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Metaverse, gorsel hazlar ile Oriilii sanal bir mabet olusturarak bagllarmnin tiim degerlerini

yozlagtirmaktadir.

Diinya “Metaverse” denilen yeni bir uygulama ile sanal evrene tasinmaya hazirlaniyor. Bu iste
basi iki milyar yedi yiiz milyon abonesiyle bir sosyal medya platformu c¢ekiyor. Metaverse
denilen bu yeni platformun adinin konusulmaya basladig1 giinden beri nice sosyal bilimci ve

diisiiniiriin hayal diinyasini zorlayan tespitler yaninda ¢esitli arastirmalara da konu olmustur.

Iki boyutlu sanal diinyadan ii¢ boyutlu sanal evrene gegisin adi olan “Metaverse” yani
Tiirkge’deki anlamiyla “sanal evren” geleneksel iki boyutlu (ses, goriintii) uygulamalara ilave
edilen ve “temas” hissi olusturacak goz, el ve ayak aparatlarinin entegre edilmesi ile ii¢ boyutlu
ve daha gercekei yeni bir sanal evren vaat ediyor. Gergeklik hissi olusturacak {i¢iincii boyut
aparatlarinin yami sira kurgulanan ortami daha gercekei hissettirecek ve gorsellikler sunacak
araclariyla; ses, goriintii ve temas 6zelligiyle sanal ortamlar iiretecek yeni ve biiyiilii bir diinya

vaat ediyor.

Bu teknoloji su ana kadar geligsmis tiim dijital imkanlar1 kapsiyor olmasi yaninda ilave 6zellikler
ile de insanlar1 dort bir taraftan etkisi altina alarak kusatacagi ve dolayisiyla etkilerinin daha
cok konusulacagini bugiinden soyleyebiliriz. Vadettigi iyilikler yaninda kétiiliikleri hakkinda
elde ¢ok veri olmasa da bu teknolojiyi iiretenlerin ve kontrol edenlerin zihinsel kodlarina

bakilirsa bu islerin sonunu tahmin etmek ¢ok da zor olmasa gerek.

Dijital diinyada basi ¢eken kazanmaya ve hilkkmetmeye yonelik ahlaksiz ve acimasiz kural ve
sistemlerin kurucusu olan Batili zihninin bugiinlere nasil geldiginin itikad1 yoniinii izah etmekte
fayda vardwr. Batililarin aydmlanma ile tanriya ihtiyaclarmin kalmadigini soyleseler de gecen
zaman i¢inde olusan bosluga tanr1 yerine koyduklar1 seyler ile ilgiliiinlii sosyolog
Abdurrahman Arslan’in tespiti dikkate degerdir. Arslan, batinin dort yiiz y1l i¢inde tanrismni dort
defa degistirdigini sdyler. Ilkin tanriyr Teslis ile insan kiligina sokarak “Hz. Isa’ya”
tapindiklarini, sonra aydmnlanma ile {iretilen Hiimanizma ile “insana” tapindiklarmi, sonra
Modernizm ile akli merkeze alarak “bilime” tapmdiklarini ve son olarak da Post-
truth[1] dedikleri bilimsel hakikatlerin de Otesinde nice hakikatlerin oldugunun fark
edilmesiyle, hakikatin artik nerdeyse kisiye 6zel bir yoruma kadar indirgedikleri ve tiim hakikat
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dayanaklarint bosa ¢ikaran nihilist anlayisla da hedonizm dedikleri “haz” tanrisina tapinmaya
basladiklarmi1 soyler. Batililar, arttk bu biiyilkk degisimlerden sonra hayatin yeni
formiilasyonunu “haz” iizerinden yeniden oOrgiitlemeye baslamiglardir. Haz, artik Batili i¢in
hayatin merkezini iggal etmektedir. Hazza gdtiiren her sey iyidir ve dogrudur. Yasamin tek
gayesinin hazza ulagsmak oldugu gibi hazza ulasmaktan alikoyan her seyin kotli ve zararh
olduguna enformasyon aglar1 araciligryla yayginlastirarak modern insani da buna ikna ettikleri

goriinmektedir.

S6z konusu Batinin yasadigi bu tanrisal celiskileri her ne kadar bizler yasamadiysak da son
tanris1 olan “haz” tanrisina kismen de olsa iltisak ettigimizi sdyleyebiliriz. Sonug olarak da bu
uzun donemin Ozeti olarak, Batili insan tanr1 rizasmi kazanma gayesinden, kendi rizasmin
merkezi olan bedensel ve gorsel hazlara yonelmistir. Buradaki doniisiimde bir¢ok sebep

gosterilse de kuskusuz medya ve iletisim teknolojilerinin rolii oldukga biiytiktiir.

Jean Baudrillard’in “Simiilasyon”[2] kuraminda “Hipergergeklik”[3] olarak kavramlastirdig:
ve gercegin herhangi bir kokenden yoksun, modeller ve semboller aracilifiyla yeniden
iiretilmesi olarak ifade ettigi durumun dijital medyada agirlik kazandigini sdyleyebiliriz. Bize
ckranlarda gosterilen ile gergegi arasinda istenen farkliliklarin (algilarin) ortaya ¢ikmasinda,
planlanan ve hedeflenen ideolojik, siyasi ve ekonomik gerekgelerin yattigi bilinmektedir.
Gergek(mig) gibi algilatilan veya gosterilen goriintiiler arkasinda lunaparklardaki sihirli
(yalanci) aynalardakine benzer bir aldatilma igermektedir. Aynada yansiyan her ne kadar
gercekten yanstyanlar olsa da goriinen farkl bir forma sokulmustur. Benzer aldatma ekranlarda
gercegi gibi algilatilan igerikler ile saglanmaktadir. Bu da dijital otoritelerin istendik tutum ve
davranislarin elde edilmesinde kullandiklar1 yontemler hakkinda ipucu vermektedir. Burada
karsilik buldugu sekliyle hipergergeklik kiskacina sokulan insanin hakikat arayisi, Metaverse
kilifi ile Gtelenerek farkli mecralara siiriiklenecegi tahmin edilmektedir. Bu evrende sahtesinin
gercek olarak algilandig1 ve diger bir ifade ile gergekligin sembol ve nesneler arasinda yok
edildigi bu sanal evrenin bizlere neler getireceginden ¢ok bizden neleri gotiirecegi konusunda

ciddi endiselerimizin oldugu da bir gercektir.

Hakikatin akil ve kalp biitlinliigiinden koparilarak ekranlar vasitasiyla sadece gorsellige
indirgenerek ekranlardan enforme edildigi ve tek yasamsal bagm dijital ekran smirlarina
mahkim edilecegi metavers ile insanlik yeni bir diinya tahayytilii ile kars1 karsiya kalmustir.
Maneviyatini ve insani degerlerini siislii nesneler ile tebdil eden, hazzi ve hiz1 yasamin temel
hedef ve dayanagma doniistiiren bu yeni insan modelinin tapmak ihtiyacini1 da Batili dijital

egemenler, simdi de metaverse lizerinden saglamaya hazirlanmaktadirlar.
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Artik bu diinyanin yiiriirlikte olan geger akgesi gorsel hazlar lizerinden ifade edilmektedir.
Otesi olmayan, maddi siislerle ¢evrilmis insan i¢in diinya, kutsali olmayan sadece rasyonel
olarak algilanan ve hazlar ile hissedilen tefekkiirden uzak adeta bir zevk batakligina
doniismiistiir. Onceki yillarda 6zenti duyulan &rnek alinan insan modeliyle giiniimiizde 6zenti
duyulan ve drnek alinan insan modeli arasinda muazzam derecede farklar olusmustur. Insani
insan yapan baslica erdemlerden olan paylasma, yardimlasma, saygi, sevgi ve merhamet gibi
insani erdemler dijital diinyada farkli deger Olgiitleriyle yer degistirmistir. Artik goriintiiler ile
ozendirilen maddi varlig1 ve hazlar1 ile 6viinen ve miicadele eden bu gayeye ulagmak i¢in legal,
illegal her tiirlii cabay1r mesru goren, acimasiz, ahlaksiz ve ruhsuz bir insan modeliyle kars1
karsiya kalmis bulunmaktayiz. Ozelikler dijital diinyada gecerli en yiice deger siislii nesne ve
semboller oldugundan insanmin manevi ihtiyaglar: bile maddi form ve sembollere sokularak
insana 0llim ve Otesi unutturularak 6liimsiizliik vaadi yine nesneler yoluyla tebdil edilerek
empoze edilmektedir. Iste Metaverse modern diinyada tek boyutlu isleyen bu mutluluk ve

Oliimsiizliikk oyununa yeni bir kap1 aralamak i¢in yetistigini soyleyebiliriz.

Uretilen her teknoloji siislii vaatlerle kiskaca alman insana rahathikla pazarlanmakta ve o
teknolojinin stirekli miisterisi olabilmesi i¢in bin bir ¢esit pazarlama ve bagimlilik taktikleri
kullanilmaktadir. Modern diinyanin temel paradigmasi, eldekinin yetersiz ve yarin iiretilecek
olana kars1 hep yeni beklentiler olusturmaktir. Ve insani daha giizeline, daha gelismisine ve
daha kalitelisini almaya yoOnlendiren vaatler ile hep oyalamaktadirlar. Eldeki nesnelerin
yetersizligini ve daha iyisine ise yarinlarda ulagmayr arzulayan beklentiyi reklam ve
enformasyon aglariyla hep canli tutmaktadirlar. Bu beklentileri hayatinin merkezine alan
kanaatsiz, doyumsuz ve yetersiz oldugunu hisseden bu kisiler sektoriin terbiye ettigi ve kontrol
ettigi en iyl miisteri durumundadir. Tiim vaatleri hep yarmlara ertelenen siislii vaatlere ulasmak
icin maddi talepleri ve arzular1 kigkirtilan insanin maddi talepleri bu sekilde gorsel diinyanin
zindanlarinda esir alinirken manevi yonii ise yalmzliga ve caresizlige itilmektedir. Oliimlii olan
insanin sadece maddi ihtiyac¢larini dikkate alan bu siislii nesneler diinyasinda manevi ihtiyacglar1

hep goz ardi edilmektedir.

Manevi bir varlik olan ve tapmma ihtiyaci ile yaratilmis insan, diinya ve diinya &tesi ile ilgili
rotasini idrak etmekle hayatina gergek bir anlam katabilir. Hayata anlam katabilmenin en kisa
yoldan tanimi olan din, insanin varolus nedenini hayatmin basindan, 6liim ile son bulacak ve
olimden sonra nasil bir hakikatle karsilagacagi ile ilgili akibetini tanimlayarak, hayat
yolculugunu anlamlandirmaktadir. Metaverse ile yeni bir boyut kazanacak olan dijital diinyanin

esaretine kurban edilen Insanim gérsel mutluluklar zindanina hapsedilmesi ve yaradilis gayesine



uygun hakikatlerle karsilasmasmin ¢liimiine kadar ertelenmesi belki de basina gelebilecek en

biiyiik felakete onu razi etmekten baska bir sey degildir.

Dijital egemenler, dinin tanimladig1 Allah, insan ve evren iliskileri ile ilgili hakikatleri kendi
hayat kurgusu altina alan bu sanal mecralar ile yeniden tanimlayarak adeta tanridan rol ¢almaya
calismaktadirlar. Allah’in yaratict yetkilerini simule ederek sanal yaratmalar: siislii imlegler
araciligiyla hipnotize edilen insanin Allah inanci da yavas yavas silinerek yerine sanal

yaraticilar ikame edilmektedir.

Her seyi ticaretin nesnesine ¢evirebilme kapasitesinden dolayr mutlulugu nesnelere baglayan
ve oradan gii¢ ve otorite devsiren dijital egemenlerin siislii spot 1siklar altinda arzular1 ve hazlar1
kamg¢ilanan insan i¢in Metaverse yeni bir sahne diizeni olacaktir. Metaverse de ayrica insanin
smirsiz arzu ve isteklerine hatta tapinma ihtiyaclarina cevap verecek yeni yeni cazibe alanlari
iretilmesi beklenmektedir. Metaverse’iin “Hayal ettigini yarat” sloganiyla sanal evrenin hem
yaraticist hem de kulu olmaya hazirlanan insanin dijital araglari ile tahayyiiliiniin smnirlarini
zorlayarak hayali cennetler yaratmanm da miimkiin olacagi bu biiyiilii diinyada en azindan

kurgusal olarak her sey miimkiin olacak gibi goriiniiyor...

Insan bu dijital diinyada ikinci paralel bir hayat yasayacak ve dijital diinyada en biiyiik
vaatlerden biri de 6liimsiizliik olacak. Yeni diinyada vaat edilen hayat1 gozlere indirgeyen insan
her seyi ekranlarin oynayan siislii 1s1iklar1 arasinda gorecek, yasayacak ve hissedecektir. Bu
evrende 0liim olmayacak, insanlar bedenen 6lse bile bu evrende isimleri ve goriintiileriyle
yasamaya devam edecektir. Bir anda bu evrende yeniden sekil bulan gerceklerinin kopyalariyla
hayallerin sinirlar1 zorlanacak ve meddi diinyada yapilamayacak elde edilemeyecek fanteziler,
katliamlar, sapkinliklar yine bu evrende miimkiin olacaktir. Dijital para harcamak, gezmek,
kumar oynamak, illegal ticaret, {ilkeler-sehirler kurmak, yok etmek, savaslar yapmak, kurgusal
aileler ve iligkiler kurmak, insanlara toplu veya bireysel iskence, katliam ve tecaviizler yapmak

belki de bu biiyiilii diinyanin en biiyiik krimanal sorunlarindan biri olacak gibi goriiniiyor.

Sayilan bu kotiiliikler yaninda Metaverse’lin faydali bir sekilde nasil kullanilabilecegi ile ilgili
iyi yonlerinin de olacagini sdylememiz gerekmektedir. Egitim, tip ve kiiltiirel ¢aligsmalarda da
Metaverse’lin etkin kullanilacagi ve basartyr artirict etkilerinin olacagmi sdyleyebiliriz.
Uzaktan dersler, ameliyatlar ve ayn1 sehirde olmayanlar arasinda tibbi paylagimlar hatta bizzat
uzaktan robotik operasyonlarm yapilmasmni miimkiin kilacak kopriiler olusturmasi
beklenmektedir. Gerek wulusal gerekse uluslararast konferans ve toplantilarda sehir
degistirmeden bizzat o mekanlarda bulunuyor gibi hem sunucu hem de dinleyici olarak

bulunabilme firsat1 verecek. Diinyay1 gezmek isteyenler i¢inde biiyiik firsatlar sunacaktir.



Mesela misir piramitleri uygulamasiyla piramitlerin iizerinde yiiriine bilinecegi gibi imkani
olan veya olmayanlarm kutsal beldelerde o mekanlarda gezme imkani bulabileceklerini suan

ortaya ¢ikan aciklamalar 15181nda sdylenebilir.

Fakat her seye ragmen Batili zihnin kaptanligmmi yaptig1 diger teknolojilerde oldugu gibi
Metaverse’lin kiiresel pazardaki maddi agirligi ve bu pazardaki siyasi ve ideolojik beklentileri
olan kiiresel giiclerin, Metaverse gibi bir teknolojiyi de yine kendi egemenlik hirslari i¢in
kullanacaklar1 asikardir. Metaverse ile manevi insani daha ¢ok maddi zindanlarina
tahakkiimiine alarak kendi hakikatlerini dayatmasi/6ziimsetmesi ve biiyiik kitlelere bir sey
pazarlamaktan cok kitleleri daha ¢ok dijitalize ederek kendi egemenligine razi edecek

dontistiiriicii bir etki yapacagini tahmin etmek ¢ok da zor bir sey olmasa gerek.

Cagmmizin son koleligi olarak tabir edilen “dijital kolelik”, ekran iizerinden vaz edilen
komutlarin insanlarin algi diinyasinda karsilik bulmasi ile yonlendirilebilmesi i¢in daha ¢ok
rasyonel olmayan yani irrasyonel benlige gonderme yapilarak istendik tavir ve davranislarin
yeniden liretilmesi ve bunlarin kisilerin kendi talepleri olarak algilatilmasi, kisinin 6z benligine
yabancilagmasi ile ortaya ¢ikmaktadir. Kredi kart1 bilgilerinden sosyal medya hesaplarina kadar
siyasi diisiince ve aligveris aligkanliklarindan tutugu spor takimina kadar her tiirlii yonelimi
takip edilen cagimiz insani, dijital egemenlerin an be an kontrolii ve etkisi altindadir. Kisisel
veriler algoritmalar ve yapay zeka sayesinde ticari ve siyasi kimlik analizleri yapilarak stratejik
olarak hedeflenen komut ve etkilesimler kisisel ekranlara yansitilmaktadir. Dijital diinyanin
kotiiler tarafindan kusatilmis zararlarina karsi nasil bir ¢ikis yolu bulabilecegimizi sorgularken
bile tiim yollarin yine dijital ekranlara ¢ikmasi bu konudaki sorumluluk sahibi insanin maalesef

caresizligini pekistirmektedir.

Her teknolojik gelisme karsisinda edilgen ve taklit disinda bir ¢abanin gdsterilememesini
teknolojiyi tiretenlerin bu alandaki hakim ve baskin kiiltiirlerinden kaynaklandigini diistinsek
te Metaverse’lin gelecek nesiller i¢in yikima donlismeden sorumluluk sahibi akli selim kisi,
kurum ve kuruluslarin profesyonel olarak 6zgiin ve etkin calismalar yapmas1 yegane temenni

ve beklentimizdir.

[1] Post truth(Hakikat sonrasi): Dogrularin ortak nesnel deliller yerine bir takim duygu ve
inanglarla belirlenmesini anlatan felsefi ya da politik kavramdr. Hakikati anlamaya yarayan
nesnel standartlarin yok olmasi ya da olgular, bilgiler, goriisler ve inanglarin birbirine girmesi

seklinde ortaya ¢ikabilir. (Vikipedi)
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[2] Simiilasyon: Bir seyin benzeri veya sahtesi anlaminda kullanilir.

[3] Hipergerceklik: Gergegin herhangi bir kékenden yoksun olarak sembol modeller

araciligiyla yeniden tiretilmesi.
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