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Dijital/sanal ve teknolojik gelismeler, birey ve toplumlarin yasaminda oldukca
onemli ve cok boyutlu degisimlere yol agmistir. Bu degisim ayni zamanda giindelik
hayati ¢cok boyutlu olarak sanal evrene aktarmanin ve eklemlemenin zorunlu bir
sonucu olarak kendini gdstermistir. Diger bir deyisle sanal yasamin ¢ok boyutlu
kusatmasi ve hegemonyasi, bireysel ve toplumsal hayatta bir gerceklik olarak
kendini insa etmektedir. Bu sanal gergeklik son donemde 6zellikle Metaverse’e dair
icerik ve kurgularla birlikte zamanla cesitlenmis ve zenginlesmis goriinmektedir.
Gergekligi artirilmig (AR: Augmented Reality) sanal icerikler barindiran Metaverse
(6te evren/evren oOtesi), kullanicilarina etkileyici ve cezbedici ii¢ boyutlu araytiiz
ve avatarlarla sanal diinyalar kurma imké&ni sunan bir dijital platformdur.
Giindelik yasamin neredeyse her alaninin avatarlar araciligiyla kurgusal olarak
tasarlandig1 Metaverse, bir anlamda oyun/eglence, haz, imaj ve tiiketim odakl bir
paralel evren sanallastirmasidir. Metaverse platformlari, dini ve toplumsal agidan
birtakim imkanlar icerdigi gibi riskleri de barindirmaktadir. Bu ¢ercevede calisma,
giindelik bircok faaliyet veya aktivitenin gerceklestirildigi sanal bir alan olarak
“Metaverse’te dini ve toplumsal tezahiirler nelerdir?” sorusunu anlamaya ve
anlamlandirmaya girismektedir. Calismada dokiiman analizi ve (katilimli) gézlem
teknigi kullanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Din Sosyolojisi, Toplum, Din, Sanallastirma, Metaverse.
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Religious and Social Manifestations in the Metaverse

Extended Abstract

The digital/virtual and technological developments that emerged in the 21st
century have led to significant multidimensional changes in the lives of individuals
and societies. This process has also manifested itself as a necessary result of
transferring and articulating daily life to the virtual universe in a multidimensional
way. In other words, virtual life’s multidimensional siege and hegemony constructs
itself as an unshakable reality in individual and social life. In other words, virtual
life’s multidimensional siege and hegemony create itself an unshakable reality in
personal and social life. This virtual reality seems to have diversified and enriched
over time, especially with the content and fiction of the Metaverse. Reality (AR:
Augmented Reality) is a digital platform that allows its users to create virtual
worlds with an impressive and attractive three-dimensional interface and avatars.
Metaverse, in which almost every area of daily life is hypothetically fictionalized
through avatars, is, in a sense a parallel universe virtualization focused on
game/entertainment and therefore pleasure, image and consumption. In this
context, what are Metaverse’s religious and social manifestations, where many
daily activities or activities are carried out? Engages in a critical discussion of its
problems. Qualitative methods and documentation techniques were preferred in
the study.

Metaverse reflects or visualizes content based on the relationship between religion
and society is very important for the discipline of the sociology of religion.
Examining the religion-society relationship in the conception of the metaverse
from the perspective of the Sociology of Religion now expresses a necessity rather
than a necessity. It can be said that understanding and analyzing the point reached
by the rapidly changing/transforming religion and social relations today through
the socio-religious content and orientations of the Metaverse will meet a need in
the sociology of religion. In this respect, the sociology of religion science needs
to focus and concentrate on research and analysis of the Metaverse. It is almost
impossible to consider religion or society completely independent of digital
technologies such as Metaverse. On the other hand, when we look at the sociology
of religion literature, the inadequacy of the studies carried out in the Metaverse
stands out in the first place. On the other hand, diversifying the subjects and
courses of the sociology of religion within this framework is a necessary dimension
of today’s virtual religion and social relations. Thus, it will be easier to understand
and make sense of the Metaverse, which has become a subject worthy of research
and evaluation by directly entering the field of the sociology of religion. At this
point, it is essential to carry out qualified studies that will contribute to the
sociology of religion literature to trace the changes that may arise regarding the
Metaverse in the context of religion and society.

Metaverse is examined, and it is seen that some criticisms have been opened in
general. At this point, there is the fictional and perceptual construction of avatar
communities and the reproduction of digital religion with different designs. The
main determining factor in these productions is the individual’s imagination within
the digital content framework. In this context, it is recommended to produce the
digital fiction and perception of an avatar design that expresses and positions the
individual and determines his social status and image in the Metaverse. In this
respect, Metaverse draws attention with its different manifestations of “as if” on
a perceptual and fictional basis. Unlike the real social order, almost everything is
fictionalized as “as if”.

Metaverse, as an element of relatively capitalist culture, imposes a digital
consciousness that suppresses society’s religious, moral or human aspects. On
the other hand, this consciousness rises only under the guidance of fictional and
utopian elements. In this respect, Metaverse tends to corrupt, exploit and exploit
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by transforming the natural and natural world of man. In this sense, Metaverse
corresponds to the understanding of the individual and society, prioritizing a
soulless, disembodied, uniform, secular, consumer, and hedonist approach. In
this respect, Metaverse presents signs that become meaningless and uncertain
in religious and social dimensions. In this context, it is observed that new
understandings of society and religion are produced.

A three-dimensional segment of digital society and religion productions that is
closer to reality at the perceptual level is revealed. At this point, we can discuss a
design that can be read as “avatar society” and “avatar religion and piety”. In this
sense, there are intricate social structures, types of relationships, and religious
manifestations that are shaped by the individual's desire and imagination but
enabled by content based on digital data. The social and religious manifestations
of the Metaverse can be expressed as a tangle of public and unpredictable power
relations and interactions that prioritize realizing individual wishes and dreams.
This, on the other hand, contains an aspect that is open to dangers, risks, anomalies,
deviations, uncertainties, dilemmas, and multidimensional interpretations from
social and religious perspectives. When we look at the religious manifestations
of the Metaverse, it can be said that it has content and tendencies that open
the door to religious abuse. At this point, it is understood that the absence of
religious authority and lack of religious control is one of the main reasons for
this. In particular, the dominance of the avatar-oriented religion approach rather
than the authoritarian-oriented religion in the traditional religion is striking. This
shows the ambiguity and meaninglessness of how religion will be located in the
Metaverse, and the lack of (e) the content of any structure or system that can
correspond to religious experience and spirituality. At this point, we do not have
a religious indicator other than making a place of worship or wandering around
with digital fiction. At this point, there is not enough data on how to make sense
of human beings’ transcendent or religious dimensions, even through the avatar.
The absence of authority to explain the religious manifestations and extras in the
metaverse leads to profound ambiguity in the religious sense.

It is seen that the meaning of religious behavior, attitude, symbol, and language in
Metaverse is limited to digital content. This is an attempt to prevent the diversity
that may occur from religious perspectives and experiences. In addition, this
situation only allows it to go up to the limit determined by digital elements. This
can cause religious and moral deviations and breaks in the Metaverse. Thus, it
becomes possible for people to have problems regarding religious experience and
interpretation due to the lack of religious authority and guidance.

The fictional and perceptual qualities of Metaverse, in a sense, are strengthened
by three-dimensional avatars equipped with anthropomorphic features. It means
that robotic/mechanical human beings, discovered with the saving of movement
(equipments) since time and space, are imbued with divine qualities in subjects
such as creation, survival, death, and the hereafter. In this sense, the human
being is drawn to a field of thought that can be expressed with the motto “man
is self-sufficient” or “man is the measure of everything” as a striking element in
the avatar figures equipped in anthropomorphic style. In light of these analyses,
the following questions may come to mind: Is a system setup contemplated in
the Metaverse that can respond to religious, moral, or spiritual social needs? Or,
according to the current fiction, is this need or dimension of society neglected?
Or is the transcendent/religious dimension of the individual or organization
completely left to human monopoly (initiative)? If the intended setup of the
Metaverse is like this, wouldn't this serve the deification of man? Or at least not
lay the groundwork for it? Thus, based on the transhumanist perspective, the aim
of sanctifying the human being and wearing the armor of immortality can emerge.
In augmented virtual reality, it is another matter of debate whether the limitation
of human beings to purely digital/mechanical/robotic worlds or situations and
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the extent to which they want to fit into these are compatible with human nature
and real life. As a result, the importance of a more detailed and different view of
the religious and social manifestations of the Metaverse emerges. In this context,
the idea that research based on religious and social perspectives on Metaverse
should gain momentum. It seems essential to realize alternative studies for
environments or applications with digital content, which can be an alternative to
the fictional and perceptual world of Metaverse, which are more understandable
in the religious and social dimension, sustainable, educational qualities are at the
forefront, taking into account the transcendent and spiritual dimension of human
beings.

Keywords: Sociology of Religion, Society, Religion, Virtualization, Metaverse.

Giris

Modernizm, geleneksel yasami; dijitallesme de (post) modern
yasami biiyiik dlciide etkilemis ve doniistiirmiistiir. Degisim siirecle-
rinin tiimiinde birey ve toplum temel degisim unsurlarindandir.Me-
taverse de dijitallesmenin ortaya ciktig1 sanal diinya girisimi olarak
“bireysel eylem” ve “sosyallesme” iizerine odaklanmaktadir. Bu nok-
tada toplumun en 6nemli tasiyici unsurlarindan biri olan “birey” ve
bireyin var olmasini saglayan bir mekanizma olarak “bireysel eylem”,
“toplum” ve “sosyallesme”, Metaverse’iin yapisal doniisiimiiniin te-
mel belirleyici dinamiklerinden biri olarak islev gérmektedir. Bu
durum geleneksel, modern, postmodern veya post-truth siireclerde
degisimin basat faktorleri olarak yer almaktadir. Metaverse’iin dijital
degisiminde ozellikle ilgi, yonelim, kurgu, tasarim ve hayaller diger
islevsel araclardir. Diger taraftan birey ve toplum acisindan vazge-
cil(e)mez bir boyut tasiyan dinin Metaverse’teki akibeti ve konumu
ile Metaverse’iin belirleyici dijital gosterge ve Ogeleri cercevesinde
sekillenen din-toplum iliskilerinin yapisi ve degisimi oldukca 6nem
tasimaktadir. Bu da Metaverse’e din sosyolojisi perspektifinden yak-
lasarak degerlendirmelerde bulunmay1 gerekli kilmaktadir.

Bilisim, teknoloji ve dijitallesmenin giintimiizde vardig:1 nokta,
bireysel ve toplumsal hayat1 biiyiik 6lctide etkilemis ve degisimin te-
mel faktorlerinden biri haline gelmis bulunmaktadir. Mikro ve makro
diizeyde cok boyutlu toplumsal etkilesimin temel unsurlarindan
biri olarak oldukca 6nemli yon ve icerikler barindiran dijitallesme,
glintimiiz bilimsel arastirma alalarinin odak noktalardan biri olarak
dikkat cekmektedir. Literatiirde farkli disiplinlere konu olan boyut-
lariyla goriiniirliik kazanan dijitallesme, din sosyolojisinin gelecek
vizyonunun temel yonelimlerini degistire(bile)cek (gorece bicimlen-
direcek) isaret veya ipuglarina sahiptir. Nitekim 6niimiizdeki siirec-
lerde Metaverse adiyla 6ne cikan sanal gerceklik evreninin, genelde
din bilimleri 6zelde ise din sosyolojisinin en ilgi ¢ekici konular ara-
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sinda yer alacagi muhtemeldir.! Sosyal medyanin yani sira 6zellikle
Metaverse gibi bir¢ok faaliyet veya aktivitenin avatarlar? araciligiyla
gercekligi artirilmis sanal platformlar, din sosyolojisi agisindan {ize-
rinde inceleme yapilacak yeni metotlar, bicimler, argtimanlar ve ve-
riler/bulgular barindirmaktadir.® Bu cercevede giinlimiiz din-toplum
iliskilerine dair arastirmalarin yoneldigi alanlardan biri de sanal ev-
rendir.* Sanal sosyallesme, topluluk/grup ve dijital din,> dini grup,
vaaz, vaiz, ibadet, kutsalliklar vb. olusumlar giiniimiiz din sosyolojisi
arastirmalarinin yogunlastigi 6nemli konular arasindadir. Bu anlam-
da Metaverse’iin dini ve toplumsal tezahiirlerine sosyolojik bir bakis
hem bu alandaki bir bosluga karsilik gelecegi hem de literatiire katk:
saglayacagi umuldugundan dolay1 6nem tasimaktadir.

Bu calisma, Metaverse’te ortaya ¢ikan dini ve toplumsal tezahiir-
leri sosyolojik bir bakis acisiyla ele almakta ve bunu dokiiman analizi
ve (katihimli) dolaysiz gozlem® teknikleriyle ortaya koymay: amacg-
lamaktadir. Calisma, sanal gelismelerin son déonemde din ve toplum
ekseninde ortaya ¢ikardigi durum ve perspektifleri diisiinmeye, anla-
maya ve anlamlandirmaya odaklanmaktadir. Son tahlilde denilebilir
ki internet, sanal gortiniim ve teknoloji alanindaki hizli ve ¢ok bo-
yutlu degisimler, gercekligi artirilmig ii¢ boyutlu bir goriintim olarak
Metaverse diinyasini/alanini ortaya cikarmistir. Metaverse’te ortaya

! Tirkiye’de din sosyolojisi perspektifinden ele alinan bazi ¢calisma 6rnekleri sunlardir:

Ali Baltaci, “Metaverse ve Dinin Coklu Sanal Temsili”, Dijitallesme ve Din: Teorik Yakla-

simlar ve Uygulama Ornekleri, ed. ihsan Gapcioglu — Fatma Capcioglu (istanbul: Kriter

Yaymnevi, 2022) 673-702; Thsan Gapcioglu — Merve Bahadur, “Metaverse ve Alternatif

Kutsallik Arayislari: Sanal Gergeklik Meditasyonu Ornegi”, Dijitallesme ve Din: Teorik

Yaklasimlar ve Uygulama Orneklefi, ed. Thsan Capcioglu — Fatma Gapcioglu (istanbul:

Kriter Yayinevi, 2022), 703-726; Ihsan Capcioglu — Ahmed Hamza Alpay, “Metaverse:

Dijital Diinyada Gercekligin Yeniden insas1”, Dijitallesme ve Din: Teorik Yaklasimlar ve

Uygulama Ornekleri, ed. Thsan Gapcioglu — Fatma Capcioglu (istanbul: Kriter Yayimevi,

2022), 657-672; Mehmet Haberli, Sanal Din: Tarihsel, Kurumsal ve Pratik Boyutlartyla

Internet ve Din (istanbul: Acilim Kitap, 2014).

“Avatar”, Metaverse katilimcilarin beden temsillerinin betimsel bir aracidir. “Avatar, sa-

nal gerceklik ortamlarinda kullanilabilen gercek beden goriiniimiinde ve hareket ede-

bilen sanal bir bedendir” (irfan Cirit, “Avatar”, ed. Naci Akdemir - Can Ozan Tuncer,

Siber Ansiklopedi Siber Ortama Gok Disiplinli Bir Yaklasim (Ankara: Pegem Akademi,

2021), 33).

3 Din sosyolojisinde dijital metodoloji ve yaklagimlar i¢in bk. Sariya Cheruvallil — Suha
Shakkour (ed.), Digital Methodologies in the Sociology of Religion (London-New York:
Bloomsbury Academic, 2016).

4 Bu cercevede (dijital) medyada dini iceriklerin toplumu nasil etkiledigi konusunda

Adamor Toplum Arastirmalar1 Merkezi tarafindan hazirlanan Tiirkiye Endeksi Giindem

Arastirmastnin 2022 haziran raporu i¢in bk. https://adamor.com.tr/ (Erisim 15 Mart

2023).

Dijital din kavrami i¢in bk. Pauline Cheong (ed.) vd., Digital Religion, Social Media and

Culture: Perspectives, Practices and Futures (New York: Peter Lang Publishing Group,

2012); Heidi A. Campbell, Digital Religion: Understanding Religious Practice in New

Media Worlds (London And New York: Routledge, 2013).

Dolaysiz veya katiiml gézlem teknigi icin bk. Ali Yildirim - Hasan Simsek, Sosyal Bi-

limlerde Nitel Arastirma Yontemleri (Ankara: Seckin Yayinlari, 2005), 170-172.
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cikan farkli dini ve toplumsal tezahiirler sosyolojik analizi gerekli
kilacak yapilara, iceriklere, anlamlara ve buna doniik perspektifle-
re sahip bulunmaktadir. Bu kapsamda Metaverse’iin farkli toplumsal
ve dini tezahiirleri incelendiginde genel olarak birtakim elestirilere
de kapi aralandig1 goriilmektedir. Bu anlamda Metaverse’iin farkl
goriiniimlerde resmedilen avatarlarin Metaverse’iin toplumsal kur-
gusunda ve algisal insasinda 6nemli rol oynadigi soylenebilir. Bu
noktada avatarlar dijital topluluk, toplum ve din kurgusuyla/simii-
lasyonuyla farkli tasarimlarla yeninden iiretilmektedir. S6z konu-
su liretimlerde farkli gosterilerde ortaya ¢ikan toplum ve din imaji
“-mig gibi” farkli tezahiirleriyle dikkat cekmekte ve tasarimsal olarak
kurgulanmaktadir. Kiiresel ve kapitalist kiiltiir kilavuzlugunda ve bi-
rikiminde sekiiler epistemoloji iizerine kurulu egilimlerle aktarilan
toplumsal ve dini tezahiirlerin, hedonik ve tiiketici yaklasimi1 daha
cok onceledigi anlasilmaktadir. Bu durum, Metaverse kapsamindaki
platformlarda dini sembol, faaliyet alani ve iceriklerin sekiiler yap1
ve egilimlere gore sinirli tutulmasiyla gozlemlenebilmektedir. Esasen
Metaverse platformlarinin 6zellikle dini sosyallesme’ acisindan bir
firsat barindirdig1 sdylenebilir. Ancak Metaverse’in baz1 platformlari
lizerine yaptigimiz katilimli gézlem neticesinde bunlarin, dini goster-
gelerden ziyade daha cok sekiiler imaji 6zendirecek veya cezbedecek
yap1 veya egilimlere agirlik verdigi miisahede edilmistir. Buna gore
de avatar tasarimlarn iizerinden daha cok eglenceye, hazza ve tiiketi-
me dayali bir toplum ve din imaji ¢izilmistir. Bu da Metaverse’iin dini
ve toplumsal tezahiirlerinde algisal ve {itopik diizeyde “avatar top-
lumu”, “avatar dini” ve “avatar dindarlig1” biciminde okunabilecek
yeni yapilarin olusmasini salik vermektedir.

1. “Metaverse” Kavram ve Tasarim

“Meta (Ote)” ve “universe (evren)” kelimelerinin birlesiminden
tiiretilen “Metaverse (evren Otesi)” kavramu, ilk olarak 1992’de Neal
Stephenson’in yazdig1 Snow Crash (Kar Cokiisii) isimli bilim kurgu
romaninda kullanilmistir. Ancak daha ¢ok 2010 sonras: iretilen
kurgusal dijital oyun teknolojilerinin tasarimlarinin genisletilmesi
ve cesitlenmesi, 6zellikle de 2021°de Facebook'un kurumsal isminin
“Meta” olarak degistirilmesiyle birlikte glindemde yer edinerek yo-
gun bir sekilde kullanilmaya baslanmistir. Tiirk Dil Kurumu (TDK)
tarafindan yeni bir kavram olmasi dolayisiyla Metaverse’e herhan-
gi bir karsilik zikredilmemis olsa da literatiirde genel olarak buna

” W

yonelik oneri ve degerlendirmelere bakildiginda; “diis evren”, “Ote

” o« 7« 7« ” o« ” «

evren”, “art evren”, “sanal evren”, “ardil evren”, “alt evren”, “paralel

L ” «

evren”, “yan evren”, “kurgusal evren”, “internet 6tesi, “iist gerceki-

7 Dini sosyallesmenin insani olan veya olmayan unsurlar icin bk. Siddik Agcoban, “Hay
Bin Yakzan’i Sosyolojik Okumak”, Hayy’dan Hil’'ya Hay Bin Yakzan, ed. Ejder Okumus —
Siddik Agcoban (Konya: Palet Yayinlari, 2021), 187-196.
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lik”, “misal evren”, “karma evren”, “6te bag”, “dordiincii boyut” gibi
farkl kavramlarin ortaya atildigi gériilmektedir.® Bu noktada kavra-
ma yonelik bir oneriyi zikretmekte fayda olabilir. Gerek su an olus-
turdugu kurgusal izlenim gerekse bu diinyaya dontik cok boyutlu
dijital eylemin sunuldugu bir platform olmasi hasebiyle “kurgu bili-
sim(i)” kavramina da yer verilebilir.

Metaverse, fiziki yasama paralel olarak sanal bir evren kurma
girisimi olarak okunabilir. Nitekim Metaverse, sanal gercekligi arti-
rilmis teknolojiler araciligiyla bir kisilik temsili islevini {istlenen ava-
tarlar® olusturmak suretiyle ti¢ boyutlu bir (paralel) evrenin kurgusal
olarak tasarlandigi bir dijital diizlemi ifade etmektedir. Metaverse’iin
anonimligi sayesinde katilimcilar, gercek-otesi bir avatar kimligi
kurgulayarak toplumsal varoluslarini arzu ettikleri bicimde dizayn
edebilmektedir.!® Hayatin neredeyse her alanini dijital anlamda ku-
satma iddiasina sahip olan Metaverse, teknoloji tarafindan gelisti-
rilmis yasamlarimizin bir uzantisi olarak ifade edilmektedir.!! Baska
bir tanimda Metaverse, “fiziksel ve dijital diinyalar1 cevreleyen, farkli
konumlarda bulunan insanlarin gercek zamanli olarak sosyallegebi-
lecekleri, birbiriyle baglantili, deneyimsel ve ii¢ boyutlu sanal diinya-
lar kiimesi”*? seklinde tanimlanmaktadir.

Metaverse, fiziksel diinyanin paralel bir sanal versiyonu olarak sos-
yallesmenin yeniden kurgulandig1 ve iiretildigi bir mecra/platform ola-
rak dikkat cekmektedir. Her katilimcinin gorev bilinci cercevesinde kendi
Metaverse’iinii avatarlar eliyle olusturabildigi 6rnek uygulamalarindan
biri olan Minecraft, kisinin hayal diinyasina gore sekillendirebilecegi sa-
nal bir diinyadir. Minecraft Education uygulamasiyla da sanal diizeyde
zaman yolculugu deneyimlenmekte ve gecmiste yasamis farkli toplumlari
ve kiiltiirlerini tanima imkani sunulmaktadir. Bunun gibi Metaverse’iin
kapsamina giren bircok uygulamaya rastlamak miimki{indiir. Bunlar giin
gectikce artmakta ve cesitlenmektedir. Axie Infinity, Decentraland, Star-
link, The Sandbox, Star Atlas, Aevegotchi, Ufo Gaming, Enjin, Metahero,
High Street, GALA, Bloktopia, Terra Virtual Kolect, Epik Prime, Somnium
Space gibi cok farkli Metaverse platformlari bulunmaktadir.

8  Metaverse kavramina karsilik kullanilan farkh Tiirkce kavram érnekleri icin bk. Adem
Terzi, “Metaverse Kavrami ve Tiirkce Kargiliklar1 Uzerine”, Tiirk Dili 71/848 (Agustos
2022), 14.

¢ Dijital ortamda iglevsel kilinan avatar kimliklerine dair bk. Tahsin Eren Sayar — Seckin
Ozmen, “Dijital Oyunlarda Avatar-Kimlik Iliskisi: Universite Ogrencileri Uzerine Bir
Arastirma”, MANAS Sosyal Arastirmalar Dergisi 11/1 (Ocak 2022); Mustafa Dervig De-
reli, Sanala Veda: Sosyal Medya ve Doniisen Dindarlik (Ankara: Nobel Yayinlari, 2020),
25-68.

10 Cirit, “Avatar”, 33.

1 Bk. Emma Chiu vd., New Realities: Into the Metaverse and Beyond (Wunderman
Thompson, 6), (Erisim 5 Kasim 2022).

12 Grayscale Research, The Metaverse: Web 3.0 Virtual Cloud Economies (Stamford:
Grayscale Research, 2021), 2, Erigim 5 Kasim 2022.
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3D sanal gerceklik (VR) gozligi aracilifiyla gercek diinya al-
gisin1 olusturmaya doniik ve ¢oklu sanal diinya platformlarini bir
araya getirmeye calisan bir girisim olarak Metaverse; nesne-bi-
rey-toplum-dijital etkilesimin ¢evrimici diizeyde anlik olarak gercek-
lestirildigi “Horizon Worlds” ismiyle nitelenen bir sanal evren uygu-
lamasi insa etmistir. Bu uygulamaya “Oculus Quest 2” gozliikleriyle
giris yapilabilmekte, burada nesnelerle etkilesimin 6tesinde yeni bi-
reysel veya toplumsal iligkiler gelistirilebilmekte, sanal arsalar satin
alma, seyahat etme, kiiltiirel ve sportif faaliyet veya etkinlikler icra
etme, aligveris yapma, is hayatina katilma gibi fiziki diinyaya dair
bircok eylem, iligki ve 6genin gorsel olarak cezbedici bir sekilde farkli
tasarimlarla kurgulandigi bir uygulama olarak dikkat cekmektedir.
Bu yoniiyle Metaverse, cevrimici diizeyde sanal calisma (is giicii olus-
turma veya ticaret), bulusma, eglenme, faaliyet veya aktivite gercek-
lestirme ve sosyallesme platformu olarak nitelenebilir. Metaverse’iin
finanstan gidaya ve perakendeden saglik, is ve egitime kadar bircok
sektorde koklii doniisiimler meydana getirecegi tahmin edilmekte-
dir.!®* Bununla birlikte siirec icerisinde Metaverse’te kalici bir sanal
evrenin yaratilmasi ve kullanicilarin bu evrende farkli deneyimler
arasinda gecis yapabilmelerinin saglanmasi diisiiniilmektedir.'#

Gelecege doniik arastirma, inovasyon ve danismanlik hizmeti
sunan Wunderman Thompson Sirketi tarafindan ABD, Birlesik Kral-
lik ve Cin’de 16-65 yas arasi 3.005 katilimci tizerinde Mart 2022’de
yapilan bir arastirmaya gore; Metaverse kavrami kiiltlir sozligiine
girmis, teriminin bilinirliginin kiiresel tiiketiciler nezdinde %74e
ulasmis, kavram Dictionary.com tarafindan kataloga dahil edilerek
2021’in en iyi on kelimesinden biri olarak listelenmistir.® Diger taraf-
tan Metaverse’iin finansal acidan kiiresel bir gii¢ olarak tasarlandigi
ve bu cercevede yillik bir trilyon dolarlik bir pazar firsati barindir-
dig1, bu cezbedici yoniiyle devasa kiiresel sirketlerin fonlar aracili-
giyla biiyiik miktarlarda Metaverse’e yatirim yaptiklari, dolayisiyla
Metaverse’iin kiiresel bir aktor olarak her gecen giin biiylidiigii be-
lirtilmekle birlikte Metaverse’te salt oyun ic¢i reklam harcamalarinin
2027’ye kadar on sekiz milyar dolar1 asacagi tahmin edilmektedir.'

2. Metaverse’te Toplumsal Tezahiirler

Metaverse’iin toplumsal tezahiirleri incelendiginde ilk etapta
karmasik, girift ve farkli boyutlariyla kurgusal tasarimda one cikan
bir toplumsal yap1 sunumu goze ¢arpmaktadir. Bu tasarim, katman-

13 Chiu vd., New Realities: Into the Metaverse and Beyond, 5.

14 Gl Dilek Tiirk vd., “Metaverse ve Benlik Sunumu”, The Turkish Online Journal of De-
sign, Art and Communication 12/2 (April 2022), 318.

15 Chiu vd., New Redlities: Into the Metaverse and Beyond, 6.

16 Chiu vd., New Realities: Into the Metaverse and Beyond, 6.
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lar halinde i¢ ice gecmis ve birbirine baglanmig bir sanal dinyay:
resmetmektedir. Bu kapsamda toplumsal yap1 en distan ice dogru
yedi katmanli olarak sunulmaktadir. Bunlar sirasiyla; deneyim, kesif,
yaratict ekonomi, mekansal ve {i¢c boyutlu programlama, merkeziyet-
sizlik, avatar araytizleri ve alt yapilardir.!” Birinci katmanin igerigini
oyunlar, sosyal uygulamalar, eglence, aktivite ve faaliyetler ile aligve-
rise yonelik sanal alanlar olusturmaktadir. Ikinci katmani reklam ag-
lar1, ajanslar, magazalar olusturmaktadir. Uglincii katmanda ticaret,
dizayn araclari, is akisi ve varlik piyasalari bulunmaktadir. Dordiincii
katmanda 3D artirilmis gerceklik, cok islevli kullanic1 araytizii, cog-
rafi ve mekansal haritalama bulunmaktadir. Besinci katmanda yapay
zeka, akilli ajanlar, blok zincir ve mikro servisler yer almaktadir. Al-
tinct katmanda akilli gozliik, giyilebilir teknoloji, ses, mimik, sinir ve
dokunmaya duyarli teknolojiler ile mobil teknolojiler bulunmaktadir.
Yedinci ve son katmanda ise 5G, 6G, Wi-Fi, GPU (Graphics Processing
Unit), Cloud, MEMS (Micro Elektro Mechanical Systems) sistemleri
mevcuttur. Tim bu katmanlar birlikte diisiiniildiigiinde Metaverse’te
heterojen, karmasik, etkilesimli ve ¢ok boyutlu toplumsalliklarin or-
taya ciktig1 soylenebilir.

Metaverse’iin toplumsal acidan genel olarak {i¢ farkl tasarimin-
dan bahsedilebilir. Bu kapsamda evde zaman gecirme ve dinlenme
icin “Horizon Home”, sosyallesme ve eglence icin “Horizon Worlds”
ve calisma/is hayati icin de “Horizon Workrooms” tasarimlari s6z
konusudur. Gergekligi artirilmis cok boyutlu hayat tasarimi cerceve-
sinde toplumsal alanlarin gorsel etkileyiciligi ve katilimin artmasina
doniik politikalarin islevsel bir sekilde avatar bedeninde aktaricilig
s0z konusudur. Ayrica Metaverse’'te farkli toplumsallasma zemin
veya asamalarinda bir arada yasamay: tecriibe etme imkéam elde
edilebilmektedir. U¢ boyutlu artirilmis gerceklikle birey, ayni1 anda
farkli toplumsalliklar kurgulamaya girisebilmektedir. Dahas1 birey,
katilmak istedigi toplumsal alani secebilecegi gibi kendi toplulugunu
ve toplumsal alanlarini da sanal havuzda bulunan aracg-gereclerden
secerek insa etme firsati bulabilmektedir. Bu kapsamda sekiiler bir
topluluk veya dini bir topluluk insa etme veya bunlarin her ikisiy-
le ayni anda etkilesim haline bulunma gibi farkli kimliklere sahip
topluluklar olusturma biiyiik Olciide tekno-bireyin (avatar) kurgu-
sal yetenegine birakilmis goziikmektedir. Bu noktada Metaverse’iin
toplumsal alanlarini ve yapisini biiyiik Olciide bireylerin hayalleri,
aliskanliklar ve rutinleri sekillendirmektedir. Boylece bireyin gercek
hayattaki toplumsallagma siirecini Metaverse’iin kurgusal zemininde
yeniden {irettigi soylenebilir.

7 ibrahim Halil Efendioglu, “Metaverse Nedir? Metaverse Diinyasinda Pazarlama”, Eko-
nomi, Idari ve Sosyal Bilimler Arastirmalart, ed. Yiiksel Akay Unvan — Ruhi Inan (Lyon:
Livre de Lyon, 2022), 137.
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Bireyin avatarlar eliyle sosyal kimlik sunumunda arzularina bagh
olarak tasarimsal hayali 6gelere de yer verdigi goriilmektedir. Bunoktada
bireyin sosyal imajinin tasariminda kurgusal ve hayali sanal iceriklerinin
payt biiyliktlir. Bunlar arasinda mekan, arac, giysi, kripto para ve
arazi satin alimi en dikkat ¢eken unsurlardir. Bunlar da metalastirilan
bir yoriinge ve egilim zemininde anlam kazanmaktadir. Tasarlanan
toplumsallasma modelinde hazza, imaja, tiiketime ve iitopik kurgulara
giiclii bir egilim sergilenmektedir. Bu yoniiyle toplumsal kurguda,
kiiresel kapitalist kiiltiiriin bir dijital yansimasi gozlemlenebilmektedir.
O halde Metaverseiin kurgusal ve algisal bazda {irettigi sanal
toplumsallik bir anlamda kiiresel ve kapitalist kiiltiire eklemlenme
seklinde okunabilecek bir cabayi icinde tasidig1 soylenebilir. Weberyan
anlayista'® kapitalizm ve teknoloji iliskisine yapilan giiclii vurgu bu
noktada kendini gostermektedir. Arsa alip satilmast (NFT: Nitelikli
Fikri Tapu), sanal para kullanilmasi, tiiketim maddelerine siklikla yer
verilmesi gibi tasarimlar1 dolayisiyla Metaverse platformlarin kapitalist
unsurlarla entegre yiiriidiigiinii gosteren isaretler olarak okunabilir.
Ayrica Metaverse platformlarinda ve onun ekonomik aglarinda
titketime dayali iirlin ve yelpazenin genislemesi ve cesitlenmesi, tiiketim
aliskanliklarinin degismesi ve yeni aligkanliklarin ortaya citkmasi,
kapitalist girisimciligin mevcut konumunu giiclendirmektedir.'

Dijital ve teknolojik gelismeler bir taraftan bireysel ve toplumsal
hayati kolaylastirmakta diger taraftan gorece dini, ahlaki, bireysel ve
toplumsal alanlarda olumsuz etkilere yol agmaktadir.?’ Bu noktada
firsat ve risk bir arada bulunmakta ve bireyin tercihine gére zemin/
yonelim kazanmaktadir. Bununla birlikte dijital gelismelerin bir so-
nucu olarak giiniimiizde sikca giindeme gelen Metaverse’iin toplum-
sal tezahiirleri 6nemli bir tartisma alani olarak dikkat cekmektedir.
Metaverse ve tiirevlerinin isleyis ve yapisina bakildiginda bunlari;
gorece sekiiler, hazirci, kolayci, tiiketici, hedonist ve narsist bir kur-
gusal anlayis tizerine insa edilen bir girisim olarak degerlendirmek
miimkiindiir. Bu yoniiyle bakildiginda Metaverse’iin salt dijital oyun
ve eglence sarmalinda toplumu biiyiik 6l¢lide mesgul ederek kusatti-
g1 aciktir. Toplumu dijital efektif ve albenilerle eglendirmeye doniik
cezbedici bir girisim olarak dikkat ¢ceken Metaverse, bireysel ve top-
lumsal farkliliklar1 ve zenginlikleri tektiplestiren (tekdiize) davranis,
tutum ve egilimleri 6nceleyen bir sistem {izerine oturmus gortinmek-

18 Bk. Max Weber, Protestan Ahlaki ve Kapitalizmin Ruhu, cev. Zeynep Aruoba (istanbul:
Hil Yayinlari, 1985).

19 Adnan Biilent Baloglu, “Metaverse, Kapitalizm ve Spiritiiel Dokunus”, islam ve Medya
(Erisim 14 Mart 2023).

20 Bk. Handan Yalvag Arici — Stimeyra Arican, “Sosyal Medyanin Etkilerine Yonelik Ma-
nevi Danismanlik Egitimi ihtiyac Analizi”, Kilis 7 Aralik Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi
Dergisi 9/1 (Haziran 2022), 263-302.
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tedir. Bu totalist perspektif ve durum, tstenci bir rolle meta-anlati-
lar {izerinden farkliliklar1 buharlastirarak toplumu tektiplesmis bir
goriinlimde formiile etmeyi denemektedir.?! Bu da salt dijital motif
ve egilimlere indirgenen bir toplumu, iliski agini ve giindelik yasami
ifade etmektedir. Boylelikle toplum, tekdiize, mekanik ve dijital dav-
ranis kaliplarina indirgenen egilimler iizerine yiikselen ti¢ boyutlu
sanal mekan ve avatarlarin hegemonyasinda kiimelesmektedir. Bu
hegemonik kiimelesme ise toplumsal farkindalik, iliski ve eylemlere
ket vurmakta, elestiri bilinci zayif, tekno-mekanik, ruhsuz ve otonom
topluluklar ikame etmeye zemin hazirlamaktadir.

Metaverse kapsaminda siddet iceren, mekan insa eden, sanal
para kazanan salt oyun ve eglenceye doniik uygulamalar, toplumsal
ruha, akla ve bunu 6nceleyen bir diizene ve ahlak (vicdan) bilincine
ket vurabilmektedir. Boylelikle Metaverse’te kurgusal olarak tasarimi
denenen birey merkezli bir toplum rehberliginde gorece siiper akill
toplumun22 (Toplum 5.0) insasina zemin hazirlanmaktadir. Oyle ki
soz konusu toplum tasariminin bazi iilkelerde alinan kararlarla be-
nimsendigi goriilmektedir. Ornegin Japonya Hiikiimeti 2016 yilinda
kabul ettigi Besinci Bilim ve Teknoloji Temel Planinda “Toplum 5.0”
(Society 5.0)’i benimsedigini duyurmustur.” Cin’de egitim faaliyetle-
ri yiiriiten Hong Kong Bilim ve Teknoloji Universitesi, yakin zaman-
da diinyanin ilk Metaverse kampiisiinii kurmaya karar vermistir.?*
ABD’de Miami ve Stanford Universiteleri basta olmak iizere on tane
dijital iiniversite kampiisii acilmasi planlanmaktadir.?®> Metaverse’e
dair gelismeler Tiirkiye’de de yakindan takip edilmektedir. Atatiirk
Universitesi Acik ve Uzaktan Ogretim Fakiiltesi, 29-30 Kasim 2022
tarihlerinde yerli ve yabanci otuz iki farkli umver31teden akademis-
yenin katildig1 iki giin siiren toplantilarla ve sekiz yiiz kisinin takip
ettigi Metaverse’te bilimsel bir kongreye ev sahipligi yapmistir.2®

Teknolojik ve dijital determinizm ve liberter bireyciligin bir yan-
sima alani olarak 6ne cikan Metaverse’iin toplum tasarimi ve tasav-
vuru, hippilerin 6zgiirliige bakisinda ortaya cikan bir tezahiir olan
Kahformya Ideolojisi'ne dayandig1 anlasiimaktadir. Teknoloji, diji-
tallesme ve 6zgiirliik anlayisina dayanan insanlarin olusturdugu bir

21 Muharrem Kili¢, “Hukuksal Aklin Transhiimanistik Temsilleri ve Onto-robotik Varolus
Formlar1”, Adalet Dergisi /66 (Mayis 2021), 18.

22 Bk. Niiket Saracel - Irmak Aksoy, “Toplum 5.0: Siiper Akilli Toplum”, Sosyal Bilimler
Arastirma Dergisi 9/2 (Haziran 2020), 26-34.

2 Kilig, “Hukuksal Aklin Transhiimanistik Temsilleri ve Onto-robotik Varolus Formlar1”,
19.

24 Baslangicnoktasi (bn), “Hong Kong Bilim ve Teknoloji Universitesi, Metaverse’de Sanal
Kampiis Kuracak” (Erigim 13 Mart 2023).

2 Haberton, “Metaverse Universiteleri Nasil Doniistiirecek?” (Erisim 13 Mart 2023).

26 Demiroren Haber Ajansi (DHA), “Metaverse evreninde bilimsel kongre yaptilar” (Eri-
sim 13 Mart 2023).
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ideoloji olarak dikkat ¢ceken bu hareket, sanal diinyanin hem zen-
gin hem de bilgili dijital entelejansiyasini olusturma egilimindedir.
Bu yaklasima gore mevcut dijital dontisiim, kapitalizmin bir sonraki
asamasi icin kilit unsurdur.?” Kaliforniya Ideolojisi'ne gore “sanal si-
nif”lara katiim saglayan her iiyeye ileri teknoloji girisimcisi olma
imkan1 saglanacak ve boylelikle sinifsal farkliliklar ortadan kaldiri-
larak bilgiye ve paraya erisim esit hale gelecektir. Bu cezbedici vaat
ve arglimanlarin actig1 yolda bireyin kendi kendini referans alan tek
yetkili/otoriter donanima sahip 6zgiirlesmis 6zerk bir birey profilinin
dijital ve yazilimsal veri ve iceriklerle gerceklestirilebilecegi iddiasi-
na odaklanilmaktadir.?® Bu da dijital fetigsizmin toplumsal hegemon-
yasini ifade etmektedir. Bu da yakin gelecekte giindelik hayati yogun
bir sekilde domine edecegi varsayilan Metaverse vb. dijital icerikli
platformlarin temsil araclarinin toplumsal etki analizinin yapilmasini
artik zaruri bir durum ifade ettigini gostermektedir.?

Toplumsal agidan bakildiginda Metaverse, insanlarin ii¢c boyutlu
etkilesimine imkan tanimaktadir. Metaverse katilimcilarinin, genel
olarak, yeni sanal mekanlar1 deneyimlemek ve eglenmek amaci cer-
cevesinde bir araya geldikleri anlasilmaktadir. Bu anlamda katilimci-
lar acisindan Metaverse’iin amag odakl bir rasyonelligi barindirdig:
sOylenebilir. Bu da Weber’in amag odakli rasyonel eylem metaforunun
sanaldaki cok boyutlu bir dokiimiinti resmetmektedir. Ama¢ odakli
rasyonel eylem; Weberyan sosyolojinin odaklandig1 ve dortli sinif-
landirmaya tabi tuttugu ‘sosyal eylem’in® bir sinifin1 olusturmakta-
dir.3! Amac odakli rasyonel eylem (amaca yonelik akiler davranis);
belirli bir amac1 gerceklestirmek icin bir araya gelen aktorlerin ras-
yonel amaclar icin kullanabilecegi araclar arasinda en isabetli olan
eylem tiirtidiir.>2

Weberyan anlayista Metaverse katilimcilarinin sosyal eylemini
anlamak, anlamlandirmak ve bunu spesifik tespitlerle anlasilir kil-
mak onem arz etmektedir. Metaverse kapsamindaki platformda ka-
tilimcilar, bircok farkli sosyal eylemde bulunabilmektedir. Bu cerce-
vede; alisveris yapmak, is (calisma) hayatina girmek, egitim almak,

27 Bk. Richard Barbrook — Andy Cameron, “The Californian Ideology”, Science as Culture
6/1 (January 1996), 44-72.

28 Barbrook — Cameron, “The Californian Ideology”, 44-72.

2 Kilig, “Hukuksal Aklin Transhiimanistik Temsilleri ve Onto-robotik Varolus Formlar1”,
23.

30 Bk. Robert B. Denhardt — Thomas J. Catlaw, Theories of Public Organization (USA/
Stamford: Cengage Learning, 7th Edition, 2015), 29-33.

31 Farkli eylem tipleri icin bk. Max Weber, The Methodology of The Social Sciences (New
York: Free Press, 1949); Raymond Aron, Sosyolojik Diisiincenin Evreleri, ¢ev. Korkmaz
Alemdar (istanbul: Kirmizi Yayinlari, 2017); Alan Swingewood, Sosyolojik Diisiincenin
Kisa Tarihi, ¢cev. Osman Akinhay (Istanbul: Agora Kitapligi, 2010).

32 H. Musa Tasdelen, “Sosyal/Toplumsal Eylem”, Sosyal Bilimler Ansiklopedisi (Erisim 14
Mart 2023).
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projeler gelistirmek, spor yapmak, ticaret yapmak, oyun oynamak,
Star Wars gibi kurgusal maceralar iceren platformlara katilmak, Mi-
necraft, Roblox, PUBG, Fortnite gibi oyun, etkinlik veya aktivitelerle
eglenmek, kitap okumak gibi cok boyutu eylemlerle; toplumsal, bi-
reysel ve giindelik yasam kurgusal olarak tasarimlanmaktadir. Ancak
bu noktada her ne kadar bireyin eylemi biiyiik 6lciide belirleyici bir
rol oynasa da bir taraftan dijital mod ve islemlerden diger taraftan
toplumsal eylemden tamamen bagimsiz olmadig1 anlasilmaktadir.
Metaverse evreninde kurgunun, gercege en yakin birey, toplum ve
yasam tipinin veya buna doniik talebin esas alinmasiyla ve buradan
ilhamla sekillendigi goriilmektedir. Oyle ki Metaverse’iin en 6nem-
li ozelliklerinden biri olarak kavramsallastirilan artirilmis gerceklik
mottosu da bu noktada anlam kazanmaktadir. Ancak Metaverse’iin
toplumsal eylem aglarinin gercek hayattakine tam olarak uymadi-
g1 veya en azindan su ana kadar bunun uyarlanamadig: siiphe go-
tlirmez bir gercektir. Bu uyum problemlerinden biri ve belki de en
onemlisi etkilesim icerisinde toplumsal eylemi gerceklestiren avatar-
larin tarihi hafizadan kopuk ve duyusal deneyimden yoksun olmasi-
dir. Bu durum Metaverse’iin gorece en biiyiik ve 6nemli handikapla-
rindan biri olarak dikkat cekmektedir. Esasen bu, ilk olarak 1990’1
yillarda mesajlasmalarda kullanilmaya baslandig: bilinen, giintimiiz
sosyal medyasinin vazgecilmezi haline gelen ve insanlarin kisaca ve
daha kolay bir sekilde davranis ve tutumlarini yansitmanin etkili bir
araci olarak islevsel kilinan emojilerin yayginlagsmasinin bir sonucu
ve ileriye dontik bir asamasi olarak da gorilebilir.

Metaverse’iin zaman ve mekan mefhumu goézetmeksizin sun-
dugu cok boyutlu anlik toplumsal etkilesim oldukca cezbedici
goriinmektedir. Bu durum dijitalde insa edilen toplumsal yapiya
bir esneklik ve dinamizm getirdigi diistiniilebilir. Burada etkilesime
dayali tekno-mekanik bir sanal toplumun -kurgusal olsa da- insasi
tecriibe edilmektedir. Bu kapsamda gozlemlenen durum; insanin
bedensiz, mekansiz ve zamansiz bir avatarda biitiinlesme cabasidir.
Halbuki insan ve dolayisiyla toplum yasaminda bunlarin hala bir
zorunluluk ifade ettigi ortadadir. Diger taraftan insanin bir onceki
iki boyutlu siiriim ve iceriklerden farkli olarak klavye ve ekran gibi
araclara ihtiyac duymamasi 6nem tasimaktadir. Nitekim onceki sii-
riimlerde insanlarin bu araglara mahk{im edilmesinin, birtakim psi-
ko-sosyal ve fiziksel problemlere yol actig:1 bilinmektedir. Ancak bu
durum, Metaverse’te bu ve benzeri, hatta belki de daha biiyiik ve cid-
di problemlerin ortaya ¢ikmayacagi anlamina gelmemektedir. Oyle
ki Metaverse ve ileri teknolojilerin toplumu ¢ok boyutlu olarak kusat-
masi, derinden etkilemesi ve tahakkiim altina almasiyla birlikte yoz-
lasma, bagimlilik, “anonimlik ve gerceklik algisi”,*® yapaylik, somiirii

33 Bk. Sayar - Ozmen, “Dijital Oyunlarda Avatar-Kimlik ilikisi”, 333-336.
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ve istismar gibi birtakim tahribatlara zemin hazirlayabilecegine dair
isaretler goriilebilmektedir. Metaverse’in sundugu perspektif ve ta-
limatlar dogrultusunda cok boyutlu dijital donanimi kusanip hayal
glictiniin el verdigi her tiirli is ve islemi yaparak haz aldigina inanan
ve kendini bu sekilde mutlu ve huzurlu hisseden bireyler aslinda, do-
gal ortamindan koparilarak baskalastirilmis tekno-mekanik bir insan
tipinin 6rnekligini olusturmaktadir.

Bauman’in son doénemde ele aldig1 kusatilmis toplum? diisiince-
si ve Castells’in toplumsal degisimin kosulladig1 enformasyon cagi-
nin dinamiklerinden biri ve yeni bir toplumsal yapi ve kiiltiir insas1
olarak ifade ettigi ag toplumu® ve 20. yiizyilin sonlarinda ileri tek-
nolojiyle birlikte ortaya cikan sanal kiiltiiriin bir sonucu ve kiiresel
bir toplumsal diglanma mekani olarak ele aldig1 dordiincii diinya®
kavramlari, Metaverse’iin ortaya cikarmaya calistigi dijital toplum
tasariminda kendini gostermektedir. Bu cercevede kendine has 6zel-
likleriyle bir topluluk insa eden yeni sanal bir girisim olarak Metaver-
se toplumundan bahsedilebilir.

Soylenebilir ki Metaverse’te kurgulanan kusatilmis toplum,
kiiresel bir ag ve salt dijital bir bilincle kapitalist sanal kiiltiiriin reh-
berliginde bicimlendirilmektedir. Bu ise toplumun dogal biling ve ira-
desini siliklestirmekte ve toplumu dijital unsur ve bilesenlerine ba-
gimli kilarak pasif ve kiiresel kapitalin 6ngordiigii tiiketici toplumun
ikamesini salik vermektedir. Boylelikle insanin beden ruhuna doéniik
tliketiminin islevsellestirildigi dehtimanist®” bir toplum tipinin dijital
tasarimi hazir hale gelebilmektedir. Nitekim Metaverse kapsaminda
tasarlanan avatarlara toplumsal ve insani bilin¢, erdem, deger, onur
vb. O6nem atfedilen niteliklerin yiiklenil(e)medigi gorilmektedir.
Esasen bunu gerceklestirebilecek daha ileri bir teknolojinin su ana
kadar kesfedilemedigi de ortadadir. Kuskusuz bu niteliklerden mah-
rum olan ve salt avatarlarin olusturdugu dijital iceriklerle bezenmis
toplum, ruhsuz ve bilingsiz bir toplumsal iklimin hakimiyetinden
baska bir sey ifade etmesi oldukega giictiir. Bu nedenle Metaverse her
ne kadar gercekligi artirilmis bir yap1 olarak zikredilse de yapay go-
riiniim ve yaklasimlar noktasinda da gerceklikten uzaklasmis goriin-
mektedir.

Metaverse, geleneksel sosyal diizenden farkl olarak algisal an-

3 Zygmunt Bauman, Kusatilmis Toplum, cev. Akin Emre Pilgir (istanbul: Ayrint1 Yayinlari,
2. Basim, 2021).

* Manuel Castells, Enformasyon Cagi: Ekonomi, Toplum ve Kiiltiir, ¢ev. Ebru Kilig (istan-
bul: Istanbul Bilgi Universitesi Yayinlari, 2. Basim, 2008), 1/621-632.

% Manuel Castells, Enformasyon Gagi: Ekonomi, Toplum ve Kiiltiir, cev. Ebru Kilic (istan-
bul: Istanbul Bilgi Universitesi Yayinlari, 2. Basim, 2007), 3/89.

37 Dehiimanist, insan dis1 kimliklere biiriinme ve buna doniik egilimler gosterme anlami
tasimaktadir.
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lamda gercek(mis) gibi eylem ve yaklasimlarin siklikla sergilendi-
gi bir ortamdir. Metaverse’iin bireysel ve toplumsal algisi/kurgusu
“-mug gibi” reflekslere uygun tezahiirler (tahayyiiller, avatarlar, kos-
tlimler, evrenler, icerikler, davranis, tutumlar ve egilimler) iiretmede
son derece islevsel bir yapiya sahip oldugu anlasiimaktadir. Cive-
lek’in®® de ifade ettigi gibi bu yeni dijital toplum diizeni sanal olarak
olusturuldugu icin geleneksel sosyal diizen ile 6rtiismeyen niteliklere
sahiptir ve burada her sey “-mis gibi” tezahiir etmektedir. Boylelikle
fiziki/reel hayat kurgusal 6rgii ve aglarla kisinin algisal ve hayali
tasavvuruna en yakin sanal iceriklere aktarma girisimi olarak ifade
edilebilir. Bu noktada “fizyolojik toplulugun etkisi -goreceli olarak da
olsa- azaldigindan bireyin kismen de olsa (fiziki) toplumdan bagim-
siz deneyimler yasayabilecegi anlami”?? ¢ikartilabilir.

3. Metaverse’te Dini Tezahiirler

Dijitallesmenin bircok alanda oldugu gibi dini yasam tizerinde
de biiyiik etkisi s6z konusudur. Ileri teknolojiyle birlikte dijital ya-
samin sundugu hizl iletisim ve etkilesim imkani1 dolayisiyla dinin
sanal goriiniirliigli glin gectikce artmakta ve cesitlenmis goriinmek-
tedir. Bu yoniiyle bakildi§inda bir anlamda dinin dijitallesmis oldugu
sOylenebilir. Ote yandan dijital mecralar bircok acidan islevsel bir
yap1 barindirmaktadir. Dinin biitlin boyutlariyla bundan nasiplenme-
si gayet tabiidir. Bu kapsamda dijital mecralarin, bir¢ok dini ritiiel
(etkinlik, program, sohbet veya vaaz) gerceklestirmeye imkan ver-
mesi acisindan 6nem tasidigi siiphesizdir. Esasen dijitallesmenin bir-
cok acidan cok boyutlu olarak islevselligi, katkisi ve degeri, 6zellikle
pandemi siirecinde ulusal ve kiiresel diizeyde daha fazla goriiniir
hale gelmistir. Pandemi siirecinde giindelik hayatin biiyiik bélimii-
niin -hatta zaman zaman tiimiiniin- ev ortaminda gecirilmesi, dinin
dijitallesmesine ivme kazandirmistir. Pandeminin kayda deger katki-
styla yapilanan dijital din, sanal igerik {iretimlerinin gesitlenmesine
paralel olarak giiniimiizde farkli sekillerde goriintiilenebilmektedir.*
Bu kapsamda pandemi siirecinde dikkat ceken dijital dinin farkh
icerik iiretim platformlarindan biri de Metaverse’tiir. Nitekim Meta-
verse, farkh 6zellikleri dolayistyla 6nceki dijital mecra teknolojilerin-
den belli bir oranda farklilasmis goriinmektedir. Oncekilere gore bir
nebze de olsa yapayliktan arindirilmis ve gerceklik boyutu artirilmis
gorlinmektedir. Bu noktada Metaverse, giiniimiiz dijital teknolojileri-
nin vardig1 yeri gostermesi ve dinin bu alanda farkli tezahiirlerle res-

* Yaprak Civelek, “Yeni Sosyal Medya Alan1: Teknoloji ile iletisim”, Sosyal Medya Sosyolo-
jisi, ed. Levent Eraslan (Eskisehir: Anadolu Universitesi Yayinlari, 2020), 32.

39 Siddik Agcoban, “Bir Halvet Deneyiminin Sosyolojik Analizi: Halvette 40 Giin”, Harran
Ilahiyat Dergisi /45 (Haziran 2021), 244. ]

4 Bk. Mehmet Haberli, “Dijital Din Arastirmalarinda Konu ve Yaklasimlar”, Insan ve
Toplum Bilimleri Arastirmalart Dergisi 9/2 (Haziran 2020), 889-893.
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medilmesi bakimindan 6nemli bir inceleme ve arastirma alani olarak
one cikmaktadir. Tam da bu noktada “EvolVR”, “Tripp”, “Meta for
Faith” gibi din ve maneviyata doniik dijital egilimlerle dikkat ceken
Metaverse tasarimlarin incelenmesi 6nem tasimaktadir.

3.1. “VR Church” Ornegi

2016 yilinda ABD’de DJ Soto adinda bir papaz tarafindan ku-
rulan Metaverse odakli “VR Church”,*' katilimc1 tabanini istikrarl
bir sekilde biiyiitmektedir.** Kilisenin papazi ayinleri gercekligi arti-
rilmis VR gozliiklerle Metaverse’teki izleyici kitlesine sunmakta; ii¢
boyutlu cizimlerle kutsal metinlere atiflarla bulunarak bir taraftan
izleyici kitlesini genisletmeyi diger yandan katihmcilan etkilemeyi
amaglamaktadir. Oyle ki VR Church katilimcilarindan biri olan Garet
Bernal adinda bir kisi; ‘VR Church’iin ayinleri sanal gercekligi arti-
rilmis ti¢ boyutlu bir teknolojiyi ile sunmasi, kutsal kitabi benim icin
cok daha anlamli kild1*® demektedir. AltspaceVR, VRChat ve Twitch
gibi Metaverse platformlar: iizerinden katilim saglayan herkese acik
erisimli olarak biiytlik ve kiiciik gruplar kategorilerinde dini medi-
tasyon, dua toplantilari, Incil caligmalari ve yeni arkadaslar edinme-
yi vaat etmektedir. Ayrica Metaverse kilisesinin goniilliiliikk esasiy-
la hizmet {irettigi ve bu anlamda kilisenin ‘Mesih’in bedeni’ olarak
ifade edildigi goriilmektedir. Bununla birlikte VR Church 6rneginde
oldugu gibi katilimcilarina Metaverse’te dinl deneyim imkéni sunan
gercekligi artirilmig sanal platformlarin bir yandan fiziki mekanin
Onemine vurgu yapmak suretiyle ciddi anlamda sanal varlig1 sorgu-
lanirken diger yandan bu dini deneyimin fiziksel bir kiliseye esit veya
bazen de barindirdig: firsat acisindan ondan daha iyi olabilecegini
diistindiirmektedir.

3.2. “EvolVR” ve “Tripp” Ornegi

Metaverse’te bir dinl meditasyon platformu olan Evolvr’iin* ku-
rucusu Jeremy Nickel, ‘Zaman ve mekan kontroliimiizde oldugundan
dolay1 imkéanlar sonsuzdur’ mottosuyla katilimcilara Metaverse’te
dini deneyim firsat1 sunmaktadir. Bu cercevede “VR meditasyon”,
“VR yoga”, “VR kitap kuliibii”, “VR grup toplantilar1” icin AltSpaceVR
Metaverse platformu tizerinden katilimcilara her giin acik bir politi-
ka izledikleri goriilmektedir. Misyonlar1 ise; ‘sanal gerceklikte ruhsal
kesif ve kisisel gelisim icin kar amaci glitmeyen saglikli bir alanin var
olmasini saglamak’ seklinde belirtilmektedir.

4 Daha fazla bilgi icin bk. https://www.vrchurch.org/ (Erisim 14 Mart 2023).

42 Bk. Euronews, “God has entered the metaverse - and faith in the virtual world is flou-
rishing” (Erisim 13 Mart 2023).

4 Euronews, “God has entered the metaverse - and faith in the virtual world is flou-
rishing”.

4 Daha fazla detay icin bk. https://evolvr.org/ (Erisim 14 Mart 2023).
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Kaliforniya merkezli Tripp* (XR Saglikli Yasam ve Dijital Psike-
delik (Hayal Gordiiren) Platformu), diinyanin ilk ve en biiyiik canl
VR meditasyon toplulugu (kirk bin kisi) olarak ifade edilen*® EvolV-
R1 satin alarak grup seanslari esliginde ruhsal ve manevi terapiyle
stressiz, sakin ve saglikli yasam tasarimi yaratmaya doniik bir Meta-
verse topluluk girisimidir. Tripp, VRchat, Rec Room ve Horizon Wor-
lds gibi Metaverse platformlari araciligiyla da haftalik canli olarak
on, yirmi ve otuz dakikalik etkinliklerle (VR) manevi rehberlik medi-
tasyonlar1 diizenlemektedir. Ayrica mobil uygulamalarla da miizik ve
animasyonlarla harmanlanan Ogretileri ilgi cekici ¢ok cesitli diinya
manczaralariyla destekleyerek alt1 veya sekiz dakikalik kisa program-
larla giindelik hayatin stresiyle bas etmede yardimci ek araglar tasar-
lanmistir. ABD merkezli Tripp’in CEO’su ve kurucusu Nanea Reeves’a
gore Tripp, hayat boyu siliren manevi ve ruhsal bir rehberli medi-
tasyon platformu olmasinin yaninda oyun, dans ve miizik esliginde
dinamikligi ve farkindalig1 birlestiren bir deneyimin doniistiiriicii ve
siiriikleyici giiciinii gostermektedir. Boylelikle manevi arinma dijital
arac-gerekeelerle bir eglenceye doniistiiriilmektedir.

EvolVR ve Tripp platformlari yash bireylere iicret karsiliginda
O0lime hazirlik ve oliimle basa cikma, oliimcil hastaliga yakala-
nanlara ve engellilere de manevi seanslar diizenlemektedir.*” Meta
Quest 2 sanal gerceklik kulakligiyla katilim saglanan bu seanslar;
odaklanma, sakinlik, manevi olarak giiclenmek, diinya hayatindan
kacinmak, dogayla bas basa kalmak, 6gretiler esliginde aydinlanmak
(farkindalik kazanmak), 6zel meditasyon teknikleriyle ruhu dinlen-
dirmek, husu ve merak duygusu uyandirmak seklinde kategorilesti-
rilmistir. Bu meditasyonlardan birinde katilimcilar, her hafta fiziki
hayattan bir mezarligin farkli simiilasyon goriintiileri izletilmekte ve
Budist bir tapinaga gotiiriilmektedir.*® Bu ¢ercevede sanal ritiiellere
ve ibadethanelere siklikla atif yapildigi gozlemlenmistir.

3.3. “Meta for Faith” Ornegi
Metaverse’te dinin tezahiiriine dair tartismalara bakildiginda
dinin; kimlik, ritiiel, maneviyat (ahlak), cemaat, dindarlik, bilginin

otantikligi gibi konularla karsilasiimaktadir. Bu kapsamda s6z konusu
dijital evrenin bir kutsalliga karsilik gelip gelmeyecegi, burada elde

4 Bk. https://www.tripp.com/ (Erisim 14 Mart 2023).
4 Techcrunch (TC), “Tripp acquires EvolVR to help more people fly higher in the meta-

verse” (Erisim 13 Mart 2023).

47 Katihmer gorisleri i¢in bk. Time, “Meditate in the Metaverse Tripp Wellness Platform”
(Erisim 13 Mart 2023); Refinery29, “How VR Meditation Has Changed My Life” (Erisim
13 Mart 2023); Tomsguide, “I test fitness Apps - and VR meditation app Tripp on Meta
Quest 2 blew my mind” (Erisim 13 Mart 2023).

4 Katilimer goriisleri icin bk. Yahoo!finance, “A new use case for the older VR user: Dea-
ling with death” (Erisim 13 Mart 2023).
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edilen bilginin imkani ve otantikligi, kesfedilen dini aktivite tecrii-
belerinin 6zgiin olup olmadigi, dijital ortamlarda dini otorite olup
olmadigi, dini ritiiellerin mahiyeti, dinl orgiitlenmelerin durumu,
yeni dijital dini kimliklerin insasi, temel parametreleri ve etkileri gibi
temel konular tizerinde duruldugu goriilmektedir.** Ayrica Metaverse
platformlarinda “alternatif kutsalligin temelini olusturan yoga ve me-
ditasyon uygulamalarinin™® cesitli 6rnekleri bulunmaktadir.

Metaverse’iin gelecek kurgusunda dini inancin tasarimini iceren
onemli bilgilere yer veren, farkli inanc topluluklarina iletigsim ve etki-
lesim firsat1 sunan, katilimcilarina inang ve maneviyat temelli hizmet
iddias1 tasiyan “Meta for Faith™? sitesi oldukca dikkat cekmektedir.
Meta inang topluluguna katilim saglamak isteyen inancli veya din-
dar topluluklarin 6ncelikle kendi 6zelliklerini belirleyip markalarini
(logo, grafik renkler, yazi tipleri, cerceve ve yayimlamasi diisiiniilen
icerik tiirleri, iletisim tonu ve etkilesim kaliplar1) tanimlamalarn ge-
rektigi belirtilmistir. Inang topluluklar tarafindan belirlenen 6zellik-
lerin ve markalarin goriiniirligii ve etkilesimi fiziki faaliyetten ziya-
de sanalda cevrimici bulunurlugun ve tanminirligin 6énemli bir unsur
oldugu vurgulanmustir. Ayrica Metaverse platformlarinda stratejile-
rin 6nemli oldugu belirtilmistir. Inang gruplar birkac farkli Metaver-
se platformunda yer alabilecek ve boylelikle etki alanini genisletme
firsat1 elde edebilecek sekilde tasarlanmistir.

Esasen Meta-inang tasarimi iceriksel olarak analiz edilirse ilk
etapta dini cogulculugu esas alan bir yapisi oldugu goriiliir. Bu kap-
samda farkl dini topluluklarin toplantilar diizenledigi, videolar pay-
lasildig:1 ve teknolojinin ve dijitalin dinin lehine veya aleyhine olan
ne tiir etkiler veya sonuclar barindirdigi gibi konularin ele alindigi
gozlemlemektedir. Tiim dini etkinlikler ve sohbetler kaydedilmekte
ve sonrasinda bir program serisi seklinde farkli tasarim fontlariyla
yaymlanmaktadir. Meta-inang¢ platformunda farkli dinlere mensup
topluluklarin video ve paylasimlarina yogun bir sekilde yer verilme-
si, Marc Zuckerberg’'in Metaverse’ii ‘sosyal etkilesimin kutsal kasesi’
olarak tanimlamasini akla getirmektedir. Bu tanimlamada Metaver-
se’e manevi bir kimlik kazandirmaya calisildig: aciktir.>? Denilebilir ki
dinleyicileriyle veya grup miintesipleriyle iletisim ve etkilesim icinde
olmak ve inan¢ dezenformasyonunda etkili bir rol iistlenmek {izere
sanal ibadethanelerde Metaverse vaizligi de islevsel bir tasarim araci-
na dontisebilir. Meta-inang platformunda farkli dinlere mensup farkl

49 Soz konusu giincel konular i¢in bk. Hilal Gokbayrak, Dijital Dinin Kurumsallastirilmast:
Paradigmalar, Terimler, Sorular, Konular ve Yontemler (Istanbul: Marmara Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2021), 59-65.

0 Capcioglu - Bahadur, “Metaverse ve Alternatif Kutsallik Arayislari: Sanal Gerceklik Me-
ditasyonu Ornegi”, 704.

*1 Bk. https://faith.facebook.com/ (Erisim 14 Mart 2023).

52 {smihan Simsek, “Metaverse Vaizligi”, islam ve Medya (Erisim 15 Mart 2023).
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dini grup liderine veya vaizlerine yer verilmektedir. Bu noktada; Hi-
ristiyan vaiz Edward Viljoen (manevi yasam merkezi lideri), Kato-
lik piskopos Robert Barron (diinya Katolik bakanliklar1 kurucusu),
Miisliman Imam Tahir Anwar (Giiney Korfezi Islam Dernegi), Ste-
ven Barker (Budist topluluk lideri), Piskopos Vashti McKenzie (Afrika
Metodist piskoposu), Shereen Bhalla (Hindu Amerikan Vakf1) gibi
isimlerin biyografileriyle ayr1 ve ayrintili iceriklerle tanitildigi goriil-
mektedir.>® Esasen dini ¢ogulculuga; yani tiim dinlerin ayni diizlem
ve platformda ayni sartlarda kendilerini ifade etmelerine izin veril-
mesi, tiim dinlerin ayni hakikat diizeyine, zeminine ve perspektifine
sahip oldugu kabuliinii icermektedir.>* Ancak ortiik bir sekilde her
inanca veya inangsizliga acik olduklarini, ancak bunun, Meta-inang
platformunun tasarladig1 kurgu ya da cercevesini ¢izdigi diizlemde
gecerli olabilecegi mesaji verilmektedir.>

Meta-inan¢ platformunun kurgu/tasarim din politikas1 (post)
modernlesme siirecleriyle iligkili bir muhtevaya sahiptir. Bilindigi
gibi modern anlayista dinlerin toplumsal etkisi ve giicii toptanct bir
sekilde gormezden gelinmis, yok olacag: beklenen eski caglara ait
(cagdis1) bir kalint1 olarak itham edilmistir. Bununla birlikte postmo-
dern perspektifte ise bir tiiketim araci/maddesi olarak kiiresel liberal
pazar sartlarina entegre bir sekilde din metalagsmis gortintimde piya-
saya cikarilmistir. Bu durum, Isldm’t nesnelesen/metalasan boyutta
ve Miislimanlari da bunu tiiketen modda gorsellestirerek Bati'nin
sanal meta-din pazarina mahkm kilmaktadir.>® Bu nedenle Meta-i-
nang platformunun din politikast modern ve postmodern siireclerin
bir din ciktis1 olarak viicut bulmustur. Hiristiyanlig: tiiketen Batr'nin
din politikasina gore bu durum normal kabul edilebilir. Ancak Is-
lam’in Miisliman toplumlardaki konumu ve etkisi gbz 6niinde bu-
lunduruldugunda ayni durumdan bahsedilemeyecegi de aciktir. Nite-
kim her din ayni politik kaygiyla indirgemeci bir bakis acisiyla analiz
edilemez.

3.4. Metaverse’te Kurgulanan Din Tasavvuru

Metaverse, oncelikle insan eliyle dizayn edilen tasavvurlarin ve
toplum tiplerinin tanris1 (yaraticisi) olarak bireye yapilan vurguyla
dikkat cekmektedir. Transhiimanist bir perspektifte bireyin, istedigi
seyi yaratan, sonrasinda sekillendiren ve kaderini (akibetini) belir-
leyen tek aktor konumunda resmedilmesi, yaratma fiiline miida-
hale olarak okunabilecek problemler ortaya cikarmaktadir. Hayati

53 Bk. Faithfacebook, https://faith.facebook.com/leader_stories (Erisim 14 Mart 2023).

¢ Muhammed Kizilgecit, “Meta’min Inanclar Hakkinda Gelecek Kurgusu”, Islam ve Medya
(Erisim 15 Mart 2023).

% Kizilgecit, “Meta’nin inanglar Hakkinda Gelecek Kurgusu”.

5 Kizilgecit, “Meta’nin Inanclar Hakkinda Gelecek Kurgusu”.

DINBILIMLERi AKADEMIK ARASTIRMA DERGISI CiLT 23 SAYI 1

db | 47



48 | db

MUHAMMED YAMAC

ve insan tiiriinii degistirme amaci olan ve teknolojik bir miidaha-
le olarak evrimin hizlandirilma siirecini ifade eden transhiimanizm
bu kapsamda degerlendirilebilir.” Bu perspektife dayali olarak Me-
taverse’lin avatar kurgusunun insasinda insan, yaratici giicii elinde
bulunduran bir figiir olarak donatilmaktadir. Sinirsiz, miikemmel ve
bagimsiz dijital giice ulagsma seriiveninde tanrisal giicle hareket ettigi
izlenimi verilen insanin yapay ve sekiiler bilincli avatarlar araciligiy-
la kendi sanal hiikiimranligini kurabilmesi adina biiyiik gayret sarf
ettigi anlasilmaktadir. Boylelikle birey(ler)in kusandig1 gercekligi ar-
tirilmis sekiiler dijital bilincin hakim oldugu gorece iitopik bir diji-
tal toplum tasavvuru viicut bulmaktadir. Dinin ve buna bagh olarak
ahldkin bir anlamda -bilerek veya bilmeyerek- pas gecildigi (veya
dikkate alinmadig1) veya ozlinden koparilarak farkli tasarimlarla
resmedildigi dijital toplumun olusum siirecine zemin hazirlandigina
sahit olunmaktadir. Bu da Metaverse’te resmedilen dini tezahiirlerin
arka plan perspektifinde etkili olan anlayisi gostermektedir. Denile-
bilir ki Metaverse platformlarda ortaya koyulan din tasavvurlari veya
politikalari, birey veya toplum i¢in metafizik, mistik, spiritiiel ya da
dini bir yasamin olmazsa olmaz kabulii iizerine dizayn edildigi an-
lasilmaktadir. Ancak bu kabulii de Metaverse’iin din kurgusunda ve
bu kapsamda tasarlanan cerceve icerisinde anlamlandirilmaya giri-
silmektedir.

Metaverse’te dini ve ahlaki sorumluluktan bagimsiz bir dijital
toplum tasavvurundan bahsetmenin miimkiin olup olmadig1 da bu
noktada lizerinde durulmasi gereken bagka bir tartisma konusudur.
Esasen bunun imkani, reel diinyada dini ve ahlaki yapidan bagim-
siz bir birey ve toplum tasavvurunun imkéaniyla dogrudan ilintili-
dir. Insanligin tarihsel serencamina bakildiginda dini toplumdan
veya toplumu dinden tiimiiyle bagimsiz gérmek veya bu diisiince-
den bahsetmek oldukca gilictiir. Bu tarihsel gerceklikten hareketle
bugiine kadar geleneksel ve modern toplumlarin -az veya ¢ok- bir
sekilde ya dini bir perspektife sahip olduklar veya en azindan bun-
dan etkilendikleri sdylenebilir. Boylelikle gerek reel gerekse de sanal
iceriklerde birey veya toplumun dinden tamamen ayristirilmasi ve
uzaklastirilmas: miimkiin gériinmemektedir. Buna gore Metaverse’te
kurgulanan salt dijital bilin¢ stirimlii avatarlarin olusturdugu top-
lum tipinin (iitopik olsa da) din ve etik problemi en azindan bir kar-
masaya sebep olabilecegi aciktir. Nitekim Metaverse’te kurgulanan
titopyalar, pratikte bir anlama karsilik gelmediginde toplumsal ve
dini esitsizliklere, cekismelere ve kirilmalara yol acan distopyalara
doniisebilir. Bu bakimdan salt sekiiler dijital icerik ve bilincle kurgu-
lanan dijital toplum tasavvurunun pratikte neye karsilik gelecegi be-

7 Bk. Ahmet Dag, “Yaratilisa Miidahale ve Yeni Bir Evrimci Neo-Darwinist Bir Yaklasim
Olarak Transhiimanizm”, Felsefe ve Sosyal Bilimler Dergisi /27 (May1s 2019), 159.

DINBILIMLERi AKADEMIK ARASTIRMA DERGISI CiLT 23 SAYI 1



METAVERSE'TE DiNi VE TOPLUMSAL TEZAHURLER

lirsizdir. Bu kapsamda dikkat ¢ceken belki de en 6nemli husus, dinin
bir metaya dontistiiriildiigli iceriklerle yol alinmaya calisilmasidir.
Bu da dini, ahlaki ve insani degerlerin asinmasini beraberinde getir-
mektedir. Diger taraftan dijital goriiniim ve iceriklerin giin gectikce
etkisini ve yogunlugunu artirmasina ragmen dinf ritiiel, deneyim ve
maneviyatin buralara kanalize edilmesi en azindan yakin gelecekte
pek miimkiin goriinmemektedir.®

Metaverse’iin dini acidan daha genis kitlelere erisimin onemli
bir araci ve imkani gibi goriinse de esasinda mahiyet itibariyla sekii-
ler bir arka plana sahip olmasi, din ekseninde dikkat cekilmesi ge-
reken bir diger konudur. Metaverse ve dijital tiirevlerinin tasarimsal
olarak arka plan anlayisinda postmodern, kapitalist ve materyalist
perspektiflerin etkisi miisahede edilmektedir. Metaverse kapsaminda
kurgulanan Roblox, Fortnite, World of Warcraft, Decentraland, The
Sandbox, Axie Infinity, Somnium Space, Star Wars, Minecraft, PUBG,
Breakroom, CryptoVoxels, Party Space, Second Life, Horizon Worlds,
Treeverse, Upland, Spatial, Stageverse, Alethea Al, Metaverse.GG,
Zepeto gibi icerik ve uygulamalar detayl bir sekilde incelendiginde
s0z konusu etki gozlemlenebilmektedir.>

Bu cercevede ortaya cikan algisal tasarim, genel olarak (gorece)
haz, imaj ve tliketim odakli bir dijital bilin¢ ve egilimin 6zendirilme-
sidir. Bu anlamda Metaverse’iin isleyis/calisma stili acisindan dinin
ve dini motiflerin imaj, tiiketim ve haz odakli bir sekiiler eksen iizeri-
ne oturdugu anlasilmaktadir. Nitekim Metaverse’e katilan birey(ler)
in egilimleri, kurgular1 ve yoneldigi is ve islemler, bu diisiinceyi ifa-
de etmeye imkén tanimaktadir.®® Bu anlamda Metaverse’te yer alan
veya olusturulan {ir{in ve islemler, imaj ve haz gibi sekiiler eksenler
odaginda yer alan tiiketim ve eglence kiiltiirti ile marka ve moda
fanatizminin ideal benligini kurgulama ve yansitma c¢abasini ifade
etmektedir.! Bununla birlikte dini gostergelerin oldukc¢a azinlik-
ta kaldig1 Metaverse platformlarinda ‘dinin deger kaybina ugradigi
ve etkisizlestigi’ diisiincesine farkli sekiiler algisal tasarimlara kap1
aralanmaktadir. Boylelikle s6z konusu platformlar, salt hiimanist (bi-
reyselci), sekiiler, pragmatist, iitopik, haz ve tiiketim odakli toplum
tasavvurunun giiclenmesine ve yayginlasmasina zemin mi hazirla-
maktadir? sorusunu akla getirmektedir.

58 Giulia Isetti vd. (ed.), Religion in the Age of Digitalization: From New Media to Spiritual
Machines (London: Routledge, 2020).

59 Metaverse’i olusturan bilegenlerin tematik icerik analizi icin bk. Azra Kardelen Nazli
vd., “Metaverse Evreninde Yer Alan Bazi Uygulamalar Uzerine Tematik Bir Analiz”, TRT
Akademi 7/16 (Eyliil 2022), 1096-1119.

% Metaverse’iin bireyler {izerindeki olumsuz etkileri icin bk. Saadettin Ozdemir — Ahmet
Yusuf Giynas, “Metaverse ve Din Egitimi”, Turkish Academic Research Review 7/4 (Aralik
2022), 1092-1093.

o1 Tirk vd., “Metaverse ve Benlik Sunumu”, 331.
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Metaverse, insanin hayal giiciiyle kurgulanan iceriklere yer verme-
sinin yani sira s6z konusu giicii yeniden yorumlayarak fiili tasavvurla-
ra doniistiirmeye doniik bir girisimi de icermektedir. Metaverse’iin din
boyutu da asil bu noktada tartigilabilir. Harari'nin ‘gelecekte insanla-
rin kendi zihinlerini yaratabilecegi’®* séylemi bu boyutu daha acik bir
sekilde tasvir etmektedir. Nitekim bu séylem, Tanri’'nin gereksizligine
ve insanin kendine yetebilecegine dair hipotezleri giiclendirmeyi yegle-
mektedir. Bir anlamda kutsalin reddi ve sekiilerin insasi olarak okuna-
bilecek bu hipotez, yaratici {izerine insa edilen geleneksel dini hayatin
onemsizligine isaret etmektedir. Metaverse’te toplumsaldan ziyade fark-
l1 bireysel dindarlik anlayislar1 daha fazla 6n plandadir. Farkl birey-
sel dindarliklar ise bazen kisinin iradesi disinda birtakim gelismelere
sahne olabilmektedir. Bu da farkli dijital verilere dayali olarak “avatar
dindarlig1” seklinde okunabilecek yeni bir dindarlik tipinin izlerini sa-
lik vermektedir. Metaverse evreninde salt dijital gostergelerin ve buna
bagl olarak olusturulan avatarin imkan tanidig bir din ve dindarlik
anlayiginin ortaya koydugu gorece sekiiler bir kurguyla karsilagilmakta-
dir. Esasen Metaverse’te dini ve sekiiler muhtevalarin yan yana ve farkli
dijital motiflerle bir iliski ag1 icerisinde resmedilmesi melez bir yapi-
lanmaya da isaret etmektedir. Postmodernizmin bir sonucu olarak dini
simgelerin sekiiler yapili dijital iceriklerle goriintiilenirken metalagmis
bir nitelikte magazinsel ve siradan bir arac olarak goriintiilenmesi, bu
melezligin dikkat cekici unsurlarindan biridir.

Metaverse’iin farkli dini tezahiirleri geleneksel dinden farklila-
san muhtevalariyla dikkat cekmektedir. Bunlardan biri de dini oto-
riteye dair ortaya cikan yapisal, radikal doniisim ve muglakliktir.
Metaverse’te geleneksel anlamda otoriter odakli din yerine, siirekli
glincellenebilen ve kurgulanabilen avatar odakli din perspektifi ve
yaklasiminin ortaya ciktig1 goriilmektedir. Metaverse kapsaminda
ortaya cikan dini tezahiir ve figiirleri aciklayabilecek herhangi bir
otoritenin olmamasi, dini anlamda ciddi bir muglakliga yol acmak-
tadir. Ayrica Metaverse’te dinl davranis, tutum, sembol ve din dili-
nin anlami sanal platformlarin imkénlari ¢ercevesinde katilimcilarin
tasarladig1 avatarlar araciligryla belirlenmektedir. Bu da katilimcila-
ra, bir alamda, tasarladiklar1 avatarlara kendi dini perspektiflerini
yansitma veya yiikleme 6zgiirliiglin{i vererek dini tasarimlardan ka-
tillmciyr sorumlu kilmaya doniik bir yon barindirmaktadir. O halde
Metaverse’te tezahiir eden dini avatar tasarimlari kurgusal olarak
sanal platformlarin sundugu imkan(lar) ve katilimcilarin dini algila-
rinin birlesimini ifade etmektedir. Bu ise dini avatar tasarimlarinin,
katilimci yliklemelerine bagli bir degisimin veya doniisiimiin oda-
gina yerlestirildigini gostermektedir. Metaverse’te insa edilen dini

%2 Yuval Noah Harari, Homo Deus, cev. Poyraz Nur Taneli (istanbul: Kolektif Yayimlar,
2016), 58.
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avatar tasarimlarinin kendi icinde biiyiik farkliliklar ve gorecelikler
barindirdig1 anlasilmaktadir. Bu da Metaverse’te dini ve ahlaki sap-
malara ve kirilmalara neden olabilmektedir. Dini otorite ve yonlendi-
rici eksikliginden dolay: insanlarin dini deneyim ve anlamlandirma
noktasinda problemler yasamasi olasidir.®®

Metaverse’iin dini tezahiirlerine bakildiginda farkli dini sembol
ve ritiielleri kapsayan icerikleri gormek miimkiindiir.** Bu kapsamin-
da farkli inanca sahip bireylere doniik avatar temsillerine rastlanil-
maktadir. Ornegin Second Life oyunu icerisinde Islam, Hiristiyanlik,
Musevilik, Budizm ve Hinduizm gibi dinleri kapsayan otuzun {izerinde
icerik bulunmaktadir.®> Metaverse’iin dini tezahiirleri arasinda basor-
tiistine doniik icerikleri zikretmek gerekmektedir. Ancak bu noktada
avatarin dini temsil problemi ortaya c¢ikmaktadir.®® Ornegin Second
Life platformu 6rneginde Miisliiman kadini temsil eden avatarlarin
e-hijab denilen basortiisii takarak insanlarla etkilesime girdigi go-
riilmektedir.®” Misliiman kadinin tek temsil semboliiniin basortiisii
olarak resmedilmesi Miisliman kadin kimligine dair birtakim
elestirileri beraberinde getirmektedir. Bu agidan Metaverse’te yer
alan avatarlarin gercek dini kimligi temsil edip etmedigi 6nemli bir
tartisma konusu olarak giindeme gelmektedir. Nitekim Metaverse’te,
bireylerin gercek diinyada goriinenden cok daha farkli (gorece din?)
avatar temsilleri kullanmalarina imkédn taninmaktadir. Bu anlamda
Metaverse, gercek hayatta oldugundan farkli bir imaja/kimlige bii-
riinmek isteyen farkli amac ve niyetlere sahip kisilerin bir anlamda
kesisme veya etkilesim kurma alanlarindan biridir. Esasen Metaver-
se’lin denetimsiz, sinirsiz ve tahmin edilemez iliskiler ve etkilesimler
agmin sarmali, ona, dinl acidan tehlikeli ve riskli bir boyut kazan-
dirmaktadir. Nitekim Metaverse’te e-hijab (basortiisti) takan birinin
gercek cinsiyeti ve Miisliiman olup olmadig1 kuskuludur. Sanal plat-
formlarda bunu kanitlayacak herhangi bir mekanizma da mevcut de-
gildir. Esasen bu durum, katilimcinin fiziki diinyadaki perspektifini
ve algisini sanal platformlara tasidigini gostermektedir. Bu da sanal
platformlarda tasarimlanan dini sembol veya imajlarin fiziki diinya-
da edinilen perspektif ve algilar {izerine oturdugu anlamina gelmek-
tedir. Metaverse kullanicilarina déniik yapilan bir arastirmada kulla-

63 Dalvin Brown, “Online Church: Ministries use VR, Apps to deliver digital services and
virtual baptisms”, Techxpoler (3 Mayis 2019).

64 Kristen French, “This Pastor is Putting His Faith in a Virtual Reality Church”, Wired (2
Subat 2018).

% Guichun Jun, “Virtual Reality Church as a New Mission Frontier in the Metaverse:
Exploring Theological Controversies and Missional Potential of Virtual Reality Church”,
Transformation/SAGE Journal 37/4 (September 2020), 4.

% Nur Kuban Torun — Tolga Torun, “Metaverse ve Din Kavramlarimin Sosyal Medya Ma-
denciligi Yolu ile Incelenmesi”, Alanya Akademik Bakis 6/2 (May1s 2022), 2516-2517.

7 Torun — Torun, “Metaverse ve Din Kavramlarinin Sosyal Medya Madenciligi Yolu ile
Incelenmesi”, 2516-2517.
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nicilar, Metaverse’iin dini bir deneyim olmadigini ifade etmislerdir.®®
Esasen Metaverse, kullanicilar tarafindan dini bir deneyim olarak
goriilmemesine ragmen icinde dini agidan birtakim firsatlar da ba-
rindirmaktadir. Diger taraftan Metaverse’iin din istismarina kap1 ara-
layan icerik ve egilimlere imkan tanidig1 goriilmektedir.

Sonuc ve Degerlendirme

Metaverse’iin toplumsal tezahiirleri farkli ve ¢ok boyutlu top-
lumsal izler tasimaktadir. Bu kapsamda genel olarak ii¢ farkl ta-
sarimindan bahsedilebilir. Evde zaman gecirme ve dinlenme icin
“Horizon Home”, sosyallesme ve eglence icin “Horizon Worlds” ve
calisma/is hayati icin de “Horizon Workrooms” tasarimlari s6z konu-
sudur. Gergekligi artirilmis cok boyutlu hayat tasarimlari cercevesin-
de toplumsal alanlarin gorsel etkileyiciligi ve katilimin artmasinda
doniik politikalarin islevsel bir sekilde avatar bedeninde aktaricilig
s6z konusudur. Oyun, eglence, fitness, sosyallik, iiretkenlik gibi farkl
alanlarda gerceklik kurgusu {izerine oturtulan Metaverse hayati ne-
redeyse her seyi deneyimlemeye imkan tanimaktadir. Katiimcilarin
algisi, kurgusal arka plan perspektifleri ve sanal iceriklerin harman-
lanan tasarimlariyla olusturulan avatar bireyi ve toplumu, Metaverse
platformlarin merkezinde yer almaktadir. Avatar toplumun kurgusal
ve algisal ingasi ve dijital dinin farkli tasarimlarla yeniden iiretimi
s6z konusudur. Bu iiretimlerde temel belirleyici faktor dijital arac,
gerec ve iceriklerin imkan tanidigi cercevede merkezi bir rol iistlenen
bireyin hayal giiciidiir. Bu kapsamda Metaverse’te bireyi ifade eden,
konumlandiran, toplumsal statiisiinii ve imajin1 belirleyen bir avatar
tasariminin dijital kurgu ve algisinin tasarimi salik verilmektedir. Bu
yoniiyle Metaverse, algisal ve kurgusal bazda “-mis gibi” farkl te-
zahiirleriyle dikkat ¢ekmekte ve reel sosyal diizenden farkli olarak
neredeyse her sey sanal bir diinyada kurgulanmaktadir.

Metaverse platformlarinda tasarlanan, kurgulanan ve imgele-
nen tasavvurlarin genel olarak hedonik yaklasima ve tiiketim kiil-
tlirline entegre bir yapisal arka plan perspektifine dayandigi soyle-
nebilir. Bu kapsamda kiiresel piyasada liberal yaklasimi 6ne cikaran
ve her duruma uyum aglayan bir meta-din {iretimi ve anlatis1 ha-
kimdir. Bu yoniiyle Metaverse’iin gorece kapitalist kiiltiiriin bir un-
suru olarak toplumun dini, ahlaki veya insani yoniinii bastiran bir
dijital bilinci icerdigi anlasilmaktadir. Bu biling ise salt kurgusal ve
titopik unsurlarin rehberliginde insa edilmektedir. Bu yoniiyle Meta-
verse’iin, insanin dogal ve fitri diinyasin1 doniistiirerek yozlastirma,
sOmiirme ve istismar etme egilimi tasidig1 soylenebilir. Bu anlamda

% Nelson Zagalo vd. (ed.), Virtual Worlds and Metaverse Platforms: New Communication
and Identity Paradigms (Texas: IGI Global, 2011); Torun - Torun, “Metaverse ve Din
Kavramlarinin Sosyal Medya Madenciligi Yolu ile Incelenmesi”, 2517.
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Metaverse, farkli coklu avatar tasarimlariyla imajinatif tarzda post-
modernist, sekiiler, tiiketici ve hedonist bir yaklasimi 6nceleyen bi-
rey ve toplum anlayisina karsilik geldigi anlasilmaktadir. Bu yontiyle
Metaverse, dini ve toplumsal boyutta anlamsizlasan ve belirsizlesen
gostergeler sunmaktadir. Bu kapsamda yeni dijital toplum ve din an-
layislarinin tiretildigi gézlemlenmektedir. Dijital toplum ve din imaj-
lar1 tiretimlerinin algisal diizeyde gerceklige daha yakin {i¢ boyutlu
bir segmenti gozler 6niine serilmektedir. Bu noktada “avatar toplu-
mu”, “avatar dini” ve “avatar dindarlig1” seklinde okunabilecek bir
tasarimdan s6z edilebilir. Bu anlamda bireyin istek ve hayal giiciliyle
sekillenmis, ancak dijital verilere dayali iceriklerin imkén tanidig: bir
toplumsal yapy, iliski tiirii ve din tezahiirleri s6z konusudur. Metaver-
se’tin toplum ve din tezahiirleri, kuralsiz, denetimsiz, biiylik 6l¢iide
bireysel istek ve hayalin gerceklestirilmesine imkan taniyan, sinirsiz
ve tahmin edilemez iligkiler ve etkilesimler agiyla ifade edilebilir. Bu
ise fiziki hayatta oldugu gibi sanal platformlarda da toplumsal ve
dini perspektifte tehlikelere, risklere, anomilere, sapmalara, belirsiz-
liklere, agcmazlara ve ¢ok boyutlu anlamlandirmalara acik bir yon ta-
simaktadir. Metaverse’te bir mekan sinirlamasina maruz kalmaksizin
cok sayida kisinin katilim sagladig: dini sosyallesme kapsaminda de-
gerlendirilebilecek dini aktiviteler gerceklestirilebilecegi gibi 6zellik-
le dini orgiitlenmelere ve yeni dini hareketlere eleman kazandirma
noktasinda da islevsel olabilmektedir. Biitiinciil bir bakisla Metaver-
se’tin ¢cok boyutlu dini tezahiirlerine bakildiginda denilebilir ki bu
kapsamdaki sanal platformlar risk ve firsatlar1 birlikte icermektedir.

Metaverse’iin risk acisindan din tezahiirlerine bakildiginda
ozellikle din istismarina kapi aralayan icerik ve egilimler icerdigi
sOylenebilir. Bu noktada ozellikle dini otoritenin yoklugu ve dini
denetimsizlik durumu, bunun temel sebeplerinden biri oldugu anla-
silmaktadir. Boylelikle geleneksel dinde olan otoriter odakli din ye-
rine, avatar odakli din yaklasiminin hakimiyeti géze carpmaktadir.
Bu da avatar tasariminin gelecekte din, dindarlik veya ahlak iliskileri
acisindan nasil bir sekil alacagini tahmin etmeyi giiclestirmektedir.
Nitekim dijital kurgularla ibadet mekani1 yapmak veya var olani do-
lasmaktan bagka heniiz elimizde dini bir gosterge bulunmamaktadir.
Bu noktada avatar araciligiyla da olsa insanin askin veya dini boyu-
tunun nasil anlamlandirilacagina dair elde heniiz yeterince veri bu-
lunmamaktadir. Metaverse kapsaminda ortaya cikan dini tezahiir ve
figiirleri aciklayabilecek herhangi bir otoritenin olmamasi, dini an-
lamda ciddi bir muglakli§a yol agmaktadir. Ayrica Metaverse’te dini
davranis, tutum, sembol ve dilin anlaminin dijital iceriklerle sinir-
landirilmasi problematik bir bagka boyuttur. Bu da dini perspektif ve
deneyimde olusabilecek cesitliligi engelleyen bir girisimdir. Ayrica bu
durum, dijital unsurlar tarafindan belirlenen sinirin digina ¢ikmaya
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da izin vermemektedir. Bu da Metaverse’te dini ve ahlaki sapmala-
ra ve kirilmalara neden olabilmektedir. Dini otorite ve yonlendiri-
ci eksikliginden dolay:r insanlarin dini deneyim ve anlamlandirma
noktasinda birtakim problemler yasamasi olasi hale gelmektedir.

Metaverse’iin kurgusal ve algisal nitelikleri, bir anlamda, ant-
ropomorfik ozelliklerle donatilan ii¢ boyutlu avatarlar eliyle giiclen-
dirilmis ve zaman ve mekandan bagimsiz olarak hareket etme ola-
nagiyla tasarlanan robotik/mekanik insanin transhiimanist anlayista
Tanrisal niteliklere biirtindiiriilmesi anlamina gelmektedir. Bununla
birlikte bu anlamda insanin, antropomorfik tarzda donatilan avatar
figiirlerinde dikkat ceken bir unsur olarak “insan kendi kendine ye-
ter” veya “insan her seyin 0lciisiidiir” mottosuyla ifade edilebilecek
bir diisiince alanina gekilmesi s6z konusudur. Bu noktada su soru
akla gelebilir: Metaverse platformlarinda kurgulanan dini, ahlaki
veya manevi tasarim, transhiimanist anlayista insanin Tanrilasti-
rilmas1 diisiincesine mi zemin hazirlamaktadir? Esasen Metaverse
platformlarinin algisal olarak buna doniik bir yapiyi/zemini icinde
barindird: s6ylenebilir. Bu yoniiyle transhlimanist perspektife daya-
l1 olarak insanin kutsallastirilip 6liimstizliik zirhina biiriindiriilmesi
amaci veya en azindan algisi ortaya cikabilmektedir. Artirilmis sanal
gerceklikte insanin salt dijital/mekanik/robotik diinyalar veya du-
rumlarla sinirlandirilmasi ve buralara sigdirilmak istenmesi insanin
fitratiyla ve reel hayatla ne 6l¢iide bagdasip bagdasmayacagi da ayri
bir tartisma konusudur.

Yaptigimiz arastirma sonucunda Metaverse’iin dini ve toplumsal
tezahiirlerine daha detayl bir bakisin 6nemi ortaya cikmistir. Bu cer-
cevede Metaverse’e dini ve toplumsal bakisi esas alan nitel veya nicel
arastirmalarin hiz kazanmasi gerektigi fikri ortaya ¢cikmaktadir. Kok-
leri {itopik bilim kurgu yapimlarina dayanan Metaverse’iin kurgusal
ve algisal diinyasina alternatif olabilecek dini (Islami) ve toplumsal,
daha yasanabilir ve makul dijital icerikli ortam veya uygulamalara
yonelik calismalarin da siiratle hayata gegcirilmesinin elzem oldugu
anlasilmaktadir.
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