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OZET
Yuksek Lisans Tezi
Metaverse’de Benligin Yeniden Insasi ve Dini Objelerin Sanal Gergeklige
Adapte Edilme Cabalar
Negirvan ERDOGAN

Dokuz Eylul Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitusu
Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dah

Felsefe ve Din Bilimleri Program

Giiniimiiz diinyasinda sira dis1 teknolojik gelismelerin sayis1 o kadar hizh
artmaktadir ki piir dikkat takip edilmesi gereken gelismeler bile olagan kabul
edilmekte ve kisa siire sonra, sanki tarih boyunca hep varms gibi giindelik
yasamda yerini almaktadir. Buna binaen bu ¢cahsmada, pur dikkat takip edilmesi
gerektigini diisiindiigiimiiz sira dis1 bir teknolojik gelisme olan Metaverse
Teknolojisi ve benlik Gizerinde olasi etkileri, ayrica dini objelerin sanal gergeklige
kars1 durumlar: arastirilmistir.

Felsefenin ¢arklarmm tarih boyunca isler hale getiren ¢ok o6zlii bir genel
kabul vardir. Felsefede 6nemli olan sey cevaplar degil; sorulardir. Sorular, insan
tiiriiniin merakindan dogan ve tarih boyunca cevaplar iiretmesini saglayan en
giicli motivasyon kaynaklaridir. Bu baglamda bu c¢alismay1 iireten sey de
meraktir. Bilim ve Kkiiltiir dilnyamiza hizla giren ve aym hizla popiiler olan
Metaverse’iin hem kavramsal olarak hem de teknolojik bir gelisme olarak
mabhiyetinin ne oldugu? tarihsel arka plani, kapsadigi teknolojinin su anki
durumu, benlik iizerinde nasil etkilere yol acabilecegi? din ve dini objelerin bu
tarz bir yenilige karsi ne durumda oldugu? gibi sorular bu calismayi motive eden
ve cercevesini cizen sorulardir. Bu sorulardan hareketle yiiriitiilen bu cahismada,
ilk olarak, Metaverse kavramu literatiirden ve bu teknoloji ile yakindan ilgilenen
teknoloji sirketlerinden edinilen bilgiler, gozlem ve incelemelerle sentezlenip
detaylariyla aciklanmaya cahsilmistir. ikinci olarak benlik kavram ve benlik

ingsasinin psikoloji disiplinindeki tarihsel seriiveni sunulduktan sora Yapisal



Kisilik Kuramm baglaminda, metaverse teknolojisinin benlik ve benlik insasi
iizerinde olabilecek potansiyel etkileri sayiltilarla ortaya atilmistir. Calisma,
dinin tanimi ve mahiyeti, dini objeler ve bu objelerin etki alanlari, dini objelerin

sanal gerceklige adapte edilmeleri cabalari incelendikten sonra sonlandirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Teknolojik Yenilik, Benlik, Benlik insasi, Din,
Dini Obje.



ABSTRACT
Master’s Thesis
Reconstruction of Self in Metaverse and Efforts to Adapt Religious Objects to
Virtual Reality
Negirvan ERDOGAN

Dokuz Eylul University
Graduate School of Social Sciences
Program of Philosophy and Religious Studies
Department of Philosophy and Religious Studies

In today's world, the number of extraordinary technological developments
is increasing so rapidly that even developments that need to be followed carefully
are considered normal and soon take their place in daily life as if they have always
existed throughout history. Therefore, in this study, Metaverse Technology,
which is an extraordinary technological development that we think should be
followed carefully, and its possible effects on the self, as well as the situations of
religious objects against virtual reality were investigated.

There is a very concise general acceptance that has made the wheels of
philosophy work throughout history. It's not the answers that matter in
philosophy; are questions. Questions are the most powerful motivators that arise
from the curiosity of the human species and enable it to produce answers
throughout history. In this context, the thing that produced this study is curiosity.
What is the nature of Metaverse, which is rapidly entering our world of science
and culture and is equally popular, both conceptually and as a technological
development? its historical background, the current state of the technology it
covers, what effects it might have on the self? How do religion and religious
objects stand against this kind of innovation? Questions such as these are the
guestions that motivate and frame this study. In this study, which was carried out
based on these questions, firstly, the concept of Metaverse was synthesized and
explained in detail with the information, observations and examinations obtained

from the literature and technology companies closely interested in this

Vi



technology. Secondly, after presenting the self-concept and the historical
adventure of self-construction in the discipline of psychology, the potential effects
of metaverse technology on self and self-construction are put forward in the
context of Structural Personality Theory. The study was concluded after
examining the definition and nature of religion, religious objects and their

domains, and efforts to adapt religious objects to virtual reality.

Keywords: Metaverse, Technological Innovation, Self, Self-Construction,
Religion, Religious Object.
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GIRIS

Insanoglu, yaklasik olarak yirmi bin yillik tarihi serliveninde fizyolojik,
psikolojik ve sosyolojik agidan siirekli bir gelisim gdstermistir. Bu yirmi bin yillik
siirenin her bir sahnesine yakindan bakildiginda, insan tiiriiniin kimi zaman biiyiik
yikimlarla kars1 karsiya kalmis oldugunu gorsek bile, totalde surekli olarak dncekinden
bir adim daha ileriye gittigi, tarihsel bir gercek olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Insanoglunun bu gelisimi, tarihin bazi dénemlerinde cok yavas seyrederken; bazi
donemlerinde ise olduk¢a hizlanmistir. Ozellikle igerisinde yasadigimiz ¢ag, daha
onceki biitiin c¢aglara gore gelisimin yeni bir zirve yaptigi ve yeniliklerin bas
dondiiriicti hizlarla ortaya ¢iktig1 bir donemdir.

Diinya capindaki genel kabule gore, icerisinde yasadigimz cag, Fransiz ihtilali
ve Sanayi Devrimi ile baslayip gegerliligini siirdiiren Yakin Cagdir. Ancak birgok
aragtirmaci ve tarihgiye gore yakin ¢ag artik sonlanmus ve ‘Bilgi Cag1’, ‘Internet Cagr’
ve ‘Bilgisayar Cag1’ gibi isimlerle anilan yeni bir ¢ag baslamis bulunmaktadir. Bu yeni
cagin belirleyici 6zellikleri arasinda, hizli ve siirekli bir degigim, kiiresel baglantilar,
bilgiye erisimin kolaylagmasi, dijitallesmenin yayginlasmasi ve kiiltiirel doniisiimler
yer almaktadir. Geldigimiz noktada, 6zellikle internet ve bilisim teknolojilerindeki
hizli ilerleme, yasamimiza daha 6nce hi¢ deneyimlemedigimiz, yalnizca bilim-kurgu
kitaplarinda ve filmlerinde hayal edilmis yenilikleri eklemektedir. Adeta fantastik bir
diis diinyasindan firlamig gibi, gelecege dair tahayyiiller gergege donlismekte ve
hayatimizi kokten degistirmeye zorlamaktadir. Bu baglamda Metaverse teknolojisi de
internet ve bilisim alanindaki ilerlemelerin, hayatimiza hizli bir sekilde dahil ettigi
yeniliklerden biridir. Bu yeniligin insan hayatin1 hemen hemen biitiin boyutlariyla
etkileme potansiyeline sahip olmas1 da onu, arastirmalara ve incelemelere deger hale
getirmektedir.

Metaverse teknolojisinin temel hedefleri arasinda: insanlarin vasitasiz bir
sekilde internet aginda ¢evrimigi olabilmesi, sanal ve ger¢ek ortamlarin ici ice
gecirilmesi, gercek ve sanal olgulari arasindaki ayrimin bulaniklagsmasi ve kurgulanip
insa edilmekte olan sanal evrenlerde, davranigsal deneyimlerin sinirsizlasmasi gibi
birgok unsur bulunmaktadir. Metaverse’iin 6ngoriilen bu diizeylerde insan hayatina
girmesi, sliphesiz bir¢ok seyi temelden degistirecektir. Bireyden topluma, egitimden

ekonomiye, sagliktan siyasete kisacasi insana dair her sey, bu yeniligin potansiyel



etkilerinden nasibini alacaktir. Ancak bu c¢alismada mercek altina alinan husus, bu
yeniligin birey ve birey benligi iizerinde yaratabilecegi potansiyel etkileridir. Ozellikle
ucu bucagi olmayan internet aginin vasitasiz bir sekilde baglanilabilir duruma gelmesi,
sanal ve ger¢ek arasindaki farkin bulaniklagsmasi ve davranigsal deneyim alanlarinin
sinirsizlasmasi gibi  hususlarin  benlik iizerinde ¢ok giiclii etkiler yaratacagi
ongoriilmektedir. Bunlarla beraber bu olgekte bir yeniligin, insanlik tarihi boyunca
insanogluna eslik etmis olan din olgusu iizerinde de degistirici etkilere sebep olacagi

varsayilmaktadir. Bunlara binaen bdyle bir ¢alismaya ihtiyag hissedilmistir.
Aragtirmanin Onemi ve Amaci

Benlik, insan1 diger tiim insanlardan ve varliklardan ayiran; onu biricik kilan
yegane yapidir. Benligin insasi, yasamin ilk yillarindan itibaren baslamaktadir. Bu
acidan benlik ayn1 zamanda, insanin tiim ge¢misi ve deneyimleridir. Benlik iizerinde
temelden degisikliklere sebep olma potansiyeline sahip her olgu, psikoloji bilimi icin
onemli bir ¢alisma nesnesi haline gelir. Metaverse teknolojisinin benlik iizerinde
temelden degisiklikler yapma potansiyeline sahip olmasi, esasinda bu ¢aligmanin hem
onemini hem de amacin ortaya koymaktadir. Ote yandan bu c¢alismanin en temel
amaci, metaverse teknolojisinin genel kapsamini, yapisal kisilik kurami baglaminda
benlik tlizerinde yaratabilecegi potansiyel etkilere yonelik sayiltilar1 ve dini objelerin
bu teknoloji karsisindaki durumunu ortaya koymaktir. Metaverse teknolojisinin heniiz
halkin hayatina somut bir sekilde girmemis olmasindan dolay1 su an igin ¢ok dikkat
cekmemis olmasi, kabul edilebilir bir durumdur. Dolayisiyla literatiir incelendiginde
bu teknoloji ve potansiyel etkileri lizerine yapilan ¢aligmalarin olduk¢a sinirli oldugu
gorilmektedir. Ancak 6zellikle son dort yildir teknoloji ¢evrelerinin giindemini yogun
bir sekilde mesgul ettigi de gozden kagirilmamalidir. Bu baglamda bu c¢alismanin,
metaverse’lin  kavramsal cercevesi agisindan literatiire katki  saglayacagi

disiiniilmektedir.
Aragtirmanin Kapsami ve Sinirliliklar

Calismamiz iic bolimden olusmaktadir. ilk boliim metaverse ve sanal
gergeklik kavramlarma ayrilmistir. Bu boliimde metaverse’iin kavramsal gergevesi,

literatirden ve gozlemlerden hareketle operasyonel bir bicimde ¢izilmeye ¢alisilmig



ve metaverse teknolojisini olusturan diger yardimci teknolojiler olan karma gergeklik,
arttirilmis gergeklik ve sanal gergeklik izerinde durulmustur. Konuyla ilgili literatiiriin
cok yeni ve smirli olmasi, metaverse’iin kavramsal cergevesini net bir sekilde
belirlemeyi giiglestirmistir. Dolayisiyla bu teknoloji ile ilgili a¢iklamalarin anlaml
hale gelmesi i¢in, metaverse’lin ilk iiriinleri sayilabilecek sanal diinyalara yapilan sanal
gezi ve deneyimlerden edinilen gorseller sunulmustur. Yine bu boliimde Metaverse’i
daha iyi anlamak ve benlik ile iligkisine ¢ikis noktalar1 olusturmak i¢in avatar kavrami
ve mahiyeti arastirilmistir.

Ikinci boliim benlik kavrami ve metaverse ile iliskisine ayrilmistir. Bu
boliimde, literatiirdeki benlik kavramiyla ilgili goriisler sunulduktan sonra benlik
ingasina deginilmistir. Ayrica yapisal kisilik kurami baglaminda benlik kavramina
detayl1 bir bakisla, metaverse’de benligin yeniden insas1 tezi savunulmustur.
Metaverse’lin davranigsal deneyim simirsizligi hedefine binaen, Psikanalizimdeki {i¢
psisik aygitin (id, ego, siiper-ego) metaverse teknolojisine karsi olast durumlari
sayiltilarla ortaya atilmistir.

Ugiincii, yani son boliim ise dini objelerin sanal gerceklige adapte edilme
cabalarim1 icermektedir. Bu boliimde, din ve dini obje kavramlarina etraflica
yaklasildiktan sonra, simdiye kadar sanal gerceklige aktarilan dini obje ve nesneler
gorselleriyle beraber sunulmaktadir. Son olarak sanal gergeklige aktarilan dini
objelerin, bir 6nceki boliimle iligkisine binaen, din ve slper-ego iligkisi baglaminda
potansiyel etkileri sayiltilar seklinde sunulmaktadir.

Arastirmamizin kapsami yukarida zikrettigimiz o6l¢iidedir. Metaverse’e olan
ihtiya¢ ve metaverse’iin teknik alt yapisi, arastirma kapsamimizin digindadir. Ayn
sekilde benlik kavraminin biitiin kuramlarin yaklagim bi¢imlerinden hareketle
tanimlanmas1 veya metaverse ile iliskisini bu baglamda degerlendirilmesi, bu
caligmanin sinirlarint agmaktadir. Son olarak dini objelerin sanal gergeklige aktarilma
sebepleri de bu calismanin kapsami disindadir. Dini objelerin aktarilma ¢abalarinin
varlig1 ve olast etkileri iizerinde durulmustur. Ancak bu tiir ¢cabalarin arka planinda

yatan sebepleri aydinlatmak caligsmanin kapsami diginda tutulmustur.



Arastirmanin Y ontemi

Bu ¢alisma nitel arastirma yontemiyle gerceklestirilmistir. Veriler literatlr
taramasi ile toplanmig ve betimsel analiz teknigiyle ¢6ziimlenmistir. Buna ek olarak
sanal gezi ve gozlem teknikleriyle toplanan veriler, ¢alismada gorsel olarak sunulmus;
yapilan betimsel agiklamalarda dayanak olarak kullanilmigtir. Taniminda ittifak
saglanmamis kavramlar, ¢alismanin ilerleyebilmesi agisindan operasyonel bir bigimde
ele alinmig, tanimlanmis veya agiklanmistir. Ayrica toplanan veriler 1s18inda tezin

temel sayiltilar1 savunulmustur.



BIiRINCi BOLUM
METAVERSE VE SANAL GERCEKLIK

1.1. METAVERSE, TANIMI VE TARIHSEL ARKA PLANI

‘Metaverse’ hem bilim hem de kiiltiir diinyasinda ¢ok yeni olan bu kavram,
hizla hayatimiza girmis olup ayni hizla alti doldurulmaya c¢alisilan, ¢ok 6zel ve
karmasik bir kavramdir. Ozellikle son ii¢ yildir ¢esitli mecralarda admi sikca
duydugumuz Metaverse hem c¢ok genis kapsamli hem de heniiz tam anlamiyla
anlasilmasi gili¢ olmasindan dolay1 heniiz {izerinde ittifak edilmis bir tanima sahip
degildir. Dolayisiyla bu boliimde alanla ilgili akademik yayinlarin ve metaverse
teknolojisine onciiliik eden teknoloji sirketlerinin birbirinden farkli tanimlarindan
hareketle operasyonel bir tanim yapma yoluna gidecegiz. Kavrama yonelik tanimlari
siralamadan Once, tarihsel arka planina 1sik tutmak yerinde olacaktir. Metaverse
kavramsal olarak ilk kez, Neal Stephenson’un 1992 yilinda yayinlanan ve Tiirkgeye
Parazit (Snow Crash) adiyla terciime edilmis olan bilim kurgu romanmin 22.
sayfasinda ge¢mistir. Stephenson romaninda metaverse kavramini, alternatif sanal bir
diinya gergekligi anlaminda kullanmustir (Stephenson, 2016: 22). Tirkce sozlik
anlamlarindan hareketle, Meta-Ote, Verse-Evren seklinde Ote-Evren olarak terciime
edilebilir. Ancak bu terciime, kavramin gercek anlamindan c¢ok uzaktir. Ik olarak
literatiirde metaverse i¢in yapilan tanimlar1 ki bu tanimlar kavramin c¢ok giincel
olmasindan dolay1 oldukg¢a azdir. Sonra da alanla ilgilenen teknoloji sirketlerinin
taninan simalar1 tarafindan yapilan tanimlar siralayacagiz. Ardindan Metaverse’Un
niteliklerinden hareketle olas1 operasyonel tanimlamalar tizerinde duracagiz.

Ulkemizde konu ile ilgili ilk akademik ¢aligmalardan biri olan, Tirk Online
Sanat Tasarim ve Iletisim Dergisinde yayinlanan bir makaleye gére Metaverse:
“Fiziksel ve dijital diinyanin birlestigi fiziksel konuma bagh kalmadan, insanlarin
dijital temsilcileri (avatar') vasitasiyla bir araya gelip sosyallesebilecegi, oyun
oynayabilecegi, c¢alisabilecegi, alig-veris yapabilecegi, elbise deneyebilecegi yani
giindelik yagamlarini siirdiirebilecegi bir evrendir.” (Tirk, Bayrakci ve Akgay, 2022:

316). Cesitli disiplinlerle ilgilenen arastirmacilarin bilimsel makaleler yayinladigi

! Avatar: Sanal ortamlarda kullanicilarin kendilerini temsil etmesi i¢in kullandiklar simge. (TDK, 2022)



uluslararasi ag tabani olan Researchgate’de yayinlanan bir bagka makalede Kashif
Laeeq metaverse i¢in “Insanlarin sosyallesmek, oyun oynamak ve c¢alismak igin
toplandig1 stirtikleyici yar1 sanal diinya.” tanimlamasini yapmistir (Laeeq, 2022).
Daren Tsui ise Metaverse’ti bireylerin ger¢ek veya gercege yakin etkilesimlerde
bulunabilecegi, siirekliligi olan, ger¢ek zamanli 3B diinyalar kiimesi olarak
tanimlamaktadir (Chui, 2021: 14).

Ozellikle sosyal aglar teknolojisinde kendisinden sikca sdz ettiren Facebook
sirketinin kurucusu Mark Zuckerberg, metaverse teknolojisiyle c¢ok yakindan
ilgilenmektedir. Oyle ki o, Facebook sirketinin ismini de Meta olarak degistirerek
cesitli roportajlarinda, sirketin artik biitiiniiyle bu konuya yogunlasacagmi dile
getirmistir. Zuckerberg, Amerika merkezli teknoloji haberleri ag1 The Verge ile
yapmis oldugu bir réportajinda metaverse’iin mobil internetin bir halefi oldugunu ileri
stirmistlir. Ayn1 réportajinda metaverse’iin biiyiik bir atilim oldugunu ve onu inga
etmek i¢in birgok sirketin 6nayak olmasi gerektigini dile getirmistir. Ayrica en 6zet
nasil tanimlanabilir? sorusuna da o, “metaverse’iin tam anlamiyla bedensellesmis
internet” oldugunu ifade etmistir. Zuckerberg konuyu biraz daha detaylandirarak
hissedilebilirlik ve sanali gercek yasamda, gercek yasami da sanalda duyusal
deneyimlemeden bahsetmistir. 2 boyutlu internet ortaminda deneyimlenmesi miimkiin
olmayan birgok aktivitenin 6rnegin, dans, bedensel davranis gerektiren aksiyon igerikli
aktiviteler, ritieller, geziler vb. aktivitelerin, metaverse’te gergege yakin tecriibelerle
miimkiin olacagini iddia etmistir (Zuckerberg, 2021).

Microsoft sirketi de konu lizerine yogunlasmis ve ciddi yatirimlar yapmuistir.
S6z konusu sirketin CEO’su Satya Nadella, ¢esitli haber kaynaklarinda yaptiklari
yatirirmlardan ve metaverse’lin 6neminden sik¢a s6z etmistir. Nitekim yakin zamanda
resmi Twitter hesabindan metaverse’e 6rnek teskil edecek bir sirket toplantisi videosu
paylagsmistir. Bu videoda Nadella ve calisma arkadaslarinin sanal bir ortamda
avatarlar1 aracihi@iyla bir araya gelip toplanti yaptiklar1 goriilmektedir. Esasinda
metaverse teknolojisine dikkat ¢ekmek i¢in hazirlanan bu videoda Nadella sunlar

ifade etmistir:

Dijital ve gergek diinyalar bir araya geliyor. Ve biz, tamamen yeni bir platform
olusturuyoruz. Bu bir anlamda sanal ortamlar:t gercek ortamlara; gercek
ortamlart da birebir temsilleriyle sanal ortamlara tasimamiza olanak taniyor.
Ayrica sanal ortamlarda fiziksel bir deneyimi de beraberinde getiriyor. En



onemlisi de sanal ortamlara tasidigimiz gercek objelerle birlikte kendi
benligimizi de tasiabiliyoruz. Ve o ortamda sinwrsiz deneyim ve etkilesim
miimkiin hale geliyor. Artik iy arkadaslarimizia toplantilarumizi uzaktan video
konferanslarla yapmak yerine; oturdugumuz yerden metaverse’de onlarla ayni
odada bir araya gelip, ii¢c boyutlu deneyimlerle gerceklestirebiliyoruz. Metaverse
bunun ta kendisidir.

Nadella paylastig1 videoda bunlar1 dile getirdikten sonra video, metaverse Gzerinden
gerceklestirdikleri toplanti ile devam etmektedir (Nadella, 2021).

Diger bir teknoloji sirketi Epyllion’un CEO’su Matthew Ball, metaverse
hakkinda kendi blog sitesinde yayinladig1 yazida, 1982 yilinda internette hi¢ oturum
acmamis birine interneti anlatmanin ne kadar zor olduguna benzeterek; metaverse’i
su an icin kapsamli bir sekilde aciklamanin miimkiin olmadigini ileri siirer. Ancak o,
metaverse’iin temel niteliklerinden hareketle, siiresiz olarak ¢alisabilirligi olan, gergek
zamanli, somut deneyim seviyesinde hissedilebilir, herhangi bir sinir olmadan ayni
zaman dilimi igerisinde birbirinden ¢ok uzak kullanicilar1 bir araya getiren ve onlarin
somut etkilesimlerde bulunmalarina olanak taniyan tli¢ boyutlu sanal diinyalar olarak
tanimlar. Ayrica metaverse’lin ne tam anlamiyla gercek ne de tam anlamiyla sanal
oldugunu ifade ederek, metaverse’ii yasanmakta olan sanal ve gergegin birlesimi
olarak agiklar (Ball, 2020).

Sinirlar1 olmayan bir sanal evren olmasi planlanan metaverse teknolojisi
hakkinda literatiirde olduk¢a sinirli malumat bulunmaktadir. Bunun temel sebebi
kavramim c¢ok yeni olmasindan kaynaklanmaktadir. Ote yandan yapilan calismalar
daha ¢ok bilisim, miihendislik gibi alanlarla smirli kalmistir. Sosyal Bilimlerin
literatiiriinde bu kavramin yer edinmesi bu baglamda biraz zaman alacaktir. Yukarida
zikrettigimiz tanim ve agiklamalara bakildiginda, her biri bu teknolojinin farkli bir
boyutuna dikkat ¢ekmektedir. Ortak ve nesnel bir tanim olmamasi metaverse’iin
kavramsal cercevesini net bir sekilde belirlemeyi giiglestirmektedir. Ancak yapilan
tanimlarin ortak noktalarindan hareketle metaverse’iin kullanicilara miimkiin olan en
yiksek seviyede gercege yakin deneyimler sunacagi, kullanicilarin bu sanal evrenlerde
sosyallesip aligveris yapabilecegi, oyunlar oynayabilecegi, kendi kisisel zevklerine
gOre mimari yapilar tasarlayabilecegi, toplantilar yapabilecegi hatta dini ritGellerini
bile oraya tasiyabilecegi diisiiniilmektedir.

Eskiden teknoloji ¢evrelerince ortaya atilan bir fikir veya bulusun insa siireci

yillar alabilmekteydi. Insa siireci uzun, maliyetli ve oldukc¢a yavasti. Ornegin



televizyonlarin fikirden somut bir alete evrilmesi ve gelistirilmesi uzun yillar almistir.
Televizyonun tarihsel seriivenine girmekten ziyade 6rnek olmasi bakiminda glinimuz
sekline evrilmesinin ne kadar uzun bir zaman aldig1 bilinen bir gergektir. Ancak
ozellikle 2000’1 yillar sonrasi bilisim teknolojilerinin gelisim hiz1 katbekat artmais,
takip edilmesi dahi zor hale gelmistir. Telefon, bilgisayar, internet aglari, giyilebilir
teknolojik araglar vb. bir¢ok sey, olusan rekabet ortaminda o kadar hizh ilerlemeye
baslamustir ki birkag y1l icerisinde hiza ayak uyduramayan dev teknoloji sirketleri iflas
etmis; hiza ve ¢aga ayak uyduran ¢ok yeni sirketler ise hizla {ist siralarda yerini
almistir. Biitiin bunlardan hareketle sunu diyebiliriz ki hayatimiza birkag¢ yil 6nce
sadece kavram olarak girmis olan metaverse ve sanal gerceklik teknolojileri, bas
dondiiriicii hizlarla gelismis ve gelismeye devam etmektedir. Heniiz bir veya iki yil
once yapilmis tanimlamalar somut gercekliklere kavusmus, s6z konusu sanal
evrenlerde kullanilacak teknolojik araglar iiretilmis ve ayn1 hizla gelistirilmistir. Hatta
2018 ve sonras1 yapimli metaverse konulu bilim kurgu filmlerinde ge¢en olay orgiilert,
gergek hayatta yasanabilir hale gelmistir. S6z gelimi y6netmenligini Steven
Spielberg’in yaptigi, 2018 ABD yapimi Baslat (Ready Player One) filminde
gerceklesen olaylar silsilesinin benzerlerini su an gercek yasamda yasayabilir duruma
gelmis bulunmaktayiz. Filmde kullanicilar tarafindan kullanilan sanal gergeklik
gozliikleriyle insanlar, paralel bir sanal evrende oyunlar oynayip, sosyallesebiliyor,
aligveris yapabiliyor ve daha birgok aktiviteyi deneyimleyebiliyor. Heniiz ii¢ y1l 6nce
yaymlanan filmde yasananlarin gilinlimiizde miimkiin hale gelmis olmasi1 bu
teknolojinin nasil bir hizla ilerledigini anlamak ag¢isindan kayda deger bir 6rnektir.
Metaverse’li yalnizca tek bir sanal evren olarak anlamak yanlig olacaktir.
Nitekim o, yapmis oldugumuz gézlem ve deneyimlerimize gore farkli sirketlerce farklt
sekillerde tasarlanip insa edilebilen ii¢ boyutlu sanal evrenler ve gercek diinyanin sanal
nesnelerle i¢ ice gecmis halidir. Yukarida siralanan tanimlarin daha iyi anlasilmasi ve
metaverse’iin mahiyeti hakkinda daha anlamli bilgiler olusabilmesi amaciyla farklh
sirketler tarafindan tasarlanmis sanal diinyalarda yaptigimiz gezi ve gozlemlere yer
vermenin yararli olacagim diisiiniiyoruz. Gozlem ve deneyim i¢in digerlerinden daha
fazla kullanicis1 olup bu alanda ses getiren iki ayr1 sanal diinyayi sectik. Bunlardan ilki

Decentraland digeri ise Second Life’tir.



Decentraland, Ariel Meilich ve Esteban Ordano tarafindan ortaklasa kurulan,
kullanicilarm MANA? isimli sanal (kripto) parasi ile araziler satin alip almis olduklar1
bu arazilerde kendi is yerlerini agabildigi, sanat merkezleri olusturabildigi, aligveris
yapip oyunlar oynayabildigi ii¢ boyutlu sanal bir diinyadir (Laeeq, 2022).
Decentraland diinyasi, her biri ERC-721 benzersiz token (NFT Nitelikli Fikri Tapu)
ile temsil edilen toplam 90601 ayr1i LAND? parseline boliinmiis durumdadir. Her
LAND tam olarak 16mx16m (256 metrekare) boyutunda ve 6zel koordinatlar
sayesinde Metaverse uzerindeki yerleri rahatlikla tespit edilebilir durumdadir
(Coinmarketcap, 2022).

Bir diger gezi gozlem alanimiz olan Second Life, uzun diyebilecegimizi bir
gecmise sahiptir. Sanal diinya, 2003 yilinda Linden Research firmasi tarafindan
olusturulup kullanicilarin hizmetine sunulmustur. Second Life (SL), t¢ boyutlu sanal
bir diinya olarak diger sanal diinyalara benzemektedir. Ancak kendine 6zgu dokusu,
sosyal sistemi ve kiiltiirii ile digerlerinden ¢ok daha fazla ilgi ¢ekici ve populerdir
(Aydin ve Kadriye Uzun, 2012: 265). Second Life’in kullanicilarina sundugu imkanlar
metaverse i¢in planlanan birgok seyi icermektedir. Bu sanal diinya, kullanicilarina yeni
insanlarla tanigma, aligveris yapma, flort etme, sosyal aktivitelerde bulunma gibi farkli
olanaklar sunmaktadir. Ancak bunlar metaverse teknolojisinin hedefleri arasinda
bulunan bir¢ok seyden sadece bir kagidir.

Second Life ve Decentraland’da yaptigimiz gezilerden edindigimiz fotograflari
sunmak, metaverse kavraminin daha iyi anlagilmasini saglayacaktir. Kavramin yeni
olmasi sebebiyle literatlirdeki yeri epeyce azdir. Ancak konunun basinda siraladigimiz
bir dizi tanim ve goézlemlerimiz bir arada degerlendirildiginde kavram hakkinda

hakikate en yakin yargiya ulagsmak belli bir yere kadar miimkiin olacaktir.

2 Kullanicilarm igerik ve uygulamalar olusturmasina, ticaret yapabilmesine, farkli tecriibeler
deneyimlemesine ve para kazanmasina olanak taniyan, Ethereum blockchain tarafindan desteklenen
sanal para birimi (Coinmarketcap, 2022).

% Decentraland sanal diinyasinda her bir sanal arazi parseli i¢in kullanilan isim.



Tablo 1:Decentraland Evreninden Ornekler

Sekil 1: Bina Asansori Sekil 2: Biyoloji Laboratuvari

Sekil 3: Sosyal Etkilesim Salonu Sekil 4: Tip Laboratuvari

Sekil 5: Konferans Salonu

Kaynak: Decentraland H. -2.

Ik gozlemlerimizi Decentraland diinyasinda kurulmus olan Decentraland
Universitesinde yaptik. Bu iiniversite kullanicilarina simdilik Blockchain, NFT ve
Kripto Para teknolojileri hakkinda egitimler vermektedir. Yakin gelecekte ise alt
yapilar1 simdiden hazirlanmakta olan pozitif ve sosyal bilim egitimleri vermeyi

hedeflemektedir. Sekilde 1°de bulundugumuz konum bina asansorii olup asansorde
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bulunan tuslara basarak farkli egitim ve islevlere ayrilmis katlar1 gezdik. 11k olarak
sekil 5°te verdigimiz konferans salonunu inceledik. Bu salon simdiye kadar birkag tane
akademik sempozyuma ve bazi teknoloji sirketlerinin iirlin tanitim toplantilarina ev
sahipligi yapmustir. Kullanicilar sanal gergeklik gozliikleri vasitasiyla bu salonda
cevrimici olarak toplant1 ve konferanslara katilma firsat1 bulmustur. Ayrica salondaki
dev ekrandan sirekli olarak gercek dunya ile ilgili glincel haberler sunulmaktadir.
Konferans salonunun bir kat iistiinde ise sekil 2 ve 4’te verdigimiz tip ve
biyoloji laboratuvarlar1 bulunmaktadir. Bu laboratuvarlarda simdilik sadece
bilgilendirici  videolar izletilmektedir. Ancak g0zlemlerimizden hareketle,
laboratuvarlarda bulunan c¢esitli envanterlerin ileriki zamanlarda uygulamali
egitimlere de firsat sunabilecegini sdyleyebiliriz. Nitekim daha simdiden Hacettepe
Universitesi’nin Onciiliik ettigi uluslararasi konsorsiyum projesi kapsaminda tip
egitimleri, deneme ameliyatlar1 ve kritik hastaliklarin teshisinde hem metaverse hem
de ti¢ boyutlu gergek insan modellerinin kullanimina baglanmistir (Aydinlik, 2022).
Egitim kadar 6nemli olan diger bir konu hig siiphesiz ekonomidir. Ekonominin
bel kemigi ise giiniimiizde artik biiyiilk kurumsal magazalardir. Decentraland
evreninde diger bir ziyaret alanimiz Samsung’un bu evrene kurmus oldugu
Samsung837X isimli magazasina olmustur. Samsung firmasiyla beraber birgok gii¢lii
firma kendi magazalarini bu evrene tasimaktan geri durmamistir. Bunlar arasinda
Nike, Gucci, Vodafone gibi blyik firmalar da bulunmaktadir. Asagidaki gorsellerde

Samsung’un sanal magazasin1 gérmekteyiz.

Sekil 6: Samsung 837X

Kaynak: Samsung837X.

11



Samsung, kurmus oldugu bu magazada kullanicilara yeni iiriinlerini teshir edip
onlara deneyim imkani1 sunmay1 planlamaktadir. Ayrica sirket, 9 Subat 2022 tarihinde
son Urettigi lirlinii de yine bu platform iizerinden ger¢ek zamanl olarak tanitmistir.
Metaverse’lin mahiyetini daha iyi anlamak adina katildigimiz bu tanitim toplantisinin
gercek {irlin teshir toplantilarindan ¢ok farkli olmadigini ilk elden deneyimleme firsati
bulduk. Metaverse bu bakimdan teknoloji magazalarina oldukg¢a ekonomik bir gelecek
vadetmektedir. Sirketler herhangi bir teknolojik aleti seri iiretime sokmadan Once
metaverse Uzerinden sanal temsilini kullanima sunabilmekte, misterilerden aldiklari
doniitlerle tiretimine yonelik degerlendirmeler yapma firsati bulabilmektedir.

Decentraland diinyasinda bunlardan farkli olarak miizeler, dijital sanat
merkezleri, oyun alanlar1 gibi birgok baska yap1 bulunmaktadir. Ancak bunlar tek tek
siralamanin konuyu baglamindan koparacagi endisesiyle diger bir sanal diinyaya
(Second Life’a) yaptigimiz gezilerden gorseller ele alacagiz. Oyle ki tezimizin belki
de en 6nemli baslig1 olan ‘dini objelerin sanal gerceklige adapte edilme c¢abalar1’ ile
ilgili en ¢arpic1 ornekleri bu sanal diinyada bulduk diyebiliriz. Ancak bu bélumin
konusu geregi metaverse’iin tanimina kaynaklik edecek gézlemlerimizi paylasacagiz.
Din ve dini objeler ile ilgili 6rneklerimizi ise ‘Din ve Sanal Gergeklik’ bdliimiinde

paylasip tartisacagiz.
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Sekil 7: Second Life'ta Ev Ornegi

Sekil 8: Second Life'ta Konaklama Oteli

Kaynak: SecondL.ife.



Sekil 9: Second Life'ta Farkli Dini Inanclara ait Kutsal Mekanlar

Kaynak: SecondLife.

Sekil 10: Dunya Dinleri Kittphanesi (Library World Religions)

Kaynak: SecondL.ife.

14



Second Life, igerisinde gergek yasamin her alanindan izler, hatta temsiller
bulabilecegimiz, genis kapsamli ve oldukea yiiksek sayida kullaniciya sahip bir sanal
diinyadir. Temelde bir video oyunu olan bu platform ger¢ek zamanli ve etkilesimli bir
yapiya sahiptir. Kullanicilar bu platformda sanal diinyaya ait nesneleri alip satabiliyor,
araziler alip lizerine mimari yapilar insa edebiliyor ve her tiirden is yeri agabiliyorlar.
Genelde metaverse’ii, 6zelde ise sanal diinyay1 daha yakindan gézlemlemek i¢in ikinci
gbzlem alanimiz olan bu platformda aligveris merkezleri, hava alanlar, kiitiiphaneler,
okullar, mabet ve inang temali yapilar, tatil merkezleri, dijital sanat merkezleri ve
sayamadigimiz daha bir¢ok yap1 ve unsuru barindirmaktadir.

Metaverse kavramini daha 1yi anlayabilmek i¢in gézlemlerimiz sirasinda kayit
altina alip yukarida verdigimiz fotograflarin konuyu biraz daha aydinlatacagini
umuyoruz. Kullanicilar, burada sekil 7°de bulunan evlerden satin alabiliyor veya
kiralayabiliyorlar. Ayrica evde bulunan televizyon veya bilgisayar gibi bilisim temelli
aletleri de kullanabiliyorlar. Sekil 8’de ise gozlemlerimiz sirasinda avatarimizi
konaklattigimiz bir otel gormekteyiz. Bu otel tipki ger¢ek diinyada bulunan herhangi
bir otel gibi kullanicilarin hizmetine sunulmus durumdadir. Burada kullanicilar
avatarlar1 i¢in bir oda kiralayabiliyor veya diinyanin farkli yerinde bulunan bir arkadas1
ile avatarlar1 vasitasiyla bir aksam yemeginde bulusabiliyorlar.

Sekil 9’da Second Life’in bir¢ok yerinde insa edilmis mabetlerden 6rnekler
gorebiliyoruz. Camiler, Kiliseler, Sinagoglar, Katedraller, Budist Tapinaklar1 ve diger
bazi dini grup ve inanglara ait birgok mabet veya kutsal mekan burada da insa edilmis
ve insanlari kullanimina sunulmustur. Gézlemledigimiz bir¢ok din temali mekanda
ait oldugu din ile ilgili bilgilendirme kartlar1, videolar, kutsal kitaplar ve semboller
bulunmaktadir. Ayrica bir kisminda yardim amagli bagis kutular1 ve kendi ibadetlerini
ogretmek amaciyla, ziyarete gelen avatarlara otomatik bir sekilde ritiielleri uygulamali
olarak yaptiran yazilimlarla karsilastik. Bazi ibadethanelerin girisinde yer alan bagis
kutularma yapilan katkilarin nereye ulastigini aciklayan videolarm, kapidaki
ekranlarda sergilendigine sahit olduk. Second Life’ta dikkatimizi ¢eken diger bir
husus, semavi dinler olarak bilinen Islam, Yahudilik ve Hristiyanlik dinlerine ait
ibadethanelerde, kutsal kitaplardan kaydedilen sesli kayitlar siirekli olarak ¢alinmakta

ve ziyaretgilere yonelik misyonerlik faaliyetleri yogun bir sekilde yiiriitiilmektedir.
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Sekil 10°da ise Second Life platformuna insa edilmis bir kiitiiphane
goérmekteyiz. Bu kituphane, ‘Dinya Dinleri Kituphanesi’ (Library World Religions)
olarak isimlendirilmis ve igerisinde ¢esitli dinler ile ilgili oldukca fazla kitap
bulunmaktadir. Kitaplarin lizerine tikladiginizda otomatik olarak kitap i¢eriginin yer
aldig1 siteye baglanip okuma imkani bulabilmektesiniz. Ayrica buraya kitap
bagislayabilir veya satin alabilirsiniz.

Dini objelerin bu kadar kapsamli sekillerde sanal diinyalara aktarilmig olmast
bizim calismamiz agisindan son derece dénem arz etmektedir. Ancak biz simdilik
metaverse’iin tanimlar1 ve yapilabilecek olas1 operasyonel tanimlar lizerinde durmaya
devam edecegiz.

Bolim basinda zikrettigimiz akademik tanimlardan ve g0zlemlerimizden
hareketle metaverse’iin ger¢ek anlamda ¢ok kapsamli ve esnek bir yapida oldugunu
pek tabii soyleyebiliriz. Dolayisiyla ‘metaverse’li tanimlamak’ ifadesi bizce ¢ok dogru
bir ifade olmayacaktir. Cok yeni ve hizla gelisen bu teknoloji, her giin kapsamina
bircok yenilik eklerken, dahilinde zannedilip aslinda kendisinden tamamen farkli
birgok unsurdan da armmaktadir. Bu nedenle su an igin yapilacak her tanimlama
aslinda onu agiklamaya c¢alismaktan Oteye ge¢meyecektir. Bu minvalde biz de
gbzlemlerimiz ve konu ile ilgili heniiz olugsmaya baslamis literatlirdeki tanimlardan
yola ¢ikarak onu miimkiin oldugunca aciklama yoluna gidecegiz.

Metaverse’e yonelik aktardigimiz tanimlarda en ¢ok zikredilen ortak noktalara
bakildiginda metaverse’iin Ozellikle birka¢c yonii 6n plana ¢ikmaktadir. Bunlar;
metaverse’iin “’bedensellesmis internet’” (Zuckerberg, 2021) oldugu, web2 aglarinin
aksine web3 tabanli olup deneyimleri 2 boyuttan 3 boyuta tasiyacagi, su an sadece
gorme duyusuna veri sagliyorken oniimiizdeki birka¢ yil iginde birden fazla duyu
organina duyusal veri saglayabilecegi gibi dikkat c¢ekici niteliklerdir. Ayrica
metaverse’iin egitimden ekonomiye, sagliktan kiiltiirel yapiya insanlari ilgilendiren
hemen hemen her alanda etkileyici ve iglevsel olarak genis bir yelpazede hayatimiza
girecegi de ongoriilebilecek bir durumdur. Nitekim biiyiik teknoloji sirketleri de bu
ongoruden hareketle kendi metaverse platformlarini yaratmak igin biiyiik yatirimlar
yapmaktadirlar.

Giiniimiizde bir filizlenme ve ge¢is doneminde olan bu teknolojinin orta vadeli

birgok hedefi bulunmaktadir. Ozellikle, egitimde yaparak-yasayarak aktif 6grenme ve
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ogrenilecek bilgileri ilk kaynaktan verme gibi hedefler son derece onemlidir. Ornegin,
tarih dersinde Osmanli Devleti konusunu isleyen 6grencilerin, Osmanli kiiltiirintin ve
mimarisinin detayl olarak islendigi, tarihi dokularla bezenmis bir metaverse ortamina
eriserek, adeta o donemi yasarcasina 6grenmeleri miimkiindiir. Benzer sekilde, Mars
hakkinda bilgi edinmek isteyen dgrencilerin sadece resim ve videolara degil, sanal
gergeklik gozliikkleri veya daha gelismis teknolojik araglar araciligiyla Mars'in
metaverse’de olusturulmus temsiliyle ilk elden deneyimler yasayarak ogrenmeleri
mimkin hale gelmektedir. Ulkemizde misallerini yasamaya basladigimiz iizere
(Aydinlik, 2022) saglik alaninda da bu teknolojinin heyecan verici yenilikler getirdigi
goriilmektedir. Orta vadede hedeflenenler arasinda, tehlikeli cerrahi islemlerin
ogretiminin sanal gerceklik ortaminda insan temsilleri lizerinde gerceklestirilmesi ve
beyin-makine arayiizleri sayesinde hastaliklarin tespit edilmesi gibi ilerlemeler yer
almaktadir. Nitekim sekil 4’te fotograf karesini verdigimiz Decentraland {iniversitesi
tip laboratuvarinda bu 6rnegin belki de 6n gosterimlerine taniklik etmekteyiz. Konuyla
ilgili 6rnekleri oldukca ¢ogaltabiliriz ancak akademik hassasiyet geregi bilim kurguya
varacak diizeyde orneklerin konuyu baglamindan koparacagi endisesiyle daha fazla
ornek vermekten kagmiyoruz. Ancak yukarida zikrettigimiz basit misallerin orta
vadeli hedef olmaktan ¢ikip aslinda ¢ok yakin hedefler, hatta halihazirda uygulanabilir
durumda olduklarini ifade etmek yanlis olmayacaktir. S6z gelimi 2021 yilinda
Istanbul, NASA nin dilnyanin en biiyiik gezici uzay sergisine ev sahipligi yapmistir.
Yapilan sergide NASA’nin ¢esitli gorevlerinden elde edilen veriler, sanal gerceklik
teknolojisi ile islenip katilimcilara uzay yolculugu ve benzeri deneyimler yasatilmistir
(Ustiindag, 2021). Daha 6nce de zikrettigimiz gibi konuyla ilgili daha birgok drnek
verebiliriz ancak daha fazla 6rnege ihtiya¢ olmadigi kanaatindeyiz. Bu nedenle simdi
metaverse icin kendi operasyonel tanimlamamiz tizerinde duracagiz.

Metaverse' operasyonel olarak tanimlamak igin, literaturden aldigimiz
tanimlar, alanin Onde gelen uzmanlarinin agiklamalart ve kendi deneyim ve
gOzlemlerimize dayanarak soyle bir tanim sunabiliriz. Metaverse, kavramsal olarak
diistince diinyamiza ¢ok yakin bir zamanda girmis, esnek ve ¢ok genel bir kavramdir.
Karsilig1 olan teknoloji ise kullanicilarin iiretilmis ve iiretilmekte olan cesitli
teknolojik araglar vasitasiyla baglandigi, kendi begeni ve zevklerine gore bir avatar

(temsil) olusturup bu avatar vesilesiyle i¢erisinde sosyallesebildigi, ti¢ boyutlu oyunlar
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oynadigi, fiziksel aktivite gerektiren davranislart gercek yasamda oldugu gibi
deneyimleyebildigi, aligveris yapip para kazanabildigi ve biitiin bunlar1 yaparken,
gercek yasam deneyimlerine yakin bir deneyim elde ettigi ii¢ boyutlu sanal diinyalar
kiimesidir. Bununla beraber metaverse ayni zamanda, sanal ve gergegin i¢ ige gegmis
sekliyle, internet agmin bedensellestirilmesidir. Sanali gercek yasamda; gercegi de
sanal ortamda deneyimleme imkani sunan ¢ok kapsamli bir teknolojik gelismedir.
Yaptigimiz bu operasyonel tanimlama denemesinde gecen ifadeleri tartigmak,
tanimlamamizin hakikate daha yakin olmasi i¢in 6nem arz etmektedir. Bu baglamda
tanimda gegen her bir ifadeyi nigin tercih ettigimizi agikliga kavusturmamiz uygun
olacaktir.

Dikkat edilirse yaptigimiz tanim iki bolimden olusmaktadir. Tanimin ilk
bolumi metaverse’iin kavramsal yapis1 ile ilgili; ikinci bolimd ise metaverse
kavraminmn bir isim olarak isaret ettigi teknoloji ile ilgilidir. Ilk boliimde metaverse
kavraminin ¢ok genel ve esnek bir yapida oldugunu ifade ettik. Metaverse kavramini
genel olarak nitelememizin sebebi, bu kavramin sadece bir sanal diinya olmaktan
ziyade, birden ¢ok platformda olusturulmus sanal evrenlerin tamamini ve bu sanal
dinyalar icin gerekli olan teknolojinin toplamini karsilayan bir ¢ati kavram olmasidir.
Bununla beraber metaverse kavrami yalnizca sanal gercekligi degil, gergek ile sanalin
biitiinlesmesi ile ortaya c¢ikan yeni alternatif gercekligi de temsil etmektedir.
Dolayisiyla biitiin bunlar1 kapsamina alan genel ve gat1 bir kavramdir. Esnek olarak
ifade etmemizin nedeni ise metaverse kavraminin heniiz yeni olmasi ve siirekli
giincelleniyor olmasidir. Her giincelleme ve yeniden tanimlama isleminde, kapsamina
aldig1 veya kapsamindan ¢ikardigr unsurlar bulunacaktir. Dolayisiyla bu kavram
literatiirde genel kabule uygun bir tanima sahip oluncaya dek esnekligini koruyacaktir.

Tanimin ikinci boliminde metaverse’iin isaret ettigi teknolojiye dikkat
cekmekteyiz. ik olarak metaverse’e “iiretilmis ve iiretilmekte’ olan teknolojik araglar
vasitasiyla baglanilabildigini ifade ettik. ‘Uretilmis’ olan araclardan kastimiz, sanal
gerceklik gozlikleri ve giyilebilir teknolojik aletlerdir. Sanal gergeklik gozlikleri,
sanal evrenlere erisme ve burada deneyimler edinme firsati sunuyorken, giyilebilir
teknolojik araglar da giindelik yasamda kullanicilart siirekli olarak c¢evrimici hale
getirmektedir. ‘Uretilmekte’ ve gelistirilmekte olan teknolojik araglardan kastimiz ise,

metaverse ortamina ve internete baglanmak icin vasita olarak kullandigimiz araglara
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bagimliligi ortadan kaldirmayi hedefleyen ¢ip ve beyin-arayiiz cihazlaridir. Cip
teknolojisinin gelistirilmesi i¢in ¢alisma baslatan birden ¢ok sirket bulunmaktadir.
Bunlarin igerisinde dikkat ¢eken ve ilerleme saglayan iki sirket bulunmaktadir.
Bunlardan ilki, Microsoft ve Qualcomm sirketinin ortak baslattigi projedir. Bu iKi
sirket, 6zel AR ve XR ciplerinin tasarlanmasi ve yazilim platformlarinin entegrasyonu
konularinda is birligi yapacaklarini duyurmuslardir. Bu proje ile internet agina
baglanirken kullanilan vasitalarin (Bilgisayar, Telefon vb.) ortadan kaldirilmasi
hedeflenmektedir. Beyne entegre edilmis mikro cihazlarla internete baglanma ve
dolayisiyla internet aginda biitlinciil bir sekilde ¢evrimi¢i olma amaciyla baslatilan
proje, kullanicilar1 biitiin beden ve bilingleri ile metaverse teknolojisine hazir hale
getirmeyi amaglamaktadir (Qualcomm, 2022). Buna benzer amaglarla baslatilan diger
bir proje ise adindan sik¢a s6z ettiren Elon Musk tarafindan baglatilan Neuralink
projesidir. Musk ve bir grup noérobilimci tarafindan 2016 yilinda Amerika’da kurulan
Noroteknoloji  sirketi Neuralink, beyin-makina arayiizleri gelistirme projeleri
baslatmistir. Bu baglamda Musk, yaptigi bir konusmada, sanal gergeklik gozliklerinin
cok ilkel kalacagmi ve kimsenin metaverse’e baglanmak i¢in siirekli bunlari
kullanmak istemeyecegini ifade etmis, gelistirmekte olduklar1 cipler sayesinde
metaverse’e baglanmanin ¢ok daha pratik ve rahat olacagini dile getirmistir
(Tangerman, 2021).

Bu sirketler giiniimiiz internet ve bilisim teknolojilerine yon veren ¢ok énemli
ve giiclii sirketler olarak bilinir. Dolayisiyla baslattiklar1 her projede uzun vadeli ve
kademeli olarak sonuca varmay1 hedeflemektedirler. Diinya teknolojisi i¢in 6nemli
olan bu biiyiik sirketlerin baslattigi bu tarz projeler, bu baglamda olduke¢a dikkat ¢ekici
ve onemlidir. Her iki projede amaglar neredeyse ortak gibidir. Internet agina ve
dolayistyla metaverse’e erisimi daha pratik ve vasitasiz hale getirmek. Insanlarin ucu
bucagi olmayan internet agma vasita olmadan direkt olarak beyin-makina ara yuzu
sayesinde baglanabilmesi simdilik ¢ok ucuk bir fikir olarak gorlinse de Uzerinde
kapsamli bir sekilde diisiiniildiigiinde aslinda ¢ok da iitopik olmadig1 kabul edilecektir.
Bundan yaklasik yirmi yil 6nce kullanilan telefon ve bilgisayarlar, glinlimiizdeki
cihazlarla karsilastirildiginda oldukga basit ve kullanigsiz olduklart goriilmektedir.
Gelisen teknoloji ile birlikte cihazlar, daha karmasik ve islevsel hale gelmistir ve

kullanicilar i¢in daha genis bir yelpazede imkanlar sunmaktadirlar. Tek bir akilli
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telefon bile, eski biiylik bilgisayarlara kiyasla ¢ok daha giiglii islemciler ve biiyiik veri
depolama kapasitesine sahiptir. Bir Gigabaytlik veri deposu i¢in kullanilan kocaman
Hard Disklerin yerini mikro 6l¢ekte olup Terabaytlarca veri alani sunan Mikro SSD’ler
almistir. Gelisen teknoloji sayesinde akill telefonlar, daha kii¢lik boyutlarda olmasina
ragmen daha fazla islem giicii ve depolama alani sunmaktadirlar. Aradan gegen siirenin
gorece ¢ok kisa olmasina ragmen cihazlarin evrimi ¢ok radikal ve biiylik boyutlara
ulagsmistir. Biitiin bunlardan hareketle glinlimiizde oldukga islevsel olan cihazlarin
bundan birka¢ zaman sonra yerini ¢ok yeni ve kullanish cihazlara birakacagi kesindir.
Ancak goriinen o ki teknoloji sirketlerinin hedefleri bunlarin da Otesindedir.
Dolayisiyla internet agina baglanmak i¢in kullandigimiz vasitalari, uzun vadede artik
cok ilkel kalmas1 muhtemel bir durumdur. Beyin-makina ara yiizii olarak gelistirilmesi
planlanan mikro cipler sayesinde herhangi bir cihaza ihtiya¢ duymadan internete ve
metaverse’e erisimin miimkiin oldugu 6ngoriilmektedir. Cip teknolojisi konusu biraz
daha detaylandirilmasi gereken bir konudur ancak bizim ¢alismamizin amac1 bundan
cok uzak oldugu i¢in daha fazla detaylandirmayacagiz. Fakat yine de zaman zaman
deginecegimiz konulardan olacaktir.

Metaverse kavrami i¢in yaptigimiz tanima donecek olursak ‘metaverse’e
iiretilmis ve iiretilmekte olan cihazlar vasitasiyla baglanildig1’ ifadesinin devaminda
kullanicilarin birer avatar olusturabilecegini ifade ettik, arastirmamizin bir baghgini
avatar konusuna ayiracagimiz i¢in bu kismi o basliga birakiyoruz. Son olarak
kullanicilarin gercege yakin deneyimler yasayabilecegini ifade ettik ki bu hakikaten
de cok dikkat cekici ve iizerinde durulmasi gereken bir iddiadir. Yaptigimiz
arastirmalar neticesinde metaverse’de birden ¢ok duyu organina duyusal veri saglamak
tizere gelistirilmeye ¢alisilan birgok teknolojik ara¢ oldugunu tespit ettik. Bunlardan
ilki metaverse’de dokunma hissini saglayacak olan VR eldivenlerdir. Meta sirketinin
kurucusu Mark Zuckerberg bu eldivenleri tanitan bir video paylagmustir. Bu eldivenler,
Uzerinde bulunan bircok motor sayesinde sanalda bulunan nesnelere dokunmaya
olanak tanimakta ve gerekli duyusal veriyi saglamaktadir (Jones, 2021). Ayrica Meta
sirketinin hedefleri arasinda biitiin viicuda dokunma hissi verisi saglayacak tulumlar
gelistirmek de bulunmaktadir. Diger nemli duyulardan bir tanesi de hig siiphesiz koku
alma duyusudur. Edindigimiz bilgilere gére Essence Chip, Scentee ve VR Sense

sirketleri kokuyu dijital ortamlara aktarmak i¢in ¢aligmalar baslatmis ve konuyla ilgili
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deneyler devam etmektedir (Teknoloji, 2022). Tat alma duyusunun da ilerleyen
yillarda dijitale aktarilabilecegi konusunda bir¢ok goriis bulunmaktadir. En
nihayetinde yasanan gelismeler sayesinde, ilerleyen yillarda duyusal verilerin
tamaminin makinalar vasitasiyla sanal ortamlarda edinilebilecegi 6ngoriilmektedir.
Sonucgta metaverse gelismelerinin hizla ilerlemesiyle, yakin gelecekte yemeklerin
sanal ortamlarda gergek¢i tatlarini deneyimleme veya sanal bir dinyada ara¢
kullanirken lastiklerin asfaltta erimesiyle ortaya ¢ikan kokuyu hissetme gibi, su an i¢in
hayal edilemeyecek kadar etkileyici deneyimlerin miimkiin olacagi dngoriilmektedir.
Ote yandan beyin-makina ara yiizii cihazlarinin gelistirilmesiyle beraber yukarida
zikrettigimiz higbir vasita araca da gerek kalmayacaktir. Duyu organlarinin dis
gercekligi duyumsama ve sinir aglar vasitasiyla duyumsadig verileri beyne aktarma
sonucu algiladigimiz ‘gerceklik’ denen seyin (Smith, Hoeksema, Fredrickson ve
Loftus, 2020: 180) benzerini, beyin ara yiizii cihazlar1 vasitasiyla yaratmak, teknolojik
acidan miimkiin hale gelmenin esigindedir. Boyle bir durumda, sanal gerceklik
deneyimlerinin duyu organlarindan bagimsiz bir sekilde duyusal veriye
doniistiiriilerek beyne aktarilmasi ve sanal deneyimlerim beyne gergek olarak kabul
ettirilmesi, pek tabii mumkuandur.

Metaverse’li tanimlarken zikrettigimiz niteliklerin bir kisminin halihazirda
somutlagsmis bir kisminin ise heniiz gelistirilmekte oldugu gézden kagirilmamalidir.
Tanimda gecgen ve heniiz tam anlamiyla gelistirilememis bazi durumlarin (gergege
benzer deneyim vb.), biz tanim1 yapiyorken veya bu ¢alisma bagskalar1 tarafindan
okunuyorken somut bir gergek haline gelmesi bizleri sasirtmayacaktir. Buna binaen

calismamizin devami bu tanimin ¢izmis oldugu ¢ercevede olacaktir.

1.2. ARTTIRILMIS GERCEKLIiK (AUGMENTED REALITY, AR), KARMA
GERCEKLIK (MIXED REALITY, MR), SANAL GERCEKLIK
(VIRTUAL REALITY, VR) VE METAVERSE

Bir kavram veya olgu ag¢iklanirken onun ne oldugu kadar ne olmadigi da son
derece onemlidir. Tanimin en énemli sartlarindan biri “Tarifin efradin1 cdmi, agyarmi
mani edecek sekilde olmasidir.” (Emiroglu, 2004: 87). Tanimin bu dnemli sartina

binaen biz de bir Onceki boliimde yapmis oldugumuz metaverse taniminda,
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metaverse’iin kapsamina giren unsurlar1 tanimda topladik. Bu baghikta ise
metaverse’iin ne olmadig ile ilgilenecegiz. Boylece kendisinden olmayan unsurlari
kendisinden ayirarak kavramin gercek manada agikliga kavugmasi igin c¢alisacagiz.
Metaverse, Arttirilmis Gergeklik, Karma Gergeklik ve Sanal Gergeklik teknolojileri
ile stk sik karigtirllmakta, hatta kimi zaman bu kavramlar birbiri yerine
kullanilmaktadir. Ozellikle sosyal bilim ¢alismalarinda bu hata sik sik yapilmaktadir.
Ancak genel olarak calismalarin igerigi bu kavramlarin mahiyeti olmadig1 i¢in bu
durum normal olarak karsilanmaktadir. Bizim ¢alismamiz ag¢isindan ise bunlarin her
birinin agiklanmasi ve metaverse ile aralarindaki farklarin ortaya konmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla bu teknolojilerin mahiyeti ve metaverse ile iliskileri

calismamizin dogru sonuglara ulagabilmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir.
1.2.1. Arttirilms Gergeklik (AR)

Artirllmig gercgeklik, kullanicinin fiziksel ¢evresine sanal nesneler ekleyerek
algisal deneyimini zenginlestiren bir teknolojik inovasyondur (Gilel ve Cem
Arabacioglu, 2019: 153). Baska bir ifadeyle AR, var olan gercek bir mekana sanal
nesnelerin eklenmesidir. Artirilmis gergeklik, kullanicilarin gergek diinyayir goriip
etkilesime gecerken sanal iceriklerin eklenmesiyle algisal deneyimlerini zenginlestiren
bir teknolojik yeniliktir. Temel olarak, gergek diinya nesnelerinin Gzerine sanal
verilerin yerlestirilmesine dayali olarak, gergekligin bilgisayar tarafindan degistirilip
artirilmasi anlamini tasir (Dogan, Erol ve Mendi, 2021: 12).

Sanal gerceklik veya metaverse’de olay, ger¢ek ortamdan tamamen koparilmisg
vaziyetteyken; arttirilmis gergeklikte ise sanal nesne ve objeler gergek ortama getirilip
gercek ortam zenginlestirilir. Kullanicilarin fiziksel cevrelerine bilgisayar tarafindan
olusturulan sanal igeriklerin eklenmesiyle gercek diinyay1 sanal diinya ile birlestirir.
Bu, kullanicilarin gergek diinya nesneleri lizerinde sanal verilerin yerlestirildigi bir
deneyim yasamalarmna olanak tanir. Ornegin, bir artirilmis gerceklik uygulamasi
kullanilarak kullanici, cep telefonu veya tablet gibi bir cihazla gercek diinyadaki bir
nesnenin iistiine kamerayi tuttugunda, o nesnenin iizerinde 3D model, goriintii, video
veya ses gibi gesitli sanal igerikler goriintiilenebilir. Bu teknoloji guinimizde egitim,
sanat, mimarlik ve muhendislik gibi bir¢cok alanda kullanilmaktadir. S6z gelimi bir

binanin ingaat halindeyken bittikten sonra nasil goriinecegi, bir oda veya ofisin dizayni
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icin nesnelerin icerideki 6n gdsterimleri veya yikilmig tarihi bir yapmin yikilmadan
onceki halinin nasil oldugu arttirilmis gergeklik teknolojisi sayesinde algilanabilir
duruma gelmistir.

Asagidaki Sekil 11'de goruldiigi gibi, AR (Artirilmis Gergeklik) teknolojisi
sadece sanalin gergege aktarimini igerir. AR, detaylar1 fazlaca detaylandirabilir, ancak
biz sadece ne oldugunu ve metaverse ile arasindaki farki vurguladigimiz i¢in bu bashigi
kisa tutmaktayiz. AR, sanalin gergek diinyada t¢ boyutlu gdsteriminden ibaret olup
metaverse'den tamamen farkli ve daha dar bir kapsamdadir. Dolayisiyla AR
teknolojisi, metaverse baslig: altinda bahsedilebilecek yalnizca bir ara veya yardimci
teknoloji olarak gorllebilir. Metaverse ise ¢ok daha kapsamli, AR gibi bir¢ok
teknolojinin yardimer birer arag olarak kullanildigi internet tabanli teknolojik bir

devrimdir.

Sekil 11: 11 AR Teknolojisi ile Gergek Mekana Sanal Nesnenin Aktarimi.

Kaynak: Yazar tarafindan hazirlanmigtir.
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1.2.2. Karma Gergeklik (MR)

Karma gerceklik esasinda arttirilmis gerceklige bir hayli benzemektedir.
Arttirllmig gergeklikte sanal nesneler, gergek nesneler uzerine bindiriliyorken karma
gerceklikte ise sanal nesneler, gercek ortamda gercek nesneler gibi es zamanli olarak
konumlandirilmaktadir. Arttirilmis gergeklikten sonra gelistirilen karma gerceklik bir
bakima arttirilmis gergekligin daha ileri teknolojisidir diyebiliriz. “Karma gercekligin
artirtlmis gergeklikten farki sanal nesnelerin gergek ortamlarda gercek nesneler gibi
konumlandirilmasidir. Bu konumlanma gergek zamanla ve ger¢ek nesnelerle
hizalanarak gergeklestirilmektedir yani sanal nesneler sadece gercek diinya lzerine
bindirilmez, ayn1 zamanda onunla siirekli olarak etkilesime girebilmektedir.” (Dogan,
Erol ve Mendi, 2021: 12). Buna Bilim kurgu filmlerinde birden ortaya ¢ikan bilgisayar
ekranlar1 veya direkt olarak ortamda hologramik bir sekilde beliren ve kullanilabilen
sanal cihazlar1 6rnek olarak verebiliriz. Karma ger¢ekligin arttirilmis gergeklige gore
avantaji ise arttirilmig gerceklikte gercek ortamlara yerlestirilen sanal nesnelerin
gercek zamanl etkilesime imkan tantyor olmasidir. Ornegin dev otomotiv sirketi Ford
gectigimiz yillarda karma gergeklige biiyiik yatirimlar yaptigini agikladi. Ford yeni
cikarilacak otomobilleri direkt iiretmek yerine onlar1 Microsoft’un gelistirmis oldugu
Hololens karma gergeklik teknolojisiyle olusturup test etmekte sonrasinda ise gercek
iiretime sokmaktadir (Galeon, 2017). Oyle goriiniiyor ki bu teknoloji, metaverse’ii
sanal bir dunyaya girmeden gercek ortamlarda da deneyimlemenin en 0Onemli
paydaslarindan biri olacaktir.

Metaverse teknolojisi gercek ve sanalin i¢ ice girmesiyle yeni alternatif bir
gercekligin viicut bulmus halidir. Dolayisiyla bu yeni alternatif gerceklikte sanal
objelerin ger¢gek ortamlarda da algilanabilir ve kullanilabilir hale gelmesi gerekir,
clinkli metaverse teknolojisin ulasacaglr hedeflerden biri de budur. Bu baglamda
arttirilmis gerceklik teknolojisi bu gibi hedefler i¢in yardimer teknolojilerden biri
olarak goriilebilir. Metaverse, kullanicilarin siirekli olarak sanal evrenlere erisip
burada zaman gecirmesi demek degildir. Metaverse hayatin her alanina uzanan
gergekligin sanal ile i¢ ice gecirilmesi, sanal ve gercegin esit oranda algilanabilir
diizeye gelmesidir. Sanal ve gercegin ayni diizeyde algilanabilir diizeye gelmesi i¢in

de karma gerceklik, arttirilmis gergeklik gibi teknolojilere ihtiya¢ vardir.
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1.2.3. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gerceklik, kullanicilara tamamen sanal bir diinya deneyimini, bilgisayar
tabanli bir ortamda gergekmis gibi yasatan bir teknolojidir (Dogan, Erol ve Mendi,
2021: 12). Kullanicinin duyularini etkileyerek, ger¢ek diinyadan farkli bir deneyim
sunar. Bu deneyim, genellikle bir sanal gerceklik gozliigii veya benzeri cihazlar
aracilifiyla gerceklestirilir. Sanal gergeklik deneyimi, kullanicinin gorme, isitme,
dokunma ve hatta bazen koku gibi duyularini etkiler. Ozel olarak tasarlanmus bir sanal
ortam i¢inde kullanici, 3D grafikler, ses efektleri ve dokunsal geri bildirimlerle
etkilesime gecebilir. Kullanici, sanki gercek diinyada yasiyormus gibi bu sanal
ortamda hareket edebilir.

Sanal ger¢eklik, oyunlar, egitim, eglence, saglik, simiilasyon, tasarim ve daha
birgok alanda kullanilmaktadir. Kullanicilar, farkli sanal diinyalara girip, kendilerini
farkli rollerde deneyimleyebilir ve etkilesimli bir sekilde sanal ortamlarda zaman
gecirebilirler. Sanal gergeklik, ger¢cek diinyadan farkli bir deneyim sunarak
kullanicilara essiz ve etkileyici bir tecriibe yasatir.

Yukaridaki agiklamalar sanal gerceklik ve metaverse’iin oldukga benzer
oldugu, daha dogru bir ifadeyle ayn1 seyler oldugu yanilgisini olusturabilir. Ancak bu
teknolojide deneyimler tamamen sanal ortamlarda yasandigi icin kullanicilar
gerceklikten tamamen kopmus durumdadir. Metaverse ise yukarida zikrettigimiz
teknolojilerle birlikte sanal ger¢ekligi de kapsamina alan ¢ok daha buyuk bir yeniliktir.
Ancak yine de sanal gerceklik ve metaverse arasindaki bazi temel benzerlikler
sebebiyle ¢ogu zaman ikisi birbirine karistilmaktadir. Metaverse ve sanal gergeklik
kavramlar1 birbiri yerine kullanilmakta ve aralarindaki farklar g6z ardi edilmektedir.
Aslinda bu baglikta AR, MR ve VR kavramlarini vermemizin temel gayesi de bu
karisikligi gidermektir. AR ve MR teknolojilerinin metaverse’den farkli birer teknoloji
oldugu agiktir. Ancak sanal gergeklik, metaverse teknolojisi ile Oyle i¢ igedir ki bazi
calismalar aralarindaki farklarni g6z ardi ederek hem kavram karmasasinin
derinlesmesine hem de kapsamli metaverse teknolojisinin yanlig anlasilmasina sebep
olmaktadir. En nihayetinde metaverse hakkindaki literatiir gelistik¢e diger teknolojiler
ile arasindaki farklar da belirgin hale gelecektir. Asagida metaverse ve sanal gercekligi
ayiran unsurlari, bu iki kavram arasindaki karmasayi giderebilmek i¢in {ic madde

Ozetlemekteyiz.
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1.2.3.1 Metaverse Sinir1 Belirlenmis Bir Tanima Sahip Degildir.

Bolim basinda siraladigimiz  tanimlardan ve aktardigimiz ifadelerin
cesitliliginden de anlagilacagi lizere metaverse heniiz sinirlar1 belirlenmis agik bir
tanima sahip degildir. Sanal gergeklik ise literatiirde net bir sekilde tanimlanmis ve
sinirlart belirlenmistir. Daha 6nce de ifade ettigimiz gibi metaverse kavrami esnek ve

her gecen giin alt1 doldurulan bir kavramdir.
1.2.3.2 Metaverse Genel Ve Kapsayicidir.

Metaverse, icerisinde bircok sirket tarafindan insa edilmis sanal diinyalarin
tamamini barindiracak bir veri deposudur. Yani metaverse bir sanal diinya degil biitiin
sanal diinyalarin etkilesime agildigi, verilerin islendigi agdir. Sanal gergeklik ise
kurgulanmis her bir sanal ortam i¢in kullanilabilecek bir kavramdir. Bu bakimdan
metaverse ¢cok daha genel bir kavramdir. Ayrica Zuckerberg’in ifadeleriyle “metaverse
mobil internetin halefidir, giyilebilir internettir.” (Zuckerberg, 2021). Bu ifadelerden
de anlasilacagi lizere metaverse sadece sanal gerceklik degil aksine sanal gerceklik

teknolojilerinin tiimiinii siirdiirecek olan veri deposu aginin tamamidir.
1.2.3.3 Metaverse VR ile simirh degildir.

AR ve MR kavramlarini tanimlarken her ikisi i¢in de metaverse igin birer
yardimci teknoloji olduklarini ifade ettik. Buna binaen diyebiliriz ki metaverse aslinda
biitiin bu teknolojilerin kullanilabilecegi teknolojinin timund ifade eder. S6z gelimi
bireyler A firmasmin olusturmus oldugu sanal gerceklik tabanli sanal diinyada vakit
geciriyorken, oradaki nesne ve objeleri arttirilmis gergeklik ve karma gergeklik
teknolojileri sayesinde gergek diinyada algilayabilecek veya oradaki deneyimleri
somut deneyim seviyesinde hissedebilecektir. Bu misalden hareketle metaverse, sanal-
gercek ikilisine odaklanan teknolojilerin timunun toplami olarak anlasilabilir.

Sonug olarak metaverse’iin ne olup ne olmadig1 hususunda konunun biraz daha
aydinlanmis oldugunu iimit ediyoruz. En nihayetinde AR, MR ve VR teknolojilerinin
metaverse’iin kapsaminda olup bu biiylik veri ag1 icin birer vasita teknolojiler
oldugunu gormiis bulunmaktayiz. Nihai olarak metaverse i¢in sunlar1 ifade edebiliriz.

Bu teknoloji, sanal ortamda gergekligi, gercek ortamda ise sanali birbirinden ayirt
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edilemez diizeyde algi nesnesi haline getirme potansiyeline sahiptir. Birden ¢ok
teknolojinin internet ag1 vasitasiyla kullanicilar1 yasamin her aninda ¢evrimigi hale
getirmesiyle sanal ve gercek esit diizeyde oneme sahip hale gelebilir. Ve bildigimiz
gerceklik denen sey bambaska bir seye evrilebilir. Ote yandan bu ¢ teknolojiyi (AR,
MR, VR) caligmamizin kapsamina almamizin iki temel gayesi bulunmaktadir. Bu
gayelerin ilki; metaverse ile aralarindaki farklardan yola ¢ikarak metaverse’ii daha iyi
tanimlamak ve metaverse’iin dev agini olusturmak i¢in basat teknolojileri agiklamak,
ikincisi ise bu teknolojilerin metaverse’iin gelisimi ile beraber sik¢a kullanimindan
dolay1 ortaya cikabilecek psikolojik tehlikelere isaret etmektir. Kastettigimiz
tehlikelerin basinda gercekligin degersizlesmesi, insa edilen sanal benligin gercek
benligi etkileyecek olmasi, sanal gergekligin somut gercekligin Oniine gegmesi
tehlikesinden dogacak olan anlamsizlik ve degersizlik hissi gibi tehlikelerdir.
Saydigimiz bu endise verici durumlar her ne kadar kulaga yabanci gelmeyen, komplo
teorisi tlirlinden gibi goriinse de calismamizin ilerleyen kisimlarinda her birine
detaylica deginip gercek yasamdaki ayak sesleri diyebilecegimiz &rnekleri

inceleyecegiz.
1.3. METAVERSE’DE AVATAR VE KiSiLiGIN SANALDA TEZAHURU

Metaverse’U bu basliktan Onceki iki baslikta detayli bir sekilde ele aldik.
Bundan sonraki bolim ve bagliklarda metaverse kavramini bu agiklamalar 1s131inda
kullanacagiz. Dolayisiyla biitiin ¢alisma elde ettigimiz veriler ve yaptigimiz
agiklamalar 1s181inda sekillenecektir. Simdi tezimizin 6nemli basliklarindan biri olan
‘Metaversede Benligin Yeniden Insas1® basligima ¢ikis noktalar1 olusturmak amaciyla
metaverse’de avatar ve karakter kavramlarma inecegiz. Ik olarak Avatar ve mahiyeti,
nasil olusturuldugu ve ne ise yaradigi gibi sorulara cevap aradiktan sonra,
metaverse’de avatar ve dolayisiyla karakter baglamindan s6z edecegiz.

Avatar kelimesi koken itibariyle Sanskritce’den gelip ‘kisiligin tezahiirii’
anlamina gelmektedir. ( Bélisle ve Bodur, 2010: 743). Avatar kullanicilarin meta
evrendeki varligmi simgeleyen, kullanicilar tarafindan olusturulan dijital gosterim
olarak tanimlanir (Murphy, Mitchell, Khazanchi ve Owens, 2009: 93). Daha 6nce

avatarin, bireylerin metaversedeki dijital temsilleri oldugunu sdylemistik. Avatar
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temelde web 2.0* tabanli internet alt yapisiyla olusturulmus sosyal medya
platformlarindaki kisi profillerinin web 3.0° versiyonudur demek miimkiindir. Islevsel
acidan ayni amaca hizmet etmektedirler. Kullanicilar herhangi bir sosyal medya
platformuna baglanmak i¢in nasil ki bir profil olusturuyorlarsa, metaverse’e
baglanmak i¢in de bir avatar olusturmak durumundadirlar. Sosyal medya profilleri ile
kullanim amaglar1 ayn1 olsa da avatarlar mahiyetleri bakimmdan birtakim farkliliklar
gosterir. AR, VR, MR gibi bir¢ok teknolojik vasitayla baglanilan {i¢ boyutlu meta
evrenlerde olusturulan kisisel avatarlar, ii¢ boyutlu ve interaktif 6zelliklere sahiptir.
Gelisen teknoloji ile beraber ilk baglarda sadece birer iic boyutlu temsil olarak
olusturulan avatarlar, artik gercek zamanli olarak mimikleri de sanal diinyaya
tasimaktadirlar. Ornegin sekil 12 ‘de goriildiigii gibi kullanic1 giiliimseyince gergek
zamanli olarak avatarin yiiziinde de bir giilimseme veya kizmissa bir kizgmlik ifadesi

belirmektedir.

Sekil 12: Avatar-Insan Mimik Senkronizasyonu

~

Kaynak: Meta, 2022.

Herhangi bir sanal diinyaya baglanabilmenin ilk adimi avatar olusturmaktan
gecmektedir. Kullanici, platformun sunmus oldugu ¢esitli segeneklerden kendi begeni
ve zevkine gore bir avatar olusturur ve bu avatar araciligiyla o diinyada deneyimler

edinme firsat1 bulur. Aslinda en 6zet ifade ile denilebilir ki avatar bireylerin sanal

* Internetin ilk donemi olarak bilinen web 1.0, kullanicilara etkilesim imkan1 tanimayan, sadece bilgi
sunan bir yapiya sahipti. Ancak Web 2.0 bu donemin bir iist modeli olup farkli uygulamalar
araciligiyla kullanicilar da isin igine katip etkilesime imkén tantyan internet donemidir.

% “Web 3.0 ya da Semantik Web olarak da bilinen Web' in {igiincii nesli, 2010 yilindan giiniimiize kadar
uzanmaktadir. Web 3.0, icerigin kullanic1 tarafindan nasil aranacagini ve goriintiilenecegini
diizenlemeyi amaglayan, diinya ¢apindaki verileri tek bir platformda toplayan, ilgili sureclerin
bilgisayarlar tarafindan Web iizerinden otomatik olarak yonetilmesini saglayan bir uygulama olarak
tanimlanabilir.” (Ers6z, 2010: 60)
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platformlardaki sanal bedenidir. Asagida sekil 14’te daha Once zikrettigimiz
Decentraland isimli sanal diinyaya baglanmak i¢in giris béliimiinden avatar olusturma
modulint gormekteyiz. Bu boliimde platform farkli yiiz sekilleri, viicut tipleri,
kiyafetler, aksesuarlar vb. sunmaktadir. Kullanicilar da bu segeneklerden hareketle

kendi avatarini olusturup sanal diinyaya kendini bu sekilde sunmaktadir.

Sekil 13: Decentraland, Avatar Olusturma Bolumu.
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Kaynak: Decentraland.

Olusturulmus veya olusturulmakta olan hemen hemen biitiin sanal diinya
platformlarinda yukaridakine benzer bir avatar olusturma modiilii bulunmaktadir. i1k
baslarda sinirli segenekler sunan bu modiiller teknoloji ilerledik¢e segeneklerini
arttirmis ve kullanicilarin hemen hemen biitiin isteklerini tatmin edecek diizeye
ulagsmig goziikmektedir. Akademi diinyasinda en ¢ok merak edilen konulardan biri de
kullanicilarin kendi avatarlarmi olustururken, gercek benliklerini oraya ne kadar
yansittiklaridir. Benlik, insanin kendisine yonelik yargilarin, degerlendirmelerin
tamami, kendisini tanima bigimidir (Koknel, 1985). Benlik bir bakima bireyin 6z
tanimlamasidir. Benlik konusuna daha sonraki bagliklarda etraflica inecegimiz igin
burada sadece avatar kavramu ile iliskisine kisaca deginecegiz.

Benligi en ¢ok etkileyen ve onu sekillendiren hi¢ siiphesiz daha bebeklik

donemlerinden itibaren tanismaya basladigimiz bedenimizdir. (Kulaksizoglu 1998:
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95)’dan aktaran (Tiirk, Bayrakci ve Akgay, 2022: 324-325)’a gore “Kisi 6nce bedenini
algilayarak kendi varolusunu anlamlandirmakta, ardindan bedeni diginda kalanlarla
kiyaslama yaparak ben ve ben olmayan ayrimi ile benligini olusturmaktadir. Insan
gelisim stireci boyunca kendi benligini olusturmak {izere, bedenini otekilerle
kiyaslamaktadir.” Yine Levy ve Cohler’e gore beyin bedene dair 6znel bir goriintii
olusturur ve tiim yasam boyunca bu goriintii benligi etkileyip sekillendirir (TUrk,
Bayrakci ve Akcay, 2022: 325). Bu alintilardan da anlasilacagi {izere beden ve benlik
arasinda anlamli bir iliski vardir. Fiziksel gorlnimin benlik Gzerindeki etkileri
tartisilmazdir. Insanlar iyi gériindiiklerinde kendilerini dzgiivenli ve giiclii hissederler,
¢linkii bedenin iy1 goriinmesi benlik saygilarini yiikseltir. Daha 6nce de ifade ettigimiz
gibi burada benlik kavramini ¢ok fazla detaylandirmak istemiyoruz. Sadece sanal
temsil olan avatar ile bir iliskisinin olup olmadigina deginecegiz.

Beden ile benlik arasinda bir iliski oldugu su gotiirmez bir gergektir. Nitekim
insanlar daha iyi veya guzel goriinmek igin spor yaparlar, guzellik merkezlerine
giderler, makyaj yaparlar hatta begenmedikleri organlarini cerrahi ydntemlere
basvurarak istedikleri sekle sokarlar. Biitiin bunlar insanin benlik saygisi ile ilgilidir.
Cevreden alinan kotii yorumlar benlik saygisini diisiiriirken iltifatlar ise benlik
saygisint yiikseltir ve psikolojik iyi hal durumuna yardimeci olur.

Benlik, gercek yasam ve ger¢ek beden ile ilgili bir kavramdir. Ancak
geldigimiz noktada insanlar, sanal ile o denli i¢ ice girmislerdir ki artik bu tiir
kavramlarin sanal durumlarla iliskileri de arastirma konusu haline gelmistir. Bundan
hareketle biz de benlik ve sanal temsil olan avatarlar arasindaki iliskinin metaverse
icin olusturulan teknolojik alt yap1 giiclendikg¢e sikilastigini varsaymaktayiz. Hatta
Taylor’a gore bazi kullanicilar sahip olduklari avatarlar1 kendi gergek bedenlerinden
daha ¢ok benlikleriyle iliskilendirmektedirler (Oflazoglu ve Sabah Celik, 2020: 4).
Insanlar metaverse’de olusturduklari avatarlar1 icin para harcamakta, onlarin iyi
goriinmesi icin aksesuar vb. sanal nesneler satin almaktadir. Ilging olan ise bu sanal
aksesuarlarin gercek yasamdaki benzerlerinden ¢ok daha maliyetli olmasidir. Bu
yiksek maliyetlere ragmen kullanicilar kendi avatarlarini en 1yi duruma getirmek icin
ugragsmaktadirlar. Yapilan bazi arastirmalar bizlere gosteriyor ki avatarin iyi ve giiglii
gOriinmesi kullanicilart mutlu etmektedir. Bkz. (Tiirk, Bayrakei, & Akgay, 2022)

Avatarlar insanlarin metaverse’deki sanal bedenleri olarak anlasilabilir. Bundan
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hareketle beden-benlik iligkisinin bir benzerinin avatar-benlik arasinda oldugu
muhtemeldir.

Dijital oyunlar araciligiyla yaratilan kimlik tartismalarinda en ¢ok dikkat ¢eken
kavramlardan biri “persona” olmugtur. Sanal uzamda yaratilan ve dijital oyun
diinyasinda performe edilen kimlik son kertede, bireyin “persona’simin bir
uzantisidr. Bartle’ye gore persona oyuncu-gercek ayrimimin sona erdigi ve
oyuncunun bizatihi karakterin kendisinin oldugu bir kavramdir. Ortada herhangi
bir dolaylilik yoktur ve oyuncu karakteri oldiigiinde aslinda kendisinin de
oldiigiinti hissetmektedir. Yani personalar her ne kadar sanal bir diizeyde
kisilerin hayatina girse de zamanla bu sanallik yerini hipergerceklik’e
bwrakmaktadir. Dolayistyla birey bu diinyayr gercek olarak kodlamaktadir
(Sayar ve Ozmen, 2022: 329).

Bartle’yin diisiinceleri avatar-benlik arasindaki iliskinin anlamli oldugunu
destekler niteliktedir. Sanal kimlik, yani avatar vasitasiyla yasanan deneyimlerin
zamanla gercek olarak kodlanmasi dolayli olarak benligi de etkileyecektir. Ciinkii
benlik yasanilan her deneyimde doniisiip gelismeye agik esnek bir yapidir. Bunlarin
da Otesinde metaverse, Bartle’yin kastettiklerinin ¢ok daha 6tesindedir. Bartle’yin
yukaridaki diisilinceleri, sanal gerceklik ortamlari veya etkilesimli dijital oyunlar
icindir. Ancak metaverse bunlarin ¢ok daha 6tesindedir. Metaverse teknolojisi, bireyin
hem avatarmi hem de gercek bedenini sanal-gercek birlesiminden dogan yeni
gerceklikle cok daha zengin uyaricilara maruz birakacaktir. Dolayisiyla iki boyutlu
oyunlar da bile deneyimlerin gergek olarak kodlanmasi miimkiinken; metaverse gibi
cok kapsamli ve yeni teknolojinin bireylerde yeni bir benlik insasina sebep olacagi pek
tabii varsayilabilir.

Sonug olarak metaverse teknolojisinin kapsami ve ileri teknoloji seviyesi
diisiiniildiigiinde, insanlar tizerinde ¢cok dnemli etkiler yaratacagi bize gore ¢ok gliclii
bir varsayimdir. Hatta bu etkilerin bireysel olarak kalmayacagini da diisiinmekteyiz.
Sosyal, siyasal, ekonomik ve politik bir¢ok seyi kokiinden degistirebilecegi gibi sosyal
yapinin bazi unsurlarini da tarihe gémebilecek glicte oldugunu diisiiniiyoruz. Bu
caligmada biitiin bu sayiltilarimizin igerisinden yalnizca iki tanesine odaklanmaktayiz.
Bunlardan ilki benlik digeri ise din olgusudur. Bu baglamda bir sonraki bdliimde
benlik kavramii ve metaverse teknolojisi ile beraber benligin durumuna yonelik

varsayimlarimizi ele almaktayiz.
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IKINCi BOLUM
METAVERSE VE BENLIK

2.1. BENLIK KAVRAMI VE BENLIiK KAVRAMINA YONELIK
YAKLASIMLAR

Insan1 anlama ve davranislarinin arka planindaki motivasyonlar1 aydinlatmay1
amag edinen psikoloji bilimi icin, benlik kavrami ¢ok &zel bir yere sahiptir. Oyle Ki
“1970’lerin ortalarindan 1990’larin ortasina kadarki yirmi yillik siirede sosyal
psikoloji alaninda yayimlanan 31.000 ¢alismanin konusu benlik {izerinedir.” (Hogg ve
Vaughan, 2014: 128). Tek bir kavram hakkinda bunca ¢alismanin yapilmis olmasi
aslinda sasilacak bir durum degildir. Ciinkii benlik denen kavram veya yap1, bir nesne
veya obje olarak ele aliniyorsa bu nesnenin asil hakikatine ulagsmak neredeyse
imkansizdir. Ozellikle sosyal bilimlerde gdzlemci veya arastirmacinin gdzlemlenen,
ayni sekilde gozlem konusu nesnenin de gozlemci tizerindeki etkisinin kaginilmaz
oldugu asikardir. Kald1 ki Avusturya deneyi® olarak bilinen ¢ift yarik deneyi ile
g6zlemcinin fiziksel nesneler tizerinde bile ile etkilesiminin kaginilmaz oldugu ortaya
cikmustir (Hawking, 2012: 56-59). Fiziksel nesneler incelenirken bile gézlemcinin salt
etkisiz olmadig1 ortadayken, insanin en temel yapisi olan benligin incelenmesi veya
arastirilmasi silirecinde, bilen ve bilinen arasindaki etkilesimin ¢ok daha Gtelerde
olacagi ortadadir. Bu konuda Cihat Kisa, kisiligin her bireyde ve hatta ayni bireyde
bile farkli zamanlarda farkli sekillerde organize olabilecegini, bunun da insan sayisi
kadar kisiligin var oldugu anlamina gelecegini dolayisiyla bu kadar fazlaca sayida
arastirma nesnesinin hi¢bir kuram veya kuramci tarafindan incelenmeyecegini ifade
eder (Kisa, 2013: 31). Hakikaten de s6z konusu insan, bir de insanin en karmasik yapisi
olan kisiligi olunca, ayni bireyde bile farkli zaman dilimlerinde farkli sekillerde
Ol¢iilmesi veya tanimlanmasi miimkiin hale gelmektedir. Dolayisiyla benlik denen

kavramin hem bir nesne olarak ele alinirken gézlemci ile karsilikli etkilesimi hem de

® Bir grup fizikgi tarafindan altmis Karbon Atomundan olusan Buckytoplari molekiillerinin, birbiri
ardina konmus iki panelden ilkinde bu molekiillerin gegebilecegi biiyiikliikte delikler agilarak, bu
molekiillerin ikinci panelin hangi taraflarina carpacagini inceleyen Kuantum Fizigi deneyi. Bkz
(Hawking, 2012) Bu deney Kuantum Fiziginin, bilinen fizik kurallarina aykiri ve ¢ok karmagik
oldugunu ortaya c¢ikarmistir. Burada Ornek olarak sunmamizin sebebi deneyin igerigi degil,
gozlemcinin gozlem nesnesi tzerindeki etkisine dikkat cekmektir.
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kendi tabiatinin dinamikligi bu kavrami anlagilmasi gii¢ seyler arasina koymustur.
Ancak arastirma konumuz i¢in kilit oneme sahip kavramlardan biri olan bu kavrama
etraflica yaklagsmak, arastirmamizin en 6nemli noktalarini aydinlatmak i¢in son derece
onemlidir. Buna binaen bu bahiste psikoloji literatiiriinde benlik kavramina yonelik
goriiglerin en ¢ok dikkat ¢ekenlerini zikretmekte yarar vardir.

Benlik kavramindan ilk bahseden ve onu psikolojiye kazandiran William
James olmustur (Giilagts, 2010: 22). Insanin 6zii itibariyle biricik olmas1 ve toplum
icindeki bireysel farkliliklarin, yasayan insan sayis1 kadar gesitli olmasi, bu kavrami
da diger baz1 kavramlar gibi iizerinde ittifak edilecek sekilde tanimlanmay1 gii¢ hale
getirmistir. Ancak yine de psikologlarin ve diger arastirmacilarin benlik kavrami
hakkindaki goriisleri birbirinden ¢ok uzak degildir.

Alman filozof Martin Heideger, “Insan yalnizca var olmakla kalmak istemez;
ayni zamanda kim oldugu bilgisine ve sorumluluguna da sahip olmak ister.” der.
Istemek eylemi biiyiik oranda ihtiyaglarimzin diirttiigii bir eylemdir. Hakikaten de
insan tiirliniin istekleri s6z konusu olunca, karsilanan her bir ihtiya¢ kendisinden bir
basamak yukarida olan baska bir ihtiyaci dogurmaktadir (Schultz ve Schultz, 2020:
673). Varolus insan i¢in bir ihtiya¢ olarak degerlendirilirse, bu ihtiyacin halihazirda
kargilanmis olmasi hemen baska bir ihtiyaca zemin hazirlamistir. Bu ihtiyag ise
Heideger’in kastettigi ve insanin kendisine yonelik sordugu ‘ben kimim?’ sorusunun
tatmin edici cevaplaridir. Dolayisiyla insan, tarih boyunca kim olduguna, ne olduguna
ve varolus amacina yonelik sorular soragelmistir. En nihayetinde bu sorular Felsefenin
modern disiplinler dogurmastyla beraber psikoloji bilimine diger bir¢ok kavram gibi
benlik kavramimi da kazandirmistir. Daha once de zikrettigimiz gibi benlik
kavramindan ilk bahseden ve bu kavram tizerinde ilk defa detaylica ¢alisan psikolog
William James olmustur (Yilmaz, Bir Derleme: Benlik Kavramma Iliskin Bazi
Yaklagimlar Ve Tanimlamalar, 2016: 80). O, benlik kavramini en genel ifade ile
“kisinin kendisinin ne oldugunu sdyleyebilecegi her seyin toplami” seklinde
tammlamistir (Giilagt;, 2010: 22). James’1n, ‘Psikolojinin ilkeleri’ (The Principles of
Psycology) adli eserinde benlik kavramina gesitli agilardan yaklagsmis oldugunu
gormekteyiz. Ozellikle dérdiincii boliimde onun benlik kavrami hakkindaki en genel
gorisleri yer almaktadir. Buna gore benlik, insanin kendisine yonelik diisiincelerinin

bir araya gelmesiyle olusan genel bir yargidir. Ayrica bireyin duygulari, diisiinceleri
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ve davraniglar1 arasinda bir baglanti olusturarak hem kendini algilama bigimini hem
de davraniglarini bigimlendirir (James, 1890: 105-126). James benligin ne oldugu veya
ne olabilecegi ile ilgili gesitli calismalarinda birbirine paralel bir¢ok agiklama
yapmustir. Ancak 6zellikle yukarida zikrettigimiz kisa degerlendirmeleri daha sonraki
birgok kuramci i¢in dayanak noktalar1 olmustur. James 0Ozellikle yukarida
almtiladigimiz tanimda c¢ok genel bir ifade kullanarak herhangi bir sinirlamaya
gitmemistir. Bireyin kendisi hakkindaki diisiinceleri, duygulari, tutumlari, inanglar1
vb. her seyi benlik olarak kabul etmistir. Butlin bunlarla beraber James’e gore birey
icin diger insanlarin kendisi hakkinda ne diisiindiigii de son derece dnemlidir. Cilinkii
farkli kisilerin birey hakkindaki yargilari, kisinin kendi benligini etkiler ve
sekillendirir. Dolayisiyla ona gore birey, farkli sosyal ¢evreler i¢in farkli rollere
girmektedir (Y1lmaz, 2016: 81).

Benlik denen yapinin sadece bireyin kendine yonelik yargilarindan ibaret
olmadigini James’tan sonra bir¢ok psikolog kabul etmistir. Burada Carl Rogers’in
goriislerine yer vermek bu iddiay1 olumlu yonde pekistirecektir. Rogers, Himanistik
yaklagimda 6nemli bir isimdir ve benlik kavram ile ilgili goriisleri kendisinin birey
merkezli kuraminin temelini olusturur. Rogers’in benlik kavrami ve kendi kurama ile
ilgili en detayli agiklamalar1 1961°de yaynlanan ‘Kisi Olmaya Dair’ (On Becoming a
Person) adli eserinde yer alir. bkz. (Rogers, 1961) Bu eserde Rogers, benlik
kavramiin ii¢ parcast oldugunu ileri siirmektedir. Bunlardan ilki 6z imajdir. Oz imaj
kiginin kendisini goriis seklidir. Bir bagka ifadeyle kisinin olduguna inandig1 sey, yani
kendine y&nelik temel diisiince ve yargilaridir. Ikinci parga ise 6z giivendir. Oz giiven,
kisinin kendine ne kadar deger verdigi ile ilgili olup benlik algisin1 6nemli Olgiide
etkiler. Son parga ise ideal benliktir. Ideal benlik, kisinin aslinda olmak istedigi
bicimini ifade eder (Academy, 2014). Roger’sin 6z imaj, 6z giiven ve ideal benlik
kavramlari bireyin psikolojik iyi halini agiklamak i¢in ortaya attig1 temel kavramlardir.
Ornegin bireyin ideal benligi ve gercek benligi arasindaki fark azaldike¢a bireyin benlik
sunumu daha saglikli olacaktir. Dolayistyla psikolojik iyi hale ulasma durumu daha
kolay hale gelecektir. Buna benzer agiklamalar1 Edward Tory Higgins de yapmustir.
Ona gore benlik dedigimiz yapi, ‘gercek’, ‘ideal’ ve ‘olmasi gereken’ seklinde ii¢
boyutludur. ‘Gercek benlik’ bireyin sahip oldugu benligi, ‘ideal benlik’ bireyin olmak

istedigi profil; ‘olmasi gereken benlik’ de bireyin olmasi gerektigine inandig:
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ozellikleri ifade eder (Yilmaz, Bir Derleme: Benlik Kavramma iliskin Bazi
Yaklasimlar Ve Tanimlamalar, 2016).

Benlik hakkindaki tanimlamalar ve ¢aligmalar, kuramcilarin yaklagimlaria
gore farklilik gosterse de yapilan tanimlar ortak sdylemler iizerine insa edilmistir.
Ancak Psikanaliz kurami, benlik kavramini bir hayli “sorunsallagtirmis” (Hogg ve
Vaughan, 2014: 129) ve farkli agilardan yaklasmistir. Bilindigi {izere psikanaliz
kurami bireyin davraniglarini, kisiligin derinliklerinde yatan yapilarin glidiisii ile
aciklamaya calismistir. Psikanalizin kurucusu sayilan Sigmund Freud tarafindan
sistemlestirilmis kavramlar olan ‘id’, ‘ego’ ve ‘siiper-ego’, davraniglar1 yonlendiren
dolayisiyla bireyi yoneten en temel yapilardir (Hall, 2016: 23-31). Bu yapilar kisiligi
olusturan yapilar olmalar1 dolayisiyla benlik kavramiyla da yakindan iliskilidir.
CUnku benlik, yukaridaki temel yaklasimlardan da anlasilacagi iizere bireyin kendisine
soracagi ben kimim? nasil biriyim? gibi sorularin bitiin cevaplaridir. Yani benlik
bireyin kendisini nasil algiladigi, kendisine yonelik inanglari, degerlendirmeleri, kendi
0z estetik goriintiisii hakkindaki fikirleri, goriintiisiiniin kendisinde yol agtig1 duygulari
vb. 6ze yonelik bilgilerin timudir. Ancak unutulmamalidir ki benlik kavramu,
Tiirk¢eye zaman zaman yine ‘benlik’ seklinde ¢evrilen ‘Ego’ kavramindan tamamen
farklidir. Psikanalisttik kuramin ortaya attig1 ve kisiligin bilingaltinda yatan yapilardan
biri olan ‘Ego’ ile kendilik anlaminda kullandigimiz ‘Benlik’ (Self) tamamen farkli
seylerdir. Bu notu diigmemizin sebebi bu iki kavramin bazi yerlerde birbiri yerine
kullanilmas1 ve Ego kavraminin da bazen Tiirk¢eye Benlik olarak ¢evrilmesidir.

Calismamizin bundan sonraki kismini, yani metaverse’de benlik konusunu
daha ¢ok Psikanalitik agidan degerlendirecegiz. Bu nedenle bu boélimin ikinci
basliginda yani benligin ingasindan bahsederken daha ¢ok psikanalist kuramcilarin

goriislerinden s0z edecegiz.
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2.2. BENLIGIN INSASI

Insan beyninin ¢ok kompleks bir yap1 oldugu Néroloji uzmanlarmin sikga dile
getirdigi genel bir kabuldiir. Esasinda sadece beyin degil, insan turiiniin genel tabiati
karmagik ve sirlarla doludur. Evet belki teknolojinin hayal bile edemedigimiz
seviyelere ulasmis olmasiyla beraber, her seyde oldugu gibi insan tabiat1 hakkinda da
bir¢ok bilgiye sahip olduk. Ancak su bir gercektir ki beynimizin ¢alisma prensipleri,
(bilgileri isleme, duygusal durumlarimizin isleyisi, uyaricilara karsi verdigimiz
tepkilerin keyfiyeti vb.) wuyaricilara karsi tepkilerimizin g¢esitliligi, duygusal
durumlarimizin keyfiyeti gibi bir¢ok konu heniiz tamamen anlasilabilmis degildir.
Psikolojinin ilk yilarindan itibaren insan psikolojisini anlamak adina, birbirinden ¢ok
farkli yaklagimlara sahip bircok kuram dogdu. Bunlarin bazisi insan tiirlinii uyarici-
tepki denklemine indirgerken bazisi ise digsal uyaricilarin tamamen 6nemsiz oldugu,
davranisi tetikleyen biitiin motivasyonlarin i¢sel oldugunu iddia etti. Ancak zamanla
insan1 anlamak i¢in sadece bir kuram veya yaklagimin yeterli olmadigini; insana
biitiinsel bir agidan yaklasmamiz gerektigini 6grendik. Bu vesileyle psikolojide insana
birden ¢ok agidan yaklasmayi1 esas alan ‘Butlncil Yaklasimlar’ dogdu. Benlik
insasindan bahsederken Psikanalitik agidan degerlendirecegimizi ifade etmistik, ancak
bunu yaparken biitlinciil yaklagimin esaslarina uygun bir sekilde yapmaya gayret
edecegiz. Dolayistyla s6z gelimi bir psikanalist olan Donald Winnicott’1n bir goriisiinii
aktarirken, davraniggir yaklasimdan Winnicott’t destekleyen bagka bir goriis varsa
aktarmaktan ¢ekinmeyecegiz.

Insan, yasaminm ilk yillarinda, yani ilk bebeklik doneminde yavas yavas
kendisi ve dis diinya arasindaki farki algilamaya, ‘ben’ ve ‘Oteki’ ayrimina gitmeye
baslamaktadir. Zihinsel gelisim konusunda birgok psikolojik yaklagima gore ilk
bebeklik doneminde birey icin ben merkezli bir diinya algis1 hakimdir. Ornegin bilissel
gelisim  kuramcilarindan olan Piaget’e gore bebek ‘Sensorimotor’ seklinde
adlandirdigr 0-2 yas araligi gelisim evresinde kendisini dig diinyadaki diger
nesnelerden ayirmaya baslar (Smith, Hoeksema, Fredrickson ve Loftus, 2020: 75).
Yine Erikson’un ‘psikososyal gelisim evreleri’ kuramima goére birey ilk bebeklik
doneminde ‘Temel Giiven-Giivensizlik’ evresinden geger (Atak, 2011: 169). Buna
gore bebek bu evrede, kendisi ve dis diinya arasindaki ayrimi anlamaya baglar, ben-

Oteki algisint ilk bu evrede deneyimler. Bebegin psikososyal gelisiminin saglikli
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olabilmesi igin dis diinya ile arasinda bir giiven olusturmasi sarttir. ilk bebeklik donemi
ayrica algisal gelisimin de kritik donemidir. Algisal gelisim, hem bebegin dis diinyay1
algilama yetisi hem de kisilik gelisimi i¢in ilk bebeklik doneminin sonlarina dogru
tamamlanmasi gercken bir gelisim basamagidir. Buna gore bebek, nesne ve kisi
stirekliligini bu donem igerisinde kazanir (Smith, Hoeksema, Fredrickson, ve Loftus,
2020: 183-189). Nesne ve kisi siirekliligi, ortamda bulunan bir nesnenin ortamdan
alinmasi durumunda veya ortamda bulunan baska bir kiginin ortami terk etmesi
durumunda, bebegin o nesne veya kisinin baska bir ortamda hala var oldugunu
diistinebilme becerisidir. Algisal gelisimin bu dnemli basamagi, bireyin dis diinyay1
kendinden bagka bir sey olarak algilamaya devam edebilmesi ve &teki seyler igin
olusturdugu semalar disinda, kendilik semalarmi olusturabilmesi i¢in son derece
onemlidir.

Ben ve 6teki ayrimi insanoglunun kendine ve dis diinyaya yonelik ilk zihin
semalarin1 olusturur. Nasil ki herhangi bir nesneyi diistindiigiimiizde, zihnimizde o
nesne ile ilgili biitin degerlendirmelerimiz, diisiincelerimiz, 0 nesneyle ilgili
bildigimiz her sey organize bir sekilde canlaniyorsa; ayni sekilde kendimiz ile ilgili
batin degerlendirmelerimiz, diisiincelerimiz, inanglarimiz ve yargilarimizin
bulundugu bir kendilik semas1 olustururuz (Aydin B. , 1996: 41-45). iste biz bu semay1
yasamimizin ilk yillarindan itibaren olusturmaya baslariz. Asagidaki sekilde bireyin

zihninde benlik kavraminin organizasyonunu temsil eden bir harita gormekteyiz.

Sekil 14: Cagrisimsal Hafiza Aginda Ben Diigiimii

Yash adama
yardim etti

Izmit'te yasar

Atletik

I. Ginde 10 km kosgar

Terkedilmige az bir
degisiklik imkani
tamda

Dirist Beethoven'den hoglamr

Kayip cuizdam

sahibine verdi 5
. G Kiltarla

Kaynak: (Kihlstrom ve Hoyt, 1988)den uyarlayan (Aydmn B., 1996)’dan alinmustir.
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Kisinin kendisi ile ilgili genel yargilari, yukaridaki temsili sekilde gortldiigi
gibi zihinde bir diigiim seklinde organize olarak benligini olusturur (Aydm B. , 1996:
42). Tabi bu sekil, bir somutlastirma ¢abasindan baska bir sey degildir. Konunun daha
iyl anlagilmasi i¢in olusturulmus bir varsayimdan ibaret olmakla beraber, benlik
kavraminin zihinde tam olarak nasil tasavvur edildigini anlamak agisindan yararli bir
ornektir. Iste bu semay1 bizler yasamummizin ilk yillarindan itibaren insa etmeye
baslariz. Yasadigimiz her bir deneyim, bu ben haritasina bir seyler ekler veya cikarir.
Acilarimiz, mutluluklarimiz, dogrudan veya dolayli 6grendiklerimiz, bizi yasamimiz
boyunca giinceller, degistirir ve en nihayetinde baskalastirir. Ancak en tuhaf olan sey
de yasammuzin ilk yillarindaki ilk deneyimlerimizin biz de kalic1 izler biraktigidir. Tlk
defa dis diinyanin bizden farkli bir gerceklik oldugunu anlamaya basladigimiz,
dolayisiyla ilk ‘ben’ olmaya basladigimiz bu anlar, bizlerde yasam boyu iizerimizde
tastyacagimiz izler birakir. Kisiligin insasinda bebeklik ve ilk ¢ocukluk dénemlerinde
yasadigimiz deneyimlerin 6neminden en ¢ok bahseden kuramcilardan biri Donald
Woods Winnicott olmustur. Winnicott, psikanalizm kuramcilarindan olmakla beraber
selefleri Carl Gustav Jung ve Sigmund Freud gibi “psikanalize psikiyatriden degil;
cocuk doktorlugundan gelmistir.” (Winnicott, 2013: 7).” Cocuk doktorlugu deneyimi,
ona bebekleri ve ¢ocuklart dogrudan izleme firsati sunmustur. Dolayisiyla
sistemlestirdigi kavramlar uzun siireli gézlemlerden dogmustur.

Esasinda 6zellikle Winnicott’an bahsetmemizin sebebi kendilik ve bireylesme
kavramlarii detayl1 bir sekilde ele almasi ve kendilik psikolojisine olan katkilarindan
dolayidir. Winnicott’a gore birey, yasaminin ilk yillarinda “zaman ve mekanda daginik
deneyimler” yasamaktadir (Winnicott, 2013: 10). Heniiz kendilik duygusu gelismedigi
i¢in aslinda her sey bebegin kendisi ile i¢ icedir. “Bu donemde bebekler dis diinyadaki
nesneleri kendiligin bir uzantisi ya da bir parcasi olarak tecriibe etmektedirler.” (Kisa,
2013: 70). Kisa’nin dedigi gibi bebek i¢in aslinda var olan her sey kendisinden
parcalardir. Ciinkii bebekte heniiz bir ‘ben’ ve ‘dis diinya’ algis1 s6z konusu degildir.
Winnicott bunu anne ile bebek arasindaki iliski ile agiklamaktadir. Bebegin karni
acikir ve aglamaya baglar, bir slire sonra anne bebegi emzirir ve acikmadan kaynakli

rahatsizlik ortadan kalkar. Disaridan bakildiginda gayet normal bir durum olmakla

" Bu ifade sdz konusu eserin Tiirkge ¢evirisinin ikinci basiminda yer alan “Winnicott ve Gegis
Deneyimi” bagliginda yer almaktadir. Ifadenin sahibi dizi yaym yonetmeni Saffet Murat Tura’dur.
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beraber bebek i¢in durum hig¢ de bizim gordiigliimiiz gibi degildir. Onda heniiz kendilik
tasavvuru gelismedigi i¢in, aslinda kendisini emziren anne de kendisinden bagka bir
sey degildir. Bu tir deneyimler, bebegin ilerleyen yillarda kendine olan giivenini de
etkilemektedir. Ornegin, bebek karni aciktigi icin aglamaya baslamisti, aglamaya
basladigr andan annenin kendisini emziremeye basladig1 ana kadar gegen siire ¢ok
onemlidir. Kendilik tasavvurunun tamama erdigi dénemde bu siirenin uzunlugu ve
Ozgliven arasinda ters bir korelasyon vardir. Bebegin kisa siire igerisinde emzirilmis
olmasi, ilerleyen yaslarda digsal diinyanin zorluklarina karsi 6z giivenli bir benligin
ingasinda yardimei olur. Ciinkii yukarida ifade etti§imiz gibi bebek icin anne, aslinda
kendisinden bagka bir sey degildir. Dolayisiyla ne kadar kisa siirede emzirilirse, bebek
aslinda kendisi i¢in iyi olan durumu o kadar hizli basarmistir. Yine bu dénem bebegin,
o zaman ve mekanda daginik deneyimlerinin yavas yavas organize oldugu donemdir.
Ornegin kimi zaman acikmasi ve aglamasina ragmen anne uzun siire gelmez, bebek
bir siire aglamaya devam eder ve neden hala emzirilmedigine anlam veremez. Cunkd
bebek icin emzirilme eylemi kendisi tarafindan agladiktan sonra gergeklestirilen bir
eylemdir. Bebegin aglamasina ragmen emzirilmemis olmasi bebekteki yanilsamalarin
kirilmasina 6nayak olur. Bebek yalniz kaldik¢a aslinda kendisini emziren nesnenin
kendisi disinda bagka bir sey oldugunu 6grenmeye baslar. Ve buna benzer deneyimler
arttikca bebekte insanoglunun yasamis oldugu ilk travmalardan olan, ‘benim digimda
baska seyler de var’ diisiincesinin temelleri olusur. ‘Ben farkli bir seyim; beni doyuran,
benim disimda bir sey.” Bu, bebek i¢in aslinda biiyiik bir travmadir, ¢iinkii bu siiregten
sonra bebek, dis diinya gercekligini algilamaya ve dis diinyay1 istedigi zaman kontrol
edememe endisesine kapilir. Elbette ki bebek kendince yasadigi endisede ¢cok haklidir.
Ciinkii o artik cani her istediginde doyurulmayacagi sezisini de bu donem kazanir.
Yani annenin kendisinden baska bir sey oldugunu anladigi donemde. Erikson’in temel
‘giivene kars1 giivensizlik’ evresi de bu doneme denk gelmekte ve bu diisilinceleri
desteklemektedir. Winnicott’a gore bebegin zaman zaman yalniz kalmasi son derece
onemlidir. Hatta bu yalniz kalmalarin gereksiz uyaricilarla boliinmemesi gerektigini,
¢linkli kendilik denen yapinin ilk bu anlarda olusmaya basladigini iddia eder (Kisa,
2013) (Winnicott, 2013) (Winnicott D. W., 2014). Bu 6rnek, benligin insasinda ilk

deneyimlerimizin ne derece etkili oldugunu gostermektedir.
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Biitlin bunlarin deneysel bir sekilde ortaya konmasi miimkiin degildir.
Dolayisiyla bu goriislerin hakikati ne kadar yansittigt muammadir. Ancak kisilik
gelisim kuramlari, biligsel kuramlar ve psikososyal gelisim kuramlarinin 6zellikle ilk
gelisim evreleri ile onemli Olgililerde tutarli oldugu da g6z oniinde bulundurmalidir.
Ciinkli ozellikle bilissel gelisim kuramlarina gore ilk bebeklik doneminde algisal
gelisimin yeni baslamis olmasindan dolayi, bebek i¢in dissal bir gergeklikten tam
anlamiyla s6z edilemez. Ancak bebek digsal gergekligi algilayacak diizeye gelmeye
basladiktan sonra, dnce dis diinya ger¢ekligini tanimaya, sonra da bu dis diinyay1
algilayan kendini tanimaya baslar. Bu siirecten sonra bebek ilk olarak beden imajin,
ilerleyen yaslarda da kendine yonelik yargilarini benlik semasinda organize eder.

Sonug olarak benlik insasinin yasamin ilk yillarindan itibaren basladigi su
gbtiirmez bir gercektir. Birey, kendi varligini algilamaya ve dissal gercekligin ayrimini
yapmaya bagladigi andan itibaren kendisini tanimlayan birtakim diisiinceler ve
inanglar gelistirmeye baslar. Zaman ilerledik¢e de bu diisiince ve inanglara diger
insanlarm kendisine yonelik fikirlerini ekleyerek, kendi benligini gelistirir, degistirir
ve siirekli olarak yeniden yapilandirir.

Bu boliimiin baslarinda benlik kavrami hakkinda ne kadar ¢ok calismanin
yapildigindan sz etmistik. Literatlirde benlik ve insas1 hakkinda olabildigince ¢ok
fikir bulunmaktadir. Burada literatlirii tekrar etmenin c¢aligmamizi baglamindan
kopacagi endisesiyle biz, mevzuyu biraz daha sinirlandirarak metaverse’de benligin
yeniden ingasi iizerinde duracagiz. Son yillarda tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde
de sosyal medyada benlik sunumu {izerine ¢alismalarin yapildigini gérmekteyiz. Son
bir iki yil igerisinde sanal diinyalarda ve dolayisiyla metaverse’de benlik sunumunu
mercek altina alan bir iki tane c¢alismanin yapildigini soyleyebiliriz. Ancak bu
calismada biz metaverse’de benlik sunumundan ziyade orada benligin yeniden nasil
bir inga siirecine girebilecegini ele alacagiz. Bunu yapabilmek i¢in hi¢ siiphesiz
yaklasimimizi olabildigince sinirlandirmak durumundayiz. Buna binaen séylemeliyiz
ki metaverse’de benligin yeniden insasindan soz ederken Freud’un yapisal kisilik
kuram1 baglaminda ilerleyecegiz. Simdi 6nce yapisal kisilik kurami ve ¢calismamizla
iliskisinden bahsettikten sonra metaverse’de benlik ve son olarak metaverse’de

benligin yeniden insas1 hususlari {izerinde duracagiz.
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2.3. YAPISAL KIiSILIK KURAMI VE BENLIK ILE ILISKiSI

“Psikanalitik kisilik degerlendirmesi, bilimsel kuram olarak eksikleri ne olursa
olsun, bugiine kadar kurulmus en kapsamli ve etkin kisilik kurami olarak gecerliligini
korumaya devam etmektedir.” (Smith, Hoeksema, Fredrickson ve Loftus, 2020: 459).
Psikanalizm, ozellikle Freud’un ortaya attigi kavramlarin bilimsel olarak test
edilebilirliginin olmamasi, kurami ayakta tutan temel savlarm, bilimsel dayanaktan
yoksun olmasi, kisilik degerlendirmelerinde cinsel arzu ve travmalardan ¢ok fazla soz
etmesi gibi bir¢ok a¢idan elestirilmis; hatta zaman zaman psikanalizimin psikolojik bir
kuram olmaktan cok; edebi veya felsefi bir akim oldugu ileri stiriilmiistiir. Ancak
yukarida alintiladigimiz ifadelerde de gectigi gibi hakikaten de kisilik degerlendirmesi
konusunda psikanalizm ¢ok kapsamli ve uzun siire etkisini koruyabilmis baska bir
ornek vermek epeyce zordur. Elbette ki psikanalizm sadece kisilik kuramindan ibaret
degildir. Fakat biz bu b6limde sadece kisiligin temel yapilar1 olan kavramlardan séz
edecegimiz i¢in psikanalizm ve psikanalizime yonelik elestirileri, bir kenara
birakacagiz.

Freud’un deyimiyle “tam bir kisilik” {i¢ ana yapidan olusur (Hall, 2016: 23).
Bunlar Id, Ego ve Siiper-ego’dur. Freud’a gore saglikh bir kisilik, bu {i¢ ana yapimin
birbiriyle uyumlu bir sekilde ¢aligmasi ve drgiitlenmesiyle miimkiindiir. Bu yapilarin
uyumlu bir sekilde ¢alismasi, bireyin kendi i¢ diinyasindaki dengeyi koruyup; bu
dengenin devamliligini1 saglarken, ayni zamanda dis diinyanin gergekligine karsi
davranislarda, sosyal iliskilerde ve bireyin dis diinya ile etkilesiminde saglikli
davranmasini saglar. Bu yapilar arsindaki ¢atigmalar tam tersine hem bireyin i¢
dengesini hem de cevresiyle etkilesimini olumsuz yonde etkiler. Hatta Freud’a gore
psikopatolojik rahatsizliklarin ¢ogunun temeli bu yapilar arasindaki catigsmalardan
kaynaklanmaktadir (Freud, 2019: 110-142).

Freud, id’i, “kisiligin ulasiimaz, karanlik yonii; tahriklerle fokurdayan bir
kazan” seklinde ifade edip nitelemektedir.” (Freud, 2019: 133). Ona gore id’in higbir
deger yargis1 yoktur ve haz prensibine gére hareket eder. 1d i¢in yalmzca tek bir amag
vardir. Bu amag biling disindan gelen arzu ve isteklerin hemen o anda karsilanmasidir.
Ego ise “mantik ve sag duyunun temsilidir.” (Freud, 2019: 137). Ego, idin istekleri ve
dis diinya arasinda bir karar verici veya diizenleyici olarak gorev almaktadir. Esasinda

bu yapilar icerisinde en biiylik yiiklenici egodur. Ego id’in isteklerini dig diinya
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gercekligine uygun bir sekilde yonlendirip tatmin etmeye ¢alisirken ayni zamanda
siiperego’nun da baskisi altindadir. Bu bakimdan Freud’a gdre egonun ii¢ efendisi
vardir. Bunlar id, dis diinya ve siiper-egodur (Freud, 2019: 138). Bu arada slper-ego
bu yapmin vicdani tarafidir. Stper-ego id ve dis diinyanin ego {izerindeki baskisini
dikkate almadan egoyu yargilar, degerlendirir, ddiillendirir veya cezalandirir.
Asagidaki sekilde Freud’un, bu {i¢ yapinin biling ve bilingdisindaki konumlar1
ile ilgili kendi varsayimsal cizimini gérmekteyiz. Buna gére Id tamamyla biling
disinda ve kisiligin ulasilamaz karanlik yoniidiir. Ego ise aslinda id’den dogan ve bir
boliimii biling tizerinde kalan yap1 oldugunu gérmekteyiz. Calismamiz i¢in ¢ok dnemli
olan bu {i¢ psisik aygit1 biraz daha detaylandirmak yararli olacaktir. Dolayisiyla {igiinii

de ayr1 basliklarda ele almak durumundayiz.

Sekil 15: Zihinsel Kisiligin Yapisal Iliskisi

Alsmsal Biling (pcpr-cs)

Kaynak: Freud, 2019: 140
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2.3.1. id

Yukaridaki sekilde Freud id, Ego ve Siiper-ego’nun biling dis1 ve algisal
bilingteki konumlarin1 somutlastirmaya ¢alismistir. Goriildiigii iizere 1d, tamamiyla
bilingdisinda bulunmaktadir. Bu sebeple kendisi de Id ile ilgili bilgilerimizin cok
smirl olacagini ifade etmektedir. Ancak yine de birgok ¢alismasinda Freud, Id ile ilgili
az denemeyecek kadar c¢ok sey sdylemistir. Freud id i¢cin “mantiksal diisiinme
yasalarinin higbir sekilde gegerli olmadigini” ifade eder (Freud, 2019: 133). Bedensel
etkilere son derece agik olup iggiidiisel ihtiyaglar1 doyurmay1 amag¢ eden id, o an
ihtiyacini hissettigi herhangi bir giidilyli aninda doyurmanin pesindedir. Ve yine
Freud’a gore bosalma yollarin1 arayan igglidiisel yiikler, idin igerisinde her yerdedir
(Freud, 2019: 135). Dolayisiyla aslinda Id icin herhangi bir zaman diliminde bir
ihtiyactan veya mekansal acidan bir ihtiyactan séz edilemez. Aksine ig¢giidiisel
ihtiyaclar, anin tamaminda id’in igerisinde kaynar ve doyurulmay1 bekler sekildedir.

Id’i harekete gegiren siiphesiz igsel ve dissal uyaranlardir. Bu uyaranlar ayni
zamanda id’in psisik enerjisinin de kaynagidirlar. Id’i diger psisik yapilardan ayiran
sey, onun hayvani bir usul ile hareket etmesidir. Id igin digsal gercekligin veya
organizmanin o an i¢inde bulundugu ruhsal durumun hicbir 6nemi yoktur. Kaldi ki
yukarida ifade ettigimiz gibi Id i¢in mantiksal diisiinme yasalarmin higbiri yoktur. O,
bilingdisindan dogan herhangi bir arzuyu aninda karsilamak icin cabalamak ile
mesguldiir. Mazeret kabul etmez, hemen olsun ister; bunun igin gerekirse bdtin
organizmay1 tehlikeye atmay1 ¢cok gérmez. Bu niteliklerinden otiirii Freud, id igin
“Psisenin simarik ¢ocugu” tanimlamasini yapmaktadir (Freud, 2019: 136).

Id ile ilgili yazdiklarimiz ilk bakista, id’in tamamen bedensel hazlarm pesinde
oldugu anlayisin1 ortaya c¢ikarmaktadir. Ancak bu anlayis tam anlamiyla dogru
sayillmaz. Evet id i¢in bir hazza ulagsma ¢abasi s6z konusudur. Ancak bu haz birinci
anlamiyla anlagilmamalidir. Bir bagka ifadeyle id’in ulasmak i¢in ¢cabaladigi haz, hosa
giden uyaranlarin deneyimlenmesi sonucundaki anlik hazlar degildir. Id, Freud’un
isimlendirdigi ‘haz prensibi’ (pleasure principle) ile harekete gecer. Haz prensibi,
organizma i¢in dengenin stabil olma durumudur. Organizma ruhsal durumun stabil bir
sekilde dengede olmasimi Onceler. Bu dengenin bozulmasi ihtiyaglar1 dogurur ve bu

ihtiyaclar da id’e gereken enerjiyi saglayarak onu harekete gegirir. Denge durumunun
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bozulmasi enerji veya gerilimi® ortaya ¢ikarir. (Freud, 2019: 110-142) Ortaya ¢ikan
gerilim ise organizma i¢in ac1 verici veya hosa gitmeyen bir uyarandir. Dolayisiyla id
icin bu acidan kurtulmak ve hazza, yani denge durumuna yeniden ulasmak en temel
amagtir. Biitiin bu ifadelerimizi bir 6rnek iizerinden agiklamak konuyu daha agik hale
getirecektir.

Karn1 acikan bir bebek hosa gitmeyen bir uyaranla kars1 karsiyadir. Aglik
ilerledik¢e midesindeki guruldamalar aglik sancisina doniisiir ve bebek bundan aci
duymaya baslar. Bu aci, organizmadaki psisik dengeyi bozar. Denge bozulmasindan
ortaya gerilim ¢ikar. Iste ortaya c¢ikan bu gerilim, id i¢in psisik enerjidir. Artik id’in
tek bir amaci vardir. Acikmadan Onceki duruma geri donmek. Bunun icin ne
gerekiyorsa yapmaya hazirdir. Yeter ki gerilimden kurtulup hazza geri donebilsin. iste
tam da burada artik ego ve siiper-ego ise kosar. Dissal gercekligin ve deger yargilarinin
varligl, id’in bu enerjisini hangi sekillerde ve nasil desarj edecegini belirler. Ego ve
super-egoya gec¢meden Once id’in, bireyin algi, tasavvur ve imgesel diisiinme
becerisinin gelisimi ile ilgili etkilerinden s6z etmek gerekmektedir. Ciinkii algi,
tasavvur ve imge genelde kisilik gelisimi; 6zelde ise benlik insasi i¢in Onemli

kavramlardir.
2.3.1.1 Birincil Surecler

Nesneleri, kendiligimiz disinda kalan her seyi, kisaca digsal gercekligi, ‘biz
diginda’ olarak tanimliyor olusumuzun tek bir dayanagi vardir, o da digsal gercekligi
duyu organlarimiz vasitasiyla algilama becerimize dayanir. Duyularimizin dis diinyay1
algilama siirecinde yanilip yanilmadigi lizerinde felsefe tarihi boyunca tartismalar
olmustur. Bu tartigmalara girmeden duyu ve algi kavramlar iizerinde birkag sey
sOylemek, imge ve tasavvur kavramlarinin daha iyi anlagilmasina vesile olacaktir.

Duyular bizim dis diinyaya agilan pencerelerimizdir. Biz bu pencerelerden, dis
diinyaya uzanir ve oradan haberdar oluruz. Ancak duyular tek basmna yeterli degildir.
Bizim dis diinyadan aldigimiz duyusal verilerin beynimizde islenmesi ve anlamli hale
getirilmesi gerekmektedir. S6z gelimi herhangi bir nesneyi gérme sureci, s6z konusu
nesneden yansiyan 1s18in goz retinamiza, oradan da elektriksel koda doniismiis

vaziyette, sinirler vasitasiyla beynimize ulagsmasindan ibarettir. Ancak bu kodlarin

8 Freud ‘enerji’ ve ‘gerilim’ kavramlarini kitaplarinda ve konferanslarinda birbiri yerine kullanmigtir.
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beyinde yeniden ¢oziimlenip, goriilmekte olan nesnenin temsilini olusturmamizi
saglayan sey algimizdir (Smith, Hoeksema, Fredrickson ve Loftus, 2020: 180).
Dolayisiyla duyular ve algilama sistemimizin ortak hareketi sonucu, digsaridan duyusal
verileri alarak beynimizde temsillerini olustururuz. Herhangi bir nesneyle ilk
karsilastigimizda veya onu ilk deneyimledigimizde, algilarimiz o nesne hakkinda daha
onceki ogrenmelerden ipuglar1 aramaya ve o nesneyi zihnimizdeki uygun semaya
kaydetmeye calisir. Bu sirada algilarimizin beynimizde olusturdugu séz konusu
nesnenin temsili ise o nesnenin hafiza imgesi olarak karsimiza ¢ikar. Yani imge, dis
dunyadaki herhangi bir nesnenin zihnimizdeki temsili gorintistudir (Smith,
Hoeksema, Fredrickson ve Loftus, 2020: 191). imge, bizim benlik gelisimiz icin de
son derece onemlidir. Benlik kavrami iizerinde durdugumuz 6nceki boliimlerde kisinin
kendi benligi ile ilgili kendilik semalarini olusturdugunu ifade etmistik. Iste bu
semalarda kisinin kendi fiziksel goriintiisii ile ilgili imgeleri de mevcuttur. Yine daha
onceki bolimlerde bireylerin fiziksel gorunttlerinin benlikleri Gizerinde ¢ok fazla etkili
oldugunu ifade etmistik. Buna binaen imgenin kisilik gelisimi strecinde onemli bir
kavram oldugunu soyleyebiliriz.

Imge ile id arasindaki iliski bir bakima imgesel diisinmenin de kaynagimi
olustur. Yukarida acikan bebek 6rnegini vermistik. Simdi yine bu 6rnek iizerinden
ilerleyelim. Bebek ilk acikma hissini deneyimleyip doyuruldugunda, yedigi yiyecek
ile bir etkilesim halindedir. Deneyimler tekrarlandik¢a bebek yiyeceginin kokusunu,
tadini, dokusunu ve goriintiisiinii duyular1 araciligiyla algilayip hafizasina depolar.
Hafizadaki bu ham veriler bebegin zihninde, yiyeceginin bir temsilini olusturur. Iste
olusturulan bu temsil imgedir (Hall, 2016: 23-38). Peki imgenin ne tiir bir yarari
vardir? Bebek aciktiginda organizmadaki dengenin bozuldugunu ve dolayistyla hosa
gitmeyen bir durumun ortaya ¢iktigini ifade etmistik. Bu durumun ortaya ¢ikardigi
gerilim ve id’in bu gerilimden enerji alarak harekete gectigini sdylemistik. Iste bu
suregcte id, fokurdayan bir kazan gibi bir an 6nce doyurulmak ister. Ancak sans eseri
kimi zaman o0 an, bebegi doyuracak biri ortamda bulunmaz veya bebegin aciktigi i¢in
agladig1 fark edilmez. Yani bebek bir siire boyunca ag¢ kalir. Bu gibi durumlarda,
bebegin daha 6nce deneyimledigi yiyeceklerin zihnindeki temsilleri yani, imgeler ise
kosar. BOylece id’in kars1 konulmaz enerjisi bagka bir yone kanalize edilir. Bebek o

an yemek yemiyor olsa bile zihnindeki imgeleri tasavvur eder ve bu sayede id’in
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enerjisi desarj edilmis olur. Dissal bir ger¢eklik olmadan hafiza imgesi sayesinde
gerilim ortadan kalkmig olur. Kaldi ki Freud’a gore o an id’in baskis1 altindaki
organizma agisindan, hafiza imgesi ve duyu verisi (ger¢ek nesnenin o an
deneyimlenmesi) arasinda herhangi bir fark yoktur (Freud, 2019: 112-140). ikisi de
ayni islevi gdrmektedir. Iste bu siirecin tamamimi Freud birincil siirecler olarak
tanimlamaktadir. Egonun heniiz olusmaya basladig1 ilk bebeklik doneminde, hafiza
imgeleri hem egonun gelisimine hem de bebegin ben ve 6teki ayrimini daha saglikli
edinmesine yardimei olur.

Birincil siireglerden ayrica bahsetmemizin nedenlerinden biri, sonraki baslikta
inceleyecegimiz ego kavramindaki gerceklik ilkesinden soz ederken, bu siirecten
bahsedecek olmamizdir. Ornegin sanal gergekligin, su an kullandigimiz telefonlar
kadar hayatimizin merkezine yerlesmesi durumunda, yasanmasi muhtemel bir
sayiltidan bahsedelim. Ego kavramindan s6z ederken onun digsal gercekligin
temsilcisi oldugunu sdylemistik. Digsal gergekligin tamamiyla degistigi, sanal-gergek
olgularinin birbirine karistig1 bir ortamda, imge ve tasavvur da haliyle degisecektir.
Birincil sureglerin beslendigi kaynak, gercek nesnelerden hareketle edinilen
imgelerden degil; sanal olmasina ragmen duyusal diizeyde algilanabilir olmasindan
dolay1 sanal objelerden beslenecektir. Bu durumda birincil sdreclerin id’i
yatistirabilme potansiyeli de degisebilecektir. Metaverse’iin gelisimi i¢in ¢alisan ve
yatinm yapan sirketlerin en biliylikk amaci metaverse’ii hayatimizin her alanina
sokmaktir. Aslinda bu, birilerinin béyle bir amac1 olmasa bile teknolojinin er ya da ge¢
getirecegi bir gergeklikten baska bir sey degildir. Bu konunun detaylarini ve
dayandigimiz temel savlari daha sonra ayrintili bir bigimde verecegiz. Burada ego
kavramina gegmeden Once yalnizca bir 6rnek vermekle yetinecegiz.

Calismanin baslarinda metaverse icin sadece sanal gerceklik olmadigini,
arttirllmis  gergeklik, sanal gergeklik ve karma gerceklik gibi birgok teknolojiyi
kapsadigini; ayrica giyilebilir internet veya kullanicilarin herhangi bir vasita olmadan
internete direkt baglanmalar1 dolayisiyla gercek hayatin da sanal objelerle
zenginlestirilebilecegi seklinde agiklamalar yapmustik. Hatta gercek ile sanal gerceklik
arasindaki ayrimi, ince bir ¢izgiye kadar indirebilecegini sOylemistik. Biitiin bunlara
binaen cevabmi sonraki boéliimlerde tartisacagimiz bir soru sorma ihtiyaci

hissediyoruz. ‘Digsal gercekligin temsilci olan ego, daha once deneyimlemedigi
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alternatif bir gergeklikte id’e sinirlar koyma veya onu baskilama ihtiyaci hissetmedigi
zaman ne olacak?’ Baska bir ifade ile ‘deneyimlerin sinirsiz olmasi beklenen alternatif
sanal gercekligin ileri sathalarinda, sinirlart ortadan kalkmis ve her arzu ve istedigini
aninda karsilayabilecek bir ortama kavusmus olan id’e karsi ego ve siiper-egonun
durumu ne olacaktir?’ Bu sorular, bilisim ve teknolojileri konularina yabanci insanlara
abart1 gibi gelebilir ancak 6zellikle internet teknolojilerinde geldigimiz nokta, bu
sorularin dnemini bir kez daha bizlere hatirlatmaktadir. Bu ve benzeri sorulara ilgili
boliimlerde etraflica yaklasacagiz. Ancak simdi ego kavrami ve ardindan siiper-ego

kavramindan s6z etmek, isimizi biraz daha kolaylastiracaktir.

2.3.2. Ego

Ik bebeklik doneminin sonlarma dogru, bebegin kendisi ve dis diinyay: ayri
birer gerceklik olarak algilamasiyla beraber ben bilinci yavas yavas gelismeye
baglamaktadir (Smith, Hoeksema, Fredrickson ve Loftus, 2020: 196-199). Daha 6nce
sik sik ifade ettigimiz iizere, ben bilincinin heniiz olugsmaya baslamadigi zamanlarda
bebek i¢in kendisi ve dis diinya arasinda bir ayrim yoktur. Bebegin deneyimleri zaman
ve mekan acisindan bir biitiindiir. Dolayisiyla bu donemde bebegin davranislar biiyiik
oranda id’in yonlendirmesi altindadir. Bebek icin rahatsizlik verici her uyaranin aninda
kaldirilma arzusu séz konusudur. Ve bebek heniiz kendi bilincinin dahi farkina
varmadigi gibi disgsal gercekligin de bilincinde degildir. Ancak bebegin 22-24 ayliga
ulagmasiyla (bireysel farkliliklar siireci uzatabilir veya kisaltabilir.) birlikte ben bilinci
gelismeye baslar (Web ve Tibbi Yaym Kurulu, 2019). Ben bilincinin gelismesi,
zorunlu olarak dissal gergekligin ‘ben’den ayr1 bir gerceklik oldugu algisini olusturur.
Boylece bebek artik digsal gercekligin farkina varmaya baslar. Bu siire¢ten sonra
bebek, rahatsiz oldugu uyaricilarin kendisi disinda bagka biri tarafinda giderildigini
anlar. Bebek aciktiginda aglar ve artik 6teki nesnelerin, drnegin annenin kendisini
doyurmasina muhtagtir. Bundan sonra bebek doyuruldugunda doyuran seyin kendisi
disinda bir sey oldugunu ve dolayisiyla bu seyin kendisini doyurmama ihtimalinin de
var oldugunu anlar. Artik bebek dissal gerceklik ile etkilesim halindedir ve dolayisiyla
davraniglarinin da digsal gerceklige uygun hale gelmesi gerekmektedir. Digsal
gerceklige uygun hareket edebilme g¢abast da Egoyu meydana getirir. Digsal

gercekligin varligi, psisede ego aygitini inga eder. Esasinda ego, id’den ayr1 bir yap1
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degil; id’den dogan bir yapidir. Ego dis diinya ile etkilesimde karar verici unsur haline
gelir. “Id’e dis diinyay1 tanitma gérevi iistlenir.” (Freud, 2019: 136).

Ego id’in isteklerini baskilamaz veya onlar1 yok saymaz. Aksine o “idin
emrindedir” (Freud, 2019: 136) ve dis diinyanin farkinda olmasi sebebiyle uygun
zaman ve pozisyonlari kollayarak istekleri bir siireligine erteler veya askiya alir. Daha
once id’in dis diinya algisinin olmadigin1 dolayisiyla arzularinin mazeretsiz bir sekilde
ve aninda karsilanmasini istedigini ifade etmistik. Id icin mantiksal diisiinme veya
deger yargisi s6z konusu degildi. Egoda ise durum farklidir. Ego ‘gergeklik prensibi’
ile hareket eder. Organizmanin dengesini bozan uyaran, o an i¢in dis diinyada
karsilanabilecek durumda degilse bunu erteler veya farkli bir sekilde karsilama yoluna
gider. “Ego id’in bir bolimiidiir. Zayiftir ve enerjisini idden saglar.” (Freud, 2019:
137). Egonun varlig1 idin enerjisine baglidir. Clinkii id karsilanmasi gereken bir ihtiyag
s6z konusu oldugu zaman i¢giidiisel olarak harekete geger ve psisik bir enerji meydana
gelir. Bu psisik enerji egoya da enerji saglar. Biitiin bunlar1 bir 6rnek {izerinden
aciklamak konuyu biraz daha aydinlatacaktir. S6z gelimi, A kisisi karn1 ag bir sekilde
sokakta yiirimektedir. A¢lik hissi psisedeki dengeyi bozar, ortaya ¢ikan gerilim 1d’1
kamgilar ve id icgiidiisel olarak harekete gecer. Bir an dnce doyurulmak ister. id, ilkel
ve yabani oldugu i¢in o an doymasini saglayacak ne varsa goze alir. Sokakta ekmek
aras1 kofte satan saticiya saldirmak suretiyle karnin1 doyurmayi telkin eder veya az
otedeki marketi soymay1 vb. smir tanimadan bu arzusunun giderilmesini ister. Id haz
prensibi ile hareket ettigi i¢in telkinlerinin sonuglar1 cok da 6nemli degildir. Ancak bu
sirada ego haz prensibinin yerine gergeklik prensibini koyar ve mantikli diistinmeyi
esas alir. Ego kisiye biraz daha bekleyip evde yemesini veya cebindeki paralarla bir
kofte ekmek satin almasmi telkin eder. Egoda deger yargilart bulunmaz, o en
nihayetinde idin bir bélimuddr ve idin isteklerini yerine getirmekle mikelleftir. A
kisisinde para yoksa ve eve ulagsmayacak derecede ag¢ ise ego, kofteciye saldirmak
yerine onu bir sekilde kandirip kéfteye ulasmanin yollarini1 aramayi da telkin edebilir.
Ornege bakildiginda id ve egonun islevleri daha rahat anlagilmaktadir.

Freud, id ve ego arasindaki iliskiyi at ve binicisine benzetmektedir (Freud,
2019: 138). At, biniciyi tasimak i¢in gerekli enerjiyi saglamaktadir. Ancak binici de
bu enerjiyi yoOnlendirme ve karar vermekle miikelleftir. Eger binici ati

yonlendiremezse, at diledigi gibi hareket eder ve binici hedefine varamaz. Freud’un
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deyimiyle “uyumlu bir kisilikte ego kisiligin bagkanidir.” (Hall, 2016: 29). A kisisi
orneginde egonun deger yargilariin bulunmadigini ifade etmistik. Hedefine varmak
icin idden aldig1 enerjiyi bazen dis diinyay1 manipiile ederek, bazen de idin istegini bir
stireligine erteleyerek hedefine varmay1 amag edinir. Ancak Freud’a gore uyumlu bir
kisilik ti¢ psisik yapinin birbirine uyumlu bir sekilde hareket etmesi ile miimkiindiir
(Freud, 2019: 110-140). Simdiye kadar bu ii¢ yapidan id ve egoya degindik simdi ise
super-egodan bahsedecegiz. Ancak siiper-egoya ge¢meden Once, id basgligi altinda
sordugumuz sorulara benzer (¢alismamiz agisindan énemli oldugunu varsaydigimiz)
birkag¢ soru soracagiz.

Ego, id i¢in gecerli olan ‘haz prensibinin’ yerine ‘gerceklik prensibini’
koymaktadir. Gergeklik prensibi bir bakima, dis diinyanin kendisidir. Dig dinya
bizleri, kimi zaman sosyal iligkilerin karmasikligiyla, kimi zaman nesne veya objelerin
imkaniyla, kimi zaman ise toplumsal deger yargilari, dinler, inanglar ve kiiltiirel
cizgiler ile smirlandirir. Bu smirlar deneyimlerimizin hem niceligini hem de niteligini
etkilemektedir. Bizler, bu smirlarin ¢izmis oldugu cerceveler dahilinde, sosyal
iligkilerimizde tutarli davraniniz veya ulasabildigimiz 06l¢iide farkli deneyimler
ediniriz. Bu smirlamalar ilk bakista can sikici goriinse de aslinda saglikli bir kisilik
gelisimi igin zaruridirler. Ego ve Siiper-ego bu sinirlar sayesinde kisiligi gergeklik
ilkesine veya deger yargilarina gor sekillendirir. Bir an i¢in deneyimlerimizin
niteliksel ve niceliksel hicbir sekilde simirlandirilmadigini diisiinelim. Ve bu
siirsizligin siirekli denecek siklikta oldugunu varsayim. Boyle bir durumda ego ve
siiper-ego denen yapilarm durumu ne olacaktir? Insani insan yapan sosyal iliskilerin
durumu, insani yiicelten terazi olarak bilinen vicdanin durumu ne olacaktir? Bu sorular
haksiz sorular degildir. Bundan yirmi yil dnce, herkesin cebinde bir cep bilgisayari
tagityacagini soyleyen biri ¢iksaydi, bunu ¢ok az kisi ciddiye alacakti ve bu kisiler de
muhtemelen telefon yazilimcilar1 olacakti. Ancak geldigimiz noktada gergekten de
herkes, cebinde bircogu bilgisayarlardan bile daha donanimli, bilgisayar islevi goéren
telefonlarla dolasmaktadir. Biz de tipki bu 6rnekteki gibi bundan yirmi yil sonra
herkesin vasitasiz bir sekilde internete baglanabilecegi tezini ortaya atiyoruz. Bu
iddiamizin teknoloji ¢evrelerinde birer amag oldugunu su 6rnekte gorebiliriz. “Nereye
giderseniz gidin bir bilgisayar1 veya mobil cihazi kontrol etmenizi saglamak igin

tamamen implante edilebilir, kozmetik olarak gériinmez bir beyin-bilgisayar ara yuzi
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tasarlamay1 hedefliyoruz.” (Nuralink, 2023). Bu vasitasiz ¢evrimigi olma durumu,
ger¢ek diinya ile sanal diinyayi, gergek zamanli bir sekilde etkilesime sokarak,
kullanicilara sinirsiz deneyimler imkani sunacaktir. Buna binaen sordugumuz
sorularm anlam kazandigini diistinmekteyiz. Calismamizin ¢ikis noktalar1 olan bu ve
benzeri sorular1 bir sonraki baslikta da sormaya devam edecegiz. Ancak bu sorularin

yanitlarini, ilgili bagliklar altinda dayandigimiz dayanaklarla beraber tartisacagiz.

2.3.3. Super-ego

Slper-ego psisemizin ligiincli aygiti olarak, vicdan ve ahlaki ilkeleri temsil
etmektedir. Bu temsile binaen yargilayici, cezalandirici ve ddiillendiricidir. Siiper-ego
icin haz prensibinin veya gerceklik ilkesinin bir énemi yoktur. O bunlardan ziyade,
ahlaki ve vicdani mikemmeliyet i¢in ugrasmaktadir (Hall, 2016: 31). Slper-ego
esasinda egodan ideal benlik olarak ayrilmaktadir (Lapsley ve Stey, 2011: 6). Bu
idealin temelleri de egonun olusmasiyla birlikte ilk olarak anne babanin neyin iyi neyin
kotii olduguna yonelik degerlendirmelerinin igsellestirilmesine dayanir (Hall, 2016:
32). Cocuk iyi ve kotii, dogru ve yanlis nitelemelerinin orneklerini ilk olarak anne
babasindan goriir. Sonrasinda ise i¢inde yasadigi toplumun kiiltiirel bi¢imi, dini
inanglari, toplumsal hukuk kurallar1 gibi birgok degisken siiper-egoyu surekli olarak
gelistirir.

Freud usul olarak siiper-egoyu bir agidan ide benzetmektedir; (Freud, 2019:
139). buna gore siiper-ego vicdana veya ahlaki prensiplere uygun bulmadigi herhangi
bir davranig1 aninda yargilar ve cezalandirir. Nasil ki id arzular konusunda aceleci ise
super-ego da denge durumunu bozacak davranislarda ve diisiincelerde kisiyi vicdani
olarak cezalandirmakta acele etmektedir. Siiper-ego i¢in ne idin istekleri ne de egonun
dissal gerceklige yonelik diizenleyicileri, davranis motivasyonu a¢isindan mazeret
olarak kabul edilmez. Kendi standartlarina uyulmadig takdirde egoyu yogun asagilik
ve sucluluk hissiyle cezalandirir. Bu hisler bireyde vicdan azabina yol agar. Bu
cezalandirilmanin  uzun silirmesi halinde de Freud’'un deyimiyle ‘O6zsever
psikonevrozlar® (selfless psychopathology) ortaya ¢ikmaktadir. (Freud, Psikopatoloji,
2016: 148)

® Freud’a gére Nevroz ego ile id arasindaki uyumsuzlugun sonucudur. Psikoz ise Ego ile dis diinya
arasindaki catigmadan ortaya ¢ikar. Bu baglamada Freud ego ve siiper-ego arasindaki catigmadan
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Silper-ego kabul edilecegi iizere ego aygitinin olusmasindan ve bireyin kendi
0z bilincine varmasindan sonra zamanla olusur. Siiper-ego ilk olarak aile icerisinde
sahit olunan ahlaki degerlendirmelerden sonrasinda ise toplum igerisinde yer edinmis
bircok degiskenin etkisiyle gelismeye devam eder. Bireyi gercek halinin 6tesinde ideal
haline ulastirmay1 hedefler.

Ego bashgi altinda verdigimiz A kisisi 6rnegini burada tekrardan hatirlarsak
eger A kisisi karn1 a¢ bir sekilde sokakta yiiriirken, id ve egonun bu rahatsiz edici
uyarana karsi tepkilerini siralamistik. Ozetle id, haz prensibinden hareketle, karmn
acliginin amasiz bir sekilde aninda giderilmesini; ego ise gerceklik prensibi geregi bu
rahatsiz edici uyaran1 dis diinyaya gore diizenleyerek giderilmesini esas aliyordu. Id
tekrar hazza ulasmak i¢in gerekirse kofte satan adama saldirmay1 veya market soymay1
goze aliyordu. Ego ise eve varincaya kadar aclig1 ertelemeyi veya kofteciye saldirmak
yerine onu kandirmay: telkin ediyordu. Boyle bir durumda siiper-ego, A kisisindeki
vicdant ve ahlaki prensipleri temsil edecektir. Buna gore siiper-ego, aghigin
sabredilmesi gereken bir his oldugunu, kendini bu durumlara karsi terbiye etmesi
gerektigini veya kofteciye durumu izah edip ona bor¢lanmak suretiyle yemek yemesini
telkin edecektir. Aksi durumda ise slper-ego egoyu psikolojik olarak
cezalandiracaktir. Verdigimiz bu drnekte ti¢ ihtimal s6z konusudur. Kisi direkt olarak
idin kamgilayic1 tepkisine boyun egip bir soyguna veya saldiriya kalkisabilir,
mantiksal diiglinlip eve kadar erteleyebilir veya kofteciyi kandirabilir. Son olarak
ahlaki standartlarina uygun davranip kendini terbiye edebilir veya kofteciye
borglanabilir. Bu ii¢ durumda da igin en biiyiigii egoya diismektedir. Clinkii ego, id
tarafindan gidilenir, siiper-ego tarafindan kisitlanir, dis diinyanin gergekligi
tarafindan da piiskiirtiiliir (Freud, Psikanaliz Uzerine, 2019: 139). Bu yiizden bu zor
organizede ego, id ve siper-egodan dogan aktif giicler arasinda uyumu saglamak
zorundadir.

Saglikli bir kisilik, anlattigimiz bu ii¢ psisik aygitin asgari diizeyde uyum
icerisinde hareket etmesiyle miimkiindiir. Id’in boyundurugu altinda bir yasam siiren

birey, tamamen hazza ulagsmay1 hedefler ve bunun i¢in her tiirlii rezalete katlanmay1

kaynaklanabilecek rahatsizliklar1 da ‘6zsever psikonevroz’ olarak isimlendirmektedir. (Freud,
Psikopatoloji, 2016: 145-149) Burada ‘selfless’ kavramini ¢evirmen Ozsever olarak cevirmistir.
‘Selfless psychopathology’ bireyin siiper-ego ve ego uyumsuzlugunda kendi ¢ikarimi gdzetmesi olarak
anlagilabilir. Kendi ¢ikarin1 gozetip siiper-egoyu goz ardi eden birey sonrasinda yogun bir sugluluk
psikolojisine girmektedir.
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goze alir. Siiper-ego kisiligi teslim aldiginda ise birey her davranisinda paranoyakca
hareket eder, yasam c¢ekilmez hale gelir ve psikopatolojik sonuglar dogurur.
Dolayisiyla bunlarin uyumu tutarli bir yasamin kosuludur.

Super-egonun insasinda ahlak ve vicdanin etkili oldugundan séz etmistik.
Burada ahlakin siiper-ego ile olan iligkisini, calismamiza katkisi olacagini
diisiindiigiimiizden kisaca tartisip birkag soru ile bu bashgi sonlandiracagiz. Insan 6zii
itibar1yla sosyal bir varliktir. Igerisinde yasadig1 toplumdan etkilenir ve ayni sekilde
toplumu etkiler. Bireyi etkileyen toplumsal sistemlerin en gii¢liisii de ahlaktir. Ahlak,
birey veya toplumun davraniglarini, dogru-yanlis, iyi-kotii degerlendirmelerine gore
yonlendiren inang, deger, toplumsal yasa, norm, emir, yasak gibi sistemlerin
toplamidir (Ozlem, 2010: 6). Ahlak felsefinde bu toplami olusturan unsurlarin neler
olduguna yonelik tartismalar mevcuttur. Ancak bu c¢alismada bizi asil ilgilendiren
ahlakin din ile olan iliskisidir. Her ne kadar baz1 ¢evreler ahlak ile din arasinda bir
iliskinin olmadigimi savunsalar da din ahlaki ilkelerin sadece teoride kalmayip
davramglara da yansitilmasini saglayan énemli bir motivasyon kaynagidirlar (Aydin 1.
H., 2011: 17). Ahlakin teorik diizeyde bilgi objesi olarak kalmasi olgusal acidan bir
yarar saglamayacaktir. Kald1 ki Ahlak Felsefesine gore ahlakin amaci mutluluga
ulagtirmaktir. Salt diislince {riinii olarak kalan bir seyin mutluluga ulastirmasi
imkansiz olmasa bile ¢ok sinirli olacaktir. Bu baglamda dinler ahlaki prensiplerin
davranista sergilenmesi i¢in insanlara gerekli motivasyonlar saglamaktadir.

Ahlak, stiper-egoyu gelistirir. Ego i¢in ideal olan benligin yapilandirilmasi,
bircok degiskenden etkilendigi gibi ahlaki ilkelerden de etkilenir. Birey ahlaki ilkeleri,
toplumdan etkilenerek icsellestirir. Toplumda olgu olarak bir ahlaki agin olusmasini
saglayan unsurlarin en Onemlilerinden biri de bu baglamda dindir. Daha oOnce
calismamiz i¢in 6nemli saydigimiz ve 6zellikle egoyu merkeze alan birka¢ soruyu
giindeme getirmistik. Simdi de su sorular ile ¢alismamizin kapsamini biraz daha
genigleterek devam edecegiz. Egonun saglikli gelisimi gergeklik prensibine bagliyken,
metaverse’ilin sanal ve gercek arasindaki ¢izgiyi inceltmesi egonun gelisimi konusunda
soru isaretleri dogurmaktadir nitekim bu sorularin bir kismini daha once ifade ettik.
Ayni sekilde toplumsal deger yargilarinin, genelde ahlaki prensiplerin 6zelde ise dinin

yer bulamadig1 bir ortamda stiper-egonun durumu ne olacaktir? Seklinde bir soru da
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onceki sorularla ilintilidir. Bu minvalde ¢alismamizin son boliimiinde de dinin sanal
gergeklige adaptesini tartisirken benzer sorular sorup tartismaya agacagiz.

Bu boliim boyunca ¢alismamizin seyrini belirleyen sorulardan ¢ok az bir
kismmi yer yer glindeme getirdik. Simdi artik bu sorular1 organize bir sekilde
soracagiz. Ancak arayacagimiz cevaplara dayanak noktalarimizi bulmak igin
metaverse’de benlik sunumundan ve sanal alemin gergek yasamda bireyler tizerinde

ne kadar etkileyici oldugundan s6z edecegiz.

2.4. SANAL ORTAMLARDA BENLIiK SUNUMU

Insanoglu kendi 6z bilincinin farkina vardig: andan itibaren, kendisi disindaki
alemin de varligini algilar ve gergekligi ile etkilesim haline girer. Bu etkilesim, kalitim
ve cevresel kosullarin ortakliginda benligi insaya baglar. Benlik, yapisal kisilik
kuramina gore psisedeki bilingalti ve biling dizeyindeki glglerin yonlendirmesi
sonucu edinilen deneyimlerin biitiinii olarak karsimiza c¢ikar. Deneyimler ise dis
diinyayla etkilesim sonucu edinilir. Bu baglamda benligimiz, iki farkli degiskenin
tizerimizdeki etkileriyle insa olur, gelisir ve siirekli olarak degisir. Bu degiskenlerin
ilki, yapisal kisilik kurami bashginda inceledigimiz, psisik giiglerdir. Yani
yasamimizin ilk yillarinda tamamen fizyolojik ihtiya¢larimizin karsilanmasi hedefine
odaklanmis olan id, kendi bilincimizin farkina varip digsal gerceklikle etkilesime
basladigimiz andan itibaren, dis diinya ile organizasyonumuzu saglayan ego ve bizi
yasam boyu kendi mahkemesinde yargilayan siiper-ego. Diger degisken ise dis
diinyanin kendisidir. Yasadigimiz gevre, etkilesimde oldugumuz insanlar, kiiltiramuz,
inang ve degerlerimiz... kisacasi zihin diinyamiz diginda ontolojik olarak varligi, bizi
herhangi bir sekilde etkileyen her sey. En nihayetinde bu iki degiskenin karsilikli
etkileriyle bir benlik insa ederiz ve dis diinya ile etkilesimimizde insa ettigimiz bu
benligi pazarlariz yani sunariz.

‘Benlik sunumu’ kavrami Ervin Goffman tarafindan ortaya atilmistir.
Goffman’a gore benlik sunumu, bireyin sosyal ortamlarda bulundugu zaman ortamda
bulunan diger insanlara gore hareket etmesi, yani davraniglarini ortamda bulunan
insanlara gore dizayn etmesidir (Goffman, 2020: 65). Birey, sosyal ortamlarda digsal
gerceklikten bagimsiz bir sekilde davranmak yerine diger insanlarin kendisine yonelik

beklentilerine, kendisinin onlarin zihnindeki profiline gore hareket eder. Buna binaen
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Goffman, sosyal ortamlari birer sahneye benzetmektedir. Ona goOre birey igin
toplumsal yasamda bir¢ok rol vardir. Ornegin dgretmen okulda 6gretmen, evde ise
anne, baba veya evlat rollerini almaktadir (Goffman, 2020: 66). Goffman burada rol
kavramini birinci anlaminda yani canlandirma anlaminda degil; diger insanlarin
zihnindeki kendisine yonelik profili olarak ele almaktadir. “Goffman kisinin sahnede
ve sahne arkasindayken yani digerleriyleyken ve yalnizken gelisen siireglerini
incelemis ve kisilerin etkilesimde oldugu diger insanlarin beklentilerine karsilik
vermek Uzere secici performanslarla benliklerini sundugunu belirlemistir.” (Turk,
Bayrakci ve Akcgay, 2022: 325). Bireylerin diger insanlarin beklentilerine yonelik
secici performanslar sergilemesi, benlik kavrami agisindan anlasilabilir bir durumdur.
Culnku benlik, daha dnce de zikrettigimiz gibi sadece kisinin kendisine yonelik algilar
degil ayn1 zamanda diger insanlarin da ona yonelik algilarindan etkilenmektedir.
Sonu¢ olarak benlik sunumu, insanlarin diger insanlarla etkilesim halindeyken
kendilerini ortaya koyma, kendilerini sunma ve buna gore davranma seklidir
diyebiliriz.

Bizler dis diinya ile etkilesime girdigimizde bunu duyu organlarimiz vasitasi
ile yapariz. Duyu organlarimiz ise bedenimizin birer parcasi ve kullanish araglaridir.
Bu baglamda benlik sunumunda duyu organlari, dolayistyla beden, kendimizi dissal
gerceklige sunarken kullandigimiz tek aragtir. Bununla beraber aslinda beden
benligimizin somutlasgtigi yani ete kemige biirindiigii tek merkezdir. (Levy ve
Cohler,1993: 69)’a gore benden, “Benligin en somut sekilde gozlemlenebildigi tek
alandir.” Aktaran (Tiirk, Bayrakec1 ve Akgay, 2022: 324). Bu baglamda beden ile benlik
arasinda ayrilmaz bir iliski vardir. Benligin gercek diinya ile etkilesimi beden
sayesinde gergeklesmektedir. Ote yandan beden ile benlik arasindaki iliski tek yonlii
degildir. Psisik giicler, beden vasitasiyla digsal gerceklikle etkilesim halinde olan
benligi ne kadar etkiliyorsa ayni sekilde dissal gerceklik de beden araciligiyla psisik
gucleri etkilemekte ve onlar1 doniistiirmektedir. Bunun en giizel 6rnegini siiper-egoda
gormekteyiz. Sliper-egonun insasi ve gelisimi siirecinde digsal gerceklige ait objelerin,
birer etkileyici oldugu, yapisal kisilik kuraminin temel savlarindan birisidir.

Benligin beden vasitasiyla sunumu digsal gerceklik i¢in, yani gercek diinya i¢in

gecerlidir. Ancak teknolojinin ilerlemesi ile beraber sosyal iligkiler biiyiik oranda sanal
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ortam ve uygulamalara'® tasmmustir. Oyle ki bazen yan odada bulunan biri ile iletisime
gececegimiz de bile artik bircogumuz bunu mesaj yolu ile yapmaktayiz. Ozellikle 2019
yilinda tim diinyay1 etkisi altina alan Covid19 salgimi, sosyal iligkilerin sanal
ortamlara taginmasin1 hem hizlandirmis hem de yogunlastirmistir. Sanal ortam ve
uygulamalarin bu kadar yogun olarak kullanilmasi, onlar1 zamanla ger¢ek ortamlarin
birer alternatifi haline getirmistir. Insanlar bu ortam ve uygulamalar1 kullanirken
kendilerini temsil eden profiller ve avatarlar olusturmus, bunlar araciligiyla s6z konusu
ortam ve uygulamalarda bir kimlik sahibi olmuslardir. Gergek diinya ile etkilesimde
ara¢ olarak kullanilan bedenin yerini, sanal ortamlarda sanal profil ve avatarlar
almistir. En nihayetinde beden-benlik arasindaki iliskinin bir benzerinin avatar-benlik,
sosyal profil-benlik arasinda olup olamayacagi sorusunu akla getirmis ve bu soruyu
aragtirilmasi gereken bir konu haline getirmistir. Ilgingtir ki bu konu 6zelinde yapilan
caligmalar, beden ile benlik arasindaki iligkinin sanal ortamlara genisletilebilecegi
sonucunu ortaya koymustur (Oflazoglu ve Sabah Celik, 2020: 121). Bélisle ve Bodur’a
gore sanal ortamlarda sahiplerini temsil eden sosyal profil ve avatarlar benlik gelisimi
icin 6nemli araglar haline gelmistir. ( Bélisle ve Bodur, 2010)

Metaverse’de benlik sunumu kisinin dijital diinyada kendini nasil ifade ettigi
ve temsil ettigi ile ilgilidir. Metaverse’de benlik sunumu, kisinin avatari ile dogrudan
iligkilidir. Avatar, kisinin dijital diinyadaki temsilcisidir ve genellikle kisinin belirli
ozelliklerini yansitmaktadir. Bu 6zellikler arasinda cinsiyet, yas, goriiniim, giyim tarzi
ve benzeri faktorler yer alir. Avatarlar, kisilerin benlik sunumunu yaparken farkli roller
iistlenmelerine de izin verirler. Ornegin, birey is toplantisina katilirken profesyonel bir
avatar kullanabilirken, diger zamanlarda kendisini daha rahat bir sekilde ifade etmek
icin farkli bir avatar tercih edebilir. Kullanicilar metaverse ortaminda benliklerini
sunarken, gercek hayatta miimkiin olmayan bir 6zgiirliikk ve yaraticilik imkani elde
ederler.

Metaverse’de benlik sunumunu arastiran ¢aligmalara bakildiginda, insanlarin
sanal ortamlarda kendilerini temsilen olusturduklar1 avatar ve sosyal profilleri 6zenle
sectikleri, onlar1 hem estetik hem de donanim agisindan gelistirmeye calistiklar
gorilur (Sayar ve Ozmen, 2022: 325-326). Avatar ve sosyal profillerin ézenle

se¢ilmesinin bir¢ok sebebi vardir ancak bizim i¢in en anlamli sebep; avatar ve sosyal

10 Facebook, Twitter, Instagram, Twitch, Zoom, Whatsapp, Youtube vb.
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profillerin benlik tizerindeki olumlu veya olumsuz etkileridir. Arastirmalar gésteriyor
Ki iyi bir sosyal medya profili veya gii¢lii bir avatar kisinin ger¢ek diinyada benligini
dogrudan etkileyebilmektedir. Sanal ortamdaki temsile yapilan évgiiler her ne kadar
sanal diinyaya ait olsa da insanlarin benliklerini gelistirme siirecinde olumlu etkiler
dogurabilmektedir. Ayn1 sekilde sanal temsillere yonelik elestiri ve asagilamalar
benlik Gzerinde olumsuz etkilere yol acabilmektedir (Murphy, Mitchell, Khazanchi, &
Owens, 2009).

Avatar ve sosyal medya profillerinin insanlar Gzerindeki etkisini
dogrulayabilecek bir diger gosterge de insanlarin avatarlar1 ve sosyal medya profilleri
i¢in ciddi anlamda zaman ve para harcamalaridir. Hatta kimi zaman bu tasarruf gercek
bedenlerine oranla daha fazla olabilmektedir. Olusturulan avatarlara aksesuarlar satin
alinmakta, sosyal medya profillerinin daha iyi goriinmesi i¢in zaman harcanmaktadir
(Murphy, Mitchell, Khazanchi ve Owens, 2009: 104-105). Bu ve buna benzer
bulgulara ulasan calismalarin sayisi epeyce fazladir. Literatiir incelendiginde sosyal
temsil ve benlik arasindaki iliskinin 6nemi g6dzler 6ntine serilmektedir. Bu ¢aligmalarin
hepsini burada zikretmek hem konuyu baglamindan koparabilecegi hem de bu
calismayi literatiir derlemesine doniistiirebilecegi endisesiyle dikkatimizi bu konunun
baska bir tarafina yoneltiyoruz.

Benlik ve sanal temsiller arsindaki bu karsilikli etkilesimin dogurabilecegi en
onemli husus, bu ¢alisma baglaminda sanal temsiller i¢in olusturulan kimligin gergek
kigilikler ile 6zdeslestirilmesi, dolayisiyla benligi etkileyen degiskenlerin sayisinin
artmasidir.  Ozellikle, gercek diinya ile sanal ortamlar arasindaki smirlarin
bulaniklasmas1 ve dijital diinyadaki temsillerin gergek hayattaki Kkisilikler ile
Ozdeslestirilmesi, zamanla benlik karmasasi, ¢oklu kisilik bozuklugu gibi
psikopatolojik bazi rahatsizliklar1 da beraberinde getirecektir.

Benlik elbette ki stirekli gelisen ve degisen dinamik bir yapiya sahiptir. Ancak
tarth boyunca benligi gelistirip doniistiiren degiskenler, insanlarin kendi psisik gii¢leri
ve alisik olduklart dissal gerceklik olarak karsimiza ¢ikmaktaydi. Bu degiskenlerin
kendine has sinirlandiricilar sayesinde bizler smirli deneyimler edinebiliyor, sosyal
yapilar icerisinde olmasi gerektigi kadar ozgiir alanlara sahip olabiliyorduk. Hem
deneyimsel sinirlarimizin olmasit hem de 6zgiirliik alanlarimizin belli bir Olciide

olmasi, sosyal yapinin isleyisi ve medeniyetin ayakta kalabilmesi a¢isindan son derece
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onemlidir. Fakat geldigimiz noktada bu degiskenlere hi¢ de alisik olmadigimiz,
Oziimlize yabanci bir degisken eklenmek iizeredir. Bahsettigimiz bu degisken
gelismekte olan metaverse’diir ve bu degisken deneyimlerin ve bireysel 6zgiirliik
alanlarinin sinirlarini ortadan kaldirmaktadir. Insanlarin sinirsiz bir deneyim imkanina
ulagsmas1 ve tamamen i¢giidiisel davranacak diizeye gelecek kadar 6zgiirliik alanina
sahip olmasi hem birey hem toplum hem de tarihin ilk caglarindan itibaren siirekli
olarak ileriye tasidigimiz insanlik medeniyeti igin buyuk bir tehlike arz edecektir.
Ortaya attigimiz bu iddiay1 anlaml1 hale getirecek birka¢ husustan bahsetmek tezimizi
biraz daha giiclendirecektir. Bunun i¢in sosyal medya araclarinin heniiz birkag yildan
beri kullaniliyor olmasina ragmen insanlar (zerindeki psikolojik, sosyolojik ve

fizyolojik etkilerine bakacagiz.

2.4.1. Sosyal Medya Uygulamalarimin Kullameilar Uzerindeki

Doniistiiriicii Etkisi

Buraya kadar bir¢ok soru sorduk ve ¢alismamizin teorik arka plani lizerinde
durduk. Geldigimiz bu noktada artik sorular1 yeniden sorup olasi cevaplar iiretmeye
calisacagiz. Bir onceki baslikta beden-benlik ve sanal ortamlarin, ger¢ek sosyal
ortamlara bir alternatif olmasi sonucu Onem kazanan avatar/sanal profil-benlik
konularina dikkat ¢cekmistik. Beden ve benlik birbirini karsilikli olarak nasil etkiliyorsa
sanal temsiller ve benlik arasinda da anlamli iliskiler oldugu sonucuna ulastik. Bizleri
bu sonuca ulastiran en dikkat ¢ekici 6rnekler de hayatimiza ¢ok kisa siire 6nce giren
sosyal medya araglarinin insanlar tizerindeki etkileri olmustur.

Kullanicilar sosyal medya uygulamalarini kullanabilmek i¢in, sanal kimlikler,
yani sosyal medya profilleri edinmektedirler. Bu profilleri sosyal medya
uygulamalarinin sunmus oldugu profil gelistirme araglar1 ile olusturmaktadirlar. S6z
konusu uygulamalarin kullanima ilk sunuldugu yillarda profil gelistirme araglarini son
derece basit ve gercege ¢ok yakin olduklarmi gérmekteyiz. Ornegin fotograf ve video
icerikleri paylasilan ve insanlarin sosyallesebildigi bir ortam olan; Mike Krieger ve
Kevin Systrom tarafindan 16 Temmuz 2010'da gelistirilen instagram adli sosyal
medya uygulamasinin kullanima sunuldugu ilk yillara baktigimizda, profil gelistirmek
amaciyla sunulan araglarin ¢ok basit oldugunu goérmekteyiz. Kamera araciligiyla

yapilan 0z ¢ekimlerin efekt ve filtresiz oldugunu ve neredeyse bir ayna kadar gercege
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yakin goriintiiler yansittigini ifade edebiliriz. Ancak s6z konusu uygulama zamanla
yeni glincellemeler almig ve profil gelistirme arag envanterini bir hayli genisletmistir.
Kullanicilar kendilerini veya bir bagkasini fotograflayacagi zaman, bu efektleri ve
filtreleri kullanmaya baslamiglardir. Filtre ve efektler sayesinde kullanicilar,
cekindikleri fotograflar1 gergekte olduklar gibi degil; ‘olmak istedikleri gibi’ bir diger
ifade ile kendiliklerini sunmak istedikleri gibi diizenlemeye baslamislardir. i1k bakista
cok da onemli olmayan bu detay, karsimiza bircok sosyal degisimi c¢ikarmis
bulunmaktadir.

Kullanicilarm ilk kullanmaya bagladiklart zaman, kendi irade ve istekleri
dogrultusunda yaratmis ve diizenlemis olduklar1 sosyal medya profilleri, bir zaman
sonra yine sosyal medya uygulamalarinin kendilerine sunmus olduklari
diizenleyicilerle donlismiis ve baskalasmaya baglamistir. Daha agik bir ifadeyle;
insanlarm kendi elleriyle yarattig1 sanal profiller, isin sonunda insanlar1 bir¢ok agidan
degistirmeye baslamistir. Insanlarin sanal alemdeki kimlikleri, her gegen giin biraz
daha gelisip ideal kisilige ulasmis ve gercek hayattaki kisilikleri, fizyolojileri ve
benlikleri arasinda tutarsizliklar ve catigmalar ortaya ¢ikmistir. Sosyal medya profili
ve gercek hayattaki kimligi arasinda tutarsizlik yasamaya baslayan insanlar,
kendilerini bir¢ok acidan degistirme yoluna gitmislerdir. Bu degisimlerin en belirgini
ise sosyal medya kullanimi ve estetik operasyonlari arasindaki dogru orantili
korelasyonla fiziksel degisimlerdir. Yapilan arastirmalarda sosyal medya
uygulamalarinin estetik operasyonlarinin artmasinda biiyiik bir etkisinin oldugu
saptanmistir (Tiirk ve Bayrakci, 2019: 120-121). Ozellikle fotograf ve video
paylasimlarinin yogun oldugu uygulamalarda estetik giizelligin Olgiitleri, efekt ve
filtrelere binaen ‘kalip’ haline gelmis ve kullanicilarin biiyiik kismi bu kaliplara uymak
icin viicudunun c¢esitli yerlerini degistirmek ugruna cerrahi miidahale vasitasiyla
estetik operasyonlar gegirmistir (TUrk ve Bayrakci, 2019: 119).

Donemin veya modanin kabul goren kusursuz beden algisi, Kose nin
deyimiyle ‘sosyal beden’ (Kose, 2011) sosyal medyanin giiciiyle toplumun en alt
tabakasimna kadar inmis, insanlar bu alginin yaratmis oldugu estetik kaliplara
girebilmek i¢in ya paylastig1 fotograflara photoshop uygulayarak veya kendi bedeni
tizerinde ameliyatlar vasitasiyla degisimlere giderek kendilerini hem gergek diinyada

hem de sanal ortamlarda ideal bir bicimde sunmaya ¢alismislardir. insanlarin kendisini
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ideal bedene uygun bir bigimde sunmasi, sosyal medya {lizerinden veya gercek sosyal
ortamlardan olumlu doniitler almasiyla daha da kiskirtict hale gelmeye baslamistir.
Ozellikle begeni butonlari, kullanicilar i¢in kendilerini genel algiya kabul ettirmenin
sart1 olarak goriilmiis ve bu butonlarin daha fazla tiklanmasi i¢in kullanicilar, basta
bedenleri olmak iizere kendilerini yeni bastan diizeltme ihtiyac1 hissetmislerdir.

Sosyal medyanin estetik islem yaptirma istegi iizerindeki etkisi sadece
akademik c¢evrelerin dikkatini c¢ekmekle kalmamis ayn1 zamanda televizyon
haberlerinin de sik sik giindemi haline gelmistir. Ntv haberine konuk olan Prof. Dr.
Alper Celik, "Sosyal medya mecralar1 insanlarin giizellik ve estetik algilarm
tamamiyla doniistiiren, etkileyen ve aymi zamanda insanlarin kendilerini gorsel
anlamda ifade etmelerine de olanak tantyan bir alan. Bu yiizden estetik yaptirmayan
kullanicilarin bircogu olmak istedikleri sekilde goriinmek icin filtreleri kullaniyor.
Agiklamasint yapmugtir (Haber, 2022). (Tiirk & Bayrakci, 2019) Tarafindan online
anket yolu ile yapilan arastirmanin ulastigi sonuglar da bu yargilart dogrulamaktadir.
Arastirma, sosyal medya kullanim orani ile estetik islem yaptirma arsinda dogrusal bir
baglantinin varligini saptamistir. Ayrica Bkz. (Tirk ve Bayrakei, 2019: 1-18).

Sosyal medyanin bireyler {lizerindeki etkisi, estetik algidan ¢ok daha oteye
tasinmis durumdadir. Gergek hayatta asosyal birinin sosyal medya ortaminda ¢ok
sosyal bir profile sahip olmas1 veya ger¢gek hayatta ekonomik yetersizlikler yasayan
birinin sosyal medyada bunun tam tersini gostermeye caligmasi, hemen hemen
herkesin mutlaka sahit oldugu durumlar arasindadir. Ote yandan kullanicilarin
baskalarini taklit etme veya onlar gibi olma ¢abalar1 da dikkat ¢ekici diger bir konudur.
Kullanicilar, sosyal medya dilinde etkileyici olarak bilinen influencer veya sosyal
medya fenomenlerinden etkilenerek onlar gibi giyinmeye, onlar gibi davranmaya hatta
onlar gibi gériinmeye caligmislardir. Sosyal medya profillerinin kullanicilar tizerindeki
etkisi bu baglamda, sadece estetik goriiniimle simirli kalmamis olup psikolojik ve
sosyolojik etkileri de olmustur.

Sanal ortamlarin insanlar {izerindeki etkileri, kisilik bozukluklarina sebep
olacak boyuta ulasmistir. Kullanici, kendi arzu istek ve begenisine gore olusturmus
oldugu sanal profili giin gectikce idealize hale getirmis, genel estetik algiya uymayan
fotograflarina filtreler uygulamaya baslamis ve kendisini bilincinde dahi olmadan,

orada aslinda olmak istedigi sekilde sunmustur. Bu durum dogal olarak kendilikte
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catismalara sebep olmaktadir. Birey sosyal medyaya sundugu benligi ile gercek benligi
arasinda bir tutarsizlik ve dengesizlik yasamaktadir. En nihayetinde ise kullanici sanal
temsili aracilifiyla sundugu benligine ulasmak i¢in elinden geleni yapmaya
baslamaktadir. Bunun i¢in estetik operasyonlar gecirmekte, profilinde yazdigi
nitelemelere uymaya ¢alismaktadir.

Sonug olarak sosyal medya uygulamalarinin gelisimine paralel bir sekilde
estetik ameliyatlarinda patlama denecek yiikselisler meydana gelmistir. CUnku
uygulamalarin sunmus oldugu efektlerde yiiz sekilleri hep biraz daha diizgln ve ideale
yakin gdsterilmeye baglanmistir. Kullanicilar iizerinde bir yanilsamaya sebep olan bu
durum, kendi asil goriintiilerinden sikayet¢i olmalarina yol agmistir. Insanlar, birer
sahte ayna islevi goren bu uygulamalardaki goriintiilerine o kadar ¢ok alistilar ki
gergek yasamda ya estetik islem ya da siirekli olarak yogun bir makyaj yapma
durumunda kalmiglardir. En nihayetinde durum 0Oyle bir hale geldmistir ki olusturma
ve diizenlemenin yonii degismis, basta kullanicilarin olusturup diizenledigi profilleri,
bir sure sonra kullanicilart yeniden olusturmaya baslamistir, insanoglunun yarattigi
sey onu begenmemis Ve onu yeniden yaratmaya baslamistir. Ayrica sadece dis
goriinlimiinii degil, ona sundugu yiizlerce kiskirtici ve etkileyici uyaranla goériintiisii
ile beraber zihniyetini, davranig ve diisiinme bigimini ve son kertede benligini yeniden
insaya baslamistir.

Web2 teknolojisinin drinleri olan sosyal medya profilleri ve 2 boyutlu
avatarlarin, ¢ok da uzun sayilmayacak bir siire kullanilmis olmalarina karsin insanlar
iizerinde bu kadar yogun etkilerinin olmasi hem ilging hem de endise vericidir. Buna
binaen 2 boyutlu olup, insanlarin duyu organlarina hitap edecek somut herhangi bir
deneyim yasatmasi ¢cok miimkiin olmayan bu sanal temsillerin vermis oldugu etkilerin
¢ok daha fazlasmi verebilecek glice sahip bir olgu ile kars1 karsiyayiz. Insan1 insan
yapan, onu biricik ve diger herkesten ayiran sey insanin benligidir. Kisinin
gorlintiisiinii  estetik yollarla degistirmesi veya davranis bigciminde birtakim
degisikliklerin olmasi ¢ogu zaman normal kabul edilebilir. Ayni sekilde kendi
kurgulamis oldugu ideal bir benlige ulasmaya ¢alismasi1 da normal, hatta iyi olarak da
degerlendirilebilir. Ancak geldigimiz nokta da hedef haline gelmekte olan sey, insani
insan yapan benligidir. Ve benligi hedef haline getiren uyaricilar bu sefer insani biitiin

yonleriyle, biitiin duyulariyla kusatma altina alabilecek potansiyele sahiptir.
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Metaverse, kullanilmakta olan sosyal medya uygulamalariin ve web2 tabanli
internet agmin ¢ok Otesinde bir teknolojiye sahiptir. Insanoglu gerek kurgulanmis
sanal diinyalarda gerekse arttirilmis gergeklik teknolojisiyle gergek diinyada biitiin
benligi ile interneti yasar vaziyette olacaktir. Internet gibi smirlar1 belli olmayan bir
agm hicbir vasita olmadan direkt zihin tarafindan baglanilabilir bir ag haline gelmesi
hem deneyim denen seyi yeniden tanimlamamiza hem de varolusumuzla ilgili sorulara
bambagka sorular eklememize sebep olacaktir.

Metaverse teknolojisinin gelisimi igin galisan sirketlerin (zerinde en ¢ok
durduklart konu, metaverse ile beraber insanin sinirsiz deneyim alanma sahip
olacagidir. Ik boliimde detaylarini verdigimiz iizere bu deneyimler, kullanicilarin
biitiin duyularma duyusal veri saglayacak sekilde olacaktir. Biyonik organlar, sanal
gerceklik gozliikleri, biyonik tat ve koku alma reseptorleri su an iizerinde hizla
calisilmaya devam eden araclardir. Biitiin bunlarla beraber insan dokusunun
tamaminin deneyimleri algilamasini saglayacak seffaf tulumlar, algilama becerisine
sahip yapay giysiler de bu araglarin arasinda yer almaktadir (Chui, 2021: 6-25). Bu
araclarin bir arada kullanilmasi, sanal iceriklerin somut bir sekilde algilanmasina
dolayisiyla deneyimlerin gercek diinya deneyimlerine benzer hale gelmesini
saglayacaktir. Daha 6nce adini zikrettigimiz Neuralink sirketi hedefleri bir adim 6teye
tasimis, felsefe tarihinde sikca tartisiimis sorulardan birini yeniden gilindeme
getirmistir. Gergek dedigimiz sey nedir? Nesnelere ve dis dinyaya gergek dememizi
saglayan sey nedir? Gergekligin 6l¢iitii nedir? Daha 2000’11 yillara kadar bu sorular
ozellikle diinya sinemasmin bilim-kurgu tliriinde vazgecilmez temalarindan biriydi.
Diinya sinemasinda ger¢ek hayatin Olgiitleri tartisilmis, diinyanin bir similasyon
olabilecegine dair yogun komplo teorileri ortaya atilmistir. Neuralink sirketi internetin
bir sonraki nesli olarak bilinen web3.0’a hi¢bir vasita olmadan baglanmay1 saglayacak
beyin arayiiz cihazi (The Link) lizerinde galismaktadir. Bu cihazlar, beynin sinirsel
yapisiyla senkronize bir sekilde calisip internete ve bilisim araglarina uzaktan
baglanabilmeyi hedeflemektedir (Nuralink, 2023). Beyin ara yiizu olarak tasarlanan
bu cihazin ilk prototipleri, Neurolink sirketinin resmi internet sayfasinda sergilenmeye

baslanmustir. Sekil 16 bu cihazin detaylarini biraz daha aydinlatmaktadir.
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Sekil 16: Beyin Arayiiz Cihaz1 (The Link)

- BAGLANTI
e Noral sinyalieri igleyen ve ileten mUhariy,
— - implante cihaz
ﬁ h
-
= SINIR IPLIKLERI

S _=_J Her kigUk ve esnek iplik, néral sinyalleri

" —— - D mek igin birgok tigerir.

«—— SARJCIHAZI

Kaynak: Nuralink, 2023)

Sirket resmi internet sayfasinda beyin arayiliz cihazinin ¢alisma mekanizmasini su
ifadelerle anlatmaktadir. “Nereye giderseniz gidin bir bilgisayar1 veya mobil cihazi
kontrol etmenizi saglamak i¢in tamamen implante edilebilir, kozmetik olarak
goriinmez bir beyin-bilgisayar arayiizii tasarlamay1 hedefliyoruz. Beynin hareketi
kontrol eden bolgelerine mikron 6lgekli iplikler yerlestirilecektir. Her iplik ¢ok sayida
elektrot igerir ve bunlar1 "Baglanti (Link)" ad1 verilen bir implanta baglar.” (Nuralink,
2023). Bu ve buna benzer araglarin hizla gelistirilmeye devam edilecegi asikardir. Bu
tir cithazlarin ulasmak istedigi nihai hedef; duyu organlarindan beyne ulasan sinir
sistemine baglanip duyu organlari olmadan duyusal veri saglayacak alternatifler
iretmektir. Duyu organlarimiz1 birer arag¢ olarak diisiinecek olursak bu hedef titopik
olmaktan ¢ikmaktadir. Nitekim Facebook’un kurucusu metaverse’ii rilyaya benzeterek
“metaverse bilingli bir riiyadir.” (Zuckerberg, 2021) tanimlamasini yapmistir. Bu
tanim su agidan oldukca ilgingtir. Riiyalar bazen gerceklikten ayirt edilemeyecek
derecede yogun uyaricilarla doludur. Riiyadaki deneyimleri sanki gergekten
yastyormus hissine kapiliriz. ‘Rlya-Gergeklik Karmasasi® (Slodka, Szmigielska,
Holda ve Skrzypinska, 2018: 253) olarak bilinen bu durum, duyu organlar1 olmadan
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da alternatif algilama yollartyla deneyimleri algilayabilecegimizi gostermektedir.
Yukarida gorsellerini sundugumuz bu araglarin 6niimiizdeki birkag yil igerisinde
bunlar1 saglayacak diizeye erigsmesi olas1 goriinmektedir. Boyle bir senaryo sanaldaki
deneyimlerin ger¢eklikten ayirt edilemez duruma gelmesini saglayacaktir. Bununla
beraber metaverse sadece sanal ortamlardaki deneyimleri degil gercek diinyadaki
deneyimleri de bir hayli degisecektir. Metaverse’iin sanal ortamlardan ibaret
olmadigini daha énce sik sik ifade etmistik. Ozellik *Yeni Gergeklik (XR)’ teknolojisi
sayesinde sanal objeler gercek diinyaya tasinacak olup somut birer gerceklik
kazanacaktir. Gergek dedigimiz sey aslinda duyularimizin zihnimize sundugu
seylerden ibarettir. Sanal ve gercek diinyanin bu seviyede i¢ i¢ce girmesi ve insanlarin
her iki gerc¢ekligi de esit oranda algilayacak diizeye gelmesi tahminlerin de 6tesinde
cok fazla seyi derinden etkileyecektir. Kiiltlirel ve dini objeleri, mimariyi, ekonomiyi,
egitimi, sagligi, sosyal hayati, kisacasi insani ilgilendiren her seyi temelden
degistirecek bambaska bir yone evrilmesini saglayacaktir.

Metaverse teknolojisi O0zellikle sanal ortamlarda insanlara sinirsiz deneyim
alam1 yaratirken; gercek diinyada da sanal ve gercegi ilisik hale getirecektir.
Deneyimlerin herhangi bir sinirlamaya tabi olmamasi, insan psikolojisini derinden
etkileyecektir. Ozellikle gercekligin getirdigi zorunlu simirlamalardan hareketle,
gerceklik ilkesi geregi id lizerinde diizenleyici gérevi géren egonun sanal ortamlarda
bu islevi zamanla gereksiz hale gelmeye baslayacaktir. Ciinkii sanal ortamlarda
deneyimi sinirlandirabilecek herhangi bir olgu olmayacaktir. Bu durum sanal
ortamlarda i¢ giidiiden dogan arzu, istek ve taleplerin sinirsiz bir sekilde
karsilanmasma dolayisiyla idin genis bir Ozgiirlik alanina kavusmasina zemin

hazirlayacaktir.

2.5. METAVERSEDE iD’iN OZGURLUGU VE BENLIiGIiN YENIDEN
INSASI

Esasinda id hakkinda bilebileceklerimiz olduk¢a sinirlhidir. O, insan igin
kelimenin tam anlamiyla bir gizem, bir muammadir (Freud, Psikanaliz Uzerine, 2019:
133). Id hakkindaki sinirl bilgilerimizi ego sayesinde bilmekteyiz. Ciinkii id kisiligin
ulasilmaz bolimiidiir. Ancak idin dissal gerceklige ulagsmasi ego vasitasiyla oldugu

i¢cin bu sayede onun arzu ve isteklerinden haberdar oluruz. Idin ‘libidinal’ ve ‘agresif’
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kavramlart altinda toplayabilecegimiz sinirsiz diirtiilleri vardir. Bu durtilerin
yogunlugu o kadar fazladir ki Freud bu durumu “tahriklerle fokurdayan bir kazan”
(Freud, Psikopatoloji, 2016: 133) seklinde nitelemistir. Bu bakimdan ego adeta bir
yanardagin iizerine insa edilir. idden gelen yogun enerjiyi hakikate, yani dissal
gerceklige uygun bir bicimde desarj etmeye ¢alisir. I1d, egonun dissal gerceklikle olan
etkilesimi sayesinde kontrol altina alinir veya daha dogru bir ifadeyle bastirilir. Ego
ayn1 zamanda kisiligin kendilik boliimiidiir. Ciinkii digsal gerceklikle olan etkilesim
egoyu bir 6z sunuma zorlar. Bu 6z sunum kisinin ben dedigi seyden baska bir sey
degildir.

Egonun hem id hem siiper-ego baskisi altinda yiiriitmeye calistigi bu zorlu
gorevi motive eden tek sey digsal gerceklik ve mantikli diisiinme becerisidir. Her ne
kadar ego yasam enerjisini id’den sagliyor olsa da onun asil varolusunu sergiledigi yer
digsal gercekliktir. Aksi takdirde ego, en nihayetinde idin bir boliimiidiir ve digsal
gergekligin olmadigi yerde herhangi bir islevi olmayacaktir. Digsal gerceklik
zihnimizin disinda olan her seydir. Benligimizi biricik kilan ve kendi benligimizin
bilincinde olmamiz1 saglayan sey dis diinyadir. D1 diinyanin bilincinde oldugumuz
andan itibaren basrol idden egoya devredilir. Ciinkii artik haz prensibinin yerini
gerceklik ilkesi almaktadir. (Freud, Psikanaliz Uzerine, 2019: 136). Gerceklik
ilkesinin insan iizerindeki bu etkisi, insanin kendi varolusunu dis diinyaya kars1 yok
olmaktan kurtarma diirtiistinden gelir. Ciinkii insan ben ve 6teki ayrimini yaptig1 andan
itibaren kendi varlosunun tehlikede olabilecegini diisliniir. Kendi varolusunu
surdurebilmenin yolu da dissal gerceklik ile uyum igerisinde olmasidir. Dis diinya ile
zitlagsmak, idin arzularina boyun egmek ve gerceklik prensibinin yerine haz prensibine
gore hareket etmek 6zelde egoyu genelde kisiligi ve varolusu tehlikeye atar. Bu
bakimdan gerceklik ilkesi varolussal agidan egonun ve kisiligin ¢ift yonlii etkilesimde
oldugu zorunlu bir degiskendir.

Digsal gercekligin benlik i¢in varolugsal ag¢idan zaruri oldugu bir¢ok acidan
asikardir. Ciinkli digsal gergeklik ego ile id arasindaki iliskinin besledigi degisken
olmanin yaninda benligin gelistigi ve gergeklige sunuldugu yerdir. Ancak geldigimiz
noktada digsal gerceklik kavrami mahiyeti agisindan degisime hazir hale gelmektedir.
Digsal gerceklik dedigimizde akla gelen sey dis diinyanin kendisidir. Lakin dis

diinyanin mahiyeti teknolojinin ilerlemesiyle beraber baska bir sekle evrilmektedir.
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Hem sanal diinyalarin somut diizeyde algilanabilir hale gelmesi hem de dis diinyanin
metaverse teknolojisi ile bagkalagsmasi1 gergeklik ilkesini de zorunlu olarak degisime
acacaktir.

Sanal diinyalarda yasanan deneyimlerin beyin lizerinde gergeklikten ayirt
edilemeyecek diizeyde etkiler birakmasi, bu deneyimleri ger¢cek deneyimlerden farksiz
hale getirecektir. S6z gelimi i1d’in saldirganlik diirtiisiinden dogan sayisiz diirtiiniin
sanal diinyalarda ¢ok rahat bir sekilde doyurulmasi miimkiin hale gelmektedir.
Ornegin A sahs1 kendisine kars1 kin ve nefretle doldugu baska birisini vahsi bir sekilde
oldiirmek istemektedir. Hatta ona daha fazla ac1 cektirerek nasil Oldiirebilecegini
zihninde tasavvur etmektedir. Ancak gerceklik ilkesinin smirlar1 ve siiper-egonun
baskilari, A sahsini bu eylemden alikoymaktadir. Sanal diinyada ise bu eylem A sahs1
icin ¢cok kolay ve normal hale gelecektir. Dikkat edilmelidir ki buradaki kastimiz su an
ki 2 boyutlu bilgisayar oyunlarindaki deneyimler gibi degildir. Konuyu 6nemli hale
getiren en 6nemli detay tam da buradadir. A sahsi sanal diinyaya biitiin bilinciyle baglh
bir sekilde duyusal veriler esliginde, bu eylemi gercek yasamda birebir oldugu gibi
deneyimleyecektir. Nefret ettigi kisinin sanal temsilini 6ldiiriirken; kaninin sicakligi
ve akigkanligini, teninin kokusunu, yiiziindeki korku ve endiseyi, kurtulmak icin
gosterdigi c¢abay1 kisacasi gerceklikte olasi biitiin degiskenleri oldugu gibi
deneyimleyecektir. Bu deneyim metaverse teknolojisiyle gergeklikten ayirt
edilemeyecek diizeyde ve somut olacaktir. En nihayetinde id’in bu korkung¢ arzusu
doyurulmus olacaktir. Konuyla ilgili bir baska 6rnek vermek yararli olacaktir. Ornegin
A sahsi, Islam dininde insanlarin cezalandirilacagi yer olan Cehennemi deneyimlemek
istemektedir. Bu durumda A sahs1 herhangi bir sanal diinyada Kuran-1 Kerim’de gegen
cehennem tasvirlerinden hareketle bir sanal mekan olusturup 6ldiirmeyecek diizeyde
bunu deneyimleyebilecektir. Olusturdugu bu mekanda atesin yakmamak kaydiyla
yakiyormusggasina aci vermesini yazilimsal olarak gelistirebilecektir. Boylece yine
somut diizeyde ‘tasvir edilen sekliyle’ anlatildigi 6lgiide cehennemi deneyimleme
imkan1 bulacaktir. Bu 6rnekleri sayisizca vermek miimkiindiir. Ancak bizim asil dikkat
¢cekmek istedigimiz nokta, sanal gerceklik, metaverse ile beraber alternatif bir
gerceklik alan1 olmaya baglamakta ve egonun gerceklik ilkesi bir yanilsama haline

gelmektedir.
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Gergeklik ilkesinin ‘gerceklik’ dedigimiz seyin bagkalagsmasiyla beraber yerini
baska bir seye birakacagi asikardir. Dis diinyanin kendisi metaverse teknolojisiyle
sanal ve gercegin bir toplami haline gelirken; salt sanal ortamlar da tipki gercek diinya
gibi algilanabilir hale gelmeye dogru ilerlemektedir. Alternatif bir gergeklik olma
potansiyeline sahip sanal evrenlerin sinirsiz deneyim ve tecriibe mekani haline gelmesi
ve insanlarin bu alternatif gergekliklerde uzun siireler gegirmesi, id ve ego arasindaki
iliskiyi temelden degistirecektir. Bir 6nceki bagliklarda ¢ok da komplike olmamalarina
ve sadece iki boyutlu olmalarna ragmen sosyal medya profillerinin insanlar
lizerindeki yogun etkilerinden s6z etmistik. Buna karsin metaverse ¢ boyutlu,
duyularin tamamimin ise kostugu cok komplike bir yapidir. Ayrica internet aginin
kendisi, insan tiirtinii tamamiyla, biitiin benligiyle ¢evrimigi birer ag bagdastiricisi
haline getirmektedir. Dolasiyla metaverse’e gore ilkel denecek kadar basit olan sosyal
medya profillerinin bile yogun bir sekilde etkiledigi insanoglu, metaverse
teknolojisinden sadece etkilenmeyecek adeta baskalasacaktir.

Yapilan arastirmalara gore insanlarin yasamlar1 boyunca akilli telefonlariyla
gecirdikleri siire ortalama 9 yil olarak Olciilmiistiir. Bu da gilinliik kullanim siiresinin
4-5 saat oldugunu ortaya koymaktadir (Christian, ve digerleri, 2015) (Chris, 2022). Bu
sireler ¢ok daha kullanisli ve uyarict olarak olduk¢a zengin sanal gerceklik
uygulamalarinda gecirilecek siireler i¢in bizlere Ongdriide bulunma firsati
sunmaktadir. Oyle goriiniiyor ki su an kullandigimiz internetin halefi olan metaverse
teknolojisi, internetle aramizdaki iliskiyi ¢ok daha siki hale getirecektir. Dolayisiyla
insanlarin sanal gergeklikteki deneyimleri stirekli denecek kadar sik araliklar halinde
olacaktir. Bu da id i¢in diirtiilerin siirekli olarak doyurulmasi anlamini tagtyacaktir. En
nihayetinde tipki sosyal medya profillerinde oldugu gibi baslangigtaki biz ile siireg
sonundaki biz muhakkak farkli olacaktir. Nasil ki kendi yarattigimiz sosyal medya
profilleri bir siire sonra bizi hem estetik hem de kisilik olarak etkilediyse; sanal
gerceklikteki deneyimlerimiz de bizi etkileyecek hatta degistirecektir. Ego veya siiper-
ego kontroliindeki kisilik bir siire sonra id’in kontroliine gececek ve benlik denen yap1
da bu baglamda yeniden sekillenmeye baslayacaktir. Sanal gerceklikte haz prensibine
gore 0zglirce deneyim alan1 bulan kisilik, gercek diinyadaki siirlamalari rahatsiz edici
birer uyarici olarak kabul edecek ve Freud’un deyimiyle atin sirtindaki ego dizginleri

kaybedecektir.
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Ego i¢in mantiksal diisiinme yasalari, dissal gergeklikle uyum ic¢in dnemli
araclardir. Digsal gerceklik, egonun id iizerindeki dizginleyici ve diizenleyici roliiniin
motivasyonudur. Bu motivasyon idin dirtilerini eyleme dokme yerine baskilar veya
dissal gercgeklige uygun hale getirir. Bu sayede kisilik egonun kontroliinde sosyal
yapilara uygun bir hale gelir. Gergeklik ilkesinin Onemsizlesmesi, kisiligi idin
boyunduruguna sokar. Bu da insami1 haz prensibinin pesinde kosan, gerceklikten
kopuk, hayal ve fantezi diinyasinda yasayan hem sosyal hayata hem de medeniyete
yabanci, hatta diigman bir tiir haline getirir. Sanal gercekligin alternatif bir gerceklik
haline gelmesi ve insanlarm bu alternatif gergekligi gercek ortamlarla esit oranda
kullanmaya baslamasi, bir siire sonra gergek diinyadaki benlik ile alternatif gerceklikte
benlik arasinda g¢atigsmalara sebep olacaktir. Organizmanin bu catismali durumla
beraber kisilik dengesi bozulacaktir. Ve bu dengeye yeniden ulagsmak hedef haline
gelecektir. Hosa gitmeyen bir uyarici olan bu dengesizlik durumu ancak benliklerden
birinin baskin hale gelmesiyle ortadan kalkacaktir. Gergeklik ilkesi bir¢ok acidan id
icin sinirlarla doludur. En biiyiik amaci haz olan id, gergeklik ilkesi yerine alternatif
gercekligin siirsiz deneyim alanini, yani sanal gerceklikteki benligini tercih edecektir.
Dolayisiyla yeni bir benlik insas1 kagmilmaz olacaktir. Ancak bu defa gergeklik
ilkesinin 6nemsizlestigi, kisiligin tamamen idin kontroliinde oldugu bir benlik insas1
kac¢imilmaz olacaktir.

[k bebeklik déneminde heniiz kendi bilincinin farkinda olup dis diinyay1 ayr1
bir gerceklik olarak algilayan insanoglu, dis diinyada varligini siirdiirebilmek adina
psisik bir aygit olan egonun gerceklik prensibi ve idin uzlasisi igerisinde benligini inga
etmeye basladi. Tarihsel siirecin bizi getirdigi nokta, insanoglunu bu siireci yeniden
yasamaya dogru gotiirmektedir. Ancak bu defa dis diinyanin bilincinde oldugumuz
halde bambagka bir alternatif diinyay1 tanimak; ben ve 6teki ayriminin bir tik 6tesi olan
‘ben-6teki ve beriki’ ayrimim fark etmek lizereyiz. Ve bu diinya, egonun alisik
oldugumuz sekliyle islevsiz oldugu bir diinya. id’e hi¢ deneyimlemedigi kadar
Ozgiirliik alan1 sunabilecek bir diinya. Bu diinyanin, insanlar1 yeni bir benlik ingasina
gotiirecegi apagiktir.

Metaverse teknolojisi, teknolojinin getirdigi bir gergektir ve diger tiim
teknolojik gelismeler gibi insanlik {izerinde alisma silireci boyunca derin izler

birakacaktir. Bizim sayiltilarimiz bu alisma siireci i¢in birer varsayimdir. Bu
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varsayimlar ¢aligmamizin basindan beri zikrettigimiz diger degiskenlerle beraber
distintildiiglinde gerceklikten uzak degildir. Bu varsayimlari su an i¢in deneysel
yollarla ortaya koymak miimkiin goériinmemektedir. Ancak varsayimlarimiz, son
birka¢ yildir yogun olarak kullanilan sosyal medya araglariin insanlar lizerindeki
etkilerinden hareketle temellendirilmektedir. Metaverse’e yonelik benlik 6zelinde
karamsar bakis acimiz yalmizca bu konu 06zelindedir. Metaverse’iin insanligi
ilgilendiren hemen hemen her konuda biiyiik ve alisilmadik degisimler getirecegini de
kabul ediyoruz. Kald1 ki bu varsayimlarimizin metaverse’e alisma siireci i¢in gegerli
olacagina inantyoruz. Sonug¢ olarak karanlik bir tiinelin girisinde bulunuyoruz. Bu
tiineli mutlaka gececegiz. Ancak karanlig1 asip tekrar 1s18a ulasincaya kadar gecen
sliregte birgok agidan etkilenecegiz. Isiga yeniden vardigimizda ise bir nceki halimize

gore epey degismis olacagiz.
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UCUNCU BOLUM
DIN VE SANAL GERCEKLIK

3.1. DIN NEDiR? DININ TANIMI VE MAHIYETI

Insanogluna tarih boyunca eslik etmis birgok olgu vardir. Bunlardan en
onemlileri arasinda olan din, her zaman 6nemini korumustur. Ge¢miste ne kadar geriye
gidersek gidelim, mutlaka dinin izleri ile karsilasmaktayiz. Nitekim insanlik tarihine
bakisimizda giincel bir pencere acan son donem ¢alismalar1 da bunu gdstermektedir.
Bkz. (Kurt, 2017). Dinin insanlik tarihi boyunca hem toplumsal olarak hem de bireysel
olarak insan hayatinda bu kadar uzun siireli yer almasi, onu 6zellikle Sosyal Bilim
calismalar1 i¢in, kapsamli bir caligma alan1 haline getirmistir. Bu nedenledir ki Sosyal
Bilimler ¢atis1 altinda, ‘Felsefe ve Din Bilimleri’ adinda ayr1 bir disiplin ve literatiir
geligsmistir. Bu disiplin ve literatiir, dinin mahiyeti ag¢isindan karmasik, cok yonli ve
cesitli olmasiyla beraber; insanlar {izerindeki derin etkileri nedeniyle olduk¢a genis ve
girift bir hale biiriinmiistiir. Ozellikle dinin ne oldugu ve nasil tanimlanmasi gerektigi
konusu baglaminda literatiiriin karmasikligi, akademik ¢evrelerin en ¢ok mustarip
oldugu konudur. Bu baglamda dinin ne oldugu ve tanimi konusu bir¢ok agidan
problemli bir konudur. Bu problemin nedeni de ii¢ ana sebebe baglanmaktadir.
Bunlardan ilki; dinin mahiyeti, ikincisi tanimlayanin kendi bakis acisi, sonuncusu da
tanimin yapildigi donemin genel kani ve zihniyetidir (Yaparel, 1987: 405).

Dinin taniminda gii¢liik ¢ikaran en 6nemli problemlerden biri, yine dinin kendi
mahiyetidir. Din derken bu cins isim, yeryizinde bulunan bdtin dinleri
karsilamaktadir. Onunla ne yalnizca bir din ne de bir grup din kastedilir. Kavram
olarak ‘din’ (religion) herhangi bir inancin 6zel ismi degildir (Geertz, 2010: 58-60).
Dolayisiyla diinya iizerindeki dinlerin ¢esitliligi, ¢ok boyutlulugu ve farkliligi bu
kavrami tanimlamay1 gii¢ hale getirmektedir. Bu durum, dinin kendi mahiyetinden
dolayidir. Cok farkli sekillerde olmasi, ¢ok yonlii olmasi, farkli algilanabilirlik
diizeylerinin olmasi gibi bir¢ok agidan din, kendi 6ziinde ¢ok karmasiktir. Yapilacak
her tanim mutlaka bir yoniinii, bir ¢esidini veya bir boyutunu disarida birakacaktir.

Tanimda asil olan, tanimlanan kavram ile ilgili her seyin bir araya getirilmesi,
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kendisini ilgilendirmeyen her seyin disarida birakilmasidir. Bu bakimdan dinin tabiatt,
boyle bir tanim yapmaya miisaade etmemektedir.

Tanim konusunda giicliik ¢ikaran diger bir husus, onu tanimlayacak olan
kisinin kendi bakis acgisi, diinya goriisii, algilama ve yorumlama tarzidir. Esasinda
tanimlayanin bu durumu genel olarak sosyal bilimlerin tamaminin kronik sorunudur.
Hatta gozlemci, tanimlayan, degerlendiren ve arastiran tarafin, nesne Uzerindeki
gozlem ve arastirmasinda salt objektif olamayacagi dolayisiyla; yapacagi tanim ve
degerlendirmelerinde mutlaka ama mutlaka kendi diinya goriisiinden ve bakis
acisindan etkilenecegi endisesi, sosyal bilimlerin bilim dahi olamayacag: elestirisine
yol agmustir (Sayer, 2016: 23-30). Buna binaen sosyal bilimcinin isi her zaman zor
olmustur. Din kavraminin tanimlanmasinda da bu zorluk karsimiza g¢ikmaktadir.
Tanimmlayan kisinin 6znel bilgisi, yaklasim tarzi vb. bircok sey tanim iizerinde
degistirici etkiye sahip olabilmekte, dolayisiyla biitiin dinleri biitiin 6zellikleriyle tek
bir tanimda tarafsizca agiklamak imkansiz hale gelmektedir. Dini tanimlamadaki
giicliiglin bir digeri, tanimin yapildigi donemin genel kabulleri ve genel havasmin
tanim tizerindeki olumsuz etkisidir (Yaparel, 1987: 405). Din, dinamik bir yapiya
sahiptir. Ayni din bile farkli zamanlarda farkl sekillere girebilmektedir. Bu baglamda
yapilan herhangi bir din tanimi1 bagka zaman ayni dinler i¢in gegerli bir tanim olmaktan
cikabilir. Biitlin bu sebepler dini tanimlamasi en zor kavramlar arasina sokmaktadir.
Hatta tanimlanmasini imkansiz hale getirmektedir. Ancak burada tanimdan kastimiz
hakiki (reel) tanimdir. Hakiki tanim; tanimlanan nesnenin kendi 6z mahiyetine gore
yapilan tanimdir (Oner, 1986: 37). Dinin kendi dziine gére tanimlanmasi da bu agidan
mimkin gérinmemektedir.

Din, biitiin bu epistemolojik problemlere ragmen her disiplin tarafindan farkl
acilardan ele alinmis ve farkli yonlerinden hareketle tanimlanmaya g¢alisilmistir. Din,
sosyal bilimlerde ilk olarak felsefenin konulari arasina girmistir (Ayten, 2017: 9).
Felsefede dinin daha ¢ok teorik yonii, yani inangsal faktorleri tartigilmistir. Ancak
felsefe disindaki diger sosyal bilim disiplinleri, dinin birey ve toplum iizerindeki
etkileri mercek altina alinmigtir. S0z gelimi Antropolojik agidan din, insanlarin
dogaiistii giiclere olan inanglarina ve bu inanglarin zihinsel tutumlara ve davranig
oriintiilerine yansimalarina odaklanan bir kiiltiirel olgudur. Ote yandan antropolojide

din, toplum ve kiiltiirle siki bir iliski igerisinde gelisen bir fenomen olarak ele

70



alinmaktadir (Sahin, 2016: 457). Sosyoloji, dinin daha ¢cok toplum ve toplumsal diizen
Uzerindeki etkilerini dikkate alir ve yapilan tanimlar da dinin bu boyutuna isaret eder.
Din sosyolojisinde ise dine yonelik tanimlar iki ana gruba ayrilir. Bunlardan ilki ‘Ozsel
Tanimlardir.” Ozsel tanimlar, dinin gercek 6ziinii ve igerigini ifade eden kutsal, askin,
ilahi ve tabiattstl gibi niteliklerine odaklanmaktadir. Dinin 6zii ve niteligi, bu tur 6zsel
tanimlarin ana icerigidir. Din sosyolojisindeki diger tanim grubu, islevsel tanimlardir.
Din, iglevsel tanimlarla ele alindiginda, insan ve toplum {izerindeki sosyal ve
psikolojik etkileriyle tanimlanmaktadir. Bu yaklasim, dinin islevsel agidan
degerlendirilmesine odaklanir ve dinin toplumsal ve psikolojik boyutlarina dikkat
ceker (Kurt A. , 2008: 75-81). Ancak sosyoloji bu tanim gruplarindan ikincisini, yani
islevsel tanimlar1 6n planda tutmaktadir.

Dinin farkl farkli disiplinlerde nasil ele alindigini burada tek tek agiklamak bu
calismanin smirlarii agmaktadir. Farkli disiplinlerden bakildiginda, tanim nesnesi
olan dinin bambaska boyutlarinin ele alindigini, bu iki 6rnek iizerinde rahatlikla
gorebilmekteyiz. Dolayisiyla ¢alismamizin daha ¢ok Din Psikolojisi alanina ait oldugu
inanciyla bakis agimizi psikoloji disiplinine g¢evirerek psikoloji disiplininde dine
yonelik yaklagimlardan ayrica bahsetmek yararli olacaktir.

Psikoloji disiplinin ilk zamanlarindan itibaren, yani 20. yiizyilin baslarindan
itibaren psikologlar, din konusuna ilgi duymuslardir (Ayten, 2017: 12). Esasinda bu
ilgi iki sebepten dogmaktadir. Birincisi ki bizce bu sebep tartismaya agik ve
temelsizdir; ilk psikologlarin genelde dinin yogun olarak yasandig ailelerde yetismis
olmasi veya bir kisminm ilk egitimlerini teoloji temelli okullarda almasidir. ikinci
sebep ise dinin bireyin hem i¢ diinyas1 hem de davranislar tizerindeki yogun ve agik
etkisidir. ikinci sebebin psikolojideki din ilgisine temel olmasi sasirtici degildir.
Nitekim psikoloji biliminin en temel hedefleri arasinda, insan davranislarinin arka
planinda yatan sebepleri aydmlatmaktir. Bu baglamda insan davraniglart lizerinde
etkisi olan her olgu, psikolojinin zaruri olarak inceleyecegi konular arasinda olacaktir.
Sosyal bilimlerin din fenomenini inceleme tarzi, aslinda dinin ne oldugu veya nasil
olmas1 gerektiginden ziyade, insan iizerindeki etkilerinin nasil ve neler oldugunu
anlamak Uzerine insa edilmistir. Psikoloji biliminde de durum béyledir. Psikologlarin
bazilar1 her ne kadar dinin kendisini obje olarak tanimlama ve 6ziinii agiklama yoluna

gitmis olsalar da genel olarak bu disiplinin kuramsal yaklagimlarinda, dinin birey
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Uzerindeki etkileri ve bireyin yasantisindaki yeri aydinlatilmaya g¢alisilmistir. Bu
yaklagimlarin bazis1 din fenomenini ayr1 bir calisma alani olarak goriip ¢calismalarinda
onemli bir yere koyarken bazis1 da dini ya ihmal etmis ya da kendi kuramlarindaki
bazi1 temel varsayimlara indirgemislerdir. Ornegin din psikolojisinin &nciileri olarak
kabul edilen William James, Staley Hall, Edwin D. Starbuck gibi psikologlar kendi
calismalarinda din olgusunu farkli agilardan ele alirken; davranis¢i psikolojinin
onculeri John B. Watson, B.F. Skinner, Ivan Pavlov gibi isimler dini, uyarici-tepki
iliskisinde siradan bir degisken olarak goérmiis ve dnemsememislerdir. Ote yandan
Psikanalistler ise dinin teorik yonu yani inan¢ unsuru boyutunu 6nemseyip bireyin i¢
diinyas1 tizerindeki etkilerini, dini tasavvurlarini, inang ve dini tecriibelerini anlamaya
calismiglardir. Psikanalizmin kurucusu olan Freud, din konusuna olduk¢a mesai
harcarken ayn1 zamanda dinin kendisini indirgemeci bir yaklasimla ele alip onu bir
yanilsama olarak kabul etmis ve dinin kokenleri lizerine calismalar yaymlamistir
(Ayten, 2017: 17-26) (Kose ve Ayten, 2019: 7-17). Burada ayr1 ayri her bir yaklasim
ve kuramcmin din hakkindaki goriislerini  vermemiz konuyu baglamindan
koparacaktir. Dolayisiyla genel bir cergevede genelde psikolojide 6zelde din
psikolojisinde din nedir? Birey Uzerindeki etkileri nelerdir? buna odaklanacagiz.

Literatiirde psikologlarin dine ytikledikleri biitiin manalardan ve kuramlarin
yaklasim bi¢imlerinden hareketle sunlar1 sdyleyebiliriz. Din, birey ve toplum
davraniglar1 lizerinde ayr1 ayr diizenleyici ve degistirici etkiye sahip; ayn1 zamanda
bireyin i¢ diinyasinda da yogun etkileri olan, biling ve biling disinda 6znel deruni
tecriibeler yasatan bir fenomendir. Biitiin bunlarla beraber mimariden egitime, sanattan
ekonomiye hemen hemen bitiin kultirel ve toplumsal unsurlar Gzerinde derin izler
birakan bir olgudur.

Konunun baginda belirttigimiz gibi din, insanlik tarihi boyunca insanlara eslik
etmis ve diinyanin hemen hemen her yerinde hem bireysel olarak hem de toplumsal
olarak insan tiiriiniin en 6nemli zihinsel ugraslarindan biri olmustur. Din, 6zellikle
insanoglunun anlam arayisinda, varolusgsal sorularinin cevaplanmasinda, bir sona
sahip olmanin getirdigi endisenin teskininde, 6znel mistik ihtiyaglarinda, ruhsal
problemlerle basa ¢ikmasinda ve burada sayamadigimiz onlarca ihtiya¢ ve sorunda
insana sigiabilecegi essiz bir liman olmustur. Din psikolojisi, dinleri kiyaslamak veya

onlar1 dogru-yanlis, iyi-kotii degerlendirmelerine tabi tutmak amaci giitmez; her dine
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esit mesafede yaklagir. Buna binaen din hakkinda sdyledigimiz bu sozler, herhangi bir
dini inancin nitelikleri degil aksine insanlik tarihi boyunca dinler tarihinin envanterine
girmis biitiin dini inanglar i¢in gegerlidir.

Dinin bireysel olarak insan tzerindeki etkileri iki farkli boyutta ele alinabilir.
Bunlardan ilki dinlerin sahip oldugu teorik unsurlardir. Bunlar: Tanri, askin varlik,
oliim sonras1 yasam, ceza-mukafat vb. soyut bilesenlerdir. Dinin inang alani bireyin
daha ¢ok i¢ diinyas1 ve ruhsal durumu tizerinde etkisini géstermekte ve bireye mistik
tecriibeler yagsatmaktadir. Dinin ikinci boyutu ise pratik hayati etkileyen ibadetler veya
ritlieller alanidir. Dinin bu kismi daha ¢ok davranislar iizerinde etkisini gosterir ve
dinin as1l yasama yansitilan yoniidiir. En nihayetinde din, bireyi hem davranigsal hem
de ruhsal olarak etkiler. Bireyin hem kisiligi hem de davranig bi¢imi iizerinde derin

izler birakir.

3.2. DIN VE SUPER-EGO

Yapisal kisilik kuramini isledigimiz boliimde psisik aygitlardan biri olan siiper-
egoyu detayli bir sekilde agiklamistik. Burada konumuzla ilgili olmasi hasebiyle
super-ego ve din arasindaki iliskiye genel hatlariyla yeniden yaklasmak istiyoruz.
Slper-ego kisiligin vicdan ve muhasebe aygitidir. Zamanla digsal unsurlardan
beslenerek gelisir ve onu besleyen bir¢ok degisken vardir. Toplumsal deger yargilari,
devlet normlari, ahlaki prensipler, gelenek ve gorenekler, kiiltiirel degerler vb. birgok
fenomen siper-egonun gelisiminde paya sahip olgulardir. Bunlarin igerisinde bizim
konumuzun nesnesi olan din de vardir. Din, hemen hemen biitiin toplumlarda tarih
boyunca insanoglunun daha yasaminin ilk yillarinda muhatap oldugu veya muhatap
olmak durumunda kaldig1 en énemli uyaricilardan biridir. Islam dinine inanan bir
ailede dogan birey, dogumundan kisa bir siire sonra din veya dini objelerle tanigsmaya
baglar. S6z gelimi daha bebekken sag kulagina ezan; sol kulagina kamet okunur.
Giinilin beg vakti camilerden yiikselen ezan sesini duyar. Ebeveynlerinin ibadetlerine
taniklik eder. Ramazan aylarinda sahur, iftar, teravih gibi ritiiellere sahit olur. Haftanin
bir giinii insanlarin camiye toplandigina sahit olur. Benzer sekilde Hristiyan bir ailede
dogan birey, daha heniiz bebekken kilisede vaftiz edilir. Bebekliginden itibaren ¢an
seslerini duymaya baslar. Yahudi bir ailede dogan birey, daha bir aylikken dogumunun

kutlanmas1 amaciyla diizenlenen Salom Zahor, BritMila, Pidyon Ha Ben, Salom
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Nekeva, Brit Bat, Vijola isimli torenlere sahit olur (Cinpolat, 2017: 84-85). Bunlara
benzer 6rnekleri diinya lizerinde yasanmakta olan din sayisinca arttirmak miimkiindiir.

Insan diinyanin neresinde olursa olsun, dine bebeklik déneminden itibaren
maruz kalir ve din ile yasamaya o kadar alisir ki bu uyaricilar giindelik yasamda birer
arka plan etkileyicileri olurlar. Bebeklik donemindeki bu tecriibeler ve zamanla aligmis
oldugumuz dini uyaricilarin giinliik yasamimizdaki uyarilari, ilk bakista 6nemsiz gibi
goriinse de algi psikolojisinde yapilan ¢alismalar bunlarin hi¢ de 6nemsiz olmadigini
ortaya koymaktadir. Beynin herhangi bir uyariciy1 algilayip islemesi, o uyariciya
yonelik dikkati gerektirmeden gerceklesir. Gorme eylemi sirasinda bir objeye
odaklaniriz ancak; odagimiz disinda kalan arka planin tamami da ayni sekilde algilanir
ve beyin tarafindan islenir. Isitme duyusu igin de ayn1 durum gegerlidir. Kalabalik bir
ortamda isittigimiz seslerin ig¢erisinden bir sese odaklaniriz ve diger biitiin sesler arka
plan haline gelir. Sekil-zemin iligkisi denilen bu durumda arka plan yani sekil,
algimizdan siyrilmig olmaz (Smith, Hoeksema, Fredrickson ve Loftus, 2020: 146-
153). Ote yandan bebeklik dénemindeki tecriibelerin her biri de aym sekilde beyin
tarafindan islenir ve semalara kaydedilir. Yukarida verdigimiz din temali tecriibelerin
her biri beynimiz tarafindan islenerek uzun siireli hafizada depolanir. Ozellikle ilk
bebeklik donemindeki her bir tecriibe unutulmanin aksine bilingdisinda derin izler
birakir (Winnicott D. W., 2013).

Dini tecriibe ve objeler yasamin ilk yillarindan itibaren, ayrica yasam boyunca
birey lzerinde derin izler birakir ve Kisiligini etkiler. Stiper-ego, bu tecriibelerin her
birinde biraz daha gelisir. Bu baglamda ilk dini deneyimler zamanla kisinin ahlaki
prensipler ¢ergevesinin olusumunda rol oynar. Dolayli olarak din ve dini objeler,
benlik ingas1 ve gelisiminde birer etkileyici olarak karsimiza ¢ikar. Ozet bir ifade ile
super-egonun gelisiminde tartisilmaz bir yeri olan din, yasam boyunca en ¢ok maruz
kaldigimiz uyaranlardan biridir. Din ve slper-ego arasinda yadsmamaz bir iligki
oldugu asikardir. Ancak din, gercek dinyanin yani somut yasamin bir pargasidir.
Slper-ego aygiti da gercek yasamdaki diger degiskenlerden beslendigi oOlcilide
gelismektedir. Bizim tezimizin odak noktasi ise metaverse teknolojisinin yaratmaya
calistig alternatif sanal gergekliktir. ikinci boliimde, metaverse teknolojisinin sanal
evrenlerde id’e smirsiz bir 6zgirliikk alani yaratacagini, buna binaen yeniden insa

edilecek olan benligin, id’in kontroliinde ve siiper-egodan yoksun olacagini iddia
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etmistik. Bu bolimde ise sanal gerceklige aktarilmaya calisilan dini objelerin
durumunu ele alacagiz. Bu baglamda sanal gergeklige aktarilan dini objelerin, siiper-
ego aygitini besleyip besleyemeyecegini tartisacagiz. Yeniden insa edilecek benligin,
sanal gergeklige aktarilan dini objelerden etkilenme durumunu tartisacagiz. Dinin ve
dini objelerin, ger¢ek yasamda oldugu gibi sanal yasamda da birey ve davranislari
tizerinde etkileyici olup olmadigini ele alacagiz. Bunun igin ilk olarak dini objelerin

neler oldugunu ve etki alanlarini inceleyecegiz.

3.3. DINi OBJELER VE ETKI ALANLARI

Ingilizceye ‘Object’ ve dilimize ‘Obje’ olarak girmis olan obje kavrami,
Latincede karsida bulunan, goriiniirde olan, gozlenen anlaminda kullanilan
‘Objectum’ kelimesinden tiiremistir (Tomak, Seylan, Yazar ve Turkaya, 2015: 66).
Tiirk¢ede obje ile nesne kelimeleri ayn1 anlamda kullanilmaktadir. En genel ifade ile
obje, 6zne (subje) disinda kalan her seyi ifade etmektedir. Obje ile silje arasindaki bu
kavramsal iliskinin temeli, objeyi bilme konusu haline getiren sijeye dayanmaktadir.
Nitekim bilgi i¢in sik¢a ifade edilen, kisa ve 6z bir tanim olan “Bilgi: obje ile sUje
arasindaki iliskidir.” (Yakar ve iIpek, 2019: 236-237) ciimlesinden de anlasilacagi
Uzere obje ve sUjeyi anlamli hale getiren aralarindaki iliskiden dogan bilgi veya bilme
eylemidir. Bilginin kendisi, siijenin obje hakkindaki anlamlandirma, anlama ve
kavrama ¢abasinin irliniidiir. Buna binaen bilme, anlama ve anlamlandirma
eylemlerinin varolus kaynagi objedir. Bu baglamda obje, bu eylemin 6znesi olan,
bilen, anlam veren silije disinda kalan biitiin her seyi ifade etmektedir. Yani bilen,
gozleyen, anlayan ‘O0zne’ veya ‘ben’ disinda kalan biitiin her sey obje olarak
anlasilmaktadir. Bilgi, insanoglunun tabiata gii¢ yetirebilmesi i¢in kullandig1 en gii¢lii
silahidir ve insan bu silahi, dis diinyada birer nesne olarak bulunan her bir objeye
yonelik etkilesimle elde eder. Bu etkilesimin ilk kaynag1 yani obje ile siije arasindaki
iliskiyi baslatan taraf hig siiphesiz insandir. Insan gdzleyen, kavrayan ve bilen olarak
etrafindaki objeleri anlamlandir, onlara deger biger. Ancak bu iletisim veya etkilesimin
yOnii siiresiz olarak tek tarafli kalmaz. Bir siire sonra insan tarafindan anlamlandirilan,
kendisine deger bigilen objeler, iletisimin tersi yoniinde devam etmesini saglar. Ve ilk
basta insan tarafindan anlamlandirilan nesneler insanlar1 etkilemeye, onlar1 degisime

zorlar. Diger taraftan insan, objeleri yaratma glictine de sahiptir. O herhangi bir
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nesneyi iiretip ona anlam verebilir, bir deger bicebilir veya onu kutsayabilir. Dis
diinyay1 anlama ve anlamlandirma amaciyla insan tarafindan baslatilan bu yonelim bir
sure sonra ¢ift yonlu hale gelir. Bu defa objeler insan1 yonlendirmeye ve davraniglarimi
etkilemeye baslar (Tomak, Seylan, Yazar ve Turkaya, 2015: 67-68).

Bu calisma, obje kavramini felsefi agidan ele almak veya onu kategorilere
ayirmak amaci giitmemektedir. Dolayisiyla obje kavraminin etimolojik kokeni ve
felsefedeki kavramsal cercevesini bir kenara koyarak ‘dini obje’ derken neyi
kastettigimizi operasyonel bir tanimla izah edecegiz. Yukarida obje kavrami i¢in onun,
insanin bilme eylemine konu olan biitiin nesneleri kapsadigimi ifade etmistik. Buna
binaen kendisini gézlemledigimiz, onu anlamlandirip kavramaya ¢alistigimiz hemen
her sey bu kapsamin dahilindedir. Bir kitap, agag¢, bilgisayar, yemek masas1 vs.
etrafimizda gordiigiimiiz A’dan Z’ye her sey ontolojik acidan birer nesne yani objedir.
Dini objeler de esasinda ontolojik olarak bunun ¢ok 6tesinde degildir. Yalnizca dini
obje derken, kendisine dini bir anlam yiiklenmis, din ile iliskilendirilmis, kutsiyet
atfedilmis objeleri kastetmekteyiz. Mabet (Camii, Sinagog, Kilise, Katedral, Manastir
vb.) kutsal kitaplar, dini ritteller, bu ritiellere 6zel giyilen giysi ve kullanilan esyalar,
putlar vb. nesneler birer dini obje olarak nitelendirilebilir. Bu agidan bakildiginda ‘dini
obje’ tamlamas1 karmasadan uzak ve birinci anlamiyla anlasilabilecek bir isim olarak
kabul edilebilir.

Din Sosyolojisi ve Din Psikolojisi disiplinlerinin ¢aligma alani olarak kabul
edilen din ve dinin insan ve toplum Uzerindeki etkileri buyuk oradan dini objeler
vasitasi ile ger¢eklesmektedir. Dini bir hiiviyet kazanmis her bir nesne inanan birey
icin kutsal veya degerlidir. Insanlarin kutsadig1 veya manevi deger bigtigi objeler,
kendilerine dini inanglarini hatirlatmakta, varsa eger Tanr1 inancini pekistirmekte ve
mistik tecriibelerini ¢esitlendirmektedirler. Dini objelerin etki alanlari, igerisinde
yasadigimiz toplumun her bir unsuru ve bireysel yasamimizin en mahrem alanindan
en disa doniik alanma kadar g¢esitli ve yaygindir. Bu baglamda dini objelerin etki
alanlarini iki boyutta ele almak miimkiindiir. Dini nesneler insanlar1 hem bireysel
olarak 6znel yasamlarinda hem de toplumsal olarak sosyal yap1 igerisinde etkisi altina
almaktadir. Bireysel olarak, dini objeler kisilerin inanglarmi giiglendirmelerine,
manevi deneyimlerini zenginlestirmelerine ve kendilerini bagli hissetmelerine

yardimc1 olmaktadirlar. Ornegin, bir Miisliiman icin Kibe manevi duygularmin
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gliclenmesine ve dini inancinin derinlesmesine yardimci olmaktadir. Kabe bir dini obje
olarak Miisliimanlar1 bireysel anlamda psikolojik acidan etkilerken; Miisliiman
topluluklar uzerinde de son derece etkileyici bir glice sahiptir. Veya bir Hristiyan igin
ha¢ sembolii, Isa'nin ¢armiha gerilmesini hatirlatarak Tanri'ya olan baglihigmi
arttirmakta ve dolayisiyla manevi tecriibelerin devamini saglamaktadir.

Toplumsal diizeyde, dini objelerin etki alanlar1 ¢ok daha genistir. Ornegin,
cami veya kilise gibi dini yapilar, bir toplulugun merkezi haline gelerek insanlarin bir
araya gelmesine ve sosyal baglarinin giiclenmesine yardimci olmaktadirlar.
Mabetlerin toplum {izerindeki etkileri hayatin her alanina yayilmig durumdadir.
Insanlar buralarda egitim dgretim faaliyetlerini gergeklestirmekte, 6zel guinler icin bir
buralarda araya gelmekte veya ekonomik isler i¢in buralari tercih edebilmektedir.
Ayni sekilde, dini bayramlar ve ritiieller, bir topluluk i¢inde ortak bir kiiltlirel mirasin
korunmasina ve paylasilmasina katkida bulunurlar. Sosyal bir varlik olan insan i¢in bir
arada yasama becerisinin motive edici giicleri arasinda dini de saymak pek tabii
miimkiindiir. Din, insanlarin bir arada yasarken uyulmasi gereken kurallar konusunda
asgari ilkeler belirler ve medeniyetin gelismesine de yardimci olur. Ve bu ilkeleri
hatirlatan ve pekistiren seyler de hi¢ siiphesiz dini nesnelerdir. Dini objeler, sadece
inananlarin yagsamlarini etkilemekle kalmaz, ayni zamanda tarihi ve kiiltiirel
mirasimizin da bir pargasidirlar.

Insanlik tarihi boyunca varligini koruyabilmis din olgusunun, dolayisiyla dini
kimlik kazanmis nesnelerin birey ve toplum Uzerindeki etkileri elbette ki bunlarla
smirli degildir. Oyle ki yalnizca bu baslik bile ayr1 bir akademik ¢alisma konusudur.
Bizim c¢alismamiz agisindan basligin  genel hatlariyla anlasilmasi yeterli
gorunmektedir. Clnki bizim asil dikkat ¢ekmeye ¢alisacagimiz husus dini objelerin
sanal gerceklige adapte edilme ¢abalaridir. Tlgingtir ki insanlik tarihi boyunca varligini
korumus olan din, simdi de sanal gergeklige bir sekilde tasinmaktadir. Dinin dini
objeler vasitasiyla sanal diinyalara aktariminin altinda yatan sebeplerin neler
olabilecegine yonelik tartigmalar1 ve bu aktarim igin gosterilen ¢abalar1 bir sonraki
baslikta inceleyecegiz.

Sonug olarak dinin en eski tarihlerden itibaren insan hayatinda hep var olmasi,
birgok objenin dini kimlik kazanmasina ya da 6zgiin dini objelerin yaratimina zemin

hazirlamigtir. Din, bu objeler araciligiyla hem birey hem de toplum iizerinde yogun
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olarak etkisini hissettirmistir. Bu nesneler, insanlarin kigisel olarak psikolojik agidan
olumlu veya olumsuz etkilenebilecekleri ve davraniglarina motivasyon
saglayabilecekleri 6geler haline gelmistir. Ote yandan din, bu objeler aracihigiyla
toplumu da ¢ok yonli bir sekilde etkilemis ve degistirmistir. Egitimden sagliga,
ekonomiden siyasete kadar bir¢ok alanda etkisi hissedilmis ve bu durum varligini tarih
boyunca koruyabilmistir. Geldigimiz noktada metaverse teknolojisin getirdigi yeni

gerceklik, dinin de bir sekilde sanal ortamlara aktarimina zemin hazirlamistir.

3.4. DINi OBJELERIN SANAL GERCEKLIGE ADAPTE EDIiLME
CABALARI.

Insanoglu hem kendi tabiat itibartyla hem de dogaya kars1 acizliginden otiirii
tarithin ilk demlerinden itibaren topluluklar halinde yasamini siirdiirmiistiir. Canlilarin
dogada kendisini av olmaktan kurtarmay1 basarabilmesi i¢in giiglii bir fizyolojiye ve
silah olarak kullanabilecegi organlara (penge, saglam c¢ene yapisi ve keskin disler vb.)
ithtiyact vardir. Ancak insan diger canlilarin biiyiik cogunluguna gore fizyolojik olarak
oldukga zayiftir. Ne giiclii bir kas sistemine ne de silah olarak kullanabilecegi penge,
zehir veya keskin dislere sahip degildir. Bu durum insani dogada av olmaya ¢ok miisait
hale getirmistir. Ancak insan biitiin hepsinden daha 6nemli olan bir giice, sahiptir ki
bu da onu tabiatin efendisi haline getirmistir. Insanin akla dolayisiyla; mantikli
diistinme becerisine sahip olmasi onu av olmaktan kurtarip besin zincirinin en tepesine
yerlestirmistir. Aynm1 zamanda insan, sahip oldugu akli sayesinde tarihin ilk
caglarindan itibaren dogaya gii¢ yetirebilmek ic¢in topluluklar halinde yasamaya
baslamig, sosyal yapilar inga etmistir. Zamanla bu topluluklar; kdyler, sehirler,
devletler ve medeniyetler insa etmistir. Insan tiiriiniin insa ettigi bu yerlesik hayat
yapilar1 ve medeniyetler, zaman igerisinde dogmus, gelismis, yikilmig ve yerini yeni
medeniyetlere birakmistir. Medeniyetlerin bu her yok olus ve yeniden ingasinda sahip
olduklar1 unsurlarin bazilar1 tarthin hismina ugrayip yok olmusken, bazilar1 da tarih
boyunca varligini siirdiirmiis, medeniyetten medeniyete bir sekilde aktarilmistir. Eski
medeniyetlerin yasam bigimleri, kiiltiirleri, dilleri, mimari yapilari, estetik algilari,
zaman icerisinde ya yok olmus ya da ilk halinden eser kalmayacak sekilde evrilmistir.

Ancak felsefe, sanat ve din gibi daha soyut unsurlar, eski medeniyetlerden ginimiize
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kadar ulagmay1 basarmis ve yeni kurulan medeniyetlerin unsurlar1 arasinda yer
almiglardir.

Yarattigimiz teknolojinin bizi getirdigi nokta, belki de medeniyetlerin hig
olmadig1 kadar degismesine ve doniismesine sebep olacaktir. Daha kotii bir senaryoda
ise giiniimiizde varligini siirdiiren medeniyetlerin tamamen yok olmasina ve yerine
yabancisi oldugumuz yepyeni medeniyetlerin ingasina taniklik edebiliriz. Bu yeni
medeniyetlerin ingasinda insan tiirii, sahip oldugu felsefi birikimi ve sanati yogun
olarak kullanmakta ve sanal diinyalara tasimaktadir. Bunlarla beraber ilgingtir ki
insanlar sanal diinyalara dini de tasimakta ve orada da dini objeleri inga etmektedirler.
Bu baglamda metaverse’iin ilk iirlinleri olan sanal diinyalarda dini objelerin varligina
tanik olmak hem heyecan hem de umut vericidir. Calismamizin bu baslhiginda sanal
evrenlere aktarilmis dini objeleri inceleyecegiz. Bunu yaparken sanal bir gezi serisi
olmasi1 hasebiyle dayanaklarimizi gezmis oldugumuz sanal diinyalarin koordinatlar
olarak sunacagiz. S6z gelimi Second Life’ta inceledigimiz bir caminin gorsellerini
sunarken caminin Second Life’taki konumunu bildiren koordinatlar1 kaynak olarak
sunacagiz. Bunu yapmamzin iki temel sebebi bulunmaktadir. Ilki spesifik olarak bu
konuya yogunlagmis baska bir ¢aligmanin bulunmamasi, ikinci ise ¢alismamizin bu
kismmin gercek yasamdaki normal bir gezi ile hemen hemen ayni nitelikleri

tagimasidir.
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Tablo 2:

Sanal Ortamlara Aktarilmis Dini Yap1 ve Objeler

NO

Obje Gorseli

Obje
Bilgisi

Sekil 17: Kabe

Kaébe

Mdaslimanlar ~ igcin  en
onemli ziyaret ve ibadet mekan
olan Kabe-i Mikerreme hemen
hemen biitiin detaylariyla Second
Life’a aktarilmis durumundadir. Bu
sanal temsilde Kabe, Hacer-ul
Esved, Ibrahim makami ve diger
birgok 6nemli obje bulunmaktadir.
Ziyaretcilere haccin nasil
yapilacagi ile ilgili bilgilendirmeler
yapilmakta ve wuygulamali hac
simiilasyonu sunulmaktadir.
Ayrica inananlarin hac esnasinda
okuduklar1 Telbiye duasi siirekli
olarak dinletilmektedir. Mekanin
cesitli yerlerine Kur’an-1
Kerim’den boliimler konulmustur.

Suudi  Arabistan  devlet
yoneticilerinin  Meta (Facebook)
sirketi ile yaptiklar1 bir anlagma ile
bu projenin daha kapsamli ve
hissedilebilirlik acisindan daha ileri
teknolojiye sahip benzeri metaverse
ortamia tagmacaktir. {1k etapta VR
gozlikleri ile deneyimlenebilecek
olan bu yeni proje ile Mekke’ye
gidemeyen Miisliimanlar igin orayi
deneyimleme firsati sunmak ve

haccin nasil yapildigr ile ilgili
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(SecondL.ife, Kabe)

egitimler amaglanmaktadir (Turk

H. , 2022).

Sekil 18: Ross Camii

e —— 1 o
e = = e — e Sy
e
- - - " -
e P el

Kaynak: SecondL.ife, Ross Camii.

Ross Camii

Camii, Second Life‘a
Jessica Ornitz tarafindan insa
edilmistir. Admi1 Amerika Birlesik
Devletleri’'nin  Kuzey  Dakota
eyaletindeki Ross kasabasinda
bulunan, aynm1 zamanda ABD’de
insa edilen ilk camiden almaktadir
(Diyanet Haber, 2022). Second
Life’taki Cami gercek dinyadaki
aslina uygun bir sekilde insa
edilmistir.  Igerisinde ~ Kur’an-1
Kerim, Mihrap, Minber gibi dini
nesneler bulunmaktadir. Camide
siirekli olarak saba makaminda
ezan sesi dinletilmekte ve namazin
nasil kilinacagi ile ilgili bir yazihim

bulunmaktadir.
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Sekil 19: Notre Dame Katdrali

Kaynak: SecondLife, Notre Dame Katedrali)

Notre Dame Katedrali

Paris'te Unli bir katedral
olan Notre Dame, Fransizca adiyla
‘Cathedrale Notre Dame de Paris’
olarak bilinir. Gotik mimari tarzin
en gizel 6rneklerinden olan bu
yap1, Seine Nehri kiyisinda bulunan
fle de la Cité'nin dogu kisminda yer
almaktadir. 15 Nisan 2019°da ¢ikan
bir yanginda biiyiik bir kismi hasar
almistir. Bunun iizerine katedralin
bir temsili biitiin detaylariyla sanal
diinyaya  aktarilmistir.  Second
Life’ta bulunan sanal temsilinin
icerisinde Hristiyanligin en dnemli
sembolleri olan Hag, Incil, Isa ve
Meryem Ana heykelleri, son aksam
yemegi tablosu gibi bir¢ok dini obje
bulunmaktadir. Ziyaretgilerine hem
Hristiyanligin ritiiellerini tanitma
hem de onlar1 dine davet etme gibi

bir¢ok amag i¢in kullanilmaktadir.
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Sekil 20: Yahudi Inang ve Maneviyat Adasi

(SecondLife, Yahudi Inan¢ ve Maneviyat
Adasi)

Yahudi Inan¢ ve Maneviyat

Adasi

Second Life’ta Israil’in
minyatiirii olarak inga edilmis bu
bolgede Sileyman Mabedi,
Sinagoglar, Aglama Duvari, Davud
Yildiz1 sembolleri ve Yahudiler i¢in
dini anlam ifade eden bir¢ok yapi,
obje ve sembol bulunmaktadir. On
Emrin yazili oldugu tablet ve dijital
ekranlar surekli olarak ziyaretcilere
uyarict  olarak  sunulmaktadir.
Burada inga edilmis mabetlerin her
birine Tevrat’in ayr1 ayr1 bolimleri
okunmak iizere yerlestirilmistir.
Yahudiler i¢in 6nemli olan rittel ve
bayramlar hakkinda bilgilendirici
video icerikleri, bolgedeki dev
ekranlardan strekli olarak
sunulmaktadir. Ayrica mabetlerin
giriglerine konmus bagis kutulari
vasitasityla, sanal evrenin para
birimi olan Linden dolar1 bagis
olarak kabul edilmektedir. Mabet
kapilarma  asilmig  raporlarla
bagislanan paralarin akibeti ile ilgili

bilgiler sunulmaktadir.
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Sekil 21: Aziz George Ortodoks Kilisesi

(SecondLife,  Aziz  George  Kilisesi)

Aziz George Ortodoks Kilisesi

Yapi, Aziz George Kilisesi
olarak bilinen ve su an Aksaray’in
Guzelyurt ilgesinde Kilise Camii
olarak kullanilan mimari yapidan
esinlenerek Second Life’ta insa
edilmistir. 1924 yilinda
Giizelyurt’ta yasayan Rumlarm
mibadele ile Yunanistana go¢
etmesi sonucu camiye ¢evrilen
kilise, = Theodosius tarafindan
Nenezi’li  Din  Bilgini  Aziz
Gregorius Theologos adina 385
yilinda yaptirilmistir (Celebioglu,
Tuncer ve Agaryilmaz, 2008: 114-
115). Sanal temsilinde Hz. Isa’nin
portre ve heykelleri, hagc sembolleri
ve Incilin  ¢esitli  pasajlar
bulunmaktadir. Ayrica
ziyaretcilerine Rum  Ortodoks
musikisinden  ¢esitli  besteler
dinletilmekte ve Ortodoks
mezhebinin temel kaideleri
hakkinda bilgilendirici icerikler

sunulmaktadir.
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Sekil 22: Giduts Manastir1

(SecondLife, Giduts Manastir1)

Giduts Manastiri

Giduts Manastiri 9.
Yiizyilda Van ilinin Tugba ilgesinde
bulunan Carpanak adasinda insa
edilmistir. Sanal ortama aktarilan
temsili, manastirin aslina uygun bir
sekilde yine bir adada insa
edilmistir.  Igerisinde ~ doénemin
rahipleri  hakkinda  biyografik
bilgiler ve Hristiyanlik hakkinda
bolca igerik  vardir.  Ayrica
manastirin Ust katinda insa edilmis
bir  kiitiiphane  bulunmaktadir.
Kutlphanede dinya tarihi,
Hristiyanlik tarihi, Matta, Markos,
Yuhanna ve Luka Incillerinin
temsilleri bulunmaktadir. Buraya
gelen ziyaret¢i avatarlarini inzivaya
tesvik etmek ic¢in sakinlestirici
muzikler ve 0zli sozler bolca

kullanilmaktadir.
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7 | Sekil 23: Budist Tapmaklar:

(SecondL.ife, Buda Merkezi/Budizm)

Budist Tapmaklar:

Sanal gerceklige adapte
olmaya calisan dinlerden biri de
Budizm olmustur. Buda Tapinak
merkezi olarak insa edilen bu
bolgede birgok tapinak
bulunmaktadir. Tapinaklarin
icerisinde Buda heykelleri, Buda
Ogretilerinin ~ bulundugu  tablet
ekranlar ve meditasyon miuzikleri
bulunmaktadir. Buda Merkezi'nin
misyonu oldukca 6zl ve net bir
sekilde merkezin girisindeki yazil
metinde ifade edilmistir.

Bu merkez, Second Life
platformunda deneyimli  Budist
rahipler ve uzmanligi olan bireyler
tarafindan Budizm &gretilerinin
ziyaretcilere sunulmasini
amaclamaktadir. Ayrica bu
tapinaklar, insanlarin bir araya
gelerek Budist rahipler ve Budizm
konusunda uzmanlasmis kisilerin
dini  rittel ve  uygulamalar
hakkindaki sohbetlerine katilma ve

onlar1 dinleme firsati sunmaktadir.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Yukarida gorsellerini ve bilgilerini verdigimiz sanal dini yap1 ve objelerin
say1sin1 epeyce arttirmak miimkiindiir. Oyle ki sadece bu konuya odaklanmis, bu tarz
yapilar1 tanitan oldukc¢a hacimli bir foto galeri olusturulabilir. Ancak bu kadar 6rnegin
konunun aydinlatilmas1 agisindan yeterli olacagini umuyoruz. Bu orneklerle dikkat
cekmek istedigimiz birgok husus bulunmaktadir. Oncelikle sunu ifade etmek gerekir
ki dini yapilarin, mabetlerin ve nesnelerin sanal ger¢eklige aktarimi, incelemelerimize
gore Ozensiz olmayip aksine ciddi maliyet ve mesai harcanarak yapilmistir. Sanal
temsili olusturulan yapilarin estetik goriiniimleri, ger¢ek diinyadaki mimarilerine
uygun bir sekilde tasarlanmis, ince iscilikler gerektiren mimari sanat akimlarinin her
bir 6rnegi incelikle aktarilmaya c¢alisilmistir. Objelerin dokular1 ve Slgiileri titizlikle
islenmis, her detay ayr1 ayr1 diisliniilmustiir. Buraya aktarmadigimiz onlarca 6rnekte,
gercek hayatta bile cogu zaman animsayamadigimiz birgok detay, sanal temsillerde
diistiniiliip uygulanmistir. Biitiin bunlarla beraber bu yapilar, birer ii¢ boyutlu sanal
nesne olarak da kalmamistir. Her bir yapinin mimarisine eslik eden miizikal dinletiler,
kutsal kitaplardan 6zl s6zler ve her bir dinin kendine 6zgii maneviyat dolu rittelleri,
bu objelere adeta manevi bir ruh katmistir. Dolayisiyla bir gbzlemci ve arastirmaci
olarak tatmin edici deneyimler edinmis oldugumuzu itiraf etmek, bu baglamda yanlis
olmayacaktir.

Insanoglunun dini sanal gergeklige bu diizeyde ozenle aktarma cabasinin
ardinda yatan siiphesiz bircok sebebi bulunabilir. Ancak bu ¢aligmanin amaci bu
sebepleri bulup acgiklamak degil; dinin sanal gerceklige aktarilma cabalarinin var
oldugunu ve dini objelerin sanal gerceklige aktarilmakta oldugunu ortaya koymaktir.
Dolayisiyla aktarimlarin ne amacla yapildigi ¢calismamizin kapsami disindadir. Kaldi
ki bu sebepleri aydinlatmak i¢in yapilacak olan bir ¢calisma bagh basina hacimli bir
arastirma konusu olacaktir.

Orneklerimizi Second Life evreni ile sinirlandirmamizin sebebi daha kapsamli
sanal evrenlerin heniiz ¢ok yeni olmalar1 ve insa siireclerinin siirmekte olusundan
dolayidir. Fakat bilinmelidir ki Second Life diinyasina olan bu 6zenli aktarim, su an
kurulmakta olan diger sanal diinyalara da taginacaktir. Gegmis donemlerde dini siirekli
olarak beraberinde tasiyan insan, 6ngdrmekteyiz ki bundan sonraki siireglerde de
yanindan ayirmayacaktir. Gergek diinyada yasaminin ilk yillarindan itibaren dine ve

dini objelerin uyarimina maruz kalan insan, sanal gerceklikte de bu uyaricilar ile i¢ ice
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yasamay1 tercih etmis goriinmektedir. Din, teknolojik gelismelerin getirdigi
yeniliklere de bir sekilde adapte edilmektedir. Bu siirecte bir¢ok dini kurulus, dernek
ve akim bu adaptasyon siirecine 6nayak olmaktadirlar. Dini cemaat ve olusumlar,
kendi inanglarini metaverse ve sanal ortamlarda temsil etmek icin onemli adimlar
atmaktadirlar. Bu ¢abalarin daha ¢ok taraftar toplamak veya sanal ortamlarda pazar
hacmi bulmak icin mi? yoksa gercekten de samimi bir inan¢ motivasyonuyla mi
gosterildigini anlamak giigtiir. Ancak su bir gergektir ki din, oldugu gibi veya evrilerek
sanal gerceklige insanlarla beraber ilk adimlarin1 atmis bulunmaktadir. Yukarida
verdigimiz 6rnekler de bu durumu dogrulamaktadir. ilk amaci sosyal etkilesim, oyun
vb. uygulamalar olan Second Life’a dinin bu sekilde titizlikle aktarilmis olmasi bu
bakimdan anlasilabilir kabul edilmelidir.

Dinin sanal gergeklige aktariminin ¢alismamiz agisindan en 6nemli tarafi,
metaverse’de benligin yeniden ingasina yonelik tezimizin kapsamini genisleten bir
degisken olmasidir. Nitekim biz, metaverse ortaminda deneyimlerin sinirsiz olmasi
hasebiyle, benligin bir¢ok ac¢idan etkilenip id’in arzu ve isteklerini yogun bir sekilde
karsilanmast sonucu da id’in boyundurugu altinda olacagi iddiasini savunmustuk.
Ancak dinin sanal gerc¢eklige adaptasyonu, akla sOyle bir soru getirmektedir: gercek
diinyada bireyin sliper-ego gelisimine biiyiik katki saglayan din, sanal ortamda da bunu
basarabilecek gilice sahip olacak m1? Bu soruyu ve degerlendirmesini bir sonraki

basliga birakip bu bahsi sonlandirtyoruz.
3.5. METAVERSE’DE SUPER-EGO’NUN ILK ISARETLERI

Slper-egonun mahiyeti hakkinda ilgili basliklarda detayli agiklamalar1 yapmis
bulunmaktayiz. Dolayisiyla burada tekrara diismemek i¢in yeniden siiper-egonun
mahiyeti ve gelisimi konularma deginmeyecegiz. Tezimizin ana iddiasi olan
metaverse’de benligin yeniden insast baglaminda siiper-egonun metaverse’de

isaretleri sayilabilecek temel bazi diisiinceleri tartisacagiz.

Metaverse’de benligin yeniden insa siirecinden bahsederken, sanal evrenlerde
davranigsal deneyimleri kisitlayabilecek smirlandiricilarin bulunmamasindan s0z
etmistik. Metaverse teknolojisi hakkinda aktardigimiz tanimlarda ortak iddialardan
biri, kullanicilar igin sinirsiz bir deneyim alani olusturabilecegidir. Biz de bundan

hareketle deneyimlerde sinirsizligin, id i¢in genis bir 6zgiirlikk alan1 yaratacagini ileri
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stirmekteyiz. Bu iddiamizin dayanaklarmi ve detaylarmi ilgili basliklarda detayli bir
sekilde ifade etmekteyiz. Ancak bu boliimde aktardigimiz iizere, dini objeler sanal
ortamlara yogun bir sekilde aktarilmis ve aktarilmaya devam etmektedir. Dini
yapilarin, daha genel bir ifadeyle; din olgusunun sanal diinyalara aktariliyor olmas1 ve
dinin bir sekilde metaverse’e adapte edilme ¢abalar1 bizlere gosteriyor ki din, gercek
diinyada oldugu gibi sanal diinyada da insanlarin beraber yasamay1 tercih ettigi bir
olgu haline gelmektedir. Bolger bunu ‘Teoloji ve Metaverse arasindaki kucaklagma
diyalogu’ olarak nitelemektedir (Bolger, 2021). Bolger’a gore dinin sanal diinyaya
aktarimi, bir siire sonra onlar1 yeni teolojik sistemler gelistirmeleri icin
evrimlestirecektir. Dolayisiyla metaverse’e birer obje ve mimari yap1 olarak aktarilan
dinlerin, zamanla orada oraya has teolojik giincellemelere gitmeleri varsayilmaktadir
(Bolger, 2021: 6-10). Din olgusunun sanal diinyaya ayak uydurma cabalari ilk etapta
daha ¢ok nesnelerin ii¢ boyutlu olarak aktarimindan ibaret olsa da bu aktarimlarin
zamanla sistemlesmeye ve yeni teolojik temeller iiretmeye dogru gidecegini
varsaymaktay1z. Amerika Life Projesi kapsaminda yiiriitiilen bir ¢aligmaya gore aktif
olarak internet kullanan 128 milyon kullanicinin %64 iiniin dini ve manevi konularla
ilgili cevrimici uygulamalara katildigi, 6zellikle Second Life’taki dini yapilarin sik¢a
ziyaret edildikleri gozlemlenmistir (Kaburuan, 2012: 3). Bu yogun katilimlarin
zamanla ortak hedefler etrafinda toplanip yeni sistemler gelistirmesi de imkan
dahilinde olarak kabul edilmelidir (Yigitoglu, 2022). Bu ihtimalin dnemine binaen
Papalik kurumu VR Kilise (VR Churches) Projesi kapsaminda metaverse ortamina
dini ihtiyaglara cevap verebilecek ibadethaneler insa edip kullanima sunmustur (Jun,

2020: 1-9).

Dinin, ikiz bir evren olmasi beklenen metaverse’e adapte edilmeye ¢aligilmasi
ozellikle biiytik kitleleri olan dinler i¢in simdiden 6nemli bir mesele haline gelmeye
baslamistir. Buna binaen s0yle bir soru giindeme gelmektedir. Metaverse’e yogun bir
sekilde aktarilan din olgusunun, insanlara sinirsiz deneyim vaadinde bulunan sanal
diinyalar iizerinde sinirlandirict etkisi olacak m1? Gergek dlnyada siiper-egonun
gelisimi siirecinde siiper-egoyu kendi ahlaki sistemi c¢ercevesinde gelistiren dinin,
metaverse’de bu etkisi siirecek mi? Dinin gergek diinyadaki etkisine benzer bir sekilde
sanal ortamlarda da insanlar {izerinde etkileyici olmasit durumunda, dini obje ve

nesnelerin orada da stiper-egoyu gelistirme gorevi gérmesi beklenebilir. Dolayisiyla
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bu durumda herhangi bir dine inanan kullanicilarin sinirsiz deneyim alanina ragmen
davranigsal deneyimleri iizerinde sinirlamalara gitmesi beklenecektir. Dinin sanal
evrende de super-ego Uzerindeki etkisi boylece sirmeye devam edecek ve kotlimser
bir senaryo olan metaverse’de benligin id kontroliinde yeniden insasi siiper-egodan
yoksun olamayacaktir. Metaverse’e aktarilan dini obje ve fenomenler inananlari

iizerinde birer uyarici olarak siliper-ego gelisimine 6nayak olacaktir.
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SONUC

Metaverse kavrami ve teknolojisi lizerine yapilan literatiir taramasi, alan
aragtirmasi ve gozlemler sonucunda, operasyonel bir tanim olusturulmustur ve
mahiyeti hakkinda detayli bir ¢ergeve ortaya konulmustur. Ancak hem kavramin hem
de teknolojinin ¢cok yeni ve dinamik olmasi, yaptigimiz tanim ve agiklamalar1 yetersiz
kilmaktadir. Metaverse teknolojisinin kapsam olarak ne kadar genisleyebilecegi,
teknoloji ilerledik¢e netlesmeye devam edecektir. Mahiyeti hakkinda literatlirdeki
bulaniklik da yine teknolojik ilerlemelerle berraklasacaktir.

Metaverse’iin gorece belirsiz ve bulanik olan kapsam ve mahiyetine ragmen
ulastigimiz sonuglar; metaverse’iin ilerleyen zamanlarda, sanal ve ger¢ek arasindaki
ayrimu1 ince bir ¢izgi haline getirecegi dngdriisiinii olusturmaktadir. Ozellikle internete
vasitasiz baglanma, sanal ortamlardaki deneyimleri duyularin tamaminda algilanabilir
diizeye getirme ve gercek ortamlarda sanal nesnelerin gercek zamanli ve etkilesimli
bir bicimde deneyime hazir hale getirme gibi hedef ve gelismeler, sanal ve gergek
arasindaki sinir1, deneyimsel anlamda bulaniklastiracaktir. Bu diizeyde bir gelismenin
beraberinde bir¢ok degisimi getirecegi ongoriilebilir bir durumdur. Bu 6ngoriiniin
temel dayanag, tarihsel siire¢ igerisinde devrim niteligindeki teknolojik gelismelerin
insan hayatinda yarattigi kokli degisimlerdir. S0z gelimi devrimsel bir teknolojik
gelisme olan internet agiin kurulmasiyla beraber, insan hayat1 ve insan hayatina konu
olan hemen hemen her seyde koklii degisimler olmustur. iletisim agindaki sinirliliklar
ortadan kalkmis, ekonomide kiiresel pazarlar olusmus, egitimde kaynaklara erisim
kolaylagmuis, farkli inang ve kiiltiirlere sahip insanlar arasindaki etkilesimi engelleyen
sinirlar ortadan kalkmis ve en nihayetinde sosyal yapimin temel unsurlari
bagkalagmistir. Sonug olarak internet aginin insan hayatindaki etkileri incelendiginde,
bireysel ve toplumsal diizeyde yukaridakilerine benzer sayisiz 6rnek gosterilebilir.
Benzer sekilde metaverse de beraberinde koklii degisimler getirecektir. Internet agmin
halefi olarak kabul edilen metaverse’iin etkileri, kendisinden bir 6nceki web?2 tabanh
internet agina gore ¢cok daha giiclii olacagi asikardir. Metaverse’lin insan hayatina
yonelik muhtemel etkileri, tipki selefi olan web2 tabanli internet aginda oldugu gibi
hem bireysel hem de toplumsal bazda olacaktir. Bu baglamda Metaverse

teknolojisinin, benlik kavrami ve din olgusu lizerinde yaratacagi potansiyel etkileri
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betimleyici bir sekilde tartismak ve incelemek amaciyla yaptigimiz bu ¢alismada, bu
degisimleri analiz etmeye calistik.

Benlik kavrami, dinamik ve esnek bir yapiya sahip oldugundan, dis ve i¢
faktorlerle siirekli olarak sekillenir ve degisir. Literatiirde bu kavram hakkinda en sik
deginilen ortak nokta da budur. Bu nedenle, Metaverse teknolojisinin benlik
iizerindeki olas1 etkilerine yonelik yaptigimiz incelemeler sonucunda, benligin kokli
bir degisimle ve hatta yeniden insa ile karsi karsiya oldugu sonucuna ulasabiliriz.
Olagan bir durumda benlik denen yapinin degisimi ve doniisiimii normal kabul edilir,
hatta olmasi1 gereken de budur. Fakat metaverse teknolojisinin kullanicilara sundugu
olanaklar g6z oniinde bulunduruldugunda, benlik iizerinde yasanmasi muhtemel
degisimler, psisik aygitlara kadar ulasabilmektedir. Ozellikle insanin sanal ortamlarda
somut algilama diizeyinde sinirsiz deneyim alanina sahip olmasi, psisik bir aygit olan
id i¢in biitiin sinirlandiricilart ortadan kaldirmaktadir. Sanal ve gercegin ic ice gegmesi,
gergeklik algisini kokten degistirmekte, dolayisiyla egonun dissal gercekligi de
islevini kaybetme tehlikesi ile kars1 karsiya kalmaktadir. 1d’in sinirsiz deneyim alanina
sahip olmasi ve digsal gergekligin, yani ger¢cek diinyanin insan i¢in tercihe bagl
alternatif bir gergeklik haline gelmesi, enerjisini id’den alan ve aslinda id tizerinde insa
edilen ego’nun, bir siire sonra id’in haz prensibine gdre hareket etmesine zemin
hazirlama potansiyeline sahiptir. Dolayisiyla benligin de psisedeki bu degisimin
yarattigr dengesizlik durumundan dolay1 yeniden insa ile karsi karsiya gelmesi
olasidir.

Metaverse teknolojisi sosyal fenomenler lizerinde de giiclii etkiler yaratacaktir.
Oyle ki din olgusunun sanal diinyalara aktarilma ¢abalar1 da bunu dogrulamaktadir.
Farkli inang ve ideolojilere sahip insanlarin, dini yogun bir sekilde Sanal gergeklige
tasimaya calismasi bu etkilerin ilk adimlaridir. Elde ettigimiz bulgulara goére, dini
objelerin sanal gerceklige aktarimi sadece gorsel bir materyal olarak degil, tam aksine
belirli bir amag igin aktarildigi ortaya ¢ikmustir. Din, sanal dlnya ile adaptasyon
siirecine girmistir. Ozellikle diinya ¢apinda biiyiik kitlelere sahip dini inanglara bagl
grup ve cemaatler, inanglarmi sanal gergeklige aktarmak i¢in biiylik harcamalar
yapmakta, yeni teolojik sistemler olusturmaya calismaktadir. Bu baglamda sanal
gergeklige aktarilan dini objelerde teolojik egitimler ve dini ritiiellerin uygulamalari

hakkinda yazilimlar gelistirilmektedir. Din egitimi, misyonerlik faaliyetleri ve bagis
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gibi konular i¢in sanal diinyalar yogun olarak kullanilmaktadir. Metaverse’iin gercek
evrene paralel bir ikiz evren olma yolundaki hedefe dogru ilerlemesi, din olgusunun
aktarilma cabalarin1 da yogunlastiracaktir. Son raddede dinlerin inang sistemlerini de
degisime zorlayacaktir. Ozellikle semavi dinler olarak bilinen dini inanglarm; 6lim
sonrast yagsam, insanin anlam arayisi, ibadetlerin amaci, cennet, cehennem vb. konular
hakkinda getirdikleri agiklamalar1 gilincellemeleri veya sinirsiz deneyim vaadinde
bulunan metaverse’e adapte etmeleri zorunlu hale gelecektir.

Dinin metaverse’e aktarimi, siiper-ego’nun gelisimi agisindan da 6nemlidir.
Insanin smirsiz deneyim firsati bulmasiyla id’in kontroliinde bir benlik ingasina
girisme ihtimali bu sayede degisecektir. Dissal gergekligin baskalagmasina karsin
super-ego’yu besleyen bir olgunun sanal evrende de varligini siirdiirmesi bu agidan
son derece 6nemlidir.

Sonug olarak, metaverse gibi kapsamli1 bir teknolojinin insanoglunu bireysel ve
toplumsal olarak koklii degisimlere gotiirecegi hem sosyolojik agidan hem de
psikolojik ag¢idan temellendirilebilir bir iddiadir. Calijmamizda ortaya attigimiz
tezlerin deneysel olarak test edilebilirligi miimkiin goriinmemektedir bu agidan
ulastigimiz sonuglar, teknolojinin insan hayati iizerinde gegmiste yarattig1 etkilere ve
elde ettigimiz bulgulara dayanmaktadir. Son sz olarak, olduk¢a kapsamli ve belirsiz
bir gelismenin kap1 esigindeyiz. Bu kapinin ardinda bizleri nelerin bekledigini
ongdrmekle beraber, yasayacagimiz deneyimlerin kapsami ve mahiyeti konusunda
kisith bilgilere sahibiz. Ancak su bir gercektir ki bu kapidan igeri girdikten sonra, bir

onceki halimize gore insanlik olarak bir hayli degismis olacagiz.
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