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1. Giris

21.yy’in belki de en 6nemli dzelliklerinden biri, teknolojik gelismelerin hizla mey-
dana gelmesi ve zaman ve mekan algisinin bu hiz sonucunda tamamen degisme-
siyle aciklanabilmektedir. Ozellikle 2010 yili ve sonrasinda insa edilen sosyal med-
ya platformlari mekan algisini yeniden insa ederken, zaman farkini da ortadan
kaldirmis, iki kita arasinda iletisime ge¢mek isteyen insanlari birbirine yakinlas-
tirmistir. Bunun gibi teknolojik gelismeler, insanoglunun sosyallesme pratiklerini
degisime ugrathg gibi, gerceklik algisini da yeniden insa etmesine yol agmistir.
Baudrillard’in bahsettigi hiper gergekligin giinimizde vicut buldugunu, sanal
ortamlarda insa edilen hayatlardan gézlemlenmek mimkiindir. Tasarlanan uy-
gulamalar ve hatta oyunlarda kisilik Gireten bireyler, kendilerini gormek istedikleri
gibi yeniden insa ederken, gercek Ustl bir gerceklik tasarlamaktadir. Tasarlanan
bu yeni kimlikler gelisen uygulamalar sayesinde her gecen gin farklilastirilabi-
lirken, daha gergekgi olabilmektedir. Teknolojik gelismeler sonucunda dénisen
ve degisen uygulamalar ise, kullanicilari kendilerini yeniden insa etmelerine ola-
nak saglarken, toplumun algilarinin degismesine de sebep olmaktadir. Ozellikle
guzellik anlayisinin gelistirilen gesitli uygulamalar sebebiyle degistigini, hatta bir
donem herkes birbirine benzemeye basladigi bile gézlemlenmistir. Cesitli filtreler
sayesinde uygulamayi tasarlayan sirketler tarafindan dayatilan giizellik algisi, kisa
slirede sosyal medya kullanicilarinca kullaniimis, bir donem glizellik uzmanlari-
nin ciddi anlamda hasta sayisinin artmasina yol agmistir. Nitekim glinlimiizde de
sanal ortamdaki toplumlar tarafindan kabul edilen “glzellik” anlayisinin, bu tir
filtrelerce belirlendigi anlasilmistir.

Bu gibi uygulamalar sayesinde kendi goriintsiint degistiren kisilerin bunu sadece
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sanal ortamda degil, gercek hayata da uyarladigini gérmek, sanal ortamin gergek
hayata entegre edildigi ve sanal ortamda insa edilen kimliklerin gercek hayata
tasinmaya calisildigini ve sanal hayatin gercek hayata karsi bir Gstlnlik gelistir-
digini gostermektedir. Nitkekim bu gelismenin viicut bulmus hali Metaverse'te
gozlemlemek mimkindur.

Bir Metaverse basitce sanal, artiriimis ve fiziksel gercekligin etkilesimiyle olustu-
rulan dijital bir alan olarak agiklanabilmektedir. Buradaki ana 6zellik ise internetin
farkli eylem alanlarini tek bir gerceklikte birlestirilmesidir. ilk Metaverse Luca-
sArts’in 1986’da betaya a¢tigl Habitat isimli devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyu-
nu (MMORPG) sayilabilir. Giderek ucuzlayan ve yayginlasan internet erisiminin
ortaya ¢ikmaslyla birlikte, 1990’larin ortalarindan itibaren Active Worlds (1995)
ve The Palace (1995) gibi mimkin olan en gergekgi sanal diinyalari insa etmeye
yonelik cevrim ici platformlar ortaya ¢ikmaya baslamistir. 2003 yilinda ilk cevrim
ici olan Second Life, 70 milyondan fazla kayitli kullanicisiyla glinimizde hala agik
ara en basarili Metaverse'lidiir. Gegmisi 20 yildan fazlaya dayanan Metaverse'lin
2021 yilinda diinyada daha bilinmis hale gelmesindeki en bliylik etken, Facebo-
ok kurucusu Mark Zuckerberg’in Facebook’un adini Meta olarak degistirmesiyle
aciklanabilmektedir. O glinden sonra herkes Meta ve dolayisiyla MMetaverse'l
merak etmeye basladi. Glinlerce diinya basininda konu edilen Metaverse bir anda
herkes tarafindan bilinmeye baslandi. O kadar hizli bir popllasyona eristi ki kisa
zaman igerisinde milyonlarca kisi Second Life ve benzeri uygulamalara kayit olup,
gercek hayatlarini Metaverse’e tasimaya basladi. Ozellikle Pandemi siirecinde ev-
den disari ctkamayan ve dolayisiyla dort duvar arasinda izole olan bireyler, bu tir
gercek Usti gergeklikte glindelik sosyal aktivitelerini devam ettirmeye c¢alismistir.
Metaverse'te sadece kullanicilar icin bireysel bir yasam alani sunulmamaktadir.
Ayni zamanda sirketler icin toplumsal alanlardaki faaliyetlerin yurutilmesine ola-
nak saglayan Metaverse gazetecilik alanina da yenilikler sunmaktadir. Ozellikle
immersive journalism, sarmal gazetecilik, kavraminin gelismesine yol acan Me-
taverse, gelisen teknolojik cihazlar sayesinde okuyucuya olay yerindeymis hissi
vermektedir. Metaverse'liin merkeziyetsiz bir yapiyla insa edilmesi nedeniyle de-
netimsiz olmasi, kullanicilarin istedikleri sekilde istedigini yapabiliyor olmasina
olanak saglamaktadir.

Bu calismada hiper gerceklik baglaminda sarmal medya konusu ele alinacaktr.
Basta hiper gerceklik baglaminda gazetecilik konusu ardindan artirilmis gergek-
lik ve sanal gerceklik terimleri derinlemesine incelenecektir. Sentetik medya ve
WEB 3.0 konulari ele alindiktan sonra ise sarmal medya ve Metaverse konusu
incelenecektir.
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2. Hiper Gergeklik Baglaminda iletisim

Gostergebilim ve postmodernizmde hipergerceklik, 6zellikle teknolojik olarak
gelismis postmodern toplumlarda, bilincin gergekligi bir similasyonundan ayirt
edememesidir (Baudrillard, 2001). Ayni zamanda hiper-gerceklik, gercek olan-
la kurgusal olanin, birinin nerede bitip digerinin nerede basladigina dair net bir
ayrim yapilamayacak sekilde birbirine karistigi bir durum olarak gortlmektedir
(Age). Fiziksel gercekligin sanal gerceklikle (VR) ve insan zekasinin yapay zeka (Al)
ile i¢ ice gegmesini saglamaktadir.

Postmodern gostergebilimsel “hipergerceklik” kavrami ilk olarak Fransiz sosyolog
Baudrillard’in Simulakra ve Simiilasyon adli ¢calismasina tartisiimistir. Baudrillard
burada “hipergergekligi” “kokeni ya da gercekligi olmayan bir gercegin model-
ler tarafindan dretilmesi” olarak tanimlamistir (Baudrillard, 2001). Baudrillard’a
gore, hipergerceklik, orijinal bir gondergesi olmayan bir temsil, bir isarettir (Age).

Hiper-gerceklik, mevcut kiltirel kosullari agiklamak icin bir paradigma olarak
dnemlidir. Ornegin tiiketimcilik, isaret degisim degerine dayanmasi nedeniyle
(6rnegin X markasi kisinin modaya uygun oldugunu, Y arabasi kisinin zenginligini
gosterir), hipergercekligin veya hipergergek durumun yaratilmasina katkida bulu-
nan bir faktor olarak gériilebilir. Ozellikle glinimiiz kosullari degerlendirildiginde,
sosyal medyada yansitilan yasam tarzlarinda bu tarz tiiketimcilikle hipergergekli-
gin yaratildigi anlagilmaktadir. Ornegin, Instagram gibi sosyal medya platformla-
rinda Influencer olarak faaliyet gosteren kisilerin kullandiklari Grinler, markalar
veya sahip olduklari araba markalari, gdstergesel olarak faaliyet yuruterek bir
hipergercekligin olusmasina sebep olurken, bu kisileri takip eden takipgilerin sa-
nal ortamda yasanan “gercgek Ust(” gergek yasam tarzlarina imrenmelerine yol
acmaktadir.

Genel olarak degerlendirilidiginde glinimizde tatmin olma ve mutluluk gibi
duygularin gecici oldugunu ve artik sanal dlemlerde gostergeler yardimiyla
yasandigini sdylemek yanhs olmayacaktr. Ozellikle Instagram, TikTok vb. gibi sos-
yal medya platformlarinda Uretilen ve tiketilen icerikler ve yansitilan kimlikler
incelendiginde, kisilerin sanal ortamda gostergeler yardimiyla “gercekiisti” bir
gerceklik yarattigi anlasilmaktadir. Nitekim Baudrillard, tatmin olma ya da mutlu-
lugun herhangi bir “gercek” etkilesimden ziyade gegici bir gergeklik simtlakrinin
similasyonu ve taklidi yoluyla elde edildigini ileri sirmustir (Baudrillard, 2001).
Kisiler artik, simtilakralarla mutluluklarini ve tatmin olma duygularini insa etmek-
tedir. Bunun gibi kitle iletisim araglari vasitasiyla insa edilen haberlerin de birer si-
milasyon oldugunu sdyleyen Baudrillard, Korfez Savasi icin “The Gulf war did not
take place” (Korfez Savasi gerceklesmemistir) agiklamasini yapmistir. Baudrillard
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bu agiklamasiyla, savasin “gercekliginin” medya tarafindan Uretilen temsilllerle
yansitildigini agiklamaya c¢alismistir. Ayrica Baudrillard, medya tarafindan yayilan
imajlarin gergeklik hakkinda herhangi bir sey 6grenmeyi miimkin kilmadigini be-
lirtmektedir:

“Eger [...] [modern medya imgeleri] bizi bu kadar biiyiiliiyorsa, bunun nedeni anlam
tretiminin ya da temsilin yeri olmalari degil, tam tersine anlamin ve temsilin ortadan
kalktigi yer olmalaridir. Herhangi bir gergeklik kontroliinden mahrum birakildigimiz bir
yer. Gergegi ve gergeklik ilkesini inkdr eden 6liimciil bir stratejinin alanidir.”(Baudrillard,
1986, s. 268)

Baudrillard, giiniimiizde ise medyanin bilgiyi cok uzak mesafelere hizla yayabil-
digini, ancak bu bilginin artik kontrol edilemedigini ya da kisinin kendi deneyim-
leriyle karsilastirlamadigini belirtmektedir. Buna gore medya mesajlari, Baud-
rillard’in ifadesiyle, “hakikat 6l¢ttlerinden” kagar, bunun yerine, kisinin haberin
dogrulugunu teyit edebilecegini disindigi “glvenilirlik ilkesi” gelisir (Baudril-
lard, 1994, s. 95). Ancak bu guvenilirlik Baudrillard tarafindan sorgulanmaktadir,
¢lnkli medya tarafindan Uretilen haberler dncelikle kodla uyumlu davranis ve
‘anlam’ modelleri aktarmakta ve izleyicileri mimkin oldugunca uyumlu davran-
maya yonlendirmektedir. Ancak alicilar uyumlu davranmaya sartlandiriimis ol-
duklarindan, ‘gercek’ olaylar ne olursa olsun, génderilen kodu ihlal etmeyen tim
anlatilari giivenilir olarak degerlendirmektedir (Age). Baudrillard, ‘Temesvar Kat-
liam1’ olarak adlandirilan ve aslinda gergeklikle higbir ilgisi olmayan, ancak yine
de inandirici gérliinen bir medya similasyonunu 6rnek géstermektedir (Philippi,
2006, s. 221-234). Bu olaya gore, 1989’da Cavusesku rejimine karsi protestolarin
baslangicinda, basinda c¢ikan haberlere gore, Securitate’ye bagh gizli polis me-
murlari Romanya’nin Temesvar kentinde binlerce gostericiyi katletmisti. Haberin
gercekligi ise sokaklarda yatan cesetlerin fotograflariyla desteklenmisti. Ancak
daha sonra ortaya ciktigi lizere, cesetlerin ¢cogu yerel hastanelerin morglarindan
gelmisti ve Kristl Philippi’nin de belirttigi gibi (yabanci) halki ‘katliamdan’ sorum-
lu tutulacak olan Cavusesku’ya karsi protesto hareketine ¢ekmek icin sokaklara
striklenmisti. Bu tir kurmaca haberlerin kisiler tarafindan gergek olarak algi-
lanmasini Baudrillard, medya imgelerinin izleyicinin gergeklik ve kurgu arasinda
ayrim yapmasina izin vermemesi, ¢linki tasvir edilenleri kendi deneyimleriyle
karsilastiramadiklariyla agiklamaktadir. Nitekim glinimiizde de bu durum devam
etmektedir. Medya tarafindan yansitilan haberler ilk olarak gercek olarak kabul
edilmektedir. Ancak kisi kendi deneyimleri ve arastirmalari sonucunda haberin
gercekligini tespit edebilmektedir. Glinimuizde artik kurmaca haberlerin yayillma-
sI, gelisen teknoloji sayesinde daha da kolay hale gelmistir. Goruntilerin mani-
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plle edilmesi, ses kayitlarinin degistiriimesi vb. gibi teknikler medya tarafindan
yansitilan haberlerin gergekligini tespit etmeyi zorlastirmaktadir.

2.1. Artiriimis Gergeklik (AR) ve Genisletilmis Gergeklik (XR)

Artirilmig gerceklik (AR) ve genisletilmis gerceklik (XR) giderek 6nem kazanan tek-
nolojilerdir ve ticari olarak kullanilmaktadir. Her ikisinin de teorik temelleri tekno-
lojileri 1990’'larin basinda zaten gelistirilmisti, bilgi islemdeki artis bilgi islem giici
bugiin sadece yaygin kullanimi mimkin kilmistir.

2.2. AR ve XR Arasindaki Fark

Sanal gerceklik (VR), gercekligin ve fiziksel 6zelliklerinin gercek zamanh bilgisa-
yar tarafindan olusturulan, etkilesimli bir sanal ortamda temsil edilmesi ve esza-
manli olarak algilanmasi olarak anlasiimaktadir. Artirilmis gergeklik (AR) ise, mev-
cut gercek diinyay! bilgisayar tarafindan Uretilen ek nesnelerle zenginlestirmeyi
amaglamaktadir (Bicher ve Steiger, 2017). Sanal gergekligin (VR) aksine, artiriimis
gerceklikle (AR) tamamen yeni diinyalar yaratilmaz, ancak mevcut gerceklik sanal
bir gerceklikle desteklenmektedir (Klein, 2009). AR hakkinda literatlirde tek tip
bir tanim bulunmasa da (Milgram ve ark. 1994), genelde gergeklik-sanallik stirek-
liligine atifta bulunulmaktadir. Kisacasi, AR gergek ve sanal gevrenin yakinlasma-
sina yardimci olmaktadir.

Literatlrde ¢ogunlukla Azuma (1997) tarafindan yapilan AR tanimi kullaniimakta-
dir; buna gore AR asagidaki ozelliklerle tanimlanmaktadir:

a. Sanal gergeklik ve gergek ortamin kismi bindirme ile birlestirilmesi,
b. Gergek zamanl etkilesim ve
c.  Sanal ve gercek nesnelerin li¢ boyutlu referansi

Bilgisayar tarafindan Uretilen ek nesnelerle etkilesim olasiligl, AR’nin dnemli bir
yonu olarak gérilmektedir. Bazi durumlarda ise, AR’nin bilgi unsurlarini manipile
etme olasiligindan kapsamli bir sekilde bahsedilmektedir (Fraunhofer IGD, 2003).

Gergekligi sanal nesnelerle zenginlestirmenin bir alternatifi olarak, gercek nesne-
lerin yapay nesnelerle Uist Uste bindirilerek kismen veya tamamen ortildiugi de
hayal edilebilir. Literatiirde bu durum, dolayimlanmis veya séntiik gerceklik olarak
da adlandirimaktadir (Azuma, 1997).

2.3. Artirlmis Gergekligin Ogeleri
AR alaninda, izleme ve isleme terimleri ¢cok sik kullanilmaktadir. Takip, nesnelerin
taninmasi ve izlenmesidir; nesnelerin hareket hizi ve hizlanmasi veya yavaslamasi
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da hesaplanabilir. Rendering, gorsel ¢ikti teknigidir, yani gercek ve sanal nesnele-
rin yeni bir sahnede birlestirilmesidir. sanal nesneleri yeni bir sahneye yerlestirir.
Takip, nesnelerin taninmasi ve izlenmesidir; nesnelerin hareket hizi ve hizlanma-
s veya yavaslamasi da burada hesaplanabilmektedir. Rendering ise, gorsel ¢ikt
teknigidir, yani gercek ve sanal nesnelerin yeni bir sahnede birlestirilmesini acgik-
lamaktadir.

AR uygulamalarini etkinlestirmek icin 6nce gercek ortami yakalamak ve ardindan
buna sanal nesneler eklemek gerekir. Bu gorevi yerine getiren yazilimlara takip
yazilimi veya takip sistemi denmektedir. Bu takip sistemi gercek ortami ve iginde-
ki nesneleri yakalamak ve izleyicinin goris agisini ayarlamak igin tasarlanmistir.
Ote yandan gézlemcinin bakis agisini ve/veya bir isaretcinin uzaydaki konumunu
mimkin oldugunca dogru ve gercek zamanh olarak belirlemektedir. Mikemmel
bir uyum elde edebilmek icin ise sanal nesnelerin mimkiin oldugunca gercek
ortama dogru bir sekilde yansitilmalidir. Mikemmel uyum saglama sekli ise ar-
tinlmis gercekligin kullanim alanina gore degisiklik géstermektedir. Ornegin, tip
alaninda bu uyumun dogrulugu cok yliksek olmasi gerekirken bir video oyununda
bu uyum belirleyici bir 5neme sahip olmayabilir (Klein, 2009).

Burada iki farkh bakis agisindan bahsetmek mimkiindir (Millner, 2013):

a. lgten disa izleme: i¢ten disa izlemede, hareketli nesne izleme bilgisini kendisi be-
lirler. Cevre, 0rnegin isaretleyicilerden gelen verileri saglar. Veriler ortam tarafin-

dan saglanmaktadir.

b. Disaridan Iceriye Takip: izlenecek nesnenin kendi konumu ve yénelimi hakkinda

higbir bilgisi yoksa buna disaridan izleme denir.

icten disa prensibinde kullanilan takip sistemleri, pasif ve uygun maliyetli olduk-
larindan dolay giderek daha fazla tercih edilmektedir. Bu sistem cercevesinde
takibi saglamak icin belirli sensorler veya farkli sensorlerin bir kombinasyonu kul-
lanilmaktadir.

Temel olarak iki farkli yontemden mevcuttur:

a. Gorsel olmayan izleme: Gorsel olmayan izleme yontemleri arasinda ornegin
pusula, GPS, ultrasonik sensorler, optoelektronik sensorler veya atalet sensérleri
yer almaktadir (Rolland ve ark. 2001).

b. Gorsel izleme: Gorsel izleme genellikle bir video kamera ile gergeklestirilir ve iki

adimda elde edilmektedir:

a. Adim 1 baslangigtir, yani izlenecek desen kamera goriintiisiinde aranir

ve oryantasyonu hesaplanir. isaretleyicinin kameraya ortogonal olarak
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hizalanmasi gerekmez.

b. Adim 2 izleme veya olasi hareket beklentisidir. Bu adimda, oryantasyon
nedeniyle bozulan gériintl videonun sonraki kareleri tizerinden takip edi-

lir ve incelenecek alan daraltlir.

2.4. Artirilmis Gergekligin Mevcut Konumu

Artinllmis gerceklik ve goz takip sistemleri heniiz olgunlagsmis pazara ulasmadi-
gindan dolayi, sanal gerceklik deneyimleri glinimizde halen mobil telefonlar
veya tabletlerden deneyimlenmektedir. Ayrica son yillarda kisisel verilerin korun-
masina iliskin ylkselen duyarlilik, kamusal alanda yasadisi ¢ekim veya goz takip
sistemlerinin kullaniimasini engelleyecek yasalarin gelistiriimesine yol agmistir.
Buna ek olarak, ingiliz ve Amerikan sinema isletmecileri, filmlerin yasadisi ola-
rak kaydedilmesinden korktuklari icin Google Glass gozliiklerini yasakladilar. Ote
yandan AR gozliklerinin lojistik stireclerini nasil hizlandirabilecegi gibi yenilikgi
uygulama senaryolari halihazirda mevcuttur (DHL, 2015). Ornegin Alman lojistik
sirketi DHL, bir pilot projenin parcasi olarak veri gozliklerinin kullanimini basa-
riyla test ederek, calisanlar uygun sekilde donatarak ve toplama siirecini hizlan-
dirmak ve hatalari azaltmak igin veri gozliklerinde adim adim ¢alisma talimatlari
gorintuleyerek, 6lgllebilir optimizasyonlar is verimliliginde ylizde 25 artis sagla-
yabilecegini kanitlamistir (DHL, 2015). Google, Google Glass projesini resmi ola-
rak durdurmus olsa da, projede baska faaliyetlerin devam ettigi anlasiimaktadir
(Mehler-Bicher ve Steiger, 2017). Ayrica son yilda glindeme oturan Metaverse,
artinlmis gergeklik gozliklerin ve giydirilebilir teknolojinin yeniden glindem ya-
ratacaginin bir habercisidir. Nitekim Metaverse ve Second Life gibi uygulamarin
giindem olmasiyla birlikte sanal gerceklik gozliiklerinin satislarinda ciddi anlamda
artis oldugu bilinmektedir.

2.5 Sanal Gergeklik (VR) Nedir?

Gergekligin zenginlestiriimesine odaklanan AR'nin aksine, VR uygulamalari tama-
men yeni ortamlar yaratmayi hedeflemektedir (Mehler-Bicher ve Steiger, 2017).
Burada prensip olarak, cevrenin gercek gorlintileri de bir kamera yardimiyla da-
hil edilebilir (Karma Gergeklik), ancak goriintl yalnizca projeksiyonla gorintilen-
mektedir. Fakat bu projeksiyon, uzamsal bir izlenim yaratmak igin stereoskopik-
tir (yani her goze bir gorinti). Genel olarak bitlinlyle sanal olan sahneler, yani
bilgisayarda olusturulan iki veya l¢ boyutlu nesneler, sunucu yardimiyla yeniden
sunulmaktadir. Bu yontemle temel olarak sinirsiz similasyon olasiligl elde edil-
mektedir. Ozellikle VR oyun alaninda birgok uygulama mevcuttur. VR, gergekligin
ve fiziksel oOzelliklerinin gercek zamanli bilgisayar tarafindan olusturulan
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etkilesimli bir sanal ortamda temsil edilmesi ve eszamanl olarak algilanmasi
anlamini tasimaktadir (Lanier ve Biocca, 1992). Buna gore, bu sanal diinyalar 6n-
celikle bir bilgisayarda olusturulmalidir.

3. Sentetik Medya ve WEB 3.0

Kiresellesme ve teknolojik gelismelerin hizlanmasiyla birlikte internet hayati-
mizin vazgecilmez bir parcasi haline geldi. Basta WEB 1.0’dan bahsederken, gi-
niimuzde arttk WEB 3.0’dan s6z etmeye baslandi. Tarihsel olarak bakildiginda
1990’ yillarda internetin hayatimiza dahil olmasiyla birlikte WEB 1.0 dénemin-
den bahsedilmektedir. WEB 1.0’da kullanicilar daha ¢ok pasif konumda yer al-
maktaydi. Kisacasi WEB 1.0°da kullanicilar yazmak veya igerik Greten degil, daha
¢ok okuyan ve tiiketen pasif konumdaydi. Kullanicilarin pasif konumda oldugu
durum ise 1990’li yillarin sonlarinda internetn yavas yavas degismesiyle birlikte
donliismeye basladi.

internetin dénisiimiyle birlikte kullanicilar WEB 2.0 ile tanisma sansi yakaladi.
Kullanicilar WEB 2.0 sayesinde veri tabanlarinin, sunucu tarafli siireclerin, sosyal
medyanin ve forumlarin kullanimi araciliglyla WEB siteleriyle etkilesim kurabil-
meye basladi. Bu sayede kullanici pasif bir konumdan artik daha aktif ve Greten
konuma gegmeye basladi. WEB 3.0 ise, WEB teknolojilerinin evriminin lglnci
neslidir. World Wide WEB olarak da bilinen WEB, internetin nasil kullanildigina
iliskin temel katmandir ve WEB sitesi ve uygulama hizmetleri saglar.

WEB 3.0’in hala gelismekte ve tanimlanmakta olmasindan kaynakli, evrensel ola-
rak kabul edilen keskin bir tanimi heniiz yoktur. Yine de WEB 3.0'in merkezi ol-
mayan uygulamalara gli¢li bir vurgu yapacagi ve blok zinciri tabanli teknolojileri
kapsamli bir sekilde kullanacagi aciktir. WEB 3.0 ayrica daha akilli ve uyarlanabilir
uygulamalari gligclendirmeye yardimci olmak igin makine 6grenimi ve yapay zeka-
dan (Al) yararlanacagi ileri strilmektedir.!

WEB 3.0'In gelismekte olan taniminin bir parcasi olan bir diger husus da seman-
tik WEB kavramidir. Semantik teknolojinin WEB’e entegrasyonunu savunanlar
arasinda WEB’in yaraticisi Tim Berners-Lee de bulunmaktadir. Orijinal WEB olan
WEB 1.0°dan WEB 2.0’a gegis 10 yildan fazla sirmistiir ve WEB 3.0 ile WEB'in tam
olarak uygulanmasi ve yeniden sekillendirilmesinin de daha uzun olmasa da ayni
slireyi almasi beklenmektedir.

! https://www.techtarget.com/whatis/definition/WEB-30, ¢evrim i¢i 20 Aralik 2022
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3.1. Sentetik Medya ve WEB 3.0

Sentetik medya, yapay zeka tabanli teknolojiler kullanilarak tretilen medya iceri-
gini tanimlamak icin kullanilan bir terimdir. Bu teknoloji sayesinde icerikler daha
fazla sayida daha hizli ve daha kolay olusturulabilmektedir. Bu durum ise basta
medya kuruluslari olmak tGzere, ekonomi, siyaset ve toplum lzerinde bir dizi dog-
rudan ve dolayli etkiye yol agmaktadir. Sentetik medya sayesinde yapay video
Uretimi gerceklestirmek mimkinken, ayni durum metin, goriintl ve ses gibi di-
ger ortamlarin da yapay halinin tretimine olanak saglamaktadir. Ote yandan De-
ep-Learning olarak tanimlanan derin 6grenme sayesinde de insanlari, seslerini,
yuz ifadelerini ve ritimlerini taklit etmek mimkiin hale gelmistir. Bu gibi icerik
Uretimleri metni konusan bir kisinin videosunu olusturarak tamamen otomatik
olarak da Uretilebilmektedir. Bu durum ise medya Uretiminde yepyeni bir dlinya-
nin kapilarini aralamaktadir.?

3.1.1. Sentetik Medya ve Deep-Learning

Deep-Learning, "Derin Ogrenme*, yapay zeka arastirma alanindaki bir ydntemi
ifade etmektedir. Bu yontemle yapay sinir aglari yardimiyla bir sistemin (bir tar
algoritma bigimi) bagimsiz ve cogu zaman denetimsiz olarak 6grenme gergek-
lesmektedir.® Bu sistem sayesinde kisiler bilgisayarlara herhangi bir 6gretimde
bulunmazken bilgisayarlar gelistirdikleri algoritmalar yardimiyla kendi kendilerini
egitebilecek duruma gelmektedir.

Bilgisayarlarin algoritmalar sayesinde kendilerini egitebilmeleri sistemlerin daha
efektif ve daha hizli galismasina yol agarken, daha az yanilma payinin olusmasina
olanak saglamaktadir. Ancak 6te yandan, bilgisayarlarin kendileri olusturduklari
bu derin 6grenme ydontemi sayesinde aralarinda sagladiklari iletisimin zaman ige-
risinde sifrelerinmesi ve insanoglu tarafindan anlasilmasi zor hale gelme riskini
de tasimaktadir. Bu gibi durumlarda ise insanoglunun makine Ulzerindeki etkisi
gittikce azaldigi gibi, kontrolden ¢ikmasina da sebep olabilmektedir. Nitekim gu-
nimizde bu tir riskler tartisiilmaya baslanmis, olasi bir kontrolden ¢ikma duru-
munda ne yapilmasi gerektigi arastirmalara konu olmustur.

3.1.2. Sentetik Medyanin Etkileri

Sentetik medya sayesinde kisaca daha fazla sayida icerik daha hizli ve daha kolay
yollarla Uretilmektedir. Sentetik medya ve bunun beraberindeki bilgisayar arasi
o6grenme dogrudan ve dolayl yoldan toplumu etkileyecegi gibi, medya sektord,

2 https://zukunft.wdr.de/assets/pdf/WDR-Zukunftsreport_SynthetischeMedien.pdf, cevrim i¢i 30 Aralik 2022
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ekonomi ve siyaset gibi alanlari etkisi altina almasi 6ngorilmektedir. Nitekim
medya sektorini ciddi anlamda etkiledigi gliniimiz gazetecilik ve medya faali-
yetleri irdelendiginde anlasiimaktadir.

Kitlesel dagitimi mimkiin kilan radyo veya dogrusal televizyon gibi geleneksel
medyadan baslayarak gectigimiz yillarda biyuk bir degisim gozlemlenebilmekte-
dir. Ozellikle 20. yy’in sonlarina dogru baslayan degisim, ilk biyiik degisim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu donem yeni medya ve teknolojileri gelismis ve internet
sayesinde medya iceriklerinin dagitimi demokratiklesmistir. Dijital olarak Uretilen
medya, yani sentetik medya ise yeni ve dolayisiyla teknolojik demokratiklesme-
nin Gglincl asamasini temsil etmektedir. Bu Gi¢lincli asamada yapay zeka teknolo-
jileri, icerik dagitiminin demokratiklesmesine olanak saglamasi beklenmektedir.
Bu kadar olumlu sonuglarin yani sira sentetik medyanin riskler ve tehlikelerini
gozardi etmek yanls olacaktir. Nitekim yalan haber ve manipulatif bilgi dagitimi
sentetik medya sayesinde daha hizli yayilabilir ve daha biyiik etkilere sahip ola-
bilmektedir. Deep-Fake, derin sahtelik sayesinde saniyeler icinde sentetik medya
ve yapay zeka teknolojileri sayesinde manipulatif bilgiler yayilabilmektedir.

3.1.3. Deep-Fake Nasil Caligir?
Deep-Fake,derinogrenmevesahtecilikkelimelerininbirlesmesindenolusmaktadir.
"Ogrenme" ve "sahte", yani icerigin sahteciligi veya manipilasyonu anlamina
gelir ve ilk olarak 2017 yilinda bir Reddit kullanicisi tarafindan kullaniimistir.* Te-
rim baslangicta resim veya videolardaki ylzlerin degistirilmesine atifta bulunur-
ken, artik derin 6grenme yardimiyla medyanin herhangi bir manipulasyonu igin
kullaniimaktadir. Teknolojinin siirekli olarak optimize edilmesi sayesinde artik
normal bireyler bile bu teknolojiden faydalanabilmektedir. Deep-Fake baglaminda
ornek verilebilecek belki de en basarili uygulama Reface uygulamasidir. Bu uygu-
lama kullanicilarina bir resme, videoya veya hareketli resme kendi yiizlerini aktar-
ma olanagi saglamaktadir. Bu sayede uygulamayi kullanan kisi hayal ettigi figlire
birilnebiliyor. Deep-Fake bodylece basit bir eglenceye doniismektedir.

Bununla birlikte, DeepFake‘lerin Gretim maliyetlerindeki keskin disus, onlari
yalnizca zararsiz eglence igin degil, ayni zamanda temel amaglari olanlar igin de
uygun héale getirmektedir. Ornegin, arastirma kapsaminda degerlendirilen Deep-
Fake‘lerin blylk ¢cogunlugu cinsel icerikli oldugu anlasiimistir. Bu uygulama ve
gelismis teknoloji sayesinde kisiler cogu zaman masum kisilerin yiizlerini uygun-

4 https://zukunft.wdr.de/assets/pdf/WDR-Zukunftsreport_SynthetischeMedien.pdf, cevrim i¢i 30 Aralik 2022
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suz icerikli videolara yerlestirmektedir.®

Birlesmis Milletler (UN) tarafindan 2021 yilinda yayimlanan Deep-Fake sayilari
incelendiginde, 2020 yilinin basinda bu sayinin 24.263 civarindayken, senenin so-
nunda bu sayinin dort kat yikseldigi anlasiimaktadir. Gittikge ¢ogalan Deep-Fake
videolarinin ne kadar tehlikeli oldugunu anlamak i¢in giincel érneklere bakmak
faydali olacaktir. Ornegin, Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Baskani Joa Biden’la
alakali yapilmis bir Deep-Fake videosu burada 6rnek gosterilebilir.

Bir kampanya gorintlistiniin videosunda Joe Biden’in "Merhaba Minnesota!”
seklindeki selamiyla oynanmistir. Sentetik medya sayesinde bu videonun arka
planiyla oynanmis, Biden‘in nerede oldugunu unuttugunu diisiindiirmek igin arka
plan degistirilerek Florida‘daymis gibi gosterilmistir.

ABD Baskani’'nin bu gorintisinin sentetik medya teknolojisi sayesinde manipi-
le edilmesi, daha sonra dizeltilmis olsa da, medyaya yansidigl anda birgok kisiyi
etkilemis, Biden hakkinda olumsuz diisiincenin meydana gelmesine yol agmistir.
Her ne kadar Beyaz Saray’dan daha sonrasinda agiklama gelmis olsa ve durum
diizeltilmis olsa da, goriinti ilk yayildiginda hedeflenen etkiyi yaratmistir. Bu gibi
sahtecilik 6rnekleri, gelisen teknolojilerin olumsuz yonlerine isaret etmektedir.

Gecmiste mezenformasyon ve dezenformasyonlarla bilingli sekilde yalan ve ek-
sik haber yayilarak kitleler harekete gegirilirken, giinimuzde bu durum sentetik
medya teknolojileri sayesinde daha kolay ve daha hizli sekilde yapilabilmektedir.
Ozellikle toplum tarafindan bilinen ve itibar sahibi olan kisiler bu tiir sahte gériin-
tiilerde kullaniimaktadir. Buradaki asil amag, kisilerin itibarini zedelemek ve/veya
toplumdaki givenirliklerine zarar vermektir. Bu gibi énceden tahmin edilmesi
zor olan tehlikelerin WEB 3.0 ile ivme kazanmasi muhtemeldir. Lakin WEB 3.0
teknolojileri ve topluluklari, merkezi olmayan bir yaklasimla bir tir 6z yonetim
saglamaktadir.

3.2. WEB 3.0'in Yontemi

WEB 1.0 ve WEB 2.0 teknolojileri ile Hypertext Markup Language (HTML) WEB
sayfalarinin diizenini ve sunumunu tanimlamaktadir. Bu durum WEB 3.0 ile de-
gisime ugramistir. WEB 3.0 HTML ile birlikte calismaya devam edecek ve temel
katman olarak faaliyet ylirlitmeye devam etse de veri kaynaklarina nasil baglana-
cagi ve bu veri kaynaklarinin nerede bulunacagi konusunda 6nceki WEB’lere gore
WEB 3.0'da farklilik gdsterecektir.

Age.
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WEB 2.0 dénemindeki bircok WEB sitesi ve neredeyse tim uygulamalar, veri sag-
lamak ve islevselligi etkinlestirmeye yardimci olmak igin bir tir merkezi veritaba-
nina dayanmaktaydi. WEB 3.0 ile, merkezi bir veritabani yerine, uygulamalar ve
hizmetler merkezi olmayan bir blok zincirinden yararlanmaktadir. Blok zincirinde
temel fikir, keyfi bir merkezi otoritenin degil, bir tir dagitilmis mutabakatin var
olmasidir.

Blok zinciri ve WEB 3.0 toplulugu icinde ortaya ¢ikan bir yonetisim ideali, mer-
kezi olmayan otonom organizasyon (DAO) kavramidir.b Bir platformun operas-
yonlarini ydneten merkezi bir otoriteye sahip olmak yerine, bir DAO ile WEB 3.0
teknolojileri ve topluluklari, merkezi olmayan bir yaklasimla bir tir 6z yonetim
saglamaktadir. WEB 3.0 ayni zamanda normal para biriminden daha ¢ok kripto
para birimiyle calismaktadir. Finans ve mal ve hizmetler i¢in merkezi olmayan bir
6deme bicimiyle 6deme yapma olanagi, WEB 3.0‘da tim{ blok zinciri teknolojisi
Gzerine insa edilen ve etkinlestirilen kripto para birimlerinin kullanimiyla etkin-
lestirilmistir.

3.3. WEB 3.0 Ozellikleri

WEB 3.0, yapay zeka ve Ozellikle semantik WEB ile insa edilebilir. Burada yapay
zekanin desteginin alinmasi, kullanicilara daha hizli ve daha ilgili veri saglama he-
definden kaynaklanmaktadir. Yapay zeka kullanan bir WEB sitesi, belirli bir kulla-
nicinin uygun bulacagini diisiindig verileri filtreleyebilmeli ve saglayabilmelidir.
Bir arama motoru olarak sosyal imleme, sonuglar kullanicilar tarafindan oylan-
mis WEB siteleri oldugu icin Google‘dan daha iyi sonuclar saglayabilir. Ancak bu
sonuglar da insanlar tarafindan manipile edilebilir. Yapay zeka, mesru sonuglari
tahrif edilmis olanlardan ayirmak icin kullanilabilir, boylece sosyal imleme ve sos-
yal medyaya benzer ancak kotl geri bildirim icermeyen sonuglar Uretilebilmek-
tedir.

Yapay olarak akilli bir WEB, bugtin bir cihazda yerlesik bir unsur olarak veya tgiin-
cl taraf uygulamalar araciligiyla ortaya ¢ikan bir unsur olan sanal asistanlari da
tanitmaktadir. Semantik WEB‘in arkasindaki fikir, bilgileri bir sisteme belirli veri-
lerin ne anlama geldigini 6gretmeye yardimci olacak sekilde kategorize etmek ve
saklamaktir. Bagka bir deyisle, bir WEB sitesi arama sorgularinda gegen kelimeleri
bir insanin anlayacagi sekilde anlayabilmeli ve boylece daha iyi icerik Uretip pay-
lasabilmelidir. Bu sistem ayni zamanda yapay zekayi da kullanacaktir; Semantik

6 https://www.techtarget.com/whatis/definition/WEB-30, ¢evrim igi 20 Aralik 2022
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WEB bunun sonucunda bir bilgisayara verilerin ne anlama geldigini 6gretecek ve
ardindan yapay zeka bu bilgileri alip kullanacaktr.

WEB‘in Uglincli neslinin neyle ilgili olacagini tanimlamaya yardimci olan birkag
temel WEB 3.0 6zellikleri su sekilde dzetlenebilmektedir:

a. Merkeziyetsiz: Yonetisim ve uygulamalarin biyik 6l¢clide merkezi oldugu ilk iki ne-
sil WEB‘in aksine, WEB 3.0 merkezi olmayacaktir. Uygulamalar ve hizmetler, mer-

kezi bir otoritenin olmadigi dagitik bir yaklasimla etkinlestirilecektir.

b.  Blok zinciri tabanli: Blok zinciri, merkezi olmayan uygulama ve hizmetlerin yara-
tilmasini saglayan unsurdur. Blok zinciri ile hizmetler arasindaki veri ve baglanty,
merkezi veritabani altyapisindan farkli bir yaklagimla dagitilir. Blok zinciri ayrica
islemlerin ve faaliyetlerin degismez bir defterini etkinlestirerek merkezi olmayan

bir diinyada dogrulanabilir 6zgtinliik saglamaya yardimci olabilir.

c.  Kripto para destekli: Kripto para kullanimi WEB 3.0 hizmetlerinin temel bir 6zelli-

gidir ve bliylk 6l¢lide normal para kullaniminin yerini alir.

d. Otonom ve yapay olarak akilli: Genel olarak daha fazla otomasyon WEB 3.0°in
kritik bir 6zelligidir ve bu otomasyon blylik 6l¢lide yapay zeka tarafindan destek-

lenecektir.”

3.4. Semantik WEB Nedir?

Semantik WEB hakkinda konusabilmek icin 6ncelikle semantigin gercekte ne
anlama geldigini anlamak &nemlidir. iletisimde {i¢ yap! tasindan séz ederiz: sdz-
dizimi, anlambilim ve pragmatik. Sentaktik, gecerli isaretlerin olusturulmasiyla
sinirlidir, gecerli karakter dizileri ve dolayisiyla en dislk iletisim seviyesini temsil
etmektedir (Vetter). Semantik, yani anlambilim ise iletisim silirecinde orta katma-
ni olusturur ve isaret ve objeler arasindaki iliskiyi incelemektedir (Age). Burada
her bir isaretin mutlaka bir anlami olurken ayni zamanda bir nesneyi de belirt-
mektedir. En Ust katman olan pragmatik, yani edimbilim ise, gostergelerin kulla-
nimini ve etkisini incelemektedir (Holzinger, 2000).

Semantik WEB yeni bir gelisme degil, mevcut World Wide WEB’in bir uzantisidir.
GlnUmizin World Wide WEB'i ile ilgili sorun, sadece insandan insana iletisimin
uygulaniyor olmasidir. Bu ise, yalnizca insanlarin diger insanlar tarafindan sagla-
nan icerigi tam olarak anlayabilecegi ve yorumlayabilecegi anlamina gelmektedir.
Makine yaklasimlarinin uygulanmasini mimkin kilan ¢ok daha énemli bir ileti-
sim yoni ise, insan-makine ve makine-makine iletisimidir. Bu iletisim yontemi
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heniiz tam olarak gelistiriimemistir fakat semantik WEB bu tir iletisime olanak
saglayabilecek potansiyele sahip olacaktir. Buradaki temel fikir, bilgiyi yalnizca
insanlar tarafindan okunabilir bir bicimde degil, ayni zamanda makineler tara-
findan islenebilecek bir formda olusturarak tretilmesidir. Boylece anlamlari, yani
semantikleri hakkinda ifadelerle acikca zenginlestirilir. Bu yontem sayesinde veri-
lerin anlamlari zenginlestirilmektedir (Vetter, age).

4. Sarmal Medya ve Metaverse

Metaverse, giinimizde siklikla interdisipliner alanlarda sosyal ve beseri olarak
olasi etkilerinin tartisildig ve kavramsallastirilma asamasinda farkli alanlar tara-
findan beslenen bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Her teknolojinin oldugu
gibi Metaverse'lin de belirleyici birtakim 6zellikleri belirlenmistir. Bu 6zellikler en
temelde, dalma hissi (a sense of immersion) gercek zamanli etkilesim (real-time
interactivity) kullanici eylemliligi (user agency)’dir (McKinsey, 2022). Burada dik-
kat cekilmesi gerekilen bir diger nokta WEB 2.0’in temel 6zelliklerinden biri olan
eszamanhhgin, gercek zamanli etkilesim olarak ve kullanici Gretiminin de kullanici
eylemliligi olarak yeniden tanimlanmasi oldugudur. McKinsey’in yayinladigi rapo-
ra gore; Metaverse, platformlar ve cihazlar arasinda birlikte calisabilirlik, binlerce
kisinin ayni anda etkilesime girdigi bir alan, oyun oynamanin ¢ok &tesinde insan
faaliyetlerini kapsayan kullanim durumlari da kapsayacagi belirtilmektedir.

“Metaverse” terimi Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow Crash, adli bilim
kurgu romanindan gelmektedir (Duan, H., Li, J., Fan, S., Lin, Z., Wu, X., & Cai,
W.,2021). Metaverse, “meta” (6tesinde) ve “universe” (evren) kelimesinden
gelen “verse” kokinin birlesiminden olusur ve kullanicilarin avatar olarak bir-
birleriyle ve yazilim uygulamalariyla t¢ boyutlu (3D) sanal bir alanda etkilegsime
girebildigi yeni nesil interne’i ifade ettigi belirtiimektedir. Her ne kadar Metaverse
terimi, 2021 yilinda, Facebook’un kendi medya ekosistemini Meta olarak adlan-
dirdiginda glindem haline gelmis olsa da kisaca terimin ge¢cmisine bakildiginda,
2021 yihindan daha geriye gittigi gorilmektedir.

Metaverse'ln temelleri teknik anlamda 1978 yilinda, MUD1’in gercek zamanli ve
birden ve fazla oyuncunun katilimina olanak saglayan goérsel diinyasi ile atilmistir.
1982 yilinda, “Tron” isimli film ile dijital gerceklik tartisilmis, 1984 yilinda “Neuro-
mancer” isimli kitapla, siber uzay ve siber kullanicilar terimleri, popilerlesmistir.
Ardindan tanimda yer verilen “Snow Crash” isimli kitapta ilk defa Metaverse teri-
mi kullanilmis, popular kiltlrin 6nemli 6gelerinden biri olan “Matrix” filmi ile de
insanligin sanal dinya ile iliskisi tartisilmistir (McKinsey, 2022).

Terimin popdler kiltirdeki yeri belirtilen asamalarla gelismis olsa da kavramsal
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olarak bireylerin gerceklikle olan iliskisi farkl baglamlarda ele alinmistir. Siber bir
diinyadan ¢ok 6nce toplumsal gerceklik ve bireysel gercekligimizin temellerinin
Platon’un magara alegorisine dahi dayandirilabilir. Nitekim, iletisim alaninda da
farkl baglamlarla bireylerin gercgeklikle olan iligkileri, insanlarin gerceklige ulas-
malarinin imkansizligi ve bireylerin fenomenlerden olusan bir diinyada yasadik-
lari disincesi giinimiz sosyal medya baglaminda tartisiimistir (Oguz, 2018).
Toplumun ve bireylerin gergeklik arayislari, medyanin gergeklik algisi Gzerindeki
roll ve modernizmin bu iliskideki roll Jean Baudrillad, tarafindan da tartisiimistir.
Baudrillad’a gore similasyon “Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgi
isleyis biciminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da
bir bilgisayar program araciliglyla yapay bir sekilde yeniden tretilmesidir” (Baud-
rillad, 2021). Karaduman ve Aciyan (2020) simulasyon kurami degerlendirmeleri-
ne gore; simulasyon ¢aginin hayatimiza girmesi makinemakinelesme ile beraber
olmus ve burum gergek diinya ile bagimizi giderek inceltmistir. Giderek bireylerin
yaptiklari islerin makinelere devredilmesi de bireylerin gergeklik algilarinin degis-
mesinde 6nemli rol oynamaktadir. Benzer bir sekilde yazarlar, Baudrillad’in goris-
lerini degerlendirerek bireylerin is hayatinin degismesi glindelik hayat iliskilerinin
de degismesine ve bireylerin yiiz yize iliskilerinin azalmasina ve en nihayetinde
bireylerin, yarattiklari sahte gerceklikte hi¢ olmadiklari biri gibi davranabilecek-
leri personalar yaratabildiklerine dikkat ¢ekmislerdir. Gegmisten bugline gelecek
olursak ise glinUmizdeki sanal gergeklik tartismalarinin birgogunun Metaverse
semsiye kavrami baglaminda gergeklestigini séylemek yanlis olmayacaktir.

Sanal gergeklik ve olusan Metaverse diinyalari bireylerin sosyal ve giindelik ya-
sam tanimlarini etkiledigi gériistine ek olarak her teknolojide oldugu gibi bu tek-
nolojiler icin de gesitli araglara ihtiya¢ duyulmaktadir. Metaverse'lin her ne kadar
glinimizdeki oyunlardan ibaret olmadigi savunulsa da oyncularin persona yara-
tabildikleri oyunlarin Metaverse i¢cin degeri yadsinamaz bir gercek olarak kabul
edilmektedir (Duan ve ark. 2021). Belirtilen sanal ortamlara erismek icin ihtiyag
duyulan araglar (gozlik, bilgisayar ve telefon gibi teknolojik aletler) odak nokta-
sini dis diinyadan ziyade bu cihazlarla sosyallesme imkani sunmaktadir. Partala
(2011) 3D oyunlarda yaratilan karakterlerle sunulan diinyalarda kurulmus etki-
lesimlerin, oyunculara gore kendi yasamlarina gore daha pozitif yorumlandiginin
altini gizmektedir. Oyunlar, bireylerin dijital bir diinyada persona yaratabildikle-
ri kendi gerceklerinden uzaklasabildikleri bir ortam olarak degerlendirildiginde
oyuncularin, oyunda bulunma motivasyonlarina dikkat cekmek gerekmektedir.
Lazzaro (2004)’'ya gore oyuncular diger bir oyuncu ile iliskisini icglidisel, davra-
nissal, bilissel, sosyal ve duygusal (heyecan, rahatlama, problem ¢6zme, basar-
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ma, takim c¢alismasi, yardimlasma ve ritliellesme) ile kurmaktadir. Literattrdeki
oyun ve oyuncularin motivasyonlarinin anlasiimasi igin basvurulan yaklasimlar
incelendiginde duygular ve bilis dliizeyindeki iliskilerin incelendigi gorilmektedir.
Ornek olarak Lazarus (1982) duygularla tepki veren degerleri ve inanclari pay-
lasan sosyal olusumlarda ve bireylerde bilissel streclerin duygusal tepkiyi nasil
olusturdugu, etkiledigi ve sekillendirdigi lzerine ¢alismalar yUrutmustir. Diger
bir 6rnek ise; duygularin ifade edis bicimine ve duygularin ifade edilmedigi takdir-
de muhtemel sonuglara deginen James-Lange teorisidir. Belirtilen teori, fizyolojik
bir uyarilmadan sonra duygularin devreye girmesi temel fikrine dayandirilmakta-
dir (Cannon, 1927). Bu fikirlerden yola ¢ikilarak bireylerin oyun oynama, persona
yaratma ve kendilerini oyun araciligi ile ifade etmenin uzun yillardir literatiiri
mesgul eden bir alan oldugunu belirtmek yanlis olamayacaktir.

Akademik agidan 6nem arz eden bir diger konu ise literatiirde hem bireysel hem
de toplumsal agidan bir teknolojinin etkilerinin anlasiimaya ¢alisiimasi ve analiz-
ler sonucunda yeni gelismelerin tespit edilip risklere yonelik 6nlem alinmasidir.
McKinsey’in raporuna gore (2022) Metaverse'liin toplumsal ve bireysel agidan
vaadleri su sekilde belirtilmistir: Metaverse'lin dogrudan ve fiziksel etkilesimlere
sahip gercekgi bir topluma katkida bulunmasi, irk, cinsiyet ve hatta fiziksel engel-
lilik kavramlarini zayiflatmasi ve toplum igin faydali olmasi beklenmektedir. Eri-
silebilirlik, cesitlilik, acisindan gercek diinya Gzerinde 6nemli dlgliide olumlu bir
etki potansiyeli vardir. Bireylerin sosyal ihtiyaglarinin daha diisiik maliyet ve daha
ylksek glivenlikle saglanmasi potansiyeli bulunmaktadir.

Metaverse yaratilmasi dngorilen bireysel avatarlarin 6zellestirilebilir olmasi, irk,
cinsiyet, bedensel dezavantaj gibi farklilklarin azaltiimasinda etkin rol oynayabi-
lecegi ve daha esitlik¢i bir evren olabilecegi diistinilmektedir. Son olarak Avebury
orneginde oldugu gibi kiltlirel mirasin yeniden sanal diinyada insa edilmesinin,
bu mirasi korumak ve gelecek nesillere aktarmak adina olumlu bir etkisi olaca-
g1 dustnllmektedir. Belirtilen riskler ve firsatlar konusunda farkindahk diizeyi-
nin artmasi, bireylerin ve toplumlarin yeni bir teknoloji karsilamak konusundaki
tutumlarinin ve motivasyonlarinin anlasiimasi agilardan Metaverse konusundaki
akademik ¢alismalarin artmasi ve desteklenmesi gerekmektedir. Son olarak; tek-
nolojiyi sadece teknik bir gelisme olarak degil bireylerin ve toplumun giindelik
yasantisinin bir uzantisi olarak degerlendirmek ve olasi sonuglarini tartismanin
uzun ve kisa vadede olumlu sonuglar doguracagi diisiinilmektedir.

4.1. “Sarmal” Medya Nedir?
“Immersive” kelimesi, “daldirma” veya “bir seye daldirma” gibi bir anlama gelen
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ingilizce “immersion” teriminden gelmektedir. Sarmal medya psikolojik daldirma
deneyimin yasandigi noktaya kadar fiziksel duyulari uyaran medya olarak tanim-
lanmaktadir. Sarmal medya, kullanicilarin filme alinan, fotograflanan, sentetik
veya karma ortamin gercek oldugu ve bu ortamda bulunduklari (“orada olmak”
olarak adlandirilan) izlenimine kapilmalarini saglama kapasitesine sahiptir. Bu
sodzciik 20. yy’in bir bulusudur ve sanal ya da kurgusal diinyalarin izleyici Gizerinde
yarattigi etkiyi tanimlamaktadir:

Gergek diinyadaki algl azalir ve izleyici giderek kurgusal diinyayla 6zdeslesir, deyim
yerindeyse kendini tamamen hayali diinyaya kaptirir. Tirkceye heniiz tam anlamiyla
yerlesmemis olan “immersive” kelimesini bu ¢alisma kapsaminda “sarmal” olarak ge-
virerek kullanilacaktir. Peki, sarmal gazetecilik veya “immersive journalism” tam olarak

neyi ifade etmektedir?

“Immersive” teknolojiler, sanal gercekliklere agilan kapilari degistirirken, gaze-
tecilik anlayisini da kokiinden donistlirmustir. Sanal diinyada gazetecilik, ger-
cege dayall yaratima yonelik hayali yaklasimlar ile sahtecilik icin genisletilmis
secenekler arasindaki sinirda dengede durmaktadir. Gergeklik ve sanal gergeklik
arasindaki gazetecilik manevralari, gazeteciligin gercegi arama degerlerini dev-
reye soktugu icin Uzerinde galismak 6zellikle ilgi ¢ekicidir. Peki, bahsi gecen sar-
mal teknolojiler anlamli haberciligi gelistirmek ve gazetecilikte hikdaye anlatimini
arastirmak icin nasil uygulanabilir? Sanal gerceklik becerileri ve bilgisi haber pro-
fesyonellerini nasil gliclendirebilir? Ve gazetecilik etik kurallari yeni platformlari
sekillendirmeye, gazeteciligin toplumda 6nemli bir rol oynamaya devam ettigi bir
gelecegi sekillendirmeye nasil yardimci olabilir?

Sarmal gazeteciligin ilk kez giindem oldugu zamana bakilacak olursa, 2018 Pu-
litzer Odiilleri’ne dénmek gerekmektedir. O yil gerceklestirilen 6diil térenine ilk
defa sanal gergekligi kullanan gazeteler ve haberler dahil edilmistir. The Arizona
Republic ve USA Today Network ¢alisanlari, Baskan Trump’in ABD’nin Meksika
sinirina duvar insa etme vaadini yerine getirmenin zorluklarini ve istenmeyen
sonuglarini farkli acilardan incelemek lizere metin, video, podcast ve sanal ger-
cekligi ustalikla bir araya getiren canli ve zamaninda habercilik nedeniyle odiile
layik gorildi. Burada, sanal gergekligin gazetecilikte tamamlayici bir arag olarak
degerini vurgulamanin sembolik etkisi 6nemliydi.

Sarmal gazetecilik, kiiresel 6lgekte teknolojik gelismelerin yayginlasmasiyla ya-
kindan ilgilidir. Her yerde bulunan akilli telefonlar 6nciiliine dayanmaktadir ve
bu sekilde pazarlanmaktadir. Ayrica dinyanin dort bir yanindaki kuruluslar,
glinlik 360 derece haber videolarindan kullanicilar arasinda sanal varlik ve
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etkilesim igin yeni firsatlar denemektedir. Ote yandan sarmal gazetecilik genel
olarak bir "empati makinesi" olarak da tanimlanabilir. Haber aktariminda
kullanilan 6zel gorsel efekt ve sanal gergeklik, artirilmis gergeklik ve genisletilmis
gerceklik sayesinde, okuyucu ve haber arasinda ciddi anlamda yakinlasma hissi
yaratilmakta ve kullanicilar arasinda glicli duygulara neden olmaktadir (Uskali
ve ark., 2021).

Sanal gerceklik sayesinde her bir kullanici kendi istegi dogrultusunda 6zgiirce ha-
reket edebilir ve diger karakterlerle etkilesime girebilmektedir. Terminoloji kar-
masasina ek olarak, “genisletilmis gerceklik” (XR) terimi ise, 6zellikle miihendislik
akademisyenleri ve bilgisayar bilimcileri arasinda popilerlik kazanmaktadir. Ge-
nisletilmis gergeklik, yukaridaki tim teknolojilerin karistirilabildigi yeni gergeklik
icerigi olusturma bicimlerine atifta bulunur; dijital nesneler fiziksel diinyaya geti-
rilir ve fiziksel nesneler dijital diinyaya getirilir, gibi.

Kullanicilarina sinirsiz deneyim ve 6zglirce hareket etme olanagini sagladig icin
sarmal medya kitlelerin dikkatini cekmenin yeni ve gii¢ll bir yolu olarak karsimiza
c¢ikmaktadir. Sadece kisisel deneyimler degil, ayni zamanda kullanicilarini farkh
yerlere veya ortamlara “isinlama” olanagi, gazeteciligin anlamini 6nemli olglide
degistirecektir. Ayrica birden fazla platformda etik gazetecilige duyulan ihtiyag
onumizdeki yillarda blyuk olasilikla artacaktir: Gazetecilikte, haber profesyonel-
lerinin olup bitenleri pasif bir sekilde gézlemlemek yerine sirikleyici yeniliklerin
on saflarinda yer aldigini gostererek toplumla ilgili oldugunu kanitlamasi beklen-
mektedir.

4.2. Metaverse ve Etkileri

Her ne kadar yeni bir olgu olarak karsimiza giksa da Metaverse, son yillarda oyun
sirketlerinin ve 6zellikle yayincilar ve gazetecilerin gdzdesi olmaya baslamistir. Or-
negin, 2022 itibariyle Vice’in haber organizasyonu VR gazeteciligine odaklanmak
icin Metaverse'te yeni bir ofis gelistirmistir. Vice’in genel merkezi Blockchain ta-
banl Decentraland’da kuruldu ve ayni zamanda is birligi, brifingler ve sanal proje
gosterimlerini tartismak icin kiiresel ekip bulusma noktasi olarak hizmet vermeye
basladi.? Vice ayrica dijital topluluklarin sosyolojisi hakkinda dijital saha arastir-
masi yapmak icin cevrim igi alani en sik kullanan sirketler arasinda yer almaktadir.

Vice gibi birka¢ haber kurulusu daha Metaverse’e tasinmaya basladi ancak tim

8 https://www.quantumrun.com/insight/Metaverse-journalism-potential-and-challenges-virtual-journalism#:~:tex-

t=Metaverse%20journalism%20refers%20to%20the,and%20experiences%20for%20their%20audience., cevrim igi 22
Aralik 2022
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kitle iletisim saglayicilarinin kisa siirede Metaverse’e ge¢gmesinin beklenmesi
yanlis olacaktir. Clinkli yapay zeka teknolojilerini gelistirmek maliyetli ve bu se-
bepten dolay! birgok isletme bu yatirimlari yapmaya heniz sicak bakmiyor. Ay-
rica, haber kuruluslari, gazetecilik dislincesi ve ihtiyacindan ortaya ¢ikan yapay
zeka icin daha fazla kullanim senaryosuna ve sirket vakasina ihtiya¢c duyduklarini
belirtmektedir.®

5. Sonug

Kitle iletisim faaliyetleri demokrasilerde biyilk bir 6neme sahiptir. Toplumlarin
bilgi alisverisini ve demokratiklesmeye katki saglamak icin biyik bir degere sahip
olan kitle iletisim araglari, glincel gelismeler hakkinda bilgilendirmenin yani sira
bu gelismeleri elestirel bir sekilde tartisiimasini da saglamaktadir.

insanoglu, bilgisayar destekli teknolojiler ve yapay zeka sayesinde belki de hig
olmadigi kadar hiza ve yetenege sahip olmustur. Ozellikle tip alaninda yapay zeka
sayesinde daha detayli ve daha az riskli ameliyatlarin yapilabildigi gézlemlenmek-
tedir. Bu gibi teknolojik gelismeler sadece tip veya miihendislik alanlarinda insan-
liga katki saglamakla sinirl kalmamakta, ayni zamanda pazarlama, reklamcilik ve
alisveris gibi bireylerin temel aliskanlik veya beklentilerini gidermede de blyuk
kolaylik saglamaktadir. Oyle ki artik glinimiiz pazarlama stratejileri gelistirilen
algoritmalar sayesinde kurumlar, internet kullanicilarin verilerine kolaylikla ula-
sarak, bireylere 6zel reklam veya icerik yonlendirmeleri yaparak satis oranlarini
yukseltebilmektedir. Algoritmalar sayesinde kullanici verilerine ulasabilen ku-
rumlar bireyleri bilincaltinda kendi g¢ikarlari dogrultusunda bigcimlendirme olana-
gina sahip olmaktadir. Dolayisiyla teknoloji gelistikce ve yapay zeka akillandikga,
bireylerin hir iradesiyle var olmalari ve karar vermeleri gittikge zorlagacaktir.

Nitekim bu tehlikeyle her glin karsi karsiya kalindigi bir gercektir. Akilli telefon-
lar basta gelmek Uzere, kullanilan tim teknolojik aygitlar bireylerin ihtiyaglarini,
diisiince ve beklenti bicimlerine kadar tiim duyulari ydnlendirmektedir. Ozellikle
kullanilan sosyal medya platformlarinda kisinin 6zel ilgi alanina gore icerikler 6n
plana gikarilirken, kendi iginde bir yanki odasi olusturmasina ve benzer igerikten
baska iceriklere ulasamamasina yol agmaktadir. Olusan bu yanki odalari, insan-
larin alternatif icerige ulagsmasini zorlastirirken, tek tiplesmeye siriiklemektedir.

Gelisen teknoloji ve gittikge akillanan yapay zekayi sadece bireylerin tiiketim ihti-
vaglarini ydnlendirme konusunda ele almak elbette eksik kalacaktir. Olusan yanki
odalari ve sinirl bilgi akisini, haber alma ve 6zellikle gazetecilik ve icinde barin-

Age
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dirmasi muhtemel olan manipdlatif bilgi aktarimi baglaminda da degerlendirmek
gerekmektedir. Nitekim algoritmalar ve bilgisayar destekli teknolojiler sayesin-
de kisiye 6zel gikarilan sayisal veriler, dezenformasyon ve mezenformasyonlarin
kolaylikla alicilara aktarilmasi ve manipiile edilmesine olanak saglamaktadir. Bu
gibi kasith yanhs bilgi aktariminin 6zellikle medya araciligiyla yapildiginda ne tir
sonuglar dogurabilecegi en etkili sekilde ingiltere’nin referandum sonucunda Av-
rupa Birligi (AB) lyeliginden ¢ikmasiyla anlasilmistir.

Kitlelerin bilingli yanhs yonlendirilmesi ve kamuoyu olusturulmasinin takibi ger-
¢ek hayatta halihazirda zor oldugu gibi sanal alemde bu durum daha da zordur
¢lnki sanal ortamda kaynagin izini silmesi daha kolay ve daha muhtemeldir. Me-
taverse ise bu noktada ciddi anlamda takip edilmesi ve kontrol edilmesi gerek-
mektedir.

Metaverse, 2021 yilinda Mark Zuckerberg’in Facebook’un adini Meta olarak de-
gistirmesiyle genis kitlelere kendini duyurabilmistir. Kavram her ne kadar 1980’li
yillarda ilk olarak ortaya ¢iksa da, 6zellikle NFT (Nitelikli Fikri Tapu, ya da ingiliz-
cedeki popiiler ismiyle non-fungible token, dijital bir varligin benzersiz oldugunu
ve bu nedenle birbirinin yerine gegemeyecegini onaylayan, blok zinciri adi verilen
bir dijital defterde depolanan veri birimidir) ve Blockchain’lerin (Blok zinciri, hal-
ka acik blok olarak da bilinen islem kayitlarini, esler arasi diglimler araciligiyla
birbirine baglanan bir agda “zincir” olarak bilinen gesitli veri tabanlarinda sakla-
yan bir yapidir) giindeme gelmesiyle birlikte giindem olmustur. Kullanicilara sa-
nal ortamda bir avatar sayesinde diledikleri hayati yaratmaya olanak saglayan bu
sanal evren, sadece bireysel kullanima degil ayni zamanda kurumsal kullanima da
cesitli olanaklar saglamaktadir. Oyle ki artik bircok kurumsal sirket toplantilarini
Metaverse'te yaptigl gozlemlenmektedir.

Metaverse'liin sunmus oldugu bu sanal gerceklik deneyimi medya sektoriiniin de
dikkatini cekmis, sarmal olarak adlandirilan “immersive” gaztecilik tliriinin ge-
lismesine katki saglamistir. Son model teknolojiyle donatilmis ve gergeklik hissi
veren XR gozllkleri sayesinde gercek bir olay yeri hissi yaratilan Metaverse'te, ga-
zetecilik meslegi yeni bir déneme girmistir. Ancak yukarida da belirtildigi gibi bu
alan 6ncelikle merkeziyetsiz ve kontrolsiiz bir alan olarak insa edildiginden dolayi
cok kolay sekilde manipilasyonlarin yapilmasina ve toplumlarin yanls yénlendi-
rilmesine kapi agmaktadir.

Kitleleri bilingli sekilde yanlis yonlendirme konusunun ne tirli sonuglar dogura-
bilecegi az cok bilinmektedir ancak Metaverse hakkinda heniz derinlemesine bir
¢alisma bulunmamaktadir. O ortamda sosyallesen ve gilindelik hayat rutinlerini
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o platformda yerine getiren kisilerin gerceklik algisinin bozulup bozulmayacagi,
aktarilan mesajlari bilingli mi bilingsiz mi tiketecegi, Metaverse'te karsilasilan
sosyal catisma esnasinda tepkilerin nasil olacagi vb. gibi sorularin irdelenmesi
ve ampirik calismalarla sorgulanmasi gerekmektedir. Nitekim Suriye savasini can-
liymis gibi aktaran Project Syria’nin amaci her ne kadar insanlara orada yasayan
kadin ve ¢ocuklarin c¢ektigi acilari yakinlastirmak olsa da bu tir iceriklere uzun
slire maruz kalan kisilerin psikolojik olarak zarar gorebilecegi ve bir siire sonra
olaganisti olarak nitelendirilen durumlari normallestrebilecegi géz 6niinde bu-
lundurulmalidir.
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