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Bu caligmada 21. yy’a damgasini vuracak gibi duran Metaverse kavrami ve Metaverse’de tanr1 avatarlar
kiiltiir endiistrisi baglaminda degerlendirilmistir. Metaverse, sosyallesme, alig-veris, egitim, kiiltiirel
etkilesimde bulunmak, calismak vb. gibi bircok faaliyeti kapsayan, ikinci bir evren olarak takdim
edilmektedir. Makalede, Metaverse ve 6zellikleri, Web 3 ve NFT gibi yeni teknolojiler, bu teknolojilerin
ilk ornekleri ve olasi risklerine yer verilirken meditasyon ve tanr1 avatarlarin nasil takdim edildigi
ornekler iizerinden agiklanmistir. Arastirma sonucunda kimlik, aidiyet, tercihler baglaminda NFT’ler
araciligryla web 1.0- 2.0 teknolojilerindeki tiretime benzer izlere rastlanilmistir. Dijital iletisimin ¢oklu
ve ¢eliskili yapis1 Metaverse ile devam etmektedir. Ag teknolojilerinin benzeri goriilmemis bir
gelismislik diizeyine ulagmasina hiz kavrami 1s18inda dikkat ¢ekilmeye c¢alismis, bunlarin blok zincir
iizerinde kurgulanirken ekonomik ederlerinin alt1 ¢izilmistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Ruhsal Evren, Evolvr, Cardalordz.

EXAMPLES OF THE SPIRITUAL UNIVERSE IN METAVERSE: EVOL
VR AND CARDOLORDZ

ABSTRACT

In this study, the concept of Metaverse, which seems to leave its mark on the 21st century, and god
avatars in Metaverse are evaluated in the context of the culture industry. Metaverse, socializing,
shopping, education, cultural interaction, work, etc. It is presented as a second universe that includes
many activities such as in the article, Metaverse and its features, new technologies such as Web 3.0 and
NFT, the first examples of these technologies and possible risks are explained, and how god avatars are
constructed through examples. As a result of the research, traces of products similar to production in
web2.0 technologies were found through NFTs. It has been tried to draw attention to the unprecedented
level of development of network technologies in the light of the concept of speed, and their economic
value has been underlined while they are being built on the blockchain.

Keywords: Metaverse, Sprituel Universe, Evolvr, Cardalordz.

GIRIS

[letisim ve iletisim araglari, 19. yy ve 20. yy oldugu gibi 21° yy’a da damgasimi vurmaktadir. Antik Misir
hiyerogliflerinden internete uzanan iletisim teknolojilerindeki gelismeler insani ve toplumsal
deneyimlerde koklii degisimlere yol agmiglardir. 19.yy’dan beri modernligin teknoloji {izerinde insa
edildigi diisiincesi hakimken bunun karsisinda iktidar, giic iliskileri ve sinifsal dinamikleri dikkate alan
elestirel yaklasimlar teknolojinin bu baglamda degerlendirilmesi ile ilgili derinlemesine analizler
yapmiglardir (Timisi, 2016, 8). 1990’larla beraber Web 1.0 ile baslayan siire¢, Web 2.0 ve Web 3.0 ile
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devam ederken bu yenicagda, bireyler ve topluluklar, Microsoft, Apple, Google ve Meta (Facebook)
(URL-1) gibi giiglii kiiresel sirketlerin sundugu sayisiz dijital ara¢ ve platform aracilifiyla etkilesime
girmektedir. Ancak bunu yaparken, isciler, tiiketiciler ve vatandaslarin yasamlari, gozetim kapitalizmi
ile adeta kurumsal kontrole tabi hale gelmektedir. Sanal gergeklik kulakliklari, iist diizey cihazlar,
karmagik kablolama ve agir donamim gerektirirken yiiksek grafikler vs hala pahali bir araliktadir
(Angelov ve digerleri, 2020; Castelvecchi, 2016). Bu durum ayni1 zamanda ekonomik erisim ve
esitsizlikle ilgili sorular1 da giindeme getirmektedir. Van Dijk’in (2003) dikkat ¢ektigi “dijital boliinme”
Web 3.0 i¢in daha fazla gergeklesecek gibi durmaktadir. Biiyiik teknoloji sirketlerinin erigim ve veri
saglama kapasitesi géz Oniine alindiginda, distopik gergekliginin baglangicinda olabildigimiz
sOylenebilir.

Meta” ve “evren”in birlesimi olan Web 3.0, biitiinlestirici ajanlarin bir sekilde birbirleriyle etkilesime
girebilecekleri siiriikleyici bir deneyim, gercek, maddi boyutun o&tesinde teknolojik olarak
kolaylagtirilmis sanal diizenleme (Ondrejka, 2004, 48) sunuyor. Ayn1 zamanda evrensel bir simiilakr
oOnerisi olan bu yeni mecrada meta kullanimindan elde edilen ekonomik faydalar, ig verimliligine biiyiik
faydalar beklenmektedir. E-6grenme e-ticaret uygulamalar1 ve alternatif varlik simifi olarak sanal
gayrimenkul gelistirme (Werve, 2021) su an giindeme gelen en dnemli faydalar arasinda sayilabilir.
Platformlarin gelistirilmesi gereken bircok noktasi olmakla beraber metaverse iizerinde ortaya ¢ikan
kiiltiirle ilgili birgok tartigma konusu mevcuttur (Basu, T, 2021; ayrica bkz. Garon, 2022). Irk¢ilik,
cinsiyetgilik, nefret sdylemi, propaganda, yanki odalari, psikolojik siddet, moral bozuklugu ve diger
sorunlarin sanal alemde biiylime riskleri (Franks, 2011; Shriram ve Schwartz, 2017) géz Oniine
alindiginda, toplum i¢in “bilinmeyen toplumsal riskler” barindirdigini sdylemek miimkiin
goriinmektedir (Oxford Analytica, 2021). Ornegin Meta'nin ilk testgilerinden biri olan Horizon Worlds,
avatariin metaverse i¢indeki bir yabanci tarafindan neredeyse elle arandigini ortaya c¢ikardi. Meta
tarafindan onaylanan hadise 26 Kasim 2021'de Meta'nin Horizon Worlds beta testi sirasinda gerceklesti
(aktaran: Chadwick, 2021). Ag tabanli iletisim teknolojileri siyasi ve iktisadi siirecleri derinden
doniistiirdiigli gibi kiiltiirel hayati da etkilemekte, tiikketim aligkanliklarindan dinlere kadar genig bir alani
kapsamaktadir. Internet ve din arasindaki etkilesimin cesitli boyutlar1 ve tesirleri bulunmaktadir,
Metaverse de Oniintizdeki yillarda bu etkilesime yon veren dnemli mecralardan olma potansiyeline
sahiptir.

Radyo, sinema, televizyon, Web 1.0, Web 2.0 derken Web 3.0’a gelinmistir. Gelinen noktada
dijitallesmedeki hiz Gyle bir hal almstir ki; bu bir tanimlama gereksinimini ortaya koymustur. Thomas
Friedmann’in 2005’te "Kiiresellesme 3.0" dedigi duruma (2005), Klaus Schwab, "Doérdiincii Sanayi
Devrimi" (2017), Azhar ise ‘The Exponential Age’ ( 2021) demektedir. Siirece farkli adlandirmalar
yapilarak bir anlamda yeni bir donem ya da duruma isaret etme gerekliligi ortaya konmaktadir. Degisim,
farkl1 hiz ve boyutlarda olsa da tarih boyunca biitiin toplumlarin temel karakteristigidir. Geleneksel
toplumlarda bu degisim, daha uzun siirelere yayilsa dahi degisim biitliin toplumlarda gozlenen bir
olgudur. Insanlik tarihi boyunca degisim hayatin temel dinamigi olmustur. Ancak gegmis toplumlarla
karsilastirildiginda, giiniimiizde yasanan degisimin en temel &zelligi hizidir (Ozkan, 2006: 31-45).
Dijitallesme ve verilestirmeye dogru bu hizli gegisin yonlendirdigi bu degisiklikler hem diinyada hem
Tiirkiye’de toplumsal etkileri bakimindan 6nemlidir. Cok boyutlu olan bu “yeni” ve “hizli” degisim
doneminin temel belirleyicilerinin iletisim ve ulagim olanaklarinin artmasi ile paralel olarak ortaya ¢ikan
“hiz” niteligi ve bilginin igerigi ve dogrulugudur (Lyotard, 2019: 13). Degisimin hicbir alan1 digerinden
bagimsiz degildir. Bireyleri cesitli bakimlardan etkileyen bu hizli degisim ve doniisiim, yasamin her
alaninda goriildiigii gibi inanclar sahasinda da goriilmektedir. Insanin dis evrenindeki bu hizli degisim
igine yonelik bir hizli degisim siirecini beraberinde getirmektedir. Kiiltiirel mirasin énemli bir par¢asini
olusturan aile kurumu, okul, din kurumlar vb. gibi “hafiza kurumlar1” sosyallestirici fonksiyonlarindan
hizla uzaklasmaktadirlar. Iletisim teknolojileri bu ilerleme, degisim baskisi altindaki insanhiga
yorumlanamaz bir ortam ve tiirdes ve tufan kivaminda bir etki yaratmaktadirlar (Aydinalp, 2004: 52).
Schiller, Rudolph Arnheim’den yaptig1 alintida bu tufan etkisindeki hizda kisilerin gozleri agikken
beyinlerinin pencerelerinin kapandigini vurgulamistir. Bu kapanis, ifadeler {izerinden degil direkt
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duygular iizerinden gerceklesmektedir (1993: 50). 1930’larda yazilmig iki popiiler distopik roman
kurgusu, gelecegin nasil olacagina dair dikkat c¢ekici Ongoriilerde bulunmuglardi. George
Orwell’in /9841, Aldous Huxley’nin Cesur Yeni Diinya’st insanlarin artik okumayacaklar1 veya
zihinlerini verimli bir sekilde kullanmayacaklar1 kasvetli bir gelecegi tasvir ediyordu. Romanlarda yer
alan yonetimler bunu farkli stratejilerle basariyordu. 1984’de insanlar aci ¢ekerek okumaktan ve
diistinmekten, Huxley’in Brave New World’unda hazza bogularak hakikatten uzaklasiyorlardi. Kisaca
Orwell, toplumu, nefret ettigi seylerin mahvetmesinden korkarken, Huxley toplumun sevdigi seylerin
mahvedeceginden korkmaktadir (Postman, 1994:7-8) 1984°teki yonetim, sansiir ve insanlar1 yasaklayan
kat1 yasalar kullanarak insanlarm okumasini engellerken, Cesur Yeni Diinya romanindaki ydnetim,
insanlarm okumasini ve diisiinmesini daha gok oyalama yoluyla engelledi. Oyle ki, insanlar aktif olarak
yasak oldugu i¢in degil, artik ilgilenmedikleri ve dikkatleri dagildigi i¢in okumak istemediler.

Yeni medyanin dolagima girmesinden uzun yillar nce yapilan bu tespitler glincelligini ve etkisini
artirarak slirdiirmektedir. Hizli degisim Once iletisim araglarnn ile diinyaya sunulmakta ve
hazmedilemeyecek Olglide bir hizla sosyal hayatlara girmektedir. Baudrillad'in Simulation and
Simulacra (1983), hayatta kalanlar1 karsi karsiya getiren insanlari pillere doniistiiren ve akillarini siirekli
olarak ele gegiren makineler simiilasyon benzetmesi de bu hizin carpiciligindan ve doniisiimiin
distopyasindan bahsetmektedir. Baudrillard, simiilakrlarin simiile edilenin yerini almasi ve gergekmis
gibi muamele gérmesi riskleri konusunda o yillardan uyarmaktadir (2014). Sanayinin diger tiirlerinden
oldugu gibi sonug¢ almayi hedefleyen kiiltiir endiistrisi, bireyleri bu hizli degisim karsisinda hem
pasiflestirmekte hem de fiziki ¢evresine ilgi duymasini azaltmaktadir. Cevresiyle ilgilenmeyen ve hizla
degisen, yonsiiz insan iletisim teknolojileri ile insa edilen meta evren gibi ¢coklu yapilar karsisinda bir
savunmasizlik igindedir. Dolayisiyla kapitalist sistemin {ist amaci1 olan savunmasiz korlesmeye bir
miktar ulasilmis goriinmektedir (Schiller, 1993: 51). Yabancilasan, hizla degisen birey careyi yeni
deneyim ve uygulamalarinda aramaktadir. Popiiler kiiltiiriin kiiltiirel deneyim ideali eglenme, oyalanma
Huxley’in Cesur Yeni Diinyasindan beri form degistirerek devam etmektedir. Insanlarin endiselerini
unutup arzularini yerine getirebilecekleri metaverse olarak sunulan bu yeni yap1 beraberinde bir¢ok yeni
sorunu getirmektedir.

METAVERSE

Birinci kusak internet olarak zikredilen web 1.0 teknolojisi tek tarafli igerik iiretimine imkan veren
internet sitelerinden meydana gelmistir. Web 2.0 ise kullanicilarin aktif oldugu etkilesimli bir iletisim
bigimidir. Web 1.0’ sahip oldugu o6zellikleri de i¢ine alan Web 2.0’1n temel araglari bloglar, mikro
bloglar ve sosyal medyadir. Web 3.0’1n interneti, web 02’den daha seffaf ve merkeziyetsiz bir hale
doniistiirecegi ongoriilmektedir. Blokzinciri ag1 iizerinde isleyen, merkeziyetsiz c¢alisan, nesnelerin
interneti ve sanal gerceklikle donatilmig bir mecraya dair isaretler mevcuttur (Dionisio ve digerleri,
2013). Web 3.0’1n en popiiler kavrami ise meta evrenidir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin ortalama 10
yil siireyle degisim ve gelisim yasadigi ifade edilmektedir. Castells bu durumu teknoloji devrimi (2013)
olarak tammlamaktadir. 1990’11 yillarda bilgisayarla tamigan pazarin, 2000 yilindan sonra web
kavramiyla tamistig1 ve 2010 yili itibari ile de Web 3 ve Metaverse kavramlarini kabullenerek siirecin
devam ettigi goriilmektedir (Lee, 2021:72). Metaverse; evren (universe) ile otesi (meta) kelimelerden
olusmaktadir.
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Tablo 1. Web 1, Web 2 ve Web 3 Ozellikleri

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim' Okuma Okuma- Okuma-Yazma Sahiplik
Yazma
Arag? Statik Metin Interaktif Sanal Ekonomiler
Icerik
Organizasyon | Firmalar Plaftormlar Aglar
Altyap1 Kisisel Mobil ve Blok Zinciri Bulutu
Bilgisayarlar Bulut
Kontrol Merkeziyetsiz® | Merkezi Merkeziyetsiz

Kaynak: Grider ve Maximo (2021)

Ancak s6z konusu olan tek bir evren degil ¢oklu evrenlerdir. Web 2.0 ve Web 3.0 ‘de Huxley’in
bahsettigi oyalanmay1 daha da dikkat dagitici yapan, bunun sadece bir eglence olmamasidir. Aksine,
algoritmalar ve yapay zeka sayesinde, bireyin ihtiyaglarina ve ilgilerine uygun bir igerik sunmak igin
stratejik olarak tasarlanmistir. Kisisel tercihleri, ilgi alanlarini ve istekleri bilen algoritmalardan
bahsetmek miimkiindiir. Duygular iizerinde etkileri olan web 2.0 igerikleri, inang diinyasini da etkileme
potansiyeli tagimaktadir. Metaverse kavrami ilk kez c¢oklu evren cergevesinde onlarca yil Once
bilimkurgu yazar1 Neal Stephenson tarafindan ortaya atilmistir. Tiirkgeye Parazit adiyla ¢evrilen 1992
tarihli bilimkurgu romam Snow Crash’te insanlar, ¢evrimig¢i diinyay1 kesfetmek icin kendi dijital
avatarlarin1 kullanarak gercek hayatlarindan kagiyorlardi. Gergek insanlarin avatarlarinin (sanal
ortamdaki grafik bedenler) yasadigi {i¢ boyutlu sanal bir diinya anlatilmaktadir. Yazarm kullanimindan
otuz y1l sonra, Metaverse, insanlarin sorunsuz bir sekilde birbirine bagl ¢esitli diinyalara girdigi bir 3B
sanal gerceklik anlaminda takdim edilmektedir. Mark Zuckerberg (2021) gelecekteki kullanicilara
“Hayal edebileceginiz hemen hemen her seyi yapabileceksiniz” soziinii verdi. internette hali hazirda
olup bitenler g6z oniine alindiginda insanlarin hayal edebilecegi her seyi gerceklestirme fikrinin halkla
iligkiler ve pazarlama yonii dikkat ¢ekici seviyedir. Ciinkii Zuckerberg, Ongdriilen diizeyde
uygulanmaya hazir olmayan teknolojilerden bahsetmektedir (Jeon ve digerleri, 2022: 78).

Metaverse’iin ipuglarin1 veren ilk uygulamalardan biri de Playstation 5’tir. Oyunun tasarimcilar1 ve
yapimcilari, gercekei fiziksel duyumlar saglayan dokunsal teknoloji gelistirmislerdir. Gelecekte,
dokunsal eldivenler dijital bir el sikisma hissetme, dijital bir kupa tutma veya dijital bir beslik tokat atma
yetenegi verecek gibi durmaktadir. Metaverse ilham verenler iginde Grand Theft Auto III (2001),
Second Life (2003) ve Call of Duty (2003) sayilabilir. Metaverse’iin 6n tipleri Apple’n yiiz tanima
yazilimi, yiizdeki 30 bin noktayir analiz etmek igin kizildtesi kullanir. Microsof’'un PlayFab ve
Amazon’un GameLif’i ¢ok oyunculu bir deneyim arayanlar eslestirmek icin yapay zekayi kullanarak
biiyiik etki yaratmistir. Bu durum, oyunlari oldukga eglenceli hale getirmektedir ¢iinkii benzer becerilere
sahip oyuncularla rekabet etme firsati sunmaktadir. Microsof’un en yeni ugus simiilatorii 2,5 milyon
gigabayttan fazla veri igerir ¢linkii Microsoft, fiziki diinyay1 haritalandirip oyunun i¢ine yerlestirmistir.
2 trilyon benzersiz aga¢ ve 1,5 milyar benzersiz binaya sahiptir. Simiilatr, hava durumu da déhil olmak
iizere gergek diinyadaki etkinlikleri benzeme gayreti gostermektedir. Buna “ayna diinya” denir ve
gelecekte insanlar bu dijital varliklar gercek diinya insaati veya yalnizca dijital kullanim igin binalar
tasarlamak i¢in kullanabilirler. Bu 6rneklerin hicbiri kendi basina Metaverse degildir. Ama ortak
Metaverse’lin iiretilebilecegini ve gelecekteki bebegin ana hatlarma dair fikir verebilir. Dikkatli
incelendiginde Metaverse hala bir zigot oldugu goriilebilir. Pek tabii bazi teknolojiler digerlerinden ¢ok

! Interact
2 Medium
3 Decentralized
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daha hizli gelisir. Bu durum, yatirnmeilarin ve politika yapicilarin nereye zaman ve para yatiracagina
karar verme sekliyle yakin iligki i¢indedir.

Bloomberg Intelligence'e gore metaversenin 2024°te 800 milyar dolarlik bir endiistri olacagi tahmin
edilmektedir. Meta veri deposunun evrimine paralel olarak, mobil oyun, e-Spor, AR'deki trendler oyun
oynama ve bulut oyunlar1 vb. orta biiyiimede siirekli biiyiiyen kategori olarak kabul edilmektedir.
Pandemi ile beraber 2020 yilinin ilk geyreginde iOS ve Google Play kaydedilen uygulama kullanima,
uygulama i¢i satin almalara harcanan miktar kiiresel ortalama %40 artis gostermistir (Url-1).

Sanal gerceklik alanlarindaki avatarlar veya artirllmis gergeklik teknolojisini kullanan hologramlar
olarak hayatin 6nemli bir kismimi bedensiz yasanmaya baslanacagi bir meta evrenden bahsetmek
miimkiin. Fiziki bedenin kisitlamalarindan kagmak ve agmn sonsuz sanal manzaralarinda kaybolmak
vaadedilen metaversede kapitalizm disinda bir yasami olmayan, kisinin hareketsiz ve kacamayacak
durumda oldugu bir toplumda, tek rasyonel segenek, “zihnin-uzaysizliginda” bir tiir teknolojik
bagimsizlik ve kendi kaderini tayin hakkinin pesinden gitmektir. Kapitalist komuta altindaki cagdas
yasamin merkezinde temel bir paradoks ihtimali mevcuttur. Teknolojik gelismisligimiz uzayda sinirsiz
hareketlilik vaadi sunarken giinlilk hayatta kisitlamalar, kontrolsiiz gii¢ mekanizmalar1 ve yaygin
hareketsizlik ongoriilmektedir. Kontrolsliz kapitalizmin maddi hareketsizlik kavrammi 6n plana
cikarmak paradoksun anlasilmasina yardimci olabilir.

Metaverse heniiz tam olarak tanimlanmasa da Matthew Ball (2022) “Metaverse, etkin bir sekilde
sinirsiz sayida kullanict tarafindan ve kimlik, gecmis, yetkiler, nesneler, iletisimler gibi verilerin
stirekliligi ile eszamanl ve kalici olarak deneyimlenebilen, ger¢ek zamanli olarak olusturulmus 3B sanal
diinyalarin biiylik 6lciide 6lgeklendirilmis ve birlikte ¢aligabilir bir agidir. Metaverse sadece dijital bir
diinya degildir. Insanlarm, gittikleri her yerde goriiniimlerini ve dijital esyalarmi koruyarak sorunsuz bir
sekilde seyahat edebilecekleri dijital bir diinyadir. Bu diinyalar yalnizca VR’da var olmakla kalmaz,
ayn1 zamanda AR (artirilmis gergeklik) araciligiyla fiziksel gergekligin lizerine katman olugturur.” VR
alanlarindaki avatarlar veya AR teknolojisini kullanan hologramlar olarak hayatin énemli bir kismi
bedensiz yasanmaya baslanacagi bir veya daha fazla meta-evrenden bahsetmek miimkiindiir.

Bu evren, kullanicilarin benzersiz dijital varliklarina* (NFT) sahip olmalarini, bunlari bagkalariyla takas
etmelerini ve diger dijital deneyimlere tasimalarini saglayarak paraya doniistiiriilebilen yeni bir pazar
yaratmaktadir. Bu pazarda, meta evren projeleri ile NFT ler birbiriyle paralel bir iliski i¢indedir.
“Degisimi-benzeri miimkiin olmayan kripto varlik” olarak Tiirk¢e’ye ¢evrilen NFT, igeriklerin sahibini
ve orijinalligini belirten teknolojidir. NFT, dijital ortamda sanatsal degeri olan {rilinler iliretmek ve
saklamak i¢in kullanilan bir blok zinciri enstriimanidir, bir tiir kripto paradir. NFT, dijital ortamdaki
icerikler iizerinde de miilkiyet hakki yaratma istegi ve ihtiyacindan dogmustur (URL-2). Dolayisiyla
kripto para ve blok zinciri ag1 olmadan meta evreni igerisinde bir diinya kurmak miimkiin degildir.

METAVERSE’TEKI ILK RUHSAL EVREN ORNEKLERI: EVOL VR VE CARDOLORDZ
Negri (2000), yeni kapitalist kontrol bigimini, Marx'in “bigimsel boyun egme” dedigi seyin bir devami
ve uzantist olarak tamimlar. Negri'ye gore, Marx bu terimi, sermayenin kendi etki alani1 disgindan
kaynaklanan emek pratiklerini kendi iiretim iliskileri altina dahil ettigi siirecleri adlandirmak igin
kullanmistir. Dolayisiyla, bigimsel boyun egdirme siiregleri, 6zlinde kapitalist iiretim ve kapitalist
pazarlarin alanmin genisletilmesiyle iliskilidir. Béylece, Matteo Mandarini'nin Time for Revolution'a
girisinde “Sermayenin tiim toplumsal yasami kapsadigi” bir siire¢ olarak tanimladig1 seyle bas basa
kaliyoruz.

Ornegin Madonna, ¢ok takipgili twitter hesabinda metaverse su sekilde tanitmis, Bored Ape Yacht
Club koleksiyonundan NFT satin aldigin1 duyurmustur. Madonna asagida yer alan NFT icin 180

* Non-Fungible Tokens.
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Ethereum (ETH) yaklasik 573.000 dolar 6dedi. Madonna, gegen yilin sonlarindan bu yana tinliiler
adia biiyiik bilet NFT leri satin alan bir kripto 6deme kurulusu olan MoonPay’e iletide tesekkiir ederek,
nazardan korunma diledi. Boylece Moonpay’in ederine ve tanitimina katki sundu.

Madonna &
@Madonna

| finally entered the MetaVerse.............. My very own
Ape! £ Thanks @moonpay / We all need protection
from Evil Eye. ®

Tweeti Cevir

Resim 1. Madonnda’nin Resmi Twitter Hesabindan Yapilan Paylasim

Madonna’nin ben de artik Metaversedeyim derken bu pazardan pay almak isteyen Moonpay’in
reklamin1 yaparak kiiltiir endiistrisinde NFT iiretimine katki sunuyor. Kiiltiir endiistrisi, 2005 ten
itibaren kiiresel kiiltiir endiistrisine donligsmiistiir. Bu doniisiime kadar kiiltiir, {ist ve istisnai bir yap1 iken
bu doniigiimle kiiltiir artik her yerdedir (Castells, 2013:154), meta evrenlerde iissel bir karlilikla devam
etmektedir.

Hayatin tiim bigimleriyle metalagsmas1t Web 02’deki pazarin gelismesi hem New Age dini inanislar
(Pnarbasi, 2020) ve kurumsal dinleri i¢ine alma bigiminde ger¢eklesmisken bugiin bircok 3 boyutlu
inga edilen ruhsal meta evreni platformu bulunmaktadir. Bu platformlar, kullanicilarin 3 boyutlu iletisim
kurmalarina, konser, sinema, ibadethane gibi sanatsal aktivitelere katilmalarma, oyun oynamalarina,
toplantilar diizenlemelerine imkan vermektedir. Bu uygulamalarin denemeleri Web 2.0 ag1 {izerinde
gerceklesmektedir. Bunlarm bir kismu fiziki diinyanin haritalarin1 kopyalayarak bu kopyalar1 3 boyutlu
parsellere bolerek satisa ¢ikarmak suretiyle gergeklestirmektedirler. Bu kopya orneklerinden biri de
Cardalordz spritiiel evrenidir. Bu ucuz kopya goriiniimii, metaversenin mevcut teknolojilerin ve
yazilimlarm yansimalarini temsil ettigi (Ondrejka, 2004) elestirisini giiclendirmektedir.

Metaverse, bir podcast yayincisinin sdyledigi gibi “Tamamen hayali bir diinyaya girebilmek i¢in uzun
vadeli insan arzusunu” yerine getirdiginde bir agkinlik nakavti sunuyor. Sinirsizmis gibi sunulan bir
diinya Metaverse, bize Allah’mn sahip oldugu giiciin anlik goriintiilerini deneyimleme firsat1 vadediyor.
Evet, diinyalar ve kimlikler yaratma yetenegi, bireylere her seye giicli yeten bir bakis acis1 verecektir.
VR deneyimleriyle zamanda geriye yolculuk yapabildigi i¢in uzay-zaman bariyerlerinin yikilmasi,
sonsuzluga dair bir fikir verecektir. Metaverse’iin bizi gotiirecegi tiim yollar1 tahmin edemesek de
Metaverse nihayetinde kendisinin 6tesinde agkin bir yere isaret ederek, inanglart ve ruhsal evreni bir
daha inga edecektir. Onun agkin Kabesi goriinen o ki kiiltiir endiistridir.
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Resim 2 Evol Vr'in Ana Sayfa Fotografi

Yukaridaki fotografta goriildiigii gibi, Evol Vr biitiin dini fikirleri kucaklayan tek bir anlayis oldugu
diisiincesini empoze ediyor. Castells, genclerin diger yas gruplarma kiyasla kozmopolit ve farkli
goriislere daha acik olduklarimi belirtir (Inglehart’tan aktaran Castells, 2013). Diinya Degerler
Arastirmasina gore kendini kozmopolit olarak tanimlayan bireylerin cogu yas ortalamasin olarak daha
geng olanlardan olugmaktadir (aktaran Castells, 2013).

“Sanal diinyalar yaratmak”
Meditasyon ve diger dini manevi toplantilara ev sahipligi yapan bir VR sirketi olan EvolVR (URL-3)
kendisini ve yaptig1 hizmeti soyle tanitmaktadir (URL-4):

“VR, bagkalariyla meditasyon yapmanin uygun bir yoludur. Sosyal Meditasyon kavraminin uzun bir
geegmisi vardir ve manastir deneyiminin temelinin bir parcasidir. Meditasyon, bireyler tarafindan
herhangi bir zamanda uygulanabilir ve nihayetinde her am1 dikkatli, yani meditatif olarak yasamamiz
gerekir. Diger insanlarla meditasyon yapmak, kendi pratigimizi giiglendirmeye yardimei olabilecek bir
amplifikator gorevi gorebilir” diyerek 3 boyutlu meditasyonun faydalarimi anlatir. Ve bir anlamda
insansiz olarak bir aracla yapmanin sahiciligine eski manastirlardan 6rnek vererek ikna etmeye c¢alisir.
VR kulakligmin degil kotii bir giin veya kotii bir iligkinin meditasyona zarar verecegini soyler.
Meditasyon pratiginin bize dikkatimizi yonetmeyi, onu istedigimiz yere koymamiza yardim ettigini vaat
eder. Bunu yapmasinin sebebi vaatle sifaya yani Vr kulaklik almaya yonlendirilmektedir. Ayni tanitim
sayfasinda perakende fiyat1 299 $ olan Oculus Quest'ti tanitmaktadir. Hatta, “Emin degilseniz, bize
info@evolvr.org yazin ve sorun, memnuniyetle tavsiyede bulunuruz” diye eklemektedir. Bu ¢agridan
de anlasilacagi iizere Web 01 ve ve 02’nin en 6nemli 6zelliklerinden biri kullanicinin maliyetinin diistik
olmas1 iken Web 03 i¢in yiiksek maliyetler ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla kiiltiir endiistrisi pazarini
daha yiiksek karlar bakimindan genisletmektedir.
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For the full Social Meditation in VR experience of an
EvolVR Meeting or Event in AltspaceVR, the following is
required:

Virtual Reality
You'll need a VR headset capable of running AltspaceVR. A very

popular choice is the which has a retail price of o

$299. Many reviews have said that the Occulus Quest is the best |

choice for the most flexibility, but most VR headsets will work. If '

you're not sure, drop us a line and ask, we'll be K s

happy to advise.

AltspaceVR 4 / <
i O e QO = “r CL; E ':.‘ @ S 2703126032 2]

Resim 3: ErolVR Sanal Gergeklik Cihaz Ornegi

EvolVR Meditasyon kanalinin kurucusu Jeremy Nickel’in “You Are Here” adli bir Sanal Gergeklik
(VR) talk show’unda yer verdigi boliimlerden birinin adi, “Yeni Tanrilarla Tanisin: Sanal Diinyalar
Yaratmak!”. Nickel, “Bu kodlayicilara “yeni tanrilar’ adin1 verdim ¢iinkii onlar benim ve bagkalarimin
yasamas1 i¢in diinyalarin iyiliksever yaraticisi rollinii oynuyorlardr” (https://ifyc.org/article/what-
metaverse-means-religion)diyerek kendisinin, yani bagka bir insanin dijital yapisina ve bireysel algilarla
din ingasina isaret ediyordu. Kapitalizmi her yone hareket eden, hayatta kalmak i¢in tiim emek
bigimlerini vampirce tiiketen durdurulamaz bir gii¢ olarak kavramsallastiran Negri'ye (2000: 255) gore,
kapitalizmin diinyay1 fethetmis olmasi, artik "disaridaki" higbir seyi icine alamayacagi anlamina gelir
disaris1 yoktur. Gidecek higbir yeri kalmamigken, genisleme paradoksal olarak ice dogru hareket eder
ve patlar. Ayrica bu kadar baglantili baglantisiz metafizik evrene ait tanrilarin ve farkli inaniglarin
kullanilmasi yani simirlarin kalkmasi s6z konusudur. Giderek biitiin icerikler, inanglar birbirine
benzemekte, sinirsizlikta yarigmaktadirlar. Modern bireyin ihtiya¢ duydugu huzur, bolluk bereketle NFT
ederi birlesmistir. Anlam arayisi icinde olanlara anlam biitlinliiglinden yoksun ama sonugta kiiltiir
endiistrisine hizmet eden bir igerik iiretilmistir. Ornegin Evol Vr, bunu aciktan yaparak ruhsal evrene
bagli oldugu bir shop insa etmistir (URL-5). Bu sanal satis sitesi ¢ocuklardan yetigkinlere bir¢ok ruhsal,
mistik gorliiniimlii irtinler satmaktadir. Evol Vr’in bu pazarda satis yapabilmek i¢in insanlara bir seylere
inandirma ve kimlik sunumu yapmasindan hareketle Metaverse’nin ruhsal evreninin benzer
dinamiklerle ilerleyecegini dngorebiliriz.
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HEROES OF THE METAVERSE
Heroes of the metaverse T-Shirt EvolVR: Overview Effect T-Shirt EvolVR Tibetan Temple T-Shirt
822 $13 17:27:50 $22 $15 17:27:50 $22 $13 17:27:50

EvolVR: Buddha T-Shirt EvolVR Logo: Classic T-Shirt EvolVR Logo: Graffiti Style T-Shirt
822 $13 17:27:50 $22 $15 17:27:50 $22 $13 17:27:50

Resim 4: Evol Vr'nin Aligveris Sitesi

Cardano blok zincirinde insa edilen ilk ruhsal metaverse olarak kendini lanse eden Cardalordz, su anda
cesitli diinya dinlerinden Tanrilar1 ve peygamberleri, NFT ler seklinde sunuyor. Ornegin, kullanici dogu
dinlerinin mitolojik tanrilar1 Shiva, Buddha, Ra, Quetzalcoatl, Zarathustra ve Ametarasu’nun dijital
temsilcilerini avatar olarak segebiliyor. Bu alemde yer edinen kullanicinin katkilariyla Cardalordz
metaverse, her NFT tanrist ile ¢esitli bicimlerde bir karakter olacak bicimde oynama sansi veriyor.
Dini pratigin oyunlastirilmasi yoluyla Cardalordz, katilimcilar1 hem kendi dinlerinin hem de digerlerinin
manevi fikirlerini kesfetmeye davet ediyor. Bir adim 6tesinde ise ilgi duyulan inancin ilkeleri segilerek
Cardalordz tanris1 araciligiyla uygulamalara yonlendiriyor. Bu durumun cergevesi ise etkilesimde
bulunmak ve birbirlerinden bir seyler 6grenmek dolayisiyla diinya barigina katki sunmak. Meta evren
Cardalordz, NFT sahiplerinin konserlere ve dini torenlere katilmakla etkinliklerin keyfini
cikarabileceklerini, dahasi aydinlanmak ig¢in tanrilarinin kutsal yazilarini diger tanrilarin kutsal
yazilariyla karsilastirarak seviye atlayabilecekleri ¢agrisini yapiyor (URL-6).
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Resim 5: CardaLordz, Cardano Blok Zincirinde Ilk Manevi NFT Koleksiyonu Olarak Lanse Edilenler.

Bauman’in bir de “Isa’y1 deneyin” benzetmesiyle ironik bir sekilde elestirdigi ¢esitlilik yeni meta
evrende devam etmektedir. Dijitallesmenin kimlikleri mekana dayali dolayimsiz, zorunlu, belirlenmis
tutarli kimlikler yerine tercihlere indirgemesi (Timisi, 2016: 9) siireci tipki Web 1.0 ve Web 2.0’de
oldugu gibi siirmektedir. Metaverse’de tercihle olusturulmus segilen bir dini 6zgiirliik alan1 olarak yeni
donem kimlik ve aidiyet kavramlari ile kars1 karsiya kaldigimiz1 sdylemek miimkiindiir.

Diger yandan CardaLordz, Discord kanalinda sohbet ve Instagram ve Twitter ile takipgilerini gelistirme
¢abasindadir.

[ J - CarflaLordl'CardnnoNFT"PRE-SALE‘ Q Twitter'da Ara
©
#
Q
=)
& g
Bunlan begenebilirsin
s -
o Bringjng spirituaiity and religion on the Cardano Blockchain. For the first time ever, @ !
our deities in your cryptowallet. Safechaintoken m
. [ el
w ' e Mesajlar B A ’
HoulEO=CO A E PR
Resim 6. Cardal.ordz Twitter Sayfasi
Rolen@v|@x@e|@Be|de O s 0w @« @2 |GR|8¢|Ce MM |B&ca @x + o X
(<] @ instagram com/cardalord; @ 060
Instagram [AIC] [V J
‘ cardalordz m-
HouEO=COEAHNE nvwe
Resim 7. Cardalordz Instagram Sayfasi
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Cardano, kendi platformunu sosyal medyada Blockchain'e maneviyat ve din getiren ilk block ziznciri
olarak tanitryor. Slogani ise: Ilk defa tanrilarinizi kripto ciizdaninizda saklayabileceksiniz.

Join the Cardalordz Discord Server!

Check out the CardalLordz community on Discord - hang out with
2,149 other members and enjoy free voice and text chat.

discord.gg

Resim 8: CardLordz’un Discord Sayfasi

Isa'dan Siva'ya ve Buda'ya, CardaLordz NFT koleksiyonu 9.999 varyasyonla dokuz manevi tanridan
olusur. Koleksiyonda ayrica Ra, Quetzalcoatl, Sun Wukong, Zarathustra, Zeus ve Amaterasu bulunuyor.
Ayrica, her NFT, tanrimin dini metinlerinden bir pasajla gelecek ve bdylece kullanicilarin gesitli dinler
hakkinda daha fazla bilgi edinmelerini saglayacak (URL-7).

Varyasyonlar agisindan, her Lordz dokuz farkli arka plan rengine, dokuz kutsal geometri stiline ve dokuz
farkli sayiya sahiptir. Niimerolojide dokuz, tamamlanma ve yeni baslangiclar anlamina gelir. M.S.
150°de Batlamyus bu kiirelerin sayisini sekiz olarak kabul etmistir. 9. yiizyilda Sabit Ibn Kurra (826-
901) Batlamyus'un sekiz kiire olarak verdigi evren modeline, ekinokslarin salinimini agiklamak i¢in "flk
Hareket Ettirici®" adin1 verdigi dokuzuncu bir kiire eklemistir. Bu dokuz kiirelik evren modeli biitiin orta
cag disiincesinde kabul edilmistir. Kiirelerin bu sekilde siralanmasina c¢esitli yorumlarinda Batini
anlamlar ytiklenmistir (Burckhardt, 2018: 18). Dolayisiyla 9 sayis1 tesadiifen secilmemis, spritiiel
algisini giiclendirmek i¢in se¢ilmistir. Cardalordz Cardano tabanli NFT veya CNFT'nin tiimii 18 Kasim
2021'de sabah 9'da EST'de diisecek sekilde ayarlanmis, 36 ADA, 45 ADA ve 54 ADA fiyatlarinda
toplam 9.999 NFT basilacagi duyurulmustur. Reklaminda bunlari saymasinin ardindan 6n satisa
katilanlarin %20 civarinda indirim olacagi yer almaktadir. Cardano’nun iddali yaklagimi, yeni medya
araclari igindeki aglarin, toplumun her kesimine ve seviyesine hizmet vermekte ve bu seviyeleri birbirine
baglamaktadir (Dijk, 2018: 75) fikrini giiclendirmektedir. Bu kadar biiyiikk iddialar manevi bir
oyalanmay1 getirebilir. Ancak tipki Web 2.0’da oldugu gibi metaverseteki bu oyalanma da anlam
arayisina cevap verme potansiyeli tasimiyor. Dogustan gelen manevi ihtiyaci karsilamasi miimkiin
gbzikmiiyor.

Ciinkii bu evreni sunan mecranin temel dinamigi, kiiltiir endiistrisinin ve pazarin ¢ikarlar1 gibi
gozikiiyor. Gorsellik ve igerik bakimindan cekici- islevsel ¢oklu evren kurmak miimkiindiir, vaatler
tipki Web 2.0°da oldugu hiper metinlerden olusacaktir. Belli zaman bu manevi ihtiyaglar1 karsilayacak
gibi goriinme ihtimali de vardir. Disariya ¢ikamayan, tabiatla bulusamayan metropol insani, gozlerini
kapatip nefes almakla yetinmeyecek, bu evrende cesitli olanaklar da bulacaktir. Ama maneviyatin ne
oldugunu ve neyin manevi oldugunu tanimlamaya basladiklar1 noktada cevap alamama ihtimali daha
fazladir.

Kripto ekonomisinin ylikselisi yaraticilara yeni para kazanma yollar1 saglayarak insanlar1 sosyal ve
finansal sermayelerini biiyiitmek i¢in yeni yollar sunuyormus gibi yapmak bu yeni evrenin arkasindaki
en Onemli dinamik. Dolayisiyla inanclar sahasina yatirim bu minvalde olacaktir. Diger yandan
modernlesmeye talip toplumlarda bir kavram olarak dinin fonksiyonlar zayifladig1 diinya goriisii ve
yasam tarzi olarak dini kurallari referans alan kigilerin betimlemek i¢in kullanilan dindar (Tas, 2019:
39) kelimesinin i¢ini metaverse ile beraber baska tutumlar doldurmaya baglayacaktir. Diger yandan

5 Primum Mobile.
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metaversenin temel dinamiklerinden biri kiiltiir endiistrisi, dini meselelerle kafas1 mesgul olmaya
egilimli ve sahsi bunalim tecriibesi olanlar1 algoritmalarla saptamis ve ona gore bugilin tahmin
edilemeyen yeni modeller iizerinde de ¢aligabilir. Ancak inanglarin teknoloji gibi tiretilememesi,
tasarlanamamasi ve akilcilikla agiklanamamasi en 6nemli niteliklerindendir. Dolayisiyla aragsal akilla
aciklanamayan ama igsel bir baski olusturan inanma duygusu teknoloji ile dolayima girmesi yepyeni bir
durumla kars1 karstya oldugumuzu gostermektedir. Metaversenin bedensiz alemine ragmen insan 6zne,
aklin aragsallagtirilmasina direnebilecek midir sorusunun cevabi i¢in Web 3.0’{in daha ¢ok gelismesi
gerekmektedir.

SONUC

Metaverse, bir¢ok tartismanin odaginda, kullanicilara yeni deneyimler sunmaya talip ‘‘ikinci diinya’’
olarak takdim edilmektedir. Gorliyoruz ki sanal magazalarda VR’lar ile gezinmek ya da alis-veris
yapmaktan bile ileriye giden uygulamalar sunulmaktadir. Avatarlar ile yeni kimlige biiriinen
kullanicilar; gegmise yolculuk yaparak gezebilmekte, tarih oncesini deneyimleyebilmekte, inanglarin
simiilasyonunu insa edebilmektedir. Bu durumda zaman kavrami da mekan kavrami da izafi hale
gelmektedir. Kullanicilarn siiriikleyici ve heyecanl bir deneyim yasamalar i¢in de VR ya da AR gibi
sanal gergeklik uygulamalar1 kullanilmaktadir. Mevcut teknoloji sirketleri ve sosyal medya
platformlarinin, s6z konusu gelismeler karsisindaki hazirliklari ise bir var olus miicadelesine doniigecek
gibi goriinmektedir. Web 2.0, sosyal medya devlerine milyarlarca dolar kazandirirken bizi bagimli kilan,
tekrarlayan bir kisir dongili goriiniimiinde iken ticari bakimdan verimi kanitlanmis bir formiil olan bu
kullanimlar, metaverse ile ilgili bunu daha da ileri gtiirmeyi planliyorlar denilebilir. Web 2.0 gibi Web
3.0 de bireysel sorunlara karsi nasihat ve umut iiretirken, ezoterik meraklara karsi kendi iginde anlaml
izahlar sunmak suretiyle bir anlamda spritiiel hizmet iireteceklerdir. Buradaki meta veriyi hangi saiklerle
kimin insa edecegi bu spritiiel icerigin belirleyicisi olacaktir. Bugiin modern tekno kiiltiiriin oldukg¢a
karmasik bir yapis1 oldugu tespitini yapmak miimkiindiir. Evol Vr ve Cardolordz’un yukarida yer verilen
iiriinleri Negri'nin ge¢ kapitalizm analiziyle birlikte okundugunda spritiiel paradokstan bahsetmek
miimkiin goriinmektedir. Zaman ve mekan arasindaki sinirlar kaldiran Evol vr, zamana ve mekana
dayali belirlenmis tutarli kimlikleri ortadan kaldirma g¢agrisi yapmaktadir. Inanglarin teknoloji gibi
iiretilememesi, tasarlanamamas1 ve akilcilikla agiklanamamasi en 6nemli niteliklerindendir. Oysa
metaverse bu tasariya talip durumdadir. Dolayistyla aragsal akilla agiklanamayan ama icsel bir baski
olusturan inanma duygusu bir anlamda teknoloji ile kars1 karsiya kalmistir. Metaverse bircok bakimdan
konfor ve heyecan getirmekle beraber, sanal su¢ ihtimalleri, kullanic1 gizliligi, anti-sosyal unsurlar ve
ekonomik somiirii gibi noktalarda riskler barindirmaktadir.
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