel olarak analiz edilmekte ve insan sonrasi felsefe ile dijital
teknolojilerin icerdigi gerceklik olgusu iizerinden ¢oziimlenmektedir.
Insan sonrasi etik ve sanal gercekligin kesistigi bir mecra olan
Facebook Horizon un bu etigin igerdigi soylemlerden uzak oldugu
ancak gerek kullanicimin gerekse iireticinin idealindeki sanal
gergeklik deneyimini sunabildigi gozlenmistir.
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Facebook Horizon in The Context of Digital Reality and
The Notion of Post-Human

ABSTRACT

Digital technologies are one of the cornerstones in post-humanist

approach, which suggests an ethical new world in which the human

and non-human entities living in today's world. Virtual reality, which

e Servet Can DOnmez is the first notion that comes to mind in the context of digital
Ars. Gor. Mersin Universitesi technologies, also finds itself a place in such a current of thought.
servetcandonmez@gmail.com This philosophy, which believes that digital technologies are
ORCID ID: 0000-0003-2590- included and are autonomous, the practical applications of virtual
3102 reality are remarkable in this sense. The relationship between this

. philosophy, which thinks that digital technologies are autonomous,

e Selver Dikkol and the practical applications of virtual reality is striking in this

Ars. Gor. Mersin Universitesi sense. In this study, Facebook Horizon application, which is one of
selverdikkol@gmail.com the virtual reality practices and expected to be released soon, is
ORCID ID: 0000-0002-1918- examined. In the study, the expressions included in the web site of the
6795 application are analysed descriptively and evaluated through the

post-human  philosophy and the reality contained in digital
technologies. It is observed that Horizon, which is an environment
where post-humanist ethics and virtual reality intersect, is far from
the discourses that this ethics contains, however it could offer the
experience which is ideal both for the user and the manufacturer as
a virtual reality.

Keywords: Posthumanism, digital reality, virtual reality, Facebook
Horizon.
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GIRIS

Modern/post-modern, hiimanist/post-hiimanist (insan sonrasi) eksenli tartismalarin
giindemde oldugu gilinlimiizde; toplumsal yasam, sanat yaratimlari veya bilimsel iiretimde
insanin merkezi konumu sorgulanir durumdadir. Gerek kiiresel ¢apl ¢evresel krizler, savaslar
veya gogler gerekse yeni toplumsal hareketler (LGBTQ, etnisite, prekarya gibi kimlik ve sinif
temelli hareketler, hayvan haklar1 veya sosyal medya temelli orgiitlenmeler) baglaminda ele
alman sorunlar, bu sorgulamalarin tezahiirleri gibidir. Bilisim teknolojilerinde ¢igir agan
yenilikler, kara deligin fotograflanmasi, genetik bilimlerin insan organlarini kopyalamaya kadar
varan ilerlemesi gibi gelismeler transhiimanist (6liimsiizliige dogru gecis yapan insan)
yaklagimlarda olumlu bir yere sahiptir (Lilley, 2012; Bostrom, 2003; Cordeiro, 2016). Diger bir
yandan bu ilerleme yarattig1 tahribatlar noktasinda elestirilmektedir (Bruce & Bruce, 2014;
Hansell & Grassie, 2011; Wasson, 2011; Persson & Savulescu, 2010).

Ozellikle tip ve uzay bilimleri alaninda biiyiik bir yeri olan bilisim teknolojileri, bir
yandan da dijital evreni dogrudan veya dolayli bicimde giindelik hayatimiza katmistir. Bu dijital
evren, farkli bir varolus diinyasin1 da miimkiin kilmas1 bakimindan insan sonrasi felsefe i¢in de
merkezi bir yerde konumlanmaistir. Bedeni sanal uzam igerisinde tartistigi calismasinda Hansen
(2006, s. 21), bedeni kod i¢inde diislinmenin, insanin kendi varligindan 6nce orada bulunan
duyularla birlikte es zamanli olarak diisiinmek oldugunu ifade eder. Clinkii birer koda doniisen
bedenlerin algilayacagi duyular da kodlanmistir. Biiyiik verilerin olusturdugu bilgi kiimelerinde
insan/kullanicilar tikel olarak yer alirken, bedenin pargalar1 kodlar halinde konumlanmakta ve
kendilik kazanmaktadir. Bagka bir deyisle, dijital ortamlardaki bilgi akisi kendi otonom
varligin olusturarak yeni bir form haline gelmistir. insan sonras: durumun biiyiik veri ile olan
iligkisi de bu yeni otonomluktan ileridir.

Dogrulanir seffaf niteligi sayesinde gomiilii iligkilerimizi bilinir hale getiren veriler,
daha Once goriinmez olan kosullu ve karmasik nedensellik zincirlerini anlamamizi
kolaylagtirmakta; insan ile insan olmayan, 6zne ile nesne arasindaki ayrimin sonsuza dek
bulaniklasti1i, kendi kendini yOneten ve yasatan (otopoietik) bir insan sonrasi ontoloji
sunmaktadir (Chandler, 2015, s. 845). Biiyiik verilerin bu yonii, insan-dis1 bir varlik olarak
dijitalligin 6ne c¢ikmasini saglar. ‘Yeni teknoloji dolayimli duyumsallik bi¢imleri ve insan
bicimcilik sonrasi gelisen ve degisen algi tarzlarini® (Rosi, 2019, s. 86) da kapsayan bu varlik
bicimi, dijital beseri bilimler olarak tanimlanan ve insan-dis1 varliklar1 da 6znelestiren bir
metodolojik yaklasim Onerir. Siber uzamin otonom yapisini ve insan sonrast baglamdaki
anlamini siborg miti ile anlatan Donna Haraway ve insan sonrasindaki ‘insani’ tanimlamaya
calisan Katherine N. Hayles bu noktada akla gelen ilk isimlerdendir. Haraway (2006, s. 2),
insan ve hayvan arasindaki sinir1 agan yer mit sunmakta, ‘makine ile organizmanin olusturdugu
bu melez, kurgusal sibernetik yaratiga’ siborg adin1 vermektedir. ‘Siborg diinyasi, insanlarin
hayvanlar ve makinelerle akraba olmaktan korkmadiklari, siirekli pargali kimlikler tagimaktan
ve ¢eliskili konumlarda durmaktan ¢ekinmedikleri, canli bir toplumsal ve bedensel gerceklikle
ilgilidir’ (Haraway, 2006, s. 14). Hayles (1999, s. 246) ise, insan sonrasindaki ‘insant’, bilgi
isleme makineleri- 6zellikle de akilli bilgisayarlarla temel benzerliklere sahip olan bilgi isleme
makineleri — olarak diisiinmek gerektigini belirtir. Dolayistyla, insan ve makinelerin i¢ ice
girerek kurduklar1 bu bagda, insandan bagimsiz olarak gelisen bir 6znelligin varlig1 da soz
konusudur.
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Insan sonras: ile dijital uzam konulu calismalara genel olarak baktigimizda, baglam
cesitliliginin goze carptigr goriilmektedir. Pragmatizm (Dixon & Cassidy, 2005); performatiflik
(Keeling, 2005); oznellik (Whitehead & Wesch, 2012); sosyal medya (Ringrose & Renold,
2016); kent (Rose, 2017) veya oliimsiizliikk (Demir, 2018) gibi pek ¢ok farkli kavram ve olgu
etrafinda insan sonrast dijital evren ele alinmaktadir.

Bu calismada ise yakin bir gelecekte piyasaya sunulmasi beklenen Facebook un yeni
sanal gergeklik uygulamasi olan Horizon’nun insanlara vadettigi evren; insan sonrasi felsefe,
sanallik ve gerceklik eksenlerinde analiz edilmektedir. Horizon uygulamasinin, sosyallige
yaptig1 vurgu ve vatandaslik gibi yonleriyle VRChat ve Rec Room (Lang, 2019; Stein, 2019)
gibi popiilerligini hala koruyan onciillerinden kendisini ayirabildigi diisiiniilmektedir (Yao,
2019; Hamilton, 2019; Machkovech, 2019). Buradan hareketle; insan sonrasi felsefenin 1srarla
tizerinde durdugu ve dijital teknolojilerle de dogrudan ilintili olan etik kaygilar ile birlikte bu
teknolojilerin beraberinde getirdigi sanallik ve gerceklik tartigmalari, Horizon uygulamasi
ornekleminde yeniden ele alinmaktadir. Uygulamanin web sayfasinda yer alan igeriklerin
betimsel olarak analiz edildigi ¢alismada insan sonrasi felsefe ile dijital teknolojilerin igerdigi
gerceklik olgusu tizerinden ¢oOziimleme yapilmaktadir. Betimsel analiz ydntemi cergeve
olusturma, tematik cer¢eveye gore verilerin islenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve
yorumlanmasi olarak isleyen bir yapidadir. Bu yontemde elde edilen veriler veya bilgiler
onceden belirlenmis temalar c¢er¢evesinde Ozetlenir ve yorumlanir. Amag, eldeki verilerin
diizenlenmis ve yorumlanmis olarak okuyucuya sunulmasidir. Veriler sistemli ve agik bir
sekilde betimlenir. Daha sonra yapilan betimlemeler agiklanir ve neden-sonug iligkisi
cercevesinde yorumlanarak birtakim sonuglara varilir. Ortaya c¢ikan c¢esitli temalar
anlamlandirilarak iliskilendirilir ve ileriye doniik olarak ¢ikarimlarda bulunulur (Yildinm &
Simsek, 2013, s. 256). Bu anlamda ¢alismada, g¢er¢eve olusturulmasi adina oncelikle sanal
gerceklik teknolojisi icerisinde Facebook Horizon uygulamasinin yeri tanimlanacaktir.
Sonrasinda ise uygulamanin temel 6zelliklerinden yola ¢ikilarak belirlenen Kendinizi Kegfedin,
Oyun, Yaratim ve Yaraticilik ve Vatandaslik temalar1 cergevesinde bulgular ve veriler
tanimlanip yorumlanacaktir. Son olarak ise elde edilen bulgu ve yorumlar aragtirmanin temel
teorik arka plani olan insan sonrasi felsefe {izerinden ve neden-sonug iliskisi ¢ergevesinde
yorumlanacaktir.

1. INSAN SONRASI DUSUNCE VE DIJITAL TEKNOLOJILER

Hiimanist felsefe ve insan sonrasi (posthumanist) felsefenin tarihsel arka plani burada
tartisilamayacak denli yogun olsa da ana hatlariyla bu iki yaklasima deginmek miimkiiniidiir.
Tanimi geregi antroposentrik bir kavram olan hiimanizm, tarihsel bir fenomendir; edebi ve
felsefi bir yaklagimin merkezine Tanr1 yerine insan1 yerlestirerek, Antik Yunan ve Roma'nin
retorigi ve medeniyeti i¢in yeniden yorumlanan bir tasarimin iizerine kurulmustur (Bolter,
2016, s. 1). Insan sonrasi (posthumanist) felsefe ise, akil insan1 (man of reason) olarak
evrensellesmis Batili ideal insanin merkeze yerlestigi bu yaklasimi reddetmektedir. Bu
yaklagim, insan tiiriinii istisnai bir varlik olarak sunmakta ve bu da bir ‘tiir hiyerarsisi’
yaratmaktadir (Rosi, 2019, s. 64). Hiimanist anlayisin glinlimiizde yarattig1 gozle goriilebilir
kiiresel-jeolojik degisimler, bugiin artik Antroposen ¢ag olarak insanlik tarihindeki yerini
almistir. Giirbiiz’iin (2013) ‘jeolojik imzamiz’ dedigi Antroposen ¢ag (Crutzen & Stoermer,
2000), insan aklinin evrensel dolayimlarinin giiniimiize getirdigi jeolojik yikimi tanimlar
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niteliktedir. Insanin dogaya verdigi zararmn geri doniilmez bir noktada oldugunun agiklamasini
iceren bu ¢ag, insan sonrasi felsefenin 6nemli bir sacayagini da olusturmakta; beraberinde pek
cok felsefi tartismay1 da getirmektedir. Insan sonrasi felsefe, bu jeolojik yikimdan ve insan
aklinin sorgulandigi bu dénemden olumlu bir bi¢imde ¢ikmak amaciyla, insan dis1 varliklara
otonomluklarin1 yeniden kazandirma gayreti i¢indedir. Dijital teknolojileri de bu ¢aba igin
yeniden tanimlamaktadir. Bu amacla maddeci materyalist goriise ek olarak yeni-materyalist ve
biitiinsel bir yaklasim Oneren insan sonrasi felsefe, varliklarin ilistirilmis (embedded),
bedenlenmis (embodied) ve yasamsal oldugunu iddia eder (Rosi, 2019, s. 55). Bu goriis, otonom
ve siirekli degisim halinde olan varliklarin ancak birbirleri ile iligskilendiklerinde olumlayici ve
yasam dolu bir potansiyeli agiga ¢ikaracagina vurgu yapar.

Materyalist felsefenin Onciisli Herakleitos’un zaman kavrami igin ileri siirdiigii siirekli
devinim hali- her sey akar (pante rei) — bugiin, evrenin ve varligin sonu gelmeyen siirecini de
tanimlar niteliktedir (Gokberk, 1993, s. 25). Zamansal olarak ele alinan bu akis, ‘simdi’
kavramina yiiklenen anlamlar1 da tanimlamaktadir. Bir zaman dilimi olan ‘simdi’, statik bir
blok degil, ayni1 anda var olan farkli yonlere vurgu yapan bir ‘olus’- process of being- halidir
(Rosi, 2019, s. 55). Simdiye odakli olmayan bu nonlineer zamansal akis, postmodern felsefenin
onemli diistiniirlerinden Deleuze ve Guattari’nin rizom diisiince dnermesini akla getirmektedir.
Rizom diisiince, bir kdk veya yapi ile benzerlik gosteren belli noktalar veya konumlar igerir;
herhangi bir nokta herhangi baska bir noktaya baglanabilir ve bu iki nokta arasinda organik bir
bagim bulunmasi zorunlu degildir (Deleuze & Guattari, 1988, s. 8-21). Insan sonrasi felsefeyi
anlamak i¢in elestirel ve disiplinler Usti bir yaklasim 6neren Rosi de, akil yiiriitmenin yeterli
olmadig1 aym1 zamanda rizom diisiinceye de — yani aymi argiimanlara sahip olmayan
disiplinlerin de kolaylikla birbirine baglanabildigi yaklasima — ihtiya¢ oldugunu belirtir (Rosi,
2019, s. 87). Bu anlamada, bir disiplin olarak medya, teknoloji ile kurdugu tarihsel iligkiden
otiirti farkli disiplinler ile kolaylikla is birligi yaparak sorunun anlamlandirilmasinda 6nemli bir
pay sahibidir.

Dijital diinyanin giindelik hayata dahil oldugu giiniimiizde ise evren, daha ¢ok zihinsel
faaliyetler ¢ercevesinden anlamlandirilmaya baglamistir. Bu anlamlandirma cabasi ayni
zamanda doganin yikimi, go¢menlik, kiiresel 1sinma, insan kaynakli afetler gibi birtakim
gerceklerle insanlig1 yiiz yiize birakmustir. Insan sonras1 kuram, bir yandan insan akli merkezli
bu teknolojik ilerlemeleri ve yikimlar1 elestirirken diger yandan tim bu olumsuzluklarin
bertaraf edilebilmesi i¢in gergegin yeniden islenmesini ve doniistiiriilmesini 6nermektedir.
Ancak bu doniigiim, diinya lizerinde yasayan her varligin stirece dahil edildigi etik bir kavrayis
ile miimkiin olabilecektir. Zoe/jeo/tekno bagli bu etik anlayis, insan ile insan olmayan canli
maddelerin i¢ ige gecmesi (zoe), yeryiizii (jeo) ve ilerlemeci teknolojinin bilesiminden
olugmakta; olumsuz olanin yeniden islenmesini kolektif bicimde hayata geciren bir praksis
sunmaktadir (Rosi, 2019, s. 68-72).

2. SANAL VE GERCEKLIK

Varligin ne oldugu ve nereden geldigi sorusuna ¢aglar boyunca farkli perspektiften
yaklasimlar sunulmustur. Oz, téz veya arkhe olarak farkli adlandirmalari olan bu ilk madde
veya varligin baslangicina iligkin yaklasimlar, antik caglarda metafizik bir varliga isaret
ederken sanayi devrimi sonrasinda maddi bir varlik arayisinin vuku buldugunu sdylemek
miimkiindiir. Dijital diinyanin reel diinya tizerinde agirligin1 daha da fazla hissettirdigi 21.yy’da

RESEARCH PAPER SERVET CAN DONMEZ - SELVER DIKKOL

754 |Sayfa



SELCUK ILETISIM DERGISI 2020; 13(2): 750-774
DOI: 10.18094/J0SC.698433

ARASTIRMA MAKALESI

ise evreni ve varligi anlamlandirma ¢abasi, zihinsel bir faaliyet {izerinden sekillenmektedir.
‘Gergeklik’ ise, caga 6zgii dijital teknolojilerle birlikte hi¢ olmadig1 kadar {izerine konusulan,
diisiiniilen ve stirekli yeniden tanimlanan bir olgu olarak karsimiza ¢ikmistir.

Paramenides ve onu izleyen disiinlirler varliga ve gerceklige ancak akil yolu
ulasilabilecegini; duyular araciligi ile elde edilen bilgilerin ¢eliskili oldugunu diisiinmektedir
(Cevizei, 2012, s. 43). Paramenides’in aksine Protogoras gibi sofistler ise varlik ve gerceklige
iligkin yaklagimlarini insan temelli olarak sekillendirip, goreceli ve 6znel bir gergeklikten
bahsetmis, ona ulagmak i¢in kullanilan duyularin da 6znel veriler sunacagini dile getirmistir
(Hilav, 2011, s. 50). Platon, {inlii magara metaforunda, duyular ile elde edilen bilgilerin birer
yansima oldugunu ve gercek bilgiye ancak idealar diizleminde ulasabilecegini 6ne siirmektedir
(Platon, 2010, s. 231-234). Descartes ise diisiince ve varligin; madde ile ideanin, beden ve ruhun
birbirine indirgenemeyecegini, Tanrisal olmayan tdziin (insan dogasina ait olan tdz)- ister ruh
olsun ister cisim- tek baglarina yeterli varliklar olmadigini diisiinmektedir (Randall & Buchler,
2014, s. 306). Dolayistyla, varliga iliskin ger¢ekligin biitlinsel oldugu ve bu gercekligin hem
maddi hem ideal yonlerinin bulundugu gériilmektedir. Tiim bu tartigmalar 151831nda Platon’un
savundugu sekliyle varligin esas boyutunun idealar evreni oldugu fikri, bugilin post-
hiimanizmin dijital diinya ve zihin temelli agiklamalarina daha yakin gériinmektedir. Cagimizin
en cok tartisilan konularindan birisi olan dijital/sanal gergeklik (VR-Virtual Reality) tam da bu
varlik, madde, 6z ve evrenin gercek ile olan iliskisi iizerine kurulmus; teknoloji ise bu
tartismalarin ortasinda yerini almistir. Sanal gerceklik teknolojisinin gercekligi nasil {irettigi
veya doniistiirdiiglinii anlayabilmek i¢in sistemin ve teknolojinin ne oldugunun ve nasil
calistiginin anlasilmasina ihtiyag vardir.

2.1.Sanal Gergekligin Gerg¢ekligi

Gergek kavrami, bir nesne veya nitelik bakimindan var olan, varlig1 inkar edilemeyen
seydir; gerceklik ise var olan seylerin tiimiine, hakikate isaret eder. Orhan Hangerlioglu gergegi
“bilingten bagimsiz, somut ve nesnel olarak var olan” seklinde ifade eder; hakikat ise “... nesnel
gercekligin zihnimizdeki 6znel yansimasini dile getirir” (Hangerlioglu, 1985, s. 214, 276).
Felsefe tarihi, gercekligin zihin temelli mi yoksa zihinden bagimsiz m1 oldugu sorusu iizerine
kurulu materyalist ve idealist ¢atismasi iizerinden yliriiyen tartismalar ile doludur. Marie-Laure
Ryan, sanal olanm1 ‘olasi gergeklik’ olarak tanimlar. Gergek diinya, i¢cinde bulundugumuz
diinyayken, olas1 diger diinyalar disardan baktigimiz diinyalardir; bu diinyalar, sadece
icerisinde olanlar i¢in gergektir (Ryan, 1999, s. 115). Sanal teknolojiler isin icerisine dahil
edildiginde ise tanimlar ¢esitlenmeye devam eder. Sinirli bir bigimde, bilgisayar temelli bir
iletisim teknolojisi olarak tanimlanan sanal gerceklik teknolojisi (Jerald, 2016, s. 9; Sherman &
Craig, 2003, s. 13) aslinda daha genis bir anlam ifade etmektedir. Magara duvarlarina ¢izilen
resimlerden hayallere, riiyalara ve hatta /usid riiyalara kadar bir¢cok gergeklik katmani, sanal
gerceklik tanimi altinda kendisine yer bulabilmektedir. Pimentel ve Texeira (1995, s. 23) sanal
gercekligi yazi yazmaya ve matematige benzetir; sanal gergeklik zihnimizde olani ifade
etmenin ve iletisim kurabilmenin araglarindan birisidir ancak esasen bundan fazlasidir. Cilinkii
bu geceklikte, fikirlerimizi kisitlayan semantik ve sozdizimsel kurallari soyut sembollere
doniistiirmemiz gerekmez.

Sanal gercekligi reel gerceklikten ayiran nokta ise sanalin, zihinsel temelli bir faaliyet
olusudur. Sanayi devriminin ardindan gelen bilisim devrimi ile toplumsal hayatin hemen hemen
tiim dinamikleri doniisiim gecirmistir. Zaman ve mekandan bagimsiz is ve 6zel hayata sahip
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insanlar, sanal bir diinya icinde de kendilerini var etmeye baslar. Sanal gerceklik, bilgisayar
araciligiyla yaratilmis sanal ortamlarda veya diinyalarda ‘sanal gerceklik basligi, haptik geri
bildirim ve takip sistemi bulunan donanimlar’ araciligiyla kullanicilar tarafindan deneyimlenen
bir gergekliktir (Aronson-Rath, Milward, Owen, & Pitt, 2015). Sanal gerceklik teknolojisinin
calisma sisteminin temelinde takip (tracking) sistemi yatmaktadir. Kullanicinin hareketlerini
stirekli takip eden ve bu dogrultuda veriler toplayan bu sistem, insanlardaki duyu organlarina
karsilik gelmektedir. insanlarda duyum, viicudu sarmalayan sinir sistemi ile beyindeki néronlar
arasinda olusan elektriksel veri aligverisi sonunda ortaya cikan algilama ile calisir ve
algilananlarin yorumlanmasi ile nihayete erer. Dolayisiyla organlarin veya sinirlerin yapay
olarak uyarilmasi zihinsel agidan bir farklilik teskil etmez. Sinyallerin taklit edilmesi sonucunda
zihin algiladigi seyin reel olup olmadigina bakmaksizin onu gergek olarak algilayabilir. Bagka
bir deyisle, sanal gerceklik donanimlarindan gelen veriler zihnen de ger¢ek olarak
algilanabilmektedir. Duyum, beyinde gergeklesen bir olgu oldugu i¢in 6znel bir durum arz
etmektedir; yani duyum, sadece gelen veriler ile ilgili bir durum degildir, kisiden kisiye
degisebilecegi gibi aymi kisi icin farkli fiziki kosul ve zaman dilimlerinde de degisiklik
gosterebilir.

Sanal gergeklik teknolojisinde organlarin ve duyularin yerini teknolojik donanimlarin
almasi, bu teknoloji ile iiretilen ve deneyimlenen igeriklerin gercekligini tartismaya agmuistir.
Michael Heim, giderek sayisallasamaya devam eden insan hayati icerisinde sanal gergekligin
artik bir bilgisayar ekranindan ¢ok daha fazlasi oldugunu belirterek, sanal olana gercek olmayan
muamelesi yapilmasinin dogrulunu sorgulamaktadir. Heim, sanal gercekligi Jonathan
Waldern’in bir sanal ger¢eklik oyun serisinin deneyimi iizerinden su sekilde tanimlar: “Kendisi
gercekte var olmayan ama etkileri gergek olan olay ve varliklar.” Gergekligin ne oldugu sorusu
iki bin yildan bu yana tartisilmaya devam ederken, sanal gercekligin bu tartismalara yeni bir
boyut getirdigini sdyleyen Heim, teknolojinin sagladig1 imkanlar ile fiziksel gergeklige hayal
giiclinii de ekleyen bu yeni katmanin anlasgilmasinin zor olacagini da belirtmektedir (Heim,
1994, s. 108-117).

Robert Geraci (2010, s. 72), artik sanal ve gercgek; fiziksel olan ile olmayan, oyun ile
gercek arasindaki ayrimin daha da bulanik hale geldigini ve bu durumun toplumsal etkilerinin
incelenmesi gerektigini one siirmektedir. Zira sanal diinyalar artitk ana akim kiiltliriin bir
parcasini olusturmaktadir. Boylece, dijital teknoloji Oncesi ya da baska bir deyisle ENIAC
oncesi donemden daha zihin temelli bir diinyaya dogru akis s6z konusudur. Fiziksel diinyadan
aldig1 verileri yorumlayarak kendi zihin diinyasinda anlamlandiran bireylerin artik hipergercek
(Baudrillard, 2011) olant anlama ve ona adapte olma konusunda yasadigi zorluklar
diisiiniildiiginde konun 6nemi daha net olarak ortaya ¢ikmaktadir.

David Weberman kiiresellesme siireci sonucunda teknolojinin hayatin her alanina
hakim oldugu post-modern ¢agda, post-moderniteyi yasadigimizi dile getirmektedir; bugiiniin
post-modern diinyasinda artik gercek ile gercek olmayani ayirt etmek miimkiin degildir.
Gergeklik simule edilebilen ve gelistirilebilen bir seydir; simule edilmis sanal gerceklikler
normal gerceklige tercih edilebilir (Wray, 2020) ve bu sanal gergeklikler metafiziksel olarak en
az gercek gerceklikler kadar gercektir (2003, s. 262-264). Weberman simiilasyon diinyasi ile
ilgi fikirlerini su sekilde ifade eder;

“Gergekten de ¢ok daha fazlasini kapsiyor; dogrusunu isterseniz, bize, en
s1g dislerimizden en derinine, hayal edebilecegimiz her seyi sunuyor.
Makinelerin diinyayr oldugundan daha yoksul hale getirmedigini
varsayarsak, sanal diinya bize miizeleri ziyaret etmek, konserlere gitmek,
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Shakespeare ve Stephen King okumak, asik olmak, sevismek, ¢ocuk
yetistirmek, derin dostluklar kurmak, her seyi, her seyi veriyor. Biitiin
diinya ayaklarimizin altinda uzaniyor; hatta bu diinya, makineler bizden
elde edilebilir enerji miktarmi arttirmak i¢in mutsuzlugun, kazalarin,
hastaligin ve savagin olmadig1 bir diinya yaratip stirdiirmek adina biitiin
motivasyonlara sahip oldugu i¢in gercek diinyadan daha giizel”
(Weberman, 2003, s. 271-272).

Weberman gibi Baudrillard da, post-modern diinyada artik her seyin sayisallagtigindan
ve hakikati aramanin bos oldugundan bahseder. Baudrillard, gercekligin artik yar1 yartya hileli
oldugunu ve kurallarina sahip ¢ikacak bir Tanrinin da kalmadigini sdylemektedir. Artik bir
alegoriye doniisen gercek, teknik agidan kusursuzluk diizeyine erismistir. Simulakr’in var
oldugu o altin ¢ag artik sona ermistir. Sanal gergeklikle birlikte gosterge ve yeniden
canlandirma donemi baglamistir. Artik her seyin 0 ve 1 ile ifade edildigi bir dijital evrenden,
sayisal bir iglem evreninden soz etmekteyiz (Baudrillard, 2005, s. 64-65). Baudrillard,
gerceklik ile hamur gibi oynama giiciiniin nesnel evrende miimkiin olmadigin1 ancak sanal
gerceklik ile bunun miimkiin olabilecegini; insanligin hakikat arayisinin son bulacagini
diisiinmektedir. Nick Bostrom, bu simiilasyon evrenini ii¢ farkli fikir diizleminde tartisir.
Birinci diizlemde, hentiiz simiilasyon yapacak seviyeye gelmis bir uygarlik yoktur ve o seviyeye
gelemeden de yok olacaktir. Tkinci diizlem, simiilasyon seviyesine gelmis bir uygarlik olsa bile
insanligin varhig ile ilgilenmemektedir. Ugiincii ve son diizlemde ise kesinlikle bir simiilasyon
evreninde yasamaktayizdir. Bostrom iiclincli ihtimalin daha kuvvetli oldugunu diisiiniir.
Teknolojik ilerlemeler dikkate alindiginda eskiden imkénsiz olarak goriinen seyler simdi
gergeklesebilir durumdadir (2003, s. 243).

Tiim bu distinceler 1s181inda gerceklik ve hakikat arayisi igerisindeki insan, yanitlara
ulasmak adina gelistirdigi teknolojileri bir yana birakmis; giiniimiiz post-modern diinyasinda
yanit arayisini sonlandirarak kendi gercekligini yaratabilir hale gelmistir. Dijital teknolojilerin
ve Ozelde sanal gercekligin dijital bireyleri, maddi diinyanin gercekligi ve kokenini aramaktan
uzakta kendi gergekligini dijital olarak iiretmektedir.

Facebook Horizon uygulamasi, bir oyun mecrasinin insan sonrasi, sanal gerceklik,
dijital uzam, etik ve hakikat baglamlarinda ve yukarida yer alan teorik yaklasimlar 1s18inda
tartisilmasina alan sunmaktadir. Uygulamanin igerdigi olanaklar, kullanicilari igerisine davet
ettigi diinya ve Ozgiir yaratim gibi Ozellikler acik¢a tanimlandigindan bu niteliklerin insan
sonrast sanal gerceklik baglaminda ele alinmasini da miimkiin kilmistir.
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3. FACEBOOK HORiZON UYGULAMASI

Resim 1: Uygulamadan goriintiiler

Gelisim seriivenine 1916 gibi ¢ok eski bir tarihte baslayan sanal gergeklik teknolojisi,
takip eden yillarda farkli alanlardaki gelismelerin zamanla yondesmesi ile bugiinkii halini
almistir. 2014 yilindan itibaren 6zellikle Google’in “Cardboard” uygulamalarin1 piyasaya
stirmesi; bu teknolojinin kullaniciya ulagsmasina onciililk eden Oculus firmasinin Facebook
tarafindan satin alinmasi ve 2019 yilinda Oculus Quest (Facebook, 2020)sanal gerceklik
basliginin piyasaya siiriilmesi bu teknolojinin ivmelenmesinde bir doniim noktast olmustur
(Donmez & Erkilig, 2019, s. 41-42). Facebook yeni medya ve iletisim teknolojileri alani basta
olmak {izere sosyolojiden psikolojiye kadar bir¢ok farkli disiplinin ¢alisma konusu olmustur ve
olmaya da devam etmektedir. 2019 yil1 itibari ile 3.2 milyar dolar olan ve 2022 yilina kadar 6.8
milyar dolarlik market payina ulagsmasi beklenen sanal gerceklik teknolojisinin dnemli bir itki
giicii Oculus Quest’tir. Bagligin, 25 Ekim 2019 tarihindeki satis rakamlarinin 400.000 adet
(Brightman, 2019) oldugu dikkate alindiginda, Facebook’un dijital teknolojilere yaptigi
yatirimlarin karsilik buldugunu sdylemek miimkiindiir.

Facebook Horizon (Facebook, Horizon, 2020) Facebook tarafindan daha 6nce Facebook
Spaces (Facebook, Spaces, 2020) adi ile kullanicilara sunulan bir sosyal sanal gergeklik
platformudur. Platformun kurulus amaci, sanal gergeklik teknolojisinin sagladigi zaman ve
mekandan bagimsiz bir dijital evrende, sinirsiz bir 6zgiirliik ve etkilesim potansiyeli ile mevcut
Facebook ve Instagram kullanicilar1 gibi dijital diinyanin dijital vatandaslarini siber uzamin
icerisinde bulusturmaktir. Bugiine kadar siber uzam ile bir monitdr veya cep telefonu ekrani
tizerinden etkilesime gegen bireyler, Horizon ile birlikte kurulan bu yeni dijital evren igerisinde
kendisine bir yer edinip, vatandaslik alma imkani bulmaktadirlar. Vatandaslik sozliikte “bir
yurtta dogup biiyiime veya yasamis olma durumu” olarak tanimlanmaktadir. Dolayist ile
Facebook’un ayr1 bir baslik altinda {izerinde durdugu bu kavram ile yaratilmaya calisilan bu
dijital ayna diinya’nin (Gelernter, 1992) varmak istedigi temel iilkiiyli géstermesi bakimindan
onemlidir. Sonug olarak Facebook’un amacinin Zuckerberg’in (Jagneaux, 2019) ifade ettigi
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gibi insanlar1 bilgisayar deneyiminin merkezine yerlestirip, varolus hissiyatin1 arttirmaya
yonelik teknolojiler gelistirerek insanlara sanal gerceklikte bir sosyal deneyim yaratmak oldugu
mu yoksa Zuckerberg ve ekibinin, James Halliday (Ready Player One Wiki, 2020) olma
hayaline giden baska bir adim m1 oldugu sorusu ilerleyen yillarda yanit bulacaktir.

Horizon uygulamasi, kullanicisina bir dizi deneyim vadetmekte, bu vaatler de web
sayfasinda ‘Genel Bakis ve Vatandaslik’ sekmelerinde ifadesini bulmaktadir. ‘Genel Bakis’
sekmesi, kullanicinin sanal olarak kendisini kesfetmesini saglayacak bir kilavuz ile
baslamaktadir. Ayni sekme altinda uygulama i¢i oyunlarin genel 6zelliklerinin tanitilmasinin
yani sira son olarak uygulamanin kullaniciya sundugu yaraticilik potansiyellerine de yer
verilmistir. ‘Vatandaglik’ baslikli diger bir sekmede ise kullanicilarin Horizon uygulamasinda
hudutlar1 belirli bir alan igerisinde tipki bir iilke vatandas gibi hareket edebilecegi ve belli bash
vatandaslik haklarina sahip oldugunu vurgulayan ifadeler yer almaktadir. Gerek ‘Genel Bakis’
gerekse ‘Vatandaslik’ sekmelerindeki sdylemler, insan sonrasi felsefe ve ger¢ekligin yeniden
ingas1 baglaminda degerlendirilerek, bu yeni uygulamanin vadettigi diinya betimsel olarak
analiz edilecektir.

3.1.Kendinizi Kesfedin!

Kendinizi kesfedin bagligi kullanicilarin zihin diinyasinda kurdugu ancak reel diinyada
gerceklestiremedigi hemen her sey i¢in “burasi sizin aradiginiz yer” mesaji veren bir baslik
olarak goze ¢carpmaktadir. Baslik altinda su ifadelere yer verilmektedir: Buras: size neyin ilham
verdigini kesfetmek icin gelebileceginiz ve daha sonra onu hayata gegirebileceginiz yerdir.
Ister yeni yerler, benzersiz topluluklar, eglenceli etkinlikler isterse ilging etkinlikler olsun. Nasil
goriinsiin istiyorsaniz dyle insa edin. Insanm igindeki kendi gergekligini yaratma duygusuna
hitap eden bu baslik hayal giicii ile sinirli bir yaratim imkani sunmasinin da 6tesinde bireylerin
kendi benliklerinin derinliklerini kesfederek, belki de hi¢ bilmedigi veya reel evrenin
sinirlarindan dolayr baskilamak zorunda kaldigi yonlerini kesfedip onlar1 6zgiirce yasamasi
veya onlarla yiizlesmesi imkani vermektedir. Bu baglik altinda Horizon’un temel 6zelliklerine
deginen bazi ifadeler de yer almaktadir. Defy Reality dogrudan fiziksel diinyanin limitlerine
kars1 direng gosterme, onunla miicadele etme ve onu alt etme anlaminda kullanilan bir ifade
olarak sanal gergeklik teknolojisinin ve Horizon’un en temel ¢ikis noktalarindan birisine isaret
etmektedir. Gergekligin ve kendinizin sinirlarini zorlayin. Aya ugun ya da bir basgyapit yaratin,
evrenin i¢indeki bir arkadasimizla baglanti kurun, nefesinizi tutmadan okyanusta yiiziin.
Sinirlart zorlamak, nefes alma sorunu olmadan yilizmek, Aya ugmak gibi ifadeler reel evrende
giindelik insanlarin asamayacagi engellere yapilan vurgulardir. Sonsuz Genigleyen Bir Evren
ifadesi yeniliklerin hi¢ bitmeyecegi, kullanicilarin asla sikilmayacagy, siirekli olarak biiyiimeye
devam eden ve genisleyecek olan bir platform olduguna yapilan vurgudur. Bu diinya, Horizon
vatandaslar: tarafindan yapilan olaganiistii kreasyonlarla siirekli biiyiiyor. Her ziyaretinizde
yeni bir sey eklersiniz. Siradan bireylerin kendi kuracaklar1 ve belki de kendi kurallarini
koyacaklar1 bir diinya icerisinde s6z ve hak sahibi olmalari, yapilan vatandaslik vurgusu ile
birlikte 6zgiirliik ve demokrasiye duyulan ihtiyaca yonelik olarak yapilan bir vurgu olarak 6n
plana cikarilmaktadir.

Sara Zac De Filc (2001, s. 5-8) internet ¢caginda insanlarin artik siber uzamda calisip,
okuyup, sohbet edip yasayabildiklerini sdylemektedir. Bunun bir sonucu olarak da insan ve
egosu gercek ve sanal arasindaki ayrimda birtakim sorunlar ile karsilasmaktadir. Insanlar
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ailesine, isine, irkina ve milliyetine gore farkli sosyal rollere ve kimliklere sahiptir. Bu
kimliklerinin arkasinda da bir benlikleri ve 6zleri bulunmaktadir (Blascovich & Bailenson,
2011, s. 78-80). Ug boyutlu siber uzam ise gergek diinyada gosterilemeyen kisilik dzelliklerinin
siirsiz bir sekilde yansitilmasina izin vermektedir. Avatarlar araciligi ile sanal gerceklik
icerisinde bireyler, alternatif benlikleri ile fiziki diinyanin sinirlamalarindan ve kurallarindan
miinezzeh bir sekilde kendi 6z benliklerini tatmin etme imkani bulmaktadir (Nagy & Koles,
2014, s. 4).

Sherry Turkle “Rethinking Identity Through Virtual Community” (Sanal Topluluk
Araciligiyla Kimligi Yeniden Diisiinmek) baslikli yazisinda c¢oklu katilimcili online
topluluklarin bireylerin kendi benliklerini farkli avatarlar araciligr ile sanal olarak yeniden
dizayn ettigi ve yasamlarin1 orada siirdiirmekten keyif aldiklar1 sanal gerceklikler oldugunu
ifade etmektedir. Doug isimli bir oyuncunun 4 ayr1 karakteri ayni anda pencereler arasinda hizli
gecisler ile canlandirdigini sdyleyen Turkle, Doug’in bunu yaparken beynini her bir karakteri
icin ayr1 ayr1 boliimleyerek kullandigin1 ve bu boliimler arasinda gecis yaparken pencereleri
araci olarak kullandigini belirtmektedir. Doug ger¢ek diinyanin sadece baska bir pencere ve
gbrece en iyisi olmayan bir pencere oldugunu sdylemektedir (1999, s. 118). 1999 yili i¢in
yapilan bu ¢alismadan hareketle bilgisayar teknolojisi ve internet hizlarindaki gelisim izleginde
diistintildiginde sanal gerceklik teknolojisinde farkli avatarlar araciligi ile sinirsiz benlik
sunumu ve deneyimi imkani sunulmaktadir.

3.2.0yun

Kiiltiirel olarak tanimlar1 degisen oyun kavrami Sutton-Smith (1999)’e gére bulanik bir
kavramdir. Riiyalardan giindiiz diislerine, televizyonlardan sanal gerceklige kadar birgok
kavram oyun tanimu altinda kendisine yer bulabilmektedir. Oyun kurmaca bir evren igerisinde
belirli kurallarla ile gergeklestirilen bir eylemdir, ¢ocuklar oyun oynayarak gercek diinyaya
hazirlanmaktadir. Yani oyun kavraminin tarihi insanlik tarihi ile estir (Huizinga, 2018, s. 9-10).
Huizinga, oyunu belirli bir zaman ve mekan sinir1 icerisinde kurallar1 ve baglayiciligi olan,
gerilim ve nese duygulart uyandiran, siradan yasamdan farkli bir etkinlik olarak
tanimlamaktadir (2018, s. 45). Ayni sekilde Arth ve Bush’ta (1959) kurallara dayali olarak
yapilan bir faaliyet vurgusu yapmaktadir. Her bir oyunun kendi icerisinde kurallar1 ve sinirlari
oldugu goz Oniine alindiginda aslinda oyunlarin kendi igerisinde bir sanal gergeklik oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Manovich (2001, s. 37-39) bir yeni medya araci olan sanal gercekligin
oyun ile kdkten bagli oldugunu dile getirmektedir. Horizon 6zelinde diisliniildiigiinde sanal
gerceklik uygulamasi olmasi sebebi ile 6zlinde bir oyun platformu olan uygulama ayni1 zamanda
icerisinde farkli oyunlarin oynanabildigi bir 6zgiir bir evren olarak deneyimlenebilmektedir.
Kendi icerisinde zaman ve mekan siirlarinin olmadigi, 6zgiirliikklerin sinirlarini ve kurallarinm
kullanicinin belirledigi bir evren olarak sinirsiz 6zgiirliik vaat eden uygulama, en genelde tiim
bu evrenin yaratilmasi ve kullaniciya sunulmasi noktasinda ise programcinin belirledigi
kurallar ve fiziksel bedenin elverdigi kadar sinirlar ile ¢evrelenmis durumda olmasi nedeni ile
tam olarak oyun tanimi igerisinde yer almaktadir. Yercekimine meydan okuyan, mesafeyi ve
oyun tirii kavramini biiken oyun deneyimleri. Ne olursa olsun Facebook Horizon'da
bulabilirsiniz, ifadesinde yer alan smrsizlik vurgusuna ragmen belirli fiziki limitler ve
yaraticinin koydugu kurallar mevcuttur. Dostane Yarisma, Sonsuz Eglence ve Takim Calismasi
gibi ifadeler her kullanicinin giivenli bir sekilde sinirsiz olarak sosyal bir eglence ortaminda var
olabilecegine yapilan vurgular olarak goriinmektedir. Ozellikle Takim Calismas: bashg altinda
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yer alan Horizon'da, bulmacalar: ¢ozmek, zorluklari asmak ve sonsuz olasiliklart birlikte
kesfetmek icin diinyanin dort bir yanindan insanlarla birlikte ¢alisabilirsiniz ifadesi platformun
sosyal yoniine yapilan bir vurgudur.

3.3.Yaratim ve Yaraticihik

Dijitallesme ve yaratim arasindaki iliski, kuskusuz ilk kez Horizon uygulamasinda yer
almamistir. Dijitallesmenin yondesme (convergence) olarak bilinen temel niteligi sayesinde
gecmiste birbirinden bagimsiz teknolojik aygitlarla saglanan fotograf, ses, goriintii ve
telekomiinikasyon teknolojileri bugiin tek bir cihazda toplanmaktadir (Jenkins, 2006, s. 3).
Medyalarin yondesmesi, zamandan ve mekandan bagimsiz olarak insanlarin igerik tiretimlerini
destekleyerek hizlandirmis ve kullanici tiirevli icerik iiretiminin ana aksini belirlemistir. Bugiin
yaratici endiistri olarak (reklam, moda tasarimi, interaktif eglence yazilimi, miizik, film, radyo
ve televizyon, vd.) karsimiza c¢ikan iiretim bigimleri makro diizlemde iirettigi yaraticilik
ekonomisinin yani sira mindr diizeyde ve 6zellikle de sosyal medya ile birlikte daha genis bir
alana yayilmistir. Giiniimiizde makro diizeydeki yaratici endiistriler, kiiresel capta rekabet
giicline sahip, icerik ve hizmet iiretimini planlayan, devlet ve endiistri destegi alan, bireylerin
medya-okuryazarligi ile dijital yasama katilmimi saglayan bir yaraticilik ekonomisi
tiretmektedir (Erkayhan, 2015). Esasen hem sanatsal yaratimin hem de s6z konusu yaratici
endiistrinin dogrudan kesistigi alanlarmn varligi da s6z konusudur. Ornegin kendisini ‘medya
sanatcist’ olarak tarif eden Refik Anadol, biiyiik veri ve yapay zeka ile iliskilendirilmis sanat
projeleri tiretmektedir (Sah, 2019). Veri heykelleri ve veri resimleri iireten Anadol, kat1 bir
mimari yapi lizerine yansittigi immersive (izleyiciyi sarmalayan {i¢ boyutlu olusum) bir
sanallikla sanatini icra etmektedir. Sanatsal iiretim i¢in dijitali kullanan bir bagka isim ise Anna
Zhilyaeva’dir. ‘Anna Dream Brush’ olarak bilinen resim sanatgisi, kendisini ‘sanal gerceklik
sanatcist’ olarak tanimlamakta, gerceklestirdigi kamusal performanslarda VR kask ve donanimi
kullanarak sanal ortamda resim yapip bunu ekrana es zamanli olarak yansitmaktadir (Zhilyaeva,
2019). Sanatgilar1 destekleyen Nvidia ve HTC gibi kiiresel 0Olgekli teknoloji firmalari,
dijitallesme ve sanatin bir araya gelmesini saglayarak makro diizlemde yaraticiligi miimkiin
hale getirmistir.

Facebook Horizon uygulamasi da kullanicilarinin hayal giiclinii ortaya ¢ikararak
yaratici potansiyelini fark etmesine, kodlama bilgisine ihtiya¢ duymayan kolaylastirilmis ara
yiizle hayallerini sinirsizca gerceklestirmesine ve tiim bu yaratimlarini bir dokunusta diger
kullanicilar igin goriilebilir ve kullanilabilir hale getirmesine imkan vermektedir. Facebook
Horizon’un sundugu bu yaratim evreni, bilinyesine katti§1i Oculus firmasinin sagladigi
teknolojik alt yapi, donanimlar ve yazilim destegi ile miimkiin hale gelmistir. Boylece makro
diizeyde bir teknolojik alt yapida, kullanicilarin mikro diizeydeki yaratimlari bir araya
gelmektedir.

3.4.Vatandashk

Facebook Horizon saygili ve rahat bir vatandaslik kiiltiirii gelistirmeyi hedeflemekte,
kullanicinin deneyimini kontrol etmek i¢in araglar iiretmektedir. Diinyanin dort bir yanindan
insanlarin bulundugu bu ¢evrede, herkesin giivende oldugu ve hos karsilandig1 bir yer yaratmak
hedeflenmektedir. Horizon yerlileri arkadas canlisi, kapsayict ve merakli olmalidir. Her zaman
yeni maceralara a¢ik olmali ve bu diinyanin sinirsiz olanaklarindan faydalanmay1 bilmelidir.
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Horizon yerlileri, misafirperver, yardimsever ve Horizon hakkinda derin bilgiye sahip olan
deneyimli bir topluluk olmalidir. Uygulamaya yeni adim atmis kisiler veya bagka bir sey
kesfetmek isteyenler, Horizon 'un bu yardimsever yerlilerine her an ulasabilmektedir. Ayrica
Horizon uygulamasi vatandaslarmin giivenligini de ihmal etmemistir. Uygulamanin
vatandaslari, kendi ¢evrelerini kontrol altinda tutabilmek, giivenlik destegi ve araglarina her an
erisebilecek durumda olmak adina teminat altindadir. Horizon’da 6zel alanin korunmasini
saglayan ‘duraklatma’ ve ‘kalkan diigmesi’ ile yerliler kendilerini diger insanlardan ve
cevreden bir siire uzaklastirabilmekte, diger oyuncularin kendilerine veya avatarlarina ne kadar
yakin olabilecegini belirleyebilmekte ve nerede olursalar olsunlar temel giivenlik araclarina
kolayca erisebilmektedirler. Bu temel giivenlik ayarlari meniide yer alan ve baska bir oyuncuyu
aninda sessize almayi, engellemeyi veya sikayet etmeyi saglayan ayarlardir.

Facebook Horizon kullanicilarinin siber uzamda birer vatandas gibi yer alacagi ve
adeta giivenlikli bir sitede yasayan ¢evre sakini olarak karsilanacagi arglimanina benzer ve
hatta daha detayli kurgulanmais bir ifadesi, 2016 yilinda kurulan ve su an bir milyonu askin
vatandasi bulunan ilk uzay tilkesi Asgardia’dir. Bu ilk uzay iilkesi tamamen sanal bir devlet
anlayis lizerine Azerbaycanli bilim insan1 ve i adami Igor Asurbeyli tarafindan kurulmustur.
Asurbey 2018 yilinda bu siber devletin basina oy birligi ile baskan se¢ilmis ve o yildan
buyana bagkanliga devam etmektedir. Demokrasiyle yonetilen bu uzay devletinin, kendi
kanunlar1, vatandaslik haklari, kisaca siyasi yasami da bulunmaktadir. Uzayda uydusu
bulunan Asgardia’nin yoneticileri ve vatandaslari, sartlar hazir oldugunda uzaya yerlesmeyi
planlamakta ve bunun i¢in somut adimlar da atmaktadir (Niesner, 2018).

Facebook Horizon ve Asgardia gibi vatandaslik modelleri sunan sanal olusumlar bize
modern ulus-devlet anlayisi ile glinlimiiz ulus-6tesi vatandaglik kavramlar1 arasindaki gerilimi
hatirlatmaktadir. Bati Avrupa menseli bu ulus-devlet, ekonomik acidan ileri sanayi
kapitalizmini yasayan, siyasal yasam baglaminda liberalizmi benimseyen -bagka bir deyisle
Ozglir ve esit yurttagligl savunan- 6zel alan ile kamusal alani birbirinden ayiran, ¢ogulcu ve
demokratik bir parlamenter sistemi igleten bir yapidadir (Tanilli, 2006, s. 142-145). Jeolojik
sinirlart belli olan bu kapali devlet yapisinin vatandaglari, belli bir dili konusan, belli dini
ritiielleri olan ve ulusal bir kimlige sahip kisilerdir. Ancak insanlarin artik mobilize olup, yasam
alanlarin1 degistirme pratikleri, ulus-devlet anlayisini 6zellikle de savas sonrasi yasanan
goclerde yasandigi gibi ‘vatan’ kavramini bulaniklagtirmistir. Ulus-6tesi nosyonu, 6zellikle de
yersiz yurtsuzlagsma kavrami ekseninde bulaniklagan bu sinir1 yeniden tanimlamak igin
kullanilmaktadir. Biiyiik mesafeler ve uluslararasi sinirlar (ve temsil ettikleri tim yasalar,
yonetmelikler ve ulusal anlatilar) var olmasina ragmen, kiiresel dlgekte ve gercek zamanli
olarak diinyaya yayilan baz iliskilerin sahip oldugu yogun baglari, etkilesimleri, degisimi ve
hareketlilik sistemlerini paradoksal olarak tanimlamayan ulus-6tesi kavrami, kolektif ve sanal
bir faaliyet alani olarak karsimizda durmaktadir (Vertovec, 2009, s. 3). Dijital vatandaslik
kavrami tam da bu saikler lizerinden sanalliga vurgu yaparak gelisir. Bugiiniin dijital
vatandaslari, interneti diizenli ve etkili bir bi¢imde kullanan, giindelik hayatinin vazgegilmez
bir pargasi haline getiren, yeterli teknik donanim1 ve medya-okuryazarligi bulunan, vatandaslik
gorevlerini yerine getirmek veya ekonomik kazan¢ saglamak icin teknolojiyi kullanan
bireylerdir (Mossberger, Tolbert, & McNeal, 2008). Bu tanim ayn1 zamanda dijital vatandasin
kim olmadigin1 da agiklar niteliktedir. Bu vatandasligin disarida biraktig1 kimseler, tipki bir
yere ait olmayan ulus-Otesi kimlikte oldugu gibi, dijital diinyanin yarattigi olanak ve
tanimlardan azade edilerek dislanmaktadir. Literatiirde dijital boliinme (Norris, 2001) olarak
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yer alan bu ayrim igerisinde vatandaslik sinirlart igerisinde yer almanin ve alamamanin
gerisinde yatan politik, ekonomik ve toplumsal nedenler gibi tartismalar1 barindirmaktadir.

Dijital oyunlarda da karsimiza ¢ikan ulus-6tesi kimlik (Sloan, Brown, Wilson, & Bond,
2018; Montalvan Castilla & Pursiainen, 2019), farkli ulus ve etnik kimliklerden oyuncularin bir
araya gelerek isbirligi icerisinde veya rakip olarak yer aldigi ¢evrimic¢i sanal bir diinyada
kendisine yer bulur. Bu baglamda Facebook Horizon uygulamasinda vurgulanan vatandasligin
ulus-6tesi bir kimlik oldugunu belirtmek yerinde olacaktir.

4. HORIZON’UN VADETTIKLERI VE INSAN SONRASI ANLAMLARI

Michael Heim “The Metaphysics of Virtual Reality” (1994) isimli kitabinda sanal
gercekligi klasik bir bilgisayar animasyonundan ya da bir filmden ayiran temel noktanin {i¢
boyut ve etkilesim olduguna dikkat ¢gekmektedir. Sanal, formel olarak bilinemeyen veya kabul
gérmeyen bir durum etkisinde olmak ve gerceklik ise gercek bir olay, varlik veya durumdur.
Ikisi bir araya gelince sanal gerceklik, kendisi ger¢ek olmayan ancak etkisi gercek olan olay
veya varlik olarak tanimlanabilir (Heim, 1994, s. 108-110). Burada énemli olan gorsel kalite
degil gercek diinyada etkisi hissedilebilen islevselliktir. Facebook Horizon bu nokta gorsel
kalite olarak gilinlimiizde teknolojik olarak gelinen noktanin hayli gerisinde gibi goriinmekle
birlikte meselenin 6ziinlin kavrandig1 ve igeriklerin etkilesim kalitesi ve islevselliginin daha
onemli oldugu g6z Oniine alinarak hazirlanmis olarak goriilmektedir. Bu noktada Lewis-
Willams’in Platon’un magara alegorisi iizerine 6grencisi Glaukon ile bir diyaloga giren
Sokrates’in magaradaki tutsaklara iliskin fikirlerinden aktardiklarindan yararlanmakta fayda
vardir;

...Aralarindan -felsefeciyi simgeleyen- biri kagmayr basarip
golgelerin kaynagi olan arkadaki 1s1ga ulasirsa ve geri doniip
tutsaklara gordiikleri seylerin golgelerden baska bir sey olmadigini
sOylerse, kimse ona inanmaz. Eger diye devam eder Sokrates,
bilgisiz tutsaklarin bir “itibar ve 6vgii sistemi” varsa ve gecip giden
golgeler icin en keskin gdze sahip olana ve onlar1 en iyi animsayana
odiiller veriyorlarsa, ddiillerinden yalnizca yukardaki 1s18a ulagmis
birinin soziiyle vazgegmek istemeyeceklerdir. O da 6diil
kazananlara saygiy1 paylasmaya geri donmek isteyecektir (Lewis-
Williams, 2019, s. 192).

Hem dijital diinyada hem de Zizek’in (2003) belirttigi gibi zaten kiiltiirel ve politik
olarak sanal olan sahte bir diinyada yasayan bireylerin gergeklestirdikleri etkilesimler ve
karsihiginda elde ettikleri Odiiller veya gelirler agisindan bakildiginda giliniimiizde dijital
diinyanin bireyleri hakikat arayisindan ¢ok uzakta kalmistir ve yeni diinyanin dijital tanrilar
tarafindan yonetilmektedir. Odiil ve itibar sistemi gibi sistemler hali hazirda dijital oyun
diinyasinda, 6zellikle de online oyunlarin diinyasinda zaten var olan bir sistemdir. Facebook
Horizon ag1 da bu 6diil ve itibar sistemi ile dijital oyun ve sanal diinyayi bir araya getirerek bir
nevi dijital tanr1 roliinii istlenmekte ve vatandaslarina iitopik bir evren vaadinde bulunmaktadir.

Insan ve teknoloji arasindaki iliskiyi determinist bir boyutta ele alan transhiimanizm
felsefesi insanin Oliimsiizlesmesi ugruna teknolojinin sundugu biitiin olanaklar1 kullanarak
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sadece insana odaklanmaktadir. Horizon’un da yukarida vaat ettifi cennet esasen gecis
halindeki insanin hirslariyla uyumludur. Horizon sadece insanin hayallerine ve arzularina
odaklanarak diger biitiin canli formlar1 disarida tutmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi
temelinde disiiniildiiglinde giderek daha da foto-gergeklige yaklasan grafikler, dokunma
duyusunu tetikleyecek giyilebilir yapay deri (Gent, 2019) ve kostiimler (Teslasuit, 2020) gibi
her yeni gelisme dijital olan ile gercek arasindaki bagi daha da gii¢clendirmektedir. Ancak insan
sonrasi anlay1s teknolojinin bu ileri boyutunu niikleer silah, kiiresel 1sinma gibi insanin ve diger
biitiin canlilarin yikimina gotiirdiigii konusunda bizi uyarmaktadir.

Dijital denilince akla gelen ilk kavramlardan birisi olan sanallik insan sonrasi
yaklagimda yeni materyalist gerceklik baglaminda tartisilmaktadir. Zizek’in olumsuz bir
bicimde ele aldig1 sanal pratiklerin insan sonrasi felsefede olumlayici iligkisel ve yasamsal bir
materyalizme donligmesi miimkiindiir. Bagka bir deyisle isminden miitevellit ger¢cek olmasina
bir tiirlii alisilamayan sanal gergeklik evreni bu tartigsmalar siiregiderken ¢oktan kendi evrenini
kurmus (6zellikle online dijital oyunlarin yayginlagsmasi ile), bununda o&tesine gecerek
bedenlesmeye baslayacak sekilde otonom hale gelmeye baslamistir.

Horizon evreni sonsuz eglence vaat ederek bir anlamda bu yeni materyalist anlay1s
icerisindeki olumlayici atmosferi yaratmig gibi goriinse de iliskisellik ve yasamsal materyalist
diizlemde ise daha transhiimanist bir ¢er¢eve sunmaktadir. Bunun nedeni Horizon vb.
tiirevlerinin zoe/jeo/tekno baglamda biitiinsel bir etik anlayisi sunamamasidir. Vaat edilen
Ozglrlik alani, eglence diinyast ve gercege doniisen hayaller insan merkezli
konumlandirildigindan etik olarak sorgulanabilir goriinmektedir. Farkli bir bigimde ifade
edilecek olursa insan dis1 varliklar higbir bicimde Horizon uygulamasinin yukarida tartigilan
tanitiminda kendisine yer bulamamistir. Dahas1 6nerdigi dijital vatandaghk dijital bolinmeyi
de beraberinde getireceginden tiim insanlig1 da kapsayacak gibi goriinmemektedir.

Rosi’nin dijital beseri bilimlere atfettigi veri aglarinin ontogenetik kapasitelerinin -
teknolojilerin akil sahibi, kendi kendini orgiitleyen ve insan formlu olmayan bi¢imleri- agiga
c¢ikmasi ancak onlarin birer 6zne olarak ele alinmasi ile miimkiindiir. Horizon uygulamasini
teknolojik bir 6zne olarak ele aldigimizda kendi otonom yapist oldugu anlagilmaktadir. Fakat
bu otonomide eksik olan etik uygulama igerisinde yer alan tiim varliklarin tipki reel diinyadaki
kendi otonomluklarint kuramamasidir. Horizon uygulamasinda edimsel tiim haklara sahip
varlik sadece insandir. Bu durum tekno-ekonomik diizlemde bakildiginda kullanicinin talep
ettigi “tanrty1 oynamak” arzusu ile tutarlidir. Sorunun kaynagi da bu tutarliliktadir. Sorun
dijitallesen teknolojide de sadece ekonomik ¢ikarlar1 gozetip insan1 merkeze alarak daha fazla
maddi kazang¢ saglama talebidir. Kasim 2019 (Lang, 2020) itibar1 ile en biiyiik dijital oyun
platformlarindan birisi olan Steam platformuna baglanan aylik sanal gerceklik kullanici
sayisinin 1.5 milyon oldugu ve bu rakamlarin 2020 Kasiminda 3 milyonu bulacagi 6n
gorlilmektedir. Bu rakamlara Ekim 2019°da 400.000 satis rakamina ulasan ve sanal gergeklik
platformlarini gelecege tasiyan mobil sanal gerceklik basliklarr dahil degildir. Oculus Quest
gibi pahal1 bir bilgisayar donanimina ihtiya¢ duymayan bagimsiz sanal gerceklik basliklar1 ve
onlara 6zel olarak iiretilen Facebook Horizon gibi uygulamalar dogrudan satis rakamlarinm
etkileyecegi i¢in aradaki tekno-ekonomik iliski daha net bir sekilde goriinmektedir.
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SONUC

21l.yy’da artik neredeyse yasaminin her alaninda dijital teknolojiler ile temas eden
insanlik giderek daha akiskan ve dijitallesmis bir durumda bulunmasindan dolay1 gerceklik
arayisina kendi yaratimlari iizerinden yanit aramaya baglamistir. Herakleitos un her seyin aktigi
ve stireklilik arz ettigi olus hali icerisindeki fiziksel evrende gergeklige olan yaklagiminin bugiin
artik daha soyut ve zihinsel siiregler iizerinden devam ettigini sdylemek miimkiindiir. Post-
modern diinyada fiziksel diinya ile bagin1t minimum diizeyde tutan insanlik maddi gerceklik
tizerinden aradigi 6zl artitk kendi yarattigi dijital gergeklik iizerinden anlamlandirmaya
calismaktadir. Bu dijitallesme ve teknolojik gelisim igerisinde bir yandan kendi iyiligi ve
cikarlarin1 gozeten insanlik bir yandan da diger yasam formlarinin haklarin1 zaman zaman goz
ard1 etmektedir. Dijital ilerlemede 6ne ¢ikan sirket ve kurumlarla bunlarin aldig: politik destek
ile birlikte teknolojik ilerlemeler transhiimanist bir yaklagimin etkisi altinda olup etik ilkeler bu
anlamda kimi zaman hesaba katilmamaktadir. Bagka bir deyisle teknoloji siirekli olarak insanin
hizmetinde ve insan i¢in ilerleme kaydetmektedir.

Daha 6zgiir ve sinirsiz bir diinyada yasadigini diisiinen bireyler / kullanicilar bir yandan
dijital olarak o6zgiirliglin tadin1 ¢ikarirken diger yandan da kendi fiziksel ozgiirliiklerinden
feragat etmektedir. Insanlarin fiziksel bedenleri ve zgiirliiklerini bir kenara birakarak kolayca
sanal ve dijital olana adapte olabilmesi ise artik sadece bir cep telefonu kadar kiigiik ve her
zaman yaninda tasidig1 yondesmis medya ile miimkiindiir. Ancak bu durum ayni zamanda s6z
konusu medyalar1 yoneten ¢ok uluslu sirketlerin gelistirdigi sosyo-ekonomik politikalarin bir
sonucudur. Fiziksel evrenin yani sira insanlar toplumsal hayattaki esitsizligini, eksikliklerini ve
defolarim bir sekilde dijital diinyaya transfer ederek giinlerini gegirmektedir. Artik neredeyse
tamamen dijital diinyalar igerisinde var olan bireyler, bedenlerini sadece dijital diinyaya
baglanmak i¢in gerekli olan bir ara¢ olarak siiriiklemektedir. Reel diinyada ise gidip dijital
diinya icin gerekli ekonomik altyapiy1 saglamak iizere siirikklenen bedenleri ile bireyler sanal
diinya icerisinde 6zglir ve mutlu bir sekilde var olabildigine inanmaktadir.

Kokeni 1900’1 yillara kadar dayanan ve 90’11 yillardan sonra bilim kurgu filmlerinde
(Bahgivan 1992, Matrix 1999, Baslat 2018 vb) gormeye alistigimiz sanal gergeklik teknolojisi
bugiin artik o kurmaca filmlerin 6tesine gecerek giindelik hayata girmeye baslamistir. Facebook
Horizon gibi uygulamalar ile daha fazla giindelik hayatin igerisine girmeye baslayan bu
teknoloji su anki formunu alana kadar, yasanan tiim gelismeler géz oniine alindiginda dijital
teknolojilerin epeyce ilerledigi bir gergektir. Bu teknolojiler insanin fiziksel diinya ile
arasindaki baglar1 giderek azalttigindan gelecek methumu insan merkezli olarak tartisiimakta
diger varliklar ise bu gelecekte diglanmaktadir.

Facebook Horizon uygulamasi bir yandan kacinilmaz olan dijital evrene transfer
stirecinin bir baslangici olarak 6nemli bir uygulama iken diger yandan da vaat ettikleri ve goz
ardr ettikleri agisindan sorgulanabilir bir uygulama olarak goriinmektedir. Sanal gercekligi
insan sonrasi felsefe agisindan degerlendirdigimizde bu gibi uygulamalarda eksik olan unsur
insan dis1 varliklar1 gézetmeyen, insan merkezli diisiince bigiminde 1srar eden, bu nedenle doga
insan ¢eligkisini yeniden iireten mekanizmalardir. Dijitallesmenin sanal uygulamalarla insanin
hayatin1 gittik¢ce kolaylastirmasi hatta eglence anlaminda giderek doldurmasinin yani sira bu
gibi sanal uygulamalarin kimin i¢in veya kimin yararina olacagi sorusu insan sonrasi felsefe
icinde giincelligini korumaktadir. Sanal gerceklik uygulamalarinin halen insan akli iizerinden
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ilerlemesi, onu tek gergek olarak gormesi ve dijital teknolojiyi hep insanin amaclarina uygun
olarak kullanmasi, insan sonrasi felsefenin vurguladigi etik sorunun daima giindemde
kalmasina sebep olmaktadir.

Fiziksel evrendeki kurallarin ve sinifsal ayrim gibi bir takim toplumsal degiskenlerin de
Horizon uygulamasinda da yer bulacagini séylemek miimkiindiir. Zira en basta Horizon
evrenine girig yapabilmek i¢in gerekli teknolojik donanimlarin ekonomik bir bedeli vardir.
Mevcut tanitim filmi ve reklamlar itibar1 ile bakildiginda Facebook Horizon uygulamasi
transhiimanist bir yaklagimla tasarlandigindan ve etik bazi kurallara iligkin verilerin
olmamasindan kaynakli olarak soru isaretleri ile dolu bir izlenim yaratmaktadir. Fiziksel olarak
diinyanin varliginin son bulacagi veya yasanamayacak hale gelecegi o giin geldiginde artik bu
diinyaya ihtiya¢ duymadan yasayabilecek oldugu siipheli olan insanlik ilerlemeye devam
ederken diinyay1 ve diger canlilar1 da gozeterek hareket etmek durumdadir. Sonug olarak bu
calismada s6zii edilen sorulara yanitlar zaman igerisinde bulunabilecek olup insanlarin dijital
diinyaya olan adaptasyonu ve yaklasimi Horizon vb. uygulamalarin igeriklerini ve sistemlerini
yonlendirecektir.
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EXTENDED ABSTRACT

In the frame of modern, postmodern and posthumanist discussions, arguments on
human-centred notions continue in nearly all areas from artistic creations to social life and
scientific productions. Global-scale environmental crises, war, migration, and new social
movements, as well as social media-based organizations and the issues discussed in these
frames, are progressing human-centred. Human cloning and ethical/religious problems of it,
photographing the black hole, advances in artificial organs and genetic science, and progressive
approaches to immortality, are approached positively in transhumanist notion (Lilley, 2012;
Bostrom, 2003; Cordeiro, 2016). This human-centred approach of transhumanism is subject to
criticism of damage caused by this progress (Bruce & Bruce, 2014; Hansell & Grassie, 2011;
Wasson, 2011; Persson & Savulescu, 2010).

Technological advances as a result of the researches in medicine and space sciences,
which have led to important advances in the historical progress of humanity, have led the digital
world to join daily life. Unlike the real universe, this is a digital one where the human body
could exist in virtual space. According to (Hansen, 2006, s. 21), the human body turns into
code, and the senses that these coded bodies perceive are also coded. The information flowing
in the digital world as big data transforms into an autonomous entity by separating from the
human body, and turns into an independent form. The connection of the posthuman problematic
with the digital universe and big data arises from this autonomy. These data, which are
verifiable and transparent, reveal a posthumanist (autopoietic) ontology in which the distinction
between human and nonhuman, subject and object is much self-autonomous and self-directed
(Chandler, 2015, s. 845). This situation of big data highlights the digital as a post-human and
non-human entity.

This form of existence, which includes 'new technology-mediated sensorial forms and
changing wise of perception after post-human formalism' (Rosi, 2019, s. 86), proposes a
methodological approach that is defined as digital humanities and accepts nonhuman beings as
subjects. Donna Haraway and Katherine N. Hayles are important figures trying to define post-
human cyberspace through the cyborg myth. Haraway (2006, s. 2) calls this fictional creature
that emerged by the hybridization of the machine and organism as a cyborg. In the Cyborg
world, there is a living social structure that people are not afraid of being related with animals
and machines, and are not afraid to be in contradictory positions with fragmented identities
(Haraway, 2006, s. 14). Hayles (1999, s. 246), on the other hand, thinks that post-human should
be seen as information processing machines like smart computers. Therefore, there is a
subjectivity developing independently from the human in this bond of people and machines.

We see that studies on digital space and posthuman progress in different contexts. The
post-human digital space is discussed around many different concepts and phenomena such as
pragmatism (Dixon & Cassidy, 2005); performativity (Keeling, 2005); subjectivity (Whitehead
& Wesch, 2012); social media (Ringrose & Renold, 2016); the city (Rose, 2017) or immortality
(Demir, 2018). The subject of this study is the “virtual reality” technology beginning to enter
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the daily lives of people again in the axis of the rapid advances in information and smart
technologies in the early 2000s and Facebook's new virtual reality application, Horizon, which
is the driving force of this technology and expected to be released in the near future. Horizon
app is separated from its popular predecessors VRChat and Rec Room with its social aspect
and emphasis on citizenship (Yao, 2019; Hamilton, 2019; Machkovech, 2019). Therefore, it is
inevitable that the ethical concerns being emphasized in the context of post-human philosophy,
and the discussion of virtuality and reality in this technology exists in the Horizon app. In light
of the information on the web page of the application, the phenomenon of post-human
philosophy and reality in digital technologies has been analysed descriptively. In this sense, it
has been possible to estimate where the Horizon application is located in the context of ethical
and philosophical discussions. Descriptive analysis is enable to create a frame, process data
thematically, define and interpret the findings. The data or information obtained in this method
is summarized and interpreted within the framework of predefined themes. The aim is to present
the data to the reader in an organized and interpreted way. The data are systematically and
clearly described, and then these descriptions are discussed and at last, they are interpreted in
cause-effect relationship to get reach conclusions. The themes reached at the end of the research
is explained related to research questions and interpretations are made for further studies
(Yildirim & Simsek, 2013, s. 256).

In this context, Horizon application promises its users a digital, virtual citizenship
through a variety of games and applications with guides to discover their own virtual self. In
the overview of Horizon, it is emphasized that users can act as citizens of a country and have
certain citizenship rights within the boundaries of a "citizenship". The title “Explore” in the
app’s beta version calls its users to a promised world in which users can realize all their wishes
and desires that they cannot realize in the real world. It is the emphasis on users who have
discovered the depths of their own self, creating their own reality, free from the limitations of
the real world. They are people who can spend time happily with the freedom of their bodies,
which become autonomous and turn into data within this digital universe by resisting the limits
of the physical world.

The gaming title, which is as old as human history, is featured on the web page as a
separate title. “Game” notion with its culturally different definitions is a blurred concept
according to Sutton-Smith (1999). Day dreams, night dreams, televisions, and even virtual
reality itself can find a place to itself under the definition of the notion of the game. Game is an
action performed with certain rules in a fictional universe, children are prepared for the real
world by playing games. In other words, the history of the notion of the game is equal to the
history of humanity (Huizinga, 2018, s. 9-10). In the Horizon application, all virtual and digital
promises and possibilities offered to users are depicted in a funny and friendly environment. In
a sense, it connects with the longing for the innocent game environment of the users’ childhood
and makes them escape from the seriousness and hardness of the real world.

In the context of creation and creativity, the Horizon application makes it easy for its
users to realize their potential creativity by revealing their imagination. It allows him/her to
realize his/her dreams unlimited with an interface that does not require coding knowledge and
also make all these creations visible and usable for other users. This promise appeals to users
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escaping for centuries from philosophical debates on the truth and its awareness. They are now
trying to create their own reality in their own digital world, by turning into some sort of digital
gods.

In the title of citizenship, we see that Facebook Horizon aims to develop a comfortable
and respectful citizenship culture. Horizon natives shall be friendly, inclusive, and curious.
They must always be open to new adventures and know how to take advantage of the unlimited
possibilities of this world. In addition to this, Horizon natives should be hospitable, helpful, and
experienced community having depth knowledge about Horizon. The transnational identity in
digital games (Sloan, Brown, Wilson, & Bond, 2018; Montalvan Castilla & Pursiainen, 2019),
find itself a place in a virtual world where the players having different nationalities and ethnic
identities come together to cooperate or compete.

The Facebook Horizon app offers an important starting point for our consciousness
transferred to the digital universe as an inevitable phenomenon of our time. However, the things
what the app promises and ignores needs to be questioned. Such practices, which are formed
only around the human-centred way of thinking and ignore to non-human beings, reproduce the
contradiction between nature and human beings. Digitalization makes people's lives easier and
even more funny with applications. However, the question for whom these apps are created or
who benefits is a current discussion in post-human philosophy. The fact that virtual reality
applications are still progressing through the human mind accepted as the only truth, the apps
using digital technology in accordance with the aims of human always causes the ethical
problem emphasized by the post-human philosophy to be on the agenda. Virtual reality
applications are proceeding through the human mind, which is still seen as the only reality, and
digital technologies are always used in accordance with human goals. Virtual reality
applications are proceeding through the human mind, which is still seen as the only reality, and
digital technologies are always used in accordance with human goals. This causes the ethical
problem emphasized by the post-human philosophy to always be on the agenda.
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