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Uygarlik tarihi iginde toplum, bilim ve teknoloji bliylk bir hizla degisip donisirken,
iletisim Bilimlerinin de bundan nasibini almamasini beklemek ancak mesleki sove-
nizmin veya ideolojik korligln bir sonucu olarak gergeklesebilir. Halbuki iletisim
bilimleri, gegmiste yazinin ve matbaanin icadinda yasanan kirilmayla benzer ancak
¢ok daha etkili bir kirillmayi, bugtin iletisim ve medyanin giderek algoritmiklesme-
siyle yasiyor. Bunun yansimalarina da ginimizde artik sarmal medya kategorisi
altinda degerlendirdigimiz Metaverse vb. uygulama alanlarinda sahit oluyoruz.

Sarmal medya; izleyiciyi veya kullaniciyi gercekgi, etkilesimli bir deneyimle sarmala-
yarak algisina tamamen hakim olan medya bigimlerini ifade eder. Bu, sanal gergek-
lik (VR), artinimis gerceklik (AR) ve karma gercgeklik (MR) teknolojilerinin yani sira
video oyunlari ve simiilasyonlar gibi diger etkilesimli medya bicimlerini de igerebilir.
Sarmal medyanin amaci, kullanicr igin Gg boyutlu bir ortam hissi yaratmak ve dijital
ortamda fiziksel olarak varmis gibi hissetmelerini saglamaktir. Sarmal medyanin en
ileri seklini ve Metaverse uygulamalarinin da temelini olusturan XR (Extended Rea-
lity — Genisletilmis Gergeklik) teknolojisi ise, sanal gergeklik (VR), artirlmis gergeklik
(AR) ve karma gergeklik (MR) teknolojilerinin birlesimini ifade eder. XR, gercek ve
dijital dinyalar arasindaki gizgileri bulaniklastiran sarmal deneyimler yaratmak icin
kullanihr.

Sanal gerceklikte kullanicilar, gergek diinya algisini tamamen engelleyen ve onlari
bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortama sokan bir baslik takarlar. Artirilmis ger-
ceklikte, dijital igerik gercek diinyanin Gzerine bindirilir; karma gergeklikteyse, ger-
cek ve sanal diinyalar birlestirilerek etkilesimli, karma bir ortam yaratilir. XR tekno-
lojisine gelince, bu teknoloji agirlikli olarak eglence, egitim, 6gretim, tasarim, saglk
vb. gibi bir dizi farkl alanda kullanilir. Ornegin, eglence alaninda XR, sarmal video
oyunlari ve deneyimleri olusturmak icin kullanilabilirken, egitimde 6grenciler icin
sanal saha gezileri veya similasyonlar olusturmak icin kullanilabilir. Saglik alaninda,
XR tibbi egitim, terapi ve teletip icin kullanilabilir. Tasarimda ise, Grin gorsellestir-
me, prototip olusturma ve mimari incelemeler icin kullanilabilir.

Sarmal medya, iletisim disiplini agisindan artik cok énemlidir ¢iinkii daha ilgi cekici
ve etkili iletisim bicimlerine olanak tanir. Marshall McLuhan’in “Ortam, mesajdir.”
kehanetinde de aciklamaya calistigi sekilde, sarmal medya izleyicinin ortam ve me-
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sajla tamamen buitlinlesmesini ve mesaji daha kisisel ve anlamli bir sekilde dene-
yimlemesini saglar. Bu siiregte, sarmal medya ilk elde, daha ilgi ¢ekici ve etkili bir
hikaye anlatimi saglar. izleyiciyi hikdyenin icine cekerek daha giiclii bir duygusal bag
kurabilir ve mesaji daha etkili hale getirebilir. ikinci olarak, Sarmal Medya daha et-
kilesimli ve kisisellestiriimis iletisime olanak tanir. Ornegin, genisletilmis gerceklik,
izleyicinin mesaji daha gergekgi bir sekilde kesfetmesine ve mesajla etkilesime gir-
mesine olanak taniyan etkilesimli similasyonlar olusturmak igin kullanilabilir. Bu,
ozellikle egitim, Urlin tanitimlari ve etkilesimli ve sarmal bir deneyimden yararlanan
diger iletisim bicimleri icin bicilmis kaftandir adeta. Ugiinciisii, sarmal medya daha
etkili ve verimli bir iletisim saglar. Ornegin, genisletilmis gerceklik telekonferans icin
kullanilabilir ve insanlarin farkli konumlardan ger¢cek zamanl olarak iletisim kurma-
sini ve isbirligi yapmasini saglar. Bu, 6zellikle uzaktaki ekipler veya diinyanin farkl
yerlerindeki diger kisilerle iletisim kurmak isteyen kisiler icin yararli olabilir.

Biitlin bu donisiimlerin merkezinde yer alan Metaverse, medya kullanicilarini bir-
birleriyle ve dijital nesnelerle gergek zamanli olarak etkilesime girebildigi sanal bir
ortak alani ifade eder. Bu yeni ortam, esasen genisletilmis gerceklik ve internetin
bir araya gelmesiyle olusturulan kolektif bir sanal paylasim alanidir. Metaverse kav-
rami bilim kurgu tarafindan poplilerlestiriimesine karsin, genisletilmis gerceklik ve
nesnelerin interneti gibi teknolojilerin gelismesiyle beraber, giderek daha da ilgi
cekici hale gelmektedir.

Metaverse, sarmal medyanin gelisiminde bir sonraki adim olarak kabul edilmekte-
dir. Bu ortam, kullanicilarin yalnizca dijital ortamlarla tamamen bitinlesmelerine
degil, ayni zamanda diger kullanicilarla gergek zamanli olarak etkilesime girmele-
rine de olanak tanir. Bu da iletisim, isbirligi ve sosyal etkilesim igin yeni olanaklar
sunar.

Metaverse'te kullanicilar birbirleriyle ve dijital nesnelerle gercek diinyaya benzer
bir sekilde, ancak fiziksel sinirlamalar olmadan etkilesime girebilirler. Ayni anda
bircok kisi tarafindan paylasilabilen ve keyif alinabilen sarmal ve etkilesimli de-
neyimlere olanak taninir. Ornegin, Metaverse'teki sanal bir alisveris merkezinde,
kullanicilar fiziksel konumlarindan bagimsiz olarak gercek zamanl olarak alisveris
yapabilir, kiyafet deneyebilir ve diger kullanicilarla etkilesime girebilirler. Metaver-
se'te kullanicilar ayrica sanal etkinliklere katilabilir, sanal derslere ve toplantilara
katilabilir ve hatta sanal diinyalarda yasayabilirler.

Kendinden 6nceki tiim iletisim ortam ve teknolojilerini yeniden tanimlayan ve bun-
lari siirekli bir dizilimde yeniden tretme yetkinligine sahip olan Metaverse, bu bag-
lamda yeni bir medya tirl olarak karsimiza gikiyor. Bu medya tiiriing, elbette tek-
noloji, dijitallesme ve algoritmiklesme kavramlarini kullanmadan agiklamanin ne
bilimde ne de glnliik hayatta bir karsihig1 yok. Dahasl, bu olguyu geleneksel iletisim
kuramlariyla aciklamaya calismanin da hicbir anlami yok. Bu noktada, Castells’in
“Enformasyonalizm Kurami”, Latour’un “Aktér Agi Kurami”, Veblen’in “Teknolojik
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Determinizm Kurami”, Luhmann’in “Sistem Kurami”, Huizinga’nin “Homo Ludens
Kurami”, Foucault’nun “Heterotopya Kurami”, Bauman’in “Akiskan Modernlik Ku-
rami”, Rogers’in “Yayilim Kurami”, Florida’nin “Yaratici Sinif Kurami”, gibi temel ku-
ramlarin yani sira, “Ag Kurami”, “Oyun Kurami”, “Sembolik Etkilesimcilik Kurami”,
“Sibernetik Kurami” ve “Bilim ve Teknoloji Arastirmalari Kurami” gibi genel kuram-
lar, bu alandaki aragtirmalarin temel almasi gereken kuramsal altyapilar olarak kar-
simiza ¢ikiyor. Elbette boylesi disiplinlerarasi yapiya sahip bir konudaki arastirmala-
rin karakteri de dogrudan deneysel olmak zorundadir; zira bu kuramsal altyapilar

ancak deneysel bir Ustyapiyla anlami bilimsel sonuglara ulasabilirler.

Ulkemizin iletisim bilimleri alanindaki en dnemli ve saygin hakemli bilimsel dergile-
rinden biri olan TRT Akademi dergisinin bu sayisi da karsiniza béylesi bir kuramsal
ve deneysel icerikle gikiyor. Derginin bu sayisinda yer alan makale ve diger igerikler,
onceki sayilarda oldugu gibi ciddi ve mesakkatli bir editoryal stirecten gecti. Hakem-
li bolimde yer alan makaleler, titiz bir 6n elemeye tabi tutulduktan sonra, “cifte
kor” yontemiyle ciddi bir hakemlik stirecinden gegmis olup, konuyla ilgili hakemlik
gorevleri, yetkinligi ve deneyimi yilksek, alaninda uzman olan ve konuyla ilgili de-
rinlemesine akademik bilgiye sahip olan akademisyenlere tevdi edilmistir. icerikte
terminolojik birligi saglamak adina, kategori kavrami olarak “sarmal medya” tercih
edilmis olup bunun disinda icerige herhangi bir editoryal miidahale olmamistr.

iletisim bilimleri gibi disiplinler arasi alandan dogan ve beslenen bir disiplinin, béy-
lesi yeni yonelimlere sahip olmasi, alanin gelecegi konusunda énemli bir glivence.
Zira, kavramsal ve kuramsal saplantilarin ge¢cmiste bu disiplini nasil agmazlara ve
anlamsiz tartismalara striikledigine hep beraber sahit olduk. Dilerim TRT Akademi
dergimizin bu sayisi, kuramsal ve kavramsal gesitlilige katkisiyla, iletisim bilimleri
disiplininin gelecegindeki saglam tuglalardan biri olur.
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