Alanya Akademik Bakig Dergisi
Yil: 2022, C:6, S:2, s5.2511-2526

Alanya Academic Review Journal
Year: 2022, Vol:6, No:2, pp.2511-2526

Metaverse ve Din Kavramlarimin Sosyal Medya
Madenciligi Yolu ile incelenmesi

(Arastirma Makalesi)

The Investigation of the Relation Between Metaverse and Religion Through

Social Media Mining
Doi: 10.29023/alanyaakademik.1099247

Nur KUBAN TORUN

Dr. Ogr. Uyesi, Bilecik Seyh Edebali Universitesi, Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, Isletme

Boliimii,

nurkuban.akdemir@bilecik.edu.tr
Orcid No: 0000-0002-9115-5838

Tolga TORUN

Dog. Dr., Bilecik Seyh Edebali Universitesi, Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, Yonetim
Bilisim Sistemleri Béltimii,

tolga.torun@bilecik.edu.tr,

Orcid No: 0000-0003-4215-406X

Bu makaleye atifta bulunmak icin: Kuban Torun, N., & Torun, T. (2022). Metaverse ve Din
Kavramlarimin Sosyal Medya Madenciligi Yolu ile Incelenmesi. Alanya Akademik Bakis, 6(2), Sayfa

No0.2511-2526.

Anahtar kelimeler:

Sosyal Medya
Madenciligi, Twitter,
Din, Metaverse

Makale Gelis Tarihi:
06.04.2022

Kabul Tarihi:
11.05.2022

Keywords:

Social Media Mining,
Twitter, Religion,
Metaverse

OZET

Internet  teknolojilerinde yasanan gelismeler neticesinde insanlarin
kendilerini ifade edebilecekleri, sosyallesebilecekleri ve paylasimlarda
bulunacaklart sosyal alanlarin sayisinda artis yasanmistir. Bu alanlar
dijitallesme  dogrultusunda  sosyal — medya  platformlart  olarak
adlandirilmaktadir. Sosyal medya platformlarinda muazzam boyutta veri
olusmaktadwr. Biiyiik ya da yigin veri olarak da adlandirilan bu veri sosyal
bilimler alanlarimin bir¢ogunda merak olusturmakta ve anlaml sonuglar
ctkarmak iizere inceleme altina alinmaktadur. Sosyal medya madenciligi diye
adlandirilan bu siirecte Twitter dzellikle ozgiir ifade alani olarak biiyiik yer
edinmektedir. Mark Zuckerberg'in sahibi oldugu Facebook isimli sirketini,
Meta olarak degistirmesine bagl olarak gerek yatirimcilarin gerekse
arastirmactlarin dikkati metaverse kavramina dogru ¢evrilmistir. Bu anlamda
toplumsal ve de ticari olarak metaverse'in etkilerinin arastirilmas: gerekliligi
ortaya ¢ikmistir. Toplumu sekillendiren énemli bir faktor olan dini inanislarin
metaverse igerisindeki yansimasimin arastiriimasi diger bir gerekliliktir. Bu
amagla ¢calismada metaverse ve din ile iliskilendirilen ifadelere yonelik atilan
tweetler sosyal medya madenciligi yontemi ile c¢ekilerek igerik analizi
vapilmis ve yorumlanmistir. Veri toplama araci olarak c¢alismada R
programlama kullanilmigstir.

ABSTRACT

Due to the rapid development of Internet technologies, the number of social
platforms where people can socialize and share have increased. These
platforms are called social media platforms in line with digitalization. These
social media platforms are providing enormous data. This data, called big or
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bulk data, creates a curiosity on social sciences and they are investigated to
make significant conclusions. Twitter where people are free to express their
feelings is the one of the most important social media platforms in social
media mining. Since Mark Zuckerberg announced to rename his company
Meta, metaverse takes the attention. In this sense, the requirement of
investigation of the social and commercial effects of metaverses has emerged.
Another necessity is the research of the interaction between religion which is
an important factor of society and metaverse. For this purpose, content
analysis was made and interpreted by using the social media mining method
for the metaverse and religion-related expressions in this research. The R
program was used as a data collection tool.

1. GIRIS

Sanal diinyalar, uzak fiziksel konumlardaki birden ¢ok kullanicinin is veya oyun amactyla
gercek zamanl olarak etkilesime girebildigi, siirekli ¢evrimici olan bilgisayarlar tarafindan
olusturulan ortamlardir. Sanal diinyalar, sanal ger¢eklik uygulamalarinin bir alt kiimesini
olusturmaktadir (Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013). Sanal diinyalarin gelisimi hayal giiciiniin
ve de yeniliklerin sinirlarin1 zorlayan biiyiik ¢apta oyun sektoriindeki gelisimlerle kendini
gostermis ve bu sosyal yonelikli sanal platformlarda ilerlemelere yol agmustir.

Sanal diinyalarin gelisimine bakildiginda, 1970'lerin sonlarinda, yazi (metin) tabanli olarak
gelistirilen iki tip sanal diinya ortaya ¢ikmistir. Bunlardan biri MUD'lar veya ¢ok kullanicili
zindanlar, Tolkien'in Yiiziiklerin Efendisi'ne veya rol yapma zar oyunu Dungeons and
Dragons'a benzeyen fantastik gergekliklerin yaratilmasini igermektedir. Digeri ise MUSH'ler
veya ¢ok kullanicili paylasilan haliisinasyonlar, egitimcilerin isbirlik¢i yaratim deneyimi
yagsama ihtimali i¢in kullanilan ama daha az taninmig sanal diinyalardan olugmaktadir (Turkle,
1995).

Sanal diinyalarin gelisiminde ikinci 6nemli adim William Gibson'in Neuromancer'imin 1984
yaymindan esinlenen Lucasfilm'in 1986'da Commodore 64 i¢in sundugu Habitat ve 1989'da
Fujitsunun platformunu tanittig1 zaman ortaya ¢ikmistir. Habitat, sanal ortamin grafiksel arayiiz
iceren ilk yliksek profilli ticari uygulamasidir. Habitat ayn1 zamanda dijital kullanicilarim
tanimlamak i¢in "avatar" terimini (Sanskrit¢e "bir ilahin diinya {izerindeki gdriiniimii veya
tezahiirii" anlamina gelir) kullanan ilk uygulama olma 6zelligini tasimaktadir (Blanchard vd.
1990; Cruz-Neira vd.1992; Lanier 1992; Krueger 1993). 1990'lara gelindiginde ise sanal
diinyalarin gelisiminde {igiincii asama ortaya ¢cikmistir. Kullanicilar tarafindan olusturulan
icerikler, 3D grafikler, sosyallesme imkanlar1 ve bilgi islem giiclindeki ilerlemeler sanal
diinyalar1 gelistirmigtir. Kullanici tabanl igerik olusturma araglarinin dahil edilmesi, 6nceden
olusturulmug sanal ortamlardan ger¢ek zamanli olarak katilimcilar tarafindan katkida
bulunulan ve degistirilebilen ¢evrimigi ortamlara gecis yasanmistir. 1995 yilinda Activeworlds
isimli sanal platform Neil Stephenson’s 1992 yilinda yazdig1 Snow Crash (Parazit) romanindan
esinlenmistir (Stephenson, 1992).

Sanal diinyalarin dordiincii evresi ise 2000 yili sonrasinda gelisme gostermistir. Bu asamada
Second Life gibi ticari platformlar ortaya ¢ikarak kullanici veri tabanlarini genisletmis, diinya
caginda katilim saglanmis ve fiziksel diinyada yer alan gercek kurumlarin da katilimi ile
popiiler hale gelmistir. Bu denli katilim beraberinde sanal bir ekonomiyi ve de yiiksek
¢ozintirlikli grafikleri de getirmistir (Dionisio, Burns III ve Gilbert, 2013).
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2007 yil1 ile birlikte besinci asama devreye girmistir. Sanal diinyalarda a¢ik kaynakli ii¢ boyutlu
ortamlar merkezilesmeye baglamistir. Burada 6ne ¢ikan unsur kullanicilarin sanal diinyalarda
birtakim degisiklikleri insa edebilmesi ve sanal diinyalar1 degistirebilmesidir (Dionisio, Burns
I11 ve Gilbert, 2013).

Sanal diinyalar, isaretler ve sekillerden olusan sembolik tuglalardan insa edilmis sembolik
diinyalar olarak adlandirilmaktadir. Insanlar bu sembollere anlamlar bigebilmektedir. Sanal
diinyalarin sonsuz 6lgekte oldugu diisiiniildiigiinde, en biiyiik sorunlardan bir tanesi ortaya
¢tkmaktadir. Bu sorun 6zellikle kullanicilara etkilesim olusturabilmeleri i¢in bir ortam saglama
dogrultusunda dlgeklenebilirlik sorunudur. Birgok avatar birbiri ile anlik etkilesime gectiginde,
mekanlarin farkli perspektiflerden tasarlanmasi esnasinda ve tiim kullanicilarin genis alanlarda
etkilesime gegtigi anda grafiklere bagli olarak sorunlar ¢ikabilmektedir. Ayrica sanal diinyalar
icerisinde birlikte calisabilirlik kavrami ortaya c¢ikmaktadir. Ancak bu kavram fiziksel
diinyadan farkli islemektedir. Birbirinden farkli bir¢ok sistem ve platformlar bilgi alisverisinde
oldukga seffaf bir sekilde etkilesim kurabilmektedir (Liu vd. 2010).

Gergek diinyada her bir birey her zaman, her durumda, kagimilmaz olarak diinyanin i¢inde
yagsar, hareket eder ve onunla etkilesime gecer. Ayrica, gergek diinyadaki insanlarin varligi her
yerde tezahiir eder - yani insanlarin kimligi ve kisiligi, pasaportlari, banka hesaplari, lisanslart,
kredi kartlart normal kosullar altinda 6ncelikle fiziksel beden (yiiz, beden, ses, parmak izleri,
retina) araciligiyla evrensel olarak her yerde taninabilir (Turkle, 2007). Ancak sanal diinyalar
igerisinde yer alan insanlarin gergek diinyada oldugu gibi her yerde ayni olma durumunda
zorluklar ve sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii insanlarin gergek hayatta oldugu kisiler ile
sanal diinya igerisinde olusturduklar kisilikleri arasinda ikilemler olusabilmektedir. Bu agidan
sanal diinyalar igerisinde ger¢ek diinyada oldugu gibi her yere erisim noktasinda genel gecerlik
arayist mevcuttur (Dionisio, Burns III ve Gilbert, 2013).

Sanal diinyalar ile ger¢ek diinyanin kesistigi bir diger nokta gergekeilik kavramidir. Sanal
diinyalarda da gergekeilik kavrami bulunmakta ama gercek diinyadan farkli bir sekilde
olusmaktadir. Gergekgilik terimi, sanal diinyalarda siiriikkleyici gercekeilik anlaminda
nitelendirilmektedir. Bilgisayarlar tarafindan olusturulan goriintiilerdeki gercekgilik,
ayrintilardan ziyade goriintiilerin inanilirligt ile dogru orantilidir. Sanal diinyadaki gergekgilik,
bir kullanicinin bu alanlara psikolojik ve duygusal katilimi ile olusmaktadir. Sanal bir ortam,
bir kullaniciy1 o ortama tagima derecesine ve kullanicinin fiziksel eylemleri ile avatariinkiler
arasindaki siirin seffafligina bagh olarak daha gercekgi olarak algilanir (Dionisio, Burns 111
ve Gilbert, 2013).

Metaverse, kullanicilarin iletisim ve etkilesim olusturmasi, gelistirmesi ve siirdiirmesi igin
gelisen sanal diinya teknolojilerini kullanan platformlar seklinde alanlar olarak ifade
edilmektedir. Bu alanlarda akademik aragtirmalar baslamis, ayn1 zamanda endiistri de bu
alanlara gliclii bir sekilde yatirnm yapmaya baglamistir. Bu yogun ilgi neticesinde toplumda
biiyiik etkiler beklenmekte ve ayn1 zamanda doniisiimlerin olusmasi 6n goriilmektedir (Lee vd.
2021).

2. METAVERSE KAVRAMSAL CERCEVE

“Metaverse” terimi, Neal Stephenson tarafindan yazilan bilim kurgu romani olan Snow
Crash'den (Parazit) gelmektedir (Stephenson, 1992). Metaverse kullanicilarin avatarlariyla {i¢
boyutlu (3D) sanal ortamda yazilimlar dogrultusunda birbirleriyle etkilesime girebildigi
Internet ortamudir. Metaverse teriminin evriminin gelisiminin arkasinda yaklasik 30 yillik bir
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stire¢ vardir. 2018 yilinda yayinlanan Ready Player One filminin basarisi, metaverse kavram
ile ilgili tartigmalar1 6ne ¢ikarmigtir (Duan, vd. 2021).

Metaverse kelimesi, “meta” Yunancada Otesi ve “verse” Latincede karsisinda kelimelerinin
birlesiminden olugmaktadir. Bu yeni kelime fiziksel diinyanin 6tesinde, fiziksel diinyadan farkl
yeni bir evren anlamina gelmektedir. Daha spesifik olarak, bu “6teevren”, bilgisayar tarafindan
olusturulan bir diinyaya atifta bulunmaktadir (Dionisio, Burns III ve Gilbert, 2013). Bildigimiz
diinyanin aksine bu sanal diinyalar genislemekte ve de zenginlesmektedir. Metaverse halen
bebeklik déneminde olmasina ragmen, yeni basarilarin, icatlarin ve de hayat tarzlarmin
gostergesidir. Metaverse igerisinde eglenceyi, yaraticiligi, gercekligi ve de hayal giiciinii
barindiran sinirsiz bir alandir (Sivan, 2008).

Haziran 2003'te lansmani yapilan, kullanict yonlii ¢evrimigi bir diinya olan Second Life,
Metaverse yolunda atilan ilk adimlardandir. Kullanici tarafindan olusturulan igerige izin veren
sanal diinyalarin aksine, Second Life kullanicilara, gelistiricisi tarafindan oyun igerisine
yerlestirilen araglar1 kullanarak icerik olusturmaya sevk etmektedir (Helmer, 2007). Bu araglar,
farkli bilgisayarlarda ayr1 programlar kullanmak yerine ger¢ek zamanli olarak kullanicilarin is
birligi kurmasimi saglayan bir olusumu desteklemektedir. Bu durum Second Life igerisinde
paylasim ve is birligi dogrultusunda baglari kuvvetlendirmektedir (Doherty, Rothfarb ve
Barker, 2006). Bu sanal diinya igerisinde yer alan araglar sayesinde Second Life kullanicilari
inanilmaz miktarda icerik olusturabilmislerdir. Mayis 2004'in sonunda, kullanicilar bir
milyondan fazla nesne, 300.000'den fazla kod ve 300.000'den fazla giysi yaratmistir. Second
Life igerisinde bu igerikler Linden dolar ismi verilen sanal bir para ile sanal bir sekilde alinip
satilmis ve 52 milyon Linden dolarlik biiyiik bir pazar olusturulmustur (Ondrejka, 2005).
Ayrica tiriin gelistirme, iiriin tanitimi, pazarlama iletisimi ve miisteri iliskileri agisindan BMW,
Mercedes, Toyota, Honda, Renault, Mazda ve Pontiac gibi otomobil firmalari, AOL, Reuters,
MTV, Warner Bros and Sony BMG gibi medya firmalari, STA Travel ve Tui gibi seyahat
acentalari, Intel, AMD, Dell, Nokia ve Sony Ericsson gibi elektronik firmalari, Adidas, Reebok,
Nike, Armani, Calvin Klein, L’Oreal Paris ve American Apparel gibi tiiketim iirlinleri firmalari,
Vodafone, Orange ve Telus gibi iletisim firmalari, ABN Amro, Saxo Bank ve ING gibi finans
kuruluslart ve IBM, Logica ve PA danigmanlik gibi hizmet sektoriinde yer alan firmalar Second
Life igerisine dahil olmustur (Vronties ve Melanthiou, 2011). Diger yandan Second Life ayni
zamanda etkilesime agik yapisindan dolay1 hem grup iiyelikleri hem sohbet hem de dahili anlik
mesaj ("Instant Message") arkadas listeleri ile kullanicilarina giiglii sosyal aglar yaratmistir
(Ondrejka, 2005).

Second Life Tiirkge anlamu ile Tkinci Hayat olarak gevrilebilir. Kullanicilarina alternatif bir
hayat verme gayesinde olan sanal diinyanin sivil toplum kuruluslan tarafindan dezavantajli
bireylere ya da engelli kisilere sanal platformlarda bir sans vermek amaciyla kullanilmast
giindeme gelmistir (Uzun, 2011). Ayrica Second Life birgok iiniversitenin yakin incelemesi
altina alinmis ve e-0grenme platformu olarak kullanilmasi dogrultusunda avantajlar
aragtirtlmistir (Edwards, Dominguez ve Rico, 2008).

Second Life'in basarisindan sonra metaverse kavrami dogrultusunda 2004 yilinda Kaneva ve
2008 yilinda Twinity sanal oyunlar1 ¢ikarilmistir. Ancak Metaverse kavrami 6zellikle Mark
Zuckerberg'in Facebook sirket ismini Metaverse olarak degistirmesi ile 6ne g¢ikmistir.
Zuckerberg, insanlarin calisabilecegi, oyun oynayabilecegi ve sohbet edebilecegi, eskiden
Oculus olan Meta Quest gibi VR gozliikler araciligiyla erigilebilen genis kapsamli bir
Metaverse'den bahsetmistir. Metaverse igerisinde insanlara farkli dilleri ortak bir sekilde
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anlamalarina olanak verecek yapilarin olusturulacagi ve 10.000'nin {izerinde kisinin ise
alinacagi agiklanmustir (Wakefield, 2022).

2.1. Din ve Metaverse

Sanal diinyalarin sagladig1 en biiyiik avantaj iletisimdir. Ozellikle dinler tarihine bakildiginda,
dini faaliyetlerin sanal diinyalar gibi iletisim kanallarindan ayrilamaz bir yani oldugu
goriilmektedir (Helland, 2000). Gegmis deneyimler incelendiginde bir ilkel iletigim araci olarak
matbaanin icadi dini reformlar1 hizlandirmistir. Ozellikle misyonerlik faaliyetlerinde
televizyon, radyo ve sinema gibi kitlesel iletisim araglar1 yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.
Internet cagiyla birlikte dini iletisimsel faaliyetler websitelerine ve sosyal medyaya da
uzanmistir. Pandemi donemi ile birlikte, ibadethanelere ulasma noktasinda zorluklarin
karsisinda, ¢cevrimigi dua gruplari, Youtube iizerinden ve sosyal aglarda dini igerikler olugturma
gibi eylemler yapilmigtir (Jun, 2020).

Insanlarin dogas1 geregi Tanri'yr dijital diinyalarda aramasi muhtemeldir. Bu yeni arayislar,
dini cemaatlerin misyonlarin1 tekrardan gdzden gegirmesi acisindan hayati bir Onem
tasimaktadir. 1980'i yillarda baslayan dijital devrimin (Calver ve Calver, 2016) ilerlemesi ve
asir1 gergekei bir yapiya sahip sanal ve de gercek diinyalarin kesistigi alanlarin olugmasi ile
birlikte dini faaliyetler agisindan bir avantaj yaratilip yaratilamayacagi sorgulanmaya
baslamistir. Halihazirda sanal gerceklik iginde kurulmus ve faaliyet gosteren Hiristiyan
kiliseleri mevcuttur. Bu kiliseler sadece gelecege adim atmakla kalmamis, ayn1 zamanda sanal
diinyada gelecege yonelik bir misyon i¢in hazirlanmaktadir. Hatta birgok dini cemaat sadece
kendine inananlari degil, ayn1 zamanda ateist olan ya da kendine inanmayan kisileri de
kapsayacak sekilde ibadetler igeren uygulamalari sunmaktadir (French, 2018).

Metaverse gibi sanal diinyalar icerisinde insanlar dini agidan kendilerine dnem arz eden
Beytiillahim gibi dini merkezleri arttirilmis gergeklik destegi ile birlikte gezerek dini
deneyimlerini ilk elden en iist diizeyde yasayacagi ve bir dini sanal diinya igerisinde inancini
gercek ve yasanabilir kilabilecegi 6n goriilmektedir (Round, 2019). Bu sanal dini diinyalarin
bir avantaji ise, dahil olma noktasinda o6zgiirlik sagladigindan, dini olarak aymi goriigii
paylagmayan insanlarin da ziyaretine agik olmasi ve hatta birbirinden insanlarin etkilenmesine
olanak saglamasidir (French, 2018)

Metaverse ve benzeri sanal diinyalarda Tanri'min hiikiimdarhig ile ilgili olarak bir¢ok kiginin
zihninde soru igareti bulunmaktadir. Daha yalin hali ile, metaverse platformlarinin tanricilik
oynamak tizere programlandigini diisiinen kesim bulunmaktadir. Siiphesiz ki Tanr1, birgok tek
Tanril1 dinde mutlak yaraticidir. Islam dinine bakildiginda Kur'an-1 Kerim'de Ziimer 62. ayette
“her seyi yaratan Allah'tir” diye belirtilmektedir. Hatta Saffat 96. ayette “sizi de yaptiginiz isleri
de yaratan Allah'tir” diye buyurmaktadir. Yani yaratma eylemi O'nun rizasi dahilinde
olmaktadir. Bu, sanal diinyalarin ayni zamanda Tanri'nin egemenligi ve giicii ile hiikiim
stirdiigli bir alan oldugu anlamina gelmektedir. Ancak, sanal diinyalar Tanri'min dogrudan
yaratmasl ile degil, insanlarin O'nun izni ile olusturdugu yerler oldugu ve O'nun kutsalligini
iceren bir yapida oldugu anlamina gelmektedir (Sandlin, 2013; Bolger, 2021). Metaverse'te
insanlarin bedenlerini fiziksel diinyada birakarak, sanal bir sekilde yer almasi, insanlari
bedeninden koparmak icin tasarlanmis bir sanal diinya yaratildig: diistincesi ile bir¢cok din
adamini da tedirgin etmektedir (Murray ve Sixsmith, 1999; Tilley, 1995). Diger yandan sanal
diinyalarin fiziksel yasalardan ve de fiziksel bedenden bagimsiz olmasindan dolay: cennet gibi
bir mekan olarak algilanmasi da muhtemeldir. Second Life oyunu igerisinde, insanlarin ruhsal
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bir iitopya igerisine cekmesi planlanan ve Islam, Hiristiyanlik, Musevilik, Hinduizm ve Budizm
gibi dinleri kapsayan 30'un iizerinde olusum tespit edilmistir (Khong, 2020).

Islam'in bes sartindan birisi olarak kabul edilen namaz, fiziksel olarak bedenen yapilan dini bir
ibadettir. Ancak geleneksel inang igerisinde problem yaratacak unsur metaversete insanlar
avatarlart ile temsil edildigi i¢in kilinacak olan namazin bedenen degil, sanal bir sekilde
yapilacak olmasidir. Bu insanlar ile avatarlar arasindaki bagin dini agisindan yorumu ile ilgili
bir problemi giindeme getirmektedir. Yiiksek dgretimde yapilan bir arastirmaya gore kisilerin
sanal diinyalarda ait olma duygusunu dogrudan olusu, etkilesimi ve gruba olan bagliligi
etkilemektedir (Wankel ve Blessinger, 2012). Bu etken faktorlerin cemaatlerde de farkli olacagi
diisiniilemez. Sanal diinyalarda dini gruplara aitlik hissi yiiksek diizeyde baglilik ve katilim
gerektirmektedir. Ozellikle post-modern toplumda, bireycilik anlayisi yiiziinden inananlarin
dini vecibelere tamamen bagli olduklarini gérmek zordur. Bu durum fiziksel diinyada topluluk
duygusunu ciddi sekilde zayiflatmakta ve bir yansimasi olarak sanal diinyalarda da problem
yaratmasi beklenmektedir (Jun, 2020).

Diger bir sorunsal ise sanal diinyalarda dini temsil eden otoritelerin boslugudur. Fiziksel
diinyada yer alan ibadethanelerde, resmi makamlarca atanmis kisiler tarafindan kisilere dini
ogretiler verilmekte ve ibadet ile fiziksel olarak etkilesim yaratilmaktadir. Ancak sanal diinya
icerisinde insanlar1 dogru yonlendirecek ve dini Ggretileri dogru verebilecek otoritenin kim
olacagr dogrultusunda birgok kusku bulunmaktadir. Unutulmamas: gereken nokta,
ibadethanelerin sadece ibadet yeri olmadig1 ayn1 zamanda topluluk duygusunun verildigi yer
de oldugudur. Sanal diinyalarda topluluk duygusundan uzaklik ve de ydnlendiricilerin
eksikliginden dolay1 insanlarin Tanri ile olan dini yolculuklarinda eksiklikler yasanabilmesi
muhtemeldir (Brown, 2019).

Semai dinler i¢in kutsal olan belirli alanlar bulunmaktadir. Her yil, kesin olarak belirlenmis bir
zamanda, Miisliimanlarin tartigmasiz kutsal sehri olan Mekke sehri, en biiylik yillik hac
ziyaretlerinden birinin yeri haline gelmekte ve diinya ¢apindaki en biiyiik kitlesel toplanma yeri
olmaktadir (Bianchi, 2004). Hac ile ilgili hact adaylarmin yogun sekilde bilgiye ihtiyaci
bulunmaktadir. Ancak bilgilendirme Suudi Arabistan bakanligi tarafindan agilan
Hajinformation.com adli websitesidir. Web 1.0 goriinimiinden O6teye gidemeyen bu
websitesinden haci adaylari, birkag fotograf ve animasyon ve de hacilarin pratik rehberi
seklinde pdf formatinda bilgi destegi alabilmektedir (Schlosser, 2013). Ancak gelisen teknoloji
ile birlikte bilgiye erisime yonelik bakis agisinda da degisiklik olmustur. Bu konu ile ilgili Suudi
Arabistan Kabe ve hac alanlarinin simiilasyonunu Metaverse igerisinde dijitallestirerek ziyarete
acacagint duyurmustur. Mescid-i Haram'm resmi Facebook sayfasindan yapilan paylasimda da
s6z konusu girisimin, Miisliimanlarin "Mekke'ye hac ziyaretinden once Haceriilesved'i
deneyimlemelerini" sagladig1 ifade edilmistir. Daha da 6tesinde sadece bu alanlarin gérme ve
isitme duygularina degil; ayn1 zamanda dokunma ve koklama gibi duygulara da hitap edecegi
belirtilmistir (Gazeteduvar, 2022). Bu durum sadece haci adaylari i¢in deneyim ve pratik yapma
alan1 olmaktan Gte, miisliiman olmayan ve normal zamanlarda hac i¢in uygun goriilmeyen
kisilerin de bu deneyimi yasamasina olanak saglamasidir (Schlosser, 2013).

Metaverse ile ilintili diger bir konu ise bu alanlar igerisinde bulunan farkli etnik kdkenden ve
dinden insanin avatarlar1 ile nasil temsil edilecegidir. Bu farklilik igerisinde one c¢ikan
unsurlardan birisi Miisliiman kadinlar. Metaverse'in ilk versiyonu olan Second Life sanal
diinyasinda, bu kadinlardan bazilar1 dini inanglarin1 ve kimliklerini bu diinya i¢inde yasarken
ve kisiler ile etkilesime girerken zellikle e-hijab denilen bagortiisii takarak kendilerini ifade
etmek istemislerdir. Ancak sanal diinyalarin en biiyiik sorunlarindan biri de avatarin gergek
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kimligi yansitip yansitmadigidir. Bir avatar sahibinin ger¢ek diinyadaki kimligini dogrulamak
zordur ve bu nedenle goriisiilen kisilerin sdyledikleri kisiler oldugunu kabul etmekten bagka
secenek yoktur. Ek olarak, sanal diinyalar icerisinde davranis ve goriiniimle ilgili gézlemler
yapmak oldukca zordur. Bu dogrultuda diisiiniildigiinde, belirli imaja sahip insanlarin
hareketlerinin Islam'a veya Islam imajina zarar vermesi muhtemel bir tehlike olarak
goriilmektedir. Ozellikle cinsel/yetiskin veya siddet sembolleri ve/veya eklentilerinin
avatarlara takilmasi veya toplum iginde goriinmesi rahatsizlik yaratabilecektir. Bu gibi
davranislarin  6zellikle kutsal mekanlarin simiilasyonlarinda vuku bulmasi ise kargasa
olusturabilecektir (Tadros, 2010). Kutsal kisilere de hakaret boyutuna gelebilecek avatarlar
endise olusturabilecektir. Yapilan arastirmalarda kisilerin Metaverse deneyimlerine
bakildiginda kullamcilarin "Dini bir deneyim oldugunu sdyleyemem ama Isa yanimdaydi. Ve
dans ediyordu." (Zagalo, Morgado ve Boa-Ventura, 2011) ifadesi metaverse icerisinde avatar
belirleme 6zgiirliigiiniin bir slire sonra dini amaglardan uzaklastig1 acik¢a goriilebilmektedir.
Gecmis yasanan olaylar degerlendirildiginde islam agisindan 6nem arz eden Hz. Muhammed'in
Charlie Hebdo mizah dergisinde karikatiirize edilmesi sonucu Islam diinyasinda rahatsizlik
olusmus ve belirli bir islami grup tarafindan yapilan saldir1 sonrasi 11 kisi hayatini kaybetmistir
(Wikipedia, 2022).

Son olarak islamafobi diger dnemli ele alinmasi gereken konudur. Islamafobi, Twitter gibi
sosyal ag sitelerinde meydana gelen ¢evrimig¢i Misliiman karsiti istismar, “siber taciz”, “siber
zorbalik”, “siber istismar”, “siber tahrik/tehdit” ve “siber nefret” olarak kategorize edilmektedir
(Wall, 2001). Sosyal ag siteleri araciligiyla ¢evrimi¢i olarak gonderilen islamafobik yorumlarin
cogu asiriliker ve kiskirtict bir imada bulunmaktadir. Bu durum sadece sosyal ag siteleriyle
siurlt degildir ve ¢evrimigi siber nefreti ve islamofobiyi tegvik etmek i¢in kullanilabilecek blog
siteleri, ¢cevrimigi sohbet odalar1 ve diger sanal platformlar1 da icermektedir (Allen, 2014).
Ayrica bu nefret sdylemleri sadece islamafobi ile sinirlt degildir. Sanal diinyalar ve diger sosyal
ag platformlari hem ideolojik hem siyasi hem de dini anlamda kendilerinden “farkli” oldugunu
diisiindiikleri bireyleri hedeflemelerine olanak tanimakta ve insanlar tarafindan sahte
vatanseverlik veya kendini koruma araci olarak kullanilmaktadir (Taras, 2012; Cole & Cole,
2009).

3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Amaci

Metaverse kavraminin akademik olarak arastiritlmaya baslanmast ile birlikte, aragtirmacilarin
karsisina birgok metaverse ile iliskili ele alinmasi gereken konular ¢ikmigtir. Bu konularin
ekonomik, sosyolojik, kiiltiiler, teknolojik ve de yasal boyutlart bulunmakta ve her birinin
metaverse ile etkilesimi yeni bir arastirma konusunu olusturmaktadir. Bu ¢aligma, gelisen
teknoloji ile birlikte toplum igerisinde yer edinecek olan Metaverse kavraminin, toplumunun
kiiltiirel yap1s1 lizerinde biiyiik bir etkisi olan din faktorii ile etkilesimini degerlendirmek ve de
kural koyuculara ve de uygulayicilara yol gostermek amaciyla yapilmistir. Bu dogrultuda
ozellikle Tiirkge literatiire katki saglamasi ve de gelecek c¢alismalara yon vermesi
amaglanmistir.

3.2. Arastirma Deseni

Bu calismada veri madenciligi icerisinde sosyal medya madencili§i yontemi kullanilarak
Twitter'da ele alinan kelimelerle ilgili paylagimlar ele alinmistir. Sosyal medyanin yiikselisi ile
birlikte, web diinyas1 global anlamda milyarlarca bireyin etkilesimde bulundugu, paylasim
yapti81 ve bu paylasimlar1 yayinladigi, medya araci halini almis ve sayisiz giinliik aktivitenin
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gerceklestirdigi canli ve etkili bir sosyal diinya haline gelmistir (Zafarani, Abbasi ve Liu, 2014).
Insanlar sosyal medyanin yaygin kullanilmas: ile her giin 2,5 kentilyon bayt (2,5%1018) veya
yaklasik 2,3 milyon Terabayt veri olusturmaktadir (Danneman ve Heimann, 2014). Bu y18in
verilerin anlamli veriler haline getirilmesi 6nemli bir durum olmaktadir. Bu anlamda sosyal
medya madenciligi, sosyal medya verilerinden eyleme gegirilebilir kaliplari temsil etme, analiz
etme ve ¢ikarma siirecidir. Sosyal medya madenciligi, sosyal medya verilerinin aragtirmaya
uygun hale getirmek amaciyla temel kavramlar haline getirmesi igin temel algoritmalari
kullanmasini igermektedir. Sosyal medya madenciligi; bilgisayar bilimi, veri madenciligi,
makine dgrenimi, sosyal ag analizi, ag bilimi, sosyoloji, etnografya, istatistik, optimizasyon ve
matematik gibi farkli disiplinlerden teorileri ve metodolojileri tasimaktadir. Biiylik dlgekli
sosyal medya verilerinden anlamli kaliplar1 olusturmak, 6l¢mek, modellemek ve ¢ikarmak i¢in
tiim bu araclar1 kapsar (Zafarani, Abbasi ve Liu, 2014). Sosyal medya madenciligi igerisinde
Twitter dnemli bir veri kaynagi saglayan sosyal platform olarak 6ne ¢ikmaktadir. Twitter,
kullanicilarin zaman ¢izelgelerinde goriinen, tweet adi verilen kisa durum giincellemeleri
gondermelerine olanak tantyan, gergek zamanli, son derece sosyal bir mikroblog hizmeti olarak
tanimlanabilir. Tweetler, (su anda) 280 karakter icermektedir. Twitter, sezgisel ve kullanimi
kolay, zarif ve basit bir arayiiz (API) olusturmaya biiyiik 6zen gostermistir (Russel ve Klassen,
2019).

Sosyal medya madenciliginin ilk adimi yeterli numunenin alinmasi asamasidir. Yeterli
numuneler elde etmek i¢in yaygin olarak kullanilan yontemlerden birisi sosyal medya
sitelerinden uygulama programlama API'leri aracilifiyla veri toplamaktir (Zafarani, Abbasi ve
Liu, 2014). Twitter'a herhangi bir API isteginde bulunmadan dnce https://dev.twitter.com/apps
adresinde bir uygulama olusturulmasi gerekmektedir. Bir uygulama olusturmak, gelistiricilerin
API erisimi kazanmasimin ve Twitter'in gerektiginde {iglincii taraf platform gelistiricilerini
izlemesi ve bunlarla etkilesim kurmasinin standart yoludur. Sosyal medya platformlarinin son
zamanlarda kotiye kullanilmasi 1s1ginda, yeni uygulamalar olusturmak icin bir Twitter
gelistirici hesabina bagvurulmasi ve onaylanmasi gerekir. Bir uygulama olusturmak, Twitter
platformuna programli olarak erisim saglayacak bir dizi kimlik dogrulama belirteci de
olusturacaktir (Russel ve Klassen, 2019).

Sosyal medya madenciliginde ikinci adim giiriiltiilerin giderilmesidir. Kapsamli veri 6n isleme
yapmak ve “¢op giren ve ¢ikan ¢op” olarak giiriiltii gidermek gerekmektedir. Ancak giiriiltii
giderilirken sosyal medyadan elde edilen degerli bilgiler de ortadan kaldirilabilir. Sosyal medya
verileri dogas1 geregi bir¢ok giiriiltiili veriden olugmaktadir. Bu agidan giiriiltiiniin tanimi
karmagik ve goreceli bir kavram olmaktadir (Zafarani, Abbasi ve Liu, 2014).

Sosyal medya madenciliginde son unsur ise degerlendirme ikilemidir. Veri kiimesi, egitim ve
test kiimelerine boliinerek ikilem olusturulabilir. Ogrenmede yalmzca egitim verileri kullanilir
ve test verileri, test i¢in temel gergeklik goérevi goriir. Bununla birlikte, sosyal medya
madenciliginde temel ger¢ek genellikle mevcut degildir. Sosyal medya madenciliginden
kaliplar1 degerlendirmek, goriiniiste asilmaz bir zorluk teskil etmektedir (Zafarani, Abbasi ve
Liu, 2014).

Sosyal medya madenciliginde yaygin bir sekilde R programlama dili kullanilmaktadir. R
programlama veri igleme, istatistik ve grafik olusturmada arastirmaciya yardimci olan islev
icermektedir. R programlama ayrica veriler iizerinde karmagik matematiksel islemleri
saklayabilir, isleyebilir ve gerceklestirebilir ve ayrica ortak olasilik dagilimlarindan 6rnekler
¢izmek gibi bir dizi istatistige 6zgii islevler kullanabilir. En basit haliyle, R, istatistikgiler
tarafindan istatistikgiler igin yapilan bir veri analiz yazilimidir. R programlama dili, veri
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bilimcileri, istatistikg¢iler, resmi bilim adamlari, fizik bilimciler, sosyal bilimciler ve istatistiksel
analiz, veri gorsellestirme ve tahmine dayali modelleme i¢in verileri anlamlandirmasi gereken
diger arastirmacilar tarafindan kullanilir (Danneman ve Heimann, 2014).

Arastirmada bagimsiz ve 6zgiir bir platform slogani tagtyan Twitter sosyal medya platformu,
veri seti temini igin kullanilmistir. Twitter'dan #metaverset+din, #metaversetinang,
#metaverse+kabe, #metaverse+dua ve #metaverse+islam etiketleri ile tweetler gekilmistir.
Twitter'dan tweet ¢ekebilmek igin Twitter gelistirici hesabi kullanilmis ve kisiye 6zel verilen
dort anahtar ile Twitter {izerinden veri ¢ekilmistir. 10 Subat 2022 tarihinden 18 mart 2022
tarihine kadar 37 giinliik belirlenen konu basliklar ile ilgili tweetler ¢ekilmistir. Analiz igin
sosyal medya madenciliginde yaygin olarak tercih edilen agik kaynak kodlu R programlama
kullanilmastir.

4. BULGULAR

Twitter'da 6zellikle metaverse ve din ile bagintili yapilan paylagimlari 6l¢imlemek adina
tweetler ¢ekilmis ve asagidaki bulgular elde edilmistir.

Tablo 1. Metaverse ve Din Etiketi

Etiketin Ismi Tweet Sayisi

#metaverse+din 98

Tablo 1'de goriildiigii lizere metaverse ve din etiketi ile 98 adet tweet atilmigtir. Bu tweetler
incelenmek lizere ¢ekilerek analiz edilmistir.

Tablo 2. Metaverse ve inanc Etiketi

Etiketin Ismi Tweet Sayisi

#metaverse+inang 17

Tablo 2'de metaverse ve inang etiketi ile 17 tweet atilmugtir.

Tablo 3. Metaverse ve Kibe Etiketi

Etiketin Ismi Tweet Sayist

#metaverse+kabe 187

Tablo 3'te goriildiigii gibi metaverse ve Kabe etiketi ile ilgili 187 tweet atilmustir.
Tablo 4. Metaverse ve Dua Etiketi

Etiketin Ismi Tweet Sayist

#metaverse+dua 40

Tablo 4'te yer aldig1 lizere metaverse ve dua ile ilgili 40 tweet atilmugtir.
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Tablo 5. Metaverse ve islam Etiketi

Etiketin Ismi Tweet Sayist

#metaverse+islam 31

Tablo 5'te goriildiigii gibi metaverse ve Islam etiketi ile ilgili 31 adet tweet atilmustir.

Program tarafindan ¢ekilen Tweetler ham haliyle semboller, noktalama igaretleri, baglag anlam
goren ifadeler, anlamsiz kelimeler ile sisirilmis olarak gelmektedir. Analize baglamadan 6nce
sirastyla, tiim metin kiiciik harfe g¢evrilmis, baglag gorevi goren kelimeler ¢ikartilmis,
noktalama isaretleri kaldirilmig, semboller, etiketler kaldirilmis ve bosluklar kaldirilmistir. Veri
seti bu haliyle analiz i¢in hazir hale getirilmistir. R programlamada bu islemler i¢in tm paketi
kullanilmistir. Tm paketi metin madenciligi i¢in kullanilan kiitiiphanelerden birisidir. Veri seti
icerisinde Ornek olarak metaverse ve din etiketi ile ilgili tweetlerin temizlenmemis ve
temizlenmis halleri Sekil 1 ve Sekil 2 de gosterilmistir.
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Sekil 1. Metaverse ve Din Etiketi ile Cekilmis Tweetler Bir Kisminin Analiz Oncesi
Temizlenmemis Hali

trajikomik news metaverse cennet insa ederler eymengoker gelensksel anlayisimizda metaverse vardi tayyi mekan tayyi masallariny duyma dunyadan meta metaverse isleri ayridir buna metaverlik
yatirimcilar hemde yetkilileri kripto paralar metaverseigeren sonuc bildirgesi ysyimlad: manisam yerel basinda vaaz irsad calistayinz yerel basinda vaar frsad ¢alistayin yetkilileri kripto
larinin metaverseye karsy durmak yerine mecray: yénde islevsel kullanma amaciyla hazirl:i senioxi adamlar: metaverse hazirlik yapacak micjjod adamlar: metaverse hazirlik yapacak euyrfdf meta
mitolajilistin rekonkista ginimizde mavi medyatv avci sumeyya sinan eskicioglu ergin avci ¢ofu adam: ilahiyatc: metaverse oldufun kurtoplukagan baty medeniyeti’ tarihten ginimize reel politi
oyundeizni biryere oturtmaya calismak insanlara uzay dinimarduk dinine mitra uyumlamak oyun mustafaguldag metaverse denen yapay evrene giris yapan sehir giney kore baskenti seul giney kore
meler iliskisini konusuyor tartisiyorlar hemenhizmetlerimetaversegeciyor fiziksel kiliseye gidemeyen insanlara ulasiyorsanal gerceklik wrznmtvo erdalbaykan simdilerde akademisyenler yogun s
alan dolan gordigimiz mevzu patladi gikip yatiri bat: medeniyeti’ tarihten giniimize reel politikasi temele dayanir mitolojiiistiin rekonkista ginimiz Imotfka kapanis iddaya girebilirim limit
iizerinde kurguladiklar: oyun gerceginden hoslandik alin sanali sire eglen metaverse dedikleri senin izerinde kurguladiklara oyun gerceginden hoslandik alin sanali sire sandboxformasyonu ize
iftcib  sorgulayan diyebilirsiniz nedir metaverse takintiniz gizel tnsanlar orada istediklerini yapabilecekler sorgulayan metaverse takintiniz giizel insanlar orada istediklerini yapabilecek

Sekil 2. Metaverse ve Din Etiketli Tweetlerin Bir Kisminin Temizlenmis Hali

5. SONUCLAR

Metaverse ya da Tiirkce ismi ile Oteevren, kisileri gesitli VR gozliikler gibi teknolojik aletler
ile birbirine bir sanal bir sekilde baglayarak, ortak ilgi alanlarinda bulugmalarina olanak
saglayacak alisilmisin disinda ve de ¢ag agmaya aday bir teknolojik yenilik olarak gerek
firmalarin gerekse toplumun karsisina ¢gikmaktadir. Her yenilikte oldugu gibi heniiz kavramlar
tam olarak yerine oturmamis ve bir¢cok platformda metaverse konusu tartigilir duruma gelmistir.
Bu caligmada ozellikle metaverse, toplumlarin sosyo-kiiltiirel yapisini dnemli bir Olciide
sekillendiren din dogrultusunda ele alinmis ve toplumun yap1 tas olan bireylerin metaverse ile
birlikte din, inang, dua, kdbe ve islam unsurlar1 ile ilgili gorisleri ele alinmstir.
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Metaverse ve din iliskisini anlama noktasinda Twitter igerisinde bireylerin tweetleri (iletileri)
ele alinmigtir. Bilindigi tizere, kisilerin duygu ve ifadelerini belirlemek amaciyla Twitter
onemli bir kaynak olarak arastirmacilarin karsisina ¢ikmaktadir. Bu agidan Twitter icerisinde,
belirlenen din ile ilintili ifadeler metaverse paralelinde R programlama ile ¢ekilerek, belirli bir
siire sonunda analize tabi tutulmustur.

Metaverse'iin inang ile iligkisi incelendiginde metaverse igerisinde kilinacak olan namazin ya
da tutulan orucun kabul olup olmayacagi ve sevap olarak degerlendirilip
degerlendirilemeyecegi sorunu ortaya ¢ikmaktadir. Bu daha dnce de deginildigi lizere sanal bir
mecrada, bedeninden ayr1 olarak bulunan bir bireyin, fiziksellik olmadan ibadet edip
edemeyecegi sorusuna benzerdir. Diger yandan metaverse'ii seytani bir diizen olarak
nitelendiren ve ciddi bir tehlike oldugunu diisiinerek insana bir tuzak oldugu da
vurgulanmaktadir. Tweetlerden yola ¢ikarak Metaverse sahte bir cennet olarak
nitelendirilmigtir. Metaverse igerisinde yer alacak insanlarin insanliktan ¢ikacagi ve bu ylizden
manevi bir c¢oklintii yasanacagit belirtilmistir. Tweetlerde, metaverse deccal ile
iliskilendirilmektedir. Ayrica tweetlerde Diyanet Isleri Baskanligi Hac ve Umre Hizmetleri
Genel Miidiiri Remzi Bircan'in, “Metaverse ile Kabe'yi gezecegiz ama ibadet s6z konusu
olamaz” agiklamasi da yer almaktadir. Metaverse'ii olumsuz nitelendiren bir bagka tweet ise
insan kontroliiniin bir par¢asi oldugunun vurgusudur. Metaverse'e olumlu yaklasilan tweetlerde
ise Suudi Arabistan'in Kabe'yi metaverse igerisinde ziyarete agacagini belirlen tweet olmustur.
Ayrica tweetlerde metaverse'in inan¢ agisindan giliglendirici  sekilde sanal deneyim
kazandirmaya yonelik online toplantilarin yapilabilecegi vurgulanmaktadir. Son olarak
metaverse ve dua kelimeleri aratildiginda, metaverse icerisinde dua gruplart olusturulmaya
baslandig1 ve bu gruplara katilim i¢in tweet atildig1 da goriilmiistiir.

Metaverse ve Islam iliskisi incelendiginde tweetlerde merak edilen nokta miisliimanlar igin
rehber 6zelligi tagiyan Kur'an-1 Kerim'de metaverse ile ilgili bir bilginin gecip ge¢medigidir.
Diger yandan kullanicilar, metaverse'ii batiya karsi- batidan kasit Hiristiyan alemi- bir firsat
olarak degerlendirmekte ve 6zellikle sanal bir Islam devleti kurmanin 6nemli bir adim olacagini
belirtmektedir. Ancak sans oyunlari, alkol ya da tiitiiniin aligkanlik yapiyorsa metaverse'in de
boyle bir aliskanlik yapabilme ihtimaline karsi denetlenmesi gerektiginden bahsedilmektedir.
Son olarak metaverse ile Islam iligkisinin, islami egitim agisindan énemi vurgulanmaktadir.

Metaverse ile Miisliimanlarca kutsal olan Kéabe hakkinda goriisler arastirildiginda, metaverse
igerisinde kilinacak namazlarda ne tarafa doniilecegi bir kdbe olup olmayacagi sorgulanmaistir.
Diger yandan metaverse igerisinde Kabe'nin temsili olup olmayacagi ve de kisilerin burayi
ziyaret ederse haci sayilip sayilmayacagi yogun bir merak konusu olmustur. Ayrica metaverse
icerisinde yapilan ziyaretlerin umre yerine ge¢ip ge¢meyecegi de baska merak konusudur.
Suudi Arabistan'in metaverse igerisinde kutsal mekanlar1 ziyarete agacagi da tweet olarak
atilmistir. En ¢ok endise duyularak atilan tweet ise Kébe ve kutsal yerlere ait arsalarin
metaverse icerisinde satilmasi olmustur. Diger bir olumsuz tweet ise metaverse'in ibadet dniine
gegen bir kandirmaca oldugu dogrultusundadir. Son olarak diyanetin “Topraga ayagimizin
degmesi lazim” agiklamasi ile diyanetten gelen hac gorevinin yerine ge¢mez agiklamasi
tweetlenmistir.

Metaverse ve din ile ilgili tweetler incelendiginde ilk olarak kullanicilar metaverse igerisinde
cennet ingaa edilebilecegi dogrultusunda tweet atilmistir. Ayrica metaverse'in islam inanci
icerisinde “tayyi zaman, tayyi mekan” ifadelerinde var oldugu vurgulanmistir. Metaverse ve
din ile iligkili endise edilen nokta insanlarin merhamet, cinsel kimlik ve ahlak gibi 6zelliklerinin
sanal diinyada nasil saglanacagi hususundadir. Ayrica din gorevlilerinin yayinladigi metaverse
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ile ilgili 10 maddelik bildirge de oldukga ilgi gérmiistiir. Din adamlarinin metaverse igin
hazirlik yapacagt dogrultusunda tweetler atilmistir. Metaverse'iin dini yaymak i¢in
kullamlabilecegi ile ilgili iletiler de paylasilmistir. Ayn1 zamanda metaverse icerisinde Islam
dini diginda bir dinin ya da deizmin de yayilma ihtimali endige yaratan tweetlerden olmustur.
Bir kullanici sanal diinyalarin ayrimi 6nlemek amacini kendine misyon edinmesini bu yiizden,
dil, din, 1rk gibi unsurlarin sanal diinyalarda var olmamasi gerektigini vurgulamistir. Metaverse
ve din ile ilgili en biiyiik endiselerden birisi de bu alanlar1 seytanin tuzagi olarak goriilmesi ve
kurallarin olmamasindan dolay: insanlarin dini agidan sorun yasayabilecegi ile ilgili atilan
tweettir. Diger bir endige ise tek dil tek din anlayisina gidis olarak goriilmesidir. Son olarak
dijital bir din anlayisinin yayginlasacagi 6n goriilmiistir.

Analiz sonucu elde edilen veriler dogrultusunda metaverse igerisinde sivil toplum
kuruluslarinin var olmasi gerektigi goriilmektedir. Ozellikle din ve de dini imgeler gibi hassas
icerik barindiran unsurlarin, 6zgiir ve bagimsiz vurgusu yapilan bir platformda takibi ve
denetlenmesi gii¢ olsa da bu alanlara dahil olan kullanicilarin resmi muhataplar bulabilmesi
acisindan dini stk'larin ayr1 birimler agmasi ve faaliyetlerini bu alanlara da kaydirmalar1 6nem
arz etmektedir. Diger yandan elde edilen sonuglara bakildiginda kullanicilarin gercekligin ne
olduguna yénelik anlayislarinda degismelerin oldugu goriilmektedir. Insanlar zamanla 5 duyu
organinin algiladigi gercekligin Gtesine gegmeye baslamis ve dijital bir hal almislardir. Bu
acidan degerlendirildiginde, biiyiik bir pazarm yatirimeilar bekledigi goriilmektedir. Ozellikle
hac ya da umre gibi dini uygulamalarda 6zellikle maddi imkansizliklardan ya da kotadan dolay1
gidemeyen insanlarin manevi duygularini tatmin etmeye yonelik yatirimlar gergeklestirilebilir.
Cemaat olma hissiyatin1 ve aitlik duygusunu yasamak isteyen kullanicilar i¢in, Kur'an-1
Kerim'in ilk indigi zamanlar mekansal olarak yeniden tasarlanarak kullanicilarin hizmetine
sunulabilir. Din ile teknolojinin is birligi uzunca zamandir gériinen bir husustur. Otomatik say1
sayarli tespihler, dijital kuran okuyan seccadeler gibi bir¢cok 6rnegi olan teknolojik araglarla
tekno-dindarlik kavramu filizlenmistir (Torun, 2020). Bu agidan tekno-dindarlik i¢in metaverse
bir¢ok yatirim avantajini barindirmaktadir.

Metaverse kavraminin hayatin her noktasinda yer alan bir¢ok unsurla etkilesime gegmeye
bagladigi ve ileride kullanicilarin hayatinin merkezinde yer alacagi goriilmektedir. Bu
merkezilesme neticesinde bir¢ok toplumsal, ekonomik ve de diger sorunlari da getirmesi
muhtemeldir. Ozellikle yeniliklerin toplumlar {izerinde biiyiik etkisi oldugu bilinmektedir.
Televizyonun kiiltiirel yapi iizerinde yozlasmaya sebebiyet verdigi akademik olarak arastirilan
bir alandir. Ayni unsur Internet ve sosyal medya icin de bir¢cok yoniiyle ele alinmistir.
Metaverse'iin televizyon ya da sosyal medyadan daha farkli olarak, etkilesiminin daha yiiksek
oldugu ve gerceklik algisini direkt degistirdigi géz oniinde bulunduruldugunda, toplumsal
yapiya yonelik aragtirmalarin akademisyenler tarafindan ele alinmasi 6nemlidir. Caligmada,
simdi ve de gelecekte metaverse igerisinde yer alan/alacak kullanicilarin, toplumun 6nemli sac
ayag1 olan dini uygulamalara yonelik diisiinceleri ortaya koyulmus ve cevaplanmasi gereken
bir¢ok soru oldugu bulunmustur. Derinlemesine yapilacak olan arastirmalar ile bu sorulara
cevap bulunmasi, toplumsal yapinin zarar gérmemesi igin 6nemlidir.

Sonug olarak calismada metaverse ile birlikte din, inang, Islam, Kébe ve dua kelimeleri
aratilmis ve yukarida bahsi gegen sonuglar elde edilmistir. Sonuglar 6zetlendiginde metaverse
noktasinda yasanan belirsizligin kafa karisikligina ve de endiselere neden oldugu acikga
goriilmektedir. Her ne kadar Suudi Arabistan'in metaverse yatirim yapmis ve Tiirkiye'de din ve
metaverse iliskisinin ele alinmis ve bir bildirge yaymlanmis olsa da halen agik olmayan birgok
unsur bulunmaktadir. Bu belirsizligin en bilyiik sebebi sanal ortamlarda yapilacak olan ibadetin
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taniminin iyi bir sekilde yapilamamasidir. Bu konuda goriildiigii iizere insanlarda fikir
ayriliklar1 bulunmaktadir. Ayrica kutsal mekanlarin belirli kisilerce sahiplenilmesi, satisa
cikmast ileride miilkiyet ile ilgili sorunlar da teskil edebilecektir. Ozellikle kutsal mekanlarda
inananlara yonelik islamofobiye yonelik saldirilar ve de kisitlamalar ya da kiskirtmalarin 6niine
gecebilmek adina, saygi gergevesinde Onlemler alinmasi gerekmektedir. Metaverse ile ilgili
sorulara Islam inancinin 6ziine uygun bir sekilde, ikna edici bir sekilde cevaplar bulabilmek de
ayrica 6nem arz etmektedir. Bu agidan yazilim bilen, sosyal medyada aktif gorev alabilecek din
adamlarmin yetistirilmesi ve de "dijital din" ¢agmnin gereklerini gergeklestirebilecek iletisim
becerisine sahip sekilde yetistirilmesi énemli hale gelmistir. Son olarak Diyanet Isleri gibi
resmi kurumlarin bu alanlar igerisinde gerek denetim gerekse bilgilendirme agisindan aktif bir
sekilde yer almasi ve metaverse halki ile etkilesime gegmesi ve hatta resmi kurumlarin eliyle
olusturulan sanal ibadethaneleri bu alanlarda kurmasi 6nemli bir adim olacaktir.
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