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EDIiTORDEN

Sanal Ger¢eklik ve Medya

B. Aykut ARIKAN'

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

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023
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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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Metaverse, yeni bir kavram olmasi nedeniyle ¢alisma, bos zaman ve sosyal etkilesimlerde nasil
etkisi olacagl tam anlamiyla 6ngorilememektedir. Alan yazina bakildiginda iletisim kuramlari
baglaminda Metaverse'iin kapsamli sekilde degerlendirilmedigi gorilmektedir. Bu ¢alismanin
amaci iletisim kuramlari baglaminda Metaverse kavramini incelemektir. insanlarin iletisim
kurma araglarinin dogasi, toplumlari her zaman iletisim igeriginden daha fazla sekillendirmistir.
Teknolojik cihazlar insanlari otomatik olarak belirli sekillerde dislinmeye ve hareket etmeye
sartlandirmaktadir. Dijital teknoloji, ironik bir tersine donis saglayarak goriinttlerin daha canl,
daha glizel ve gercekligin kendisinden daha iyi gériinmesini saglamaktadir. Toplumun tiiketim
kilturine gegisi ile birlikte, serbest piyasa ekonomisi ile medya ve iletisim teknolojilerindeki
gelismelerin birlesiminin bu gelismeyi etkiledigi aciktir. Yeni medya teknolojilerinin ortaya
cikmasi ve stirekli buytyen rolli sayesinde, hiper gercekligin dahil edilmesi ile kullanicilar
Uzerindeki etkileri arasinda gticli bir baglanti vardir, bu durum yapay gergeklikler ve gergeklik
arasindaki gizgileri bulaniklastirarak, ona maruz kalanlarin glinliik deneyimlerini etkilemektedir.
Hiper gerceklik, gercegi gercekligin simiilasyonundan ayirt etme yetersizligini yakaladigindan,
Metaverse evreninin sagladig sanal diinya sayesinde gergekligin yanls anlasiimasina neden
olabilmektedir. Metaverse, dijital yagamlarimizin ¢evrim igi kimliklerimizin, deneyimlerimizin,
iliskilerimizin ve varlklarimizin fiziksel yasamlarimizdan daha anlamli hale gelmesidir.
Metaverse; oyun, zevk ve kisisellestirilmis bilgi egilimi ile elestiri ve endiselere sebebiyet
vermektedir. Metaverse'lin mevcut internet teknolojilerine benzer sekilde gergeklikten bir
kagis olarak kullanilabilecegi de endise uyandirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital iletisim, iletisim Kuramlari, Metaverse, Sanal Diinya, Hiper Gerceklik
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Metaverse in the Context of Communication Theories
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Abstract

Metaverse is a new concept that cannot be fully predicted in terms of how it will affect work,
leisure, and social interactions. When we look at the literature, it is seen that Metaverse has
not been evaluated comprehensively in the context of communication theories. This study
examines the concept of Metaverse in the context of communication theories. The nature
of people's means of communication has always shaped societies more than the content of
the communication. Technological devices automatically condition people to think and act
in specific ways. Digital technology takes an ironic reversal, making images look more vivid,
beautiful, and better than reality. It is clear that the combination of the free-market economy
and the developments in the media and communication technologies, together with society's
transition to the consumption culture, affected this development. Thanks to the emergence
and ever-growing role of new media technologies, there is a strong connection between the
inclusion of hyper-reality and its effects on users, blurring the lines between artificial realities
and reality and affecting the daily experiences of those exposed to it. Because hyper-reality
captures the inability to distinguish reality from a simulation of reality, it can cause misunders-
tanding of reality thanks to the virtual world provided by the Metaverse universe. The Meta-
verse is how our digital lives become more meaningful than our physical lives, with our online
identities, experiences, relationships, and assets. Metaverse play raises criticism and concern
with its tendency to enjoy and personalized information. There is also concern that the Meta-
verse could be used as an escape from reality, like current internet technologies.
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1. Giris

Metaverse, dogasi geregi avatarin yasadigi ekranin agi ile sinirli olmaktadir. Sanal
gerceklige gercek diinyadan sanal geceklik (VR) gozlukleri ile ulasiimakta ve bir
Metaverse'teki akilli programlama gibi yapay zekalar ve stratejiler yoluyla elde
edilebilmektedir. Bireye alternatif bir evrende, Metaverse'te ikinci bir yasam ve-
rilmektedir.

Artirllmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklikteki (VR) ilerlemeler, kapsamh bir meta
veri deposunun gelistirilmesi olmasa da yeni iletisim ve is birligi bicimlerini mim-
kiin kilacaktir. Mesajlar daha erisilebilir hale gelecek, haber ve gorislerin dagitimi
giderek kolaylasacak, yeni bulunan yeteneklerin kétiiye kullaniimasi firsatlari ar-
tacaktir. Sanal veya artiriimis gergeklikler, kullanicilara gegmise, bilgilere ve kosul-
lara deneyimsel maruz kalmayi, mevcut diger veri aktarma araglarindan ¢ok daha
icglidUsel hale getirebilecek suriikleyici bir ortam saglamaktadir.

Metaverse'te, sanal diinyayl dogal dinyayla birlestirme vizyonu, Metaverse'te-
ki islemlerin gercek zamanli olarak gergeklestirilen kararlara ve eylemlere uygu-
lanmasini mumkiin kilar. Metaverse'lin genisletilmesi, hizlandirilmis artirilmis ve
sanal bir diinya ile insanlarin giinliik gorevleri, etkinlikleri ve yasam tarzlari igin
sinirsiz uygulamalar anlamina gelebilir.

2. Metaverse

Metaverse terimi, Stephenson’in 1992’de yazdigi bilim kurgu romani Parazit'te
(Snow Crash) meta ve evren kelimelerinin bir birlesimi olarak ilk kez kullanilmistir
(Ball, 2022). Metaverse dijital, fiziksel alemler arasinda yasanilan ve canlandirilan
alan, stireksiz bir arayliz olan paradokstur (Gaggioli, 2017). Bu ¢evrim ici diinyalar
topluluguna yersiz yer denilebilinir (Foucault, 1986).

Metaverse'te sosyal bir etkinlik, davranis veya islev anlamli verilere donistiralip
verilestirilmektedir (Mayer ve Cukier, 2013). Bu sirketlerin ve devlet kurumlarinin
yapay zeka (Al) algoritmalari araciligiyla dijital vatandaslarin gergcek zamanli ola-
rak tahmine dayal analitigi izlemesine olanak taniyan, sosyal eylemi nicel verilere
donistirmenin bir adidir (van Dijck, 2014). Algoritmalar, kararlar almak ve etki-
lerini tahmin etmek i¢in yapay zeka tekniklerini kullanarak vatandaslar ve yerler
hakkinda sirekli olarak Gretilen ¢ok bliylik miktarda veriyi analiz eder (Bibri ve
Allam, 2022).

Dijitallesme ¢aginda, verilestirme ve hiper baglanabilirlik sayesinde, gdzetim,
gelismis algoritmalastirma ve platform eylemi kullanilarak daha kitlesel ve zah-
metsizce gergeklestirilebilinmektedir. Metaverse; insanlarin ne yaptigini, kiminle
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konustugunu, nereye gittigini, kimlerle bulustugunu, neye baktigini hatta bakisla-
rinin ne kadar uzun stirdGglnd sirekli olarak algilayip izleyebilir. Buyik teknoloji
sirketleri, verilerini alip satma ve davranislarini kontrol etme nedeniyle platform-
larinda kullanicilari izleme ve karakterize etme bilimini gelistirmislerdir (Tucker,
2012). Gozetim istihbaratinda veri giduml, bilgi islem yogun, tam otomatik al-
goritmalarin kullanimi ve uygulamasi, 6zel/kamusal alan arasindaki sinir gegisle-
rini son derece kolaylastirmistir (Bibri ve Allam, 2022).

Dijitallesme, bilgi ve teknolojinin sayisallastirmasidir. Metaverse; sanal ortamlar,
dijital nesneler ve insanlarla duyusal etkilesimi mimkiin kilan teknolojilere da-
yanmaktadir (Mystakidis, 2022). Metaverse, kullanicilarin bilgisayar tarafindan
olusturulan bir ortam ve diger kullanicilarla etkilesime girebilecegi bir sanal ger-
ceklik alani olmaktadir. Metaverse, insanlarin avatarlar olarak gergekligi taklit et-
tigi, U¢ boyutlu bir alanda birbirleriyle etkilesime girdigi sanal bir diinyadir.

Dalgarno ve Lee (2010), ¢ boyutlu sanal dunyalarda etkilesimle birlikte daldir-
manin, kimlik insasi, mevcudiyet ve birlikte mevcudiyet gibi ek olanaklara yol
achigini belirtmektedir. Cevrim ici bir kimlik, dncelikle benligin sanal diinyalarda
dijital olarak somutlastirilmis temsili, avatar araciliglyla insa edilir. Benzer sekilde,
sosyal sanal gerceklik ortamlarinda her kullanici bir dijital ajan, kisi veya avatar
olarak somutlasir ve gériinir olur. Katihmcilar avatarlarini kontrol ettiginden, ava-
tarlar Ustiin bir benlik duygusu saglar (Messinger vd., 2018). Avatarlarin 6zellikle-
ri, kullanicilarin kendini ifade etme 6zglirliglinG yansitacak sekilde kisisellestirile-
bilir. Avatarlar, insan benzeri veya tamamen fantastik goriinebilirler (Mystakidis,
2022). Mevcudiyet veya bulunma dolayimsizligin algisal yanilsamasidir (Lombard
ve Ditton, 1997). Kullanicilar kendi iletisim ortamlarina midahale eden bir orta-
min varhigini algilayamazlar ve teknolojik ortam yokmus gibi davranirlar (Cruz vd.,
2021). Varlik, diger insanlarla iletisim yoluyla genisletilir (Casanueva ve Blake,
2001). Birlikte bulunma, sanal bir alanda birlikte olma hissidir. Diger avatarlarla
ayni U¢ boyutlu sanal odada senkronize olarak bulusmak ve arkalarindaki kisileri
tanimak, yaygin bir birlikte bulunma glicliniin deneyimlenmesine yol agar. Birlik-
te bulunma, sanal topluluklari olusturmak icin esastir (Mystakidis, 2022).

Metaverse'te avatarlar potansiyel olarak istenildigi zaman degistirilebilir ve boy-
lece sosyal davranisin seffafligini etkileyebilir. Avatarlar mutlaka kullanicinin ger-
¢ek diinyadaki davranisini temsil etmeyebilir. Bu durum sanal topluluklar iginde
gecerlidir. Cevrim ici yanki odalarinin nefret dolu inanclari normallestirdigi gide-
rek kutuplasan siyasi ve sosyal baglamda olusabilen gruplarin Gyeleri Gizerindeki
etkileri ciddi olabilmektedir (Lee, 2021). Bunlar, sanal yanki odalarinin ve dijital
olarak yabancilastiran alanlarin sosyal etkilerini biyiitebilir (Evans, 2011). On
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yargili icerik veya yanlis bilgi ile kullanicilari manipiile etmek igin sosyal medya
katilim stratejilerinin kotiye kullanilmasina neden olabilir. Karsit bakis agilarini
ortadan kaldiran periyodik, gegici ve uyarlanmis deneyimler yoluyla kullanicila-
ri etkilemek icin Metaverse'te gelismis makine ve derin 6grenme algoritmalari
kullanilir. Gelismis slrlikleyici yetenekler, insanlari tercihlerine uyan seylere inan-
dirmayi daha da kolaylastirarak kendilerini rahat hissettikleri, kendilerini onayla-
diklari akisa sirikler. Bu, toplumun belirli kesimlerinin ozellikle genclerin diger
insanlarin duygu ve tutumlarini anlamalarini ve tanimalarini zorlastirabilir (Bibri
ve Allam, 2022).

Metaverse bir genisletilmis gerceklik ortamidir. Genisletilmis gerceklikte, insanlar
teknoloji tarafindan olusturulmus tamamen veya kismen sentetik bir dijital or-
tamda gozlemler ve etkilesimde bulunur (Mystakidis, 2022). Tum siirtkleyici tek-
nolojiler, sanal ve gercek diinyalari harmanlayarak veya tamamen surikleyici bir
deneyim olusturarak deneyimledigimiz gercekligi genisletir. Teknolojinin amaci,
fiziksel diinyay! birbiriyle etkilesime girebilen bir dijital ikiz diinya ile birlestirmek
veya yansitmaktir (Casini, 2022).

Genisletilmis gerceklik (XR); artirllmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve kar-
ma gerceklik (MR) olmak Uzere sirikleyici teknolojiler igin kullanilan semsiye
terimdir (Milgram vd., 1995). Artirilmis gergeklik (AR), gercek diinyaya uzamsal
olarak kaydedilen birinci kiside deneyimlenen sirikleyici ve etkilesimli sanal
iceriktir. Birlesik bir gercek/sanal ortamda saglam bir mevcudiyet duygusu sag-
lar (Ibanez ve Delgado, 2018). Akilli telefonlar, tabletler, gézliikler gibi cihazlarin
aracilik ettigi, uzamsal olarak yansitilan bir dijital eserler katmanidir (Mystakidis,
2022). Sanal gergeklik (VR), deneyimlenen sirikleyici ve etkilesimli simile edil-
mis bir ortamdir. Kullaniciya gii¢li bir mevcudiyet duygusu saglar. Sanal gercek-
lige alternatif, tamamen ayri, dijital olarak olusturulmus yapay bir ortamdir. Kul-
lanicilar, sanal gerceklikte kendilerini farkh bir diinyaya kaptirdiklarini ve fiziksel
cevrelerine benzer sekilde calistiklarini hissederler (Slater ve Sanchez, 2016). Dal-
dirma kasklari, sanal gerceklik kulakliklari ve ¢ok yonli kosu bantlari gibi 6zel cok
sensorli ekipmanlarin yardimiyla bu deneyim gérme, ses, dokunma, hareket ve
sanal nesnelerle dogal etkilesim yoluyla glgclendirilir (Pellas, Dengel ve Christo-
poulos, 2020). Metaverse'l sanal gerceklik ve artirilmis gerceklikten oldukga fark-
I kilan paylasilan, kalici ve merkezi olmayan olmak tzere lg 6zelligi vardir (Gwo-
Jen ve Shu-Yun, 2022). Karma gergeklikte (MR) dijital ve gercek diinya nesneleri
bir arada ve gercek zamanli olarak etkilesime girebilir (Speicher, Hall ve Nebeling,
2019). Sanal ortamlar ve sirukleyici oyunlar (Second Life, Fortnite, Roblox ve VR-
Chat gibi), meta veri deposunun 6nciilleri olarak tanimlanmistir ve tamamen is-
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levsel, kalici bir platformlar arasi meta veri deposunun potansiyel sosyoekonomik
etkisi hakkinda bazi bilgiler sunmaktadir. Fiziksel ve dijital arasindaki farkl gizgile-
rin mevcut algilardan biraz bulanik olmasi muhtemel oldugundan is yapma, mar-
kalar ve digerleriyle etkilesim kurma ve paylasilan deneyimler gelistirme seklimiz
Uzerindeki potansiyel etki muhtemelen déntstimsel olacaktir (Dwivedivd.,2022).

Metaverse'l kullanan orani az oldugundan ve diger mecralarda olmayan sanal
gerceklik unsuru barindirdigindan kullanicilarin karsilastiklari iceriklerin hangi-
sinin gercek hangisinin sahte oldugunu anlamakta zorlanmasi ve etik olmayan
iceriklere maruz kalabilmesi muhtemeldir. Metaverse'te, kullanicilarin farkl bakis
acilaring, fikirlere daha az maruz kalmasi, belirliinanglari, gérisleri ve ayrica mev-
cut duygu veya aliskanliklari cergeveleyen, pekistiren ve yansitan benzer diislinen
avatarlardan olusan gruplar olusturmaya meyilli olmalari beklenir. Kullanicilari
slirekli sosyal gruplara hapsetmek ve gercek anlayislarina zarar vererek elestirel
disinme ve farkli gorislere hosgori gostermeyi 6grenme Ozgiirliklerini sinir-
layabilmektedir. Kullanicilarin, tek tarafli veya asirilik yanlisi icerigi tanitan sanal
ortamlar ve aglarda daha da kutuplagmalari ve tuzaga diismeleri beklenmektedir.

3. iletisim Kuramlari Baglaminda Metaverse

iletisim kuramlari &nemlidir ¢linkii insanlarin medyayi nasil tiikettikleri, medyayla
etkilesim kurduklari ve dagittiklari hakkinda fikir vermektedir. Medyada yer alan
mesajlarin kullanicilar Gizerinde etkisi olabilir ve bu teoriler bu etkiyi anlamak igin
bir cerceve saglamaktadir.

Kiresellesme, diinya ¢apinda insanlar, sirketler ve hiklimetler arasindaki etki-
lesim ve butiinlesme sirecidir. Kiiresel enformasyon aginin gelisimiyle birlikte
Uglncu bir mekan olarak sibernetik ortaya ¢cikmistir. Siber mekanda bedenlerin
onemi yoktur, ama bedenlerin hayatinda siber mekanin kesin ve vazgegilmez bir
onemi vardir. Siber mekanin 6geleri mekansal boyutlardan yoksundur, anlik bir
yayillmanin bireysel zamansalligi igine kazinmistir. Bu noktadan sonra, insanlari
artik fiziksel engeller ya da zamansal uzakhklar ayiramaz. Zamansal mekansal
mesafelerin teknoloji vasitasiyla sifirlanmasi, insanhgl homojenlestirmekten gok,
kutuplastirma egilimindedir (Bauman, 2012).

Kaltirel kiresellesme, fikirlerin, anlamlarin ve degerlerin diinya ¢apinda sosyal
iliskileri genisletecek, yogunlastiracak sekilde aktarilmasini ifade eder (James,
2006). Bu slirecte popdiler kiiltiir medyasi ve internet yoluyla yayilan kiltirle-
rin ortak tiketimi 6nem tasir. Toplumun Uyeleri genellikle popiler kiltira (kitle
kaltdrd), belirli bir zamanda bir toplumda baskin veya yaygin olan bir dizi uygu-
lamalar, inanglar ve nesneler olarak kabul eder. Populer kiltlir ayni zamanda bu
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ana nesnelerle etkilesimin bir sonucu olarak Uretilen etkinlikleri ve duygulari da
kapsar. Populer kiltlrin arkasindaki birincil itici gii¢, Adorno’nun kultir endist-
risidir (Lane, 2021). Adorno ve Horkheimer’in (1944) kiltir endUstrisi kavrami,
bir mal veya hizmet bicimine sahip olabilen yaratici icerik yaratmayi, Gretmeyi
ve ticarilestirmeyi birlestiren endistrileri kapsar. Kitle iletisim araclarinin insanlar
Gzerinde olumsuz etkileri oldugunu, vatandaslarin kitle iletisim araglarinda tem-
sil edilen ideal diinyanin izleyicisi olarak kendi gercekliklerini unuttuklarini ve bu
nedenle kolayca manipiile edildiklerini savunmuglardir.

Dijitallesme, iletisim kolayliginin etkilesim igin yeni baglamlarin ortaya ¢ikmasi
ve ortak ilgi ile motivasyonlara dayali duygulari sunmak igin alan yaratilmasinin
kolaylastirildigi bir ortam saglar (Gomez, 2016). Kiiltlir endistrisinin dijitallesme
stratejisinin derinlemesine uygulanmasiyla, dijital teknolojinin kiltir endustrisi-
nin gelisimini tesvik etmedeki roll giderek daha 6nemli hale gelmistir (Bai, Shao
ve Zhang, 2022).

Dijital ¢ag, dijital koda dayanan tim medya bicimleri arasinda birlikte ¢alisabilir-
lik vaadi Gzerine kuruludur. Owens (1999), dijitallesme yoluyla internetin televiz-
yon, telefon, bilgisayarlarin internette birlesecegine dair bir yakinsama olacagini
ongoérmustdr. Kittler (1999), tim medyanin dijital bir temelde baglanacagini ve
medya kavraminin kendisini tamamen silecegini dGngérmustir.

Medya yakinsamasi, geleneksel medya, yazili medya, yayin medyasi, yeni medya
ve internet gibi farkh tirdeki kitle iletisim araglarinin yani sira dijital medya plat-
formlari araciligiyla tasinabilir ve yiksek etkilesimli teknolojilerin birlestirilmesi
anlamina gelir. Yakinsama sadece teknolojik bir degisim ve teknolojik ilerlemele-
rin benimsenmesi degildir. Medya yakinsamasi, medya sektériinde yer alan tek-
noloji, izleyici, pazar ve endistrinin kendisi dahil olmak lizere tiim taraflar arasin-
daki iliskilerde bir degisiklik gerektirir (Jean ve Ispandriarno, 2021). Flew’e gore
(2002), medya yakinsama medya icerigi, bilgi teknolojisi ve iletisim ag1 olmak
lzere UGg¢ bolimden olusur. Medya yakinsamasi yerlesik endistrileri, hizmetleri
ve c¢alisma uygulamalarini dontstirir, tamamen yeni icerik bicimlerinin ortaya
¢tkmasini saglar. Medya yakinsamasinin teknolojik, endistriyel, sosyal, metinsel
ve politik olmak Ulizere bes ana unsuru vardir. Medya yakinsama, iletisim sirketle-
rinin sahipliklerini farkli medya 6zelliklerine entegre ettigi bir is stratejisidir. Buna
medya konsolidasyonu, medya yogunlasmasi veya ekonomik yakinsama da denir.
Yakinsamanin nasil gerceklestigine, dijital medyanin mevcut ve gelecekteki gelisi-
mini nasil etkiledigine dair medya degistirme teorisi (yeni medyanin eski medya
turlerinin yerini almasi ve islevlerini Gstlenmesi), medya tamamlama teorisi (yeni
medyanin eski medyayl tamamlayarak, yeni islevlerle gelistirmesi), medya flizyon
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teorisi (yeni medya, eski medyanin tiim islevlerini Ustlenerek, iki medyanin bir-
lesmesi) olmak Gzere Ui¢ yakinsama teorisi vardir (Lugmayr vd., 2008).

Jenkins (2006), geleneksel medya tiiketicileri daha izoleyken, yakinsak medyanin
yeni tuketicileri sosyal olarak daha baglantiidir ¢linki igeriklerini ylkleyebilirler,
basin ve medya da dahil olmak Gzere ¢ok daha kapsamli pargalanmis bilgi dizisin-
den secim yapabileceklerini belirtmistir.

Metaverse, genellikle sanal ve fiziksel gercekligin yakinsamasi olarak tanimlanir.
Metaverse, kullanicilarin ¢ok boyutlu bir alanda bulusmasi, ¢calismasi, oyun oy-
namasi ve sosyallesmesi icin bir platform olusturan dijital ve fiziksel diinyanin bir
yakinsamasi veya paralel bir dijital evrendir.

Metaverse kultlrlerin dolasimini saglar. Kiltirel kiresellesme, insanlarin birey-
sel ve kolektif kalttrel kimliklerini iliskilendirdigi ortak normlarin ve bilginin olu-
sumunu icerir (Steger ve James, 2010). McLuhan’in klresel kéy kavrami medya
teknolojilerinin diinya capinda yayilmasinin bir sonucu olarak tiim diinyanin daha
birbirine bagli hale gelmesi olgusunu tanimlar (Mcluhan,1962). insanlar, fiziksel
olarak degil, zihinsel olarak bagl olduklar dijital bir topluluga uyum saglamak
icin teknolojiyi kullanir. Her bir sosyal medya platformu, bireyler i¢in dijital bir
ev gorevi gorerek, insanlarin kiresel kdy araciligiyla kendilerini ifade etmelerine
olanak tanir (Mcluhan, 1995). Sanal gergeklik devrimi, yeni bir ¢ag yaratarak top-
lumsal, teknolojik ve kiltlrel degisime neden olan yeni bir teknolojik kaltirin
pargasi olarak gérilen bir olgudur. Metaverse, moderniteden postmodernizme
gecisin onemli bir gostergesi olmakla birlikte kiresellesmeye katki saglayan bir
unsurdur (Al ve Al, 2019).

Postmodern toplumlarda nesnel gerceklik, mantiksal ya da dogrulanabilir ger-
ceklik yoktur. Bilim ve yenilik, insan ilerlemesinin araglari degil, yerlesik giiciin bir
sekilde spekiilatif araglaridir. Postmodern diinyada yasamak geleneksel kiiltir,
ahlaki, yasayis bicimini ve benzerini yeniden tanimlar (Priyadharshini ve Patc-
hainayagi, 2021). Dijital medyanin kullaniminin herhangi bir noktasinda tavsiye
sistemleri tarafindan bireysel olarak secilen ve saglanan igerigin, bugtin kiresel
toplumlarda kultlr ve ahlaki standartlarin itici gliclerinden biri oldugu agikca soy-
lenebilir (Amjad ve Siddiqui, 2019).

Gelismis post endistriyel kapitalizmin altinda yatan varsayimla tiketim pratigi
veya tiketim toplumu, postmodernitenin daha felsefi epistemolojik bir yéniine
iliskin tartismayi icerir (Silviana ve Mustain, 2019). Baudrillard’a gore (1999) tu-
ketim, gostergelerin tliketimine dogru radikallesmektedir. Tiketim toplumu in-
sanlarin sik sik yeni mallar, 6zellikle de ihtiyag duymadiklari mallar satin aldigi ve
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bircok seye sahip olmaya yiiksek deger verilen bir toplumdur. Tiketim kaltara,
Ureticinin kontrolliniin ¢cok 6tesinde olan Urlinler, hizmetler ve markalar etrafinda
gelisen kultirdur. Bu tir bir toplumda tiketim artik nesneyi tiketmeye yonelik
bir etkinlik olarak degil, nesneyi manipiile etmeye yonelik sistematik bir eylem
olarak gorilmektedir. Cagdas tuketim toplumu, dijital teknolojiye giderek daha
fazla doymus durumda olmakta ve bunu saglayan dijital teknolojiler, tiiketim ka-
liplarini giderek daha fazla dontstirmektedir.

Bauman (2000), cagdas toplumdaki iliskilerde, kimliklerde ve kiiresel ekonomide
gordugi surekli hareketlilik ve degisimi akiskan modernite kavrami ile tanimla-
maktadir. Dijital teknolojilerle ¢ok fazla bilginin bu kadar kolay elde edilebilmesi,
higbir seyi hatirlamaya veya incelemeye gerek olmadigi igin yanhs inanci tesvik
edebilir (Bauman, 2012).

Castells, (2009), teknolojik gelismelerden etkilenen modern toplumlari, ag top-
lumlari olarak ifade etmektedir. Castells (2015), bilgilerin cogunun sayisallastiri-
larak, internet ve kablosuz iletisim aglari araciligiyla Uretildigini belirtmekte, bu
veriler iletilebilir ve ag dosyalarinin birbirine baglanmasi yoluyla erisilebilmekte,
kisisel bilgilerin medya ve teknoloji sirketlerine kademeli olarak aktariimasi goz
online alindiginda, bireyleri sosyal kontrol mekanizmalarina karsi savunmasiz bir
konuma getirmektedir.

Bir artirilmis gergeklik ortamindaki sanal bozulma baglaminda daldirma, etkile-
sim ve yabancilasma gibi terimler 6nem tasimaktadir. Metaverse'te veriye do-
nisturidlen insanin hayat oldugundan, gercegi daha 6ngorulebilir ve kontrol edi-
lebilir hale getirecektir. Bu dijitallesmis ve baglantili diinyada veri madenciligi ve
gozetleme ile kisisel bilgiler toplanmakta, insanlarin hayati veriye donusturilebil-
mekte ve metalastirilabilmektedir (Castells, 2015). Veri madenciligi, veriler iginde
onceden fark edilmemis iliskileri kesfetmek igin istatistiksel tekniklerin ve progra-
matik algoritmalarin uygulanmasidir. Veri profili olusturma, belirli birey veya grup
hakkinda, kaliplari ve davranislari hakkinda bilgi toplama strecidir (Hildebrandt
ve Gutwirth, 2008).

Foucault (1995) gozetimi, bireyleri siralamak, diizenlemek ve normallestirmek
icin bir arag olan disiplin glicli olarak tanimlar. Gézetleme, insanlarin mahremiye-
tini haksiz yere ihlal edebilmesidir. Meta veri deposundaki gliciin temel bilesenle-
rinden biri, kullanicilarinin sanal kimligi tizerinde tam kontrol saglamaktir (Bojic,
2022). Devasa elektronik goézetim ve bir is modeli olarak kisisel verilerin satisi,
glivenlik paranoyasinin etkisi, interneti karli hale getirmenin yollarinin arastiril-
masi, dijital iletisim ve veri islemenin teknolojik gelisimi nedeniyle son yillarda
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katlanarak genislemektedir (Castells, 2015).

Metaverse, hizli ve kontrolstiz teknolojik ilerlemenin kaginilmaz sonucu olarak
kabul edilebilir. Castells’e gore (2009) ag toplumu zamansiz zamandir, zamaninin
bir gegmisi ya da gelecegi yoktur. Zamanin sikistirma veya bulaniklastirma yoluy-
la ortadan kaldiriimasidir. Cogu zaman Metaverse'te olmak, kesintisiz bir zaman
akisi icinde varolusu beraberinde getirir. Metaverse benzersiz bir paralel zaman
algisi Uretir. Gergek zamanli olarak yillar siiren bir islem birka¢ dakika iginde ta-
mamlanabilir (Avci, 2022).

Yeniliklerin yayillmasi teorisi, yeni fikirlerin ve teknolojinin nasil, neden, hangi
oranda yayildigini agiklamaya calisir. Kitlesel ve kisilerarasi iletisimin rolini vur-
gulayan yayilma Gzerine bir bakis agisi kullanan Rogers (1962), yeniligin algila-
nan goreceli avantaj, uyumluluk, denenebilirlik, gézlemlenebilirlik ve karmasiklik
ozelliklerinin yayilma, benimseme derecesini etkilemesinin muhtemel oldugunu
one surmugtur.

Teknolojik gelismeleri benimseme arasindaki fark ucuruma sebebiyet verebil-
mektedir (Stone, 2000). Grant (2004), yayilma faktoérlerini yasaklama, engelleme,
etkinlestirme ve motive etme olmak lzere dort sekilde gruplandirmis donanim,
yazilim, érgitsel altyapi, sosyal ve bireysel kullanicilarin bes etki diizeyi oldugunu
belirtmistir.

Dijital ucurum kavrami, genellikle bilgi ve iletisim teknolojisi bicimlerine (bilgi-
sayarlar, akilli telefonlar, internet ve benzeri) erisimi olan ile olmayan insanlar
arasindaki ugurum olarak tanimlanir. Kavram, sosyal esitsizlik ve bilgi esitsizligini
kapsar (van Dijk, 2017). Modern toplumda giderek daha karmasik bir sosyal, eko-
nomik ve kultirel farkhlasma gozlemlenebilmektedir. Dijital ugurum; motivasyo-
nel, fiziksel, beceriler ve kullanim olmak lzere doért erisim tirl altinda siniflan-
dirthr (van Dijk, 2006). ilgi eksikligi, bilgisayar kaygisi ve yeni teknolojinin gekici
olmamasindan kaynaklanan temel dijital deneyim eksikligi; yetersiz kullanim ve
egitim veya sosyal destegin neden oldugu dijital becerilerin eksikligi; bilgisayar-
lara, ag baglantilarina sahip olmama ve kullanim firsatlarinin olmamasi veya esit
olmayan sekilde dagitilmasidir (van Dijk, 1999).

Kullanimlar ve doyumlar teorisi insanlarin belirli amaclar ve kasith hedefler icin
belirli medya icerigini aktif olarak nasil kullandiklarini tartisir (Katz, Blumler ve
Gurevitch, 1974). Bireysel medya tiiketicilerinin ne zaman ve nasil daha fazla
veya daha az aktif hale geldigini ve artan veya azalan katiimin sonuglarini anla-
mak icin bir cerceve saglar (West ve Turner, 2007). Teorinin bes temel varsayi-
mi vardr. ilki, kitle medya tiiketiminde aktif ve hedef odaklidir. ikincisi, medya
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tatmin igin kullanilir. Uglinciisii, medya diger ihtiya¢ tatmin araglariyla rekabet
eder. Dordlincisd, insanlar kisisel medya kullanim ilgi alanlarini ve gidilerini,
secimleri hakkinda arastirmacilarla iletisim kurmaya yetecek kadar anlarlar. Be-
sincisi, izleyiciler/ dinleyiciler/ okuyucular medya igerigine ve degerine iliskin yar-
gida bulunabilecek tek kisilerdir (Moreno ve Koff, 2015). ilk varsayim, insanlarin
faaliyetlerini ve hedeflerini medyaya tasidiklarini belirtirken, diger varsayimlar
bir oyalama veya kisisel glinliik rutinlerden, sorunlardan, iliskilerden kacis veya
medyanin, bir nihai amaca yardimci olmasi igin gézetlemenin, bilgi aramanin ve
arkadasligin, kisisel kimligin yerini almasi, kisinin degerlerini pekistirme yollari
olarak tanimlanmistir (McQuail, Blumler ve Brown, 1972).

Ekme teorisi medyanin kalici etkilerini incelemekte, diizenli olarak uzun sireler
boyunca medyaya maruz kalan insanlarin, tikettikleri medya tarafindan sunulan
diinyanin sosyal gerceklerini algilama olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu, bu-
nun tutum ve davranislari etkiledigini 6ne stirmektedir (Nabi ve Riddle, 2008).
Gerbner’e gore (1987), popliler medya tarafindan iletilen imajlar ve ideolojik me-
sajlar, gercek diinyanin algilanmasini biiyiik élgiide etkiler. insanlar ne kadar gok
medya tlketirse, algilari o kadar degisir. Croucher (2011), ekme teorisini sosyal
medya teorisi lzerindeki etkilerine uygulamis, baskin sosyal medya kullaniminin
algilari sekillendirebildigini ve ¢evrimdisi etkilesim kurma seklini de etkileyebildi-
gini tespit etmistir.

Esik bekgiligi ister internet veya baska bir iletisim sekli olsun, bilginin dagitiimasi
icin filtrelendigi slirectir. Lewin’e gbre (1943), esik bekgiligi medya yapisinin tim
seviyelerinde gerceklesir. Bu siire¢ sadece hangi bilgilerin segilecegini degil, ha-
ber gibi mesajlarin iceriginin ve niteliginin ne olacagini da belirler (Shoemaker ve
Vos, 2009). Esik bekgisinin rolt grup karari vermede geri bildirime 6nem vermek-
tir. Lewin’e gore (1947) geribildirim, esik bekgisinin karar verirken kullandigi bir
dizi dusincenin, grubun dusincelerine bagli olarak degisebilecegidir.

Lazarsfeld, kisiler arasi iletisim araglarinin medyadan daha etkili oldugunu ve hal-
kin hangi mesajlarin onlari etkileyip etkilemeyecegini secebilecegini 6ne slirmus-
tur (Lazarsfeld, Berelson ve Gaudet, 1948). Lazarsfeld, iki asamali iletisim akisi
modeli, fikirlerin kitle iletisim araglarindan kanaat 6nderlerine ve daha sonra da
daha genis kitlelere aktigini varsayar. Medyanin mesajinin bu kanaat dénderligi
aracihgiyla kitlelere aktarilacagina inanir. Kanaat énderleri, medya igerigini en iyi
anlayan ve ayni zamanda medyaya en fazla erisilebilir olan kisiler olarak katego-
rize edilmekte ve gercek medya igerigine ek olarak bilgileri kendi yorumlariyla
aktarmaktadirlar (Katz, 1957).
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Glndem belirleme, kitle iletisim araglarinin kamu glindemindeki konulara verilen
onemi etkileme becerisini tanimlar (McCombs ve Reynolds, 2002). Medya tara-
findan giindem belirleme, medyanin siyaset, ekonomi, kiltiir gibi konulardaki
dnyargisi tarafindan ydnlendirilir (McCombs, 2005). internetin ve sosyal aglarin
ortaya cikisi ile cevrim ici glindem belirleme geleneksel medyanin gliclint zayif-
latmaktadir (Wallsten, 2007).

Suskunluk sarmali teorisi, insanlarin gorislerinin azinlikta kaldigini ve geleneksel
medya baglaminda olgunlastigini degerlendirirlerse sessiz kalmayi sececeklerini
one surer (Neumann, 1984). Geleneksel medya kamuoyunun olusumunu mani-
plle etmede sosyal kontrol i¢in bir ara¢ olarak géormis olsa da sessizlik sarmali
teorisi ¢evrim i¢i diinya lzerinde ger¢ek diinyadan farkli bir etkiye sahip olabil-
mektedir (Lasorsa, 1991). Sanal ortam, sessizlik sarmali teorisinin yeniden test
edilmesini ve yeniden denetlenmesini gerektiren yeni ve benzersiz iletisim ola-
naklari sunmaktadir (McDevitt vd., 2003).

Dijital medya ve internet yikselisi izleyicilerin istedikleri icerikte medyaya maruz
kalmalarina olanak tanimaktadir. insanlar medya igerigine katilmadiklarinda veya
ilgi duymadiklarinda, gorisleriyle tanimlanabilecek diger igerikleri segebilirler.
Bu durum, insanlari ana akimin disindaki degerlere ve bilgilere inanmaya tesvik
eden pekistirme etkisine ve kutuplagsmaya yol acabilir.

Medya ekolojisi teorisi, teknoloji ve iletisimin sosyal etkisini anlamayi amaglar
(McLuhan, 1964). Medyanin kiiltiri sekillendirmek ve diizenlemek igin dogru-
dan hareket ettigini iddia eder. Medya ve iletisim sireclerinin insan algisini, his-
sini, anlayisini ve degerini nasil etkilediginin incelenmesi, iletisim ¢alismalarina
odaklanir (Parameswaran, 2008). McLuhan (1964), teknolojilerin etkisini ve 6ne-
mini anlayarak, teknoloji ile belirli bir kiiltirin Gyeleri arasindaki iligskiyi tanimla-
maya odaklanmis, elektronik medyanin toplumda devrim yarattigini ve toplumun
hizla bu iletisim teknolojilerine bagiml hale geldigini belirtmistir. Toplum gelis-
tikce teknolojisi de gelismektedir. Medya ekolojisi teorisi toplumun teknolojinin
etkisinden kacamayacagi ve teknolojinin sonsuza dek modern yasamdaki nere-
deyse her eylemin merkezinde kalacag fikrine odaklanir. Medya teknolojisinin
toplum Uzerindeki etkisi (i¢ ana varsayim tarafindan desteklenmektedir. Bunlar-
dan ilki medyanin kiiltirdeki her eyleme dahil edilmesi, ikincisi medyanin algilari
ve deneyimleri diizenleyerek diinyayi birbirine baglamasi, tg¢iincisi ise gunlik
hayatin gerceklerinde her yerde hazir oldugu icin bireyler medya mesajlarindan
kacamamasidir. Medya sayesinde aninda bilgi alabiliriz, medyanin bu glici diinya
gorisliniin olusmasinda bireyleri dogrudan etkiler (Moreno ve Koff, 2015).
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insanlar teknolojik ilerleme karsisinda giigsiiz ve beceriksiz hale gelmektedir. Ha-
yati kolaylastirmasi ve zahmetsiz hale getirmesi, bircok firsat ve yenilik sunmasi
her sekilde insanlara hizmet etmesi gereken teknolojik gelisme, insanlarin ugras-
mak zorunda oldugu en biyik sorun haline gelmistir. Teknolojinin sundugu im-
kanlara erisememe veya yetkinlik diizeyinde olmama, onu kullanmak icin yeterli
kaynaga veya maddi imkana sahip olmama gibi sorunlar ortaya ¢ikmistir.

Metaverse'te dijital icerik, mekansal olarak etrafimizda sunulan sirikleyici dene-
yimler seklinde sunulur. Kitlenin Gi¢linci sahis olarak konumlandirildigi geleneksel
medyadan birinci sahis etkilesime gegis, dijital bilgilerle olan iliskiyi derinden de-
gistirecektir. Bireyler disaridan bakmak yerine, cevresinde dogal olarak sunulan
icerikle ilgilenen katihmcilara dénilsecektir. Striikleyici medyanin giicii olumsuz
sekillerde kullanildiginda, simdiye kadar yaratilan en gigli ikna ve yonlendirme
aracina donusebilir. Bunun nedeni, sliriikleyici medyanin geleneksel medyadan
cok daha etkili olabilmesi, algisal kanallarimizi miimkdin olan en kisisel ve i¢glidi-
sel bicimde deneyimler olarak hedeflemesidir.

4. Metaverse'te Propaganda

Propaganda, oncelikle bir izleyici kitlesini bir giindemi ilerletmeye ikna etmek
veya etkilemek igin kullanilan iletisimdir. Bu iletisim nesnel olmayabilir ve belirli
bir sentezi veya algiy tesvik etmek igin secici olarak gercekleri sunar veya ras-
yonel bir tepkiden ¢ok duygusal bir tepki Gretmek i¢in sunulan bilgilerde yiklu
bir dil kullanir (Smith, 1985). Propaganda haberlerde, hiikiimette, reklamcilikta,
eglencede, egitimde ve benzerlerinde bulunabilir, genellikle hiikimetlerin savas
¢abalari, siyasi kampanyalar, saglik kampanyalari, biyik sirketler, medya ve ben-
zerleri tarafindan kullanilir (Hobbs, 2020).

Hesaplamali propaganda, internetteki siyasi maniptlasyon bi¢cimidir (Woolley ve
Howard, 2018). Hesaplamali propagandanin amaci, Uglncu taraf aktorlerin giin-
demine ve ¢ikarlarina hizmet etmek icin kamuoyunu manipile etmektir. Agirhkl
olarak sosyal medya bloglari, forumlari, katiim ve tartisma iceren diger web site-
lerinde gerceklestirilir. Bu tlir propaganda, genellikle yapay zeka gibi ileri teknolo-
jiler tarafindan olusturulan ve kontrol edilen veri madenciligi ve algoritmik botlar
aracitligiyla yiratalur. Hesaplamali propaganda, bu araglari kullanarak bilgiyi kir-
letebilir ve yanhs haberleri hizla internette yayabilir (Woolley ve Howard, 2018).
Bu sekilde hesaplamali propaganda, secimler ve referandumlar gibi demokratik
slreclerin sonucunu etkileyebilir. Dikkate alinmasi gereken kritik bir faktoér, veri
madenciligi ve botlarin sirasiyla insanlar tarafindan gerceklestiriimesi ve yaratil-
masidir (Howard, Woolley ve Calo, 2018). Ayrica, hesaplamali propaganda diger
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alanlara da yayilmaktadir. Ornegin asi karsii kampanyalar yiriiterek saghk hiz-
metleri hakkinda yanlis bilgi ve dezenformasyon yaymak igin birgcok bot kullanil-
mustir (Broniatowski vd., 2018).

Hesaplamali propaganda ve sosyal medya manipiilasyonu, insanlarin yalnizca
kendi bakis agilarini giiclendiren bilgilerle karsilastigi ortamlara atifta bulunan
yanki odalarinin olusturulmasina katkida bulunur (Woolley ve Howard, 2018). Bu
durum, meydan okumaya veya uzlasmaya yer olmayan partizan duruslarin art-
masina sebebiyet verebilir. Boylece yanki odalari, karsit gorislerin reddedildigi
homojen baglamlar olusturarak kamusal tartismalari kirletebilir. Bu yonler, asiri-
lik yanlisi duruslarin ve komplo teorilerinin ortaya ¢ikmasina da izin verebilecek
siyasi soylemde kutuplasmaya yol agabilir (Barbera, 2020). Hesaplamali propa-
gandanin bir baska sonucu da sosyokdlturel farkhihklari artirabilecek, geleneksel
medyaya ve demokratik kurumlara halkin glivenini azaltabilecek yanlis bilgi ve
dezenformasyonun yayilmasidir (Lavorgna, 2020). Boylece geleneksel medya
mesruiyetini kaybeder ve halk sosyal aglar gibi alternatif bilgi kaynaklarina yéne-
lebilir (Bennett ve Livingston, 2018).

Sahte haberler, trolleme ve sosyal medyada yayilan nefret séylemi de bireyleri
etkileyebilmektedir. Nefret séyleminin genellikle irk, renk, ulusal kdken, cinsiyet,
engellilik, din gibi bir grup 6zelligi nedeniyle bir bireyi veya grubu asagilama, dis-
manlik iceren iletisimleri icerdigi diistiniiliir (Brown ve Beall, 2008). ifade 6zgiirlii-
glnln ve dolayisiyla nefret séyleminin esasina iliskin bir teori, kamusal séylemin
bir fikir pazari olarak hizmet etmesi gerektigi gérusudir. Mill (2011), gercege gi-
den bir basamak olarak nefret sdyleminin gerekliligini 6ne sirmektedir. Cevrim
ici nefret, bir grubu ve Uyelerini kiigik dustren eylemlerdir (Reichelmann vd.,
2020). Nefret sdylemi hedef alinanlarin haysiyetine saldirmakta, onlarin duygusal
ve psikolojik saglklarini baltalamakta ve hatta siddeti tesvik edebilmektedir (Ml-
ler ve Schwarz, 2021). Bununla birlikte, sanal gerceklik deneyimlerine eslik eden
gercekcilik, bireyler hedef alindiginda veya tehdit edildiginde duygusal, psikolojik
ve fizyolojik olarak deneyimlenen korkuya kolayca doniistigi icin daha sinsi ve
etkili olma potansiyeli bulunmaktadir (Petkova vd., 2011).

Metaverse tarafindan etkinlestirilen veya kolaylastirilan siber sosyal tehditlerin
bazilari sug davranisi olarak siniflandirilan ¢evrim igi ortamlardaki acimasiz uygu-
lamalari ifade eder. Ornekler arasinda terérizm veya asirilik yanlisi propaganda,
nefret soylemi, siber zorbalik, taciz, cinsel istismar, kendine zarar vermeyi tesvik
etme, mahrem icerige dayal taciz ve deepfake dahil olmak tizere yanlis bilgilerin
dagitimi sayilabilir. Savunmasiz gruplardan olanlar orantisiz bir sekilde dezenfor-
masyonun hedefi olma egilimindedir.

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



22 | ipek OKKAY

Bireylerin, topluluklarin ve genel olarak toplumun refahi tzerindeki bariz etki-
lerine ragmen, siber sosyal tehditleri 6lgmek, tespit etmek, 6nlemek ve bunlara
karsi koymak icin kanita dayali yaklasimlar yetersiz kalmaktadir. Gerekli diizenle-
meler yapilmadigi takdirde, Metaverse simdiye kadar yaratilmis en tehlikeli ikna
araci haline gelebilir. Metaverse, insanlarin dijital diinyayla etkilesim bicimini do-
nistirmekle ilgilidir. insanlar duyularina giivenme egiliminde oldugu igin, meta
evrende gordiklerinin, duyduklarinin, hissedebildiklerinin uydurma oldugu fikri,
zihinsel olarak hazir olduklari bir durum degildir. Bu nedenle, kullaniciyi bir Griin
veya hizmet satin almaya ya da propagandaya, ideolojiye veya yanlis bilgiye inan-
maya ikna etmek isteyen sponsorlar veya siyasetciler olabilir.

5. Metaverse'te Dezenformasyon

Bilgi tehditlerinin farkl yonlerinin uygun sekilde ele alindigindan emin olmak igin
terimleri yeniden gozden gecirmek faydal olacaktir. Yanhs bilgi, bir kullanicinin
dogru olduguna inanabilecegi ve aldatma niyeti olmadan yayilan bilgilerdir. De-
zenformasyon, alicilari yanhs yonlendirmeye ve istenen sonuglara ulagsmak icin
yayillmaya yonelik bilgilerdir. Niyet 6nemlidir, ancak sonuglar ayirt edilemez ola-
bilir.

Metaverse'te hizla yenilikler cogalmaya devam etmektedir. Stiphelenmeyen hal-
ka yanhs bilgi empoze etme yoniindeki endise verici egilim, bilgilerin uygunsuz
amagclar icin kullanildigi dezenformasyon kampanyalaridir. Gizli ajandalari, art ni-
yetleri veya aggozlllukleriyle gergekligi carpitip saptirmak isteyenlerin isiginda
gercegi aramak daha da 6nemli hale gelmektedir.

Kimlik sahtekarligi mevcut iletisim ortaminda ciddi bir sorun olarak meta veri ta-
bant ileilgili yeni bir dizi sug firsat1 yaratmaktadir. Sahtekarlk saldirilarinda failler,
baska biriymis gibi davranarak veya verileri tahrif ederek kurbanlari kandirabil-
mektedir. Meta veri tabaninda, degerli veri ve bilgilere erisim saglamak igin mes-
ru sirketlerin, magazalarin veya pazar yerlerinin gerceklik sahtekarligi temsilleri
olarak adlandirilabilecek hale gelebilmektedir.

Gergek fotograf veya film temsilleri gibi gériinen deepfake ve sentetik medya-
da yapay zeka tarafindan olusturulan goérseller sorunu bulunmaktadir. Deepfa-
ke; cekici goriintiler, ses ve video aldatmacalari olusturmak icin kullanilan yapay
zekadir. Hem teknolojiyi hem de sonugta ortaya ¢ikan sahte igerigi tanimlayan
terim, derin 6grenme ve sahtekarligin bir yontemidir. Konsept ayni zamanda ses
manipilasyonu ile de ilgilidir, ancak potansiyel olarak kamuoyunu ve segmenleri
etkilemek icin medya tarafindan degistirilebilinmektedir. Yapay zeka, asla soy-
lemedikleri seyleri sdyleyen insanlarin ses ve video temsillerini tespit etmenin
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neredeyse imkansiz olacagl bir noktaya ulasirsa, gormek artik inanmak olmaya-
caktir. Durum iki nedenden dolayi daha da kétiilesecektir. ilk olarak, uzman icerik
olusturucular tarafindan hazirlanmis, riza disi ve zararli deepfake videolarin giin
gectikce artmasi, ikincisi deepfake yapma yetenekleri, gercek bir videonun de-
epfake sahte oldugunu iddia etme firsatlari ve buna meydan okuma yetenegimiz
arasinda bliylyen bir bosluk olusmasidir. Meta veri deposundaki sanal ve artiril-
mis gercekliklerin, kismen sanal 6geler oldugu icin deepfake ve sentetik medya
kullanimina hizmet ettigine stiphe yoktur. Ayrica, strikleyici ve deneyimsel or-
tamlarin vaadi, birgcok kullanicinin gérme ve duymaya hala inandigi icin gercek
olarak algilayacagi inandirici gergeklikler yaratarak etik sorunlara yol agabilir.

6. Metaverse'te Mahremiyet

Metaverse toplum icin tehlikeli olabilmekte ve diizenlemeler gerektirmektedir.
Bunun nedeni, platform saglayicilarinin tlketicileri sosyal medyayl manipiile
edebilmesidir. Cogu insan, veri toplanmasi ve mahremiyeti ile ilgili endiseler du-
yar, ancak meta veri tabanindaki tehlikeli bir teknoloji olan yapay zekayi gbzden
kacirirlar. Meta veri deposunun en tehlikeli kisimlarindan birisi de diger kullani-
cilar gibi goriinen ve hareket eden, ancak yapay zeka tarafindan kontrol edilen
simile edilmis kisiler olan glindem odakli yapay ajanlardir. Meta veri deposunun
temel teknolojisi olarak genellikle gozliiklere odaklanilsa da deneyimi yaratan ve
manipiile eden meta veri tabanindaki teknoloji yapay zekadir. Bu durum ozellik-
le yapay zeka algoritmalarinin ilgi alanlarimiz, inanglarimiz, aliskanhklarimiz ve
mizacimizla ilgili verilere eristigi, yiz ifadelerimizi, ses tonlamalarimizi okuyarak
duygusal durumumuzu izledigi zaman tehlikeli olmaktadir.

Mahremiyet sorunu Metaverse'te endise vericidir. Bilgi gizliligi meta veri depo-
suyla ilgilidir, sirketler muhtemelen giyilebilir sanal ve artirilmis gerceklik cihaz-
larindan etkilesimler ve biyometrik veriler yoluyla kullanicilarin kisisel bilgilerini
toplayacaktir (Lee vd., 2021). Meta Platforms, meta veri tabanlarinda hedefli rek-
lamlar kullanmayi planlamakta, bu da yanls bilgi yayma ve kisisel gizliligi kaybet-
me konusunda daha fazla endise uyandirmaktadir.

Metaverse altinda yatan teknolojilerin dogasi geregi istilaci bir sekilde bireysel
kullanicilarin kimlikleri, bedenleri, zihinleri, gecmisleri, profilleri, tercihleri, etki-
lesimleri, islemleri hakkinda biiylik miktarda biyometrik ve ¢evrim igi veri topla-
yacaktir. Faaliyetlerde 6zellikle biyo verilere erisim ciddi bir endise uyandirmakta,
6ziinde mahremiyet, kontrol, manipilasyon ve saglk gibi etik konulari barindir-
maktadir (Bibri, Allam ve Krogstie, 2022).

Gozetim kapitalizmi, metalastirma, para kazanma ve ticaret verilerini yakala-
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mak icin insanlarin ¢evrim ici ve fiziksel diinyadaki davranislarini ve hareketleri-
ni izleyerek calisir. Sosyal medyanin teknoloji aracili sosyallesme igin kiiresel bir
norm olarak kitlesel olarak benimsenmesi, bize meta veri tabanindaki kullanici
verilerinden uygun degere kapitalizmin gdzetim olasiliklarini gosterir niteliktedir.
Baglam giderek yayginlasan bir gerceklik similasyonu oldugunda, yapay yakinli-
g1 kisisellestirmek icin uyarlanabilir algoritmalar kullanan hedefli pazarlamanin
mudahaleci erisimi artacaktir. Bilgi gizliligi meta veri tabaninda endise duyulan
bir alandir.

GoOzetim kapitalizminin etik olmayan yond, insan kullanicilarin deneyimini dav-
ranissal verilere dontistiirerek davranislarini kontrol etmek ve tahmin etmek icin
veri madenciligi yaparak finansal kazanglar icin kullanicilarin kisisel bilgilerini top-
lamak ve kullanmakta yatar. Dijital teknolojilere giivenmenin ve onlari sorumlu
bir sekilde kullanmanin potansiyeline dair umutlar kaybolmus gibi goriinmek-
tedir. Ozellikle kovid-19 salgini sonrasinda olusturulan ve kurulan ¢ogu politika,
yonetmelik, mevzuat, denetim mekanizmasi bazi durumlarda insanlari dogal ve
anayasal haklarindan mahrum etmeye yoneliktir. Blylk sirketler ve kuruluslar,
stirekli gbzetim sayesinde insanlari kontrolleri disindaki giiglerle alt eden tekno-
lojik ve politik glicle donanmis olduklarindan, halk icin belirli davranissal firsatlar
icin baski yapabilmektedir (Andrew, 2020).

GoOzetim kapitalizminde bir tedarik zinciri olarak Meta, kisisel verilere erigsim
kazanma ve bu verileri kendi amaclari/gikarlari icin kullanma siirecinin karma-
sikhgina hakim olmustur. Céziimci teknolojilerin uygun ve anlamli bir sekilde
kullanildiklarinda sayisiz faydalari oldugunu kabul etmekle birlikte, gbzetim ka-
pitalizminin mantigini da giglendirdikleri ve yonetimsellik yani gayri resmi sos-
yal kontrol, devlet diizenlemesi, hesaplanmis davranis sekillendirme araglari ve
benzeri ile sivil 6zglrlikler, mahremiyet, kisisel 6zerklik ve gii¢ Gzerinde derin
etkileri oldugu agiktir. Akilli sehirlerin dijital teknolojilerinden ve akilli telefon uy-
gulamalarindan elde edilen veriler davranissal pazarlarda dolasmaktadir. Yoneti-
sim sirketlesmesi, teknokratik indirgemecilik, mahremiyet ihlali ve zihin kontrolii
ile iliskili olmaktadir. Bireysel, grup tutum ve inanglarini asilamak igin sosyal etki
saglamaktadir (Andrew, 2020). Bu durum Metaverse ile toplum igindeki sosyal
eylemin verilestirilmesi ve bunlarin dijital organizasyonu ile miimkiin hale gele-
rek yogunlasmaya devam etmektedir. Verilestirme, sosyal dontisim sireglerinin
bir adidir. Sirketlerin ve devlet kurumlarinin yapay zeka algoritmalari araciligiyla
gercek zamanli olarak dijital vatandaslarin izleme ve tahmine dayali analizini ger-
ceklestirmesine olanak taniyan nicel verilere ulagsmasi verilestirme ile mimkin
hale gelmistir (Van Dijck, 2014).
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Gozetim kapitalizmi, veri toplama ve isleme potansiyeline sahip olan oranlarini
siirekli genisleterek tiim toplumsal yasami tatmin etmeye calisir. Ozellikle, diji-
tal ve bilgi islem teknolojilerinin kentsel toplumun dokusuna rutin olarak niifuz
ettigi, gbzetim kapitalizminin altinda yatan bilgisayar araciliginin hiper baglant,
dijitallestirme, verilestirme, algoritmalastirma ve platformlastirmaya yonelik ar-
tan egilimleri ve kiiresel mimarisi sayesinde yeni kontrol bigimlerinin ve iktidari
ele gecirmenin 6nlinU actgl bir caga dogru ilerlenmektedir (Andrew, 2020). Yeni
davranigsal tahmin ve degisiklik pazarlari tretirken, kisileri davraniglarindan etkili
bir sekilde stirglin eden beklenmedik, cogu zaman okunaksiz ¢ikarim, metalastir-
ma ve kontrol mekanizmalarindan olusur (Zuboff, 2015).

Meta veri tabani blyidukge, isletmeler, kitleler ve onlarin ortak ¢ikarlari ve amag-
lari hakkinda zengin, eyleme dondstirilebilir i¢ goriler elde etmek, platformlar-
daki hem kurum ici hem de Uclncu taraf kaynaklardan gelen verileri toplamak
ve analiz etmek icin bulut verilerini kullanabilecek hale gelmesi, kisisel verilerin
glivenligi ve mahremiyeti acisindan sorun doguracaktr.

iletisim teknolojilerini kullanarak bireyler hayatlarinin biiyiik bir bélimini diji-
tal kayitlara dénustiirmekte, bu da bireyleri hem devletin hem de biyik medya
ve teknoloji sirketlerinin sosyal kontrol mekanizmalarina karsi savunmasiz hale
getirmektedir. Bilgi gizliligi meta veri tabaninda endise duyulan bir alandir, ¢iin-
ka ilgili sirketler giyilebilir cihazlar ve kullanici etkilesimleri yoluyla kullanicilarin
kisisel bilgilerini toplayabilmekte, bu da kisisel gizliligin kaybolmasina neden ol-
maktadir.

7. Metaverse'te Ekonomi Politik

Metaverse, temelde dijital kimliklerin ve varliklarin olusturulmasini destekleyen
bir dizi acik kaynakl dijital platformdur. Bu birlikte calisabilir platformlar merkezi
olmamakla beraber birbirine baglidir; kullanicilar, kripto tabanl bir ekonomik sis-
tem kullanarak Metaverse icinde serbestce alisveris ve islem yapabilir.

Viitanen ve Kingston’a gore (2015), Metaverse vatandas tuketici katiliminin gi-
derek istemsiz hale geldigi ve kiiresel teknoloji firmalarinin hegemonyasinin si-
sirildigi dijital bir pazari temsil eder. Gozetim kapitalizmi, davranigsal Grtinler ve
veri hizmetlerinde yeniden paketlenmis kisisel verilerin ticareti, veri simsarlari
ve belirli pazarlara odaklanan farkl tiirde uzman sirketlerden olusan milyarlarca
dolarlik bir endustridir (Kitchin, 2016). Bu sirketler, bireyleri ve etkilesimde bu-
lunduklari gesitli sistem ve platformlari diizenlemek, kontrol etmek ve yonetmek
icin kullanilan hizmetler sunmaktadir (Kitchin, 2014). Altta yatan argiiman, Meta-
verse'lin, internetin kitlesel gbzetimine dayanarak, davranissal verilere ¢evirerek,
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kullanici kisisel bilgilerinin alim satimi agisindan piyasa gidimli gézetim kapita-
lizmi strecini 6zetlemesidir. Bu nedenle, kullanicilarin sanal hizmetlere yonelik
cevrim ici etkilesimlerini, iletisimlerini ve etkinliklerini inceler.

Metaverse, temel teknolojilerinin toplumun temel degerleri tGzerindeki riskleri
ve etkileri konusunda ciddi endiseler uyandirmaktadir. Demokrasiyi asindirma,
mahremiyet ve kisisel 6zerkligi baltalayarak, sivil 6zgurlikleri buharlastirarak
glglilerin sirket ve politik seckinlerin gliciini arttiran kontrol ve metalastirma
mekanizmalari araciligiyla ylrirlige giren gdzetim kapitalizminin temel amaci ile
ilgili olmaktadir. Veriye dayali ¢d6ziimler sunan altyapilar, platformlar, sistemler
ve uygulamalar, buyuk teknoloji sirketlerinin GstinlUginin ve hakimiyetinin si-
sirildigi, sosyoekonomik dnyargilarin olustugu ve vatandaslarin yeterince hesaba
katilmadigi dijital bir pazar haline getirmistir (Andrew, 2020).

Bir vatandas katilim bigcimi olarak sunulan Metaverse teknolojilerinin tiketilme-
sine dikkatle yaklasilmalidir. Blylk teknoloji sirketleri, merkezi yapilar olarak ge-
nellikle kendilerini yonlendiren gizli ekonomik ve politik gliclere sahiptir. Bu glic-
lerin gozetim imkanlarina ve glindemleri ¢arpitabilme olanagina sahip olabilmesi
toplumsal agidan etik sorunlara yol agabilir.

8. Metaverse ve Hiper Gergeklik

Metaverse, Baudrillard’a gore (1983), gergekligin bir similasyonudur. Gergek ile
yanlis arasindaki ¢izgilerin tamamen bulanik gériindiigi bir diinyayi yansitir. Bu
bakis acisinda, simile edilmis gerceklikler gercekligin kendisi haline gelmistir ve
bir kez gerceklik simiilasyonla birlestiginde artik gercek degil hiper gercektir.

Hiper gerceklik eylemi bir gergekligi arzulamak ve bu arzuyu gerceklestirme giri-
siminde, dogru olarak algilanmasi ve tiiketilmesi gereken sahte bir gerceklik tret-
mektir. isaret degerine bagimlihigi nedeniyle, tiiketimcilik hiper gercekligin yara-
tilmasina katkida bulunan faktordir. Hiper gergekligin tehlikeleri, onu tiiketim
ve materyalizmi yonlendirmeye tesvik etmeye galisan egemen giliglere araglar
saglayan bilgi teknolojileri tarafindan da kolaylastiriimaktadir. Kendisini herhangi
bir gercek duygusal baglihktan ayirmasi icin kandirir, bunun yerine yapay uyari-
mi ve sonsuz, temelde bos goériinen yeniden Uretimleri tercih etmektedir. Hiper
gerceklik, yapay uyarimi ve temelde bos gériinimuin sonsuz reprodiksiyonlarini
tercih etmek yerine, bilinci herhangi bir gercek duygusal etkilesimden ayirmasi
icin kandirmaktadir. Postmodernistler icin tatmin veya mutluluk, gercek hakikatle
herhangi bir etkilesimden ziyade gercekligin gecici bir simtlakrinin similasyonu
ve taklidi yoluyla bulunmaktadir. Hiper gercekligin nispeten yeni bir kavram ol-
mamasina ragmen toplumlarin teknolojik olarak daha gelismis hale gelmesinden
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bu yana yapay zeka, sanal gerceklik ve néro teknoloji gibi kavramlarin kullanmasi-
na izin verdiginden beri etkilerinin bugtin ilk kavramsallastirildigi zamandan daha
etkili olmaktadir. Hiper gergekligin temel kavramlari similasyon ve simulakrdir.
Smilakr gergekligin temel yansimasi, saptirilmasi, taklidi, hicbir gerceklikle higbir
iliskisi olmayandir. Meta veri deposunun gelismesi yapay zekadan, hiper gercek-
likten ve artirilmis gergeklikten ortaya cikan goriintilerin ve sahte goriintilerin
paralel bir sekilde ¢cogalmasina neden olmaktadir. Oyunlar, avatarlar, holografik
gorintller/hologramlar, kopyalar ve diger alter egolar, similasyonlar, similakrlar
ve dijital olarak manipile edilmis sayisiz fikirden olusan dinin bilimkurgusunun
bugliniin gergekligine donlismus seklidir. Bu tir teknolojiler yeni sanal gergekli-
gin ornekleri olarak gérilmektedir.

Modern medya bir similakr iginde varligimizi kolaylastirdigindan, hiper ger-
ceklik bir gerceklikten uzaklasma araci olmakta ve gercegin kaybina sebebiyet
vermektedir (Baudrillard, 1983). Bununla birlikte, hiper gerceklige yonelik boyle
bir egilimi veya hareketi anlamak daha kritik olmaktadir. McLuhan’a gore (1967)
iletisim teknolojisi zamanimizin ortami, sosyal karsilikli bagimlilik kaliplarini ve
kisisel yasamimizin her yonini yeniden sekillendirmekte ve yapilandirmaktadir.
Her sey dramatik bir sekilde degistigi icin daha 6nce oldugu gibi kabul ettigimiz
her disiinceyi, eylemi ve kurumu yeniden gézden gecirmek, yeniden degerlen-
dirmek gerekmektedir. insanlarin iletisim kurma araclarinin dogasi, toplumlari
her zaman iletisim iceriginden daha fazla sekillendirmistir (McLuhan, 1967). Tek-
nolojik cihazlar insanlari otomatik olarak belirli sekillerde dislinmeye ve hareket
etmeye sartlandirmaktadir.

Hiper gerceklik, 6zellikle teknolojik olarak gelismis toplumlarda, bilincin gercek-
ligi bir gercekligin similasyonundan ayirt edememesidir (Zompetti ve Moffitt,
2008). Bununla birlikte, Baudrillard’in hiper gerceklik kurami, McLuhan’in arag
mesajdir kuramindan bir adim daha ileri giderek mesajin yalnizca ortam iginde
degil, ortamin kendisinin gerceklikle karisarak ortamin taniminin ve belirgin etki-
sinin bile artik belirlenemedigi bir tir hiper gerceklige donlstigiini belirtir (La-
ughey, 2010).

Baudrillard, hiper gercekligi postmodernizmin elestirel bir teorisi olarak tanimlar
(Bursztyn, vd., 2019). Baudrillard (1983), bu etkileri bu platformlarda bulunan
kahramanlari, karakterleri veya etkileyicileri putlastiran geng nesilleri dogrudan
etkilemek olarak aciklamaktadir. Medya, toplum icinde tyelerini sekillendiren ve
gelistiren bir sosyal kurum oldugundan, bu platformlarda bulunan hiper gergekli-
ge maruz kalmanin kalici bir etkisini sunmaktadir (Marchenkov, 2002).
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Baudrillard (1983), similakrlarin simile edilenin yerini aldigi ve gergeklik olarak
da ele alinabildigi i¢in similasyonun gercek sanilma risklerinin oldugu konusun-
da uyarmis ve zaman iginde hiper gergeklige maruz kalmanin kafa karisikligina
ve kaosa yol agarak kimligin, 6zglnligun, karakterin yok olmasina yol acacagini
belirtmistir.

GunUmiuzin hiper gerceklik diinyasinda yanilsamalar gercekligin yerini almakta
ve postmodernistler oyun ve zevk pesinde kosmak icin pragmatik degerler yeri-
ne hedonik degerleri tercih etmektedir. Hiper gerceklik, mevcut kiiltlrel kosullari
aciklamak igin bir paradigma olarak dnemlidir. isaret degisim degerine dayandig
icin (6rnegin, X markasi bir kisinin modaya uygun oldugunu gosterir; Y arabasi
kisinin zenginligini gosterir), tiketimcilik hiper gerceklik veya hiper gercek duru-
mu yaratmada katkida bulunan bir faktdr olarak gorilebilir. isaret degerine ba-
gimlilig1 nedeniyle, tiketimcilik hiper gercekligin yaratilmasina katkida bulunan
faktordir. Hiper gercekligin tehlikeleri, onu tiiketim ve materyalizmi yonlendir-
meye tesvik etmeye calisan egemen glglere araglar saglayan bilgi teknolojileri
tarafindan da kolaylastiriimaktadir (Kincheloe, 2008).

Baudrillard (1983), medya ve kiiltlirel sembolizmle kitlesel doygunluga ulastigi-
mizda, gercegin similasyonlarinda yasadigimiz gergegin sonunu tasavvur etmis-
tir. Toplumun tiketim kiltirine gegisi ile birlikte, serbest piyasa ekonomisi ile
medya ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin birlesiminin bu gelismeyi et-
kiledigi aciktir. Yeni medya teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi ve modern glinlerde
medyanin sirekli blylyen roll sayesinde, hiper gercekligin dahil edilmesi ve et-
kileri arasinda buytyen bir baglanti ortaya ¢ikmaktadir (Payne ve Waters, 2006).
Medya ile hiper gergekligin varliginin kullanicilar Gizerindeki etkisi arasinda giclii
bir baglanti vardir. Bu durum yapay gerceklikler ve gergeklik arasindaki gizgile-
ri bulaniklastirarak, ona maruz kalanlarin giinlik deneyimlerini etkilemektedir
(Bursztyn, vd., 2019).

Hiper gergeklik, fiziksel gercekligin sanal gerceklik ile insan zekasinin yapay zeka
ile karismasini saglar. imajlar artik sadece benzerlikler degil, ayni zamanda mo-
dellerdir ve daha iyi, daha ¢ekici ve daha canli olmak igin imajlara kagariz. Boy-
lece bireylere kendilerini fiziksel diinyayla daha az, hiper gercek diinyayla daha
uyumlu bulabilecekleri bir sorun yaratilir. Onerilen Metaverse gibi hiper gercek
bir yerdeki etkilesim, herkesin yanilsamaya katkida bulundugu bir fantezi diin-
yasindan gecme hissini verir. Baska bir deyisle, kisi gercek olmayan dinyanin bir
pargasi olduguna inanir.
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9. Metaverse ve Yabancilagsma

Yabancilagsma kisinin ¢evresinden, isinden ya da benliginden yabancilasmis ya da
ayrilmig hissetme durumudur. Somut gerceklik ile sanal gergeklik arasinda yapay
bir ayrimla ifade edilen yabancilasma, kisinin ¢evresinden kopmasina neden ola-
rak kisinin benlik algisini degistirmektedir.

Yabancilasma, bilgi ve iletisim teknolojileri yoluyla kendini ifade etme ve sosyal
taninma, kendini gerceklestirme ve katiim saglama arzusunun, bu teknolojilerin
dogasinda var olan amag ve islevleriyle uyumsuz oldugu anlamina gelir. Dijital
platformlar, kullanicilarin yalnizca kendi tatminleri igin veri tGretimine katkida bu-
lunduklari ideolojik yanilsamasini yaratir. Kullanicilar da yapisal yabancilasmaya
ya onu igsellestirerek tepki verirler ki bu durumda hevesli veri Ureticileri haline
gelebilirler ya da diger kullanicilara yabancilastirici kosullar dayatabilirler (Stein-
mann, 2022).

Meta veri tabaninin mevcut internet teknolojilerine benzer sekilde gerceklikten
bir kagis olarak kullanilabileceginden endise duyulmaktadir (Lee vd., 2021). Me-
taverse, cevrim ici yanki odalarinin ve dijital olarak yabancilasan alanlarin sosyal
etkilerini blyutebilir veya 6nyargil icerikle kullanicilari manipiile etmek igin yay-
gin sosyal medya katihm stratejilerini kotiye kullanabilir (Andrew, 2020).

Baskalarinin varliginda bile aslinda yalnizligin ve yabancilasmanin hikim strdi-
g0 meta evrende insanlar etkilesim iginde olduklari yanilgisindadir. Bu iliskiler
agi gercek olmamakla birlikte, sanal gergeklik ve gercek arasindaki fark giderek
bulaniklasmaktadir. Beden dilimizin ve ifadelerimizin sanal alanlarda iletisim kur-
dugunu varsayariz ve iletisim kurmadiklarinda yanls iletisim ve yabancilasma
olabilir.

Metaverse'teki iliskiler agindaki dontisim benlik anlayisinin dontisimiine yol aga-
rak bireyin toplumsal iliskilerinde yabancilagsmasina zemin hazirlar. Boylece kendi-
ne 0zgli yeni toplumsallasma bicimlerine alan acilir. Bu yeni sosyal ve mekansal
siniflandirma bigimlerinin rutin hale gelmesi ve kalici olmasi olasidir.

Metaverse'te diger bir olasi endise kullanicilarin bagimli haline gelmesidir. Ger-
cegin simiilasyonu olan Metaverse’e karsi gelisen bagimlilik internet bagimhhgin-
daki gibi bireylerin gerceklige yabancilasmasina neden olacak, depresyon, anksi-
yete, yalnizlik, obezite gibi kisisel ve sosyal yasamlari Gizerindeki olumsuz etkilere
sebebiyet verebilecek hem zihinsel hem de fiziksel yansimalari olacaktir.
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10. Sonug

iletisim kuramlari baglaminda Metaverse kavrami; algoritmiklesme, genisletismis
gerceklik, artirilmis gergeklik, sanal gergeklik, kiiresellesme, populer kaltdr, kil-
tur endustrisi, tiketim toplumu, dijitallesme, yakinsama, ag toplumu, gozetim,
dijital ugurum, kullanimlar ve doyumlar, ekme teorisi, suskunluk sarmali, glindem
belirleme, hesaplamali propaganda, dezenformasyon, mahremiyet, ekonomi po-
litik, hiper gergeklik, yabancilasma gibi kuramlarla kapsamli sekilde irdelemistir.

Metaverse, sanal alan ve artirilmis gerceklik araciligiyla aracilik edilen sosyal et-
kilesimi vurgulayan bir ¢ boyutlu sanal gergeklikler agina atifta bulunmaktadir.
Glgli gikarlar, Metaverse'lerin gelistirilmesini savunur ancak insanin toplu olarak
kaydilestirilmis bir esire indirgenmesi ciddi endiselere yol agmaktadir (Chohan,
2022). Metaverse, olusturacak ve kullanacak kisilere yani insanlara odaklandigi
icin zorlayicidir. Ozelliklerini diisiinmek yerine meta veri deposunun nasil gori-
nilp hissedilebilecegine iliskin sorulari yanitlamak, meta veri deposunun serbest
birakmasi beklenen sosyoekonomik degisim dalgasini tahmin etmek icin degerli
bir bakis agisi saglayabilmektedir.

Spesifik olarak Metaverse, dijital yasamlarimizin gevrim igi kimliklerimizin, dene-
yimlerimizin, iliskilerimizin ve varliklarimizin fiziksel yasamlarimizdan daha an-
lamli hale gelmesidir. Bu bakis agisi, insan deneyimine odaklanir ve meta veriye
gecisi teknolojik bir degisim yerine sosyolojik bir degisim haline getirmektedir.
Toplumsal etkiler, sosyal etkilesim faktorleri ve gliven, mahremiyet, 6nyargi, de-
zenformasyon ve bagimlilikla baglantili olarak psikolojik yonler ve savunmasiz in-
sanlar lzerindeki etkilerle de ilgili olmaktadir.

Meta veri tabani, bilgi teknolojilerinde bir sonraki adimi olusturdugu igin politika
yapicilar ve platform sahipleri, en koti suistimalleri dizginlemenin yollarini bul-
mak zorunda kalacaklardir. Kullanicilar her tirli haber, mesaj, bilgi ve igerigi nasil
yargilayacaklarini ve degerlendireceklerini gercek ile sanalin bulaniklastigi meta
evren'de anlama konusunda daha yetkin hale gelmeleri icin medya okur yazarlig
konusunda kendilerini gelistirmelidir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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0z

Meta Sirketi, Haziran 2022’de avatarlarini Balenciaga, Prada ve Thom Browne liiks markala-
riyla ve mevcut lcretsiz kiyafet segenekleriyle sislemek isteyen kullanicilar igin Meta Avatar
Magazasi’'ni baglattigini duyurmustur. Bu baglamda magaza, kullanicilarin avatarlari igin sosyal
medya ve Metaverse ortamlarinda alisveris yapabilmelerine olanak saglama islevine sahiptir.
Bu gergevede aragtirma, avatarlar, benlik sunumu ve liiks markalar arasindaki iliskiyi Meta Ava-
tar Magazas! 6rnegi Uzerinden tartismaya odaklanmaktadir. Meta Avatar Magazasi’'ni durum
calismasi yontemiyle inceleyen arastirmanin amaci, sanal magazanin taniim faaliyetlerinde
kullanicilari liks tiketime yonlendirmek Gizere 6ne gikarilan unsurlar ile kullanicilarin benlik
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veris yapmalarinin anlamh kilindigi goriilmektedir.
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1. Introduction

Social media, which has entered our lives with the development of Web 2.0 tech-
nologies, has significantly impacted the transformation of individuals’ socializa-
tion and communication with its constantly evolving structure and features. The
content forms and interactive features offered by social media platforms play a
significant role in shaping the users’ behaviors according to self-expression.

The systems, devices and the Internet infrastructure that have developed with
the opportunities offered by technology have also transformed digital commu-
nication environments. In this context, with the Web 3.0 era, it has become
possible to talk about a more personalized virtual world that utilizes artificial
intelligence technologies (Ghosh, Chakraborty & Law, 2018). The concept of the
Metaverse, which has been frequently used in the digital video game world in
the previous periods, has started to draw attention in terms of the role it will play
in the future of the Internet, with Meta company directing its investments in this
field. In this framework, the Metaverse has become a term used to express the
new version of the Internet. It is expected that the Metaverse, which offers users
the opportunity to exist in the three-dimensional virtual world with their avatars,
will transform social media and many areas such as e-commerce, professional
life, education, communication, digital video games, culture-arts, and sports. In
the context of these developments, it was noteworthy that Meta Company an-
nounced on June 17, 2022, the launch of the Meta Avatars Store, where the pro-
ducts of Balenciaga, Prada, and, Thom Browne luxury brands would be offered
to users for their avatars (Geczy & Karaminas, 2019). This has attracted attention
in terms of directing users to purchase luxury brand products for their avatars.

This research aims to examine Meta Avatars Store promotional activities using
the case study method and to discuss the relationship between avatars, self-pre-
sentation, and luxury brands in the virtual world. In this context, the research
examines the transformation of the digital environment from social media to
the Metaverse, avatar-self-presentation, and luxury brands in the virtual wor-
Id. In the literature review, studies on “avatar, social media and the Metaverse,”
“self-presentation, social media and the Metaverse,” and “luxury brand, social
media, and the Metaverse” are revealed.

2. From Social Media to Metaverse

Since the Internet entered the lives of users, it has started to attract great atten-
tion as a universal and free information source. In the 2000s, Web 2.0 techno-
logies, which gave users the chance to be content creators, changed the Internet
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structure significantly. The most important element of this change has been the
emergence of social media platforms that provide a participatory environment.
Web 2.0 technologies and social media have shown their effects in many diffe-
rent areas from everyday life practices to economic structure. In this context, it
is no longer possible to think of a communication environment without social
media platforms (Boullier, D. 2019, pp. 79-80).

Social media can be defined as online applications whose ideological and techno-
logical foundations are based on Web 2.0 and that allow the creation and sharing
of user-generated content (Kaplan & Haenlein, 2010, p. 61). It can be said that
social media has changed the circulation of information, content, and news all
over the world and between societies over time (Mayfield, 2008).

Social media can be defined as digital environments where individuals interact
and give users the chance to express themselves. Over time, social media has
begun to have an impact on the social and professional order (Gli¢demir, 2017,
pp. 14-15). In this regard, with the developing technology, the structure of social
media platforms has started to change day by day. With the advancement of
devices and the Internet infrastructures, social media platforms, where visual
content is dominant, have started to gain importance.

According to the developments in communication technologies and the expec-
tations and needs of the users, the necessity of a communication environment
that combines the physical world with the virtual world and carries everyday life
activities to the online environment has emerged (Hsu, 2021). With the deve-
lopment of Web 3.0 technologies, leading technology companies have become
motivated to build a world beyond the real world (Kim, 2021, p.141). In such a
period, on October 28, 2021, Facebook Company announced that it had reb-
randed and taken the name Meta and started to focus on the Metaverse invest-
ments rather than defining itself as just a social media company (Meta, 2021).
Metaverse, which enables multisensory interactions with virtual environments,
digital objects, and people, can be defined as a structure that connects physical
life and the virtual world (Mystakidis, 2022, p. 487). In this context, it can be pre-
dicted that the Metaverse, which can be described as an immersive 3D world in
which individuals will find a place with their avatars, will change the dynamics of
individuals’ self-presentations in the virtual environment.

3. Avatars and Self-Presentation
The concept of self, conceptualized for the first time by William James (1963)
in the historical process, represents the emotional, cognitive, and physical cha-
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racteristics of individuals and expresses the attitudes they acquire towards ot-
her individuals in social life (Leary & June, 2003, pp. 101-102). Individuals, who
are social beings, exist in the society they live in, and they have the motivation
to present themselves to others around them. Self-presentation is essential for
individuals to form an impression about themselves to establish and maintain
relationships with others. In this context, Goffman, who associates life with the
theater stage, argues that individuals present their idealized selves through per-
forming various roles in everyday life (Goffman, 2016, pp. 29-33).

Goffman examines the individuals’ roles performed in their social and professi-
onal life practices in two dimensions: desired and exhibited roles. He names the
other individuals that the individual encounters in everyday life as the audience,
and also divides the life scene into two: the front stage and the backstage. Accor-
dingly, it is emphasized that individuals tend to hide unsuitable attitudes for the
self-presentations they want to present in social life. In other words, it explains
individuals’ realization of an idealized self-presentation in social life with Drama-
turgy Theory (Kavut, 2018, p. 3).

Today, everyday life self-presentation practices are undergoing a significant
transformation through personal avatars created in virtual worlds. It can be said
that the concept of the Metaverse was first introduced in the science fiction no-
vel Snow Crash written by Stephenson in 1992 (Feathersone & Borrows, 1995).
Networked virtual worlds stand out with the ability of individuals to express
themselves on these systems with digital characters called avatars (Holzwarth,
Janiszewski, & Neumann, 2006). In this context, virtual universes can redesign
the concept of beauty, idealized life dynamics, and social acceptance norms,
frequently discussed with the influence of popular culture from the past to the
present through digital presentations of users called avatars. Thus, in virtual uni-
verses, there is a world where individuals can have the appearance they want
and manage their abilities, professional life standards, and physical characte-
ristics. In other words, they can freely realize their self-presentation with their
anonymous identities. Lasch explains this situation as an action motivated by the
desire of individuals to reflect their reality and ideals in their world, as a result of
their narcissistic tendencies, to liberate their bodies (Robins, 1999, p. 92).

Avatars, defined as the virtual characters that represent the individual in the vir-
tual world, are seen as essential self-presentation tools as they are accepted as
a reflection of the user’s body, thoughts, and existence in the physical world (Bé-
lisle & Bodur, 2010; Castronova, 2004; Yee & Bailenson, 2007). In the Metaverse,
avatars are accepted as an essential part of the individual’s self. In this context,
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the avatars of the users, which reflect themselves in the virtual universe, appear
as an idealized reflection of their selves, where the user is entirely in control
(Belk, 2014).

4. Luxury Brands in the Virtual World

The concept of the brand, which has entered our lives with modernism, exp-
resses the indicators that enable products to differentiate from similar products
through terms, names, symbols, or signs. Today, the brand represents the com-
munication between the producer and the consumer beyond symbols, names,
or signs. In this context, Kotler (2000, p. 404), while defining the brand concept,
emphasizes six titles for the meaning of the brand: the quality of the brand, the
benefits of the brand, the values of the brand, the brand culture, the brand per-
sonality, and the consumer. In other words, a brand can be explained as a label
developed to inform about a product, service, or object and to create a connota-
tion in the intended direction (Tosun, 2020, p. 3).

In this framework, brands must explain themselves to the consumer, convey the
promises and features that distinguish them from their competitors, stand out
in the market and maintain their existence by protecting them (Aaker & Keller,
1990, p. 54). In other words, it can be said that the new social dynamics that
emerged in the light of developments in information, communication, and pro-
duction technologies have also changed consumer needs, expectations, and con-
sumption patterns (Bauman, 2006, p. 92; Featherstone, 2013, pp. 41-42). The
importance of consumption in meeting social, psychological, and physiological
needs has enabled cultural and social values to be a part of consumption by
finding a material value (Warde, 1991, p. 304). Etymologically, the concept of
luxury, which derives from the Latin word “Luxus,” is explained as “showing off,
pomp, overconsumption, spending more than necessary” (TDK, 2022). While the
concept of luxury used to have negative meanings in the historical process, the
discovery of new continents in the 17th century led to the development of posi-
tive perceptions such as rare, limited, and exclusive. The technological transfor-
mations experienced by the 19th century led to the development of the luxury
product/service category for products and brands. The emergence of luxury
products motivated individuals to reach these products in social life (Kapferer &
Bastien, 2012, p. 139).

Quick and easy Internet access to products and services has also made consump-
tion a fast practice. In other words, the continuation of the production wheel
has led to the emergence of new needs and the need for several versions of the

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



A4 m Ozge OZKOK SISMAN - Ceren BiLGICi

same product (Ghosh & Varshney, 2013, p. 147). New needs emerging within the
scope of supply and demand made it necessary for the production wheel to work
non-stop. Continuous production has necessitated continuous consumption, and
some new concepts, such as luxury consumption, new luxury, accessible luxury,
and democratizing luxury, have emerged in the context of luxury brands (Blevis
et. al., 2007; Batat, 2019; Atkinson & Kang, 2021). In this context, considering
developments in information and telecommunication technologies, modernism
has left its place to postmodernism, where the existing dynamics in the social
structure have been demolished and re-established. By destroying the mass stru-
cture of social life, postmodernism has led to the renaming of the independent
individual, open to change, as a subject, with a Foucaultian approach (Glingor,
2020). The democratization of luxury, which means that luxury products and ser-
vices are accessible to everyone (Aksu & Ercan, 2014; Raggiotto et. al., 2015;
Yazici, 2018; Berry, 2022), has developed a new consumption practice in which
experience and emotional needs come before physical needs. The experience
element in this direction has revealed the need for brands to cooperate with
digital platforms and technologies (Heine & Berghaus, 2014, pp. 225-226).

To reach the consumer within the framework of the possibilities offered by te-
chnology, new communication platforms, and communication forms, digitalized
brand communication stands out with its communication and promotion activi-
ties through social media platforms (Weinberg, 2009, p. 3). Digital brand com-
munication, updated in visual, textual, and audio forms within the framework
of the prominent social media platforms, has also been integrated with new
contexts built on artificial intelligence and virtual reality (Bala & Verma, 2018,
pp. 321-322). In this context, new communication technologies, virtual worlds,
and digital applications are essential for brands to reach consumers, interact,
survive against intense competition between brands in the market, and increase
the redistributed market share in the digital world (Hollensen, Kotler & Opres-
nik, 2022). Virtual worlds, which stand out, especially in transportation equality,
enable luxury brand marketers to reach more users by expanding their niche
audience. In other words, it has led to the massification of luxury through virtu-
al worlds and digital technologies (Maden, 2014, p. 46). In this context, luxury
brands exist in traditional media through prestige, attractiveness, and product
features. In virtual worlds, luxury brands define their existence from the consu-
mer’s perspective through experience, emotional promises, and symbolic featu-
res (Telli, Aydin & Sen, 2021, pp. 35-36).
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5. Literature Review

In the context of the Metaverse and social media, a literature review was condu-
cted for studies examining the subjects of avatars, self-presentation, and luxury
brands. In this context, it was found meaningful to classify the studies in the lite-
rature into three categories: studies on avatars, social media, and the Metaverse;
Studies on Self-Presentation, Social Media, and the Metaverse; Studies on the
Luxury Brand, Social Media, and the Metaverse.

Researcher .
Research | Subject of
and Year of . Methodology Results
Title Research
Research
While the impor-
tance of avatars is
In the rese- emphasized within
he Eff arch, it has the scope of virtual
Tfe Effects been tried to worlds in the resear-
Nicholas Mero- Z Avatar reveal how ch, it is seen that the
; ppgarance the physical . . categories of know-
la & Jorge Pe, in Virtual . Review Article
2009 World designs of ledge, harmony, and
orids avatars can cooperation come to
affect users the fore to achieve a
and interacti- successful interaction
on partners. within the framework
of the physical chara-
cteristics of avatars.
The research
focuses on
the role,
. importance, The research offers
The Fairy- and future S ;
insights into the Me-
land of of avatars, .
Second virtual char- taverse. In this con-
Andreas M. Ka- . . text, the importance
. Life: Vir- acters that . .
plan & Michael . s Review Article of avatars represen-
. tual Social individuals L .
Haenlein, 2009 ting individuals in
Worlds and | create to rep-
the Metaverse offers
How To Use | resent them- S . ;
. insights into their
Them selves in the
. future place.
Metaverse in
commercial
and social
life.
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Catarina Car-
neiro de Sousa,
2013

Meta_
Body: A
Project
on Shared
Avatar
Creation

In the study,
the Meta_
Body project,
which is re-
alized in the
Metaverse
and the art
exhibition,

is examined
at the same
time. In this
context, the
project fo-
cuses on the
creation of
virtual corpo-
reality and
the processes
of creating,
sharing, and
transforming
avatars.

Case Study

The research empha-
sizes that individuals’
avatar reflections in
the Metaverse need
a creative approach,
unlike the patterns
presented to them
within the framework
of elements such as
skin, fabric, and hair
design. According to
the research, althou-
gh individuals tend

to embody avatars,
reality-based indica-
tors stand out in their
avatars.

Kristine N.
Nowak & Jesse
Fox, 2018

Avatars and
Compu-
ter-Medi-
ated Com-

munication:

A

Review of
The Defini-
tions, Uses,
and Effects
of Digital

Represen-
tations

The research
aims to defi-
ne in depth
the concept
of avatars and
to determine
how catego-
ries such as
gender, race,
and ethnicity
related to
digital rep-
resentations
are reflected
in the social
categorization
of avatars.

Review Article

According to the
research, the definiti-
ons made within the
scope of the concept
of avatar were com-
piled, and the restric-
tions that were expe-
cted to come to the
fore within the scope
of digital represen-
tations of individuals
were determined.
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Zp NET and companies’ energy use and re-
l\zletaverse initiatives on source consumption
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se on social nological develop-
life. ments.
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Ceyda llgaz tionship between the quarantine process
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Selfie to | f-presentati- |ncreas?s social
Jun Wane Kai. | Avatar: | onand per- anxiety in young
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Liang, Lu Tan . Survey Method
& Zhenguo Affects in the Meta- stands out that
Gao. 2022 Self-Image | verse affe- young partici-
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ar?d thl- behaviors in consider the
mization? | the context .
. virtual world
of social . tant
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than the physical
world.

Table 1. Studies on Avatars, Social Media, and the Metaverse
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Researcher .
Research | Subject of
and Year of . Methodology Results
Title Research
Research
In the study, In the study,
the subjects Metaverse, accepted
of Metaverse as the future of social
and self-pre- media and mobile
sentation are communication
explained technologies, comes
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Gul Dilek Turk, Metaverse | consumption concepts of NFT, and
Serkan Bayrakgi | and culture rela- Case Stud virtual/augmented
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reality, and within the scope of
NFT. luxury consumption.
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. tity, role, and social-
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Metaverse.
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. life form that the
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parallel with physical
life.
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In the study,

According to the re-
search findings, it is

Reading So- the different seen that the farther
cial Media temporal the distance between
Marketing dist:nces of the virtual and selves
Messages virtual en- in the virtual world,
as Simu- vironments the shorter the at-
lated Self . tention span of the
. in the con- . .
Within a participants. In this
Metaverse: text of the context, the research
Yong Andy Jeon, " | Metaverse . N
2022 An Analysis are examined Eye-Tracking findings show that the
f . imul If-pre-
oo e coias e e
X of the interac- .
Media En- . uals in the Metaverse
agement tion between are related to their
geghaviors the simulated selves, and the dif-
Within a self and the ferenc'es are minimal
Metaverse gz::‘l:f;:ts within the scope of
Platform selves the sustainability of
’ individuals’ existence
in the Metaverse.
According to the
The research research ﬁndmgs},. .
. Metaverse users’ indi-
examines . .
S thi how Users vidual self-disclosure
Pome Ilng resent decisions may change
fersonha fhemselves with the complex
l\r/lom the Ninthe interactions of differ-
Philipp Syko- etaverse: ent contextual factors,
whnik, Divine Goals, Me.taw.erse, such as privacy and
’ Topics, and | which infor- o
Maloney, Guo pics, . anonymity in the
’ .| Contextual | mation they . .
Freeman & Maic Survey Method | virtual environment.
Factors of present about .
Masuch, 2022 . In this context, the
Self-Dis- themselves, h also high
losure i their motiva- research also high-
(c: i1 | tion and opin- lights the necessity of
ommerua . . . P addressing user con-
Social VR ions in this

context, and
the factors
affecting this
situation.

cerns in Metaverse
design today and in
the future and creat-
ing safe spaces, espe-
cially for privacy and
confidentiality.

Table 2.

Studies on Self-Presentation, Social Media and the Metaverse
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Researcher .
Research | Subject of
and Year of . Methodology Results
Title Research
Research
In the research, the
Metaverse is defined
In the re- as a digital technol-
search, the ogy that increases
relationship the functionality
between the of products and
Metaverse and services for brands.
Svend digital market- It is emphasized
Hollensen, Metaverse ing has been that significantly
- detailed, and augmented real-

Philip Kotler, —The New . . . L

Marc Oliver Marketing how luxury Review Article ity applications,

arc . Universe brands use together with the

Opresnik, 2021 augmented Metaverse, will be

reality appli- critical in the luxury
cations that brand experience so
stand out in that the consumer
this context can experience the
has been ex- product and service
plained. beforehand, inter-
act, attract attention
and talk.
In the research, it
In the study, was emphasized
The Future | the Metaverse that the future ap-
of Brands in | was detailed plications of luxury
. the Virtual | from a broad clothing brands in

Go6zde Sula . . .
Universe: perspective. the Metaverse with-

Averbek & :

The New The last part . . in the scope of part-

Ceyda Aysuna Review Article . .

. Internet of the study nerships with the

Turkyllmaz, -

2021 World examined the Metaverse would
Metaverse Metaverse provide a significant
and Brand applications of advantage against
Applications | luxury clothing the competitive

companies.

environment in the
market.
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Within the scope
of the research,
the Metaverse is

All One examined within
Needs to the framework of
KMnOW about augmented reality,

' etaverse: human-computer
#:fli(;:'aanngr;iz A This research interaction, arti-
Pengyuan th’)u Complete itis aimed to ficial intelligence,
Lin \%\yan Dian-l Survs on present a com- blockchain, Internet
lei Xu Zijsllln Lin TechnZ)Iog- prehensive Survey Method of things, cloud
Abhislhek Kuma’r ical Singu- perspective on systems, robotics,
Carlos Bermejo ’ larit the Metaverse and the future of

) Y, ecosystem. mobile communica-

& Pan Hui, 2021 tion technologies,

Virtual Eco- !
system, and and suggestions are
Research offered on avatar
Agenda formation, which is
an integral part of
the Metaverse eco-
system.
The research em-
phasizes that lux-
ury fashion brands
Application In the re- stand out in the
E)E)apm les search, the Metaverse. In addi-
p fashion tion, it is stated in
Burcu Abano- from Luxury .
. ) brands in the the research that the
zoglu & Nursen | Fashion . . .
. . Metaverse and | Review Article Metaverse will be
Geyik Degerli, Brands o . .
. the activities integrated with the
2022 in the
of the brands natural world, and
Metaverse . . Lo
Universe in this context this will cause luxury
are examined. brands to strength-

en their Metaverse
investments and
activities.
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Annamma

Joy, Ying

Zhu, Camilo
Pefia & Myriam
Brouard, 2022

Digital Fu-
ture of Lux-
ury Brands:
Metaverse,
Digital Fash-
ion, and
Non-Fungi-
ble Tokens

The research
explores how
emerging
technologies in
the context of
the Metaverse
affect the fash-
ion industry.

Review Article

The research high-
lights that along
with the Metaverse;
brands are involved
in the game and
digital fashion
world. According

to the research,
luxury brands carry
out studies on the
Metaverse to en-
able consumers to
interact, based on
Kozinets’ (2021, p. 8)
study of the Brand
Desire Spiral.

Jinkyung Lee BA
& Ki Han Kwon,
2022

Novel Path-
way Regard-
ing Good
Cosmetics
Brands by
NFT in the
Metaverse
World.

The research
examines with-
in the scope

of sustainable
consumption
(good con-
sumption),

the marketing
practices of
luxury cos-
metics brands
using NFT in
the Metaverse,
and marketing
communica-
tion in the
Metaverse.

Case Study

Within the scope
of the research
findings, it was
concluded that NFT
productions in the
Metaverse are the
future of marketing
strategies of luxury
cosmetics brands. In
addition, in the ar-
ticle, the Metaverse
is associated with
good consumption.
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Maria Vittoria
Brienza, 2022

Technolog-
ical Evolu-
tion in The
Luxury and
Fashion In-
dustry: Fo-
cus on The
Metaverse
and NFT.

While the
research deals
with the devel-
opment of the
fashion indus-
try in the con-
text of digita-
lization, which
the Covid-19
Pandemic has
strengthened,
itis aimed

to reveal

the changes
that can be
experienced
in the fashion
industry with
Metaverse.

Content Analysis

Research results
show that NFT pro-
ductions are the
basis of the fashion
industry’s develop-
ment and adoption
of the Metaverse.

In this context, it
stands out that lux-
ury fashion brands
prefer NFT technolo-
gy within the frame-
work of factors such
as brand image, con-
sumer satisfaction,
and non-copying of
productions.

Yousra Bousba
& Vikas Arya,
2022

Let’s Con-
nectin
Metaverse.
Brand’s
New Des-
tination To
Increase
Consum-
ers’affective
Brand En-
gagement &
Their Satis-
faction and
Advocacy.

The research
aims to de-
termine how
consumers’
experience of
luxury brands
in the virtual
world through
the Metaverse
influences
brand prefer-
ences.

Survey Method

According to the
research findings, if
brands use gamifica-
tion-based market-
ing activities in the
Metaverse, consum-
ers’ emotional brand
loyalty and virtual
brand experiences
can be increased.
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The findings ob-
tained in the re-
For both search examining
the fashion NFT and luxury
industry and brands within the
luxury brands, framework of the
the research Metaverse were
by examining categorized under
the NFT pro- four headings. With-
The Future ductions in the in the framework of
of Luxury . _
Emma Kirja- Fashion Metaverse, these titles, it is seen
- the concept of | Case Study that the Metaverse
vainen, 2022 Brands . . .
luxury fashion is explained by
Through )
transformed the categories of
NFTs K
by technology, uniqueness and
new consumer rarity, cultural ex-
behaviors, and pression, a combina-
consumer ne- tion of virtual expe-
eds have been rience and physical
tried to be environment, and
determined. brand communities
in terms of luxury
brands.

Table 3. Studies on the Luxury Brand, Social Media, and the Metaverse

6. Purpose and Scope of the Research

This research aims to evaluate the relationship between avatars, which we can
express as virtual characters of users, self-presentation, and luxury brands th-
rough the example of Meta Avatars Store. In this context, the research aims to
reveal the elements that are highlighted in the promotional activities of the Meta
Avatars Store to persuade users to buy digital goods so that their avatars reflect
themselves more.

In this framework, the starting questions of the research are as follows:

¢ What elements are the highlights in the avatar, self-presentation, and luxury
brand relationship in Meta Avatars Store promotional activities?

¢ What elements lead users to luxury consumption for their avatars in Meta Ava-
tars Store promotional activities?

7. Method and Sampling of the Study

Case study, one of the qualitative research methods frequently used in the field
of social sciences, refers to a methodology that covers the detailed examination
of the system to obtain information about the subject (Chmiliar, 2010). A case
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study is the researcher’s observation, reports, and interviews, and it can also
be explained as an approach examined in depth through documents (Creswell,
2007, pp. 183). In this context, the case study can be explained as a research
method that focuses on the “how” and “why” questions through the determi-
ned sample and data collection tools related to the subject under study and by
describing the findings obtained here in a profitable way (Yin, 1984; Davey, 1991;
Hancock & Algozzine, 2006).

In this context, the findings obtained using the case study method within the
scope of the research are examined with the descriptive analysis method. Meta
Avatars Store promotional activities constitute the sample of the research. The
fact that Meta Avatars Store is a recently promoted area and allows users to
purchase digital goods for their avatars and use them on social media platforms,
messenger, or Metaverse reveals the remarkable original aspect of the sample.
Today, the technological developments in the field of the Metaverse and the inc-
rease in the investments of technology companies in this field are remarkable.
In this respect, it is essential and meaningful to examine the approach of Meta
Company, which has a huge user base through its platforms. The limited number
of studies on the avatar store in the literature reveals the importance of the re-
search investigating this current example.

8. Results and Discussion

Meta CEO Mark Zuckerberg made the announcement of Meta Avatars Store by
joining Instagram Live on June 17, 2022, via Instagram’s vice-president of fashion
partnerships Eva Chen’s Instagram account. Zuckerberg and Chen described this
Instagram live as a “live avatar fashion show”. It is noteworthy that at the begin-
ning of Instagram live, Zuckerberg stated that he was excited to attend as this will
probably be the only fashion show he will attend. Throughout Instagram live, it is
seen that Chen shares images of Zuckerberg’s avatar wearing digital clothes from
the brands Balenciaga, Prada, and Thom Browne.

On June 18, 2022, Mark Zuckerberg and Eva Chen re-announced the launch of
the Avatars Store, allowing users to buy digital clothes to style their avatars to
be used on Facebook, Instagram, and Messenger in their joint posts on their Ins-
tagram accounts. The Instagram post, in which the Balenciaga, Prada, and Thom
Browne brands are tagged, emphasizes that digital goods will be an essential way
for users to express themselves in the Metaverse and a significant driver of the
creative economy. It has also been stated that new brands will be added to these
brands shortly.
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Figure 1. Instagram Live Source: https://www.instagram.com/tv/Ce6yFgbptyM/?igs-
hid=YmMyMTA2M2Y%3D, (Date of Access: 02.09.2022).

In the announcement titled “Introducing the Meta Avatars Store” published on
the official website of Meta Company on June 20, 2022, the following two state-
ments are highlighted (Meta, 2022):

“This week, we are rolling out the Meta Avatars Store to offer you more ways to cus-

tomize your avatar.”

“We are launching the store with digital outfits to purchase from Balenciaga, Prada,

and Thom Browne, along with our existing free outfit options.”

8.1. Meta Avatars Store in the Context of Self-Presentation

In the Meta Avatars Store announcement published on the official website of
Meta Company, the motivation for individuals customizing their avatars to be
“unique” is revealed with the following statement:

“And today, we’re introducing the Meta Avatars Store, which will let you customize

your avatar even further and be uniquely you.”

In the same announcement, while emphasizing that users’ avatars reflect their
personalities, it is emphasized that reflecting the fashion sense plays a vital role
in individuals’ ability to express themselves correctly:
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“Your avatar is a digital expression of your personality (or personalities). It can convey
how much of an extrovert or introvert you are, your sense of humor, and even your
fashion. It lets you be your authentic self, which can help you connect more meaning-
fully with your friends, family, coworkers, or anyone else you meet on the road to the

Metaverse.”

In the announcement, which also emphasizes the efforts of individuals to pre-
sent a good version of themselves in their self-presentations in virtual environ-
ments, it is noteworthy that individuals are guided to realize the best version
of themselves with outfits and accessories in Avatars Store. In this context, the
idea that the physical appearance of the virtual character is essential, even in
a non-physical world, is conveyed to individuals. Moreover, it is mentioned not
only the use of luxury brand products but also the opportunity to enjoy the free
clothes and accessories that this virtual store offers:

“We want to enable everyone to present the best version of themselves, which is why
we’ve made it possible to customize your avatar with a wide variety of free outfits and
accessories. Feel like giving yourself blue hair today, trying out new makeup, or spor-
ting a suit for a professional look? No problem - you can customize your avatar anytime
you want to suit your mood. In fact, with more than a quintillion combinations of free

avatar options already available, your choices will almost certainly be uniquely yours.”

Seeing his avatar in Prada outfits during Instagram Live, Mark Zuckerberg stated
that wearing Prada from head to toe is related to confidence and said, “I think in
the Metaverse | may just have that confidence.” However, Zuckerberg also says,
“I’'m not sure that I'm cool enough to wear that” when he sees his avatar in a
Balenciaga outfit. This statement can be evaluated as the use of luxury brands
can be associated with making individuals confident or relaxed. In addition, Zuc-
kerberg comments on his avatar wearing a Thom Browne suit, emphasizing that
outfits that might be uncomfortable to wear in real life can be worn comfortably
in the Metaverse:

“In the Metaverse even if you wear formal stuff it is just as comfortable as anything

else.”

In this context, it is focused on how the Metaverse can enable individuals to wear
the clothes they want in real life. In this way, it is emphasized that the Metaverse
can help everyone become whom they dream of.
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Figure 2. Avatars in Luxury Brand’s Outfit
Source: https://about.fb.com/news/2022/06/introducing-the-meta-avatars-store/,
(Date of Access: 02.09.2022).

It is noteworthy that Chen evaluates fashion products as an element that will
help individuals better express themselves in the Metaverse:

“I'm really excited about people being able to express themselves in the Metaverse

through fashion. Fashion is ultimately a form of art and self-expression.”

In addition, it is seen that Zuckerberg emphasizes that individuals express them-
selves through what they wear and their fashion.

8.2. Meta Avatars Store and Luxury Brands

It is noteworthy that the Balenciaga, Prada, and Thom Browne brands offered for
sale in Meta Avatars Store are defined as “world’s leading brands,” “
iconic fashion brands” both in the announcement on the website and during the

world’s most

Instagram Live.

During Instagram Live, Chen defines these three brands as “really hard to get in
real life” and these products, intended to be acquired as a status element in real
life but are not possible for everyone to reach, can be reached in the Metaverse.

It is also noteworthy that Chen expressed that she found it very exciting to wear
luxury brand ouftfits:

“(...) in the Metaverse being able to wear Balenciaga, Prada, and Thom Browne, | think

it’s gonna be so exciting and | can’t wait to see (...)”

In this context, while Zuckerberg defines the luxury brands that Meta collabora-
tes with as “best of the best designers,” he strengthens the emphasis on luxury.
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He states that he dreams of making luxury and “high quality” products “accessib-
le to everyone” in the future. On the other hand, it is stated that many different
styles of clothing can be accessed free of charge for the avatars of individuals in
the Metaverse. In addition, Chen’s question “Who does not want to wear a clas-
sic Tom Browne suit?” draws attention as a comment that motivates individuals
to use luxury brands by thinking that wearing a luxury brand is something anyone
could wish for.

Zuckerberg says that the purpose of the company’s actions regarding the Me-
taverse is for individuals to express themselves and establish connections. As a
result, it is emphasized that the digital goods that individuals will buy for their
avatars can be a tool that allows them to reflect themselves better and to be
“unique.” In addition, it can be said that luxury brand products, which are diffi-
cult to reach in real life, are accessible in the Metaverse, and luxury brand produ-
cts are associated with pleasure.

OOMetq Sop~  OuTochnciogin «  Abmatti = Budd Withis =

+ Backto ewnoam

Introducing the Meta Avatars
Store

Takeaways

Figure 3. Meta Avatars Store Announcement on Meta Company’s Official Website
Source: https://about.fb.com/news/2022/06/introducing-the-meta-avatars-store/,
(Date of Access: 02.09.2022).

9. Conclusion

Developing technology determines the direction of investments of technology
companies and, accordingly, the features and possibilities of digital environ-
ments offered to users. Looking at the latest developments, it seems that the
Metaverse ecosystem, which combines the physical and virtual worlds and al-
lows individuals to exist in a three-dimensional virtual world with their avatars,
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is becoming increasingly important. Especially following the rebranding of the
Facebook company by taking the name Meta company in October 2021, techno-
logy companies increasingly turned their investments into the Metaverse. In this
context, it can be said that this area has started attracting more users’ attention.
Moreover, on June 17, 2022, the Meta Avatars Store was announced with an Ins-
tagram Live realized by the Instagram vice-president of Fashion Partnerships Eva
Chen with Meta CEO Mark Zuckerberg. This event is remarkable in that it reveals
some elements of the Metaverse’s future, which is expected to play an essential
role in the future of social media. It starts with the first three brands agreeing to
this virtual store, which allows users to buy digital clothes for their avatars: the
world-famous, iconic luxury brands Balenciaga, Prada, and, Thom Browne.

Metaverse, which is not a new concept, appears for the first time in the video
game world. The view that the Metaverse ecosystem will cause a significant bre-
ak in the future of the Internet world, with the Facebook company taking the
name Meta and subsequent significant investments in this field, has emerged.
Today, especially with the Covid-19 Pandemic, digitalization has developed fas-
ter, and its importance has increased. Therefore, the studies to be carried out
on Metaverse, which is rapidly coming to the fore in social and professional life,
will be beneficial for the studies to be done in this field in the academic context.
Furthermore, professionally, this research will likely be necessary for brands pre-
paring to take their place in the Metaverse. In the Metaverse ecosystem, users
exist in a digital world through their avatars that represent them. In this context,
elements such as commerce, consumption, and culture in the physical world also
exist in the Metaverse ecosystem through virtual reality.

In this context, within the scope of the research, it is aimed to examine the re-
lationship between avatars, self-presentation, and luxury brands through the
example of Meta Avatars Store. In this framework, the statements of Meta Com-
pany and Meta Company CEO Mark Zuckerberg’s speech in their promotional
activities are examined. The research findings show that having digital goods
for avatars is associated with users’ self-expressions in Meta brand discourse.
In promotional activities, it emphasizes that these innovations offered by Meta
Company aim to serve people to express themselves better and establish conne-
ctions. According to this discourse, with the Meta Avatars Store, individuals can
access in the Metaverse the hard-to-buy goods in everyday life. In this context, it
has emphasized that digital goods that individuals will buy for their avatars can
be tools that allow them to reflect themselves better and be “unique.” This study
on the Metaverse aims to form a basis for further studies in revealing the place of
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avatars in the future of the Metaverse and the role that luxury brands can play in
online self-presentation. In the future, it seems meaningful to expand this study
with a study examining the opinions of users who have experienced the services
offered in the Metaverse.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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Gazetecilik ve teknoloji iligskisi her zaman aktif olup sireklilik arz eder. Geleneksel medyadan
dijitale gegcis, gazeteciligi, haber Gretim siireglerini, yayinciligi ve kitle tercihlerini goklu etki
altina almaktadir. Dijitaldeki degisim rlzgarlari; sanal gerceklik, Metaverse, dronelerle yapilan
360 derece gekimler ve sanal dlnyayi izleyen gozliikler gazeteciligin evrilmesine neden
olmaktadir. Dijitalin getirdigi sdzel ve gorsel etkilesim slirecine en 6nemli ilave sanal gergeklikte
beden etkilesiminin de dahil olmasidir. Bu makalede betimleyici bir yaklagimla gazeteciligin
sanal gergeklige yonelik deneyimleri hakkinda durum tespiti yapilmaktadir. Sanal gergeklikle
birlikte gazetecinin kullandigi tekniklerin haber kaynaklarina erisimi ve haber sunumundaki
surtikleyicilik bakimindan yeni rol ve arayiglara yonelme firsati dogurdugu ancak hem alana
vapilacak yatinmlar hem de gazetecilik agisindan heniliz baslangic asamasinda oldugu
anlasiimaktadir.
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Abstract

The relationship between journalism and technology is always active and continuous. The
transition from traditional media to digital media influences journalism, news production pro-
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1. Giris

Sanal gergeklik teknolojisi gazetecilik faaliyetleri icin yeni imkanlar sunmaktadir.
Gazetecilerin haber Uretim ve sunum sireglerine dahil olmaya baslayan sanal
gerceklik ile haberler derinlikli ve etkileyici bicimde insa edilebilmekte, haber-
lerin daha gergekei ve canli sunumuna firsat verilmektedir. Sanal gercekligin ga-
zetecilikteki olumlu etkilerinin yani sira yanhs anlatim veya dogruluk sorgulama
eksiklikleri gibi sorunlarla karsilasilabilmektedir. Sanal gercgekligin gazetecilikte
kullaniimasiyla birlikte yeni uzmanlk alanlari da olusmaya baslamis, sanal diin-
yada muhabirlik, sanal haber editorligli, 360 derece kamera ve 360 derece ka-
merali drone kullanan kameramanlar gibi yeni is tanimlari gelismeye baslamistir.

“Arag iletinin kendisidir” medya galismalari tarihinin en Unll deyisidir. Aslolan
medya teknolojilerinin igerik ve niteliginden ziyade, teknolojinin kendisidir. Do-
layisiyla McLuhan medyanin bize ne yaptigini degil, ne soéyledigini incelemeden
once, nasil yaptigini, nasil séyledigini bilmek zorunda oldugumuzu salik verir (La-
ughey, 2010, s. 25-26).

Sanal gercgeklik, kullanicilarin gercek ortamlarla etkilesimde bulunabildigi sanal
bir ortamdir. Sanal gerceklik, gazetecilik alaninda, haberlerin tasarimi ve yayin-
lanmasinda gelismis araclar saglamaktadir. Sanal gerceklik, kullaniciya deneyim-
sel bir haber anlatimi imkani sunarak ona bir hikdyenin icine girme (dalma) firsati
vermektedir. Sanal gergeklik ayni zamanda haberleri veya belgeselleri daha canli
hale getirmek icin habercilere ve tasarimcilara yardimci olmaktadir. Sanal ger-
ceklik, hikayenin biitiin mekanini 360 derecelik ¢cekimlerle anlatma platformudur
ve kullanicinin potansiyel olarak dokunmatik goriintileri izlemelerine izin ver-
mektedir. Sanal gergekligin gazetecilik alaninda nasil kullanilabilecegi, haberleri
daha etkileyici hale getirmek, haberleri daha iyi anlatmak ve anlamak igin nasil
degerlendirilebilecegi, sanal gercekligin gazetecilik etigi ilkeleri Gzerindeki etkisi,
yerel ve kiresel haberleri aktarmak icin nasil kullanilabilecegi, gelecekteki gaze-
tecilik uygulamalari Gzerindeki etkisi vb. konular ilgi cekmekte olup bu alanda
ayri inceleme basliklari olarak tasarlanabilir.

Sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki baglantilar giderek daha fazla birbirine bagl
hale gelmistir (Nazli vd. 2022, s. 1098). internet ve dijital teknolojiler habercilikte
veni deneyim ve pratiklere firsat vermektedir. Teknolojinin gelisimine paralel;
drone, podcast, mobil, veri, sosyal medya ve sanal gerceklik gibi gazetecilik mes-
lek pratikleri 6n plana ¢ikmistir (Dag ve Budak, 2022, s. 364). Medyada teknoloji
evrilirken anlat sekilleri degisime ugramaktadir (Sahoglu ve Polat, 2018, s. 115).
Caba’ya (2018, s. 692) gore teknolojideki bu déntisiim, yeni gazetecilik stillerinin
gelismesine firsat vermis, haberin anlatim dilinin yani sira sunumda ve hedef kit-
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leyle olan iletisiminde 6nemli donusiimler gézlenmistir. Buglin dijital gergeklik
diger sanal, artirillmis ve karma gergeklik vb. kavramlari kapsayan semsiye terim
haline gelmistir (Kiintigen, Samur, 2021, s. 34-38). Alanda kullanilan “strikleyici
gazetecilik” ve “VR haber” kavramlari 360 derece kamera ile ¢ekilen ve sanal ger-
ceklik gozligiyle izlenmeye imkan veren haberciligi, “daldirma” kavrami ise VR
haberleri izleyenlerin duygusal ve algisal olarak izledikleri icerige yogunlasmala-
rini ifade etmektedir (Erken, 2019, s. 6).

Uren (2022), sanal gerceklik ve Metaverse kavramlarinin kamuoyu, medya sa-
hipligi, medya profesyonellerinin glindeminde yer almaya basladigini, gelecek-
te medya ortaminin ve gazetecilik pratiklerinin degisime ugrayacagina yonelik
beklentilerin de olgunlastigina isaret etmektedir. Yondem ve Karadag’a (2019, s.
22) gore artirllmis gerceklik haber sunumunu farkli bir yapiya barindirmastir.
Immersive gazetecilik; sanal ortamlari kullanarak haber, belgesel ve kurgusal ol-
mayan hikayeleri aktarmanin yeni bir yolu haline gelmistir (Jenkis 2010’dan akt
Caba, s. 697-698).

Popula.com’dan Maria Bustillos, MMetaverse’in mevcut internetin evrimi gibi
goriindigini ifade etmektedir (Uren, 2022). Metaverse’i dijital diinyalarin bir-
lestirildigi paralel bir evren olarak tanimlamak da mimkandar (TRT Haber, 2022).
Metaverse'te hayal edilebilecek her seyin yapilabilecegini séyleyen Meta CEO’su
Zuckerberg, “Bu gelecekte, ise gidip gelmeden ofise, arkadaslarinizla bir konsere
veya ebeveynlerinizin oturma odasina aninda hologram olarak i1sinlanabileceksi-
niz” demektedir (Euronews, 2021).

Sanal gerceklik kullanicinin yasam diinyasi deneyimlerini ve kendi kimliklerini
daha da fetislestirdigini belirten Hall ve Stahl, (2014, s. 170), sermaye emek bagla-
mindaki degerlendirmelerinde, “Sermaye, emegin davranisini, kisilerarasi iletisi-
mini ve biligselligini etkilemek, sanal alanin, avatarlar gibi sanal kimliklerin ortaya
ciktiklar toplumsal iliskinin Otesinde bireylesmesi ve metalasmasi manasina
gelecek sekilde, somirgelestiriimesi ve sinirlandiriimasini gliclendirmek icin bu
teknikleri kullanmaktadir.” demektedirler.

Bu makalede betimsel analiz yontemi kullanilarak sanal gercekligin gazetecilikte-
ki islevinin ne oldugu ve pratikte ne anlama geldigi, gazetecilik icin ne gibi yeni rol
ve firsatlara imkan sunabilecegi tartisiilmaya calisilmistir. Calismanin sinirhhgi; ha-
ber Gretim ve sunum siireglerinde sanal gercgeklik teknolojisinin ¢ok yaygin bigim-
de kullanilmamasi nedeniyle alanda gozlem ve arastirma yapma kisithhginin ol-
masidir. Bu kisittan dolay1 6rneklem sayisi sinirl tutulmustur. Bu calismayi benzer
calismalardan ayiran temel vurgu, sanal gergekligin medya sektériinde gazetecilik
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icin ne gibi yeni rol ve firsatlar gelistirdigi temasidir. Alanda ¢ok sayida etki arastir-
malari mevcuttur, 6zellikle sanal gergeklikle hazirlanan haberlerin izleyiciler lze-
rinde ne gibi etkiler dogurduguna yonelik ¢alismalar bulunmaktadir (Bknz. Yilmaz,
2018; Yondem ve Karadag, 2019; Erken, 2019; Huiyue vd. 2021). Bu galismadaki
temel yaklasim, sanal gercekligin gazetecilik meslegi ile iliskisi baglaminda ele alin-
mis olmasidir. Bu temel yaklasimdan hareketle sanal gergekligin alanda gazetecilik
meslegine yansimalari degerlendirilmis, olasi sorunlar ele alinmistir. Makalenin si-
nirli sayidaki sanal gazetecilik calismalarina katki sunacagi ve sanal gercgeklik gaze-
teciligi baglaminda yeni degerlendirmelere kapi aralayabilecegi diisiiniimektedir.

2. Haberin Hedef Kitleye Ulasmasinda Yenilik: Sanal Gergeklik

Disaridaki diinya ve kafalarimizin icindeki resimleri sekillendiren medya (Lippman,
1922’den akt. Pavlik, 2013, s. 41) teknolojideki gelismelerle haber icerigi ve hikaye
anlatiminin dogasini da degistirmektedir. Bu noktadan hareketle sanal gercgeklik
teknolojisiyle birlikte haber icerigi ve anlatiminin yeni bir doniisiime gebe oldugu
soylenebilir. Poster (2017, s.118) sanal teriminin bilgisayar jargonunda ‘bir seyin
yerine gegen’ gibi durumlari ifade etmek igin kullanildigini belirtmektedir. Yet-
kin ise (2022, s. 109) bu teknolojinin medya alanindaki etkilerinin sirukleyicilik
cercevesinde olacagini belirterek, sanal gerceklige dayanan gazeteciligin en temel
amacinin bireylerin yeniden insa edilen sanal diinyadaki habere en yiksek diizeyde
dahil olmasini saglamak oldugunu ifade etmektedir.

Gazeteciler artik haber Uretirken sanal gergeklik unsurlara basvurabilmektedirler.
Haberin inandiriciiginin yikseltilmesi ve habere izleyici katilimini artirmak ama-
ciyla gorsel unsurlara uygun haberlerin sanal gergeklik icinde sunuldugu izlenmek-
tedir. Buradaki amag izleyici kitlenin G¢ boyutlu gorintilerin icinde yer aldigini
hissetmesidir (Dag ve Budak, 2022, s. 377). 360 derecelik kameralarla ¢cekim yapila-
rak kurgu ve yazilimlarla desteklenen yeni metotlar kullanicilari bedensel ve duygu-
sal yonlerden etkileyebilmektedir. Gazetecilik ve medya icerigi, hikdye anlatiminin
bir temeline dayanir. Bu hikaye anlatimini sekillendirmek, icerik sunma ortaminin
kalitesi ve halkin katiliminin dogasidir. Dijital, ag baglantili medyanin gelismesiyle
birlikte, izleyicinin rol, hikayeleri pasif bir icerik alicisi olarak degil, bir katilimci
olarak deneyimleyen daha aktif bir kullanici olmaya donisiyor (Pavlik, 20193, s.
46). Dijital ortamin alti temel niteligine dayanan yeni bir deneyimsel medya modeli
oneren Pavlik (20193, s. 46) bu nitelikleri su sekilde tasnif etmektedir; 1) Etkilesim,
2) Daldirma (immersion), 3) Coklu duyusal sunum, 4) Algoritmik ve veri odakl, 5)
Birinci sahis bakis agisi ve 6) Dogal bir kullanici araytizi.

Ote yandan sanal gergeklik ve artiriimis gergeklik, en ¢ok tartisilan deneyimsel
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medya bicimleri arasinda yer almaktadir. Deneyimsel medya, aracili hikaye an-
labminin dogasi, Uretimi, etkisi ve gelecegi icin ¢ikarimlar getirmektedir. Pavlik
(20193, s. 62-63) deneyimsel hikayelerin getirebileceklerini séyle tanimlamakta-
dir:

“Deneyimsel medya, medya igeriginin hikdye anlatimindan hikdye deneyimlemeye
donlisme olasiligini getirir. Bu donisiim, kullanicilara ve topluma potansiyel olarak
olumlu, faydal sonuglar sunar. Arastirmalar, deneyimsel hikdyelerin kullanici katilimini
artirabilecegini gosteriyor. Deneyimsel hikayeler, bir anlatida daha buyuk bir kullanici
varligi duygusu Uretebilir. Deneyimsel hikayeler, kullanicilar arasinda daha fazla em-
pati yaratabilir. Sonug olarak, kullanicilar olaylari ve sorunlari kendileri igin gorerek,
duyarak, dokunarak veya bagka bir sekilde deneyimleyerek pasif izleyici liyelerinden

bir hikayenin aktif katihmcilarina donusebilir...”

The Guardian tarafindan hazirlanan ve kullaniciyr sanal gozlikle tecrit odasina
sokup sanal gergeklik ¢alismasini aktaran Yilmaz (2018), bu deneyimlerde kati-
limcilarin icten reaksiyonlar verdigini, duygusal etkinin ise gergekten yasanmis
bir olay gibi kaliciligina isaret ediyor. Sanal gergeklik gozlikleriyle izlenen bir ha-
ber, izleyeni konu veya olayin tanigi haline getirmektedir. Burada VR gozIUgu ara-
cihgindaki bedensel katiimla izleyicinin empati dizeyi bir hayli ylikselmektedir.
iletisim Bilimci Robert Hernandez, sanal gercekligi tanimlarken onu empati aygi-
tindan daha fazlasi olarak gordigiini belirtiyor. Hernandez, bu yeni teknolojinin
haberi aktarmanin yeni bir yolu oldugunu belirterek, “Haberi sadece pasif olarak
tiketmiyor, izlemiyor ya da okumuyorsunuz. Bu tir firsatlari, bu tir hikayeleri
tim vicudunuz yasiyor, beyniniz bunlari yasiyor. Yani farkli bir diizeyde hissedi-
yorsunuz. Bu gercekten giiclii bir firsat” diyor (Uren, 2022). Ote yandan 360 de-
rece haberlerin tim kontroliniin muhabirlerde oldugu, izleyicilerin gozlemcilik
ile sinirh kaldig belirtilmektedir (Jones, 2017, s. 178; Pjesivac vd., 2021, s. 2'den
akt. Yetkin, 2022, s. 112).

Huiyue (2021) vd. tarafindan yapilan kapsamli ve detayli bir arastirmanin sonug-
larina gore ise, izleyici nezdinde etkilesimli VR haberlerinin daldirma, ilgi, dogru-
luk ve glivenilirlik agisindan Ustiin oldugu, etkilesimsiz VR haberlerinin ise tim
kategorilerde kotl performans gosterdigi sonucuna ulasiimistir.

3. Sanal Gergeklik ve Gazetecilik

Sanal gergeklik, gazeteciligin haber Gretim ve sunum sireclerinde farklilasmala-
ra neden olmaktadir. 360 derece video-film ¢ekimleri, bilgisayar destekli sanal
gerceklik, sanal magaza veya ortamlarda gezinme, baslik veya gozliikle izleme su-
reclerinin her biri ayri teknoloji kullanimini gerektirmektedir. Gazetecilik meslegi

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



72 B Muzaffer SAHIN - Zakir AVSAR

teknoloji iliskisinde glicli bir etkilesime sahip oldugu igin bu teknolojileri kulla-
nan uzman gazeteciler hizmet vermeye baslamislardir.

Sanal gergekligi kullanan muhabirlerin kendi avatarlariyla katildigi Second Life
(ikinci hayat) bu dinyadaki ilk gazetecilik 6rnegidir. Reuters haber ajansi Second
Life’ta acthig biiroda iki muhabir gérevlendirip sanal para birimleri ve diger eko-
nomik faaliyet gosteren isletmelerden haberler hazirlamalarini istemistir (Owen,
2016’dan akt. Yetkin, 2022, s. 114).

Sanal gergeklik diger adiyla Metaverse, fiziksel ve sanal diinyalari biinyesine
almaktadir ve merkezi olmayan bir sekilde isletilen “bedensel bir internet”tir.
Zuckerberg, Metaverse’in bireysel yaraticilara 6nemli ve buyuk firsatlar getirece-
gini belirterek, “Gunimizde sehir merkezlerinden uzakta ¢alismak ve buralarda
ev sahibi olmak isteyen bireylere, egitim veya eglence firsatlarinin daha sinirh
oldugu yerlerde yasayan insanlara, calisan bir isinlanma cihazindan sonraki en
iyi sey olabilir” seklinde ifade etmektedir (Newton, 2021). Gazetecilik de sanal
ortamlardaki avatarlari ile bu is tanimlamalarina uygun ve uyumlu bir profil gos-
termektedir.

GunlUmuzde 6nemli bir teknolojik Griin olan 360 derece kameralar sanal gergek-
lik anlatimlarinda yaygin bicimde hizmet vermektedir. Sanal gercekligin gazeteci-
lik pratiklerinde yarattigi buyik degisim immersive yontemlerinin kullanilmasiy-
la belirginlesmistir. “Haber hikayelerine konu olan olay ve durumlarin izleyiciye
birinci kisi deneyimi kazandiracak sekilde tasarlanmasi” seklinde tanimlanan bu
yeni gazetecilikte, katilimcinin dijital bir avatar olarak temsili yer almaktadir ve
orada olma hissini yaratmaktadir (Caba, 2018, s. 698). Hizla ilerleyen teknoloji,
sanal gerceklik teknolojisi gazeteciligin bircok uzmanlik alaninda oldugu gibi spor
ve sanat alanlarinda da kullaniimaktadir. (Kartal, 2021; Sener 2021’den akt. K-
nigen, Samur, 2021, s. 45).

Kullaniciyr 360 derece video ile, artiriimis veya sanal gergeklige sirikleyen inter-
net ve tasinabilir veya giyilebilir medya sistemlerinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte
bu teknoloji, haberlerin anlatilma ve olusturulma seklini degistirmektedir. Pavlik,
“Journalism in the age of virtual reality: How experiential media are transfor-
ming news” (2019b) isimli calismasinda, yeni bir aracili iletisim bigciminin orta-
ya c¢iktigini savunuyor ve deneyimsel haberlerin, deneyimsel medyanin, yalnizca
haber hikayeleri degil, ayni zamanda tiiketicinin haberlere katilimci veya sanal
gorgil tanigi olarak strtkleyici, cok-duyulu ve etkilesimli anlatilarda kullandigi ha-
ber deneyimlerini de sundugunu belirtiyor. Pavlik (2019b), gazetecilerin metin
ve gbruntliniin 6tesine gecen hikayeler anlatmasina olanak taniyan yeni araglari
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ve yaklagimlari tanimlayarak analiz etmekte, sanal gergeklik, dokunsal teknolo-
jiler, etkilesimli belgeseller ve drone medyasi gibi gelisen formlarini, hikayelerin
nasil tasarlanip ¢ergeveleneceginin ilkelerini de ortaya koymaktadir. Deneyimsel
haberlerin kullanici katilimini ve anlayisi artirabilmesine ragmen, sahte haberle-
rin yapay gercekliklere donliismesini de hizlandirabilecegi konusunda endisesini
dile getiren Pavlik (2019b) sanal gergeklik caginda kamuoyunda gazetecilige gu-
ven insa etmek icin gereken etik ve dogruluk standartlarina isaret etmektedir.
Ozellikle sanal gergeklikle hazirlanan haberlerin tiretim siiregleri ile sunumlarinda
kullanilan yeni teknolojilerin izleyicideki algi etkileri arastirilarak, etik normlarin
onceden olusturulmasi ise beklenen bir gelismedir.

Bir artirllmis gergeklik gazetecilik pratiginin etki 6l¢imiinii ortaya koyan Yondem
ve Karadag’in (2019, s. 40) Turkiye arastirmasi alandaki dnemli ¢calismalardan bi-
risidir. Lisans 6grencilerinden olusan 15 kisi ile yapilan bu arastirmanin sonuc-
larina gore arttirilmis gergeklikle sunulan haberler hakkinda ¢ogunlukla olumlu
yonde disiince ve yorumlar dile getirilmistir. Ogrenciler artairilmis gergeklik ile
yapilan haber sunumlarinin ilgi cekicilikte, merak uyandirmada, haber izlemedeki
farkhlikta, habere gesitlilik katip islenen konuyu zenginlestirmede, haberi 6gretici
kilmada ve akilda kaliciliginda, siradan 6ykileri cazip hale getirmede daha etkili
bulduklarini ifade etmislerdir. Immersive yontemin getirdigi bu yeni dil, ayni za-
manda gazetecilikte 6nemli ve kokten degisimin habercisidir (Caba, 2018, s. 714).

4. Gazetecilikte Sanal Deneyimler

Gazeteciler ve haber kaynaklari arasindaki iliski, Habermas’in ¢izdigi ‘kamusal
alan’ igerisinde medyanin rol oynayabilecegine dair yaklasimin merkezini olustu-
rur. Matbaa, radyo, televizyon ve simdi de internetle gerceklesen her teknolojik
degisimle gazeteciler, iktidar ve halkin arasinda dolayimlama rolliinii oynamayi
hedeflemektedirler (Philips, 2020, s. 143).

2012’den bu yana, suriikleyici sanal gerceklik teknolojileri ve deneylerinden olu-
san yeni bir ekosistem ortaya cikti. Gelismekte olan bu ekosistemde, gazetecilik
hala kigik bir bilesendir. Bununla birlikte, The New York Times, BBC veya ABC
News gibi medya kuruluslari sanal gerceklik haberleri Gretmektedir. Bu, yalnizca
bir medya fenomeni olarak degil, ayni zamanda akademik bir kavram olarak
surikleyici gazeteciligin ortaya ¢ikmasina yol acti (Reis & Coelho, 2018, s. 1090).
Ote yandan haber Uretimi ile sanal gerceklik arasindaki iliskinin 1990’lardan iti-
baren basladigini belirten gorusler de mevcuttur (Rocha ve Pase, 2018, s. 122).

Habercilik, bir stredir yeni bir teknolojiyi deneyimlemektedir, o da sanal ger-
ceklikle Uretilen ve sunulan haberlerdir. Amerikali haber yonetmeni Spike Jon-
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ze ve Chris Milk is birligiyle, sanal gergeklik teknolojisini kullanarak yaptiklari
ilk haber “Milyonlar Yariyor” olmustur. BBC ve The New York Times da ilk kez
2015’te sanal gergeklik teknolojisini habercilikte kullanmistir (Kalsin, 2016, s.
203-204). Reuters, Second Life biinyesinde bir biiro agip burada ilk muhabirlerini
gorevlendirmistir. Muhabir Adam Pasick, Adam Reuters adli avatariyla sanal diin-
yada haber yapmaya baslamistir. Sanal diinyanin muhabiri Adam Pasick yaptigi
aciklamada, Second Life’taki haberciligin fiziki diinyadakinden pek farkl olmadi-
gini sdylemistir (Uren, 2022). Sanal diinyadaki medya faaliyetinde Reuters’i BBC
izlemistir. Second Life platformunda baslayan sanal gazetecilik faaliyetleri diger
Metaverse platformlarinin (Sandbox, Decentraland vd) gelismesiyle ¢esitlenme-
ye baslamistir.

Caba’ya (2018, s. 718) gore glinimiiz gazetecilik pratiginde, en yaygin olarak kul-
lanilan sanal gerceklik teknolojisisi 360 derece videolardir. Sanal gerceklik gaze-
tecinin haber toplama pratiklerine yansiyan baska bir boyutla da karsimiza ¢ik-
maktadir. BBC Teknoloji Muhabiri Wakefield (2015), sanal gerceklik gozIugi ile
izledigi bir videoya iliskin (buna basin toplantisi da denilebilir) deneyimini soyle
paylasmaktadir:

“Suriyeliler igin bir milteci kampini ziyaret ettim, 12 yasindaki Sidra’nin evinde vakit

gecirdim, ona derme ¢atma bir okulda eslik ettim, arkadaslariyla tanistim ve moloz
zeminde futbol oynayan g¢ocuklari izledim... Belirsiz bir gelecek karsisinda giinliik yasa-
mini en iyi sekilde strdiirmeye g¢alisan milyonlarca yerinden edilmis Suriyelinin yasa-
mina, gercekligine tanikhik ettim. Tim bunlar igin Zaatari kampinin bulundugu Urdiin’e
gitmedim. Bunun yerine ziyaretimi Vancouver’daki TED (Teknoloji, Eglence ve Tasarim)
konferansinda bir sanal gergeklik (VR) bashigiyla yaptim. Film yapimcisi Chris Milk,
Kanada’da diizenlenen etkinlikte, teknolojiyi bir empati araci olarak nasil kullanmak
istedigini anlatti ve diger delegeler de ekibinin yaptigi filmi kendileri izleme firsati bul-
du”

Cekimlerin 360 derecelik bir kamera ile yapilip kurgulandigi bu gosteri Davos'ta
Diinya Ekonomik Formu’nda da devlet ve is diinyasinin liderlerine ve gazetecilere
izletildi. Yapimcilar, izleyicilere daha 6nce hi¢ olmadigl kadar empatik bir bakis
acisi saglamak icin sanal gergekligi kullanmanin faydasinin giderek arttigini de-
gerlendirmektedirler. Yapimci Milk’e gore sanal gergeklik, “insanlari diger insan-
lara derin bir sekilde baglamanin” bir yolunu sunuyor. Sanal gercekligin “diinyayi
degistirme” glicline sahip oldugunu belirten Milk, “Bu sadece bir makine ama
onun aracihgiyla daha tutkulu, empatik ve nihayetinde daha insan olabilirsiniz”
demektedir (Wakefield, 2015).
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Gorsel 1. BBC News: Davos-Diinya Ekonomik Formunda Gazetecilerin Sanal Gozlikle

izledikleri Gérsel Basin Toplantisi (Suriyeli Siginmaci Kampi). Kaynak: https://www.
bbc.com/news/technology-32052296

Sanal gerceklik film yapimcisi Nonny de la Pena, Sundance Film Festivali’nde be-
geni toplayan “siiriikleyici gazetecilik” filmi Hunger in Los Angeles’i sergilemistir.
Suriye’deki i¢ savasi vurgulayan bir film yapan Pena, sanal gergeklikle ilgi olarak,
“Bir gazetecilik ortami olarak sanal gerceklik, gazete, radyo ve televizyon ile ben-
zer bir yoriinge izleyecektir. Sanal gergekligin de kendi imkanlari var, en heyecan
verici olani, ‘sahnede’ olmanin somutlasmis hissi. Bu, izleyici bir hikdyeyi daha
derin ve daha icten bir sekilde anlayabilir” demektedir (Wakefield, 2015).

Ote yandan Yilmaz (2018) kendisinin sanal gerceklik deneyimini sdyle aktarmak-
tadir:

“Felluce’deyim. 2004’te ABD tarafindan bombalanmis bir Irak kasabasi olan Felluce’nin
ISID’in isgalinden kurtarilisina tanik oluyorum. Etrafimda Irakl askerler ve gazeteciler
var. Gazetecilerle birlikte bir kamyonete binip harap olmus kenti dolagiyorum. Girdi-
gim her sokakta bir dehsetle karsilasiyorum... Goriintiiler gergek ama ben bir video
izlemekten ziyade gergekten orada gibiyim, savasin ortasinda. Hatta korktugumu bile
soyleyebilirim. Bir taraftan “orada olma” hissinin verdigi tedirginlikle etrafi incelerken
diger taraftan yeni bir habercilik tirtndn ilk adimlarini gordugim igin heyecanliyim. “If
Tomorrow” sergisine gelen diger ziyaretgiler ise kafamda bir sanal gergeklik gozIUgu ile

saga sola baktigimi goriyor.”
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Yasanan teknolojik gelismelerle birlikte haberlerin sunumunda da yeni formlar
ortaya ¢ikmaya baslamistir (Yilmaz, 2018). Ornegin drone’larda kullanilan 360
derece kameralar konulara ve mekanlara kusbakisi hakimiyeti artirmaktadir. Dro-
nelar, haberlerde artiriimis gerceklik, sanal gerceklik ve karma gergeklik uygula-
malarinin gelistirilmesi de dahil olmak tzere, strikleyici haber icerigi Gretiminde
giderek daha merkezi bir rol oynamaktadir (Pavlik, 2020, s. 137-138). Deneyimsel
haberlerin ortaya ¢ikisi (Pavlik, 2019a) dronelerin gazetecilikte kullanimi igin yeni
bir dizi firsat vermektedir. Drone teknolojisindeki gelismelerin yani sira, gece go-
ristinden derinlik veya 3D’ye kadar gelismis kameralarin ve gesitli sensorlerin ge-
listirilmesi ve entegrasyonu, deneysel haberlerin tGretiminde dronelerin kullanimi
icin olanak saglamistir (Pavlik, 2019b). insansiz hava araglari, haber kuruluslarina
ve bireysel gazetecilere havadan perspektifleri yakalamak icin ¢cok daha ucuz ve
daha givenli bir alternatif yol sunmaktadir. Mahremiyet ve givenlikle ilgili etik
kaygilarla sekillenen dizenleyici hiikiimlerin yani sira gazetecilikte drone kulla-
nimi diinya ¢apinda yavas yavas artmaktadir (Tremayne & Clark, 2014’ten akt.
Pavlik, 2020, s. 138). Drone ile olusturulan icerikler daha ilgi ¢ekici ve daha dogru
haber yapmak dabhil ¢esitli potansiyel faydalar getirmekle birlikte, olasi olumsuz-
luklari da vardir. Ornegin dronelerin kasitli olarak kétiiye kullanilmasi, gériiniiste
gercek, ancak hava perspektifinden saglanan haber icerigi ile sahte haber olus-
turmak gibi (Pavlik, 2019b). Drone c¢ekimleri ile ilgili arastirma onerilerinde bulu-
nan Bailenson (2018) bu 6nerilerini soyle siralamaktadir; kullanici empatilerinin
belirlenmesi, istenmeyen (olumsuz) sonuglarin incelenmesi, strikleyici haberci-
ligin gazetecilik pratigi Gzerindeki potansiyel etkisi ve 6zellikle s6zel olmayan veri
takibinin 6nemli bir pargasi oldugu i¢in sanal gerceklik deneyiminin incelenmesi.

5. Sanal Gergeklikle Gazetecilikte Yeni Rol ve Arayislar

Gazetecilerin sanal gerceklik teknolojilerini hentiiz yaygin bicimde kullanmamasi-
na ragmen, sanal diinyada biro hizmetine baslamalari, bu diinyadaki gelismelere
giindemlerinde yer vermeleri ve haberlestirmeleri, sanal gerceklik teknigi ile kur-
guladiklari réportajlari sunmalari, dronelere monte edilen 360 derece kameralar-
la yapilan video ¢ekimlerini haberleri desteklemek icin kullanmalari baslangig igin
oldukc¢a 6nemli gelismelerdir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimi glinimiz medyasinda daha da artmistir
(Yuksel, 2017, s. 245). Bilgisayar, fiziksel olarak var olmayan medya da dahil olmak
Uzere, herhangi diger bir aracin detaylarini dinamik olarak simile edebilen bir
aractir. Birgok aletin islevini yerine getirebilse de kendisi bir alet degildir. Var olan
ilk meta-ara¢’tir ve daha dnce esi goriilmemis derecede temsil ve ifade 6zgurli-
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glne sahiptir (Manovich, 2017, s. 70).

Haber merkezi birlesmeleri ve yéndesme, gazetecilerin haber pratikleri ve mes-
leki becerileri Gizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir, glinimuzde gazeteciler simdiye
kadar hi¢ olmadigi bigimiyle ¢cok yonlii olmak durumundadirlar (Cetinkaya, 2019,
s. 152). Cevirim ici gazetecilikle birlikte basin isletmelerinde ortaya yeni roller
cikmistir. Geleneksel gazetelerdeki yazi isleri mudurltgl, haber koordinatorlugi
gibi rollerin yaninda cevirim ici gazetelerde foto galeri editoérligi, sosyal med-
ya uzmanhg (editorliigu), SEO editorligi, veri madenciligi gibi roller dogmustur
(Ozdemir, 2019, s. 128), bu yeni rollere sanal gergeklik muhabirligi, 360 derece
kameramanligi, 6zel kurguculari ve bunlarin editorligini de eklemek mimkin
hale gelmektedir. Pavlik (2013, s.9), hikdye anlatiminin déntstiminde tiim y6nla
gorintilemeden artirilmis gerceklige deginirken su 6rnegi vermektedir; “...Ak-
sam haberlerine yogunlasirsiniz, 90 saniyelik video biilteni, Jipiter’in en buyilk
uydusu olan Europa Uzerindeki 6nemli bir diinya disi kesfi sunmaktadir. Kafani-
za taktiginiz bir 1sikla, yalnizca kafanizi hareket ettirerek yiizeyin cevresine goz
atarsiniz. Ug boyutlu tiim videonun sol kismina bakarsiniz, gézleriniz bir fare gibi
(joyistik) hareket eder ve ‘se¢’ dersiniz ve l¢ boyutlu plazma ekraninizdaki ikinci
bir pencere, Europa’nin donmus hidrojen tabakasinin altinda hayatin nasil basla-
digini gosteren detayl animasyon igerikli bir 6zel video gosterir...”

Son yillarda, sanal gergeklik (VR) teknolojileri gazetecilik alaninda ilgi ile uygu-
lanmaktadir. Bununla birlikte, VR teknolojilerinin ilk gelisindeki glicli tepkiler ve
sansasyonel etkiye ragmen, sirikleyici VR haberleri, tGretim siirecinde zorluklar-
la karsilasan yeni bir gazetecilik paradigmasi olmaya devam etmektedir (Wu vd.
2021, s. 2773).

Yilmaz (2018), gazetecilerin sanal gerceklikte etkili haber olusturabilmesi igin
teknolojinin kapasite ve sinirliliklarini daha iyi anlamalari gerektigini belirtmek-
tedir. Buglinlin gazetecileri immersive hikayeler olusturabilmek icin pek ¢cok sanal
gerceklik teknolojisine basvurabilmektedir. Ancak gazetecilerin sanal gergeklik
teknolojilerine hakimiyetleri icin sanal teknolojilerinin uzmanlariyla is birligi yap-
malari sarttir (Yilmaz, 2018).

Colombia Gazetecilik Okulu TOW Merkezi Kasim 2015’te yayimladig1 72 sayfalk
‘Sanal Gergeklik Gazeteciligi’ adli raporda; teknolojinin habercilik alaninda kulla-
nimiyla ilgili gazeteciler icin bir rehber niteligi tasidigini belirtmektedir (akt. Kal-
sin, 2016, s. 204). Metaverse siirecinin ingasinin bitmesiyle birlikte olaylarin anlik
bicimde haberlestiriimesi de mimkiin hale gelebilecektir (Yetkin, 2022, s.120).
Ornegin sicak bir gelisme; biyiik dogal afetler veya kazalarda anlik canli yayinlar,
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360 derece gekimler araciligiyla izleyicilerin olay yerinde gezinme firsati elde et-
meleri alanda ¢ok blyiik bir donlisim yaratacaktir, 6zellikle bedensel etkilesim
doguracak bu ve benzeri sanal gergeklik uygulamalari kitleler Gizerinde simdiye
kadar yapilan tanimlamalarin disinda ¢ok daha farkl algi-etki sonuglari olustu-
racaktir. Sanal gerceklik teknolojisi ile yapilacak olan canli yayinlar gazeteciler ve
televizyon habercileri i¢in yeni is tanimlari, yeni roller ve yeni galisma iliskileri
gelistirecektir.

Teknoloji sirketlerinin ve medya kuruluslarinin sanal gerceklikle ilgili calismalari
blyik finansal yatirimlarla devam ederken donanimsal ve yazilimsal konularda
iki sektorin is birligi icinde olmalari zorunlu héle gelmektedir. Bu gelismeler ga-
zetecilik alanindaki evrilmeye isaret olarak degerlendirilmektedir (Yetkin, 2022,
5.120). Ote yandan Al (yapay zeka) teknoloji kullaniminin devreye girmesiyle Me-
taverse ve gazeteciligin cift yonli etkilesimi, bir baska evrime de isaret etmekte-
dir (Yetkin, 2022, s.115).

6. Sonug

Sanal gerceklik teknikleri gazeteciler ve gazetecilik i¢cin yeni bir medya teknolojisi
olarak deneyimlenmektedir. Haber toplama, haber olusturma ve yayinlama si-
reglerinde kullanilan sanal gergeklik teknikleri gazetecilikte yeni roller gelistirebi-
lecek potansiyele sahiptir. Ancak hem gazetecilik profesyonelleri hem de medya
yatirimcilari agisindan konu heniz baslangi¢c asamasindadir.

Poster’e (2017, s.128) gore sanal gerceklik teknolojilerinin hizli bir sekilde geli-
secegi ve internet araciliglyla katilim saglanacagini disiinmek igin her tlrli veri
mevcuttur. Ote yandan 2022 yili Reuters’in Gazetecilik, Medya ve Teknolojileri
Trendleri ve Tahminleri raporuna gore, yayincilarin sadece ylzde 8'i Metaverse
ve ilgili teknolojilere yatinm yapmayi distinmektedir. Bunun en temel nedeni
teknolojinin heniiz tam olarak olgunlasmadigi seklindeki goristiir (akt. Uren,
2022). Sanal gazetecilik, sanal habercilik su anda gelisim asamasindadir. Yaygin
kullanima gecilmesi halinde hedef kitle Gzerindeki bilissel etkileri bakimindan
onemli bir potansiyel tasimaktadir (Erken, 2019, s. iii). YouTube 360 ve diger 360
derece ¢ekimlerin sergilendigi platformlar sayesinde sanal gerceklik gozlikleriyle
daha fazla yapimin izlenmesine imkan dogmaktadir. Ayrica reklamcilik sektori
de sanal gergeklik alaninda deneyimlerini artirmaktadir. Televizyon yayinciliginin
da sanal gergeklikten 6nemli oranda etkilenmesi beklenmektedir. TUm bunlara
paralel olarak sanal gercekligin izleyici tercihlerini yeniden belirlemesi de gelecek
glinlerin beklentileri arasinda yer almaktadir.

Gazetecilerin sanal diinyada biliro agmalari, bu diinyadaki gelismeleri haberlestir-
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meleri, roportaj yapmalari, 360 derece video ile yaptiklari ¢gekimleri aktarmalari
bash basina yeniliklerin ve yeni rollerin isaretidir. Normal kameralarla gekilen vi-
deolarin disinda dronelu veya yalin olarak 360 derece ¢ekimler glindeme gelince
bunlari kullanacak uzman kameramana ihtiya¢ dogmustur. Sanal diinyada agilan
haber birolarinda sanal evrende olup bitenleri izleyecek muhabirlerin hem bu
teknolojiden (sanal gozlik veya baslik) yararlanmalari hem de bu yeni teknoloji
ile haber sunmalarindan dolayi yeni bir uzmanlik alani edinmeleri mimkin hale
gelmektedir. Anlik gelismelerde bilgisayar destekli canli 360 derece yayinlarin et-
kinligini saglamak icin muhabir ve kameramanlarin yani sira yeni teknolojiyi kulla-
nabilecek reji ve editoryal yapilanmalara, biitlin bunlarin yani sira sanal gerceklik
gazeteciligi icin mesleki birlikler ile onlarin olusturacagi etik degerlerin glindeme
gelmesi de s6z konusudur.

Ote yandan Geray ve Basaran’in (2016, s. 77) isaret ettigi gibi gelecekte, iliskili
aktorlerin ve genel olarak kamunun gergek katilimina dayanan ag ve bilgi iletisim
teknolojileri politikalarini olustururken idealist yaklasim ve stratejik yaklasim
arasinda bir denge kurulmasi gelismekte olan ilkelerin faydasinadir. Ulkelerin,
hegemonik séyleme dayanan politikalarinin ‘dogal’ ve ‘sagduyu’ olarak goruldi-
gl ancak oyle olmadiklarini unutmamalari gerekir. Yurt icindeki aktorler 6zglin
soylem lretim alanlarini arastirmayi stirdiirmelidirler.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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Sanal gergeklik, kullanicilarina kurgusal ve sentetik bir deneyim sunan teknoloji odakh
sistemdir. Sanal gergeklikteki simiilasyona dayali deneyim, duyusal uyarim sistemleri ile simile
edilen gergekmis algisi yaratmaya yonelik yaniltici ve/veya kurgusal bir yapida yasanmaktadir.
Bu kurgusal yapida similasyonu olusturmak ve verileri iletmek Uzere cesitli ekran tirleri
kullanilirken, kullanici eylemlerini algilamak igin sensorler, islemek ve gorinti giktisini
olusturmak icin de bilgisayar altyapisi kullaniimaktadir. Gelistiriciler, sanal deneyimlerin
similasyonunda sanal “diinyalar” veya “ortamlar” olarak adlandirilan, uzamsal olarak organize
edilmis hesaplama nesneleri kullanmakta ve bilgisayar modelleri olusturmaktadirlar. Bu
sistemde sanal ortama giris araglari arasinda monitér, duyarli eldiven ve goz izleme aparatlari
gibi ¢ok sayida duyusal veri izleme ve gorlntileme sisteminden yararlanilmaktadir. Bu
calismada, teknolojinin sanal ortam olusturma ve bu ortamda gercgeklik kurgusu gelistirme
amagli kullaniminin bilimkurgu sinema 6rnegi Gzerinden ele alindigi “Suretler” filmi, senaryosu,
olay orgusu, karakterler ve yasam pratikleri ile teknoloji kullanimina doniik 6rneklerin
sunumu, igerik ¢dziimlemesi yoluyla analiz edilmistir. Sanal gergekligin sinemada ele alinmasi
ve teknolojinin gelecegine dair toplumsal yasam pratikleri Gzerindeki etkisinin vurgulanmasi
baglaminda inceleme konusu olarak segilen film, senaryo, kurgu, hareket, sanal gergeklik giris
ekipmanlari gibi teknik ve anlatiya dair unsurlariyla incelenmistir. Sinemanin, gelecek 6nermesi
ve vizyonunu ortaya koyan bir ara¢ misyonu Ustlenmesi, konunun bu baglamda ele alinmasini
gerekli kilmistir. Analiz sonucunda senaryo, kurgu, ¢ekim teknikleri ve anlati boyutlarinda
teknolojinin toplumsal yapi lzerinde kokten degisimler agiga ¢ikardigi vurgusu, bireylerin
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Abstract

Virtual reality is a technology-driven system that offers its users a fictional and synthetic ex-
perience. The simulation-based experience in virtual reality is experienced in a misleading
and/or fictional structure to create the perception of reality simulated by sensory stimulation
systems. In this fictional structure, various screen types are used to create the simulation and
transmit the data, while sensors are used to detect user actions, and computer infrastructure
is used to process and generate the image output. Developers use spatially organized compu-
tational objects called virtual “worlds” or “environments” to simulate virtual experiences and
create computer models. In this system, many sensory data monitoring and display systems
such as monitors, sensitive gloves and eye tracking devices are used among the tools for en-
tering the virtual environment. In this study, Surrogates, in which the use of technology for
creating a virtual environment and developing a reality fiction in this environment is handled
through the example of science fiction cinema, its scenario, plot, characters and life practices
and the presentation of examples of technology use were analyzed through content analysis.
In the context of addressing virtual reality in cinema and emphasizing the effect of technology
on social life practices regarding the future, the film, which was chosen as the subject of study,
was examined with its technical and narrative elements such as scenario, editing, movement,
virtual reality input equipment. The fact that cinema undertakes the mission of a tool that re-
veals the future proposition and vision necessitated the handling of the subject in this context.
As a result of the analysis, it has been determined that the emphasis on the radical changes in
the social structure of technology in scenario, editing, shooting techniques and narrative di-
mensions, the isolation of individuals through technology and the construction of new control
mechanisms are emphasized.
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1. Giris

insanlik tarihi boyunca teknik ve teknoloji hep var olagelmistir. insanin diisiinme
bicimi, zekasinin isleyis siregleri, eylemsellikleri ve Gretimi Gzerinde etkilidir ve
gelecegin belirleyicisi olan gegmisle baglar kurmaktadir. Baslangicta insan tretimi
ve sanatla dogrudan iliskili olan “sistematik isleme”yi ifade eden teknik ve tekno-
loji, insanin dislince bicimiyle dogrudan iliskili bir tarzda “bilgi ile onun pratik uy-
gulamasi arasinda bildik bir modern ayrima yol agmistir” (Williams, 2005, s. 382).
Bu baglamda da nihai lirlin 6n plana ¢ikmaya baslamistir. “Sézgelimi, eski donem-
lerde, gemi yapimi, 6nemli bir teknik uygulama sayilmaktaydi” (Tagsdelen, 2016, s.
38). Tarihsel slireg icerisinde insan becerisinin ve zekasinin élgilme ve degerlen-
dirilme yetkinliginin sayisiz 6rnegine rastlamak mimkiindir. Fransiz mihendis
Joseph Marie Jacquard’in, iplik dokumak icin otomatik bir makine gelistirmesi,
Basil Bouchon’un 1725’te delikli kart model sistemini tasarlamasi, Herman Hol-
lerith’in 1890 sayimini islemek i¢in kullanilan kart makinesini kullanima sunmasi,
Charles Babbage ve Ada Lovelace’in gelistirdikleri toplumsal Uretim bigimlerini
degistiren, matematiksel islemeye dayanan mekanize sistem gibi (Chan, 2014,
s. 13). Birbirinden bagimsiz bilgisayarlarin birbirine baglandig1 -gérece serbest-
bir iletisim agini temsil eden internetin insan yasamina girisini hazirlayan tim
bu teknolojik gelismeler, birikerek gelisen bir bilgi donanimini sergilemektedir.
Bunun yani sira her bir gelisme, éncullinilin isleyisine katkida bulunmakla birlikte
donlsumler de agiga ¢ikarabilmektedir. Gegen zamanla birlikte internet, kitlelere
erismekten ziyade, kitlelerin birbiriyle etkilesimini dnciilleyen bir ¢caba goriintisi
kazanmistir. “Bir agin degeri tek bir yayin noktasindan kag kisiye ulasildigiyla de-
gil, ayni ag tzerinde kag farkl kullanicinin birbirine ulasabildigiyle ilgilidir” (Ryan,
2019, s. 92).

Dijital olanin yasam pratiklerinde egemen goriingller kazanmasi, bireyin sahsi
yasami, toplumsal etkilesimleri ve is siireglerinde donustliriict rol oynamistir. Bi-
reyin aidiyetini temsil eden tim zaman ve mekana ait temsiliyetler de bu doni-
siimden payini almistir. iletisim, etkilesim ve bir aradaliklar baglaminda gelisen
paylasimlar ise doniisen dislinls ve davranis bigimlerini sergilemektedir. Bireyin
digerleriyle bir arada olma, birlikte etkinlik ylritme istekliligi ve ¢abasi, yasa-
nan dijital donidsumler ekseninde, ortak/toplumsal ihtiyaglar, istekler, beklenti-
ler ve talepleri esnetmekte ve ayristrmaktadir. insan davranisinda ortaya cikan
donlisimleri ortaya koyma cabasiyla kurgulanan bu genelleme, “sanal olan” za-
man, mekan, karakter ve aktorler baglaminda da gegerlidir. “Su an igin bilgisayar
teknolojisi, gercek iletisimin yeni vasitasi olmaktan ¢ok yeni bir tarz tasiyici iglevi
gormektedir” (Postman, 2013, s. 115). Toplumlari kiiresel bir koy igerisinde ta-
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hayyul ettiren ve tiim insanlari sonugta “sanal bir evren”e taslyan agsi yapi, tim
dinamikleriyle bitiincil degerlendirmeyi gerekli kilmaktadir. insan-bilgisayar
etkilesiminin bir uzantisi olarak gelisen “diji-sanal”, ger¢ek olmayan ve zihinde
tasarlananin 6tesinde kendine 6zgl bir gercekligi, kultird, gercek yasamla iligki-
selligi olana isaret etmektedir. “Somut varliklarin, sanal alemin kendi alaninda,
bir tir similasyona déniismesi sonucu ortaya ¢ikan dijital sanallik, geliserek ve
yaylilarak, taklit ettigi gerceginin de otesinde, bir gergeklik algisina ulasmakta ve
bu dijital kiltlr, bir sonraki asamada maddi kiiltiir olarak yani hakikileserek mad-
di toplumsal alanda, yeniden sekil ve varlik kazanmaktadir” (Unal, 2016, s. 36).

“Yapar gibi goriinme, taklit etme ve benzeme” anlamlarini iceren similasyon
kavrami, bilgisayarlastirilimis, teknolojiyle aracilanmis, donanim ve yazilim sis-
temlerinin batinselligini ifade eden sanal gergeklik kurgusunun 6ziniu olus-
turmaktadir. Gergeklik etkisi ortaya ¢ikarmada basvurulan similasyon, gercek
nesne ve zaman-mekan belirleniminde ortaya ¢ikan olay 6rgilerinin bilgisayar
teknolojisi araciligiyla yeniden uretilmesidir (Yengin ve Bayrak, 2017, s. 87). Bu
baglamda sanal gergeklik, var olmayanin varmis gibi sunumunda 6ne ¢ikmakta-
dir. Gergeklikten hareketle yeni gerceklik kurgusunda basvurulan sanal gergeklik
uygulamalari son dénem sinema Uretilerinde de islenmektedir. Bilimkurgu sine-
masinda gelecege iliskin dnermeler ve teknolojik gelismelerin toplumsal yapida
aciga ctkarmasi olasi sonuglara odaklanan 2009 yili yapimi “Suretler” filmi ¢calis-
mada ele alinmistir. Gerek dijital teknolojiler ve bu teknolojilerin insan yasamin-
daki dondstarici rolu gerekse bilgisayar ve internet aglari Gizerinden olusturulan
sanal gergeklik uygulamalarinin olasi sonuglarina dayali bakis agilarinin analizi,
ginimiz gergekligini ortaya koymak agisindan énem tasimaktadir. Bu baglamda
film, senaryo, kurgu, hareket, sanal gerceklik giris ekipmanlari gibi teknik, anlati
yapisi, verilmek istenilen mesaj unsurlari ekseninde igcerik ¢oziimlemesi yoluyla
incelenmistir. Suretler filminin analizinde, “Filmde teknolojik gelismeler insanlik
acisindan nasil sunulmaktadir?”, “Teknolojinin insan yasamina entegrasyonu se-
naryoda nasil kurgulanmistir?”, “Teknolojinin insanlarin ¢ikar ¢catismasindaki ko-
numu nedir?”, “Filmde sanal gerceklik Gniteleri nasil sunulmustur?” ve “Filmin
anlatisinda basvurulan stratejiler nelerdir?” sorularina yanit aranmigtir. Bu tarz
bir sorgulamanin sinema sektori lGizerinden gerceklestirildigi bu ¢calismada, sanal
gerceklik kurgusu, teknik ve diistinsel boyutlariyla ele alinmistir.

2. Sanal Gergeklik, Gergeklik Yapilari ve Sistemleri
Gergeklik, bireyin duyulari, algilama bigimi ve duygusalligi baglaminda farkli bi-
¢cimler alabilmekte, teknolojiyle aracilanan goériinglleri Gizerinden de gergek or-
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tamdan sanal ortamlara kadar uzanan bir sanallik siirekliligi icinde degerlendiri-
lebilmektedir. Duyularin belli uygulamalar sayesinde yonlendirilmesiyle (Volland,
2022, s. 175) -insan zihniyle, insan zihnini etkilemek/maniple etmek tzere- olus-

IH

turulan “sanal” (virtual), “6ziinde veya etkisinde olan ama gercekte olmayan”,
gerceklik ise “gercek olmanin durumu veya niteligi” olarak aciklandiginda sanal
ile gercekligin bilesimi, dikkat gekici diizeyde ironi agiga ¢ikarmaktadir. Burada
kastedilen salt gorlintste olan ile gercek olanin -ve gergekligin goriinliste olan
Uzerinde yeniden tasarimi- duyusal uyaranlar araciligiyla deneyimlenmesine
dayal dijital yapay bir ortam kurgusudur. Bilgisayar teknolojilerinin bir uzantisi
olarak ortaya ¢ikan ve duyulara, gergek dlinyayi veya fiziksel gergekligi algiladig
gibi gériinen bir diinyanin goriintisiini sunan bir similasyonu ifade etmek lizere
kullanilan “sanal gerceklik” (VR-virtual reality), 6ziinde, reel dinyadan ipuglari
alarak -hareketlerin izlenmesi, duygusal gosterimi vb.- beyni sentetik diinyanin
otantik olduguna ikna ederek simulasyona dalmis ve/veya similasyonda varmis
hissi verecek sekilde ayarlamalarin butlintdir. “Kisaca, sanal gergeklik, katihm-
cilarin fiziksel gercgekliklerinden farkli olan bazi simile edilmis ortamlara fiziksel
olarak katilmalarina izin vermenin bir yoludur” (Craig, Sherman ve Will, 2009, s.
1). Sanal gergeklik, zihnin sinirlarini zorlayarak dijital olanda kalmaktir. Teknolo-
jinin insan dogasindan hareketle gerceklesen ¢oziimlemeleri bilgisayar ortamina
tasimasi, insanlarin diinyayi algilama ve diinyayla etkilesime girme seklindeki kar-
masik yapiyl, mantik ve matematik kurallari ile sistematize etmesinin bir sonu-
cudur. Deneyim, insanin 6grenme yollarinin basinda gelmekte, duygu ve hisler
deneyimlemeye eslik etmektedir. Bu baglamda gercekligin similasyon icerisinde
yeniden kurgulanmasi algl ve duygulari icinde barindirmasini gerektirmektedir.
Duygu ve bilis, gercekte duygusal olarak alinan kararlari hakli ¢ikarmaktan ziyade,
bilisle siki bir bag kurma islevselligine sahiptir. “Sanal gerceklik teknolojisinde ice-
rik, bilgisayar ortaminin sagladigi dolaysiz bir deneyim anlamina gelmektedir. Kul-
lanici birey, icinde bulundugu gergek yasam formunu farklh bir ortamda gozlemler
ve kullandigl donanim sayesinde icinde bulundugu sanal ortamin farkindaligini
yitirir” (Yengin ve Bayrak, 2017, s. 101).

Katilim ve deneyimleme eylemselligini icinde barindiran -bu baglamda da de-
neyimin, katilimcinin tanik oldugu ve etkilesime girdigi sanal diinya lzerinden
kurgusal bir ortam 6zelligine biriinen- sanal gergeklik, tamamen belirsiz bir ge-
lecekle basa ¢ikmanin araci olarak sunulmakta, iletisim slreglerinde birey-kitle-
akilli teknoloji etkilesimini zengin bir icerige birindirmektedir. Burada ortam,
“katiimcinin konumunu ve eylemlerini algilayan, bir veya daha fazla duyuya sen-
tetik geri bildirim saglayan, dalmis olma veya similasyonda bulunma hissi veren
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etkilesimli bilgisayar similasyonlarindan olusan bir cerceve sunmaktadir” (Craig,
Sherman ve Will, 2009, s. 1). ifade edilen ise “sanal, gizli bir seydir, gériinen ama
var olmayan bir seydir, tipki viicudumuzun aynadaki yansimasi gibi. Maddi var-
liklarini paylagsmadan ve/veya giinlik faaliyetleri senlikli bir sekilde yansitmadan
gercek olanlarin niteliklerini paylasan baska alanlar, heterotopyalar (heterotypes)
sunan, kendisi olmadan bir sey olmaya ¢ok yakin bir seydir. Sanal, gergegin kar-
siti degil, bir tiir gercekligin kendisidir” (aktaran Aczél, 2017, s. 29). Bir gergeklik
sistemi, duyusal deneyimlerin lzerine insa edilmis donanim ve isletim sistemin-
den olusmaktadir. Gergeklik sistemi, sanki kullanici gercek diinyayla etkilesime
giriyormus gibi, uygulama igerigini kullaniciya ve kullanicidan sezgisel bir sekilde
etkili bir sekilde iletmek islevini yiiritmektedir. “insanlar ve bilgisayarlar ayni dili
konusmazlar, bu nedenle realite sistemi aralarinda bir terciman veya araci olarak
hareket etmelidir. Aracinin seffaf olmasi ve nesnelerin ve sistem davranislarinin
amaglanan deneyimle tutarli olmasini saglamak icin icerigi sistemle entegre
etmek sanal gerceklik yaraticisinin yiikiimliligiidir. ideal olarak, teknoloji kul-
lanicilarin arayiizii unutacak ve yapay gercekligi gercekmis gibi deneyimleyecek
sekilde algilanmamalidir (Jerald, 2016, s. 30). Sanal gerceklik deneyimi, kullani-
cinin bir veya daha fazla duyusuna sentetik uyaranlar saglamaktadir; en azindan
gorsel uyaranlari, ayrica siklikla saglanan isitsel uyaranlarla degistirmekte, sire-
ce daha az yaygin bir duyu olarak, ortaklasa dokunsal (dokunma) -cilt hissi ve
kuvvet geribildirimi- ile vestibiler (denge), koku alma (koku) ve tat alma (tat)
duyulari eklenmektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009, s. 1). Sanal gergeklik or-
tamlarina daldirma ve etkilesim siirecleri genellikle bir film izlemek veya kitap
okumakla eslestirilmekte ve/veya karsilastiriimaktadir. Gorsel kiltiir ve algi ile
ilgili ¢dzlimlemeler, bireyin hayal glicl ile eslestirilme egilimindedir (Chan, 2014,
s. 25). Kurgulanan gerceklik ve gerceklikte etkilesim, similasyon ve alternatif ger-
ceklik veya hiper gergeklikle iliskilendirilmektedir. “Yeni medya teknolojilerinin
ortaya cikisiyla sanal, kisiler arasi iletisimi, hayal gliciimiiziin son derece genis
Olclide donustirmeyi vaat eden mekansal bir deneyimine atifta bulunmaktadir”
(Aczél, 2017, s. 30). Sanal gerceklik ortamlarinda etkilesim, ortamda gezinme,
nesneleri manipule etme, nesnelerin ve/veya ortamlarin/mekanlarin 6zelliklerini
degistirme, nesne simiilasyonunu baslatma -hareketler, deformasyon vb.-, diger
varlklarla iletisim kurma bicimlerinde saglanmaktadir. Bir etkilesim tasariminin
basarisi, kullanici ile sanal diinya arasindaki bagin ve aidiyet duygusunun gliglen-
dirilmesiyle élcilebilmektedir. “Ongériilebilirlik ve tutarlilik, yardimci/arka plan
nesnelerinin kullanimi, duygusal icerik, olay 6rglisiiniin kullanimi ve durumsal
farkindalik gibi sanal diinyanin tasarimiyla iliskili diger psikolojik ipuglarinin, mev-
cudiyeti cesitli sekillerde etkiledigi gozlemlenmistir” (Kim, 2005, s. 6). Bununla
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beraber, cevreden kaynaklanan dikkat dagitici unsurlar, cihazlarin hantal olmasi
veya rahatsiz ediciligi o ortamda var olus seviyesini dislirmektedir. Basaril ta-
sarlanmis sanal gergeklik deneyimleri, insanla sezgisel iletisim saglamak igin ya-
zilim ve donanimin uyumlu galistigl, insan ve makine arasindaki is birligi olarak
ele alinabilmektedir. iletisim, asagida tartisildigI gibi dogrudan iletisim ve dolayli
iletisim olarak ayrilabilir. Bilgisayarl sanal gerceklik, her karesi 80 milyon ¢okgeni
-diz cizgiler arasinda birgok iki boyutlu figlirden olusturulan ¢ boyutlu nesneler-
gerektiren gorsel ve mekansal olarak tasarlanmis, fotogercekgi bir alan olup; ha-
reket yanilsamasi icin, gorsel potansiyel ile saniyede en az on kare olusturulmasi
gerekmektedir. Bu gergevede, saniyede toplam 800 milyon poligondan olusan
gorsel kompleks, gerceklige esittir ve tam tesekklll bir sanal alan ortaya ¢ikar-
maktadir (Aczél, 2017, s. 31). Yapl tamamen bilgisayarlar tizerine entegre edilmis
ve/veya etkilesimli donanim ve yazilimlar arasi entegrasyon tzerinden ytirimek-
te, birey teknolojiyi ve aygitlari kullanarak alan uzmanlarinca gelistirilmis sanal
ortamlarda zaman gegirmektedir.

3. insan Merkezli Etkilesim

Sanal gerceklik, bireyin gercekte oldugu, fiziksel olarak kapladigialanin -cevresinde
olup bitenden farkl bir yer ve olayi deneyimlemesine dayanan- disinda, similas-
yona dayal bir ortamda bulunma hali olarak ele alindiginda, etkilesimli, gelis-
mis bilgisayar ekranlarina dayah kurgusal bir icerigin grafikler ve gorintileme
teknolojilerinden elde edilen verilerle zenginlestirildigi bir orta ifade etmektedir
(Craig, Sherman ve Will, 2009, s. 4). Teknoloji eksenli gelistirilen sanal gerceklik,
baska tiirli elde edilemeyecek deneyimler ve sonuglar saglama potansiyeliyle ce-
kicilik kazanmaktadir. Sanal gerceklik etkilesimi, salt bir arayliz olarak degil, ayni
zamanda, zevkli bir deneyim olan (!) ve hayal kirikligindan uzak, sezgisel bir sekil-
de calisan mekanizma olarak degerlendirilmelidir. Araylziin sezgisel olmasi, hizl
bir sekilde anlasilabilmesini, tahmin edilebilmesini ve kolayca kullanilabilmesini
saglamaktadir. “Sezgisellik kullanicinin zihnindedir, ancak tasarimci zihinsel bir
modelin olusturulmasini destekleyen kavramlari diinya ve arayiziin kendisi ize-
rinden ileterek bu sezgiselligin olusturulmasina yardimci olabilir” (Jerald, 2016, s.
277). Gelistirilen etkilesim metaforlari, kullanicilarin diger alanlarda zaten sahip
olduklari bilgileri kullanmaktadir. Bu sayede etkilesim metaforlari, kullanicilarin
bir etkilesimin nasil calistigina dair hizla zihinsel bir model gelistirmelerini saglar.
Metaforlar sayesinde kullanicilar, ayaklarini fiziksel olarak hareket ettirmeseler
de kendilerini bir ortamda yiruyor olarak dusinirler. Tamamen sirikleyici bir
sanal gerceklik, kullanicilarin gercek diinyayla baglantisin kesilmesiyle mimkiin
olmaktadir. Sanal gergeklik etkilesiminin belki de en 6nemli kismi, etkilesimi ger-
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ceklestiren kisidir. insan merkezli etkilesim tasarimi, kullanici ve makine arasin-
daki iletisimin insan tarafina, yani kullanicinin bakis agisindan arayiize odaklanir.
Basarili/Nitelikli etkilesimler, kullanicinin ne oldugu, ne yapilabilecegi ve nasil
yapilacagi konusundaki anlayisini gelistirir. En iyi durumda, yalnizca hedeflere ve
ihtiyaclara verimli bir sekilde ulasilmayacak, ayni zamanda deneyimler ilgi ¢cekici
ve eglenceli olacaktir” (Jerald, 2016, s. 277).

Duygular, insanlar arasindaki etkilesimleri etkiler; bunun temel nedeni de dene-
yimlerin tamaminda s6z konusu olmasidir. Duygular bireyin zihinsel durumu, yiiz
ve vicut ifadeleri, karar slregleri ve sosyal etkilesimleri Gzerinde belirleyicidir.
Duygulardan hareketle gelistirilen sanal gerceklik uygulamalari cok daha gergekgi
algilanabilmektedir. “Karakterlerin sanal ortamlarda gergekgi bir sekilde model-
lenmesi ve daha sonra gesitli monoton olmayan, insan benzeri davranislar sergi-
lemesi 6nem tasimaktadir. Bilgisayarlarla etkilesim mimkin oldugu kadar dogal
olmalidir ve biz kullanicilar olarak bilgisayarlarin insanlar gibi tepki vermesini ve
davranmasini bekleme egilimindeyiz. Bu nedenle bilgisayar uygulamalarinin duy-
gulari dogal bir sekilde yorumlayabilmesi ve simiile edebilmesi son derece 6nem-
lidir” (Julca, Mendez ve Hervas, 2020, s. 91).

Kullanicr diizeyinde sanal bir diinyanin nasil ¢calistigina dair zihinsel model ve tek-
nik uygulamalarin karmasik yapisi ile ¢6ziimlenmesinde pek de gerek duyulma-
maktadir. Etkilesim, altta yatan algoritmalardan ziyade tasarlanmis nesneler, ey-
lemler ve sonuglar Gzerinden gelistirilmektedir. Sanal gerceklikteki bariz etkilesim
bicimi, fiziksel gergeklikte gerekli olan eylemleri taklit etmeye dayanmaktadir.
Kullanici, bir nesneyi hareket ettirmek icin elini nesnenin bulundugu yere konum-
landirdiginda, parmaklariyla nesneyi kavradiginda ve elini hareket ettirerek nes-
nenin yerini/konumunu degistirdiginde gercekligi deneyimlemis hissedecektir.
Gergek dinyayi kullanici gbziinde manipile eden bu tarz tasarim ve uygulama-
lar, fiziksel, sanal ve araci etkilesimlerle desteklenmektedir. “Fiziksel etkilesimler,
kullanicinin gergekten dokundugu giris cihazlari araciligiyla sanal diinyaya girdi
saglayan etkilesimlerdir. Geleneksel bir bilgisayar sisteminde, en yaygin fiziksel
girisler fare ve klavye araciligiyla yapilir. Bir sanal gergeklik sisteminde, el degne-
gi, direksiyon simidi veya eldiven giris cihazlari gibi cihazlar fiziksel girdilere or-
nektir” (Craig, Sherman ve Will, 2009, s. 28). Bir sanal gerceklik ekraninin gorsel
ekran kismi, sanal gercgeklik sistemi tzerinde olduk¢a 6nemli bir konuma sahiptir.
Gorsellige dayali bir sistemin ¢ogunluk igin egemen iletisim bigimi oldugu disu-
naldugiinde her bir gorsel gériintileme paradigmasi tiirlinlin (sabit, kafa tabanh
ve el tabanli), sanal gergeklik kurgusunda islevsellik tasidigi kabul gérecektir. Sa-
nal gerceklikte etkilesim, hedefi olusturma, eylemi gerceklestirme ve sonuglari
degerlendirme asamalarini izlemektedir.
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20. yuzyihn baslarinda dijital teknolojilere iliskin akil ylritme sireglerinin agirhk
kazandig gozlemlenmektedir. 1930’larda, ARC veya Sutherland’in bilgisayar gra-
fikleri ve basa takilan ekranlar lzerine yaptigl arastirmalardan 6nce, bir gérinti
yonetmeni olan Fred Waller, ugus similatorleri igin strikleyici gorsel ekranlarin
gelistirilmesi Gzerinde calismalar ylrttmastir. Waller ise, New York’taki 1939
Diinya Fuart igin gelistirilen ve Cinerama olarak bilinen bir sistem Ureterek ilgisini
sinemaya cevirmistir (Chan, 2014, s. 25). 1935’te bilimkurgu okurlari, Pygmali-
on’un “Spectacles” kitabi araciligiyla basa takilan ekranlar ve diger ekipmanlari
tartismaya baslamistir. Kitapta gercek diinya uyaranlarini yapay uyaranlarla de-
gistiren diger ekipmanlarla birlikte bir gozlik seti de kurgulanmigtir. Demo, go-
rintl, ses, tat, koku ve hatta dokunus yoluyla “Hikaye tamamen sizinle ilgili ve
siz de icindesiniz” ifadesi kullanilmistir. Bu kurgusal diinya Paracosma -Yunanca
“dlinyanin otesindeki llke” olarak adlandiriimistir. Hayal Grini sanal gergeklik
Urinleri zamanla insan yasamina dahil olmaya baslamistir. 1950’lerde Morton
Heilig hem basa takilan (HMD) hem de diinya ¢apinda sabit bir ekran tasarlamis-
tir. Sensorama adi verilen ekran, stirlikleyici bir film icin Gretilmis ve genis goris
alani, stereo sesler, koltuk egimi, titresimler, koku ve riizgar ile stereoskopik renkli
gorintuler saglamistir. 1961’de Philco Corporation mihendisleri tarafindan bas
izlemeyi iceren ilk gercek calisan izlemeli HMD Uretilmistir. 1962’de IBM, klav-
ye girisine rahat bir alternatif olarak tasarlanan ve her parmak igin bir sensériin
bulundugu ilk eldiven giris cihazi icin patent almistir. Eldiven girisi, 1990’larda
yaygin bir sanal gergeklik giris cihazi haline gelmistir. 1965’ten itibaren yapilan
calismalar sonucunda basa takilan ekranlar gelistirilmistir. 1985’te, su anda NASA
Ames’te olan Scott Fisher, diger NASA arastirmacilariyla birlikte, Sanal Gorsel Or-
tam Ekrani (VIVED) adi verilen, genis bir géris alanina sahip, ticari olarak uygun,
stereoskopik kafa izlemeli ilk HMD’yi gelistirmistir. Scott Foster ve BethWenzel,
yerellestirilmis 3D sesler saglayan Convolvotron adli bir sistem kurmustur. Jaron
Lanier ve Thomas Zimmerman, ticari sanal gerceklik eldivenleri, basa takilan ek-
ranlar ve yazihm gelistirdikleri VPL Research’l hayata gecirmek lizere 1985'te
Atari’den ayrilmistir. Bu siregte Jaron, “sanal gergeklik” kavramini gelistirmistir.
Sanal gerceklik, 1990’larda, ¢cogunlukla Profesyonel arastirma pazarina ve konum
tabanli eglenceye odaklanan cesitli sirketlerle birlikte yayginhk kazanmistir (Je-
rald, 2016, s. 25).

insan-sistem etkilesimini, gelistirilen donanimsal cihazlar saglanmaktadir.
GUnUmuziln gergeklik sistemleri Ui¢ yoldan biriyle uygulanmaktadir: Basa takilan
ekranlar (head-mounted displays), diinya sabit ekranlar (world-fixed displays) ve
el tipi ekranlar (hand-held displays). Bu cihazlar giris ve/veya cikis gbrevi gormek-
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tedir. Sanal gerceklik deneyimi strdiigi strece siirekli olarak gerceklesen bir gir-
di/gikt donglsl olusturulmaktadir. Girdi, kullanicinin gozlerinin nerede oldugu,
ellerin nerede bulundugu, digme basislari gibi verileri kullanicidan toplamakta-
dir. Uygulama, dinamik geometrinin glincellenmesi, kullanici etkilesimi, fizik si-
milasyonu vb. dahil olmak Gzere sanal diinyanin render olmayan yonlerini icer-
mektedir. Cikt ise kullanici tarafindan dogrudan algilanan fiziksel temsildir (or.
pikselli bir ekran veya ses dalgali kulaklik) (Jerald, 2016, s. 30). islenen duyusal
gorintulerin kullaniciya uygun perspektiften getirilmesinde yer alan birgok 6zel
donanim cihazi bulunmaktadir. Basa takilan ekran (HMD), kullanicinin kafasina
taktigi ve her bir goziin 6niline yerlestirilmis bir ekran igeren bir cihaz olup, sanal
gerceklik deneyiminin gorsel kismini goriintilemek icin kullaniimaktadir. Bu tur
gorintiler, ugus similasyonu projeksiyon kubbelerine kadar uzanmaktadir. Bir
sanal gergeklik sisteminin énemli bir baska yoni, katimcinin konumunu algila-
maktr. Kullanicinin baktigi, ulastigl, isaret ettigi vb. yon hakkinda bilgi olmadan,
sanal gergeklik ¢ikis ekranlarinin duyulari uygun sekilde uyarmasi imkansizdir.
Kullanicinin viicut hareketleri siirekli izlenmektedir. Fiziksel olarak farkh fiziksel
konumlarda bulunan insanlarin, bazi araci teknolojiler kullanarak -sanki fiziksel
olarak yakinlarmis gibi- etkilesime girebilecekleri siber uzay fikri, sanal gerceklik-
te telebulunma (telepresence) -katilimcinin fiziksel olarak bulunmadigi baska bir
konuma sanal olarak yerlestirilmesi- ile iliskilidir (Craig, Sherman ve Will, 2009, s.
2). Dokunsal gorintiler dokunma duyusuyla ilgili olmakla birlikte, dokunsal du-
yumlarin timd cilt yoluyla gelmemektedir. Dokunsal gériintiintin bir kismi kas ve
iskelet sistemleriyle ilgilidir. Bu nedenle, haptik gortintiler genellikle “dokunsal”
(deri yoluyla girdi) ve “proprioseptik” (kas ve iskelet sistemleri araciligiyla girdi)
baglaminda ele alinmaktadir. N6ral ve kas izleme, katilimcinin cildine yerlestiri-
len transdiserlerin viicuttaki kas ve diger aktiviteleri izlemek ve sanal gergeklik
sistemine girdi saglamak icin kullanilmasi anlamina gelmektedir. Ornegin, koldaki
bir sensor kullanicinin yumrugunu ne zaman siktigini belirleyebilir (Craig, Sher-
man ve Will, 2009, s. 16, 21). Bir kullanicinin, kendi viicudunu sezgisel yollarla
kullanarak sanal bir diinyayla fiziksel olarak yogun bicimde etkilesime girmesi,
o sanal diinyada ¢ok daha uzun zaman gecirmesini ve kendisini oraya ait hisset-
mesini saglayici niteliktedir. Sanal gergeklik etkilesimleri hem donanim hem de
yazilmin karmasik sekillerde birlikte calismasini icermekle birlikte en iyi etkilesim
tekniklerinin kullanimi basit ve sezgiseldir. “Sanal gergeklik, icerik olmadan var
olamaz. igerik ne kadar gekici olursa, deneyim o kadar ilging ve gekici olur. icerik,
yalnizca tek tek medya pargalarini ve bunlarin algisal ipuglarini degil, ayni zaman-
da hikdyenin kavramsal akisini, ortamin tasarimini/diizenini ve bilgisayar veya
kullanicitarafindan kontrol edilen karakterleri de icerir” (Jerald, 2016, s. 37-43).
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4. Suretler Filmi Uzerinden Sanal Gergeklik Analizi

4.1. Konu, Amag, Onem

Sanal gergeklik, gercek olanin taklidine dayali, similasyonlarin zaman ve mekan
kurgularinda kullanildigi bir ortam diizenleme sirecidir. Ortam kurgusunda za-
man ve mekan kadar bu alanda kullanilan nesneler ve deneyimleme slirecinde
yasanan olaylar da sanal gergeklik yapilandirilmasinin bir parcasini olusturmak-
tadir. Kullanicilarin sanal gerceklik ortamlarina aidiyeti ve bu ortamlarda zaman
gecirme istekliligi, similasyonun gergeklikle benzerligi ve gercek diinyadan uzak
kalmaya gondlli olmaya ikna edilmesiyle iliskilidir. Teknolojiyi kullanabilmek,
kullanici agisindan kompleks olmayan, kolayca uyumlanilabilen bir yapiyi gerekli
kilmaktadir. Ayni zamanda merak ve ilginin canli tutulmasi, tercih edilecek tek-
nolojik kurgu tasarimlariyla mimkin olmaktadir. Teknolojinin gelisimi ve insan
yasaminda yayginlik kazanimi, teknoloji aracili sunulan sanal ortamlarda zaman
gecirmeye alis(tiril)an bireylerin agiga cikarilmasiyla miimkin olmustur. Gunlik
yasam pratiklerinde teknolojiden yararlanan birey ayni zamanda bos zamanlarini
da sanal ortamda gecirme istekliligi icerisindedir. Bu tarz bir egilim, sanal ger-
ceklik teknolojilerinin farkl alanlarda (saghk, spor, mimari, egitim vb.) kullani-
minin énldnd agmaktadir. Sinema sektoriiniin teknolojik gelismeler baglaminda
donutsime ugradig gliniimizde bilimkurgu tird, seyirci agisindan siklikla tercih
edilen bir anlati bigimini olusturmaktadir. Suretler (Surrogates, 2009) filmi hem
teknolojinin kullanimi hem de teknolojinin konu alinmasi baglaminda, giinimiiz
Utopyasini ele almasi agisindan oldukga basaril bir 6rnektir. Sanal gergeklik uy-
gulamalarini insan yasam pratikleri icerisinde kurgulayan teknik ve anlatim bigimi
ile film, gecmis, simdi ve gelecege yonelik degerlendirme ve dnermelerde bulun-
maktadir. Bilimkurgu sinemasinda sik¢a ele alinan teknoloji konusu, bu filmde sa-
nal gergeklik 6rnegi ile sunulmakta, distopik bir anlati ile teknoloji elestirisi yapil-
maktadir. Sanal gergeklik uygulamalarinin giinimuzde geldigi diizeyi ele alan bu
calismada Suretler filmi konuyu detaylica ele almasi agisindan tercih edilmistir.

4.2. Kapsam ve Sinirliliklar

Yonetmenligini Jonathan Mustow’un gerceklestirdigi, basrollerde Bruce Willis,
Radha Mitchell ve Ving Rhames yer aldigi 2009 yili yapimi aksiyon/bilim kurgu
turindeki (1 saat 29 dakika) Suretler (Surrogates) filmi gerek senaryosu gerekse
kullanilan sinematografi baglaminda sanal gerceklik uygulamalarina yer vermesi
nedeniyle analiz edilmek {izere amagh 6rnek olarak segilmistir. insan-bilgisayar
etkilesiminin toplumsal yapida aciga cikardigi donlisimi gelecege doniik oner-
meler gergevesinde ele alan film, suretler ve operatorler ayrimi ile teknoloji kar-
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sisinda insanin konumlanisini ortaya koymaktadir. Teknolojinin tretimi kadar sa-
hiplik ve sektorel dinamikler agisindan da ele alindigi film, endistrinin kar amach
strdirdlebilirlik ¢abalari gergevesinde insanligin sonunu getirme girisimi de ay-
rintih olarak sunulmustur. Teknolojinin insan yasaminda, is pratiklerinde, sosyal-
lesme sireclerinde vb. aciga cikardigl sonuclari sanal gerceklik odakh olarak ele
almasi nedeniyle bu film incelenmek tizere amagli 6rnek olarak segilmistir.

4.3. Yontem

Sinema ve teknoloji etkilesimi, bilimkurgu sinemasinin ortaya cikisinda temel
unsur olmustur. Bilimkurgu sinemasinda gelecege dair Gtopya ve ongoriiler, si-
nemada teknolojinin sonuglarinin ortaya konulmasi agisindan degerli bir anlati
bicimini sergilemektedir. Sanal gergeklik olgusunun ele alindigi 2009 yili yapimi
Suretler filmi de bilimkurgu tlrinin bir 6rnegini teskil etmektedir. “Her gecen
glin gelisen teknolojiyle birlikte bilimkurgu filmlerinin temasi da degismektedir.
Bilimsel yenilikler, klonlanma, yapay zeka, insanin uzayin bilinmezligine olan me-
raki, uzayda yeni bir yasam alani bulma veya yeni bir diinya olusturma gibi tema-
lar bilimkurgu sinemasinin isledigi en belirgin temalar arasindadir. Mekan olarak
uzay, uzay gemileri ve gezegenler gibi yerler kullanilmaktadir. Dekor, makyaj ve
kostiim tiiriin 6nemli 6gelerindendir” (Oriim ve Demir, 2021, s. 204).

Bu ¢alismada, teknolojinin sanal ortam olusturma ve bu ortamda gerceklik kurgu-
su gelistirme amacli kullaniminin bilimkurgu sinema 6rnegi izerinden ele alindigi
Suretler filmi, senaryosu, olay 6rgiis(, karakterler ve yasam pratikleri ile teknoloji
kullanimina donik orneklerin sunumu, igerik ¢éziimlemesi yoluyla analiz edil-
mistir. Sanal gergekligin sinemada ele alinmasi ve teknolojinin gelecegine dair
toplumsal yasam pratikleri Gzerindeki etkisinin vurgulanmasi baglaminda incele-
me konusu olarak secilen film, senaryo, kurgu, hareket, sanal gerceklik giris ekip-
manlari gibi teknik ve anlatiya dair unsurlariyla incelenmistir. Film incelemesinde
“Teknolojik gelismeler insanlik agisindan nasil sunulmaktadir?”, “Teknolojinin
insan yasamina entegrasyonu senaryoda nasil kurgulanmistir?”, “Teknolojinin
insanlarin ¢ikar catismasindaki konumu nedir?”, “Filmde sanal gergeklik lnite-
leri nasil sunulmustur?” ve “Filmin anlatisinda basvurulan stratejiler nelerdir?”
sorularina yanit aranmigtir. Sinemanin, gelecek énermesi ve vizyonunu ortaya
koyan bir ara¢ misyonu Ustlenmesi, konunun bu baglamda ele alinmasini gerekli
kilmistir.

4.4, Bulgular
Filmin acilis sahnesini takip eden 3 dakika 45 saniyelik bolimiinde, suretlerin or-
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taya ¢cikmasi ve teknolojik olarak gelistiriimesine dair tarihsel slirecin anlatildigi
mini bir belgesel yer almaktadir. Belgesel, son 14 yil, 11 yil, 7 yil, 3 yil ve ginim{iz
seklinde bélumlendirilerek aktarilmaktadir. Bu sahnelerde bilim insanlari konus-
turulurken, suretlerin mucidi olan Dr. Lionel Canter’in, icadinin temel nedenlerini
aktarimina yer verilmektedir. Belgeselin 14 yil ncesinden bahsedilen bolimin-
de, fiziksel engelli insanlarin kullanimina sunulmak lizere hazirlanan yapay viicut
tasariminin ilk prototipleri gosterilmektedir. Yapay zeka ve sanal gerceklik sistem-
lerine giris ekipmanlarinin ilk 6rneklerinin sunuldugu bélimde, bir maymunun
duslince gici ile robotik bir kolu hareket ettirmesi deneylerine yer verilmektedir.
11 yil dncesini gosteren bolimde, gelistirilen suretler ve suretlerin hareketlerini
saglayan yazilimlarin askeri savunma amagli kullanimi ile gatisma ve savas gibi
insanin yasaminin tehlikeye girdigi kosullarda robot kullaniminin énemi vurgu-
lanmaktadir. Kisa belgeselin son 7 yilinda, nifusun %98’inden fazlasinin suretler
olarak adlandirilan robotlarla birlikte yasamaya basladigindan bahsedilmektedir.
Burada sanal gergeklik giris ekipmanlarin kullaniminin artmasi ve ekonomik ola-
rak ulasilabilirligin kolaylagsmasi sonucu glinliik yasamin bir pargasi olan suret-
lerin ticari bir metaya donismesi Uzerinde durulmaktadir. Toplumsal ve kamu
alanlarinda suretlerin yasam slirdigl, insanlarin evlerinde canlandirma koltugu
denilen Unitelerle suretleri kontrol ettigi bu yasam pratikleri ile birlikte suglarin
%99 oraninda distligli, bulasici hastaliklarin azaldigi, irk ayriminin ve toplam-
sal ¢catismalarin oranlarinda ciddi boyutlarda disls yasandigi belirtiimektedir.
Belgeselin son 3 yillik kismina gelindiginde robotlara karsi bir direncin gelistigi
godzlemlenmektedir. insanlar robotsuz (suretsiz) alanlar olusturmaktadir. Robot
kullaniminin kisitlanmasina dair fikir ayriliklari ortaya ¢ikmis ve Dread Kampi
gibi robotlarin kullanilmadigi, girislerinin yasak oldugu ve bu alanlara girerken
insanlarin arandigi giris noktalarinin olusturuldugu goérilmektedir. Bu alanlarin
olusturulmasina dair fikirlerin 6nciligini ise Zaire Powell adinda Afroamerikan
gorinumli Peygamber (Prophet) yapmaktadir.

Filmin ilerleyen boliimlerinde VIS firmasinin kurucu Gyesi, suretlerin mucidi ve 7
yil 6nce ortaklariyla suretlerin gelecegi konusunda gorus ayriligina girerek ken-
di firmasindan kovulan Dr. Lionel Carter’in oglunun sureti tizerinden/araciligiyla
illegal bir silahla oldurilmesiyle yeni yasam formlari sorgulanmaya baslanmis-
tir. Filmde Ajan Geers ve Ajan Peters’in cinayeti arastirmak igin gorevlendirildigi
sorusturma, filmin olay 6rgiisiiniin temelini olusturmaktadir. insanlarin suretleri
araciligiyla evlerinde yari riya halinde nitelikli ve glivenli yasam surdurebildikleri
onermesini zedeleyen, hatta ortadan kaldiran bu cinayet, suretlerin sundugu mu-
kemmel, kusursuz yasam pratiklerinin art alanina isik tutan ipuclari vermektedir.
Cinayet alisildik vakalardan farkh bir durumu temsil etmektedir. Operatorini ¢a-
tismalardan ve hayatin zorluklarindan koruyan suretlerin dokunulmaz/erisilemez
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bir yasam sunduklari gercekligi zedelenmistir. Suretler araciligiyla sunulan Gtopik
yasamin sorgulanmasi ve yillar icerisinde gelistirilmis olan sistemin zayif nokta-
larinin ortaya konulmasi bu kirilma noktasiyla sunulmaktadir. Gérsel 1’de silahh
saldirlya ugrayan suretin (sagda) yok olusu ve eszamanli olarak suretin kullanim
yetkisi bulunan ve evinde canlandirma koltugunda suretini yoneten operatoriin
(solda) 6lim sahnelerine yer verilmistir. Operatorin sunuldugu karede sanal ger-
ceklik ekipmani ayrintili olarak sunulmustur.

Gorsel 1. Suretin Oldiriilmesi Uzerinden islenen ilk Cinayet
Kaynak: Suretler Filmi, 07’35, 15’ 00", Disneyplus.

Filmde, ayni ev igerisinde suretler karsilagirken gercek insanlarin birbirlerine yabanci-
lastigina dair bir diisince Ajan Geers ve esi lizerinden aktarilmaktadir. Burada sunulan
aracilanmis bir iletisimdir. insanlar kendilerine yabancilasirken, kendilerini sundukla-
ri idealize kimlikleri (cinsiyet, yas, irk, dis goriinlis vb.) temsil eden suretler, bakimli,
kamusal alana uyumlu ve sirekli etkilesim halindedir, operator ise eve hatta odaya
kapanmis, glin boyu canlandirma koltugu Uzerinde zaman gegiren, kendi 6z bakimini
bile yer yer gerceklestirmeyen bireyler olarak sunulmaktadir. Filmin temel noktasini
olusturan kisilik ve karakter sunumu, suretlerin -film boyunca operator olarak adlan-
dirilan- insanlar tizerinde ortaya gikardig degisimle ortaya konulmaktadir. Ajan Geers
ile esinin cocuklarini kaybetmenin verdigi depresif ¢okiinti, sanal bir perde olarak
kullanilmaktadir. Cift, ayni evde olmalarina ragmen farkli hayatlar icerisinde yalnizca
birbirlerinin suretlerini gorerek yasamaktadir. Aslinda film, herkesin gergek hislerini
ve gercek bedenlerini gizleyerek gérmezden geldigini anlatmaktadir. Suretler, bu bag-
lamda maske islevi gormektedir. Gorsel 2’de Ajan Geers (solda) ve sureti (sagda) sanal
gergeklik giris tinitesi Uzerinden sunulmaktadir.

Gorsel 2. Ajan Geers Sanal Gergeklik Giris Unitesi
Kaynak: Suretler Filmi, 11’13”, 11’ 23", Disneyplus.
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Filmde dikkat ¢ceken diger bir sahne ise Polis Kontrol Merkezi’'nde tiim verilerin
kayitli olmasi, kontrol edilebilmesi, yonlendirilebilmesi ve bir karar ile birlikte su-
retlerin uzaktan etkisiz hale getirilebiliyor olmasidir. Ginlim{iz gézetim toplumu
ve panoptikon yaklasimlarini pekistirir nitelikte bir aktarima yer veren filmde,
yeni bir yazilim olan ve herkesin suretleri ile baglantilarini kesebilecek bir tam-
ponlamanin varligindan s6z edilmektedir. Burada suretleri kullanarak daha 6zgiir
veya daha genis hareket alanlarina sahip gercek kullanicilarin, devletin her an
gbzetiminde oldugu vurgulanmaktadir. Merkezde galisan ve suret kullanmayi red-
deden Uzman Bobby Sounders’in repligi bu konuda izleyicilere fikir vermektedir:

-“Bu gri bir bélge, onlar sormuyor biz konusmuyoruz. Cok havali degil mi? Sakin ol biz
iyi adamlariz” (28’53”, Disneyplus).

Aslinda bu replik, sanal giris sistemleri kullanilarak suretlerin kontrol edildigi ve
nifusun %98’inin sahip oldugu bir sistemin uzaktan kolaylikla kontrol edilmesinin
mimkin oldugunu gostermektedir.

Ayrica ayni sahnede uzman ve ajanin el sikisirken, suretin karsisinda yer alan ger-
cek kisinin elini hissederek tiksinmesi, hem sanal gergeklik giris sistemlerinde do-
kunma, hissetme hassasiyetini ortaya koymakta - sanal ekipmanin kullaniciya ge-
ribildiriminin akici, gergekgi ve anlik oldugu- hem de suretlerin gergek insandan
Ustlin/ideal/kusursuz oldugu izlenimini ortaya koymaktadir (Bakiniz Gorsel 3).

Gorsel 3. Suret ve Gergek insanin Tokalagsmasi
Kaynak: Suretler Filmi, 27°50”, 27’ 55", Disneyplus.

Suretlerle birlikte kullanicilarinin da 6limiine neden olan silahi kullanan kisinin
takip siregleri catisma sahneleri olarak kurgulanmistir. Catisma, suret polisler ve
gercek insan arasinda gegmektedir. Bu ¢catisma, Ajan Geers’in icerisinde bulun-
dugu helikopterin suretsiz bolgelerin birine dliismesi ve yasanan karmasa sonucu
Geers'in kullandigi suretin parcalanmasi ile sonuglanmigtir. Dikkat ¢eken nokta,
suretsiz bolgenin, suretlerin kullanildigi mekanlardan ve yasam tarzindan farkli
dogal bir yasam kurgusuyla sunulmasidir. Bu bolgelerde suretlerin girislerini dnle-
yici arama noktalari bulunmakta ve siki kontrol saglanmaktadir. Bélge icerisine gi-
rildiginde seyirciye, insanlarin organik tarimla ugrastiklari, yesil alanlarda dogayla
ic ice ve en 6nemlisi de disarda yasadiklari gosterilmektedir. Suretsiz bir yasa-
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min insan dogasina uygun oldugu vurgulanmaktadir. Gérsel 4’te sunulan suretsiz
yasam alani yesil ve dogal ortam kurgusundadir. Bununla beraber, film boyunca
suretlerin yasam alanlari mavi renk agirhkli sunulmustur. Bunun temel nedeni,

yesilin dogayi ve dogal olani, mavininse teknolojiyi temsil etmesidir.

Gorsel 4. Suretsiz Yagam Alani
Kaynak: Suretler Filmi, 31’09, 44’ 30", Disneyplus.

Sureti ile birlikte zarar géren Ajan Geers’in, esi tarafindan hastaneye kaldirilma-
si, hastaneden cikisi ve ortagi Ajan Peters ile karsilasip, gercek insan formu ile
suretlerin arasina karismasi sahneleri, insanoglunun gercek yasama yabancilasti-
gini vurgulamaktadir. insanoglunun kamusal alana ve yasam pratiklerine yaban-
cilasmasi sokak sahnelerinde kurgulanmistir. Seyirciye, ifadesiz, samimiyetsiz, tek
diize ve kimliksiz suretler icerisinde gezinirken Geers’in bu durumdan rahatsiz
oldugu hissettirilmistir (Bakiniz Gorsel 5).

Gorsel 5. Suretlerin Sokak Goruntlsu
Kaynak: Suretler Filmi, 41°07”, Disneyplus.

Ajan Peters’in suretinin uzaktan erisim ile ele gecirilmesi, yasanan ¢atisma ve
askeri operasyon sonucu Peygamber’in oldlriilmesi siireci, toplumda suretleri
kabul etmeyen toplulugun harekete ge¢cmesine neden olmustur. Ancak burada
Peygamber’in de aslinda bir suret oldugu ve suretlerin mucidi Dr. Carter tarafin-
dan kontrol edildigi gdsterilmektedir. Uretilen sistemin yine bu sistemin Uretici
dinamikleri tarafindan elestirildigi vurgulanmaktadir. Film senaryosunda sunulan
her iki sistemin de ayni kisi tarafindan yonetilmekte oldugudur. Ortaklari ile an-
lasmazligl sonucunda suretleri kendi gikarlarina hizmet eder tarzda kullanan Dr.
Carter, elestirinin merkezine yerlesmektedir (Bakiniz Gorsel 6).
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Gorsel 6. Peygamber’in Olimii ve Peygamber Suretinin Kullanicisi Dr. Carter
Kaynak: Suretler Filmi, 61’45, 62°10”, Disneyplus.

Gorsel 7. Suretlerin (Robotlarin) Yok Olusu
Kaynak: Suretler Filmi, 80’10”, 80°14", 80°16"”, 80°20”, 81’44, 83’52, Disneyplus.

Dr. Carter’in, Ajan Peter’in ele gecirilen sureti Gzerinden, oldirilen oglunun in-
tikamini almak igin tim insanlari 6ldiirme plani, Ajan Geers’in girisimi ile durdu-
rulmustur. Filmde tim insanhgin hayatini kurtaran bir kahraman olarak sunulan
Ajan Geers, sistem tarafindan ele gecirilemeyen, elestirel durusunu koruyan bir
karakter olarak sunulmaktadir. Ajan Peter’in suretinin ele gegirildigi ve kontrol
edildigi Gnitede, Geers, Ajan Peters’in suretini tekrar kontrol altina alirken kendisi
gibi bir insan olan Polis Kontrol Merkezi uzmani Booby’nin de yardimi ile suretler
ve operatorler arasina tampon yazilimi yerlestirerek tiim insanlarin, suretleri ara-
cihgiyla 6lmelerine engel olmaktadir. Suretlerinde yok olmalarinin dniine gegmek
isteyen Uzman Bobby, Geers’a yapmasi gerekenleri séylemektedir, ancak Geers,
suretleri kurtarmak yerine, insanlari glivene aldigindan emin bir sekilde suretle-
rin yok olmalarina izin vermistir.
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Evlerinde bulunan sanal gergeklik ekipmanlari ile bedensel sinirlari asan insanlar
artik kendi baslarina kalmislardir. Robotik bedenleri uzaktan kontrol eden ve sos-
yal iliskilerini de buna gore sekillendiren insanlar igin artik yola kendi baslarina
devam etme vakti gelmistir. Sanal yasamlarin sonlanmasi ve gergek yasama do-
nils, sanal gerceklik kurgusuna getirilen 6nemli bir elestiri olarak sunulmaktadir.
Bakimli, idealize edilmis suretlerin ortadan kalkmasi, sanal gergeklik kurgusu lize-
rinden kusursuz yasam Utopyasinin art alanina bakmanin 6nemini ortaya koyma-
st agisindan 6nem tasimaktadir (Bakiniz Gorsel 7).

Suretler filminin senaryo, hareketler ve sanal gerceklik giris ekipmanlari tizerin-
den yirutilen icerik ¢6ziimlemesinde,

a. Senaryo boyunca suretler olarak gelistirilen robotlarin insan yasamina katkisi savu-
nusu ile Gretimine ragmen insan yasaminda agiga ¢ikardigl olumsuz sonuglar ortaya

konulmustur.

b.  Suretlerin insan dis gorlinlsine yakin sunumuna ragmen mimik, jest vb. unsurlarla

ayristirma yapildigi tespit edilmistir.

c. insanin kusurlu gériinisi, kendini algilama bicimi olarak verilirken, suretlerin kusur-

suzlugu, insanin idealize yagsam arayisini temsil eder nitelikte sunulmustur.
d.  Film boyunca suretler, insanin yasamini aracilayan ikinci kimlikler olarak sunulmustur.

e. Suretler ve operatorler ayriminin net olarak ortaya konuldugu filmde, operator olan
gercek insan dogasindan ve kamusal yasamdan uzaklastirilirken, gercek yasam alan-
lari adeta kurgu birer sanal gergeklik ortamlarini temsil eder nitelikte yeniden kurgu-

lanmigtir.

f.  Sanal yasam siiregleri de belirli kurallar, sinirlamalar, denetleme mekanizmalari ger-
cevesinde sinirlandiriimis, gozetim toplumu anlayisinin bu yasam pratikleri tizerindeki

etkisi 6ne gikarilan unsur olmustur.

g.  Suretler ve operatorler igin segilen karakterler idealize bir yasami sunar niteliktedir.
Kisinin kendi fiziksel gériinimiinden ve hatta cinsiyetinden bagimsiz tercihleri ola-
bilecegi vurgulanirken, birbirine yabancilasan bireylerden olusan bir yasam kurgusu

sunulmustur.

h. Teknoloji ile desteklenen ve suretlerin yasadigi alanlar renkli, 1sikli, eglenceli ve
hareketli bir yagami sunarken, suretlerden yalitilmig bolgelerde insanlar dogal ya-
sam icerisinde dogal goruntileri ile yer almiglardir. Bu mekanlar filmde oldukga

yoksul, hayat micadelesinin verildigi ortamlar olarak yer almistir.

i.  Karakterlerin kullanimi, film senaryo 6rgiistinde gelistirmis sistemi ortaya koymasi

acgisindan anlamhidir. Mucit, ayni zamanda suretlerin var oldugu ve suretlerden
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yalitilmis tim sistemin yagsam kurallarini ve denetimini elinde turan kisilik olarak
sunulurken, Peygamber, suretsiz alanlari yonetenin de yine suretler olduguna vur-
gu yapmaktadir. Ajan Geers, adeta tiim sistemi karsisina alan bir kahraman ola-
rak kurgulanirken, suret edinmekten ¢ekinmeyen, sistem igerisinde yillarca gorev
yapmis bir kisiliktir. Esi ise ¢ocuklarini kaybetmis olmanin travmasiyla yasamdan
uzaklasmis, suretlerin bakimina kendini adamis birisidir. Polis Kontrol Merkezi uz-
mani Bobby, zekasiyla 6ne gikan hem operatdrlere hem de suretlere hakim olan,
kendisiyle -fiziksel goriinlistiyle- barisik, bir o kadar da hayati bos vermis bir karak-

ter olarak sunulmaktadir.

j.  Karakterlerin segiminde ideolojik bir yaklasimin benimsendigi gézlemlenmekte-
dir. Beyaz irk kahraman olarak sunulurken, Afroamerikan kisiler genelde suga me-
yilli taraf olarak sunulmaktadir. Bu egilimin Suretler filminde de mevcut oldugu,
kahraman olarak sunulan Ajan Greeks’in amirinde ve Peygamber tiplemesinde
oldugu gibi. “ideolojinin en ¢ok su yiiziine ¢iktigi temel alan yaratilan karakterlerin
kisilik ozellikleri, davranislari ve stereotip olarak kurgulanmalarinda sekillenmek-
tedir” (Akmese ve Akmese, 2020, s. 203).

k.  Filmde sunulan sanal gergeklik (canlandirma koltugu) giris ekipmani, suretlerin
sarj Uniteleri, mekanlarda yer alan farkli ebatlarda ekranlar, robotlarin bakim mal-
zemeleri, sanal gergeklik Gizerine tasarimlara ve uygulamalara gonderme yapmak-
tadir.

Suretler filmi, sanal gergeklik uygulamalari, kurgu ve tasarim agisindan sistemsel
bir sorgulamanin 6ne c¢iktigi bir yapim olarak gelecege dair distopik bir bakis acisi
sergilemektedir.

5. Tartisma ve Sonug

Teknolojik gelismeler ve iletisim slireclerindeki dijitallesme, sayisal yapilarin ege-
menligini ortaya koymaktadir. Dijital olan ortamlarda, igerik, kullanilan sayisal
kodlamalar araciligiyla ve araytizlerle adeta insana dair olan birer gerceklige do-
nlstirilmektedir. “Bilgisayar ve ag teknolojilerinin kullanimiyla iletisim tekno-
lojilerinde dijital ¢ag donemi yasanmaktadir. Aktarilan icerik de dijital 6zellikler
tasimaktadir” (Bolat, 2021, s. 189). Simiile edilmis ve dinamik yapisallik icerisin-
de -degisken bir diinya goriinglisiinde- fiziksel ve psikolojik bir katiim deneyimi
sunan sanal gergeklik, yeni medyanin gercek zamanli iletisim potansiyeline ve
dijital similasyonlarin formiile edebildigi biitlinsel duyumlara dayanmaktadir.
“Mevcudiyet, canlilik ve daldirma duyusal, bilissel ve duygusal islevlerin bu se-
kilde yogunlasmasinin ana kosullaridir. Aslinda bunlar, retorik ikna ve pratigin de
merkezinde yer alir” (Aczél, 2017, s. 31). Bu baglamda teknolojinin ¢ok boyutlu
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kullanimi s6z konusudur. insandan elde edilen veriler esliginde insanin sanal bir
diinyada varligini kabul etmesine dayali olan bu yapi icerisinde gergeklik strekli
donds(tiral)mekte ve kurgulanmaktadir. Tasarlanan diinyanin reel olana tercih
edilmesi ise kusursuz bir diizen igerisinde isleyis saglamakla miimkiin olabilmek-
tedir. “Yapay zeka alaninda, s6zIi ve sozIU olmayan davraniglari kullanarak diger
aracilar veya insanlarla etkilesim kurabilen otonom aracilar tasarlamak igin he-
saplamali duygu modelleri kullaniimaktadir. Bu nedenle, basit olaylardan daha
fazla araci igceren karmasik durumlara kadar farkl kosullarla iliskili olarak duy-
gularin nasil ortaya ¢iktigini ve degistigini ele alabilmeleri gerekir. Ayrica duygu-
lar hem cevrenin isleyisinin dinamikleriyle hem de bireyin bilissel ve davranissal
stireglerinin mekanigiyle dogrudan iliskili olmahdir” (Julca, Mendez ve Hervas,
2020, s. 95). Sanal gerceklik, bireylerin telebulunmalarina sembolik bir boyut ola-
rak hizmet edecek bir aygit tarafindan sirekli olarak tretilirken, aygit, kendisini
dijital kiirenin sinirlari igcinde (yeniden) Greten insan kullanici tarafindan galistiril-
maktadir. Sanal gergeklik, fiziksel bedenlerin ve mekansal illlizyonlarin teknolojik
imgeler araciligiyla ic ice gectigi yerdir. Bunlar, gorselin baskin, yaratici bir glice
sahip oldugu cevrimici ortamlar, somutlastirma ve daldirma icin dijital olarak se-
killendirilmis alanlardir (Aczél, 2017, s. 32).

Sanal gerceklik teknolojisi gerek uygulamalari gerekse uygulamalarda bagvurulan
donanimlar esasli olarak ele alindiginda kiiresel pazarlarda karmasik bir Gretim,
dagitim ve tiiketim zincirinin pargasini olusturmaktadir. Donanim Ureticilerinin
gelisimi, yazihm sirketleri ve eglence endustrileriyle iliskiselligine bagldir. Bu bag-
lamda yazilim, donanim ve uygulama eksenli olarak karmasik bir is bolimi ve
uzmanliktan s6z etmek mimkindir (Chan, 2014, s. 36-37). Sektorel yapilanma-
lar ve Uiretim slreclerinin de nasibini aldig1 teknolojik gelismeler, sanal gerceklik
ortamlarinin kurgulanmasinda gereksinim duyulan yazilim, donanim vb. aygitla-
rin Uretimi ve pazarlanmasi stirecinde Uretici-tlketici iliskiselligini de beraberinde
gelistirmektedir.

Suretler filmi Gzerinden yapilan inceleme, sinema sektori Gzerinden bilimkurgu
formatinda Uretilerde teknolojinin toplumsal yasam pratikleri tizerindeki dons-
tlrdcd rolline iliskin dnermelerin ortaya konulmasi agisindan énem tasimaktadir.
Gerek senaryoda robotlarin insan yasamina katkisina iliskin savunuya getirilen
elestiri gerekse insansi varliklara donistirilen robotlarin yasamda insalarin yerini
alarak bireysel bir yalnizlasmanin agiga ¢ikardigi sonuglar filmin elestirel yonini
acikca sergilemektedir. insanin kusurlu gériiniisiine odaklanan bir bakis acisiyla
diisinmesi ve bu bakis agisini kazandiran robot endistrisinin ¢ikarci ve kontrolci
tavrinin olay 6rglisu icerisinde stratejik olarak sunuldugu filmde glinimiiz sosyal
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medya, sanal gerceklik, artirilmis gercgeklik uygulamalarinin insanliga getirecegi
gelecek kurgusu distopik olarak sergilenmistir. Ozgiir bir alan algisi tizerinden
kurgulanmaya calisilan sosyal/sanal medya ortamlarinin kurallar, sinirlamalar,
diizenlemeler ve ayni zamanda da denetleme mekanizmasinin bir uzantisi oldugu
bu baglamda 6ne ¢ikmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Aragtirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %49 (1.Yazar) ve %51 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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insanoglunun yasam alani buldugu her ortam sosyolojik, kiiltiirel, hukuki ya da ekonomik
olgular igcermektedir. Bu ortamin dijital bir diinya olmasi bu olgularin olusumuna engel
teskil etmemektedir. Glinimiz teknolojilerinden Metaverse, insana yasam alani sunan yeni
bir platformdur. Henliz emekleme asamasinda olan bu platformun odaginda insanin yer
almasi platform igerisinde sosyolojik, kulttrel, hukuki ya da ekonomik olgulari beraberinde
getirecektir. Bu olgular bir sorunsal olarak ele alindiginda etik sorunsali ve kamusal sorunsallar
olarak iki grupta tasnif edilebilir. Calisma Metaverse platformunun teknik altyapisini
aktararak bu platformlarda olasi etik ve kamusal sorunsallari ortaya koymayr amacglamistir.
Gerek glinimiizde gerekse gelecekte yasanabilecek sorunsallar igin ¢6ziim Onerileri ortaya
konulmustur. Literatlirde Metaverse platformunun kamusallik yonu incelenmedigi dikkate
alindiginda galisma bu alani literatiire tasimada 6nayak olabilecektir. Calismadan elde edilen
bulgularin basinda Metaverse platformunda etik ve kamusallik sorunsalinin mevcut oldugu
ve bir otorite tarafindan bu alanlarin denetim ve gozetim altinda tutulmasi gerektigi yer
almaktadir. Platformun kendi blinyesinde kamusallik ya da etik agisindan bir aksaklik mevcutsa
bir otoritenin dogrudan bu alani dizenlemesi gerekmektedir. Diger taraftan bu sorunsallara
Ulkeler kendi ¢abalariyla ¢oziim gelistirebilecegi gibi uluststi bir kurum tarafindan da ¢éziimler
gelistirilebilir.
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Abstract

Every environment in which human beings find a living space includes sociological, cultural,
legal or economic phenomenon. The fact that this environment is a digital world does not
prevent the formation of these phenomena. Metaverse, one of today's technologies, is a new
platform that offers a living space to people. The human being at the center of this platform,
which is still in its infancy, will bring sociological, cultural, legal or economic facts within the
platform. When these phenomena are considered as a problematic, they can be classified in
two groups as ethical problematic and public problematic. The study aimed to reveal the pos-
sible ethical and public problematics in these platforms by transferring the technical infrastru-
cture of the Metaverse platform. Solution suggestions have been put forward for the problems
that can be experienced both today and in the future. Considering that the publicity aspect of
the Metaverse platform has not been examined in the literature, the study may be a pioneer
in bringing this field to the literature. At the beginning of the findings obtained from the study
is that there is an ethical and a publicity problematic in the Metaverse platform and that the-
se areas should be kept under control and surveillance by an authority. If there is a defect in
terms of publicity or ethics within the platform itself, an authority should directly regulate this
area. On the other hand, countries can develop solutions to these problems with their own
efforts, or solutions can be developed by a supranational institution.
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1. Giris

Teknoloji ve dijitallesme glinlimiiz diinyasinin en 6nemli paradigmalarindan birisi
olmayi basarmistir. Bilgi ve iletisim alaninda yasanan ilerlemeler neticesinde giin
ylziine gikan dijitallesme her gecen hayatin her alaninda karsilik bulmaya ve in-
sanlarin yasantisini, algisini, bilgi diizeyini, kiltlrinG ya da sosyolojik yapisini da
etkileme baslamistir. Dahasi insanoglunun alisilagelmis is ve islem tekniklerimiz-
den gilindelik yasami sekillendirme bicimlerimize kadar bir¢ok alanda bu paradig-
malarin etkisi bulunmaktadir. Her gecen giin daha da ivmelenen bu paradigmalar
egitimden sagliga, haberlesmeden ulasima kadar bircok alanda bizlere kolaylk
saglamaktadir.

Bilgiye ulagsma hizimizi artiran, islem maliyetlerimizi diisiren, ekonomik yasam-
da yeni alanlar ve yeni sektorler ortaya ¢ikaran ya da Gretim imkanlarini artiran
bu paradigmalar insanlarin sosyolojik ve psikolojik boyutlari dikkate alindiginda
va da dogru kullanim saglanmadiginda bizleri olumsuz etkileyebilmektedir. Bu
olumsuzluklara sosyal becerilerin zayiflamasi, teknoloji ve dijitalizme bagimlilik,
dijital platformlardaki glivenlik agiklari ya da 6fke ve korku gibi psikolojik etkiler
ornek verilebilir. Nitekim her gecen giin artis gosteren dijitallesmenin yakin bir
gecmisi oldugu goz 6nine alindiginda insanoglunun bu alandan nasil etkilendigi
net olarak bilinmemektedir. Diger taraftan bu alanlarin denetim ve gézetiminde
otoriteler yetersiz kalabilmekte ve sosyolojik, ahlaki ya da hukuki sorunlar ortaya
cikabilmektedir.

insanoglunun yasam buldugu her ortam insanin dogasi geregi sosyolojik,
kiltlrel, ahlaki, hukuki ve ekonomik olgulari icermektedir. Son yillarda daha sik
giindeme gelen dijital platformlar icinde de bu olgular dogrudan ya da dolayl
yollarda ortaya ¢ikmakta, sekillenmekte ve gelisim gostermektedir. Teknolojik
ilerlemeler neticesinde ivme kazanan dijital platformlardan birisi de Metaverse
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse blokzinciri teknolojisi temelinde gelisti-
rilmis bir platform olmasina karsin binyesindeki birtakim 6zellikleri onu diger di-
jital platformlardan ayirmaktadir. Bu 6zelliklerin basinda bireylerin avatar adi ve-
rilen dijital kimlikleriyle interaktif olarak etkilesim kurabilmesidir. Diger taraftan
artirllmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojisini de biinyesine katan
bu platform ¢agimiz agisindan adeta yeni bir sanal diinya olusturmayi basarmistir.

Metaverse, bir¢ok bireyin esanli katihm saglayabildigi ve gercek diinyada icra
edilen bircok faaliyete imkan taniyan yeni bir yasam formu olarak ele alinabilir.
Temelinde insanin oldugu bu platform siiphesiz insanin dogasi geregi ortaya ¢I-
kan sorunlara ya da kolektif ihtiyaclara haiz olacaktir. Bu sorunlarin basinda etik
degerlerin nasil ve kim tarafindan insa edilecegi ile hangi etik degerlerin yer veri-

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Metaverse, Etik, Gelecek ve Kamusal Diizenlemeler M 107

lecegidir. Dijital bir platformda da olsa odaginda insanin oldugu bu platformlarda
olusabilecek kolektif ihtiyaclar nasil karsilanacaktir. Diger taraftan Metaverse kav-
raminda sanalliga odaklanilirken bu platformlarin bir sahibinin oldugu unutulma-
malidir. Nitekim bireyler bu platformlarda kisisel bilgilerini paylasmakta ve bir¢ok
faaliyet icra etmektedir. Dijital ortamda avatar olarak faaliyet gerceklestirse bile
geri planinda bireyin bulundugu géz 6niine alindiginda etik degerler kapsamin-
da bu bireylerin haklari nasil ve kim tarafindan giivence altina alinacaktir. Sanal
diinya ve gercek yasam arasindaki baginti dikkate alindiginda regiilasyonlar, etik
degerlerin dinamik sunulmasi, kisisel verilerin korunmasi ya da diger haklar ve ih-
tiyaclar tamamen otonom karsilanabilecek degildir ve bu noktada bir kamusallik
ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir.

Calismada Metaverse platformunun bugiini ve geleceginde ortaya cikabilecek
etik sorunlarini ve kolektif ihtiyaclari ortaya koymayi amaclamistir. Bu amag dog-
rultusunda Metaverse'ln teknik altyapisi ve blinyesindeki 6zellikler aktariimistir.
Ardindan Metaverse ve etik kavrami irdelenerek hangi etik degerlerin sunulmasi
gerektigi ve kim tarafindan icra edilecegi tartisiimistir. Diger taraftan kolektif ih-
tiyaglara kamusallik kapsaminda yaklasiimis ve kamu kesiminin bu alandaki rolu
aktariimistir.

2. Metaverse ve Teknik Altyapisi

Teknolojik ilerlemeler son elli yilda ciddi bir ivme kazanarak altin bir ¢ag yasa-
maktadir. Son zamanlarda ortaya ¢ikan bilgisayar, akilli cihaz ya da sistemler ve
blokzinciri gibi buluslar ise adeta devrim niteligindedir. Basta iletisim alaninda
yasanan gelismeler Gretim faktorlerinin hareketli hale gelmesinin yolunu agarak
kiresellesme adi verilen bir hareketi de baslatmistir. Bilgi ve iletisim alaninda
yasanan ilerlemeler neticesinde kiresellesme ginimuz kosullarinda gelisimini
onemli 6l¢clide tamamlamistir. Kiiresel alanda meydana gelen bu hizli degisim ise
sosyal yasantidan ekonomiye, kiltliirden ahlaka bir¢cok alanda degisimi de bera-
berinde getirmistir. Tum bu gelismelere dijitallesme alanindaki ivme de eklenince
ortaya etik agidan incelenmesi gereken bir¢ok yeni alan ¢ikmistir.

internet ve bilgisayar basta olmak lizere giiniimiizde mobil cihazlarda dahil ol-
mak Uzere fiziki mal ve hizmet kavraminin yani sira dijital mal ve hizmetler piya-
saya cikmistir. internet platformlarinda, dijital igerikler ve bunlarin pazarlari olus-
turulmaya baslanmistir. Bu gelismeler yasanirken blokzinciri teknolojisi devrim
niteliginde bir bulus olarak glin yiziine ¢ikmis ve dijital diinya daha da derinlik
kazanmaya baslamistir. Blokzinciri teknolojisi kavramsal ¢cercevede ilk kez Satoshi
Nakamoto tarafidan yayimlanan “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System”
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isimli makalede yer almaktadir (Nakamoto, 2008: 1-3). Blokziniciri teknolojisi
merkeziyetsiz bir 6deme araci olarak ortaya ¢ikmistir. Temel felsefesi blinyesinde
gerceklestirilen islemlerin bloklar halinde kayit altina alinmasi ve bu kayitlarin
katihmcilar ya da sunucular tarafindan saglanmasidir. Bu 6zelligi blokzinciri tek-
nolojisini merkeziyetsiz bir yapiya kavusturmaktadir ¢cinki diger sistemlerden
farki agdaki kisiler ya da sunucular birbirlerinden habersizce sisteme katki sagla-
maktadir (Halpin ve Piekarska, 2017: 1-3; Ozpence ve Noyan, 2022: 24). Blokzinci
teknolojisinin temel isleyisi asagidaki sekilde sunulmustur;

- Onceki blogun 1% . Onceki biog M| . Onceli blogun
Bk basle aretbilgsi | | — Biok bashéy swthilgs | 1§ — Blok baslg et bilgsi
Islem sayaci l | islerm sayaci | I Islem sayaci
slem Blem Bem islem islem islem Blem Eem elem

Sekil 1. Blokzinciri Teknolojisi Temel isleyisi Kaynak: Tanriverdi vd., 2019: 207.

Sekil 1 incelendiginde her bir blok kaydinda bir 6nceki blogun 6zet bilgisini
iceren blok bashgi yer aldigi gorilmektedir. Bu 6zet bilgiler bir takim algoritma
ile sifrelenmis bir sekilde islenmektedir. Diger taraftan blok basligl blok versi-
yonu, zaman damgasi ve esik deger bilgisi gibi bilgiler de icermektedir. islem
sayacl ise her bir blok igin tayin edilen islem miktarini otomatik hesaplayan bir
algoritmadir. islem miktari esik degere geldiginde blok otomatik kapanmaktadir.
Bunlarin yani sira bu islemlerin gergeklestiriimesi agdaki kisilerin ¢ogunlugunun
onayina ihtiyag¢ vardir. Bu 6zellikleri butliniyle ele alindiginda, verilerin ya da
islemlerin degistirilemeyecegi, gliven sorununun olmadigl ve merkeziyetsiz bir
yapliya sahip oldugu gorilmektedir.

Blokzinciri teknolojisinin ddeme araci temelli ortaya ¢ikmasi peer to peer (p2p)
olarak ifade edilen taraflar arasi islemi de beraberinde getirmistir. Bu ozelligi
ise yeni bir dijital sistemin ya da diizenin temelini olusturmustur (He vd., 2018:
27324-27325; Samanci ve idikut Ozpence, 2022: s. 149). 2009 yilinda 6deme ara-
ci olarak giin yliziine gikan sistemde, kurallarin degistirilememesi, gliven sorunu-
nun olmamasi, islem takiplerinin sistemde otomatik saglanmasi ve yeni blok ek-
lemek icin bir sinirlandirmanin olmamasi gibi 6zelliklerin bulunmasi, 2013 yilinda
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akilli sézlesmeler olarak adlandirilan yeni bir dijital sistem ortaya ¢ikarmistir (Tan
vd., 2022:s. 1761-1763). Temeli blokzincirine dayanan akilli sézlesmeler, finansal
uygulamalar 6zelinde ortaya ¢ikmis olmakla birlikte 2020 yilinda finansal olma-
yan uygulamalarin da akilli s6zlesmelerle sunulmasi is ve islem anlayisimizi ya da
ticaret algimizi degisime ugratmistr.

Basta bitcoin ve bitcoine benzer aglarda olusturulan kripto varliklar ortaya cik-
misken sonrasinda bir aga entegre olarak token adi verilen para ve icerikler tre-
tilmeye baslanmistir (Rhue, 2018: s. 6-7). Tokenlar, akilli s6zlesmelerle birlikte ele
alindiginda ise dijital diinya ve gergek diinya i¢ ice gegmeye baslamaktadir. Clink{
tokenlar reel ekonomideki karsiliklari dijital ekonomiye aktarabilen igeriklerdir.
Bu gelismelerin yani sira egitim, ticaret ya da kimi kamusal hizmet igin blokzin-
ciri teknolojisini temel alan projeler gelistirilmis ve yurirlige konulmustur. CAF
(Charities Aid Foundation) bagis platformu, BenBen tapu kayitlari icin, The Voatz
sec¢im i¢in, RFID (Radio Frequency ldentification) gida glivenligi icin, bu projelere
ornek olarak verilebilir (Web_1; Web_2; Tian, 2016: s. 2-4).

GunUmiuzde turizm, egitim, bankacilik ya da emlak gibi bircok sektorde bu tek-
nolojinin kullanim yéntemleri ya da projeleri arastirilmaya baslanmistir. Barclays
bankacilik faaliyetlerinde, International Business Machines (IBM) tedarik zinci-
rinde, Oracle veri depolamada blokzincirini aktif olarak kullanmaya baslamistir
(Glven ve Sahinoz, 2018: 81-82; Mendi ve Cubuk, 2018: s. 20). Glinden giine
ivme kazanan bu yeni teknoloji, tokenlar ve akilli s6zlesmelerin birlesimini bir
adim daha 6teye goturerek artirlimis gercgeklik teknolojisini de sisteme dahil ede-
rek Metaverse adinda dijital bir diinyayi giin ylGzine ¢ikarmistir. Metaverse'lin
temeli blokzinciri teknolojisine dayandigi icin otonom birgok 6zelligi biinyesinde
barindirmaktadir. Bunlarin basinda ise merkeziyetsiz olmasi yer almaktadir (Kara-
arslan ve Yilmaz, 2022: s. 51-52). Metaverse, kavramsal olarak sanal topluluklarin
kurulmasina imkan taniyan, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojisiyle
kullanicilarin interaktif olarak etkilesim kurabildigi bir sanal alan ya da siber uzay
seklinde ifade edilebilir. Zuckerberg (2021), Metaverse kavramini bireylerin in-
teraktif olarak bir araya gelerek eglenebilecekleri, alisveris yapabilecekleri ya da
iletisim kurabilecekleri bir alan seklinde ifade etmektedir. Metaverse teknolojisi
bir dizi gelisim sonucunda ortaya ¢ikmis olmakla birlikte evrim agaci asagidaki
sekilde sunulmustur;
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Giivenli blok I5 ispat Blokzinciri 1.0 Blokzinciri 2.0 Blokzingiri 3.0
caligmalart ¢aligmalary Para transferi ve Akills Metaverse
1901 1997 ddeme Sozlegmeler 2020
2008 2013

Sekil 2. Metaverse Evrimi

Sekil 2 incelendiginde blokzinciri teknolojisine iliskin 1991 yilinda bu alanda ilk
cahismalarin basladigi gortlmektedir. Algortima alaninda yasanan gelismeler isi-
ginda ilk kez 2009 yilinda bitcoin kavrami ile blokzinciri teknolojisi uygulama alani
bulmustur. Ardindan 2013 yilinda akilli sozlesmeler algoritmalara gomili hale
getirilmistir. Son olarak da dijital igeriklerin yayginhk kazanmasi ve tokenlarin kes-
fiyle Metaverse platformlari 2020 yilinda hayatimiza girmistir.

Toplumsal yasamdaki teknoloji temelli kokli degisimler gecmiste uzun yillar si-
rerken glinimuizde on yillara kadar digsmustir. 1990’larda bilgisayar teknolojisi,
2000’lerde WEB, 2010’larda mobil cihazlar ve 2020’lerde ise Metaverse kokli
degisimleri beraberinde getirmis ve getirmektedir (Lee, 2021: s. 72-73).

Metaverse, meta (6te) ve Universe (evren) kavramlarindan tiretilmistir. Temeli
blokzinciri teknolojisine dayanmakla birlikte fiziksel ve dijital ortamlari bir ara-
ya getiren yeni bir platformdur. Bu platform, biinyesinde yer alan kullanicilara
interaktif bir etkilesim sunmakla birlikte artirllmis gergeklik ve sanal gergeklik
teknolojisini de bilinyesine alarak adeta bir yasam formu olusturmustur (Emrem,
2022:s. 268-269). Metaverse, alisilagelmis dijital platformlardan fiziksel diinya
ile dijital dlinya arasinda bag kurabilme 6zelligi ile ayrilmaktadir. Nitekim artirilmig
gerceklik ve sanal gercekligin yani sira karma gerceklik olarak ifade edilen bu tek-
nolojiyle Metaverse, fiziksel ve dijital nesneler 6zelinde gercek zamanl bir etkile-
sim olanagi sunan ortamlar olusturabilmektedir. Temelinde algoritmalar yer alan
Metaverse, yapay zeka sistemini de kullanmaktadir. Buglin gelisim asamasinda
olan yapay zeka gelecekte bu platformda otonom dijital icerik, Griin ya da avatar
olusturmasina imkan taniyabilecektir (Yilmaz vd., 2022: s. 18). Bu 6zelliklerinden
dolayi hizla itibar kazanmis ve giindelik yasantimizda yer edinmeye basglamistir

Metaverse'lin hizli bir glindem olusturmasinin ve gelecekte bu platformlardan
beklentinin artmasinin sebebi sistemin altyapisindan kaynaklanmaktadir. iki
farkh bileseni blinyesine katan bu yeni dijital diinya, blokzinciri teknolojisi teme-
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lindeki bulut sistemini ve sanal avatarlarin yer aldigi interaktif bir yapiyir esanh
sunmaktadir. Dolayislyla bir iletisim ya da etkilesim platformunun 6tesinde bi-
reylerin yatirim, tasarruf, harcama ve tiketim aliskanliklarini icra edebilecegi bir
sistemdir.

Metaverse gercek ekonomi ile bag kurabilecek kadar yeterli altyapiya sahip yeni
bir teknolojidir. Glindelik yasamda ragbet géren (riin, marka, icerik ya da de-
gerler bu platformda satisa konu olabilmektedir. Diger yandan reel ekonomideki
Urlin ve icerikler de satisa konu olabilmektedir. Egitimden dini ritlellere, saglik-
tan turizme birgok alana ev sahipligi yapabilecek olan bu teknolojinin bir diger
boyutu ise kisi ya da kurumlarin bu alanda bilfiil yer alabilmeleridir. Dijital plat-
form olsa da bir nevi yeni bir diinya olan bu teknolojinin birey temelli olmasi ve
bireylerin diger bireylerle bir arada bulunmasi, Metaverse platformunda en azin-
dan yakin bir gelecekte hukuk, hak ve adalet gibi kamusal nitelikteki ihtiyaclari
ortaya cikaracaktr.

3. Metaverse'te Etik ve Kamusal Sorunsallar

Metaverse, blokzinciri teknolojisinin glinimiiz igin en ileri diizeyi olarak deger-
lendirilebilir. Bu yeni teknoloji odagina insani aldigi icin yakin gelecekte etik ve
sosyolojik sorunlarla karsi karsiya kalabilecektir. insanlarin interaktif olmasi ve
gercek diinyadaki birgok faaliyeti bu platformlarda icra edebilmesi beraberinde
insan haklarinin ihlali, adaletsizlik, gizlilik ihlali ya da itibarin zedelenmesi gibi
sorunlari glin yiziine ¢ikarabilecektir. Metaverse giinimizde heniiz yeni bir
teknoloji olsa da Ovr, sonium ya da metavibe bircok platform interaktif faaliyet
gbstermeye baslamistir.

Ovr, somnium, metavibe ya da sandbox gibi Metaverse platformlari her ne kadar
strecin ilk agsamasi olarak karsimiza giksa da bireylerin yakin gelecekte bu alanla-
ra daha fazla itibar géstermesi MMetaverse’ll sosyal bir platforma donistiirecek-
tir. Pazarin diinya oldugu Metaverse platformunda bireylerin interaktif sistemde
yer almasi ve en dnemlisi bu platformda ekonomik faaliyetlerin de varligi dikkate
alindiginda reel ekonomideki gibi regtilator bir kuruma ya da sisteme ihtiyag ol-
dugu asikardir. Metaverse platformunda bireyler benzerleri olarak ifade edilen
avatarlara sahip olmaktadir. Avatarlarin sosyal, kiltlrel ya da ekonomik iliskileri-
nin sekillenmesi ve gelismesi gelecekte bu avatarlarin glivenlik, gizlilik, yasam ya
da milkiyet gibi haklarinin korunmasi ihtiyacini da ortaya cikaracaktir. Blokzinciri
teknolojisi bircok regiilasyonu otomatik sunabilmektedir. Bu sistemde meydana
gelebilecek olasi ihtiyaglari ¢coziime kavusturabilir fakat yeterli degildir.

Teknik olarak Metaverse platformu, blokzinciri temeline haiz olsa da blokzinciri
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gibi tam anlamda merkeziyetsiz degildir. Clinkl ger¢ek diinyada bir sahibi ya da
tasarruf hakki bulunan kisi ya da kurumlar bu platformlarin sahibidir. Kisisel veri-
lerin korunmasindan bu platformlardaki ekonomik faaliyetlerin denetlenmesine
kadar Ustlin ve ayricalikh yetkiyle donatilmis bir regilatére ihtiyag vardir. Platform
dijital de olsa avatarlarin kimlik, mahremiyet ya da itibar gibi haklarinin glivence
altina alinmasi gerekmektedir (Kun, 2022: s. 8-9).

Gergek yasamda alisilagelmis bircok is ve eylem bu platformlarda sunulabilmek-
tedir. Dolayisiyla Metaverse'iin gelecekte 6nemli iki sorunla karsilasacagi orta-
dadir. Bunlardan ilki etik degerlerin nasil sekillenecegi ya da kim tarafindan se-
killendirilecegidir. Cunki interaktif platform dijital de olsa temelinde insan yer
almaktadir. Avatarlar nezdinde dirust, tarafsiz ve esit bir davranis sisteminin
etikle insa edilmesi gerekmektedir. Digeri ise insanin sosyal bir varlik olmasinin
dogal sonucu olan sosyolojik sorunlarin nasil ya da hangi organ tarafindan diizen-
lenecegi 6nemli bir sorunsaldir. Miilkiyet haklarinin nasil tayin edilecegi, kisisel
verilerin nasil ya da kim tarafindan korunacagi gibi bir¢cok sorun da bu kapsamda-
dir. Gergek diinyada kamu kesimi bu sorunlar igin kurumlar olusturarak dogrudan
va da dolayli olarak sorunlari gidermektedir. Fakat Metaverse'te bu sorunlar nasil
ve kim tarafindan ¢oziime kavusturulacaktir?

3.1. Metaverse'te Etik Sorunsali

Etik, kavramsal ¢ercevede insani degerlere sahip olmak ya da dogru davranisla-
ri icra etmek seklinde ifade edilmektedir. Etik toplumsal yasamda yaygin kabul
edilmekle birlikte ahlaki olarak neyin dogru ve neyin yanhs oldugunu rasyonel
yordamlamalarla harmonize eden bir disiplindir. Etik bu agilardan ele alindinda
etik kavraminin, icra edilecegi mecranin gercek ya da sanal olmasi tartisma ko-
nusu olmaksizin insanin bulundugu her alanda var olmasi gerekmektedir (Yiksel,
2015: s. 11-13). Dijitalizmin her gegen giin ivmelenerek ilerleme kaydettigi gu-
nlimuz toplumsal yapilarinda etik ile ilgili politika ya da yonetmelik gibi kurallar,
dijital dlinyaya hizla cevap verememektedir. Dolayisiyla bu alanda ahlaki ikilemler
va da etik kapsaminda sorunlar giin ylziine ¢ikabilmektedir. Bu alanlardan birisi
de Metaverse'tir.

Metaverse'e iliskin bir 6nceki bashkta teknik altyapisi aktarilmistir. Bu altyapi in-
celendiginde Metaverse'ln etik ile ilgili konulara otonom ¢oziimler gelistirebile-
cegi sezilmektedir. Sistem, akilli s6zlesmeler ile bir takim etik sorunsallarina kalici
coziimler getirebilecek altyapiya sahiptir. Ornegin avatarlarin bir icerik ya da tiriin
satin almasi neticesinde platform otomatik olarak mulkiyet hakki tayin etmekte
ve sistem aktif olarak ¢alistigl siirece milkiyet hakki sorunu yasanmamaktadir.
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Diger taraftan platformdaki para transferi ya da alim-satim gibi birtakim faaliyet-
ler p2p glivencesiyle sunulmakta ya da Grln ve igerikler harici bir ciizdanda sak-
lanabilmektedir. Bu agidan bakildiginda platform giivenlik sorununu kimi alanda
otonom bir ¢6zlime kavusturmustur. Fakat etik kavrami bir hakki ele alirken tu-
miuyle saglanmasi izerine normatif ve normatif olmayan énermelerde bulunur.
Diger bir ifadeyle bir hakkin ya da bir dogrunun bir kisminin sunulmasi etik agidan
yeterli degildir.

Etik kavrami normatif ve normatif olmayan seklinde temelde ikiye ayrilmakla
beraber normatif etik kuramsal olarak siniflandirildiginda teleolojik, deontolojik
ve rolativist etik olmak Gzere Ug sekilde tasnif edildigi goriilmektedir (Tsakilis ve
Fritzsche, s. 1989: 696). Teleolojik etik, bir eylem ya da davranis sonucunda ey-
lemi ya da davranisi gergeklestiren kisinin nasil etkilendigi ile ilgilenir. Kisi olumlu
bir sonucla karsilasiyorsa eylem ya da davranis ahlaki, kisi olumsuz bir sonugla
karsilasiyorsa eylem ya da davranis gayri ahlaki olarak degerlendirilir (Esen, 2020:
s.299-301). Deontolojik yaklasim bir eylem ya da davranisin ahlaki ya da gayri ah-
laki oldugu kanisina eylem ve davranisin sonucu ile varmaz. Kant’in “6dev etigi”
kavramini temel alarak bir davranis ya da eylemin adalet, saygi ve dirustlik gibi
ilkeleri de blinyesinde barindirmasi gerekir. Deontolojik yaklasim o6dev etiginin
yani sira evrensellik kavramini da biinyesine alarak “haklar yaklasimi” ve “adalet
yaklasimi” olarak iki yaklasim 6zelinde sekillenmistir. Haklar yaklasimi bireylerin
glvenlik, yasam, gizlilik ya da mulkiyet gibi haklarini kapsamaktayken, adalet yak-
lasimi evrensellik temelinde adalet, esitlik, tarafsizlik ve diirtstlik gibi kavramla-
ri 6n plana ¢ikarmistir (Ferrell ve Gresham, 1985: 89-92). Rélativist yaklagim ise
neyin ahlaki ve neyin gayri ahlaki oldugu kanisina farkh 6l¢tlerle varmaktadir.
Ahlaki degerlerin topluma, insana ya da zamana bagl degisim icerecegini ifade
etmektedir (Yildiz, 2018: s. 50-51).

Metaverse'lin, en azindan glinimiiz kosullarinda muhatabinin kilcal damarlar ol-
madigl, diger bir ifadeyle devletlere, kiiltlirlere ya da cografi kosullara gore spesifik
ozellikler icermeden genel bir kitleyi hedef aldig1 gérilmektedir. Dolayisiyla evren-
sel capta ilerleme yolunda girisimi baslayan bu alanda, etik kavrami da bu agidan
ele alinarak deontolojik olarak ilerleme kaydetmelidir. Elbette ki egitim, turizm ya
da emlak gibi spesifik alanlar igin olusturulan platformlarda rolativist etik, token-
larin, avatarlarin ya da diger Urin ve iceriklerin platformdaki varolus bicimlerinde
teleolojik etik 6n plana ¢ikabilmektedir. Fakat deontolojik etik interaktif etkilesimin
oldugu sanalliga bakmaksizin var olmalidir. Bireylerin gercek diinyada icra ettikleri
aktivitelerin birgogunu bu platformda icra edebilecegi gbz 6nline alindiginda deo-
ntolojik yaklasimin haklar yaklagimindaki ve adalet yaklasimindaki etik ilkeler bu
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platformlarda yasanabilecek sorunlarin basinda gelmektedir.

Metaverse platformunun kendi igerisinde aktiviteler icra edilirken platformun etik
ilkeleri kullanicilara sunmasi gerekmektedir. Algoritma temelli bu platformlarda
etik ilkeler algoritmalara gdm{ili olmali ve katiimcilarin tercihleri disinda onlara ait
kisisel veriler ya da miilkiyet haklari korunmalidir (Oztiirk ve Zeybek, 2021: 10-11).
Diger taraftan platformda gerceklestirilecek tiketim, yatirim, tasarruf gibi davra-
nislar ya da sosyal davranislar platformdaki diger kisilerin zarar gérmesine neden
olabilir. Metaverse platformu deontolojik etik degerlere gbre insa edilerek taraf-
larin haklari gozetilmelidir. Altyapisi akilli s6zlesmelere ve blokzinciri teknolojisine
dayandigi icin bunlar zor olmamakla birlikte dinamik bir yapida olmalidir.

Etik degerler agisindan Metaverse timiuyle ele alindiginda gergek diinyadaki gibi
teleolojik, deontolojik ve rolativist yaklasimlari binyesinde barindirabilecektir.
Degistirilemez algoritmik dogrulamalar, sistemin merkeziyetsiz olmasi, p2p olana-
g1 ya da akill sozlesmeler gibi 6zellikler Metaverse sisteminde etik degerler basta
insa edilmisse otonom olarak sunulabilecek bir yapiya sahiptir. Diger taraftan yeni
kurulan bir Metaverse platformunun ya da siiregelen bir platformun etik degerlere
sahip olup olmadig ya da dinamik uyum gosterip gdstermedigi harici izlemeye ta-
bidir. Bireylerin sosyolojik iliskilerinin yani sira bu izleme gerekliligi ya da Metaverse
her ne kadar sanal mecra olsa da gergek diinyada bu platformlar tizerinde miilkiyet
ya da tasarruf hakki sahiplerinin bulunmasi bu alanda regiilator gorevi gérecek bir
kurum ya da normu en azindan gelecekte zorunlu kilacaktir.

3.2. Metaverse'te Kamusal Sorunsallar

Reelden sanala gegcisi destekleyen ve hizlandiran Metaverse, sanal alan olusturur-
ken kamunun roll ne olmalidir sorusuna cevap aranmasi gerekmektedir. Metaver-
se, blokzinciri teknolojisini temeline alarak artirilmis gercekligi ve sanal gercekligi
avatarlar ile interaktif olarak sunabilmekte ve ¢ok hizli bir sekilde gelisim goster-
mektedir. Bu hiz, bilgisayar teknolojileri, akilli telefon teknolojileri ilerleme hizlarina
esdeger degildir clinkii bu teknoloilerde know-how etkisi cok giicliidiir. internet
erisimi ve hizi, kullanilacak bilgisayarlarin 6zellikleri, sanal gozliklerin teknolojisi,
tuketici davranislari, dijital kimligin gelecegi gibi konular, sanal gerceklik ilerleme ve
gelisme hizini dustik kilmaktadir. Kamunun bu alandaki rolii ve kamunun gorevleri-
nin belirlenme siireci ise daha yavastir.

Konuyu daha anlasilir kilmak adina Uretici ve tlketici agisindan duruma bakmak ge-
rekmektedir. Bir tarafta Metaverse Ureticileri bulunurken diger tarafta Metaverse
tiketen kisim bulunmaktadir. Tuketiciler, gercek kisiler ve tlzel kisiliklerden olus-
maktadir.
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3.2.1. Ureticiler Agisindan Kamusal Diizenlemeler

Ekonomik faaliyetlerin bircogu 6zel kesim tarafindan arz edilse de kamu kesiminin
ekonomik faaliyetlerde en azindan diizenleyici olarak rol almasi gliniim{z ekono-
milerinde tartismasiz kabul edilmektedir. insanin sosyal bir yapiya sahip olmasi ve
birlikte yasama gidisi neticesinde kolektif ihtiyaclar ortaya ¢ikmakta ve bu ihti-
yaclarin giderilmesi icin de kamu kesimi miidahalesi olagan hale gelmektedir. Bu
goris felsefi agcidan da destek bulmakla birlikte Hegel gibi Plato gibi bircok filozof
kamu kesiminin neden var olmasi gerektigini tartismistir. (Armstrong, 1997: s. 4).

Ozel sektdr, bir diger ifadeyle piyasa, iretimde bulunurken karhlik giidisiiyle ha-
reket etmektedir. Piyasanin dogasinda bulunan karlilk gidis, piyasanin kolektif
ihtiyaglarin giderilmesinde ya da haklarin temini, insan haklari, adalet ve esitlik
gibi konularda yetersiz olmasi sonucunu dogurmaktadir. Bu sorunlar insanin do-
gasi geregi giin ylziine ¢itkmaktadir ve insanin bulundugu ortamin dijital olmasi
bu sorunlarin olusmasina engel degildir. Buglin Metaverse seklinde ligatimiza
giren, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojisiyle interaktif etkilesim olanagi sunan
ve gergek diinyadaki birgok faaliyetin icra edilebildigi platformlar olusturulmaya
baslanmistir. Bugiiniin kosullarinda olmasa bile en azindan yakin gelecekte bu
platformlarda gercek hayattaki gibi sorunlar ortaya ¢ikacak ve kamu midahalesi
ya da bir Gstiin ve ayricalikli yetkiye haiz organa ihtiya¢ duyulacaktir.

Metaverse'lin blinyesindeki icerikler, merit (erdemli) mallardan olusabilecegi gibi
demerit (erdemsiz) mallardan da olusabilecektir. Platformda dijital icerik olarak
sunulabilecek uyusturucu, pornografi ya da siddet gibi erdemsiz mallar toplumsal
yasami olumsuz etkileyecek ve bir nevi negatif dissallik olusturabilecektir. Diger
taraftan platformda sunulabilecek egitim igerikleri, kiilturel faaliyetler ya da sa-
natsal faaliyetler gibi erdemli mallar da pozitif bir digsallik olusturabilecektir.

Metaverse platformunda, dijital kimlikleriyle yasam alani bulan avatarlar gelecek
donemde birbirlerinin haklarini ihlal edebilir, suc iceren faaliyetlerde bulunabilir-
ler ya da insan haklarini ihlal edebilir. Platformun psikolojik etkilerinin ne olaca-
ginin belli olmamasinin yani sira avatarlar belirli bir kesimi ya da kisileri psikolojik
etki altina alabilir. Platform iginin yani sira platform disi yansimalar da olabilecek-
tir.

Metaverse kavramsal olarak sanalligi 6n plana gikardigi icin gercek ekonomideki
olasi sorunlar goz ardi edilebilmektedir. Nitekim bu platformlarin gercek ya da
tuzel kisilik olarak sahipleri bulunmakta ve belirli bir ekonomik faaliyet icra et-
mektedirler. Platformda yer alanlarin kisisel verilerinin glivenligi kim tarafindan
garanti altina alinacaktir. Dogrudan sug odakli bir platform olusturulabilecektir
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va da platformlar su¢ unsuru barindirabilecektir. Bunlarin dizenlemeleri ya da
denetimi hangi otorite tarafindan icra edilecektir.

Metaverse platformlarinin dissallik icermesi, suc iceren icerikler barindirabilmesi
va da insan haklarini ihlal edebilecek olmasi gibi birgok husus bu alandaki kamu-
sallik ihtiyacini ortaya ¢ikarmaktadir. Arz eden kuruluslarin hangi kurallara tabi
olacaginin belirlenmesinden platformun hayata gectigi andan itibaren bu norm-
larin dinamik yapisi kamusallik ihtiyacinin net bir gdstergesidir ve ¢oziimi sanila-
nin aksine daha karmasiktir. Buglin evrensel olarak algilanan platformda diinya-
nin farkh kdltirlerinden, farkl cografyalarindan ve farkli inanislardan bireyler yer
almaktadir. Bu heterojen yapi her gecen giin artis géstermektedir ve platformda
meydana gelebilecek kamusallik ihtiyaglari tGlkeler nezdinde ¢6ziimden uzak kala-
bilecektir. Henliz emekleme asamasinda olan Metaverse icin glinimizde olmasa
bile gelecekte bir uluststl kurulus olusturularak bu denli sorunlara yanit verile-
bilecektir.

Metaverse kullanicilarinin kétliye kullanim ve dolandiriciliktan korunmasi, kisisel
verilerin glvenligi, manipillasyonlarin 6niline gecilmesi gibi gerek sosyo-ekono-
mik gerekse hukuki normlarin olusturulmasi alanlarinda birtakim kontrollerin ya-
pilmasi en elzem konularin basinda gelmektedir. Gergek diinyanin sanal diinyaya,
sanal diinyanin da gergek diinyaya eklemlenmesi noktasinda dncelikle bu hizmeti
verenlerin icerik yonetmeliklerinde (akilli s6zlesmeler) diizenlemelere gitmesi ilk
asamay!i olustururken kamunun da bu alanlarda oncelikle hukuki normlari belir-
lemesi gerekmektedir.

Nasil ki sosyal medya alaninda Ulkeler birtakim kurallar getiriyorsa gelecekte Me-
taverse icin de bu tip uygulamalarin yapilacagi beklentisi garip karsilanmamahdir.
Merkeziyetsiz bir yapiyi barindiran ve temel alan Metaverse, tipki diger mal ve
hizmetler gibi kamu dizenlemelerine konu olacaktir. Bu 6zellikleri iginde barin-
dirmasi onun denetlenemeyecegi veya birtakim kurallara tabi olmayacagi anla-
mina gelmemelidir. En azindan Birlesmis Milletler, Diinya Ticaret Orgiitii, Diinya
Saglik Orgiitii gibi kiiresel kamusal mal 6zelligi tasiyan ulusiistii bir érgiite tabi
olabilecektir.

3.2.2. Tiiketiciler Agisindan Kamusal Diizenlemeler

Bir ekonomik faaliyetin istikrar igermesi icin Gretimde ve tiiketimde etkinlik sag-
lanmalidir. Bu etkinlik 6zel mallarda genellikle piyasa kosullarinda saglanmak-
tadir. Fakat piyasa kendi basina kimi zaman etkinlikten uzaklasabilmektedir. Bu
tir durumlarda etkinligin tesisi i¢cin alisilagelmis ekonomik faaliyetlerde kamusal
mudahaleler 6n plana ¢ikmaktadir. Metaverse bugliniin diinyasinda piyasa tara-
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findan sunulmaktadir ve kamusallik ihtiyaci iceren bir platformdur. Arz yéniyle
kamusallik ihtiyaci daha ¢ok 6n plana ¢ikmakla birlikte talep yonli de ihtiyaglar
ortaya ¢ikabilecektir.

Metaverse, tiketiciler agisindan ele alindiginda dijital kimlik kavrami 6n plana
ctkmaktadir. Buglin avatar seklinde ifade edilen dijital kimliklerin platform ice-
risindeki davranislarindan bu kimliklere ait bilgilere kadar bircok alanda norm
diizenlemesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Platform igerisinde sug iceren davranis ve
eylemlere ya da gizlilik ihlallerine hangi norm kapsaminda nasil bir mieyyide uy-
gulanacagi gibi sorunlar bulunmaktadir. Diger taraftan Metaverse platformunda
ekonomik faaliyetler de s6z konudur. Tiketiciler bu platformlarda tiiketim, ta-
sarruf ya da yatirnm gibi davranislarda bulunmaktadirlar. Ekonomik her bir faa-
liyet ya dogrudan kamusal miidahale ya da kamusal regiilasyonlar icermektedir.
Platformlarda icra edilecek ekonomik faaliyetlerde ihtiya¢ duyulabilecek olan
kamusal miidahale ya da regilasyonlar kim tarafindan ve nasil icra edilecektir?

Metaverse platformu, gercek hayattaki faaliyetlerin bircogunu kapsamina aldigi
icin firsat esitsizligi iceren tiketim alanlari da platformda yer alabilecektir. Bun-
lara egitim hizmetleri ya da saglik hizmetleri 6érnek gosterilebilir. Bu alanlar po-
zitif dissallik icerecegi icin Ucretli olmasi durumunda tiketicilere bunlari ticretsiz
sunacak bir kamu kesimi ihtiyaci olusabilecektir. Diger taraftan negatif dissallik
icerebilecek uyusturucu, siddet, pornografi gibi alanlarda olusabilecektir. Bunla-
rin tiketimlerinin dnlenmesi icin yine bir kamusallik ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir.

Metaverse platformunda bir diger sorun teskil edebilecek konu da kisisel veriler-
dir. Kisisel veriler Metaverse sirketleri icin ekonomik bir varlik olarak kabul edil-
mektedir. Tuketicilerin zevk ve tercihlerini 6grenerek lretime konu edilmesiyle
kisisel veriler bir piyasa haline gelmektedir. Bu durum tiketiciler agisindan mah-
remiyetin kaybolmasina yol agmakta ancak sirketler icin bir veri depolama alani
olusmasini saglamaktadir. Hatta sirketlerden herhangi bir veri talep edilirse ticari
sir ya da gizlilik politikasi adi altinda sirketler bu talebi reddetmektedir (Akman ve
Ovgiin, 2022:49). Kisisel verilerin ihlal edildigi bir tiiketici, haklarini nasil ve ne-
rede arayacaktir ya da bunun énlenmesi igin kural koyucu otorite kim olacaktir?

Sunucular (Ureticiler) tarafindan verilen hizmetlerin kullanimina baslamadan
once akilli s6zlesmelere yer verilmektedir. Kullanicilarin bu sézlesmeleri hem
iyi bir sekilde okumalari hem de bir takim guivenlik 6zelliklerini aktiflestirmeleri
gerekmektedir. Yapisi geregi merkeziyetsiz olmasi kullanicilara birtakim gorevler
yukledigi icin kullanicilarin daha rasyonel davranmalari beklenmektedir. Burada
vurgulanmasi gereken nokta kullanicilarin rasyonel bireyler olmayabilecegi ger-
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¢eginin sunucular tarafindan goz ardi edilmesidir.

Yakin bir zamanda bu konuda bir taciz davasi glindeme gelmistir. ismi agiklanma-
yan bir kadin sanal gozlik kullanarak oyun oynadigi bir sirada s6zIi ve fiziki olarak
tacize ugradigini belirtmis, sunucu tarafindan ise giivenlik 6zelliklerini aktiflestir-
medigi belirtilmistir. Bir talihsizlik olarak vurgulanmistir. Metaverse icinde bu tip
olaylarin yasanmasi ve sorunun ¢6zimi nasil olacaktir? Kanaatimizce yakin bir
gelecekte kamusal diizenlemeler daha aktif olacak ve yasa koyucular birtakim
dizenlemeleri hayata gecirecektir.

Diger yandan tliketicilerin uygulamalari kullanirken ya da verilen hizmetlerin be-
dava olmasi nedeniyle istenen kisisel verilerin (s6zlesme hikimlerinin) hepsini
girmeleri ve bu verilerin kullanilmasina izin vermeleri 6nemli bir sorun olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital kimlik olusturulmasi, bu sorunlarin ve ortaya ¢ikma-
st olasi diger sorunlarin ¢éziimiinde etkin olabilir. Soyle ki, eger dijital kimlikler
fiziki kimliklerle iliskilendirilip ulustst dijital kimlik onaylayici sirketler kurulup,
hemen her Ulkede yasal temsilcilikleri olusturulursa en azindan kullanicilara siber
zorbalik, etik sorunlar, kisisel verilerin korunmasi gibi konularda ¢6ziim olabilir.

Tuketiciler agisindan olasi sorunsallar ele alindiginda odak noktasinin norm du-
zenlemesi oldugu gorulmektedir. Metaverse platformu algoritmalarla belirli
normlari blinyesinde sunabilecektir. Fakat bu normlarin optimize edilmesi ve etik
degerler gergevesinde genellenmesi gerekmektedir. Diger taraftan tiketicilerin
uymasi gereken normlarin kim tarafindan olusturulacagi da 6nemli bir sorun ol-
makla birlikte ulusiisti bir kuruma ihtiyag oldugu gortlmektedir.

4. Sonug

Gelecegin interneti olarak etiketlenen Metaverse'ln; bireyleri, firmalari, top-
lumlari, ekonomileri ve hatta kamuyu derinden etkilemesi beklenmektedir. Blok-
zinciri temelinde gelistiriimesine ragmen artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojisini de icinde barindirmasi sanal alemin sosyopsikolojik, ekonomik ve
politik etkilerini glindeme getirmektedir. Ve hatta zit iki kavram olan belirsizlik ve
gelecek beklentilerini biylk bir muammaya donustirmektedir. Karar alma su-
reclerinde beklenmeyen olgularin ortaya ¢itkmasini icinde barindirmasiyla Meta-
verse, bir belirsizlik olustururken, ayni zamanda kendisinin gelecekte cok dnemli
gelismeleri gerceklestirme olasiliginin yiksek olmasi gelecek beklentilerini olus-
turmaktadir. Yani etki alanlari genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Kanaatimizce en
oncelikli etkisi insan Gzerinedir.

insani icinde barindiran bir yasam formu olarak nitelendirebilecegimiz Me-
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taverse, insanlar sosyal bir varliktir argimani iginde kolektif ihtiyaglara haiz
olmaktadir. Kolektif ihtiyaglarin karsilanmasi konusu ise etik degerleri ve kamuyu
ilgilendirmektedir. Metaverse, sanal ile gergegin karmasini bizlere sunarak hangi
etik degerlerin kim tarafindan ve ne sekilde optimuma ulasabilecegi sorunsalini
da ortaya cikarmistir.

Temel felsefesi, gerceklestirilen islemlerin bloklar halinde kayda alinarak katilimci-
lar (tUketiciler) ve sunucular (Ureticiler) tarafindan saglanmasi olan Metaverse'lin
bu 6zelligi onun merkeziyetsiz bir yapi sergilemesine neden olmaktadir. Fiziki bir
varlik olan bireyler, avatarlari ile 6te evrende reel diinyadaki tim faaliyetlerini
gerceklestirebilmektedir. Boylece bireyler arasindaki sosyal, psikolojik, ekono-
mik (yatirim, tasarruf, harcama, tilketim vb.), hukuk, hak ve adalet gibi ihtiyaglar
kamusal ihtiyaclar biinyesinde ortaya cikacaktir. Gelecekte o6zellikle avatarlarin
glvenlik, gizlilik, yasam ve mulkiyet haklarinin korunmasi s6z konusu olacaktir.

Sunucular, bu sorunlarin ortaya ¢ikmasini engellemek adina akilli sézlesmeler
kullanmaktadir. Yasanan birtakim sorunlar ise akilli s6zlesmelerin bu sorunlari
¢6zemeyecegi endisesini icinde barindirdigini gostermektedir. Metaverse'lin etik
konularinda otonom g¢ozlimler getirdigi bir gercektir ancak bir hakkin ya da bir
dogrunun bir kisminin saglanmasi etik agidan yeterli degildir.

Tuketici davranislarina bakildiginda Metaverse'iin sadece bir oyun platformu ola-
rak algilandigi goriilmektedir. Bu algi negatif digsalliklarin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamasi agisindan énemlidir. Uyusturucu, pornografi ya da siddet gibi erdem-
siz mallarin varhgi bu alanda kamunun dizenlemelerine konu olacaktir. Kullanici-
larin bu algisinin degismesi zaman alacaktr.

Nasil ki sosyal medya alaninda Ulkeler birtakim kurallar getiriyorsa gelecekte Me-
taverse icin de bu tip uygulamalarin yapilacagi beklentisi garip karsilanmamahdir.
Merkeziyetsiz bir yapiyi barindiran ve temel alan Metaverse, tipki diger mal ve
hizmetler gibi kamu dizenlemelerine konu olacaktir. Bu 6zellikleri iginde barin-
dirmasi onun denetlenemeyecegi veya birtakim kurallara tabi olmayacagi anla-
mina gelmemelidir. En azindan Birlesmis Milletler, Diinya Ticaret Orgiitii, Diinya
Saglik Orgiitli gibi kiiresel kamusal mal 6zelligi tasiyan uluslaraiistii bir drgiite tabi
olabilecektir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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Bu calismada Metaverse'teki etkinlikler ele alinmistir. Bu amag dogrultusunda Metaverse
temali yayin yapan dijital medya igerikleri analiz edilmistir. Aragtirmanin evrenini Metaverse
temali dergiler olustururken 6rneklemini Metaverse Turkiye E-Dergi’si olusturmaktadir. Me-
taverse Tirkiye E-Dergi’sinin, Turkiye’de Metaverse temali yayin yapan ilk e-dergi olmasi ve
yalnizca 1. Sayisinin yayinlanmis olmasi galismanin sinirhhgini olusturmaktadir. Calisma Me-
taverse'teki etkinlikleri konu edinen ilk ¢alisma olmasi ve literatiire katki saglamasi nedeniyle
onem arz etmektedir. Dergi Maxqda programinda igerik ve sdylem analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Bu baglamda elde edilen bulgular séyledir: Dergide Metaverse olgulari ve kavram-
lari, toplantilar/tegvikler/konferanslar, etkinlik boyutlari ve festivaller tizerine icerik ve sdylem
Uretilmektedir. En fazla makro sdylem Metaverse kavram ve olgulari Gizerine Uretilmistir. En az
soylemse toplantilar/tesvikler/konferanslar hakkindadir. Metaverse evreninde gergeklesen di-
jital etkinliklerin boyutunu ise nitelikli ve imza etkinlikler olusturmaktadir. Derginin sdylemleri
mikro Olgcekte degerlendirildiginde 6zne olarak Metaverse kavramlarini igeren 6zel isimlerin
kullanildig1 gbze carpmaktadir. Dergide glindelik bir dil kullaniimakla birlikte cimleler arasinda
nedensellik iligkisi bulunmaktadir. Dergide merak uyandirma tekniginin kullaniimasi etkinlik-
lere olan ilgiyi artirmakla birlikte retorik agisindan inandiricihgl artirmaktadir. Sonug olarak;
Metaverse kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte bu evrende gerceklesecek etkinliklerin sayisi
ve boyutu goz 6nline alinacak olursa Metaverse'teki etkinlik yonetimini planlama ve uygulama
Uzerine arastirma yapilmasi 6nem arz etmektedir.
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1. Introduction

Snow Crash is the first science fiction novel to use the concept of the Metaverse.
This science fiction novel by Neal Stephenson introduced the term Metaverse
into our lives in 1992. An ancient Greek word, “meta” means “other”, and “after”.
The “verse” is described as the “universe”. (Ondrejka, 2005, p. 81). Therefore,
the Metaverse was born from the combination of these two words. Metaverse is
a new-generation internet application. In this three-dimensional sandbox, users
can interact with each other as avatars (Kemp & Livingstone, 2006, p. 13).

It is argued that this concept, which does not have a long history, can cause very
important changes today. Ready Player One, a 2018 movie about the Metaverse,
has revealed the justification for discussions. In this movie, everyone can connect
to virtual worlds with the basic rules and live in a universe where they can do
anything by creating unique avatars. In addition, it is possible to see many tech-
nological products that have not been used before in this film. The head-moun-
ted screen that raises perception to higher levels provides tactile feedback and
obscures reality is one of these products (Duan et al., 2021, p. 153). These pro-
ducts provide opportunities for people by making it possible to experience the
universe in the Metaverse in a proper way.

Metaverse virtual platforms, which are the advanced level of today’s virtual
environment, will be compatible with multiplayer online video games and aug-
mented reality co-working spaces. Users can socialize, communicate, and meet
without interference, embodied as 3D avatars or holograms in virtual or physical
fields (Dionisio et al., 2013, p. 34).

The Metaverse is evolving around immersive and spatial technological applicati-
ons such as virtual reality and augmented reality. The Metaverse, which emerged
as an innovation of computer science, both changes and enriches human com-
munication and social activities (Choi & Kim, 2017, p. 1521)methods of museum
exhibition are rapidly changing. While focusing on visitors’” museum experience,
new display methods employ a variety of digital technologies to provide exhibi-
tion content in ways that allow visitors to better understand artifacts on display.
However, the majority of such methods rely on one-way means of delivering in-
formation. The lack of interaction with visitors and the use of lighting that clearly
separates real and virtual spaces have made museums inadequate as experien-
tial spaces. To resolve those problems, this article suggests a plan to deploy con-
tent services for visitors’ museum experiences by combining beacons and HMDs.
This study establishes the concept of a service, which provides a virtual world
experience by connecting a beacon installed in real space, that is, an exhibition
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room, to an HMD (head-mounted display. Previously, personal computers, mobi-
le devices, and the internet have played important roles in facilitating daily life as
the three great waves. (S.-G. Lee et al., 2011, p. 155). Metaverse is defined as the
fourth wave of innovation. This wave has the potential to transform many areas
such as entertainment, marketing, event management online, etc. The Metaver-
se allows the content of these applications, which are essential for society and
the economy, to transfer to technology (Bourlakis et al., 2009, p. 137). Due to the
recognition of the Metaverse, an intense effort is being made to create the inf-
rastructure of such applications in the virtual environment. (Mystakidis, 2022, p.
486). A few world-famous artists have recently given concerts in the Metaverse.

On the other hand, the Metaverse also faces many challenges related to virtual
and augmented reality technology. With such technologies, it is easier to persu-
ade users and it is possible to control their emotions, cognitions, and behaviors.
The high cost of the devices that make it possible to take advantage of the Me-
taverse prevents societies from approaching these virtual platforms (Slater et
al., 2020, pp. 1-2). In addition, augmented reality involves many risks related to
physical well-being, psychology, health security, data privacy, and morality ethics
(Wu et al., 2013, p. 43)the term AR was given different meanings by varying re-
searchers. In this article, we first provide an overview of definitions, taxonomies,
and technologies of AR. We argue that viewing AR as a concept rather than a
type of technology would be more productive for educators, researchers, and
designers. Then we identify certain features and affordances of AR systems and
applications. Yet, these compelling features may not be unique to AR applicati-
ons and can be found in other technological systems or learning environments
(e.g., ubiquitous and mobile learning environments. Augmented reality breaks
down the boundary between virtual and reality and causes accidents by causing
distraction of users on a physical level (Carmigniani & Furht, 2011, p. 3). Accor-
dingly, exposing users to excessive information can harm their psychology. In ad-
dition, the collection of data and sharing it with others may pose risks that will
have negative consequences in terms of privacy (M. Ma et al., 2014, pp. 1-2). As
a result, Metaverse owners can use users’ information without their knowledge,
and accordingly, negative consequences may occur. (Mystakidis, 2022, p. 493). In
the case of virtual reality, dizziness and nausea are among the health problems.
The weight of virtual reality devices can be a risk to people’s physical nature
(zhan et al., 2020, pp. 1-2)augmented reality (AR. This situation will prevent the
user from long-term use of the Metaverse. The Metaverse, which combines aug-
mented and virtual reality in an environment, will disconnect the person from
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real life. In addition, the Metaverse user will be able to neglect their physical
existence by becoming dependent on the virtual environment. In addition to the-
se, antisocial behaviors, cyberbullying, evils, and harassment can be possible in
these environments (Chesney et al., 2009, p. 526). In such high-quality virtual en-
vironments, traumatic experiences can be experienced, violent representations
can be made, and fake avatars can be created. (Ning et al., 2021, p. 28).

In this study, the activities in Metaverse are discussed. For this purpose, Metaver-
se-themed digital media content was analyzed. Metaverse Tirkiye E-Magazine
is the first and only Metaverse-themed magazine in Turkiye. The limitation of
the study is that Metaverse Turkiye E-Magazine is the first e-magazine with the
theme of Metaverse to be published in Turkiye. The study is critical because it is
the first study that deals with the activities in the Metaverse. This study aims to
illustrate the Metaverse events in Tilrkiye’s first Metaverse magazine from the
perspective of event management, the domain of public relations. The maga-
zine was analyzed with the content and discourse analysis in the MAXQDA. The
magazine that constitutes the sample of this study is not an academic magazine.

1.1. Structure of Metaverse

Metaverse is today’s newest technology. Thus, the Metaverse contains several
structures. (Ferndndez-Gallego et al., 2010). These structures include experien-
cing virtual life, creating verifiable economic systems, and developing interfaces
supported by artificial intelligence are just a few of these structures.

The functioning of the virtual universe includes basic requirements such as com-
munication, blockchain, computation, and storage, which are the infrastructure
layers of the Metaverse. The Metaverse is a great multimedia system in terms of
computation and communication (L.-H. Lee et al., 2021). In this respect, ensu-
ring the operational continuity of the Metaverse incurs enormous computational
costs (Yang et al., 2022). In addition, ubiquitous and continuous access to the
Metaverse depends on the support provided by developing essential commu-
nication technologies. Communication and computation are not limited to the
Metaverse because these concepts are also new and among the subjects requi-
ring research.

Metaverse connects all users. Storage, which is one of the basic infrastructure
systems, plays an important role in meeting such expectations and storing data
(Berg et al., 2019). On the other hand, in terms of verifying and securing people’s
data, a sustainable ecosystem is formed through blockchain (decentralization).
(Cai et al., 2018). Ethereum is an example of this, which has significantly expan-
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ded the scope of the application of blockchain in the Metaverse and built a de-
centralized social ecosystem.

To have experience in the Metaverse is very important. Therefore, the user must
consider several factors in their interaction with the Metaverse to achieve a com-
prehensive experience. Metaverse users’ control of their avatars in this environ-
ment depends on receiving real-world data. (Ng et al., 2021). Special clothing
is required so that users can feel and record their actions in the Metaverse. In
addition, depending on the virtual and augmented reality, tactile feedback will
also be through 3D technologies.

Apart from Metaverse users, other objects in the physical world can also interact
with the Metaverse, which is presented as digital twins in the virtual world (Sad-
dik, 2018). Physical devices are assembled by ubiquitous sensing technologies to
maintain the same states as their digital twins (Hartmann & Van der Auweraer,
2021). This is an interdisciplinary field that should cover a large number of rela-
ted topics such as the science of objects, signal processing, the internet of things,
pattern recognition, etc. (Rudas & Fodor, 2008). Hence, once processed in the
Metaverse, parameters in virtual environments are sent back to physical devices,
changing real-world situations.

Metaverse creates a virtual world with a content creation interface. Operators
need to create basic elements, but in the virtual universe, innovative users cre-
ate content interfaces (Z. Ma & Liu, 2018)mesh models and geometric models
more often than ever, among which, point cloud models are the basis. In order
to clarify the status quo of the research and application of the techniques in civil
engineering, literature retrieval is implemented by using major literature data-
bases in the world and the result is summarized by analyzing the abstracts or the
full papers when required. First, the research methodology is introduced, and
the framework of 3D reconstruction techniques is established. Second, 3D re-
construction techniques for generating point clouds and processing point clouds
along with the corresponding algorithms and methods are reviewed respectively.
Third, their applications in reconstructing and managing construction sites and
reconstructing pipelines of Mechanical, Electrical and Plumbing (MEP. Therefore,
creating efficient content interfaces is essential to strengthening the interaction
between the Metaverse and the user. In addition, the interfaces of environments
and objects that exist in the real world are created by users in a 3D way in the
Metaverse (De Reu et al., 2014).

Through the ecosystem, everyone on earth can access life. In the Metaverse, hu-
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mans are uniquely different from the real world and can get social experience by
engaging in activities. Thus, users can create any form or social system in the Me-
taverse. (Krumm et al., 2008). Users do not have to set their goals according to
the developer’s rules; they freely explore and create content in their style in the
virtual environment (Naab & Sehl, 2017). Hence, the Metaverse has a heteroge-
neous nature due to user-generated content. Blockchain-based NFT provides a
new approach to user-generated content on the Metaverse base, which suggests
that a digital asset is unique (Wang et al., 2021). Individuals, in particular, store
user-generated content as an NFT on the blockchain and trade user-generated
content via intelligent contracts to meet liquidity needs (Ante, 2021).

Another major factor in the Metaverse that can provide a vibrant community
and rich content is the economy. The Metaverse, which includes a decentralized
structure, allows making innovations based on economic models with exchange-
able assets and contracts (L-H. Lee et al., 2021). In the Metaverse, which is still
in its infancy, financial applications often include the sale of valuable art assets,
the development and rental of valuable real estate, rewards for completing game
tasks, and earnings from investing in cryptocurrency (Lim et al., 2022). So, the
Metaverse reflects the economic form of the real and virtual worlds together.

One of the most important things of the Metaverse that is indispensable is arti-
ficial intelligence. Al facilitates physical lives in many areas, including public sa-
fety, environmental monitoring, and smart transportation, and provides many
opportunities, including planning, monitoring, understanding, regulating, and
cognition of complex data in the Metaverse (Jeon et al., 2022). Al can provide
Metaverse users with crucial support for transcending their challenges and for
building and developing a story of their own.

1.2. Events in Metaverse

Metaverse includes some office applications, games, marketing, and events.
Thus, economic events can be held in the Metaverse. (Park & Kim, 2022). There
are several approaches to virtual reality modeling:

Metaverse has a wide range of activities. The games in Metaverse appear as si-
mulations of social activities and financial practices (Rospigliosi, 2022). Through
simulation, it is possible to say that Metaverse includes education, museum vi-
sits, land sales, and social activities. Metaverse offers real-world activities with
simulations in our domain (Huggett, 2020). However, when the line between real
and virtual media becomes ambiguous, changes in the Metaverse’s description
depend on user intentions.
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Social and Entertainment Events: The functionality of social activities and en-
tertainment in virtual environments depends on the transfer of audio and video.
Metaverse includes platforms capable of supporting image and audio transfer.
Therefore, a new technology product, the Metaverse, allows users to engage in
social activities and organize various activities (Suzuki et al., 2020). Recent ap-
pearances by celebrity figures on these platforms can be seen as an example.
(Park & Kim, 2022). Due to advancements and improvements in tactile and virtu-
al technologies, social interactions may take place.

Game Events: One of the most common activities in Metaverse is the games.
Thus, game platforms play an important role in the popularization of the
Metaverse. Games make it possible to simplify difficult tasks (Chodos & Stroulia,
2008). On the other hand, personal and payment information is required to take
advantage of gaming platforms. Using the information on gaming platforms can
cause problems such as identity theft. To avoid such problems, suggestions are
made about choosing game platforms based on blockchain technology (Nguyen
et al., 2021). Visual representations of scenes on game platforms in Metaverse
can offer a simple but effective simulation environment. Users can also create an
automation program in this environment that directs a multi-factor competitive
environment and new multi-stage strategies (Volk, 2008). Metaverse offers users
the option to capture their movements, compete, and improve themselves on
gamified platforms.

Educational Events: Another important event of Metaverse is auditory and visu-
al-based education. This event can gain high popularity with the Metaverse ap-
plication (Avidov-Ungar et al., 2020; Kye et al., 2021) Significant differences exist
between what we see in writing and what we feel. Experiencing chemicals with
dangerous consequences can be more complicated than knowing they are dan-
gerous. The Metaverse allows chemical applications to be analyzed and shared
scientifically and technically. Therefore, it may be possible to see the educational
impact of this virtual environment (Kanematsu et al., 2014). In addition, students
can obtain information about their tastes, attitude, and performance by com-
paring them to video presentations (Collins, 2008). Metaverse can also reinforce
mutual relationships among students, and help them understand how they can
access information and what kinds of information are useful to them (Maharg &
Owen, 2007). On the other hand, Metaverse has disadvantages. Indeed, using or
encountering excessive data could have negative effects on students’ psychology.

Financial Events: The content associated with economic events is the application
of the Metaverse. Companies are engaged in manufacturing and sales with users
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on the Metaverse, enabling financial sustainability and creating an ecosystem in
this virtual environment (Seok, 2021). A virtual world to predict the future, the
Metaverse realistically reflects the features of reality (Park & Kim, 2022). Unli-
ke other social media applications, companies take advantage of the Metaverse
because it can provide a wide range of possibilities. Companies have the op-
portunity to experience their potential in 3D environments (Rauschnabel et al.,
2022). Moreover, depending on virtual and augmented reality technology, the
film industry will be very popular in the Metaverse. In addition, Metaverse helps
users create a wide range of business models, encouraging them to experience
and develop this line of work. Finally, companies have the opportunity to pro-
mote their business and products by advertising in this AR setting (Kim, 2021).
Therefore, these activities included in Metaverse offer various possibilities that
can be illustrated as follows:

= Metaverse enables * Metaverse produces
accessibility to different diversity effectively,
social needs . dependingon its

continuous stage
transformation.

= Everyonein Metaverse * Metaverse is an effective
«can build a sustainable approach for cultural
society through its communication and
avatars, with no aultural protection.

interracial
discrimination.

Figure 1. Possibilities in Metaverse Source: (Duan et al., 2021).

The Metaverse reflects the virtual world and contributes to humanity in terms
of accessibility, equity, and diversity. The Metaverse responds to needs such as
education, trade, and participation in events by meeting the need for socializa-
tion in terms of accessibility. The Metaverse is also accessible to everyone and
is a platform where they can showcase their culture virtually, which shows its
egalitarian side. The Metaverse is in constant development depending on its de-
sign, purpose, and applications. So Metaverse is a platform where everyone can
access, satisfy their social needs, and protect their culture.
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1.3. Event Management and Platforms

An event is basically defined as the actions of an institution in specific places.
According to Argan and Yincu (2015), events are specific shows, ceremonies,
and celebrations planned to achieve various cultural, economic, and social goals.
Events are held on business and commercial, artistic, cultural, educational, scien-
tific, and political platforms (Getz 2007). In addition to these platforms, events
can also be organized individually. Events are held in physical environments as
well as online platforms. There are certain features of the events organized as a
public relations practice. These features are as follows

Events have a specific

* Events have purpose.

Lited F'me' * Events do not have .
* Events give a fixed platform. * Events are unique.

experience.

 Events do not go
on routinely.

* Events Includes
various activities.

Events contain a
variety of structures.

Events are open to
the public.

Figure 2. Features of Events. Source: Getz, 1991

Although an event is organized for entertainment or cultural purpose, it has
its unique structure. These structures are used to classify activities (Shone ve
Parry, 2004). Events are classified as mega, major, qualified, sighature, and spe-
cial events. Major events that provide tourism income or media coverage to a
country or region are defined as mega-events (Hall, 2012). Other events that
affect a community, although not as large as mega-events, are defined as major
events (Salem, Jones, and Morgan, 2004). Qualified events that have their unique
theme and are held with a large number of participants in a certain time frame
are unique events. Signature events are a direct relationship to a platform (Unlii,
2018). Special events are also activities that don’t routinely happen to celebrate
something specific (Goldblatt, 1990). Festivals are also a type of event. According
to Quinn (2006), festivals are collective events that offer the possibility of affir-
ming or objecting to social beliefs, structures, or identities.
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Collective events have subcategories such as community entertaining, multicul-
tural celebrations, religious celebrations, and seasonal celebrations (Allen, 2000).
According to Presenza and Locca (2012), festivals have benefits such as protec-
ting cultural heritage, creating brand awareness of a region, protecting the ima-
ge, and providing economic benefits. Events such as meetings, promotions, and
conferences constitute the M.I.C.E. event group (Schlentrich, 2008). According

to Unlii (2018), the types of activities included in the event group are as follows:

Meeting
- Congresses
Meetings that
an institution o Th—| Conferences
r eroun holds ese are mee : -
wéi’,th p';rticipan tings where pa | These are the ad promotive Meetings
4o in |rticipants com tivities organize
ts to provide in d by an organiza - Forums
formation. e together to d tion to gi Promotive
isseminate info|UON 1O BV @M | ootings are
rmation on alo|©5538€, exchang| . .. . e that |Events
cal or regional. [ & VIEWS, OP€N A {104 to between the
topic to discussi increased audience,
on and learn th | productivity panelists and
e thoughts of th| and purchase. the moderator.
e public.

Figure 3. M.I.C.E. Activities and Features

M.I.C.E. activities have a purpose for scientific or business culture. Scientific
events are included in the category of congress and symposiums, while meetings
and forums for business culture are within the scope of promotive meetings.

2. Methodology

The content analysis method is used to classify data (May & Perry, 2022, p. 145).
According to Hansen (2000, p. 55), this method aims to establish the frequen-
cy of detected categories. Content analysis is defined as an analytical method
(Yildinim & Simsek, 2005, p. 239).

This work was analyzed by Van Dijk’s method of discourse analysis (Taylan, 2011,
p. 66). According to Van Dijk (1993, p. 257), discourse analysis includes social
insight at the macro and micro levels. While the thematic structure is analyzed in
the macrostructure, causality and rhetorical elements are studied in the microst-
ructure. As a result, the study of the use of forms of language is evaluated as dis-
course analysis. In this study, in which content and discourse analysis were used,
Metaverse Turkiye E-Magazine was analyzed in the MAXQDA program within the
event management framework. With the content analysis, the events in the ma-
gazine were classified and, with the discourse analysis, the types of discourses
for these events were identified. Discourses related to the identified topics were
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determined at the macro and micro levels. The research questions are as follows:

e What are the Metaverse topics related to event management in Turkiye E-Ma-
gazine?

e What topic produces the most discourse on event management in Turkiye E-Ma-
gazine?

e Whatis Turkiye E-Magazine’s rhetorical structure?

3. Findings
The findings obtained when Metaverse Turkiye E-Magazine was analyzed via the
content analysis method are as follows:

@]

Metaverse Phenomenon and Concepts (0)

AN

AR (6) VR (17) Web3 (10) Web2 (7) Web1 (1) NFT (22)
Figure 4. Metaverse Phenomenon and Concepts
The most frequently mentioned concepts in the Metaverse are listed by topic:

NFT (f=22), virtual reality (VR) (f=17), Web 3.0 (f=10), Web 2.0 ( f =7), augmented
reality (AR) (f=6) and Web1.0 (f=1).

/Vems (0\
Mega Events (3) Major Events (4) Qualified Events Signature Events
/ (@ o
Dropp (18) Buca Metro (5) Dionysus House

Figure 5. Events
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The ranking of the most frequently mentioned topics regarding the subject of
“event” is as follows: The sub-theme of the qualified events, Dropp (f=18). The
signature events sub-theme, Dionysus House (f=10), Buca Metro (f=5 ), Major
events (f=4), and mega-events (f=3).

(G|

Festivals (0)

/

Multicultural Community
Celebrations (0) Entertainment
(0)
Digital Art (6) Metaverse Book Talkatives (6) Big Time (9) Cinema Events

Recommendatio and Movie
ns (2) Recommendatio
ns (29)

Figure 6. Festivals

The ranking of the most frequently mentioned topics regarding the subject of the
festival is as follows: The entertainment sub-theme of the community; Cinema
events and movie recommendations (f=29), Big Time (f=9), Talkative (f=6), Meta-
verse book recommendations (f=2), and digital art (f=6).

(Gl

Meetings, Promotions, Conferences (0)

7\

Marketing Visit (3) Congress / Official Meetings
Events (11) Conference / (@]
Forum (4)

] (Gl (G|

Space (6) Land ve Mana Decentraland (9)
Token (5)

Figure 7. Meetings, Promotions, Conferences

The most frequently mentioned topics regarding meetings, promotions, and con-
ferences are as follows: The sub-title of marketing activities (f=11), Decentraland
(f=9), Space (f=6), and Land and Mana Token (f=5), Congress/conference/forum
(f=4), visit (f=3), and official meetings (f=1).
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ntraland Metaverse
Lrame

Zeugma

User Dece
XrN R

Digital

Digital Whry

Decentralan

Figure 8. Metaverse Tirkiye E-Magazine Word Cloud

When Metaverse Turkiye E-Magazine is analyzed, the word Metaverse (f=66) is
used the most in the magazine’s content. Virtual (f=62), NFT (f=47), and Web
(f=34) come after Metaverse. AR (f=30), game (f=26), Dropp (f=25), Decentraland
(f=17), VR (f=17), digital (f=17), space (f=15), the user (f=10), Zeugma (f=9) Tur-
kiye (f=8).
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can create, experience, and RPG. In other words, it is a role- we experience today. We can
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Nuts and progress through the social network

levels within the game.

The ancient museum of Zeugma,

which was extracted from the

depths of history thousands of @ @
years ago, is now in the Metaverse Decentraland Big Time
universe, N

Dionysos House Web 20

Web 3.0is one of the most
important concepts that has
entered our lives in the field of

technology in the last year. - o ¢
] (0]~ Virtual reality is a prevalent theme

Web 3.0 by World cinema. Virtual reality

gr:"jr’;‘:jg“v“'esand/or Metaverse have been the
Metaverse subject of countless movies and

SUggeStions 1y, dhows over the years

e —
T3 of Metavase: Cretie ] el
Economy. Design tools, asset Marketing NFT
markets, workflow, and trading activities
are all done here
/ VR Dropp

Virtual reality (VR) is the use of NFTs are the cornerstone of

computer modeling and Web3.0. Essentially one-of-a-kind

simulation that enables a person cryptocurrency tokens; Because

to interact with an artificial three- each is unique, they are often

dimensional (3-D) visual or The basic logic in DROPP is to used as certificates of awnership

another sensory environment. combine the real world with the for virtual objects such as artwork
virtual world of the Metaverse or basketball clips.
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minting. A special map projection

Figure 9. Metaverse Tirkiye E-Magazine Discourses
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Metaverse Turkiye E-Magazine was examined by the discourse analysis method.
Accordingly, the macro discourse titles are as follows: Movie events and movie
suggestions, Web 2.0, NFT, Drop, VR, marketing, Events, Web 3.0, Dionysus Hou-
se, Decentraland, Big Time, and Web 2.0.

Metaverse concepts are addressed through Web 2.0 and Web 3.0 processes.
Web 2.0 refers to the internet age we live in today. We can define it as an intera-
ctive and social network.” Web 2.0 refers to the base of the Metaverse’s intera-
ctive structure.

Web 3.0 is one of the most important concepts that come into our lives in te-
chnology.” Web 3.0 became one of the basic concepts of the emergence of the
Internet. In this scope, the concept of NFT is associated with Web 3.0. “NFTs are
the basic structure of Web 3.0. One-of-a-kind cryptocurrencies are unique and
are often used as a certificate of ownership for virtual objects such as pictures or
basketball clips.” The elements of NFT’s Web 3.0. are essential.

Virtual reality is another discourse developed about Metaverse concepts. “ Virtu-
al reality is simulations that allow a person to interact with a three-dimensional
visual or another sensory environment.” Thus, how virtual reality will be used in
the Metaverse universe is also described.

The qualified event that takes place in the Metaverse is DROP. DROPP activities
are to connect the virtual world of the Metaverse realm with the real world by
using augmented reality and navigating NFTs in the digital environment. A special
map projection is used for this and it is intended that people find special NFTs
placed at these specific points. DROPP events include NFT missions with custom
maps.

The 3rd stage of the Metaverse is the creative economy. “Design tools, workflow,
and trading are all done at this stage”. Another marketing activity in Metaver-
se is Decentraland. “ Decentraland is a virtual reality platform powered by the
Ethereum blockchain. It aims to create an ecosystem where users can create,
experience, and monetize content and apps.” It is stated that Metaverse will host
a commercial show at various marketing events.

Cinema activities and movie suggestions are also included in the macro discourse
about the community’s entertainment. Regarding the cinema and movie sugges-
tions, “Virtual reality is a prevalent theme for World cinema. Virtual reality and
Metaverse have been the subject of many movies and TV shows over the years.”
Based on this description, a Metaverse-themed movie list is presented. Other
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discourse topics in the magazine are as follows: “Community Fun, Time, Nut col-
lecting, and a role-playing game where you progress through the levels in the
game.” Thus, it is clear that game activities also be one of the Metaverse events.

Metaverse also includes discourses about signature events. As the Dionysos Hou-
se signature event, “The ancient museum of Zeugma, which was unearthed from
the depths of history thousands of years ago, is now in the Metaverse universe.”
Having this museum in the Metaverse is a signature event.

Metaverse Tiirkiye E-Magazine is analyzed at a micro-level. Words such as Tirki-
ye, user, Metaverse, virtual, Web, NFT, VR, and AR are used as subjects. The lan-
guage used in the magazine is simple and there is a cause-and-effect relationship
in sentences. The rhetoric is as follows: “Web 2.0 is usually useful, but it has a
big problem in it. Free trade in personal data is an example of this problem. In
Web 2.0, you do not have any control over internet applications. These applica-
tions are always followed, classified, stored, and sold to other organizations by
companies. This can lead to privacy and security breaches, and it can also lead
to the rapid monopolization of technology companies. It is risky for these compa-
nies to control the applications that people use. Because our data is constantly
circulating in the hands of organizations that we do not know, it shows that we
have no say in these issues as users. These applications take us to another inter-
net search.” The problems of Web 2.0 led to the emergence of a more advanced
internet system.

When the magazine is examined from the point of view of rhetoric, it is clear that
it has an intriguing and persuasive aspect. The questions in this intriguing and
persuasive technique are as follows: “Is the discourse about NFTs, Web 2.0, and
Web 3.0 completely reasonable?”, “What is Drop?”, “What is Space NFT?”, and “
Where to Buy Space NFT?” The frequent use of these questions is an example of
the technique of arousing curiosity and persuasion.

4. Conclusion

In this study, the contents of Tirkiye’s E-Magazine covered event management.
This study analyzes Tiirkiye’s first Metaverse-themed magazine within the fra-
mework of event management as a public relations practice. The results were
obtained by examining the magazine with the content and discourse analysis
method in the MAXQDA program: The discourse issues in the magazine were gat-
hered under four discourses. These discourses are as follows; Metaverse pheno-
mena and concepts are meetings/promotions/conferences, event dimensions,
and festivals. Therefore, the topics to be handled within the event management
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framework are festivals, events, meetings, and promotions/conferences. The
first research question, “What are the Metaverse topics related to event mana-
gement in Tirkiye E-Magazine?” has been answered. The production of discour-
se on the facts and concepts of the Metaverse shows that there are actions ai-
med at introducing the Metaverse. Thus, it shows that the magazine also carries
out promotion activities such as event management and public relations activity.

The frequency distribution of the discourse titles in the magazine content is as
follows: Metaverse facts and concepts (f=63), meetings/promotions/conferences
(f=39), events (f=40), and festivals (f=52). Most discourses are produced on Me-
taverse facts and concepts. The number of frequencies in festivals is in second
place and the events are in third place. Meetings/promotions/conferences are in
fourth place. The second research question, “What is the topic that produces the
most discourse on event management in the Turkish E-Magazine ?” is answered.

Metaverse Turkiye E-Magazine is analyzed at the macro level. The magazine inc-
ludes online events, visits, congresses/conferences/forums, official meetings,
and marketing activities. Thus, it refers to various digital events under the dis-
course of meetings/promotions/conferences held in the virtual universe using
Metaverse concepts.

Another topic of discourse about event management in Metaverse Tlrkiye E-Ma-
gazine is festivals. There are discourses of multicultural celebrations and digital
events for the entertainment of the community. Therefore, these e-event dis-
courses offer a comprehensive range of activities from digital arts to books, mo-
vie/cinema recommendations, and playing games.

There are explanations on mega, major, qualified, and signature events in the
discourse, which deals with the dimensions of events in the magazine. According
to digital events, there are mostly discourses about quality and signature events.
Digital events held in the Metaverse constitute groups such as qualified and sig-
nature events.

When Metaverse Tirkiye E-Magazine is analyzed at the micro level, the use of
plain language in sentences is striking. The sentences of the subjects consist of
proper nouns. The sentence structure is active, and the sentences contain a cau-
sal relationship. The rhetoric in the magazine provides the technique of arousing
curiosity. Thus, the third question of the research, “What is Metaverse Turkiye
E-Magazine’s rhetorical structure?” question is answered. The magazine produ-
ces a discourse to attract the attention of its target audience.
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Metaverse Tirkiye E-Magazine offers important clues in assessing the extent of
digital events that have occurred or are expected to occur in the Metaverse. With
the widespread use of the Metaverse, considering the number and magnitude of
events that will take place in this universe, in future research it will be possible to
conduct planning research and implement event management in the Metaverse.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Aragtirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %40 (1.Yazar), %30 (2.Yazar) ve %30 (3.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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Artirllmis gergeklik birgok alanda oldugu gibi egitim alaninda da son yillarda yaygin olarak
kullanilmaya baslanan bir teknolojidir. Bu nedenle de arastirmacilarin ilgisini ¢eken bir
konu durumundadir. Ancak yapilan galismalarda artirilmis gergekligin bilissel yik ve basari
Uizerindeki etkilerine iliskin farkli sonuglarin ortaya ¢iktigi goriilmistir. Bu ¢alisma baglaminda
artirllmis gergeklik ile beraber Uretici 6grenme stratejilerinden biri olan 6zetleme stratejisini
kullanmanin 6grencilerin biligssel yiik ve basarilarina etkisi arastiriimistir. Calismada nicel
arastirmayontemlerinden olan 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimigtir.
Calismanin katilimcilarini bir devlet Universitesindeki Saglik Bilimleri Fakiltesinin Acil Yardim
ve Afet Yonetimi Bolimiinde 2022-2023 egitim 6gretim yili gliz doneminde 6grenim gérmekte
olan 3. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Calismada yer alan 34 6grencinin 17’si deney, 17’si
kontrol grubuna yansiz olarak atanmislardir. Veri toplama araci olarak katihmcilarin demografik
ozelliklerini belirlemek igin kisisel bilgi formu, uygulanan yontemin etkililigini belirlemek
icin basari testi ve bilissel yuki belirlemek igin ise biligsel yik 6lgegi kullaniimistir. Deneysel
uygulama sirasinda deney grubundaki 6grencilerden bir konu igerigini artirilmis gergeklik ile
beraber 6zetleme stratejisi kullanarak ¢alismalari istenirken, kontrol grubundaki 6grencilerden
ayni konu igerigini sadece artirilmis gergeklik kullanarak galismalari istenmistir. Elde edilen
bulgular dogrultusunda deney grubundaki 6grencilerin basari puanlarinin kontrol grubundaki
ogrencilerinkine gore anlamli bir farklilk gosterdigi sonucuna ulasiimistir. Ayrica deney
grubundaki 6grencilerin bilissel yiikleri kontrol grubundaki 6grencilerinkine gore daha disik
olmustur.
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Abstract

Augmented reality technologies have been widely used in the field of education as well as in
many other fields. Thus, it has attracted attention of many researchers. However, studies show
different results regarding the effects of augmented reality on cognitive load and achieve-
ment. In the context of this study, the effect of using augmented reality and the summarizing
strategy, which is one of the productive learning strategies, on students' cognitive load and
success was investigated. In this study, a quasi-experimental design with a pretest - posttest
control group, which is one of the quantitative research methods, was used. The participants
of the study consist of 3rd year students studying in the Emergency Aid and Disaster Mana-
gement Department of the Faculty of Health Sciences at a state university in the fall semester
of the 2022-2023 academic year. During the study, 17 of the 34 students were assigned to
the experimental group and 17 to the control group. As a data collection tool, a personal
information form was used to determine the demographic characteristics of the participants,
an achievement test to determine the effectiveness of the applied method, and a cognitive
load scale to determine the cognitive load. During the experimental application, the students
in the experimental group were asked to use augmented reality, which describes the content
of a topic, together with the summarization strategy, while the students in the control group
were asked to use augmented reality, which describes that. According to the findings, it was
concluded that the achievement scores of the students in the experimental group showed
a significant difference compared to the students in the control group. This means that the
students in the experimental group had higher success. Furthermore, it was observed that the
cognitive load of the students in the experimental group was lower than that of the students
in the control group.

Keywords: Augmented Reality, Summarizing Strategy, Cognitive Load, Multimedia, Learning
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1. Giris

Artirilmis gercgeklik (AG), gercek diinya ile birlestirilmis veya gercek diinyadaki
nesnelerle Ust Uste bindirilmis sanal nesnelerin kullanicilar tarafindan birlikte al-
gilanmasini saglayan bir teknolojidir (Azuma, 1997; Hollerer & Feiner, 2004; Hu-
gues, Fuchs, & Nannipieri, 2011). AG bu baglamda gercek diinyanin tamamen
sanal ortamda yeniden olusturulmasi yerine, gercek diinyaya tamamlayici sanal
nesnelerin eklenmesine imkan tanir. Béylece kullaniciya, gercek diinya baglamin-
dan kopmadan gergek ve sanal nesneleri birlikte ve bir bitlin olarak algilayabi-
lecegi bir ortam sunar. AG ayni zamanda gergek ile sanali birlestirmenin yani sira
kullaniciya eszamanli etkilesim imkani da tanir (Cheng, 2018; Wu, Lee, Chang,
& Liang, 2013). Alanyazinda AG’nin hangi cihazla deneyimlendiginden bagimsiz
olarak su i 6zellige sahip olmasi gerektigi ifade edilmektedir. ilk olarak AG kulla-
nictya sanal nesneler sunmalidir. ikincisi, bu nesnelerle etkilesime gecmek (dén-
diirmek, yeniden boyutlandirmak vs.) miimkiin olmalidir. Son olarak ise kullanici
gercek ile sanali bir arada gorebilmelidir (Azuma, 1997).

Artinllmis gergeklik teknolojisinin ilk ortaya ¢iktigi yillarda bu tir ortamlari dene-
yimlemek i¢in basa takilan biyik aygitlara veya ekranlara ihtiyag vardi (Azuma,
1997; Carmigniani & Furht, 2011). Bu nedenle AG’nin 6zel tasarlanmis ortamlar
haricinde kullanicilar tarafindan deneyimlenmesi mimkdin degildi. Ayni zamanda
gliniimuze kiyasla AG ortami tasarlamanin maliyeti yiksek ve zordu. Ancak yazilim
ve donanim alanindaki gelismeler AG’nin tasarimini kolaylastirmis ve kullanicilar
tarafindan daha islevsel kullanilabilmesine imkan tanimistir. Ozellikle giinimiizde
kullanilan “akilli telefon, tablet, akilli gozlikler” gibi mobil cihazlarin gegmis yil-
lara nazaran bircok sensori (GPS, jiroskop, ivme 6lger vb.) lizerinde barindirmasi
ve glinimiz bilgisayarlarinin sahip oldugu islem kapasitelerine ulasmalari AG’nin
mobil cihazlarla kullanilabilmesini kolaylastirmistir. Tim bu gelismelerle beraber
neredeyse herkesin bir akilli telefona sahip olmasindan dolayi AG egitim, saglk,
mihendislik, pazarlama ve eglence gibi birgok alanda yayginlasmaya baslamis-
tir (Alvarez-Marin & Velazquez-lturbide, 2022; Aydogdu, 2021; Dey, Billinghurst,
Lindeman, & Swan, 2018; istanbullu & Yalgin, 2022; Morimoto vd., 2022; Wang,
Ong, & Nee, 2016; Zhu, Hadadgar, Masiello, & Zary, 2014). Bu ¢alisma baglamin-
da AG’nin egitim alaninda nasil daha etkili kullanilabilecegine odaklanilmistir.

AG egitim alaninda konu igeriginin sanal nesneler kullanilarak 6grenenin etkile-
sim kurabilecegi bir yapida tasarlanmaktadir. AG bu baglamda 6grenenin dogru-
dan goremedigi (atomun yapisi, hiicre vs.) veya zihninde canlandirmakta gticlik
cektigi bircok karmasik konu igerigini dahi somut olarak gérmesine imkan tanir
(Azuma vd., 2001; Karakas & Ozerbas, 2020). Dolayisiyla ders icerigini daha ilgi
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cekici hale getirerek 6grenenin geleneksel 6grenme ortamina gore daha zengin
bir 68renme deneyimi yasamasina ve motivasyonunun artmasina katki saglar (Al-
tinpulluk, 2019; Sirakaya & Alsancak-Sirakaya, 2022; Sirakaya & Seferoglu, 2016;
Tezer vd., 2019). Ayni zamanda gergek diinya ile sanal nesnelerin Ust Uste bindi-
rilmesinden dolay! 6grenenin ortam algisi da kolayca degisebilmektedir (Craig,
2013). Bu baglamda AG, 6grenenlerin gergek diinya ile bitunlestirilmis sanal 6g-
renme iceriklerini kullanarak kolay ve aninda etkilesim kurabilecekleri baglam-
sal bir yapi olusturarak anlamh 6grenmenin gergeklesebilecegi zengin bir ¢oklu
ortam igerigi sunmaktadir. AG'nin sahip oldugu tim bu ozellikler dikkate alin-
diginda, bir 6gretim teknolojisi olarak egitimde kullanilmasinin bir¢ok kazanimi
da beraberinde getirebilecegi distnulebilir (Pellas, Fotaris, Kazanidis, & Wells,
2019; Yildiz, 2021). Ancak hangi teknoloji olursa olsun egitimde teknoloji kullani-
mi tek basina basarinin garantisi degildir. Ayrica AG’nin gercek ve sanal 6grenme
deneyimlerini birlestirme firsati sunmasi ve geleneksel 6grenme ortamlarindan
farkli olmasi egitimcilerin de alisik olmadigi bir yapidir (Cheng & Tsai, 2013). Dola-
yisiyla egitimciler AG 6gretim materyalinin nasil tasarlanabilecegi, hangi tasarim
ilkelerine dikkat etmeleri gerektigi ve tasarladiklari materyali derslerinde nasil
etkili bir sekilde kullanabilecekleri konusunda rehberlige ihtiya¢ duymaktadirlar
(Fidan, 2021; Makransky, Andreasen, Baceviciute, & Mayer, 2021; Yuen, Yaoyu-
neyong, & Johnson, 2013). Bu nedenle AG’nin 6grenmeye katki saglayabilecek
potansiyelini daha etkili hale getirebilmek ve 6grenmeyi olumsuz etkileyebilecek
dezavantajlarini ise en aza indirebilmek igin AG’nin ¢oklu ortam tasarim ilkeleri
dikkate alinarak tasarlanmasi, uygun 6grenme stratejileri dahilinde derslerde kul-
lanilmasi ve kuramsal birtakim temellerin dikkate alinmasi gerekmektedir.

Coklu ortam 6grenmenin bilissel kurami (Cognitive Theory of Multimedia Lear-
ning) ve bilissel yiik kuramina (Cognitive Load Theory) gore insanlar sinirli ¢ali-
san bellek kapasitesine sahiptir. Bu nedenle bilissel faaliyetlerde bulunurken tek
seferde ayni anda isleyebilecekleri bilgi miktari kisithdir (Mayer, 2002; Sweller,
2005; Van Merrienboer & Sweller, 2005). Bazi durumlarda 6grenenin yeni bir
bilgiyi dnceki 6grenilen bilgilerle ayni anda islemesi gerekebilir (Sweller, 2010).
Ornegin matematikte bir denklem sorusu ¢dézmekle ugrasiyorsaniz denklemi
olusturan sembolleri bilmeli ve yeni bilgilerle ayni anda islemelisiniz. Ayni anda
islenmesi gereken 6ge sayisinin artmasi ¢alisan bellek yukinin yiiksek olmasina
neden olacaktir. Fakat yabanci dilde bir kelime 6grenmeye calistiginizda her bir
kelime birbirinden bagimsiz olarak 6grenilebileceginden, 6grenilecek kelime sa-
yisi fazla bile olsa ayni anda islenmesi gereken 6ge sayisi az oldugundan calisan
bellek ylki disik olacaktir. Ancak 6grenenin ayni anda islemesi gereken oge sa-
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yisi fazla ise bazi stratejiler kullanilarak galisan bellek yikinin azaltilmasi veya
kontrol altina alinmasi saglanabilir (Sweller, 2010). Dolayisiyla 6grenmeyi 6nemli
Olguide etkileyen bu kuramsal gergevelerin AG'nin egitimde kullanilmasinda da
dikkate alinmasi gerekir (Buchner, Buntins, & Kerres, 2022; Wolf, Sébke, & Baals-
rud-Hauge., 2020; Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2013).

Cesitli kuramsal cerceveler baglaminda bircok tanimi olmakla birlikte 6grenme;
ogrenenin 6grenilecek olan bilgiyi zihinsel olarak yeniden diizenleyerek ve mev-
cut bilgilerle bitunlestirerek aktif anlam olusturmaya calistigi tGretken bir faali-
yet seklinde de tanimlanabilir (Fiorella & Mayer, 2016; Wittrock, 1989; Wittro-
ck, 1992). Uretici 6grenmeyi (generative learning) temel alan bu tanim dikkate
alindiginda bilginin uygun seg¢me (select), dizenleme (organize) ve bitlinlestirme
(integrate) islemlerine tabi tutularak kullanilabilir bilgiye donustiiriilmesi gerekir
(Fiorella & Mayer, 2016; Mayer, 2014). Dolayisiyla 6grenenin anlayarak 6gren-
meyi saglayabilmesi igin aktif olarak bilgiyi insa etmesi gerektigi ifade edilebilir
(Osborne & Wittrock, 1983; Tobias, 2010; D. L. Van Blerkom, M. L. Van Blerkom,
& Bertsch, 2006). Boylece 6grenen yeni gelen bilgi ile daha 6nce 6grendigi bilgi
arasinda anlamli, ayirt edici ve kendine 6zg iliskileri olusturur (Roelle vd., 2022;
Wittrock, 1992; Wittrock, 2010). Uretken &grenme sadece bilginin 6grenene na-
sil sunulduguna (yani 6gretim ydntemlerine) degil, ayni zamanda 6grenenin onu
nasil anlamlandirmaya calistigina da (yani 6grenme stratejisine) baglidir. Bu du-
rum egitimde AG kullanimi baglaminda degerlendirildiginde tek basina AG’nin
o6grenmede 6nemli bir degisiklik yaratmasinin her zaman miimkin olmayabilece-
gi anlasilir. Dolayisiyla, bu teknolojiyle beraber uygun 6grenme stratejilerinin de
kullanilmasi dnemlidir.

Uretici 6grenme siirecinde anlamli 6grenmenin gerceklesmesi icin égrenenin
6grenme sirasinda se¢me (konu ile ilgili gelen bilgilere dikkat etme), diizenleme
(bilgiyi zihinsel olarak tutarli bir yapi icinde diizenleme) ve bitiinlestirmeye
(gorsel ve isitsel temsilleri birbiriyle, ayni zamanda uzun sireli bellekte yer
alan 6n bilgilerle iliskilendirme) yonelik uygun bilissel islemlerle mesgul olmasi
gerekmektedir (Fiorella & Mayer, 2016). Uretici 6grenme baglaminda 6greneni
bu bilissel islemleri gerceklestirmeye yonelten gesitli stratejiler kullaniimaktadir.
Alanyazin incelendiginde siklikla kullanilan bazi Uretici 6grenme stratejilerinin
(Bkz. Sekil 1); 6zetleme (summarizing), haritalama (mapping), ¢izme (drawing),
hayal etme (imagining), kendi kendini test etme (self-testing), kendi kendine an-
latarak 6grenme (self-explaning), 6greterek 6grenme (teaching) ve canlandirma
(enacting) oldugu gorilmektedir (Fiorella & Mayer, 2016). Bu lretken 6grenme
stratejilerinin her biri ampirik arastirmalarla glicli bir sekilde desteklenmektedir
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(Fiorella & Mayer, 2016; D. L. Van Blerkom, M. L. Van Blerkom & Bertsch, 2006;
Tobias, 2010; Wittrock, 2010). Ozetleme (summarizing), haritalama (mapping),
¢izme (drawing) ve hayal etme (imagining) stratejileri 6grenilecek materyali 6g-
renme sirasinda farkli bir temsil bicimine ¢evirmeyi icerir. Temsiller arasinda geviri
yapma islemi 6grenenin yeni temsile dahil etmek icin en uygun bilgiyi secmesini,
secilen bilgi 6geleri arasinda baglantilar kurarak tutarl bir yapi icinde diizenleme-
sini ve yeni yaplyl mevcut yapiyla uyumlu hale getirerek mevcut bilgiyle bitin-
lestirmesini saglar. Kendi kendini test etme (self-testing), kendi kendine anlatarak
0grenme (self-explaning), 6greterek 6grenme (teaching) ve canlandirma (enac-
ting) stratejileri ise bilginin materyal tGzerinde biraz daha detaylandiriimasini ice-
rir. Bu stratejiler materyali daha anlaml bir temsile yeniden yapilandirmak igin
kisinin 6dnceki bilgilerinin daha aktif kullanimi dahil 6grenen tarafindan daha fazla
Uretici islem yapilmasini gerektirir. Ayni zamanda bu stratejiler 6grenme sirasinda
dgrenen tarafindan olusturulan temsil tarzina gére de siniflandirilabilir. Ozetle-
me (summarizing), kendi kendini test etme (self-testing), kendi kendine anlatarak
o0grenme (self-explaning) ve 6greterek 6grenme (teaching) stratejileri materyalin
oncelikli olarak s6zIu bir temsilini olusturmayi icerir. Haritalama (mapping), gcizme
(drawing), hayal etme (imagining) ve canlandirma (enacting) stratejileri ise ma-
teryalin uzamsal bir temsilini olusturmayi igerir.

o

S

w

L
|
VAR

®
Ozetleme Haritalama Cizme Hayal Etme
(summarizing) (mapping) (drawing) (imagining)

@

Kendi Kendini
Test Etme
(self-testing)

o
I
Kendi Kendine

Anlatarak Ogrenme
(self-explaning)

21

Ogreterek Ogrenme
(teaching)

Canlandirma
(enacting)

Sekil 1. Uretici Ogrenme Stratejileri (Fiorella & Mayer, 2016)

Uretici 6grenmeye gore belirli bir 6grenme durumu igin en uygun stratejiyi
se¢cmek 6grenenin On bilgisine, konu igerigine ve 6grenme materyalinin dogasina
baghdir (Fiorella & Mayer, 2016; Tobias, 2010; Wittrock, 1989; Wittrock, 2010).
Konu igerigi olduk¢a karmasik veya uzamsal olmadiginda ve 6grenenin yeterli 6n
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bilgisi oldugunda 6grenen uzamsal iliskileri harici bir temsilde gérmeye ihtiyag
duymayacagindan sézel temsiller olusturmaya yarayan stratejileri kullanmak en
uygun olabilir. Ya da 6grenme materyali zaten bu karmasik iliskileri veya uzamsal
temsilleri 6grenene sagliyorsa sozel temsiller olusturmaya yarayan stratejiler ter-
cih edilebilir. Ancak konu icerigi olduk¢a karmasik veya uzamsal oldugunda, 6g-
renenin On bilgisi yeterli olmadiginda ve 6grenme materyali de 6grenene bu kar-
masik iliskileri veya uzamsal temsilleri gostermede yetersiz kaldiginda uzamsal
bir temsilini olusturmaya yarayan stratejiler kullanilabilir. Bu ¢alisma baglamin-
da 6grenenlerin 6n bilgileri, konu icerigi ve kullanilacak olan 6grenme materyali
dikkate alinarak dzetleme stratejisinin kullaniimasina karar verilmistir. Ozetleme
stratejisi asagida ayrintili olarak agiklanmigtir.

Uretici 6grenmede 6zetleme stratejisi, sozel bir temsil olusturmayi icerir. Etkili
bir 6zet ders iceriginin bire bir aynisinin yazilmasindan 6te, uygun bilginin
secilmesi, tutarli bir yapi icinde diizenlenmesi ve 6n bilgilerle butlinlestiriimesini
icerir. Ozetin mevcut bilgiye dayali olarak dgrenenin kendi yorumunu icermesi
onemlidir. Alanyazinda yer alan galismalarda 6zetleme stratejisi kullanmanin 6g-
renenlerin basarisini olumlu yonde etkiledigi ve bu etkinin 6zellikle diistik 6n bil-
giye sahip 6grenenlerde daha giicli oldugu sonucuna ulasiimistir (Davis & Hult,
1997; Fiorella & Mayer, 2016; Leopold & Leutner, 2012). Buna ek olarak 6grenen-
lere 6zetleme icin yonlendirici talimatlar vermenin konunun énemli noktalarini
daha iyi segmelerine, yorumlamalarina ve anlamlandirmalarina katki sagladigi
ifade edilmistir (Leopold & Leutner, 2012; Wittrock & Alesandrini, 1990). Ozet-
leme stratejisiyle ilgili yapilan diger ¢alismalar ise 6zet yazmanin 6grenenlerin
Ustbilissel becerilerini gelistirebilecegi ve kendi anlama diizeylerini daha iyi de-
gerlendirmelerine yardimci olabilecegini géstermektedir (Anderson & Thiede,
2008; Thiede & Anderson, 2003). Ancak 6zet yazmanin etkili bir strateji olabil-
mesi ayni zamanda 0grenenin kaliteli 6zet yazma becerisine de bagldir. Yapilan
bazi ¢alismalarda 6grenenlere nasil etkili 6zet yazabilecekleri konusunda egitim
verilmediginde ve ¢ok az yonlendirici talimatlar verildiginde 6grenenlerin kaliteli
Ozet olusturmakta zorlandiklari ve akademik basarilarinda anlaml bir fark olma-
dig1 gortlmastir (Bednall & Kehoe, 2011; Davis & Hult, 1997; Friend, 2001; Le-
opold & Leutner, 2012). Bu nedenle Uretici 6grenme baglaminda 6zetleme stra-
tejisi kullanilacak ise 6grenenlere nasil etkili 6zet yazilacagl konusunda da egitim
verilmesi 6nemlidir.

1.1. Problem Durumu
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Egitim alaninda kullanilabilecek her yeni teknolojinin 6grenmeye nasil katki sag-
layabilecegi konusu arastirmacilarin hep ilgisini cekmistir (Arslan, Kizilay, & Ha-
malosmanoglu, 2022; Bodzin, 2008; Demir, 2018; Sullivan, Neu, & Yang, 2018).
Ancak yapilan ¢alismalarda siklikla ifade edildigi gibi egitimde teknoloji kullanimi
her zaman beraberinde basariyl garanti etmemektedir (Buchner, Buntins, & Ker-
res, 2022). Aksine teknolojinin egitimde uygun sekilde kullaniimadigi durumlarda
daha distk 6grenme ¢iktilari da s6z konusu olabilir (Akcayir & Akgayir, 2017).
Egitim alaninda glin gectikce yayginlasan ve arastirmacilarin ilgisini ceken tekno-
lojilerden biri de artirilmis gergekliktir (Altinpulluk, 2019; Sayimer & Kigiiksarag,
2015; Yildiz, 2021). Bu baglamda AG’nin egitimde nasil etkili ve verimli kullanila-
bilecegine iliskin bircok ¢alisma yapilmis ve yapilmaya devam etmektedir (Akgayir
& Akgayir, 2017; Buchner, Buntins & Kerres, 2022; Sirakaya & Alsancak-Siraka-
ya, 2022; Somyiirek, 2014; Tezer vd., 2019). Alanyazinda AG’nin 6grenme (ze-
rindeki etkilerini arastiran ¢alismalar incelendiginde bu calismalarda birbirinden
farkli sonuglara ulasildig1 goriilmektedir (Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2011;
Nielsen, Brandt, & Swensen, 2016; Alvarez-Marin & Velazquez-lturbide, 2022).
Ornegin bazi calismalarda AG’nin 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi belirtilirken
bazilarinda ise tam aksi ifade edilmektedir (Boyce vd., 2019; Chiang, Yang, &
Hwang, 2014; Hsu, 2019; Ki¢lk, Kapakin, & Goktas, 2016). Ayni zamanda AG ile
ilgili yapilan ¢alismalarin birgogunda AG’nin geleneksel 6grenme materyalleriyle
veya farkli 6gretim teknolojileriyle kiyaslanmasi ile 6grenenlerin belirli kavram
veya konulari nasil 6grendikleri tGzerine odaklaniimistir (Dey, Billinghurst, Linde-
man, & Swan, 2018; Karakas & Ozerbas, 2020; Kiiciik, Kapakin, & Goktas, 2016;
Lai, Chen, & Lee, 2019). Dolayisiyla bu tarz ¢alismalar alanyazinda ¢okga tartisi-
lan medya-yéntem karsilagtirmasinin elestirisi olabilecek tirdendir (Clark, 1983;
Clark, 1994; Kozma, 1991; Kozma, 1994). Ayrica AG, 6grenenlerin ilgisini cekme
ve onlari motive etme konusunda birtakim 6zelliklere sahip olsa da bu 6zellikler
tek basina daha iyi bir 6grenme deneyimi sunmamaktadir. Aksine bu o6zellikler
ayni zamanda onlarin dikkatini dagitma ve bilissel ylklerini artirma potansiyeli-
ne de sahiptir (Vortmann & Putze, 2020). Dolayisiyla AG’nin 6grenme {zerinde-
ki etkilerini arastirirken AG’nin kendi baglaminda degerlendirildigi; tasariminda,
¢oklu ortam tasarim ilkelerinin dikkate alindigi; egitimde kullanilmasinda, uygun
O0grenme stratejileriyle beraber etkilerinin incelendigi ve kuramsal temeller lze-
rine kurgulanmis ampirik kanitlar sunan galismalara hala ihtiya¢ duyuldugu soy-
lenebilir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi
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Alanyazinda AG’nin 6grenme ve bilissel ylik Gzerindeki etkisinin arastirildigi ¢a-
lismalardan bir kisminda AG’nin bilissel yiik ve 6grenmeyi olumsuz yénde etki-
ledigi sonucuna ulasilirken bazilarinda ise tam aksi sonuglara ulasiimistir (Alva-
rez-Marin & Velazquez-Iturbide, 2022; Karakas & Ozerbas, 2020; Kiiciik, Kapakin,
& Goktas, 2016; Ozbek & Serife, 2020; Yuen, Yaoyuneyong & Johnson, 2011).
Dolayisiyla AG’nin bilissel ylk ve 6grenme Uzerindeki etkisini farkli kuramsal ger-
ceveler baglaminda arastiran ve alanyazina katki saglayabilecek yeni ¢alismalara
hala ihtiya¢ duyulmaktadir.

AG’nin dikkat dagitici 6zelliklerinin bilissel yiku artirdigl ve 6grenmeyi olumsuz
yonde etkiledigi dikkate alindiginda 6grenenin konu igerigine daha ¢ok odaklan-
masini saglamak bilissel yik ve 6grenmeyi olumlu yénde etkileyecektir (Buch-
ner, Buntins, & Kerres, 2022; Valtchanov & Ellard, 2015). AG ile beraber Uretici
o0grenme stratejisi kullanmanin, 6grenenin AG’nin dikkat dagitici 6zelliklerinden
etkilenmesini azaltarak konu igerigine daha ¢ok odaklanmasini saglayabilecegi ve
bunun 6grenenin bilissel ylk ve basarisini olumlu yonde etkileyecegi soylenebilir.
Bu baglamda bu ¢alismada AG ile beraber Uretici 6grenme stratejisi kullanmanin
bilissel yik ve basariya etkisi arastirilmistir. Boylece AG’nin dikkat dagitici 6zel-
likleri en aza indirgenerek 6grencilerin konu icerigine odaklanmasi saglanmaya
cahisilmistir.

Bu c¢alismanin amaci bir konu igerigini artirilmis gerceklik ile beraber 6zetleme
stratejisi kullanarak ¢alisan 6grencilerin bilissel yiik ve basarilarinin sadece artiril-
mis gerceklik ile calisan 6grencilere gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek-
tir. Bu genel amacg dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir.

1. Bir konu igerigini artirilmig gerceklik ile beraber 6zetleme stratejisi kullanarak galisan
ogrencilerin basarilari sadece artirilmis gergeklik kullanarak galisan 6grencilere gore

nasil farkllik géstermektedir?

1.1. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlari arasinda anlamli bir

fark var midir?

1.2. Deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir

fark var midir?

1.3. Kontrol grubundaki 6grencilerin on test ve son test puanlari arasinda anlamli bir

fark var midir?

1.4. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlari arasinda anlamh bir

fark var midir?

1.5. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlari kontrol altina alindi-
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ginda grup (deney - kontrol) degiskeninin son test puanlari Gzerinde etkisi var midir?

2. Bir konu igerigini artirilmis gergeklik ile beraber 6zetleme stratejisi kullanarak ¢alisan
o6grencilerin bilissel yikleri sadece artirilmis gergeklik kullanarak galisan 6grencilere

gore nasil farklilk gostermektedir?

1.1. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin biligsel yikleri arasinda anlamli bir fark

var midir?

1.2. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin biligsel ylkleri ile basarilari arasinda an-

laml bir iliski var midir?

2. Yontem

Artirilmis gerceklik ile beraber 6zetleme stratejisi kullanmanin 6grencilerin bilis-
sel ylik ve basarisina etkisini incelemeyi amaglayan bu galismada nicel arastirma
yontemlerinden olan 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen (qua-
si-experimental design) kullanilmistir. Bu desende ilk 6nce denekler yansiz olarak
iki gruba atanirlar. Bu gruplardan biri deney, digeri ise kontrol grubu olarak yansiz
bir sekilde belirlenir. Daha sonra gruplardaki deneklerin uygulama 6ncesinde ba-
gimh degiskenle ilgili dlgtimleri alinir. Uygulama asamasinda ise etkisi test edile-
cek olan islem deney grubuna uygulanirken kontrol grubuna uygulanmaz. Son
olarak gruplardaki deneklerin bagiml degiskenle ilgili 6lglimleri ayni 6lgme araci
veya es bir 6lgme araci kullanilarak tekrar elde edilir (Bliylikoztirk vd., 2008). Bu
arastirma deseni bagimsiz degiskenin bagimh degisken Uzerindeki etkisinin test
edilmesi ve elde edilen bulgularin neden-sonug iliskisi baglaminda degerlendi-
rilmesine imkan taniyan egitim alaninda yapilan deneysel arastirmalarda siklikla
tercih edilen bir desendir (Blylkozturk vd., 2008; Fraenkel & Wallen, 2006). Ayni
zamanda bu arastirma deseninde katilimcilar deney ve kontrol grubuna yansiz
atandiklari icin i¢ gegerlik tehditleri de kontrol altina alinmaktadir (Fraenkel &
Wallen, 2006).

Bu c¢alisma, deneklerin yansiz olarak atandiklari deney ve kontrol grubu olmak
Uzere iki grupla yuritilmustir. Deney grubunda AG ile beraber 6zetleme strateji-
si, kontrol grubunda ise sadece AG kullanmistir. Arastirma desenine gére gercek-
lestirilen deneysel islem sireci Tablo 1’de sunulmustur.

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



154 m Ozkan OZBAY - Siileyman Sadi SEFEROGLU

Grup Se¢me Tipi | On Test islem Son Test
R 0, X 0,
Deney Yan"5|vz atama: Deneysel islem: AG’yi kul-
17 6grencinin | Basari tes- . ... | Basari tes-
Grubu L lanma, Ozetleme stratejisi | .
yansiz atan- ti: On test . e e ti: Son test
ve bilissel yik Olcegi
masi
R 0, C 0,
Kontrol Yan"5|vz ataf“f"" Deneysel islem yok: AG'yi
Grubu 17 6grencinin Bas@n tes- kullanma ve bilissel yiik Basari tes-
yansiz atan- ti: On test il e ti: Son test
masi Olcegi

Tablo 1. Deneysel islem Siireci
R: Gruplara yansiz atama
01, 02: Basari testi (0n test)
X: Deneysel islem: AG’yi kullanma, 6zetleme stratejisi ve bilissel yiik 6lcegi
C: Deneysel islem yok: AG’yi kullanma ve bilissel yuk 6lgegi
03, 04: Basari testi (son test)

Uygulama oOncesinde, Ogrencilerin 6n bilgi acgisindan denkligini belirlemek
amaciyla arastirmacilar tarafindan hazirlanan basari testi her iki gruba da 6n test
olarak uygulanmistir. Uygulama slrecinde, her iki grup icin de belirlenen ayni
gorevleri deney grubunun AG ile beraber 6zetleme stratejisi kullanarak, kontrol
grubunun ise sadece AG'yi kullanarak tamamlamalari istenmistir. Katilimcilarin
tamamladiklari her gérevden sonra bilissel yik 6l¢cegini doldurmalari saglanmis-
tir. Uygulama sonrasinda ise 6grencilerin basarilarindaki degisiklikleri belirlemek
icin ayni basari testi son test olarak uygulanmistir. Calisma grubu, veri toplama
araglari, 6grenme materyali, uygulama siireci ve verilerin analizine iliskin bilgiler
asagida ayrintili olarak agiklanmistir.

2.1. Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu bir devlet Gniversitesindeki Saglik Bilimleri Fa-
kiltesinin Acil Yardim ve Afet Yonetimi Boliminde 2022-2023 egitim 6gretim
yili gliz doneminde 6grenim gérmekte olan 3. sinif 6grencileri olusturmaktadir.
CGalisma grubunu olusturan sinifta toplam 39 6grenci bulunmaktadir. Katilimin go-
nallilik esasina dayandigi calismaya, 39 6grenciden 34’G katilmayi kabul etmistir.
Ogrencilerin 10’u Erkek (%29,41), 24’ Kadin (%70,59)'dir. Ogrencilerin deney ve
kontrol gruplarina gére dagilimina iliskin bilgiler Tablo 2’de sunulmustur. Ogrenci-
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lerin deney ve kontrol gruplarina yansiz atanmasi Microsoft Excel programi kulla-
nilarak gerceklestirilmistir. Calismaya katilmayi kabul eden 6grenci listesi Micro-
soft Excel programina aktarilmis ve Excel formilleri kullanilarak listeden rastgele
secilen bir 6grencinin sadece bir gruba (deney veya kontrol) bir sefer atanmasini
saglayacak sekilde 6grencilerin deney veya kontrol gruplarina atamalari yapilmig-
tr.

Cinsiyet
Toplam
Erkek Kadin
n % n % n %
Deney 6 17,65 11 32,35 17 50
Kontrol 4 11,76 13 38,24 17 50
Toplam 10 29,41 24 70,59 34 100

Tablo 2. Ogrencilerin Deney ve Kontrol Grubundaki Dagilimlari

Ogrenciler, yansiz olarak 17’si deney ve 17’si kontrol grubunda olacak sekil-
de atanmislardir. Deney grubundaki 6grencilerin 6'si erkek (%17,65), 11'i ka-
din (%32,35) ve kontrol grubundaki 6grencilerin 4’4 erkek (%11,76), 13’UG kadin
(%38,24)'dIr.

2.2. Veri Toplama Araglari

Arastirma icin gerekli olan verilerin toplanmasinda kullaniimak lzere; katihmci-
larin demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla kisisel bilgi formu, uygulanan
yontemin etkililigini belirlemek amaciyla basari testi (6n test-son test), bilissel
yuki belirlemek amaciyla bilissel yik olgegi kullanilmistir. Veri toplama araclari
ogrencilere arastirmacilar tarafindan basil olarak dagitilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Bu ¢alismadaki ilk veri toplama araci arastirmacilar tarafindan
alanyazin dikkate alinarak hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu”dur. Bu form, 6grenci-
lerin; cinsiyet, yas, akilli telefona sahip olma durumu, AG'yi eglence amach de-
neyimleme durumu, eger AG’yi eglence amagli deneyimlediyse hangi cihazlarla
(akilli telefon, tablet, bilgisayar, akill gézlik vb.) deneyimledigi, AG’yi 6grenme
amagli deneyimleme durumu, eger AG’yi 6grenme amagli deneyimlediyse hangi
cihazlarla deneyimledigi hakkinda bilgileri igermektedir.

Kisisel bilgi formundan elde edilen bilgilere goére 34 6grencinin 10'u erkek
(%29,41), 24’0 kadin (%70,59) ve 19-21 yas araligindadirlar. Ogrencilerin tamami
akilli telefona sahip olup daha 6nce hi¢bir amacgla AG’yi deneyimlememislerdir.

Basari Testi: ikinci veri toplama araci arastirmacilar tarafindan hazirlanan, calis-
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mada uygulama Oncesi 6n test ve uygulama sonrasl ise son test olarak kullanilan
“Basari Testi"dir.

Arastirma kapsaminda kullanilan 6grenme materyali “Hiicre” konusunu kapsa-
maktadir. Basari testinin maddeleri hazirlanmadan 6nce konu igerigi ve hedefleri
belirlemek igin bir belirtke tablosu olusturulmustur. Belirtke tablosunun olustu-
rulmasindaki amag basari testinde yer alacak maddelerin alt konu basliklari ve
hedeflere dengeli olarak dagilimini saglamaktir. Belirtke tablosunda bitki ve hay-
van hicrelerinin her biri icin 5 hedef olmak lizere toplam 10 hedef belirlenmis-
tir. Bu baglamda olusturulan belirtke tablosu dikkate alinarak konu igeriginin yer
aldigi ders kitaplari incelenmis ve her hedef icin 4 madde olmak lizere toplam 40
maddelik taslak soru formu olusturulmustur. Taslak soru formu, formun kapsam
gecerliligi ile bilimsel uygunlugunun kontrol edilmesi amaciyla 3 alan uzmanina
gonderilmistir. Uzmanlarin donitleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmis
ve taslak form 29 maddeye duslrtlmustir. Ayrica maddelerin acgik ve anlasilir
olmasini saglamak ve Turkge dil yapisina uygunlugunu incelemek amaciyla da bir
uzmanin gorisitine basvurulmustur. Uzman gorisleri sonrasi elde edilen formun
pilot uygulamasi ayni Gniversitenin farkh bolimlerinde 6grenim goren 283 68-
renci ile gerceklestirilmistir. Pilot uygulamadan elde edilen veriler lzerinden ¢a-
lisma grubuna uygulanacak maddelerin seg¢imi igin alt-Ust %27 grup ortalamalari
farkina dayali madde analizi yapilarak madde ayirt edicilik indeksi, madde gilic-
lUk indeksi ve KR-20 glivenirlik katsayisi SPSS kullanilarak hesaplanmistir. Madde
analizi sonucunda ayirt ediciligi 0,20’nin altinda olan 4 madde ve 0,20 ile 0,30
arasinda olan 2 madde uzman gorisi de alinarak kapsam gecerliligini bozma-
yacagl icin testten ¢ikarilmistir. Kalan 23 madde ise tekrar gdézden gegirilmis ve
kapsam gecerliligi de dikkate alinarak 20 madde basari testinde kullanilmak Gzere
secilmistir. Boylece pilot ¢alismada 29 maddeden olusan soru formu 20 madde-
ye indirilerek basari testine son hali verilmistir. Basari testinin ortalama gii¢ligu
0,54, ortalama ayirt ediciligi 0,45 ve KR-20 glivenirligi 0,85 olarak hesaplanmistir.
Basari testinde yer alan her bir maddenin 1 dogru cevabi ve 4 geldiricisi bulun-
maktadir. Basari testteki her bir maddeye verilen dogru yanit 5 puan, yanlis veya
bos birakilan yanitlar ise 0 puan olarak degerlendirilmektedir. Basari testinden
alinabilecek minimum puan 0 iken maksimum puan 100°dr.

Bilissel Yiik Olgedi: Calismanin liglincii veri toplama araci Paas ve Van Merrienbo-
er (1993) tarafindan gelistirilmis olan, Tlrkceye uyarlamasi ise Kili¢ ve Karadeniz
(2004) tarafindan yapilan “Bilissel Yiik Olgegi”dir. Bu 6lgek (1) ile (9) arasinda de-
gisen dokuzlu likert tipinde hazirlanmis olup tek maddeden olusmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en disilik puan 1 iken, en yiksek puan 9’dur. Kili¢ ve Karadeniz
tarafindan 6lgegin glvenirligi icin kullanilan Cronbach Alfa degeri 0,78 olarak he-
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saplanmistir. Bu ¢alismada ise Cronbach Alfa degeri 0,89 hesaplanmistir.

Bu ¢alisma baglaminda deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin AG ile galigir-
ken tamamlamalari gereken 4 gorev belirlenmistir. Gorevlerin belirlenmesinde
belirtke tablosu dikkate alinmis ve 3 alan uzmaninin goriisiine basvurulmustur.
Ogrencilerin  tamamladiklari  her gérevin ardindan bilissel  yiklerini
degerlendirmeleri istenmistir. Her gorevin altinda sunulan bilissel yiik 6lceginde
“Verilen gorevitamamlarken ne kadar zihinsel caba sarf ettiniz?” sorusu sorulmus
ve (1) “cok ¢ok az”, (9) “cok ¢ok fazla” olmak lzere 1’den 9’a kadar sarf ettikleri
zihinsel ¢abayi isaretlemeleri istenmistir. Ogrencilerin 4 gérevden elde ettikleri
puanlarin ortalamasi alinmis ve bu puan bilissel yik puani olarak kullanilmistir.

2.3. Ogrenme Materyali

Calismada kullanilan AG, TUBITAK'In “Bilim ve Teknik” dergisi tarafindan
hazirlanmistir.  “Bilim ve Teknik” dergisi TUBITAK'In Ekim 1967'den beri
yayimladigi ayhk populer bilim ve teknik dergisidir. Dergi tarafindan hazirlanan
AG'’yikullanabilmek icin “Bilim ve Teknik” artirilmis gerceklik mobil uygulamasinin
akilli telefona indirilmesi ve tetikleyici gorevi goren postere sahip olunmasi
gerekmektedir. Mobil uygulama tiim akilli telefon isletim sistemlerinin uygulama
magazalarindan indirilebilmektedir. Tetikleyici gérevi gbren poster ise derginin
basili nishasiyla birlikte verilmekte ve ayrica derginin web sitesinden de erisile-
bilmektedir.

Calismada “Bilim ve Teknik” dergisinde yer alan iki farkli konuyu iceren AG
kullanilmistir. Bunlardan ilki 6grencilerin yenilik etkisinden kurtulmalarini ve AG
ile 6grenme deneyimine sahip olmalarini saglamak amaciyla “Glines Sistemi”
konusunu ele alan AG’dir. “Glnes Sistemi” konusunu ele alan AG’nin poster ve
mobil uygulama ekran gorintisi Sekil 2’de sunulmustur.

GUNES
SisTEMI

Sekil 2. “Giines Sistemi” Poster ve Mobil Uygulama Ekran Goruntusu

Galismanin deneysel uygulamasinda kullanilacak olan AG’de ise “Hiicre” konusu
ele alinmaktadir. “Hiicre” konusunu ele alan AG’nin poster ve mobil uygulama
ekran gorlintlsu Sekil 3’te sunulmustur.
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Sekil 3. “Hiicre” Poster ve Mobil Uygulama Ekran Gorintisu

Calismada kullanilan “Hucre” posteri “Bilim ve Teknik” dergisinin 2020 yilinin
Kasim ayinda yayinlanan 636. sayinin eki, “Glines Sistemi” posteri ise Agustos
2021 yilinda yayinlanan 645. sayinin ekidir. AG'yi kullanabilmek igin gerekli olan
mobil uygulama tim akilli telefon isletim sistemlerinde (Android, 10S vb.) ¢alisa-
bilmekte ve ylksek donanim o6zelliklerine ihtiya¢c duymamaktadir.

2.4. Uygulama Siireci

Calisma 2022-2023 egitim 6gretim yili Gz déneminde bir devlet Gniversitesindeki
Saglik Bilimleri Fakiltesinin Acil Yardim ve Afet Yonetimi Béliminde egitim goren
3. sinif 6grencileriyle ylritilmistir. Calisma igin gerekli etik kurul ve uygulama
izinleri alinmistir (Sayi: E-18457941-050.99-54366 Tarih: 04.07.2022). Katimin
gondllilik esasina dayandigl calismada 39 6grenciden 34’ ¢alismaya gondlli
olarak katilmayi kabul etmistir. Calismaya baslamadan 6nce 6grenciler siireg hak-
kinda bilgilendirilmis ve yazili onamlari alinmistir.

Ogrenciler deney ve kontrol gruplarina atanmadan &nce ¢alismaya katilmayi
kabul eden 34 06grencinin tamamina haftada 2 ders saati olmak Uzere 3
hafta boyunca Uretici 6grenme stratejilerinden 0Ozetleme stratejisinin nasil
kullanilabilecegine yonelik egitim verilmistir. Boylece 0Ogrencilerin (retici
O0grenme stratejisi baglaminda 6zet yazma yeteneklerinin gelistirilmesi amag-
lanmistir. Ozetleme stratejisi egitiminin ilk haftasinda Uretici 6grenme ve iretici
o0grenme stratejilerinden biri olan 6zetleme stratejisi 6grencilere ayrintili olarak
anlatilmistir. Ayni zamanda 6zetleme stratejisi 6rnekleri gosterilmis ve Gzerin-
de tartisiimistir. Ayrica egitimin ilk haftasinda daha 6nce arastirmacilar tarafin-
dan hazirlanmis olan kisisel bilgi formu 6grencilerin demografik verilerini top-
lamak amaciyla kullanilirken, basari testi ise 6n test puanlarini elde etmek igin
uygulanmistir. ikinci haftada dgrencilerden kendilerine dagitilan iki farkli konu
alanindaki metinleri okumalari ve 6zetleme stratejisini kullanarak 6zet yazmalari
istenmistir. Ders sonunda bu 6zetler 6grencilerden toplanmis ve arastirmacilar
tarafindan incelenmistir. Uglincii haftada ise arastirmacilar tarafindan incelenen
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ozetlerdeki eksiklikler 6grencilerle paylasiimis ve 6zetleme stratejisini kullanirken
nelere dikkat etmeleri gerektigi konusunda 6grencilere donutler verilmistir.
ilk hafta kisisel bilgi formu kullanilarak toplanan veriler incelendiginde biitiin
ogrencilerin akilli telefona sahip oldugu ve higcbir 6grencinin daha 6nce AG'yi
deneyimlemedigi goriilmektedir. Bunedenle asil deneysel uygulamaya gegcmeden
once 6grencilerin AG’yi deneyimlemelerini saglamak, olasi aksakliklarin dniine
gecebilmek ve deneysel uygulamanin gerceklesecegi haftada o6grencilerin akilli
telefonlarinin AG materyalini kullanmaya hazir olmasi i¢in Bilim ve Teknik
dergisinin “Giines Sistemi” konulu AG’sini deneyimlemeleri saglanmistir. Bu si-
recte bitin katihmci 6grenciler mobil uygulamayi akill telefonlarina yiklemis ve
higbirisi uygulamayi calistirmada sorun yagamamistir. Ayrica Bilim ve Teknik der-
gisinin “Glnes Sistemi” posteri A4 kagida renkli basili olacak sekilde dagitilmistir.
Mobil uygulama aracihgiyla akilli telefonun kamerasina tetikleyici gérevi goren
poster gosterildiginde sanal nesneler telefonun ekraninda 6grencilere gosteril-
mektedir. Dolayisiyla 6grencilerin akilli telefonlarinin kameralarinda ve ekran-
larinda sanal nesneleri gérmelerini engelleyecek herhangi bir ariza olmadigi da
tespit edilmistir. Ogrencilere mobil uygulamayi nasil kullanacaklari ayrintili olarak
anlatilarak mobil uygulamayi kesfetmeleri ve “Glines Sistemi” konulu AG’yi dene-
yimlemeleri saglanmistir.

Calismanin tamami haftada 2 ders saati olmak Uzere toplam 4 hafta sirmustr.
ilk ¢ hafta dgrencilere dzetleme stratejisi egitimi verilmis ve farkli bir
konudaki AG’yi deneyimlemeleri saglanmistir. Son hafta ise deneysel uygulama
gerceklestirilmistir. Deneysel uygulamaya iliskin gorlintiiler Resim 1’de
sunulmustur.

Deneysel uygulama deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ayni kosullara sahip ol-
dugu iki farkli sinifta es zamanli olarak yuratalmistir. Her iki sinifta da 6grencile-
re rehberlik edecek bir gozetmen bulunmaktadir. Arastirmacilar deneysel uygula-
maya baslamadan once her iki grubu da bilgilendirmislerdir. Bu baglamda her iki
gruba AG ile ¢alisirken tamamlamalari gereken gorevlerden bahsedilmis, bilissel
yik kavrami anlatilmis ve tamamladiklari her gérevin ardindan bilissel yiik 6lge-
gini kullanarak bilissel yiklerini degerlendirmeleri gerektigi séylenmistir. Ayrica
deney grubuna kontrol grubundan farkh olarak 6zetleme stratejisini kullanarak
Ozet yazmalari gerektigi de bildirilmistir.

Bilgilendirmenin ardindan tim 6grencilere Bilim ve Teknik dergisinin “Hiicre” ko-
nulu posteri A4 kagidina renkli basili olacak sekilde dagitilmistir. Ayni zamanda
gorevler ve bilissel yik olgeginin oldugu bir form da 6grencilere verilmistir. De-
neysel uygulama basladiginda 6grenciler AG ile bir gorevi ¢alisip tamamladiktan
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sonra hemen o goérevin altinda yer alan bilissel yik 6lgegini puanlamislardir. An-
cak deney grubu buna ek olarak gorevleri tamamladiktan sonra yeterli miktarda
bos birakilan alana 6zetleme stratejisini kullanarak 6zet yazmislardir. Deneysel
uygulama tamamlandiktan bir hafta sonra basari testi 6grencilerin son test pu-
anlarini elde etmek icin uygulanmistir. Basari testi icin 6grencilere 30 dakika stire
taninmigtir.

Resim 1. Deneysel Uygulamaya iliskin Goriintiler

2.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS-24 programi kullanilmistir. Calismada yapilan analizler
(p) 0,05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir. Veriler analiz edilirken ilk ola-
rak yapilacak olan analizin varsayimlari karsilayip karsilamadigi kontrol edilmis-
tir. Normallik varsayimi igin verilerin ¢arpikhk ve basiklik katsayilari incelenmistir.
Verilerin ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin -1 ile +1 arasinda oldugu gorilmistar.
Normallik varsayimi olarak -1 ile +1 arasindaki carpiklik ve basiklik degerlerinin
kabul edilebilir oldugu belirtiimistir (George & Mallery, 2019). Ayrica histogram
grafigin normal dagihmi yansitmasi ve Q-Q Plot grafiginin 45 derecelik agiya ya-
kin olmasi nedeniyle verilerin normal dagildigi sonucuna varilmistir (Blytikoztirk
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vd., 2008). Homojenlik varsayimi igin ise Levene testi yapilmis ve varyanslarin
homojen oldugu sonucuna ulasiimistir. Deney grubu ve kontrol grubu 6grenci-
lerinin 6n test, son test ve bilissel ylk puanlarinin karsilastirimasinda bagimsiz
orneklem t-testi, her grubun kendi icinde 6n test, son test ve biligsel yik puan-
larinin karsilastirilmasinda ise bagimli 6rneklem t-testi kullanilmistir. Deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlari kontrol altina alindiginda son test
puanlari lizerindeki etkisinin analiz edilmesinde kovaryans analizi (ANCOVA) ya-
pilmistir. Bilissel ylik ve basari arasindaki iliskinin belirlenmesinde ise Pearson Ko-
relasyon katsayisi hesaplanmistir.

3. Bulgular

Bulgular bu ¢alismanin amaci dogrultusunda belirlenen arastirma sorularini ayri
ayri cevaplandirilacak sekilde sunulmustur. Bu baglamda asagida her bir arastir-
ma sorusu ile ilgili olarak istatistiksel tekniklerle yapilan analizler sonucunda elde
edilen bulgulara yer verilmistir.

3.1. Basari Durumuna iliskin Bulgular

Bu ¢alismanin ilk arastirma sorusu “Bir konu igerigini AG ile beraber ézetleme
stratejisi kullanarak ¢alisan 6grencilerin basarilari sadece AG kullanarak ¢alisan
6grencilere gére nasil farkhlik géstermektedir?” seklinde belirlenmistir. Bu soru-
nun yanitlanmasi icin her bir alt arastirma sorusu ayri ayri analiz edilmistir.

Bu dogrultuda oncelikle betimsel analiz yapilmis ve 6grencilerin 6n test ve son
test puan ortalamalari ile standart sapmalari Tablo 3’te verilmistir.

On test Son test
Grup n X ss X ss
Deney 17 62,35 26,34 76,47 17,29
Kontrol 17 52,94 19,92 54,11 21,81

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubu On Test ve Son Test Puanlarina iliskin Betimsel Ana-

liz Sonuglarinin Dagilimi

Tablo 3 incelendiginde deney grubunun 6n test puan ortalamasi 62,35 iken bu
deger son testte 76,47 olmustur. Kontrol grubunun 6n test puan ortalamasi ise
52,94 iken bu deger son testte 54,11 olmustur.

3.1.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test Puanlarinin Karsilas-
tinlmasi
Birinci arastirma sorusu baglamindaki ilk alt arastirma sorusu “Deney ve kontrol
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grubundaki 6grencilerin 6n test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?”
seklinde belirlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek igin bagimsiz
orneklem t-testi yapilmistir. Analiz sonucu Tablo 4’te verilmistir.

Degisken Grup n X 3 sd t p
On Deney 17 62,35 26,34

Test 32 1,17 ,24
Puani  Kontrol 17 52,94 19,92

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubu On Test Puan Ortalamalarina iliskin Bagimsiz Ornek-

lem t-Testi Sonuglarinin Dagihmi

Tablo 4 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puan
ortalamalarinin sirasiyla 62,35 ve 52,94 oldugu anlasiimaktadir Yapilan bagimsiz
orneklem t-test sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir (t=1,17, p>0,05). Bu durum her iki grubun da deneysel uygulama
oncesi 0n bilgi baglaminda benzer 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir.

3.1.2. Deney Grubundaki Ogrencilerin On Test ve Son Test Puanlarinin Karsilas-
tinlmasi

Birinci arastirma sorusu baglamindaki ikinci alt arastirma sorusu “Deney grubun-
daki 6grencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?”
seklinde belirlenmistir. Deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in bagimh 6r-
neklem t-testi yapilmistir. Analiz sonucu Tablo 5’te verilmistir.

Degisken Grup n X Ss sd t p

Deney  Ontest 17 62,35 26,34

Grubu 16 3,77 ,00
Sontest 45 76,47 17,29

Tablo 5. Deney Grubu On Test ve Son Test Puan Ortalamalarina iliskin Bagimli Ornek-

lem t-Testi Sonuglarinin Dagilmi

Tablo 5 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin 6n test puan ortalamalari-
nin 62,35 iken son test puan ortalamalarinin 76,47 oldugu gorilmektedir. Yapilan
bagiml 6rneklem t-test sonucunda deney grubundaki 6grencilerin 6n test puan
ortalamalariile son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
fark bulunmustur (t=3,77, p<0,05).
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3.1.3. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test ve Son Test Puanlarinin Karsi-
lagtirilmasi

Birinci arastirma sorusu baglamindaki Giglincl alt arastirma sorusu “Kontrol gru-
bundaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var
mudir?” seklinde belirlenmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ve son
test puan ortalamalari arasinda anlaml bir fark olup olmadigini belirlemek igin
bagiml 6rneklem t-testi yapilmistir. Analiz sonucu Tablo 6’da verilmistir.

Degisken Grup n X Ss sd t p
Kontrol On test 17 52,94 19,92

,39 ,69
Grubu  Son test 17 54,11 21,81

Tablo 6. Kontrol Grubu On Test Ve Son Test Puan Ortalamalarina iliskin Bagimli Ornek-

lem T-Testi Sonuglar

Tablo 6 incelendiginde kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puan ortalamala-
rinin 52,94, son test puan ortalamalarinin ise 54,11 oldugu gorilmektedir. Yapi-
lan bagimli 6rneklem t-test sonucunda kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test
puan ortalamalari ile son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak an-
lamli bir fark bulunmamistir (t=0,39, p>0,05).

3.1.4. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Son Test Puanlarinin Karsilas-
tinlmasi

Birinci arastirma sorusu baglamindaki dordlinci alt arastirma sorusu “Deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlari arasinda anlaml bir fark var
midir?” seklinde belirlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son test
puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek igin ba-
gimsiz 6rneklem t-testi yapilmistir. Analiz sonucu Tablo 7’de verilmistir.

Degisken Grup n X ss sd t p

Son Deney 17 76,47 17,29

Test 32 3,31 ,00
Kontrol 17 54,11 21,81

Puani

Tablo 7. Deney ve Kontrol Grubu Son Test Puan Ortalamalarina iliskin Bagimsiz Or-

neklem t-Testi Sonuglarinin Dagihmi

Tablo 7 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son test puan
ortalamalarinin sirasiyla 76,47 ve 54,11 oldugu gorilmektedir. Yapilan bagimsiz
orneklem t-test sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmustur (t=3,31, p<0,05).
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3.1.5. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test Puanlari Kontrol Alt-
na Aldiginda Grup Degiskeninin Son Test Puanlari Uzerindeki Etkisi (ANCOVA)

Birinci arastirma sorusu baglamindaki besinci alt arastirma sorusu “Deney ve

kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlari kontrol altina alindiginda grup
(deney - kontrol) degiskeninin son test puanlari lizerinde etkisi var midir?” sek-

linde belirlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlarina
gore dizeltilmis son test puanlarindaki degisimin anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek icin tek faktorlii kovarynas analizi (ANCOVA) yapilmistir. On test puan-

larina gore dizeltilmis son test puanlarina iliskin betimsel analiz sonuglari Tablo

8'de verilmistir.

Gruplar Son Test Diizeltilmis Son Test
Ortalama Standart Ortalama Standart
sapma Hata
Deney 76,47 17,29 73,91 2,78
Kontrol 54,11 21,81 58,41 2,82

* On Test = 57,64

Tablo 8. On Test Puanlarina Gére Diizeltilmis Son Test Puanlarina iliskin Betimsel
Analiz Sonuglarinin Dagilimi

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son test puan ortalamalari arasindaki
farkin anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek icin ANCOVA yapilmistir. Analiz
sonucu Tablo 9’da verilmistir.

Kareler

sd Ortalamasi F P n2
Diizeltilmis | ). 57 3 427255 | 3347 | 00 77
Model
Kesisim 2575,90 1 2575,90 20,18 ,00 ,40
Grup*
" 547,50 1 547,50 4,28 ,06 ,12
On Test
On Test 8567,12 1 8567,12 67,11 ,00 ,69
Grup 1483,47 1 1483,47 11,62 ,00 ,27
Hata 3829,38 30 127,64
Toplam 161600,00 34
Duzeltilmis |, c/; s 33
Toplam

R Squared =,770 (Adjusted R Squared =,747)

Tablo 9. On Test Puanlarina Gére Diizeltilmis Son Test Puanlarinin Gruba Gére ANCO-
VA Sonuglari
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3.2. Bilissel Yiike iliskin Bulgular

Bu ¢alismanin ikinci arastirma sorusu “Bir konu igerigini AG ile beraber ézetleme
stratejisi kullanarak ¢alisan 6grencilerin bilissel ylikleri sadece AG kullanarak ¢a-
hisan égrencilere gére nasil farkhilik géstermektedir?” seklinde belirlenmistir. Bu
sorunun yanitlanmasi icin her bir alt arastirma sorusu ayri ayri analiz edilmistir.

3.2.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Biligsel Yiiklerinin Karsilagt-
rilmasi

ikinci arastirma sorusu baglamindaki ilk alt arastirma sorusu “Deney ve kontrol
grubundaki égrencilerin bilissel yiikleri arasinda anlamli bir fark var midir?” sek-
linde belirlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bilissel yik puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek igin bagimsiz
orneklem t-testi yapilmistir. Analiz sonucu Tablo 10’da verilmistir.

Degisken Kategori n X Ss sd t ¢]
Bilissel Deney 17 2,64 ,67

) 32 68 00
Yiik Kontrol 17 4,70 1,03

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubu Bilissel Yiik Puan Ortalamalarina iliskin Bagimsiz

Orneklem t-Testi Sonuclari

Tablo 10 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bilissel yik
puan ortalamalarinin sirasiyla 2,64 ve 4,70 oldugu gorilmektedir. Yapilan bagim-
siz 6rneklem t-test sonucunda bu iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamh bir
fark bulunmustur (t=-6,89, p<0,05).

3.2.2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Bilissel Yiikleri ile Basarilari
Arasindaki iligki

ikinci arastirma sorusu baglamindaki ikinci alt arastirma sorusu “Deney ve kont-
rol grubundaki 6grencilerin bilissel yiikleri ile basarilari arasinda anlamli bir iliski
var midir?” seklinde belirlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bi-
lissel ylkleri ile basarilari arasinda anlamli bir iliskinin olup olmadigini belirlemek
icin Pearson Korelasyon katsayisi hesaplanmistir. Analiz sonucu Tablo 11°de veril-
mistir.

Basan Testi
Biligsel Yiik -0,55

Tablo 11. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Bilissel Yiik Diizeyi ile Basarilari
Arasindaki iliski
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Tablo 11’deki verilere gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bilissel yik
puanlari ile basari testi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark bu-
lunmaktadir (p<0,01). Bu iliski negatiftir ve orta diizeydedir.

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Alanyazinda artiriimis gerceklik uygulamalarinin bilissel yik ve 6grenme Uzerinde
olumlu etkileri oldugu kadar olumsuz etkilerinin de oldugu ifade edilmektedir
(Akcayir & Akgayir, 2017; Buchner, Buntins, & Kerres, 2022; Sirakaya & Alsan-
cak-Sirakaya, 2022). AG 6grenenin zihinsel olarak canlandirmakta gtiglik ¢ekebi-
lecegi bircok karmasik konu igerigini somutlastirarak 6grenmeyi olumlu etkilese
de AG’nin iyi tasarlanmamasindan kaynakli veya 6grenenin AG’nin dikkat dagitici
ozelliklerinden etkilenmesinden dolayl AG 6grenmeyi olumsuz yonde etkiyebil-
mektedir (Akcayir & Akcayir, 2017; Buchner, Buntins, & Kerres, 2022; Wu, Lee,
Chang, & Liang, 2013). Bu baglamda AG’nin egitimde kullaniminda 6grenme Uze-
rindeki olumsuz etkileri en aza indirebilmek ve 6grenmeyi en etkili hale getirebil-
mek icin 6grenme ile ilgili kuramsal temeller ise kosulmaldir (Baniasadi, Ayyoub-
zadeh, & Mohammadzadeh, 2020). Bu ¢alismada AG ile beraber Uretici 6grenme
stratejisi kullanmanin 6grenenlerin basari ve bilissel ylklerine etkileri arastiril-
mustir. Uretici 6grenme stratejileri anlamli 6grenmenin gerceklesmesi icin dgre-
nenin 6grenme siirecinde bilgiyi se¢me, dlizenleme ve bitiinlestirmesine yonelik
uygun bilissel islemlerle mesgul olmasini saglamaktadir. Bu dogrultuda 6grenen
bu slirecte konu icerigine odaklandigindan AG’nin dikkat dagitici 6zelliklerinden
daha az etkilenecek ve bilissel yiiki daha diistik olacaktir (Fiorella & Mayer, 2016;
Kirschner, 2002).

Bu calismada elde edilen basariile ilgili bulgulara gore deney grubundaki 6grenci-
lerin basari puanlari, kontrol grubundaki 6grencilerin basari puanlarina gére ista-
tistiksel olarak anlamli bir fark gostermektedir. AG ile beraber 6zetleme stratejisi
kullanmak 6grencilerin 6grenme icerigine odaklanmalarini saglayarak basarila-
rini olumlu yonde etkilemistir. Sadece AG ile ¢alisan 6grenciler ise lretici 6gren-
me stratejilerinde oldugu gibi bilgiyi zihinsel olarak yapilandirmak igin ¢aba sarf
etmedikleri icin icerige odaklanmakta zorlanmislardir. Uretici 6grenme stratejisi
kullaniminin 6grenme (zerindeki olumlu etkilerinin bildirildigi calismalar da
benzer sonuclar sunmaktadir (Klingenberg vd., 2020; Makransky, Andreasen, Ba-
ceviciute, & Mayer, 2021; Breitwieser & Brod, 2021).

Bilissel yik ile ilgili bulgulara gére deney grubundaki 6grencilerin bilissel yiik pu-

anlari, kontrol grubundaki 6grencilerin bilissel yik puanlarina gore istatistiksel
olarak anlamli bir fark géstermektedir. Ozetleme stratejisi kullanan deney gru-
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bundaki 6grencilerin bilissel ylik puanlari kontrol grubundaki 6grencilerinkine
gore daha dusiktlr. AG ile beraber 6zetleme stratejisi kullanmak 6grencilerin
bilissel ylklerini olumlu yonde etkilemistir. Dolayisiyla AG’nin bazi dikkat dagi-
tict 6zelliklerinin bilissel yiikii olumsuz etkileyebilecegi ve bu olumsuz etkiyi en
aza indirebilmek icin Uretici 6grenme stratejilerinin kullanilmasinin 6grencilerin
bilissel yuklerini azaltabilecegi, 6grenmelerini olumlu etkileyebilecegi ifade edi-
lebilir (Buchner, Buntins, & Kerres, 2022). Ayni zamanda 6grencilerin bilissel yuk
puanlariile son test puanlari arasinda orta diizeyde negatif yonde bir iliski bulun-
maktadir. Yani 6grencilerin bilissel ylkleri artikca son test puanlari dismektedir.
AG’nin bazi dikkat dagitici 6zelliklerinin 6grenenlerin biligssel ylklerini artirdig
yapilan ¢alismalarda ifade edilmektedir (Buchner, Buntins, & Kerres, 2022). Do-
layisiyla bilissel yikiin artmasindan dolayi 6grenenlerin 6grenmeleri Gzerindeki
olumsuz etkisini en aza indirebilmek i¢cin tasarim ilkelerinden ve 6grenme strate-
jilerinden yararlanmak gerekir (Van Merrienboer & Sweller, 2010).

Bu calismada AG ile beraber 6zetleme stratejisi kullanmanin 6grencilerin basa-
rilarini ve bilissel yiklerini olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulasiimistir. Ancak
Uretici 6grenme stratejilerinin altinda yatan belirli bilissel ve Ustbilissel mekaniz-
malara daha kesin bir bakis agisi saglayabilmek icin sirec ol¢glimlerinin de arasti-
rilmasi énemlidir (Breitwieser & Brod, 2021; Lee, Lim, & Grabowski, 2009). Ciin-
ki genellikle 6grenme sonunda uygulanan testten elde edilen basari, 6§renme
sirasindaki ve 6grenme sonrasindaki belirli siiregler hakkinda gikarimlarda bulun-
mak icin kullanilmaktadir. Bu bazi durumlarda gecerli olsa bile bazi durumlarda
bilissel slirecler ve 6grenme ciktilarini agiklamada yetersiz kalmaktadir (Lee, Lim,
& Grabowski, 2009; Wu, Lee, Chang, & Liang, 2013). Bu nedenle belirli bir Greti-
ci 6grenme stratejisi kullanmanin gercekte tahmin edilen etkiye neden olup ol-
madigini dogrulamak icin 6grenme sirasindaki stirecte dikkate alinmahdir (Brod,
2021; Buchner, Buntins, & Kerres, 2022). Ornegin 6zetleme stratejisi kullanildi-
ginda 6grenenlerin yazdiklari 6zetlerin kalitesi degerlendirilebilir. Ya da 6grenci-
lerin Uretici 68renme stratejisini kullanirken ne kadar zaman harcadiklari analiz
edilebilir. Goz izleme gibi yontemler kullanilarak 6grenenlerin bilgi 6geleri arasin-
da nasil baglanti kurduklarina ve 6grenmelerinin altinda yatan bilissel stregler
hakkinda bilgi edinilebilir (Valtchanov & Ellard, 2015).

Ote yandan Uretici 6grenme stratejisi kullanildigindaki 6grenen motivasyonu
da arastirilabilir (Makransky, Andreasen, Baceviciute, & Mayer, 2021). Ayrica bu
¢alismada AG ve Ozetleme stratejisi kullanilarak kisa vadeli 6grenme sonuglari
incelenmistir. Daha uzun vadeli uygulamalar ve geciktirilmis basari testleri kulla-
nilarak kahcilik ve transfer Gzerindeki etkiler incelenebilir. Farkl bilissel yik 6l¢-
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me araglari kullanilarak bilissel yikin nesnel 6l¢imi saglanabilir. Farkl Uretici
0grenme stratejileri kullanilabilir veya 6grenenlerin ayni anda birden ¢ok Uretici
O0grenme stratejisi kullanarak hangi Uretici 6grenme stratejisini kullanmak iste-
dikleri kendilerine birakilabilir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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Kuresel iklim sorunu ¢agimizin en temel sorunlarindan biridir. Her gegen gtin farkli bir gevresel
felaketle kendisini gosteren bu sorun, geri donlsl zor etkilere isaret etmekte ve bu durum
cagimizi “Antroposen Cagl” olarak nitelemektedir. Antroposen Cagi, yerylzini yasama
olanakh kilan “Holosen” ¢aginin sona erisi anlamina da gelmektedir. Konuya iliskin kayda
deger adimlar atmak bugtinln iklim sorunlarini sona erdirmese de gelecegi yasanabilir kilma
noktasinda son derece 6nemlidir. Bilgi verme, farkindalik yaratma gibi adimlar gelinen noktada
onem tasimakta ve boylece, iletisim araglari ile teknolojik yenilikler araci roli Ustlenerek
konuya dikkat cekmeye ¢alismaktadir. Glincel bir teknolojik kavram olan sanal gergeklik ve bir
iletisim araci olan sinema, iklim sorunlarini aktarmada yeni bir birliktelik yaratmaktadir. Bu
dogrultuda ¢alismada, iklim degisiminden kaynakli cevresel felaketlerin 360 derece SG (Sanal
Gergeklik) belgesel yapimlarinda kendisine nasil yer buldugunu konu edinmektedir. Deneyim
odakli SG teknolojisinin, konuya dair farkindalk kazandirmada ne tir bir rol Ustlendigi ve
belgesel yapimlarla nasil bir birliktelik kurdugunu ortaya koymak g¢alismanin temel amacidir.
Bu amag dogrultusunda 360 derece SG teknigiyle ¢ekilmis This is Climate Change (Danfung
Dennis ve Eric Strauss, 2018) isimli dort belgeselden olusan seri, betimsel analiz yontemiyle
incelenmektedir. Inceleme sonucunda belgesel film ile sanal gergeklik teknolojisinin seyircide
meydana getirdigi orada olma hissinin, “bedenlesme”, “sarmalanma” ve “tanik olma” etkileri
ortaya koydugu gorilmektedir. Seyirci ile film arasindaki mesafenin ortadan kalktigi bu anlati
bicimi, yeni bir dil yaratmakta ve iklim sorunlarindan kaynakli cevresel felaketleri “o an” ve
“orada olma” ozellikleriyle aktarmaktadir.
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Abstract

The global climate problem is one of the most fundamental problems of our age. This problem,
which manifests itself with a different environmental disaster every day, points to effects that
are difficult to return, and this situation characterizes our age as the “Anthropocene Age”. The
Anthropocene Era also means the end of the “Holocene” age, which made the earth possible
for life. Although taking significant steps on the subject does not end today's climate problems,
it is extremely important in making the future livable. Steps such as providing information and
raising awareness are important at this point, and thus, it tries to draw attention to the subject
by taking the role of communication tools and technological innovations. Virtual reality, which
is a current technological concept, and cinema, which is a communication tool, create a new
unity in conveying climate problems. In this direction, the study deals with how environmental
disasters caused by climate change find their place in 360 degree VR (Virtual Reality) docu-
mentary productions. The main purpose of the study is to reveal what kind of role the expe-
rience-oriented VR technology plays in raising awareness on the subject and how it cooperates
with documentary productions. For this purpose, the series consisting of four documentaries
named This is Climate Change (Danfung Dennis & Eric Strauss, 2018), shot with 360-degree
VR technique, is analyzed by descriptive analysis method. As a result of the examination, it
is seen that the feeling of being there created by the documentary film and VR technology in
the audience has the effects of embodying, embracing and witnessing. This narrative form,
in which the distance between the audience and the film disappears, creates a new language
and conveys environmental disasters caused by climate problems with the features of “at that
moment” and “being there”

Keywords: Virtual Reality, 360 Degree Film, Documentary, Embodiment, Climate Issues

Research Paper

Recieved: 19.11.2022
Revised: 17.01.2023
Accepted: 23.01.2023




176 B Ummihan MOLO - Seher SEYLAN

1. Giris

insanlik diinya iizerindeki degisimlere neden olurken diger taraftan da bu degi-
simlerden etkilenmektedir. Bu sebeple nedenleri, etkileri ve sonuglari dislinil-
diginde iklim krizlerine yonelik tartismalarin merkezinde “insan” bulunmaktadir
(Mauser, 2006, s. 3). Bu noktada insanligin icinde yasadig1 diinyayi ve dolayisiyla
kendi gelecegini tehdit edebilecek endiselerin glindeme tasinarak tartisilmasi ve
olasi sorunlara ¢6ziim aranmasi lzere ortaya atilan kavram Antroposen kavra-
midir (Hart, 2019, s. 32). Antroposen insanin gevre lzerinde tahribat yaratmasi
ve bu tahribatin geri doniisi olmayan derin izler birakmasi ile birlikte Holosen1
¢aginin bittigini vurgulayan bir kavramdir. Bilim insani Paul Crutzen’in ifade ettigi
gibi yaklasik 11.700 yil devam eden Holosen ¢agi yerini Antroposen ¢agina birak-
mistir (Demos, 2017, s. 8).

insan etkinliklerinin ekosistemler (izerindeki etkisini ifade eden Antroposen ¢a-
ginda, insanligin neden oldugu sorunlarin basinda ¢evre sorunlari gelmektedir.
Cevre sorunlari genellikle bireyden 6te mikrodan makroya tim toplumlarin etki-
lendigi bir baglamda ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla, bireysel eylem olarak nite-
lendirilebilecek kagit atiklarin geri donustirilmek Gzere ayristiriilmamasinin or-
mansizlasma gibi cevre Gzerindeki olumsuz sonuclari arasindaki zamansal bosluk
nedeniyle, cevre sorunlari riski cogu insan igin uzak ve kisinin kontroliinin digin-
da gorinebilmektedir. Bu anlayis ¢evrenin korunmasina yonelik bireylere adim
atmayi zorlastirdigi gibi kolektif ¢evresel davraniglari tesvik etmede de zorluk
teskil etmektedir (Ahn vd 2014, s. 236). Kolektif gcevresel anlayisinin gelismesi ve
en 6nemlisi insanin neden oldugu cevresel tehditlere karsi farkindalik kazandir-
manin en dnemli araglarindan biri sanattir. Ekoloji, cevre ve strdirilebilir kalkin-
ma distncesini destekleyen yaratici cabalar icin kullanilan ekolojik sanat ¢cagdas
sanat yaklasimlari icinde degerlendirilen bir terimdir (Ardenne, 2019, s. 51).

Farkindalik yaratmasi ile bizi bliylleyen sinemanin (Bilgi, 2020, s.107) kitleleri
etki altina almak ve boylelikle toplumsal farkindalik yaratmak icin yontem, soy-
lem ya da strateji kullandigi gériilmektedir (Ozkaynak, 2021, s.1). Ozellikle belge-
sel sinema, temel 6zelligi geregi gercek ile arasindaki temel iliski ve amaci geregi
topluma karsi olan sorumlulugu dolayisiyla farkindalk yaratabilecek en gugll bir
araglardan biridir (Altun ve Celikcan, 2017, s. 179). Gelisen teknoloji ile beraber

! 160.000 yillik insanlik tarihinin %90’indan fazlasinda insanlik sadece avci-toplayici olarak var olmustur. Bu stire zarfinda
insanhigin dogada yol agtigi tahribat oldukga sinirli diizeyde kalmistir. Yaklasik 10.000 yil 6nce, Holosen gaginin baslamasi
ile tarim gelismis, yerlesik bir yasam tarzina gegilmis, kdylerin ve sehirlerin ortaya ¢ikmis ve bdylece genis bolgelere yayi-
lan medeniyetlerin olusmustur. insan ve hayvan giiciine dayali tarimsal faaliyetlerin, atmosferik CO2 saliniminda ve diinya
sisteminin isleyisi Gzerinde belirli bir etkisi olmasina ragmen insanin dogaya mudahalesi sinirli diizeyde kalmistir (Sari6z
vd 2022, 5.1015).
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gercegi en yaratici bicimde aktarmak adina belgesel yapiminda kullanilan sanal
gerceklik (SG)2 teknolojisi seyirciyi katilimciya donisturirken farkindahk kazan-
dirma noktasinda ilerleme kaydetmistir. Yapilan arastirmalar sanal ortamlarin ka-
timcinin deneyimini nasil etkiledigini géstermektedir. S6z konusu etkilesim ilk
olarak mevcudiyet duygusudur. Bu duygu kisinin sanal bir ortamda, ortamin igin-
deymiscesine diisiinmesi, hissetmesi ve davranmasidir. Es deyisle, “orada olma”
hissidir (Sanchez ve Slater, 2005).

iklim krizi gibi kolektif olarak miicadele edilmesi gereken konularda etki alani
sebebi ile SG teknolojisi ile ¢ekilen belgesel filmler, krizin geldigi boyutu ve 6n
gorilen tehlikelere iliskin toplumun bilinglendirilmesi noktasinda énemli rol oy-
namaktadir.

2. Holosen Cagindan Antroposen Cagina Gegis

Subat 2022’de Meksika-Cuernava’da gerceklesen Uluslararasi Jeosfer-Biyosfer
Programi’nda yer alan uzmanlar yerkirenin gecirdigi periyodlardan s6z ederken
insanligin icinde bulundugu zaman dilimini belirtmek icin daha 6nce Ulzerinde
mutabakat saglanmis olan “Holosen” terimini kullanmaktaydilar. Konferans es-
nasinda goruslerini dile getiren Nobel 6dilli atmosfer fizikgisi Crutzen ise ¢oktan
Antroposen g¢agina girildigini belirtmistir. Antroposen, insanin yerkiire izerindeki
bitinsel degisim yaratma etkisinin, ilk defa doga giiglerinin degistirici etkilerin-
den fazla oldugu bir diizeye geldigine vurgu yapmaktadir (Ugur, 2021, s. 557).

Antroposen, icinde bulundugumuz yer kire izerinde yasanan sireglerin ve icin-
de bulundugumuz ortamin tim kosullarin insan etkisi ile degistigi ve sekillen-
digi jeolojik bir donemdir. Kavramin etimolojik kdkeni “insan” anlamina gelen
“anthropo” kelimesine dayanmaktadir. Jeolojik dénemi belirtmek igin kullanilan
“_cene” kokii ile birlesen kavram Antik Yunan’da ‘insan Cagl’ anlamina gelmek-
tedir. Antroposen kavramsal olarak kokleri uzun tarihsel siireclere kadar uzanan
ve yasamsal verilerin yeniden diizenlenmesi gerekliligine dikkat ¢eken gagcil bir
kavramdir. Bu baglamda diinyanin yeniden tasarlanmasini 6n goéren kavram, ba-
zen teknolojinin yikici etkisi karsisinda doganin tahribatina ve gevre sorunlari-
na dikkat cekmekte, tarihi dogayi/dogal yasam kalintilarini korumakta; bazen de
doga ile i¢ ice, fani olanin kaginilmaz sonunu (6limi) hatirlatarak yeni bir yasam/
disiinis seklinin gerekliligi Gizerine yogunlagsmaktadir (Unal, 2019, s. 186-187).

Gegtigimiz son 100 yil icinde insanhlk ¢evreye blyik oliclide zarar vermistir.
Ozellikle, atmosferdeki sera gazlarinin kullanimi yogunlasmis ve sonug olarak hiz-

2 Calismanin devaminda “sanal gergeklik” kavrami SG seklinde kisaltilmaktadir.
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I ve yikici iklim degisiklikleri yasanmistir (Crutzen ve Wacklawek, 2014, s. 25).
Bendell’e gbre so6z konusu bu kiresel isinma orani, insanin tahminlerden olduk-
¢a farkl bir bicimde diger bir deyisle dogrusal olmayan bir sekilde artmaktadir
(2018, s. 6). Bu gelismeler, yasayan canlilar igin 6lim kalim savasi, artan gida fi-
yatlari, kitlik ve bilylik goclere yol acacak istikrarsiz bir iklimsel ortam anlamina
gelmektedir (Kurtoglu, 2013).

Antroposen ¢aginda iklim krizinin temel nedenlerinden biri olan kiiresel 1sinma-
nin diger canh tiirleriyle beraber insanin da sonunu getirme endisesi a¢iga ¢cikmis-
tir (Chakrabarty, 2009, s. 197). Bu endisenin empati duygusuna evirilip berabe-
rinde bireyleri harekete gecirmesi beklenen sanat kollarindan biri ise sinema ve
tur olarak belgeseldir.

3. Antroposen Cagina iliskin C6ziim Arayislari: 360 Derece Belgesel Filmler
Ekosistemin bir parcasi olan insanin dogayi kendi ihtiyaclarini karsilayacak olclide
sekillendirme g¢abasi onu ekosistemin bir parcasi olmaktan gikarip doga ile miica-
dele icine suriklemistir. Bu miicadele neticesinde doga farkh 6l¢iilerde tahribata
ugrarken, s6z konusu bu tahribat jeolojik siiregler icerisinde kayit altina alinmak-
tadir. insanin dogaya miidahalesi sonucu ortaya cikan cevresel degisiklikler “ant-
ropojenik kirlilik” olarak tanimlanmaktadir (Simer vd 2021, s.1).

Antroposen ¢aginin baslangici enddstriyel Gretimde fosil yakitin kullanilmaya
baslanmasina dayanmaktadir. Boylelikle, kiiresel isinma basta olmak Uzere, ik-
lim degisikligi gibi pek cok cevresel sorun bas géstermeye baslamistir. insan fa-
aliyetlerinin ekosistemler (izerindeki etkisi anlamina gelen Antroposen ¢aginda,
yasanilan bu sorunlara ¢6zim bulmak amaci ile sorunun kaynagi olarak goérilen
bireyin, dogaya verdigi zarara iliskin farkindalik kazanmasi gerekmektedir. Ote
yandan sosyal bilimlerin bu gergeklik karsisinda nasil insa edilmesi gerektigine
yonelik tartismalar yogunlasmaktadir (Simon ve Maslin, 2015, s. 175). Bu nokta-
da sanatsal faaliyetler, toplumun antropojenik kirlilige yonelik bakis agisi edinme-
sinde 6nemli bir aractir. insan unsurunun dnemine dikkat ceken ekolojik sanat
kavrami ¢evre sorunlarini konu edinen ¢agdas bir sanat anlayisi olmasi agisindan,
antropojenik kirlilige iliskin toplumsal farkindaligin kazandirilmasinda énemli bir
role sahiptir (Cakirlioglu, 2021, s. 24). Ekolojik sanatin bu etkin roltiniin yer bul-
dugu alanlardan biri de sinemadir. Yasadigimiz diinyay1 yok etmeye basladigimizi
fark ettigimizde anlatim diliyle yol gosteren yedinci sanat sinema, kimi zaman
perdeye ortak endiseler tasimakta kimi zaman da aktardigi ¢6ziim yollariyla ge-
lecege iliskin umutlari ¢ogaltmaktadir. Gorlintliinin giiciind kullanan sinema,
filmler araciligiyla seyirciye, fabrika bacalarindan ¢ikan emisyonlarin sadece bu-
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lundugu bolgeyi degil, daha genis bir alani nasil etkiledigini, icme suyuna karisan
zehirli atiklarin, nikleer reaktoriin patlamasinin veya bu kullanimdan kaynakli
olasi hastaliklarin nedenlerini, savas sirasinda niikleer flizelerin firlatilmasinin sa-
dece insan yasamini degil, dogal yasami da ne olglide etkiledigini gdstermektedir
(Yaslikaya, 2015, s. 427).

Ote yandan, sinematografi her ne kadar hareketliligi aktarmadaki basarisiyla ya-
nilsamay! bir Gst seviyeye tasiyor olsa da insan algisi onun gerceklikten farkl bir
gorliiniim, dolayh bir gerceklik yaratma cabasi oldugunu kisa sire icinde fark et-
mektedir. Ozellikle sinema zamani, gercek zamandan (real time) farkli calismakta-
dir. Bu 6zelligi, gosterileni gercekmis gibi algilama konusunda mikemmel gergek-
lik algisina tam firsat vermemekte, sinirl seviyede tutmaktadir. Diger bir deyisle,
filmin icine girer gibi olunmakta ancak tam olarak girilememektedir. Bu baglam-
da, sonyillarda ekolojik felaket ve neslin tiikenmesi tliriinden oykilere sahip film-
lerin gogalmasi, Antroposen’in sinemanin ekolojisi ve zamansalligininda da yeni
bir doneme isaret edebilecegini distindlirmektedir. Yeni teknolojilerin ve CGl’la-
rin yardimiyla filmler, daimf bir tehdit altinda kalan insanhgin imgesini yansitmak
icin sinematik zamanin sinirlarini derin gecmislere, genis geleceklere ve heniiz
kesfedilmemis topografyalara dogru genisletmektedir. Gliniimiizde Antroposen
sinema anlatisi, kiiresel ag’a baglanilan cihazlar ve gelisen teknoloji sayesinde
sanallik ile gerceklik arasinda gidip gelinen, ‘hiper-gercek’ bir hal almistir (Balkan,
2019, s. 386). Sonsuz sayida Uretilen gercgekligin bir sonucu olarak hiper-gergek-
lik, esasinda gerceklikten kopusu da beraberinde getirmektedir. insanhk tarihi,
gerceklikten kopus, gerceklige ve ardindan sanal gergeklige gegis siirecinin bir an-
latisi olarak 6zetlenebilmektedir. insanhigin dogadan kopusu, yasama sekil verme
arzusu ve teknolojiyle bulusmasi ve sonrasinda bir taraftan doga bir taraftan tek-
noloji ile i¢ ice gecisi, glinimUzde bireyi sanalligl gercekmis gibi yasayabilecegi bir
seviyeye getirmektedir. Cagdas ileri teknolojilerin geldigi nokta bireyi dolaysiz bir
sanal gergeklige, es deyisle, retinanin arkasina gecen ve beyne giderek yaklasila-
rak tecriibe edilen sanal gercgeklik algisina tasiyabilmektedir. ‘Beyine yakinlagma’
olarak da tanimlanabilecek bu algi, nano teknolojiler, biyo-teknolojiler ve robot
teknolojiler gibi sanal gergeklik ileri teknolojileriyle desteklenerek, retinanin da
atlanip, dolaysiz yoldan beynin algi merkezine ulasmaktadir. Algilanan nesne ile
algi merkezinin yakinlasma girisimi, atmosferik boslugun ve biyolojik boslugun
aradan kaldirilmasi, diger bir deyisle nesnelere ait bilginin beyine olan iletim me-
safesinin giderek azaltilmasi, hatta ortadan kaldirilmasi girisimi olarak degerlen-
dirilebilmektedir (Balkan, 2019, s. 387-394) SG, bilgisayar tarafindan olusturulan
gercek veya hayali ortamlarda, fiziksel mevcudiyete kendini sanal bir evrende
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varmis hissini yasatabilen bir deneyimdir (Kerrebrock vd 2017). Bu yontem ile
cekilen ve Antroposen gaginin endiselerini konu edinen filmler, insanligi bekle-
yen tehlikeleri etkili bir bicimde ifade edebilmektedir. Diger bir deyisle, ekolojik
olimimizin ¢ogu zaman bahsedilmeyen nedenlerine odaklanarak ekosistemik
bir ¢cdkiis ya da insanin kendini yok etme olasiligi da dahil olmak lzere, insan Cagl
denen seyin etkileri ile yliz ylize getirmektedir (Kara, 2022, s. 214-230).

Sirketler ile girisimciler, SG teknolojisinin insanlik i¢in sorunun bir uzantisi ya da
daha cok para kazandiran ve gézetlenen dijital ¢cagin kdbusu olmaktan ote ¢ozu-
miin bir pargasi oldugu, idealize edilmis sefkat artirici, riiya benzeri deneyimlerin
yaraticisi oldugu iddiasini 6ne siirmektedir. Diger yandan, SG teknolojisinin daha
Utopik bir sosyal baglanti saglamak adina toplumsal yarar igin SG olarak yeni bir
gorsel tir ile tanimlanmasi da gerekmektedir. Bu yeni SG tirl belgesel filmi, de-
zavantajli ve aci ¢eken insanlarin deneyimlerini, sarmalayici 6zellik ile kayit altina
almak ve iletmek igin kullanmay1 6n gormektedir. Belgeselin SG deneyimi olarak
sunulmasinin sebebi, yapilan pek cok arastirmaya gore sanal gergekligin empati
kurmay! tesvik ettigi ve hayati farkl perspektiflerden gérmeyi kolaylastirmasidir.
SG, insanlarin baska bir kisinin bakis agisindan herhangi bir seyi i¢sel olarak de-
neyimlemelerine olanak tanimaktadir (Nakamura, 2020, s. 48-63). Bu ozelligi ile
yazilamayan, sdéylenemeyen veya goriinemeyeni, sinemanin sihirli glict ile ifade
edebilmektedir (Ferro, 1995).

Bununla birlikte okunulani, insanlar, olaylar ve konulara yaklastirabilen filmler ve
onun bir dali olan belgesel (Russell, 2012) giiclinu gerceklere olan yakinligindan
almasi ve yaklasabildigi 6l¢lide etkileyici hale gelmesiyle olaylari degerlendirebil-
meyi kolaylastirmaktadir (Pembecioglu, 2005, s. 6). Ekolojik denge, cesitli canhlar
ve cevreler arasindaki iliskinin incelenmesine dayanmaktadir. Giinlimuzde ekoloji
baglaminda, kiiresel ekolojik sorunlar yerel sorunlari dogurmakta veya yerel so-
runlari kiiresellestirmektedir. Ote yandan, her cografi bélgenin kendi dinamikleri
ve ekolojik dengeyi korumak igin ¢esitli eylemleri devam etmektedir. Belgeseller,
bu eylemleri veya kendi kesiflerini bir ifade bigimi olarak kaydetmekte ve sanatsal
olarak yasam dongusiine katkida bulunmaktadir. Hem sinema sanatinin bilinen
etkisinden hem de gergekligin giiciinden hareketle ekolojik sorunlari gorsel-i-
sitsel olarak ele almanin en etkili araglarindan birinin belgesel film oldugu soy-
lenebilmektedir (Arda, 2019, s. 2863-2880). Belgesel filmler araciligiyla insanin
diinyayi nasil somiirdiginin kanitlari ortaya giktik¢a, olusan doga bilincinin daha
genis kesimlere ulastigl gorilmektedir (Oguzcan, 2016, s. 178).

Belgesel sinemanin 6zl gercek kisilerin ve durumlarin ortaya ¢ikarilmasidir. Bel-
geselin bicimleri, temalari kadar gesitlidir, ancak belgeselin degismeyen 6zelligi,
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toplumsal olaylari perdeye tasiyarak bakis agisi gelistirmek ve toplumsal degisi-
mi etkilemektir (Glynne, 2011, s. 23). Bu yoniyle belgesel filmler arastirmakta,
analiz etmekte, uyarmakta, agiga ¢ikarmakta, gézlemlemekte, ilan etmekte, agik-
lamakta, egitmekte, tanitmakta, 6ne siirmekte, savunmakta, kutlamakta, dene-
mekte, yorumlamakta, yermekte, protesto etmekte, hatirlatmakta, diizeltmekte,
tahmin etmekte, tarihsel kayit olusturmakta, sonuglandirmakta, korumakta, 6z-
glrlestirmekte, devrimlestirmektedir. Biitin bu sozclikler fiil es deyisle yapan ey-
leyen sozciklerdir. Belgesel film gergek diinyanin aktif hikayelerini aktarmakta ve
boylece seyirciyi etkilemektedir (Rabiger, 2020, s. 29). Belgeselin insan lzerinde-
ki etkilerinin basinda empati gelmektedir. Saglanan empati ile bireyin farkindalik
kazanma ve harekete ge¢mesi muhtemeldir. Belgeselde yer alan 6zne, olay ya da
durumla bireyin empati kurmasinin en etkili yolu ise SG teknolojisi ile mimkin
olan bedene dayali deneyimdir.

3.1. Anlatida Bedene Dayali Deneyim ve Empati Kurulumu

Butuncul dokunsal yaklasim giiniimlz sanatinda, etkilesim ve sarmalayici (im-
mersive) deneyim Uzerinden tartisiimaktadir. Kisinin bir sanat yapiti ile karsi-
lasmasindan cok, karsilikh iliskiden Uretilen etki tizerinden sanatsal olan cisma-
nilesmekte ve boylece kiside bedenlenmektedir. Es deyisle, etkilesim ozelligi
seyircileri sadece kullanicilara donistiirmekle kalmamakta, gorlintliyl bedenin
onu algilama sireci haline getirmektedir (Siray, 2022, s. 269-274). Bedenlenme,
bir bedene sahip olma duygusu olarak tanimlanmaktadir (James, 1890). Bedene
dayali deneyim ise dilinya iginde var oldugumuz bedenlerin deneyimsel araglar
araciligiile diger beden-oznelerle etkilesimde bulunmasidir (Phlip ve Chris, 2007,
s.531). Bedene dayali deneyimin kullanici igin etkisi, sanal diinyanin icinde olma-
sI, sanki “gercekten oradaymis” gibi etrafina, Ustline, altina veya arkasina olmak
Uzere herhangi bir yone bakabilmesidir (Popat, 2016, s. 358). Bu durum, viicudu-
muza gelen farkli duyusal sinyalleri biitlinlestirerek bir bedene sahip olma hissini
hissedebildigimiz gercegine atifta bulunmaktadir. Diger bir deyisle, sanal beden
temsili ile kisinin gercek bedeninin, 6zneye ait sanal bir bedende cisimlendigini
hissetmesidir (Gomez, 2019, s. 279).

Sanal gergeklik ortamlarindaki ve bu ortamlarla olan deneyimlere ve etkilesimle-
re yapilan vurgu, bizi bedenlerimizden uzaklastirmak yerine bedenlenmis varliklar
olarak yeniden konumlanmamizi saglamaktadir. Bu ortamlar, daha énce mimkin
olmayan bir sekilde, bireysel bedenlerimizin deneyimleri araciligiyla bedenlenme
ve insanhk hakkinda sorular sormamiza izin vermektedir. Sanal diinyadaki eyle-
min dogasi oyledir ki, bedenlerimiz hem mevcut hem de yoktur. Beden ve sanal
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diinya arasinda dogrudan bir temas olmasa da anlatilan hikayeler araciligiyla pek
cok duygu deneyimlenmektedir (Popat, 2016, s. 359). SG hikdye anlabminin ama-
ci duygulari etkileyerek eyleme gegirmektir (Shin, 2017).

SG, hikayeler anlatmanin ve diinyayi seyircilere yakinlagtirmanin popdiler bir yolu
haline gelmistir. Bunun yaninda SG hikdye anlatimi, deneyimleri paylagmak igin
etkili bir arag olarak gorilmektedir. Sanal bir ortamda karakterlere yakin olan ve
ayni alani paylasan seyirciler, karakterin duygularini veya icinde bulundugu du-
rumu daha glicli hissedebilmektedirler. Buradan hareketle karakterin-6znenin
duygu durumunu ve iginde bulundugu kosullari SG araciligiyla 6zimsemenin em-
patiyi tesvik ettigi soylenebilmektedir. Diger bir yandan, karakterler-6zneler (ize-
rinden tesvik edilen empati, sanal ortamin kullanicilara daha gergekgi gériinme-
sini saglayabilmektedir (Shin, 2017, s. 65). Empati duygusunu tetikleyen en giiclii
argliman SG’nin sagladigl bedenlesme duygusudur. Bedenlestirme i¢sel benlik
temsilinin insasinda anahtar asamalardan biridir. Bedenlenme duygusu benlik
duygusuyla ve bireysel psikolojik kimlikle yakindan iliskilidir (Edelman,2005).

Deneyim, kisinin yasadiklarini 6Gnemsemesi icin bir nedeni oldugunda kisiyi ice-
ren bir deneyimdir. Kisi kendisini ilgilendiren deneyimlere daha ¢ok dikkat et-
mektedir. Diger yandan, deneyim, yalnizca algisal veya entelektiiel olarak degil,
ayni zamanda somutlastiriimis eylem ve tepkiler yoluyla da katilma firsati sagla-
diginda etkilesimlidir (Burbules, 2004, s. 166—-167) Deneyim yolu ile saglanan em-
pati sadece disaridan goriilen olaylarin ve olgularin bilgisini degil, ayni zamanda
diisiince gliciinU anlama, pargalari birlestirme ve bunlara dahil olma glicinl de
icermektedir (Low-Beer, 1989, s. 11).

SG teknolojisiyle kullanicilar, mevcut eylemlerinin gelecekteki olumsuz sonuglari-
ni, sanki o anda meydana geliyormus gibi gérebilir, duyabilir ve hissedebilir. Orne-
gin kullanicilar aktif olarak agaci kesmekle mesgul olacaklari sanal bir agaci kesme
similasyonunu deneyimleyerek, kagidi koruma ve geri dénistiirmede basarisiz
olmanin bir sonucu olarak ormansizlasmaya katkilarini icgtidiisel olarak dene-
yimleyebilirler. Bu, neden (bireysel davranis) ve sonug (¢evre lizerindeki olum-
suz sonuglar) arasindaki zamansal mesafeyi etkili bir sekilde azaltacaktir. Clnki
bireyler gelecekte muhtemel bir olumsuz sonucu sanki o anda oluyormus gibi
deneyimleyebileceklerdir. Ek olarak, sanal bir agaci aktif olarak kesmek, bireysel
davranislarin gevreyi dogrudan etkileyebilecegi algisini tesvik edecektir. Sonug
olarak i¢ (oto) kontrol odagi yiukselmektedir (Ahn vd 2014, s. 237). Bireyler, dav-
ranislarinin ¢evrenin refahini dogrudan etkiledigini hissettiklerinde, cevreyle aktif
olarak daha fazla ilgilenmeye baslamaktadirlar. Cevresel davranisin psiko-sosyal
belirleyicilerini inceleyen ¢alismalar bu tir kisisel kontrol algisinin ¢evreyi koru-
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ma i¢gldlsinin en gl¢li motivasyonlarindan biri oldugunu da dogrulamaktadir
(Bamberg ve Moser, 2007).

SG sadece inanilmasi igin hissedilmesi gereken degil, bir kez hissedildiginde siip-
he duyulmayan bir ortam olarak ¢ok 6zel bir alani doldurmaktadir. Bu yoniyle
SG’nin varlik ve yakinlik Gzerindeki vurgusu, kullanicinin baska bir kisinin gercegi-
ne tanik olmak ve onu dogrulamak, es deyisle sempati yerine “kendin icin karar
verme” konusundaki dogrudan deneyim duygusunu ayricalikli kilmaktadir (Naka-
mura, 2020, s. 52-54). Bu yaklasim sanal bile olsa, bir mekdnda bedensel olarak
var olma hissinden, diger bir deyisle ‘mevcudiyet’ hissinden kaynaklanmaktadir.
Tamamen daldirma 6zelligi, cok gesitli konular hakkinda empati ve farkindalik ya-
ratmak isteyen bir¢cok yonetmenin dikkatini gekmektedir. Seyircinin ahlaki tepki-
sini ortaya ¢ikarmak amacinda olan belgesel tiirii bu asamada en ¢ok basvurulan
tlrdir. SG formatlari, diger tirlere gore empati duygusunun daha etkili ortaya
cikarmaktadir. Kullanicilarin yiksek bir daldirma o6zelligi ile “harekete ge¢cme
arzusu” yatkin olduklari ve deneyimledikleri hikdyeleri daha kolay hatirladikla-
ri gorilmektedir (Nunes ve Lee, 2019, s. 309-312). Boylece, SG’nin sarmalayici
dogasi, kullanicilarin kendilerini baskalarinin yerine koymalarina ve durumlara
onlarin bakis acilarindan yaklasmalarina olanak tanimaktadir. SG disik seviyeli
sempatiyi gercek empatiye donustirerek anlama, digerinin hissettiklerini ikinci
elden deneyimlemeyi saglamaktadir (Bang ve Yildirim, 2018, s. 291).

4. Arastirma Metodolojisi

Calismanin bu bélimiinde dort filmden olusan belgesel serisi holosen, antropo-
sen kavramlari gergevesinde, SG teknolojisinin meydana getirdigi bedenlesme ve
empati etkileriyle analiz edilmektedir. Danfung Dennis ve Eric Strauss’un yonet-
menligindeki 2018 yapimi seri Feast, Fire, Famine ve Melting Ice baslikli belgesel
yapimlardan olusmaktadir. Feast endistriyel amagli kesilen agaglari, Fire yangin-
lar ve yok olan alanlari, Famine artan sicaklik nedeniyle kurakhgin yol actigi so-
runlari, Melting Ice ise eriyen buzdaglarinin okyanusa karisimi ve giindelik hayata
etkilerini konu edinmektedir. Bu dogrultuda filmler sirasiyla Amazon Yagmur Or-
manlari, Kaliforniya, Somali ve Grénland’da gegmektedir.

4.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Degisen iklim, ekolojik miicadeleler ve bunlara yénelik ¢6ziim olabilecek dusiin-
celer, gelecegin gercekligini insa etmede oldukg¢a 6nemlidir. Calismada teknolojik
gelismelerin SG teknolojisi ile kurdugu arag bigiminin, film anlatilarinda nasil bir
deneyime donistiigu ele alinmaktadir. Sinemanin hikaye anlaticiligini, teknoloji-
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nin deneyim odakl anlati yapisiyla bir arada disinmek, mevcut gercekligi etkili
bir bicimde aktarabilmektedir. Bu nedenle ¢alismada iklim degisikligi ve ortaya
¢tkan sorunlarin, 360 derece SG belgesel yapimlarinda ne sekilde yansitildigini
ortaya koymak amaglanmaktadir. Seyircinin sanal diinyadaki film gergekligini fi-
ziksel gergeklikteki olaylarla bir arada deneyimlemesi, anlatiya konu olan hikayeyi
“mevcudiyet” (presence) etkisiyle yaratmaktadir. Sanal gerceklik teknolojilerinin
sinema ile kurdugu birliktelik ve bu birlikteligin ekolojik sorunlara ¢oziim Uretebi-
lecek potansiyelini ortaya koymak ¢alismanin odak noktasidir.

4.2. Arastirmanin Orneklemi ve Yontemi

Ekolojik sorunlar ve bu sorunlarin anlatida ¢6ziim Uretebilecek teknolojik bigim-
lerini konu edinen bu calismada iklim sorunlarini ortaya koymak amaciyla 360
derece SG yapimlar arasindan belgesel tiriine odaklaniimaktadir. Toplumu ve
bu topluma etki eden dinamikleri, birbiriyle kurdugu iliski baglaminda ele almak
mevcut sorunlari tespit etmek icin buna yonelik yapilacak arastirmalari 6nemli
kilmaktadir. Boylece calismada 6rneklem olarak belirlenen filmlerin ¢6ziimlen-
mesinde, nitel arastirma yontemlerinden betimsel analiz segilmektedir.

Nitel arastirmada ornek olaylar ile baglamlar toplumsal stireglerle bir arada in-
celenmekte ve yorumlanmaktadir (Neuman, 2010, s. 232). Nitel arastirma yon-
temleri sosyoloji, psikoloji gibi pek ¢ok disiplinde kullanilmakta, insani derinle-
mesine inceleyen butlncill yaklasimlar gelistirmektedir (Baltaci, 2019, s. 369).
Amag, verileri yalnizca bir yere toplamak degildir. Asil olan sorulan sorulara sis-
tematik siirecglerle cevaplar aramaktadir (Berg ve Lune, 2019, s. 20). Cink{ nitel
yontemle tasarlanmis arastirmalarda ele alinan konu, derin bir kavrayisa ulas-
ma ¢abasiyla incelenmektedir (Karatas, 2015, s. 63). Bu noktada nitel arastirma
yontemlerinden betimsel analiz, verileri kategorize etme ve tema belirleme bigi-
miyle etkili arastirma tekniklerinden biri olmaktadir. Yildirim ve Simsek, betimsel
analizin doért asamadan olustugunu séylemekte ve bunlari “cerceve olusturma”,
“tematik cerceveye gore verileri isleme”, “bulgulari tanimlama”, “bulgulari yo-
rumlama” (Yildirim ve Simsek, 2011, s. 224) seklinde agiklamaktadir. Buradan ha-
reketle 6rneklem olarak belirlenen filmler tema ve kategoriler ¢ergevesinde ana-
liz edilmektedir. Secilen dort filmin ortak noktasi iklim degisimini konu edinmesi
ve bunu 360 derece SG bicimiyle aktarmasidir. Filmlerin ortaya konus biciminde
360 derece aktarim yontemine gidilmesi SG teknolojisinin yarattig etkiyi, onu
tanimlayan unsurlariyla birlikte ele almayi gerektirmektedir. Boylece ortak tema
ve teknige gore kategoriler belirlenmekte, “Mekanda Olma: Bedenlesme”, “360
Derece Gorlintl: Sarmalanma” ve “Yakindan Goérme: Tanik Olma” basliklariyla
segilen filmler analiz edilmektedir.
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4.3. This is Climate Change Belgesel Serisi Analiz ve Bulgulari

iklim degisikligini konu edinen dért filmden olusan belgesel serisi 5nceden kate-
gorize edilen belirlenimler ¢cercevesinde ortak tema ve bi¢cim baglaminda betim-
sel yontemle analiz edilmektedir. Analiz edilirken incelenecek temel kategoriler,
SG teknolojisi ve bu yontemle gekilen filmleri ortak bir temelde bulusturan, sanal
gercekligi fiziksel gercekligin bir yansisi olarak sunan unsurlar izerinden belirlen-
mektedir. Bu unsurlar mekanda olma hissi ve buna bagl olarak gelisen beden-
lesme, bu etkinin ardindan seyircinin mevcudiyet hissiyle bir araya gelen ve 360
dereceyi saran gorintiler, son olarak da hikdyede adim adim ilerleyen seyircinin
filmin belge gergekligini yakindan deneyimleme ve taniklik etme seklindedir.

4.3.1.Mekanda Olma: Bedenlesme

Mekan, sanatin ve yedinci sanat sinemanin her daim en énemli meselelerinden
biri olmustur. Hikayenin var oldugu, aktarildig1 yerin zemini olarak mekan, SG tek-
nolojisinin ortaya koydugu orada olma hissiyle birlikte yeni bir boyut kazanmak-
tadir. Seyirci, hikdyede, hikayenin icinde ve dolayisiyla mekdanda konumlanmak-
tadir. Filmin basladigi ilk andan itibaren seyirciye mevcudiyet ya da beden olarak
orada olma hissi veren sey, kendisini 6ncelikle mekan algisiyla ortaya koymak-
tadir. Sanal olus, mekanda olusla esdegerdir. Boylece bedenlesme ya da sanal
beden, orada olma hissini tanimlayan temel unsurlardir.

Guincel teknolojiler, doga, kiltilr, teknoloji, beden, zihin arasindaki iliskileri ye-
niden yapilandirmakta, yeni bedenler-bedensel 6zneler ortaya ¢ikarmaktadir
(Yazgunoglu, 2021, s. 118). Beden uzerine felsefi diizeyde ontolojik, epistemo-
lojik ya da etik-politik yaklasimlarla bakmak mimkinddr. Bu tir bir bedenlen-
me kavramsallastirmasinda, bilincin varligi 6znenin bedenli bir varlik olusundan
bagimsiz degildir. Baska bir ifadeyle, 6znenin diinya ile kurdugu iliski bedenli bir
iliskidir (Aydin, 2020, s. 78). Bu kurulumun sanal gerceklik anlatilarinda, seyir-
cinin hikaye ile kurdugu bagi yine sanal beden (izerinden yaratmaktadir. Filme
baslangic, sanallik ve gerceklik algisinda bir tiir bozum yaratip, alisma siirecini
gerekli kilarken, bu baslangici bir bilinmez icinde kuran sey bedenin mekan ko-
numlanmasidir. Deneyimlenen gergekligin sanal beden {izerinden kendisini agiga
vurmasl, deneyimin “sanalliginin” bir tir Gstind gizmektedir. SG film anlatilarinin
bir baslik takilarak seyircide meydana getirdigi bedenlesme hissi, film icinde olan
biten her seyi seyircinin bedeninden bagimsiz var etmemektedir. Clinki{ Jerald’in
da belirttigi gibi bu sistem kisinin, arayliziin varligini unuttugu, yapay olanlarin
gercekmis gibi algilandigi bir sistemdir (Jerald, 2016, s. 30). Ustelik bu calismada
ele alinan filmler belgesel yapimlar olup, yasamimizda zaten sarsici bir gergek-
lik olarak kendisini gésteren iklim sorunlarini, o an olup siiregiden her seyi, ger-
¢cek mekandan aktarmaktadir. Dolayisiyla seyircinin mekanda bedenlesme hissi,
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gercek mekani referans noktasi olarak belirlemektedir. Boylece hikaye gercekligi
mekan gercekliginin bir bileseni olmaktadir.

Famine’de hikdaye mekani Somali, Feast’de Amazon Yagmur Ormanlari, Fire’da
Kaliforniya ve Melting Ice filminde Gronland’dir. Bu hikdye mekanlarinin iklim
degisikligiyle yarathig tehlike ise sirasiyla kurakligin yarattigi gelecek kaygisi, yok
edilen agaglarin endistriyel amagli etkileri, iklim degisikliginin meydana getirdigi
yanginlar ve son olarak eriyen buzullar ile okyanus su seviyesinin giderek ylikselisi
seklindedir. Her bir mekan o mekanda gergeklesen tehlikeleri konu edinmektedir.

Famine Filmi Somali
Feast Filmi Amazon Yagmur Ormanlari
Fire Filmi Kaliforniya
Melting Ice Filmi Gronland

Tablo 1. Filmlerde Yer Alan Hikaye Mekanlari

Seride yer alan filmlerin tamami yikici bir kiresel gerceklik Gizerinden hikayeyi
kurdugundan, seyircinin mekanla olan iligkisini tekinsizlik icinde var etmektedir.
Bu sebeple, mekan icinde konumlanma ve bedensel varlik benzer bicimde tehli-
keli ve tekinsizdir. Seyirci her filmde farkl bir cografi mekanda bedenlesmektedir.

Frumkin ve arkadaslari iklim degisikliginin etkilerinden bahsederken gesitli baska-
lasimlarin oldugunu séylemekte (ntifus alanlari ve karmasikliklar gibi) ve bunlarin
ilkinin bolgeye gore olusabilecek degisimler oldugunu belirtmektedirler (Frum-
kin vd 2008, s. 435). Boylece incelenen belgesel filmlerde konularin gesitli cog-
rafyalarda isleniyor olmasi iklim degisiminin etkilerini, cografi mekan farklilklari
Gzerinden kurmaktadir. Dort film de konuyu, farkl mekanlarda birbirinden baska
etkilerle hikdyeye aktarsa da vurgulanan sey iklim degisiminin yarattigi yikici etki-
lerdir. Cografi mekanlar degismekte ancak etkiler her mekanda farkli bigimleriyle
gorinlr olmaktadir. Seyirci film boyunca iklim krizini, farkli mekanlarda ayni ka-
lan bedensel deneyimi lizerinden kurmaktadir. Mekanlar ve etkiler degismekte
ancak seyircinin sanal bedeni her mekanda yeni bir yikici etkiyle var olmaktadir.

Seyircinin mekanda beden deneyimi filmin ilk saniyelerinden itibaren baslamak-
tadir. Bu etkinin yer aldigi baslangig, seyircinin sanal bedenini ortaya koyan bas-
langictir. Fiziksel gerceklikle sanal gercekligin i¢ ice gectigi bu durum, mekanda
ilk konumlanmayi énemli kilmaktadir. Clinkli o an, sanal beden olusumunun ilk
anidir.

Feast filmi amazon yagmur ormanlari hakkinda bilgilendirici bir yaziyla baslamak-
ta ve siyah bir alan Ustline binmis bu yazilarin ardindan seyirci, ormani kus bakisi
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olarak goriintilemektedir. Su Ustliinden yavas¢a ormana dogru ilerlerken bedeni
bir hareket yanilsamasi igindedir. Kisa bir slire sonra bedenlesme, seyircinin or-
manin icinde kayik sliren birinin karsisinda konumlanmasiyla, baska bir ifadeyle
bedeninin tasinmasiyla devam etmektedir. Famine filmi de Feast filmine benzer
olarak siyah fonda bilgilendirici yazilarla baslamakta ve ardindan seyirci kurak bir
arazide kemik parcalarinin arasinda yer almaktadir. Fire filmi de filme iliskin bil-
gilendirici yazilara yer vermekte ardindan film, arabada yangin alanina dogru gi-
deninsanlarla birlikte baslamaktadir. Melting Ice filminde ise seyirci helikopterde
iki kisinin arasina konumlanmis bir bicimdedir ve bir slire sonra beyaz bir alanla
cevrelenmis, Gronland’a inis yapmaktadir. Bu baslangi¢ Fire filminde seyircinin
arabada konumlanmasina benzerdir.

Resim 1-4. Mekanda ilk Konumlanma/Bedenlesme3

Seyircinin filmde bedensel varligi ve bu varligin mekan ile kurdugu yakin iliski,
hikdaye gercekligiyle empati kurma acisindan olduk¢a 6nemlidir. Clinkli bu kez
seyirci ile perde arasina giren bir mesafe yoktur. Her sey seyircinin o anki za-
maninda, SG bashgin takilmasiyla baslayan kisisel bir deneyim bigimindedir. Bu
deneyimde, mevcudiyet, bedenlesme hissi mekanda olma hissiyle anlam kazan-
makta ve empatiyi beden tizerinde giiclii kilmaktadir. Ustelik hikdyelerin tekinsiz
bir atmosfer ve bilinen bir gergeklik lizerinden orada olma hissiyle gerceklesmesi,
SG film anlatisini yerlesik film anlatisindan ayirmaktadir. Boylece, Wiederhold’un

3 Bu ve devamindaki fotograflar, yazarlarin film deneyimi sirasinda deneyimin kayit altina alinmasiyla elde edilmistir.
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da belirttigi gibi varlik ve daldirma ile kisinin sanal diinyada hissettigi empati -bir
kopya bigiminde de olsa- deneyimin diger tim unsurlarini gliclendirmek icin m-
himdir (Wiederhold, 2020, s. 726). Baska bir ifadeyle sanal gerceklik deneyiminin
etkili bir anlati bicimine déntismesi, varlik ve dalma/sarmalanma etkisiyle olus-
maktadir.

4.3.2. 360 Derece Goriintii: Sarmalanma

Mekanda konumlanmis ve bedensel olarak hikayeyi deneyimleyen seyirci ince-
lenen belgesellerin tamaminda 360 derece sarmalanmis bir goriinti igindedir.
Gozine ilisen her nokta mekanda hikdyenin bir uzantisidir. Bakisini sarmalayan
bu goruntiler filmi gerceklige en yakin bir etkiyle 6ne ¢ikarirken, seyircinin gor-
me alanini da bir tiir 6zgilirlestirmektedir. Bedensel bulunusluk, gérmedeki “6z-
gurlikle” bir araya gelerek “dalma/sarmalanma” etkisini artirmaktadir. Baska bir
ifadeyle film deneyimini etkili bir deneyim olarak devam ettiren unsur, mekanda
olma hissini, gérme eylemindeki genis alan 6zgirliglyle devam ettirmektedir.

Yerlesik film anlatisinda izleyicinin hikdyenin hangi bélimine baktigi ve olaylari
hangi sirayla deneyimledigi gibi konulari kontrol edebilmek mimkiindir. Buna
karsin SG, kisinin yalnizca basini gevirerek agisini degistirebilme ve hatta sahnenin
etrafinda hareket ederek bakisini degistirme izni vermektedir (Nielsen vd 2016,
s. 229). izleyicilere eylemin bir pargasi oldugu hissini veren sarmalayici deneyim,
esasinda teknolojik cihazlar tarafindan verilmemektedir. Clink(i SG hikayeleri, ki-
sinin anlamlandirma siregleriyle yeniden islenmektedir. Kisi, hikayeyi anlamlan-
dirma, empati kurma gibi etkilerle kendi anlatisini yaratmaktadir. SG Greticileri bir
dalma/sarmalanma alani yaratmakta ancak kisiler bunu kendi tercih ve ihtiyagla-
rina gore yeniden yapilandirmaktadir (Shin, 2018, s. 69). Bu durum yerlesik film
dili ile 360 derece SG film dilinin birbirinden ayrildigi en temel unsurlardandir.
Seyircinin film icinde bakisini 6zglirce gezdirebiliyor olusu, onun bedensel sanal
varligini gli¢clendiren bir etki tasisa da hikayeye iliskin kimi unsurlari kagirabilme
riski de yaratmaktadir. incelenen filmlerde yer yer beliren filme iliskin bilgilendir-
me yazilari bunlardan biridir. O an seyircinin bakisini baska bir noktada tutuyor
olmasi, filme iliskin bilgilendirmeleri ya da hikayeyi ilerleten unsurlari kagirma
ihtimali yaratmaktadir.

360 derece bakis 6zgirlugi bazi riskleri beraberinde de getirse, hikdaye meka-
ninda bedensel olarak yer alma, deneyim etkisini gliclendiren bir 6zelliktir. Sanal
gergekligin, ara ylzl unutturan ve zaman-mekan (izerinden bir deneyim yaratan
anlati yapisi, seyircinin sanal varhigini stirdiren 6nemli etkidir. Esasinda ¢alismada
kategorize edilen tiim bu unsurlar, birbirinin destekleyicisi niteligindedir. Ozellikle
iklim degisikligi gibi yasama iliskin ciddi sorunlari ele alan konularda, seyircinin
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mekan deneyimini bakis 6zglrligi ve 360 derece alan lzerinden kurmak, olan
gercekligi deneyimlemede etkili bir yontemdir. Clinkli bedenlesmenin ortaya koy-
dugu empati duygusu, mekanda yer alan hikaye gercekligini daha keskin bicimde
resmetmektedir.

Famine filminde sari kahverengi renkleriyle kurak alanlarin mevcut etkileri ve ge-
lecekteki tehlikeleri; Feast filminde ormanin devasa varligi ve yesil tonlarinin yok
edilen agaclarla giderek azalisi; Fire filminde yok olusu meydana getiren turuncu,
gri, yer yer siyah tonlarin ates ve duman renkleri; Melting Ice filminde de buzul
alanlarin beyaz goriintileri kopan buz pargalarinin okyanusa karismasiyla, 360
dereceye hakim olmaktadir. Bu filmlerden Famine ile Fire iklim degisikliginin ya-
rattigl yikimi, gindelik yasama yansiyan etkileriyle vermekte; Feast ve Melting Ice
filmleri ise bugiin insan eliyle verilen zararin adim adim simdi ve gelecekte olus-
turacagi etkileri hikdyenin 360 derece gorintilerine yansitmaktadir. Esasinda se-
yirci, yasamimizdaki etkisini giderek daha yogun gosteren “yok olus” olaylarini,
mekani sarmalayan 360 derece gorilintliyle deneyimlemektedir.

Bu goriintilerin icinde yer alan seyircinin bakisi, hikdyedeki yonlendirmelerle ge-
sitli bicimlerde kontrol altinda tutulmaktadir. Seyirci hikdyede her ne kadar 6zgir
bir gorme/bakma alanina sahip olsa da filmde mevcut gergekligi verebilmek ve
seyirciyi bunun iginde tutabilmek icin kimi unsurlara basvurulmaktadir. Bu unsur-
lar seyircinin 360 derece goriintl icindeki bakis 6zgurligini sona erdirmekten
cok hikayenin ilerleyisini yakalayabilmesine yoneliktir. incelenen filmlerde bu et-
kinin en belirgin oldugu sahneler hareket hissi uyandiran sahnelerdir. Filmlerin
tamaminda seyircinin bir yerden baska bir yere gittigi ve bedeninin mekanda yer
degistirdigi anlara rastlanmaktadir. Bu anlar seyirciyi bir arag icinde konumlayan
ya da mekanda yirlyerek hareket etmesini saglayan gegislerdir. Bu sayede 360
derece gorintideki seyirci bakisi, kontrol altinda tutulmaktadir. Esasinda ba-
kistaki 6zglrligin 360 derece genisligi devam etmektedir ancak sona eren sey
mekandaki duraganhkdtr.

Famine filmi baslangigta seyircinin kurak bir alanda, bedeninin duragan varligiyla
hikayeyi kursa da bir miiddet sonra, arag icinde baska bir yere gecis yapiimasiyla
bakistaki “kesif” etkisi, hareketli hikaye takibine birakilmaktadir. Filmde hikaye
cogunlukla hikayedeki bir kisinin yakinindan “o0” gibi ya da “onun goziinden”4
verilmektedir. Feast filmi bakisin hareket icinde ilerleyisini ilk sahneden itibaren
baslatmakta ve seyircinin kus bakisi olarak gordigi yagmur ormanlarini yavasca
o ormanin icine hareket ettirmesiyle stirdirmektedir. Orman icinde yer almanin
hareketliligi, sonraki sahnede kayik icinde, ardindan agaglari kesmeye giden kisi-

4Bu duruma “yakindan gérme: tanik olma” basliginda yeniden deginilecektir.
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lerin takibiyle devam etmektedir. Boylece film seyircinin 360 derece alanda bakisini
duraganlik icinde bir kesif halinde verdigi gibi bu durumu hareket halindeki kisinin
goris acisinin devamli degismesiyle de aktarmaktadir. Fire filmi de diger filmlere
benzer olarak, seyircinin mekan (ve bakis) konumlamasini ve gorilecek 360 dere-
celik sahneyi, bir arag icine sigdirarak kisitli bir bicimde aktarmaktadir. Diger filmler-
de oldugu gibi bu filmde de amacg, hikdyenin odak noktasini olusturacak alana gegis
yapmaktir. Yanan alanlari sondiirme c¢alismalari esnasinda seyirci, devamli hareket
halindedir. Filme duragan bir 360 derece sarmalanmis goriinti yerine hikaye taki-
bindeki bakis kurulumu hakimdir. Bu filmde de Famine filmine benzer olarak 360
derece bakis etkisi “biri olarak” ya da “birinin goziinden” verilmektedir. Melting Ice
filmi de seyircinin bakis 6zgurltgini ilk sahnede hareket halinde, kisith bir bicimde
gerceklestirmektedir. Helikopter icindeki seyirci, iklim degisikligi etkisini yakindan
gorebilecegi alana dogru ilerlemektedir. Bu durum bakisindaki 6zglrligini sona
erdirmekten ¢ok hikayenin olagan akisi icinde dogal bir durum olarak gercekles-
mektedir. Bakis, mekdnda bedensel olarak ilk kez bu sekilde kurulmaktadir. Taki-
bindeki diger sahneler ise daha duragandir. Seyircinin okyanus tstiinde buz alanlari
arasinda ilerledigi hareket halindeki sahneler dahi, bu ilerlemeyi son derece yavas
bir sekilde aktardigi icin mekani 360 derece kesfetme etkisindedir.

Resim 5-8. incelenen Filmlerde 360 Derece Bakig Alaninin Kusbakisi Etkisiyle Kurulmasi
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incelenen filmlerde seyircinin 360 derece bakis alanina sahip olusu, mekani ke-
yifli bir bicimde deneyimlemekten ¢ok burada olup biten hareketliligi yakalamaya
iliskin kurulmaktadir. Gorlintliyl daha rahat ve duraganlikta bir kesif ve gozlem
halinde veren sahneler de vardir. Ayni zamanda incelenen filmlerin dérdiinde de
seyircinin bedensel olusu kimi kez mekani tst bakis acisiyla kurmakta, bdylece ge-
nis bir hakimiyet alanindan kus bakisi goris alani yaratiilmaktadir (Resim 5-8). Bu
sayede seyirci -bir tiir- “Tanrisal bakis” etkisine sahip olmaktadir. Seyircinin goris
alanindaki genislik ve mekani Gst bakis acisiyla gériintileme, seyretme etkinligini
bakista glice sahip olma hissiyle bir araya getirmektedir. Sahnelenen mekani bu
bakis agisiyla deneyimleyebilmek, SG tekniginin meydana getirdigi “orada olma”
hissiyle biitiinlesmekte, bakisa 6zgurlik ve Ustlinlik kazandirmaktadir.

4.3.3. Yakindan Gérme: Tanik Olma

Sanal gergeklik teknolojilerine dayali film anlatilari 360 derece bir hikaye evre-
ni yaratirken, seyirciyi o evrenin bir pargasi olarak dahil etmektedir. Bu yoniiyle
seyirci, hikayenin icinde, karakterlerin arasinda yer alandir. Gerek bedenlesme
ya da mekanda olma, gerekse gérmeye iliskin 360 derece genis alan, seyircinin
filmle kurdugu iliskiyi ve hatta empatiyi belirlemektedir. Bu ¢alismada ele alinan
filmlerde oldugu gibi, eger filme konu olan hikdye mevcut gerceklige yonelikse,
seyircinin filmle kurdugu siki iliski 6nemini artirmaktadir. Baska bir ifadeyle ya-
sam gercekliginin sorunlarina dair bilgi tastyan bir film icerigi, seyircinin empati
duygusunu aciga ¢tkarmanin yollarindan biri halini almaktadir. Bu yol arayisinda
SG teknolojileri bir ara¢ olmakta, seyirci ve film arasinda yeni bir bag kurmaktadir.
Seyirci film deneyiminde orada olma -bedensel- hissine sahip, bakisinda 6zgiir-
[ik kazanmis hikayenin bir pargasi niteliginde olaylara yakindan bakan kisi konu-
mundadir. Seyircideki bu bakis, gorme eylemini tanik olma eylemiyle yan yana
getirmekte ve bir bitlinlik yaratmaktadir. Boylece film ve seyirci arasindaki iliski
yerlesik film anlatisindan farkli bir dil yapisinda ve empati kurulumunun gesitli
yollarla glicll bir sekilde islenisindedir.

Ekran kiltarinin her yeri bu kadar kusatiyor olusu, yeni bir taklit gerceklik di-
zenine girildigine dair diistinceler olusturmakta (Robins, 2013, s. 22); sanal ger-
ceklik sistemleri, baskalarinin deneyimini erisebilir hale getirerek empati igin bir
tur teknolojik kisayol islevi gormektedir (Hargrove, Sommer ve Jones, 2020, s.
1). Empati kurulumunda alti ¢izilen unsurlardan biriyse bu duygu olusumunun,
olumsuz bir durum karsisinda konumlanmasi Gzerinedir. Baska insanlari, durum-
lar, gergeklikleri anlamanin bir yolu olarak empati, yasamimizda yer alan pek
¢ok soruna iliskin, gelistirilmis bir anlayisi nitelemektedir. Bu durumu Utopya ve
distopya Uzerinden de agiklamak mimkdnddr.

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



192 B Ummihan MOLO - Seher SEYLAN

Utopyalarla diisiinmenin derinlikten uzak bir tarafi vardir ve béylece distopyalar
daha gekici hale gelmektedir. Kokensel bir dirtliye de dayandirilabilecek bu his,
kaza anlarini seyretmekten, dogal felaketlerin kayitlarini izlemeye, bir deprem ya
da tsunami anina ekran basindan taniklik etmekten, sug dizilerine ilgi duymaya
kadar pek ¢cok konuda kendisini gostermektedir. Bir diizen icinde var olan seyleri
seyretmekten cok, degismekte olan, yerinde duramayani izlemek daha ¢ok arzu-
lanandir (Taburoglu, 2021, s.99). Sanal gerceklik teknolojilerinin distopya icerikli
anlatilari, ekran ve seyirci arasinda var olan ve bir tir gliven olusturan mesafeyi
yok etmekte, kisiyi distopyanin igcine “dahil” etmektedir. Dolayisiyla sanal gercek-
lik filmlerinde seyircinin hikayeyle kurdugu iliski hem baska bir bicim meydana
getirmekte hem de filmin ele aldigi gercekligi nasil aktardigina gore degisim ya-
ratmaktadir. Calismada incelenen dért filmde de ortak tema iklim degisikliginin
yikici etkilerine yoneliktir ve boylece distopya cazibesini, gercek yasam referan-
siyla sarsmaktadir. Diger yandan bu anlatilarda yer yer filme iliskin bilgi iceren
yazilarin yer almasi ve bu bilgilerin yasam gercekligine belgesel yapim olarak da-
yandirilmasi, seyircinin yakindan goérdigi alanlari yeni bir anlam boyutuyla yo-
ruma agmaktadir. Sanal gercgeklik teknolojisinin bu filmlerle edindigi araci rolQ,
seyircinin tanikligini, yakindan gérme etkisiyle baska mekanlara tasimasi tzeri-
nedir. Her cografi mekanda farkhlik gosteren iklim sorunlari, seyircinin gercekte
bulundugu zaman ve mekandan bagimsiz, yakindan gérmeye, taniklik etmeye
acik, erisilebilir alanlardir.

incelenen filmlerde seyircinin hikayeye iliskin cogu detayi yakindan gérmesi, fil-
me bedensel olarak dahil olma etkisiyle zaten ilk andan itibaren kurulmaktadir.
Diger yandan seyircinin tanikhgi yine bedensel olus etkisiyle ve karakterlerin ara-
sinda yer alma konumuyla saglanmaktadir. Feast filminde bu durum, kayigin biri
tarafindan strtldugl ve seyircinin de kayikta yer alarak ¢evresini gdzlemleyebil-

digi anlarla saglanmaktadir. Seyirci bakisini dondirdigiinde kayigi stiren kisiyi de
kendi goris alanini da belirleyebilmektedir.

Resim 9-10. Seyircinin Feast Filminde Hikayeyi “Yakindan Géren” Biri Olarak Konumlanmasi
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Feast filminde seyircinin bedensel varliginin “yakindan gérme” konumuyla en et-
kili islendigi sahne ise filmin sonlarina dogru yasanmaktadir. Bu sahne, hayvanla-
rin dar bir gegitten kagmalari engellenerek bir alana kapatildigi ve ardindan sira-
lanmis et goriintiilerine yer verilerek seyircinin bu alanlara dahil edildigi sahnedir.
Bu anlarda seyirci, dar gecidin icinde ve hayvanlarin yakinindadir. Goéristndeki
bu yakinlik, onun bedensel varligini hayvanlarla bir arada tutmakta ve empati
duygusunu yakinhk ve taniklik olgitiyle kurmaktadir.

Seyirci benzer olarak Famine, Fire ve Melting Ice filmlerinde de siklikla sahnedeki
diger karakterlerin arasinda konumlanmakta ve olaylara o karakterlerin varligiyla
bir arada taniklik etmektedir. Seyirci, o sahneye ait, o kisilerden biri olarak géren
ve tanik olandir. Diger yandan bu filmlerde seyircinin mekanda yalniz konumlan-
digi anlar da vardir. Bu anlar “yakindan gérme” ve “tanik olma” etkisini, mekan-
daki kesif, gozetleme eylemi Gzerinden saglamaktadir. Boylece seyirci 360 derece
film anlatisinda gesitli konum ve formlarda yer alarak baskalasan kisi olmaktadir.
Agin’in da belirttigi gibi insan, teknolojiden bagimsiz, kendi basina bir varlik ola-
rak yer alamamakta, salt ya da safi insan bigciminde nitelenememektedir (Agin,
2020, s. 16). Cunkd, insanin dijital donlsim fikirleri bir yandan gergeklesirken,
diger yandan cevresindeki nesneler de benzer bicimde donlisiime ugramaktadir
(Dagdelen, 2021, s. 49). insanétesi diisiince; saghk teknolojileri, sanal gerceklik,
yapay zeka gibi gelismeler neticesinde biyolojik insani kusatarak makine ve or-
ganizma karisimi bir varliga tagimaktadir (Graham, 2021, s. 51). Sanal gergeklik
teknolojileri ve bu teknolojinin bir baslik araciligiyla kiside var ettigi deneyim tir-
leri, insani arag ile butlinlestirmekte, ayni zamanda gergekligin hiper deneyimini
meydana getirmektedir. Boylece SG teknolojileriyle kisiyi striikleyici ve sarmala-
yicl bir anlati icine alan filmler yeni var olma, empati kurma ve gérme bicimleri
yaratmaktadir.

iklim sorunlari gibi mevcut gercekligimizin giderek yasamlarimizi bir yok olusa
gotlren etkileri, teknolojinin bir ara¢ olarak deneyime sunulan varligiyla alter-
natif ¢dziim yollari yaratmanin pesindedir. insan ve teknolojik bir bashgin (SG
bashiginin) bitlnlesmesi, kiiresel iklim sorunlarinin hangi cografyada ne odlgiide
yasandigl sorununu, yakindan goérme, taniklik etme etkileriyle bir fayda sagla-
maya yonelik kurgulamaktadir. Bu filmler ayni zamanda, iklim degisikligine yol
acan ve zararin giderek tirmanmasina neden olan ¢ogu Ulkenin yarathg “yok
olus” etkisini, o tlkeyle sinirli tutmamaktadir. Filmlerde yer alan konu ve yerler,
farkli cografyalarda ortaya ¢ikmis farkli yok olus hikayeleridir. Tek bir merkezden
dahi baslayabilecek zararli etki, diinyanin pek ¢ok noktasina ulasmakta ve hangi
cografya, hangiinsan sorusunu sordurmaktadir. Seyircinin filmlerde taniklik etme
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roll SG teknolojisiyle kurgulanmis hikayeyi, “bedensel olus” ve “360 derece go-
rintd” bilesenleriyle tamamlamaktadir.

5. Sonug ve Tartigma

iklim degisimi sebebiyle cesitli sorunlarla karsi karsiya kalan insanlik, ayni anda bu
sorunun hem kaynagi hem de ¢dziim reticisi olmaktadir. insan kaynakli dogada
olusan ¢evresel sorunlar artik geri dénisl zor yanhslarin bir uzantisidir. Dlinyayi
yasanilir bir yer olarak tanimlayan Holosen yerini Antroposen’e yani adim adim
gerceklesen ekolojik felaketlere birakmaktadir. “Yikim g¢ag1” olarak nitelenen gi-
nimdz, insan kaynakl bu sorunun ¢éziimiinde yine insana basvurmakta ve konu-
ya cesitli disiplinler gesitli yollarla dikkat cekmeye ¢alismaktadir. Posthiimanizm,
transhiimanizm gibi kavramlarla da iliski kuran bu durum, teknolojiyi farkindalik
yaratma noktasinda bir secenek olarak sunmaktadir.

Bu kapsamda calismada This is Climate Change isimli dort filmden olusan bel-
gesel serisi betimsel analiz yontemiyle incelenmistir. Bu ¢ercevede 360 derece
belgesel filmlerde “Mekanda Olma: Bedenlesme”, “360 Derece Goriuntli: Sarma-
lanma”, “Yakindan Gérme: Tanik Olma” kategorileri, birbirini niteleyen batinlik-
|G bir yapi ortaya koymaktadir. Analizden elde edilen bulgulara gére 360 derece
SG film anlatisi, seyirciyi konuya dahil eden ve hikayeyi deneyime dayandiran bir
anlatidir. Bu bigim, filmin algilanmasinda, hikayeyle empati kurulmasinda kisinin
“gercek” (fiziksel) zaman ve mekan bilgisini &nemsiz kilmaktadir. iklim sorunlari-
nin tim dinyayi ilgilendiren bir mesele haline gelmesi, farkli cografyalarda farkh
etkilerle kendini gostermektedir. Bu nedenle incelenen filmlerin, dort farkli cog-
rafi mekanda birbirinden farkli sorunlari ele alisi, konuyu genis bir agidan kavra-
mak icin dnemlidir. Clinkd iklim sorunlari tek bir bolgede, tek bir bicimde yasanan
bir sorun degildir. Konuyu bu agidan farkl iceriklerle aktarmak, secilen filmlerin
onemli 6zelligidir. Bu baglamda seride ele alinan iklim sorunu temalari, kuraklk,
yok edilen ormanlar, yanginlar ve eriyen buzullar izerinedir.

Cevresel sorunlarin konu edildigi bu filmler, hikdyenin gectigi bolgeleri belgesel
turuyle aktarmaktadir. Boylece gergeklik, belgesel sinema anlati yapisiyla bir tir
kanitlanmakta ve bu kanit kendisine SG teknolojisi araciligiyla, seyirciyi de dahil
etmektedir. Boylece kiresel iklim sorunu seyirci tarafindan, gergek kisi ve mekan-
lar arasinda deneyimlenmektedir. Seyircinin perde ile olan mesafesi incelenen
filmlerde ortadan kalkmakta ve seyircide olusmasi beklenen empati, onun da
olaya konu edinmesiyle artirilmaktadir. Filmlerde seyircinin sanal beden konum-
lanmasi, mekanda olma hissiyle mimkiin hale gelmekte, 360 derece goériinti ev-
reni seyirci bakisini genisletmektedir. Gorme ya da bakis iki boyutlu bir diizlemin
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disina gikarak cerceveyi ortadan kaldirmaktadir. Seyirci, SG teknolojisinin meyda-
na getirdigi etkilerle birlikte filmi, hikayenin icinde, “orada olma” etkisiyle dene-
yimleyen kisidir. Bu sayede SG film anlatisi, iklim sorunlari hakkinda farkindalik
kazandirmanin etkili ve giicll bir yolu haline gelmektedir.

Seyircinin bu filmlerde ¢ogu kez birinci sahis bakis agisina sahip olmasi, “dahil”
oldugu mekani onun goziinden de tanimlamakta, boylece film tasarimi, araylz
varligi gibi etmenler geri planda kalarak unutulmaktadir. Seyircinin filmde beden-
sel varhgi, konuya iliskin olusacak algilari Gnemli 6l¢tide belirlemektedir. Bu algiyi
artiran ve seyirciyi film mekaninda konumlayan énemli etkilerden biri de hareket
yanilsamasidir. incelenen filmlerde seyirci duragan bir sahne gériisiine sahip ol-
maktan ¢ok, mekanlar arasinda hareket edendir. Seyirci ayni zamanda incelenen
filmlerin kimi sahnelerini kus bakisi goriis alanindan deneyimlemektedir. Bylece
film gercekligi, seyirciye verilen gérme alani sayesinde, “Tanrisal bakis” etkisiyle
aktarilmaktadir. Bu etki seyircinin “orada olma” hissini hakimiyet hissiyle bir ara-
ya getirmekte, bedensel olus, bakis/goris bigimiyle butiinlesmektedir.

Diger yandan incelenen filmlerde, SG anlati yapisinda siklikla tercih edilen ve uy-
gulanan “etkilesim” unsuruna rastlanmamaktadir. Seyirci olaylara yon veren ya
da etkilesime gecerek farkhlik yaratan kisi olmaktan ¢ok, “tanik olan” kisi halinde-
dir. SG teknolojisinin temel sinirliligi olan ve lizerine ¢alisilan koklama, dokunma
gibi duyulari harekete geciren unsurlar, bu filmlerde de uygulanabilen teknikler
degildir. Ornegin, “o an” ve “orada” gerceklesen yanginlarin isisi da kokusu da
seyirciye ulasamamaktadir. Her ne kadar incelenen belgesel filmlerde seyirci be-
densel olarak varlik gosterse de bu varligi ona, gergekligi tiim yonleriyle algilama
hissi vermemektedir. Seyirci orada olma hissine gesitli sinirlliklar dahilinde sa-
hiptir.

SG teknolojisinin deneyim etkisinin bir baska sinirlihigi ise onun ne kadar erisilir
oldugu sorusuyla yakindan ilgilidir. incelenen belgesel yapimlari izlemek, bireysel
bir deneyim anlamina geldiginden, SG basligini her birey icin zorunlu kilmaktadir.
Ancak herkes satin alma olanagina esit derecede sahip degildir. Ayni zamanda SG
teknolojisini tanimak ve nasil bir etki yarattigi Gizerine fikir edinmek igin bu teknoloji
ile Uretilen icerikleri deneyimlemek gerekmektedir. Ancak bu teknoloji hakkinda
yeterli bilgi sahibi olmak da icerik deneyimlemek de heniiz beklenildigi 6lglide yay-
gin degildir. Bu nedenle SG teknolojisinin daha fazla bilinmeye ve yayginlasmaya
ihtiyaci vardir. Seyircinin filme dahil olmasi, bazi anlatilar icin etkilesim kurmasi,
birden fazla duyunun aktif kiinmasi, hikayeyi orada ve o an deneyimleyebilecek
etkiye sahip olmasi gibi ozellikler, bu teknoloji ile ¢ekilen filmleri dGnemli kilmakta
ancak buna ragmen bahsedilen sinirliliklara ¢6ziim arayislari devam etmektedir.
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Cikar GCatismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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Abstract

The expansion of technology and the Internet in the 21st century, along with the increase
in access power and the introduction of digital and social media sectors, has led to a shift in
the understanding of advertising. Parallel to these advancements, it has been explored how
quickly people are adopting smart mobile devices that have evolved with the advancement
of computer technology, and how advertisements and advertisement designs can be created
using these devices. As a result of the development of 3D graphics and software technologies
as well as computer technologies, the evolution of virtual reality technology from the past
to the present has been examined in the following step. The emergence of today's virtual
reality glasses, their entry into the consumer's life, and their impact have been discussed.
The reasons for the adoption of this technology by companies producing mobile technology,
as well as the reasons for producing glasses suitable for their own devices, have also been
discussed. It was also attempted to analyze the compatibility of these virtual glasses with
mobile devices and the fact that advertising began to shift as a result of these advances.
Content analysis, one of the qualitative research methodologies, was utilized to determine
the effects, contributions, and changes that all of these recent technological advancements
have had on the contemporary advertising environment. Using Lipton's matcha tea campaign
as a case study, the purpose of this study is to investigate the relationship between virtual
reality technology and modifying advertising perceptions. As a research method, document
analysis, one of the qualitative research methodologies, was utilized. In this regard, Scottish
tea manufacturer Lipton released their advertising for Japanese Matcha tea in 2016 in VR 360
degrees on YouTube. In the campaign, actual photographs shot in 360 degrees and modeled
images were combined and displayed by mixing them with the assistance of the computer.
When we analyze VR technology in terms of advertising in the future, people can watch, order,
play, and even control what they want without leaving their homes; At the same time, it is
anticipated that they can save time while doing these.
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21. Yuzyil igerisinde teknoloji ve internetin gelisimiyle birlikte, erisim giicliniin artmasi, dijital
ve sosyal medya alanlarinin ortaya gikmasiyla reklamcilik anlayisinin degisimine neden olmus-
tur. Bu gelisimlere paralel olarak bilgisayar teknolojilerinin de ilerlemesiyle, ortaya ¢ikan akilh
mobil cihazlarin, insanlar tarafindan tiketilerek hizli benimsendigi, reklamlarin ve reklam ta-
sarimlarinin bu cihazlar Gzerinden nasil yapilabilecegi tartisiimistir. Daha sonraki slregte bil-
gisayar teknolojilerinin yani sira, 3 boyutlu grafik ve yazilim teknolojilerinin de gelisiminin bir
sonucu olarak sanal gergeklik teknolojisinin nasil ortaya ¢iktigi ve gelisim gosterdigi gegmisten
bugline arastirimistir. Glinimuzde ¢ikan sanal gergeklik gozliklerinin ortaya gikisi ve tiketici-
nin hayatina girmesi ve biraktigi etki; mobil teknoloji Greten firmalar tarafindan bu teknolojinin
benimsenmesi ve kendi cihazlarina uygun gozlikler Gretmelerinin nedenleri aktarilmaya galisil-
mistir. Cikan bu sanal gozltiklerin mobil ile uyumlu ¢alismasi ve reklamciligin bu gelismelerden
etkilenerek, degisime ugramaya baslamasi da incelenmeye galisiimistir. Son dénemde yasanan
tim bu teknolojik gelismelerin gliniimlz reklam diinyasina ne gibi etki, katki ve degisikliklere
sebep oldugu nitel arastirma yontemlerinden biri olan igerik inceleme kullanilarak yapilmistir.
Bu baglamdan yola gikilarak arastirmanin amaci, sanal gergeklik teknolojisi ve degisen reklam
algisinin Lipton matcha gayi reklami 6rnegi tizerinden incelenmesidir. Arastirma yontemi olarak
nitel arastirma yéntemlerinden dokiiman incelemesi kullanilmistir. Bu baglamda iskog cay mar-
kasi Lipton, 2016 yilinda Japonya’ya 6zgli Matcha cayi icin yaptigi reklami YouTube tizerinden
VR 360 derece olarak sunmustur. Reklamda 360 derece g¢ekilmis gercek gorintiiler ve model-
lenmis gorseller kullanilip, bilgisayar yardimiyla birlestirilerek sunulmustur. Gelecekte reklam-
cilik agisindan VR teknolojiyi degerlendirdigimizde, insanlarin evlerinden g¢ikmadan istedikleri
seyleri izleyebildikleri, siparis edebildikleri, oynayabildikleri ve hatta kontrol edebildikleri; ayni
zamanda bunlari yaparken zamandan tasarruf edebilecekleri disinilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Reklamcilik, Sanal Gergeklik, Medya, Teknoloji, Lipton
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1. Introduction

In the 21st century, technology has dramatically increased the access power of
humans. This rise in access power permits faster access to and consumption of
everything. Advertising is portrayed as a significant contributor to these two ac-
tivities. Therefore, every media instrument is a means of influencing society in
some way. Although the objective of a digital game and the results of a medi-
a-based artistic activity are not identical, the concept of ‘influencing’ underlies
both (Eskier, 2017). Alongside the rise of technology, the concept of media has
also undergone a significant transformation. With this shift and progression, the
widespread usage of the internet, the smartening of mobile access devices, and
how they are employed have also evolved. The usage of social and digital media
by all demographics, as well as the rapidity with which individuals may access
all types of information via computers, mobile phones, and tablets, are crucial
factors in the advertising industry (Ozgiiven, 2013).

Using these channels, large firms and brands that rely on people’s consumpti-
on attempt to develop new strategies. Advertisers take a keen interest in this
industry due to the quick adoption of the most recent models of smart devices
manufactured by firms and the resulting high level of public interest. With recent
technical advancements reaching the point of explosion, virtual reality techno-
logy generates a great deal of interest by igniting the curiosity of the younger ge-
neration. “It is expected that advertising, marketing, and sales of smart gadgets
will target this population based on the notion that all internet users are predo-
minantly young and male, and that all internet users like home entertainment”
(Zyman & Miller, 2003).

With the intention of advertising new gadgets and applications under the virtual
reality (VR) theme on social media and websites, manufacturers wish to adopt a
sales policy for this market sector. “Virtual Reality technology is characterized as
a 3D environment that does not exist in reality and in which spaces and vehicles
are replicated and manufactured by computers” (Kabici, 2016). It can also be
seen as a system that enables users to engage with a computer-simulated envi-
ronment. Virtual reality, which was unsuccessfully attempted by the majority of
scientists and inventors in the past due to technological limitations, has begun to
be addressed once more today.

Especially as approach the 21st century, must refocus on Virtual Reality (VR)
technology, allowing it to advance and achieve greater heights. Consequently,
systems that give individuals more realistic virtual surroundings have begun to
appear. It is known that the Oculus brand took the first step with a project it be-
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gan in 2012, with the production of the Oculus Rift VR headset using online do-
nations. After the success of Oculus, major corporations like Google, HTC, Sony,
and Samsung, inspired by the rapid development and demand for virtual reality
(VR) technology, have produced mobile-compatible VR glasses for their conso-
les and smartphones. “The goal of the use of these products already available
on the market is seen as multimedia and entertainment. These products, which
are mostly game-oriented, are worn on the helmet and are driven by sensors
that generate a 360-degree environment, giving the user the sensation of being
in that location” (Cosar, 2016). Therefore, it has become a technology that the
younger generation is increasingly fascinated by and demands it.

It is anticipated that this technology will be utilized in numerous fields and in-
dustries in the future. VR plays a significant role in the establishment of the con-
cept of showing advertisements to people, particularly after the development of
the process of adapting to smartphones, and social media firms began suppor-
ting this technology on their sites and applications.

By constantly advancing, VR technology is becoming a rapidly expanding in-
dustry. Examining how the gadgets and applications made by various technology
brands and companies in response to the impact of VR technology on people are
promoted through advertisements in various media has been attempted. Inter-
net articles, books, papers, and certain scientific resources on this technology
and advertisements will be examined and evaluated, and provided to the public
via an advertisement design application.

Recent technological advancements have led to the emergence of Virtual Reality
technology, which provides virtual contact with the user by going beyond stan-
dard 3D technology and modeling. Although it is young, significant expenditures
have already begun to be made in this technology, which has attracted widespre-
ad public interest.

In the future, it is predicted that VR technology will not only be employed in the
game and entertainment industries but that people will also be able to expe-
rience things in their homes that they cannot in the virtual environment. Due to
the prevalence and efficacy of this technology in modern advertising, advertising
methods are beginning to evolve. It is anticipated that major corporations (auto-
mobile, film, tourism, etc.) that are not VR developers have begun to implement
massive advertising campaigns on digital and social media platforms using this
technology.

Since Virtual Reality Technology has only recently arisen and gained popularity,
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attempts to address it date back to the year 2000. How it has evolved and been
utilized from the past to the present; how advertising works are planned and an-
ticipated in terms of contemporary media. Both print and online blogs, columns,
articles, theses, books, and journals on the topic were examined. In addition,
internet and social media advertising, which is the advertising of today, has been
analyzed using VR technology, books, columns, blog posts, essays, and theses,
as well as the scanning of their associated data. The research, according to the
bibliography, is based on papers in the sectors of technology, media, and adverti-
sing, and attempts have been made to obtain information regarding studies and
commercials about Virtual Reality that have been conducted thus far and are
planned for the future.

2. Background

2.1. Today’s Advertising

Advertising is used to announce a product or service to consumers by fostering
a favorable perception of the product, brand, and company. Advertisements are
messages that are paid for by the senders and are intended to enlighten or per-
suade the recipients. “Advertising, which can reach all types of target audien-
ces with the correct messaging approach, is one of the most important forms of
communication in use today” (Demir, 2016, p. 148).

“Advertising is constantly there, even if consumers are unaware. In today’s so-
ciety, advertisements use a wide variety of media to express their messages.
This is accomplished using television, print (newspapers, magazines, etc.), radio,
press, the Internet, color, music, visuals, and even people (turnovers) (Arslan
& Arslan, 2012). Advertising messages are intended to convince consumers to
acquire a company’s products or services. This is why brands and businesses en-
gage in advertising competition to convince consumers to buy their products and
services. Economic purpose refers to advertisements for products based on basic
consumption that are designed to bring the supply and demand markets toget-
her. On the other hand, advertising designed to convince an individual that all of
his or her desires may be fulfilled by purchasing a certain brand is psychologically
motivated (Karacor, 2000, p. 149).

“The success of an advertisement has little to do with catching the consumer’s
attention. Advertising can be effective if it influences the behavior of a substanti-
al audience in the desired direction (Aytemur, 2004, p. 58). Even if the marketed
products or services do not capture our attention or we are unaware of them,
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repeated exposure to these commercials imprints them in our memory. “It is
essential for marketing and advertising experts to develop sarcastic, quick, rele-
vant, and truthful advertising campaigns that convey the information quickly and
allow the consumer to interpret it” (Uslusoy, 2016, p. 23). Because then com-
mercials are better able to catch the consumer’s attention and influence their
behavior.

Advertising has become such a significant and critical issue that its quality cannot
be sacrificed; it symbolizes a brand and is a tool, not an end. “Brands and enterp-
rises that generate excellent and trustworthy commercials and express them ef-
fectively through the media enjoy long-term success and continue to be favored
by their target audiences because their advertisements make sense” (Aytemur,
2004, pp. 128, 226; Goorevich, 2019).

With the advancement of technology, advertising, and the internet are viewed
as two essential factors that complement one another and are attempted to be
employed in tandem. “Media areas and storage capacity were limited in the past.
Today, thanks to the internet and technology, things have reached a level that is
virtually limitless (Sullivan & Bennet, 2018, pp. 205- 206). With the quick deve-
lopment and evolution of the internet and technology, ads have also begun to
transform. Due to the rapid growth of technology and the Internet, a variety of
platforms for the advertising business and brands to display themselves have
become available. “As a result of the consumer society’s ubiquitous access to
new forms of communication, instant, direct, and interactive connection betwe-
en companies and customers is possible” (Petrescu, 2014, p. 107). With the rise
of these technological advancements in the 21st century, the internet has beco-
me a marketing tool for brands. Because as internet usage increases, the brand
extension will become increasingly difficult (Zyman & Miller, 2003, p. 38).

As the number of individuals utilizing the internet rises, new media technologies
are emerging and gaining widespread use by businesses. Brands that desire a
closer relationship with their target consumers have begun to extend their mar-
keting to these other technologies in addition to the internet. New media tech-
nology has historically replicated the function of its predecessor. This was the
first time the internet media enabled activities such as reading newspapers and
watching movies online. (Karacor, Aydin, & Giilerarslan, 2014, pp. 40, 41).

Advertising brands have set their own sales plans and tactics by both providing
and utilizing new technologies, attempting to convince and persuade the con-
sumer society that additional activities and experiences of this nature may be
conducted via advertisements over the Internet.
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2.2. Advertising and Digital Media

The concept of digital is referred to as a technical term that arose with the ad-
vent of computers and modern technology. It consists of data such as zero, one,
bit, and byte (ilginoglu, 2018). Digital media, on the other hand, is described as
the storage of data and content from traditional media sources such as voice,
text, image, and video in electronic media by computers and distribution via the
internet (Saglam, 2017). Today, the simple transfer of digital data to computer
environments, as well as the simple access and sharing of this material by users,
have expanded both the prevalence and attractiveness of digital media.

Traditional media outlets, such as newspapers, magazines, and television, whi-
ch are printed and visual, are utilized widely by businesses today, as they were
in the past, for announcing news or advertisements to the public and engaging
with them. In the modern business environment, firms that recognize that se-
veral media have the capacity to mutually enrich one another when employed
together grab significant opportunities” (Karagor, Aydin, & Giilerarslan, 2014).
A television commercial can also be viewed on a wall poster, read in a newspa-
per, or heard on a radio station that we listen to while driving. These traditional
media platforms boost the diversity of advertising. Regardless of the number of
possibilities for presenting advertisements to the consumer sector, commerci-
als have always been a one-way method of communication. Traditional media
outlets have traditionally made it difficult to determine which target group an
advertisement reaches and what kind of customer reaction is obtained. Among
these, television advertising remains the largest and most expensive area of the
advertising industry (Petrescu, 2014). In recent years, however, the incorporation
of the internet into the expanding digitization has saved advertiser companies
from this problem (Zyman and Miller, 2003).

Advertisers have resorted to digital media, particularly because traditional media
is a one-way form of communication that is also more expensive, and have begun
to develop their advertising strategy using this medium. “The modern media age
is quite different from the conventional media age that preceded it, and the gre-
atest contribution to this difference has been the growth of digital media, which
has altered as technology and the internet has evolved” (Uslusoy, 2016).

“The attempts of businesses to generate dictating advertising messages based
on familiar persuasion have been replaced by an advertising and marketing stra-
tegy in which the consumer is also an active player” (Yilmaz & Erdem, 2016, p.
33). This has led to the development of websites that allow users to add, delete,
and modify content.
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With the development of the subsequent processes, digital media has crea-
ted numerous potential, from the combination of news and entertainment to
face-to-face conversation in a digital environment. It has also been stated that
digital media presents options such as the user’s generation of content, the for-
mation of a customer network, and the reproduction of content without limit
(Oztiirk, 2013). As a result, brand contact is increased, and users can directly
contribute to the answers to commonly asked questions about each product and
brand.

Today, it is claimed that it is feasible to report how many people visit a brand-spe-
cific site, what they do on the site, where they come from, how long they spend
on the site, which items they evaluate, and whether they share the page’s con-
tent via social media. With this digitalization, it is now possible to report how
many people an SMS message reaches, how many people view a video, how
many times a banner advertisement is clicked, and how many people have down-
loaded or played a computer game (Oztiirk, 2013).

2.3. Evolution and Emergence of Virtual Reality Technology

Virtual reality is essentially immersive and replicated artificial fantasy environ-
ment built by a computer that imitates the real environment through sensory
cues such as visuals and sounds (Brito, 2011). At the same time, there is a cir-
cumstance that causes people to question their existence outside the realm of
fiction. This existence problem is caused by the presence of another space within
the given space. The issue of space within this space is explained by the fact that
the human body finds itself performing a different action in a different environ-
ment, thanks to a gadget, while it is already present.

The concept of virtual reality that emerged with the revolution in computer
software during the last period of the new age is also defined as graphic (virtual)
objects created by humans that reference realistic three-dimensional visual wor-
Ids created by appropriate computers, just as we experience them in real life. It
typically refers to a set of external indications that buyers see as a representation
of a potential reality (Yilmaz & Erdem, 2016). When researching the history of vir-
tual reality, science fiction films and experimental items were the first to convin-
ce us that a virtual world existed. These experimental goods, historically inspired
by science fiction, have helped us catch up with the technology of the present
(Brockwell, 2016). Morton Heiling, a philosopher, inventor, and filmmaker widely
regarded as the founder of virtual reality, was also universally acknowledged as
a visionary who could see the future and beyond. In 1962, when the majority of
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people still owned black-and-white televisions, it gained a completely functional
3D video machine that allows us to experience sounds, breezes, sensations, and
even scents. He referred to it as a “Sensorama Simulator.” but it failed miserably
(Brockwell, 2016). Despite this setback, Morton Heiling continued to experiment
with other virtual reality performances and experiments.

In the first fifteen years of the 21st century, computer technologies and cameras
that can capture 360-degree images have accelerated the development of virtual
reality technology. “With the ease of manufacture of displays and devices that
enable features such as high resolution and 3D graphics, the production of virtual
reality headsets, which had been attempted in the past but were not particularly
successful due to the software technologies available at the time, has reemer-
ged” (Kuntz, Kulpa & Royan, 2018). Oculus was the first business to reintroduce
this technology to the mainstream. This corporation, which was formerly an au-
tonomous entity, required financial assistance to provide virtual reality headset
technology to users. In 2012, Oculus launched a campaign on the website of the
American crowdfunding organization Kickstarter in order to create its own VR
headset, Oculus Rift, and raise funds. The project, which was described as an im-
mersive virtual reality set for video games, sparked a tremendous deal of public
attention and raised roughly 2.5 million dollars from approximately 10 million
participants (Kumparak, 2015).

2.4. Virtual Reality Technology and Advertisements

“It appears impossible for a newly introduced product or service to survive wit-
hout advertising among the market’s established players. “Because even long-fa-
vored businesses continue to market to keep their position, even though they
can sell their products” (Karacor, 2000). Despite the importance of advertising to
brands, it is essential that commercials reach customers swiftly and efficiently.
Consequently, advertisers may position their adverts on mobile devices how they
see fit.

Smart mobile devices, particularly those that utilize the internet and social media
applications, have an essential place in advertising because they allow consu-
mers to submit information and connect whenever they choose. The fact that
youthful audiences prefer smartphones and utilize mobile applications more has
prompted advertisers to expand their efforts to reach this demographic. (Oztiirk,
2013).

Virtual reality, which evolved as a result of the development and expansion of
technology in the subsequent time, continued to gain popularity each year and
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was linked with mobile technologies. With the release of fashionable new mobi-
le-friendly VR glasses from companies such as Google, Samsung, and Sony, the
concept that young users can experience specific settings has been recognized as
a new and significant advertising strategy. “As a result, VR technology has begun
to be adopted, similar to how smart mobile phones have been adopted by the
younger demographic” (Karagor, 2000).

As a result of the adaptation of virtual reality technology to smartphones, the
concept of presenting VR advertisements from these devices has attracted the
attention of social media companies, as it is well-known that young users use so-
cial media more and are more exposed to advertisements on social media. Social
media corporations such as Google, YouTube, and Facebook have begun to offer
their 360-degree VR-compatible platforms (Rowles, 2017).

With these platforms, advertisers and consumers believe they can simply pre-
sent their movies and photographs by creating, sharing, and mixing immersi-
ve experiences with them. “The concept of businesses, whose objective was to
convey a message to people, creating content and unique experiences via social
media has given rise to a new form of advertising, with social media applications
enabling VR experiences” (Sullivan & Bennet, 2018).

3. Example Application: The New Lipton Amazing Matcha Tea Gets You In The
Cup Advertisement

The research included document analysis, one of the qualitative research appro-
aches. Yildirm & Simsek (2018) define document analysis as the examination of
written sources/materials that include information on the phenomena or instan-
ces to be evaluated within the scope of the research. In 2016, the Scottish tea
manufacturer Lipton unveiled its advertising for Japanese Matcha tea on You-
Tube in 360-degree VR. In the advertising, actual 360-degree photographs and
computer-generated visuals were combined and displayed using a computer. In
the future, when we analyze VR technology in terms of advertising, individuals
will be able to watch, order, play, and even control what they want without le-
aving their homes; it is anticipated that they would save time while performing
these activities. In 2016, the Scottish tea manufacturer Lipton advertised its Japa-
nese Matcha tea in 360-degree virtual reality on YouTube. In the advertising, real
photographs captured in 360 degrees were merged with modeled visuals using a
computer (https://www.youtube.com/watch?v=S_hpD7teoow) (Figure 1).

Figure 1. Advertisement for Lipton’s Magnificent Matcha
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When the advertisement shown in Figure 1 is played, the Lipton corporate logo
and the phrase “Magnificent Matcha” are immediately visible. In the continuati-
on, an effort was made to evoke the type of sound effect we hear while submer-
ged in water, as well as the blurring of the surrounding images.

When we take a closer look at our surroundings, we notice that green grains are
being thrown into the water, which indicates that Matcha is a type of green tea
and that we are in a teacup. As the video progresses, a woman and a natural set-
ting are revealed among the pink-leafed trees, while the green image suddenly
dissipates and illuminates. It was intended to demonstrate that these trees are
native Japanese Sakura trees (https://www.youtube.com/watch?v=S_hpD7teo-
ow) (Figure 2).

Figure 2. Sakura Tree Image in the Lipton Magnificent Matcha Ad

The evening view of traditional Japanese architecture, lanterns, and the same
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woman are visible in the next shot (Figure 2). After that, it becomes increasing-
ly apparent that the advertisement took place in Japan (https://www.youtube.

com/watch?v=S_hpD7teoow).

Figure 3. The Lipton Magnificent Matcha Advertisement Features Images of Japanese

Buildings and Lanterns

The woman has been located and features of Japanese architecture can be ob-
served on a winter day after the image goes by once more with the same disper-
sion effect. After this last image, the water starts to disperse and assume a more
defined shape, and the camera is seen emerging from the cup. The commercial
ends when the woman we see picks up the cup and drinks from it, even though
the camera doesn’t move after it exits the cup (https://www.youtube.com/wat-
ch?v=S_hpD7teoow) (Figure 4).

Figure 4. Video of a Woman Holding a Cup in a Lipton Magnificent Matcha Ad
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With the help of a 360-degree VR video environment, Lipton attempted to exp-
lain the specifics of Matcha tea and its origins in this advertisement. We have
made an effort to portray the idea that this tea is both calming and traditional,
with a rich cultural heritage.

Discussion ve Conclusions

Technology advancements have been crucial to people’s exposure to advertise-
ments throughout history. Each new invention, from the printing press to the
radio, television, and most recently the internet, has improved and changed how
consumers interact with new goods, services, businesses, and brands.

All demographic groups, particularly the younger generation, are starting to uti-
lize mobile devices more frequently in the twenty-first century. The way adverts
are displayed on mobile devices is evolving along with the technology behind
them. Since the original conception of the internet, cellular communication and
wireless network technologies have advanced quickly, and in recent years, inter-
net access via mobile devices has gained popularity and become relatively com-
mon. The introduction of these Internet-connected devices has the crucial ability
to establish itself as the most widely used and private window. These gadgets
also modify how people consume media by allowing them to connect to the in-
ternet, which opens up a worldwide network and changes how people consume
media (Arslan & Arslan, 2012; Ozgiiven, 2013; Uslusoy, 2016).

Even conventional media, such as print, radio, and television, are increasingly lin-
ked to the internet and social media. With the help of social media, the internet,
and other mobile technologies like smartphones and tablets, users have started
to regain full control. They read what they want and watch what they want whe-
never and wherever they want, whether online or off, on their mobile devices
(Sullivan & Bennet, 2018).

Today, it is common knowledge that practically everyone owns a mobile device,
such as a smartphone or tablet. Advertisers are drawn to social media because it
is so widely used, especially on these devices, which gives businesses the chance
to contact customers more and actively participate in the creation and dissemi-
nation of marketing content (Yilmaz & Erdem, 2016).

The growth of the mobile advertising industry, which now occupies a significant
space and attracts advertisers, has been made possible by these advancements.
According to research, mobile ads, particularly those on social networks, have
substantially greater click-through rates than desktop ads, giving marketers a
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better return on their investments (Petrescu, 2014).

The era of online advertisements has arrived as a result of following technologi-
cal advancements and the quick uptake and expansion of internet connections.
People now see the commercials they want online, at the times and locations
they desire, thanks to advertisers. The emergence of mobile gadgets was the
time when people first began to notice this. The internet has now become a
shared environment where everyone can use it and is online, especially with the
rise in smartphone usage rates. Because of this potential, advertiser brands and
businesses have begun to create advertising strategies for this industry by largely
straying from conventional practices.

With the phones they carry around in their pockets, people are exposed to well-
known commercials as well as seeing the content they appreciate on social me-
dia platforms. This is because companies have begun to understand that in order
to sell their goods, they must always focus on what is popular with consumers.

Technology is becoming a part of people in this day when our computers are
getting better and our phones are getting smarter. since technology continually
provides better and newer to consumers, according to ads.

Brands are aware that they must provide cutting-edge and engaging technology
to appeal to the younger generation, which has a greater role in consumer so-
ciety. They provided a virtual reality technique in light of this.

This technology has been successful in drawing an audience that, at first, only
has a high purchasing power and enjoys playing video games. Because everyone
has a smartphone, brands have come up with the idea of porting VR experiences
to them to make them more accessible and affordable.

However, it has led to the perception that mobile-compatible VR glasses are a
new medium of communication that everyone with a phone in their hand may
utilize. Brands that recognize that the majority of smartphone users are now
accustomed to VR experiences have begun to modify their advertising strategies.

Throughout history, technological advancements have had a significant impact
on people’s exposure to marketing. Each successive invention, from the printing
press to the radio, television, and most recently the internet, has altered and
enhanced people’s relationships with new products, services, enterprises, and
brands.

In the 21st century, the use of mobile devices has increased across all demog-
raphic groups, particularly among the younger population. With the evolution
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of mobile devices, the reflections of the advertisements served on these devices
are also evolving. Due to the rapid advancements in cellular communication and
wireless network technology since the birth of the internet, mobile internet ac-
cess has risen to prominence and become relatively prevalent in recent years.
The introduction of these Internet-accessible devices has the potential to beco-
me the most prevalent and personal portals. In addition, by allowing people to
connect to the world online, these devices open up the global network, change
the way people consume media, and transform it (Arslan & Arslan, 2012; Ozgii-
ven, 2013; Uslusoy, 2016).

Even traditional media such as television, print, and radio are now linked to the
internet and social media. Utilizing the internet and social media, as well as ot-
her mobile devices such as smartphones and tablets, users have started to as-
sume complete control. “They watch and read whatever they want, whenever
and whenever they want, online or offline, using whatever mobile devices they
want” (Sullivan & Bennet, 2018).

Today, it is common knowledge that practically everyone owns a mobile device
such as a smartphone or tablet. The extensive usage of social media, particularly
with these devices, attracts the attention of advertisers, enabling businesses to
gain from increased connection with consumers and to actively participate in the
dissemination and development of marketing content (Yilmaz & Erdem, 2016).

These innovations have facilitated the growth of the mobile advertising industry,
which holds a significant position, and have enabled marketers to enter this se-
ctor. Research indicates that mobile ad click-through rates, particularly on social
networks, are significantly higher than desktop ad click-through rates, resulting
in a higher return on investment for marketers (Petrescu, 2014).

With following technological advancements and the increasing growth and use
of internet connection, the era of internet-based advertising has arrived. On the
internet, advertisers have exposed individuals to the commercials they want,
when they want, and wherever they want. The moment during which individuals
began to experience this the most was the advent of mobile gadgets. Especially
with the rise in smartphone usage rates, the internet has become a global plat-
form that everyone can access and use. As marketer brands and companies have
recognized this opportunity, they have begun to adopt unconventional adverti-
sing methods for this area.

People are exposed to famous commercials as well as the content they apprecia-
te on social media platforms via their pocket-sized smartphones. Because brands
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have realized that in order to sell their products, they must always focus on what
is popular with the public.

At this time, when our computers and smartphones are becoming more advan-
ced, technology is becoming a part of people. Because commercials suggest that
technology always provides individuals with better and newer options.

Knowing that the younger generation has a larger role in consumer culture, mar-
keters are aware that they must provide innovative and engaging technology to
attract this demographic. Knowing this, they introduced virtual reality techno-

logy.

This technology has attracted an audience that initially enjoys playing video ga-
mes but has a significant purchasing power. Brands, recognizing the immense po-
tential of virtual reality (VR) experiences, have developed the concept of trans-
ferring them to smartphones to make them more affordable.

However, this has led to mobile-compatible VR glasses being viewed as a new
form of communication that anyone with a smartphone can use. It is observed
that brands, recognizing that the VR experience is a technology with which the
majority of smartphone users are familiar, have begun to adapt their advertising
formats.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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iletisim teknolojileri agisindan donanimlarda kaydedilen gelismeler, sadece eglenceye ydnelik
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ornek reklam olarak Oculus Quest 2: First Steps isimli YouTube videosu segilmistir. Videodaki
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Abstract

Developments in hardware in terms of communication technologies have begun to frame dif-
ferent sectors such as entertainment, education and service. Virtual reality glasses also sym-
bolize one of the basic products that can be placed in this frame. It is thought that analyzing
the advertisements for these hardwares, which serve many different purposes, may help to
understand the widespread effect in the sector and the user trends. Based on this, the study
aims to obtain up-to-date clues about marketing moves through user tendency. In the study,
it is planned to learn the relevant trend through the ad audience. In this context, the YouTu-
be video named Oculus Quest 2: First Steps was chosen as an example advertisement. 656
comments in the video were examined through content and sentimental analyzes. Results has
shown that satirical references to rivals are the points that viewers mostly focused on. Another
finding is that the games in the video show real and virtual universe together, creating confu-
sion in the perception of the audience. It is thought that the attention of the companies that
will proceed with similar advertisements in the sectoral sense to these two issues may affect
the user tendency in a more positive way.
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sis

Research Paper

Recieved: 21.11.2022
Revised: 08.01.2023
Accepted: 11.01.2023




220 = AliEfe iRALI

1. Giris

Sanal gerceklik teknolojisi, gelisimini yillar gectikce stirdlirmeye devam ederken;
etrafinda sekillenen ekosistemin, pazar payini genisletme amaciyla potansiyel
tuketici kitlelerine ulasmanin farkh yollarini aramaya devam ettigi distinilmek-
tedir. ilgili teknolojinin uzaktan calismaya katkisi, hizmet maliyetlerinin dusiriil-
mesine etkisi, beceri odakli gelisimi desteklemesi ve Gretim sireclerinde vardi-
g1 konumu dolayisiyla, farkli sektorlerde gelisim géstermeye devam edecegine
yonelik beklentiler dile getiriimektedir (Pachhandara, 2022). Benzer Urinlerden
olan artiriimis ve karma gergeklik ekipmanlariyla, Gglii sacayaginin lyesi ola-
rak tanimlanabilecek sanal gergeklik Griinleri hakkinda Goldman Sachs’in 2023
ongorilerine gore, 19,4 milyon satis adedine ulasilacagi varsayilmaktadir (Ka-
raahmetovic, 2022). IDC isimli pazar arastirmasi sirketinin varsayimlariysa 15,4
milyon satis adedi yoniinde sekillenmektedir (Ubrani, Mainelli ve Reith, 2022).
Bu varsayimlarla, yaziimsal bakimdan olusan Gretimlerin nasil sekillendiginin ya-
nitiysa, Oyun Gelistiricileri Konferansi katihmcilariyla gergeklestirildigi belirtilen
arastirmayla detaylandirilabilmektedir. Statista’nin paylastigi verilere gore, 2700
oyun gelistiricisiyle yapilan ¢alismada, gelistiricilerin %27’sinin, oyunlari icin en
¢ok yogunlastiklari Grlinlin Oculus Quest oldugu bilgisi ifade edilmektedir (Cle-
ment, 2022). Quest cihaz serisi, Oculus markasi adi altinda yoluna devam eder-
ken; 2021 yilinda Facebook’un meta adi altinda yeniden markalasma siirecinden
etkilenerek yeni striimi icin Meta Quest 2 bigiminde yeniden isimlendirilmesi
saglanmigtir. Meta’nin bu yeniden isimlendirme siirecindeki tutundurma faaliye-
ti icin, Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki dnemli spor etkinliklerinden, Amerikan
futbolu misabakalarinin final macgi olan Super Bowl’'daki reklamiyla dnemli bir
reklam faaliyeti gerceklestirdigi bilinmektedir (Lang, 2022). Animatronik olarak
canlandirilan kdpek karakterinin sanal gerceklige girisini anlatan reklam filmi, pek
¢ok basin kurulusu tarafindan, olusturulmak istenen yeni sosyal medya ve yogun-
lastiriimis etkilesim ortami idealine atif olarak degerlendirilmektedir (Roth, 2022;
Graham, 2022).

Sosyal medya, giinimuzde sanal gerceklik donaniminin taniimina yonelik 6nem-
li noktalardan birini simgelemektedir. Bu temsilin hangi egilimler noktasinda
kendisine alan olusturdugunun anlasilmasi 6nemlidir. Béylece, reklamlarin kur-
gularinin ve ticari anlamdaki pazarlama mekanizmalarinda dikkat edilmesi gere-
ken hususlarin neler oldugunun 6grenilebilecegi varsayilmaktadir. Bu varsayim-
la, calisma, Meta ismiyle yeni marka galismasi olmadan 6nce, Oculus Quest 2
Grindndn YouTube’da yayinlanmis tanitim videosunu ana ornegi olarak alarak,
yapilan yorumlarin icerik ve duygu analizleriyle, trlinlin veya reklamin odaklan-
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dig1 noktadaki egilimlere 151k tutmayi hedeflemektedir.

Cahsmanin ilk béliminde, ¢calismada tercih edilmis olan analiz yontemlerinin
arka planina, alanyazin taramasiyla incelenen arastirmalar gercevesinde ula-
silan &rneklerine yer verilmektedir. ikinci bélimde analiz siireclerinde kullani-
lan yontemler, arastirma modeli kapsamindaki uygulama siregleriyle birlikte
aktarilmakta; elde edilen bulgularin paylasilmasi saglanmaktadir. Calismanin
sonug bolimiindeyse, genel degerlendirme yapilarak, calisma dahilinde goz
onunde bulundurulan sinirhliklara ve gelecek calismalara yonelik dnerilere yer
verilmektedir.

2. Alanyazin Taramasi

Galismanin bu bolimiinde, calismada veri seti olarak kullanilacak olan YouTube’la
birlikte arastirma konusu baglaminda incelenmis olan sanal gergeklik Grlinlerine
yonelik olarak gerceklestirilen icerik ve duygu analizi 6rneklerine deginilmektedir.

2.1. YouTube’a Yoénelik igerik ve Duygu Analizi Calismalar

GunUmizde, verinin giderek daha karmasik bir yapiya biriinmesi sonrasinda,
cok disiplinli yaklasimlar Gzerinden pek ¢ok farkli ¢alisma gerceklesmeye bas-
lamustir. ilgili calismalar, icerik ve duygu analizleri ayri ayri kullanilabildigi gibi,
bu calismada uygulanmasi planlandigi sekilde birlikte kullanilabildigi stregle-
re de sahiptir. Ornegin, Livas, Delli ve Pandis (2018) tarafindan yapilan ¢alisma,
bu calismaya ticari bir markanin trinlne odaklaniyor olmasi yoniyle benzerlik
gostermesi anlaminda 6nem tasimaktadir. Align Technologies Inc.’e ait Invisalign
isimli medikal agiz ve dis sagligi Grlinleri markasinin YouTube Uzerindeki arama
sonuglarinda gikan ilk 100 videosuna yonelik gerceklestirilen ¢calismada 663 yoru-
mun analiz edildigi belirtiimektedir. Kullanici deneyimlerinin yorumlar Gizerinden
kategoriler halinde incelenmesiyle, saglik ve kullanilabilirlik verileri tGzerinden
duygu analizlerinin gergeklestirildigi gorilmektedir (2018, s. 3-5). Yine yapilan bu
calismaya benzer olma 6zelligi tasiyan ve bu 0zelligini videoya veya Uriine odak-
lanma noktasinda gosteren bir baska dnemli ¢alisma da Uryupina vd. (2014) ta-
rafindan gerceklestirilmistir. SenTube ismini verdikleri model Gzerinden, YouTube
videolarindaki bilginin icerikteki dagihmi ve duygusal kutuplasmayi incelemis-
lerdir. Calismada, coklu dil yapisi tGizerinden videoya veya video igindeki yoruma
odaklanan Urine yonelik yorumlarin birbirlerinden ayristirilmasinin amacglandigi
aktarilmaktadir (2014, s. 4244-4245). Farkl bir alan ¢alismasi olarak tespit edilen
Teng vd. (2020) tarafindan yapilan ¢alismadaysa, 10 YouTube videosuna yapil-
mis olan 5.756 yorumdan indirgenmis 4.654 yorumla, icerik ve duygu analizi ayni
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anda kullaniimistir. Malezya baglaminda ele alinan ¢alismada yorumlar Gizerinden
saglikh yemek yeme algisinin ve davranislarinin incelenmesinin saglandigi belirtil-
mektedir (2020, s. 1,4,9).

2.2. Sanal Gergeklik Gozliiklerine Yénelik icerik ve Duygu Analizi Calismalar
Sanal ve gercek diinyayi bulusturan donanimlar, farkl isimlerle siniflandiriimak-
tadir. Sanal gerceklik gozlikleri dogrudan sanal ortam Uzerinde kurgulanan or-
tamlarin gosterimini saglarken; artiriimis gerceklik gozlikleri, gercek diinyanin
verilerini sanal ortamla bulusturan bir Grin ¢esidini simgelemektedir. Karma ger-
cekligeyse, sanal diinyanin igine dogrudan gercek diinyadan varliklarin yerlestiri-
lebilir olmasini mimkdin kilan, sanal ile artirilmis gergeklik arasinda konumlanan
uriinler 6rnek gosterilebilmektedir (McMillan, 2022). Orneklendirmek gerekirse,
Microsoft firmasi tarafindan Uretilen HoloLens 2 karma gergeklik Grinliyken; bu
¢alismada incelenen Meta firmasinin Quest 2 Grind, hepsi bir arada olacak se-
kilde sanal gerceklik g6zligl olarak lanse edilmistir. Ancak, daha sonraki giincel-
lemelerle artiriimis gergeklik baglamina yonelik olarak da yapilandirildigi bilin-
mektedir (Wood, 2021; Carter, 2021). ilgili araglarin gériintii bashigi veya Tiirkiye
Bilimler Akademisi (TUBA, t.y.) cevirisiyle kaskli gériintii birimi (head-mounted
display), akilli gozluk, sanal gergeklik veya artiriimis gerceklik gézlugu, kulakhk-
Il ve mikrofonlu baslik seti seklinde tanimlanabildikleri bilinmektedir (Ong vd.,
2014).

ilgili Griinlere odakli calismalar incelendiginde kullanicilarin tiriinlere ve videolara
yonelik gorislerinin ayri ayri analiz edildigi farkli siireclerle karsilasilmaktadir. Bu
anlamda verilebilecek 6nemli 6rneklerden biri Zuidhof vd. (2019) tarafindan ya-
pilan ¢alismada kendine yer bulmaktadir. Baslklara yonelik olarak YouTube’daki
yorumlar Uzerinden bir ¢calisma gerceklestirilmistir. Calismada, kullanicilarin ar-
tirilmis gerceklik yaklasimina dair yenilikgi bir teknolojiye yonelik olan algilari ve
yaklasimlarinin icerik analiziyle incelenmesi saglanmistir. Akilli gozlik, akilli goz-
lUkler, gbruntl bashgl, artirilmis gerceklik gozligl, Google Gozliigu ve Hololens
anahtar kelimeleri Gizerinden yapilan arama sonucunda her bir kelime igin karsi-
lasilan sonuglardan en ¢ok izlenen Uger videonun segilmesiyle bir genel 6rneklem
grubu olusturmuslardir. Secilen 18 video (izerinden ingilizce olmayanlarin veya
dogrudan sanal gerceklik gozIiglu baglaminda olmayan videolarin ¢ikariimasi
sonrasinda 6 video ve 27.213 yorumun ana 6rneklem grubunu olusturdugunu
belirtmektedirler. Bu sayilardan indirgenen 379 yorumun incelenmesinin saglan-
dig1 ve 124 tanesinin de kodlanarak igerik analizine uyarlandigi aktariimaktadir.
Yaptiklari calismalarinda, tema, alt tema ve anlam birimi biciminde yol aldiklari
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gorilmektedir. Bu sireg icin de olumlu ve olumsuz tavirlarin ayri ayri temalar
halinde listelenmesini saglamiglardir (2019, s. 400). Kullanicilarin ilgili Grinlere
yonelik olarak egilimlerini inceleyen Shen, Ho ve Ma (2014) ise, icerik analizi
yontemini kullanarak 2015 ve 2016 yillarini baz alacak bicimde Twitter lizerin-
den arastirmalarini gerceklestirmislerdir. 2015 yilindan 110.385 ve 2016 yilindan
386.572 sanal gergeklik baglamindaki tweet’in veri madenciligi yontemiyle ce-
kilmesi sonrasinda kategorilere ayrilmasinin saglandig1 aktarilmaktadir. Kategori-
lendirme siirecinde artiriimis gergeklik, teknoloji, gelecek ve baslik seti seklinde
dort kategoride yillar arasindaki farkh egilimlerin ortaya ¢ikartilmasi saglanmistir
(2014, s. 192-194, 195-196).

Sanal gergeklik gozliklerinin rlin bazindaki ticari boyutuna deginen bir ¢a-
lisma ise Berthold ve Larsson (2017) tarafindan yazilan yiiksek lisans tezidir.
Calismalarinda Facebook ve Twitter basta olmak Uzere farkl sosyal paylasim
platformlarindan isvegccede 2016-2017 yillari arasina ait 6000 gdnderinin veri
madenciligiyle temin edilmesinin saglandigl ve makine 6grenmesiyle dort farkh
kategoride kodlanarak atamalarin yapildigi belirtiimektedir. Calismada teknolojik
aragsallik, agsal digsallik, fiyat ve denenebilirlik kategorilerinde gercgeklestirilen
slirecle, gonderilerin sahiplerinin donem sartlarinda sanal gerceklik ekipmani
fiyatlarini ylksek bulduklari sonucuna ulasildigi aktarilmaktadir (2017, s. 4).

Alanyazin taramasinda yapilan incelemeler esnasinda bu ¢alismayla ortak nokta-
lari olmasi yoniyle iki calisma daha tespit edilmistir. Bunlardan ilki, Quest 2 Grl-
nlndn 6ncili olan sirimiine yonelik olmasi yoniyle, Egliston ve Carter (2022)
tarafindan gerceklestirilen icerik analizi ¢calismasidir. Betimsel yoniyle 6n plana
¢ikan ¢alismada, Facebook’un 2018 ve 2019 yillarinda yaptigi taniim faaliyetle-
ri kapsamindaki iki videonun, ilgisiz baglamlarin ayiklanmasi sonucu indirgenen
1.380 yorumuna dair bir icerik analizi slreci gerceklestirildigi gortlmektedir.
Calismanin sonuglarinda, Facebook’un Meta catisi altindaki degisimi 6ncesinde
gerceklesen etkinliklerin, ilgili Grinl sanal gercekligin genel kabul gorir varli-
gindan daha farkh bir yone dogru egdigine isaret edilmektedir. Sanal gergekligin
oyun araci ve yogunlastirilmis bir deneyimden ziyade, giinlik iletisimin rutin bir
pargasi olarak sunulmaya baslandiginin gortldigi vurgulanmaktadir. Calismada
gelecek kavrami Gizerinden kullanici kitlelerinin Grtnle ilgili anlamda sekillendi-
rilme slirecine yonelik 6nemli sonuglarin ortaya ciktigi ifade edilmektedir (2022,
s. 73-74,85). Tespit edilen ikinci ¢alismaysa Jeong vd. (2022) tarafindan gercek-
lestirilen, koronavirlis donemi esnasinda karma gerceklik baglamindaki baslik
setlerinde gorilen kullanici egilimlerine yonelik olan arastirmadir. Pandeminin
baslangicindan biraz 6nce, 2019’un sonlarindan itibaren olmak suretiyle Holo-

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



224 | AliEfe iRALI

Lens 2 isimli cihaza yonelik olarak Twitter (izerinden yapilan incelemelerinde,
8.492 adet tweet lizerinden bir igerik ve duygu analizi ¢calismasi gerceklestirmis-
lerdir. Duygu analizinin olumlu, olumsuz, tarafsiz ve sonugsuz olmak lizere dort
duygu durumu Gzerinden incelendigi anlasiimaktadir. Kamunun yeni donanimlar
hakkindaki fikirlerinin hizli bicimde temin edilebilmesine yonelik kullanilabildigi
belirtilen arastirma yontemleri Gizerinden, Pandemi déneminde karma gerceklik
cihazi olan HoloLens 2’nin saglik alanindaki kullanim sireclerine 1sik tutuldugu
belirtilmistir. Calismadaki analiz siireci esnasinda Mayis 2020’de cihaza yonelik
olarak atilan tweetlerin sayisindaki pozitif yonli énemli artisin dikkat ¢eken bir
diger nokta oldugu gozlemlenmektedir (2022, s. 1,10).

3. Arastirmanin Yontemi
Calisma kapsaminda, sanal gerceklik Urlnlerine yonelik sunulan reklam
¢alismalarinin incelenmesi lzerine kurgulanan nitel ve nicel yonli karma bir
arastirma deseni olusturulmustur. Calismada kurulan arastirma modeli Sekil 1'de

gosterilmektedir.

Video yorumlarinin

(663 Yorum)

Yorumlarin arasin-

rin ¢ikarilmasi

Alanyazm.Tala JSON dosyasi bigi- dan Ingilizee dili Bum.m kod ve ka
mas1 ve video- . . = . tegori ¢alismasmin
. minde gekilmesi disinda kalan dille-
nun tespiti baglatilmas1

Duygu analizi
sonuglarma dair
Mann-Whitney U
Testi ve Spearman

Yorumlarm, Ama-
zon Web Services
iizerinden Compre-

Kategoriler arast
kelime sayilarinin
incelenmesi; kodla-

1 hafta sonra ikinci

. hend uygulamasi ma ve kategori kod ve kategori
Korelasyon Testi  [«= Azure Machi hsmalart ar I basl
ile siklik degerleri ve Azure Machine galigmalar arasin- ¢aligmasmin basla-
fizerinden ortala- Leamning’in Excel daki uyumn giivenir- tilmas1
malarmm karstlas- eklentisi ile duygu g1 i¢in kappa kat-
tirilmasi analizi sayis1 analizi

Sekil 1. Arastirmanin Modeli Diyagrami

Gergeklestirilen alanyazin taramasi (zerinden, oncelikle sanal gergeklik
donanimlarina ve reklamlarina odakli ¢calismalarin incelenmesi saglanmistir. Ar-
dindan Facebook, giincel ismiyle de Meta sirketi tarafindan sanal ve artirilmis
gerceklik Grini Quest 2 (Oculus) isimli donanimin reklam filmine yoénelik icerik
analiziyle duygu analizi siiregleri uygulanmistir. ilgili reklam filmi (Meta Quest,
2020), bu ¢alismanin yapildigi esnada 875.783 gorintileme ve yaklasik 8.400

begeni sayisina sahip olup; 19 Aralik 2020 tarihinde YouTube’a ylklenmistir. Ocu-
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lus Quest 2: First Steps (Oculus Quest 2: ilk Adimlar) isimli videonun, ¢alismanin
veri analiz strecinin basladigi tarih olan 1 Ekim 2022’deki toplam yorum sayisi-
nin 1.256; st katman yorumlarininsa (yorumlara gelen cevaplar disinda kalan
yorumlar toplami) 663 adetten olustugu saptanmistir. Videonun secilme gerek-
cesi, Urin tanitiminin yapilirken; sanal ve artirilimis gerceklik 6gelerini de icin-
de bulundurmasi ve aktiiel gerceklikle i¢ ice ge¢cmis bir Grlin taniimini sunuyor
olmasidir. Bu tir, teknik anlamdaki anlatidan ziyade kendi icinde bir hikdyeye de
sahip olmasi yonlyle anlati bakimindan da ayrisabilecegi diisinilmustur. Dola-
yistyla kullanicilarin pek ¢ok farkh bakis agisiyla reklami izleyebilecegi ve farkli
reaksiyonlarin ortaya ¢ikis derecesinin genis bir yelpaze sunabilecegi varsayiimis-
tir. Calismada reklama, tanitilan Grtine ve arag olarak kullanilan igerige dair bir
arastirma yapilmasi planlanmistir. Bu plan dahilinde, arasirmanin temel sorusu
su sekilde kurulmustur:

Sanal gergeklik gozIGgl reklamlarini izleyenler, ilgili reklamlarda nelere odakla-
niyorlar?

Calismanin bu boliminde, ilgili reklam filminin verilerinin toplanmasi ve analiz
edilmesi strecinde kullanilan araglara, analiz yontemlerine ve bulgularin deger-
lendirilmesine yer verilmektedir.

3.1. Veri Toplama Araglan

Calismada incelenmesi saglanan reklamlar icin YouTube platformu tercih
edilmistir. Tespit edilen reklam videosunun analiz sireci icin toplanmasi plan-
lanan yorumlarin, YouTube Data API (Veri - Programlanabilir Arayiiz) tGzerinden
temin edilmesi istenmistir. Bunun i¢in YouTube’un gelistiriciler icin sagladigi yazi-
imsal stiregler kullanilabilecegi gibi (Google, t.y.), dogrudan indirilebilir formatta
ciktilar saglayan internet siteleri de tercih edilebilmektedir. JavaScript program-
lama dilinde nesneye yonelik yapilandiriimis metin formatinda verilerin saklan-
masini saglayan JSON (Javascript Object Notation) dosya bicimi Gzerinden, yo-
rumlarin indirilmesi (Mihai7q, t.y.) gerceklestirilmistir. Daha sonra bu yorumlar
yapilandirilmis metin formatindan ayiklanmalari igin diiz metinlere donustiril-
mistir (Browserling, t.y.). Metin dosyas! (.txt) olarak doénustirilen yorumlar,
daha sonra Microsoft Excel yazilimina aktarilmis; burada textOriginal paramet-
resi Uzerinden filtrelenerek, st katman olarak siniflandirilan yani cevap olarak
yazilmayan yorumlarin ortaya ¢cikmasi saglanmistir. 663 (st katman yorum icinde,
ispanyolca, Hirvatga, Cince, Arapca ve Almanca dillerine ait olduklari tespit edilen
7 yorum, duygu analizi sonucundaki yekpare sureci ilerletebilmek adina geviri
yapilmaksizin érneklem grubu disinda birakilmistir.
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3.2. Veri Analiz Siirecindeki Yontemler

Bu bolimde, ¢alisma esnasinda kullanilan igerik ve duygu analizi yontemlerinin
alanyazindaki kavramsal karsiliklarina ve bu ¢alismadaki kullanim siireglerine de-
ginilmektedir.

3.2.1. igerik Analizi

Calisma kapsaminda elde edilen ham verilerin incelenmesinde, icerik ve duygu
analizi stirecleri kullanilmistir. icerik analizinin egitim odakli alan calismalarinda
betimsel igerik analizi, meta-analiz ve meta-sentez olmak {izere (i¢ tiire sahip bir
yontem oldugu bilinmektedir (Ultay, Akyurt ve Ultay, 2021; Calik ve S6zbilir, 2014;
Dinger, 2018). Bu ¢alismada, yorumlarin nitel ve nicel anlamda incelenmesine
odaklanilmasi sebebiyle, daha cok betimsel icerik analizine yakinsayan bir model
kurgusu olusturuldugu soylenebilmektedir. Dinger (2018), betimsel icerik analizi-
ni digerlerinden ayiran en belirgin farkin hem nitel hem de nicel verilerin birlikte
degerlendirilebilmesine olanak tanidigini ve tercih sikligi bakimindan belirli alan-
lardaki konularin siniflandiriimasi amaciyla kullanilabildigini aktarmaktadir. Ay-
rica ilgili yontemin, belirli bir zaman araliginda ve belirli bir konuda ortaya ¢ikan
genel egilimin tespitinde kullanilabildigine, siklik ve ylizde degerleri lizerinden
betimleyici istatistiksel stregler tizerine kuruldugunu isaret etmektedir (2018, s.
187). Betimsel icerik analizinde, secilen konunun icerigi tek tek incelenmek sure-
tiyle transkript edilerek (¢c6ziimlenerek) belirli cati isimlerle kodlanmalarinin sag-
lanmasi ve bu kodlarin da ayirt edilebilmesi igin kategorilere ayrilmasi gerektigi
bilinmektedir. Bu islemlerin ardindan kodlanan ve kategoriler halinde ayristirilan
veriler, siklik (frekans) degerleri lizerinden istatistiksel yontemlerle ifade edilmesi
gerekmektedir (Ultay, Akyurt ve Ultay, 2021, s. 191-192). Son olarak, calismada
takip edilen istatistiksel slirecin gecerligi ve giivenirligine yonelik olarak alinan
tedbirlerin agiklanmasi onerilmektedir (Calik ve Sozbilir, 2014, s. 35). Betimsel
analiz ve igerik analizi olarak iki farkli yontem anlaminda bakildigindaysa, icerigin
yorumlanmasi ve yorumlarin derinlemesine analiz edilmesi seklinde iki farkli sis-
temli inceleme sireciyle karsilasildigi gortlmektedir. Yildirim ve Simsek (2011),
betimsel analizi daha 6nceden hazirlanan kategorilere yonelik verilerin 6zetlen-
mesi ve yorumlanmasi olarak ifade etmektedir. icerik analizini betimsel analizden
ayiran slirecin, betimsel analiz esnasinda yorumlanan ve 6zetlenen verilerin daha
derin ve detayl bir islem Gzerinden farkli kavram ve kategorilere ulasilabilmesi
amacina katki saglamasi olarak belirtmektedirler (2011, s. 224-227).

Bengtsson (2016), icerik analizinin amacinin, toplanan verilerden anlamlari orga-
nize ederek ve onlari ortaya ¢ikararak gercekei sonuglara ulasiima ¢abasi bigimin-
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de tarif etmektedir. icerik ¢6ziimlemeleri yapilirkense, iletisim arastirmalarinda
en fazla gorilen amaclari Geray (2006, s. 149) bes kategoride siniflandirmistir.
Bunlarin ilki medyanin kisi ve kiimeleri resmetmesi, ikincisiyse medya igerik tre-
ticilerinin amaglarina odakl sahiplik politikalari olarak tanimlanmistir. Uglincii
sirada gercek diinyanin gostergesi sayilan icerikle medya iceriginin karsilastiril-
masi ve dordinci sirada toplumun belirli kesimlerinin temsilinin incelenmesine
yonelik analizler siralanmistir. Besinci amag ise, bu ¢alismanin da ana amaci olan
medya etkisinin arastirmalarina yonelik olarak destekleyici bir analiz siirecini
kapsamaktadir. Bu arastirma amaglarina benzer bigcimde bir yola ¢ikilarak, treti-
len igerigin izleyici kitlesinde nasil bir etki biraktiginin anlagiimasi, neye odaklan-
diklarini anlamaya yonelik gerceklestirilen analizlerle saglanmaya calisiimaktadir.
Cozimleme esnasinda dilsel (anlam birimi) birim olarak yorum climlelerinin ana-
lizi saglanmis ve bicimsel kategorilerle, etki i¢in Uretilen yogunlugun ne yonde
gerceklestiginin (Duverger. 1999’dan akt. Geray, 2006, s. 150-151) anlasiimasina
odaklanilimistir.

icerik analizi siiregleri icin Yildirim ve Simsek (2011, s. 232) analize konu olacak
olan kodlarin dogrudan verilerden Uretildigini aktarmaktadirlar. Ancak koda
gecmeden 6nce, kodlarin ayristirilacagl veri grubuna odaklaniimasi gerekmekte-
dir. Tam bu noktada anlam birimiyle karsilasiimaktadir. Graneheim ve Lundman
(2004), anlam birimini, kendi aralarinda icerikleri ve baglamlari bakimindan ilis-
kili olan bakis acilarini iceren kelimeler, ciimleler veya paragraflar olarak kabul
ettiklerini dile getirmektedirler. Bu calismada da ornek olarak segilen Oculus
Quest 2: First Steps videosuna yapilan 656 yorum, analizin anlam birimi olarak
alinmis ve dncelikle ayri ayri okunarak tanimlayici noktalari incelenmistir. Tanim-
layici noktalarin anlasilabilmesi icin de yorumlarin anlatmaya calistigi acik ve gizli
anlamlarinin neler oldugu irdelenmistir. Downe-Wamboldt (1992), gizli (latent)
anlamin daha ziyade hislere ve vurgulara odaklanirken; acik (manifest) anlamin
daha yiizeyde ve aleni olana odaklandigini ifade etmektedir. Anlam birimi olarak
elde edilen yorumlar, daha sonra icerik analizi amaciyla kodlanmistir. Olusturulan
29 kodun catisi olarak da birbirlerine icerik olarak yakin olan kodlar, videonun
yorumlarinin odaklandigi 5 farkli konuda kategoriye atama siirecine tabii tutul-
mustur. ilgili yorumlarin kodlama ve kategorilendirme siirecleri tamamlandiktan
1 hafta sonra siireg ayni sekilde bastan tekrar edilmis; ayni yorumlarla ikinci kez
kodlama ve kategoriye atama slreci gerceklestirilmistir. Anlam biriminden koda,
koddan kategoriye aktarilan veriler en nihayetinde ¢ati olarak da tabir edilebile-
cek, reklamda odaklanilan noktalar yonli tema altinda birlestirilmistir. Yapilan
farklh arastirmalarda kodlarin alt kategorilere veya anlam birimlerinin yogun an-
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lam birimleri altinda ara basliklara bolinebildigi de goriilmektedir. (Erlingsson ve
Brysiewicz, 2017; Downe-Wamboldt, 1992; Graneheim ve Lundman, 2004). An-
cak bu ¢alismada ara kategorilere veya yogun anlam ayrimlarina yénelmek tercih
edilmemistir. Bu konu, ¢alismanin sahip oldugu sinirhliklardan birisini de temsil
etmektedir. Calismanin icerik analizi catisi olan tema, ¢alismanin arastirma soru-
su olan, “izleyicilerin Odaklandigi Konular” ifadesinden olusmaktadir. Tema, aras-
firma sorusunda oldugu gibi belirli olsa da kodlama ve kategoriler, daha 6nceden
belirlenmemis ve igerik analizi siireciyle birlikte olusturulmustur.

CGahsmanin ikinci kodlama ve kategorilendirme siireci de tamamlandiktan sonra,
givenirlik streci baglatilmis; Cohen’in Kappa Katsayisi olarak bilinen kodlamalar
arasi uyum oranina bakilmistir. Bu noktada, kodlamalarin ve kategori islemleri-
nin, ¢alismanin yazari tarafindan yapildiginin belirtilmesinin, ¢alismanin sahip
oldugu sinirhliklar anlaminda da 6nemi bulunmaktadir. Kappa katsayisinin, puan-
layicilar arasindaki uyumun derecesi Uzerinden givenirligi belirlemek amaciyla
kullanildigi bilinmektedir (Cohen, 1960’tan akt. Bikmaz Bilgen ve Dogan, 2017).

Py — P,

P(]:Zpii (D Pe=zpi+?9+i (2) K= 1-p, 3)

Kappa katsayisina dair formdller (1), (2) ve (3)'te gosterildigi gibi uygulanmistir. P,
analizler arasindaki uyumluluk oranini, P_tesadufi uyumluluk oranini, p, seklinde
sunulan “i” kategorileri, K ise kappa istatistigini simgelemektedir. K degerinin, de-
ger 0,00 ile 0,20 arasindaysa zayif; 0,21 ile 0,40 arasinda 6nemsiz; 0,41 ile 0,60
arasindaysa orta; 0,61 ile 0,80 arasindaysa dnemli ve 0,81 ile 1,00 arasindaysa
ylksek uyum diizeyine isaret ettigi belirtiimektedir (Warrens, 2015; Bikmaz Bil-
gen ve Dogan, 2017, s. 66). Kappa sayisi hesaplamasi sonrasinda, ¢calismadaki
kodlanan ve kategorilerine ayrilan yorumlara yonelik duygu analizi stirecine ge-
¢ilmistir. Duygu analizine tabii tutulacak olan yorumlarin kodlama ve kategori
slrecleri icin ikinci analiz stirecinde nihai hale kavusturulan sikhk dagilimlari kul-
lanilimistir.

3.2.2. Duygu Analizi

icerik analizi siireciyle, galismanin niteliksel noktalarinin nicele dékiilmesinin ar-
dindan, yorumlarda goérilen egilimlerin duygusal anlamda ne ifade ettiginin de
anlasilmasi istenmistir. Bu noktada duygu analizi (sentimental analysis) devreye
alinmistir. Tokcaer (2021, s. 1514), duygu analizinin, biyik verideki 6znel bilgiye
yonelik sistematik bicimde yuritilen bir dogal dil isleme yontemi oldugunu isa-
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ret etmektedir. Seker (2016, s. 21) ise, duygu analizinin bir metin isleme sireci
olarak, metnin sahip oldugu yapinin duyusal olarak ifade etmek istedigi sinifi
belirlemeyi amacladigini dile getirmektedir. Kaynar vd. (2016) de, kisilerin gesit-
li konular hakkindaki goruslerini belirtmeleriyle birlikte ortaya ¢ikan elektronik
platformlardaki bliytk hacimli yazilimsal agidan hizli olarak raporlanmasi ve bun-
larin anlamlarinin gikarilmasi olduguna dikkat ¢cekmektedir. Yapi itibariyla farkh
sliregleri gelistirilerek derinlestirilebilen bu tir ¢alismalarin temel olarak olumlu,
olumsuz veya tarafsiz anlamlarinin ortaya ¢ikartilmasinin saglandigi vurgulan-
maktadir (Kaynar vd., 2016; Tokcaer, 2021; Seker, 2016). Sirohi vd. (2021), duygu
analizinin, regresyon bazli galismalardan farkli olarak genel anlamda kamunun ve
uzmanlarin konular hakkindaki fikirlerini yansitmasi yoniyle, mevcut ve hedef
degerler arasinda bir baglanti kurarak dogru yone dogru kanalize edebilecek ¢a-
lismalar oldugunu isaret etmislerdir. Duygu analizi, metinlerden olusan veriye yo-
nelik olarak ¢alistirimadan 6nce, analizi gergeklestirecek sistem lizerinde, belirli
duygularin daha 6nceden belirlendigi ve ayristirildigi metinsel veri setlerinin yazi-
limsal anlamda egitim amaciyla kullanilmasi saglanmaktadir. Bu egitim setleriyle
yazilimsal siirecin ¢esitli algoritmalardan da faydalanmak suretiyle, daha sonra
gelecek metin Gzerinden g¢ikarimlar yapabilmesi mimkin kilinmaktadir (Kaynar
vd., 2016, s. 235). Makine 6grenmesine (machine learning) dayal da yuratilebi-
len duygu analizi, dogal dil isleme yontemleri (natural language processing — NLP)
baglaminda da kullanilabilmektedir. Derin 6grenme metodolojisi iginde kendisine
yer bulan dogal dil isleme igin, Kiiglk ve Arici (2018, s. 77), metin ayrishrma, me-
tin siniflandirma, bilgi ¢cikarimiyla birlikte duygu analizini de konu olarak icerdigini
soylemektedirler. Dogal dil isleme konusu baglamindaki duygu analizi ve metin
madenciligi siireclerinde, 8nceden egitilmis yapilara sahip olabilmek igin internet
sitelerindeki verilere odaklanan robotlarin ve haber portallarindaki sistemlerle
entegre edilmis yapilar gibi veri noktalarinin kullanilabildigi bilinmektedir (Kumar,
Yadav ve Dhavale, 2021, s. 525-527). Dogal dil islemenin, yapay zekanin (artificial
intelligence) bir kolu olarak makinelerin insan dilini anlayabilmesi icin kullanilan
yontemlerden oldugu ifade edilmektedir (Roldds, 2020). Adali (2012), bir bilim
dali olarak ifade ettigi dogal dil islemenin, bir konusma veya yazinin anlasiimasin-
da, sorulana yanit verilmesi baglamindaki hedefler dogrultusunda kullanildigini
aktarmaktadir. Ayni hedef dogrultusunda, dilin yapisinin sahip oldugu ses, bigim,
dizilim ve anlam gibi siiregleri de ayni dogrultuda inceledigini ifade etmektedir
(2012, s. 1).

Calismadaki duygu analizi igin dogal dil isleme ve makine 6grenmesiyle birlikte
cahisan uygulamalarla yol alinmasi planlanmistir. Gergeklestirilen analiz siirecleri
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icin iki farkli uygulama kullaniimistir. Bunlardan ilki Amazon Web Services (AWS)
tarafindan sunulan Amazon Comprehend isimli bulut tabanh hizmet veren ve
duygu analizini dogal dil isleme sistemi lzerine ¢alisan uygulamadir (AWS, t.y.).
Digeriyse, Microsoft tarafindan sunulan Azure Machine Learning (AML) uygula-
masinin Microsoft Excel icin hazirlanan 6zel eklentisidir (AML Team, t.y.). Maki-
ne 6grenmesini kullanan Amazon Comprehend, kova (bucket) sistemi tGzerinden
AWS’nin bulut sistemine entegre edilen belgelerden olumlu, olumsuz, tarafsiz ve
karmasik olmak tzere dort farkh duyguda metinleri isleyebilmektedir (Satyanara-
yana, Bhuvana ve Balamurugan, 2020; Byrne vd., 2021). AML uygulamasiysa, on-
ceden egitilmis olan veri setleri Gzerinden metin icindeki s6zclk yapilarina gore
puanlamalar yaparak olumlu, olumsuz ve tarafsiz olmak lizere g farkh duygu-
da analiz slirecini gerceklestirmektedir. Bu slirecte, Multi-Perspective Question
Answering (MPQA) Subjectivity Lexicon (Coklu Perspektif Soru Cevaplama Oznel-
lik S6zIGg0) isimli, s6zcliklerin duygusal kutuplarini iceren sozliigu kullandigi bilin-
mektedir (Powell, vd., 2021; Zhou, 2020, s. 189-192; Jelen, 2016, s. 58). Sozlukte
5.097 olumsuz, 2.533 olumlu sézctglin bulundugu aktarilmaktadir (Jelen, 2016,
s.58). Wilson, Wiebe ve Hoffman (2005, s. 347), bu sozliikteki kelime gruplarini
“glizel” (beautiful) kelimesinin olumlu kutupta, “korkung¢” (horrid) kelimesinin
olumsuz kutupta yer aldigi seklinde 6rneklemektedirler. Ancak dogrudan keli-
me Uzerinden yapilan kutuplamalarda, sosyal medyanin dogasi geregi hiciv ve
ironi gibi stireglerin de goz ardi edilebildiginin vurgulanmasi gerekmektedir (Fa-
rias ve Rosso, 2017). iki farkh duygu analizi uygulamasinin segilmesinin nedeni
de bu noktadaki tespit odakh farkliliklara yonelik bir siireci saglama amacini
tasimaktadir.

Calisma esnasinda icerik analiziyle kodlanan ve kategorilere dagitilarak temaya
baglanan 656 yorum (anlam birimi), dogrudan iki uygulama icinde (AWS Amazon
Comprehend ve AML Excel Add-in) duygu analizlerine tabii tutulmuslardir. Duygu
analizi sonuglari Gzerinden, igerik analizinde ortaya ¢ikan degerlerin egilimlerine
yonelik ifadelerin tartisiimasi saglanmistir.

3.3. Oculus Quest 2: First Steps Videosu

Videonun yoénetmenligini lan Pons Jewell’in Ustlendigi bilinmekte olup (String
and Tins, t.y.); video toplamda 3 dakika 27 saniye sirmektedir (Meta Quest,
2020). Toplam 8 sanal gerceklik donanimi destekli oyunla birlikte, gercek ve sanal
diinyanin i¢ ice gectigi bir kurguya sahiptir. Bu i¢ ice gegme durumu sadece sanal
gerceklik gozlUgiiniin takilmadan 6nceki gergek diinyaya olan atifta degil, gozliik
takildiktan sonra da oyunlarin bazi béliimlerinde gergek gorintilerin kullaniimig
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olmasiyla da detaylandirilabilmektedir. Kamera agisinin, videonun ana karakteri-
nin goziinden bakacak sekilde kurgulandigi gériilmektedir. Analiz siirecinin daha
ivi anlasilabilmesi igin dzete de yer verilmesi gerektigi duistintilmustir. icerikteki
konusmalarin bir boliminiin gikartildigl kurgu 6zeti su sekildedir:

ilk sahne, képegiyle sokaktan evine gelen ana karakterin, apartman dairesinin
kapisina dogru koridorda yaptigi yiirlyusle baslar. Koridor genis ve uzundur. Dai-
renin kapisi koridorun gelis yoninin solunda yer alirken; kapinin tam karsisinda
bir baska koridor daha oldugu gorilir. O koridordan kapinin 6niine dogru bir
Istk huzmesi uzanir. Dairenin kapisinin normalden daha biylk oldugu gozlem-
lenmektedir. Daireye giren ana karakter, salonla tiimlesik yapidaki agik mutfaga
yonelir. Tezgahin (zerindeki mama kabina Birsky isimli kdpek mamasindan
koyarak kopegine yemesi icin uzatir. Ana karakter, hemen ardindan salonda
kurulu olan Oculus Quest 2 cihazina yonelir. Cihazi eline almadan 6nce 26.
saniyede, televizyon Unitesinin bulundugu yerin altinda bir baska firmaya ait
olan konsol donanimini ayagiyla iter. Karakterin Quest’in kumandalarini eline
alip bashgl takmasinin ardindan 33. saniyede Star Wars: Tales from the Galaxy’s
Edge oyununun iginden bir goriintiye gegcilir. Karakterin, oyunun icinde bir oyun-
cu olarak yer alacagi gecisler bu noktada baslangi¢ yapar. Hemen ardindan The
Walking Dead: Saints ve Sinners oyunu 50. saniyede ekrana gelir. 79. saniyede
Medal of Honor: Above and Beyond’a, 101. saniyede Beat Saber’a gegis yapilir. Bu
esnada ana karakterin ¢oklu ortamda ayni anda oynadigini anladigmiz Dreya ism-
li arkadasinin da Beat Saber’da karsimiza geldigi gorilur. 114. saniyede Jurassic
World Aftermath oyununa gegilir. Ana karakter 125. saniyede gozIUglni, oyunun
sagladigl yogunlasma heyecani sonrasinda ¢ikarir. Bu noktada bir ara vermenin
iyi oldugunu disinen karakter, 132. saniyede Real VR Fishing isimli balik tutma
oyununa yonelir. Goriinti, 138. saniyede The Climb 2’ye gecer. Karakter balik tu-
tarken, gecis yapilan yeni oyun i¢inde yiksek bir binadan diismeye baslar. Son
anda binanin pervazina tutunmayi basaran ana karakter, asaglya bakmamasini
dile getiren ifadeler kullanir. Daha sonra asagiya diismeye baslayan karakter 148.
saniyede Population: One oyununun icine gecis yapar. Burada da ¢oklu ortamdaki
arkadaslariyla karsilastigini anladigimiz ana karaktere, arkadaslari ge¢ kaldigini
soyleyerek sitem ederler. 168. saniyede ana karakter gozliglini tamamen cikarir.
171. saniyede gercek diinyada, kopeginin agzina farkl bir firmanin kontrol&rini
aldigini géren ana karakter, “glizel oyuncak” diyerek kontrolori kdpeginin agzin-
dan geri alir. Ardindan kopeginin bulup getirmesi icin rakip firma kontrol&riini
uzaga firlatir. 178. saniyede ana karakter sag tarafina olacak sekilde 180 dere-
celik bir donis yaparak aynaya bakar. Son sahnede ana karakterin tim kimligi
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gorindr kilinir. Ardindan aynaya bakilmasi sonrasinda ana karakterin gézIGgiini
tekrar takmasiyla sonlanan sahnede “gercek icin oyna” (gercekten oyna) ibaresi
belirir. Bu ibare #PlayforReal etiketiyle videonun Ustlinde de yer almaktadir. Son
iki karede, Oculus Quest 2’nin farkh agilardan fotograflanmis tanitim gorselleri
ve kapanis icin de “Oculus from Facebook” ibaresi logoyla ekrana gelerek video
sonlanmaktadir.

3.4. Bulgular

Calismada anlam birimleri olan yorumlar {izerinden yapilan kodlamalar ve
kategorilere atanma sireci birer hafta arayla saglanmistir. Kategorilerin kodlama
slregleri arasindaki uyumu igin kurulan matris Tablo 1'de gorildiGgi gibidir.
Uyumlara yénelik guvenirlik hesaplamalarinda P, degerinin 0,86; P_ degerinin
0,20 ve Cohen’in Kappa Katsayisi olan K degerinin 0,82 oldugu gorilmus; katego-
riler arasinda yiiksek uyum olustugu anlasiimistir.

Kategori ikinci Analiz (1 Hafta Sonra)
Numar:ilarl ve_ 100 200 300 400 500 Toplam
Uyum Yizdeleri
100 14% 2% 0% 0% 1% 17%
‘5 N 200 0% 17% 1% 1% 0% 19%
€8 [ 300 1% 1% 21% 1% 0% | 24%
@ < 400 1% 0% 0% 13% 1% 15%
500 1% 1% 1% 1% 21% 25%
Toplam 17% | 21% | 23% | 16% | 23% | 100%

Tablo 1. Guvenirlik Stireci igin Kategoriler Arasindaki Uyum Yuzdeleri

Cahsmadaki 29 kodun 5 farkli kategoride, izleyici yorumlarinin odaklandiklari
konu temasi altinda yerlestirilmesi saglanmistir. Kategoriler, tGriin olarak Oculus
Quest 2’ye odaklanan ifadeler, dogrudan videoya ve kurguya odaklanan ifadeler,
videonun igindeki oyunlara yonelik ifadeler, video icindeki cevreye ve nesnelere
odaklanan ifadelerle diger ifadeler bigciminde sekillendirilmistir.

Kategori ve Kodlar Sikhk | Yiuzde
100-URUN OLARAK OCULUS QUEST 2 110 | 100%
101-Uriiniin sahiplenilmesine veya hakkinda bilgi edinimine yénelik

ifadeler 47 43%
102-Uriiniin kurulum ve kullanim yénergelerine ydnelik paylasimlar | 29 26%
103-Uriine yonelik sunulan genel ve éznel yargilar 28 25%
104-Uriiniin farkl tilkelerdeki satisa sunumuna yonelik ifadeler 6 5%

Tablo 2. Uriin Olarak Oculus Quest 2 Kategorisi
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ilk kategori olan Oculus Quest 2’ye Uiriin olarak odaklanmis kodlarda gézlemlenen
veriler Tablo 2’de sunulmaktadir. Ticari anlamdaki satin alim istegi veya sahibi
olunmasi lizerinden memnuniyetin paylasiimasina yonelik ifadeler ve kullanima
veya yeni satin alima yonelik bilgi alma stregleriyle iliskilendirilmistir. Ayrica, kul-
lanicilarin teknik anlamda kullanima yonelik yonelttigi sorular ve Uriine yonelik
olan begenilerini olumlu veya olumsuz bicimde dile getirdikleri ¢esitli ifadeler de
ayni kategoride listelenmistir. Kategoride son olarak, farkl tlkelerde de Griinin
ticari anlamda satisa sunulmasina yonelik gelen taleplerin dile getirildigi yorum-
lara yer verilmistir. Kategorinin sahip oldugu kodlar baglaminda tiim yorumlar
icindeki siklik derecesi %17dir. ilgili kategoriye érnek olarak triiniin kullanim yé-
nergeleri (102) baglaminda gosterilebilecek anlam birimi kabul edilmis yorumlar-
dan biri su sekildedir:

Orijinal yorum: “Can | use the oculus quest 2 on a gaminglaptop?”
Turkge geviri: “Oculus Quest 2yi dizlistli oyun bilgisayarinda kullanabilir miyim?”

Yukaridaki ifadede, Uriiniin satin alimi veya sahiplenilmesi halindeki kullanim
prosedirlerine deginildigi anlasiimaktadir. Bir baska 6érnek olarak da farkl tlke-
lerden gelen taleplere (104) yonelik olacak sekilde su 6rnek gosterilebilir:

Orijinal yorum: “hello oculus im here to ask how much time does it take for a vr head-

set to arrirave at my house in Bosnia and Hercegovina”

Turkge geviri: “Merhaba Oculus. Bosna Hersek’teki evime bu sanal gergeklik baslik seti-

nin ulagsmasi ne kadar sirrer diye sormak icin burada bulunuyorum.”

ilgili anlam biriminde gériilecegi izere, liriine ydnelik bir satin alim beklentisi ol-
makla beraber, yorumun asil motivasyon noktasinin farkl tlkelere olan satisin ne
zaman baslayacagi yoniinde gercgeklestigi anlasiimaktadir.

Kategori ve Kodlar Sikhk | Yiizde
200-VIDEOYA VE KURGUYA ODAKLILIK 139 100%
204-Video igindeki ana karaktere yonelik ifadeler 41 29%
206-Kurguya yonelik genel ve 6znel yargilar 28 20%
203-Video igindeki oynanis kesitlerine yonelik ifadeler 25 18%
205-Video icinde ana karakterle birlikte yer alan kdpege yonelik

ifadeler 15 11%
202-Videodaki seslendirmelere ve ¢ekim tekniklerine, harekete

yonelik ifadeler 11 8%
207-Videonun tekrar yiklendigine yonelik elestiriler 10 7%

201-Oyunlar arasinda, kurgusal diizenlemeye dair gegislere yone-
lik atiflar 9 6%

Tablo 3. Videoya ve Kurguya Odaklilik Kategorisi
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ikinci kategori, videonun dogrudan kendisine ve kurgusal yapisina yénelik olarak
sekillendirilmis olup; kategorialtindayeralankodlamalarlasiklikveyiizde degerleri
Tablo 3’te gosterilmistir. Kamera hareketleri, ana karakterin seslendirilmesi ve
tepkileri, video icindeki oynanis gorintilerinin ve kurgusal yapinin dinamik nok-
talari gibi icerigin 6znel ve genelleme barindiran anlam birimleri tzerinden ilgili
kodlara atanmalari saglanmistir. Burada oynanisin, oyunlara yonelik kategoriye
kaydiriilmamis olmasinin nedeni, dogrudan ana karakterin 6zne olarak ifade
edildigi yorumlar olarak ve kurgunun bir parc¢asi olarak degerlendirilen anlam
birimlerinin varligindan kaynaklanmaktadir. Videoya ve videonun kurgusuna
yonelik olarak olusturulan kategorinin siklik derecesi %21’dir. Kurguya yonelik
olarak (206) genel ve 6znel yargilar anlaminda 6rneklendirilebilecek anlam birimi
su sekildedir:

Orijinal yorum: “That’s how you make a trailer!”
Turkge geviri: “Tanitim videosu iste boyle yapilir!”

Yukarida yer alan yorumda, dogrudan acik ve gizli anlam bakimindan videonun
genel kurgusal yapisina yonelik bir ifadede bulunuldugu gérilmektedir. Oynanisa
yonelik olarak ayni kategoride farkli anlamda kodlanan bir baska 6rnek su sekil-
dedir:

Orijinal yorum: “Stop abandoning your team mates mid game”
Turkge geviri: “Oyunun ortasinda arkadaslarini terk etmeyi birak”

Yukarida yazan ifadede hem ana karaktere yonelik hem de oynanisa yonelik bir
anlam bulunmakta ve ayrim yapmanin oldukga zor olabilecegi gorulmektedir.
Ancak, oyun kiltliri bakimindan micadele esnasinda oyunun yarida birakilarak
¢ikilmasina ve baska oyuna gegilmesine tepki olarak mizahi bir dil kullanildigi var-
sayimiyla, oynanis kodu (203) altinda siniflanmistr.

Kategori ve Kodlar Sikhk | Yiizde
300-VIDEO ICINDEKI OYUNLAR 152 | 100%
305-Sunulan goruntilerin gercekle eslesip eslesmedigine odaklanan

ifadeler 78 51%
304-Oyunlarin igerigine dair ifadeler 24 16%
302-Gorulmesi istenen farkli oyunlar 19 13%
301-Oyunlarin hangi oyun oldugunun 6grenilmesine yonelik sorular | 16 11%
303-Oyunlara yonelik genel ve 6znel yargilar 15 10%

Tablo 4. Video icindeki Oyunlar Kategorisi
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Tablo 4’te gosterilen, lglincl kategoriye dahil edilen anlam birimlerinin kod-
lanma sirecinde video iginde konu alinan 8 oyuna ve bu 8 oyun diginda goriil-
mesi istenen farkh érneklere odaklaniimistir. Yapilan incelemede, ilgili oyunlarin
agirlikh bicimde gergekteki goriintiilerle video igindeki yapilarini sorgulayan yo-
rumlarin yapildigi anlasilmistir. ilgili kategorinin genel anlam birimleri arasindaki
siklik degeri %23 seklinde gercekleserek; en cok odaklanilan kategori 6zelligine
sahip oldugu anlasiimistir. Bu kategorideki en yiksek siklik degerine, genel kate-
goriler icindeyse en yiiksek ikinci siklik degerine sahip kod olan gergekle eslesip
eslesmeme ifadeleri (305) icin su anlam birimi 6rnek olarak gosterilebilmektedir:

Orijinal yorum: “I love how the actual gameplay isnt even close to being as good as

what it is in the video”

Turkge geviri: “Gergek oynanigin en az bu videoda olduguna yakin bigimde bile olma-

masina bayildim”

Yukaridaki ifadede, oynanisa yonelik atifta bulunulsa da hiciv barindiran yoru-
mun, asil olarak grafikler ve teknik oynanis anlaminda oyuna ait gorsellerin kur-
guyla sekillenerek gergek slirimde gozlemlenen halinden koparilan bir sunuma
doéndstirilmesinin elestirilmesine odaklandigl anlasilmaktadir. Video igindeki
oyunlarin ne olduguna yonelik (301) olarak yapilan yorumlardan biri de su sekil-
dedir:

Orijinal yorum: “What is the name of the D-day game?”
Turkge ceviri: “O D-day oyununun adi nedir?”

Yukaridaki ifadede, ikinci Diinya Savasi konulu Medal of Honor: Above and Be-
yond isimli oyun kastedilerek, isminin 6grenilmesine yoénelik bir anlami ortaya
koydugu anlasiimaktadir.

Kategori ve Kodlar Sikhik | Yizde
400-CEVREYE VE NESNELERE ODAKLILIK 107 100%
401-Kontrolor firlatma ve konsol itme sahnelerine yonelik ifadeler | 89 83%
402-Videoda Quest 2’nin gilines 1sigina maruz kaldigina yonelik

ifadeler 8 7%
404-Daire girisinde yer alan kapiya yonelik genel ve 6znel ifadeler | 6 6%
403-Videodaki ev gergekligine yonelik genel ve 6znel ifadeler 4 4%

Tablo 5. Cevreye ve Nesnelere Odakllk Kategorisi

Dordiinct kategorideki kodlar, video icindeki ¢evresel faktorlere yonelik olarak
kullanicilar tarafindan dile getirilen yorumlardan olusmakta ve Tablo 5’te sunul-
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maktadir. Kategorinin genel kategoriler arasindaki kodlar bazinda siklik derecesi
%16 olarak gergeklesmistir. Anlam birimlerinden gikarilan bulgulara gore, tim ka-
tegori kodlari arasindaki en yiksek siklik degeri, bu kategori icindeki rakip firma-
lara yapilan atiflarda gorilmastir. Rakip firma oldugu anlasilan konsolun itilmesi
ve ana karakter tarafindan yine rakip firmanin kontrolérintn firlatilmasi kodun-
daki (401) yorumlarin, hiciv icerikli ifadelerle dile getirildigi gézlemlenmistir. Bu
yorumlara su 6rnek gosterilebilir:

Orijinal yorum: “0:43 | like how The ad jokes about using the controller”
Turkge geviri: “43. saniyede reklamin kontrolor kullanimiyla ilgili sakasini sevdim”

Yukaridaki yorumda, ana karakterin Star Wars: Tales from the Galaxy’s Edge oyu-
nu igindeyken bir an oyunun sanal gergeklik baslik seti ve kontrolorleriyle oy-
nandigini unutarak; rakip firma konsol kontrolorleriyle oynamaya baglar gibi elini
oynatmasina atif yapilmaktadir. Ana karakterin, kullandigi araci hatirlamasi tzeri-
ne oyun kaldigi yerden devam etmektedir. Bu koda bir baska 6rnek olarak da su
yorum gosterilebilir:

Orijinal yorum: “Controllers are expensive dont throw them”
Turkge geviri: “Kontrolorler pahalidir; onlari firlatma”

Yukaridaki ifadedeyse 171. saniyede rakip firma kontrol6érine yonelik, reklam ta-
rafindan yapilan atfin hicvedildigi anlagilmaktadir.

Kategori ve Kodlar Sikhik | Yizde
500-DIiGER 148 | 100%
509-FLOOD (Gereksiz nitelikte mukerrer girdi) 54 36%
507-Baglam disi (oyun, Uriin ve video disinda) 25 17%
501-Belirsiz 6znel ve genel yargilar 20 14%
503-Teknolojiye, oyunlara ve gelecege yonelik yorumlar 12 8%
505-Facebook’la veya kurumsal yapiyla iliskilendirilen ifadeler 11 7%
506-Belirsiz, kavramsal kelimelerden olusan ifadeler 11 7%
502-Belirsiz dakika ve saniye ifadeleri 6 4%
504-Belirsiz begeni sayisi ve izlenme sayisi ifadeleri 5 3%
508-Farkl platformlara yonelik kisisel yorumlar 4 3%

Tablo 6. Diger Kategorisi

Besinci ve son kategoriyse, Tablo 6’da gosterilmekte olup; onceki kategorilere
dogrudan dogruya baglanamayacagl duslnillen yorumlarin kodlanmasiyla
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olusturulmustur. Bu kategorinin genel siklik derecesiyse triine odaklilik (101) ka-
tegorisine oldukga yakin anlamda %23 olarak sekillenmistir. Diger kategorisindeki
kodlamalar, agikga hangi konuya ne tirli bir tepki verdigi anlasilamayan yorum-
larla, dogrudan reklamin iginde yer alan unsurlarla tiimlesik bir yapi kuramaya-
cagl varsayilan anlam birimlerini kapsamaktadir. Bu konuda, Griintn kullandig
sanal gergeklik teknolojisine yonelik olup; Grlinden bahsetmeyen (503) su anlam
birimi 6rnek olarak gosterilebilir:

Orijinal yorum: “l think that in the future, VR will be too real like in
the video and we will can feel, smell, etc, we will enter in dreams with VR
Turkce ceviri: “Gelecekte, sanal gergekligin bu videodaki gibi son derece
gercek olacagini ve sanal gergeklikle hissedebilecegimizi, koklayabilecegimizi ve benze-

ri seyler yapabilecegimizi, rliyalara dalabilecegimizi distiniyorum.”

Ayni kategoride farkli platformlara yonelik olarak yapilan yorumlar bakimindan
olusan anlam birimlerine 6rnek olarak da su ifade gosterilebilir:

Orijinal ~ yorum:  “Captures the feeling for sure. Well done”

Turkge geviri: "Gergekten duyguyu yakaliyor. Aferin.”

Yukaridaki yorumda bir olumlama olsa da, gizli veya ac¢ik anlamindan neye
yonelik bir ifade oldugu anlasilmamaktadir. Videoya mi yoksa i¢indeki oyunlara
mi odaklanildigi veya Oculus'un bir (irtin olarak begenildigi mi net olmadigindan,
belirsiz 6znel bir yargi (501) olarak kodlanmistir.

CGahsmadakikod ve kategorisireglerisonrasinda, duyguanaliziigin gergeklestirilen
Amazon Comprehend (AWS) ve Azure Machine Learning (AML) degerlendirmele-
ri, Tablo 7°de tim kod ve kategorilerin siklik sinirlari ve ylzdeleriyle sunulmustur.
Amazon Comprehend sonuglari, tim kategoriler igin tarafsiz sonuglarin 6n plana
¢iktigini isaret etmektedir. Azure Machine Learning’in Excel eklentisi ise, tim ka-
tegorilerde olumlu degerlendirmeler yapildigini gostermektedir. Dikkat edilmesi
gereken 6nemli bir husus, isaretlenen duygularin giivenirlik derecelerine yonelik-
tir. Amazon Comprehend, tarafsiz duygulari cogunlukta isaretlese de, en yiksek
isaretleme glvenirliginin olumlu duygularda gergeklestigi anlasiimistir. Dolayisiy-
la, calismanin daha detayli kelime ve dil bilgisi analizleriyle detaylandiriimasi son-
rasinda, o6zellikle Amazon Comprehend’in, bu igerige yonelik daha olumlu duygu
isaretlemeleri yapabilecegi varsayilmaktadir. Benzer sekilde AMLUnin de kendi
bulut sistemine entegre edilmis uygulama siregleriyle ¢alismanin detaylandirila-
bilecegi varsayilmaktadir.

Cahismadaki 29 kodun duygu analizi sonuglarinin her biri dncelikle kendi aralarin-
da, Kermani, Sadeghi ve Eslami (2019) tarafindan yapilan ¢alismada da 6nerilen
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° (Aws: Amazon Web Services; Aml: Azure Machine Learning Excel; C: Guvenirlik; N: Siklik)

';Eo 2 . Olumlu Olumsuz Tarafsiz Karigik

% 3 ;:‘ -.g AWS | AWS | AML | AML | AWS AWS | AML AML | AWS | AWS | AML | AML | AWS AWS

x (2] > C nl C n2 C n3 C n4 C n5 C né C n7
300 152 23% 91% 28 72% 80 77% 47 22% 41 76% 65 53% 31 77% 12
500 148 23% 85% 29 70% 85 77% 47 23% 24 77% 56 57% 39 70% 16
200 139 21% 83% 23 72% 65 80% 48 26% 53 81% 54 53% 21 77% 14
100 110 17% 87% 23 73% 52 73% 27 23% 36 73% 44 55% 22 68% 16
400 107 16% 87% 26 73% 59 77% 29 32% 25 79% 39 53% 23 68% 13
401 89 14% 86% 20 72% 51 77% 23 33% 19 79% 35 53% 19 66% 11
305 78 12% 95% 13 73% 33 77% 25 22% 27 82% 35 54% 18 84% 5
509 54 8% 87% 9 66% 26 76% 16 28% 1 75% 22 59% 27 72% 7
101 47 7% 84% 10 72% 16 73% 14 25% 16 74% 14 56% 15 67% 9
204 41 6% 76% 6 65% 10 85% 10 25% 21 81% 8 51% 10 74% 7
102 29 4% 87% 6 70% 12 68% 8 22% 12 81% 11 52% 5 66% 4
103 28 4% 85% 5 76% 22 80% 5 22% 5 68% 15 56% 1 74% 3
206 28 4% 93% 4 73% 20 72% 11 20% 8 70% 8 0% 0 80% 5
203 25 4% 94% 4 75% 12 87% 9 28% 8 85% 11 55% 5 94% 1
507 25 4% 95% 4 74% 16 83% 12 25% 4 71% 9 51% 5 0% 0
304 24 4% 99% 2 71% 15 82% 8 21% 5 75% 11 53% 4 68% 3
501 20 3% 82% 7 76% 14 78% 7 27% 4 77% 4 52% 2 78% 2
302 19 3% 87% 5 73% 11 76% 6 24% 5 67% 7 53% 3 78% 1
301 16 2% 74% 3 69% 11 77% 4 0% 0 70% 7 54% 5 72% 2
205 15 2% 80% 3 72% 8 76% 5 24% 6 81% 7 52% 1 0% 0
303 15 2% 91% 5 76% 10 75% 4 17% 4 80% 5 45% 1 85% 1
503 12 2% 79% 2 69% 7 64% 3 25% 5 80% 5 0% 0 52% 2
202 11 2% 83% 3 70% 6 98% 1 34% 5 85% 7 0% 0 0% 0
505 11 2% 80% 3 72% 4 80% 4 22% 5 92% 3 57% 2 81% 1
506 11 2% 99% 1 69% 8 75% 2 4% 1 81% 5 53% 2 66% 3
207 10 2% 0% 0 73% 2 84% 7 41% 4 91% 3 56% 4 0% 0
201 9 1% 75% 3 75% 7 74% 5 12% 1 0% 0 51% 1 60% 1
402 8 1% 49% 1 72% 2 75% 2 33% 4 79% 4 56% 2 99% 1
104 6 1% 99% 2 62% 2 0% 0 18% 3 69% 10 48% 1 0% 0
404 6 1% 97% 3 75% 4 74% 3 0% 0 0% 0 50% 2 0% 0
502 6 1% 77% 1 66% 6 65% 1 0% 0 69% 3 0% 0 73% 1
504 5 1% 98% 1 67% 3 63% 2 33% 2 99% 2 0% 0 0% 0
403 4 1% 97% 2 75% 2 99% 1 17% 2 0% 0 0% 0 57% 1
508 4 1% 48% 1 72% 1 0% 0 10% 2 71% 3 47% 1 0% 0

ORT: 82% 4 71% 12 72% 7 22% 6 70% 9 42% 5 53% 2
Mann-Whitney U: n1=29; n2=29; z=-3,5; n3=29; n4=29; z=-0,6;
U=195; p<0,001 U=377; p=0,5
Spearman Rho: n1=29; n2=29; n3=29; n4=29; n5=29; n6=29;
r=0,81; p<0,001 r=0,60; p<0,001 r=0,60; p<0,001

Tablo 7. Oculus Quest 2: First Steps Videosunun icerik Analizi Sonrasindaki Duygu Analizleri
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Shapiro-Wilk normallik testine tabii tutulmustur. Sonuglar, anlamlilik diizeyi ba-
kimindan (p<0,05) normal dagihm gerceklesmedigini gbstermis olup; ¢alismayi
bu sebeple duygu analizi ¢calismalarinda da kullanildigi bilinen (Werner vd., 2018)
parametrik olmayan Mann-Whitney U Testi’'nin veri setleri arasindaki benzerligin
anlasilmasi asamasinda uygulanmasina yoneltmistir. Ayni zamanda, sonuglarin
aralarindaki korelasyonun dl¢tilmesine yonelik olarak da, benzer anlamda duygu
analizi calismalarinda kullanildigi bilinen (Bae ve Lee, 2012, s. 2525) paramet-
rik olmayan Spearman testi uygun gorilmustir. Calismadaki analiz slireglerinde,
IBM’in SPSS isimli yaziliminin 19. stiriim@ kullaniimistir. Analizlerin sonuglari Tab-
lo 7'de gosterilmektedir.

Duygu analizinde yer alan kodlara yonelik olarak AWS ve AML arasinda gergek-
lestirilen Spearman korelasyon testinde, olumlu kodlar arasinda %81, olumsuz ve
tarafsiz kodlar arasindaysa %60’ar pozitif yonli baginti bulunmustur. Mann-Whit-
ney U Testi sonuclarina gore de, sadece olumsuz duygular igin kod sikliklari ara-
sinda bir benzerlik bulunmus (p>0,05); diger duygulardaysa AWS ve AML icin kod-
lar arasindaki siklik degerlerinde farklilk tespit edilmistir. Bu noktada, AWS’nin 4,
AMLUnin 3 duygu durumunu kapsamasi dolayisiyla eslesmede homojen bir yapi
kurulamayabileceginin distnuldugi ve bu sebeple bagimsiz parametrik olmayan
Mann-Whitney U Testi’nin uygulandig belirtiimelidir. Ancak bagimli parametrik
olmayan testlerin de farkh duygu analizi calismalarinda (Oliveira, Cortez ve Areal,
2016) gesitli sekillerde kullandigi gortilmektedir. Bu anlamda ayni 29 kodun duy-
gu analizi karsilastirmalari igin bagimli parametrik olmayan Wilcoxon isaretli-Sira-
lar Testi yine SPSS tzerinden saglanmis olup; olumlu (p<0.05 ve z=-4.44), olumsuz
(p=0,436 ve z=0,778) ve notr (p<0,05 ve z=3,686) icin Mann-Whitney U Testi ile
benzer anlamda sonuglara ulasiimistir.

Calismadaki yontemin son boliminde, icerik analizindeki acik ve gizli
anlamlar dzerinden yapilmis olan kodlama ve kategorilerin saglamasinin
degerlendirilebilmesi adina her bir kategorideki kelimelerin sayilmasi
gerceklestirilmistir. Kategorilerde siklik degerleriyle en ¢ok tekrar eden ilk bes
kelime listesi Tablo 8'de gosterilmistir.
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100- Uriin \zlggéoya ve |300-Video | 400-Cevreye ~
Olarak Oculus Kurguya Igindeki ve Nesnelere 500- Diger
Quest 2 Odakhlik Oyunlar Odakhlik
39 Oculus 15 Ad 28 Quest 57 Controller 63 Facebook
39 Quest 15 Dog 28 Games 28 Xbox 55 Buy
15 Vr 11 Door 25 Game 16 Threw 54 Extra
12 One 10 Video 24 Good 15 Throw 54 Strap
9 Headset 8 Game 21 Graphics 10 Oculus 31 Real

Tablo 8. Kategorilerdeki En Sik Rastlanan Kelimeler ve Siklik Sayilari

CGahsmanin nihai kontroll olarak gergeklestirilen kelime sayiminda, kodlamalar
esnasinda kategori tespitine yonelik uyum bulunmustur. Calismanin sinirhihklari
g6z onlinde bulunduruldugunda, kelime sayilarinin gizli ve agik anlam Uzerinden
yapilan kodlama siirecini teyit ettigi distinilmektedir. Tablo 8’de siklik degerle-
riyle, tim yorumlar arasindaki ilk 25 yoruma yonelik sayimi iceren kelime bulutu
tabanli gésterim de, Free Word Cloud Generator (t.y.) isimli internet sitesi uygu-
lamasi Gizerinden olusturularak Sekil 2’de sunulmustur.

extra

games
Py aven love good
facebook  ...controller
strap &me
use

__oculus

link

buy

video

vr

u eSt headset

everything

real

TS

Sekil 2. Anlam Birimlerinin Kelime Sikhgi Bulutu

xbox

4. Sonug

Calismadan elde edilen bulgular, sanal gergeklik gozligline yonelik tretilmis olan
reklamin, kullanici nezdinde pek g¢ok farkli yansimasini géstermektedir. Kategori
ve kodlama siireci sonrasinda ortaya ¢ikan ve siklik degeri ylksek olarak tespit
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edilen iki konunun, kullanicilarin bu tir videolarda dikkat edebilecekleri olasi
noktalari simgeledigi diistinilmektedir. Birincisi, reklamda oyun olarak yerlestiri-
len gorsellerin, gerceklik ve sanallik anlaminda birbiriyle i¢ ice gegme durumudur.
Kullanici nezdinde bu durumun bir karsilik buldugu ve farkh duygusal tepkilerle
yanitlandigi gorilmustir. Tepkilerden yola cikildiginda, kullanicilarin, Griiniin veya
Urdn icin kullanilan oyunlarin teknik performanslari hakkinda karmasik distince-
lere sahip olabilecegi anlasiimaktadir. ikinci konu da, reklamin icerisinde farkl fir-
malara yonelik olarak hicvedilen icerik baglaminda, izleyici yorumlarina yansiyan
egilimlerden olusmaktadir. Kullanicilarin, oyunlarin gerceklik sunumuna iliskin yan-
simalarindan daha fazla olumlu egilim gdsterdigi bu siireg, video igerisinde en sik
tekrar eden koda sahip olmasi yoniyle digerlerinden ayrilmaktadir. Buradan yola
cikildiginda, reklamin igcinde isim vermeden rakip firmalara yapilan gondermelerin,
kullanici etkilesiminde olumlu yonde bir egilim olusturdugu anlagiimaktadir. Bu tir
reklamlarin, alanyazinda parodi olarak siniflandirilabildigi gorilmektedir. Roehm
ve Roehm Jr. (2014, s. 19), hiciv yonlu parodi reklamlarin, bir marka veya reklam
yaklagimindan, reklamciliga ve reklam verenlere kadar farkl sekillerde olusturula-
bildigini belirtmisler; bunu da Lenovo’nun, Apple’in Macbook Air isimli Grinini
hicvettigi reklami tGzerinden 6rneklendirmislerdir. Syrett ve Lammiman (2004) ise,
yaptiklari calismalarinda, ilgili parodi unsuru iceren reklamlarin y kusagini ilgili do-
neme kadarki geleneksel reklamlarla karsilastirildiginda daha ¢ok yakalayabildigini
vurgulamakta olup; y kusaginin daha ziyade mizaha, ironiye ve siislenmemis ger-
ceklere reaksiyon gosterebildigini aktarmislardir. Bunu da Sprite markasinin rek-
lamlarinda kullandigi, bire bir gevirisiyle “imaj higbir seydir. Susuzluguna itaat et”
(Image is nothing. Obey your thirst.) sloganiyla (Mengi (2006, s. 117)'nlin ¢alis-
masinda, ilgili sloganin Tiirkiye’deki versiyonunun “imaj hicbir seydir, susuzluk her
sey! Susuzlugunu dinle...” biciminde oldugu gorilmektedir.) yapilan sektorel atifla
orneklendirmektedirler (Syrett ve Lammiman, 2004, s. 68). Sanal gerceklik trlnle-
rine yonelik yapilan bu ¢alismadaysa, z kusagina yonelik Uretilen reklamlar icin de
hiciv ve mizah giiclinlin, gegerliligini korudugu fikri olusmustur.

Sinirliliklar dahilinde bu ¢alismanin dort temel kisiti bulunmaktadir. Birincisi, ¢alis-
madaki igerik analizinin farkl tarihlerde de olsa yazarin kendisi tarafindan yapilmig
olmasidir. ikincisi, calismada olusturulan kategorilerin farkli alt kategorilere bélim-
lenmemis olmasidir. Uglinciisli, calismadaki duygu analizi siirecinde yorumlarin
Gzerinde kelime ekleme ¢ikarma islemi yapmadan bir bitlin olarak anlam birimi
kabul edilmesine yoneliktir. Son sinirlilik da yorumlarin kullanici demografisine dair
inceleme yapilmamis olmasidir. Farkli galismalarda, kullanicilarin hangi demografik
ozellige sahip olarak yorumlari paylastigina dair verilerin incelenmesi saglandigin-
da, daha detayli sonuglar ortaya konabilecegi diistiniilmektedir.

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



242 W AliEfeirALl

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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Sosyal bir varlik olan insanin iletisim faaliyetleri igin teknoloji, her gegen glin yeni bir arag
Uretmektedir. Metaevren, tim iletisim araglarinin yeni bir zeminde bir araya getirmektedir.
Bazen tamamen sanal bazen de gergek ve sanalin karma bigcimde yer aldigi bir ortam
olusturulmaktadir. Kullanicilarin kendi gorselleri veya tg boyutlu modelleme avatarlariyla varlik
gosterdikleri, gergcek mekanlar ve hayali mekanlar ortamda yer almaktadir. Teknik ve gorsellik
bakimindan problemleri olsa da metaevren tiim diinyanin ilgisini ¢ekmektedir. Calismada
metaevrenin 6zellikle sosyallesme yonu tizerinden gorselligi ve kullanimi deneyiminin anlamak
icin diinyada iki medya Uretici firmanin Meta ve Baidu’nun metaevren islerinin deneyimi
kullanici paylasimi videolarindan gozlemlenmis ve nitelik bakimindan betimsel olarak analiz
edilmistir. iki farkll metaevren gelistirici merkezi sayilabilen Amerika ve Cin’den kullanicilarin
metaevren deneyimlerinin videolari rastgele segilmistir. Analizler metaevren gorsellestirmeleri;
avatar tasarimlari, mekan tasarimlari, tipografi, renk, dizenleme, sunum sekilleri grafik 6geleri
bakimindan degerlendirilmistir. Bu analizle beraber sanal diinyadaki gorsel kiltur ile kullanici
deneyimi anlasilmaya ve agiklanmaya galisiimistir. Metaevren, dogasi geregi deneyim olarak
gorilmektedir. Deneyimin kullanici géziinden durumuna 1sik tutmak amaglanmigtir.
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Abstract

Technology is producing a new tool every day for the communication activities of human
beings, who are social beings. Metaverse brings together all communication tools on a new
ground. Sometimes a completely virtual environment is created, and sometimes a mixed form
of real and virtual is created. Real spaces and imaginary spaces, where the users exist with their
own visuals or three-dimensional modeling avatars, are located in the environment. Although
it has technical and visual problems, the Metaverse attracts the attention of the whole world.
In the study, the experience of Metaverse works of two media producer companies Meta and
Baidu in the world was observed from user-sharing videos and analyzed descriptively in terms
of quality in order to understand the experience of the visuality and use of the meta-universe,
especially through the socialization aspect. The videos of users’ Metaverse experiences from
America and China, which can be considered as two different Metaverse developer centers,
were randomly selected. Analyzes Metaverse visualizations; Avatar designs, space designs,
typography, color, arrangement, presentation styles were evaluated in terms of graphic
elements. With this analysis, the visual culture and user experience in the virtual world were
tried to be understood and explained. The Metaverse is seen as an experience by nature. It is
aimed to shed light on the state of the experience from the user’s point of view.
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1. Girig

Teknoloji, iletisim diinyasini araglardaki gelismeler bakimindan derinden etkile-
mektedir. Sanal diinyanin ilk adimi internetin kesfi ile gerceklesmistir. Metaevren
“Metaverse”, internetten sonraki en 6nemli teknolojik gelisme olarak sayilabilir.
Oxford sozligiinde “kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamla ve
diger kullanicilarla etkilesime girebilecekleri bir sanal gercgeklik alani” olarak tanim-
lamaktadir. Bu sanal alan, fiziksel ve dijital diinyalarin bir araya geldigi karma bir
yer veya sadece sanal planlanmis dijital bir ortam da olabilir. Meta, Yunanca ote
anlamina gelir ve bitlUnligu temsil etmektedir (Pimentel vd., 2022, s. 2).

Metaevren, 1992 yilinda bir kavram olarak ilk defa Stephenson tarafindan yazi-
lan “Snow Crash” adl bir bilim kurgu romaninda gegmektedir. Kavram, romanda-
ki iki kisinin diyalogu icerisinde ge¢cmektedir. Metaevren, yazar tarafindan soyle
aciklanmaktadir: “Kartvizitin arkasinda, bazi anlamsiz sesler, iletisim bilgilerini acik-
liyordu: Bir telefon numarasi. Evrensel bir sesli arama yer bulucu kodu. Bir posta
kutusu. Birgok elektronik iletisim agindaki adresi ve Metaevrendeki adresi. “Aptalca
bir isim,” dedi kurye, karti Giniformasindaki yiizlerce kiicik cepten birine koyarken.
“Ama asla unutmayacaksin,” dedi Hiro” (Stephenson, 1992, s. 20-21). Bu diyalog,
pek ¢ok farkli noktadan iletisimin mimkinlGgine dikkat cekmektedir. Kodlar, pos-
ta kutusu, telefon numarasi, metaevren adresi ile kisi, fiziksel ve dijital adreslerin-
den aranmaktadir. Bu durum gelecekte iletisimin ¢esitlenerek insanin hem canl
bir organizma olarak yasadigi diinyada hem de dijital olarak metaevrende varligini
anlatmaktadir.

Ball (2021) metaevreni “bireysel olarak kisinin varligini orada olma duygusu ile his-
setme, verilerin sirekliligi ile sinirsiz sayida kullanici tarafindan eszamanl ve de-
vamli bir sekilde deneyimlenen, gercek zamanli olarak isleyen, U¢ boyutlu sanal
diinyalarin devasa odlgekte ve birlikte calisabilen, nesneler ile iletisim ve alisveris
saglayan bir ag” olarak tanimlamaktadir. Bu anlatim, kullanicinin bireyselligini, or-
tamin sirekliligini ve iletisimin dnemi konularini 6ne ¢ikarmaktadir.

Bir sosyal teknoloji evrimi olarak da goriilen metaevren, kullanicilarin avatarlari ile
dijital temsillerinin cesitli ortamlarda birbirleriyle etkilesime girmesini mimkiin
kilmaktadir. is, ofis, konser, spor gibi tiim etkinliklere metaevrende ortam olus-
turulabilir. Metaevrenin sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) veya karma
gerceklik (MR) genisletilmis gerceklik (XR) olarak farkh gergeklik diizlemleri bulun-
maktadir. Sanal alana gegmek igin gozliik, tetikleyici ve kulaklik olarak Gg¢li olarak
araclar beraber kullaniimahdir.

Sanal diinyadaki en carpici gelisme Ekim 2021’de sosyal agin ana medyasi Facebo-
ok’un, sirket adini “Meta Platforms” olarak degistirmesidir. Facebook, Connect AR/
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VR konferansinda duyurulan isim degisikligi ile sirketin sosyal medyanin 6tesinde
ozellikle metaevreni hayata gecirecegi ile ilgili bir mesaj olarak gortlmistir. Face-
book’un sanal diinya ile ilgilendigini hissettirdigi ilk gelisme, 2016’da VR’ye ekipman
Ureten Oculus markasini satin almasidir. Sosyal VR deneyiminin ilk adimi olan bu
durumu Oculus’un “Connect” konferansinda Marc Zuckerberg, sanal gerceklik goz-
lUklerini takip canli yayinda iki Facebook calisaniyla baglandigi tanitimla gercekles-
tirilmistir. Zuckerberg, gercek zamanl olarak kisilerin avatarlari ile sohbet etmistir.
Mekan olarak sinirsiz bir diinya yaratan Sosyal VR deneyimi ile istenilen anda iste-
nilen yere isinlanmanin kolayligina vurgu yapilmaktadir. Facebook baskani “...istedi-
gimiz her seyi yapabilecegimiz bir alanimiz var artik...” s6zleriyle metaevreni agikla-
maktadir. Tek dokunusla aksiyon alan ve sistemin isinlanabilen avatarlar ile
kullanicilara kendilerine benzer karakterler olusturma firsati sunmaktadir. Uriiniin
dokunmatik kontrol kumandasi ile kisilerin ylz ifadesi, jest ve mimikleri direkt ola-
rak sisteme aktarilmaktadir. Horizon Worlds isimli sanal sosyal diinyay olusturan
Meta firmasi; oyunlar, uygulama ve eglence olarak Ug¢ ana basliga ayirmistir. Hori-
zon Worlds bu haliyle tamamen sosyal yoni 6ne gikarilan bir diizeyde gériinmekte-
dir. Silikon Vadisi’'nde Meta’nin disinda teknoloji sirketlerinin pek ¢cogu yatirimlar ve
arge calismalari yapmaktadir. Meta ve Microsoft is birligi icinde olmakla beraber
kendi girisimlerini de strdiirmektedir. Google ve Amazon 5G , yapay zeka (Al) gibi
teknoloji etkinlestiricilerinin gelismelerle desteklenen kendi metaevren strimleri-
ne yatirim yapmaktadir. Metaevrende yatirim yapilan alanlar gesitlilik gostermekte-
dir. Tablo 1'de goriildiigl izere katmanlar olarak ifade edilen bu ekosistem goriintiileme
algilama katmani (perseption and display layer), uygulama katmani (application layer),
ortam katmani (platform layer), ag katmani (network layer) olarak tanimlanmaktadir.

o c ]

Meta Google Microsoft Amazon
Ses Tamima
Algilama ve VA/AR VA/AR Somatosensor ; Ses Tanima,
Gosterim Katmani oculus HOLOLENS  Hareket Transkripsiyon Tibbi
Cihazi
Oyun Sosyal Baglanti: Oyun lOYU” (Activision
Beat Saber  Horizon STADIA Blizzard, MINECRAFT)
Uygulama Katmani Worlds AR Alisveris
Spor Video Bulusma + MR
Les Mills Bodycombat YouTube VR (Microsoft Teams)
Platform Katmani Gelistirme Platformu Google Daydream Yazilim Araglan Sinenan Plationmu
Presence Platform A FleAfomm isletim Sistemi Geligtirme
Android 0S s
Bulut Icerik
Open Computing Al Bulut TPU . C
Bilgi Islem
Baglanti Katmani Data Center Bilgi Islem Al gU§ Dagium B"Eiu‘\;:lem
Al Internet Cip g 2

Bilgi islem Al

Tablo 1. Metaevrendeki Amerikan internet ve Teknoloji isletmeleri Kaynak: The Me-
taverse Overview: Vision, Technology, and Tactics, 35, https://www2.deloitte.com/

(Erisim Tarihi: 08.10.2022).

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



250 = Aynur KARAGOL

" =1 0
BaihEE m“m{z Tencent i il =FBKkEn
Algilama ve
s VR/AR VA/AR VA/AR VR/AR (pico)
Gosterim Katmani (Baidu VR) (TenVR) e e
. Sosyal, Oyunlastirma
Uygulama Katmam Sosyal, Oyunlastirma VR Aligveris ( Buy+) Sosyal Baglanu
{Hyryang) Bulut Oyun (Yuanjing) Bulut Oyun NFT Urtinler
(START) ( TikTok Top Moments)
Oyun Motoru
Platform Katmani NFT Platform (Unreal) Qyun Motoru

(Whale Scout) NFT Platform (Restart the World)
(Magic Core)
Bulut Bilgi islem Bulut Bilgi Islem o1 Al
Baglanti Katmam LIt (Alibaba Cloud) ”Egl(gg;gg#d) e Bulut Bilgi islem
AlCip Al Blogzincir (Ant Chain) (Volcano Engine)

(Confidence Chain)

Tablo 2. Metaevrendeki Cinli internet ve Teknoloji isletmeleri
Kaynak: The Metaverse Overview: Vision, Technology, and Tactics, 37, https://www?2.

deloitte.com/, (Erisim Tarihi: 08.10.2022).

Diinyay1 Dogu ve Bati blogu olarak diislindiiglimiizde sanal diinyanin da bu agidan
naslil bir yerlesim gosterecegi ve her Ulkenin hatta her sirketin kendi metaevreni
olursa gercek bir bireysel etkilesim firsatinin elde edilip edilemeyecegi konusu bir
bilinmezlik olusturmaktadir. Calismanin kapsami glincel metaevren gelismelerinin
anlasilmasi amaciyla alan hakkinda yazilan raporlar, makale, kitap ve video blog-
lardan yararlaniimistir. Betimsel bir yaklasimla bir Amerikan gazetesi muhabirinin
Meta sirketinin ¢ikardigi VR araclarini deneyimledigi video calismasi ve China Daily
icin sosyal medya fenomenlerinin Baidu firmasinin lretimi metaevren ortaminin
incelendigi videonun gozlemlenmesi ve bulgularin degerlendirilmesidir. Amag me-
taevrenin giincel kullanim deneyimi ve oyun, alisveris ve sosyal ortamlarin gorselli-
ginin panoramasini yapmaktir.

2. Metaevren, Sanal Gergeklik ve Artinlmis Gergeklik Deneyimi

Metaevrende mekanlar, nesneler ve kisiler gorsellestirilirken modelleme, hologram
ve 360 derece ¢ekimlerle gercek diinyanin kopyalanmasi seklinde olusturulmakta-
dir. Sanal gergeklik sistemleri; gozllk, tetikleyici, kulaklik gibi farkl duyularla hitap
eden parcalarla kullanilmaktadir. VR bu yoniyle ancak bu maliyeti karsilayabilen
bir kitlenin ulasabilecegi bir diinyadir. Ozellikle oyun tutkunlari ve meraklilardan
olusan bir topluluga hitap etmektedir. Teknik donanimin amaci kiside duyusal bir
bltlnlik olusturmak icindir. Sanal ortamda daldirma-sarmalama olarak tanimla-
nan “immersive” ve orada olma hali “presence” kavramlari iki unsur 6ne ¢ikmakta-
dir. Sarmal Medya (Immersive Media-IM) ve Sarmallik (Immersiveness) kavramlari
cesitli iletisim araglarinin gelismesiyle kullanicilar tarafindan deneyimlenmektedir.
Kaplan-Rakowski ve Meseberg, (2018) IM’yi ses, gorinti ve etkilesim ozellikleriyle
bir sarmalama duygusu olusturdugunu vurgulamaktadir. Genellikle insanlar, IM’yi
tanimlarken bir seyi izlemek veya yapmak seklinde ifade etmek yerine “orada ol-
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mak” demektedir. Birey ne kadar ¢ok orada olma halinin hissederse iginde oldugu
ortam ona o kadar gergekgi bir hissi vermektedir. IM'nin teknolojik olarak son hali
her seyin sanal olarak olusturuldugu VR ve ortam olarak metaevrendir.

Sanal gergeklik (VR) ortamina giren katilimci bedenen dogal bir sekilde cevreyi al-
giliyorsa, katilimcinin gergek ¢evresi oldugu inanci ve gergekte orada olunmadigl
bilinmesine ragmen 6znel yanilsamaya “orada olma” hali denilmektedir (Slater,
Sanchez-Vives, 2016, s. 5). insan algisinda duyularin yaninda beyinde olusan ortam
algisi kisiyi inandirmaktadir. “...algi yansiyan 1s18in ortamdaki imgeyle iliskilendiril-
digi, beyinde kalici hale getirildigi, beyin bu imgeye anlam, fayda, deger atadiginda
tutarli hale gelen bir sliregtir” (Kandel, 2020, 108). Sanal diinyada var olan birey ya
avatar kullanmakta ya da fiziksel olarak sanal ortamda hologram etkisiyle gériinim
saglamaktadir. Bu iki durumda da duyularinin beyne ilettigi verilerle bir algi olus-
maktadir. Veriler ne kadar anlasilir ve keskinse kisinin algisi da o kadar net olacaktr.

“Metaevren, Her Seyde Nasil Devrim Yaratacak?” kitabinin yazari Ball, (2021) me-
taevrenin bileskelerini insan davranislarinin ana kiime oldugu, sekil 1’de goruldigu
Uzere i¢ ice gecen kiimelerle agiklamaktadir. Ortada gekirdek olarak duran metaev-
reni donanim, icerik servisleri, 6deme, takas araglari ile sanal platformlar saglaya-
rak ag icinde isletilebilen birbiriyle bagli kiimeler ile tanimlamaktadir.

icerik,
Servisler,
intiyaglar

Metaevren
Odeme
servisleri

Takas
araglari ve
standarlar

Sanal
Platformlar

... Kullanici davranisi

Sekil 1. M. Ball'un Metaevren Cekirdek Etkinlestiricileri
Kaynak: Ball, M. (2021). Framework for the Metaverse, https://www.matthewball.vc/
all/forwardtotheMetaverseprimer, (Erisim Tarihi: 08.10.2022).
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ingiltere merkezli danismanlik sirketi Deloitte’nin hazirladigi “The Metaverse
Overview: Vision, Technology, and Tactics” isimli raporda ‘metaevreni 6 farkl
ozellikte degerlendirmistir. Gergekgi suriikleyici deneyimler, eksiksiz bir gercek
diinya yapisi, UGC (User Generated Content- Kullanicinin igerik Olusturmasi), bii-
yuk ekonomik deger, yeni diizenlemeler ve kurallar, blyik potansiyel ile metaev-
ren belirsizligi sirmektedir. Mark Zuckerberg ise metaevren ortamini asagidaki
basliklar altinda degerlendirmistir.

e arkadaslarla birlikte vakit gecirilebilen
e calisma

e Ogrenme

e oynama

e alisveris

Hayatin timiine dokunan ve gergek hayatta mimkiin olan her seyi kapsayan bir
sanal ortam beklentisi oldugu gérilmektedir. One cikarilan tim 6zellikler insanin
sosyal yonleri Gzerine vurgu yapmaktadir.

Macedo vd.nin (2022, s. 18) makalesinde metaevrenin bilesenlerini ve potan-
siyelini sanal arazi (virtual land), avatarlar (avatars), sanal servisler (virtual ser-
vices), pazar yerleri (market places) olarak belirtmektedir. Tipki gercek diinyada
oldugu gibi, sanal arsalarin bulundugu, avatarlarin kisilerin tercihleri ve sanal ola-
rak alacaklari kiyafetlerle belirlenir. Konserler, eglence ve oyun gibi sanal hizmet-
lerin bulundugu platformlarda, sanal nesnelerin satildigi pazaryerleri mevcuttur.
Zuckerberg’te avatarlarin yasayabilecegi sanal alanlara sahip olacagl bu sanal
dinyalarda “calisin, oynayin ve/veya eglen” diyerek metaevreni tam bir yasam
alani olarak agiklamaktadir. Sanal diinya sadece teknoloji firmalarinin ilgilendigi
bir konu degildir sinema, edebiyat sanatta konu lizerine Gretimler yapmaktadir.

Ready Player One filmi 2018’de yayinlandiginda 2045 yilinda gecen gercek hayat-
tan kagan bir kahramanin Oasis isimli sanal diinyaya siginmasi ve orada gergek
dlinyaya tasinan yeni bir miicadeleye girmesi anlatilmaktadir. Filmi, milyonlarca
insanin yakindan takip ettigi ydonetmen Spielberg’iin Ernest Cline’nin romanin-
dan uyarlamasidir. Aslinda sanal diinyanin daha eski yapimlara da konu olmustur.
Matrix, 1999’da vizyona girdiginde baskahramani Neo’nun uyku halinde baska
bir evrene ge¢mesi ve orada gelisen gercek yasami asan olaylari anlatmaktaydi.
Sinema diinyasinin metaevrene ilham oldugu ve metaevrede yasanan yeni gelis-
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melerinde sinema diinyasina ilham verdigi séylenebilir.

Oyun diinyasi sanal diinyanin gelisiminin ana lokomotifi denilebilir. Sanal diinyada
en blylk aktivite oyun olarak gértlmektedir. Diger bitun faaliyetlerde bir gesit
oyunlastirma penceresinden deger gormektedir. Pokémon Go, artiriimis gergeklik
(AR) ve sanal gerceklik (VR) olarak bilinenler arasindaki farki gostermektedir. AR,
teknolojisiyle Pokémon gibi sanal nesneleri gercek alana yerlestiriimesiyle VR'den
ayrilmaktadir. Britannica ¢evirim ici ansiklopesine gére Pokémon, bir elektronik
oyun serisi olarak Subat 1996’da Japonya’da Pokémon Green ve Pokémon Red
olarak Nintendo sirketi tarafindan ¢ikarilmistir. Daha sonra Amerika Birlesik Dev-
letleri’'nde ve diinya ¢apinda hizlica populer olmasi iki oyunda 1998’de Amerika
Birlesik Devletleri’nde tanitilmistir. Oyunun oyunculari; Pokémon egitmenleri,
cizgi film canavarlari elde eder ve onlari diger Pokémon’larla savagsmalari igin ge-
listirirler. Pokémon Go cizeri, sanat¢l Yusuke Kozaki cizimlerini yaparken “sanal
Pokémon diinyasi ile gercek diinya arasinda kopri olusturacak bir ¢izim yapmaya
odaklandigini, bunun sebebini ise Pokémon GO’nun gergek diinya ile video oyu-
nunu baglayan bir sistemle karakterize edilmis bir oyun olmasi” olarak agiklamak-
tadir. Cizer, Pokémon GO ekibi ile gerceklestirdigi roportajda “belki de karakterler
gercekten yasiyorlar.” Cizerin gercek hayata yakin se¢cmeye calismasi karakterle-
rin kullanicilarla bir bag kurmasini saglanmaya calistigini géstermektedir. Sanal
diinya oyununu disinda sosyal deneyim olarak da distnilmektedir.

Bir sosyal deneyim teknoloji lireticisi Linden Lab, 1999 yilinda genel merkezi San
Francisco’da kurulmustur. 2003 yilinda, ekonomisinde milyonlarca insanin bulun-
dugu ve kullanicilar arasinda milyarlarca dolarin islem gordgi sanal diinya Se-
cond Life’1 tanitmistir. Second Life, grup faaliyetleri icinde etkinlikler; partiler,
atolyeler, yarismalar, forumlarda diger kullanicilarla sohbete izin vermektedir.
Farkli yerleri ziyaret etmek ve eglenmek icin binlerce yer ve etkinlik secenegi
saglamaktadir. Second Life, 2003 gibi erken bir zamanda metaevrenin bugiin
sunmaya calistigl diinyanin daha basit halini géstermektedir. Second Life’in kul-
lanim nedenlerini Kullanici Profilinin ve Bireylerarasi iliskilerin Gergek Yasamla
Karsilagtirilmasi: Second Life Ornegi iizerine Uzun ve Aydin’in (2012) makalesinin
sonug boéliminde 12 kullanici Gizerine yaptigl arastirmada kisilerin sanal es bul-
mak, sohbetlerde yalnizliklarini gidermek, kisisel arzularini tatmin ederek fiziksel
gorintlleriyle oynama imkani bulma, calima hayatinda gerceklestiremedikleri is
degisiklikleri gibi gercek diinyada yapamadiklarini yapma firsati yakaladiklarini
ifade etmektedirler. Bazen de “stres atmak ya da bos zamanini gegirmek, insa ya
da tasarim yaparak yeteneklerini gelistirmek, para kazanmak, muzik dinlemek,
dans etmek, evlenmek, cocuk sahibi olmak” gibi kullanicilarin hayatlarinin fark-

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



254 m Aynur KARAGOL

Il noktalarina miidahale etmeye calistiklari sonucu ¢ikmaktadir (Uzun ve Aydin
2012, s. 283). Sanal alanda ortam tasarimiyla beraber donanim konusunda da
gelismeler beklenmektedir. Ozellikle sanal gdzItgiin agir olmasi kullanicilar igin
bir problem teskil etmektedir. Meta ve Ray-Ban is birligi ile AR gozlukleri, What-
sApp uygulama destegi ile ekleyerek kullanicilarin eller serbest bicimde arama
yapmasina, mesajlari gondermesine ve mesajlari yiiksek sesle okunmasini sagla-
maktadir (Robertson, 2022). Donanim sorunuyla beraber c¢ip ihtiyacinin yliksek
olmasi metaevrenin diinya geneline yayllmasina en bliylik engel goriilmektedir.
CPU ihtiyacinin ¢ok fazla olmasi boylece bilgi islemin yiiksel maaliyetlere ulasma-
si sanal gergekligin yayllma ve genislemesinin ana engeli olarak anlasiimaktadir.

3. Sosyal Ortamin Gerekliligi ve Metaevren Yansimalari

Bireylerin olusturdugu topluluklar; genellikle belli nitelikleri sebebiyle bir bitin
olusturan kisileri kapsamaktadir. Toplum, camia, cemiyet gibi farkh kelimelerle
tanimlanmaktadir. Topluluklar sayesinde birey sosyallesme imkani bulmaktadir.
“Saf bicimiyle sosyalligin kendisi disinda hi¢bir 6te amaci, higbir icerigi ve higbir
sonucu olmadigi i¢in, butlintyle kisiliklere yoneliktir (Simmel, 2009, 36).” Ancak
Simmel, sosyallesmeyi “bireyin kendisinin toplumsal ortami icinde ve onun kar-
sisinda ne Olglide Gneme ve vurguya sahip oldugu sorundur.” climlesiyle bireyi,
sorunlara sirikleme riski bulunan toplulugun icinde birey olarak énemli hisset-
me veya varliginin bir karsiligini alma isteginin oldugudur. Topluluk icinde kabul
gbérmeyi isteyen kisinin kendi istegi ile topluluk arasinda tercih yapmasi gerektigi
durumlar olabilir.

insanin sosyallesme ihtiyaciyla paralel olarak siireci iki boyutlu ele alan Sneyder
ve Spreitzer, (1976) bunlardan birincisi psikolojik boyut ve ikincisi ise sosyolojik
boyuttur. Birey, alt kategoride sekillenen psikolojik boyutta yasadigl toplumun
ona bictigi formu alirken genis perspektifte sosyal ¢evre icinde yasadigi toplumu-
na uygun bicimde davranis géstermesinin 6gretildigi belirtilir (Glindogdu, 2013).
icinde yasadig1 toplumun etkisi altinda davranis sergileyen bireyin bir toplulugun
parcasi olma ihtiyaci Maslow ihtiyacglar hiyerarsisinde de gorildugi tGzere fizyo-
lojik ve glivenlik ihtiyacindan hemen sonra sosyal ihtiyaglar olarak tglinci sirada
yer almaktadir. Sayginlk ihtiyaci ve son olarak kisisel doyum ihtiyaciyla piramit,
zeminden daralarak tamamlanmaktadir (McLoad, 2014).

Sosyallesme cesitli toplumsal mekanlar icinde gerceklesir. Okul, ev, is, kurs, toplu-
luk mekanlari, toplu tasima gibi kiiclik ve biliyik birimlerde bireyler bir araya gel-
mektedir. internetin 1990’larda bireysel kullanicilara ulasmasiyla sanal ortamin
birden fazla kisiyle paylasiimasi kavramini dogurmustur. Zaman-mekan fark et-
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meksizin kisiler arasi bir iletisim kesintisiz olarak saglanmaktadir. Sanal ortam-
larda artik bireyi etkileyen mekanlara dontismdastiir. Sanal ortam, sosyallesmeyi
etkileyen unsurlar arasinda aile, kultir, egitim, akran gruplari, toplumsal ¢evre ve
kitle iletisimi araglariyla birlikte sayilmaktadir. Sanal ortamda kurulan topluluk-
larin incelenmesi toplumun degisiminin incelenmesi anlamina da gelmektedir.
Turkle (1995), internet kullanicilarina iliskin ilk psikanalitik calismalardan birini
gerceklestirmistir. Cok Kullanicili Zindanlar (Multi Users Dungeons) isimli grubu-
nun Uyelerini Gzerinden yirutilen ¢alismada kullanicilarin gevirim igi kimlikler
insa ederken rol yaptiklari sonucuna varmistir. Ayrica gevirim igi gruplarin bir
cemaat duygusu olusturdugu ve kendini ifade etme ihtiyaci ve iletisim faaliyet-
lerinde sorun yasayan insanlara kisa sireli de gergeklesse teselli imkani verdigi
goriisiinii sunmaktadir (Castells, 2008, s. 476). internetin yayilmasi sanal ortamin
paylasilmasini baglatirken, mobil cihazlarin sosyal medyayi yayginlastirmasi ve
sanal ortamda gecirilen zamani artirmasini saglamistir. Boylece sanal topluluk-
larda gelismis, cesitlenmis, gercek diinyadaki toplumun yansimalarinin daha agik
gorildigu bir ikiz evrene donismistir. Sanal ortamdaki topluluklar icin sanal
diinyanin ilk adimi internetin kesfi, ikinci adim mobil cihazlarin birer gevirim igi
bilgisayara dontsmesi ve gelecek perspektifinde de metaevrende ortaminda sa-
nal ve gercek mekanlarin karma bigimde kullaniimasi ihtimalidir.

Metaevren hakkinda internet kullanicilari Gzerinden istatistik calismalari yapan
Statista tarafindan 2021’in Aralik ayinda diinya geneline sunulan “Metaevrenin
Faydali Yonleri” ile ilgili gevirim igi anket ¢alismasinda 1050 kisiden goris alin-
mistir. Ankete goére %39 oraninda katilimci metaevrenin kisilerin engellerin Uste-
sinden gelmesinde 6rnegin gercek diinyada yapmakta engellere takilan seylere
imkan bulundugunu disiinmektedir. %37 oraninda katilimci metaevrenin yarati-
cihigl ve hayal gliciini gelistirdigini paylagsmaktadir. Ayni oranda kisi sanal diinya
ile hareket etmeden diinyayI gezebilecegini diisinmektedir. %34 oraninda ka-
tilimci ise teknolojik okuryazarhgl ve becerilerini bdylece artirabileceklerini di-
siinmektedir. Kisiler arasi etkilesimde garip hissetmeden yeni insanlarla baglant
kurmak konusunda %34 oraninda katiimci iyimser bir yaklasim sergilemektedir.
Metaevrenin tamamen yeni sayilabilecek bir is firsati sunacagi goriisi de %30
oraninda bulunmaktadir. insanlar metaevrende sevdikleriyle istedikleri zaman
bulusma firsati yakalayacagini %30 oraninda kisi diistinmektedir. Egitim ile ilgili
olarak daha fazla imkanin metaevrende sunulacagi fikrini %29 kisi paylasmakta-
dir. Ayrica %27 oraninda katihmcinin sanal diinyanin kendini ifade etme firsatlari
verecegi duslncesi bulunmaktadir. Metaevrene yararlari penceresinden bakil-
diginda sosyal hayattan iletisim faaliyetlerine ¢alisma hayatindan egitime kadar
genis bir perspektifte beklentilerin oldugu gorilmektedir.
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Engellerin Ustesinden gelmek, 6rnegin gercek hayatta
engel olan bir konu

&

S

Yaraticiligi ve hayal gliciini gelistirmek

Hareket etmeden diinyayi gezmek

E]

]

Teknolojik okuryazarligi ve becerileri artirmak

Tuhaf hissetmeden yeni insanlarla baglanti kurmak

=

Tamamen yeni olan is firsatlari yaratmak

=

Sevdiklerinle istedigin zaman bulusmak

Egitimde daha fazla imkan

Kendini ifade etme firsatlari vermek

=

2

Share of respondents

Sekil 2. Metaevrenin Faydali Yonleri
Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1285117/Metaverse-benefits/, (Erisim

Tarihi: 27.10.2022).

internet arastirmalari yayinlayan kurulus Statista’nin 2021 Aralik ayinda 1050 kisi
ile yaptigl anket calismasinda “Metaevrenin Faydali Yonleri” ile beraber “Meta-
evrenin Tehlikeli Yonleri”ni ele almistir (Tablo 3). Calismada internet kullanicisi
katihmcilarin %47’sinin simile edilmis bir gerceklik bagimliligi sorunu yasama-
ya dair endiseleri oldugu gorilmektedir. Katihmcilarin %41’i ise gizlilik sorunlari
olabilecegi Uzerinde durmaktadir. Ayrica yine %4 oranda katilimci zihinsel saglik
sorunlarinin olabilecegi konusunda endise duyuldugu goriilmektedir.

%30

Simule edilmis Gizlilik sorunlari Zihinsel saglik
bir gergeklik bagimhhig sorunlari
Sekil 3. Metaevrenin Tehlikeli Yonleri

Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1285117/Metaverse-benefits/, (Erisim
Tarihi: 27.10.2022).

TRTAKaDeMi Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023



Evrenden (Universe) Metaevrene (Metaverse) Etkilesimin Gorselligi Uzerine B 257

3.1. Metaevrende Varlik Anlayisi

Metaevren ekosistem ve teknoloji bakimindan oldukga karmasik katmanlardan
olusmaktadir. “Her aygit fazla daha fazla islev saglayarak yasami basitlestiren
teknoloji ayni zamanda aygitin 6grenilmesi, kullanmasini zorlastirarak yasami
karmasiklastiriyor. Teknolojinin paradoksu ve tasarimcinin ¢dziimlemesi gere-
ken sorun budur” (Norman, 2017, s. 36). Gelismeler insan yasaminin yararina
gibi goriinse de netlesmeyen yeni teknolojik unsurlarin varligi kafa karistirici bir
hal alabiliyor. Metaevrende bu anlamda hem farkli bilesenlerinin olmasi hem de
farkli gelistiriciler tarafindan tzerinde galisiilmasi bakimindan karmasik bir 6riinti
sergilemektedir.

Metaevren ekosisteminde dncelikli olarak avatar; bir kullanici kimligi, icerik treti-
mi; profesyonel saglayicilar, bireysel Ureticiler, sanal ekonomi; NFT (non-fungible
token- nitelikli fikri tapu), sosyal kabul ise kullanicilarin sanal diinyada var olma
isteginin olusmasi ile gerceklesebilecegidir (Birer, 2022). Metaevrenin teknolo-
jik olarak sadece VR mekanlarin ve kisilerin olusturulmasi mimkiin gérinmedi-
ginden hibrit bir sekilde gercek diinya ve sanal diinyanin birlesiminden olusmasi
beklentisi gorilmektedir. Birer’in (2022) makalesinde “Uzatiimis Gergeklik” ola-
rak ele aldigl “Genisletilmis Gergeklik” olarak da isimlendirilen “Extended Rea-
lity” kavrami metaevrende semsiye bir kavram olarak degerlendirilmektedir.

Genisletilmis Gergeklik (XR) metaevrenin insan-bilgisayar etkilesim sistemlerinin
araylizlerini kapsamaktadir (FlotyAski, 2022, 11). iceriklerde arayiizler, tiim viicut
hareketleri, el hareketleri, dokunma hareketleri, goz hareketleri ve denetleyici-
lerin manipulasyonu dahil olmak Gzere kullanici davranisinin gesitli 6zelliklerine
dayanmaktadir. Nesnelerin sanal diinyada kopyalarinin olusmasi gecen yarim
ylzyilda dijitallesmenin evrildigi gériinimde géz 6nlinde bulunduruldugunda
pek cok fiziksel deneyimin, sanal ortamda yapilabilir hale gelmesi olasilikli goriin-

mektedir (Cappannari, Vitillo, 2022, s. 153).

Metaevren Teknolojik Altyapi Metaevren
Katmani Ekosistem Katmani
ik
l.Jzatllmfs .Gergekllk . 1 (.XR.) Avatar
Insan Bilgisayar Etkilegimi icerik Uretimi

Nesnelerin interneti )
Sanal Ekonomi

Yapay Zeka

Sosyal Kabul

Blok zincir

. Tablo 3. Metaevren Ekosistem Katmani, Kay-
Gorunta Isleme nak: Birer, G. C. (2022). Metaverse, TUBITAK
Bilim ve Teknik, 55 (654), 23.

Bulut ve Ug Bilisim

Ag Tablo 4. Metaevren Teknolojik Altyapi Kat-
mani, Kaynak: Birer, G. C. (2022). Metverse,
TUBITAK Bilim ve Teknik, 55 (654), 23.

1 Genisletilmis Gergeklik (XR) terim olarak daha yaygin kul-
laniimaktadir.
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3.2. Avatar

Metaevrende varlik gostermek isteyen bireyin kendisine bir avatar olusturmasi gerek-
mektedir. Cambridge sozlliglinde avatar, “cevrim ici oyunlarda, sohbet odalarinda vb.
kisiyi temsil eden ve ekranda hareket ettirebileceginiz resim” olarak tanimlanmaktadir.
Kendine bir avatar olusturan kullanici son gelismelerle ellerini kullanabilir ve jestlerinin
avatarina yansitabilmektedir. Ancak aksiyonlarin pek ¢ogu tetikleyici sayesinde gergek-
lesebilmektedir. Kullanicilarin avatarlarini tipki gergek diinyadaki gibi dijital olarak giy-
dirme ihtiyaci duyarlar. Bu ylzdende gercek diinyadaki markalar birer birer metaevrene
Ozgi tasarimlar ve diikkanlar agmaktadir. Mimik tasarimi ve goz temasinin gergeklesme-
si avatarlari daha gercekgi hale getirse de hala bedenin timiiniin dogal olarak hareket
ettirememek gerceklik hissini zedelemektedir.

3.3. Sosyal Mekanlar

Stephenson 1992 yazdigl Parazit’te (Snow Crash) kahramani Hiro Uzerinden tasarladigi
sanal diinyay tasvir etmektedir. “Yani Hiro aslinda hi¢ burada degildi. Bilgisayarinin, veri
gozllklerine cizdigi ve kulakhklarina pompaladigl, bilgisayar Grind bir evrendeydi. Alt
dilde bu hayali yer, Metaevren olarak bilinirdi. Hiro, Metaevrende gok vakit gegiriyordu.
Hiro, Sokaga yaklasiyordu. Burasi, Metaevrenin Broadway’i, Sanzelize’siydi. Veri gozlik-
lerinin lensleri ne yansitilmis, minyatirlestirilmis ve ters ¢evrilmis, cok 1sikli bir bulvardi.
Aslinda yoktu. Ama su anda, milyonlarca insan orada yiriyordu” (Stephenson, 1996,
s. 26). Yazar, ne kadar olmayan bir evrenin tasvirini de yapsa gercek mekanlarla kiyas-
layarak kendi olusturdugu mekani anlatmaktadir. Fiziksel bir varlik olarak insan fiziksel
mekanlara ihtiya¢ duymaktadir. Bildigini basamak olarak kullanarak yeni olana ulasmaya
calismaktadir.

Metaevrende sosyal mekanlar olusturmak, kullanicilarin vakit gecirmesini saglama-
nin en 6nemli yollarindan biridir. Ancak kullanicilarin “yer yanilsamasi” (P1) terimini,
ile “orada olma” hissine atifta bulunan mevcudiyet yanilsamasi ile orada olmadiginizi
kesin olarak bilmenize ragmen, bir yerde oldugunuza dair gli¢li bir yanilsamanin ger-
ceklesmesidir (Slater, 2009, s. 3551). Metaevrendeki sosyal mekanlar gercek hayattaki-
lerin birer yansimasi ve onlarin birer adim ileri tasinmasindan ibarettir. Ornegin sanat
galeriler, dijital NFT sanat eserlerini sergileyip satabilirler. is diinyasinda ofisler sanal
diinyada yapilabilir. Metaevrende olusturulan ortamlarda reklam faaliyetleri gercekles-
tirilebilir. Konserlerin sanal diinyada gerceklesmekteyken partiler gibi farkli bulusmala-
rin tim{ metaevrende gergeklestirilebilir. Kullaniciya sorunsuz isleyen hatta miikemmel
bir diizen kuruldugu hissi verilmektedir. Bu ydniyle olusturulan sanal mekanlar bir ¢e-
sit Utopya gorlintlist tagimaktadir. Kelimeler ve Seyler kitabinin 6n séziinde belirtildigi
gibi, “Utopyalar teselli etmektedirler: Eger bunlarin hakiki bir yeri yoksa bunun nedeni,
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bunlarin hepsinin birden biyili ve diiz bir mekanda serpiliyor olmalaridir; bunlar
genis caddeleri, bakimli bahgeleri olan kentler, ulagilmasi kuruntuya dayali olsa bile
kolay varilan ilkeler kurmaktadirlar (Foucault, 2001, s. 15).” Utopya, gergekligi zede-
leyen purizsiiz yapisiyla yapay bir goriintli olusturmakta ve karsit bir kavrami ‘hete-
rotopya’yi ortaya cikarmaktadir. “Utopyalarin teskin edici olmalarinin aksine, hete-
rotopyalar tahrip giict yiksek mevkilerdir; iliskide olduklari ve yasayanlarin oldukga
dogal bicimde icine yerlestikleri diger yerleri gizlice sarsintiya ugratir, hatta pargalar-
lar (Kahraman, 2018, s. 275).” Utopyanin monoton ve sikici miikkemmelligine karsin
heterotopya, sasirtici, dinamik ve degisken bir mekan sunmaktadir. insan yapimi bir
yapay mekan olarak metaevren, herkes tarafindan erisilen bir ortam sunmakla bera-
ber bazi 6zel mekanlarin da olusturuldugu hiyerarsik bir ortam da igerebilir.

4. Metaevrenle Sosyal Etkilesim ve Gorselliginde iki Deneme incelemesi
Calismada metaevren Uzerine literatlir taramasi yaninda betimsel bir yaklasimla
gorinenin nitelik analizi yapilmistir. Konuyu ele alirken “olay ve olgulari kendi bag-
laminda analiz etmeye, yorumlamaya ve anlamlandiriimaya” ¢alisiimistir (Baltaci,
2019, s. 370). Bu kapsamda 6rnek segimi iki farkli metaevren gelistirici merkezi sayi-
labilen Amerika ve Cin’de kullanici metaevren deneyimlerinin videolari nitelik ana-
lizi yaklasimiyla incelenmistir. Analizlerin sinirhigl, metaevren goérsellestirmelerinin
avatar tasarimlari, mekan tasarimlari, tipografi, renk, diizenleme, sunum sekilleri
bakimindan grafik ogeler lzerinden degerlendirilmistir. Bu analizle beraber amag;
sanal diinyadaki gérsel kiiltiir ile kullanici deneyimi anlasiimaya ve aciklanmaktr. iki
medya kurulusu icin kadin kullanicilarin deneyimleri YouTube lizerinden videolar ile
paylasmisladir ve rastgele olarak secilmistir. Metaevren dogasi geregi deneyim ola-
rak gortlmektedir. Deneyimin kullanici géziinden durumuna bakilmistir.

Wall Street Journal Muhabiri Tammy Lian, metaevreni Oculus Quest gozlik ve
tetikleyici araciligiyla 24 saat silireyle uyku ve kisisel ihtiyaglari haricinde bir otel
odasinda sirekli olarak deneyimlemistir. Deneyim, sosyal platformlardan Beat Bear
oyunuyla baslamistir. Tetikleyici yardimiyla oyun secilir. Araylizde bir New York sokak
stili etkisi tasarimda gozlemlenmektedir. Koyu renk gece etkisi vermektedir. Oyunla
ilgili secenekler bir duvara yansitilmis projeksiyon kart mantigiyla olusturulmustur.
Ekranin tasariminda gorsel unsurlari koyu zeminden ayirmak icin beyaz gizgisel tasa-
rim dili kullanilmistir. Tipografi kalin ama dar (condenced) disi (beyaz) yazi olarak
secilmistir. Oyuncu secim yaptiginda ise ekran yerini yeni bir secim alanina birak-
maktadir. Sesli rehber, oyuncuya eslik etmektedir.

Sekil 4-5. Beat Saber VR Oyunu Girig Ortami
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Kay-
nak:

Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal, https://www.

youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Ana segim kartlari olarak tasarlanan ekranin altinda li¢ ikon goériinmektedir. Basta
bir disli (ayarlari simgeler), ortada soru isareti (oyunu bilmeyenlere rehber ekra-
ni), son olarak ise kapi ve ok cizgileriyle (gikis) isaret edilmektedir. Oyunu ilk defa
oynayan kisiler icin soru isaret ikonuyla nasil oynamalari gerektigi sesli ve gorsel
metin ve ikonlarla anlatilmaktadir. Oyuna baslayan kullanici, yazili uyariyl masa
gibi goriinen ylizeye perspektifte disi yazi ile gormektedir. Talimat sesli ve yazili
olarak oyuncuya iletilmektedir. Oyun birden fazla kisinin beraber oynamasina fir-
sat vererek sosyal bir deneyim sunmaktadir.

Sekil 6. Beat Saber VR Oyunu Ortami

Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Kullanici daha fazla sosyal deneyim igin Altspace VR uygulamasina gegmeye ka-
rar verir. Sanal mekanlarda avatarlarla gezinme imkani bulunmaktadir. Avatarini
fiziksel olarak degistirme firsati vardir. Araylizde bilgisayar ekrani gibi kartlardan
olusan yizeyler tetikleyici ile ydnlendirilmektedir. Siyah ve tonlarindan olusan 4
ekran kullanicinin tercihlerini sekillendirmesi i¢in kullanilmaktadir. Koyu zemin-
de tipografinin okunmasi igin yine ¢ok ince olmayan beyaz yazi tercih edilmistir.
Menii tipki bilgisayar ekraninda gibi secilmektedir. Ama bilgisayar ekraninda olsa
hizlica yapilabilecek olan secimler tetikleyici benzer bicimde bir mause imleci ile
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yapilmaktadir. Se¢cim yapmak igin yine kart gérlinimu tzerinden kullanicinin ter-
cih yapmasi beklenmektedir.

CUSTOMIZE AVATAR

Sekil 7-8. Altspace VR Avatar Segimi ve Sosyal Ortami
Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Sosyallesme platformunda kisiler lego goérliniimi sunmaktadir. Ortam yapay bir
kirsal goriinimu vermekte canh parlak renklerle tercih edilmistir. Lian, kullp or-
tamini sahte buldugunu ancak insanlarin varhginin gergek hissettirdigini dile ge-
tirmektedir. Kisilerle ilgili bilgiler yine kartlar seklinde avatarlarinin baslarinda go-
rinmektedir. Kart tasarimi seffaf bir etkiyle mekanin gérinmesine izin vermekte
daginik bicimde yerlesen kullanicilarin timindn bilgilerinin paylasmaktadir. Kart
gdsterimine ve buton secimlerine bir de turkuaz renk eklenmistir. ic mekan kuliip
gorintusi ise bir gosteri bari gorlintlsiyle gergek bir mekani andirmaktadir.

Sekil 9-10-11. Altspace Sosyal Ortami

Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Sosyal bir etkilesim olarak toplantilarin sanal bir sekilde avatarla yapilmasi mim-
kiin kihnmaktadir. Ortam ahsap rengi ve modern yapisiyla rahat bir alan goriin(-
mi vermektedir. Toplantida yer alan avatarlarin baslarinda siyah buton Ulzerinde
isimleri beyaz diiz bir tipografiyle yazilmistir.
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Sekil 12. Meta HorizonVR Ortami
Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ, (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Avatar olustuma seceneklerinde kendi bas kisiminizi kullanmaniza izin verilirken
vicudun geri kalani modelleme olarak olusturulmaktadir. Yari insan kollari ve
viicudunun Ust kismi modelleme olan avatar sanat galeri ziyaretiyle sanal sergi
mekaninda NFT sanat eserlerini gérmuistlr. Sanat galerisi, beyaz ve gri agirlikh
duvarlardan olusan modern bir sanat alani ifadesi tasimaktadir.

Sekil 13. Meta Horizon VR Avatar Segimi Sekil 14. Sosyal Ortami

Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,
https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Sanat galerisinden farkli sosyal alanlara gegmek icin bir gegis mekani olarak kamp
atesi ortami tercih edilebilir. Diger mekanlar burada dikdortgen kartlar yerine da-
ire bicimde icinde mekan gorselleri olan lens etkisi olusturan ve beyaz gergeve ve
beyaz tirnaksiz font tercihiyle gorsellestirilen butonlar secenek olarak kullanici-
ya sunulmaktadir. Facebook Horizon diinyasina giren kullanici Lian, tetikleyiciyle
tahtaya yazma deneyimi yasamistir. Toplantiya video ile katilan ekip arkadasla-
riyla gercekten bir arada olma hissi yasadigini belirtmistir. Kullanici uzun saatler
gecirdi gozllk ve tetikleyici deneyiminden sonra bas agrisi ve yorgunluk hisset-
mektedir.
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Sekil 15. Meta Horizon VR Sosyal Ortam Secimi

Sekil 16. Meta HorizonVR Sosyal Ortami Tahta Etkilesimi
Kaynak: Trapped in the Metaverse: Here’s What 24 Hours in VR Feels Like, World Street Journal,

https://www.youtube.com/watch?v=rtLTZUaMSDQ (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Nancy ve Box (2022), China Daily kanali i¢in Baidu metaevren organizasyonunda
sosyal uygulamalari denemektedir. iki karakter avatar secerler fiziksel olarak be-
raber olmadiklari halde sanal ortamda beraber yiiriiyebilmektedirler. Kendi fizik-
sel gergeklikleri disinda avatarlar secerler. Bulunduklari ortam uzay etkisi altinda
diinyadan evleri ve mekanlari karma bigimde bir araya getiren nispeten gercekgi
bir alan saglamistir. Avatar se¢im ekrani oldukg¢a sade disi yazidan olusurken de-
tayli bir karakter tasarimina izin vermektedir.

<«

Sekil 17. Baidu VR Avatar Segimi Sekil 18. Baidu VR Avatar Etkilesimi

Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-
ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
Shirang, stirekli kendini buylten efsanevi bir sehri tanimlamaktadir. Kus bakisi
gorintulerde gercekgi bir mantiga dayanan Uzakdogu sehir goriintisd, abartili
mihendislik harikasi gokdelenlerle tamamlanmaktadir. Tetikleyici ile strekli igin-
lanan kullanici bir zaman sonra yolunu kaybetmekte ve bas agrisi cekmektedir.

Ay Ll iy

Sekil 19. Baidu VR Sehir ve Mekan Tasarimi
Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-
ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).
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g% CREATE 20,

Sekil 20-21. Baidu VR Konferans Salonu Mekan Tasarimi
Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-

ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

Yz bin izleyicinin katildigi bir sanal konferansta salonuna giris yapilabildigine
vurgu yapilmaktadir. Konferans konusmacinin hologam gorintisinin uzay im-
geli arka planda sahne tasarimi ile li¢ boyutlu ugan robotun arabaya dénisimi
gosterilmektedir. Salonun mekansal olarak gri ve teknolojinin 6n plana cikarildig
izlenimini vermektedir.

Nancy ve Box, gezdikleri metaevrendeki ortamlari hala ¢izgi film etkisinde olan
ve gercekgilikten uzak olarak degerlendirmektedir. Onlara gore hala daha ger-
¢ekei ortamlarin olusturulmasi igin zaman gereklidir. Sehirde gezi deneyimi bir
geleneksel bir yapi olan Shaolin tapinaginda bitirilir. Box, daha 6nce mekani
gezmedigi icin sanal olarak gezdigine memnun olmustur. Metaevren, fiziksel ola-
rak gidilemeyen yerlerin gorilesinde faydali bir deneyim saglamaktadir. Gergek
hayattan mekanlarin sanal diinyaya tasinmasi kullanicinin daha rahat hissetme-
sine sebep olabilir. Gergek diinyada sunulamayan gosterileri ve gercek diinyada
iletisim kurma imkani olmayan insanlarin goriismelerini saglayabilecegi ancak
metaevrenin heniliz cok temel diizeyde bulundugu vurgulanmaktadir.

Sekil 22. Baidu VR Shaolin Tapinagi
Sekil 23. Baidu VR Konser Sahnesi Tasarimi
Kaynak: Unboxing China: Let’s explore what “Metaverse” means https://www.youtube.com/wat-

ch?v=Byk5jfvATel (Erisim Tarihi: 11.11.2022).

5. Sonug

Metaevren, U¢ boyutlu gorsellestirmesi ve insanlarin ekipmanlara yaklasimi sebe-
biyle her aktivite bir ¢esit oyun gibi anlatilma ve algilanma egilimi géstermektedir.
Sanal alan, oyun disinda ciddi bir sosyal ve is ortamini heniliz saglamamaktadir.
Avrupa Birligi Analiz ve Arastirma Ekibi’nin hazirladigi metaevren raporunun giris
kisminda sanal diinyanin tim potansiyel firsatlari hakkinda net bir fikir ortaya
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koyulamayacaginin alti gizilirken “istihdam, saghk, ekonomik kalkinma ve siyasi
etki” potansiyeli olabilecegi belirtiimektedir (2022, s. 2). Ancak metaevren Zuc-
kerberg’in VR Demo Oculus Connect 2016 taniiminda, “istedigimiz her seyi ya-
pabilecegimiz bir alanimiz var artik.” séylemi, tim diinyada teknoloji firmalarinin
yatirimlarini tetikler ve tiim diinyada konunun Uzerine dikkatleri toplamistir.

Ball (2021), 6zellikle de metaevrenin daha yeni ortaya ¢ikmaya basladigi bu za-
manda teknolojik olarak yonlendirilen déniistimiin bir stire¢ oldugunu ve 6ngo-
rilemez ve organik bazi deneyimler yasanacagini belirtmektedir. Clinkii meta-
evren buyuk 6lgekli yapisiyla daginik bir gériinti vermektedir. Farkh platformlar
ve teknik ihtiyaglar sebebiyle bir butlinlik gorilmemektedir. Metaevren, sanal
diinyalarin sonuncusudur. Aslinda sanal diinyalar uzun siiredir gergcek yasamin
icinde bulunmaktadir. 1990’larda internetin gelismesi konunun Uzerine ilgiyi
artirmistir. Bir medya olarak degerlendirilebilecek metaevren ¢ok fazla bileseni
olan katmanli bir iletisim dinyasidir. En énemli 6zelligi de ¢oklu ortamin fiziki
olarak paylasiimasidir.

Sanal diinya ile ilgili calismalari bulunan Morningstar ve Farmer, (1990) “insa
ettigimiz sey ¢ok kullanicili bir ortamsa dogal olarak bir tir iletisim yeteneginin
sistem icin temel olmasi gerektigi sonucu ¢ikarmaktadir.” Bunun bir iletisim yak-
lasimi oldugu ve ana meselenin bu pencereden insa edilmesi gerektigi anlasil-
maktadir. Metaevren, iginde bireyin varlik gosterip etkilesim alabilecegi yeni bir
iletisim ortami saglamaktadir. Bu iletisim sosyal, ekonomik sonuglari olacak bir
gelisim gdsterme potansiyeli barindirmaktadir.

Calismada metaevrenin 6zellikle sosyallesme yoni tzerinden gorselligi ve kulla-
nici deneyimi iki medya Uretici firmanin Meta ve Baidu’nun metaevren islerini
gozlemlenmis ve nitelik olarak analiz edilmistir. Gozlemlerde gorsellestirmenin
disuk kalitede (¢ boyutlu ve gergekgilik etkisine zarar verdigi gorilmektedir. Ayri-
ca bilgi ve yonlendirmeler icin grafik olarak kart gibi iki boyutlu dizlemlerin tercih
edildigi anlagiimaktadir. Avatarlarin ¢evrede oldugu gibi hareket ve uzuvlarin gor-
selligi konusunda kisilerde memnuniyet olusturmadigi ve gozliik ve tetikleyicile-
rin tasinmasinin kullanicilari zorladigl anlasiimaktadir.

Teknik donanimlarin ve saglayicilarin gelistirilmesi ile metaevrenin gorsellik di-
zeyi ve araglari gelisecektir. Ginlmuzdeki kullanimi konusunda Bilgi Teknolojile-
ri ve iletisim Kurumunun Bilgi ve iletisim Teknolojilerinde Gelismeler, Yenilikler
ve Ornek Calismalari yayinina gére (2022, 24) “holografik gériintii aktarimi gibi
yeni nesil sanal ve artirllmis gerceklik tabanli uygulamalarin mikro saniye dize-
yinde gecikme ve Tb/sn diizeyinde veri hizlari gerektirdigi diistiniildiginde bu
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tur gereksinimlerin 5G sebekeleri tarafindan yerine getirilmesinin zor gorialdugi”
belirtilmektedir. Ancak gelecekte giiclenen enerji secenekleri ve ¢ip calismalariyla
bunun imkan bulacagi da duslinilmektedir. Gelecege yonelik calismalardan biri Eri-
csson’un duyularin interneti olarak resmf sitesinde agikladigi 2030 vizyonunda, tek-
nolojik gelismelere ve ayni zamanda tiiketici ve kurumsal arastirmalarin sonucunda
tiim duyularin gevrim ici olarak kullanilmasinin miimkiin olacaginin beklendigi be-
lirtilmektedir. Metaevrenin teknik olarak bigim- icerik yonulyle gelisim potansiyeli
gorulmekte ve biitin sektorler tarafindan ilgiyle izlenmektedir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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Blyuk teknoloji sirketlerinin, analistlerin, 6zellikle néropazarlama ve medya alaninda galisan
profesyonellerin sik¢a dile getirdigi bir kavram olan Metaverse, internetten sonraki en biyik
devrim olma potansiyeliyle dikkat cekmektedir. Metaverse'iin kavramsal kapsama alani sinirsiz
gorinmektedir. Bu yeni teknolojiler evreni evlerimizi, sehirlerimizi, ¢alisma alanlarimizi ve
hatta giines sisteminin kendisini dahi kapsamaktadir. Bunun yani sira Metaverse yalnizca sanal
dinyalar degildir; artirlmis gerceklik, dokunsallik ve 3B baski yoluyla, fiziksel olanin dijital
ikizler ve ayna dlnyalar araciligiyla sanal hale getirildigi bir evreni temsil etmektedir. Gerekli
yatinnmlarla gergek potansiyeline ulasacak olan Metaverse evreninde sosyal, ekonomik ve
kilturel tim deneyimlerin de birer yeri olacaktir. Bugtiniin dijital gogmenleri her ne kadar bu
yeni alana dijital yerlilere gore daha mesafeli bir durus sergilese de giiniin sonunda fiziksel ve
sanal dlinyalarin birlesimi kaginilmaz gorlinmektedir. Bunun yani sira yapay zeka galismalarinda
yeni mesafeler kat edildikce insan-makine bileskesinin daha da sik dile getirildigi gorilmektedir.
Olasi bir senaryoda iki zeka tiirinln bir aradaliginin deneyimlendigi bir diinyada mahremiyet
ve etik tartismalar ¢ok daha goriniir hale gelecektir. Giinlimiiziin teknoloji odakli sorunlari goz
onilne alindiginda, ihtiyaglara yanit verebilecek kapsamli yasalar ve diizenlemeler sorunsalinin
gelecegin Metaverse ekosisteminde de yine acil ¢ozim bekleyen basliklar arasinda yer
alacagi 6ngorilmektedir. Bu konuda hilkkiimetler ve yasa yapicilarin adimlarinin yeni o6zgurluk,
mahremiyet ve etik tartismalari lzerinde belirleyici olmasi beklenmektedir. Bu calismada,
sanal gergeklik teknolojisinin ulastigl son asama olan Metaverse kavrami evrimsel bir bakig
sirasiyla agiklanmaya ve giincel tartismalarin odaginda olan bu fenomene literatiir baglaminda
katki saglanmaya calisiimistir. Kavramin insan yasamina, medyanin dogasina ve iletisime dair
sundugu olanaklar ve tehditler tim yonleriyle incelenmistir. Calismada nitel bir arastirma
tird olan dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Bu dogrultuda Metaverse kavramini konu
alan birgok gilincel ¢alisma, blog yazilari, agik erisimli WEB kaynaklari ve entelektilel tiketim
Urlnleri yazarlar tarafindan incelenmistir.
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Abstract

Metaverse, a concept that is frequently mentioned by huge technology companies, analysts
and especially by the professionals who are in neuromarketing and media field, draws atten-
tion with its potential to be the most notable revolution after internet. The conceptual scope
of Metaverse seems unlimited. These new technologies cover the universe, our homes, our
cities, our workplaces and even the solar system. Besides, Metaverse is not just about virtual
worlds; it represents a universe where the physical things turns something virtual through
digital twins and mirror worlds by augmented reality, tactility and 3D printing. All social, eco-
nomic and cultural experiences will also have a place in the Metaverse which will reach its true
potential with essential investments. Although today's digital nomads stand aloof from this
new ground than digital natives, the integration of physical and virtual worlds seems inevitable
at the end of the day. In addition, as new distances are covered in artificial intelligence studies,
it is seen that human-machine collaboration is mentioned more frequently. In a possible situ-
ation, privacy and ethical debates will become much more visible in a world where the coexis-
tence of two types of intelligence is experienced. When today's technology-oriented problems
is considered, it is predicted that the problem of comprehensive laws and regulations that may
respond to needs will be among the topics that await an urgent solution in the future's Me-
taverse ecosystem. It is expected that the acts of governments and lawmakers in this regard
will be decisive on the new freedom, privacy and ethical debates. In this study, the concept
of Metaverse, which is the last stage of the technology of virtual reality, is explained in an
evolutionary view and in the context of literature, it is tried to contribute to the phenomenon,
which is the focus of recent discussions. The opportunities and threats of the concept to the
human life, the nature of the media and communication have been examined in all aspects.
In this study, the document analysis method, one of the qualitative research methods, was
used. By this perspective numerous current studies, blog posts, open access WEB resources
and intellectual products on the concept of Metaverse have been examined by the authors.
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1. Giris

Facebook’'un CEO’su Mark Zuckerberg’in 28 Ekim 2021 tarihinde dizenledigi
lansmanda Facebook’un isim degistirerek arttk “Meta” olarak anilmaya basla-
yacagini aciklamasinin ardindan hizla popilerlesen Metaverse kavrami, tekno-
loji kulislerini uzun siiredir mesgul etse de kamuoyu ve son tiketici icin oldukca
yeni bir kavram olarak karsimizdadir. Zuckerberg’in bu kararinin arkasinda sirke-
tin sosyal medyadan sanal gerceklige kadar genis bir alanda ¢alisiyor olmasi ve
bu alani daha kapsaml bir bigimde tanimlama kaygisi yatmaktadir. Zuckerberg,
lansmanda sirketin misyonunda bir degisim yasanmayacagi, var olan markala-
rin olduklari gibi faaliyetlerine devam edecegi fakat yatirimlarin Metaverse (ize-
rinde yogunlasacagi gibi detaylar da vermistir. Meta CEO’su, bunun yani sira bu
alanda calisacak 10 bin kadar yeni mihendisi Avrupa ¢apinda istihdam edecegini
aciklamistir. Zuckerberg, verdigi bir roportajda tartismall sosyal medya devinin
onlimuzdeki birkag yil icerisinde dramatik ve buyuk bir donlisim gegirecegini
soylemistir (Newton, 2021). Metaverse, arazilerin, binalarin, avatarlarin ve hatta
isimlerin alinip satilabildigi, genellikle kripto para birimi kullanilarak paylasilan
sanal diinyalari ifade etmektedir. Bu ortamlarda insanlar arkadaslariyla dolasabi-
lir, mekanlari ziyaret edebilir, mal ve hizmet satin alabilir, etkinliklere katilabilir.
Covid-19 pandemisi nedeniyle global 6lgekte uygulanan sokaga ¢ikma kisitlama-
lari ve evden galisma politikalari daha fazla bireyi ¢evrim i¢i duruma getirmis ve
bdylece Metaverse konsepti popiilerlik kazanmistir (Roh, 2021). Ustelik giinliik
faaliyetlerimizin cogunu giderek daha fazla gcevrim ici olarak gergeklestirmekteyiz
ve sonug olarak hayatimizin bir¢ok alaninda sanal diinyaya gergek diinyadan daha
fazla bagimliyiz.

Utopik savunuculari, Metaverse'iin bizi fiziksel diinyadan “kurtaracagini” iddia
etmektedirler. Fakat akilda tutmak gereklidir ki, internetin WEB 1.0’den bu yana
devam eden seriiveni her asamasinda hizla is diinyasinin ve hikGmetlerin ege-
menligine girmistir. internetteki adaletsizlige karsi verdigi savasla taninan, Elect-
ronic Frontier Foundation’in (EFF) kurucularindan John Perry Barlow, 70 yasinda
aramizdan ayrilmadan dnce geride ilham verici pek cok fikir ve séylem birakmis-
tir. 1990 yilinda John Gilmore ve Mitch Kapor ile birlikte EFF’yi kuran Barlow, yil-
larca siber diinyada vatandas hirriyetlerini korumak icin ¢alismalar ylriatmus-
tur. EFF disinda 1996 yilinda “A Declaration of the Independence of Cyberspace”
(Siberalem Bagimsizlik Bildirgesi) adli bir beyanat hazirlayan Barlow, bu bildirge
yoluyla, diger sibernotlar adina biyik teknoloji devlerini ve hilkimetleri vatan-
daslari “rahat birakmalari” konusunda uyarmistir. Fakat Barlow’un bildirgesinde
savundugu bagimsiz, 6zglirlikel ve bireyi koruyan siber diinya ttopyasi, aradan
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gecen yillarda bizzat s6z konusu sirketler ve hiikiimetler tarafindan domine edil-
mis ve yok edilmistir. Dolayisiyla fiziki gerceklikten “kagisimiz” olarak bize altin
tepside sunulan Metaverse’e dair ticarilesme adimlari ve politize olma ihtimali
simdiden tartisiilmaktadir. Savunucularinin gelecekte herkesin icinde calisaca-
gina, oynayacagina ve sosyallesecegine inandigi Metaverse'liin - WEB 3.0 veya
uzamsal WEB olarak da bilinen bu yeni nesil internetin- tipki bugiin oldugu gibi
kullanici verilerinden para kazanan Meta ve Google gibi devlerin teskil ettigi gii-
nimiz ekosistemine mi benzeyecegi yoksa tamamen kontrolden bagimsiz, agik
ve merkezi olmayan bir yapiya mi blrinecegi biiytk bir merak konusudur. Bugiin,
sanal evren olarak adlandirilan Metaverse, dijital teknolojilerin gelisimiyle bir-
likte iletisim streglerinin geldigi glincel tartismalarin da merkezi konumundadir.
Bu evren, bireylere bir arada olmanin yeni alternatiflerini sunuyor olsa da belli
sorunlari da beraberinde getirebilmektedir. Bu sorunlarin basinda, fiziksel olarak
sosyal ortamdan uzaklasma ve bireysellesme sorunlari gelmektedir (Kiraz Demir,
2022, s.34).

Antik Yunan’dan koklenen, “meta” 6n ekiyle “ile” veya “sonra” anlamlari kaza-
nan Metaverse terimi modern ingilizcede “tesine gecmek” anlamina gelirken
bir diger anlami “evren”dir. Tam da bu sebeple Metaverse, fiziksel ve sanal diinya-
lardan olugsan mevcut evrenimizin 6tesine gegen teknolojik bir kavramdir ve geli-
siminin trilyonlarca dolar degerinde bir ekonomik getirisi olacagi disinilmekte-
dir. 1990’larin WEB 1.0"1 pasif yapidaydi ve kullanicilar sadece WEB sayfalarinda
bulduklari bilgileri okuyup tiiketiyordu. 2000’lerin basinda ortaya ¢ikan WEB 2.0,
sosyal medya sayesinde etkilesim kazandi. Sanal ve artirilmis gergeklik, 5G aglari,
blok zinciri, kripto para birimleri ve nihayetinde dijital giyilebilir cihazlar ve hatta
beyin-bilgisayar arayizleri gibi gelismelerle hayatlarimiza giren WEB 3.0, farkh
teknolojik egilimlerin birlesmesi nedeniyle siriikleyici, dokunsal ve merkezi ol-
mayan bir yapida olacaktir. TUm bu s6z konusu teknolojiler, fiziksel ve sanal diin-
yalar arasindaki sinirin ¢éziilmesini hizlandirmaktadir. Onemli olan bu siiregiden
cokistur.

Metaverse'ln ilk savunucularindan Amerikali girisimci, stratejist ve melek yati-
rimci Matthew Ball, bu yeni evrenin ticari ve teknolojik kriterlerini belirlemede
etkili bir isim olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ball, Metaverse'lin kalici (sonu olmayan),
eszamanli ve canl olmasi gerektigini diisinmektedir. Eszamanli olarak sinirsiz kul-
laniclya izin vermesi, fiziksel ve sanal alemleri kapsayarak islevsel bir ekonomiyi
temsil etmesi, bireylerin ve sirketlerin icerikler olusturup deneyimler yaratma-
sina olanak tanimasi gibi nitelikler de Ball’un Ustiinde durdugu unsurlardandir.
Daha da 6nemlisi Ball, Metaverse'lin kullanicilara kendi verileri ve dijital varhklari
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Gzerinde dijital 6zerklik saglayacak sekilde birlikte galisabilir olmasi konusunda
israr etmektedir. Bu anlayisa gore bir kullanici Metaverse'lin Facebook bolimiin-
de zaman gegirebilir ve daha sonra oturumu kapatmadan ya da platform veya
avatarini degistirmeden Metaverse'te baska bir bolimi ziyaret edebilir. Bu fikir,
Birlesik Krallik merkezli bir WEB 3.0 kulucka merkezi olan Outlier Ventures’'in CE-
O’su Jamie Burke tarafindan da desteklenmektedir. Fakat Burke, bu anlayisi “acik
Metaverse” olarak ifade etmektedir.

Bu iki ismin ortaya attigi katilimciligi tesvik eden 6zglirlik¢li Metaverse anlayi-
sinin, kullanicilarin kisisel verilerinin paraya gevrildigi tescilli platformlar kurup
isleten glinimizin buyuk teknoloji sirketleri igin bir meydan okuma olacag su-
gotlirmez bir gergektir. Cok tartisilan Blockchain teknolojisi, Bitcoin ve Ethereum
gibi kripto para birimleri tam olarak bu noktada devreye girmektedir. Dagitilmis
bir defter teknolojisi olan Blockchain, dogasi geregi merkezi bir yapida degildir
ve teorik olarak bu sistemin kullanicilari verileri Gzerinde daha fazla kontrol sag-
layabilmektedir. Ayrica daha kiglk isletmelerin akilli s6zlesmeler ve benzerleri
araciligiyla gevrim ici olarak gelismesine izin verebilmektedir. Kripto para birimle-
ri, kullanicilari ortak yarar icin kodlanmis yasalara ve yénetisime dayali olan blok
zincirini sirdirmeye tesvik etmektedir. Bunun yaninda bankalardan hukuk firma-
larina, geleneksel hiikimet yapilarina ve kuruluslarina kadar her seyi yikmakla
tehdit eden tokenize bir ekonomi yaratmaktadir. Blok zincirinin gegmise yonelik
verilerin silinmesine imkan vermemesi ve disaridan gelecek saldirilarda sistem
gunliklerinin silinmesinin mimkiin olmamasi onu veri depolama gerektiren tiim
alanlar igin islevsel kilmaktadir. Blok zincirinin Gizerinde; hisse senetleri, gelir/
gider verileri, emekli ayliklari, sigorta poligeleri, segmen bilgileri, patentlerin yani
sira adli sicil, nifus, noter, gayrimenkul, pasaport, kredi, sdzlesme kayitlari gibi
sayisiz alanda, sinirsiz veri givenle saklanabilir (Arvas, 2022, s.63).

2. Kavram Olarak “Meta”

Facebook sirketinin ismini “Meta” olarak degistirmesi dikkatleri yeniden “meta”
kavramina yoneltti. Kavramin birden ¢ok kullanimi mevcuttur. Yunanca kokenli
bir kelime olan meta temelde “ile” veya “sonra” anlamlarina gelirken modern
ingilizcede en yalin bicimde yukarida, hakkinda ve/veya étesinde gibi anlamlarda
kullanilmaktadir. Ornegin “meta-iletisim” seklinde bir kullanimda meta kelimesi
iletisimi niteleyen bir ek durumundadir ve “iletisim hakkinda” ifadesine karsilik
gelmektedir. Meta’nin bir baska ismi niteledigi bu kullanim seklinin 6rnekleri son-
suz bigimde c¢ogaltilabilir. Diger yandan metanin bir seyin otesinde kullanildig
anlami felsefi bir sorgulamayi barindirmaktadir. Disiince tarihinde 6zellikle agik-
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lamakta yetersiz kalinan durumlarda belirli bir alana sinir ¢izmek i¢in de “meta”
on ek olarak kullaniimaktadir. Béyle durumlarda meta “6tesinde” anlamina ge-
lirken esasinda bu kullanim mevcut diizlemdeki bilinememe durumuna da isaret
etmektedir. Dolayisiyla bir seyin 6tesindeki anlam igin gereken baska bir yontem,
baska bir sorgulama; bunun icin bir anlamda ileriye dogru yonelmek, adim atmak
gerekmektedir. Aristoteles’in duyular diinyasinin disindaki alanla ilgili “metafizik”
(Aristoteles, 1985, s.5) tanimi bu anlamiyla fiziki diinyanin 6tesindeki alani isaret
etmektedir.

Dogasina dair stregelen farkh tartismalarla birlikte meta kavrami, gesitli bilim
dallariyla da yakindan iligkilidir. Ekonomi-politigin en 6nemli kavramlarindan biri
olan meta; alinip satilabilen her tirden mal ve hizmete karsilik gelecek sekilde
kullaniimaktadir. Kavramin Tirk Dil Kurumundaki kullanimlari da bu dogrultuda
mal, ticari mal ve sermaye seklinde belirlenim kazanmistir. Kavramin ingilizcesi
eski Fransizcada “fayda”, “yarar” anlamlarina gelen “commodite” sézciiglinden
tiremis “commodity” sdzcugldir. Tum diger anlamlariyla birlikte kavramin 6ziin-
de Olgliye uygun bir sekilde yararl olma ilkesi mevcuttur. Yani meta, 6l¢liye uy-
gun, yarar saglama kosuluyla alinip satilabilen her tiirden maldir. Bir nesnenin tek
basina kullanisli olmasi veya alinip satilmasi yeterli degildir. Meta’y1 degerli kilan
hem kullanimindan dogacak bir yarar saglamasi hem 6l¢ilip tartilmasi hem de

alinip goétirilebilmesidir (Yaman ve Oztiirk, 2018, s. 14).

Meta’ya dair ilk sistematik calisma GnlG Yunan distnir Aristoteles tarafindan
gerceklestirilmistir. Donemin kosullari Aristoteles’in meta analizinin sinirlarini da
belirlemistir. Kéle diizeninin hakim oldugu toplum kosullarinda herkesin liretim-
de aktif bir rol oynamadigi sdylenebilir. Ozellikle kéle sahipleri ve (st sinifta yer
alan insanlar dogrudan bir Gretim slrecine dahil olmamislardir. Dolayisiyla meta
analizinde degeri belirleyen seyin dogru tanimlamasi da yapilamamistir. Aristo-
teles toplumsallasmanin bir geregi olarak insanlarin kendi aralarinda ihtiyagtan
dogan gereksinimlerini karsilamak amaciyla gerceklestirdikleri miibadele iliskisini
normal karsilar (Aristoteles, 1944, s. 24). Clinkl bu durumda amag zenginlesmek
degildir. Fakat, meta miibadelesinin gelisim siirecinde paranin evrensel esdeger
bir meta haline dontsmesi miibadelenin ihtiyagtan kaynaklanan ilk anlamini da
degistirmistir. Aristoteles birikim yapmak ve zenginlesmek amagclari dogrultu-
sunda sekillenen meta miibadelelerine toplumsal yasamdaki ahengin bozulacagi
gerekgesiyle karsi ¢ikar. Diger yandan genel esdeger bir meta halini alan paranin
dolasima girmesi miibadelenin esit kosullarda ve bagimsiz bir sekilde yapilmasini
gerekli kilar. Ozgiir yurttaslar yaninda kéleligin mevcut oldugu Antik Yunan déne-
minde bu diizeni koruma i¢glidiisii ve meta mibadelesinde esitligi saglamada bir
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Olgut belirleme sorunu meta mibadelesinin sinirlarinin belirlenmesinde de etkili
olmustur demek yanhs olmaz (Eagleton, 2011, 82).

Metalarin bir yandan insanlik yarari diger yandan da yalnizca miibadele igin ire-
tilmesi ikiligi, kullanim ve degisim degeri farkini olusturur. Aristoteles bu nedenle
miibadelede metalarin esitlenmesi gerektigini 6ne sirer fakat bu esitligi belirle-
mede bir ¢ozim lretemez. Marx bu sorunu, soyut emek kavramiyla ¢éziimler.
Yani metalarin mevcut yararliliklarindan arindirilarak degisime tabi olmasi bir an-
lamda aralarindaki farkliliklari ortadan kaldirir. Hepsi insan kas veya beyin emek
gliciiniin harcanmasi yoluyla esitlenir (Yaman ve Oztiirk, 2018, s. 119).

Ekonomi-politik konusundaki sorunlari asmak igin ¢cok bilylk c¢aba gosteren
Marx, dogrudan meta Uretiminin kendisini sorunlu gérmustir. Tarihsel sirecte
bir miibadele degeri olarak meta Uretiminin kapitalizmle birlikte doruk noktasina
ulasmasi her seyin oncelikle yalnizca meta olarak var olmasina neden olmustur.
Seylerin degeri meta edilebilirlikleriyle 6l¢ilmeye baslaninca Uretici ile GrinG
arasindaki emek iliskisi de siliklesmeye baslamistir. Marx sorunun kaynagini bu
yabancilastiran diizen anlayisinin dogallasmasinda gdrmustir. insanhgin gelisimi
onilinde biyilk bir engel olan her seyin metalasmasi kavrayisinin dogallagsmasi
neticesinde, neden ve nasil lretildiginden bagimsiz bizzat iretmenin kendisinin
degerli olmasi bigimi sorgulanmadan meta tretimi ¢aginin asilabilmesi mimkin
gorinmemektedir (Laginer, 1999).

Mibadele sirasinda farkh tiirden nesnelerin soyut emek kavramiyla esitlenmesi
nesnelere toplum tarafindan yararhliklari disinda atfedilen bir deger gostergesi-
dir. Toplum tarafindan atfedilen bu degerin tek tek metalarin kendilerinde bulu-
nun nesnel ozellikleri gibi algilanmasi onlara esasinda sahip olmadiklari gizem-
li bir anlam da yliklemektedir. Emek riini olan seyler de yalnizca meta olarak
Uretilmeye baslandigi anda fetis bir nitelik kazanmaktadir. Toplumsal érgitlenme
bicimiyle iliskili olan meta fetisizmi bilhassa kapitalist tGretim dizeninden bes-
lenmektedir (Marx, 1867, s. 88). Clinku kapitalist diizlemde seri halde Uretilen
Urlinler sahip olduklari niteliklerden dolayi degil meta olarak atfedilen toplumsal
deger Uzerinden bir anlam kazanmaktadir.

3. Teknoloji ve Yabancilagma

Teknoloji ve yabancilasma herkesin farkh agilardan yaklasip tanimlamaya calis-
g1 kavramlardir. Teknoloji dogrudan bir fikir ve bicim olarak tanimlanabilecegi
gibi tamamen teknik ve aracin toplumsal etkisi baglaminda sosyolojik bir pers-
pektiften de tanimlanabilir. Temel bir ifadeyle teknoloji belli bir hedefe ulasmak
icin Uretimde, etkilesimde ve operasyonda herhangi bir bicimde ve sekilde her
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tr makineyi uygulama bilgi ve becerisidir (Rafael, 2013, s. 330). Ayrica tekno-
loji iletisimsel olaylar araciligiyla isleyen toplumsal bir sistem ve insanin fiziksel
cevre ve maddi kaynaklari dogrultusundaki ihtiyag ve isteklerini karsilamak igin
nasil adapte olunacagi, nasil kullanilacagi ve buna gore nasil hareket edilecegi
Gzerine birikmis kiltirel bilgi deposudur. Yani teknolojinin gelismesini saglayan
ana faktér insanin yasamak icin ihtiyag duydugu tiirli gereksinimlerdir. insanin
yeme, icme, barinma ve ulasim gibi nesnel ihtiyaglarinin yani sira i¢sel, zihinsel ve
entelektiel doyuma yonelik 6znel ihtiyaglari mevcuttur. Zamanla insanin 6znel ve
nesnel ihtiyaglarini karsilamada gelistirdigi tatmin ve yeterince tatmin olamama
durumu ihtiyactan daha fazlasinin yaratilmasina neden oldu ve olmaktadir. Kapi-
talist diizlemde onemli bir sermaye kaynagi ve kullanim esnekligine sahip olan
teknoloji ihtiyactan fazlasini Gretmeye baslamistir ki bunun artik insanlarin daha
fazla nesneye ihtiyag duymasiyla higbir iliskisi yoktur. Teknolojinin bu yondeki is-
levselligi insani ilk dogasi ve ortamindan giderek uzaklastirmaya ve kitlesel bir
yabancilasmaya yol agmaktadir.

Birbirinden farkli icerik ve anlamlara sahip olan yabancilasma; teknolojiyle birlik-
te otomasyona maruz kalan emek sireci, makinenin bir par¢asi konumuna gelen
isci, isin niteliginin degismesi ve emegin degersizlesmesidir. Kavramin glinimuiz-
deki anlamlari her ne kadar daha ¢ok bireyin gevresi, isi ve en son noktada ken-
disiyle ilgili gelistirdigi tatminsizlik durumuyla baglantili olarak degerlendirilse de
Marx, kavramin kaynagini dogrudan toplumda aramistir (Adibifar, 2016, s. 62).

Yabancilasma olgusu yalin bir ifadeyle bireylerin hem birbirlerinden hem de be-
nimsedikleri belirli bir ortam veya siire¢cten uzaklasmalarina génderme yapmak-
tadir (Marshall, 2005, s. 798). Marksist felsefenin temel argimanlari arasinda yer
alan kavrama Antik Yunan dusindrlerinin mitsel ve teolojik anlatilari dayanak
olusturmaktadir. Marx’in kavrami boyutlandirmasinda da kavramin farkl distn-
celer dogrultusunda kazandigi betimsel ve aciklayici anlamlari etkili olmustur.
(Bottomore, 1993, s. 597). Yabancilasma, Marx’in metinlerinde dogrudan ¢6ziim-
ledigi bUtlnlukli bir kavram olmaktan ziyade par¢a parga degindigi ve bazi yer-
lerde “seylesme”, “meta fetisizmi” gibi ifadelere karsilik gelecek sekilde kullandigi
bir kavramdir (Novack, 1975, s. 29).

Sosyolojik bir bakis agisiyla yabancilasma; yapilan iste tatmin bulamamanin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikan giigsiizliik, anlamsizlik ve yabancilasma duygusu ola-
rak tanimlanabilir. Yabancilasmanin en dnemli dayanagi bizzat kapitalist tretim
iliskilerinin kendisidir. Bu dlizlemde birey kendine, kendi tiiriine, kendi Uretken-
ligine, kendi tlriniln degerlerine yabancilasmaya ve zamanla bu yabancilasmayi
yadirgamamaya baslamaktadir. Sanayilesme, teknolojinin gelismesi ve degisen
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toplum yapilari zaten bireyi her zaman “persona”yl merkeze koyarak yasamaya
suruklemektedir. Kapitalizmle doruk noktasina ulasan yabancilasmada ise insan
golgesini tamamen yitirme tehlikesiyle karsi karsiya kalmaktadir. Ustelik gelecegi
sekillendirecek olan teknolojik slirecte insana golgesini unutturacak tek sey yal-
nizca toplumda kabul gérme dirtlsi olmayacaktir. Kitle ruhunun esiri olmaya
baslayan bireyin kendi ruhundan kopma tehlikesi zaten farkh gerekgelerle strekli
gizledigi gblgesini iyice karanhga mahklm edecektir (Jung, 2006, s. 39).

Teknoloji 6ncesinde daha yaratici ve esnek olan isin yeni teknolojiyle birlikte
daha tek diize bir hal almasi, isin niteliginin degismesi yabancilasma siirecini de
farkh sekilde etkilemektedir. Daha fazla is bolimiiniin ortaya ¢ikmasi, is glci-
nln vasifsiz hale gelmesi, yani bir anlamda isgilerin islerini yapmak igin ihtiyag
duyduklari becerilerin azalmasina; dolayisiyla da onlari daha az degerli hale ge-
tirmeye ve daha fazla yetkisizligin olusmasina neden olmaktadir. Diger yandan
ise Subberwal, daha az sikici, rutin is olacagi ve insanlarin daha ilging ve anlamli
gorevlere konsantre olabilecegi icin isteki daha fazla otomasyonun aksine yaban-
cilasmanin azalmasina yol acacagini iddia etmektedir (Subberwal, 2019, s. 9-12).
Ayrica bazi ¢cagdas elestirmenler de internet gibi yeni teknolojilerin yabancilas-
mayi daha simdiden bir sonraki asamaya tasidigini savunarak yeni teknolojilerin
bireyi dogadan, diger insanlardan, bedeninden ve gercek hayattan uzaklastirarak
“yabancilasmanin yeni bicimleri”ni yarattigini ileri stirmaslerdir.

Kellner yeni yabancilasmaya dair ileri sirllen bu tlrden iddialara kullanicilar
Gzerindeki olumsuz sonuglara dair bir kanit olusturmadig gerekgesiyle karsi ¢ik-
maktadir. Clinkl ¢evrim ici oyun oynama veya diger harcanan zamanin sosyal
etkilesimi bozduguna dair saglam bir kanit gelistiriimemistir. Ayrica bilgisayar ara-
ciligiyla gercgeklestirilen iletisim de duyu organlari araciligiyla gergeklestiginden
bir etkilesim s6z konusudur. Kellner, bu tir iddialarin yeni teknolojilerin sundugu
“demokratiklestirici” bilgi paylasim yeteneklerini kiigcimsedigini belirtmektedir
(Kellner, 2006). Aksine WEB 2.0’in etkilesimli dogasinin benzer diisiinen bireyler
arasinda baglanti kurmaya yardimci oldugu, toplumda daha 6énce marjinallestiri-
len bireylere ses verdigi, teknolojinin miimkiin kildigi internet aracili emegin ise
bazi is kollarinda isi yasam tarzi segimlerine uyarlayabilme konusunda daha fazla
esneklik sagladigi, beceri ve gelir elde etmede yeni firsatlar yarathgl yoniinde
olumlu goérusler mevcuttur. (McKinsey, 2012). Her ne kadar modern teknolojinin
belli konularda glglendirici etkilerinden s6z edilse de sanal diinyada kapitalizmin
genel argimanlarinin ¢alistigini dolayisiyla hem metalasmanin hem de yabanci-
lasmanin farkli boyutlarda devam ettigini ve edecegini sdylemek yanlis olmaz.
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4. Yontemsel Yaklagim

Nitel arastirma yaklasiminin referans alindigi bu ¢alismanin ortaya konulabilmesi
icin derleme niteliginde dokiiman analizi yapilmistir. Nitel arastirmada dogrudan
gozlem ve gérismenin mimkin olmadigi durumlarda veya arastirmanin gegerli-
gini arttirmak amaciyla, gortiisme ve gozlem yontemlerinin yani sira ¢calisilan aras-
tirma problemiyle iliskili yazili ve gérsel materyal ve malzemeler de arastirmaya
dahil edilebilir. Dokiiman incelemesi, arastiriimasi hedeflenen olgu ya da olgu-
lar hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsamaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2016 ).

Dokiman analizi, yazili belgelerin igerigini sistematik olarak analiz etmek amaciy-
la kullanilan bir nitel arastirma yontemidir (Wach, 2013). Geleneksel olarak daha
cok tarihgilerin, antropologlarin ve dilbilimcilerin kullandigi dokiiman analizi bu-
glin sosyologlar, psikologlar ve iletisimciler tarafindan da kullanilmaktadir. Bu yak-
lasima gore basili ve elektronik materyaller olmak tzere tim belgeler sistematik
bir bicimde incelenmektedir. Tipki diger nitel arastirma yontemlerinde oldugu
gibi dokiiman analizinde de ilgili konu hakkinda anlam ve anlayis olusturmak,
ayrica ampirik bilgi gelistirmek icin verilerin incelenmesi ve yorumlanmasi esastir
(Corbin ve Strauss, 2008). Ana metni anlamli bir biitinltge kavusturabilmek icin
konuya dair dokiiman tirleri reklamlardan gesitli tutanaklara, sanat eserlerinden
anket verilerine, kitap ve brosirlerden giinliklere kadar pek ¢cok materyalden
olusabilmektedir; tim bunlar arastirmalarda kullanilmak Uzere arastirmacilara
veri saglamaktadir (Labuschagne, 2003).

Facebook’un ismini ‘Meta’ olarak degistirmesi iletisim biliminin yani sira pek ¢ok
disiplinde gesitli kavramlari sorgulamaya agmistir. Popiilerlesen bu kavram Uze-
rine yapilan her galisma ve lretilen yeni sdylem aslinda gelecegin alanyazinina
katkida bulunmaktadir. Tirkce literatlirde de kavrama dair kapsaml bir tanim-
lama ve anlayisin heniiz olgunlasmadigi gozlemlenmektedir. Bu nedenle alana
yonelik her calisma basli basina 6nem tasimaktadir. Bu ¢alismada da Metaverse
fenomeni salt tematik bir baglamda degil teknolojinin bir uzantisi olarak ele alin-
mis, kavramin toplumsal ve sosyolojik bir boyutla bitiincil bir bicimde tartisil-
masi amaglanmistir. Calismanin ana referansi olan literatiir galismalarinin yani
sira olgunun ve bu metnin amacinin somutlastirilabilmesi adina edebi eserler ve
sinema filmleri gibi cesitli entelektiiel tiketim Urlinleri Gzerinden de Metaverse
terminolojisinin glincel izleri ayrica takip edilmistir. Buna ek olarak, 6zellikle bu
konuda glinl yansitan blog yazilari, agik erisimli WEB kaynaklari da incelenerek
¢alismaya dahil edilmistir.
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5. Sanal Diinyalar ve Metaverse Ekosisteminin Dogusu

Sanal diinyalar, uzak fiziksel konumlardaki kullanicilarin gercek zamanli olarak et-
kilesim kurarak gesitli amaglar icin bir araya gelmelerine olanak saglayan, bilgisa-
yarlar tarafindan olusturulmus cevrim ici ortamlari ifade etmektedir. Sanal diinya
kavrami, sanal gerceklik uygulamalarinin bir alt kiimesini olusturmaktadir. Daha
genel bir tanimlama ise U¢ boyutlu nesnelerin ve ortamlarin goriintste gercek
gibi algilanan bilgisayar Giretimi simulasyonlarini isaret etmektedir.

Sanal diinyalarin gelisim slireci, edebi hayal glicli eylemlerinin ve oyun alanindaki
inovasyonlarin da iginde yer aldig1 ayrintili bir tarihe sahiptir. S6z konusu Griin ve
yenilikler, acik uclu ve sosyal bir yapiya biriinen sanal platformlarin gelismesine
yol agmistir (Ludlow ve Wallace, 2007). Sanal diinyalarin evrimi genel olarak bes
asamada aciklanabilir.

Birinci asamada, 1970’lerin sonunda metine dayali sanal diinyalar iki tiir olarak
ortaya ¢cikmistir. Bunlardan ilki MUD (multi-user dungeons) adi verilen, J.R.R. Tol-
kien’in “Lord of The Rings” yapitindaki fantastik diinyayi andiran ¢ok oyunculu
zindan oyunlaridir. Digeri ise MUSH denilen ¢ok kullanicili paylasilan hallisinas-
yonlardir (Turkle, 1995). Bir MUD, tipik olarak RPG stilindeki fantezi savasina
odaklanan ag baglantili cok oyunculu bir oyundur. MUD’lerden sonra Ultima Onli-
ne’in kilt oyunu “World of Warcraft” gibi “devasa ¢ok oyunculu ¢evrim igi rol yap-
ma oyunlar” (MMORPG) dogmustur. Fakat bu oyunlarin aksine, MUD’ler yalniz-
ca oyuncularin, diismanlarin, eylemlerin ve ¢evrelerinin metinsel agiklamalarini
kullanmustir.

ilk MUD 1978 yilinda piyasaya siiriilmistir. Essex Universitesinde bir DEC PDP-
10 ana bilgisayari tzerinde galisiyordu. 1980’ler MUD’lerin popdilerlik kazandigi
zamanlar olmustur. Bu durum neticesinde oyun stilleri ve kod tabanlari agisindan
cesitli tlirler ortaya ¢ikmistir. Kisa siire sonra, bazi MUD’ler sohbet ve deneyler
icin sosyal platformlara dontsmustiir. Bu dogrultuda 1989 yilinda Jim Aspnes ilk
sosyal odakli MUD’lerden biri olan “TinyMUD”1 ortaya koymustur. Bu gelismeyi
bir sonraki yil gelistirici Larry Foard’un TinyMUD kodunu kendi sunucusunun te-
meli olarak kullanmasi takip etmistir. Foard, var olan sisteme diinya igi bir prog-
ramlama dilini de eklemis ve “TinyMUSH” adini vermistir. TinyMUSH ile MUS-
H’ler dogmustur.

Tipki MUD’ler gibi MUSH’ler da tamamen metin tabanlidir. MUSH’in belirleyici
ozelligi, birinin onu ortamin icinden genisletip programlayabilmesine dayanma-
sidir. Bir MUSH Uzerinde oyuncular odalar olusturup bunlari birbirine baglaya-
bilmektedir. Bunun yapilabilmesi icin dinya i¢i komutlar kullanilmaktadir. Buna
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ek olarak, oyun ortaminda gergek zamanli olarak galisan “MUSHcode” adl dahili
bir betik dili kullanan program etkilesimli ortamlardir. Yapisal olarak bakildigin-
da MUSH’lerin odalara, nesnelere, oyunculara ve gikiglara bolindigi gorilmek-
tedir. Her bir oda, kendi acgiklamalarina sahip temel bir konumdur. Nesneler ise
odalar ve diger nesneler icerisinde hareket etmektedir. Oyuncular oyuna bagl
kisilerken, cikislar her seyi birbirine baglayan baglantilardir. Bir MUSH’e ilk kez
baglanildiginda ortamin bir tanimi ve o konumdaki nesnelerin veya oyuncularin
bir listesi goriilmektedir. MUSH’leri galistiran yoneticiler “sihirbaz” olarak bilin-
mektedir. Her MUSH sunucusu/oyunu, hayal glici icin sanal bir oyun alanini tes-
kil etmektedir. Genellikle fantastik bir temaya sahiptirler. Bazi oyuncular dekor
icinde bir karakteri canlandirmakta ve sectikleri fantastik hayati yasamaktadirlar.

Sanal evrenlerin ikinci agamasi yaklasik on yil sonra gergeklesmistir. William Gib-
son’in diinya ¢apinda sohrete kavusmasini saglayan 1984 tarihli ilk siberpunk ro-
mani “Neuromancer”dan kismen ilham alan Lucasfilm, 1986 yilinda “Commodo-
re 64” ve 1989 yilinda da Fujitsu platformu icin “Habitat”1 tanitmistir. Genellikle
kisaca “C64” olarak ifade edilen Commodore 64 tim zamanlarin en g¢ok satan
kisisel bilgisayar modeline déntsmistir. Habitat ise sanal diinyanin grafiksel bir
araylz iceren ilk ylksek profilli ticari uygulamasi olarak dogmustur. Bunun yani
sira bu ilk grafik araylz 2B’ye karsi 3B’ydi. Cevrim ici ortam, cevirmeli modemler
aracihgiyla dustk hizlarda calisan ilkel bir ¢izgi filme benzemektedir. Habitat, 6te
yandan dijital sakinlerini tanimlamak igin Sanskritge “bir ilahin diinya lizerindeki
kaba goriinlist veya tezahlr(” anlamina gelen “avatar” terimini kullanan ilk sanal
diinya olmustur. Orijinal Sanskritcede oldugu gibi avatar teriminin ¢agdas kulla-
nimi, bilincin yeni bir forma aktarilmasini icermektedir. Antik kullanimin aksine
formdaki modern gegcis, bir tanridan bir erkege veya kadina degil bir insan viicu-
dundan dijital bir temsile hareketi icermektedir.

Ugiincli asama 1990’larin ortalarinda baslamistir. Bilgi islem ve grafigin giiciiyle
kullanici tarafindan olusturulan icerigin ortaya cikip yayginlik kazanmaya
basladigl 3B grafiklerin, agik uglu sosyallesmenin ve ses entegrasyonunu igeren
oldukga canli bir donemdir. 1994 yilina gelindiginde WEB World, kullanicilara ilk
kez gercek zamanli 3B olmayan, ama 3B etkisi vermeyi hedefleyen grafikleri yani
acik uclu yapilandirma olanagi getiren 2.5B (izometrik) diinyayl sunmustur. Kul-
lanici tabanli icerik olusturma araclarinin dahil edilmesi, dnceden olusturulmus
sanal ortamlardan katiimcilarin gercek zamanh olarak katkida bulunabildigi, de-
gisiklik yapabildigi ve insa edebildigi ¢evrim i¢i ortamlara dogru bir paradigma
kaymasina yol agmistir. 1995 yilinda ise 3B sanal diinyalar gelistirme patentlerine
sahip olan Worlds.com Inc. sirketi, tam anlamiyla G¢ boyutlu grafiklere sahip ve
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halka acik ilk sanal diinyayl sunmustur. Worlds.com Inc. kullanicilarin 3B alan-
larda sosyallesmelerini saglayarak acik uglu, oyun tabanli olmayan tiri yeniden
canlandirmistir. Boylece, sanal diinyayi bir oyun modelinden ¢ok daha uzaga ta-
simis; onu, insan davranisinin tim boyutlarini ve karmasikhgini ifade etmek igin
alternatif bir ortam veya kiltir saglamaya yonelik bir vurguya donustirmustir.
Bu sekilde sanal diinyalardaki faaliyetlerin kapsami ve gesitliligi bir bitlin olarak
internete paralel bir hale gelmistir. 1995 yilinda ise tamamen Neil Stephenson’in
1992 yilinda yayimlanan “Snow Crash” adli romaninda yansittigi vizyona dayanan
sanal bir diinya olan Activeworlds’iin tanitimi yapilmistir. Massachusetts merkezli
bir sirket olan ActiveWorlds Inc. tarafindan gelistirilen ve 28 Haziran 1995te bas-
latilan bir ¢evrim ici sanal diinya olan bu oyun, 3B sanal ortami kisisellestirmek ve
birlikte insa etmek isteyen merakli kullanicilarini bekliyordu. Bu alanda yasanan
baska bir 6nemli gelisme de 1996 yilinda OnLive! Traveler’in ortaya ¢ikmasidir.
OnlLive! Traveler, dogal uzamsal sesli sohbeti ve fonemleri isleyerek avatar dudak-
larinin hareketini igeren, herkese agik ilk 3B sanal ortam olmustur.

Sanal evrenlerin dérdiincii gelisme asamasi milenyum sonrasi on yili kapsamak-
tadir. Bu donem, “Second Life” gibi kullanici tabanli ticari sanal dlinyalar alanin-
daki carpici genisleme sirketler, Universiteler ve sivil toplum kuruluslari gibi fi-
ziksel diinyadaki blylk kurumlarin giderek artan katiimi ve gelismis bir sanal
ekonominin gelistirilmesi ile karakterize edilmistir. Video oyun gelistiricisi Avatar
Reality’nin 2009 yilinda piyasaya surtlen “Blue Mars” adli oyunu ile Crytek tara-
findan orijinal olarak oyun uygulamalari igin gelistirilmistir. O zamanlar son tek-
noloji Grlinli olan “CryEngine 2”, ok daha yiiksek diizeyde bir grafik gercekgiligini
sanal diinyalara dahil eden en iddial girisimlerdir.

Second Life ve Blue Mars’in tanitiminin ortlismesi, sanal evrenlerin besinci gelisim
asamasi olmustur. 2007 yilinda baslayan ve devam eden bu asama, acik kaynak
icermekte ve 3B sanal dlinyalarin gelisimine merkezi olmayan katkilar sunmakta-
dir. France Télécom Arastirma ve Gelistirme Laboratuarlar’nda (yeni adiyla Orange
S.A.) Joaquin Keller ve Gwendal Simon tarafindan tasarlanan, kitlesel olarak ¢ok
katihmcili paylasilan bir sanal diinya igin Ucretsiz ve acik kaynakli bir sistem olan
“Solipsis” 6rnegi de dnem teskil etmektedir. Solipsis ile Metaverse benzeri bir genel
sanal bolge icin altyapi saglanmasi amaglanmistir. Esler arasi bir mimariye dayanan
bu sanal diinyada teorik olarak sinirsiz sayida katihmci yer alabilmektedir. Solipsis,
yalnizca ilk acik kaynakl sanal diinya sistemlerinden biri olarak degil ayni zamanda
bu sistemle 6nerilen esler arasi mimari kurgusuyla da dikkate degerdir (Keller ve
Simon, 2002). Solipsis’ten sonra “Open Cobalt”, “Open Wonderland” ve “Open Si-
mulator” dahil olmak lizere baska acik kaynak projeleri de ortaya ¢ikmigtir.
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Merkezi olmayan gelistirme, fiili bir standart olarak Linden Labs tarafindan Se-
cond Life igin kullanilan ag protokoliinde yakinsama ile kolaylastirilan bir sanal
diinya sisteminin istemci ve sunucu taraflarinin birbirinden ayrilmasina yol ag-
mistir. Agik kaynak kullanilabilirligi beraberinde bulut bilisim sanal diinya ana sis-
temleri ve sosyal ag kimlik bilgilerini kullanarak dogrulama gibi yeni entegrasyon
olanaklarini getirmistir. Bu noktada Eric S. Raymond’in tinlii metaforu akillara gel-
mektedir: “Sanal diinyalar katedrali artik sanal diinyalar pazarina donismustur”
(Raymond, 2001).

2018 yilinda, vizyoner yonetmen Steven Spielberg, Ernest Cline’in 2011 yilinda
yayinlanan bir kitabinin uyarlamasi olan “Ready Player One” adl filmi ve “Fort-
nite” adli video oyunu ile kavram giderek popiilerlesmistir. Fortnite’in sponsor
oldugu tematik etkinliklerle de insan ve teknoloji arasindaki bu etkilesim bas-
ka bir anlam kazanmaya baslamistir. Ote yandan Ed Sheeran, Madonna ve Rita
Ora’yi temsil eden Warner Music Group sirketinin Justin Bieber, Cardi B ve Ariana
Grande gibi sanatcilarin sanal avatarlarinin bulundugu Metaverse’te ¢cevrim igci
konser mekani yaratmak icin harekete gegmesi kavramin giiglii temellere oturtul-
masi yolunda atilmis 6énemli adimlardir. Sirketler sanal konserler diizenlemek ve
milyonlarca sterlin degerindeki dijital Grlnleri, sarkicilarin hayranlarina satmak
icin cevrim ici platformlarla pes pese anlagsmalar imzalamaktadir. Warner Music
Group’un Metaverse’teki ilk kalici mizik alani olacak olan “The Sandbox” adli
cevrim igi konser mekanini yaratma fikrinin ardindan bir baska mizik sirketi devi
olan Sony Music, ¢evrim ici diinyalar yaratma ve sanal mal satma konusunda uz-
manlasmis “Roblox” ile is birligi yaptigini agiklamistir. Roblox’ta baskan yardimcisi
ve mizik baskani olan Jonathan Vlassopulos, teknolojinin sanatgilarin artik “ba-
sarili kariyerlerini sanal olarak stirdirebilecekleri” anlamina geldigini belirterek
“Ylzde yuz fiyat etiketleri sanatgilari Metaverse’e katilmaya tesvik ediyor” acikla-
masini yapmistir. Ote yandan Universal sirketi de Billie Eilish, Taylor Swift ve Abba
gibi yildizlarini Metaverse’e getirmek igin dijital avatar sirketi “Genies” ile ortaklik
kurdugunu duyurmustur (cnnturk.com, 2021).

Stephenson’in romaninin basilmasindan bu yana teknolojik gelismeler sanal
diinyalarin gergek hayatta uygulanmasini miimkiin hale getirmistir. Dahasi Me-
taverse’e dair daha karmasik ve genis konsepteler gelistirilmistir. 2007 yilinda
hayata gecirilen “The Metaverse Roadmap Project” (Metaverse Yol Haritasi Pro-
jesi), hem sanal ve ayna diinyalar gibi fiziksel olarak kalici sanal alanlar yaratan
similasyon teknolojilerini hem de artirilmis gerceklik gibi fiziksel gercekligi sanal
olarak artiran teknolojileri (ag baglantili bilgileri ve hesaplama zekasini fiziksel
nesnelere ve alanlara baglayan teknolojiler) iceren Metaverse'lin ¢ok yonlu bir
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anlayisini ortaya koymustur. Bu ¢aba Metaverse’li bireysel bir sanal diinyadan
daha genis bir cercevede gérme girisimi olmasi agisindan dikkate deger olsa da
artirilmis gergeklik teknolojilerinin dahil edilmesi, dikkati sanal diinya ortamlari-
nin temelini olusturan sarmalayicilik, Gg¢ boyutluluk ve similasyon gibi unsurlara
yonlendirmistir. Artirillmis gerceklik alani, tamamen sanal ortamlar ile tamamen
gercek veya i¢glidisel ortamlar arasinda bir kavsak olusturan Metaverse'lin bir
alt kimesi olarak gorilmektedir. Tipki herhangi bir sanal diinya sisteminde ol-
dugu gibi artirllmis gergeklik yapilari da bagimsiz veya paylasilan bir diinya em-
tiasina ve verilerine erismektedir ve bunlari sentetik bir diinya yerine fiziksel bir
diinya gorliniimu Gzerine kurmaktadir.

Metaverse Roadmap’in aksine, noktadan noktaya (esler arasi) bir topoloji kulla-
narak biyik sanal ortam sistemleri olusturmaya yonelik bir acik kaynak mimarisi
olan Solipsis Uzerine 2008 tarihli bir teknik inceleme, “Sanal Diinyalar Ag1” pers-
pektifi ile cagdas Metaverse'lin yayinlanan ilk hesabini ortaya koymustur. Solip-
sis raporu, konsepti “ortak bir kullanici araylizi (tarayici) aracihgiyla erisilebilen
ve Sarmalayan internet’te hem 2B hem de 3B'yi birlestiren, birbirine bagli sanal
diinyalardan olusan devasa bir altyapi” olarak tanimlamistir. Frey ve digerleri ve
IEEE Virtual Worlds Standards Group ayrica fiziksel evrenin yapisiyla uyumlu kav-
ramlari ve terminolojiyi kullanarak bireysel bir sanal diinyadan Metaverse’e dog-
ru net bir gelisimsel ilerleme ortaya koymustur. Bu ilerleme, ayri sanal diinyalar
veya dinyalar arasi gecis yetenekleri olmayan (Second Life, Entropia Universe ve
Cin menseli sanal diinya Hipihi gibi) “MetaGalaksiler” (bireysel fiziksel gezegen-
lerle benzesir) ile baslamaktadir. “MetaGalaksiler” (kimi zaman “hipergridler”
olarak anilir) bu durumda tek bir otorite altinda algilanan kolektifler olarak bir
araya toplanmis birden ¢ok sanal diinyayi kapsamaktadir.

Metaverse'lin ortaya cikisinin arka planinda bir dizi siratle blyuyen ileri tekno-
loji kapasitesi ve performans blylime trendleri yatmaktadir. Hizla genisleyen bu
dijital kapasiteler ve yetenekler bir araya geldiginde ise 3B WEB bilisim ekosis-
teminden olusan zemini meydana getirmektedir. Metaverse'lin karmasik dogasi
daha simdiden sahip oldugu potansiyel giiciin ve 6zelliklerin toplumda nasil ve ne
zaman kabul gérecegine dair bilylk bir belirsizlige isaret etmektedir. Bazi unsur-
lar ise genel olarak isaret ettikleri anlamlarin diginda Metaverse'te yan anlamlar
da edinmislerdir. Artirma (augmentation), mevcut sistemlere yeni yetenekler ek-
leyen teknolojilere atifta bulunmaktadir. Metaverse baglaminda ise fiziksel cevre
algimiza yeni kontrol sistemleri ve bilgiler ekleyen teknolojiler anlamina gelmek-
tedir. Simulasyon, gercekligi (veya paralel gerceklikleri) modelleyen ve tamamen
yeni ortamlar sunan teknolojilere atifta bulunmaktadir. Metaverse baglaminda
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bu, etkilesimin alani olarak simiile edilmis diinyalar saglayan teknolojiler anlami-
na gelmektedir. Mahrem teknolojiler, bireyin veya nesnenin kimligine ve eylem-
lerine ice donik olarak odaklanmaktadir. Metaverse baglaminda ise kullanicinin
(veya yari-akilli nesnenin) bir avatar/dijital profil kullanimi yoluyla veya sistemde
bir aktor olarak dogrudan goriinim yoluyla ortamda araci oldugu teknolojiler an-
lami tagsimaktadir. Harici teknolojiler goriinlirde disa, genel olarak diinyaya odak-
lanirken Metaverse baglaminda, kullanicinin etrafindaki diinya hakkinda bilgi ve
kontrol saglayan teknolojilere atifta bulunmaktadir.

6. Metaverse Geleceginin Bilesenleri

Temel olarak Metaverse geleceginin dort temel bileseni bulunmaktadir: Sanal
Dinyalar (Virtual Worlds), Ayna Dinyalar (Mirror Worlds), Artirilmis Gergeklik
(Augmented Reality) ve Yasam Glnlukleri (Lifelogging). Bu dort senaryo, Meta-
verse teknolojilerinin farkl islevlerini, tlirlerini veya kiimelerini vurgulamaktadir.
Dort bilesen de Metaverse'lin erken doneminde ortaya ¢ikma asamasindadir an-
cak her biri icin belirli baglamlarda tam olarak nasil gelisecegi konusundaki kosul-
lar henliz netlesmemistir.

6.1. Sanal Diinyalar (Virtual Worlds)

Sanal dinyalar, fiziksel diinya topluluklarinin ekonomik ve sosyal yasamini gi-
derek gelistirmektedir. Pek ¢cok sanal ve fiziksel diinya ayriminin keskinligi ileri-
de asinacaktir. Her iki alanda da kimlik, gliven ile itibar, sosyal roller, kurallar ve
etkilesim 6n plandadir. Metaverse tartismasi genellikle, fiziksel ve sanal sosyal,
ekonomik ve sinirl 6lgtide politik sistemleri hem eszamansiz tek kullanicili hem
de gercek zamanh ¢ok kullanicili modlar olarak harmanlayan ve hizla blyiyen
bir alan olan kitlesel ¢ok kullanicili sanal dinyalar ile baslamaktadir. Bunun yani
sira sanal evrenler en blyik belirsizligi ve anlagsmazligi da belirgin kilmistir. Sa-
nal diinya senaryosunun onemli bir bileseni, kullanicinin sanal diinyadaki temsili
olan avataridir ya da ¢ok oyunculu oyunlarda karakterdir. Fiziksel diinyada oldugu
gibi, dijital alanda da erisilebilen tiim yetenekler avatarin sinirlamalarina baghdir.
Ancak kisinin fiziksel kisiligine kiyasla, avatarinin sosyal, ekonomik ve islevsel ye-
teneklerindeki biyiime ¢ok daha hizl olabilir ve 6grenme deneyimlerini kapsa-
yan sirec blyuk 6lctide hizlandirilabilir.

Elektronik sanal diinyalar (6nceleri metin tabanli, daha sonra grafiksel) ilk kisisel
bilgisayarlarimizdan beri var olmustur. Bunlar adeta medeniyetin baslangicindan
bu yana “baska gercekliklerde” gecen anlatilarin dijital versiyonlaridir. ilk yillarda,
metinsel anlatilarin kalitesi, hikdye ve duygusal c¢ekicilik benimsemeyi tesvik et-

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



284 W serdar Kuzey YILDIZ - Giilsiin BOZKURT

mis; daha sonra, gorsel yonler dnde gelen bir farklilastirici haline dontsmistr.
Grafik teknolojisi gelistikge sanal diinyalar kullanilabilirlik esigini asmistir. Ardin-
dan genis bant baglantisindaki gelismeler ve yazilimdaki ilerlemeler kullaniciya
yeni yaratici glicler kazandirmistir. Bu gelismeler, sosyal ve ekonomik potansiyelin
onemli yeni farklilastiricilar haline gelmesine olanak tanimistir.

“World of Warcraft” veya “Everquest” gibi sanal evren tabanl ¢ok oyunculu
oyunlar ile “Second Life” ve “Sony’s Home” gibi sanal diinya tabanli sosyal or-
tamlar arasinda dikkat ¢ceken bir ayrim vardir. Cok oyunculu oyunlarda, gorevin
tamamlanmasi i¢in bir arag olarak kullanilan sosyal etkilesim ile hedef odakllik
esastir. Bu tir dinyalar, kendi icinde tutarli bir kurgusal veya fantezi temelli bir
alemde insa edilmistir. Cogunda eglence birincil hedeftir. Sozde “ciddi oyunlar”
ise egitim ve 6gretim hedefini 6ne ¢ikarmiglardir.

Sanal diinyalar senaryosu, sanal uzay ortak alanlarina genis bir gelecek katilimi
hayal etmektedir. Fiziksel alanda su anda maliyet acgisindan engelleyici olan bir-
cok yeni birliktelik bicimi ortaya ¢ikacaktir ve buna gore sanal diinyalar birgok
geleneksel sosyal, ekonomik ve politik islev icin fiziksel alani geride birakabile-
cektir. Yakin gelecek senaryosu, sanal diinyalarin tarihin bir¢ok yonini 6gren-
mek, yeni beceriler edinmek, is degerlendirmeleri yapmak ve uygun maliyetle
en Uretken is birliklerini kurmak icin birincil araglar (video ve metin ikincil) ola-
cagini sdylemektedir. Bu senaryonun daha glicll versiyonunda ise sanal diinya-
lar eglenceden ise, egitimden alisverise, hatta e-posta ve isletim sistemlerine
kadar mevcut dijital etkilesim bicimlerinin hemen hemen ¢ogunu yakalayacaktir.
Bu kosullarin icine dogacak olan yeni kusaklar, sanal uzayda zengin ve egzotik
yasamlar sirebileceklerdir ve bu yasam formunu fiziksel varoluslarindan daha
giclendirici, yaratici ve “gercek” olarak algilayabileceklerdir.

Sanal diinya ile birlikte ¢ahsilabilirligin verdigi glgle, bireyler dijital ortamlarda
fiziksel diinyada erisebileceklerinden cok daha genis bir deneyim setine ve ¢ok
daha biyik bir sosyal aga kolayca erisebileceklerdir. Ayni zamanda, hala gelis-
mekte olan katiimci WEB, kullaniciya diger kullanicilarin ve diinya toplulugunun
katkilarini etiketleme, blog yazma, yorum yapma, degistirme, artirma, aralarin-
dan se¢im yapma, siralama ve geri konusma yetkisi veren demokrat araglar ve
platformlar saglamaktadir. Yarinin 3B katihmci WEB teknolojileri sanal alanlari-
mizi buyik olglide zenginlestirecektir. Glinimiizde zamaninin biyiik bolimini
internette geciren “netizenlerin” (internet kullanicilarinin) ya da agdaslarin ¢cogu,
yarinin “Metaversanlari” olarak bu yeni 6te evren (itopyasina sicak bakmaktadir.
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6.2. Ayna Diinyalar (Mirror Worlds)

Ayna dinyalar, bilgi agisindan gelistirilmis sanal modeller veya fiziksel diinyanin
“yansimalari”dir. Bu yaplilar, gelismis sanal haritalama, modelleme ve agiklama
araglari, jeo-uzamsal ve diger sensorleri, konum farkindaligi ile yasam kesiti ka-
yitlari (lifelogging) teknolojilerini icermektedir.

Fiziki dinyaninkine benzeyen veya tamamen farkli olabilecek alternatif gergeklik-
leri iceren sanal diinyalarin aksine, ayna diinyalar etrafimizdaki diinyay1 modelle-
mektedir. Ayna dinyanin en iyi bilinen 6rnegi, su anda lcretsiz, WEB tabanli, acik
standartli bir dijital Dlnya haritasi olan Google Earth’tiir. Yine de Google Earth,
cografi bilgi sistemleri (GIS) olarak da bilinen genis bir ayna dinyalar sinifindan
yalnizca biridir. GIS sistemleri, verileri ve uzamsal olarak Diinya’ya atifta bulunu-
lan iliskili nitelikleri yakalar, depolar, analiz eder, yonetir.

ilk dijital ayna diinyalari, hitkimet tarafindan insa edilen kamu kaynaklaridir. Bir
sonraki ise ticari ve kurumsal misteriler tarafindan finanse edilen pahali, tes-
cilli internet dncesi sistemlerdir. Bu tir sistemler, buglin de ¢ok popiler olmaya
devam etmektedir ve bazi lcretsiz bilesenlere sahiptir. 2005’te lcretsiz Google
Earth’in ortaya ¢ikmasiyla birlikte, gliglli bir agik standarth bir Metaverse WEB’e
gelmistir. Google ile Microsoft ve Yandex gibi diger aktorler de ayrica Ucretsiz
slirimlerde bulunmayan ek GIS 6zelliklerine sahip Ucretli Metaverse’ler sunmak-
tadir.

Baslangicta Metaverse haritalari, bilgi katmanlariiceren kartografik arastirmalara
dayanmaktaydi. Daha sonra bu haritalar uydu ve ugak gorintuleri ile glincellen-
mistir. Son asamada ise bu haritalar, yer seviyesinde gercek gorintiler ekleye-
bilmek icin sokak sokak dolasarak sehirleri ve yapilari haritalayan 360 derecelik
aclya sahip tarayici kameralarla donatilmis araglar tarafindan Uretilen yer tabanh
gorintulerle glglendirilmistir. Cevrim igi erisilebilen “Yellow Pages”i destekle-
mek icin Amazon tarafindan sunulan “BlockView” (2004-2006), yer seviyesin-
deki kentsel goriintiler edinme anlaminda erken bir ¢abadir. Sokak fotograflar
tek basina ¢evrim ici Yellow Pages’in benimsenmesini artirmasa da birden fazla
kullanim (ahigveris, turizm, navigasyon, is, arastirma, vb.) amaci olan Ucretsiz ve
acik standartli bir Metaverse'lin parcasi olarak daha akilcidirlar. Ozellikle Goog-
le, Yahoo ve Microsoft gibi saglayicilar Metaverse kullanimina eslik etmek (ize-
re konum tabanli reklamlar satabilirler. Bu baglamda, Google Maps’deki “Street
View” gibi fotograf tabanli Metaverse’ler, kullanicilarina etkileyici gorsel bilgiler
sunmaktadir. Popiiler destinasyonlara canli kamera yayinlarinin eklenmesi, bu tir
ortamlara baghligi daha da artiracaktir.
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Sezgisel bir 3B modelleme programi olan “SketchUp”in satin alinmasi ve (cret-
siz olarak piyasaya siiriilmesiyle Google, kullanicilarin Google Earth’teki herhan-
gi bir GIS katmanina (turistik yerler, emlak haritalari, yollar, isletmeler vb.) 3B
bina verilerinin eklenmesini kolaylastirmistir. Bu tir araglar, mevcut nesil WEB
kullanicilarinin sanal nesneleri daha kolay olusturmasina yardimci olacaktir. Bu-
nunla birlikte genel bir cerceve gizmek gerekirse, bireysel olarak insanlar yarinin
3B ayna diinyalarini insa etmeyeceklerdir ancak kesinlikle onlara daha kisisel ve
deneyimsel dipnotlar ekleyeceklerdir.

Dijital diinya sistemleri, diger medya formatlarinda ya eksik ya da ¢ok zayif olan
bir baglam olan fiziksel diinya bilgisine kesin bir uzamsal baglam eklemektedir.
Metaverse haritalari yalnizca temsiliyet agisindan degil ayni zamanda diger aglara
ve cihazlara erisim igin araylzler olarak da hizmet etmektedirler. Google Earth
gibi acik standartlar ve kamu platformlari, kisa vadeli gelecekte de baskin ayna
diinyalar olma 6zelligini koruyabilirler, ancak 6zel ve 6zel siriimlerin de kurumsal
ve kurumsal sektorlerde devam eden bliyimeyi gérmesi, stratejileri koruma ve
arastirma yapma olasiligi yiksektir. GIS, sensor veya sanal diinya stratejilerine
ve deneyimine sahip sirketler, Metaverse gelecek senaryolarinda potansiyel 6n-
clilerdendir. Burada standartlar dnemli olacaktir ve acik kaynagin bazi degerleri
sarsma potansiyeli vardir. Oniimiizdeki yillarda, lokasyonun yayginlasmasinin ve
baglama duyarl sensorlerin akilli kentsel ve kirsal alanlar yaratmasi beklenmek-
tedir. Bu durum, ayni zamanda ayna diinyamizin kaliteli similasyonlari, artirilmis
gerceklik arayizleri ve nesne ile kullanici yasam glinlikleri (tarihi altina alan sis-
temler) istikrarli bir sekilde gelistirmeye devam edecektir. RFID siniflari ve diger
sensorler, buglin cevremizde dnemsedigimiz her seyi gercek zamanli bir Meta-
verse haritasinda kolaylikla bulmamizi saglayan yerel konumlandirma sistemleri-
ni (konuma dayali sistemleri) mimkiin kilmistir.

Ayna dinyalar, glinden giine artan kiresel sensorlerle giderek demokratiklese-
rek cogullasmaktadir. Herkesin bu kolektif araclara erisimi vardir ve herkes kiime-
lenen bu verilere yeni agiklamalar ekleyebilmektedir. Fakat bu araglara bireysel
erisim kisitlanirsa ayni 6l¢lide kolaylikla devletlerin ya da sirketlerin birer kontrol
araci haline gelebilirler. Bu durum toplumsal olarak istenmeyen bir sonug olarak
gorildugi surece, bu araglara erisimin siirdiirebilmesi ve esitligin saglanabilmesi
adina yeni yollar bulabilmek icin siyasi caba harcanmaya devam edilecektir.

6.3. Artinlmis Gergeklik (Augmented Reality)
Artirilmis gerceklikte Metaverse teknolojileri, glinlik diinya algimizin Uzerine ag
baglantili bilgileri isleyen ve katmanlastiran konuma duyarli sistemleri ve arayiiz-
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leri kullanmakta; birey icin dis fiziksel diinyayi genisletmektedir. Tarihsel olarak
bakildiginda artiriimis gerceklik konsepti, temelde ayna diinyalar haritalarina ve
kiiresel konumlandirma aglarina dayanmaktadir. GPS teknolojisi giderek daha
yayginlastikca konum etiketleme ve lojistik izlemeden konum tabanli oyunlara ve
icerige duyarli reklamciliga kadar cografi bilgiden yararlanan pek ¢cok yeni hizmet
ortaya ¢ikmistir. Bu tiir hizmetler dogdugunda oldukga ilkel olmasina ragmen bu-
glin gerek icerdikleri ayrinti diizeyi ve dogruluk gerekse kullanilabilirlik agisindan
blyik ol¢clide gelismis durumdadir. Artirilmis gergeklik, akilli materyallerin yani
sira fiziksel nesnelere ve alanlara gomili ag baglantili hesaplama zekasina bagl
olan “akilli ortamlarin” daha da gelistirilmesine dayali bir teknolojidir.

Amerikall yazar Adam Greenfield’in “Everyware” kitabinda agiklandigi gibi, “Nes-
nelerin interneti” olarak adlandirilan bu vizyon, giiniimiiziin ilkel RFID (radyo fre-
kansi tanimlama) etiketleri siniflarinin ¢ok otesine ge¢cmektedir. Bruce Sterling
tarafindan tanimlanan “spimes” (kullanim 6mdrleri boyunca hem zaman hem de
mekan lzerinden takip edilebilen, kendiliginden tanimlanmis nesneler) veya Ju-
lian Bleecker’in ortaya athig “blogjects” (durumlarinin ve kullanimlarinin agik bir
kaydini tutan nesneler) gibi kavramlar materyallerin, mallarin ve fiziksel cevrenin
artinlmis gerceklik diinyasinda nasil bir rol oynadigina dair somut 6rnekler sun-
maktadir.

Artirilmig gergeklik, gorlintiilenen her 6genin potansiyel bir bilgi gdlgesine, stan-
dart araylzler araciligiyla erisilebilen bir gecmise ve varliga sahip oldugu bir diin-
ya sunmaktadir. Durumu degistirebilen (agilip kapatilabilen, gériinimi degisti-
rebilen vb.) cogu 6ge kablosuz ag araciligiyla kontrol edilebilir ve yakin gegmiste
“aptal” olan birgok nesne artirilmis gerceklik senaryosunda etkilesimli ve kontrol
edilebilir hale gelmistir. 20. ylizyilin gocuklari igin elektrik nasil ki yasamin bir par-
caslysa, dijital nesiller icin de yakin gelecekte artirilmis gergeklik teknolojisi ayni
anlama gelecektir: Evrensel, olagan ve yalnizca yoklugunda hissedilen.

ilk kullanish ve &lceklenebilir artirlmis gerceklik uygulamalarinin akilli telefonlara
kadar uyarlanabilir hale gelmesi ve bu teknolojinin daha genis bir yayilim alanina
kavusmasi sanal verilerde de kayda deger bir artis yasanmasina yol agmaktadir.
Bu veriler ¢ogaldikga, asiri bilgi yliklenmesi de yakin gelecegin yaygin sorunla-
rindan birine donlsecektir. Bu veriler dogal ¢alisma, dinlenme ve rekreasyon
dongilerine saygi duyarak sistemin insan tarafindan kullanimi tizerinde diizenle-
me yapilmasini mimkin kilacaktir. Yakin vadede artirilmis gerceklik cihazlari, bi-
reylerin ilgi alanlarini ve degerlerini gelistirmek icin kendi kendini organize eden
glinimizin is birlikgi filtrelerini kullanabilir. Bu durum kullanici agiklamasini ve
bireysel fikrin ifadesini gliclendiren katilimci WEB fikrini desteklemektedir. Akill
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etiket tabanli aglar bireylerin hangi restoranlarin, magazalarin veya hizmetlerin
ziyaret edilmeye deger oldugu ve hangilerinden kaginilmasi gerektigi konusun-
da tanidiklarina tavsiyede bulunmalarina olanak tanimaktadir. Randevular ya da
teslimatlar gibi zamana dayali siiregler kisinin gorsel araylziinde géze batmayan
ancak her zaman erisilebilir olan kiiclik bir widget (gorsel bilesen) ile takip edile-
bilmektedir. Farkh bireyler ayni fiziksel konumla ilgili cok farkli deneyimlere sahip
olabilmektedirler. Gelecek senaryosunda dikkat dagitici veya rahatsiz edici olarak
kabul edilen isaretleri, video gorlintileri ve hatta insanlari gizlemek igin artirilmis
gerceklik kullanilabilecegi 6ngorilmektedir.

6.4. Yasam Gunliikleri (Lifelogging)

Bir yasam giinliigli, bireylerin giinlik yasam pratiklerinin gesitli amaglarla gesitli
miktarlarda kisisel bir kaydi anlamina gelen yasam gunlikleri (Lifelogging) kavrami,
bireysel faaliyetlerin kapsamli bir veri kiimesini icermektedir. Elde edilen veriler, in-
sanlarin hayatlarini nasil yasadiklari hakkindaki bilgiyi arttirmak icin kullaniimakta-
dir. Yagam gunlikleri kavraminin varhigi WEB kameralari ve diger gozetim ekipman-
lari, giyilebilir bilgisayarlar, video akisi biyik miktarda dijital bilgiyi isleyebilen veri
depolama ortamlari gibi belirli teknolojilerle tanimlanmaktadir. Yasam gunlikleri
kavrami ayni zamanda “lifecasting” olarak da bilinir.

Yasam giinliklerinde artirma teknolojileri; 6z hafizayi, gdzlemi, iletisimi ve davranis
modellemesini desteklemek icin nesnelerin ve kullanicilarin ayrintili durumlarini ve
yasam oykdlerini kaydederek raporlamaktadir. “Nesne Yasam Giinlikleri” (Object
Lifelogs) (spime, blogject vb.), fiziksel nesneler i¢in kullanim, ortam ve durum anla-
tisini yansitmaktadir. “Kullanici Yasam Gunlukleri” (User Lifelogs) ise insanlarin ken-
di yasamlarinin benzer kayitlarini yapmalarina olanak tanimaktadir. Nesne yasam
glnlukleri, artirlimis gerceklik senaryosu ile 6rtiismektedir.

Yasam glinlUkleri, 6zetle nesneler ve insanlar igin glinliik deneyimlerin ve bilgilerin
yakalanmasi, depolanmasi ve dagitilmasidir. Bu uygulama, yararl tarihsel veya
glncel durum bilgileri saglamanin, sanat ve kendini ifade etme icin olagandisi
anlari baskalariyla paylasmanin yani sira tipki Microsoft’'un kurucusu Bill Gates’in
1995 imzali “The Road Ahead” adli kitabinda “belgelenmis yasam” olarak ifade et-
tigi sekliyle “istenildiginde daha sonra incelenmek lzere kullanilabilen, giderek bir
tur ‘yedek bellek’ olarak bir kisinin gérdiigli ve duydugu seyin kalici oldugunu ga-
ranti etmenin bir yolu” olarak da hizmet edebilmektedir. Yasam gtinlikleri kavrami
temelde baglantisallik, bant genisligi, depolama kapasitesi, sensor dogrulugu, min-
yatirlestirme ve satin alinabilirlik konularinda hizlanan teknolojik trendler sonucu
ortaya ¢cikmistir.
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Nesne yasam ginligi alaninda da teknolojik ilerlemeler devam etmektedir. Go-
ogle Earth ile arayliz olusturan “TrackStick” gibi GPS yasam ginlikleri, araglar-
da ve nesnelerde uzun siredir kullaniimaktadir. Nike ve Apple is birligiyle uzun
zamandir on binlerce kosucunun kullandigi “Nike+” adli uygulama baslangicta
iPod ve WEB’i kullanirken bugilin akilli telefonlar ve akilli saatler ekosistemin-
de yol almaktadir. Maliyetler dnlimuzdeki yillarda istikrarh bir sekilde distikge
kuskusuz gelecekte de birgcok yeni nesne birer yasam giinligline donlsecektir.
Uygun sekilde kullanildiginda nesne ge¢misi ve akillilik farkindaligimizi, giiven-
ligimizi ve Uretkenligimizi artirabilmektedir. Ote yandan kullanici yasam giin-
lUkleri de kapsamli bir sekilde gelistiriimeye devam etmektedir. Erken dénem
kullanici yasam ginliklerinin en belirgin 6rnegi olarak yakin gegmiste yasam
deneyimlerinin ¢evrim ici olarak belgelenmesi ve paylasiimasi i¢in dijital ve cep
telefonu kameralarinin yaygin olarak kullanmasi verilebilir. Apple iPhone devri-
minden 6nce piyasayl domine eden Nokia gibi 6nde gelen telefon Ureticileri ve
Flickr gibi WEB siteleri, fotograf cekmeyi, agiklama eklemeyi, paylasmayi ve mobil
blog yazmayi kolaylastiran platformlara sahipti.

Bunun yani sira ¢ocuklarin kagiriimaya karsi glivenligini saglamak tim diinyada
onemli bir kamusal sorunudur ve yasam glinlikleri araglarinin kullanimi burada
da 6ne cikmaktadir. Ozellikle cocuklar icin tasarlanmis akilli saatlerin kullanimi
¢ok yaygindir. Bunun yani sira viicuda implantla gizlenebilecek yer belirleme ve
takip cihazlarini ylcelten bazi séylemler de mevcuttur fakat bu araglarin insan
viicuduna dahil edilmesi konusunda ortak bir karara varmak icin hala erkendir.
Nasil ki, otoparklardaki CCTV kameralari diinya ¢apinda araba hirsizligi oranlarini
disuriyorsa bu implantlari savunan kesim igin bu tir viicut ici ve cilt altiimplant-
lar ya da cipler de kullanicilar icin koruyucu bir glic anlamina gelmektedir.

Olgunlasmis bir yasam glinlikleri senaryosunda birincil teknolojik engel dona-
nim degil yazihmdir. Birey kendi yasamina ait terabaytlarca zengin medya arsivini
nasil etiketler, indeksler, arar ve Ozetler? Teknoloji sirketleri Microsoft’un “My
Life Bits” 6rneginde oldugu gibi bu sorun lizerinde ¢alismaya devam etmektedir.
Kisa vadeli geng bir pazarin 6tesinde akilli otomatik alt yazi olusturma, otomatik
Ozetleme sistemleri ve kisinin gegmis arsivi araciligiyla giyilebilir bir sistem Uze-
rinde sesle arama yapmasini saglayan islevsel bir konusma arayiziine sahip olana
kadar (6rnegin, “gecen yaz X ile tartisirken bana su konusmayi goster” gibi bir
komut) hayal edilen boyutta gli¢li kullanici yasam giinliklerinin ortaya ¢ikmasi
pek olasi gorinmemektedir. Diger senaryoda ise gecmisteki yanhslarin kayitla-
rina kolay erisim sayesinde “unuttum” ifadesi cok daha az siklikta dile getirile-
cek ve bazilari “ge¢misi geride birakmanin” imkansiz oldugunu gérecektir. Ge-
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lecekte bu sistemlerin hem bireysel hem de kolektif anlamda farkh “anilar” ya
da “deneyimler” arasinda anlamli baglantilar kurma becerisinin artmasi da bir
teknolojik egilim olarak 6ne ¢ikacaktir. Daha net bir ifadeyle dile getirildiginde, bu
turden bir teknoloji gerceklestiginde olusan sadece yedek bir bellek degil ge¢mis
orneklerden de beslenen oldukga gliclii bir bilissel artis ve gerektiginde tavsiyeler
de sunabilen yedek bir bilingaltinin da yaratilmis olmasidir.

7. Sonug

Metaverse gerekli yatirnmlarla blyulylp gercek potansiyeline ulastiginda birey-
lerin fantezi diinyalarinin yani sira sosyal, ekonomik ve kltirel deneylerin de yeri
olacaktir. Toplumun ileri yas araliklarinda yer alan bireyler glindelik yasamin ¢o-
gunlugunun bu sanal diinyalarda deneyimleme fikrine soguk baksa da dijital yerli-
ler dedigimiz kusak ve sonrasi icin bu adaptasyon sorunsuz bicimde gerceklesecek
gibi goriinmektedir. Zira dijitale dogan bu geng kusaklar, uyanik saatlerinin blylk
bolimnd Fortnite, Roblox ve Minecraft Metaverse’linde harcamaktadirlar. Sosyal
acidan bakildiginda sanal diinyalarda kimlik deneyimi, kendini ifsa etme ve rol oy-
nama ile cinsiyet, etnik kdken, sosyal sinif, gbrgi kurallari, grup degerleri ve hedef-
leri etrafinda kiimelenen sosyal normlarin yaratici gesitliligi belki de gelecege dair
en belirgin vizyon olacaktir. Bu durum, yillar 6nce Second Life ve MySpace gibi ala-
ninda 6nci sosyal sanal evrenlerinde ve sosyal aglarda deneyimlenmistir. Fakat son
tahlilde sanal diinyalar senaryolarina yenileri eklendikge bu tir faaliyetlerde bulu-
nan insan sayisinda bir patlama ve bunu takip eden sosyal degisimin hem olumlu
hem de yikici etkiler getirmesini beklemek pek de yanlis sayilmaz.

Blylk resme bakildiginda ise yapay genel zekanin gelistirilmesi (izerine devam
eden calismalarla birlestiginde insan ve makine “zihinlerinin” entegrasyonuna uza-
nan gelecegin diinyasinda sanal diinyalar, ayna diinyalar, artirilmis gerceklik ve ya-
sam glinltkleri teknolojileri beraberinde kamusal seffaflik ve bireysel mahremiyet
konusundaki kaygilari glicl bir sekilde gorinir kilacaktir. Hayal edilen kurgudaki
Metaverse, su anda internet ile ilgili olmayan bir¢cok teknolojik alaninin gelisimini
de sekillendirecektir. 3B ortamlar hizli bir prototiplesme, istege gére uyarlanmis ve
merkezi olmayan Uretim igin ideal tasarim alanlari sunmaktadir. Yapay zeka husu-
sunda ise sanal diinyalar, cogu fiziksel diinyada da kullanilabilen otonom makine
davranislarinin gelistirilmesi ve test edilmesi icin dlstk riskli, seffaf platformlar sun-
maktadir. Bunlar erken asama Metaverse teknolojilerine dayanan, gelecekte tanik-
lik edilecek gelismelerin sadece birer 6rnegidir. Ozetle, gelecekteki degisiklikleri en
iyi sekilde ongorebilmek icin Metaverse sadece sanal alan olarak degil fiziksel ve
sanal diinyalarin birlesimi veya baglantisi olarak da diistinilmelidir.
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Yapisal olarak bakildiginda sirikleyici internet, bir yandan aktorlere zihinlerinde
canlandirdiklarina benzer veya “inandirici” olarak diinyalar ve deneyimler insa
etmelerine izin vermektedir; diger yandan ise insa edilen bu diinyalar ve dene-
yimler de avatarin kendisini yaratmaktadir ve onlarin eylemlerini kontrol ederek
sekillendirmektedir. Avatarlar aracili alanlara girdikleri andan itibaren bu alanlari
yoneten sdzlesmelere ve kurallara tabidirler ve ¢cogu durumda bu diinyalarin sa-
hiplerine veya yaraticilarina tabi olacaklardir. O halde bu tir kurallarin, kontrolle-
rin ve sahiplik iliskilerinin gcevrim ici etkilesimleri ve eylemleri belirleyecegi ¢esitli
yollar hakkinda dikkatlice disinmemiz 6nemlidir. Yasalar ve diizenlemeler soru-
nu, meta veri tabaninin daha gercekgi bir elestirisi olarak karsimizda durmaktadir.
Toplumsal diizende yasa ve diizenlemelere duyulan ihtiyag tartisiimazdir. Bunun-
la beraber glinimiizde de gorildiagi gibi hikimetler ve yasa yapicilar teknolojik
gelismelere ve buyik teknoloji sirketlerine karsi olan hamlelerini ge¢ atmaktadir.
GUnln sonunda ge¢ de olsa Meta ve Google gibi sirketler yikli meblaglar 6de-
meye maruz kaliyor ve ticari sir olarak gelistirdikleri algoritmalarini mahkemede
aciklamaya zorlaniyorlar. Henliz bu sirketlerin olaganlasmis tartismali eylemleri-
ne gercek anlamda bir denetim getirilememisken Metaverse kusaginda yeni so-
runsallarin ortaya ¢ikacagi ve ¢6ziimiin zaman alacagi muhtemeldir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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Abstract

Metaverse technologies, which combine physical reality with virtual environment, have the
potential to deeply affect working life, education world, economic system and daily routines.
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user activities with the developing technology and digitalization. Digital games are currently
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1. Giris

1938 yilinda yayimlanan “Homo-Ludens” (Latincede oyun oynayan ilk insan) adh
kitabin yazari Huizinga’ya gore, insanlar diisinme eyleminden 6nce oyun oyna-
may! kesfetmistir. Oyle ki iletisimin saglanmasinda oyunlar, konusma dili ve ya-
zidan once ortaya cikmistir (Yilmaz, 2018). Ge¢misi bu kadar eskiye dayanan ve
insanoglunun gelisiminin her evresinde farkl sekillerde kendini gésteren oyunlar,
teknolojideki ilerlemeler ile birlikte sanal diinyalara tasinmistir. Dijital oyunlar,
oOzleri itibariyle bir bilgisayar veya klasik internet oyunlarinin ¢ok 6tesine gegen
birer yasam alanidir. Stireklilik temelinde ve istikrarli olan sanal bir ¢evre kur-
maktadir ve insanlar, yarattiklari karakterlerle bunlarin icinde kelimenin gercek
anlaminda “yasamaktadir” (Gemalmaz, 2011). Oyun dinyasini dijitallesmenin
Otesine geciren Metaverse teknolojileri ise glinimiziin en populer alanlarindan
birisi haline gelmistir.

Genel olarak, Metaverse, fiziksel ve dijital diinyalari harmanlayan, tamamen si-
rikleyici, hiper uzay-zamansal ve kendi kendini idame ettiren sanal bir ortak alan
olarak kabul edilir. Gergek diinya, uzayin sonlulugu ve zamanin geri gevrilemezligi
ile sinirlidir. Metaverse ise gercek olana paralel sanal bir uzay-zaman surekliligi
oldugundan, hiper uzay-zamansallik, zaman ve uzay sinirlamalarinin kirilmasini
ifade eder (Ning vd, 2021). Metaverse, insanlarin sanal olarak ¢alisabilecegi, oy-
nayabilecegi, sosyallesebilecegi ve deneyimleyebilecegi glincel ve surikleyici bir
genisletilmis gergeklik (XR) uygulamasidir (Hollensen vd, 2022). Genisletilmis ger-
ceklik uygulamalari, oyunlarin ve filmlerin ¢cok 6tesinde pazarlama, egitim, saghk
ve kamu hizmetlerine kadar uzanmaktadir.

Metaverse, kisisel bilgisayarlar, akilli cihazlar, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal ger-
ceklik (VR) gozliikleri ve kulakliklari aracihgiyla erisilebilen ¢evrim igi t¢ boyutlu
dinyay ifade eder. Metaverse'ln iki temel ilkesi etkilesim ve katihmdir. Baska
bir deyisle Metaverse, sonsuz ve siirekli cok kullanicili ortam olan bir gergeklik
sonrasi evrendir (Sahay vd, 2022). Metaverse'lin gelisimi ile kullanicilarin sosyal
etkilesim gibi belirli bir amag igin bir araya gelebilecegi ve is birligi yapabilecegi,
daha fazla kullaniciyr igine alan gevrim ici etkilesim alanlari agiimaktadir (Tayal vd,
2022). Oyunlar, Metaverse'teki en populer hizmet alanidir. Metaverse oyunlari,
sanal gergeklik (VR), karma gergeklik (MR) ve artirilmis gergeklik (AR) lizerindeki
tim oyunlari iceren bir semsiye terimdir (Shin, 2022). Bu ¢calisma kapsaminda
incelenen Metaverse oyunlariigin de bu semsiye tanim referans alinmistir.

Ulkemizde Metaverse konusunda son birkac yilda cesitli akademik galismalar
olsa da dijital oyunlar 6zelinde Metaverse konusunu ele alan bir ¢alismaya
rastlanamamistir. Makale bu yéniyle ulusal yazin i¢in 6zglindir. Uluslararasi ya-

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Dijital Oyunlarin Geleceginde Metaverse Etkisi @ 297

zinda ise Metaverse ve dijital oyunlar baglaminda son yillarda artan sayida ¢a-
lismalar mevcuttur (Nevelsteen, 2018; Riva vd, 2021; Jahn vd, 2021; Cheah vd,
2022; Tayal vd, 2022; Shin ve Kim, 2022; Chia, 2022; Wiederhold, 2022). Bu ¢a-
lismalar agirlikh olarak Metaverse oyunlarini incelemekte, Metaverse teknoloji-
lerinin oyun dilinyasina adapte edilmesiyle ortaya ¢ikan yeniliklere ve kullanici
deneyimlerine yogunlagsmaktadir. Bunun yaninda, siber bagimlilik, veri gizliligi,
dijital glivenlik gibi olasi sorun alanlari da incelenmekte, Metaverse teknoloji-
lerinin oyun sektoriine ve kullanicilara sundugu firsatlar ile olumlu ve olumsuz
potansiyel etkiler irdelenmektedir.

Metaverse terimine kuramsal agidan bakacak olursak kullanicilara sunulan ge-
nis bir iletisim ve etkilesim alani saglayan bu sanal gergeklik evreni aslinda bir
similasyondur. Similasyon, olmayan bir seyi var gibi gostermektir. Dolayisiyla
Metaverse’l, Jean Baudrillard’ in similasyon kurami cercevesinde ele alabiliriz.
Simulasyon, gercegin tlim gostergelerine sahip oldugu halde, gercegin kendisi
olmayandir. David Lyon’a gére similasyon, “bilgisayarlastirilmis imgelerin gelisti-
rilmis olan kodlar ve imgeler vasitasiyla yeniden Uretilmesi, kisaca gergegin yeni-
den Uretilmesidir” (Lyon, 2006; Akt. Gorgili, 2022) Metaverse, sosyal mecralarin
bireyi hazirladigi sanal diinyanin en sinirsiz hali olarak ortaya ¢ikmistir. Kurgu ev-
ren olarak tanimlanan Metaverse, Baudrillard’in gergeklik algisinin yok oldugunu
tarif ettigi similasyon evreninin pratik iz diisimiine benzemektedir (Ozbey ve
Tan, 2022). Unli Matrix filminin arka planinin olusturan temel terim olan ve Jean
Baudrillard’in literatiire kazandirdig “similakr” kavrami ise “Simulakrlar ve Si-
milasyon” adli eserinde “gergeklik olarak algilanmak isteyen goriinim” olarak
tanimlanmaktadir (Baudrillard, 2016). Bu baglamda Metaverse icerisindeki tim
unsurlari simulakr olarak ele almak mimkutndir. Bu ¢alismada ele alinan dijital
oyunlar da bu kuramsal gerceve icerisinde degerlendirilmektedir.

2021 yilhinin sonlarinda kaleme aldiklari makalede Park ve Kim, Metaverse'lin ge-
nelde toplumsal yasam, Ozelde iletisim alaninda insanligl tabi tutabilecegi do-
nlstmlere iliskin bir tartisma yurtutmektedir. Burada temel soru, “Metaverse
alaninda sosyal anlamin (meaning) nerede, ne sekillerde olusabilecegi”dir ve bu
sorunun cevabi “kisilerarasi etkilesim” nosyonu Uzerinden éngorilmeye ¢alisil-
maktadir. Oyunlardan baslayip ofis ortami, egitim, pazarlama faaliyetleri gibi bir-
cok farkl alanda, sanal kimliklerin esitlemek, kimlikler arasi gecisi ve gecirgenligi
artirmak, hatta utanma hissini hafifletmek gibi yonlerinin ele alindigi makalenin
“tim bu problemleri derinlemesine ele almak icin, psikoloji ve sosyal bilimler is
birligiyle, disiplinlerarasi ortak ¢alisma ve arastirmaya ihtiyacimiz var,” seklinde
bulundugu cagri dikkat cekicidir. VargasPortugal (2022) ise Park ve Kim’in yuka-
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rida anilan arglimanlarindan yola ¢iktigini belirttigi calismasinda, Park ve Kim’in
sosyal anlam diyerek gorece soyut bir alanda biraktigi kisilerarasi etkilesime ilis-
kin temel ilkeyi, “esitlik, 6zgurlik, insaniyet, ulasilabilirlik” gibi karsihgi cok daha
net olan kavramlar lzerinden genisletmistir. Konuya ilke ya da kavramlar degil,
pratikler Gizerinden yaklasmay:i tercih eden Song ise (2022) Metaverse dinyasi-
nin iletisimsel boyutunu, ¢cok sayida bilim kurgu filmindeki gergek, yari-gercek ve
sanal karakterlerin konumlanma ve izleyici tarafindan algilanma bigimleri tizerin-
den ele almayi denemektedir.

Su asamada Metaverse ve iletisim konusu, 1990’larin basinda internetin iletisim
alanindaki muhtemel etkilerini gérmeye calismak gibidir ve kavramsal birtakim
spekilasyonlarin disina ¢ikmak, ancak Song’unki gibi dolayli gézlemler yoluyla
mimkin olabilir. Yine de ayrintilari bu yazinin baglaminin disinda kalacak olmakla
birlikte Metaverse, “Ben her nesneyle nesnel olarak karsilasir, ama benle
karsilasmaz,” diyen Wittgenstein, “Gergege bir son veren sey, gercekten daha da
gercek gibi gorinendir,” diyen Baudrillard ve “Ben bir baska benle 6teki olarak
iletisim kurar,” diyen Habermas’in modern topluma dair analiz ve éngorilerini
daha genis baglamda ele almak yéniinde tesvik edicidir.

Teknolojik gelismeler, oyuncularin bireysel ve kolektif olarak dijital oyunlarla etki-
lesim kurma bigimlerini degistirmektedir. Metaverse ise bu etkilesim bigimlerini
temelden etkileyen bir yeniliktir. Literatlirde, Metaverse'liin prototip versiyonu-
nun oyun platformundan basladigina iliskin fikir birligi bulunmaktadir.

Bu calismanin temel sorunsali, dijital oyun diinyasinin Metaverse ile birlikte hangi
yonlere evrildigini belirlemek, Metaverse oyunlarinin gelecekte kullanicilara ne
tir deneyimler sunacagini ve bunun yasamlarimizi nasil etkileyecegini degerlen-
dirmektedir. Yontem olarak Google Scholar uygulamasi lizerinden belirli anahtar
kelimeler ile tarama yapilarak agirlikli olarak son birkag yil icerisinde s6z konusu
alanda yayimlanmis ¢alismalar incelenmistir. Bu baglamda, dijital oyunlar ve Me-
taverse iligskisi hem bugtinkii mevcut durum agisindan incelenmis hem de gelece-
ge iliskin birtakim ¢ikarimlar yapilmaya calisiimistir.

Calismanin ikinci bélimiinde oyunlarin dijitallesme silireci ve Metaverse kavrami
hakkinda bilgiler verilerek oyun ekonomisi icerisindeki yeri konumlandiriimakta
ve diinyada dijital oyun pazarina iliskin verilere ve gelisim trendlerine yer veril-
mektedir. Uglincii béliimde, ¢alismanin temel sorunsali olan, Metaverse kavrami-
nin oyunlarin gelecegindeki rolii tartisiimakta ve glincel Metaverse oyunlari ve bu
oyunlarin 6zellikleri tanitilmaktadir. Dérdiinci boélimde ise Metaverse teknoloji-
lerinin hayatimiza girmesi ile birlikte ortaya ¢tkmasi muhtemel sorun alanlari ve
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bunlarin oyun kullanicilari basta olmak (izere insanlari ve oyun ekosistemini nasil
etkileyecegi degerlendirilmektedir. Son kisimda ise ¢alismanin amaci ve kapsami
dogrultusunda literatirde yer alan arastirmalardan derlenen argiimanlar deger-
lendirilmekte ve dijital oyunlarin geleceginde Metaverse etkisi tartisiimakta ve
gelecek calismalarda ele alinabilecek konulara iliskin ¢ikarimlarda bulunulmak-
tadir.

2. Oyun Diinyasi ve Metaverse Kavrami

Oyun kavrami insanoglunun varolusu kadar eskiye dayanmaktadir. Hollandali ta-
rihgi ve yazar Huizinga’ya gére “insanlarin ilk kiiltiirel ifadesi oyundur.” Yine tinli
distnir Aristo’nun, “Okullardan 6nce oyunlar vardi.” s6zi de oyunlarin dnemini
ortaya koymaktadir (Yilmaz, 2018). Huizinga, avlanmanin arkaik toplulukta oyun
bicimine burindigund, avin kiltlir olmadan 6nce oyun oldugunu sdyler ve son-
ralari “kultir” haline gelecek bu gibi etkinliklerden hareketle kiltirin baslangic-
tan itibaren oynanan bir sey oldugunu ifade eder. Bu baglamda oyunlar, insanlik
icin klltirlerin yapi tasidir (Gonal, 2019). Tarihi ve kiltiri oldukga zengin olan
oyunlar, teknolojinin ilerlemesi ile birlikte evrimlesmekte ve dijitallesmektedir.

Her ne kadar bilgi ve iletisim teknolojilerinde kaydedilen gelismeler ile dijital oyun-
larin bilinirlik kazandig1 dusiinilse de atari salonlari ile varlik gostermeye basladi-
g1 ve yetmisli yillara kadar uzanan bir tarihe sahip oldugunu unutmamak gerekir
(Samur, 2022). Video oyunlari temel olarak basit hedeflerle veya bir hedefe giden
dogrusal yollarla baslamistir. Zaman igerisinde, gelistiriciler her tiirde daha fazla
derinlik gelistirmisler, oyuncular ise oyuna yaklasimlariyla yaratici hale gelmisler-
dir. Dijital oyunlar gliniimuzde psikoloji ve pazarlama alanlarinda da énemli bir
arastirma alani haline gelmistir. Yapay zeka, AR ve VR gibi yeni teknolojilerin, yeni
oyun tilrlerinin ve oyun tarzlarinin gelistirilmesi, oyun tasarimini 6nemli él¢lide
etkilemis, oyuncularin bireysel ve kolektif olarak video oyunlariyla etkilesim kur-
ma bicimlerini ve tiketicilerin oyunu benimsemeyle olan psikolojik iliskisini de-
gistirmistir (Cheah vd, 2022). Dijital oyunlar, oyuncular igin sirikleyici ve akilda
kalici bir seyler yaratmak i¢in miizik, bilgisayar programlama, yapay zeka, kullanici
deneyimi ve daha pek ¢ok alani birlestiren etkilesimli eglence bigimleridir (Shin
ve Kim, 2022). Buna gore “etkilesim”, kullanicilari oyun oynamaya yonlendiren
ve onlari cezbeden en 6nemli unsurlardan birisidir. Zira oyunlar, gercek hayatta
ulasilmasi zor veya imkansiz olan deneyimleri kullanicilara sunar.

Diger etkilesimli medya bicimlerinden farkl olarak, dijital oyunlar, oyuncunun
ilerlemesi hakkinda geri bildirim saglarken bir hedefe ulasmak icin meydan oku-
may! iceren kural tabanli sistemlerdir. Dijital oyunlarin kurallari, zorluklari ve geri
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bildirimleri, 6dlllendirici veya sinir bozucu olabilen, 6zgiliveni olusturabilen veya
yikabilen ve istenen veya istenmeyen dersleri 6gretebilen derinden ilgi gekici de-
neyimler yaratabilir (Lieberman vd, 2009). Dijital oyunlardaki en énemli unsur
hem gelistiricilerin hem de oyuncularin hayal gictdir. Sehirlesmenin artmasi,
kiiresellesmenin getirdigi tekdiize yasam bicimleri ve dayatilan sorumluluklar,
insanlar alternatif bir diinya arayisi icerisine itmekte ve kitleler halinde dijital
oyunlarin cazibesine siriklemektedir.

Oyun motorlari ise gelistiricilere oyunlar, sanal ve dijital olarak artirilmis ortam-
lar icin temel programlama gorevlerine yonelik hazir ¢éziimler iceren araglar
saglayan platformlardir. Bu ¢oziimler, grafik olusturma, ortam fizigi, nesneler
icin carpisma algilama veya yapay zekayi icerir (Gregory, 2018; Akt. Jungherr ve
Schlarb, 2022). Bu dijital golgeler, ilgili motorlarda ¢alisan gesitli uygulamalara
kolayca entegre edilebilir ve boylece giderek daha fazla ag baglantili bir dijital
ortam yaratir. Oyun motorlari, artirilmis ve sanal gergeklik uygulamalarina temel
saglayarak toplumun dijitallesmesinde bir sonraki adim icin cok 6nemli olan plat-
formlardir; bazi yorumcular buna “Metaverse” adini vermeye baslamistir. Oyun
motorlari, film ve televizyon prodiksiyonu, trlin tasarimi ve miihendisligi, yapay
zeka egitimi icin simulasyon ortamlari saglama ve mimari gibi alanlarda kullanil-
maktadir. Tuketiciler i¢cin, oyun motoru tabanli platformlar, daha 6nce bir kenara
atilmis veya fikri mulkiyetleri keskin bir sekilde bélinmis olan karma marka ve
hikaye diinyalari icin bir nevi arenalar saglamaktadir. Fortnite oyununda saglanan
kesisen marka ve hikaye diinyalarinin ekonomik ve yaratici potansiyeli, Metaver-
se olarak adlandirilan, genisletilmis gergeklik uygulamalari aracihiglyla kesintisiz
etkilesim saglayan dijital bir alani mijdelemektedir (Ball, 2022). Bu baglamda
Fortnite, oyun diinyasi acgisindan bir kilometre tasi olarak kabul edilebilir ve bu
oyun ile birlikte gelen yenilikler, Metaverse platformunun hayata ge¢mesini hiz-
landiran etmenlerdir.

GUnUmuz sartlarinda Metaverse, bilgisayar tarafindan olusturulan, artiriimis ger-
ceklik (AR), karma gerceklik (MR) ve sanal gergekligin (VR) tim yonlerini kapsayan
ag baglantil bir genisletilmis gercgeklik (XR) alanidir. Zamanin bu noktasinda, Me-
taverse genellikle, insanlar ve otomatik varliklar arasinda etkilesimlerin gergek-
lestigi, stirtikleyici XR alanlarindan olusur. Bazilari, insanlarin bilgisayarlarinda ve
telefonlarinda sahip olduklari AR uygulamalariyla glinliik etkilesimlerdir. Bazilari,
oyun diinyalarinda daha strtikleyici alanlarda gerceklesen etkilesimlerdir. Bazilari
ise gercek yasam ortamlarini cogaltan “ayna diinyalarda” ortaya ¢ikar (Anderson
ve Rainie, 2022). Bir blokzincir tzerine kurulu sanal bir diinya olan Metaverse,
oyunculara sahiplik ve 6zerklik veren merkezi olmayan bir platformdur. Surtkle-
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yici bir deneyim araciligiyla, sanal olani gercege daha yakin hale getirir (Cui vd,
2022). Metaverse ile olusturulan diinyanin gitgide gercek diinyaya yakinsamasi,
Anderson ve Rainine’nin “ayna diinyalar” benzetimini anlamli kilmaktadir. Zaten
Metaverse gelistiricilerinin de temel vizyonu, kullanicilarin gercek diinyay arat-
mayacak bir deneyim havuzuna sahip olmalaridir.

Baudrillard’a gore, tatmini en yiiksek dizeye ¢ikarmak icin yapilandirilan goriin-
tl veya similasyon, gercekligin kendisinden daha ¢ekici olabilmekte ve bir nevi
hipergerceklik durumu ortaya cikabilmektedir (Baudrillard, 2016). Bugiin, Meta-
verse kavrami karmasik ve ¢ok boyutlu bir kavram olarak tartisilir, genellikle ¢ok
sayida kullanicinin ayni anda somutlastiriimis bicimde etkilesime girebildigi birbi-
rine bagli birden ¢ok sanal diinyaya atifta bulunur (Ahn vd, 2022). Metaverse'in
0zinde “bilgisayar tarafindan olusturulmus bir evren” vardir ve Zuckerberg’in
(2021) tabiri ile “sadece ona bakmak degil deneyimin icinde olmaktir”. “Deneyim
icinde” olmanin anlami ise hizla degismektedir. Mevcut Metaverse sistemlerinin
bircok kullanicisi igin, son birkag on yilda bir¢ok bilgisayar oyununda miimkin ve
popdler oldugu gibi, (¢ boyutlu diinyalar iginde gezinme ve bakis acilarini degis-
tirme kapasitesine sahip olsa da hala bir ekrana bakmak anlamina gelmektedir
(Rospigliosi, 2022). Oyunculari tam anlamiyla deneyimin iginde olduklarini hisset-
tirmek icin Metaverse baglantil giyilebilir cihaz teknolojileri de es zamanli olarak
ilerlemekte ve gercege yakin deneyimler yasatmak icin gorme ve duymanin disin-
da dokunma, koklama ve tat alma gibi insan duyularinin tamamina hitap edecek
donanimlar gelistirilmektedir.

Bugiin Metaverse, oyunlarin 6tesine gecerek alternatif bir ekonomik sistem olus-
masina olanak vermektedir. Metaverse iginde ekonomik sistem, kisinin Metaver-
se evi, ciftligi, arabasi, kitaplari, kiyafetleri ve mobilyalarini iceren dijital 6zellik-
lerin dogrulanmasina dayanir. Daha da uyumlu hale getirmek icin, istisnai yasal
yonergeleri ve kurallari olan cografi bolgeler arasinda serbestce dolasmasina ve
ticaret yapmasina izin veren teknolojiyle yerlesik olmalidir. Bu hibrit diinyada ger-
ceklesen tliim islemler, gerekli hiz, seffaflik ve glivenligi sundugu icin mikemmel
bir ortam gorevi goren kripto para birimi araciligiyla gergeklesir (Sahay vd, 2022).
Metaverse, oyun platformlarinda baslatilir ve dijital para biriminin yeniligi ve do-
lasimina dayanir ve dijital teknoloji ve cihazlarin gelistirilmesine baghdir. Meta-
verse ekonomisi, dijital para biriminin ortaya ¢cikmasi ve dijital varlklar etrafinda
bir dizi yeni Uretim ve is modeli bulunmasi nedeniyle 6nceki dijital ekonomiler-
den farkli yeni bir dijital ekonomidir.

Dijital ve fiziksel varlklar arasindaki etkilesim ise yeni ekonomiler yaratacaktr.
Taninmanin, degeri belirledigi Metaverse ekonomisinde, teknoloji agisindan kiil-
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turel deger, tarihi deger ve estetik deger gibi degerlerden yararlanmak mimkdin-
diir. Bu, daha gesitli ekonomilere yol agcacak ve kiiresel ekonomiyi genisletecektir
(Yuan ve Yang, 2022). Bu dogrultuda, Metaverse'lin etki alanina giren sektérler ve
carpan etkisi de gbz 6niine alindiginda, yakin gelecekte dijital ekonominiyi dogru-
dan ve giclu bir sekilde etkilemesi beklenmektedir.

Metaverse'ln ilk uygulamalari sanal diinyalardan olusan bilgisayar oyunlariydi.
Oyun sirketleri, kullanicilarina daha benzersiz deneyimler sunmak igin yarisiyor-
du. Sosyal medya devleri ve biliylk teknoloji sirketlerinin Metaverse’i internetin
gelecegi olarak ilan etmesiyle birlikte daha genis kitlelerin ilgisini cekmeye basla-
mustir (Narin, 2021). Etki alaninin giicli ve kapsami nedeniyle Metaverse kavrami
artik oyun diinyasinin geleceginde merkeze oturmakta ve temel belirleyici roltini
Ustlenmektedir.

3. Dijital Oyunlarin Geleceginde Metaverse

David Sudnow (1983), video oyunlarini tanimlarken, oyunlarin, oyuncunun arti-
rilmis bir versiyonunun oyunla bedensel etkilesime sahip oldugu mikro diinyalari
tasvir ettigini belirtmistir. Bu, her seyden ¢ok, bir oyun mikro evreni kavramini
aciklamaktadir. Metaverse’ten tam olarak istenen sey budur, yani viicuda dagiti-
lan etkilesimdir. “Oyunun mikro diinyalari, Metaverse'lin alacagi forma inanilmaz
derecede yakindir, bu da gliclendirilmis bireylerin dijital bir ortamla tamamen
etkilesime girdigi aktif alanlardir. Oyunlar ayrica Metaverse deneyiminin kritik bir
pargasini olusturacaktir” (Evans vd, 2022). Dolayislyla dijital oyunlarin gelecegin-
de etkilesim en 6nemli unsur haline gelecektir.

Metaverse, dijital yapay nesnelerle gercek zamanli ve dinamik etkilesimlerde ku-
sursuz somutlastirilmis kullanici iletisimi saglar. ilk versiyonu, avatarlarin arala-
rinda i1sinlanabildigi bir sanal diinyalar agi olan Metaverse'lin ¢cagdas versiyonu
ise devasa ¢ok oyunculu g¢evrim ici video oyunlari, agik oyun diinyalari ve AR or-
tak calisma alanlariyla uyumlu sosyal, siiriikleyici VR platformlaridir (Mystakidis,
2022). Metaverse'lin dijital oyunlara getirdigi en 6nemli yenilik, gercek dinya
mesafesi ve zamani sinirlamasi olmaksizin, kisisellestirilmis avatarlarin yardimiyla
kullanici sosyal etkilesimleri icin sanal ortam sunmasidir.

Avatar, Sanskritce bir kelime olup, “Tanrisal insan formu” anlamina gelmekte ve
kdkeni Hindu edebiyatina dayanmaktadir. Dijital alandaki gelismelerle birlikte bu
kelime, sanal diinyada kullanicinin kisiligini yansitmak igin yaygin olarak kullanil-
maya baslanmistir (Jahn vd, 2021). Dijital dlemdeki avatar, kullanicilarin belirli bir
sosyal performansi gerceklestirebilecek bir kisilik yaratmasini saglar. Sanal diinya,
kullanici tercihine ve kisisellestirmeye gore 6zellestirilebilir. Metaverse’teki avatar,
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biri gergekte digeri sanal diinyada olmak {zere bir bireyin klon kisiligini yansitir.
Avatar, kullanicilarin giyinme 6gelerini, renklerini veya yiiz ifadelerini kisisellestir-
me ile degistirmelerine olanak tanir (Pakanen vd, 2022). 2018 yilinda gésterime
giren “Ready Player One” filmi, bu baglamda énemli bir 6rnektir. Filmdeki tim
hikdye, oyunlastirma ve Metaverse Ogelerini fiziksel, sanal ve icerik olarak kul-
lanmaktadir.

“Avatar”, sanal diinyanin dijital ikizi veya “dijital ben”iile benzer bir anlama sahip-
tir. “Dijital Ben”, gercek benlikten farkli bir dijital diinyada egonun sembolik bir
ifadesidir. Kavramsal olarak, dijital ikiz gercek benligi nesnel olarak yorumlama-
si bakimindan farkhdir, oysa “Dijital Ben” onu 6znel olarak yorumlar. Uygulama
acisindan, dijital ikizler mevcut sorunlari ¢ozmek ve gelecekteki sonuglari simile
etmek icin kullanilir. “Dijital Ben” ise gercek hayatta yapamadigi kendini yansitan
vekil bir benliktir” (Park ve Kim, 2022). Bu kapsamda, Metaverse oyunlarindan bi-
risi olan “Second Life”, oyuncularin avatar olarak katilabilecekleri ve sanal mima-
rilerini olusturup satabilecekleri, ayrica sanat gosterileri ve hatta siyasi toplantilar
ve buylkelciligi ziyaret gibi sosyal etkinliklere katilabilecekleri degistirilebilir bir
U¢ boyutlu sanal diinya sunmaktadir. Linden Lab sirketi tarafindan 2003 yilinda
piyasaya slrilen bu oyunla ilgili yazinda yogun calismalarin yapildigi gorilmek-
tedir (Sparkes, 2021). 2006 yilinda piyasaya sirilen bir video oyunu olan Rob-
lox’ta ise yaklasik 50 milyon farkli oyun bulunmaktadir ve diinyada aylik kullanim
slresi G¢ milyar saatten fazladir. Cesitli icerikleri sunarken kullanici ve kullanim
siresi arttikca Ureticilerin giris ve gelirlerinin arttigi ve dolayisiyla dijital reklam
satislarinin arttig adil bir déngi ekosistemine sahiptir (Park ve Kim, 2022). Yine
popiler oyunlardan biri olan “Fortnite” ise Epic Games sirketi tarafindan tasar-
lanan, oyuncularin binalar, siginaklar ve adalar insa edebildigi, oyun ici 6gelerin
yalnizca platform tarafindan tasarlanabildigi ¢cok oyunculu ¢evrim igi bir nisan-
¢l oyunudur (Wang vd, 2022). Fortnite, kullanicilarin marka ve hikdye diinyalari
arasinda temel diizeyde etkilesim kurmasina izin verir, ayni anda bir yer duygusu
ve anlati strekliligi olusturur. Ancak bu 6zellikler kusursuz bir evrensel platform
vizyonundan uzak olsa da oyun motoru tabanl bir Metaverse'liin operasyonel
mantigini bir an icin gérmemize izin verebilir (Jungherr ve Schlarb, 2022). Meta-
verse'iin 6nemli noktalarindan birisi, halen deneysel olmasi ve gelismeye devam
etmesidir. Fortnite ve diger benzer oyunlar Metaverse'lin gelisimine katkida bu-
lunmustur ve bu tarz oyunlarin halen Metaverse’e ekleyecegi benzersiz 6zellikler
vardir.

GUnUmuzde oyun endustrisinin gelisimi, oyunculara yeni igerik olusturma 6zgiir-
gl vermistir. Oyun platformunun sagladigi gelistirme araglari sayesinde, insan-
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lar gercek hayattaki gibi sahneler insa edebilir veya oyun icinde yeni sahneler
olusturarak, baslangicta gercek hayatta gerceklesen toplantilari tamamlayabilir
(Yuan ve Yang, 2022). Metaverse'in Doom, Quake veya Call of Duty gibi “birin-
ci sahis nisanci” oyunlarindan daha sirukleyici bir deneyim sundugu yerlerde,
kullanicilarin cevre ile daha karmasik bir sekilde etkilesim kurma kapasitesi var-
dir. Roblox ve Minecraft gibi popiler Metaverse oyunlari, kullanicilarin eserler
olusturmasina ve diger oyuncularla paylasmak ve deneyimlemek i¢in ortamlar
olusturmasina olanak tanir. Bu oyunlar sinirli ve dnceden belirlenmis islevlere
sahiptir, ancak bu islevlerin kapsami ve karmasikhgi genislemektedir (Rospigliosi,
2022). Metaverse'lin dogasi, yeni 6zelliklerin ve trendlerin farkli sekillerde ortaya
cikabilecegini gostermektedir.

Teknoloji sirketlerinin bircogu, cevrim ici oyunlarin, Metaverse igerisinde basarili
olmak icin hem altyapiyi olusturmaya hem de biylk kullanici tabanlari biriktirme-
ye simdiden baslamistir. Roblox, Minecraft, Fortnite, Animal Crossing ve World of
Warcraft gibi dijital oyunlar, strikleyici sanal diinyalarin hem poptler olabilece-
gini hem de ticari anlamda 6nemli bir potansiyeli oldugunu hali hazirda kanit-
lamis durumdadir (Wiederhold, 2022). Halihazirda, Fortnite’taki cogu etkilesim,
dijital tiketim bashg altinda gergeklesir. Oyuncular, avatarlari icin farkli eglence
serilerini temsil eden markali kiyafetler veya etkinlikler sirasinda katilabilecekleri
s6zli olmayan ifade jestleri satin alirlar (Jungherr ve Schlarb, 2022). Yine bu kap-
samda Unll spor markasi Adidas, kisilik tabanli yapay zeka tarafindan olusturulan
avatarlarini 2022’de bir ¢apraz uygulama avatar platformu olan “Ready Player
Me” ile ortaklik kurarak piyasaya stirmustir. Bu platform, avatar karakterlerinin
Metaverse’teki 1.500 uygulama ve oyunda seyahat etmesini saglamaktadir (Ahn
vd, 2022). Farkli endUstrilerde faaliyet gésteren dev sirketlerin bu yeni alana ilgisi
ve yatirimlari, Metaverse icin Ussel bir bliyime saglamakta, iliskili teknolojilerin
de gelisimini de hizlandirmaktadir.

Oyun sirketlerinin Metaverse vizyonu, “kimlik, nesneler, gecmis, ddemeler ve
yetkilerin sirekliligini destekleyen kalici, gercek zamanli islenmis G¢ boyutlu
dinyalar ve similasyonlardan olusan genis bir agl” kapsayacak sekilde oyun
hizmetlerinin 6tesine ge¢mektedir (Ball, 2022). Metaverse'ln orijinali asma
vaadi, oyun motorlarina dayali son bilgi islem teknolojilerinde kendini goster-
mektedir. Ornegin Epic Games tarafindan tasarlanan MetaHuman Creator, oyun
gelistiricilerin ve ¢ boyutlu grafik tasarimcilarinin Unreal Engine’de tamamen
donanimli ve animasyona ve islemeye hazir karakterleri daha verimli bir sekilde
olusturmalari igin dnceden ayarlanmis bilesenlere sahip tarayici tabanl bir arag-
tir (Epic Games, 2022). Unity Metacast ise spor performanslarini hacimsel olarak
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¢ boyutlu olarak yakalamak igin tasarlanan bir platformdur ve spor yayincilarinin
ve hayranlarin Unity motorunda olusturulan atletik aksiyonu herhangi bir agidan
gercek zamanl olarak gériintilemesine olanak tanir (Unity Technologies, 2022).
“Dakikalar icinde aslina uygun insanlar” (Epic Games, 2022) Greten MetaHuman
karakterleri, alisilmis ti¢ boyutlu karakter modelleme standartlarinin 6tesine gec-
mektedir. Tasarlanan nesnelerin video olmadigi konusunda israr eden Metacast,
geleneksel gorsel ortamdan daha fazlasini yakalamayi vaat etmektedir (Unity Te-
chnologies, 2022). Unreal ve Unity gibi oyun motorlari video oyunu endustrisi
ile iliskilidir, ancak filmlerde, canli performanslarda, mimari modellerde, Griin ve
egitim simulasyonlarinda ve hatta arag¢ navigasyon sistemlerindeki haritalarda li¢
boyutlu animasyonlar olusturmak ve islemek icin giderek daha fazla kullanilmak-
tadir.

Metaverse oyunlarinin artan bulunabilirligi ve satin alinabilirligi, kullanici kabu-
[inU ve pazar blylimesini saglayan ana faktordiir (Bakker vd 2020). Metaverse
oyunlari ve destekleyici teknolojiler olgunlastikg¢a, kullanicilar tam anlamiyla Me-
taverse diinyasi ile entegre olmayi benimseyecektir. Metaverse, kullanicilara ¢ok
cesitli hizmetler ve farkh etkinlikler sundugundan, Metaverse oyunlarini insan
merkezli bir sistem haline getirmek icin sagladigi olanaklari anlamak ve bunlari
tasarima yansitmak énemlidir (Xi vd, 2022). Metaverse oyunu, kullanicilarin ek-
ranlarini alip onlari daha sirikleyici hdle getirir veya gercek diinya cevreleriyle
etkilesime girmelerini saglar.

Yalnizca finansal agidan basarili olmakla kalmayip ayni zamanda insanlar arasinda
yuksek etkilesimi stirdliren bir dizi Metaverse oyunu bulunmaktadir. Sandbox,
Axie Infinity, Horizon World, Second Life, Decentraland ve My Neighbor Alice
gibi oyunlar, oyunlarda genisletilmis gerceklik (XR) bilesenlerine sahip olmanin
ornekleridir. Son zamanlardaki egilim ise insanlarin sosyal varhgi deneyimlemele-
rine ve XR teknolojilerini kullanarak birbirleriyle gercek zamanli sohbetler ve et-
kinliklere katilmalarina olanak taniyan sosyal Metaverse oyunlaridir. Bu oyunlar,
kullanicilara gercekten orada olan diger kullanicilarla birlikteymis gibi hissetme
firsati vermektedir (Shin, 2022). XR teknolojisi ve insanin hemen hemen tim du-
yulari ile etkilesime girebilen giyilebilir ekipmanlar sayesinde Metaverse, fiziksel
ve dijital diinyalarin gergek bir bilesimi haline gelmektedir.

Oyunlarda sirdirilebilir bir sosyal ekosistemi sirdiirmek icin kullanici katili-
mi dnemlidir. Metaverse’te, kullanicilar zaman ve mekanla daha az sinirlidir ve
avatarlar araciligiyla birden fazla yerde bulunabilirler, bu nedenle iletisim tarzi
degismektedir. Metaverse spor ve silah oyunlarinda birinci sahis izleyici modun-
dan ziyade Uglincl sahis bakis agisi saglayarak kullanici katihmini tesvik etmek
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ve artirmak mimkindir (Park ve Kim, 2022). Cevrim i¢i oyunlarda, hizmet kul-
lanicilarinin platform saglayicisi tarafindan belirlenen hedeflere gore sinirli go-
revleri yerine getirmekten baska segenegi yoktur. Bununla birlikte, Metaverse’te,
nihayetinde, 6nceden belirlenmis bir gérev olmadan kullanicinin istedigi her sey
mumkindir (Kye vd, 2021). Evrenlerin, insanlarin ve yayinlarin bu metaversiyon-
lari, Nick Montfort’un “gelecegi yaratma” dedigi seyin bir parcasidir; yani “belirli
bir gelecegi - ne kadar sagma ve abartili olursa olsun - hayal etme eylemleri, hayal
glclimlzi genisleterek ona katkida bulunmaya ¢alismak” (Chia, 2022). Boylece
dijital oyunlar ve gerceklik arasindaki sinirlar erimeye baslamistir.

Metaverse, dijital oyunlarin egitim amaciyla kullanilmasina da olanak saglayabilir.
Metaverse i¢inde, sanal alanlar kullanicilarin ihtiyaglarina ve hayal glicline uyacak
sekilde degistirilebilir. Bunun yolu, yaratici dislincenin gergek yasam deneyimle-
rine uygulanabilmesidir. Ornegin Minecraft oyunu bu y&niiyle sanatgilara veya
mimarlara ilham verebilir. Ornegin Roblox, kiiciik cocuklarin oyun gelistirmeye
baslamasini saglayabilir. Yapay zeka ve siirlkleyici teknolojiler, egitici oyunlarin
gelistirilmesi icin glclu araglardir. Programlama becerilerine sahip olmayan yeni
kurucular, oyun tabanl ve proje tabanl 6grenme igin yeni mifredatlarin olus-
turulmasi icin acgik perspektifler sunar. Daha fazla arastirma icin umut verici bir
alan, makine 6grenimi ile birlikte strikleyici teknolojiye dayal egitici oyunlarin
gelistirme ilkelerinin incelenmesidir (Dyulicheva ve Glazieva, 2021). Oyunlastir-
ma kavraminin, egitim sektorinin geleceginde énemli bir yer tutmasi beklen-
mektedir. Ercan Altug Yilmaz tarafindan (2020) kaleme alinan “Oyunlarin Gici
Adina! Oyunlastirma Bilimine Giris” adli eserde yazar, oyun tarihi ve kiltirin,
oyun kavraminin tanimlarini agiklamakta ve egitim alaninda oyunlastirmanin
neden gerekli oldugunu ele almaktadir (Soylu ve Medeni, 2020). Oyunlastirma,
insanlarin icgtdusel olarak sahip olduklari, ¢cocukluktan yetiskinlige dogru us-
talastiklari oyun deneyiminin 6grenme silirecine aktarilmasidir. Oyunlastiriimis
o0grenme siregleri insanlarin mutlu olmasini saglayan hormonlarin salgilanma-
sina, dolayisiyla 6grenenlerin motivasyonlarinin artmasina, 6grenme sirecinin
daha ¢ekici olmasina yol acan bir yaklasimdir (Sezgin vd, 2018). Clinkii 6grenme
icin oyunlastirma, 6grenmeyi gelistirmek icin oyun mekanigini kullanir. Modern
diinyada, teknoloji dogal olarak 6grenmenin ve mifredatin gelistirilmesinin
arkasindaki itici glicttir. Egitim slirecinden daha iyi sonuglar elde etmek isteyen
egitimciler, 6gretim yontemlerinde giderek artan bir sekilde yeni dijital araglari
ve stratejileri kullanmaktadir. Bu baglamda 6grenme igin oyunlastirma, diinya
capinda 6gretmenler tarafindan giderek artan bir sekilde kullanilan stratejilerden
biridir. Oyunlastirilmis 6gelerin kullaniimasi, 6grenci katilimini ve is birligini olum-
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lu yonde etkileyerek sonug olarak daha verimli 6grenmelerini saglayabilir.

Sanal gergeklik deneyimi, bireylerin sirikleyici sanal ortamlarda saatler gegir-
mesine ve alternatif bir gerceklik arayisina, bir nevi bir siginaga kagis yanilsamasi
saglayan bir dlinyada icerikle etkilesime girmesine olanak tanir (Han vd, 2022).
Metaverse teknolojisinin sundugu imkanlarin dijital oyunlara aktariimasiyla kul-
lanicilar icin bircok yonden yeni beceriler kazandirmak mimkuindir. Bunlar ileti-
sim, takim c¢alismasi, sosyallesme, yaraticilik, kesfetme, zaman yonetimi, strese
dayanikhlik, baski altinda karar verme gibi is diinyasinin ihtiya¢ duydugu yumusak
becerilerdir.

Bunlarin yaninda Metaverse'lin 6zelliklerinden aktif olarak yararlanilarak, 6gren-
cilerin o6zgurluklerini ve deneyimlerini sonsuz 6lgiide genisletebilecek 6grenme
etkinlikleri tasarlamak miimkiin olacaktir. Ogrenciler, sorularini sonsuz ézerklik-
lerine dayal olarak kesfetmelerine olanak taniyan kendi kendilerine 6grenmeyi
ylriteceklerdir. istedikleri zaman ve mekanda sayisiz insanin fikirlerine basvura-
bilecek ve orijinal cevaplarini bulmakicin inisiyatif alabileceklerdir (Kye vd, 2021).
Dijital oyunlar, 6zellikle cocuklar ve gencler icin glinlik hayatin bir pargasi haline
gelmistir. Dolayisiyla bagimlilik ve siddet gibi bazi eski sorunlar hala mevcut olsa
da Metaverse, oyunlari genis bir kitleye fayda saglamak icin kullanilabilecek bir
aractir.

GUnUmuzde birgok kiresel sirket Metaverse alanina 6nemli yatirimlar yapmak-
tadir. Ornegin Facebook, Apple, Microsoft gibi sirketler yakin zamanda Meta-
verse dlnyasina acilma planlarini ortaya koymuslardir. “Facebook’un kurucusu
Mark Zuckerberg, Metaverse'lin gelecegin yolu oldugunu vurgulayarak 28 Ekim
2021'de firmasini “Meta” olarak yeniden adlandirmis ve bu yeni diinyada bir
odaklanma sinyali vermek i¢cin Metaverse bolimiine 10 milyar dolar ayirmayi ta-
ahhit etmistir.” Microsoft da VR ofislerini ve avatarlarini “Teams” isimli uzaktan is
birligi yazilimina entegre etmektedir (The Economist, 2022). Kiresel dijital oyun
endustrisi de son yillarda hizla bliylimUstir. Sadece kar marjlarini artirmak igin
oyunculari cezbetmenin otesinde, dijital oyunlar ve su anda onlara sahip olan
firmalar, hem Metaverse diinyasinin nasil gériinecegini hem de ne igin kullanila-
bilecegini sekillendirmede 6nemli rollere sahiptir.

“Ocak 2022’de Microsoft firmasi, “World of Warcraft” oyunu ve diger en ¢ok sa-
tan oyunlarin video oyunu yayincisi Activision Blizzard’i satin almak igin 70 milyar
dolarlik bir anlasmaya yaklastigini duyurmustur. Bu satin alma, diger teknoloji
sirketleri gibi Microsoft’'un da sanal alanda hizli bir blylime 6ngdérdigina ve
Metaverse gelistikce kendilerini olumlu bir sekilde konumlandirmak igin video
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oyunlarina bahis oynadigini géstermektedir” (Wiederhold, 2022). Kendi Metaver-
se’ni kurmak icin 1 milyar dolar bitcge taahhiit eden Japon firmasi Sony de sektordeki
baska bir oyuncudur (Cui vd, 2022). Cin’de de birgok sirket Metaverse etkisini fark
etmektedir. Ornegin Tencent firmasi, Epic’i satin almis ve Metaverse yatirimini artir-
mistir. Cinli Alibaba da NFT basta olmak lizere Metaverse alanindaki faaliyetlerini ge-
listirmektedir. Ayrica Xiaomi, Apple ve diger teknoloji sirketleri, kozmik iliskilendirme
ekipmani ve teknolojisine yonelik yatirimlara baslamistir (Huang vd, 2022). Teknoloji
sirketlerinin oyun sektoriine yonelik yatirimlara hiz vermesinin temel sebebi elbette
ki eglence sektorlnilin vazgecilmeyecek sektorlerden biri olmasi ve gelistirdikleri diji-
tal oyunlarin sadece bir oyundan 6te ayni zamanda U¢ boyutlu ortam, film, dizi, mi-
zik, oyuncak gibi Urlinlerin olagan ve dogal bir pargasi olabilmesidir (Samur, 2022).
Tam bu gelismeler, dijital oyun diinyasinin geleceginde Metaverse'lin giderek artan
Onemini ortaya koymaktadir. Metaverse, basta oyun sektdrli olmak lzere egitim,
saglk, ticaret ve diger pek ¢ok alandaki gelismelerin temel belirleyicilerinden biri
olma yolunda hizla ilerlemektedir.

4. Metaverse ve Olasi Sorun Alanlari

Her teknolojinin iyi ve kotl yanlari oldugu gibi, Metaverse icin de faydal ve karanlk
taraflar bulunmaktadir. Metaverse gibi ilerlemeler yeni tiiketici deneyimleri yarat-
mada yeni olanaklar agsa da ortaya ¢ikan tiiketici teknolojilerinin potansiyel olum-
suz sonuglari genellikle yalnizca gegmise bakildiginda tartisilir. Metaverse olusturma-
da gizlilik, etik ve yonetisim gibi hala cesitli zorluklar vardir. Metaverse olusturmak
icin kullanilan teknolojiler yeni etik ve gizlilik sorunlari ortaya ¢ikarimaktadir. Clink(
Metaverse insanlara yeni bir kimlik kazandirmakta, yasam ve aktiviteler igin yeni ve
Ozglr bir alan olusturmaktadir. Dolayisiyla daha karmasik sosyal iliskiler icermekte-
dir.

Yeni nesil bir ag olarak Metaverse, kullanicilarin davranislarini kontrol etme, kisitla-
ma ve dizenli bir ekosistemi stirdirme igin acik etik ve ahlaki normlar olusturmahdir.
Metaverse, gercek diinyayla yakindan baglantiidir ve gergek kimlige karsilik gelir.
Yeni nesil aglarin insasi olarak Metaverse, veri gizliligi koruma konusunda gerekli
hassasiyete sahip olmalidir (Ning vd, 2021). Sanal diinyalarda insanlar, avatar adi ve-
rilen karakterler icerisinde buyiyebilir, evlenebilir, ev satin alabilir, savasabilir ve hat-
ta para kazanip ticaret yapabilir yani gercek hayatta yapilabilen hemen hemen her
seyi yapabilmektedir. Bu sanal piyasa ve buna bagl ekonomi, gesitli hukuki sorunlari
da beraberinde getirmektedir. Oyuncunun sanal diinyaya girebilmesi icin kabul ettigi
son kullanici lisans so6zlesmeleri ile kullanma kosullari sézlesmeleri, oyuncunun miil-
kiyet hakkina aykiri veya en azindan bunu sinirlayan hiikkiimler igeriyor olabilir. Bu
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noktada uyusmazlik konusu sanal diinyanin niteligi ile bu diinyayi kusatan hukuki
Ust yap! da mutlaka goz onlinde bulundurulmasi gereken faktorler arasindadir
(Gemalmaz, 2012). Dolayisiyla sanal diinyada hukukun nasil ele alinacagi da ayri
bir tartisma konusudur. Giderek biyilyen bir ekonomik sistem icerisinde kullanici
ve uygulama sayisi arttikca Gemalmaz'in yillar dnce degindigi olasi hukuki sorun-
larin ortaya ¢ikmasi kaginilmazdir.

Yeni veri toplama yontemleri, kullanicilarin dijital oyunlara verdikleri tepkilerin
daha derinlemesine ve dogrulukla arastirilmasina ve bu tepkilerin sonuglarla na-
sil iliskili oldugunun kesfedilmesine olanak tanir. Yazilim, bir oyun oynamak igin
harcanan zamani, belirli oyun zorluklarina harcanan zamani, yapilan hatalari, yar-
dim ve diizeltme kullanimini, egitim igerigine maruz kalma miktarini ve oyundaki
basari alanlarini kaydedebilir. Veriler ayrica géz hareketlerini kaydeden sistemler,
yuz ifadesindeki ince degisiklikleri kaydederek oyunlara verilen duygusal tepkileri
taniyan teknolojiler ve oyun sirasinda beyin aktivitesinin fonksiyonel manyetik
rezonans gorlintlilemesi ile de toplanabilir ve bunlarin timu kullanicilarda oyun
oynamanin etkilerini iceren siireclerin anlasilmasina katkida bulunabilir (Lieber-
man vd, 2009). Bu verilerin gizliligi ve glivenligine iliskin sorunlar ise glinimuizde
ayri bir tartisma konusudur.

Metaverse evrenindeki gizlilik istilalari ve gtivenlik ihlalleri (temel teknolojilerden
miras alinan veya yeni dijital ekolojide ortaya ¢ikan) genis caph yayilimini engel-
leyebilir. Ayni zamanda, surikleyici gercekgilik, hiper uzaysal-zamansallik, stirdi-
rllebilirlik ve heterojenlik gibi Metaverse’lin i¢sel 6zellikleri nedeniyle glivenlik
saglamada olgeklenebilirlik ve birlikte calisabilirlik gibi bir dizi temel zorluk or-
taya cikabilir (Wang vd, 2022). Ayrica, Metaverse aksesuarlarini veya Metaver-
se’te duyusal hislere sahip olmak icin gereken donanimi benimsemede zorluklar
olabilir. Maliyet etkinligi, Grinlerin dagitimi ve son musterilere bulunabilirligi zor
olabilir (Milanesi vd, 2022). Dolayisiyla, yliksek ekipman maliyeti, Metaverse uy-
gulamalarinin kitlesel olarak benimsenmesinin dniindeki bir diger engeldir.

Metaverse’lin sanal gerceklik teknolojisini kusursuz sekilde uygulamasi gerek-
mektedir. Bu asamada, ¢ogu platform heniiz VR kullanmasa da nitelikli VR ekip-
maninin gelismesi, ucuzlamasi ve baglanti sorunlari nedeniyle olusan zaman ka-
yiplarinin ortadan kalkmasi daha iyi bir Metaverse deneyimi saglayacaktir (Huang
vd, 2022). AR ile ilgili riskler (i) fiziksel refah, saglik ve glivenlik, (ii) psikoloji, (iii)
ahlak ve etik ve (iv) veri gizliligi ile ilgili dort kategoride siniflandirilabilir. Fiziksel
diizeyde, konum tabanli AR uygulamalarinda kullanicilarin dikkatlerinin dagiima-
s1, zararh kazalara yol agmistir. Asiri bilgi yiklenmesi, dnlenmesi gereken psiko-
lojik bir zorluktur. Veri toplama ve diger taraflarla paylasma, gizlilik agisindan en
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genis sonuglari olan riski olusturur (Christopoulos vd, 2021). Metaverse ile ilgili
olasi sorun alanlarini arastiran ¢alismalar incelendiginde veri glivenligi ve gizlili-
ginin 6ne ciktigini soylemek mimkindar. Ayni sekilde sanal varliklarin ticareti ve
bu yeni ekonomik sistemin siirdiirtlebilirligi de dnemli bir tartisma alanidir.

Turkce'ye “degistirilemez token/para” olarak gevrilebilecek NFT’ler (non fungible
token), sanal mallarin fiziksel nesneler haline gelmesine izin vermektedir. Kulla-
nicilarin sanal 6geleri gercek diinyada oldugu gibi takas etmelerine izin verilir. Bu
nedenle, blokzincir gercek diinya ile Metaverse arasinda kopri kurar Kimlik dog-
rulamasi, erisim kontroli ve fikir birligi mekanizmalari ile blokzincir, kullanicilara
verilerinin tam kontrollinii saglayarak kullanicilarin veri gizliligini glivence altina
alir. Blokzincir, Metaverse’teki verilerin glivenligini saglayan asimetrik anahtar
sifreleme ve karma islevleri kullanir. Blokzincir defterlerinde standart olarak bir
denetim izi bulunur, bu da Metaverse’teki islemlerin eksiksiz ve tutarli olmasi-
ni saglar (Jeon vd, 2022). Bu noktada blokzincir teknolojisi, Metaverse’lin sanal
diinyasini gercek diinyaya baglamak i¢in eksiksiz bir ekonomik sistem saglayabilir.

Sanal milkiyet ile ilgili yasanan hukuki sorunlar ise yavas yavas mahkemelerin
oniline gelmeye baslamistir ve adi agik¢a konmamakla birlikte sanal unsurlar bi-
rer miilkiyet degeriymiscesine kavranmaktadir. Ornegin Cin, Giiney Kore ve Hol-
landa’da bununla ilgili ¢esitli mahkeme kararlarina gére sanal milkiyet hakki bir
yandan oyunculari sirketlere karsi korurken diger yandan oyunculari birbirlerine
karsi da koruma islevi gérmektedir (Gemalmaz, 2012). Metaverse’te streklilik
kavramini gerceklestirmek, bliytk teknoloji sirketleri arasinda 6nemli bir is birligi
ve bir standardizasyon siireci gerektirecektir. Bu goz korkutucu goérev Uzerinde
halihazirda ¢alisan endistri uzmanlari, gruplar ve sirketler bulunmaktadir. Me-
taverse Standartlar Forumu, gelecekteki strikleyici ve etkilesimli teknolojileri
standartlastirmak icin Meta ve Microsoft gibi bliylk teknoloji sirketleri arasindaki
is birligiyle de kurulmustur. Bu teknolojik gelismeler, kullanici kimligi ve deneyi-
minin surekliligini saglayacak ve boylece Metaverse’e kullanici katihmini artira-
caktir (Ahn vd, 2022). Kullanici sayisinin ve Metaverse icersinde gegirilen toplam
siirenin artmasi noktasinda bu standartlarin 6nemli bir islev gérmesi ve yukarida
bahsi gegen potansiyel glivenlik ve gizlilik sorunlarina ¢oziim olusturmasi beklen-
mektedir.

Metaverse diinyasinin olasi riskleri ile ilgili tartismalar biyik 6lgtde kullanilabilir-
lik zorluklariyla sinirli kalirken, yalnizca birkag¢ calisma bu siriikleyici teknolojinin
ortaya ¢ikardigi sosyal, psikolojik ve fiziksel etkileri ve tiketicilerin ve isletmelerin
almasi gereken hususlari yansitmaktadir (Han vd, 2022). Onceki calismalar, mev-
cut hizl yasam tarzimizin gesitli zihinsel saglik sorunlarina yol agabilecegini, ayni
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zamanda obezitede bir artisa yol agan fiziksel aktivitenin azalmasina ve bu ger-
ceklerden kagma arzusuna katkida bulunan diger fiziksel saglik sorunlarina neden
olabilecegini kabul etmektedir (Thoits, 2010). insanlari sanal ortama ¢ekmek,
saglkli ve sosyal olarak aktif bir yasam tarzi siirdiirmek icin gerekli olan fiziksel
ve kisiler arasi becerileri muhtemelen sinirlayabilir. Bu tir sinirlamalar genellikle
sanal diinyada saatler ve glinler geciren g¢evrim ici oyunlara bagimlilikta ve ye-
terli fiziksel ve sosyal aktivite eksikliginde bulunabilir, bu da kisilerarasi beceri-
lerin azalmasi, sosyal kaygi, artan yalnizlik duygulari ve depresyon gibi psikolojik
sonuglarla sonuglanabilir (Kuss vd, 2012). Bu baglamda, Metaverse igerisinde
gecirilen sire arttikga, s6z konusu fiziksel ve psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikma
olasiligi artacaktr.

Dijital oyun alanindaki akademisyenler ve uygulayicilar, asiri oyun oynama ve
oyun bagimhliklarinin potansiyel oyunculari belirli bir oyun tirini oynamaya
motive edip etmedigini incelemektedir. Video oyunlari ve bunlarin dopamin ba-
gimliligl, azalan cosku, duygusal baski, zihinsel ve saglik sorunlari, kisisel ve sosyal
iliskilerdeki bozulmalar ve ayrica zayif akademik veya profesyonel performans
Gzerindeki etkileri ile ilgili devam eden endiseler, arastirmacilarin dikkatine ihti-
yac¢ duymaktadir. Siddet iceren oyunlara bagimlihgin gercek hayattaki davranislari
ve sosyal etkilesimleri etkiledigine dair ampirik kanitlar vardir (Cheah vd, 2022).
Bunlarin yaninda Jean Baudrillard’in similasyon teorisinde karsimiza ¢ikan Meta-
verse ve Metahuman benzeri gerceklik gbz 6niline alindiginda insanhgin gelece-
ginde bazi tehditlerin oldugu soylenebilir. Baudrillard, bireyin makine benzeri bir
koleye donlstigl ve insan yasaminin sanal evrende Metahumanlar tarafindan
sirdirdldiga bir insanliktan bahsetmekte, biitiin bu gelismeler Sanallik Sosyo-
lojisi adi altinda yeni alan agmaktadir. Bu alanda yasamin énemli bir boliminin
gerceklestigi sanal alanda bireyin sanallasmasi, toplumsal etkileri, degisimleri,
normal yasantimiza etkileri gibi konular tartisiimaktadir (Cigdem, 2022). Dolayi-
siyla sanal diinyada farklilasan veya baskinlasan kisilik 6zellikleri ve bunlarin ger-
¢ek hayata yansimalari disiplinler arasi bir arastirma alanidir.

Teknolojideki hizli ilerlemenin, dijital oyun alanini ve oyuncularin davranislarini
kademeli olarak degistirdigi de asikardir. Ornegin, cevrim ici oyunlarin canh akisi
ve parasal tesvikler yeni nesil oyunculari oyuna ¢ekmekte ve ayni anda potansiyel
olarak riskli davranislarla kisisel ve sosyal tehditlerin yolunu agmaktadir (Subra-
manian vd, 2020). Arastirmacilar ve sosyal politika yapicilar, oyun tasariminda
hayvan zulm{, terérizm, zorbalik ve ayrimcilikla ilgili endiselerini de dile getirmek-
tedir. Ayni zamanda, oyunla ilgili kumar, cinsel taciz, parasal dolandiricilik ve be-
lirli cinsiyet ve irklarin asagilayici tasvirleri sektordeki politika yapicilarin dikkatini
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cekmistir. Bu baglamda, ebeveyn kontroli ve icerik siniflandirma isaretlemeleri
daha fazla 6nem kazanmaktadir. Tium olasi sorun alanlari degerlendirildiginde,
Metaverse ile birlikte sanal alanda glvenlik ve gizlilik standartlarinin ve dijital
etik ilkelerinin yeniden ele alinmasi gerekliligi ortaya ¢cikmaktadir.

5. Sonug ve Degerlendirme

Tarihsel strecte dijital oyun aliskanliklari stirekli degismekte ve gelismektedir. Yir-
mi yil 6nce, ¢ocuklar ¢cogunlukla kendi baslarina video oyunlari oynarken glini-
mizde interaktif, sosyal oyunlar yeni norm haline gelmis durumdadir. Pokemon
GO, Minecraft, Fortnite ve Roblox gibi ¢evrim ici cok oyunculu oyunlarin popu-
laritesi, cocuklarin oyun oynama aliskanhklarini bireysel bir eglenceden sosyal
bir deneyime donistirmistir. Ebeveynler ve cocuklar arasinda birlikte oynamayi
tesvik etmek ve desteklemek i¢in oyunlar tasarlamak da devam eden bir aka-
demik arastirma cabasidir. Dijital oyunlar, nesiller arasi etkilesimleri ve iliskileri
gelistirmek icin de umut verici bir ortamdir.

Metaverse ise oyun platformundan baslayan, dijital para birimine dayanan ve in-
san yasaminin derinden dahil oldugu bir dizi entegre dijital teknoloji ve donanim
teknolojisinin eszamanli ortaya ¢ikmasiyla desteklenen sanal bir diinya ve hayatta
kalma vizyonudur (Yuan ve Yang, 2022). Metaverse ile insanlar bu diinyada hayal
edip gerceklestiremedikleri ve gelecekte de gerceklestirme imkani bulunmayan
isteklerini tatmin etme imkanina sahip olabileceklerdir. Ayrica istedikleri kimlige
blrinebilecek, istedigi zamanda ve mekanda bulunabilecek, arkadas edinme,
alisveris, seyahat vb. faaliyetleri kolayca gerceklestirebilecektir.

Sosyal diinyalar gibi, oyun diinyalari da uzun ve zengin bir varlik gegmisine sahip-
tir. Diger oyuncularla paylasilan, stirekli oyun deneyimleri kavrami, giinimuzde
oyun oynamanin 6nemli bir yona haline gelmistir. Oyunlarin ve oyuncularin var-
hgini nasil strdirdigind anlamak, bunu Metaverse ile nasil yapabilecegini anla-
manin bir 6nclisii olarak dnemlidir (Evans vd, 2022). Heniz sinirlari belli olmayan
Metaverse, dijital oyun dinyasinin icerisinde biyliyen yeni nesil basta olmak
Uzere tim insanlara hayal gliciinlin 6tesinde olanaklar saglayabilecektir.

Metaverse’in amacl, var olmayan gercek diinyada gercege benzer bir dinya
saglamak ve ayni zamanda sosyal bir topluluk olusturmaktir. Teknolojik olgun-
luk, kullanici eslestirme ve igerik uyarlanabilirligi g6z dniine alindiginda, oyunlar
Metaverse’i kesfetmenin en iyi yoludur. Dijital oyunlar ile elde edilen deneyimler,
ogrenilen dersler ve belki de basarisizliklar, Metaverse’lin diger etki alanlarindaki
varhgini da dogrudan etkileyecektir.
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Metaverse ile birlikte dijital oyunlar bireysel bir eglenceden sosyal bir deneyime
donliismektedir. Bununla birlikte oyun temelli 6grenme konseptiyle, Metaverse
evreninin sagladigl sinirsiz olanagin entegrasyonu saglanabilirse genis kitlelere
farkl beceriler kazandirma ve egitim sisteminin bir béliminiin, sanal ortamla-
ra tasinmasi mimkin hale gelebilecektir. Metaverse ve dijital oyunlar, insanlarin
hayatlarini donistiirme yetenegine sahiptir. Bununla birlikte, her iki ortami bir
araya getirdiginde, temel yeteneklerinin 6tesinde performans gésterme giicline
sahiptirler. Bu baglamda, insanlarin Metaverse teknolojili video oyunlari yoluyla
Ogrenebilecegi ve kullanabilecegi pek ¢ok yumusak beceri tiri vardir (Han v.d,
2022). Metaverse ile dijital oyunlarin geleceginde iletisim, koordinasyon, zaman
yonetimi, baski altinda karar verme, hizli problem ¢ézme vb. becerilerin oyuncu-
lara kazandirilmasi mimkunddr.

Bircok Metaverse oyununda, birden fazla kisinin yerel veya kablosuz olarak oyna-
masi i¢in ¢ok oyunculu modlar bulunur. Bunlari rekabetgi oyunla iliskilendirmek
oldukca kolaydir. Bununla birlikte, tretken iletisimi tesvik etmenin en iyi yolu,
ekip galismasini ana oyuna saglam bir sekilde dahil etmektir. Bir hedef yalnizca
birden fazla kisinin katimiyla gerceklestirilebilirse, oyuncular daha biyik bir he-
def icin bir araya gelir ve sinerji olusturur. Ekip calismasi, verimliligi ve ekip lGyele-
rinin birbirlerine olan glivenini artirir. Bu baglamda, Metaverse is diinyasi igin de
yeni firsatlar sunmaktadir.

Daha gercekgi ve siriikleyici deneyimler saglamak icin cihazlarin siirekli olarak
algilanmasi, kullanicilarin gizliligine, glivenligine ve hatta emniyetlerine yonelik
bir tehdit olabilir. Bakis, ylrlyus, kalp atis hizi gibi biyometrik bilgiler, kullani-
cilara iliskin 6nemli bilgiler sunabilir. Ayrica, dijital bagimllik, fiziksel aktivitenin
azalmasi gibi pek ¢cok olumsuz tarafina ragmen oyunlarin faydal alanlarda kulla-
nabilmenin de yollari vardir. Metaverse, egitimden saghga, hukuktan ekonomiye
cok farkli sektore dnemli etkiler yapabilir ve uygulama alanlarinda verimliligin
artirilmasina katkida bulunabilir. Ancak bunun sirdirulebilirligini saglayabilmek
icin glvenlik, veri gizliligi, toplumsal etik ilkeleri gz 6niinde bulundurulmahdir.

Cahsmadaki temel amag, dijital oyun diinyasinin geleceginde Metaverse’in roli-
ni incelemek ve bu yeni teknolojji ile birlikte oyunlarin hayatimizda ne tir fark-
lllasmalara yol agabilecegini belirlemektir. Bu baglamda, Metaverse ile birlikte
oyun kavraminin taniminin ve etki alanlarinin derinden degisecegini soylemek
miumkindur. Kullanicilara sunacagi yenilikci ve gercekei deneyimler giinliik hayati
ve rutinleri degistirecek, insanlarin dijital diinyaya bakisini farklilastiracaktir.

2021 yih Turkiye Oyun Sektori Raporu’na gore lilkemizde 41 milyon dijital oyun-
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cu bulunmakta, toplam oyuncu hasilat ise 1,2 milyar dolari asmaktadir. Ote yan-
dan Google Play’de yer alan 158 bin oyun yayincisi arasinda 2.500’den fazla Tiirk
yayinci bulumakta, diinya oyun sektériinde 18. sirada yer alan Tiirkiye’deki oyun
girisimleri 2021 yilinda 266 milyon dolarlik yatirim almis durumdadir (Gaming
in Turkey, 2022). Ulkemizin geng¢ niifus potansiyeli de gbz éniinde bulundurul-
dugunda ¢ok yakin vadede oyun sektoriiniin daha fazla bliylimesi ve pastadan
daha fazla pay almasi kaginilmazdir. Bu baglamda Metaverse’in getirdigi yeni-
liklere sektoriin hizla adapte olabilmesi igin insan kaynagi kapasitesinin gelistiril-
mesi, teknolojik altyapi yatirimlarini teminen gerekli tesvik ve destkelerin sektor
oyuncularina sunulmasi ve egitim alaninda Metaverse konusunun 6zel olarak ele
alinmasi ile bu alana ilginin artirilmasi 6nemlidir.

Metaverse ile birlikte gercek ve sanal diinyalar arasindaki sinirlar giderek in-
celmekte ve bu durum gerceklik algisini normalin disina tasimaktadir. Bununla
birlikte, kiiresel oyun endistrisi hizla biylimekte ve oyunlar, dijital ekonominin
onemli bir pargasi haline gelmektedir. Dijital oyunlar ve oyun kultird, insanlarin
Metaverse’te gercekte ne yapacaklarini belirlemede ve bir Metaverse kiltlirQ-
ndn nasil ortaya cikabilecegini ve bu kiltiirtin 6zelliklerini anlamada kritik hale
gelmektedir.

Dijital oyun diinyasi ¢cok genis bir alani temsil etmektedir. Teknoloji boyutu, oyun
icerikleri, hikaye kurgulama, senaryo yazimi, hedef kitleyi cezbetme araglari, egi-
tim alaninda kullanimi, bagimlilik sorunlari, pazarlama yontemleri, finansal bo-
yut, psikolojik ve sosyolojik etkiler vb. pek ¢ok farkli konuyu odaga almak mim-
kiindir. Bu calismada agirlikli olarak teknoloji boyutu déne ¢ikarilmis ve Metaverse
kavrami ile birlikte oyun teknolojilerini hangi yone evrildigi incelenmistir. Bunun-
la birlikte gelecek calismalarda farkli alanlara yogunlasmak miimkiindiir. Ornegin
Metaverse ve egitim konusu basli basina yeni bir arastirma alani olup ileriki ¢a-
lismalarda farkli yonleriyle genis sekilde ele alinabilir. Gelecek ¢alismalarda ayri-
ca Metaverse kavrami, bagimlilik, etik, vb. diger psikolojik ve sosyal unsurlar ile
birlikte incelenebilir. Bunun yaninda halen gelismekte olan bu teknoloji ile ilgili
veri glivenligi ve gizliligi konulari da baska bir calismanin konusunu olusturabilir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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Gergeklik, 6zellikle konvansiyonel medya pratikleri agisindan 6nem atfedilen ve enformasyonun
lizerine insa edilmesinin beklendigi bir olgudur. Ne var ki dijitallesmeyle birlikte glinimizde
toplumsal yapilarin ugradigi dontisim, gergeklik olgusuna verilen 6nem konusunda kirilmalara
yol agmistir. Bu durum, her ne kadar yeni iletisim teknolojileri ile iliskili olarak 6zellikle sosyal
medyanin yaygin kullaniminin bir sonucu seklinde degerlendirilse de s6z konusu kirilmalara hazir
bir toplumun var olmasi da bu durumun ortaya ¢ikmasini hizlandiran énemli bir unsur olarak
belirmektedir. Algisal diizlemde gercgekligin giderek dnemsizlestigi ve malumat elde etmede
aranilan bir 6zellik olmaktan ¢iktigi bu donem literatiirde “Post-truth” olarak tanimlanmistir.
Rasyonel olanin yerini alan duygularin bireysel ve toplumsal hafizada gergek olarak algilanmasi
ile ortaya ¢ikan bu kavram, ginimiz toplumlarinda bilimin giderek gliclini yitirmesini, ¢ikar
ve sonug elde etme baglaminda yeniden dizenlenen iletisim ve iliski stireclerinin 6nemli/
onemsiz fark etmeksizin herhangi bir konu tizerinde toplumsal uzlasi saglamayi gliglestirmesini
de beraberinde getirmistir. Yonetmenligini Adam McKay’in yapmis oldugu 2021 yapimi Don’t
Look Up filmi, diinyaya garpmak tizere olan bir kuyruklu yildizdan yola ¢ikarak bilimsel gercekligi
olan bir enformasyonun glinimuz Post-truth toplumlarinda nasil 6nemsizlestirildigini siyaset,
medya ve birey arasindaki gorinmeyen iliskileri de agiga ¢ikararak betimlemekte ve toplumu
savunmasiz hale getiren Post-truth dinamiklerinin goriinenden c¢ok daha tehlikeli sonuclar
dogurabilecegini iddia etmektedir. Bu ¢alismada, bir nitel veri analiz tiirt olan “betimsel analiz”
yontemiyle incelenen film, Post-truth kavramini diger bilgi kirliligi tiirlerinden ayiran dokuz
nitelik cercevesinde degerlendirilmistir. Degerlendirmeler sonucunda, politik yalanlar ve sahte
haberler araciligiyla yaratilan séylemlerin gergekligin yerine gecerek kisisel yargilari dogrudan
etkiledigi ve bu durumun bilimsel gerceklige zarar verdigi gorilmustir. Bilimsel gercekligi
olmasina ragmen, sosyal medyada glindem olacak kadar eglenceli olmayan igeriklerin haber
degeri tasimadigina iliskin yaklasimin, bu iceriklerin kamuoyuna ulasmasi konusunda yayin
platformlari ve haber icerigi agisindan ciddi engeller ortaya ¢ikardigi anlasiimistir. Film, bu
durumun sadece demokrasi agisindan degil diinyanin ve insanligin gelecegi agisindan da bir
tehdit unsuru oldugunu 6ne siirmektedir.
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Abstract

Reality is an important phenomenon, which is especially important in terms of conventional
media practices and on which information is expected to be built. However, with digitalization,
there have been breaks in the importance of the notion of reality today, considering both
the transformations in social structures and its effects on social life. Although the ruptures in
the importance of the reality phenomenon are considered as a result of the transformations
in new communication technologies and especially social media, the existence of a society
ready for these ruptures appears as an important structural factor that accelerates the
emergence of this situation. This period, in which reality becomes increasingly insignificant
on the perceptual level and ceases to be a sought-after feature in obtaining information, has
been defined as “Post-truth”. This concept, which emerged with the perception of emotions
as real in individual and social memory and replaced the rational, means that science gradually
loses its power in today's societies; It has also brought about the fact that communication
and relationship processes, which are reorganized in the context of gaining interests and
results, make it difficult to achieve social consensus on any issue, regardless of whether it is
important or insignificant. The film Don't Look Up (2021), directed by Adam McKay, depicts
how scientifically authentic information is trivialized in today's Post-truth societies, based on
a comet that is about to crash into the world, by revealing the invisible relationships between
politics, media and the individual. It claims that the Post-truth dynamics which make the
society vulnerable can lead to more dangerous results than it seems. In this study, the film,
which is examined with the descriptive analysis method, is evaluated within the framework
of nine qualities that distinguish the concept of Post-truth from other types of information
pollution. As a result of the evaluations, it was seen that the discourses created through
political lies and fake news directly affect personal judgments by replacing reality, and this
situation harms scientific reality. It has been understood that the approach that content that
is not entertaining enough to become an agenda on social media is not newsworthy, despite
its scientific reality, poses serious obstacles in terms of broadcast platforms and news content
in terms of reaching the public. The film argues that this is a threat not only to democracy but
also to the future of the world and humanity.
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1. Giris

Post-truth, gercegin 6nemsiz hale geldigi bir donemi kavramsal olarak isaret
ederken ayni zamanda bilginin Gretim ve paylasim bigcimindeki degisimin neden
oldugu bir sorunun da altini gizer: Dijitallesmenin ardindan Post-truth séylemin
uluslararasi boyutta dolasima girmesinde en etkili ara¢ olarak beliren sosyal med-
va, gliniim{z toplumlarini hakikatle arasina mesafe koyan biyk kitlelere donus-
tirmektedir. Bilginin ¢ok kutuplu, kaynagi belirsiz, dolayisiyla dogrulugu stipheli
niteligi, olaylari sosyal medyada gordiigu sekliyle algilayan bireyin gergeklik ta-
hayyllini yeniden insa etmektedir. Tek bir merkezden Uretilmedigi igin kontrol
edilmesi gli¢ olan bu enformasyon bigimi, bireyin kendi gergeklik slirecini 6zgiirce
olusturmada tasarrufu oldugu imasini icerse de toplumdaki siyasi, finansal veya
psikolojik kimi gériinmeyen motivasyon ve cikarlarin stratejik bir sonucu olarak
gelismektedir. Bu durum, haberlesme siirecine yapilan demokrasi vurgusunu da
siipheli hale getirmektedir. Ote yandan, kavramin ortaya cikisi dijitallesmenin top-
lumsal yasamin her alanina heniiz ntifuz etmedigi bir zaman dilimine denk gelse
de popiilerligini yakin tarihte kazanmis olmasi, 6zellikle yeni medya araglarinin
toplumdaki etkileri tizerine calisanlarda kavrami analiz etmeye yonelik heyecan
uyandirmistir. Bu ¢alismada siklikla yalan, séylenti, misenformasyon, dezenfor-
masyon, sahte haber, manipile haber, carpitma, uydurma gibi ayni donemin 6ne
cikan “bilgi bozuklugu” tirleri ile karistirilan Post-truth s6zcligiiniin nerede ko-
numlandigi sorgulanmaktadir. Bu dogrultuda ¢alisma, sosyal medya pratikleriy-
le iligkili olarak toplumun gergeklik tahayyilinin nasil yeniden insa edildigi, bu
durumun dijitallesme ile birlikte anlatim olanaklari genisleyen sinemasal temsil-
lerde nasil anlatiya donisttgi, filmlerin yapisinda ayirt edici nitelikte bir degi-
sim yaratip yaratmadigl, Post-truth ¢aga iliskin gériiniimlerin kurmaca bir evren-
de nasil konumlandigl ve mevcut ideolojileri nasil yeniden konumlandirdigi gibi
sorular Gizerinde temellendirilmistir. Calismanin kuramsal gergevesini Post-truth
kavramini kapsamli olarak tanimladigi diisliniilen dokuz ayirt edici unsur olustur-
maktadir. Buna gore; (1) duygular ve kisisel inanclarin nesnel olgulardan énemli
hale gelmesi, (2) gerceklik gorelilesirken, bilgi fazlaligi ve etkili séylemlerin kafa
karisikligina neden olmasi, (3) olusan bu kaotik ortamin komplo teorilerini kortik-
lemek icin zemin hazirlamasi, (4) kutuplastirma egiliminin ve kamuoyu tartisma-
larinin artmasi, (5) populist sdylemin yilkselise gegmesi, (6) utanma duygusunun
ve (7) demokrasiye duyulan glivenin azalmasi, (8) bilginin segici olarak kullanilip
sunuldugu, yanhs ve yaniltici igerik ireten yeni medya diizeninin olusmasi ve son
olarak (9) bu diizen icerisinde yer alan gorsellerin ve dil hilelerinin stratejik olarak
kullaniimasi Post-truth kavraminin anlasilabilmesi i¢in agiklanmasi gereken un-
surlar olarak ¢alismanin tartisma alaninda yer almaktadir.
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Bir temsil ve iletisim bigimi olarak sinema, topluma ayna tutarak igcinde bulunulan
duruma iliskin farkindalik yaratmayi amaglamakta olup s6z konusu duruma iligkin
ongorulerde bulunma motivasyonuyla olasi bir gelecek tasarimi yapmaktadir. Bu
ozellikleriyle filmler hem mevcut duruma iliskin derinlikli bir analiz yapma imkani
sunmakta hem de kendi kurmaca evreni icinde yeni bir diinya insa ederek top-
luma sekil verme potansiyelini ortaya koymaktadir. Filmlere yoneltilen elestirel
yaklasimlar ise bugliniin ve gelecegin toplumunu anlasilir kilmak agisindan dnem
arz etmektedir. Bu dogrultuda, ¢alismanin konusuna érnek teskil eden Amerikali
yonetmen Adam McKay’in 2021 tarihli filmi Don’t Look Up Post-truth ¢agi isaret
eden ve organik bir bltlnlik icinde anlam bulan dokuz ayirt edici unsur eksenin-
de betimsel igerik analizi yontemiyle incelenmektedir. Don’t Look Up, Amerikan
tlr sinemasi icinde diinyanin sonuna iliskin bir felaket filmi olarak konumlanirken,
turin kodlarinda yer alan gercege saplantinin bu filmde kayitsizlikla yer degistir-
mesi, icinde bulundugumuz ¢agda yeniden insa edilen bilgi ve insan arasindaki
iliskinin bir sonucu olarak irdelenmesi gereken bir duruma dikkat ¢cekmektedir.
Enformasyonun hi¢ olmadigi kadar yogun, strekli ve merkezsiz oldugu glinimizi
konu alan film; bilim ile hurafenin, soylenti ile bilginin, hukuk ile dedikodunun
ayristirilamaz bicimde i¢ ice gegerek (Sancar, 2021), medya ve siyaset tarafin-
dan kériklenen bilim slpheciligi/inkarcihginin yerlesik bir tavir haline gelmesini
Post-truth dinamikler ile agiklamaktadir. Film, Uretilen sdylemlerin niceliginden
hareketle geveze olarak nitelenen glinimiz medyasinin ciddi bir konu karsisinda
aldigi tavra elestirel bir bakis getirirken bir tir bagimlilik gibi bu s6z kalabaligina
ihtiyac duyan ancak bagimli oldugu medya da dahil olmak lzere tim bu kurum-
lara karsi paradoksal bir stiphe ve giivensizlik gelistiren insanlarin icine distigu
¢ikmaza dikkat ¢ekmektedir (Isackson, 2022). GUnimizin popdlist stphecilik
bicimleri arasinda gosterilen iklim krizi ve kovid asilarindan hareketle Post-truth
diinyada sosyal seferberligin ve siyasi eylemlerin basarisizliga mahkim oldugu-
na dikkat ¢ceken film (Sinnerbrink, 2022), bu basarisizhg medya, hikimetler, is
diinyasi ve poplilist siyaset arasindaki iliskiler Gzerinden ele alirken, diisinme ve
muhakeme etme yetenegini yitiren bir toplumun kendine verebilecegi zarari glin-
deme getirmektedir.

2. Post-truth Kavrami

GulnUmiuzde soylentilerin ve yalanlarin en az gergekler kadar talep gérmesi, ger-
cegin kendisine riayet etmek yerine inanilanin veya hissedilenin dogru kabul
edilmesi, yeni ve énemli bir durum olarak belirmektedir (Viner, 2016). Donald
Trump’in Amerika Birlesik Devletleri Baskani secilmesinden ve ingiltere’nin Avrupa
Birligi’nden ayrilma siirecini ifade eden Brexit oylamasindan baslayarak 6zellikle iklim
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degisikligi ve kovid-19 gibi politik ve kiiresel meseleler tizerindeki tartismalarda bu
yeni durumun belirleyici bir etkisi oldugu kabul edilir (Malcolm, 2021, s. 1). Kavrami
ilk olarak kullanan Steve Tesich’in (1992) de dikkat ¢ektigi gibi bu durumun temelin-
de, bizleri yonetenlere gergeklerin Ustlini rahatlkla 6értmelerine gerek kalmayacak
sekilde “gercek gibi goriinen ancak gercekte hicbir temeli olmayan iddialara gilive-
nen” (The Economist, 2016) bir toplum hediye etmemiz ve Post-truth bir diinyada
yasamaya kendi 6zgiir irademizle karar vermis olmamiz yatar.

Bir anlamda toplumsal giivenin ¢okistinii imleyen Post-truth Oxford sézliiklerinde
“insanlarin gerceklerden g¢ok duygu ve inanglara tepki verdigi durumlarla ilgili” bir
kavram olarak tanimlanir (Oxford Learner’s Dictionary). Ancak bu tanim iki ana ne-
denden dolayi yaniltici kabul edilir (Harsin, 2018, s. 1-2). Birincisi kavram, hakikatin
hem durustlik hem de olgusallik ve bilgi (gerekgelendirilmis inang) olmak (izere iki
farkl ancak birbiriyle iliskili bicimiyle ilgilidir. ikincisi Post-truth, modernizm/post-mo-
dernizm veya endustriyel/post-endustriyel gibi buylik donemsellestirme kavramlari-
na benzer tanimsal problemler sunar. Kavramin tanimlanmasina yonelik farkh tartis-
malarda 6rneklendigi Gizere “post-war” (savas sonrasi) tamlamasi, sozclikteki “post”
on ekinin belirli bir durum ya da olayin sonrasina gonderme yaptigi bir cerceve cizer.
Ancak kavramin Oxford sozliigline dayandirilan kullaniminda ayni 6n ek, eklendigi
s6zcUgin 6nemsizlestigi bir doneme atifta bulunur. Uluslarin artik dnemli olmadigi
duruma gonderme yapmak icin kullanilan “post-national” sézctgiinde oldugu gibi
(Alpay, 2017, s. 25-26) Post-truth da gerceklik kavraminin énemsizlestigi bir donemi

isaret eder.
|
Diiriistlitk

Hakikat < "
\

I ) Olgusallik ve Bilgi

Post-truth

|

Donemsellestirme Modernizm/Post-

Sorunu modernizm gibi.

Sekil 1. Post-truth iliskisellik Durumu'

! Sekil 1 yazarlar tarafindan olusturulmustur.
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Post-truth kavraminin bir anda kamuoyunun giindemine girmesi ve akademik
platformlarda konusulur hale gelmesi, halihazirda tartismali olan tarihsel cerce-
vesini daha da sorunlu hale getirmistir. Toplumda sanki yeni ortaya ¢ikmis gibi
istenmeyen ve hizla ¢ozlilmesi gereken ahlaki bir mesele olarak algilanan kavram,
aslinda uzun siiredir devam eden ancak gérmezden gelinen toplumsal ¢ozilme-
nin agiga cikmasi olarak da degerlendirilmektedir. Ornegin Neil Clark (2016),
ginimizde Post-truth siyasetten sikdyet eden kimi Batili aktorlerin gecmiste
Post-truth enstriimanini kullanarak siyasi manevralar elde etmeye ¢alistiklarini
ve bunun sonucunda Irak ve Libya gibi Ulkelerin isgalinin fitilini ateslediklerini
ifade eder.? Bu anlamda Post-truth teriminin, siyasetin dirist oldugu bir gegmis
zaman durumunu ima ettigi tanimlarina siipheyle yaklasmak gerekmektedir. Car-
pitmalarin, abartmalarin, sisirme haberlerin eskiden de yapildigini belirten Alpay
(2017, s. 41), gegmisten farkh olarak gliniimiz yeni medya diizeninde yayinlanan
sahte haberlerin belirli olgusal verilerle desteklendigini ve rasyonel bir mesrui-
yet zeminine oturtulmaya calisildigini ifade eder. Bu tartismali zeminde kavramin
anlasilir kilinabilmesi icin donemin siyaset, toplum ve medya yapilari ile bu ya-
pilarin karsilikli iliskilerinin analiz edilerek bilginin tGretim, dagitim ve alimlama
bicimlerinde meydana gelen degisimlerin siniflandirilmasi yoluna gidilmektedir.
Bu amacla gergeklestirilen Dominic Malcolm’un (2021) calismasinda Post-truth

oo

sozcligl, “duygularin nesnel olgulardan dnemli hale geldigi”, “gercekligin gore-
lilestigi”, “utancin azaldigl”, “kutuplastirma egiliminin arttigi” ve “komplo teori-
lerinin korlklendigi” bir yapi igerisinde, birbiriyle baglantili bes fikir Gzerinden
tanimlanir. Bu baglamda, tipki resim yapmayi 6grenen bir grup 6grenciden ta-
lep edilen réprodiksiyon bir ¢alisma sonucunda alinmasi dogal farkl gerceklik
cizimleri gibi, Post-truth toplumda da herhangi bir duruma/olaya dair her bireyin
farkh bir gerceklik tasvirinde bulundugu anlasiimaktadir. Bu durum, gercekligin
duygulari degil duygularin gercekligi belirledigi yeni bir sistem meydana getirir.
Herkesin kendi dogrusu oldugu icin demokratik tartisma ortamindan yoksun olan
bu sistemin, 6zellikle siyasal iklimde kutuplasmalara yol actigi, herhangi bir sorun
s6z konusu oldugunda ise sorumlulugun her zaman o6tekine atfedilerek komplo
teorileri Gretme ve farkinda olmadan ahlaki degerleri asindirma konusunda top-
lumu hazirladigl gériilmektedir. Ote yandan Lee Mcintyre (2018, s. 13), Post-trut-
h’un bir tur ideolojik tstiinlik kurma anlamina geldigini ve bu noktada Post-truth

% Irak ve Libya isgalini hazirlayan 6rnek haber ve siyasi tartismalara dair bélim igin bkz. Clark,
N. (2016). ‘Fake news’ & ‘Post-truth’ politics? What about those Iragi WMDs?, https://www.
rt.com/op-ed/367625-fake-news-Post-truth-iragi-wmds/
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stratejiyi uygulayanlarin, gecerli kanitlar olsun ya da olmasin, birini bir seye inan-
maya zorlamaya c¢alistigini ifade eder.

Mcintyre’e gore, yabanci ve kafa karistirici goriinse de, Post-truth olgusu ne man-
tiksiz ne de anlasilmazdir. Ancak kavram, tek kelimeyle anlasilabilecek kadar basit
de degildir. Yapilmasi gereken Post-truth’a yol acan faktorleri ortaya koymaktir
(2018, s. 15). Alpay’in gerceklestirdigi siniflandirma, Post-truth sdyleme zemin
hazirlayan bilesenleri “postmodernizm”, “yeni medya diizeni”, “demokrasiye du-
yulan glivenin azalmasi” ve “popilizm” olmak tizere dort baslik altinda irdeler. Dil
ve kiltirin toplumsal bir insa siireci olarak algilandigi ve nesnel gergeklik sorgu-
lamasinin yapildigi postmodern tahayyilde anlama ulasmak, yorumlar nedeniy-
le kesintiye ugradigindan, olanaksizdir. Bu nedenledir ki postmodern disiiniste
anlam degil, yorumlar vardir. Yorumlar gercekligi ifade etmediginden hem ayni
konuda baska yorumlar s6z konusu olmakta hem de bir yorum olarak gerceklik
baska yorumlara acik hale gelmektedir. Dolayisiyla, ¢ok sayida yorum ve gérece
gerceklik algisi anlama ulasmayi engellemekte ve siirekli ertelenen bir anlama
ulasma siireci yasanmaktadir. Bu belirsizlik, kitlenin ikna edilmesini zihinsel yeri-
ne duygusal bir stirece donistiirmektedir. Bir durumu degerlendirmeye dair kar-
sisinda bir yorum skalasi bulan kitle, 6ntinde hangi yorumu se¢cmesi gerektigine
yonelik bir rehber bulunmadigindan, hangisi kendi ideolojisine uygun geliyorsa
ya da hangisine inanmak istiyorsa onu se¢mektedir. Ancak bu, anlik ve ugucu bir
secimdir. Bu nedenle postmodernizm, simdiki zamana ve mekana siki sikiya bag-
hdir. Ote yandan, bilgi artisi ile gerceklige yaklasma arasinda bir baglanti olmadig
kabul edildigi icin, daha 6nce egitim almamis bir birey ile hayatinin ¢ogunu egitim
almakla gecirmis bir profesoriin ayni duruma yonelik yaptigl yorum arasinda Us-
tlnlik bakimindan bir hiyerarsi s6z konusu degildir. Baska bir deyisle, siradan bir
bireyin yorumu bir bilim insanin yorumu ile esdegerdedir (Alpay, 2017, s. 38-39).
Durum, yeni medya ekosistemi agisindan degerlendirildiginde ve haber kurulus-
lari odaga alindiginda, yapilan haberlerin olabildigince yayilmasinin, etik ilkelere
sadakatten ¢ok daha makul ve dnem arz ettigi bir tabloyu sergilemektedir. Bu
tablo ayni zamanda, haber yazarken rasyonelligi ve olgusal veri kullanimini goz
ardi eden, abartili yorumlara ve anlatilara kapi aralayan ve neredeyse tek ama-
c1 okurlari heyecanlandirmak ve arkasi yarin mantigini devam ettirmek olan bir
habercilik anlayisini isaret etmektedir. Dolayisiyla glinlimlzde, bir konuyu anla-
maktan ¢ok onu ilk géren/okuyan olmak ve ilk repost etmek/paylasmak vazgegil-
mez bir hal almistir. Baska bir deyisle, gerceklerden ziyade toplumu sok edecek
ya da toplumda infial uyandiracak ve aninda etkilesim saglayarak baskalarinca
paylasima sokulacak goruntilere/haberlere erismek daha 6nemli hale gelmistir
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(Alpay, 2017, s. 41-48). Bu slrecte, gittikge degisen siyaset dili ve kimi toplumsal,
siyasal sureclere demokrasi disi aktorlerin kasitli ve/veya bilingli mtidahalesi, po-
litik anlamda Post-truth meselesinin dnemli bir kaynagi olarak belirmektedir. Bu
baglamda, rasyonel verilerin ¢ergeve ¢izdigi olgulara dayal tartisma ortami, yeni
siyasi dliizlemde yerini politik sdylemlere, hamaset ve spekiilasyon stratejilerine
birakmakta, bu durum da popilizmin ylkselisine yol agmaktadir. Bilindigi izere
Post-truth ve poptlizm arasinda pozitif anlamda bir korelasyon durumu bulun-
maktadir. Her iki kavram da rasyonel ve olgusal verilere mesafelidir ve glclni
algr yonetimi sonucu etkiledikleri egitim dizeyi ve gelir seviyesi dusik kitlesel
gruplardan alir. S6z konusu kitlesel gruplarin Post-truth sdylemlerle ényargila-
rinin beslenmesi, duygusal mesajlara ve hileli akil ylritme tekniklerine maruz
birakilmasi, algl yonetiminin ne denli 6nemli ve etkin bir strateji oldugunu gos-
termektedir. Bu gibi stratejiler nihayetinde, gerceklesmesi arzu edilen politikala-
rin kitlelerin rizasi Gzerinden rahatlikla ylrGtilmesini kolaylastirir. Bu baglamda
Post-truth, demokrasi idealinin Uzerini 6rten bir perde islevi de gorebilmektedir
(Alpay, 2017, s. 55-58).

3. Gliniimiiz iletisim Mecrasinda Post-truth Soylem

Bugiin yeni olan ise ikna edici ama yanlis ve yaniltici olan bir igerigin herhangi bir insan
tarafindan hazirlanmasindaki kolaylik ve bu icerigin diinyanin dort bir yanina sigrarken

ulasabilecegi hiz.

Claire Wardle, 2020

Dijital medya, konvansiyonel medyadaki sinirli ve denetimli katilimin aksine bi-
reylere kendilerini rahatlikla ve denetimsiz olarak ifade edebilecekleri 6zgir bir
ortam saglamaktadir (Yerlikaya ve Aslan, 2020, s. 178). Fakat bu 6zglrlik ayni za-
manda yalan Gzerine insa edilen, gerceklerin belirsiz hale gelerek 6nemsizlestigi
Post-truth alginin nedenlerinden birine donlisme potansiyelini de iginde barindir-
maktadir. Politik cercevede ve literatiirde rutin olarak kabul edilip dogal bir edim

olarak karsilanmaya basladiginda (Mohler, 2005) Post-truth kavrami; yalan (lies),
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soylenti (rumors)?, sahte haber (fake news)*, yonlendirme (spin)°® ve propaganda®
ile es anlamli olarak kullanilmaya baslamistir. Harsin’e gore analitik baglamda bu
kavramlardan ayirt edilememesine ragmen Post-truth, sadece yalanlar ve yanls
inanglar ile iliskilendirilemeyecek farkh bir duruma isaret etmektedir (2018, s. 8).
Bilgi fazlaligi ve etkili séylemler arasindaki kafa karisikhgi, bir bilgiyi digerinden
ayirt etmedeki zorluk, bilginin stirekli segici kullanimi ve sunumu, stratejik politik
kutuplasmalara yonelik sdylemler ve neyin dogru/yanhs ve neyin dirist/aldatici
oldugu konusunda araliksiz siiren kamuoyu tartismalari da Post-truth kavraminin
sinirlari igcinde yer almaktadir. Bu anlamda belirli bir strateji dogrultusunda dijital
medyanin, “gorsellik” -propaganda amach carpitilmis kiskirtici afisler, baglamla-
rindan koparilmis fotograflar, videolar- ve “dil hileleri” -verileri ¢carpitarak 6nem-
sizmis gibi gosterecek/glindemi degistirecek sekilde insa edilmis sahte savlar- gibi
araglara bagvurdugu gorilmektedir (Alpay, 2017, s. 29-30). Hiciv/parodi,’ carpit-
ma,® hatali iliskilendirme,® baglamdan koparma,'° taklit,'' uydurma,'? ve manip-

3 Soylenti; gergek olabilme ihtimali taslyan sadece inanglari degil, catisma, anlagsmazlik veya
tartisma olusturma igin kasitli veya stratejik olarak kullanilan belirsiz ¢ok anlamli iddialar
(Harsin, 2018, s. 9).

4 Sahte haber; olmayan, hatta var olmayan temel yanlis ifadeleri iceren haber tirudir ve
genellikle olgusal ifadeler veya ayrintilarla gevrili temel bir yalanla/sahtelikle/gergek disilikla
karakterize edilir (Harsin, 2018, s. 10).

® Yonlendirme; olaylara iliskin ¢ikar odakli gergevelerin ve anlatilarin tretilmesidir (Chandler
ve Munday, 2018, s. 266).

® Propaganda; kamuoyunun belirli ¢ikarlar gozetecek sekilde yalanlarin, yari hakikatlerin
ve tarihin segici bir yeniden anlatimi yoluyla kasith olarak maniputlasyonudur (Chandler ve
Munday, 2018, s. 334).

7 Hiciv/parodi; herhangi bir olaya ya da duruma yoénelik igerigin parodi oldugu anlasilmadan
dogru oldugu distinulerek paylasiimasidir (Wardle, 2020, s. 11).

& Carpitma; bir seyin gorinirde nesnel temsili veya aktarimi stirecinde yanlis temsil etmesi ve
dogruluktan uzaklagsmasi anlamina gelir (Chandler ve Munday, 2018, s. 72). Bir olayi sunmak
icin bir fotografin kesilmesi ya da bir alintiyi yalnizca belirli bir kesitinin segilerek sunulmasi gibi
(Wardle, 2020, s. 12).

° Hatali iliskilendirme; sansasyonel baslikla igerik arasindaki iliskisizlik durumunu ifade eder;
ornegin sosyal medyada karsilasilan tik tuzaklari gibi (Wardle, 2020, s. 11).

1%Baglamdan koparma; bir goérintinin veya haber metninin, yeniymis gibi tekrar
paylasiimasidir; 6rnegin son dakika haberlerinde eski bir gorselin yeniden paylasiimasi gibi
(Wardle, 2020, s. 12).

1 “Taklit; “taninmis bir markanin logosunun ya da bilinen bir ismin kendisine ait olmayan
bir icerikle yan yana gelmesi” durumunu ifade eden stratejik hamledir; 6rnegin givenilir bir
haber kurulusunun logosunun alinarak bir fotograf ya da videoyla desteklenmesi insanlarin
s6z konusu igerigi teyit etmeden inanma olasiligini arttirabilmektedir (Wardle, 2020, s. 12).

12 Uydurma; bir icerigin tamaminin gergeklikle ve dogrulukla alakasi olmadigi durumlari
tanimlamada kullanilir; yapay zeka kullanilarak birinin hi¢ sdylemedigi seylerin soyletildigi ya
da yapmadigi seyleri yapmis gibi gosterildigi (deepfake) videolar ve/veya ses dosyalari gibi
(Wardle, 2020, s. 12).
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lasyon!? gibi bilgi diizensizligi turleri tGizerinden yapilacak bir analizde paylasimin
niyetine dair tespitte bulunmak -yanlis bilginin yayiliminin bilingli mi bilingsizce
mi yapildigl ya da hangi motivasyonla paylasildigini ortaya koyacak zihinsel art
alani agiklamaya dair net veri saglamadigi i¢cin- miimkiin olmamaktadir (Wardle,
2020, s. 12). Bu noktada, bilginin paylasimi 6ncesinde sahip olunan niyeti de-
gerlendirmenin, Post-truth’u diger bilgi kirliligi tirlerinden ayristirmayr mimkiin
kildigi distiniilmektedir.

Harsin (2018, s. 8)’e gore, Post-truth olarak algilanan iletisim formlarinin ¢ogu
“yanhs bilgilendirme” (mis-information) ve “yaniltici bilgilendirme” (dis-informa-
tion) olarak adlandirilan iki iletisim kategorisi bicimidir. Yanlig bilginin zarar verme
niyeti olmaksizin paylasimi yanlis bilgilendirme, yanlis bilginin kasith olarak zarar
verme niyetiyle paylasiimasi ise yaniltici bilgilendirme olarak ifade edilir (Wardle
ve Derakhshan, 2017, s. 5).'* iki kavram arasindaki farki daha da belirginlestirmek
baglaminda yaniltici bilgilendirmede maddi, siyasi rakibini alt etme, psikolojik
ve fiziksel zarar verme amaclari s6z konusudur. Yanlis bilgilendirmede ise sosyal
medyada herhangi bir konuyla ilgili okunan bir haberin, séylentinin ya da konuya
dair eski tarihli gorintilerin teyit edilmeden, icerigin yanhs oldugu bilinmeden,
yalnizca dogruluguna inanildigi icin paylasilmasi s6z konusudur (Wardle, 2020,
s. 12). Yaniltici ve yanhs bilgilendirmenin yayilmasi ise biyik 6l¢lide sosyal aglar
ve sosyal mesajlasma yoluyla ve dogrudan kisinin kendi rizasiyla midahil olmasi
sayesinde mumkin hale gelir (Berger, 2018, s. 8).

3 Manipulasyon; 6zglin icerigin bir sekilde tizerinde oynanarak degistirildigi durumu ifade
eder; ornegin kamuoyunda bir siyasetginin belirli bir zaman diliminde bir konusma yapacagi
bilgisi s6z konusuysa hedef kitlenin igerig§inde oynanmig ve manipile edilmis o konusmaya dair
bir videoya ya da habere inanma olasiligi ¢ok gliclii olacaktir (Wardle, 2020, s. 12).

* Wardle ve Derakhshan 2017 yilinda yayinladiklari ve bilgi bozuklugu (information disorder)
kavramini inceledikleri raporlarinda dis-information ve mis-information disinda mal-
information (kotd niyetli bilgilendirme) adinda yeni bir bilgi bozuklugu tirt tanimlamaktadirlar.
Buna gore mal-information; genellikle 6zel kalmasi yoniinde tasarlanmis gergek bilgilerin zarar
verme kastiyla paylasiimasidir (2017, s. 5). 2016 ABD Baskanlk Segimleri sirasinda Hillary
Clinton’in e-posta yazismalarinin sizdirilmasi bir mal-information 6rnegidir (Wardle, 2020, s.
13).
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Post-truth

Mis-information
(Yanhs Bilgilendirme)

Dis-information
(Yamltica Bilgilendirme)

: ?iitsﬁj§§§§9§? Oigﬁan - Tamamen tiretilmis veya kasten
fgto‘rif baslikl alg'l tzri.lﬂesr manipiile edilmis gérsel/isitsel
g 5 ’ ’ igerikler. Kasitli olarak iiretilen

istatistikler, ceviriler veya bir P .. .
hicvin ciddiye alinmast. komplo teorileri veya séylentiler.

- / - /

Sekil 2. Post-truth Mis-information ve Dis-information iligkisi'’

Wardle’a gore yanlis ve yaniltici bilginin kolaylikla Gretilmesi ve ¢ok hizli bir bigim-
de genis kitleler arasinda yayilmasi, gliniimuiz iletisim mecrasinin olumsuz sonug-
lari arasinda yer almaktadir. Bu noktada yanlis ve yaniltici igerik Giretiminin geri
planinda yer alan siyasi, finansal ve sosyo-psikolojik motivasyonlarin tespit edil-
mesi dnemli bir durum olarak belirmektedir (Wardle, 2020, s. 13). Siyasi motivas-
yonlar, yabanci bir hiilkiimetin i¢ siyasete dair ya da bir siyasetginin se¢cimlerdeki
rakibine yonelik yanhs ve yaniltici icerik Uretimini tesvik ederken tiklandiginda
para kazandiracak sansasyonel bir baglkla hazirlanmis icerigin ardinda finansal
motivasyonlar yer almaktadir. Belirli bir kimlik tasidigini cevresindekilere yani ta-
kipgilerine kanitlama veya gosterme c¢abasinin sonucu olarak hazirlanan igerik-
ler ise sosyopsikolojik motivasyonlar ile olusturulmaktadir (Wardle, 2020, s. 13).
Gergeklige dair zihinsel alginin déntsiimiine yol agan bu gibi motivasyonlar, ayni
zamanda hayati olmayan ancak karsilandiginda psikolojik tatmin veya pragmatist
anlamda gikar saglayan bir ihtiyag giderme durumuna da dikkat ¢eker. Dolayisiyla
bu noktada, Post-truth sdylem bir taraftan bu gibi amaclara ulasma ¢abasi iceri-
sinde olanlarin zararl niyetlerini gizleme islevi gorirken, diger taraftan olgusal
verilerle arasina bilingli ya da bilingsiz olarak mesafe koyan bir toplumun insa
edilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Rasyonel akil ylritme, degerlendirme ve
sonuca varma sireciyle belirlenen hakikat, Post-truth ¢agda yerini kitlelerin 6n
yargilarina ve/veya diinya goruslerine uyumlu kisisel hakikatlere/yalanlara bi-

> Wardle, 2020, s. 13’de yer alan “bilgi diizensizligi tlrleri” baslikli semadan uyarlanmistir.
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rakmistir (Alpay, 2017, s. 29-31). Bu durum, séz konusu motivasyonlar dogrultu-
sunda sahte igerik Uretilmesine ve kitlelerin kolayca manipile edilmesine zemin
hazirlamaktadir. Sosyal medya araglari aragsallastirilarak demokratik toplum agi-
sindan risk olusturacak hale getirilmektedir (Yerlikaya ve Aslan, 2020, s. 181-184).

Yeni medya ekosisteminde kimi zaman her tiirli gercek disi sdyleme agik durum-
da, pasif bir pozisyonda bulunabilen birey, kimi zaman da bilincli veya farkinda
olmadan ¢ikarci, irkgi ve nefret séylemi politikalarinin aktif birer tasiyicisi ve/veya
yeniden Ureticisi konumuna gelir. Yanlis, uydurma veya az da olsa gergeklik payi
olan ve kaynagindan dogrulatma ihtiyaci duyulmadan UGretilerek dolasima soku-
lan haberlere yonelik diizeltme talep edildiginde ise, genellikle s6z konusu talep
sorumlulugu veya varsa sucgu kabul etme yerine durumu savusturarak idare etme
yoninde gegistirilir. Bu baglamda Keyes (2019, s. 22-23)’in de dikkat ¢ektigi gibi,
Post-truth diinyada insanlar sugluluk duymaktan kacinmak icin gercegi ortbas et-
meye gerekce aramakta; kendini etik disi olarak konumlandirmak yerine -yalanci
oldugunu diisinmeden gergegi gizlemek gibi- alternatif ahlaki yaklasimlar gelis-
tirmektedir.

Post-truth, yeni iletisim bicimlerine bagli gelisen bir bilgi bi¢imi olarak konumlan-
maktadir (Malcolm, 2021, s. 1). Saglamis oldugu olanaklar yeni medya araglarini
toplumsal, siyasal ve kiiltiirel baglamda olumlu bir diizleme konumlarken, 6zel-
likle kiiresel gapli bir takim gelismeler tGzerinden degerlendirildiginde, kitle algi-
sinda gergeklige dair meydana gelen kirilmalarin -yeni medya araglarinin olum-
suz etkileri bashgl altinda- yeni tartisma alanlari agtigi gérilmektedir. Yerlikaya
ve Aslan (2020, s. 183-194) sosyal aglarin sosyopolitik yasam tzerindeki etkisini,
yaptiklari vaka ¢alismalari Gizerinden iki doneme ayirmaktadir. Buna gore birin-
ci dénem, sosyal medya platformlarinin mevcut siyasal rejimlerden kurtulmanin
araci olarak kullanildigi -Ortadogu Ulkelerinde yasanan Arap Bahari slireclerinde
oldugu gibi- tarihsel bir siireci agiklamaktadir. ikinci dénem ise 2016 yilinda ABD
baskanlik secimleriyle baslayan ve secim boyunca sosyal medya araglarinin sahte
haber yayarak demokrasiyi tehdit eden bir araca donistiigii zaman araligini isa-
ret etmektedir. Yazarlara gore ilk donem, demokratik toplum baglaminda sosyal
medyanin olumlu katkilarini gosterirken, ikincisi, yasanan olaylarda sosyal med-
yaya yonelik elestirel ve olumsuz goruslerin ortaya ¢ikmasini beraberinde getir-
mistir.

Gergekligin yerini Post-truth sdyleme biraktigi ve kamusal glindemin bu sdylem-
ler cergevesinde belirlendigi toplumsal yapida bireyler, Post-truth séylemlerin
hem maruz kalani hem de tasiyicisi durumuna donisir. Sinema bu baglamda
bireylerin imajlar Uzerinden, imajlara maruz kalma ve imajlarin tasiyicisi olma
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durumu icerisinde Post-truth’u deneyimledikleri baslica kitle iletisim mecralarin-
dan biri olmaktadir. Enformasyonun yogunlugu ve dolasim hizi agisindan ardillari
olan televizyon, internet ve sosyal medya gibi platformlarin aksine sinema, glinii-
mizde halad geleneksel bir mecra olarak iletisim islevini stirdirmektedir. Sinema
perdesi araciligiyla izleyiciyle iletisim kuran imajlar, yarattig1 gerceklik etkisiyle
kitleler Gzerinde glglu etkiler uyandirmaktadir. Bu eksende sinema hem hakikati
temsil etme glicli anlaminda hem de kendi sinematik evreni icinde yeni bir ger-
ceklik insa etme potansiyeli nedeniyle ayricalikli ve tzerinde distiniilmesi gere-
ken bir mecra olmaktadir. Kitleler tGzerinde bu denli etki glicline sahip bir aracin
toplumlari yonlendirmek amaciyla bilingli olarak tasarlanmasi; “bir 6greti, diisiin-
ce veya inanci baskalarina tanitmak, benimsetmek ve yaymak” (Tirk Dil Kurumu
Sozlukleri) anlamina gelen propaganda faaliyetleri icin bir arag olarak kullaniima-
si bilinen ve kabul edilen bir olgudur. Ulke sinirlari iginde gésterime giren ulusal
sinema 6rneklerinde de karsilasilabilecek olan bu olgu, 6zellikle Amerikan ticari
sinemas! Hollywood gibi uluslararasi dagitim ve gosterim olanaklarina sahip si-
nema endustrilerinde bir yapim pratigi olarak sekillenmekte; sahip oldugu icerik
ve bicim Ozelliklerine gbre belirli bir tirin 6rnegi olarak lretilen filmler aracili-
giyla donemin mindr ve major politikalarini tanitmayi, benimsetmeyi ve yayma-
yI amaglamaktadir. Bugiin, internet lGzerinden yayin yapan dijital platformlarin
insanlar arasinda giderek daha ¢ok ragbet gormeye baslamasi ile izleyici ve film
arasinda sinema perdesinin yerini ekranlarin aldigi yeni bir iletisim bigimi kurul-
maktadir. Bu durum s6z konusu ideolojik yaklasimlarin yayginlasmasi anlaminda
sinemaya iliskin yeni olanaklar getirmektedir. Film yapim ve izleme pratiklerinin
yeni medya araclari ile entegre olmasi sayesinde bugtn farkli araclar araciligiyla
erisimi cok daha kolay olan filmlerin icerdigi mesajlari hizli bir sekilde internet
kullanicilari arasinda yaymak ve dikkat ¢ekerek eskisine oranla ¢ok daha hizl bir
sekilde kamuoyu olusturmak mimkiindiir. Bu anlamda sinemay! da Post-truth
¢agin icinde konumlandirmak, gerek Post-truth kavramlarla iliskilendirilen konu
secimleri gerekse de bicimsel 6zellikleriyle toplumsal iletisimi yeniden yapilandi-
ran Post-truth dinamiklerden etkilenen ya da onlari sekillendiren filmleri elestirel
perspektiften okumak bir gereklilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

4. Bir Gergeklik Problemi Olarak “Apocalypse”

Dinyanin sonuna iliskin Hollywood felaket filmleri toplumda var olan sosyal, po-
litik ve ideolojik kaygilarin bir tezahiiri olarak karsimiza gikar. Bu filmler, politika-
cilarin toplumu saran korkuyu ve panigi koordine etmekte cesitli zorluklara karsi
miucadelesi ya da karsi siddet yoluyla ve genellikle Amerikali kahramanlar tara-
findan insanhgin kurtariimasi gibi kliseleri tekrar eder (Sinnerbrink, 2022). Don’t
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Look Up, diinyanin sonunu getirecek olan bir felaket/kriz karsisinda Hollywood
tarafindan stirekli 6nimuze koyulan bu kliseyi ters yiiz eder. Yaygin orneklerde,
tehdidin tiim insanliga yonelik olmasi glic odaklarini bir araya getiren, dolayi-
siyla diismanlari bile birlestiren ortak bir miicadele unsurudur. Bu yénelimdeki
filmlerde kisi ve kurumlari sorumluluk sahibi ve ciddi bir tavirla ortak bir hedef
dogrultusunda is birligine zorlayan temel etmen, tehdit unsurunun gercekligine
duyulan inanctir. Ginimiz toplumunun ve siyasetinin ¢ok kutuplu gerceklik al-
gisindan hareketle bu alisildik refleksin artik var olmadigina iliskin bir diisiince
ortaya koyan Don’t Look Up, tiirin ideolojik alt metnini'® ve hiimanist sdylemini
yeniden insa eden bir evren tasarlar. Bu evrende, diinyaya carparak insanligin so-
nunu getirecek bir kuyruklu yildizin varligi bilimsel olarak kanitlanmasina ragmen
insanlarin bu gerceklik etrafinda kenetlenmesini engelleyen bir durum séz konu-
sudur. Bu durum, toplumun her seviyesinde gercegin dnemsizlesmesiyle ortaya
¢ikan yeni bir yapilanmayi ve bu gibi durumlarda islevsellesen kahraman Amerika
ideolojisinin ¢okusiinl Post-truth kavramiyla imler.

Film, diinyaya dogru yaklasmakta olan devasa bir kuyruklu yildizin Amerikali gok-
bilimciler tarafindan tespit edilmesiyle baslar. Yapilan hesaplamalar sonucunda,
6 ay 14 giin sonra dinyaya carpacagl belirlenen kuyruklu yildiz, yerylzinin ve
tiim insanhgin yok olmasina neden olacaktir. Michigan State Universitesinde dok-
tora yapan Kate Dibiasky (Jennifer Lawrence) ve danismani gokbilimci Dr. Randall
Mindy (Leonardo DiCaprio) tarafindan elde edilen bu bilgi acilen Amerikan Ulusal
Havacilik ve Uzay Dairesi (NASA) ile paylasilir ve dogrulugu teyit edildikten sonra
ABD Baskani’ni bilgilendirmek Uzere harekete gegilir. Gokbilimciler Beyaz Saray’a
ulastiginda, yaklasan kongre secimlerine odaklanmis olan Baskan Janie Orlean
(Meryl Streep) ve danismanligini yapan oglu Jason Orlean (Jonah Hill) siyasi bir
krizin ortasindadir. Ana akim medya, hukuk egitimi olmayan birinin Anayasa
Mahkemesi icin aday gosterilmesini glindeme tasirken, ayni kisinin Universitede
¢iplak modellik yaptigi ve bu sirada tahrik olduguna dair taniklarin ortaya ¢ikmasi,
gecmiste medyanin glicini kullanarak segimleri kazanan Baskani telaslandirmis-
tir. Kendisine iletilen bilimsel verileri 6Ghemsemeden dinleyen Baskan, konunun
segimlere kadar gizli tutulmasini ister. Kaybedecek zaman olmadigini diisiinen bi-
lim insanlari, bu bilgiyi medya araciligiyla topluma duyurmak icin harekete gecer.
Ulusal bir gazete olan The New York Herald konuya iliskin bir makale yayinlamayi
kabul eder. Fakat 6ncelikle genis bir izleyici kitlesinin habere ilgisini ¢ekebilmek
icin gokbilimcilerin The Daily Rip (Giinliik Firt) isimli populer bir televizyon prog-

16 Bu tiir iginde siniflandirilan filmler toplumun hiimanist reflekslerini tazelerken, ‘kahraman’ figiirii tizerinden ideolojik
soylem olarak Amerikan politikalarini olumlama islevi gorir.
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ramina konuk olmalarini ister. Yayin, beklenenin aksine biyik bir hiisranla sonug-
lanir. Her haberi eglenceli sunmak gibi bir yaklasimla hareket eden sunucularin
alayci tavirlari haberin gergekligini zedeler. Ayni canli yayinda, ayrildig sevgili-
sinden evlilik teklifi alan popiler bir sarkiciya iliskin sosyal medya etkilesimleri,
insanlarin ilk kez gordigi ve diinyanin sonunun gelmekte oldugunu iddia eden iki
gokbilimciden daha fazla olur. Gokbilimciler iletmek istedikleri haberin icerigiyle
degil yayin sirasinda sergiledikleri tavirlarla sosyal medyada alay konusu olurlar.
Boylece medya, tim dinyay! etkileyecek bir krizin bilgisini ileterek kamuoyu
olusturmak yerine, bunun éniindeki en biiylk engellerden biri haline gelir. Fil-
min devaminda Baskan Orlean, yalan beyanlar ve dezenformasyonlar araciligiyla
gizledigi kuyruklu yildizin varhigini kendi politik ¢ikarlariyla értustiginde kabul
eder ve yoringesini degistirmek lzere baslathigi askeri hareketi bir glic gosterisi
ve secim yatirimi olarak kullanir. Ancak dev bir teknoloji firmasi olan BASH ileti-
simin sahibi Peter Isherwell (Mark Rylance), basariyla devam eden operasyonun
durmasi ve Uzerindeki zengin minerallerden faydalanmak igin kuyruklu yildizin
gudimli patlayicilar ile parcalanarak diinyaya zarar vermeden diismesine izin ve-
rilmesi konusunda Baskan’i ikna eder. Hik(met ve medya planli olarak Urettikleri
yaniltici sdylem ve haberlerle insanlari oyalarken toplum, kuyruklu yildiza karsi
bir an 6nce harekete gecilmesi gerektigini dislinenler ve saglayacagi istihdamdan
otlrd kuyruklu yildizin diinyaya ¢arpma riskinin géze alinmasini kabul edenler
olmak dzere iki kutba ayrilir. Tartismalar kuyruklu yildiz giplak gozle gorilecek
kadar diinyaya yaklastiginda bile devam eder. Filmin sonunda kuyruklu yildizin
carptigi diinya ve insanlik yok olurken film ug bir kiyamet 6rnegi Gizerinden bugtin
herhangi bir gercek konusunda toplumsal uzlasma saglamanin gilcligine dikkat
ceker.

5. Post-truth Cag insanhigin Sonunu mu Hazirhyor?
“Everest Dagl boyutunda dev bir kuyrukluyildizin Diinya’ya hizla ilerlemesinin hayra
alamet olmadigi konusunda bile hemfikir olamiyorsak sorarim size, nerede yanls yap-
ok?”

Dr. Randall Mindy, Don’t Look Up, 2021

Gergegin onemsizlesmesi, kiiltlrel ve toplumsal bir mesele olarak distnaldigin-
de art alanda Post-truth ¢agin ayirt edici unsurlariyla karsilasilir: Nesnel olgularin
yerini alan duygular gergegi goreceli hale getirmis, kisisel inanglar ve kamusal
tartismalar olgular tarafindan degil kisilerin duygularina gére sekillenmeye basla-
mistir. Film, gercegin yani bilimsel olarak varligi ve diinyaya yaklasmakta oldugu
kanitlanan devasa bir kuyrukluyildiz enformasyonunun (zerinde uzlasma sagla-
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namayacak sekilde ¢ok kutuplu hale gelerek énemini yitirmesini post modern
toplumun dogal bir egilimiymis gibi sergilese de, slirecin dogal olmadigini iddia
eder ve giindelik hayati organize eden yeni teknolojiler ile insanlar arasindaki
iliskide goruinir olacak sekilde bu dizeni kontrol eden siyasi, finansal ve sosyop-
sikolojik ideolojilere atifta bulunur.

Filmin baslarinda, yeni bir cep telefonu teknolojisinin tanitim sloganinda dile ge-
tirilen “yasamin stresi olmadan yasamak” séylemi, glinlimizde enformasyonun
dolasim hizi ve yogunlugu icerisinde ayni olayin farkl yorumlariyla karsi karsiya
kalan insanin karar verme sireglerinde yasadigi strese dikkat ¢ceker. Ginlik ha-
yati domine eden bu stresten kurtulmanin yolu ise her kosulda eglenceli olani
secgerek iyi hissetmeyi yasam standardi haline getirmektir. Filmde insanlarin his
ve arzularina entegre olan, bu yolla duygusal degisimini takip ettigi kullanicisi
adina bagimsiz kararlar veren ornegin kalp ritmi, nabiz gibi biyomedikal verileri
analiz ederek lizglin oldugunu tespit ettigi kullanicisinin onayini almadan komik
videolar acan ve onu neselendirmeye calisan bir yapay zekanin gelistirilmesi bu
gereksinimin sonucu olarak gergek de olsa aci veren olgulari gormezden gelme
konusunda toplumun genel egilimini yansitir. Filmde, duygularin gergegin yerini
almasiyla sonuglanan bu anlayisin ayni zamanda ideolojik bir yontem oldugu sa-
vunulur. Hayatin dogal akisinda yer alan negatif duygu ve deneyimler ile yizles-
mek yerine onlari yok saymayi savunan, kotl hissetmeyi bir felaketmis gibi suna-
rak olumlu ve neseli olmayi insan yasamina bir dayatma olarak eklemleyen!” bu
ideoloji, kisilerin arzu ve korkularini hedef alarak diisinme sekli, davranis bigimi
ve aliskanliklarina dair elde ettigi veriler ile kontrol etme, yonetme ve ¢ikar elde
etme gibi siyasi, sosyopsikolojik ve finansal motivasyonlari hayata gecirir. insan-
lara ihtiyaclari ve arzularina uygun olani gercek kabul etme imkani veren Post-
truth ¢ag (Sherman, 2021), s6z konusu motivasyonlar agisindan bireyi agik hedef
héline getirirken film, bu durumun toplumsal bir zayiflik olarak sekillendigini ve
s6z konusu motivasyonlarin toplumu gergek karsisinda savunmasiz biraktigini id-
dia eder. Bu iddia filmde, gercegin yerini alan duygu ve inanglarin yonetilebilir
olmasi fikri etrafinda sekillenirken, cikar iliskisi icinde bulunan iktidar odaklari ve
degisen medya ekosisteminin de bu durumun meydana gelmesi ve siirdiirilme-
sinde 6nemli rol oynadigl savunulur. Filmin baslarinda bilimsel verilerin gizlen-
mesi, kuyruklu yildizin bir felakete yol agacaginin yalanlanmasi, ardindan varhgi
kabul edilen kuyruklu yildizin yok edilmesine yonelik askeri bir operasyon di-

17 Cagimizda ortaya ¢ikan bu durum “toksik pozitiflik” kavramiyla ifade edilir. “Toksik pozitiflik, bir durum ne kadar korkung
veya zor olursa olsun, insanlarin olumlu bir zihniyet strdiirmesi gerektigi inancidir. Bu yaklagima gore hayat sadece iyi
hisler ile yasanmalidir. iyimser olmanin ve pozitif diisiinmenin faydalari olsa da toksik pozitiflik yaklagiminda zor duygular
genellikle yanlis bir sekilde pozitif bir goriinus lehine reddedilmektedir” (Cherry, 2021).
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zenlenerek sirecin bir gli¢ gosterisine donlstirilmesi politik bir strateji olarak
karsimiza gikarken ticari potansiyelinden 6tiiri tim dlinyaya yonelen bir tehdit
ile miicadele etmesi icin sorumlulugun biyik bir teknoloji sirketinin patronuna
birakilmasi refah miti Gizerinden politik ve ticari motivasyonlari isaret eder. Film;
bu stratejileri medya, siyaset, toplum iliskisi icinde ele alir ve kendisi de med-
va haberleri sayesinde secilmis olan Baskan Orlean’dan baslayarak televizyon ve
Ozellikle sosyal medyanin bilgiyi olusturma, yayma ve geri bildirim slireclerinde
var olan ve rasyonel gercekler karsisinda toplumu oyalama islevi géren Post-truth
dinamiklere dikkat ¢eker.

Gergekligi bilimsel olarak kanitlanmis kriz niteligindeki bir haberin ana akim
medyada yer bulma ve yeni medya ekosistemi iginde izleyicinin dikkatini cekerek
toplumu bilgilendirme ve kamuoyu olusturma gibi konularda karsilastigi zorluklar
Uzerinden ilerleyen film, haber yapimi ve paylasiminin giiniimuzin énemli me-
selelerinden biri oldugunu savunur. Film, ayni televizyon programinda art arda
yer verilen iki farkli enformasyon (magazinel/bilimsel) Gzerinden haber degeri
kavramini sorgularken ana akim medya agisindan haber kaynaginin popiiler ol-
masi, haberin sansasyonel icerik tasimasi ve eglenceli sunulmasi gibi unsurlari
bir olgunun habere doniisebilmesi icin gerekli nitelikler olarak siralar. iki haberi
sosyal medya etkilesimleri tzerinden de karsilastiran film, haberin degerini iz-
leyicinin tercihleriyle iliskilendirir ve haberin esas gorevi olan gercegi yansitma
kriterinin izleyici ve medya agisindan islevini yitirdigini iddia eder. Post-truth ¢ag
ile iliskilendirilen haberi eglenceli sunma pratigi, programin sunuculari tarafin-
dan edimsellestirilirken, her konuyu ayni ciddiyetle/ciddiyetsizlikle ele almanin
yol actigi popilist sdylemlerin glinimuz izleyicisi/takipgisi agisindan talep edildigi
diisiincesi, haberin tektiplesmesine yol agan bir durum olarak ifade edilir. Ote
yandan, glinimiizde medya tarafindan tretilen haberin sdylemi gibi, bu sdylemin
hedef aldig izleyici kitlesi de degismistir. Haberin gercegi yansitmak gibi etik ilke-
lerden ziyade, olabildigince yayillmasinin/tiklanmasinin 6nemsendigi yeni medya
dizeninde rasyonellik ve olgusal veri kullanimi yerini sok niteligi tasiyan abartili
yorum ve anlatilara birakmistir. Bu diizende 6ne c¢ikan sosyal medya pratikleri
kamusal glindemi belirlerken en ¢ok konusulan konularin ana akim medyada yer
buldugu, televizyondaki program igeriklerinin de sosyal medya kullanicilarina uy-
gun olarak secilip hazirlandig gorilir. icerigin ayirt edici olmadigi yerde habe-
rin degerini belirleyen sey, izleyicinin beklentileriyle uyumlu olmasidir. Béylece
hakikati temsil etme gliciini yitiren geleneksel medyanin ve ayni haberin farkh
versiyonlarini gercekmis gibi Greten sosyal medyanin, yaklasmakta olan ve tim
dinyayi ilgilendiren bir felakete yonelik bilgilendirme, dikkat cekme ve aksiyon

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



“Don’t Look Up” Filminde Bir Kiyamet Senaryosu Olarak “Post-truth” M 335

Uretme anlaminda olumlu etki yaratamadigi/yaratamayacagi bir olumsuzluk ola-
rak vurgulanir.

Rasyonel olanin yerini alan biling disi 6gelerin akh geri plana itmesi ile gercek da-
hil her seyin 6nemini yitirerek anlamsizlasmasi toplumu giderek basit olana mey-
lederken bu durum birbiriyle homojen iliski icinde bulunan medya ve siyaseti de
olumsuz yonde etkilemis veya zaten art niyetle lretilen soylemlerin sebebi haline
donlsmustir. Her iki sekilde de medya ve siyaset tarafindan yiginlari memnun
edecek sdylem ve iceriklerin Uretilmesi ve/veya karmasa yaratacak icerigin biling-
li olarak dolasima dahil edilmesi, bilimin gergekten aldigi glicli yitirmesine neden
olur. Gergegin miiphem oldugu noktada izleyici, kendisine gercek olarak sunulan
habere slipheyle yaklasirken paradoksal bigimde dogru olduguna inandigi her
haberi gercek kabul etmeye baslamistir. Haber Gretimi ve paylasiminda énemli
bir kistas olan hakikat, yerini herkesin kendi dogrusunu hakikat olarak kabul etti-
gi Post-truth sdyleme biraktiginda haberin gergekligi gibi kaynaginin da artik bir
onemi kalmamistir. Ulusal bir televizyondan ya da kisisel bir sosyal medya hesa-
bindan yayinlanmasi veya konunun uzmani ya da siradan bir vatandas tarafindan
dile getirilmis olmasi, haberin degerini etkilemez. Onemli olan, haberin paylasim
ve takipci sayisidir. Haber, ne kadar ¢ok kullanici tarafindan paylasima sokulursa
o kadar dikkat ceker.

Ayni haberin gercege ve kurguya dayali versiyonlariyla bir arada oldugu ve her-
kesin inanmak istedigini dogru kabul ettigi bu durum, komplo teorilerinin Uretil-
mesine ve toplumsal kutuplasmalara da zemin hazirlar. Filmde, diinyanin sonu
geldiginde yer altinda bulunanlarin kurtulacagina iliskin sosyal medyada dolasan
icerigin klrek satislarini ve fiyatlarini arttirmasi gibi rasyonellikten uzak ve dedi-
kodudan 6teye gegmeyen enformasyonlar farkli reflekslerin agiga ¢ikmasina yol
acarak toplum lzerinde yaniltici etki yaratir. Kuyruklu yildizin sahte oldugu, bu
haberin Ulkeyi ele gecirmek isteyen dis giicler tarafindan bilingli olarak ¢ikartil-
dig gibi yorumlarin gesitliligi de bilimsel verilerin varligina ragmen insanlarin ol-
masini istedikleri sekilde haberi alimlama egilimiyle birlesir ve mevcut belirsizligi
pekistirecek sekilde ayristirici etki yaratarak toplumsal kutuplasmalara yol acar.
Boylece haberin dolagima girmesinde etkin role sahip olan bireyler, ayni zaman-
da Post-truth sdylemden en cok etkilenenler olarak karsimiza ¢ikar. Bu anlam-
da kuyruklu yildiz, yeni medya ile bombardimanina ugradigimiz enformasyonu
topyek(n resmeden sinemasal bir metafora donisir. Filmde bu bombardimanin

gerceklestigi sanal bir zemin olarak ele alinan sosyal medya, yaniltici ve kutuplas-
may!i pekistiren igerigi hizla Gretme ve yayma anlaminda, olumsuz isleve sahiptir.
Egitim ve gelir seviyesi dislik toplumsal gruplari hedef alan duygusal mesajlar,
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gorsel ve dil hilelerinden olusan “internet meme” gibi manipilatif teknikler, sos-

yal medyada Post-truth algi yénetiminin unsurlari olarak gosterilir.

Gorsel 1. Kate Dibiasky Seri Katil Charles Manson’a Benzetilir

Sosyal medyaya 0zgii yeni metin tirlerinden biri olan “internet meme” ya da di-
ger adiyla “caps” farkli medya bicimlerinden elde edilerek bir araya getirilen ve
bir anlati meydana getiren ¢ok bigimli imgelerdir. Taklit anlamina gelen Latince
“mimeme” soézciglinden hareketle kullanilan “meme” ifadesi, kiltirel kodlarin
zihinden zihne aktarilmasi anlamina gelir (Dawkins, 2006, s. 192). internet araci-
hgiyla bu aktarimi saglayarak altkilttrin populer bir pargasi haline gelen “inter-
net meme” ise kendine 6zgl formu, mizahi icerigi, kitlesel tepki Giretme ve bunu
yayma hizi ile 6n plana ¢ikmis (Davison, 2012, s. 122) ve zamanla kuresel siyasi
sorunlara iliskin ortak bir dil halini alarak politik agidan etkili bir araca déntsmus-

tur (Borzsei, 2013, s. 20).

Gorsel 2. Kate Dibiasky Duygusal Yonden Acimasiz Bir Canavara Benzetilir
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-\ |
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Gorsel 3. Kate Dibiasky Aglayan Bir Bebege Benzetilir

Gorsel 4. Kate Dibiasky Sudan Gikmis Kediye Benzetilir

Filmde, kuyruklu yildiza iliskin haberin ciddiye alinmamasi, televizyon progra-
minin ardindan sosyal medyada hizla yayilan gorsellerle pekistirilir. K6tt haberi
panik halinde dile getiren Kate Dibiasky’nin ruh durumu caps’lerde alay konusu
olurken Dr. Randall Mindy bilim insani kimliginden ¢ok, sempatik ve yakisikli ol-
masiyla gindeme gelir. Dibiasky, hizla yayilan caps’lerde “deli” (Gorsel 1), “cana-
var” (Gorsel 2), “histerik” (Gorsel 3 ve Gorsel 4) olarak resmedilir ve “yalancilik”

ile itham edilir (Gorsel 5).

@"Cam*y* & 0'Cam
| can't stand that Kate lady... The worst!

Q17 @3 (WAv/

@7#%aby* 0 oon
tu wantd bU 86 jphU

Qa @s Qm g

#BlameKate {

Gorsel 5. Kate Dibiasky Pinokyo’ya Benzetilir
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Gergek, manipile edilmis versiyonlariyla sosyal medyada var olmaya devam ederken
gercegin degil yalan haberlerin giindem olmasi geliskili bir duruma neden olur. Her
sesin duyulabilir olmasini saglayan sosyal medya, ayni zamanda gergegin saptiriima-
sint mimkn kilan ve béylece bu durumdan ¢ikar saglayan ideolojilere farkinda ola-
rak ya da olmayarak hizmet eder. Dogruluguna inanilan bir haberin yalan oldugunun
ortaya ¢ikmasi ise Post-truth ¢agin siradan durumlarindan biri olarak karsimiza cikar.
Filmde vurgulandigi Gzere politik yalanlarin ifsa olmasi toplumda elestirel anlamda
bir farkindalik yaratmamaktadir. Bununla birlikte, failler de sdyledigi yalanlari kabul
etmekte ancak bu durumun etik sonuglarina katlanma sorumlulugunu tstlenmemek-
tedir. Sorumluluk ve utang duygulari azaldiginda/yitirildiginde istifa mekanizmalari
islevini yitirir. Toplumsal glivenin yitimini pekistiren liyakatsizlik ve aleni bigimde Gre-
tilen yalanlar mesruluk kazanir.

Film, Post-truth evrende ana akim sinemaya da elestirel bir ¢cerceve cizer. Stireci konu
edinen ve kuyruklu yildizin diinyaya ¢arpacagi giin vizyona girecek olan bir film lize-
rinden Hollywood’un toplumu g6z ardi eden ticari oncelikli yapisi elestirel bir yakla-
simla vurgulanir. Mevcut kutuplagma iginde tarafsiz kalarak herkese yonelik bir film
yapmayl amagclayan yonetmenin soylemleri, bilingli olarak depolitize olan sinemanin
sosyal medyanin etkisiz kaldigi bu noktada sorumluluk Gstlenmesi gerektigini hatir-
latir.

6. Sonug

Don’t Look Up filmi, “Post-truth ¢agda bilim insanlari tarafindan yakin gelecekte
diinyaya c¢arpacak olan bir kuyruklu yildiz kesfedilse ne olurdu” varsayimindan
yola g¢ikarak herkesi ilgilendiren bu gercek karsisinda gosterilen politik ve top-
lumsal refleksleri sorgular ve medyanin da dahil oldugu bu iletisimsizlik durumu
Gzerinden “gergek konusunda uzlasmak bugiin neden bu kadar zor?” diye sorar.
Toplumun ve siyasetin ¢ok kutuplu gerceklik anlayisiyla sekillenen ve poplilist ola-
nin bilimsel olana tercih edildigi bir evrende eglence ve bireysel tatmin pesinde
kosan glinimuiz toplumu icin diinyaya ¢arpma ihtimali olan bir meteorun varli-
g1, inanmak ve inanmamak arasinda bir geliski yaratir. Bu durumun toplumdaki
yansimasi ise ¢cogunlukla gercegi saptirmak ya da dogrudan reddetmek seklinde
gerceklesir. Boylece Post-truth, toplumsal yasamda giderek bir rutine déniisen
ve kitleler tarafindan kaniksanan ve uyum saglanan gergegin yitimi slreci olarak
on plana gikar. Elde edilen malumatta veya enformasyonda gergekligin sorgulan-
ma ihtiyacinin giderek siliklestigi zihinsel bir repertuari ifade eden bu siireg, ayni
zamanda hakikatin Gnemsenmedigi ve her tlrli zararh niyetlere agik bir toplum
manzarasi vadetmektedir.
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Bu manzarada yeni medyanin sundugu imkanlar dahilinde uluslararasi anlamda
dolasimi kolay hale gelen haber paylasimi, masum bir eylem olarak disiinilse
de gliniimizin ¢ok merkezli medya yapilanmasinda haberin kaynagi ve amaci
bilinemediginden mesafeli yaklasilmasi gereken bir edim olarak sergilenir. Bu-
glin paylasma edimi ve sikligl, enformasyona haber kimligi atfetmede 6nemli bir
kriter olarak distunilmektedir. Geleneksel medya anlayisinda sik sik alti gizilen
ve haberin olmazsa olmazi olarak ifade edilen gerceklik 6l¢iti ise yeni medya
diizeninde olgusal bir kimlikten ziyade hissedilen ve gorecelik atfedilen bir nos-
yona donismustir. Baska bir deyisle, haber Gretiminde ve paylasiminda aranilan
gergeklik kistasi glinimiiz medya ortami agisindan bilingli ya da bilingsiz ¢ok da
onem ve gereklilik arz etmeyen bir niteligi ifade eder hale gelmistir. Bu durum,
yeni medya araclariyla Uretilmis ve paylasima sunulmus haberlerin olusturdugu
bir ekosistemde her verinin, enformasyonun ya da bilginin gercekmis gibi algi-
landigi bir toplumun olusmasi ile sonuglanmistir. Bu yapilanma iginde yalanlar ve
popllist séylemler sahip olunan 6n yargilari beslemekte ve mevcut politikalarin
devami igin riza Uretme islevi gormektedir. Dolayisiyla, Post-truth ¢agin ¢ok ku-
tuplu gerceklik anlayisi, demokratikmis gibi gorinmesine ragmen bu idealin tam
tersini gergeklestirme potansiyelini de barindirmaktadir.

Sureg itibariyla Donald Trump’in ABD bagkani segildigi 2016 segimlerinde yasa-
nanlarin bir alegorisi olarak insa edildigi belirtilen film (Nolan, 2021), politik ya-
lanlar ve sahte haberler araciligiyla yaratilan ve gergekligin yerine gegen séylem-
lerin kisisel yargilari dogrudan etkiledigi ve ayni kisilerin tercihleri ile sekillenen
sosyal medya pratiklerine elestirel bir yorum getirir. Bu yorum iginde, bilimsel
gercekligi olmasina ragmen sosyal medyada giindem olacak kadar eglenceli ol-
madigl icin deger tasimayan bir olgunun kamuoyuna ulagsmasi konusunda hem
yayin platformlari hem de haber igerigi acisindan ciddi engeller bulundugu ifade
edilir. Film, bu engelleri asarak ortaya ¢ikmak icin her yolu deneyen gercegi ve
onun az sayidaki savunucusunun sonugsuz kalan micadelesini gozler 6niine ge-
tirir. Dinyanin sonuna iliskin bir 6ngoride bulunan filmin finali, ABD disinda hig-
bir gliciin insanhgin yok olmasini engelleyemeyecegini sdylerken aslinda felaket
filmlerindeki Amerikan ideolojisini yineler (Beris, 2022). Ancak bu kez ABD’nin
de basarisiz olmasi, basta Amerikan siyasetini, medya yapilanmasini ve toplumu
ele geciren Post-truth reflekslerle iliskilendirildiginde, bilimsel bir gercegi stipheli
héale getiren toplumsal mekanizmalarin isleyis seklini ve glinimiiz Amerikan ide-
olojisini tartismali hale getirir.
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Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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1. Giris

Yeni iletisim teknolojilerinin hizla hayatlarimizin ayrilmaz bir pargasi haline gel-
mesiyle birlikte, gercek ve sanal arasindaki ayrim azalmaya baslamis, ¢evrim igi
sanal platformlarda, dijital uygulamalarda harcanan zaman artma egilimi goster-
meye baslamistir. Bireylerin zaman ve mekandan bagimsiz bir bicimde yeni ileti-
sim teknolojilerini kullanarak sosyal yasamlarini gecirdikleri alanlardan biri Meta-
verse olarak bilinmektedir. Metaverse 6zellikle 2021 ve sonrasinda hizla gelisen
ve hem bireysel hem de toplumsal anlamda insanlarin yasamini etkileyen temel
yeni iletisim teknolojilerinden biri haline gelmistir. Etkinlik yonetimi, marka yéne-
timi stiregleri, Metaverse evreninde arazilerin satin alinmasi gibi birgok toplumsal
yasam alaninda Metaverse uygulamalarinin kullanildigi gériilmektedir.

1990’larda internetin kullanilmaya baslanmasi ve kisisel erisime agilmasi, yaygin-
lik kazanmasi ile siber alan gelismistir. Sosyal aglar, video konferanslar, sanal 3D
diinyalari, takas edilemeyen jeton oyunlari dahil gesitli bilgisayar iliskili sanal or-
tamlar olusturulmustur. Bu tir ortamlar baglantisiz ve aralikli olmasina ragmen
bize dijital dénlisimiin gesitli derecelerini getirmektedir (Lee vd., 2021). Sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin son 10 yilda hizli gelisimi ile sanal
dinyada yasamak, 6grenmek ve calismak icin insanlarin istekleri gelismistir. Me-
taverse, sanal karakterler araciligiyla ic boyutlu sanal bir diinyada yasamak ve
calismak icin insanlara olanak saglamaktadir (Zhang vd., 2022, s. 1).

Kovid-19 is ve yasam sekillerini fizikselden online (¢evrim ici) ve sanal deneyim-
lere dogru (sanal is gbrismeleri, konferanslar, konserler, toplantilar gibi) ¢carpici
bir bicimde degistirmistir. Bu sanal ortamlar genellikle sanal ve seffaf anlamina
gelen meta ve verse kismi diinyayl tanimlamakta olan Metaverse anlamina gel-
mektedir (Han vd., 2021). Metaverse kavrami fiziksel yasamlarimizin her alanin-
da daha ileri dijital dontsiime olanak saglamak icin olusturulmustur. Metaverse
kavraminin 6ziinde dev, birlesik, kalici ve paylasilan bir diinya olarak {i¢ boyut-
lu bir internet vizyonu yatmaktadir (Lee vd., 2021). Kavut (2022c, s. 14), glinl-
miiz postmodern ¢aginda gergek ve sanal arasindaki ayrimin giderek azaldigini,
imaj kavraminin, izlenim yonetiminin, digerlerinin begenisini kazanmanin 6nem
kazandigini, gergekligin dnemini yitirdigi bu toplumsal diizlemde sunum kavrami-
nin degerinin arttigini, yeni iletisim teknolojileri ve sosyal medya platformlari ile
bilginin dolayimlandigini agiklamistir. Bu baglamda, sanal bir evren olan Meta-
verse; kullanicilara bulunduklari ortamdan uzaklasmadan sanal gerceklik gozlik-
leri (VR) ve avatarlari aracihigiyla olusturduklari kisisel profilleri ve dijital kimlikleri
kullanarak sanal bir ortamda deneyim yasamalarini saglamaktadir. Bu ortamda
sunulan olanaklar; gercek yasamdaki toplumsal ve sosyal imkanlar ile benzerlik
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gostermektedir. Metaverse etkinlikleri, Metaverse sergisi, Metaverse AVM'’si,
Metaverse magazasi, Metaverse tabanli dijital oyunlar gibi ortamlar bu duruma
ornek olusturmaktadir.

Bu arastirmanin amaci; Metaverse ve uygulamalarinin toplumsal yasamdaki kul-
lanim sekillerini Metaverse'liin sosyal yasam, ekonomi, teknoloji, is hayati gibi
farkh alanlardaki kullanimi ile ilgili yapilan haberler izerinden ortaya koymaktir.
Bu amacg dogrultusunda; SimilarWeb arastirmasina gore; ilk ¢ sirada yer alan
hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve sozcu.com.tr haber siteleri Ocak 2022-Tem-
muz 2022 araliginda Metaverse ile iliskili olan haberler 6zelinde teknolojik de-
terminizm kurami baglaminda ve igerik analizi yontemiyle incelenerek sinirlan-
dirllmistir.

2. Metaverse Tanimlari ve Ozellikleri

Metaverse kavrami Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow Crash adli bilim
kurgu romanindan ortaya ¢ikmistir. Metaverse, kullanicilarin gelecek nesil inter-
neti olarak gorilen 3D sanal alanlarinda yazilim uygulamalarinin ve avatarlarin
birbirleriyle iletisim kurabildigi meta ve verse kokiinden tiireyen universe (evren)
kelimelerinin bir birlesimidir (Duan vd., 2021). Metaverse, bircok yeni teknolojiyi
bltinlestiren sosyal form ve internet uygulamalarinin bir tirGddr. Metaverse, ar-
tirilmis gerceklik teknolojisine dayanan (¢ boyutlu bir deneyim saglamakta, dijital
ikiz teknolojisine dayanan gercek diinyanin ayna imajini olusturmakta, blokzinciri
teknolojisine dayanan ekonomik sistemler insa etmekte ve ekonomik, sosyal ve
kimlik sistemi icerisinde gercek diinya ve sanal diinyayi butiinlestirmekte, diinya-
yi dizenlemek ve icerikleri Gretmek icin her bir kullaniciya izin vermektedir (Ning
vd., 2021). Sanal gergeklik, artirilmis gerceklik, karma gergeklik, blokzinciri tekno-
lojilerini bitinlestiren G¢ boyutlu sanal bir diinya olan Metaverse, bireylerin ger-
cek yasamlarindaki eylemlerinin, davranislarinin, sosyal aktivitelerinin, ¢alisma
sekillerinin, kazang olanaklarinin sanal bir evrende sanal gergeklik gézIGgu, ava-
tarlar ve dijital kimlikler araciligiyla gerceklesmesine imkan saglayabilmektedir.

Metaverse icerisindeki sanal diinyada gercek diinyadaki her seyin baglantida
olmasi beklenmektedir. Fiziksel varliklar ve sistemler icin dijital ikiz teknolojisi,
kullanicilar igin avatarlar ve gesitli alanlarda blyuk 6lgekli haritalar dahil her sey
sayisallastirilmistir (Lee vd. 2021). Dijital model; dijital gdlge ve dijital ikiz dahil
sayisallasmanin (g tard bulunmaktadir. Dijital model Metaverse ve fiziksel diinya
arasinda etkilesimin olmadigi, fiziksel kimligin dijital kopyasidir. Dijital gblge; fizik-
sel kimligin dijital sunumudur. Fiziksel kimlik degistiginde onun dijital gdlgesi de
degismektedir. Dijital ikiz durumunda ise Metaverse ve fiziksel diinya birbirleriyle
etkilesim kurabilmektedir (Lee vd., 2021).

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023 TRTaKabeMi



346 W sevgi KAVUT

Metaverse; artirilimis gergeklik, sanal gergeklik, blok zinciri ve dijital ikiz gibi bir-
cok teknolojiyi birlestiren tg¢ boyutlu sanal bir evrende yazim uygulamalarinin
ve bireylerin kendilerini temsil imkani buldugu avatarlarinin birbirleriyle iletisim
kurabildigi yeni bir iletisim teknolojisidir (Kavut, 2022a, s.142). Baska bir deyis-
le, Metaverse, diinyayi etkileyebilecek teknolojik kiltirin yaygin bir ifadesidir.
Metaverse tiim diinyay! kapsayacak olan bir yarimkiire ya da Ug¢ boyutlu seffaf
alan olarak tanimlanabilmektedir (Bolger, 2021). Metaverse, Paul Milgram tara-
findan ortaya ¢ikarilan artiriimis gergeklik, karma gerceklik, sanal gergeklik, 360
ve digerleri dahil ti¢ boyutlu teknolojiler icin evrensel bir kavram olan genisletil-
mis gerceklik fikri ile de iliskilendirilmektedir. FitUrist bir dijital diinya igin ilham
verici ve varsayimsal bir kavram olarak da tanimlanir (Allam vd., 2022, s.774).
GulnlUmuizde pandeminin ardindan dijital iletisim teknolojilerinin kullanim ora-
ninin artmasi, Metaverse tabanli dijital oyunlarin ve Metaverse arsalarinin 6ne
¢ctkmasi, bireylerin sanal bir ortamda avatarlari ile temsil olanagi elde etmesi gibi
pek ¢ok sebeple yeni iletisim teknolojileri Metaverse evreninde birlesmekte ve
bu ortamda kullanicilar G¢ boyutlu gozllkleri araciligiyla teknolojik bir kiiltir de-
neyimleyebilmektedir.

Daldirma

Sanal Gerceklik
Cisimlestirme :;

Tekm&oiiler

B LY== Artinimis Gerceklik
Mevcudiyet

Karma Gergeklik

Kimiik Ingasi Metaverse

Uyumlu
Fiziksel iyilik

Ack

Kurallar
Psikoloji Zorllklar Principles g @
@y Challenges Tarafsiz Donanim

Etik

iletisim Agi
Gizlilik

Sekil 1. Metaverse Teknolojileri, Kurallari, Olanaklari ve Zorluklari
Kaynak: Mystakidis, 2022, s. 494.

Metaverse'liin teknolojileri, olanaklari, kurallari ve bu teknolojiyi kullanirken
bireysel, toplumsal ve kurumsal agidan yasanabilecek zorluklar sekilde alt bo-
yutlarina yer verilerek tablolastirilmistir. Bu anlamda Metaverse'nin olumlu ve
olumsuz tim &zellikleriyle bitlinsel bir bakis agisiyla degerlendirilmesi gerektigi
anlasiimaktadir.
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3. Toplumsal Yasamda Metaverse ve Kullanim Alanlari

Metaverse; insanlarin sosyal yagamlarinin bir pargasi olma yolunda ilerleyen yeni
iletisim teknolojilerinden biridir. Metaverse lzerine yapilan arastirmalar bu tek-
nolojinin bireyler tarafindan kullanim oraninin her gegen giin arttigini géstermek-
tedir. Ulusal ve uluslararasi 6lcekte faaliyet gdsteren bircok markanin Metaverse
magazalarini agtigini duyurmasi ve hatta Metaverse AVM’sinin olusturulmasi, et-
kinlik yonetimi siireclerinde acilislarin ve yildoniimlerinin Metaverse evreninde
gerceklestirilmesi, Metaverse sergilerinin ve defilelerinin diizenlenmesi Metaver-
se'nin toplumsal yasam icerisindeki pratiklerine 6rnek gosterilebilmektedir. Bu
duruma ornek olarak Fernandez ve Hui (2022, s.8), tarafindan aciklanan Metaver-
se festivali de somut bir 6érnektir. Sekilde Decentraland Metaverse tabanl dijital
oyunu icerisinde diizenlenen Metaverse festivaline iliskin bir gorsel sunulmustur.

Sekil 2. Decentraland’da Metaverse Festivali

Metaverse icerisinde bireyler dijital ikizlerinde icerikler olusturacaktir. Glini-
mizde ticari sanal ortamlar sanal gergeklik resimleri gibi icerikleri kullanicilarin
olusturmasina olanak saglamaktadir (Lee vd., 2021). Baska bir deyisle, Metaver-
se karma gerceklik teknolojisine dayanan Ug¢ boyutlu bir deneyim saglamakta
ve dijital ikiz teknolojisine dayanan gercek diinyanin ayna imajini Gretmekte ve
coklu yeni iletisim teknolojilerini entegre ederek gercgekligi bitlnlestiren sosyal
form ve internet uygulamasinin yeni bir tlrl olan blokzinciri teknolojisine daya-
nan sanal bir ekonomik sistem, sosyal sistem ve kimlik sistemi insa etmektedir
(zhang vd., 2022, s. 2). Bu anlamda Metaverse'te kripto para birimleri ve takas
edilemeyen jeton (Non-fungible token-(NFT) teknolojilerinin kullanimi sayesinde
sanal ortamlardan alanlarin satin alinmasi ve bu alanlara verilen fiyatlarin gercek
yasamdaki degerleri Gizerinden tanimlanmasi Metaverse igerisinde farkl ve yeni
bir evren tanimlamasinin yapildigi, gercek ve sanal diinyanin giderek birbirlerine
yaklastigl sonucunu vermektedir. Buna &rnek olarak, istanbul’da Nisantasi,
Besiktas, Taksim gibi bolgelerdeki Metaverse alanlarinin daha hizli satilirken
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Esenyurt, Cekmekdy vb. alanlara taleplerin daha az olmasi verilebilmektedir.

insanlarin hayatlarinin en énemli ve déniim noktasi olabilecek giinlerden biri
olan duginler artik ylz ylze ortamlarla birlikte Metaverse diigiinleri olarak sanal
bir evren icerisinde de yapilabilmektedir. Katilimcilar ti¢ boyutlu sanal gergeklik
gozliikleri kullanarak ve avatarlari ile bulunduklari bu ortamlarda digin ve di-
ger tim etkinlikler diizenlenebilmektedir. Bunun yaninda Kavut (2022b, s. 94),
sanal gerceklik kullanilarak sehirlerin gezilebildigini, sanal olarak Hac ibadeti ko-
nusunun bile gindeme getirildigini belirtmistir. Ayrica, sanal diinyaya ait olan bir
kavram olan Metaverse'lin erisilebilirlik, ¢esitlilik, esitlik ve insanlik agilarindan
gercek diinyaya bircok katkisi bulundugunu vurgulamistir (Kavut, 2022b, s. 94).

Metaverse uygulamalarinin basta dijital oyun alani olmak tizere egitimden ticare-
te, kiiltlir-sanattan saglik hizmetlerine kadar birgok alanda kullanildigi gérilmek-
tedir. Metaverse ile iliskili olarak en sik s6z edilen uygulama dijital oyunlardir.
Bir diger iyi bilinen uygulama saglik hizmetleridir. Tipta veya hemsirelik beceri-
leri egitiminin gelismesinde 6grencilerle iliski kurmak icin artirilmis gerceklik
veya sanal gerceklik kullanimi buna 6rnek verilebilmektedir (Hwang ve Chien,
2022). Metaverse teknolojisini anlamak gercek diinyanin sanal bir kopyasi ola-
rak da gorilebilmektedir. Gergek diinyada yapilan her sey Metaverse icinde de
yapilabilmektedir. Kullanicilar bir kariyere sahip olmakta, Metaverse kurallarina
gore yasal sertifikalarla bina, arsa, araba vb. varliklar satin alabilmektedir. Meta-
verse'de satin alinan tim varliklar, takas edilemeyen jeton (Non-Fungible Token)
gibi ekonomik faydalar igin satilabilmektedir (Buana, 2023, s. 29).

Metaverse'lin sorunlari ve uygulamalari son yillarda oldukga tartisilmaktadir. Me-
taverse, toplumlarimizi ve yasamlarimizi 6nemli oranda etkilemektedir. Metaver-
se, kullanicilarin avatarlari igin dijital varlklar satin alabildigi ve kendi profillerini
olusturabildigi dijital oyunlarda ve ticarette kullanilan sanal varliklar igerisinde
coktan gorilmeye baslanmistir. Ancak gizlilik, etik ve yonetim gibi konularda bir
Metaverse olustururken sorunlar bulunmaktadir (Fernandez ve Hui, 2022, s. 8).
Metaverse ortamlarinda dikkat edilmesi gereken bir diger husus gercek diinyaya
yakinlik ve gergeklik iliskisi olarak aciklanabilmektedir. Gergekgi lic boyutlu bir
Metaverse platformu olusturmak icin, sanal ortamlar gercek diinya ile uyumlu
olarak olusturulmaya ihtiyag duymaktadir (Zhang vd., 2022, s. 10). Dolayisiyla
toplumsal yasamin énemli parcalarindan biri olma yolunda olan Metaverse, ko-
nusunda dijital glivenlik, gizlilik, dijital etik ve hukuk konulari temelinde sorunlar
olabildigi ve bu sorunlarin giderilmesinin bireylerin kisisel veri glivenligi ve sag-
likh bir dijital internet kullanimi agisindan 6nem arz ettigi diisiiniImektedir. Ayni
zamanda olusturulan bu sanal platformlarin gergek diinya ile baglantih olmasi,
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bireylerin gercek yasamdaki aktivitelerinin, paylasimlarinin, eylemlerinin bu or-
tamlara tasinabilmesi Metaverse alanlarinin gergekgiligi ve kullanicilar tarafindan
daha fazla talep edilebilmeleri agilarindan 6nemli degiskenler olarak agiklanabil-
mektedir.

Metaverse'lin egitim alanindaki kullanimlarina deginen Hwang ve Chien (2022),
Metaverse'lin O0zellikleri sayesinde geleneksel sanal gerceklik ve artiriimis gercek-
lik egitiminden daha farkli bir egitim slrecinin beklendigini aciklamistir. Egitim
alaninda Metaverse uygulamalarinin tip, hemsirelik, saglik bakimi hizmetleri, bi-
lim, askeri egitim ve yeni bir dil 6grenme gibi tretimle iliskili egitimler olmak lizere
bircok kullanim alani oldugunu vurgulamislardir. Metaverse ile egitimde radikal
yeniliklerden biri meta-egitimlerdir. Meta-egitim, 6grencilerin sanal ortamlarin
misterek sahipleri ve kisisellestiriimis mufredatlarin musterek igerik Greticileri
olabildigi slirekli, alternatif ve ¢cevrim ici Gi¢ boyutlu sanal siniflarda zengin, hibrid
resmi ve gayri resmi aktif 6grenme deneyimlerine olanak saglamaktadir (Mys-
takidis, 2022, s. 493). Akilli sehirlerdeki Metaverse kullanimina deginen Allam
vd., (2022, s. 771), Metaverse kavraminin arastiriimasi ve gelisiminin genis 6lgek-
te veriye dayal yapay zekaya dayanan sanal sehirlerin tasarimi agisindan akilli
kentlesmede 6nemli bir trend oldugunu aciklamistir. Bu baglamda, Tiirkiye’de ve
diinyada ozellikle gelismis tlkelerde akilli sehir, dijital toplum, dijitallesme, sanal
evren Uzerine yapilan ¢alismalarla sanal ve akilli sehir tasarimlarina yonelik ¢alis-
malarin olusturuldugu gorulebilmektedir.

4. Metaverse Teknolojisi Olarak Sanal Gergeklik ve iletisim

Sanal gergeklik, dogrudan goriinen ve gergek hissettiren sanal deneyimleri olus-
turan bir iletisim ortamidir. 1960’lardan beri sanal gerceklik, egitimler ve simiilas-
yonlar icin askeriye ve tip alanlarinda kullanilmistir. Ancak akademik ortamlarda
sosyal ve psikolojik dinamikleri degerlendirmek icin de verimli bir alan olmustur
(Markowitz ve Bailenson, 2019, s. 287). Sanal gerceklik tamamen sentetik goris-
lerin dnemli bir 6zelligine sahip olmaktadir. Ticari sanal gergeklik kulaklklari bas
izleme ve somut kontrol ediciler dahil kullanici etkilesim tekniklerinin olagan bir
seklini saglamaktadir. Bu baglamda, kullanicilar tamamen sanal ortamlarda ko-
numlanmakta ve kullanic etkilesim teknikleri yoluyla sanal nesnelerle etkilesim
kurulmaktadir (Lee vd., 2021). Sanal gergeklik, uzun bir zaman almistir. 1950’ler-
de film endustrisinde genis ekran resimlerinde, (i¢ boyutlu ses ve 3D resimlerdeki
gelismeler boyunca duyusal deneyimlerin olusumunu aktif olarak takip etmistir
(Huggett, 2019). 1970 ve 1980’lerde ABD Hava Kuvvetleri ve NASA sanal gercek-
ligin gelisimini kesfetmeye devam etmistir ve 1985’te NASA basa takili gosterge,
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kafa izleyici, konusma tanimlama, veri eldiveni ve 3D sesleri birlestiren Sanal Or-
tam istasyonu gelistirmistir (Huggett, 2019). Tarihsel art alan siireci dikkate alin-
diginda; 1950’lerden giliniimiize sanal gergeklik konusunda her gegen yil gelisme
kaydedildigi, kullanilan teknolojik altyapi ve olanaklarin zenginlestirildigi goriile-
bilmektedir. Bunun yaninda sanal gercekligin hizli gelisimine katkisi olan bircok
teknoloji oldugu da bilinmektedir. Sanal gergekligin gelisimine katki saglayan bu
teknolojiler Metaverse, blockchain (blokzinciri) ve Metaverse tabanli yeni ileti-
sim teknolojileri olarak agiklanabilmektedir. Metaverse; sanal gergeklik, artiriimis
gerceklik, yapay zeka, nesnelerin interneti, blyuk veri, blockchain (blokzinciri),
yuksek hizli 5G aglari, ug¢ hesaplama gibi teknolojilerin gelisiminin ilerlemesini
hizlandiran adimlara olanak saglamistir (Bibri vd., 2022).

Bireylerin U¢ boyutlu nesneleri, filmleri, gorselleri gorebilmesinde ve izlemesinde
kullanilan sanal gerceklik gozlikleri (VR) ile giderek bireyler ve magazalarini Me-
taverse alanlarina tasiyan kurumlar tarafindan bilinirligi artan kavramlardan biri
sanal gercekliktir. Sanal gerceklik, akademide ve endistride son 10 yilda ¢arpici
bir etki uyandirmistir. Mobil sanal gerceklik uygulamalarindaki ve cihazlarindaki
son gelismeler onlarin uygulanabilirligini ve kullanilabilirligini daha ileri seviyede
artirmistir (Kang vd., 2018, s. 1). Bu noktada, sanal gerceklik ile ilgili literattirde
bircok tanimlama bulunmaktadir. Sanal gergeklik, donlisiimli, tamamen ayri, diji-
tal olarak olusturulan yapay bir ortam olarak tanimlanir. Sanal gerceklik icerisinde
kullanicilar kendilerini t¢ boyutlu, farkh bir diinyada konumlanmis, fiziksel ¢ev-
relerine benzer sekilde diizenlenmis olan bir ortamda hissetmektedir (Mystaki-
dis, 2022, s. 487). Sanal gerceklik, iletisim kurmak icin daha etkili yollar ve pratik
uygulamalar bulmak i¢in daha fazla deneyimi meydana getiren teknolojik gelis-
meler araciliglyla ortaya ¢ikan yeni bir ortamdir (Sherman ve Craig, 2019, s. 5).
Sanal gergeklik, asiri karmasik veriler ve bilgisayarlar ile etkilesim saglamak, gor-
sellestirmek ve manipule etmek icin insanlarin kullandigi bir yol olarak tanimlanir.
Daha genis gcergevede ifade edildiginde sanal gergeklik, kullanicilarin bilgisayarda
Uretilmis ortamlarda lg¢ boyutlu etkilesim kurmalarina izin veren insan-bilgisa-
yar ara yUziinln gelismis bir formu olarak gorilmektedir (Schultheis ve Rizzo,
2001, s. 298). Uc¢ boyutlu sanal gerceklik deneyimi, gorsellestirme ve diger sen-
sor uyaricilarini kullanan bilgisayar sistemleri tarafindan ilistirilmis olan insanlar
arasindaki iletisim sireci olarak tanimlanmaktadir (Barricelli vd., 2016, s.1). Bu
tanimlar degerlendirildiginde; sanal gerceklik kavrami; bireylerin bilgisayar tri-
nl olan sanal platformlarda birbirleriyle U¢ boyutlu olarak avatarlari araciligiyla
iletisim ve etkilesim saglayabildikleri yeni bir iletisim ortami olmasinin yaninda
karmasik verilerin, sensorlerin, bilgilerin ve insan-bilgisayar etkilesiminin bir ara
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yuzl formu olarak agiklanabilmektedir.

Sanal gergeklik, medyada ve haber lretim siireglerinde kullanilan bir teknolojidir.
Sanal gerceklik, bilgisayar similasyonu tarafindan Gretilen, haber tGretiminde kul-
lanilan ve bu multimedya ¢aginda sunulan gergekgi ti¢ boyutlu sanal bir sistemdir.
Sanal gergeklik haberlerinin panoramik video, panoramik fotograf ve kulaklik-sa-
nal gerceklik gozIUgu tabanli haberler olmak tzere t¢ formu bulunmaktadir (Yan
vd., 2022, s.122). Genis 6l¢ekli ¢cok oyunculu oyunlarin ortaya ¢ikisi ve Second
Life (ikinci Yasam) gibi ortamlar haberlerin yeniden liretimi igin daha ileri firsatlar
saglamistir. Etkilesimli gazetecilik, Ggboyutlu gazetecilik denen kavramin temel
unsurlarini yansitmaktadir (Pena vd., 2010, s. 293). Drone’lar haber igeriklerinde
sanal gergekligin, artirllmis gergekligin ve karma gergekligin gelisimi dahil Gi¢ bo-
yutlu haber igerikleri Gretiminin gelisiminde artan sekilde 6nemli rol oynamistir
(Pavlik, 2020, s. 137). U¢ boyutlu sanal ortamlarin en carpici 6zelliklerinden biri
insanlarin bu ortamlarin gercek olmadigini bilmelerine ragmen sanal durumlar
ve olaylar icin gercekei cevaplar verme egiliminde olmasidir (Pena vd., 2010, s.
293). Wu vd., (2021), t¢ boyutlu sanal gergeklik haberi kavraminin haber med-
yasi alaninda 6nerildigini ancak geleneksel video haberlerinin aksine {i¢ boyutlu
sanal gerceklik haberlerinin kullanici deneyimi ve medya etkisinin henlz dogru-
lanmadigini aciklamistir. U boyutlu gazetecilik ve sanal gerceklik gazeteciligi icin
The New York Times 6rnek verilebilmektedir. Kasim 2015’te The New York Times
gazetesi, haber Uretim ve faaliyetlerine bir platform eklemistir. Kullanicilarina bir
milyondan fazla karton sanal gerceklik kulakhgi dagitmis ve 360 derece ¢ekimler
yoluyla soylenen haber hikayeleri 6neren bir uygulama baslatmistir (Jones, 2017,
s. 171). Dolayisiyla sanal gergeklik teknolojilerinin haber Gretim ve dagitim sireg-
lerinde aktif bir rol Ustlendigi ve bu alana olan ilginin medya alaninda her gecen
gin yukselme egiliminde oldugu, etkilesimli, G¢ boyutlu sanal gergeklik gazeteci-
ligi ve sanal gergeklik haberlerinin yayginlastigi anlasiimaktadir.

5. Teknolojik Determinizm Kurami

Teknolojik determinizm kurami, 1964’te Marshall McLuhan tarafindan ortaya
atilmistir. Mevcut bu kurama gore, kitle medyasinin teknolojisi sadece insanlarin
tutumlarini ve davranislarini sekillendirmemekte ayni zamanda sosyal sistemin
diizenlenme biciminde bir yenilik getirmistir (Jan vd. 2020, s. 134). Toplumun
temel oOzellikleri ile ¢cagin 6nde gelen iletisim teknolojileri arasindaki baglantiyi
saglayan bir kuram olan teknolojik determinizm kurami, teknolojinin kiltlri ve
toplumu sekillendirdigi gériisiine dayanmaktadir (Kavut, 2022b, 96). Teknoloji-
nin toplumlarin déntsiminiin esas 6nclsl olmasi teknolojik determinizmin bir
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inancidir. Ortaya ¢ikisi Amerikan sosyolog Thorstein Veblen ile iliskilendirilen tek-
nolojik determinizmin destekgilerine gore, herhangi bir sosyal degisim; teknoloji,
teknolojik gelisim, iletisim teknolojisi ve medya tarafindan kontrol edilmektedir
(Hauer, 2017, 1). Kisaca ifade edildiginde; teknolojik determinizm kurami; iletisim
teknolojilerinin insan kiltlriint degistirebilecegini agiklamaktadir (Buana, 2023,
s. 31). Bu kuram, teknolojinin sosyal endiselerden veya baskilardan gelen etken-
lerin olmadigi ancak sosyal yapilari belirleyebilen, kendine 6zgi varligi olan, dis
kaynakli bir glic oldugu fikri izerine olusturulmustur (Ticau ve Hadad, 2021, s.
149). Teknolojik determinizm, toplumlarda medyanin etkisi ile ilgilenmektedir.
Ancak teknolojinin toplumu etkilemek bakimindan medyadan daha blyik bir
rolt oldugunu agiklamaktadir (Jan v.d 2020, s. 134).

internet gibi yeni iletisim teknolojilerinin ortaya cikisi ile birlikte teknolojik de-
terminizm bir¢ok kuramci tarafindan yeniden gézden gecirilmistir. Teknolojik de-
terminizmi tartismak icin en yaygin yol hard ve soft determinizm ayrimidir. Hard
determinizm, paylasim toplumunda sinirsiz etki, mutlak kudret ile teknolojiyi
tanimlarken soft determinizm diger sosyal ve kiiltiirel faktorler hususunda tek-
nolojinin gliciini konumlandirmaktadir (Paragas ve Lin, 2016, s. 1529). Bir diger
ayrim ise yazili ve elektronik determinizm ile ilgili olarak aciklanmistir. Yazili ve
elektronik olmak Uzere iki alt bolim cergevesinde siniflandirilan teknolojik de-
terminizm kuraminda elektronik determinizmde degisime olanak saglayan temel
faktorler igin teknoloji kullanilirken yazili determinizmde teknoloji sosyal degi-
sim icin gerekli ve yeterli tiim kosullar gergeklestiginde kullaniimaktadir (Kavut,
2022b, s. 96). Bu noktada, teknolojik determinizmde degisime neden olan yeni
iletisim teknolojilerinden biri olarak bireylere fiziksel yasam alanlarina benzer se-
kilde, yeni sanal bir diinya sunan Metaverse tanimlanabilmektedir. Cagin baskin
teknolojisi ile toplumun temel dinamikleri arasinda bag kuran teknolojik determi-
nizm kurami agisindan; Metaverse ve iliskili teknolojilerin toplumsal aliskanliklari
degistiren ve donistliren bir yasam tarzi sundugu disiiniimektedir.

Metaverse ve sanal gercgeklik cercevesinde yasanan gelismeler i1siginda; bu aras-
tirmanin amaci; Metaverse ve uygulamalarinin toplumsal yasamdaki kullanim
sekillerini Metaverse'lin sosyal yasam, ekonomi, teknoloji, is hayati gibi farkl
alanlardaki kullanimi ile ilgili yapilan haberler Gzerinden ortaya koymaktir. Bu
amac¢ dogrultusunda; SimilarWeb arastirmasina gore; Ocak 2022-Temmuz 2022
araliginda ilk ti¢ sirada yer alan hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve sozcu.com.tr
haber sitelerinin Metaverse konulu haberleri teknolojik determinizm kurami bag-
laminda ve igerik analizi yontemiyle incelenerek sinirlandirilmistir.
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6. Metodoloji

Bu ¢calismada amach 6rnekleme yontemi 6l¢it 6rnekleme ve maksimum cesitlilik
ornekleme tirlerinden yararlanilarak segilen Tirkiye'deki haber siteleri katego-
risinde ilk g sirada yer alan haber sitelerindeki (hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr
ve sozcu.com.tr) Metaverse tabanli haberler icerik analizi yontemiyle teknolojik
determinizm kurami baglaminda ele alinmistir. Calismada g farkli haber sitesin-
de Metaverse'iin ve Metaverse uygulamalarinin bireysel, kurumsal ve toplum-
sal diizlemde farkli yasam alanlarinda ne sekilde ve siklikta kullanildigini, haber
iceriklerinin bashk, gorsel, ara baslk, metin gibi farkl kategoriler agisindan nasil
kurgulandigini ortaya koyabilmek hedeflenmistir.

6.1. Amag

Bu arastirmanin amaci; Metaverse ve uygulamalarinin toplumsal yasamdaki kul-
lanim sekillerini Metaverse'iin sosyal yasam, ekonomi, teknoloji, is hayati gibi
farkli alanlardaki kullanimi ile ilgili yapilan haberler tzerinden ortaya koymakdir.
Metaverse'ln glncel bir konu olmasi, yasamin farkl alanlardaki Metaverse kul-
lanimina iliskin haberlerin incelenmesinin hedeflenmesi, gliniimizde internet ve
iletisim teknolojilerinin yayginlasmasiyla birlikte bireylerin haber ve bilgi edinme
ihtiyaclarini gazeteler degil haber WEB siteleri araciligi ile karsilamasi nedenleriy-
le kullanicilar tarafindan en fazla tercih edilen haber web sitelerinin analizi ter-
cih edilmistir. Arastirmanin amacina uygun olan haberlerin segimi i¢cin web site
Olciim veri platformlari arasindan Similarweb 6l¢ciim verilerine gore ilk Ug sira-
da yer alan haber siteleri tercih edilmistir. Bu galisma; SimilarWeb arastirmasina
gore, ilk G¢ sirada yer alan hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve sozcu.com.tr haber
siteleri Ocak 2022-Temmuz 2022 araliginda Metaverse arsa haberleri 6zelinde
teknolojik determinizm kurami baglaminda ve igerik analizi yontemiyle incele-
nerek sinirlandirilmistir (https://www.similarweb.com/tr/top-websites/turkey/
category/news-and-media/, Erisim Tarihi: 26.10.2022).

Arastirmanin ana amaci dogrultusunda bu ¢alismada asagidaki sorulara yanit
aranmaktadir:

1. Tirkiye’de Metaverse icerikli haberlerde hangi konular ele alinmaktadir?
2. Metaverse haberlerinde hangi kavram ve konular 6ne gikmaktadir?

3. Metaverse haber metinlerinin yapisal 6zellikleri nelerdir?

4. Metaverse haberlerinin kategori dagilimlari nedir?

5. Metaverse haberlerindeki baslik ve alt baslik dagilimlari nedir?
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6. Metaverse haber gorsellerinde hangi temalar ve konular kullanilmaktadir?
7. Metaverse konulu haberlerde kullanilan haber tonu (iyimser/kétimser) nedir?

8. Haberlerin Metaverse teknolojilerine (sanal gergeklik/artirilmis gergeklik ve kar-

ma gerceklik) gore dagihmlari nedir?

6.2. Yontem

Bu arastirmada icerik analizi yontemi kullanilarak hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr
ve sozcu.com.tr web sitelerinde Metaverse konulu haberler analiz edilmistir. ige-
rik analizi slirecinde Bilgin’in siniflandirmasindan yararlanilmistir. Bilgin (2016, s.
18), icerik analizini frekans, kategorisel, degerlendirici, olumsallik ya da iliski ana-
lizi ile diger analizler olmak lizere bes alt boyut ¢ercevesinde tanimlamistir. Bu
arastirma icerisinde Bilgin’in frekans, kategorisel ve degerlendirici analizlerinden
faydalanilmistir. Haber igerikleri kullanilan kavramlar, basliklar, haber kategorile-
ri, ara baghklar, tercih edilen gorseller, gorsel sayilari veya gorsel kullanilip kulla-
nilmamasi, Metaverse konulu haber gérsellerinde 6ne ¢ikan temalar sayisal ve
yuzdesel olarak frekans analizlerine tabi tutulmus, ardindan siniflandiriimistir. 3
farkli haber sitesi Metaverse kavrami lizerinden taranmis ve Ocak-Temmuz 2022
araligindaki tim haberler kapsama alinmistir. Haber konu kategorileri, basliklar,
alt baslklar, gorseller, Metaverse haber gorsellerinin temalari olmak Uzere kate-
goriler belirlenmis ve icerik analizi igin segilen kategorilere Excel dosya igerisinde
kodlama cetveli olusturularak, haberler incelenmis ve analiz teknikleri dogrul-
tusunda degerlendirilmistir. Arastirmanin kuramsal cercevesinde ise teknolojik
determinizm kuramindan yararlaniimistir.

6.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Turkiye’deki haber siteleri olusturmaktadir. Arastirmada
Similarweb arastirma portalinin her yil ve her ay farkli kategoriler ve degiskenler
dogrultusunda hem Ulke hem de diinya genelinde belirledigi WEB siteleri sirala-
ma sonucundan yararlanilmistir. Bu sonuca gore Turkiye’deki haber siteleri ka-
tegorisinde ilk Ug sirada yer alan haber siteleri (hurriyet, milliyet ve sozcu.com.
tr) arastirmanin 6rneklemini olusturmaktadir. Arastirmada olasilikli (seckisiz) ol-
mayan ornekleme tirlerinden amacl érnekleme yontemi kullanilmistir. Amagh
orneklemenin maksimum gesitlilik ve 6l¢it 6rnekleme alt boyutlarindan da fay-
dalanilmistir. Amagh 6rnekleme 6rneklemin olabildigince maksimum dulzeyde
alinmasi ve teori olusturmak igin en uygun diizeyin saglanmasi olarak tanimlanir
(Baskale, 2016, 26). Maksimum gesitlilik, 5nemli ortak 6zellikleri, genis ¢apl du-
rumlari, olaylar ve durumlar arasindaki farkhiliklari belirlemek amaciyla kullanilan

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Toplumsal Yasamda Metaverse: Metaverse Haberleri Uzerine Bir Degerlendirme @ 355

bir 6rnekleme tiiriidiir (Baltaci, 2018, 246). Ol¢iit drnekleme, drneklemin konuy-
la ilgili olarak belirlenen niteliklere ve kriterlere uygun olan kisi, obje, olay ve du-
rumlardan olusmasinin saglanmasidir (Bayukoztirk vd., 2012). Bu nedenle, Me-
taverse konulu haberler; iceriklerdeki ve gorsellerdeki farkliliklar, ortak 6zellikler,
kullanilan basliklar vb. 6geler lzerinden birden fazla haber sitesi paylasimlarina
yer verilerek analiz edilmistir. Olciit olarak Tiirkiye’de ilk (i¢ siralamadaki haber
siteleri belirlenmistir. SimilarWeb 0Ol¢iim verileri Haberler ve Medya Yayincilari
Turkiye kategorisi secilerek taratildiginda ilk tic haber sitesinin hirriyet, milliyet
ve sozcu.com.tr olarak siralandigi gorilmdistir. Bu bulgu 1siginda icerik analizi
yontemiyle her bir haber sitesi Metaverse tabanli haberler 6zelinde Ocak-Tem-
muz 2022 araligi ile sinirlandirilarak degerlendirilmistir.

7. Bulgular

Bu bélimde 3 haber sitesinde Ocak 2022-Temmuz 2022 tarih araliginda Meta-
verse kavraminin yasamin farkh alanlarindaki kullanim sekilleri kapsaminda in-
celeme yapilmistir. hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve sozcu.com.tr haber siteleri
incelendiginde toplam 61 habere ulasiimistir. Hurriyet, Milliyet ve S6zcii WEB si-
teleri Metaverse haberleri baglaminda incelendiginde; en fazla haberin Milliyet
WEB sitesinde yer aldigi ve diger sayfalardan daha aktif oldugu gorilmustir.

Konu Kategorileri Sayi Yiizde
Bilim-Teknoloji 3 5%
Ekonomi 20 33%
Haberler 7 11%
Glindem 6 10%
Magazin 4 7%
Teknoloji 3 5%
Diinya 5 8%
Egitim 2 3%
Kiltdr-Sanat 3 5%
Vitrin 2 3%
Siyaset 4 7%
Otomobil 1 2%
Pazar Haberleri 1 2%
Toplam 61 100%

Tablo 1. Haberlerin Konu Kategorilerine Gére Dagilimi
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WEB siteleri Metaverse ve iliskili haberler kapsaminda incelendiginde; haber
kategorileri icerisinde en fazla 20 haber (ylzde 33 oran) ile ekonomi haberleri
icerisinde Metaverse konusuna yer verildigi gozlemlenmistir. WEB sitelerindeki
haberlerin konu kategorileri ekonomi, bilim-teknoloji, teknoloji, glindem, egitim,
kiltlr-sanat, diinya, otomobil, pazar haberleri seklinde siralanmistir. Bu sonuc-
lar; Metaverse'lin toplumsal yasamin sosyal, kiltirel, teknolojik ve ekonomik
bircok dinamigi icerisinde yer aldigl ve 6ncelikle Metaverse arazileri, Metaverse
magazalari, Metaverse satislari gibi sebeplerle ekonomi kategorisinin 6ne ¢ikmis
oldugu gorilmustir. Teknolojik determinizm agisindan tanimlandiginda ise; Me-
taverse arazileri, magazalari, AVM, etkinlik vb. yeni yasam alanlari ile teknolojinin
toplumu sekillendirdigi anlasilmaktadir. Teknolojik determinizmde ifade edilen
teknolojinin toplumu ve kilttrd sekillendirdigi yaklasiminin somut bir 6rnegi ola-
rak gézlemlenmistir.

Konular Sayi Yiizde
Metaverse'te arsa satisl 3 5%
Sanal aleme eleman 1 2%
Metaverse'te cinsel taciz 3 5%
Metaverse nedir? 2 3%
Metaverse kariyeri 1 2%
3 boyutlu yapi stoklari 2 3%
Metaverse'iin mucitleri 1 2%
Eglence Metaverse'te 1 2%
Popdler kavramlar 1 2%
Metaversede digiin 1 2%
Metaverse ¢ilginligi 2 3%
Finansal okuryazarlik Metaverse'te 1 2%
NFT defilesi 1 2%
Metaverse'te tanitim 5 8%
Ozel koleksiyonla Metaverse'te 1 2%
Metaverse'te magaza 3 5%
Fuarda Metaverse 1 2%
Genglere Metaverse deneyimi 2 3%
Metaverse Tirkge isim dnerisi 1 2%
Metaverse'ye ilgi 4 7%
Dijital miras ve Metaverse 1 2%
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Metaverse'te dplismek 1 2%
Ogrencilere ve velilere Metaverse 1 2%
Metaverse ile egitimde ¢igir agacak yenilik 2 3%
Metaverse AVM’si 1 2%
Metaverse sergisi 2 3%
Kara para aklama merkezi Metaverse 1 2%
Metaverse cinayeti 1 2%
Metaverse'te mimarlik 1 2%
Dijitalde yoksan felaket kapida 1 2%
Dijital seferberlik 2 3%
Metaverse Calistayi 2 3%
Metaverseye hiicum 1 2%
Metaverseye Unli akini 2 3%
Metaverse reklamlari 2 3%
Metaverse kanunlari 1 2%
Otomobil ve Metaverse 2 3%
Toplam 61 100%

Tablo 2. Haber Basliklarinda Kullanilan Konulara Gore Dagilim

Haber basliklarinda ele alinan konular incelendiginde; glinimiizde Metaverse'ln
insanlarin bireysel ve toplumsal yasamlarinin ayrilmaz bir pargasi haline geldigi
gorilmustir. Bu noktada ele alinan haberlerde; Metaverse'te magaza, Metaver-
sede diglin, Metaverse AVM’si, Metaverse reklamlari, Metaverse'ye ilgi, Me-
taversede tanitim, Metaverse'te arsa satisi gibi baglklarla Metaverse evreninin
egitimden ekonomiye, kiiltlr-sanat etkinliklerinden reklam faaliyetlerine, alisve-
risten dijital oyunlara genis bir kullanim alanina sahip oldugu gézlemlenmistir.
Metaverse'ye ilgi ve Metaverse evreninde markalarin tanitim faaliyetleri en ¢ok
one ¢ikan basliklar olarak yer almaktadir. Bu siiregte birgok markanin kendi Me-
taverse magazasini agmak icin calismalara basladigi ve 6zellikle teknoloji tabanli
markalarin 6ne ¢ikmakla birlikte moda sektoriinde de NFT defilesi, Metaverse
giyilebilir tasarimla, meta modacilar gibi calismalarla Metaverse evrenini sektor
icerisine tasidiklari gorilmustdr.

Haber basliklari icerisinde dikkat ¢eken hususlardan biri Tirkce isim 6nerisi ko-
nusu olmustur. Metaverse kavrami yerine kapi ve kapilar kavraminin kullanildigi
gozlenmistir. Bir diger 6nemli husus ise Turkiye genelinde bir dijital seferberlik
basladigina iliskin yapilan haberlerdir. Bu durum, Tirkiye'nin dijital toplum olma
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yolunda 6nemli adimlar atmaya basladigl yoniinde degerlendirilebilmektedir.
Ayni zamanda, Metaverse teknolojisinin digiin, reklam, AVM, tanitim, arsa satisi
gibi sosyal yasam faaliyetleri ile toplumlari degistirmeye basladigi gérilmustir.
Bu baglamda Metaverse teknolojisi, teknolojik determinizm kuraminda vurgula-
nan teknolojinin kiltlri ve toplumu degistirmesi yaklasiminin somut bir 6rnegi-
dir.

Marshall McLuhan, “Biz araglarimizi sekillendiririz ve sonra onlar bizi sekillendi-
rir” sozi ile iletisim araglarinin ve teknolojinin toplum Uzerindeki etkilerini agik-
lamistir (Kavut, 2022a, 144). Metaversede dugin, Metaverse kariyeri, Metaverse
calistayl, eglence Metaverse'te gibi basliklar incelendiginde; McLuhan’in dile ge-
tirdigi gibi iletisim teknolojilerinin ve tim iletisim araglarinin insanlari, toplumlari
degistirdigi ve Metaverse teknolojisinin de bu déniislime neden olan araglardan
biri oldugu gozlemlenmistir.

Kategoriler Sayi Yiizde
Ara baslk olmayan haber 24 39%

1 ara baslik kullanilan haber 13 21%

2 ara baslik kullanilan haber 7 11%

3 veya 4 ara baslik kullanilan haber 11 18%

5 ve Uzeri ara baslik kullanilan haber 6 10%
Toplam 61 100%

Tablo 3. Haberlerde Kullanilan Ara Bagliklar

Ara basliklar okuyucularin metni daha rahat okumalarini saglayan, haberlerde
onemli olan konularin 6ne ¢ikarilmasi ve haber metni icerisinde garpici olan ko-
nularin gosterilmesi agisindan kullanilmaktadir. Tabloda haberlerde ara baslik
kullantlip kullanilmadigina, haberlerde kullanilan ara baslik sayilarina ve kag ha-
berde ara baslik kullanildigina iliskin bilgilere yer verilmistir. Kisa olan haberler-
de tek gorsel kullanimiyla birlikte ara baslik tercih edilmedigi goriilmustir. Uzun
haberlerde birden fazla ara baslik ve gorsel kullanildigl gézlemlenmekle birlikte,
en fazla ara baslik kullanilan haberde 9 ara baslik oldugu sonucu bulunmustur.

Kategoriler Sayi Yiizde
Gorsel kullanilmayanlar 0 0%
Tek gorsel kullanilan haberler 40 66%
iki gérsel kullanilan haberler 10 16%

3 ve daha fazla gorsel kullanilan haberler 11 18%
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Toplam 61 100% |

Tablo 4. Haberlerde Gorsel Kullanimi Dagilhmi

Haberlerin gorsel kullanimi dagilimlari incelendiginde; her haberde mutlaka en
az bir gorsel kullanildigi, gorsel olmayan bir haberin bulunmadigl goérilmustir.
En fazla gorsel kullanilan haberde 6 farkli fotograf tercih edildigi gbzlemlenmistir.
Haberlerin ylzde 66’sinda baska biri deyisle her 3 haberden birinde tek gorsel
kullanildigi sonucuna ulasiimistir.

Kategoriler Sayi Yiizde
Sanal gergeklik gozlUgl (VR) 37 32%
Sanal evren 18 16%
Avatarlar 9 8%

3 boyutlu nesneler 8 7%
NFT 5 4%
Kripto paralar 2 2%
Robotlar 2 2%
Diger 34 30%
Toplam 115 100%

Tablo 5. Haber Gérsellerinde Kullanilan Temalarin ve Ogelerin Dagilimi

Haber gorsellerinde kullanilan temalarin ve ogelerin dagilimlari incelendiginde;
Metaverse kavraminin sanal bir evren, gorsel 6gelerle iliskili olmasi nedeniyle
haberlerde gorsel temasi olarak siklikla sanal gergeklik g6zIGgu (VR) kullanimina
yer verildigi gdzlemlenmistir. Diger kategorisi Metaverse ile ilgili olmayan ancak
haber igerisindeki bireylerin veya mekanlarin gorsellerinin bulundugu haberleri
ifade etmektedir. Kullanilan gorsel ve haber sayisi farkhlik gosterdiginden dolayi
toplam ve yuzde digerleri 61 haber sayisina gore farklilik gostermektedir. Me-
taverse haberlerinde sanal gerceklik gozIGgl, haberin 6znesi olan kisilerin ve
mekanlarin gorselleri, sanal evren, avatarlar, NFT, kripto paralar, (i¢ boyutlu nes-
neler ve robotlara yer verildigi gorilmustar.

Haber Tonu Sayi Yiizde
iyimser 56 92%
Koétimser 5 8%
Toplam 61 100%

Tablo 6. Metaverse Konulu Haberlerde Kullanilan Haber Tonu Dagilimi
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Metaverse konulu haberlerde kullanilan haber tonu dagilimlari degerlendirildi-
ginde; haberlerin ylizde 92'sinin Metaverse teknolojisinin olanaklari, avantajlari,
katkilari gibi olumlu ve iyimser haberler oldugu gorilirken yizde 8’inin bu tekno-
lojiye yonelik endiseler, sorunlar, bagimliliklar gibi sorunlar ¢ergevesinde kdtim-
ser haberlerden olustugu goézlemlenmistir. Kétiimser olarak kategorilendirilen
haberlerin bashklari “Metaverse, kara para aklama merkezi olabilir, Metaverse
tetikleyecek!Yemek yemiyor, dus almiyorlar!, Metaversede arsa dolandiriciligina
dikkat, Metaversede cinsel taciz! 60 saniyede biyiik sok, Her 7 dakikada bir ya-
saniyor, sanal dlinya karisti. Metaversede taciz skandali” seklinde aktariimistir.

Metaverse konulu haberlerde kullanilan haberin tonunun analizinde Bilgin’in
degerlendirici analiz tirinden yararlaniimistir. Osgood ve arkadaslari tarafindan
gelistirilmis olan bu yéntem, bir mesajdaki olumlu ve olumsuz tutumlari 6lgmek
amaciyla kullanilmaktadir (Bilgin, 2006, s. 20). Bu kapsamda 61 haberin 56's|
olumlu 5’i olumsuz tutum ifade eden sekilde hazirlanmistr.

Metaverse Teknolojileri Sayi Yiizde
Sanal Gergeklik 33 54%
Artirllmis Gergeklik 8 13%
Karma Gergeklik 20 33%
Toplam 61 100%

Tablo 7. Haberlerin Metaverse Teknolojilerine Gére Dagilimi

Haberlerin Metaverse teknolojilerine gore frekans analizi dagilimlari incelendi-
ginde; haberlerin ylzde 54’Unin sanal gerceklik, ylizde 33’ltnln karma gercgeklik
ve ylzde 13’Unln artinlmis gergeklik teknolojisi icerdigi gorilmuistir. Herhangi
bir sosyal degisimin, teknoloji, teknolojik gelisim, iletisim teknolojileri ve medya
tarafindan kontrol edildigi goriisiine sahip olan teknolojik determinizm kurami
baglaminda; haberlerde en fazla sanal gergeklik teknolojisinin 6ne ¢iktig gozlem-
lenmistir. Metaverse teknolojisinin bircok teknolojiyi bltlnlestiren yapisi ile top-
lumlari, sosyal yapilari, yasam alanlarini degistirdigi gérilebilmektedir.

8. Sonug

Metaverse teknolojisi, bireylerin sanal gerceklik (VR) gozlikleri ve avatarlari ile
sanal bir evrende zaman ve mekadndan bagimsiz olarak, fiziksel yasamdaki ey-
lemlerine ve etkinliklerine benzer sekilde yasama imkani sunmaktadir. Metaverse
ve sanal gergeklik Uzerine yazilan haber sayisi ve Uretilen igerik ve buna bagli
olarak sanal gerceklik, artirilmis, karma gerceklik ve ¢ boyutlu gazetecilik gibi
yeni iletisim arastirma alanlari da ortaya ¢ikmaktadir. Bu kapsamda, bu arastir-
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manin literatiir béliminde Metaverse, sanal gerceklik, toplumsal yasamda Me-
taverse konularina yer verilirken, arastirma bolimiinde icerik analizi ydontemiyle
Ug farkli haber sitesi incelenerek teknolojik determinizm baglaminda ¢6ziimleme
yapilmistir. Bu arastirmanin amaci; Metaverse ve uygulamalarinin toplumsal ya-
samdaki kullanim sekillerini Metaverse'lin sosyal yasam, ekonomi, teknoloji, is
hayat gibi farkh alanlardaki kullanimi ile ilgili yapilan haberler lizerinden ortaya
koymaktir. Similarweb arastirmasina gore; Ocak 2022-Temmuz 2022 araliginda
ilk Ug sirada yer alan hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve sozcu.com.tr haber sitele-
rinin Metaverse konulu haberleri teknolojik determinizm kurami ve igerik analizi
yontemiyle incelenmistir.

Hirriyet, Milliyet ve S6zclii WEB siteleri Metaverse haberleri baglaminda incelen-
diginde; en fazla haberin Milliyet WEB sitesinde yer aldig1 ve diger sayfalardan
daha aktif oldugu gorilmistiir. WEB sitelerindeki haberlerin konu kategorileri
ekonomi, bilim-teknoloji, teknoloji, gindem, egitim, kiltiir-sanat, diinya, otomo-
bil, pazar haberleri seklinde siralanmistir. Bu sonuglar; Metaverse'lin toplumsal
yasamin sosyal, kiltirel, teknolojik ve ekonomik bircok dinamigi icerisinde yer
aldig1 ve oncelikle Metaverse arazileri, Metaverse magazalari, Metaverse satislari
gibi sebeplerle ekonomi kategorisinin 6ne ¢ikmis oldugu gortlmustir. Ekonomi,
giindem ve teknoloji bashgi altinda Metaverse konusunda daha fazla haber igeri-
gi oldugu sonucuna ulasiimistir. Bununla birlikte, 6nemli bir diger sonug; ele ali-
nan haberlerde; Metaversede magaza, Metaverse'te digiin, Metaverse AVM'si,
Metaverse reklamlari, Metaverse'ye ilgi, Metaverse'te tanitim, Metaverse'te arsa
satisl gibi baslklarla Metaverse evreninin egitimden ekonomiye, kiiltlir-sanat et-
kinliklerinden reklam faaliyetlerine, alisveristen dijital oyunlara kadar genis bir
kullanim alanina sahip oldugunun goézlemlenmesidir.

Kisa olan haberlerde tek gorsel kullanimiyla birlikte ara baslik tercih edilmedigi
gorilmustir. Uzun haberlerde birden fazla ara baslik ve gorsel kullanildigi goz-
lemlenmistir. Haberlerde ¢ogunlukla tek gorsel kullanildigi ancak birden fazla fo-
tograf kullanilan haberlerin de bulundugu, gorsel ile desteklenmeyen herhangi
bir haber iceriginin bulunmadigi sonucuna varilmistir. Haber gorsellerinde kulla-
nilan temalar ve ogelerin dagilimlari incelendiginde; Metaverse haberlerinde sa-
nal gerceklik gozligli, haberin 6znesi olan kisilerin ve mekanlarin gérselleri, sanal
evren, avatarlar, NFT, kripto paralar, (ic boyutlu nesneler ve robotlara yer verildigi
gorilmustir. Metaverse haberlerinde gorsel kullaniimak istendiginde ilk tercih
edilen ve akla gelen temanin sanal gerceklik gozIGgi (VR) oldugu sonucu bulun-
mustur. Haberler tonlarina gore incelendiginde; ¢ogunlugunun iyimser, pozitif,
Metaverse ve Metaverse tabanli teknolojilerin insanlarin yasamlarindaki kulla-
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nimlarina olumlu yaklasan haberlerden olustugu gorilmustir. Haberler Metaver-
se teknolojilerine gore siniflandirildiginda; sanal gergeklik haberlerinin artiriimis
ve karma gergeklik teknolojilerinden daha fazla yer aldig1 sonucuna ulasiimistir.

Teknolojik determinizm kurami gergevesinde Metaverse, Metaverse iliskili haber-
ler ve sosyal yasam incelendiginde; Metaverse teknolojisinin toplumlari ve kilti-
ri donistlrebilecek teknolojilerden biri olarak, teknolojinin toplumu ve kilttrd
degistirmesini esas vurgu olarak ele alan teknolojik determinist bakis agisinin bir
yansimasi, somut bir 6rnegi oldugu sonucuna ulasilmistir. Bir diger dnemli sonug
ise; McLuhan’in iletisim araglarinin insanlari sekillendirmesi s6ziinin Metaverse
ve Metaverse tabanli teknolojiler ile toplumun tiim yasam alanlarinda gorilmesi
olmustur. Metaverse soft ve hard determinizm ayrimlari ile agiklandiginda; bu
sanal evrenin hem mutlak bir kudret ve sinirsiz bir etki ile toplumlari degistirmesi
hem de sosyal, kilturel, ekonomik degiskenler cercevesinde toplumlari donis-
tirmesi bakimindan her iki teknolojik determinizm tiriindn 6zelliklerini tasidigi
gorilmustdr. Yazili ve elektronik determinizm ayrimi ¢ergevesinde Metaverse de-
gerlendirildiginde; Metaverse’nin degisime imkan saglayan temel faktorler igin
kullanilmasi heniiz sosyal degisim icin gerekli bitiin sartlarin tam anlamiyla sag-
lanmadigl durumlarda da kullanilabilmesi 6zellikleri ile elektronik determinizm
icin 6rnek olusturdugu sonucuna ulasiimistir.

Literatdr bulgulari, daha énce yapilmis ¢calismalar ve Metaverse, sanal gergeklik,
artirlmis gerceklik, karma gerceklik gibi teknolojilerin hizli gelisiminin ¢ boyutlu
gazetecilik, sanal gergeklik, artirilimis gerceklik, karma gerceklik gazeteciligi si-
reclerini ortaya cikardigi goriilmastir. Bu arastirmanin Metaverse’nin bireylerin
sosyal aktivite, is yasami, bireysel kullanim, ekonomik kazanglar, eglence, moda
gibi yasamin farkli alanlarindaki kullanimlarina iliskin yeni bakis agilari sunmasi
hedeflenmistir. Arastirmanin Metaverse, yeni iletisim teknolojileri, yeni iletisim
teknolojileri ve icerik analizi iliskisi, Metaverse ve toplumsal yasam konularinda
yapilacak yeni arastirmalara katki sunacagi diisiiniilmektedir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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Teknolojinin gelisimi plastik sanatlarin tim alanlarini etkilemektedir ve bu gelisim sayesinde
sanatgcilar kendilerini ifade edebilecekleri yeni dijital araglara sahip olmaktadir. Animasyon
ve grafik hareketlendirme yontem ve teknikleri de sanatgilar ve tasarimcilar tarafindan
ozellikle sinema ve oyun sektorlerinde uzun yillardir kullanilagelmektedir. Birbiriyle anlaml
bir gorsel iliski kuran goriintllerin arka arkaya gosterilmesi prensibiyle olusturulan animasyon,
baslangicta kalem ve kagit kullanilarak her bir imajin ayri ayri gizilmesi prensibiyle ortaya
cikarilirken, zamanla bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle bu alanin olanaklarindan
faydalanilmaya baslanmis ve piksel, vektorel veya 3B tabanl goérintilerin dijital araglar
yardimiyla iretilebilmesinin &nii agilmistir. Ozellikle 2000’li yillarin sonrasinda hizli bir gelisim
gosteren sanal gergeklik teknolojileri, tasarimcilara sundugu yeni donanimlar, bu donanimlar
aracihgiyla dahil olunan ti¢ boyutlu uzam ve bu uzam igin gelistirilen yeni yazilimlarin sundugu
dijital araglarla, animasyon uygulamalarinda yepyeni bir donemin kapilarini aralamistir. Bu
makalede sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu donanimlarin ve yazilimlarin, animasyon
tekniklerinin uygulanigsina getirdigi yenilikler, Quill by Smoothstep yazilimi ve bu yazihm
ile Uretilen animasyonlar lizerinden akademik bir bakis agisiyla incelenmis, calisma ortaya
cikarilirken konunun sanat diyalektigi agisindan yarathgi etkiler felsefi bir temelde tartisilmistir,
bu sayede alana kavramsal bilgi, teori ve uygulamaya dair akademik kaynak olusturmak
hedeflenmistir.

Anahtar Sozciikler: Sanal Gergeklik, Animasyon, Dijital Sanat, Gorsel Tasarim, Dijital Teknoloji

*Qgr. Gor., Diizce Universitesi Sanat Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi
Bolimu, huseyinbaran@duzce.edu.tr

Baran, H. (2023). Sanal Gergeklik ve Animasyon Kurgusuna Dair Yeni Bir Perspektif . TRT
Akademi, 8 (17), 368-395 . DOI: 10.37679/trta.1206586

Arastirma Makalesi

Gelis Tarihi: 18.11.2022
Revizyon Tarihi: 30.11.2022
Kabul Tarihi: 19.12.2022

ORCID: 0000-0002-2456-7760 DOI: 10.37679/trta.1206586



TRTAKaDEMi

ISSN 2149-9446 | Cilt08 | Sayi 17 | Ocak 2023 | Sanal Gergeklik ve Medya

Virtual Reality and a New Perspective About Animation
Editing

Huseyin BARAN

Abstract

Technology development affects all plastic arts fields; through this development, artists have
new digital tools to express themselves. Artists and designers have used animation and grap-
hic visualization methods and techniques for many years, especially in the cinema and game
sectors. Although animation has been created with the principle of displaying images one after
the other, while it was initially created with the direction of drawing each image separately
using pen and paper, with the development of computer technologies, the possibilities of this
field have begun to be used, so pixel, vector or 3D-based images has been able to produce with
the help of digital tools in time. Especially after the 2000s, virtual reality technologies develo-
ped rapidly, which opened the doors of a brand new era in animation applications, with new
hardware offered to designers, three-dimensional space included through this hardware, and
digital tools provided by new software developed for this space. In this study, the innovations
brought by the hardware and software offered by virtual reality technologies to the applicati-
on of animation techniques are examined from a theoretical point of view through the Quill by
Smoothstep software and the animations produced with this software. At the same time, the
study was being revealed and discussed the effects of the subject in terms of art dialectic on a
philosophical basis, so it was aimed to provide an academic contribution to the field in terms
of conceptual knowledge, theory, and practice.
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1. Giris

“Gorsel kultdr, icinde gorsel olan, gorilebilen, islevsel ve iletisimsel bir amaci olan
seydir” (Barnard, 2010, s. 31). insanoglunun zaman igerisinde gelistirdigi optik,
elektronik ve bilgisayar teknolojileri bir araya gelerek sanal gergeklik donanim-
larini meydana getirmis ve insanhgin gorsel kiltlrl, bu teknolojik donanimin
sundugu dijital sanat ve tasarim araglarinda, yeni yontem ve tekniklerle uygulan-
maya baslanmistir. Sanal gerceklik teknolojileri son yillarda birgok bilim ve sanat
alaninda kendisini gbstermeye baslamis, basta sanat, tasarim, tip, mihendislik,

mimarlik ve egitim bilimleri olmak Uzere ¢ok sayida akademik alanda faaliyet
ortami bulmustur.

Gérsel 1: Sanal Gergeklik Donanimlari ile Ug Boyutlu Model Olusturan Tasarimci

“Tasarim, dil ile birlikte insan olmanin ayirici 6zelliklerinden birini tanimlar”
(Heskett 2002, s.16). insanoglu yiizyillar igerisinde kendisini diistinsel, bilimsel,
kilturel ve teknolojik yonden gelistirmis, bu gelismelerle beraber aklinda
olusturdugu tasarimlari kimi zaman iki boyutlu goérseller kimi zamansa (¢ boyut-
lu konseptler biciminde gercege donistirmistir. Strekli bir bicimde geliserek,
veriyi duslnsel dizeyde olusturmaya, olusturulan veriyi korumaya, imgelere
donistirmeye ve imgeleri tasarlayarak gercek diinyada var etmeye odaklanan
bu egilim, insanligin bilim, sanat ve tasarima dair kiltiiriini ortaya ¢ikarmasinda
¢ok 6nemli bir paya sahip olmustur. Sanal gergeklik teknolojileri de bu egilimin
ortaya cikardigi ve gorsel tasarima dair yontem ve tekniklere yeni bakis agilarinin
kazandirildigi bir gelismedir.

Gercek kavrami; isim haliyle “yalan olmayan, dogru olan sey, hakikat” anlamlari-
na gelmesinin yani sira “bir durum, nesne veya nitelik olarak var olan, dogada-
ki gibi olan ve yapay olmayan” anlamlarinda kullaniimaktadir. Sanal kelimesi ise
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Gorsel 2: Sanal Gergekligin, Kullanicinin Etrafini Saran Ug Boyutlu Deneyimleme Ozel-

ligini Temsil Eden Resim

Bilgisayar ortaminda kullanilan arayliz ve araglarin (tools), fiziksel bir formlari
olmamasina ragmen bilgisayar donanimlari araciligiyla kullanicinin bilissel ey-
lemlerine imkan tanimalari, sanalin dijital diinyadaki karsihgini tanimlamaktadir.
Tasarimci sanal evrende eserlerini tasarlamak amaciyla, bu uzamin yazilim arayi-
zlerinde galistiginda gerceklestirdigi sey, dusiince diinyasinda olusturdugu imge-
lemleri, donanimlar araciligiyla gerceklestirdigi hareketli komutlarla, elektrik
sinyalleri bigciminde dijital ortama géndermek ve sanal gercek mekanda tasarim-
larini ortaya ¢ikarmaktir (Gorsel 3).

&

AVEN ~

Gorsel 3: Sanal Gergeklik Ortaminda Ornek Yazilim Arayiizii ve Karakter Tasarimi. Lion
Sentinel, Daniel Martin Peixe, 2019

Bu noktada sanal kavrami ile kastedilen sey; tasarimcinin Urettigi dijital verinin
oncelikle diistinsel bir yapida olmasi, fiziksel bir forma sahip olmayisi, fakat bun-
dan ote bilissel eylemin gorsel tasarima donstirilmesine imkan veren bir yapi-
da olmasidir.

Sanal gercekligin bir medyum olarak var olmasini saglayan sey, bilgisayar
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donanimlari ve elektrik sinyallerinin ger¢cek anlamda var oldugu yasadigimiz
evrendir. Gergekligin tanimindan hatirlayacagimiz Gzere yasadigimiz evrenin
icerisinde gercek anlamda var olan seylerin belirli bir formu vardir. Tum duyu-
larimizla hissedebildigimiz bu fiziksel form, atomdan ¢ok daha kiigiik boyutlar-
daki yapilardan devasa boyutlu striiktlirlere uzanan genis bir yelpaze igerisinde
kendini gbstermektedir.

icerisinde bulundugumuz gerceklige, insanin diisinme kapasitesi sayesinde
“biligsellik” de dahil olur. Algilarimiz yoluyla bilgiyi isleme yeterligimiz olarak da
tanimlayabilecegimiz Biligsellik kavrami, herhangi bir 6grenme durumunda bilgiyi
olusturan unsurlari diizenleyen ve tutan zihinsel sema, ¢ati olarak da tanimlan-
maktadir” (Ucak ve Glizeldere, 2006, s. 9).

Bilissel yapi, var oldugumuz gerceklikte, bu evreni olusturan unsurlardan biri
olan insanoglu sayesinde varlik gosteren disilinsel bir kavramdir ve ayni sanal
ortam neseneleri gibi, fiziksel bir forma sahip olmaktan uzaktir. Fiziksel bir form-
da olmamasina ragmen zihninin bu 6zelligi sayesinde insanlik, gercekte olmayan
seyleri aklinda tasarlayarak sanal kelimesinin anlam karsiligi olan “gercekte
var olmayip zihinde tasarlanan” uzamlari ortaya ¢ikarabilmistir. insanoglu, onu
diger canllardan ayiran bilissel olma 6zelligi sayesinde, ¢evresini saran gercek-
ligin kaynaklariyla olusturdugu bilgisayar donanimlarini ve yasadigi gercekligin
elektronik teknolojilerini, elektirigin sagladigi eneriji ile kullanarak kendi dijital
gercekligini yaratabilmistir. Boylelikle fiziksel bir yapida olan gergek diinyada,
dijitalize bir formda olan ve enerjisini gergek diinyanin elektirik sinyallerinden
alan sanal gercekligi, baslangicta bir kavram ve sonrasinda duyular yoluyla algila-
nabilen bir ortam olarak var edebilmistir. Bu ortam sanal bir gercekligi ifade et-
mesine ragmen goérme, isitme ve dokunma duyulariyla algilanabilen, programlar
araciligiya deneyimlenebilen ve yazilimlarla kullanilarak sanal nesneler Uretile-
bilen, gercek kavraminin yeniden tanimlandigi bir evrenin ortaya cikarilabilmesini
saglamistir.

2. Yeni Gergeklik

Dustinme; imgeleri gerektirir, imgeler de dislince igerir (Arnheim, 2004, s. 283).
Sanal gergeklik teknolojileri, goriintl teknolojilerinin gelismesiyle birlikte imgel-
erin tasarlanabilecegi yeni bir medyum yaratmistir. insanoglunun ortaya cikardig
tarihsel sireg¢ icerisinde her donemin kendine 6zgli anlatim bicimleri olmus,
“fotografin icadi ile birlikte bu gelismeden hem bilim hem de sanayi etkilen-
mis, fotograf bir arag olarak kitle iletisimin, sinemanin, televizyonun ve hareketli
gorintiniin temellerini olusturmustur” (Freund, 2016, s. 8).

Fotograf sanati belirli bir ani dondurarak 6limsiz kilmayi ve bu sayede gegen
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anin varhgini iki boyutlu bir sanal diizlem igerisinde strdirerek kalici hale ge-
tirmeyi amaglar. Bu dogrultuda fotograf karesi kavramsal acidan, akip giden
zaman icerisindeki gercekligin, varligini 1sik ve golgeden olusan bir perspektifle
devam ettirdigi sanal bir an olarak disiinilebilir. Hareketli goriintilerin ise birden
cok imajin farkh hareket serilerini olusturacak bicimde arka arkaya gosterildigi,
sesli bir bicimde de sunulabilen ve boylelikle gercege daha fazla éykiinen sanal
anlar bitlinl oldugu soylenebilir.

“Gundelik hayatin her alanina sizmis fotografik, hareketli, elektronik ve diji-
tal imgeler bilinen bir diinyaya génderme yapmak yerine, bilgi, hayal giiclii ve
yaraticihk arasindaki, insanlarin her giin angaje olduklari kesisim noktalarina
ornek olusturuyorlardir” (Burnett, 2012, s. 98).

Gorianth  teknolojileri ve bilgisayar teknolojilerinin  sundugu olanaklarin
gelismesiyle ortaya cikan sanal gercgeklik teknolojileri gelistikge sanal olanin
gercek olana benzerliginde de gelismeler ortaya ¢ikmis, sanal olan ile gergek
olan arasindaki kesisim alani genislemistir. Bu kesisim, giyilebilir teknolojiler ve
internetin yardimiyla zaman ve mekan kavramlarinin esnetilmesini saglamistir.
Bu teknolojiler sayesinde diinyanin farkh bolgelerindeki sanatgilar, sanal evrene
avatarlari ile giris yaparak es zamanli (simultane) ve birlikte (collaborative) tasar-
layabilmektedir.

Sanal gerceklige dair bir diger gelisim ise goriinti teknolojilerinde yasanmaktadir
ve bu sayede gorme edimi sanal gerceklik icerisinde her gecen giin biraz daha
gercekci hale gelmektedir. Dijital oyunlar, kullanicinin kendisini dijitalize bir mekan
icerisinde, cogu zaman belirli bir karakter ya da aragla iliskilendirerek var oldugu
sanal ortam simulasyonlari olarak tanimlanabilir. Bu similtane ortamlar, bilgisa-
yarlarin gérinti islem ve islemci kapasitelerinin oldukca distk sayilabileceigi ilk
zamanlarda, disik piksel yogunluklarinda Uretilerek iki boyutlu ylizeylerde deney-
imlenebilmis, zamanla gelisen bilgisayar teknolojileri, monitorler ve gorinti
islem araglari sayesinde, piksellerin ayirt edilemeyecegi gercekgilige ulasilmistir.
Yiksek ¢ozinirlikli ekranlar ve internet olanaklarinin bir araya gelmesiyle insa-
noglunun iletisim yetenegi inanilmaz hizlarda gelismis ve bu gelisme mesafeleri
azaltarak gorsellere dayali iletisimin yiksek hizlarda kurulabildigi bir teknolojik
seviyeye ulasiimasini saglamistir. Goriinti islem teknolojilerinin gelismesi, sanal
gerceklik donanimlarinin gérintileme 6zelliklerini de gelistirerek, sanal ortamda
gercege cok yakin dijital géruntiler tasarlanabilmesine olanak saglamis ve sanal
olan ile gercek imge arasindaki farkhliklari azaltmistir.

Sanal gerceklik ayni zamanda monitorlerin ‘X’ ve ‘Y’ eksenli gorlintlileme pra-
tiklerine ‘2’ ekseninin derinlik algisina sahip bakis agisini kazandirmistir. Derinlik
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algisi konusunda yasanan bu gelisme, dijital ortamda liretilen tasarimlar tizerinde,
gercek hayat izlenimleriyle ¢alisabilme olanagi sunmustur. Dijital diinyanin tekno-
loji temelli gelisimi, bilgisayar donanimlarini, donanimlar ise tasarim yazilimlarini
etkilemis, bu etkilesim, tasarimcilarin sanal uzamda Uzerinde ¢alisabilecekleri di-
jital araglara sahip tasarim yazilimlarinin ortaya cikarilmasini saglamistir. Sanal
gerceklik yazilimlarinin dijital evrende gercek diinya hassasiyetiyle kullanilabilm-
elerini saglayan teknolojiler ise, gelisimini her gecen giin stirdiiren sanal gergeklik
donanimlari olmustur.

3. Sanal Gergeklik Donanimlari

“Sanal gergeklik, katilimcilarina gergekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan
yaratilan dinamik bir ortamda, karsilikli iletisim olanagi taniyan bir benzetim
modelidir” (Bayraktar ve Kaleli, 2007, s. 2). Zamanla iki boyutlu olmanin 6tesine
gecerek, ekranlar Gzerinde ¢ boyutlu bir bicimde var edilebilen animasyonlar,
videolar ve oyunlar, glinimizde sanal gerceklik donanimlari sayesinde igerisine
kanalize olunarak deneyimlenebilen, gorsel, isitsel ve dokunsal anlamda duyum-
sayabildigimiz ortamlar haline gelmislerdir.

“Sanal gergeklik, bilgisayar grafikleri, gorlintl isleme, desen algilama, bilgisayarl
gorme, akilli kontrol, similasyon, otomasyon, sensor, ses isleme ve belirleme me-

kanizmalari, optik, ag, paralel isleme vb. bir¢ok yliksek teknolojiyi icermektedir”

Gorsel 4: Solda, Kablosuz Sanal Gergeklik Gozligti, Sagda, Bilgisayar Baglantili Sanal
Gergeklik GozIugu

“Sanal gerceklik teknolojisi ile yapilmaya galisilan, insan-makine etkilesimini artir-

mak igin insanla makine arasindaki engelleri kaldiracak donanimlar olusturmaktir”
(Kurbanoglu, 1996, s. 22). Bu donanimlar araciligiyla icerisine kanalize olunan
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sanal gercgeklik evreni ile gercek diinyada bulunan kullanici arasinda bir senkroni-
zasyon bagi yaratmak amaclanmistir. Donanimlar hem kullanicinin sanal mekani
dogru algilamasini saglamakta hem de kullanicinin sanal gerceklikteki pozisyonu
ile gergek hayatta bulundugu nokta arasindaki dengenin sirdirilebilir olmasini
sagmaktadirlar. Bu denge, bazi sanal gergeklik donanimlarinda mekan icgerisine
yerlestirilen sensorlerle, bazi donanimlarda ise sanal gerceklik gozIUgl Gizerinde
bulunan hareket yakalayici sensérlerle gergeklestirilmektedir.

“Gorme duyusu insanoglunun elindeki énemli araglardan biridir ve bu arag,
gercekligin hem agiklanmasinda hem de denetlenmesinde kullanilir” (Leppert,
2002, s. 34). Sanal gergeklik donanimlarinin gorme duyusuna hitap eden tekno-
lojileri, sanal gergeklik ortaminda Uretilecek imgeler ve tasarimlar agisindan ciddi
onem tasimaktadir. Bilgisayara baglanan sanal gerceklik donanimlari, bilgisayar-
da bulunan islemci, goriinti islemci ve bellek benzeri donanimlardan elde et-
tikleri ek gli¢ ile, hem igerisinde var olunan sanal gergeklik ortaminin ¢ok daha
dogal bir formda gériinmesine hem de bu ortamda Uretilen tasarimlarin rahatsiz
edici donmalar (glitch) olmaksizin ortaya ¢ikarilarak deneyimlenebilmesine ola-
nak saglamaktadir. Giyilebilir sanal gerceklik aygitlari cogu zaman kask biciminde
takilan bir sanal gercgeklik gbzIUgi, sanal ortam hareketlerinin kontrol edilmesine
olanak veren dokunmaya duyarh kontrol aygitlari (touch controller) ve tim bu
donanimlarin sanal ortamdaki konumu ile gercek mekandaki hareket senkroni-
zasyonunu dengeleyen algilayicilardan meydana gelmektedir. Bu donanimlarin
sundugu olanaklar ile tasarimcilar sanal gercgeklik uzamina baglanabilmekte,
gercek hayattakine benzer bir hareket 6zgirligiline sahip olabilmekte ve bu or-
tamin yazilimlari ile tasarimlarini olusturabilmektedirler (Gorsel 5).

8=

Gorsel 5: Sanal Gergeklik Ortaminda Tasarimlarini Olusturan Kullanici

“Sanat tarihini incelemeyi, sanat tarihi yazmayi, 6zellikle modern sanatin tarihini
yazmayi hakli ¢cikaran nedenlerden biri, eski ile yeninin birlikte gelisip buytdukler-
ini gostermektir” (Lynton, 2015, s. 364). Sanal gerceklik yazilimlari, geleneksel
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teknikleri, yeni dijital araglarin ortaya gikardigi yontemlerle uygulanabilir kilmaktadir.
Teknolojinin hizli gelisiminin de etkisiyle giyilebilir sanal gergeklik aygitlari hizl bir
bicimde gelisimlerini sirdlirmekte, cesitli markalarin ortaya cikardigi donanimlar,
farkli kullanim &zelliklerine sahip cihazlari sanatgi ve tasarimcilara sunmaktadir. Bu
sayede gorsel tasarimin Gretim bigcimlerini ve sanal mekana dair deneyimleri dogru-
dan etkileyerek daha gelismis bir teknolojiyle sunan donanimlar, sanat ve tasarimin
eser Uretimine dair uygulanis bigimlerini donustirmektedir.

Donanimlar sadece teknolojik agidan degil, yazilimlarla daha senkronize bir
bicimde calismalari agisindan da degerlendirilmekte, bu sayede kendilerine 6zel
isletim sistemleri ve bu sistemler icerisinde c¢alisabilecek yazilimlar géz 6éniinde
bulundurularak Uretilmektedirler. Yazilimlarin, sanatgi ve tasarimcilara sunduk-
lari arayuzler, kullanilan sanal gerceklik aygitlarinin 6zelliklerine uygun dijital
aracglara sahip oldugundan, kullanicinin ¢alisma esnasinda gercek yasamdaki
¢alisma pratiklerini gergeklestirmesine ve ¢alismasini dogala yakin bir is akisi
icerisinde tamamlamayabilmesine olanak vermektedirler.

“Bir seyin “gercek” olduguna inanmak s6z konusu oldugunda, dokunsal duyu old-
ukea gliclidir. Bir nesneyle fiziksel temasa gecerek, varligi dogrulanir” (Sherman
ve Craig, 2019, s. 357).

Sanal geceklik teknolojileri mekan algilayicilar, donumatik kontrol cihazlari ve go-
zliklerin yani sira, tamamiyle giyilebilir, dokunma duyusunun beden Uzerinde de al-
gilanabildigi alternatif donanimlari kullanicilarina sunmaktadir. Tamamen giyilebilir
ve dokunma duyusu tepkili bu donanimlar, bu alandaki teknolojinin gelisimi devam
eden bir diger kolunu olusturmaktadir. Tactsuit benzeri yelekler ve Sense Glove ben-
zeri eldivenler, bireyin hareketlerini sanal gergeklik ortamina daha kusursuz bir bigim-
de aktaran ve 6rnegin bir sanal gerceklik animasyonundaki nesneleri, dokunsal (hap-

Gorsel 6: TactSuit X Serisi Giyilebilir Dokunsal Etkili (haptic) Yele
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Gorsel 7: Sanal Gergeklik Ortaminda Nesnelerin Ellerle Hissedilebilmesi icin Tasarlanmis

SensGlove Nova Eldivenleri

“Insanin bir seye dokunmasi demek, kendisini o seyle iliskiye sokmasi anlamina
gelmektedir” (Berger, 2016, s. 8). Sanal ortamda tasarlanmis nesneleri hisset-
meyi ve onlari gergekgi bir deneyimle yakalama izlenimi olusturmayi amaglayan
haptik aygitlar, cok sayida teknolojik Grtintn bir araya gelmesiyle ortaya cikarilan
ve gelecekte bircok profesyonel uygulamada, bilim, egitim, sanat ve tasarim
alanlarinda kullanilacagr 6ngorilen donanimlardir. Sanal mekan igerisinde
gerceklestirilen hareketlerin senkronize bir sekilde uygulanmasini saglayan sanal
gerceklik donanimlari, sayisal evrende olusturulmus sanal ortamlara girerek, bu
sanal evrenin igerisinde kullanilmak amaciyla olusturulmus tasarim yazilimlariy-
la, sanatg¢l ve tasarimcilarin eserlerini iretebilmelerine olanak vermektedir.

4. Sanal Gergeklik Yazilimlari

Sanal gergeklik teknolojilerinin donanim temelli gelisiminin yaninda, tasarim
yazihmlari alaninda da ciddi gelismeler gosterdigi gbzlenmektedir. Basta gorsel
tasarim alanlari olmak Ulzere plastik sanatlarin gesitli alanlarinda, mimarlkta
ve endustriyel tasarimda iki ve ¢ boyutlu tasarim yazilimlari uzun yillardir
kullanilagelmektedir. Tasarimcilara dijital ortamda spesifik bir arayliz, amaca
uygun araclar ve mendler sunan bu tasarim yazilimlari, vektorel veya piksel ta-
banh o6zelliklerini, monitorlerin ‘X’ ve Y’ eksenli iki boyutlu ylizeylerinde kullan-
ma imkani vermektedir. Helen Armstrong ‘Grafik Tasarim Kuram\’ isimli kitabinda
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“Bilgisayar monitérlerinin dértgen bicimi, ekranda gérdiigiimiiz her seyi ¢evrel-
er.” demistir. Sanal gergeklik teknolojilerinin gelismesiyle birlikte yazilimlarda,
‘2" ekseninin derinlik alternatifini kullaniciya sunan bir evrim gerceklesmis ve
bdylece tasarimci, monitorlerin getirdigi sinirlamalardan uzaklasmistir. Bu te-
knolojinin gelistiriimesi sonrasinda, icerisine kanalize olunan sanal medyuma
uygun animasyon vyazilimlari Uretilmeye baslanmistir. Sanal gergekligin, kul-
lanicisini ekranlarin iki boyutlu ortmindan Gg¢ boyutlu bir sayisal mekan icerisine
taslyabilme 6zelligi, sanal platform icin olusturulan sanat ve tasarim yazilimlarina
eklenen yeni tasarim araglariyla bir araya geldiginde, sanatcinin Uriinlerini or-
taya ¢ikarirken gergek hayatta oldugu gibi, fakat bu kez sanal olan ellerini kulla-
nabilmesine de olanak vermistir (Gorsel 8).

Gorsel 8: Sanal Gergeklik Kaski Uzerinde Bulunan Sensérler (DOF) Araciligiyla, Kullani-

cilarin El Hareketlerinin Sanal Uzama Aktarilisini Gosteren Resim

Sanal gerceklik donanimlarinin olanaklari bu noktada yazilimin kullanimina da etki
etmistir. Birbirinden farkl sanal gergeklik setlerinin ¢dztintrlik 6zellikleri, gergek-
lik araylizinun kullanici agisindan nasil gériinecegi konusunda etkili olmus, ya
da farkl 6zellikler barindiran kontrol aygitlari, ortamin algilanma bicimlerine yon
vermistir. Bunun yani sira donanim ozellikleri, yazilimin hangi tus kombinasyon-
lariyla kullanilacagina veya s6z konusu donanimin, érnegin animasyon kurgulari
olusturulurken nasil kullanilacagina etki etmistir. Donanimin kablolu ya da kablo-
suz Ozellikte olmasi veya sensorlerini (DOF) Uzerinde taslyip tasimamasi, yine
tasarimcinin kullanim konforuna katki sunan 6zelliklerdendir. Bilgisayar baglantisi
gerektiren donanimlar zaman zaman kullanicinin hareketlerini kisitlarken, bilg-
isayardan aldig1 glicle goriintiinin kalitesine olumlu katki sunmakta, yani sira
bilgisayar baglantisi gerektirmeyen donanimlar hareketlerde kolaylik saglarken,
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goriintl isleme yeterligi acisindan kablolu donanimlarin gerisinde kalmaktadir.
Teknolojik gelisimin etkileri ile hem donanim hem de yazilim anlaminda gelisimi-
ni strdiiren sanal gergeklik alani, kiglilen transistorler ve bu sayede gelistirilen
daha kiiciik boyutlu ve yiiksek kapasiteli CPU’lar (Merkezi islem Birimi), GPU’lar
(Grafik islem Birimi), RAM’ler ve SSD siiriiciiler sayesinde giderek daha ergono-
mik boyutlarda ve daha gelismis teknolojilerle tretilmekte, bununla birlikte bu
alanin tasarim yazilimlari da daha fazla dijital arag¢ ve arayiliz olanaklari sunacak
bicimde gelistirilmektedir.

“Kuresellik ve kiiresel tasarimcilar, gagdas tasarim kultird tarafindan kucaklan-
makta ve desteklenmektedir” (Twemlow, 2011, s. 14). Sanal gergeklik donanim
ve yazilimlari, es zamanl, isbirliki (collaborative) ve gercek mekan hissiyatinda
tasarim yaklagimlarini destekleme 6zellikleriyle tasarimciyi, diger tasarimcilarla
birlikte tasarlayabilen kiresel bir figiire donustiirmektedir. Bununla birlikte sanal
gerceklik evreninin getirdigi X, Y ve Z eksenli uzamda kullaniimak Uzere Uretilen
gorsel tasarim yazilimlari, masalsti tasarim yazilimlari gibi her gecen giin gelisim
gostermekte, karakter tasarimi, animasyon ve enddistriyel tasarim alanlarina
yonelik tasarilari, sanal ortamda Gretmeye imkan veren oOzelliklerle gelistirilme-
ktedirler.

Ornegin NVRMIND tarafindan gelistirilen Anim VR yazilimi (Gérsel 9), animasyon-
larda kullanilabilen gii¢li bir zaman gizgisi, sanal kameralar, ses kaydi, kare kare
¢izim ve gelismis ice ve disa aktarma ozelliklerinin tasarimcinin kullanimina
sunuldugu, cok yonli bir VR animasyon yazilimidir (Oculus 2022).

Cube Brush

Gorsel 9: AnimVR Yazilim Araylizi
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Google tarafindan gelistirilen Blocks (Gorsel 10) yazilimiysa alti basit aragla sanal
gerceklik ortaminda U¢ boyutlu nesneler ve mekanlar olusturarak, tasarimcinin
kendi aplikasyonlarini ve volimetrik tasarimlarini ortaya g¢ikarmasina olanak
saglamaktadir (Blocks 2022).

HASTERPIECEVR

Gorsel 11: Masterpiece VR Yazilim Gorseli

Sanal ortamin bir diger yazilimi olan Gravity Sketch (Gorsel 12) ise, sundugu
alt farkh arag ile Mesh, NURBS ve SubD geometrik modelleme tiirlerinin uygu-
lanmasina olanak saglamaktadir. Katman temelli mekan tasarimi, karakter
tasarimlari, arag¢ tasarimlari ve imaj olusturma, ya da yazilim icerisinde akan
gorinti izleme gibi bir cok 6zelligi icerisinde barindiran yazihm, tasarimcilarin
detayl endustriyel tasarimlarini da olusturabilecekleri bir araylize sahiptir. Her
gecen gln araylziine eklenen yeni meni ve araglarla, G¢ boyutlu modelleme
konusunda, masadistl tasarim yazilimlariyla rekabet edebilecek yetkinlige ulas-
maktadir (Gravity Sketch).
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Gorsel 12: Gravity Sketch 3B Tasarim Yazilimi Gorseli

Quill by Smoothstep VR (Gorsel 13) yazilimi ise Oculus firmasinin sanal gergek-
lik ortami icin gelistirdigi bir illistrasyon ve animasyon yazihmidir. Yazilim,
kullanicilarina zengin renk secgenekleri, sezgisel araglar, arayiiz ozellikleri ve
Olceklendirilebilir bir 3B mekan sunarak, sanal gerceklikte gorsel tasarimlar
olusturmalarina ve tasarladiklari gorseller izerinde birbirinden farkl animasyon
tekniklerini uygulamalarina olanak vermektedir. Yazilim ayni zamanda, dijital
boyamayi l¢ boyutlu sanal bir platforma tasimak ve konsept mekan tasarimlari
olusturmak icin gelismis araglar sunmaktadir. Tasarimci bu araglari kullanarak
araylizi kendi tasarim anlayisina gére diizenledikten sonra modelleme, ylizey
olusturma, 1sik-golge ve film seridi olusturma gibi adimlari takip ederek deneyim-
lenebilir animasyonlar olusturabilmektedir (Quill).

Gorsel 13: Quill By Smoothstep Sanal Gergeklik Animasyon Yazilmi Gorseli
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5. Sanal Gergeklikte Hareketli Grafikler ve Animasyon

Animasyon, belirlenen bir konsept tzerinden bu konsepte dair konuyu izleyici-
ye aktarmayl amaglayan bir dizi grafigin hareketlendiriimesi ve seslendirmesi
yoluyla olusturulmaktadir. Birbiri ile iliskili cok sayida gizimin ardi ardina goster-
ilerek hareket yanilsamasi yaratma prensiplerini kapsayan geleneksel animasyon
teknikleri, sanal gerceklik ortaminda gelistirilen animasyon yazilimlariyla, yeni
yontem ve tekniklerin uygulanabilecegi bir donlsiim gegirmistir.

Baslangicta animasyon teknikleri, geleneksel kagit ve kalem yontemi kullanilarak
arka arkaya cizilen ve belli bir hareketi temsil eden ayri ayri gizimler yontemi-
yle uygulanmaktaydi. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle kendisine bu al-
anda uygulama olanagi bulan geleneksel yontemler, masalsti bilgisayarlar
icin olusturulan animasyon yazilimlari araciligiyla dijital ortama tasinmis ve bu
yazihmlarin gelismesi sayesinde ayrintili grafiklere sahip li¢c boyutlu animasyon
filmleri ortaya gikariimistir.

“Tarih boyunca her dénem kendi gercekligini yaratmis, sanat yapitlari da iginde
bulunduklari gerceklik algisinin etkisinde gelismistir” (Gultekin ve Tokdil, 2017,
s.218).

Masalstl bilgisayarlarda ortaya cikarilan animasyonlar, iki boyutlu piksel veya
vektorel tabanli yazihmlar kullanilarak ya da ¢ boyutlu modelleme ve hareketle-
ndirme yazilimlari kullanilarak olusturulmus, bazen bu teknikler geleneksel yon-
temleri de iceren yaklasimlarla bir arada kullanilarak animasyonun tasidigi estetik
deger cesitlendirilmistir. ister iki boyutlu ister lic boyutlu animasyon teknikleri
olsun, masausti yazilimlarda ortaya konan animasyonlar, bilgisayarlarin, grafik
tabletlerin, televizyonlarin veya sinema perdesinin iki boyutlu ekranlarinda or-
taya cikarilmis ve izlenmistir. Sanal gergeklik teknolojileri ise animasyonun hem
ortaya cikarilma siireglerini degistirmis, hem de izleyici tarafindan deneyimlenme
asamasinda 6nemi bir donlisime sebep olmustur.

“Sanal (virtual), var olmayan ama alginin yonlendirilmesiyle var oldugu yanilsa-
masini ifade eden ‘virtualis’ kokeninden gelen bir kavramdir” (Yildiz ve Koabekgi
Ayranpinar, 2021, s. 3). Sanal gerceklik sistemlerinin tasarimciyi ve izleyiciyi Ug¢
boyutlu bir ortam igerisine alma 0zelligi, tasarimcilarin animasyon Uzerinde
cahlisirken, izleyicilerin ise animasyonu deneyimlerken konunun merkezinde yer
almalarini saglamis, gorsel ve isitsel Gi¢ boyutlulugun yaninda giyilebilir donanim
teknolojileriyle, dokunsal deneyimin de bu ¢ boyutlu izlek icerisinde duyumsan-
masina, dolayisiyla algi Gzerindeki gercekgilik unsurlarinin artirllmasina olanak
tanimistir (Gorsel 14).
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Gorsel 14: Sanal Gergeklik Ortami igin Hazirlanmis, Asteroids isimli, Deneyimlenebilir

Kisa Animasyon Filmi

“Bir gerceklik sistemi, tam duyusal deneyimler lzerine kurulu bir donanim ve
isletim sistemini ifade etmektedir” (Jason, 2016, s. 30). Sanal gercekligin orta-
va cikardigr cok boyutlu algi ve ¢oklu duyumsama o6zellikleri ile gercek mekana
benzer bir i¢c boyutlu ortam igerisinde ¢alisan tasarimci, animasyon kurgusunu
izleyicisine aktarma hususunda ¢ok daha fazla olanaga sahip olmustur. Bu ola-
naklar icerisinde, izleyicinin animasyonu hangi agilardan deneyimleyebilecegini
belirlemek, animasyon mekanindaki hareketli nesnelerin, karakterlerin, araglarin
ve ortam nesnelerinin izleyiciye hangi 6lciilerde yaklasip uzaklasacagina karar
verebilmek ve ses dosyalarinin ortam icerisinde izleyicinin hareketlerine uygun
bir bicimde dolasarak onunla etkilesime gecebilmesini saglamak gibi cok 6nemli
etkenler bulunmaktadir. Ortaya ¢ikan bu gelismeler sayesinde, animasyonu
deneyimleyen izleyicilerin, konuyu, isin icerisine ¢ok daha fazla duyu organinin
katildigi bir bicimde algilayabilmeleri, sanal gerceklik sayesinde animasyonun
hem Uretim teknikleri bakimindan hem de izleyici medyumu agisindan gelistigini
gostermektedir.

Animasyon kurgusu ve animasyona dair mekan, karakter ve ortam nesneleri
tasarimlari konusunda sanal gergeklik icin son yillarda bir ¢cok yazilim ortaya
¢ikarilmistir. Quill by Smoothstep yazilimi ise kullanicisina sundugu gesitli arayiiz
ozellikleri ile bu yazilimlar arasinda 6ne ¢ikmaktadir. Yazilimin popiler olmasinin
en 6nemli nedenlerinden biri, geleneksel yontemlerle uygulanan animasyon
tekniklerini, icerisinde bulunan dijital araclar sayesinde, sanal gerceklik evreninde
uygulanabilir hale getirmis olmasidir.
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6. Quill By Smoothstep

Quill by Smoothstep yazilimi tasarimcilarin sezgisel bir bicimde calisarak ani-
masyonlarini olusturabilecekleri bir sanal gergeklik yazilimidir. Masaisti stiidyo
animasyon yazilimlarinda oldugu gibi, coklu sekanslara sahip animasyonlar Quill
yazihminda da olusturulabilmektedir. Bu detayl animasyon yaratim o&zellikleri
sebebiyle yazilim, bilgisayar baglantisi gerektiren bir sanal gerceklik donanimina
ihtiya¢c duymaktadir. Yazilim, tasarimcilarin illiistrasyonlarini organize edebilece-
kleri bir layer paneline, karakter, mekan ve nesne tasarimlarini olusturabilece-
kleri, dijital boyamaya izin veren fircalar menisiine ve anahtar kare ile kare kare
hareketlendirme tekniklerinin uygulanabilecegi bir animasyon paneline sahiptir
(Gorsel 15).
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Gorsel 15: Quill By Smoothstep Yazilimi Layer Paneli, Dijital Boyama Paneli ve Animas-
yon Panelini Gésteren Resim.

o) ez

Export 3 File

Gorsel 16: Quill By Smoothstep Animasyon Yazilimi Export Paneli

Bununla birlikte, tasarimcilara giines sisteminin gercek o6lcekli bir versiyonunu
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milimetrenin altindaki boyutlarda ifade edebilecekleri hassas bir ¢izim olanagi
sunmaktadir. Sinirsiz bir uzay alani icerisinde gergeklestirilen animasyonlara,
yazilimin sahip oldugu kire, koni ve uzamsal ses merkezli WAV, MP3 ve Ambison-
ic ses dosyalarini ekleyebilmek ve gerektiginde bu dosyalari da hareketlendire-
bilmek mumkiindir (Gorsel 17), (Quill 2022).
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Gorsel 18: Quill By Smoothstep Yazilimi Kisisellestirilmis Araytz Gorseli

7. Sanal Gergeklikte Ug¢ Boyutlu Gorsellestirme

Sanal gerceklik ortami, sanatgi ve tasarimcilara, geleneksel masaisti yazihmlarin
sagladigindan ¢ok daha farkl, t¢ boyutlu tasarlama olanaklari sunmaktadir. Do-
kunmatik kontrol (Touch Controller) cihazlarinin tus kombinasyonlari sayesinde,
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gindelik hayattaki el hareketlerini ve yazilim araglarini kullanabilecegi kom-

binasyonlari gerceklestirebilen tasarimci, modelleme isini de direkt olarak Ug
boyutlu ortamda, gercek hayattakine benzer bir perspektifle yiritebilmektedir
(Gorsel 19).

Gorsel 19: Oculus Meta Rift S Sanal Gergeklik Donanimi Dokunmatik Control Cihazlari

Bu perspektif, bilgisayarlarin iki boyutlu monitorlerinin tGzerinde gergeklestirilen
U¢ boyutlu modelleme yontemlerinin tamamen degismesini saglayarak, bir hey-
keltrasin gercek hayattaki atélyesinde, gercek araglarla ¢alismasina benzer bir
yontemin, dijital ortamda uygulanabilmesini mimkin kilmaktadir (Gorsel 20).

Gorsel 20: Sanatgi Goro Fujita, Sanal Gergeklik Gozligl ve Dokunmatik Kontrol Cihaz-

lart ile Sanal Gergeklik Animasyonu Uzerinde Calisirken

Quill by Smoothstep yaziliminda, tg¢ boyutlu firca darbelerinin olusturdugu
ylzeylerle modelleme imkani saglayan, kapsamli bir araglar (tools) paneli bu-
lunmaktadir. Bu panel kullaniciya, hareketlendirilebilir katmanlara ayrilmis, Gg¢
boyutlu modelleri ortaya gikarabilme imkani vermektedir (Gorsel 21).
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Gorsel 21: Quill By Smoothstep yazilimi Araglar (Tools) paneli

Firca darbelerinin sahneye aktarilmasinda, dokunmatik kontrol cihazlarinin tus
kombinasyonlari kullanilmakta, bu kombinasyonlar sayesinde bir yandan ylizey-
ler olusturulurken diger taraftan her bir ylzeyin sahne icerisindeki konumunun
degistirilebilmesi mimkun olmaktadir. Yazihmin sagladig selection, grab, thick-
en&thin, nudge ve optimize araclariyla karakter tasarimlari, mekan tasarimlari
ve animasyon kurgusuna dair ortam nesneleri, (¢ boyutlu dijital sahne icerisinde
kolaylkla olusturulabilirken, colorize ve erase araglariyla detayli i¢ boyutlu dijital
boyama islemleri gerceklestirilebilmektedir (Gorsel 22).
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Gorsel 22: Quill By Smoothstep Yazilimi Selection, Grab, Thicken&Thin, Nudge, Colori-

ze ve Erase Araglari

8. Dijital Renk Paletleri
Quill by Smoothstep yaziliminda bulunan renk (color) panelindeki araglar, orta-
ya cikarilan Ug¢ boyutlu modellerin dijital boyamalari yapilirken, istenilen renk-

Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023



388 W Hiiseyin BARAN

lerin hassas bir dogrulukla segilebilmesine olanak vermektedir. Hem geleneksel
yontemler hem de masadisti dijital yaziimlarda kullanilan yontemlerle ortaya
¢ikarilabilen animasyonlar, birden ¢ok teknikle renklendirilebilmektedir. Sanal
gerceklikte animasyonlarin grafiklerini renklendirirken kullanilan bu yontemler,

kurgunun olusturuldugu ¢ boyutlu ortama uygun bir renk paletiyle gerceklesti-
rilmektedir (Gorsel 23).

Gorsel 23: Quill By Smoothstep Yazilimi Color Paneli

Animasyon i¢in olusturulan her bir karakter, ara¢ ve ortam nesnesi ayri ayri renk-
lendirilebilmekte, bununla birlikte dijital boyama islemi yapilirken hareketli kat-
man mantigl kullanilarak renklerin de hareketli olmasi saglanabilmektedir. Boyle-
likle ortaya cikarilan animasyonlarda atmosferik renk perspektifi gibi geleneksel
yontemlerin sanal gerceklige dair dijital varyasyonlari kullanilabilmektedir (Gor-
sel 24).

Gorsel 24: Quill By Smoothstep Yaziliminda Boyama islemi Gergeklestiren Tasarimci
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9. Hareketlendirme

Quill by Smoothstep yaziliminin animasyon panelinde yer alan araglar, masausti
animasyon yazilimlarinda ve geleneksel animasyon tekniklerinde kullanilan yon-
temlerin sanal gerceklik animasyonlarinda da kullanilabilmesini olanakh kilmak-
tadir. Farkl katmanlar icerisinde yer alan modellerin ayri ayri hareketlendirilmesi-
ne olanak veren anahtar kare animasyon teknigi ve kare kare animasyon teknigi,
coklu karakter, ara¢ ve ortam nesnelerinden olusan genis kapsamli animasyonla-
rin ortaya ¢ikarilmasini kolaylastirmaktadir (Gorsel 25).

1<_I<l> LR ) e
S —dﬁlﬁ T L1

Gorsel 25: Quill By Smoothstep Yazilimi Animasyon Paneli

Atmosferik etkilerin sanal mekanda hizli bir bicimde kurgulanmasina olanak
veren donglisel hareketlendirme (loop) ve hareket eden fir¢ca darbeleri (Anim
Brush) teknikleri, mekan hissinin pekistirildigi animasyonlarin kurgulanabilmesini
saglamaktadir. Yazihmin ses dosyalarina hareket verebilme 6zelligi ise, kurgula-
nan nesne ile birlikte hareket eden ses dosyalarinin sahne igerisine alinabilmes-
ine imkan tanimaktadir. Bu sayede belirli bir mesafeden izleyicinin lzerine dogru
gelen, 6rnegin bir araba sesinin, izleyen kisiye yaklastik¢a ylikselmesine, izleyici-
nin yanindan gecerek ondan uzaga gittikce de azalarak yok olmasini mimkin
kilan hareketli ses efektlerini kullanilabilir hale getirmektedir.

10. Deneyimlenebilir Animasyon Tasarimi

Bir animasyon kurgusu icin yaratilan karakterler, mekanlar, araglar ve ortam
nesneleri tasarlandiktan, dijital boyamalari tamamlandiktan ve ses efektleri
eklendikten sonra, tim bunlarin sahne igerisinde uyumlu bir bicimde bir araya
getirilmeleriyle, sanal gerceklik animasyonuna, deneyimlenebilecegi son sekli
verilmektedir. Deneyimlenebilir animasyon konseptlerindeki en dnemli adimlar-
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dan bir tanesi animasyonun ortamda izleyiciye sunulacagl bu son halini dogru
kurgulamaktir. Quill by Smoothstep yazilimi, izleyicilerin animasyonlari hangi
acillardan deneyimleyebileceklerine karar verebilmeleri icin tasarimcilara yeni
izlek alani (new spawn area) ozelligini sunmustur (Goérsel 26).

Gorsel 26: Quill By Smoothstep Yazilimi ‘New Spawn Area’ Ozelligi Kullanilarak Ani-

masyon Alanina Yerlestirilmis Bir ‘Spawn’ Ornegi

Bu 6zellik sayesinde tasarimcilar, animasyonun icerisinde farkli noktalara izlek
alanlari (Spawnlar) yerlestirerek animasyonun izleyici kontroliindeki bu agilardan
deneyimlenebilmesini saglamaktadir. Animasyonun konusu ve kurgusuna goére
gerceklesen sahne, ortam ambiyansi ve mizik degisimleri gibi gegislerin yaninda,
ilgili sahnenin hangi agilardan izlenebilecegine dair karari da izleyicinin kendisi-
ne birakan bu yontem, izleyicilerin animasyon lzerindeki etkinligini artirmakta,
boylelikle konunun akisina yon verebilecegi yeni bir animasyon kurgusu yarat-
maktadir.

11. Sanal Ortamda Deneyimleme

Animasyonlarin amaci, izleyicisine, konusu 6nceden belirlenmis bir kurguyu, o kur-
guya dair duygu durumunu da hissettirecek bicimde aktarmaktir. Ekranlar tizerinden
izlenen geleneksel animasyonda bu aktarim islemi yalnizca gorsel ve isitsel diizeyde
gerceklesirken, sanal gerceklik animasyonlarinda, t¢ boyutlu mekan ve dokunma
duyusunun da isin icerisinde oldugu bir deneyim s6z konusudur.

“Duyularimizin herbirine seslenebilen her tiirlt dis gerceklikler, ayrimh bigcimlerde al-
gilanabildikge, acik yada gizli iletisim tirlerine dayanaklik edebilmekte, bu baglamda
soyut bir kavram da bir gdsteren olarak isleyebilmektedir” (Guiraud, 2016, s. 10).
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Gorsel 27: Meta Quest Media Studio Animasyon Paylasim Paneli Gorseli. Huseyin
Baran, 2018-2022

Sanal gergeklik animasyonunu lreten tasarimcinin, Meta Quest Media Studio
platformunda animasyonunu paylasmasi sonrasinda, ilgili animasyon tim diinya-
da bir bicimde deneyimlenebilmektedir (Gorsel 28).
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Gorsel 28: Meta Quest Media Studio “Clumsyteampunk” Deneyimlenebilir Sanal
Gergeklik Animasyonu. Hiseyin Baran, 2021

Makalenin uygulama calismalari olarak tasarlanan ‘Koooala’ ve ‘Scarecrow Of
The Old Street’ isimli iki animasyon kurgusu, platform Gzerinden sanal gergeklik
donanimlariyla bir bicimde deneyimlenebilmektedir (Goérsel 29 ve 30).
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Gorsel 29: Meta Quest Media Studio “Koooala” Deneyimlenebilir Sanal Gergeklik

Animasyonu. Huseyin Baran, 2021
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Gorsel 30: Meta Quest Media Studio “Scarecrow Of The Old Street” Deneyimlenebilir

Sanal Gergeklik Animasyonu. Hiseyin Baran, 2021

Bu animasyonlar olusturulurken mekan, ara¢ ve karakter tasarimlari tama-
men Quill by Smoothstep yazilimi igerisinde tasarlanmis ve deneyimlenebilir
animasyon haline getirilerek agik erisimle izleyicilere sunulmustur. Boylelikle
makalenin odaklandigi sanal gerceklige dair kavramsal ve teorik temelli bilgiler,
uygulamali bir ydontemle de desteklenerek, akademik bir yaklasimla islenmistir.
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12. Sonug

Sanal gergeklik donanimlarinin gelistiriimesi ve glnimiz teknolojilerinde
yasanan hizliivme ile her gegen gilin bu alanda yeni donanimlarin ortaya ¢ikmasi,
sanat ve tasarim alanlarinda atdlye, is birligi, eser tGretimi ve sunum kavramlarini
glincellemis, hem izleyici hem de tasarimci yaklasimlarinda bir dontsiime sebep
olmustur. Tasarimcilar sanal gerceklik donanimlari araciligiyla, bulunduklari or-
tamdan ayrilmalarina gerek kalmadan, kendi t¢ boyutlu atlye ortamlarina gegis
yaparak tasarlayabilmeye ve tasarimlarini hedef kitleleriyle es zamanli bir bigimde
paylasabilmeye baslamislardir. Bununla birlikte tasarimcilar, bu alan i¢in Gretilmis
cesitli yazilimlarin es zamanh bir bicimde birlikte calismaya olanak saglayan 6zel-
likleri sayesinde, diinyanin neresinde olursa olsun diger tasarimcilarla birlikte Gg
boyutlu sanal uzam icerisinde bir araya gelebilmekte ve bu sayede ortak eser
Uretimi gergeklestirebilmektedirler. Zaman ve mekan mefhumlarini, tasarimcilar
acisindan esnetilebilir kilan bu teknoloji ayrica, izleyicinin kanalize oldugu sanal
gerceklik evreninde animasyonlari, tasarimcisi ile ayni perspektiften izleyebilme-
sini olanakli kilmaktadir. Her gecen giin yeni bir dijital aragla glincellenen sanal
gercekligin animasyon yazilimlari, geleneksel ve dijital animasyon tekniklerinin,
mekanin yeniden tanimlandigi, ic boyutlu bir uzam igerisinde uygulanabilmesini
saglamakta, boylelikle hem tasarimci hem izleyici hem de mekdnin animasyon
kurgusu Uzerindeki etkinligini donlstiirmektedir. Tasarimci, animasyonunu kur-
gularken izleyiciye aktarmak istedigi duygular tGzerinden gorsel, isitsel ve dokun-
sal bir dolayli empati kurmakta, izleyici ise daha fazla duyunun etkin hale geldigi
bu kurguyu, tasarimcinin kurgusunu olusturdugu perspektiften bire bir deney-
imleyebilmektedir. Bununla birlikte, sanal gerceklik animasyonlarinin, internetin
hizli iletim ag1 sayesinde tim diinyada agik erisime sunulabilmesi, hedef kitles-
ine hizl bir bicimde ulasmasini ve ¢ok sayida izleyici ile es zamanh paylasiimasini
saglamaktadir. Bu hizli etkilesimin getirdigi izleyici geri donsleri ve tasarimci
etkilesimleri, sanal gerceklik animasyonunun gelismesini saglayan bir diger un-
sur olarak 6ne ¢ikmakta ve bu alan igin Uretilen donanimlar ve yazilimlarin, te-
knolojik diizeyde giincellenmesine katki saglamaktadir. insanoglunun sanat ve
tasarima dair Uretimleri, icerisinde bulundugu zaman diliminin gelismelerinden
etkilenmis, ayni zamanda bu gelismelere yén vermistir. igerisinde bulundugumuz
teknoloji ¢cagl, zaman ve mekan kavramlarinin, teknolojik ilerlemeye parallel bir
bicimde esnetilebildigi, donanimlar araciligiyla bulundugu ortamdan soyutla-
narak sayisal uzamlara kanalize olabildigi, iletisim yontemleri sayesinde bilginin
hizla aktarildigl, bu dogrultuda sanat ve tasarima dair eserlerin de hedef kitlesiyle
¢ok hizli bir bicimde bulusarak, bir okadar hizli bir bicimde deneyimlendigi, diji-
talize ortamlari beraberinde getirmistir. Farkli duyularimizla birlikte algilanabilen
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bu yeni dijital evrenler, gelistirilen donanimlarin, insan bedenini taklit eden bir
yaklasimla, sanal ve gercek olan diinyalarin her gegen gln birbirine biraz daha
benzedigi, deneyimlenebilir animasyon kurgularinda da kendini gostermektedir.
Baslangicta insan eliyle yapilan gizimlerin, iki boyutlu bir yiizeyde arka arkaya
gosterilmesi prensibiyle olusturulan animasyonlar, gliniimiizde insanoglunun
olusturdugu U¢ boyutlu sanal gerceklik evreninde, bu kez sanal olan ellerle kurgu-
lanabilmektedir. Bu durum, teknolojik alanda meydana gelen gelismelerin, gorsel
tasarim alanlarina etki ettiginin ve insanoglunun animasyona dair olusturdugu
kurgusal kaltirin, gegmisten gelen teknoloji ve tasarim birlikteligiyle, gelecege,
sanal evrenler izerinden kapi araladiginin en agik gostergelerindendir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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Sanal gergeklik teknolojileri dijital donlsimin neticesinde giderek kendini gelistirmekte
ve birgok alanin igerisine dahil olabilmektedir. Bu teknolojinin gazeteciligin icine girmesinin
sonucunda da farkh anlati turleri ortaya ¢ikmaktadir. Sarmal (immersive) gazetecilik, s6zi
edilen anlat tirlerinden biri olarak kendini gostermektedir. Immersive kelimesi sarmal,
sarmalayan, U¢ boyutlu, surtikleyici gibi farkli anlamlarda kullaniimakta ancak gazetecilik ile
bir arada degerlendirildiginde tam olarak Tiirkge karsiig bulunmamaktadir. Calismada bu
sebeple yaygin olarak tercih edilen sarmal gazetecilik terimi kullanilmistir. Sanal gergeklik
teknolojilerinin  sundugu imkanlar dogrultusunda gergeklestirilen bu gazetecilik tirl
giinimuzde agirlikli olarak 360° ile izlemeye imkan taniyan gorintilerden olusmaktadir. Bu
kapsamda galismada 360° goriuntilerle haberlerini olusturan Euronews ve The New York Times
incelenerek her iki haber mecrasinin YouTube Uzerinden yukledikleri haber videolari igerik
analizi yéntemiyle degerlendirilmistir. Calismanin sonucunda 360° haber videolarinin agirlikli
olarak kultur-sanat ve seyahat konularinda verildigi, mecralarin 360° haber videolari yiikleme
sikliklarinin yillar igerisinde farklilastigi ve her iki mecranin da haberlerini benzer surelerde
sunduklari saptanmigtir.
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Abstract

Virtual reality technologies are gradually developing themselves as a result of digital transfor-
mation and can be included in many fields. As a result of the penetration of this technology
into journalism, different types of narratives have emerged. Immersive journalism is one of
the mentioned narrative genres. The word immersive is used in different meanings such as
spiral, enveloping, three-dimensional, but when evaluated together with journalism, it cannot
be found in Turkish. For this reason, the commonly preferred term immersive journalism was
used in the study.This type of journalism, which is realized in line with the possibilities offered
by virtual reality technologies, mainly consists of images that allow viewing with 360°. In this
context, Euronews and The New York Times, which create their news with 360° images, were
examined in this study, and the news videos uploaded by both news channels on YouTube
were evaluated by content analysis method. As a result

of the study, it has been determined that 360° news videos are mainly given on culture, art and
travel, the frequency of uploading 360° news videos by the media has changed over the years,
and both media present their news at similar times.
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1. Giris

Teknolojinin glin gectikge kendini yenilemesi neticesinde farkli Griinler ve buna
bagh olarak farkl kullanim yollari ortaya ¢ikmistir. Sanal gergeklik sistemleri de
bircok alanda kendini gosteren ve bulundugu ortama farkli deneyimler kazan-
diran teknolojilerden biridir. Her ne kadar yeni bir teknoloji olarak ele alinma-
s mimkiin olsa da sanal gercgeklik teknolojileri ilk érneklerini glinimizden ¢ok
eski yillar 6ncesinde vermis ancak ginimizde ¢ok daha fazla alanda ve ¢ok farkh
yontemlerle herkes tarafindan kullanilabilir bir hal almistir. Koken olarak sanmak
sozcliglinden gelen sanal kelimesi bu sistemlerin amacladigi noktaya vurgu yapar
niteliktedir. Sanal gergeklik sistemleri kullanicilarin kendilerini izledikleri, gérdiik-
leri yerlerde var oldugunu sanmalari Uzerine kurulu sistemlerdir. Bu noktada fi-
ziksel olarak var olusun yerini sanal bir var olus almaktadir. Fiziksel varligi simiile
eden bu terim kisilerin duyulariyla etkilesime girmekte ve var olmayan seyleri var
olmus olarak algilatabilmektedir.

Elmgaddem (2019, s. 234), sanal gercekligin yeni bir teknoloji olmadigindan ha-
reketle ilk sanal gergeklik kulakliginin ise 1970’lerde Utah Universitesinde Daniel
Vickers tarafindan yaratildigini ifade etmistir. Alanda yapilan ilk 6rnekler bugiin
kullanilan bir¢cok sanal gerceklik cihazina yol gostermektedir. Sanal gerceklik sis-
temlerine dayal olan teknolojiler 6zellikle 2015 yilindan itibaren siklikla kullanil-
maya baslanmis ve egitim, saglik, reklamcilik, gazetecilik gibi bircok alanda ken-
dini gostermistir. 360° videolarin kullaniminda yasanan artis da bu teknolojinin
ortaya ¢tkarmis oldugu bir durum olarak ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisiy-
le tasarlanan bu videolar, kullanicilara takmis olduklari gézliklerle birlikte izledigi
ortamin igine dalabilme ve fiziksel olarak var oldugu ortamdan soyutlanabilme
imkani tanimaktadir. Olusturulan videolarin habercilik alaninda kullanilmasi da
farkh bir gazetecilik tiriini, sarmal (immersive) gazeteciligi, dogurmustur.

Immersive kavrami sarmalayan, sirikleyen veya sarmal gibi anlamlara isaret
etse de kelimenin gazetecilik faaliyetleriyle birlikte kullanimi destekleyen bir kar-
silik hentliz herkes tarafindan kabul edilir sekilde bulunmamaktadir. Bu sebeple
calismada sarmal gazetecilik olarak kullanilacak olan kavram, sanal gerceklik sis-
temleriyle gazetecilik faaliyetlerinin i¢ ice girmesi sonucunda olusan bir tiri an-
latmaktadir. Bu gazetecilik tiiri temel olarak kisilerin fiziksel olarak bulunduklar
yerde deneyimlemesi mimkin olmayan olaylari sunmakta, kisileri haber 6ykisu-
nilin igerisine dahil etmektedir.

Bu sekilde haberin gérintisiind izleyen kullanicilar haberin icinde kendine bir yer
bularak oradaymis hissini yasamaktadir. Boylelikle kullanicilar haberin bir pargasi
haline gelmektedir.
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Cahismada ilk olarak sanal gergeklik kavrami tartisilmakta ve sonrasinda sarmal
gazetecilik analiz edilmektedir. Sarmal gazeteciligi 360° videolariyla gerceklesti-
ren The New York Times ve Euronews tarafindan yayinlanan haberlere uygulanan
icerik analizi calismanin yéntemini olusturmaktadir. icerik analizi kapsaminda
her iki mecranin YouTube Uzerinden yayinlamis olduklari 360° haber videolari-
nin oynatma listeleri referans alinmistir. The New York Times, “Daily 360" adini
verdikleri oynatma listelerinde toplamda 351 adet video yiklemistir. Euronews
ise “euronews 360° videos” adini verdikleri listelerde haber paylasimini gergek-
lestirmistir. Haberlerin analiz edilmesi noktasinda yapmis olduklari toplam haber
sayisl, haber sayilarinin yillara gore dagilimi ve haber tirlerinin yillara gore dagi-
limi analiz edilmistir.

2. Sanal Gergeklik

Teknolojinin ilerleme gostermesiyle birlikte bircok platform ve bu platformlara
eklemlenen bircok 6zellik kendini gostermistir. Sanal gerceklik teknolojileri de
s6zU edilen bu gelisim yolculugunun duraklarindan birini olusturmaktadir. Sanal
gerceklik terimini agiklamaya baslamadan evvel sanal ve gergeklik kelimelerinin
altinda yatan anlamlari incelemek gerekmektedir. Sanal kavrami Latince “virtu-
alis” kelimesinin karsiligl olarak ideal olarak mimkiin olana vurgu yapmakta ve
alginin yonlendirmesinin beraberinde bir yanilsama yaratilmasini agiklamaktadir.
Turk Dil Kurumu ise sanal kelimesini gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan
mevhum olarak tanimlamistir (2022). Gergek kelimesi ise TDK tarafindan bir du-
rum, nesne ya da nitelik olarak var olan ve varhgi inkar edilemeyen olgu olarak
tanimlanmaktadir (2022). Bu noktada sanal gergeklik kavramina gergek sifatini

~ou

veren sey, bu teknolojinin bir ortamda yarattigi “-mis hissi” olmaktadir.

Sanal gercekligin tanimina yonelik literatlr incelendiginde kavramin cok cesitli
sekilde ele alindig1 gérilmektedir. Hua (2006, s. 28), sanal gercekligin kullanici-
ya U¢ boyutlu simulasyonlar aracihgiyla etkilesimli ve gercek zamanl bir din-
ya sundugunu belirtmistir. Sanal gergeklik icerisinde yer alan etkilesim imka-
ni bu teknolojinin dnemli bir yapi tasini olusturmaktadir. Oyle ki kullanicilarin
girdikleri etkilesimin sonucunda gergek olan ve sanal olan arasindaki fark giderek
azalmaktadir. Oppenheim’a gore (1993, s. 217) sanal gergeklik; insan-makine
arasindaki etkilesimi gorsel ve isitsel olan iletisimle yetinmeyip hissettirme yo-
luyla artirmaya ¢alismaktadir. Gomez vd. (1995, s. 198), sanal gercekligin kullani-
cilarin gercek zamanli ve ¢ok sayida duyusal etkilesime sahip oldugu bilgisayarlar
araciligiyla Uretilmis Gg¢ boyutlu bir ortam oldugunu belirtmistir. Baudrillard ise
giinimiz dinyasinda gergek bir toplum olmadigini ve gergekligin yerini imajla-
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ra, sembollere ve somut olanin yerisi ise sanal bir gerceklige biraktigini isaret
etmektedir (Guzel, 2015, s. 69). Buna gore gelisen teknolojilerle birlikte degisen
gerceklik kavraminin da degistigi ve alternatif bir gercekligin kapisinin aralandigi
gorilmektedir. Bu ortamda kisiler yeni ortamlari kesfedebilmekte ve dijital diiz-
lemde yeni deneyimleri yasayabilmektedir.

Sanal gercgeklik kavrami gliniimiz teknolojilerinin bir sonucu olarak gorilse de
kokenleri uzak bir gegcmise dayanmaktadir. Amerikal yazar Ray Bradbury, 1950’li
yillarda yayinlanan “The World the Children Made” isimli dykilsiinde zengin ai-
lelerin ¢ocuklarinin Afrika’da oynadigl gorintileri sarmal olarak gostermis ve
ses, koku gibi duyulari veren bir sistemi konu etmistir (akt. Ferhat, 2016, s. 727).
Bu teknolojinin gelisimi ise agirlikh olarak 1960l yillarda kendini gdstermistir.
Morton Heilig tarafindan “Sensorama” adinin verildigi sanal gerceklik similatori
buna 6rnek olusturur niteliktedir. Bu makine insanin bes duyusunu birden ha-
rekete gegirmekte ve o tarihte heniiz kullanilmayan doért boyutlu bir deneyimi
sunmaktadir. Bu sayede o dénemin kullanicilari bir arag izerinde gezinti yaparken
rizgarn hissedebilmekte ve etraftaki kokulari algilayabilmektedir.

Gergeklige bir alternatif olarak gorilebilen sanal gerceklik, gercegin taklit edil-
mesine dayanmaktadir. Sanal gercekligin gercekte var olanin bir midahalesi
olmadan kullanilabilmesi, fiziksel ortamin saglayacagi deneyimlerden farkh de-
neyimler saglamasi ve gercekte var olan alanin sinirlandirdigi duyusal deneyim-
leri sunarak deneyimin kalitesini artirmasi yoniyle tercih edilebilmektedir. Sanal
gerceklik bu deneyimi sunarken gesitli araglardan yararlanmaktadir. Sanal ger-
ceklik cihazlari adi altinda toplanan bu cihazlar birbirinden farkli birgok islev igin
ayri ayri kullanildigi gibi birlestirilerek farkl deneyimler de sunabilmektedir. Bu
cihazlarin gelismesi durumunda kullanicinin etkilendigi duyu gesitliligi de artis
gostermektedir.

Burdea ve Coiffet (2003, s. 3) sanal gerceklik teknolojisinin 6zelliklerinin tanimlan-
masi noktasinda 31 maddelerini uygulamistir. S6zu edilen 3 | maddesi asagidaki
gibidir:

1. Immersion (Daldirma)

2. Interaction (Etkilesim)

3. Imagination (Hayal Glcu)

Daldirma: Daldirma kavrami kisilerin sanal gergekligin var oldugu mekanda o an
var olabildigine inanmasiyla gerceklesmektedir. Kisilerin sanal ortamdaki kon-
santrasyonunun saglanmasi amaciyla tam olarak daldirilmasi, sanal gergeklik sis-
temlerinin icine girmesi gerekmektedir. Sanal bir diinyaya dalmak, hem teknolo-
jik hem de fenomenolojik bir bakis acisiyla tartisiimaktadir. Teknolojik yaklasim,
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dijital sistemlerin hangi 6zelliklerinin sarmal bir deneyim Urettigini sorarken, fe-
nomenolojik tartisim, kullanicinin sanal diinyaya bedensel olarak bagh hissettigi
“mevcudiyet” duygusunu analiz etmektedir (Ryan, 2001, s. 14). Kullanicilara dal-
dirma islevini veren sanal gergeklik cihazlari onlari bitiindyle fiziksel ortamdan
ayirmayi amaglayarak sanal ortama olan aidiyetini artirmak Uzere tasarlanmistir.
Sanal ortama daldirilmis kisiler bulundugu mekandan koparak oradaymis gibi dii-
siinmekte ve buna uygun sekilde eylemlerini gerceklestirmektedir.

Etkilesim: Etkilesim, sanal gerceklik sistemlerinin dayandigi en temel 6zellikler-
den biridir. Kése ve Yengin (2018, s. 86), etkilesim kavraminin sanal gerceklikte
ayirt edici oldugunu belirtmistir. Sanal gergeklik sistemleri gesitli yazilim ve dona-
nimlarla birlikte olusturulmus olan (¢ boyutlu diinyada kisilerin etkilesim igerisi-
ne girmesini saglamaktadir. Bu etkilesim insandan insana ya da insan ve bilgisayar
arasinda da gercgeklesebilmektedir. Lunenfeld (akt. Tarhan, 2020, s. 13), etkilesimi
ekstraktif etkilesim ve daldirma etkilesimi olmak Gzere iki kategoride ele almak-
tadir. Ekstraktif etkilesim, kullanicilarin hiperlink yoluyla bilgiye erismesi sonucu
olurken; daldiriimis etkilesim kullanicinin i¢ boyutlu bir diinya icerisine girmesi
sonucunda gergeklesmektedir. Bu etkilesimlerin tlrd ve miktari kullanicinin sanal
gerceklik sistemleriyle ne sekilde bir iletisime girdigine gére degismektedir.

Hayal Giicii: Sanal gerceklik sistemleri, hayal glicli ve gergekligi birbiriyle harman-
layarak bilgisayar ortaminda etkilesime girmektedir. Bu noktada bu sistemler ger-
¢ek diinyadaki varliklari simile edebilmektedir.

Daldirma, etkilesim ve hayal gliciiniin birlesimi sonucunda kullanicilar orada bu-
lunuyormus hissini yakalamistir. Sanal gerceklik sistemleri bu deneyimi cesitli
araglari vasitasiyla vermektedir. Bu araglarin ortaya cikisi da bir dizi teknolojik
gelisim neticesinde gerceklesmistir.

Virtuality firmasi .
tarafindan seri Nintendo Samsung Gear VR

tiretimi yapilan ilk Video Oyun Konsolu tiretildi & Facebook ve

Sanal Gergeklik YouTube 360° video
oyun makinesi desteklemeye
Oculus'un 1lk baglads.

prototipi
1968 l 2014 l 2016
T 1991 1995 2010 T 2015 T

Google Cardboard

"Demokles'in Kilic1" iiretildi & Facebook 3
ik SG & AG HDM Sistemi Oculus'u satin aldi &
Sony Gear VR'1 duyurdu Oculus Rift

& HTC vive iiretildi

Gorsel 1. Sanal Gergeklik Sistemlerinin Tarihsel Stireci (akt. Balli, 2021, s. 66)
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Gorsel 1, sanal gerceklik sistemlerine dair tarihsel gelisimi ortaya koymaktadir.
Gorseldeki strecler 2016 yilinda sonlanmis olsa da o tarihlerden itibaren hizh
bir sekilde gelisim gdsteren sanal gercgeklik cihazlari ortaya ¢ikmistir. Diisen ma-
liyetler, uygulama alanlarinin sayisini artirmakta, teknolojinin kitleler tarafindan
kullaniminda bir atilim dngérmektedir. 2014’te Google, sanal gerceklik diinyasina
karton kutularla ve kulakliklarla girmis ve ayrica Valve, Sony, Samsung, Microsoft
ve Nokia, sanal gergeklik teknolojisini kullanmaya yonelik kulakliklar ve/veya ka-
meralar gelistirmistir (Sirkkunen vd., 2016, s. 297). GUnumuzde birgok platform-
da aktif olarak kullanilan PlayStation VR da tablodaki cihazlara ek olarak 2016
yili sonlarinda ortaya ¢ikmistir. Ginimiuzde bu cihazlarin yenilenerek ikinci ve
Gglinci versiyonlarinin da olusturuldugu gorilmektedir.

3. Sarmal (Immersive) Gazetecilik

Sarmal gazetecilik, sanal gerceklik teknolojilerinin gazetecilik faaliyetleri igine
girmesinin neticesinde kendini gostermistir. Immersive kelimesi “Sarmalayan,
saran, sliriikleyici, li¢ boyutlu” olmak Uzere bircok anlamda kullaniimakta oldu-
gundan bu gazeteciligin tzerinde uzlasiimis ortak bir tanim bulunmamaktadir.
Kavramin Tirkge karsiliginin tam olarak bulunmayisi sebebiyle calismada arastir-
macilarin tzerinde siklikla durdugu bir tanim olmasindan dolayi “sarmal gazete-
cilik” kavrami kullanilmistir. Genel itibariyle immersive kavrami orada olma hissini
yaratan bir duyguyu tanimlamaktadir. Bu teknolojinin gazetecilikte kullanimi ise
agirlikl olarak 360° ¢ekilen haber videolari araciligiyla yapilmaktadir. Van Dam-
me vd. (2019, s. 2054), 360° video gazeteciliginin teknolojik gelismelerden ve hig
bitmeyen yeni hikaye anlatimi yollari arayisindan kaynaklandigini belirtmistir. ilk
sarmal gazetecilik terimi de Nonny de la Pefia ve digerleri tarafindan kullanilarak
insanlarin haber hikayelerinde agiklanan olaylar ya da durumlarla alakali olarak
birinci sahis deneyimlerini kazanabilecekleri bir haber tGretimi olarak tanimlan-
mustir (Gynnild vd. 2020, s. 2). Gazetecilik alaninda gerceklesen bu yeni anlatim
metodu izleyicilerin haber hikayesinin igine girmesini ve oradaymis gibi hissetme-
lerini saglamaktadir.

Bujic ve Hamari (2020, s. 1), sarmal gazeteciligin ¢ok alternatifli G¢ boyutlu bir
deneyim saglama yetenegi oldugunu ve bu yetenegin gazetecilikte devrim ya-
ratabilecek bicimde lanse edildigini belirtmistir. Oyle ki bu teknolojiler dnceki
haber hikayelerinden farkli olarak interaktif bir dijital medya deneyiminin kapi-
sini aralamistir. Johson (2020, s. 71), sarmal gazetecilik teriminin sanal gergeklik
sistemlerinden kulakhklar ve diger dokunsal cihazlara, ¢oklu ekran kurulumlari-
na, 360 derecelik videolara ve daha fazlasina kadar gesitli ekipmanlari kullanan
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hikaye anlatimlarina atifta bulundugunu belirtmistir. Web 1.0 ve devaminda ge-
len Web 2.0 teknolojisi, akilli telefonlar, mobil aplikasyonlar gibi teknolojilerde
deneyim gelistirmis olan haber kuruluslari sanal gerceklik sistemlerinde de belirli
aksiyonlar almistir. De la Pefia vd. (2010, s. 292) sarmal gazeteciligin temel fikri-
nin, katimcinin haber hikayesini temsil eden sanal olarak yeniden olusturulmus
bir senaryoya girmesine izin vermek oldugunu soylemistir. 2010’lu yillarda basil
kagitlarin uzantilari ve hizli yanit sistemleriyle artirilmis gercgeklik teknolojisiyle
denemeler yapilmaya baslanmis ve ilgili teknolojilerin ilerlemesinin beraberinde
alanda yapilan ¢alismalarin da sayisi artmistir.

Benitez ve Herrera, gazetecilikte gerceklesen sanal gerceklik teknolojilerinin
avantajlarinin bu teknolojinin kullanilmasindan énce tahmin edildigini belirtmis-
tir. Bu avantajlar su sekildedir (akt. Herrera ve Benitez, 2018, s. 332):

1. izleyicinin olayin igine dalmasi: Vizérii takarak izleyici icinde bulundugu ger-
cek fiziksel ortamdan yalitilir ve boylece sadece vizér araciligiyla yeniden tre-
tileni gorebilir ve duyabilir. Aslinda fiziksel ortamdan gergeklestirilmis olan
bu izolasyon, izleyici konumundaki kullanicilarin yirirken bir seylere carpma
tehlikesini de yaratabilmektedir.

2. Ug boyutlu bir gériinime ve belirli bir derinlik diizeyine sahip kiiresel bir
sahnenin 360° video araciliglyla temsili.

3. Bakis acisinin izleyici tarafindan kontroli: Bu sayede izleyici, basini hareket
ettirerek goris alanini insan bakisina benzer bir sekilde degistirebilmektedir.

4. Uzamsal sesin kullanimi: Bu teknoloji, izleyicinin sesin Uretildigi yénden gel-
digini algilamasini saglamak icin gerekli olmaktadir.

5. lster bir gézlemci ister bir karakter veya temsil edilen eylemin kahramani
olarak, seyircinin olay icindeki rolii daha aktif olmaktadir. Olay igine seyirci
dalmakta ve kendini o ortama ait hissetmektedir.

6. Varlik duygusu: izleyici konumundaki kullanici, olaylarin gerceklestigi yerde
olduklarini algilayabilir ve onlara sanki oradaymis gibi tepki verebilir. S6zU
edilen bu durum da tahmin edilecegi gibi geleneksel anlatiya gore 6nemli
farklar ve avantajlar saglayabilmektedir.

Gazetecilik alanina (¢ boyutlu teknolojilerinin girisiyle birlikte bircok gazeteci bu
teknolojilere yonelik incelemelerde bulunarak gazeteciligi ilgili teknolojinin alana
uygun olan kriterleriyle incelemistir. Bu noktada hem gazetecilerin ¢ boyutlu
teknolojilerin sinirlarini anlamasi beklenmis hem de gazetecilik icin U¢ boyutlu
teknolojilerin gerekliligi incelenmistir.
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Yaygmn Sarmal
Teknolojiler

Gazeteciligin Hikaye Tiirleri

+360° Videolar :Son lzalcﬁka gaeb;ﬂeri

* CG Temelli Mobil Sanal Gergeklik _Ame Hm1 = -
«Oda Ql@ekh Sanal Gen;ekl'lk -Agnklamylmm Gazmetzmcijik
sPortatif Artirilmis Gergeklik

« Basa Giyilebilir Artirilmis Gergeklik

a
Sekil 1. Sarmal Gazeteciligin Kesisimi (Hardee ve Mcmahan, 2017, s. 2)

Sekil 1 incelendiginde bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik sistemleri
genellikle VR cihazlari izerinden gergeklestigi goriilmektedir. Sinirli bir diizeyde
beden sahipligi duygusunu veren bu cihazlarla sadece kullanicilarin kafa dénis-
leri izlenebilmektedir. Oda 6lgekli sanal gergeklik cihazlari kullanicilarin fiziksel
olarak bir odada yirtiimeleri ve ellerinde olan cihazlarin yardimiyla kendilerine
sunulmus olan ekranla bir etkilesime girebilmelerine imkan tanimaktadir. Elde
tasinabilir artirlmig gergeklik cihazlari ise kolay tasinabilir teknolojik cihazlar tize-
rinden sanal gercekligi deneyimlemeye imkan taniyabilen cihazlardir. Basa giyi-
lebilir cihazlar da agirlikli olarak gozlik izerinden kullanilmakta ve gosterilmek
istenen goruntiler bu gozlikler Gzerinden verilmektedir.

Sarmal gazeteciligin ilgili teknolojiyi gazeteciligin cesitli tiirleri ve temelleriyle
birlestirdigi gorilmektedir. Buna gore sarmal gazetecilik kapsaminda 360° haber
videolarinin, mobil sarmal kamu hizmetlerinin, kapsamli ve agiklayici raporlarin
ve gesitli arastirmalarin yapildigi gérilmektedir. Glinimuzde sarmal gazeteciligin
ornekleri agirlikli olarak 360° haber videolari lizerinden yapilmaktadir.

Ornekleri verilen sarmal gazeteciligin var olan sarmal teknolojilere dair olan uyu-
mu ise asagidaki tabloda oldugu gibi gosterilmektedir:
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Tablo 1. Yaygin Olarak Kullanilan Sarmal Teknolojilerin Yeteneklerinin ve Sinirlamalari-
nin Ozeti (Hardee ve Mcmahan, 2017, s. 10)

Buna gore haber kuruluslari, yayinladigi 360° videolar araciligiyla kullanicilarda
beden sahipligini ve katilimi saglayamamaktadir. Beden sahipligi, sanal gergeklik
sistemlerinin bireylerin yapay bir bedeni kendi bedenleriymis gibi deneyimledik-
leri bir durumu ifade etmektedir. Bu noktada kullanicilarin katilimi da bir biling
durumu olup kullanicinin igerigin igerisine dahil oldugu bir sistemi isaret etmek-
tedir.

360° haber videolari agirlkli olarak haber izleyicilerinin haber etkinligini izlerken
sanki oradaymis gibi hissetmeleri saglamakta ve bu yoniyle mevcudiyet duygu-
sunu etkiledigi varsayilmaktadir. Van Damme vd. (2019, s. 2057), haber kurulus-
larinin 360° video gazeteciligi denemelerinin nedenini, yalnizca izleyicilerin haber
etkinliginde kendilerini orada hissetmelerini istemeleri degil, ayni zamanda bir
haber hikayesini sunarken onlara keyifli bir deneyim yasamalarini saglamak oldu-
gunu sodylemistir. Oculus ve Samsung gibi teknoloji sirketleri de sarmal gazetecili-
gi ileriye tasimada etkili olmaktadir (Jones, 2020, s. 37). Bu sirketlerin tasarlamis
oldugu gozlikleri kullanan, kendilerine abone olan kisilere bu gozliikleri dagitan
haber kuruluslari sarmal gazeteciligin yaygin hale gelebilmesinde rol oynamistir.

Baia Reis (2018, s. 1093), sarmal gazeteciligi deneyimleyen bireylerin, gérdik-
lerinin ve duyduklarinin gercek zamanli olarak gerceklesmediginin tamamen
bilincinde olsalar bile, birinci sahis olarak bu deneyimi yasamalari halinde ve-
receklerine benzer veya yakin tepkiler verdiklerini belirtmistir. Sanal gergeklik
teknolojilerinin sundugu -mis hissi bu sekilde de hissedilmekte, kisiler nesnel var-
liklarini kendilerine gdsterilen sanal diinyaya tasima egiliminde olmaktadir. izleyi-
cilerin yasamis olduklari s6zU edilen baglilik durumu bu tarz gazetecilik tlrinin
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etik anlamda sorgulanmasini getirmistir. Goutier (2021, s. 1649), bu noktada sar-
mal sekilde yapimlar lireten gazetecilerin, ayni zamanda gazetecilik standartlarini
korurken duygusal baghlik uyandirma zorluguyla nasil basa ¢iktiklari sorusunun
heniiz agiklanmadigini belirtmektedir. Bununla birlikte haberde sunulan 6gelerin
gercege uygun olusu ve haberin gercek olma durumu gazetecilikte 6nemli bir
etik unsur olarak degerlendirilirken sarmal gazeteciligin gercek olani dahi sanal
ortamda tekrar Ureten ve sunan yapisi geregi bu gazetecilik tirl tartismalara agik
bir noktada bulunmaktadir. Sarmal gazetecilikte haber hikayesine katilan kisilerin
de bulundugu konumu degistirmesinden hareketle etik anlamda bugiine dek go6-
rilmeyen incelemelerin yapiimasi da mimkiin hale gelmektedir.

Dlnyanin dort bir yanindaki biytk haber kuruluslari, giinlik 360° haber vide-
olarindan o6diilli kisa sanal gergeklik teknolojisiyle olusturulmus belgesellerine
kadar, kullanicilar arasinda sanal mevcudiyet ve etkilesim icin yeni firsatlar dene-
mektedir (Gynnild vd. 2020, s. 2). 360° haber videolari konusunda 6nemli gérilen
ornekleri veren New York Times, 2015 yilinda Ukrayna, Gliney Sudan ve Suri-
ye’deki evlerinden kagan {i¢ cocugun hikayelerini kroniklestiren “The Displaced”
adl 360 derecelik yeni bir haber raporu yayinlamistir. Bu noktada haber izleyicisi
cocuklarin géziinden cevreyi gérebilmekte ve cocuklarla kurdugu empatiyi glic-
lendirebilmektedir. Sanal gerceklik temelli gazetecilige atilan ilk adimlardan biri
bu noktada 360 derecelik videolarin kullanilmasi olmustur. Bir etkinligin icine l¢
boyutlu bir kamera yerlestirilmesi ve kameranin her seyi 360° kaydetmesiyle bir-
likte bu habercilik gergeklestirilmektedir (Sirkkunen vd., 2016, s. 298). Bu nokta-
da ilk 6rnekleri veren The New York Times, 2015 yilinin Kasim ayinda yayinladigi
sanal gerceklik uygulamasiyla birlikte habercilikte 360° videolara gegisi saglamis-
tir. ilk asamada bu teknolojiye uygun cihazi olmayan aboneleri de géz éniine ali-
narak eve teslim abonelere bir milyonun lizerinde Google Yapimi VR Cardboard
kulakhk dagitmistr.

“The Displaced”, New York Times'in yayinladigi ve ayni zamanda gazetecilige dair
de ilk sanal gergeklik goriintiisii olmustur. Ug cocugun hikayelerine odaklanilan
bu belgeselde izleyiciler oradaymis gibi cocuklarin hikayesi icerisine dalmistir.
New York Times’in ardindan bir¢ok gazete de sarmal gazeteciligi deneyimlemis
ve bu esnada agirlikli olarak 360° videolar kullaniimigtir.

4. Arastirma

4.1. Arastirmanin Amaci
Arastirmada 6zellikle son yillarda siklikla kullanilmaya baslanan sanal gergeklik
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kavraminin gazetecilik Gzerinde olusturmus oldugu “sarmal gazetecilik” tlrinin
ve bu tir kapsaminda ortaya konan haberlerin yapisinin incelenmesi amaglan-
maktadir. Calisma, sanal gergeklik teknolojilerinin gazetecilik Gzerindeki 6rnek-
lerini gdstermesi agisindan 6nem tasimaktadir. Calismada Euronews ve The New
York Times olmak (izere temeli gazete haberi ve televizyon haberi olan iki farkh
haber mecrasinin érnekleri incelenerek sanal gercekligin mecralar arasinda uygu-
lanma yollarinda bir farklilik gésterip gostermediginin 6lctilmesi de ¢alismanin bir
diger amacini olusturmaktadir.

4.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Sarmal gazetecilik kavraminin igerisine giren tim gazetecilik 6érnekleri ¢alisma-
nin evrenini olusturmaktadir. Tiirkiye’de yaygin olarak kullanilmaya devam edilen
herhangi bir sarmal gazetecilik uygulamasi bulunmamaktadir. ilgili teknolojiler
diinyanin gesitli Gilkeleri tarafindan gergeklestirilmektedir. The Washington Post,
CNN, New York Times, Euronews, Vice News, The Guardian, Huffington Post,
ABS News, USA Today 360 derece videolarin kullanildig haberler yayinlamistir.
Bu sebeple gcalismanin evrenini ilgili haber mecralari olusturmaktadir. Calisma-
da karsilastirma yapmak amaciyla habere yer veren bir televizyon kanali ve bir
gazetenin ele alinmasi amaglanmistir. Bu kapsamda segilen 6rneklem grubu ise
rastgesel orneklem yontemiyle secilmistir. Calismada ele alinan érneklemlerden
biri olan New York Times, sarmal gazetecilige dair ilk 6rnekleri vermesi sebebiy-
le 6nemlidir. Euronews ise galismada habere yer veren televizyon kanali ayagini
olusturmaktadir. Calisma YouTube Uzerinden yayinlanan 360° haber videolari
Gzerinden gercekleseceginden 6rneklem kapsaminda bu platformda aktif olarak
haber yiklemesi yapan mecralarin ele alinmasi ayrica 6nem tasimaktadir. Bu se-
beple ele alinan her iki 6rneklem de incelenmis ve YouTube {izerinden 360 derece
videolariyla haber yayini yapmis olduklari gérilmuastir.

4.3. Aragtirmanin Yontemi

Arastirma kapsaminda 6rneklem igerisine dahil edilen her iki haber mecrasi da
YouTube kanallari Gizerinden incelenmistir. YouTube’a yukledikleri ve oynatma
listesi olusturarak ayri bir sekilde gruplandirdiklari 360° olarak ¢ektikleri toplam-
da 535 adet haber videosu igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Glinimizde
kullaniimis olan haliyle igerik analizi, 20. ylzyilin baslarinda Amerikan gazete-
lerindeki iceriklerin incelenmesi sekliyle ortaya ¢ikmis; 1930’larda ise radyo ve
propaganda konusmalarinin analizi nedeniyle basvurulmus bir teknik olmustur
(Frey’den akt. Taylan, 2011, s. 65). icerik analizi, metin icerisindeki degiskenleri
olgmek igin sistematik, objektif ve sayisal olarak gergeklestirilen bir analizi ifade
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etmektedir (Wimmer ve Dominick, 2000: 135-136). Bu kapsamda yillara gore ati-
lan video sayisi, videolarin siire olarak uzunluklari, videolarin ait oldugu haber
konusu, videolarin gekildigi ortam yapisi incelenmistir. icerik analizinin yapilmasi
esnasinda haber videolarinin, haber basliklarinin ve haber kategorilerinin aras-
firma sorularina cevap verecek sekilde kategorilere ayrilmis ve bu kapsamda
degerler tanimlanmistir. Nitel olarak yapilan icerik analizi yontemi kapsaminda
haberlerin yapisal ozellikleri lzerinde inceleme yapilmistir. Haberlerin kodlama
islemleri sirasinda su islemler 6n plana ¢ikmistir:

Haberlerin ilgili kategorilere uygun olmamasi durumunda “Diger” kategorisi al-
tinda degerlendirilmistir.

Haberlerin kodlamasi sirasinda haber kategorilerini belirleyebilmek adina sadece
haberlerin bashgi degil, video igerikleri de dikkate alinmistir.

Haberlerin basliklarinda ele alinan kavramlarin haberin igerigi ile uyusmamasi
durumunda ise haberin igeriginin isaret ettigi konu temel alinmstir.

4.4. Aragstirmanin Sorulari
e 360 derece olusturulan video haberlerde hangi mecra daha ¢ok 6n plana
¢itkmaktadir?

e Mecralar arasi farklar 360 derece haber Uretimini etkilemekte midir?

e 360 derece haber videolarinda agirlikh olarak hangi konular 6n plana
¢tkmaktadir?

e Sarmal gazeteciligin uygulanmasinin yillara gére degisimi ne sekilde olmus-

tur?
4.5 Bulgular
Yiiklenen Toplam 360° Euronews The New York Times
Haber Sayisi 184 351

Tablo 2. Euronews ve The New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haber Sayisi

Haber mecralarinin YouTube’a yikledikleri 360° olarak ¢ekilmis olan haberleri-
nin sayilari farklilik gostermektedir. The New York Times, YouTube kanalinda ¢ok
daha fazla sayida haber Uretimi gergeklestirmistir. Euronews ise The New York
Times’a oranla 360° haberleri daha az sayida yayinlamistir.
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Haber Yillar
Mecrast | 5015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022
Euronews 0 32 90 20 22 8 2 10
The New 2 63 | 281 5 0 0 0 0
York Times

Tablo 3. Euronews ve The New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin

Yillara Gore Dagilhmi

Her iki mecranin yillara oranla dagilimi incelendiginde farkli sekilde gelisim gos-
terdigi gorilmektedir (Tablo 3). Buna gére The New York Times ylkledigi haberle-
rin %57.8’ini 2017 yilinda yayinlamistir. S6zi edilen 360° haberler giinimiize ge-
lindiginde gazetenin YouTube hesabinda yer alan “Daily 360” oynatma listesinin
icerisinde kendine yer bulmamistir. Gazetenin en fazla sayida 360° haber yikledi-
gi yil olan 2017 yil ise sanal gerceklik teknolojilerinin gazetecilik icerisindeki ye-
rinin en ¢ok tartisildigl ve 6rneklerinin verilmeye baslandigi yil olmaktadir. Euro-
news ise The New York Times gibi en ¢ok 360° haberi 2017 yilinda yayinlamistir.
Bu noktada 2017 yilinin gazeteler igin bir doniim noktasi oldugu gorilmektedir.
2017 yili sonrasinda da 360° haberlerine devam eden Euronews, her yil YouTube
hesabi Uzerinden haber paylasimi yapmaktadir.
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Cizelge 1. Euronews ve The New York Times Tarafindan Gergeklestirilen Sarmal Gaze-

teciligin Yillara Gére Orani
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Cizelge 1 incelendiginde 2017 yilinin her iki haber mecrasi i¢in de buyik bir
patlama oldugu bir kez daha gorilmektedir. Gliniimiize gelindiginde ise bu
sayilarin giderek azaldig1 gozlemlenmektedir. Buna gére mecralarin sarmal gaze-
tecilik deneyimlerini YouTube’a deneyimlerinin uzun soluklu bir sekilde strdiri-
lemedigi saptanmistir.

Suireler (Dakika)

Haber Mecrasi

0-1 dakika 2-3 dakika 4-5 dakika 6 ve Uzeri
Euronews 66 83 17 18
New York Times 242 87 4 18

Tablo 4. Euronews ve The New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin Suresi

Sanal gergeklik sistemleriyle olusturulmus olan haberler genellikle kisa videolar
seklinde olusturulmustur (Tablo 4). Yayinlanan 360° video haberler 0-3 dakika
arasinda yogunlasmaktadir. Her iki haber mecrasi da 4-5 dakikalik 360° haber
videolarini en az sayida kullanmistir. Bu noktada 360° haberlerin neredeyse bir
haber bilteni icerisinde yer alan haberlerin uzunlugu kadar olusturuldugu gorul-

mektedir.
Euronews Yillara Gore Haberlerin Konulari
2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022

Glndem - - ] ] _ i - -
Saghk - ; j 3 1 - - -
Tarih - - i i i - - -
Ekonomi - 1 7 j 5 1 - -
Siyaset - 1 14 j _ i - -
Dilnya - - 1 2 1 i - -
Egitim - 1 5 j 5 - - -
Guvenlik - - . i _ i - -
Seyahat - 2 2 N i - -
Toplum - 2 4 1 5 i - -
Kiltar - - 6 21 4 5 - - -

Sanat
Spor - 10 1 1 _ i - -
Bilim - - 1 j _ i - -
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Teknoloji - - 3 2 2 - - -
is Hayat - - - - - 1 - -
iklim - - 4 1 2 - - -
Cevre - - 8 1 6 6 2 10
Muzik - - - - - - - -
Yemek - - - - - - - -
Diger - 9 20 3 - - - -

Tablo 5. Euronews Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin Yillara Gére Konu Dagilimi

Euronews, agirlikh olarak kiltlir sanat ve diger kategorilerinde 360° haber video-
lari yayinlamistir (Tablo 6). Haberlerin yillara gore dagilimi incelendiginde genel
olarak cesitliligin hakim oldugu gortlmustir. Videolar incelendiginde etkinlik ta-
niimlarindan Almanya’da gergeklesen segim goriintilerine, festival goriintiile-
rinden spor karsilastirmalarina kadar bircok konunun 360° olarak aktarildigi go-
rilmektedir. Diinya ¢apinda kendini gdsteren iklim sorunlarini da birgok agidan
dile getiren Euronews, bu videolarda cesitli kisilerle roportaj yapmis ve bilinen
bir haber bilteninin aynisi olacak sekilde platforma ylklemistir. “Glindem, Tarih,
Guvenlik, Mizik ve Yemek” konularinda hi¢ haber Gretimi gergeklestirilmemistir.
Diger kategorisine giren haberler agirlikli olarak genel bir konuyu aktaran, kisile-
re neyin naslil yapilabilecegine dair bilgiler veren 360° videolardan olusmaktadir.
"Euronews, sadece bulundugu lokasyona dair haberleri yayinlyor olmamakla
birlikte ayni zamanda farkli Glkelerin kilturlerini kesfetmeye yonelik de belgesel
tarzinda 360° videolara yer vermistir.

The New Yillara Gére Haberlerin Konular
York Times | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022

Glindem - - 7 - - - - -
Saghk - 5 2 - - - - ;
Tarih - 4 12 - - - - -
Ekonomi - - 4 - - - - -
Siyaset - 7 9 - - - - -
Dinya - - 4 - - - - _
Egitim - 1 5 - - - - _
Guvenlik 1 6 8 - - - - -
Seyahat 1 9 45 2 - - - -
Toplum - 4 29 - - - - -
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Kiltdr - Sa- - 6 54 - - - - -
nat

Spor - 4 11 - - - - -
Bilim - - 8 - - - - -
Teknoloji - - 2 - - - - -
is Hayat - - 1 - - - - -
iklim - 1 6 - - - - -
Cevre - 5 6 - - - - -
Miazik - 5 5 1 - - - -
Yemek - 1 4 - - - -
Diger - 5 59 2 - - - -

Tablo 6. New York Times Tarafindan Yayinlanan Sarmal Haberlerin Yillara Gore Konu

Dagilimi

The New York Times tarafindan yayinlanan haberler ¢ok ¢esitli kategoriler igerisi-
ne dagiimistir (Tablo 6). The New York Times’in ¢ok sayida haber yayinlamasinin
neticesinde haberlerin degindikleri konular da ¢esitlenmektedir. Seyahat, kiltir
- sanat ve diger kategorilerinde yayinlanmis olan 360° haberler, diger kategorile-
re oranla daha blylk yer kaplamaktadir. Euronews tarafindan haber paylasimi
yapilmamis olan “Giindem, Tarih, Glvenlik, Mizik ve Yemek” basliklari The New
York Times tarafindan islenmistir. Bu kategoriler igcerinde seflerin mutfaklarina
yapilan 360° geziler, yemeklerin nasil pisirilecegine dair ayrintili videolar, muzik
gruplarinin konser oncesi hazirliklari, konserlere gidilerek yapilan ¢ekimler yer
tutmaktadir. Bununla birlikte Euronews 6rneginde gorildigi gibi se¢cim donemi-
ne denk gelen zamanlar igin de ayri sekilde 360° videolar yayinlanmistir.

5. Sonug

Sanal gergeklik teknolojileri gegirmis oldugu dontisiimle birlikte glindelik hayat-
taki bircok eylemin igerisinde kendini gosterir hale gelmistir. Kullanicinin sanal
gerceklik cihazlari adi verilen cihazlarla yer ve mekan fark etmeksizin istedigi yer-
lerde bulunabilmesi psikolojik, fiziksel ve zihinsel bircok etki yaratabilmektedir.
GunuUmiuzde kullanilan sanal gergeklik sistemleri gelisiminin son noktasinda ol-
mayip kendisini slirekli olarak yenilemekte ve sundugu imkanlari ¢ogaltmakta-
dir. Kullaniciya kendini bulundugu ortamdan soyutlayabilme ve gérmis oldugu
diinyanin igine dalabilme imkanini tanimasi nedeniyle bu sistemler birgok farkh
alanda ve farkl gosterim yollariyla kullanilabilmektedir. Gazetecilik faaliyetleri
sanal gerceklik sistemlerinin kullanildigi alanlardan yalnizca biridir.
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Gazeteciligin toplumu aydinlatmaya yonelik olan yapisi toplumun dinamiklerini
de takip etmeyi gerektirmekte ve bu dogrultuda toplumda hakim olan teknoloji-
lerin de yansimasi gazetecilik Uzerinde goriilmektedir. Sanal gergeklik sistemleri
de gazetecilik alaninda kullanilmaya baslanan ancak gelisimini henliz tamamlaya-
mamis olan bir teknolojidir. Sanal gerceklik sistemlerinin gazetecilikte kullanimiy-
la farkli gazetecilik pratikleri ve tiirleri de ortaya cikmistir. izleyiciyi icine ¢eken ve
oradaymis hissi uyandiran yapisiyla sarmal gazetecilik deneyimi genellikle 360°
videolarin kullaniimasiyla gerceklesmektedir.

Calismada 360° video habercilik yapan Euronews ve The New York Times
karsilastiriimasi sarmal gazeteciligin mecralar arasindaki farkliliklarini 6lgmesi
amaciyla gergeklestirilmistir. Bu gazetecilikle birlikte haber hikayeleri haber or-
taminin her noktasini gdrmeye imkan taniyan bir teknolojiyle olusturulmaktadir.
Olusturulan icerikler kullaniciya oradaymis hissi vermekte ve kullanicinin haberin
icinde var olus hissini artirmaktadir. Genellikle sanal gerceklik gozliikleri aracili-
giyla izlenen bu haberler farkli konularda yapilmakta olup izleyicileri ortama kat-
ma amaciyla olusturulmaktadir.

Her iki 6rnek incelendiginde 2017 yilinin sarmal gazeteciligin parlayan bir donemi
isaret ettigi gorilmektedir. Bu donemde her iki 6rneklem de ¢ok sayida haber
Uretmis ve haberlerdeki gesitliligini artirmistir. Haberler her iki mecra tarafindan
glnimize gelinceye degin kullaniliyor olsa da YouTube hesaplarina yiklenmeleri
cok az sayida gerceklesmektedir. Ornek olarak The New York Times, Daily 360 se-
risine kendi internet sitesi Gizerinden devam etse de YouTube kanalindaki veriler
bununla paralel olarak ilerlememektedir. Benzer sekilde Euronews de glinlimuize
gelinceye degin azalan bir sekilde YouTube hesabina video yiiklemesini gercek-
lestirmistir. Bu noktada mecralarin yapmis olduklari sarmal gazeteciligi sosyal
medya hesaplarinda yeteri kadar giincel tutmadigi gérilmekte ve bu durumun
da bu tir bir gazeteciligin daha fazla sayida kullaniciya ulasma konusunda zorla-
nabilecegi ihtimalini ortaya ¢cikarmaktadir.

Calisma kapsaminda olusturulan tim sorulara cevap bulunmustur. Buna gore
360 derece videolar orneklem igerisine alinan gazetede daha fazla ¢ikmistir.
Haberlerin gorintili bir haber olmasi sebebiyle agirlikl olarak televizyonda daha
fazla islenme ihtimalinin olabilecegi distinllse de bu durumun aksi ispatlanmis-
tir. Mecralar arasi farklar 360 derece haber Gretimini etkilemis, bu kapsamda
gazete ve televizyonda farkl sayida haberlerin ele alindig1 gérilmistir. 360 de-
rece haber videolarinda ele alinan konularin kiltir sanat ve seyahat alanlarinda
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verilmesi kullanicilara farkli deneyimlerin kapisini aralamasi agisindan énemli
gorilmektedir. Buna gore kullanicilar daha 6nce gitmedikleri tlkeleri gezebilme,
Ulkelerin 6nemli glinlerinde oradaymis hissini yasatan videolara dahil olabilme
veya goremedikleri bir sanat eserini miizede inceleyebilme sansina sahip olmus-
tur. Sanal gerceklik teknolojisiyle gelistirilen haberler bu noktada bireylere daha
once deneyimlemedikleri bir diinyayl sunmakta ancak bu durum kisilerin haber-
den uzaklasarak kendi iclerinde bir dlinyaya dalabilme riskini de beraberinde ge-
tirmektedir. Bu noktada sanal gergeklik teknolojisiyle verilen haberlerin kisilerde
yaratmis oldugu etki gbz 6nline alinarak sanal gergeklik — haber iligkisinin gozden
gecirilmesi 6nerilmektedir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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TRT Akademi dergisinin “Sanal Gergeklik ve Medya” sayisina 0zel olarak yakin
zamanda hayatimiza giren Metaverse, Metaverse'lin giinlik hayata ve c¢alisma
hayatina yapacag etki, Turkiye’nin Metaverse alanindaki calismalari ve NFT kav-
rami Gzerine TUBITAK- BILGEM Baskan Yardimcisi Sadullah UZUN ile bir séylesi
gerceklestirdik.

TRT Akademi Dergisi: Metaverse hakkinda diinya tizerinde bircok farkl dislince
oldugu ve insanlar (izerinde bir heyecan olusturdugu kesin. Biliyorsunuz Turki-
ye’de Metaverse arsa satilan bir yer olarak goriliiyor, hatta bu konuda bakanliklar
tarafindan gikartilan farkli yayinlar bile var. ilk olarak sizin Metaverse hakkinda
distncelerinizle baslayalim. Metaverse nedir?

Sadullah UZUN: Metaverse’ii ilk duydugumda bir arastirma siirecine girdim. On-
celikle isin akademik boyutunu arastirarak basladim. ilk saskinligi da o zaman
yasadim. ilk kayda deger makalenin 2003 tarihli oldugunu gérdiim. O da aslin-
da second life oyunuyla alakali yazilmis bir makaleydi. Yillar igerisinde akademi
bununla ilgili arastirma yapmis. Daha sonrasinda dikkatimi ¢eken diger sey ise
Metaverse evreninin anlatildigi Snow Crash adli bir roman. ilk kez Metaverse'iin
terminoloji olarak kullanildigi bir roman. O kitap ¢ok dikkatimi ¢ekti, Turkiye'de
bulamadigim icin ingiltere’den getirttim. Kitabi elime aldigimda ise bir baska sas-
kinlik ve heyecani yasadim. Soyle ki kitap 1992 yilinda yazilmis. 1992 senesi ise
“World Wide Web” kavraminin ortaya ¢iktigl sene. Yani internetin yeni basladigi
bir dénem. insanlara internetin ne oldugunun anlatilmaya calisildigi bir d6nem-
den bahsediyoruz. Boyle bir donemde yazilan bu romanin arka kisminda soyle bir
climle yer aliyor: “internetten sonra ne geldi?”. Roman, bir bilim kurgu romani
ve internetten sonra neyin geldiginden bahsediliyor romanda. Basliktan sonraki
giris cimlesi ise daha cok ilgi ¢ekici: “Metaverse’e giris!” Bundan otuz sene dnce
yazilan bilim kurgu romaninda bugiin kavram olarak konustugumuz avatar, NFT,
Metaverse gibi kavramlari yazar tarafindan islenmis. Zaten sonrasinda da bu kav-
ram literatire giriyor ve akademi de bu kavrami kullanmaya devam ediyor. Yani
Metaverse bir sosyal medya firmasinin adini degistirmesiyle hayatimiza giren bir
konu degil. Ekim 2021 itibariyle insanlarda bir merak uyandirdigi dogru. Ancak
bu kavrama dair yapilan internet arama ge¢cmislerindeki arastirmalarda da go-
rlyoruz ki bir arka plani var. Bu kavram 6nceden beri var, dolayisiyla Metaverse
kavramini ticari bir kavram olarak yorumlamiyorum.

TRT Akademi Dergisi: Zuckerberg bu duyuruyu yapmadan dnce Metaverse nasil
bir yerdeydi ve duyuru yapildiktan sonra nereye evirildi? insanlarin algilarinda
manipllasyon yapan unsur nedir?
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Sadullah UZUN: Metaverse kavramini bir erken dogum olarak nitelendirebiliriz.
Bunu sdylememizin nedeni Zuckerberg’in ticari kaygilaridir. Bir stratejik hamle ile
bu kavrami 6ne ¢ekti. Suan hem akademide hem diinyada Metaverse kavramiyla
tanimlanan seye diinya olarak uzagiz. Hem teknolojik altyapi olarak hem de in-
sanlarin sahip oldugu teknolojik imkanlar olarak uzagiz. Henliz gercek Metaverse
deneyiminde degiliz. Su an erken Metaverse evresini yasiyoruz ve dniimuzdeki
Metaverse projeleri de erken Metaverse ¢alismalari olarak nitelendirilebilir, otuz
yil 6nceye déniip bakalim. internetin ilk yillari, insanlar internetin ne olacagini
bilemiyor, nasil bir gelisim icerisinde olduklarini hayal bile edemiyorlar. internet
otuz sene dnce neyse Metaverse de su an odur. internet otuz yilda nasil mesafe
katettiyse Metaverse daha kisa siirede, daha uzun yol katedecektir. Cinki
teknoloji, farkindalik ve altyapi otuz sene 6nceki gibi degil.

TRT Akademi Dergisi: “Baslat: Ready Player One” adl belgeseli izlediginiz zaman
kendinize bir soru soruyorsunuz: “Acaba bu evren benim diinyama ne zaman ge-
lir?” Bunun igin 2030 takvimini kullananlar var, daha uzun siirecek diyenler var.
Sizin bu konudaki duslinceniz nedir? Biz bir gozliik takip bir micadelenin icine
girecegimiz bir evrene ne zaman ulasacagiz?

Sadullah UZUN: Evet, 2030 tahminleri agirhk kazaniyor, ayni zamanda bahsetti-
giniz deneyimin minik pilotlari su an igin de gecerli. Benim de kanaatim o yénde,
genel kitleye yayilmasi 2030 yilini bulur. Bu soruya daha saglikh cevap verebil-
mek icin kisa bir Metaverse tanimi yapayim. Metaverse, bircok farkli tanimi ol-
dugu gibi, benim nezdimde internetin ete kemige buriinmus halidir. Biz Meta-
verse ile beraber internet kullanicisi olmaktan gikarak kendimiz internet olacagiz.
Bunu boyle bir metaforla acgiklayabiliriz. Bu kavrami alisveris drnegi lzerinden
daha agiklayici bir sekilde anlatayim. Biz bir e-ticaret sitesine girerek, tiklayarak
gittig§imiz asamalar UGzerinden ihtiyacimiz olan Urini aliyoruz. Metaverse
¢aginda ise basrolde avatarimizin oldugu, tiklayarak gitmek yerine avatarimizin
ylriyerek, kosarak gittigi bir diinya oluyor. Avatarimiz magazalari gezerek, triin-
leri deneyerek tercih etme sansina sahip olacak. Su an bizler e-ticaret sitelerinde
gezerken bizimle ayni anda ayni {irtine kimler bakiyor bilmiyoruz ancak biz avata-
rimizla gezerken baska bir avatar yanimizda farkl bir irline bakiyor olacak. Ger-
cek bir diinyada gercek bir AVM’de yasamis oldugumuz alisveris deneyimi gibi.
Dolayisiyla gercek Metaverse deneyimi, bizim interneti yasadigimiz, avatarimizla
temsil edildigimiz, avatarimizin bizim mimiklerimizi taklit ederek sanal diinyada
bizi yasattigl, internetin ete kemige biiriinmus halidir.

TRT Akademi Dergisi: Peki, bunun tek yolu gozlik mi olacak? Baska teknolojik
deneyimler yasamamiz bekleniyor mu? Bir gozlik takacagiz ve baska bir evrene
yolculuk baslayacak mi?
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Sadullah UZUN: Su anki teknolojik
altyapi itibariyle baktigimizda, goz-
lUk ¢ok zikredilen ancak realitede en
geride olan enstriman konumunda-
dir. 2021 yili boyunca tim diinyada
sadece 11 milyon gozliik satilmistir.
Bes milyar internet kullanicisinin
oldugu disunuldigt zaman sayi-
nin ¢cok dusik oldugunu gérmekte-
yiz. Dolayisiyla tahminler arttiriimis
gerceklik teknolojisinin, gozliikle
beraber gelecek olan teknolojilere
kiyasla daha avantajli oldugu soyli-
yor. Hatta 2030 tahminlerine goére
250 milyon civarinda Virtual Reality
kullanicisi, 750 milyon civari da “Art-
tinlmis Gergeklik” kullanicisi olacagi
tahmin ediliyor. Bunun toplami bile

internet kullanicilarin ancak %20
‘sine esdeger olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ama teknolojinin hizli gelistigi gerce-
gini duslinecek olursak VR ile ilgili problemlerin yavas yavas ¢oziilecegi ve top-
lumlarin VR teknolojisine kayacagini diisiinmekteyiz. internetin ilk zamanlarini
ve simdiki halini diisiindiglimizde yasanan gelisimi 6rnek olarak alabiliriz. Me-
taverse deneyiminde de aynilarini hatta daha fazlasinin gergeklesecegini diistine-
biliriz. Ornegin, akilli aksesuarlarla avatarimiz sonsuz bant lizerinde yiiriiyecek
daha sonrasinda ise beyin komutu ile ¢alisacak bir aparatla durdugumuz yerden
hareket etmesini saglayacagiz. Bir film referans gostererek séyleyeyim, “Suretler”
filminde oldugu gibi, bilim kurgu filmlerindeki teknolojik gelismeler hayatimiza
girmeye devam edecek gibi goziikmektedir.

TRT Akademi Dergisi: Ulkelerin Metaverse iizerine yaptigl yatirimlari ve
Tirkiye’nin bu konudaki caba ve yatirnmlarini yorumlayabilir misiniz? Ug sene
once baslatilan 1 milyon yazilimci projesi bayagi ses getirmisti. Tirkiye uluslara-
rasi ve ulusal anlamda Metaverse konusunda nerededir?

Sadullah UZUN: Sunu buyik bir heyecanla séylemem gerekir ki diinya Gizerinde
devlet baskanligl seviyesinde Metaverse konusunda gerekli hassasiyete sahip,
dijital seferberlik baslatilan birkag tlkeden biriyiz. Bunlar ¢ok kritik. Clinklii Meta-
verse teknolojilerini dnce anlamamiz, daha sonrasinda bunun yaratacagi tehdit
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ve firsatlari tahmin etmeli, ona gore pozisyon almamiz gerekmektedir. Cumhur-
baskanimizin degindigi nokta da tam olarak budur. Bu isin baslangi¢c ve kurulum
kisminda yer almazsak baskalarinin insa ettigi evrenlerde yer aliriz. Yani kendi
vatanimizda gurbette hissederiz. Bizden olani gérmezsek kendimizi bu evrende
yabanci hissederiz. Gliney Kore bunu devlet baskanligi seviyesinde gorerek bir
merkez (Hub) olusturdu. Deneyim merkezleri, egitim alanlari ve ihtiya¢ duyanlar
icin teknolojik altyapi imkani olusturdu. internet kitlelerinin diinya Gizerinde belli
basl sitelerde toplanmasinin aynisi Metaverse evreninde de olacaktir. Metaver-
se icinde de Metaverse evrenleri olacaktir ve bizim avatarlarimiz evrenler arasi
gecis yapacaktir. En rahat hissettigi evrenler de 6ne gikanlar olarak karsimiza gika-
caktir. Google’da en ¢ok arama yaptigimiz konularin Metaverse'te karsiligini bu-
labilecegimiz evrenlerle karsilasacagiz. Bu konuyu daha iyi irdeleyebilmemiz icin
de iyi uygulama 6rneklerine ihtiyacimiz var. Facebook mesela “Meta” yi ¢ikardi,
simdilik sadece belirli Gilkelerde yasayan insanlarin ulasabilecegi bir platform. Bu-
nun benzeri farkh platformlar da var, Metaverse benzeri, erken evre Metaverse
diyebilecegimiz. Ama tim bunlar tamamen baslangi¢ odakli. Daha ¢ok erken ve
gelecekte neye evrilecegini bilemiyoruz.

TRT Akademi Dergisi: Kavramlar arasinda kavram karmasasi yasamamak adina
mesela, karma gerceklik nedir? Genigletilmis gerceklik nedir? Sanal gergeklik
nedir? Bu gerceklikler arasinda kafalarin karisacagi, karisik bir donem bizleri mi
bekliyor?

Sadullah UZUN: Oncelikle kavramlardan gidelim. Arttirilmis gergeklik dedigimiz
sey aslinda, hepimizin instagramdan vakif oldugu kamera gériintisi Gzerine di-
jital eklentilerin eklendigi bir arttirmadir. Sanal gergeklik ise higbir sekilde gercek
diinya olmadan tamamen sanal diinyada kurgulanmis evren tezahirudur. Hayal
glci ile sinirlidir. Karma gerceklik ise gercek diinya objelerini sanal gerceklige en-
tegre eder. Gergek ve sanali karistirarak bizlere sunar. insanlar igin en ideale yakin
olanlardan biridir. Genisletilmis gerceklik ise bitln bunlarin birlesimi olarak lite-
ratiirde tanimlanir. Karma ile beraber diisindtigliimuzde ¢ok farkli bir senaryodan
bahsedemeyebiliriz ancak genel olarak hepsinin birlesimi olarak tanimlayabiliriz.

TRT Akademi Dergisi: Mark Zuckenberg’in her sene zirve konusmalari oluyor.
Farkli konularin, insan haklarinin, siyasetin konusuldugu bu konusmalarda son
zamanlarda ortaya ¢tkan kavramlardan biri de “Dijital Diktatorlik”. Metaverse ev-
reniyle ilgili boyle bir tehlike oldugunu disliniyor musunuz? Bu evrende bu risk
var midir? Dijital diktatorlik ve Metaverse arasinda nasil bir baglanti var?

Sadullah UZUN: Yine internetle karsilagtirarak gidelim. Biliyorsunuz biitiin diinya-
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nin gdzli dnlinde ABD’nin eski baskanlarindan D. Trump sosyal medyada yasaklan-
di. Bu o platformu yoneten yoneticilerin iradesiyle oldu. Metaverse'te de benzer
bir durum olacak aslinda. Bugiin herkes nasil kitleleri barindiran WEB sitelerine,
sosyal platformlara sahip olmayi istiyorsa Metaverse'te de en fazla avatara, en
cok tercih edilen evrene sahip olmak isteyecek. Bundan dolayi “Play To Earn” gibi
kavramlar ortaya ¢ikartiyorlar. Amag en ¢ok tercih edilen olmak, oranin kural ko-
yucusu olarak glic kazanmak. Sinirlamalara evrenlerde tabi tutulacagiz tabi ki. O
evrene girereken ‘accept’ diyerek gectigimiz kural seti hepimizi baglayacak.

TRT Akademi Dergisi: “Black Mirror” dizilerinde de islenen bir konudur bu. in-
sanlara verilen puanlar sonucunda bazi haklari kazanip ya da kaybedebiliyorsu-
nuz, bu isin zannediyorum boyle de bir riski var.

Sadullah UZUN: Muhakkak bahsettiginiz konular giindeme gelecektir. Ozgiirliik
alani sinirsiz oldugu iddia edilen platformlar, evrenler de ortaya ¢ikabilir. Ancak
glin sonunda kitlelerin tercih edecegi evrenlerin kuruculari tarafindan belirlenen
kurallar dogrultusunda olaylar sekillenir. Facebook Meta’da bir olay yasandi me-
sela. Kural koyucu, iletilen sikayetler dogrultusunda farkh kurallar koydu; 6rnegin
arkadas olmayan avatarlarin birbirlerine belirli mesafelerden fazla yaklagmalarini
yasakladi. Ana kural koyucu modun sahip oldugu yetkiler dogrultusunda bu hak-
ka sahip. Yarin meta evrenlerde de bu yasanacaktir. “Dijital Diktatorluk” ifadesini
kullanmak pek dogru olmasa da “Dijital Yoneticilik” tabii ki yapacaktir. Bundan
dolayi biz Greten tarafta olmaliyiz. Yoneten tarafta bizim olmamiz gerekmektedir.

TRT Akademi Dergisi: Ahmet Hamdi Tanpinar’in Saatleri Ayarlama Enstitlisi’'nde
Halit Ayarci diye bir karakter var. Romanin belli basl yerlerinde “Yeni diye bir sey
var azizim. Yeniyi bilmek lazim.” diyerek soyledigi bazi sozler var. Bizim de ama-
cimiz bu yeniyi gérmek ve erken ayak uydurmak mi? Mesela Metaverse ve sanal
gerceklik arasinda nasil bir baglanti var?

Sadullah UZUN: Evet, bu bir yeni. Kaginilmaz bir gercek. Bizim begenmemiz ya
da birtakim arglimanlarla bu konuyu elestirmemiz bir seyi degistirmeyecek. Do-
layisiyla biz bir sekilde bu isin icinde olmali ve yoneten tarafta yer almaliyiz. Simdi
sanal gercekligi nokta belki de ilerleyen zamanlarda gidecegi yer olarak nitelendi-
rebiliriz. Ya da genisletilmis gercekligi de gelecekte gidecegi yer olarak degerlen-
direbiliriz, sanal gergeklik tek basina bu konuyu karsilamayabilir. Bu isin kaginil-
maz bir pargasinin sanal gerceklik olacagini rahatlikla sdyleyebiliriz.

TRT Akademi Dergisi: Peki calisma ve sosyal hayatimizda Metaverse etkisini nasil
hissedecegiz?
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Sadullah UZUN: Daha az seyahat ettigimiz bir dlinyaya dogru gidecegiz. Bunun iyi
ve kot yanlari var tabii ki. Kotl taraflara yonelik elestiriler ve buna yonelik tedbir-
ler alinmasi gerekiyor. Bizleri daha fazla bireysellestiren, hareketlerimizi azaltmis
bir yeni dénem bizleri bekliyor. Ornegin istanbul’da bir uluslararasi kongre ola-
cak. Dinyanin her tarafindan gelecek misafirler, salonun aydinlatilmasi, ugaklar,
araba yolculuklari vs. Bir kongre icin harcanan enerji masrafini diisiiniin. Ancak
yeni donemde bunlarin higbirine gerek kalmayacak. Oturdugunuz yerden, gercek
kongredeymis gibi katilabileceksiniz. Bu ylizden yeni donemle ilgili ¢ok fazla gi-
zelleme yapabilirsiniz. Enerji tasarrufu en énemli giizellemelerden biridir. Bunu
soylerken, madalyonun diger ylizini de unutmamaliyiz. Enerji tiketimi bu kez
veri merkezlerine kayacak. Veri merkezlerinin ¢agina dogru gittigimizi soyleyebi-
liriz. Gergek bir Metaverse deneyimi icin su anki islemci kabiliyetinin 1000 katina
ihtiyacimiz oldugu séyleniyor. Dolayisiyla biyuk islemcilere ve veri merkezlerine
ihtiyacimiz oldugunu bilmemiz gerekiyor. Neticede, gelecekte sosyallesmemizi
kaybedecegiz. Belki Metaverse konferanslarinda yine sosyallesecegiz ancak bu
sanal olarak saglanacak.

TRT Akademi Dergisi: Son donemde adini sikca duydugumuz filozoflardan Byung
Chul Han’in bazi yazilari var. Zamanin Kokusu, Guzeli Kurtarmak kitaplarinda da
bahsediyor. Kitaplarinda bitin bunlari konusurken bir tavsiyesi var: "Gelin kir
yolu gezintilerine dénelim, bizi bu dijital kolelikten bu kurtaracak.” diye. Agikgasi
bltin bu dijitalligin icerisinde ailemizle gecirdigimiz bir aksam yemegi keyfi mi
olacak? Gergeklik algimiz degistikce, bizim dogal olana ihtiyacimiz artacak mi?

Sadullah UZUN: Platon’un “magara alegorisi” var biliyorsunuz. Orada maga-
rada birbirine baglanmis insanlarin sanal bir isikla yansitilan golgeleri zamanla
gercek zannetmeleri anlatilir. Sonra zincirden kendisini koparan birinin diinya
oyle bir yer degil onlar golge diyerek arkadaslarina anlatmasi ve arkadaslarinin
kabul etmemesi anlatilir. Bu yaklasimla baktigimizda sanal gerceklik gézllkleriyle
gonlll olarak magaraya giriyoruz aslinda.

TRT Akademi Dergisi: Bu gonilltlik kismiinsanin kafasini karistiriyor gibi. Byung
Chul Han’in dedigi gibi “Hepimiz Facebook’un gonulli iscileriyiz.”

Sadullah UZUN: Bu gondlliik kismini biraz agmamiz lazim. En ¢ok sorulan soru su
insanlar neden Metaverse’e girsin? Neden Instagram kullaniyoruz? Clinki bu tarz
platformlar insana haz veriyor, insanlar merak ediyor. Bizim bir glidim{iz orada
tatmin oluyor. Bu haz duygusu boyut degistirerek Metaverse olarak karsimiza ¢i-
kacak. insanlar sosyal medyadan vazgecerek yavas yavas Metaverse evrenine ka-
yacak gibi duruyor. Tedbir alinmasi gereken yer ise bence, gergek diinyada muh-
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telif sebeplerle mutlu olamayan bireyler Metaverse de daha fazla zaman gegirme
egiliminde olacak. Diinyada kosullari daha iyi olan bireyler ise daha ¢ok diinyaya
yonelecek gibi duruyor. Boyle bir ayirima dogru gidecek gibi bir teorim var. Tedbir
alinmasi gereken kisim da tam olarak bu. Sanal diinyada daha fazla vakit ge¢irme-
yi nasil kontrol edebiliriz? insanlarin gercek diinyada bir seyleri diizeltme ¢abala-
rindan vazgegmemelerini saglamak zorundayiz.

TRT Akademi Dergisi: Peki bizim avatarimizla Mbappe’nin avatari ayni sahada
top oynayabilecek mi? Bu gibi seyler miimkdin ise bir¢ok insan ben o evrende yer
almak isteyecektir dogrusu. Bu nasil olacak?

Sadullah UZUN: Aslinda ayni sahada top oynamayacak. Metaverse firsat esitligi
saglayacak ancak yetkinligi olan insanlar icin. Mesela Oxford’a gitme kapasitesi
olup gidemeyen insanlar igin bu esitlik saglanacak ancak yetkinligi olmayanlar gi-
demeyecek. Metaverse zaman ve mekan konusunda kolaylik saglayacak. Ekono-
mik ya da fiziksel sartlar nedeniyle diinyanin farkl bir ucundaki egitim firsatindan
yararlanamama dezavantaji ortadan kalkacak.

TRT Akademi Dergisi: Toplumlarin yeniyi kabullenme siresi belli bir siire aliyor.
Toplumlarin bu yeni diinyay! kabul etmesi bir zaman alacak mi? Ulkemiz bu nok-
tada bir adaptasyon stireci yasayacak mi?

Sadullah UZUN: Bu konuyla ilgili yorum yapmak simdiden pek dogru degil ancak
internettekine benzer bir slirecin yasanacagini soyleyebiliriz. Metaverse'ln olasi
olumsuz etkileriyle ilgili elestirilerin birgok noktasi hakli. Ancak dalgalar kaginil-
mazsa sorf yapmasiyr 6grenmek lazim. Bu gelisen yeni diinyaya kitlelerin yone-
leceginden eminiz, dolayisiyla bu gercegi kabullenmemiz lazim. Adapte olmamiz
gerekiyor. Kitleler yavas yavas o tarafa kaydikca alisma siireci hizlanacaktir. Ulke-
miz adina ben nifusumuzun geng¢ olmasi sebebiyle fazla sorun yasayacagimizi
diisinmiyorum. Burada tiiketim toplumu olmamamiz gerekiyor, liretim toplumu
olmamiz gerek. Bunun dijitaldeki tezahiirl; “upload” ya da “download” toplu-
mu olmak. Yani bizlerin Urettigi icerikleri ‘upload’ etmemiz suretiyle baskalarinin
bizim Urettiklerimizi kullanmalarini mi saglayacagiz yoksa bagkalarinin trettigini
‘download’ ederek tiiketen tarafta mi kalacagiz. Katki sunan ve insa eden tarafta
olursak adaptasyon siirecimiz daha hizlanmis olur.

TRT Akademi Dergisi: Bu adaptasyon siirecinde sizin de icinde bulundugunuz TU-
BITAK, Metaverse ve gerceklik alaninda neler yapiyor?

Sadullah UZUN: Cumhurbaskanimizin yaptigi iki zirve vardi. Once gururla sunu
sdylemem gerekir: Cumhurbaskanimiz konusmasinda bu galismalara ilk basla-
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yan kurumun TUBITAK oldugunu ve TUBITAK biinyesinde blockzincir arastirma
laboratuvari kuruldugundan bahsetti. Blockzincir Metaverse’nin 6nemli teknoloji
bilesenlerinden bir tanesidir. Dijital Tlrk lirasinin kriptolojik mimarisini biz yapi-
yoruz mesela. Orada glcli bir sekilde variz. Ancak bu noktada farkh teknolojik
bilesenler de var. Metaverse dedigimiz sey sadece gozlikten ibaret degildir. Me-
taverse'lin kullanilabilmesi icin diinyanin gelmesi gereken bir teknolojik olgunluk
vardir. Blockchaini soyleyebiliriz. Yapay zeka olmazsa olmaz bir baslik. Arttirilmis
gerceklik, sanal gerceklik olmazsa olmazlardan biri. Bulut teknolojileri keza ayni
sekilde. Cihazlarin erisilebilirligi ve internet baglanti hizi cok 6nemli bir unsur ola-
caktir. Oyunlardan érnek verecek olursak “lag” dedigimiz gecikme konusu var. 30
ms gecikme olursa akici bir oyun deneyimi yasanabiliyor ancak Metaverse igin bu
rakamin 12 ms olmasi gerekiyor. Veri merkezleri ve gorinti isleme teknolojileri
de bu konuda ¢ok 6nemli bilesenlerdir. Biz TUBITAK olarak bu noktalarin hepsin-
de farkh farkli arastirmalar ve calismalar yapiyoruz. Yapay Zeka Enstitimiiz var
mesela, goriintl isleme teknolojileriyle ilgili bu alanda uzmanlarin oldugu arastir-
ma merkezimiz var. Dolayisiyla Metaverse’l teknoloji bileseni itibariyle degerlen-
dirdigimizde alt bilesenleri noktasinda TUBITAK BILGEM teknololojik gelistirme
faaliyetleri yapiyor. ikincisi ise ilk kez burada sdylemis olayim: Biz Metaverse labo-
ratuvari kurma karari aldik. TUBITAK BILGEM’de Metaverse laboratuvari kuruyo-
ruz hem de bunu Metaverse'te kuruyoruz. Simdi bu bize sunu getirecek, aslinda
diinya genelinde Metaverse konusunda arastirma yapan arastirmacilari davet
edecegimiz, beraber ARGE yapabilecegimiz, bir sinerji olusturmaya yarayacak bir
platform olusturmanin gayreti igerisindeyiz.

TRT Akademi Dergisi: Anlattiklariniza baktig§imizda bize biraz Grkittcu geldi. Me-
taverse evreninin hizi karsisinda gercek diinyanin yavas kalmasi sonucunda olu-
sabilecek sorunlari disiinirsek geng kusak bu evrene hizli adapte olacaktir. Yasl
kusak bu evrene uyum konusunda bir sorun yasar mi?

Sadullah UZUN: Tersi de olabilir. Az 6nce fiziksel dezavantajdan bahsettim ancak
Metaverse de belki de ugacaksin. Gergek diinyada muhtelif sebeplerle halinden
memnun olmayan insan o evrende daha farkl bir yiiz ve fiziksel 6zellikler ile daha
mutlu olabilir. Kusak ¢atismasinin orani belki de daha ¢ok disebilir. Clinku kar-
sinizda goérdiglnlz avatarin arkasindaki yizi bilmeyecegiz. Dolayisiyla bu hem
bir risk hem de avantajlar icerebilir. Bu sorunun giinimiizde de yasandigini soy-
leyebiliriz. Fake hesaplarla arkasinda kimin oldugunu bilinmeyen profiller bltiin
sosyal medya platformlarinda var olmaya devam ediyor. Bunun 6niline gegcmek
adina belki de sadece gergek kisilerin kabul edildigi metaevrenler olabilir. Bunu
zaman gosterecek.
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TRT Akademi Dergisi: Metaverse icerisindeki evrenlerde ne gibi etik problem ola-
cagini duslinliyorsunuz?

Sadullah UZUN: Baslangic asamasinda yasadigimiz etik sikintilar daha ¢ok telif
haklarindan kaynakli sorunlar. Taklit, kopya vs. Hatta diinya {izerinde bu konuda
onemli davalarin siiregleri hala devam ediyor ve kamuoyu da bu davalarin sonug-
larini merakla bekliyor. Emsal karar ¢ikmasi agisindan. Diinyaca nli bir ayakkabi
magazasi kendisinin NFT’sini yapan bir firmayi telif haklari noktasinda mahkeme-
ye verdi. Dolayisiyla hukuk konusunda diinya tzerinde herhangi bir ortaklik sag-
lanmis degil. Bunun ¢dzlimiiniin de emsal kararlar oldukga daha ¢abuk ¢oziilecegi
kanaatindeyim. Ulkemiz bu konuda ¢ok iyi durumda. Hukukgularimiz bu konular
tizerinde farkli raporlar hazirlayarak yeni déneme hazirlaniyor. Diyanet isleri bu
konu Uzerinde rapor ve agiklamalar yayinliyor. Yani farkli gruplar, herkes kendi
alanlarinda ¢alismalar yaparak yeni siirece hazirlik icerisindeler.

TRT Akademi Dergisi: “Merkeziyetsizlik” kavrami cok 6nemli bir kavram. Meta-
verse konusunda sorulan sorulardan biri de mesela su; “Metaverse'te yapilan
Hac kabul edilecek mi?” gibisinden. Diyanetin de bu ve benzeri konularda farkh
aciklamalar yapmasi gerekecek. Siz bu konuda ne distintiyorsunuz?

Sadullah UZUN: Ben bu tiir sorulara su yaniti veriyorum: “Hacci Metaverse'te
yapan cennetin ancak NFT’sini alir”. Saka bir yana; Haci adaylari icin oraya git-
meden o6nce sanal gergeklik teknolojileri sayesinde egitim imkani saglanabilir.
Halihazirda egitim faaliyetleri maketler Gizerinden yapiliyor bildiginiz lizere. Fetva
konusunda yetkili mercilerin aciklamalari daha saglkh olacaktir.

TRT Akademi Dergisi: Son yillarda sikca duydugumuz NFT kavramini da aciklar
misiniz?

Sadullah UZUN: NFT hayatimiza koleksiyon kartlariyla girdi. Ama NFT bunlarin
otesinde bir kavram. Dijital Donasum Ofisi NFT’yi “Nitelikli Fikri Tapu” diye Turk-
celestirdi, 6nemli bir kavram. Benim igin NFT, dijital diinyanin tiiketim malze-
mesidir. Yani sizin dijital diinyadaki evinizin duvarindaki resim de bir NFT, dijital
diinyadaki arsaniz da bir NFT. Dijital diinyadaki tiketim malzemelerinin tamamini
NFT olarak tanimlayabiliriz. NFT aslinda bir sahiplik makbuzudur. Satin aldigimizi,
sattigimizi gosteren bir kayit belgesi. Batlin hikayesi budur. Dijital diinyanin tike-
tim malzemesi olan NFT’ler de NFT sanal pazarlarinda satiliyor. Avatariniza satin
aldiginiz malzemeler, Grlinler, kiyafetlerin hepsi birer NFT’dir. NFT’yi 6nemli kilan
bir diger 6zellik; ikinci el satislarda dahi ilk eser sahibinin komisyon alabiliyor ol-
masidir. Bunun bir uygulama ornegi olarak etkinlik biletleri NFT olarak satilabilir.
Bu sayede, bileti olup muhtelif sebeplerle etkinlige gidemeyecek olanlar diledigi
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fiyata bir baskasina satis yapabilir. Etkinlik sahibi tim el degistirmelerden haber-
dar olacak ve satis komisyonunu kazanacaktir. Bu sayede korsan bilet kavrami da
ortadan kalkabilir.

TRT Akademi Dergisi: Kisa vadede Metaverse hangi sektorde hangi firmalari ne
Olcekte etkileyecektir?

Sadullah UZUN: Su an erken evredeyiz, aslinda su an Metaverse yok. Burada iki
kitleye su mesaji vermeye calisiyorum: Bireysel ve kurumsal firmalar. Bireyseller
icin kesif ve 6grenme zamani. Sakin olmalari ¢ok énemli. Clinkii heniiz ortada
kacirilan bir sey yok. Sadece 6grenme ve tanima asamasinda olmasi yeterli. Size
cok ilging bir detay vereyim. Su an Metaverse'iin en meshur platformlarindan
birinde toplam arsa sahibi sayisi tim diinyada 5.354. Bu kadar az sayida bir ra-
kam var. Bu ¢ok dikkat gekici bir rakam. Diger platformun ise ki bahsettigim bu
platform Uzerinde diinyada birgcok haber, reklam ve tanitim yapildi. Glnlerce
konusuldu. Dikkat edelim bu platformun sattigi arsa sayisi da 30.000. Bu raka-
min yaklasik 15.000'i de Tirkiye’den. Konunun ana akim medyada yer almasi-
nin etkisini burada c¢ok net bir sekilde gériiyoruz. “Erken alayim, erken harekete
gecelim” dislincesiyle tim diinyada 30.000 satilan arsanin yarisini biz almisiz.
Yani bu kadar erken bir siiregte kimden alip kime satacagiz. Daha ana oyuncular
sahneye ¢ikmadan bu sekilde bir belirsizlige atilmak ¢ok anlamsiz olacaktir. O
yluzden beklemek ve gérmek tavsiyedir. Kurumsal firmalara tavsiyem de yatirim
yapmalaridir. Metaverse platformlarinda gorinir olmak onlar icin ciddi derece-
de reklam demektir. Herhangi bir evrene Uye olarak, orada magaza agarak dikkat
cekici bir is yapmis oluyorlar. Bu sayede de diinya genelinde bir PR imkani sagli-
yorlar. Reklamin haricinde erken 6grenilmis bir uygulamada gelecekte daha rahat
hareket etme imkani saglanacaktir.

TRT Akademi Dergisi: Zamandan ve mekdndan bagimsiz ¢calisma modelleri, insan
kaynaklari politikalari konusuluyor. Noah Harari’nin kitabinda bahsetmesiyle glin-
deme gelen islevsiz bir orta sinif olusuyor artik diinyada. Ortada galisan insanlarin
is bulamamasi ve islevsizlesmesi konusuluyor. Sizin bu konudaki diislinceleriniz
nelerdir?

Sadullah UZUN: Biitlin sektorleri etkileyecegini ve is yapma sekillerinin
degisecegini disliniyorum. Buna cabuk adapte olarak ileride daha blyik pay
sahibi olabiliriz. Su anda da oyun sektori, saghk sektori, eglence sektord, danis-
manlik sektorl, egitim sektorl ve turizm sektorl 6n planda gitmektedir. Ancak
zamanla her sektorii etkileyecektir. internetin otuz senede geldigi siirece bakar-
sak Metaverse de bu dogrultuda hayatimizi degistirecektir. Markalar yavas yavas
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bu sektorde magazalar agiyor. Hibrit modelleri ¢alismaya basladi. Bir kiyafetin
NFT’sini aliyoruz ve daha sonrasinda eve kiyafetin orjinali geliyor. Fast Food zin-
cirleri Metaversede restoran agmaya basladilar. Avatarinla gezerken orada gergek
bir yemek yeme sansina sahip olmayacaksin ancak orada verdigin bir siparis ger-
cek hayatta kapina gelecek. Bu tarz projeler izerinde ¢alismalar gerceklestiriyor-
lar. Ticaretin genel isleyisi bile degisecektir. Uretimin de teknolojiyle birlikte geli-
secek ve degisecektir. insanlar oturdugu yerden kontrol saglayabilecek. Fabrikaya
gitmesine gerek kalmayabilir. Yani uzaktan ving operatéri olunabilecek. Bitiin
bunlar tabiki Metaverse evreni ve 6G internet hiziyla olusabilecek seyler. Su anki
internet hizi ve teknolojik altyapiyla bu miimkin degil.
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TRT Akademi dergisinin “Sanal Gergeklik ve Medya” 6zel sayisi igin Next Akademi
Baskani Levent ERDEN ile Metaverse, gelecegin diinyasi, dijitallesme ve veri lize-
rine bir soylesi gerceklestirdik.

TRT Akademi Dergisi: “Medya kavrami, anlamini yitirdi ¢cinkl araci ortadan kalkt
artik, platformlar var.” diyorsunuz. Metaverse kavramini bu platformlardan biri
olarak mi géormek lazim?

Levent ERDEN : Simdi tabi ki her sey platformlar Gstliinden yiriyor malum. Bun-
lar sosyal medya platformlari ya da streaming platformlari. Disney’inden, Spotif-
y’'indan Netflix’ine kadar alabilecegimiz her yer platform ve hayat bu platformlar-
da galisiyor. Ben Metaverse demeyi tercih etmiyorum, bir kere biitiin tanimlarimi
bastan net olarak sdyleyeyim, ondan sonra onun Ustiine konusalim. Ben WEB 3.0
demeyi tercih ediyorum. WEB 3.0 dedigimiz seyin detaylarina girebilirim. Orada
da her seyin hala platformlarda devam edecegi kesin. Her platforma Metaverse
demek isteniyorsa denebilir. Bundan sonra platform demeyecegiz, Metaverse di-
yecegiz. Peki, keyfe keder ama bir tekil Metaverse'ten bahsedebilmek igin burada
iki tane 6nemli sey var: Bir tanesi dijital varliklar. Sahip olunan seyler. Burada
pek cok seye sahip olabiliyorsunuz. Sahip oldugunuz seyleri bir dijital clizdanda
sakliyorsunuz. iki, burada sizin de bir kimliginiz var. ister avatar ister su ister bu.
Simdi bir seyden Metaverse diye bahsedilebilmesi i¢in kimliginizin ve clizdanini-
zin biitiin platformlarda ayni sekilde gecerli olmasi lazim. iste o zaman Metaver-
se'ten bahsedebiliriz. Yani yepyeni bir evrenden bahsedebiliriz. Yani siz bir yerde
bir ev aldiniz, 6bir tarafta bilmem ne yaptiniz, 6bir tarafta onun igini doésediniz,
diger taraftaki butiin oyunlarin icinde oynadiginiz paralari oraya koydunuz, al-
diginiz NFT'leri bilmem neler yaptiniz. Bitin bunlarin hepsi girdiginiz ¢ciktiginiz
bltin platformlarda gegerli oldugu giin bence bir Metaverse'ten bahsedilecektir.
Bunun icin de en az 10-15 yillik bir zaman olduguna inaniyorum. Su anda Meta-
verse demek ¢ok heyecan verici ve eglenceli oldugu icin yeni olan her platforma
Metaverse’imiiz var demek moda oldu ama bu da tartigilir.

Simdi WEB 3.0 dedigimiz sey ne? Basitge hatirlayalim. WEB 1.0, 93-94’teki in-
ternete giristi. Hatirlayin, MR makinesine girmis gibi sesler ¢ikardi. Baglanirdiniz,
diiserdiniz, su olurdu bu olurdu, saglam bir rezaletti. iki (ic sene bunlarla ugrastik.
Goriintiler teleteks kalitesindeydi. Genelde grafikler vardi. Oyle ¢ok biiyiik fotog-
raflar, detaylar falan yoktu, hatirlayin. Bunlar 2000’den sonra hafif agzini burnunu
toparladi ama asil oyun 2004’te WEB 2.0’in gelmesi ile basladi. WEB 2.0 haya-
t buluta tasidi. Buluta taslyinca hizi arttirdi, tasinabilir, gonderilebilir paketlerin
boyunu inanilmaz sekilde biyitti. Once fotograflar génderilebildi, sonra hare-
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ketli goruntiler, en sonunda da zaten streaming diye ifade edilen Spotify’lerin
Netflix’lerin ve ondan sonra da onlarca film ya da mizik kanalinin platformlarinin
¢itkmasina sebep olacak blyikliikte paketlerin gdnderilmesine, tutulmasina, pay-
lasiimasina sebep geldi. 2004’te olmasina ragmen bunun hayatimiza direkt yansi-
masi 2009-2012 arasidir. Ayni anda da e-ticaret’in patlamasi da bu doneme denk
geliyor. O dénemleri hatirlayin. Tabi ki Amazon ilk kurulanlardandi ama hatirla-
yin Amazon en basinda sadece kitap ve CD satiyordu. Clinki diinyanin neresine
giderseniz gidin, onlar ayni seylerdi. Diinyanin herhangi bir havaalanindan ayni
CD’yi ayni sekilde aliyordunuz. Bir sey acgiklamaya gerek yoktu, basit grafiklerle
satilabiliyordu. Ama ondan sonra cidden alisverisin gergek oyununa basladiginiz
andan itibaren isler degisti. O zaman da iste bu biyUklikteki paketlerin gidip ge-
lebilmesi gerekmeye basladi, hayatimizin tamami degisti. Gergek anlamda bugiin
konustugumuz sosyal medya da o zaman baskaydi. 2006’dan sonra hayata basla-
di, hayatimiza girmesi 2008-2009. Onun igin bu WEB 2.0.

WEB 3.0 da 2019 yilinda basladi. Hayatimiza girmesi ve gercekten yerlesmesi igin
bir kere 5G’ye ihtiyacimiz var. Minimum 5, 6 G’ye ki bu hiza eriselim, o hiz olma-
dan eksik bir seyler gériyoruz. Ayni 94’teki ile 2000’deki internetin arasindaki hiz
farki gibi. Su anda ¢ok daha yavas hizla pek ¢ok seyi yapabilme sansimiz azalacak-
tir. Peki, ne var WEB 3.0’da 6nemli olan? 5 G ile beraber yliz misli hizlaniyor is. Yiiz
misli hizlanmasi demek su anlama gelir: Su anda sizinle internet lizerinden konu-
suyoruz. Ben elimi bdyle kaldiriyorum ama siz benim elimi kaldirdigimi yarim sa-
niye kadar sonra goriyorsunuz. Bunun bu tir bir konuda bir 6nemi yok. Ama ya-
rin bu sifira indigi zaman Japonya’daki bir doktor, Kenya’da ameliyat yapabilecek
demektir. Dinyadaki bitin silahlari diinyanin her yerinden kullanabileceksiniz
demektir. Dolayisiyla hizin son noktasina erisilecektir. O zaman da bir kere bu hizla
beraber her seyi daha farkli daha aninda yapabilme sansi var. ikinci en dnemli ve
en blyuk sey, G¢lncl boyutun hayatimiza girmesidir. Bugline kadar 6zellikle de
1945-50 yani televizyonun ¢ikmaya baslamasindan itibaren biz sadece iki boyutta
calistik. Ekran iki boyutlu bir seydir. Ugiincii boyutu biz ekleriz. Nasil ki TRT'de
yillar yili siyah beyaz mag seyrettik ama Galatasaray Fenerbahge’nin renklerini ka-
famizdan koyduk, halbuki her biri griydi. Sonra biz de hala iki boyutlu ekranda her
seyi U¢ boyutlu gormeye calisiyoruz. Bu sefer isler gercekten U¢ boyutlu olacak.
Dolayistyla ekranlarin disina tasacak bir internetten bahsediyoruz. Ugiincii boyut
gercekten gercek diinyanin bir tir replikasinin iginde yasayabilmek. Dolayisiyla
da bunun erisim aletlerinin, ug aletlerinin daha farkli ve daha giyilebilir bir tek-
nolojiye yakin olmasi s6z konusu. Dolayisiyla da pek ¢ok seyin icinde U¢ boyutlu
seyin icinde dolasabilme sansimiz olacak. Dolasma, gérme ve ait olma ve bunu
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da avatarlar tzerinden yapacagiz. Simdi bltiin bunlar bir yandan ¢ok yeni, inanil-
maz, muhtesem, acayip bir yandan da gostere gostere gelmis seyler.

TRT Akademi Dergisi: Nedir bu gostere gostere gelen seyler?

Levent ERDEN : WEB 1.0’da hatirlarsaniz Second Life diye bir site ¢ikmisti. Second
Life’ta bugtinki gibi konusamiyordunuz, konusma balonlari ile konusuyordunuz.
Avatariniz vardi ve her yere girebiliyordunuz, ticarethane acgabiliyordunuz, hala
da Second Life duruyor. 2012-2013’te Google gozlik ¢ikartti. Gozlikten direkt
internete giriyordunuz. 2.500 tane yapti geri ¢ekti, bu bir denemeydi. 2015-
1016’da hatirlarsaniz Pokemon Go oyunu ¢ikti. Pokemon Go oyunu artirilmis ger-
cek Ustlineydi ve Google haritalari ile artirilmis gergekligi bilestiriyordu. Dolayi-
siyla haritalarin Gstiine artirllmis gercek koyabilme ayni zamanda da bu soforsiiz
araglar ya da otonom araglarin gelisi igcin de 6nemli bir pargaydi. Butlin bunlarin
hepsi yillardir deneniyor, simdi parcalar yavas yavas birlesmeye basladi. Yani kar-
simiza birdenbire yepyeni bir sey cikmiyor. Var olan sey evrilip evrilip birbirleriyle
birlesip yeni bir durum olusturuyor, buna bir de hiz ekleniyor. Dolayisiyla benim
Metaverse yerine WEB 3.0 dememin sebebi bu. isin Metaverse haline déniismesi
ise bu birlesimin herkes i¢in her yerde ayni sartlarin ve kurallarin sahipliklerin
olabilmesi halinde olabilecegidir.

TRT Akademi Dergisi: “Yeniyi gormek lazim, yeniyi yakalamak lazim.” diyoruz
ama siz U¢ dort yildir diinyada yeni olarak adlandirilan her seye karsi ¢ikip yeni
degil seklinde bir yorum yapiyorsunuz.

Levent ERDEN : Bu yeni degil derken bu bircok parcanin evirilerek bir araya gel-
mesi. Yaratacagl hayat sartlari yeni olacaktir hi¢ siiphesiz. Yani alisveris bicimleri,
iliski bicimleri, sanat bicimleri her turli sey yepyeni olacaktir, buna saygim var.
Ama tabi ki de yenidir ama bitlin bu pargalar gostere gostere geldi. Yani bir an
birileri gitti, bir odada bir sey bulup yarin sabah getirdi ve hayatimiz degisti diye
bir durum yok. Bundan sonraki on, on bes sene igerisinde neler olacagini da asagi
yukari gérebiliyoruz, nelerin yan yana birlesebilecegini. Metaverse kavrami belki
yeniymis gibi geldi. Metaverse bizde ¢ok ¢abuk kabul edildi. Cin’den sonra Me-
taverse kelimesini en ¢ok arayan Ulke Turkiye. Yani diinyada o kadar degil. Bir de
WEB 3.0 demek zor halbuki, ben "Metaverse¢liyim" deyince kurumlar agisindan
da hayirh oldu. Ben sizin sirketinizi Metaverse’e tasiyacagim, sirketinizi demek
falan. Hos, renkli, havali, glincel bir durum oldugu igin idare ediyoruz. Ben yeni
degil derken tabi ki her sey yeni. Yani yliz metre hiz ve {i¢ boyutlu bir olmayan ev-
renin icine girmek bugiine kadar yasamadigimiz bir seydi. Her seyi ile yeni tasar-
lanmasi gereken yer budur. Ama bunun bdyle gelecegi bir gecede olmadi demeye
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gayret ediyorum. Uzunca bir zamandir buna cgalisiliyordu zaten. Bu da bundan
sonraki on, on bes sene icerisinde kendi icinde tekamul edecektir.

TRT Akademi Dergisi: Aslinda bu teknolojik gelismelere yeni diyenler zamaninda
bunlari takip etmedikleri i¢in sonradan ilk defa karsisina ¢ikiyormus durumuna
disenler mi oluyor?

Levent ERDEN : Bir miktar dyle. Su an pek ¢ok sey ile ilgilenmeyip birdenbire isin
ciddiyeti ile karsi karsiya kalinca, “Aa, boyle de bir sey varmis!” oluyor.

TRT Akademi Dergisi: Peki, Tiirk milleti olarak bu yeni olarak gosterilen teknolojik
gelismelere adaptasyon konusunda da bayagi yetenekliyiz ama soyle de bir sey
yok mu? Bir canli yayinimizda Sinan Canan’dan dinlemistik: Beynin yeni olana
karsi bir savunma refleksi vardir. Yeni olan her seye karsi beyin dnce bir savunma
refleksi gosterir, kendini korumaya ¢alisir, seklinde bir yorumu olmustu. Fakat biz
bu konuda bu savunma refleksini kolay atlatip hemen sanki stirekli icindeymisiz
gibi adaptasyon siirecini hizla yapip hatta Metaverse'te emlak satis islerine falan
da basladik. Buna ne demeli?

Levent ERDEN : Sinan Canan kendi konusundan agikliyor olabilir ama soylediginiz
seye katiliyorum. Bu korku vardir, yoktur bilemem. Ama siz dediniz ki bu hangi
hizla asiliyor? Herhalde ¢ok blyik bir hizla asiliyor bu korku, hi¢c kimse hissetmi-
yor memlekette. Herkes Ustiine atliyor. Klasik laf: “Ayse teyze de zaten takir takir
bltin islerini buradan yapabiliyor.” Pandemide bu (lke inanilmaz seyler yapt.
Birkag hafta icerisinde her taraftan organize oldu. Hayati bunun Ustlinden gotur-
di. Diger dediginiz sey, Metaverse'ten arsa almak mesela tabi daha eglenceli.

TRT Akademi Dergisi: Yani 6nce bu sekilde konustuk MMetaverse’t degil mi?

Levent ERDEN : Efendim, benim ¢ocuklugumda da Silin Osman, Galata Kop-
riisi’'nii ve Galata Kulesi’ni satardi. Ug dért ayda bir giinliik gazetelerde Siiliin
Osman’in nasil Galata Kdprusii’'nl ve Galata Kulesi’ni sattigi konusulur ve bununla
da ¢ok eglenilirdi. Simdi siz ve ben de satabiliriz Galata Kulesi’ni, Koprisi’nl veya
herhangi bir yeri. Su anda tek bir platform olmadigi ve her yer platform oldugu
icin kimse de burada bunun sahipligine dair bir sey soylemedigi icin herkes her
seyi satabilir, herkes her seyi alabilir. Kimse bir seyin sahibi olur mu? Ondan da
emin degilim. Sahipligi belgeleyen bir yer olur mu? Bundan da emin degilim. Ama
ben herhangi bir seyi siz belgeliyorsaniz sizin sitenizde sizin oturdugunuz binayi
da satin alinm TRT binasini da satin alabilirim. Ama zaten “Metaverse yoktur.”-
daki lafim da bu. Yarin bir glin gercekten tek bir tane TRT binasi ve bir tek tane
oturdugunuz evin sahipligi belgelendigi giin evet bir Metaverse'ten bahsedece-
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giz. Ama su anda yirmi alti ayri siteden Dolmabahge Sarayi’'ni satin alabilirsiniz.
istiyorsaniz otuz alti, istiyorsaniz dért yiiz doksan alt. Fark etmez ki her platform
satabilir. Nasil ki su anda hani mavi tikleri bir tarafa birakin Levent ERDEN adiyla
her yerde bir fotograf ya da baska bir sey ile yer alabilirsiniz. O da 6yle, higbir
farki yok. Herhangi bir siteden bir sey almis gibi oluyorsunuz. Hatta ben onlarla
dalga geciyordum. Ya hu gidip de Taksim Meydani’ni alacaginiza Jezero falan satin
alin, hepimizin dede hikayesi var degil mi? “Buralar dutlukmus, dedem almamis.”
O zaman da buradan degil Jezora, bu Mars’ta inilen krater kenarinda su olacagi
varsayilan kumluk. Bari alacaksan “buralar dutlukmus” diye tabir edilen yerlerde
alin diye dalga gegiyordum. Onun igin o hep dededen kalma, “Buralar dutlukmus,
dedem almamis, keske alsaymis.” denilen seyi bari ben alayim mantiginin DNA'ya
islemis olmasinin bir tezahtri olarak, bir eglenceli durum olarak gériiyorum.

TRT Akademi Dergisi: Siz daha énce “Serdar Ortac ve Recep ivedik gibi giidiik
kitleselin sonu geldi.” demistiniz. Bu cimlenizi agmanizi rica edebilir miyiz?

Levent ERDEN : Aynen odyle. Clnki kitlesel, gtidiik demektir. En kiglk ortak
paydadir bu, en kiiclik payda giduiktiir. Herhangi bir seyi asagilamak ya da de-
gerlendirmek adina séylemiyorum, gayet matematiksel: Ortak payda daima en
kicuktar.

TRT Akademi Dergisi: Spotify’deki “Ne Degisiyor?” programinizin bir bolimun-
de konugunuz ile yaptiginiz konusmanizdan, egitim sart degil, mekanlar gereksiz
diye bir sonug cikiyor. Simdi kitlesel deyince egitim dediginiz sey kitlesel, kitlelere
gore dizenleniyor. Simdi siz kitlesel kalkti diyorsunuz. Dolayisiyla kitlesel bir sey
olarak egitimin gelecegi ne olacak?

Levent ERDEN : Egitimin kitlesel olmasi gereken kismi ilk6gretim dénemidir. Yani
orada tartisacak bir sey yok. O kitlesel herkesin ayni matematigi 6grenmesi, ayni
Turkge dil yapisini bilmesi, vs. burada tartisacak fazla bir sey yok. Ondan sonraki
yonlendirmeler igin bir; okullar, okullar igin yapilan binalar, kullanilan saatler, o
binalara erismek igin harcanan enerjinin karsiligi inanilmaz. Bunun geri déntsi
hemen hemen yok. iki; su ana kadar olan egitim sisteminin tamamiyla merkez-
den yonetilir olmasinin da fazla gelecegi oldugunu distinmiyorum. Clinkl ben
anlatayim, benim anlattiklarimi bana geri ver, benim anlattigimi benim anlattigim
gibi anlatirsan sana yliksek not vereyim gibi sistemlerin de anlami kalmamistir.
Bundan sonra meslek dgretimi diye bir sey de yoktur. Universiteler bilim tiretme
yeridir, meslek 6gretme yeri degildir. Ondan sonra da Universite mezunu musluk
tamircileri var falan diye feryat ediyoruz. Halbuki Gniversite bilim Uretilen yerdir.
insanlara meslek 6gretmek icin cok baska kurumlar var, baska yapilar var. Bir kere
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mutlaka bunlarin ayrilmasi gerekecek. Bosuna egitimin anlami yok. Turkiye'de
Universitede herhangi bir bolimden her sene sekiz dokuz bin mezun olmasi ve
ne is yapacaklarini bilmemesi tzlinti vericidir. Dolayisiyla onun yerine daha farkh
mesleklerin siuirekli oldugu bir, ikincisi ise bugiin 6zellikle Gniversite egitimleri-
nin artik kimseye bir sey vermeyecegi kesindir. Yani hayatin bes bilemediniz on
yilda bastan asagi neredeyse degistigi bir yerde eskisi gibi yirmi iki yirmi tg¢ yasina
kadar oku ondan sonra kirk sene bununla idare etmenin imkani ve ihtimali kal-
mamistir. Dolayisiyla biitiin egitim sisteminin insanlari siirekli yenileyecek yapiya
donlismesi gerekir. Bunu da yilda sadece alti ay ve giinde sekiz saat kullanilan
inanilmaz vyapilar yolundan daha baska sekillerde yapilabilecegi kesindir. Yani
egitilebilmenin ve kiltlirG asilamanin maliyetini dislrlp niteligini ve erisimini
artirmaktan bahsediyorum.

TRT Akademi Dergisi: Konusmanizda egitim sart degil, artik sertifika sart gibi bir
sonug da cikiyor.

Levent ERDEN : Ben oralarda degilim hala ¢linkl biz hep Bati tiirli egitime alismi-
siz, dar alanda derin bilgi birikimine sahip olmak. Yani mesela biz Turkler doktor
aramayiz. Dahiliyeci aramayiz, biz mideci pankreas¢i aramayiz, biz bébrekgi, ka-
racigerci arariz. “Karacigerci tanidigin doktor var mi?” diye sorariz. Clinkii 6zde
cok derin bilgi isteriz. Halbuki orada tabip diye bir adam vardir. Gézlinlize bakar,
“Bobreginizde tas var.” der. Basim agriyor, dersiniz ayak basparmaginizi sikar, bas
agriniz gecer. Yani buttnsel bakar. Simdi tekrardan isin bu kadar hizlandigi, bu
kadar blylidigu yerde bitlinsel bakabilmenin nasil saglanacagi distnilmelidir.
Dolayisiyla bundan sonra departmanlara dayali meslekler mi gelecektir yoksa
bltinsel bakabilen ¢oklu yetenegi olan, ¢oklu disiplinden gelen insanlara mi ih-
tiyacimiz var? Asil sertifikadan falan degil tam tersine ¢oklu yetenegi olan insan-
lardan bahsetmek gerek bence.

TRT Akademi Dergisi: Hazir egitimden bahsetmisken “Dijital diktatorlik” konu-
sunu derinlemesine incelemek gerektigini dislinliyoruz. Metaverse ile tekrar tar-
tisilan konulardan birisi de bu. Byung Chul Han, Noah Harari ve Danah Boyd gibi
bu konuya deginen isimler de var. Danah Boyd’un 2016 yilinda Big Data Uzerine
bir makalesi vardi. Boyd orada, “Bilginin tanimi degisecek. Blylik veri, boyle bir
gelecek hazirliyor bize. Bilginin tanimi degisirse her sey degisecek. Bilgiye eri-
sim yollari degisecek.” seklinde diistinceleri vardi. Simdi 6ncelikle suradan bas-
layalhim: Siz bir dijital diktatorlik dizeninin olusacagina, bdyle bir risk olduguna
inanlyor musunuz?

Levent ERDEN : Diktatorlik buyuk laf tabi ki. O biraz James Bond lafi. Her Ja-
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mes Bond’da bir kotl vardir ya diinyayi ele gegirmeye calisir ve tek basina bitin
diinyayi idare edecektir. O, Dr. No’dur, Goldfinger’in adamidir. Ben bunu biraz faz-
la komple buluyorum. Cok daha 6nce yazdim bu konuyu. 2016’da Hillary Clinton
ve Donald Trump secimi gecesinde, “Bundan sonra diinyanin yonetim sekli al-
goritmokrasidir.” demistim. Yani algoritmalarin bir savasi olacaktir. Ben kimsenin
bunu da tekeline gecirebilecegini kolay kolay sanmiyorum, dyle o kadar da kolay
bir sey degil. Ama pek ¢ok savas algoritmalar Ustlinden olacak ve buradaki bilgi-
nin ve bilgiye erisimin ne kadar riskli olacagi gériilecektir. Ornek verelim: Sosyal
medyada sizin neyi 6nce neyi sonra goreceginizin kararini artik siz vermiyorsu-
nuz. ik basinda sizin takip ettiklerinizin paylastiklarini saate gére goriiyordunuz.
Simdi onlar size kendi algoritmalarina gore gosteriyorlar. Googleladiginiz zaman
neyi Ustte goreceginize Google karar veriyor. Bunun bitin kurallarini tam da bil-
miyorsunuz. Sizinle ilgili hangi haberin hangi lafin herhangi bir seyin ilk 10’da ya
dailk 20’de gozikecegine siz karar veremiyorsunuz. Hatta bunun igin sirketler var
degil mi? “Sizi daha Ustte gosterelim.” diyen, arama motoru optimizasyonu yapan
sirketler bile var. Butiin bunlar algoritmalarla ilgili. Bir: Algoritma savasi olacak.
iki: inanilmaz bir bilgi var ve bu bilginin ne sekilde, kime, nasil kullandirilacagi da
ortadadir. Elon Musk’in falan yapmaya calistigi da net olarak bu. Adamin sadece
devletlerle isi var, bireylerle veya sirketlerle bir isi yok. Hig isi yok. Yaptigi otomo-
bil de devletlerle ilgili ¢linkli devletler elektrikli otomobil ve altyapi konusunda
reglilasyon galistirmazlarsa onlarin otomobilini kimse almaz. Uzaydaki hikaye ta-
mamen devletlerle ilgilidir. Yok efendim ¢ip takacagim dedigi neurolink tamamen
devletlerle ilgilidir. Daha da beteri ¢ok konusulmayan, insanlarla dalga gecer gibi
ismini koydu: Boring Company ‘sikici sirket’ aslinda bakarsaniz akilli sehirler sir-
ketidir. Akilli sehirler sirketi dediginiz zaman hele hele uydu tamamiyla tepede,
sizinse alabileceginiz bilginin haddi hesabi yoktur ve nitekim Ukrayna Savasi’nda
Amerika’yr tehdit etmistir. Ukrayna’da internet kesilince onun uydularindan in-
ternete girilebildi. Simdi evet, bir anda hiikiimetler tstiinde bir gli¢ sahibi oluna-
biliyor mu? Olunabiliyor. Bunlar nasil denetlenir? Bunlarin hepsi konusulmak zo-
runda. Bundan sonra ¢ok daha fazla seyin bu anlamda denetlenmesi gerekecek.
Sadece bilgi degil, bilgiye dayali enerji mesela. Enerji tiketiminde pek ¢ok seyin
yeniden ama hangi otorite tarafindan oldugu bilinmeyen regiilasyonlara ihtiya¢
olabilir ya da o kadar deregilasyonun nelere mal olacagini hep beraber 6nimiz-
deki on yil igerisinde gorecegiz.

TRT Akademi Dergisi: Byung-Chul Han, “Bizler bugiin 6zgiir oldugumuzu disiin-
diigimiz dijital bir magarada esiriz.” diyor ve mesela Zuckerberg’den 6rnek ve-
riyor. Hepimiz diyor Facebook kullanan herkes Zuckerberg’in tarlasinda ¢alisan
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gonilll iscileriz. Hasat zamani gelince Zuckerberg hasadi topluyor ve biz de karsi-
hginda higbir sey almiyoruz. Ustiine de memnun oluyoruz. Bunu da yeni sémiirge
sekli olarak degerlendiriyor.

Levent ERDEN : Televizyonlar ve gazeteler igin de ayni seyler 1960’larda soyle-
niyordu. Mc Luhan “Medium is the message” deyiverdi. Ayni seyler gazete bana
neyi gosteriyorsa gazete sahibi ve genel yayin yonetmeni benim neyi, hangi bi-
ylklikte géormemi istiyorsa ben onu gorlyordum. Televizyonlar hangi haberi,
hangi sirada vermek istiyorsa onu goriiyordum. Esaret teknoloji hayatimiza girdi-
ginden ve araya bir medya girdiginden beri sayet bir esaret varsa ise var. Ben ora-
va her seyimi biraktim, Mark Zuckerberg’in kélesi miyim? Hayir, ama hakkimda
evet bayagi bir veri var. Ama buna karsilik da bu datayi kullandirmamak igin de
binlerce oyuncak gelisiyor. Su anda fark ettiginiz gibi biyik teknoloji firmalarin-
dan biri ile saglam bir savas var ¢linku icinde “Bana daha reklam gésterme.” ma-
kinesi var. Yani birilerinde bir sey varsa onun antitezi de mutlaka ¢ikiyor. Meydan
o kadar da bos degil. Onun i¢in de bizim lzerimizden para kazaniyor degil. Karsi-
liginda insanlar da az buz bir sey almiyorlar ki. Bir seyin bedava olmasinin daima
bir bedeli vardir. Mutlaka bir bedel édersiniz, hicbir sey bedava degildir. insanlar
geliyor, “Televizyonlarda reklamlar kisalsin.” diyorsun. Bedavaya izledigin bir sey-
den nasil sikdyet edebilirsin! Burada da bedavaya alinan her seyin bir bedeli var-
dir. Bu bir kontrattir. Ama bu Zuckerberg, Googlecilar, Sergey Brinciler vs. degil.
Evet, orada baska her konuda acayip bilgi Gretiliyor. Bugiin mobeselerde Uretilen
bilgi onlarin bildiginden ¢ok daha 6te. Bugiin cep telefonu sahibi oldugunuz an-
dan itibaren her tirll bilginiz var. Neredesiniz, saat kagta neredesiniz, kimlesiniz,
kiminle konustunuz kagta konustunuz? Hatta cep telefonundan internete girdigi-
niz icin onlari da gorebiliyorum. Hangi alisveris sitesinden alisveris yapiyorsunuz,
saat kagta yapiyorsunuz? Bitiin bu soylediklerim cep telefonu igin gegerli. Hatta
telefon operatoérleri icin gecerli. O zaman burada bir sik var. Ya gidip Robinson
Crusoe olup yapacak, bu hayatta bu var. Onun kontrolii ne olur? Bunlar bir tar-
tisma konusu. Tabi ki burasi bir orman kanunu ile yonetilmemeli ama iste “Gel-
diler, aldilar, bizler de birer koleyiz.” ama yani cep telefonundan itibaren koleyiz,
ev telefonunda da kéleydik. Evimize telefon baglandiginda da saat kagta kiminle
konustugumuz belli oluyordu. Bunun sonu yok. Onun icin komplo teorilerine say-
gim sonsuz, heyecanl ve eglenceli de oluyor. Oldiik, bittik, mahvolduk falan ama
abartmamak lazim.

TRT Akademi Dergisi: Onemli olan veriyi kimin elinde tuttugu degil mi? Ve bunu
nasil kullandigi, kimlere kullandirttig.

Levent ERDEN : Cok 6nemli bir konu. Ama size Tirkiye 6rnegi vereyim. Vatandas-
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lik kimlik numarasi benim hakkimdaki en yliksek derecedeki veriye sahip. Nerede
mahkemem var, nerede, ne kadar arazim var, gelirim ne, gecen sene ne vergi
o0dedim? Her sey var vatandaslik numaramda degil mi? Kapima gelen kurye bile
istiyor. Sizin binaniza bile girdig§imde asagida yaziyorlar. O zaman, “Kimin elin-
de?” dediginiz andan itibaren gercekten su anda ben vatandaslik kimlik numara-
mi kontrol edemiyorum ya hu. icinde de en 6nemli bilgilerim var.

TRT Akademi Dergisi: Ama 6bir tarafta da mahremiyet noktasinda bilgileriniz
var degil mi?

Levent ERDEN : Ama burada da kisisel pek ¢cok seyim var. Bakmayin, banka he-
saplarim, nerelerden neler aldim, aylik gelirim, mahkemem, inanilmaz 6nemli
bilgilerim burada da var. Vatandashk kimlik numaramdaki bilgilerimin bilinme-
sinden hig¢ de hoslanmayabilirim yani. Digerleri icin olmazsa daha ortalarda bula-
nabilir. Clinkl o zaman kredi kartimda da var o. Kredi karti da kullanmak isteme-
mem gerekiyor. Clink{ kredi kartini saat kacta kullandigim, hangi slipermarkette,
hangi alisveris merkezinde, hangi internet sitesinde kullandigim... Kredi kartinda
da inanilmaz bir ayak izi birakiyorsunuz.

TRT Akademi Dergisi: Sosyal medya sirketleri Gizerinden olusturulmaya calisilan
hava spesifik bir konu. Olaya bitlncil mi bakmak gerekiyor?

Levent ERDEN : Tabi ki. Bakin daha beterini sdyleyeyim. Biliyorsunuz Wuhan’da
pandemi Eylul-Ekim 2019 gibi basladi. Avrupa’ya gelmesi 2020’nin Subat aylarin-
da oldu, biz 2020’nin Martinda kapandik. Bu Cinliler Temmuzda Wuhan’da boyle
yanak yanaga 700 bin kisi sokaklara ¢ikip pandemiyi bitirdik diye kutlama yap-
f1. Hepimize nispet yapar gibi. O zaman Amerika’da yizbinlerce insan oliyordu.
Clinku her eyalet kendine gore dnlem aliyordu. Cinlilerin bunu ¢ézmesinin sebebi
united data’ydi ‘birlesmis data’. Yani telefon operatoriiniin deme sirketi, o sirket
bu sirket bitln datalar birlestirildi. Dolayisiyla ben hastaysam sabah slipermar-
kete gidip portakal mi se¢ctim? Ben portakal secerken yarim metre yakinima gir-
mis kimler var, telefondan bulup sonra onlarin nerede oldugunu bulup sonra da
polislerin kafalarina taktiklari kameralar ile on metre geriden insanlarin arkasin-
dan viicut lisanina gore kim olduklarini tanidiklari icin kontamin olacaklari mim-
kiin herkesi aldilar ve kontrol ettiler. Dolayisiyla ¢ok kisa bir siire icerisinde hasta
olan herkes ¢ok ¢abuk tecrit edildi ve bes alt1 ay icerisinde de hastalik bitirildi. Bu
tabi ki ¢ok ulvi bir sey ve hastaligin yayilmamasi oldugu igin pek konusulmadi ama
ne kadar inanilmaz dozda takip edildigimiz, her tirll bilgimizin nerelerde oldugu
cok acik ve net. Onun icin bunu sadece iki tane sosyal medya platformu ve onun
sahipligine yormamak lazim.
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TRT Akademi Dergisi: Genel anlamda baktigimizda kiiresel anlamda eski feodal
diizenin dijital versiyonu olusuyor gibi bir dislince var. Siz bu distinceye katilmi-
yor musunuz?

Levent ERDEN : ikinci diinya savasindan beridir o olusmus durumda zaten.

TRT Akademi Dergisi: Peki Metaverse dedigimiz kavram ya da platformla bu di-
zen nereye evirilecek?

Levent ERDEN : Ondan evvel baska bir sey soyleyeyim. Metaverse'lin yani sira
ozellikle yapay zeka, nesnelerin interneti vs. gibi seyleri koydugunuzda insanlar
ne olacaklar, nasil is bulacaklar? Pek ¢cogunun yaptigi mekanik isi dogal olarak
yapay zeka yapmaya baslayacak. Acaba bu insanlar ne yapacaklar, hayatlarini
nasil kazanacaklar, acaba insanlara bundan sonra diinya nifusunun yizde 20’si
bir seyler yaparken yiizde 80’inine vatandaslik parasi mi verilecek? Once bun-
lari dislinlp ondan sonra 6bdirlerini yani ikisini kosut olarak diisinmek lazim.
Bir taraftaki hayat sabit ve bugiinkiyle ayni kaliyor sadece, 6biir taraf degisiyor
gibi degil. Degistigi andan itibaren buradaki optimizasyon neye gore yapilacak?
Hele hele bunun igine bir UGg¢lincli parametre olarak enerjiyi koydugunuz andan
itibaren Uc¢li parametreyi ¢alistirmadan bunun cevabini vermenin dogru oldugu-
na inanmiyorum.

TRT Akademi Dergisi: Cengiz Ultav ile yaptiginiz “Ussel Biiyiime” programinda
soyle bir yorum vardi: “Makineler insanlarin yerini almayacak, ikame edici degil
tamamlayici bir isleve sahip olacak”.

Levent ERDEN : Tabi ki kesinlikle insanlarin yerini alacak degil. Ama belli islerden
bahsediyoruz. Ama su var, eskiden elli kisi elinde oraklarla bugday tarlasini bigi-
yordu. Bicerdoveri getirdigin andan itibaren o elli kisi sehre gocti. Simdi gocecek
yer yok. Bicerddver geliyor. Yani bicerdéver insanin yerini almadi ama insanin ya-
pabilecegi isin cogunu ¢ok daha hizli, cok daha etkin bir optimizasyonla yapiyor.
Asil sorun orada. Yani insanlarin yerini makine mi alacak, tartisma konusuydu.
insanlarin becerilerinin cok daha iistiinii makineler becerebiliyor anlaminda séy-
ledi onu Cengiz Ultav. Ama bu sefer sdyle bir risk basliyor: insanlar nereden para
kazanacak?

TRT Akademi Dergisi: Jeff Bezos da bir araci degil mi?

Levent ERDEN : Jeff Bezos bir araci, bakin platformlar araci degil. Platform aracilik
yapmiyor, medya aracidir. Medya kendi yorumunu katar. Platform da iste algorit-
mokrasi lafini orada sakli tutuyorum, onun haricinde bir medya degil, platform
onlar. Platform ile medyay! karistirmamak lazim. Platformda siz ne istiyorsaniz

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



"Diinyanin Yénetim Sekli Artik Algoritmokrasidir M 439

aliyorsunuz, halbuki medyada o size neyi, hangi sirada, ne sekilde gostermek isti-
yorsa bir aracilik hizmeti veriyor.

TRT Akademi Dergisi: Yani endise etmeli miyiz? Bazi isler yok olacak, toplumun
bazi kesimleri islevsizlesecek diye. Yaklasik yedi sekiz yildir siiren bir tartisma var
ve bir endise var ortada. Bazilarimiz issiz kalabiliriz, cocuklarimiza is ortami nasil
saglayacagiz seklinde sorular var. Hatta buna verilen cevaplardan birisi de Hara-
ri'nin verdigi cevap: “Ya asker yapacaksin ya yazilim tGreteceksin gelecegin diinya-
sinda.” gibi cevaplar var. Siz ne diyorsunuz?

Levent ERDEN : Simdi baska bir sey soyleyeyim. Yayindan bahsediyorsunuz, bu
sdylesi ayni zamanda fiziki olarak yayinlanacak degil mi? Yani kagida basilacak.

TRT Akademi Dergisi: Evet.

Levent ERDEN : Bunu kursundan hurufat olarak dizecek arkadaslarimiz var mi?
TRT Akademi Dergisi: Yok.

Levent ERDEN : Ne oldu onlara?

TRT Akademi Dergisi: Teknoloji gelisti, yeni meslekler ¢ikti ve onlar kayboldu.

Levent ERDEN : Kayboldu tabi ki. Hurufattan harf dizen arkadaslarimiz kalma-
di. Hatta bilgisayar dizgisi yapan kalmadi. Polo baski alan kalmadi, renk ayrimi
yapan kalmadi, bir tane dergiden bahsediyoruz. Bunlarin higbiri kalmadi. Eksi-
den bir sey basmak icin bilmem kag ylz bin tane basacaktik ki olsun, simdi bir
tane bile basabiliyoruz. Dolayisiyla pek ¢ok meslek kalmadi tabi ki. Onun yerine
ama yepyenileri ¢ikti. Simdi buradaki asil soru su: Pek cok meslek yine kalmaya-
cak. Yani ben butin ilkokulda hayatimi ayakkabilarimi pengeletmekle gegirdim.
Ben ilkokulda iki ayakkabi ile bes sene gegirdim ¢linki 6n arka pence, bilmem ne
pencge, onu c¢akan insanlar vardi, yapan insanlar vardi, hicbir tanesi yok bugtn.
Yani pek ¢cogumuzun ¢ocugu ayakkabi tamircisi bile gérmedi. O ¢iviyi dudaginda
tasiyip da tik tik diye bakmadan ¢ok dogru bir sekilde ¢akabilen insanlari gorme-
di. Hepsi birden yok oldu. Onlarin yerine ¢ok acayip insanlar geldi. Yani su anda
hikdye anlaticilar, sosyal medya yoneticileri binlerce is var. Ne tiir insanlar arandi-
gini -bunlarin bu arada hicbirinin okul karsiligl da yok- hani tiniversiteden meslek
ogretmeye kalkisiyorlar ama Universitede bunun karsiligl da yok. Onun igin yeniyi
nasil 6grenecekler, bir tarisma konusudur. Evet, su anda Turkiye’de yazilimci bu-
lamiyorsunuz, yani 24-25 yasinda kod yazan bir insan elli yasindaki genel mi-
dirden daha fazla para aliyor. Birgogu yurt disinda galisiyor hatta iki 6grencim
var, ¢ok glldiim. Evlenmislerdi. “Ya ne glizel, biz karimla ayni yerde ¢alisiyorduk.”
dedi. “Simdi karim Kore'ye ¢alisiyor, ben Amerika’ya galisiyorum, saatlerimiz tut-
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muyor, gériisemiyoruz.” Ayni evde oturuyorlar ama biri Kore sirketinde biri Ame-
rika sirketinde cahstiklari igin farkl saatlerde galstiklarindan gériisememekten
yakiniyorlar ve bunlar yurt disinda galisiyorlar. Yurt disindan paralarini aliyorlar.
Onun i¢in bundan sonra gidilecek yerin ¢ok daha farkli olacagini 6ngérmek lazim
yani bitin bu sorulari soranlara sunu soylemek lazim. 20. yy kafasi, gozlikleri,
degerleri, sistemleri ve kriterleriile 21. ylizyil anlamanin ihtimali yoktur.

TRT Akademi Dergisi: Bir konusmanizda “Gelecegin diinyasinda ait olmak sahip
olmaktan daha 6nemli olacak, aidiyet de degerler izerinden olacak.” diyorsunuz.
Bunu biraz agabilir miyiz? Bu degerler ne olacak, nasil bir evrilme yasayacak?

Levent ERDEN : Simdi bakin 20. yizyill nedir? 20. yy. iyi bir meslegin olsun de-
mekti. lyi bir meslek nedir? lyi bir para kazan. Daha biiyiik bir evin olsun, biiyiik
bir televizyonun olsun, daha blyik bir araban olsun, bir yazlik evin olsun, yazlik
evin olsa da arada bir kisin yurt disinda tatile git, alti kirmizi ayakkabi al, bir de
mor ayakkabi al, bir de yesil canta al, bir de onu yap, ne kadar neyin varsa o
kadar iyisin, nelere sahipsen o kadar aslansin. Sirkette de ne kadar biyilk oda-
da oturuyorsan o kadar canavarsin, odana sirket TV koymussa sen daha buyik
adamsin falan gibi sahip olmak lizerine kurulu bir degerler sistemi var ve insan-
larin bitiin hayatini sahip olmak Gzerine dayiyorsunuz. Simdi bugilin yeni mezun
olan bir gocuga diyorsunuz ki, “1.5 metrelik yerler var ya hepsi birbirleriyle ayni,
gec buraya diyorsun, bes sene ¢alis, ondan sonra bunun 2.5 misli olan var, oraya
gececeksin. bes sene de orada c¢alis, sonra surada kiiglicik bir oda var, tuvaletin
karsisinda. Orada ondan da geg, sonra iste sef olacaksin, bilmem ne olacaksin!
Elli hafta calisacaksin, iki hafta tatil yapacaksin, altmis bes yasina kadar ¢alisacak-
sin, sonra iyi yasayacaksin.” Bunu kafasi galisan higbir kimse yemez. Biz yedik, biz
bununla blyldik, bunun pesinden kostuk. Ama bundan sonra kimsenin buna
inanacagini disinmiyorum ya da hayallerinin de bu olacagini disiinmiyorum.
Dolayisiyla bir yerden sabit bir para kazan, para ile yapilacak seyleri azalttiginiz
andan itibaren yani daha ¢ok ev, daha ¢ok ayakkabi bilmem neyi daha farkh yerle-
re gotlrdiigliiniz andan itibaren mutlulugun tanimlarini degistirmek zorundayiz.
Mutlulugun tanimlarini bir daha koydugunuz zaman orada degerler mutluluklar
Ustlinden olacaktir. Nelerle ilginiz, derdiniz ne, diinyayla, diinyanizla sanatla olan
seylerle ilginiz de sizin mutlulugunuzun bir pargasidir. “Mutlulugun tek karsilig
paradir.” bir 20. yy. distncesidir.

TRT Akademi Dergisi: Kriter ne olacak? Kimler hangi degerleri Giretecek, biz neye
gore belirleyecegiz? 20. yy. insanini agiklayan, tanimlayan kavramlar, kuramlar
vardi.
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Levent ERDEN : Burada da soyle bir sey var: Diinya kupasinda Arjantin’de dort
milyon kisinin sokaga ¢ikmasinin sadece bir galibiyet oldugunu diisinmiyorum.
Dlnyanin her tarafinda orada bir aidiyet vardi. Yani baska baska aidiyetler ortaya
cikiyor. Ben ¢ok sasirdim, futbol takimlarinda bu aidiyet kalmadi. Statlar bos ama
milll takimlarda insanlar birdenbire paralar verdiler, sokaklara ¢iktilar. Bu sefer
bir Glkeye, bir bayraga ait olmanin bir anda énemi ¢ikti ortaya ve onunla kazan-
manin. Halbuki onlarin olmadigini, zayifladigini diisiiniiyorduk. Bu futbol degildi
¢lnki futbol olsaydi kullip takimlarinin maglarinda da benzer seyleri gorecektik.
Halbuki Turkiye’de bile gériyoruz ki bu yavas yavas buharlasiyor.

TRT Akademi Dergisi: Peki burada merkeziyetsizlik kavramini nasil konusmak la-
zim? Cok konusulacak bir kavrama benziyor 6niimiizdeki donemde. Arjantin mill
takiminin bayragina saygi duyan, ait hisseden dort milyon kisiyi konusuyoruz bir
tarafta. Bir tarafta da merkeziyetsizlik kavramini konusuyoruz; devletlerin, otori-
telerin, iktidarlarin Gstiinde, merkeziligin olmadigi bir evren ortaya ¢ikacak diye
duslintyoruz. Bu bir geliski degil mi?

Levent ERDEN : Fotografi filmin neresinden kestiginize bagh. Su anda eve,t oyle
olabilir ¢linkli bu tartismanin ben otuz ila kirk yil stirecegini diisiinlyorum. Ama
bir kresendo seklinde oraya dogru gidilecek. Simdi yine her seyin merkez ve mer-
kezi olarak yapildig bir yerden geliyoruz. Gidin Turkiye’deki bitln buyiksehir-
lerde adinin sonu merkez olan bir alisveris merkezi var. Her seyin merkezi var. Bir
merkezin olmasi ayni zamanda ¢oklu saglam bir hiyerarsiyi ve piramidi getirecek-
tir. Her seyden 6nce piramitlerin yani hiyerarsilerin yassilasmasi gerekir. Yavas
yavas yassilasip ondan sonra bu hale gelecektir. Birdenbire oraya atmayacak ama
su anda bu kadar farkli katmana sahip hiyerarsi ile is yapilmasi en azindan akis-
kanlik agisindan imkansizdir. Merkeziyetsiz yapilar hatta daha da 6nemlisi merke-
ziyetsiz otonom yapilarin her giin yenisi ¢ikiyor yavas yavas. Bunlarin yapilarini ve
sistemlerini iyi incelemek lazim, su anda daha onlarin hasletlerini ¢cok net gore-
bilmis degiliz. Ama burada inanilmaz bir seffaflik ve ortak onay var. Ben Turklere
blockchain’i blokzincirini en iyi sey ile anlatiyorum; her Tirk on iki yasindan sonra
noteri tatmak zorundadir ya yani adresini bile séyliyorsaniz illa noter séyleyecek-
tir, blokzincirinde de hepimiz noteriz, herkes olani biteni onayliyor.

TRT Akademi Dergisi: Aslinda bu pandemi doneminde de tartisilan bir konu oldu.
Dinya globallesti, kiiresel bir evren olusuyor, dijitallesme hepimizi yakinlastirdi,
sinirlar kalkti ama Avrupa Birligi icine kapandi ¢ok kati politikalar uyguladi ve bu
tartisild.

Levent ERDEN : Yok yok daha sert seylere gidilecek. Durun daha, su anki din-
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ya tamamiyla karpuz gibi ikiye béliintiyor. Amerika’da Trumpgilarin da 74 milyon
oyu var. Demokrasinin besigi dediginiz yerde, Fransa’da Le Pen vardi, arkasindan
Zemmour diye birisi ¢ikti. O da 9-10 puan aldi saka maka yiizde 50’ye yakin. iste
Macaristan’da Orban’in durumu belli, italya’da Meloni’'nin ne yaptigi belli. Yani
inanilmaz ylikselen, neredeyse 1930’larin sonunu hatirlatan bir milliyetci bir yapi
var su anda.

TRT Akademi Dergisi: Dijitallesmeyi, algoritmokrasiyi ve bireyselligi de konusmak
gerekirse, nicin sosyal medyadayiz ya da nigin dijital ortamlardayiz? Siz bu soru-
va “Yalnizligimizi azaltmak igin” cevabini veriyorsunuz. Peki birey olmak, kendi
olmak, kendi benligi ile tanismak, kimligini gerceklestirmek anlaminda bu diji-
tallesme ve yeni platformlar bize ne gibi imkanlar sunuyor ya da ne gibi riskler
karsimiza ¢ikacak?

Levent ERDEN : Biliyorsunuz ben dijitallesme kavramina da ¢aktirmadan kargiyim
pek cok seye de oldugum gibi. Clinki dijital demek 1 ve 0 demek. Hayat gercek-
ten 1 ve 0 olmaya basladi. Biz dijitallesmeyi baska bir sey icin kullaniyoruz ama
dijital lafi ¢ok riskli ¢inkii ya 1 ya da 0. Sosyal medyaya baktiginiz zaman gergek-
ten dijitaldir. Ne var? Ya begen var ya da begenme var. Fena degil, idare degil,
yuvarlanip gidiyoruz iste falan boyle seyler yok. Ya varsiniz ya yoksunuz ya 1’siniz
ya Q’siniz.

TRT Akademi Dergisi: Burada tglinci halin imkansizligr kurami mi gegerli?

Levent ERDEN : Siz bakin, siz karar verin. Ben bakiyorum baska bir sey bulamiyo-
rum. Bu ayni zamanda merkezin de ortadan kalkmasi demektir. Yani siyasette de
merkezin ortadan kalkmasi demektir. Dislince sisteminde de ya o tarafta ya bu
taraftasiniz. Eskiden ¢an egrisi vardi, her iki tarafa da biz marjinal diyorduk simdi
iki tarafta kimelenmeler var, ortasi marjinal oldu. Bu yeni diinya dizenidir. Onun
icin dijitallesme kavramini dikkatli kullanmak gerekir. Obir tirliisiini en etkile-
simliler ya da interaktivite olarak konusmayi tercih ediyorum. Bu ayni zamanda
etkilesimin hizini arttirdiginiz zamanda isler ¢ok fazla blylyebiliyor. Hayat tabi ki
oraya dogru kayacak, bundan daha normal bir sey olamaz. Sonug itibariyle benim
cok sevdigim bir tirkiimiz durumu agiklar “Evlerinin 6nii mersin, su akmaz tersin
tersin”.

TRT Akademi Dergisi: Ama felsefi olarak baktigimizda benlik sorunu ciddi olarak
tartisilan bir sorundur. Degil mi?

Levent ERDEN : Benlik sorunu su anda tavan yapiyor.

TRT Akademi Dergisi: icinde oldugumuz bir platform var ve biz burada kendimizi
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gerceklestirme anlaminda arayislar icerisindeyiz ama buranin barindirdigi riskler
de var sanki.

Levent ERDEN : Arti benim dedigim “YIK” var. Yikiyorsunuz her giin. Clinki soyle;
sabahleyin dusun ilk damlasi alniniza degdigi anda basliyorsunuz. iste sunu ya-
pacagim, bunu yapacagim gibi gibi binlerce sey saylyorsunuz. Sonra ise gidiyor-
sunuz onlarca mail atiyorsunuz, oraya bakiyorsunuz, buraya bakiyorsunuz sonra
elinize telefonu aliyorsunuz ve takip ettiginiz begendiginiz insanlara bakiyorsunuz
ki su kitabi okumazsan enayisin, su diziyi seyretmezsen valla neler kagiriyorsun
bilemezsin, iste hafta sonu buraya mutlaka gitmezsen geride kalirsin, sunu yap-
mazsan, bunu yapmazsan, bunu okumazsan... Bakiyorsun herkes acayip bir seyler
yapiyor, bir sen yetisemiyorsun. Halbuki onlar da bir tanesini yapiyor ama art
arda okudugunuz zaman hepsi de sizin takip ettiginiz, sevdiginiz insanlar oldu-
gu icin blylk ihtimalle ortak zevkleriniz olacagindan kendinizi stirekli bunlardan
yoksun hissediyorsunuz. Yakalamayip iskalama korkusu (YIK) diyorum buna. Ne
yaparsaniz yapin iste glinler yirmi dort saat. Bir seylere ayiracaginiz zaman belli,
onda da yapacaginiz seyler sinirli. Ama yapmak istediginiz seylerin sonu neredey-
se olmamaya basladi. Dolayisiyla siz zaten her daim mutsuz olmayi kabullenmis
gibi bir duruma disuruliyorsunuz.

TRT Akademi Dergisi: Aslinda benden baska herkes hayatini yasiyor gibi bir psi-
kolojinin igine mi giriyoruz?

Levent ERDEN : Evet, bir ben bir bu gariban, bir bu zavalli burada oturuyor, herkes
egleniyor. Evet, bu his ara ara hepimize maalesef geliyor. Bu bir mutsuzluk araci.
Hi¢ demiyorsunuz bu enayiler oturuyor; ben ne giizel gezdim, tozdum. Hi¢ boyle
olmuyor!

TRT Akademi Dergisi: Peki, bununla nasil miicadele edecegiz? Ozellikle platform-
larin hakim oldugu yeni evrenle?

Levent ERDEN : Zaten bunun igin yavas yavas bir énceliklendirme yapiyo-
ruz. Kendi hayatimiza, kendi dogrularimiza, kendi dislince bigimlerimize gore
onceliklendirmek zorundayiz. Neyi 6énce yani benim tabirimle olmazsa olmazlar
mutlaka olmali, olursa iyi olur, olmasa da olurlar diye kafamizda otomatikman
hiyerarsilendirmeye basliyoruz ¢linki gercekten zaman cok kisitli, ha bu arada
su rezilligi de yapiyoruz: Hani tatil yerlerinde agik biifeler vardir, insanlar i1zgara
koyup piyazin Ustlne surubu dokilerek kadayif koyarlar. Biz de bazen (g isi ayni
anda yapiyoruz, aynen o tatil bélgesi agik biife tabaklarindaki gibi. icinden kéfte
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kokusu ve fasulyenin kenarlari gelen bir kadayif surubunu ayni anda agzimiza at-
mak durumunda kaliyoruz.

TRT Akademi Dergisi: Zuckerberg’in Oculus Projesi ile Meta arasindaki iliski. Bu
cok tartisildi, 6ldurtyor dendi, bly(tiyor dendi. Ne diyorsunuz?

Levent ERDEN : Bu Zuckerberg ile alakal degil, herkes yapiyor. Daha baska marka-
lar da giriyor isin icine. Ama sonug olarak gozliigli Google 2012-2013 yilinda zaten
yapti. Yani zaten bu olan bir seydi ve zaten Uglincl boyut geldigi icin mecburuz.
Ekrandan ¢ikip daha baska ug aletleriile Giglinct boyutu gérebilmenin en iyi yolla-
rindan bir tanesi gozlik tabi ki ya da goze yakin takilan aletler. Ama sonug olarak
bu ¢ok normal bir gidisat, sadece beyefendiye ait degil, herkes yapti bunu, herkes
pesinde kosuyor. Su anda zaten hemen hemen 2019’ dan beri on bir tane gozlik
var piyasada internete girebilen. Ama 5G yapilari heniiz olmadigi icin gozliklerle
yapilacak seyler cok basit su anda, ekrandan gordigtintzden farkl bir sey yok.

TRT Akademi Dergisi: Biliyorsunuz sanat da dijitallesiyor, baska bir boyuta geci-
yor ve NFT’nin sanatla iliskisini birlikteligini nasil yorumluyorsunuz? Gelecekte
NFT diinyamizi nasil ve ne sekilde etkileyecek?

Levent ERDEN : NFT diinyamizi ¢ok iyi etkileyecek de sanat konusunda siiphele-
rim var tabi ki. Simdi bakin 2020’de Travis Scoot diye bir sarkici var. Bir stadyum
konseri verecekti, 170-180 bin olacagi varsayilan kocaman bir stadyum konseriy-
di. Pandemiden dolayi konser iptal edilince ne yapsinlar, o tiir adamlarin o konseri
verip konserin muizik platformlarina dagilip para kazanabilmesi lazim, o lansmani
yapmasi lazim. Onun Uzerine konseri Fortnight oyununun igine tasidi ve konseri
oyunun icinde verdi. Fortnight 15 milyon kayitli kullanicisi varken 48 milyon kisi
canli seyretti. Onun hemen arkasindan biyik markalar Roblox icinde defile yap-
maya basladilar. Genglik markalari -laylaylom markalar degil- bayagi agir binlerce
dolara satilan markalar. Dolayisiyla ben buna yakinsama diyorum, convergen-
ce diyorum. Giniumuizde eglence yakinsiyor. Bundan sonraki sosyal platformlar
oyun ve eglencenin birlestigi, kesistigi yerden devam edecektir. Oyun ve eglence
yakinsamasi oldugu zaman mutlaka ve mutlaka bunun igine perakende de gire-
cektir. Belki de NFT formatinda. Cinkd NFT liler illaki iki tane maymun satmaktan
gecmeyecek, asil oyunlara inanilmaz para yatiriliyor. Oyunlardaki degerli o skin
tabir edilen kilik kiyafetler, silahlar, ortamlar, harcanan paralarin karsiliginda elde
edilenlerin NFT olarak satilmasi s6z konusu. O zaman soyle olacak; ben belki bil-
mem ne silahini alirsam yiz lira ama onu bir baskasi kullanmissa onun belki de
degeri 200 liraya gikacak, ayni sey olmasina ragmen. Dolayisiyla hem de bir de
gecmisini bileceksiniz, bunu kimler kullandi. Onun i¢cin NFT’ler bu yakinsamanin
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icinde ¢cok daha 6nemli olacak. Ayni zamanda bizimkiler tokeni jeton olarak de-
gistirdikleri icin ¢ok farkli bir yerlere gidiyor. Halbuki ¢cok anlamli bir giris bileti
haline gelecek. Belli tokenlere sahip olan insanlarin bir tiir grup Gyeligi gibi belli
seyleri yapabilme ya da farkli avantajlara sahip olabilmek gibi avantajlari olacak.
Ornegin Levent ERDEN tokenlerine sahipseniz, Ekrem Bey’in kitaplarina erisecek-
siniz. Yoksa Ekrem Bey’in kitabini paranizla dahi alamiyorsunuz. iste biitiin bunlar
ortaya ciktigi andan itibaren iste aidiyetler ve aidiyet gostergesi olarak NFT’lerin
ortaya ¢ikmasi baska yere gotirecektir bizi. Dolayisiyla oyun ve ozellikle e-spor
demeyi tercih ediyorum. E- spor, oyun ve eglencenin yakinsamasi kendi iginde
perakendeyi, perakende gelince de 5deme sistemlerini getirecektir. iste 0 zaman
platformlarin degeri farklilasacaktir yani hem 6édeme sisteminin hem eglencenin
hem de perakendenin oldugu platformlardan bahsediyoruz. Daha sonra bunlar
birlesip Metaverse olusabilir ama oradaki iste dijital clizdaninizin igindeki bir NFT
ile belki de Travis Scoot konserine oyle gireceksiniz, baska tiirlii giremeyeceksiniz.
Asil numaralar baska, bu taraflara dogru gidecek, bu yakinsamanin ¢ok énemli bir
dénisim yapi tasi olduguna inaniyorum.

TRT Akademi Dergisi: Biitin bunlar olurken etik ya da hukuki meseleler karsimi-
za ¢tkmayacak mi?

Levent ERDEN : Ben oralarda daha netim. Clinkii ben hala hukukun net olduguna,
detaylarin eksik olduguna inaniyorum. insan insandir, insanlarin arasindaki iliski-
ler nettir, haklar nettir ve su anki hukuk onu tanimliyor. Su anda evrensel olarak
kabul edilmis on yedi sug var ve on yedi su¢ karsiliginda biitlin platformlar her
tirll seylerini agiyor size, bir mahkeme karari yeterli. Geri kalan suclar mali, idari
suglar tabi yenileri ¢ikiyor. Bugiin siber glivenlik diye bir sey ¢ikti, insanlar stirekli
olarak sizden fidye istiyor ama bu ha sizin otomobilinizi ¢alip da onu para karsi-
g1 geri vermek ha banka sifrenizi ¢calip da onun karsiliginda para istemek. Yani
calinan seyler farkl, degerler farkli ama yéntem ve sonundaki yapilmasi gereken
islem ayni. Dolayisiyla hukuk ve etik buralarda benzer galisiyor. Ama tabi ki ¢cok
fazla detay var, o her zaman gegerli zaten. O zaman ben size daha kotlistiini séy-
leyeyim, kimsenin icinden ¢ikamadigi otonom arabalar tamam, iste her tarafta
sensorler tamam, buglin otonom arabalarin sokaga ¢ikmasi gayet normal, 2012’
den beri var zaten otonom arabalar. Ama bir kaza halindeki hukuki durum, iste
orada sakatlik var. Oradaki sensoérlerin programlanmasi mi, otomobilin Greticisi
mi yoksa o kavsaktaki bilmem ne bakimini yapmamis olan sirket mi sorumlu ola-
cak? Oradaki sorumluluklar ¢ok tartisilir, ama onlar detay bence.

Bir sey daha eklemek istiyorum. Meslekler falan dedik ya Tirkiye’de ¢ok eglenceli
bir sey oluyor. Gegen sene dort kiisur milyar dolarlik Turkiye oyun satti. Bu ¢ok
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hayati ve cok 6nemli bir sey. Halbuki biz evlatlarimiza oyun oynama diyoruz ama
bir yandan intelciler aman sakin ha ¢ocuklarinizi oyundan alikoymayin ama bun-
dan sonra hele hele ekran kalktik¢a t¢ dort ayri yerde olan seyi takip edebilecek
insanlara ihtiyacimiz var. Su anki egitimden gelen insanlar ayni karede g dort
ayri hareketi takip edemezlerse olmayacaklar aman ha oyun oynatin. Simdi Turki-
ve’'nin ¢ok énemli bir mimari olan arkadasim mimarlik fakiltesinde ders veriyor.
Sadece en iyileri kendi sirketine alabilmek i¢in ayni zamanda. Onun igin inanilmaz
da zaman ayiriyor ama son (g yildir en iyileri higcbir sekilde sirketine alamiyor.
Sinifin en iyi 3¢ dort kisisi oyun sirketine gidiyor. Clinki oralarda regtilasyon yok,
belediye yok, istedigi gibi giziyor binasini, yepyeni uguk mekanlar yaratiyor. Su
anda oyun icin mimarlik fakiltesine gitme fikrini pek ¢ok anne babanin anlama
sansinin oldugunu beklemiyorum.

TRT Akademi Dergisi: Benim izledigim filmlerde mesela “Hizli ve Ofkeli” serile-
rinde bitln filmlerde hep aile kavramina ¢ok vurgu yapiliyor. Yani neye sahip
olursan ol, aileye sahip olmaktan daha 6nemlisi yoktur gibi. "Baslat: Ready Player
One” izledik Netflix’te. Orada da ayni, biitlin bu evren, avatarlar bunlari bir tarafa
koy, asik olacagin bir kiz varsa hepsinden daha 6nemlidir seklinde. Siz bu konuda
oncelik olarak neyi gortiyorsunuz? Aile ve ask konusunda?

Levent ERDEN : Asik olacagin bir kiz varsa hepsinden énemlidir diyorum. Ciinkii
hakikaten sevmek mekanik bir sey degildir. insan oldugunuzu anlatan nadir geri
kalan duygudur, gerisi hep mekanik. Mekanik olmayan, mutluluk veren haz de-
medim, mutluluk denen seylerin kalkmasi zaten insan olmaktan ¢ikartir. Onun
icin ask iyi seydir, neye karsi olursa olsun ask iyi bir seydir. Standart ve diiz gidenin
Ustlinde heyecanlanmak... Bundan vazgectiginiz an Siborg falan oluyorsunuz.
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Biisra Fadim SARIKAYA’

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 giinimiiz 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, gostergesel 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 alemlerde 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 yarathigl anlasiimaktadir. Nitekim Baudrillard, tatmin olma ya da mutlu-
lugun herhangi bir “gercek” etkilesimden ziyade gegici bir gergeklik similakrinin
simiilasyonu 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 soyleyen 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

3 Age.
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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

7 Age.
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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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Milyarlarca insanin fiziksel diinyadaki koltuklarinin rahatliginda yasadigi, calistigl,
ahsveris yaptigi, 6grendigi ve birbirleriyle etkilesime girdigi sanal bir diinya hayal
edin. Bu sanal diinyada, bilgisayar ekranlarinin yerine ¢ boyutlu bir ortamda var
oldugunuzu hayal edin. Kendimizin dijital kopyasi veya avatarimiz, kimliklerimizi
ve paramizi alarak bizi bir deneyimden digerine hareket ettiriyor olsun. iste bu
hayal edilen sanal diinyaya Metaverse diyoruz ve henliz mevcut degil.

Tum insanligin yasam bigimini temelden degistirebilecek bu diinyadan beklen-
timiz ne olmali? Avantaj ve dezavantajlari neler olabilir? MMetaverse’l destek-
leyen teknolojiler ve platformlar nelerdir, faydalari ve zorluklari neler olabilir ve
Metaverse’e nasil yatirim yapilabilir Gzerine distiinmek ve olasi senaryolar igin
planlar yapmak elzemdir.

Metaverse Nedir?

Metaverse, bilgisayar endustrisindeki pek ¢cok kisinin internetin bir sonraki asa-
masi olduguna inandigi seyin bir vizyonudur: insanlarin hayati fiziksel diinyada
deneyimleyemeyecekleri sekillerde deneyimledikleri, ortak bir paylagsim alaninda
diger dijital ikizler ya da avatarlarla iletisim kurduklari, kalici ve U¢ boyutlu bir sa-
nal diinyadir. Bu sanal diinyaya erisim saglayan sanal gercgeklik (VR) ekipmanlari
ve artiriimis gerceklik (AR) gozlikleri gibi bazi teknolojiler hizla gelismekle birlik-
te; yeterli bant genisligi veya birlikte ¢alisabilirlik standartlari gibi Metaverse'lin
diger kritik bilesenleri muhtemelen yillarca gelismeye devam edecek hatta belki
de yakin gelecekte asla gerceklesmeyecektir.

* Prof. Dr., Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali,
sehnazbg@uludag.edu.tr , ORCID: 0000-0001-7826-7301 DOI: 10.37679/trta.1245282
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Metaverse terimi, yazar Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda bilimkurgu ro-
mani Snow Crash’te kullanilmis ve onlarca yil 6ncesine dayanan sanal gergeklik
tabanli bir internetin temelini olusturan teknolojiler {izerinde ¢alisilmistir. Ozel-
likle Ekim 2021’de Facebook’un adini Meta olarak yenilemesi ve 10 milyar dolar-
lik bir yatinnm yaptigini aciklamasi ile birlikte Metaverse artik yaygin sekilde kul-
lanilmaya baslamistir. Artik sadece Meta firmasi degil, Google, Microsoft, Nvidia
ve Qualcomm da milyarlarca dolarlik yatirim yapmaktadir. Yonetim danismanli-
g1 yapan McKinsey ve Company isimli firma 2030 yilinda Metaverse igin ayrilan
bltcenin 5 trilyon dolar olacagini 6ngérmektedir. Metaverse'te oyun, eglence,
egitim ve pazarlamanin da 6nemli sektorler haline gelmesiyle e-ticaretin ¢ok et-
kin olmasi beklenmektedir. Metaverse’e giden yoldaki teknolojik gelismeler Sekil
1’de goriilmektedir.

GunlUmiuzde sirketler bu terimi bircok farkh gelismis Cevrim i¢i ortam tiriine atif-
ta bulunmak igin kullanmaktadir. Bunlar, Fortnite gibi Cevrim igi video oyunlarin-
dan Microsoft’'un Mesh veya Meta’nin Horizon Workrooms’u gibi yeni gelisen
sanal isyerlerine, sanal giyinme odalarina ve sanal ameliyathanelere kadar uzan-
maktadir. Fakat su an tek bir paylasilan sanal evren yerine, Metaverse'iin mevcut
sirim bir coklu evren olarak sekillenmektedir. Sirketler kendi Metaverse alan-
larini yaratmak Uzere rekabet etmektedir. Acikcasi Metaverse'lin glinimuzdeki
sanal ortam deneyimlerinden ne kadar farkl olacagi ya da olup olmayacag da
hi¢ kimse tarafindan bilinmiyor. Bazi futuristler, temel teknik engeller olmasina
ragmen Metaverse'liin birglin mutlaka gerceklesecegini savunmaktadir. BT sag-
layicisi ServiceNow’un bas inovasyon sorumlusu Dave Wright, TechTarget yazari
George Lawton’a Metaverse'lin éniimiizdeki on yilin en ¢ok beklenen teknolojik
evrimlerinden biri olacagini sdylemistir.

Metaverse Nasil Calisacak?

Halledilmemis bircok sorun ve teknik altyapi yoklugu nedeniyle Metaverse'lin
tam olarak nasil galisacagi da net degildir. Buna ragmen, bir¢ok 3 boyutlu tekno-
lojinin gercek zamanda bir arada kullanilacagi ve blokzincir tabanli merkeziyet-
siz bir anlayisla olusturulacagl ongérilmektedir. Sanal evrenler arasi etkilesimin
nasil olacagi, veri transferi, devletlerin entegrasyonu ve kullanici arayizlerinin
hepsi Metaverse'iin nasil olusturulacagina bagh olarak sekillendirilecektir. Bain
ve Company’nin Ust diizey yoneticisi Lauren Lubetsky, 2022 MIT Platform Stra-
teji Zirvesi’'nde Metaverse lizerine bir oturumda konusurken Ui¢ olasi senaryodan
bahsetmistir:
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e Metaverse, eglence ve oyun igin kullanilan ancak her seyi kapsayan bir sanal ger-

cekligin oldukga gerisinde kalan nis uygulamalarin bir alani olmaya devam edebilir.

e  Apple ve Android gibi biiyiik firmalar tarafindan kontrol edilen ve sinirli birlikte

calisabilirlik olanagi saglayan bir ortam olarak kalabilir.

. Metaverse, internete ¢ok benzeyen, ancak 3 boyutlu olan dinamik, agik ve birlikte

¢alisabilir bir alan olabilir.

Metaverse'lin gelisimi ve blylimesi icin 6nemli oldugu distnilen iki teknoloji,
sanal gerceklik ve artirllmis gercekliktir. Sanal gerceklik, kullanicilarin duyularimiz
araciligiyla algilanan gergeklige yaklasan bir sekilde sanal bir gevreyle etkilesim
kurmasini saglayan simile edilmis bir 3B ortamdir. Gergekligin bu yaklasimina
artik tipik olarak kullanicinin géris alanini devralan bir VR bashgi aracihgiyla eri-
silir. Eldivenler, yelekler ve hatta tim viicudu saran esofmanlar dahil olmak tizere
haptikler, sanal ortamla daha gergekgi bir etkilesim saglar. Artirllmis gergeklik,
VR’den daha az suriikleyicidir. Bir tiir mercek araciligiyla gergek diinyanin Ustline
dijital katmanlar ekler. Kullanicilar yine de gercek diinya ortamlariyla etkilesime
girebilir. Pokémon Go oyunu, AR’nin bir 6rnegidir. Google Glass ve arag 6n camla-
rindaki bas Gstl ekranlar ise en yaygin kullanilan AR Urinleridir.

Gartner’in kidemli bas analisti Tuong H. Nguyen, Lawton’a VR ve AR deneyimle-
rinin Metaverse'ln birincil araytzleri olup olmayacaginin gorilmesi gerektigini
belirterek, su anda sahip olduklarimizin dnciiller veya Metaverse 6ncesi ¢ozim-
ler oldugunu belirtmistir. Su anda, Roblox, Decentraland ve Minecraft gibi oyun
platformlarinin sundugu Metaverse benzeri deneyimlerin ¢coguna tarayicilar veya
mobil cihazlar ve hizli bir internet baglantisi araciligiyla erisilebilir.

internet ve Metaverse Farkli Mi?

Metaverse ve Internet kavramlarini da birbirinden ayirmak gerekir. internet, mil-
yarlarca bilgisayar, milyonlarca sunucu ve diger elektronik cihazlardan olusan bir
agdir. Cevrim ici olduklarinda, internet kullanicilari birbirleriyle iletisim kurabilir,
web sitelerini gortntileyebilir ve bunlarla etkilesim kurabilir ve alisveris yapabilir.
Metaverse internet tizerine kuruludur. internet, insanlarin “gdz athgl” bir seydir,
ancak insanlar bir dereceye kadar Metaverse'te “yasayabilir”. internetin biyiime-
si, Metaverse'lin yaratilmasina giden yolu agan birgok hizmeti ortaya ¢ikaracaktir.
Creative Strategies CEO’su ve analisti Ben Bajarin, “Oyun oynarken, Roblox, Mi-
necraft ve diger sirukleyici video oyunlarinin - ve hatta Zoom’un - MMetaverse’i
sunmak i¢in tasarlandiginin habercisi oldugunu goériyorsunuz.” dedi. Dolayisiyla
sadece Internet degil, yedi teknolojinin 6nimiizdeki on yilda Metaverse gelistir-
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me siirecinde dnemli rol oynayacagi diisiinilmektedir:
e  vyapay zeka
e nesnelerin interneti
e genisletilmis gergeklik
e  beyin-bilgisayar arayizleri
e 3B modelleme ve yeniden yapilandirma
e mekansal bilgiislem

. blokzincir

Metaverse Giiniimiizde Nasil Karsimiza Cikiyor?

Cevrim ici oyun enddstrisi, sirtikleyici sanal dinyalar yaratma konusunda onlarca
yillik bir deneyime sahiptir. Eszamanli olmasa da Roblox, Epic Games ve Decent-
raland gibi byuk kitlelere hitap eden ortamlar bulunmaktadir ve oyun oynama-
nin, sanal diinyalar insa etmenin ve gayrimenkule yatirrm yapmanin énemli ola-
bilecegi artik kabul gérmektedir.

isletmeler, sirketlerin pandemi sirasinda uzaktan calismayi desteklemek igin
devreye aldig1 sanal uygulamalari temel alan Metaverse uygulamalarini is ye-
rinde denemeye baslamis ve hatta pandemi sonrasinda da yaygin olarak hem
isletmelerde hem de okullarda kullanilmaya devam etmektedir. Metaverse tek-
nolojilerinin bir baska uygulamasi da is yeri egitimleridir. Bazi hastaneler haliha-
zirda yaygin tibbi prosedirler igin egitim vermek tizere VR ve AR kullanmaktadir.
Ulkemizde de bu uygulamalarin yayginlastigini ve tiniversitelerde 6grenci egitim-
lerinde de kullanildigini gérmekteyiz. Yakin zamanda FDA tarafindan onaylanan
teknolojilerden biri, cerrahlarin bir hastanenin dijital goriintiileme sistemiyle hizli
bir sekilde senkronize olmasini saglayan bir AR cerrahi sistemi olan Medivis’tir.
Diger uygulamalar da dijital ikizler ve isbirlik¢i ¢alismaya yonelik 6rneklerdir.
Sosyal medyada da sik¢a paylasilan dijital ikizler artik yalnizca bilgisayar ekranla-
rinda var olmayacak, ayni zamanda yapay zekddestekli hologramlar seklinde de
karsimiza g¢ikacaktir. Ornegin bir CEO, birden fazla paydas grubuyla ayni anda et-
kilesim kurmak igin kendisinin yapay zekadestekli bir hologramini etkinlestirebi-
lecektir. Forrester analisti J.P. Gownder, isletmelerin uzaktan calisma deneyimle-
rine “bir gercekgilik unsuru” eklemek icin MMetaverse’l kullanmaya basladigini
ve ¢alisanlarin is birligi icinde ¢alisabilecekleri 3B odalarin kurularak is birligi ve
aidiyet hissinin sanal ortamda saglanmaya galistigini belirtmistir.
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NFT’lerin Metaverse'teki Yeri Nedir?

Takas edilemez jetonlar (NFT’ler), Metaverse'ln kullanishligi ve popilaritesinde
blyik bir rol oynamaktadir. NFT’ler, kripto para birimi tarafindan kullanilan ayni
blokzincir teknolojisine dayanan giivenli bir dijital varlik tirtddr. NFT, para birimi
yerine bir sanat eserini, bir sarkiyi veya dijital gayrimenkull temsil edebilir. Bir
NFT, sahibine Metaverse'te satin alinabilen veya satilabilen bir tlr dijital senet
veya mulkiyet kaniti verir.

Metaverse Group, kendisini diinyanin ilk sanal emlak sirketi olarak duyurmustur.
Decentraland, Sandbox, Somnium ve Upland dahil olmak Uzere gesitli Metaverse
sanal diuinyalarinda miilk veya arazi satin alinmasini veya kiralanmasini kolaylas-
tirmak igin bir araci olarak hareket etmektedir. Degisik sanal ortamlari kiralama
imkani sunmaktadirlar. Ornegin konferans gerceklestirmek icin bir salon, ticari
sunumlar/stantlar kurabileceginiz alanlar, sanat galerileri, evler ya da arsalar ki-
ralanabilir ya da satin alinabilir.

Metaverse, Metaverse Group gibi yeni sirketlere dijital Grinler sunma firsatla-
ri yaratirken, yerlesik gercek mekanda faaliyet gosteren sirketler de yeni sanal
triinler gelistirmeye baslamistir. Ornegin, Nike, sanal spor ayakkabilar tireten bir
girisim olan RTFKT’yi satin aldi. Satin almadan 6nce Nike, sanal spor ayakkabilar
ve giysiler yaratmaya ve satmaya yardimci olmak igin yedi ticari marka bagvuru-
sunda bulundu. Nike ve Roblox, Nike hayranlarinin oyun oynayabilecegi, baglan-
t kurabilecegi ve avatarlarina sanal giysiler giydirebilecegi bir dijital diinya olan
“Nikeland”da da ortaklik kurdu. RTFKT 2020 yilinda kurulan, benzersiz bir sanal
Urin ve deneyim yaratmak i¢in en son oyun motorlarindan, NFT’lerden, blokzin-
cir kimlik dogrulamasindan ve artirilmis gergeklikten yararlanan bir firma olarak
faaliyet gostermektedir. Subat 2022’de sanal ayakkabilarla eslestirilmis gercek
spor ayakkabilar satmak icin bir is birligi yapmis ve sadece alti dakikada yaklasik
600 cift/NFT satmistir. Oyuncular, icerik olusturucular ve oyun gelistiricilerden
olusan c¢evrim i¢i bir topluluk olan Ore System’in kurucu ortagi Nick Donarski,
NFT’ler ve blokzincirin, dijital milkiyetin temelini olusturdugunu ve insanlarin
gercek dinya kimliginin Metaverse’e tasinmasi igin NFT’lerin bir ara¢ olacagini
belirtmistir.

Metaverse Gelecegi Nasil Etkileyecek?

Oncelikle Metaverse'iin bir gerceklik degil, hala bir dizi olasilik oldugunun alt
cizilmelidir, ¢ink{ birgok bilinmeyen ve var olmayan altyapi bulunmaktadir. Me-
taverse'in tam olarak nasil ortaya c¢ikacagl, onu kimin kontrol edecegi, neleri
kapsayacagl ve yasamlarimiz Uzerinde ne kadar bir etkisi olacagi hala tartismaya
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aciktir. Yelpazenin bir ucunda, meta evrenin fiziksel diinyada sahip olamayacagi-
miz deneyimleri saglayarak yasamlarimizi iyilestirecegine inananlar bulunmakla
birlikte, diger taraftan da bazilari onu buglin sahip oldugumuz dijital deneyimle-
rin yalnizca bir uzantisi olarak goruyor, Ustelik bir adim daha ileri giderek Meta-
verse'lin dezenformasyonu ya da siber zorbaligi tetikleyecegini, bagimlilik yapici
davranislar ve siddete yonelik egilimleri artiracagini savunuyorlar. Elon Universi-
tesi’nin Imagining the Internet Center ile birlikte gerceklestirdigi 2022 anketinde
Pew Research Center, 624 teknoloji yenilikgisine, is liderine ve aktiviste Metaver-
se'lin 2040’a kadar olan etkisini sormustur. Rapora gore, cevaplarin %54’inde
katihmcilar, Metaverse'iin diinya ¢apinda en az yarim milyar insan igin ginlik
yasami renklendirecek, ilgi ¢ekici ve iyi isleyen bir yoni olmasini beklediklerini
belirtirken ve %46ss1 Metaverse'liin olumsuz yonlerinin daha agir basacagini di-
stndiklerini belirtmislerdir. Benzer sekilde, Accenture tarafindan 4.600 is ve tek-
noloji lideri arasinda yiritilen 2022 tarihli bir anket, yoneticilerin %71’inin meta
evreninin kuruluslari Gzerinde olumlu bir etkisi olacagina inandigini, ancak yal-
nizca %42'sinin bunun bir ¢igir agacagina veya donisiimsel bir gelisme olacagina
inandigini ortaya koymustur.
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METAVERSE TARIHCESI

Sanal Gergeklik OCuULUS

Fransiz sair ve yazar Antonin Palmer Luckey ilk dusiik butcel|
Artaud Tiyatro ve ikizi adli 38 donanim olan Oculus'u
kitabinda sanal gerceklik cikarmistir.

Kavramini kullanmistir.

Facebook & Oculus
Facebook firmas Oculus'u satin
alarak 38 alt yapisini

gézluk ve eldiven Ureten desteklemeye baslar.

firmasini kurmustur.

NFTyi olust
altyapisini
olusturmustur

Bitcoin elementleri

SECOND LIFE Pokemon GO
liLir il ik
Lif

BITCOIN

Gacha Oyunlari

on yapma oyunlari

COLORED COINS

Sekil 1. Metaverse Altyapisini Olusturan Teknolojilerin Ortaya Cikma Tarihgesi
(Tucci (2022)'den uyarlanmistir.)

Tucci, L. (2022). What is the Metaverse? An explanation and in-depth guide. https://www.
techtarget.com/whatis/feature/The-Metaverse-explained-Everything-you-need-to-know,
Erisim Tarihi: 20.01.2022 .
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Metaverse: Gelecegin Diinyalarini insa Edecek
Teknolojiler, Firsatlar ve Tehditler

Fatih Sinan ESEN"

“Sabah saat 7.30 oldu ve saatin ¢almasiyla Burak uyandi. Diin ¢ok yogun bir giin gegir-
digi icin halen yorgundu. Agir agir kaldirdi kafasini ve saate bakti. Asistani da hemen
saatin yaninda ona bakiyordu. Sonra yorgun ve uykulu bir ses tonuyla asistanina, “Gi-
naydin Jale, bugliniin programini bana hizlica okur musun?” dedi. Asistani glin igindeki
toplantilarini, spor saatini, yemegi nerede ve kimle yiyecegini ve yapilacaklar listesini
ozetledi. Jale’nin sesindeki monotonluk Burak’i Gizdii ama elinden bir sey gelmiyordu,
onu programlayanlar boyle programlamist. Evet, Jale cansiz, elektronik bir akilli asis-
tandi. Burak ylzlni yikadi ve ise gitmek igcin hazirlanmaya basladi. En rahat ayakka-
bisini giydi, tisortlinli Ustline gegirdi. Mutfaktan hizlica aldigi birka¢ lokma ekmek ve
peyniri agzina atti. Artik ise gitmeye hazirdi. Calisma odasinin kapisini agti ve igeri girdi.
iste, yalnizca (i¢ adim atarak ise gelmisti bile. Artirilmis gergeklik lensini gdziine itinay-
la yerlestirdi ve koltuguna oturdu. Soyle agzini aca aca istahla bir esnedikten sonra
calismaya bagladi. Fakat diin 6demeyi unuttugu faturalari aklina gelince Jale>ye fatura
o6deme talimatini verdi. Yarim saat sonra toplantisi vardi. Fakat avatari ¢ glindir ayni
takimi giyiyordu. Hemen bir magazaya gitti ve avatarina glzel bir takim elbise ve ayak-
kabi aldi. Bu aligveris ona tam 0,05 Ethereum’a mal oldu. Avatariyla toplanti yapaca-
g1 salona gitti ve igeri girdi. Bes dakika igerisinde toplanti basladi. Toplantinin konusu
musterilerin bilgilerinin disariya sizmasi sonucu sirketin zarara ugramasiydi. Pazarlama
birimi operasyonu, operasyon ise bilgi-islemi sugluyordu. Burak bir bilgi-islem galisa-
niydi. Kendisini ve birimini savunmak igin soze girdi. “Pazarlama birimi ¢alisanlarimiz-
dan Selim Bey’i taklit eden XTR9933A kodlu sahte avatar kimlik hirsizligi ile ofisimize
girmis ve pazarlama birimimize sagladigimiz is zekasi panelinden bilgileri alarak kayip-
lara karismis. Selim Bey’in avatarini glincellemesi ve korumaya almasi gerekirdi. Boyle
merkeziyetsiz bir ortamda bizim veya baska kimsenin higbir kimlik Gzerinde bir etkisi
ve yetkisi olamaz.” Toplanti kisir tartismalarla tamamlanirken Burak 6gle yemegi icin

Emre’ye soz verdigini hatirladi. Hemen mutfagina giderek bir sandvig aldi ve odaya

* Dr., Metaverse Projesi Yurittcisu, fatihsinan@gmail.com DOI: 10.37679/trta.1245293
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tekrar dondi. Avatarina giizel bir tisort giydirdikten sonra artik restorana arkadasiyla
bulusmaya gidebilirdi. igeri girerken arkadasini gérdii ve sarildi. Giydigi akilli kazak
sayesinde arkadasini hissetti ve sanki gercekten yanindaymisgasina sohbet etmeye
bagladilar. Arkadasi biraz disitnceliydi. Zor bir glin gegirdigi mimiklerinden rahatca
anlasihyordu. Burak her seyin yolunda olup olmadigini sordugunda Emre anlatmaya
basladi: “Kardesim Berke maalesef higbir sey yiyip igmiyor, son bir aydir on kilo verdi ve
onu Maldivlerdeki tatilinden geri getirmekte zorlaniyoruz.” Berke akilli gozIigiin esiri
olmus, yemeden igmeden kesilmisti. GUnin yirmi iki saatini Metaverse'te tatilde ge-
ciriyordu. Ustelik sanal ortamda son zamanlarda tiireyen teréristlerin tehditlerine de
maruz kaliyordu. Okuldaki basarisindan eser kalmamis, sanalligin pengesine dismistu.
Burak bu durumu pek garipsememis gibi goriinliyordu. Cocuklugunda da bazi arkadas-
larinin preMetaverse ortamlar sayilabilecek bazi oyunlari haddinden fazla oynadigini
hatirhyordu. Bu da ondan ¢ok farkli degildi. Bu sirada restoran disindan iki kisinin sesi
geliyordu. Bir gergek insan ile onun arkadasi olan yapay zekaya sahip bir bot tartisiyor-
lardi. Bot, yaninda getirdigi bir silahla arkadasini yaraladi ve avatar oracikta 6ldi. Her-
kes dehset icerisinde etrafta kagismaya basladi. Siddet haberleri siklikla duyulmaktaydi
fakat Burak ilk defa sahit olmustu. Herkesin katilimi ile ¢ sene 6nce alinan karar ve
platform kurallarina gore dldirilen avatar bir hafta igerisinde 0,15 Ethereum 6deyerek
yeni avatar alma hakkina sahipti. Bu, igini bir nebze de olsa rahatlatti. Kulaklarindaki,
“Nabziniz 100’Gn Uzerinde” sinyali sonunda kesilmisti ve arkasina yaslanarak Emre
ile sohbet etmeye devam etti. Oniindeki tabakta zaman zaman beliren reklamlardan
sikilmis olacak ki Emre’ye kalkmayi ve mekandan gikarak biraz yirtiimeyi teklif etti. Her
zaman yuridukleri yolda yurimeye basladilar. Karsilarina strrekli bir seyler satmaya
galisan reklam botlari ¢ikiyordu. Bu reklam botlari o kadar akilliydi ki gergek hayatta
evlerinde nelerin bitmis olabilecegini ve nelere ihtiyag olabilecegini tahmin ederek o
konudaki reklamlari ve promosyonlari gosteriyorlardi. Araya strekli giren Jale de ben-
zer sekilde gesitli Grinler tavsiye ediyordu. Burak ve Emre sohbet amaciyla ¢iktikla-
r1 yrlylsten sicak clizdanlarindaki neredeyse tim para tikenmis sekilde isyerlerine
donddler. Yogun bir is gliniinin ardindan Burak biraz dinlenmek ve stres atmak ama-
ciyla is yerinin karsisindaki sokagin sonunda yer alan bir oyun salonuna gitti. Buradaki
oyunlar yalnizca eglendirmiyor ayni zamanda kazandiriyordu. Burak, gegen yil buradan
kazandigi paralari Ethereum’a donistiirerek avatarina bir mont ve kaykay almisti. Oyun
salonundaki birgok oyunun kisileri tanimak igin veri topladigi bilinmekteydi fakat bu
durum kimsenin umurunda degildi. Oyun salonunda avukat arkadasi Defne’yi gordi ve
bir sire sohbet ettiler. Defne clibbeli avatariyla platformun en karizmatik ylzlerinden-
di. Metaversel insan haklari konusunda doktora galismalarini yiritiyor ve bu konuda
aslen G. Koreli olan tez danismaniyla bir de makale yayinlamayi planhyorlardi. Burak
bir siire daha oyun oynadiktan sonra Defne ile birlikte oradan ayrildi. Birlikte en sev-

dikleri mizik grubunun konserine gittiler. Bu eglence onlari fazlasiyla yormustu. Artik

RTaKabDeMi Cilt 8 / Sayi 17 / Ocak 2023



Metaverse: Gelecegin Diinyalarini insa Edecek Teknolojiler, Firsatlar ve Tehditler B 483

gercek hayata donme zamani gelmisti ¢link(i saat aksamin dokuzunu gostermekteydi.
Odasinda lenslerini gikardi, yayildigi koltugundan kalkarak balkona yoneldi ve 6glen
manav dronun biraktigi leziz meyvelerin tadina bakti. “Tarim ve biyoteknolojide dijital
ikizler mahsullerin tadini ve yetisme siresini ne kadar da gelistirdi.” diye gegirdi igin-
den. Ardindan dislerini firgaladi ve tim glinln yorgunlugu ile yatagina girdi. Yarin da
yogun bir giin olacagini distinerek sag gozini lg kere kirpti ve aninda uykuya daldi.
Cunku iki yil 6nce beynine yerlestirilen implant sayesinde uyumak artik onun igin gocuk

oyuncagiyd.”

Bu hikaye su anda bize ¢ok uzak gibi gelebilir. Fakat gelecekte benzer hikayeler-
le karsilasma olasihgimiz ¢cok yiiksek. Clinkli tahminlere gore gelecegin interneti
kabul edilen Metaverse platformlari 2030’lara kalmadan hayatimiza girmis ola-
cak. Metaverse, bir genisletilmis gerceklik ortami olarak tanimlanabilir. Bu ortam,
bircok kullanicinin ayni anda bir arada bulundugu, gercek hayatla bitlnlesen bir
ortamdir. Fakat sanal ortam veya sanal diinya demek dogru bir yaklasim olma-
yacaktir. Zira Metaverse'te sanal mal, hizmet ve etkilesimin yani sira gergek diin-
yadaki bircok nesnenin de karsiliginin olacagi disintilmektedir. Bu yonilyle Me-
taverse, sanal gergeklik veya artirilmis gergeklik ortamlarinin bir adim ilerisinde,
bu ortamlarin bir arada bulundugu genisletilmis gerceklik konseptine daha yakin
gercek bir diinyayi ifade eder.

Metaverse kelimesi, “meta” ve “universe” (evren) kelimelerinin birlesiminden
olusmaktadir. “Meta” kelimesi, “st” veya “6teki” anlamina gelirken, “universe”
kelimesi “evren” anlamindadir. Boylece, “Metaverse” kelimesi “6teki evren” veya
“Ote evren” olarak Tirkceye cevrilebilir. Mevcutta boyle bir platform olmadigi ve
onumdizdeki 4-5 yilda da rastlanmasinin pek mimkiin olmadigi dislintldigiinde
bu konuyla ilgili yazilan seylerin ¢ogu teorik kalmakta, 6ngori veya temenniden
pek 6teye gidememektedir. Ancak, bdyle bir konuda dogru bilgiyi yine alaninda
uzman akademisyen ve arastirmacilar verebilir.

Metaverse kavrami ilk olarak 1992'de Snow Crash (Parazit) ismiyle Neal Stephen-
son tarafindan yazilan bir romanda kullaniimisti. O zamana kadar metin tabanli
zindan oyunlarina asina olan oyun tutkunlarinin ufkunu genisletmis ve teknoloji
elverdiginde yapilabileceklerin sinirinin olmadigi algisini uyandirmisti. Ardindan
2004 yilinda hayata gecirilen fakat teknik yetersizliklerden dolayi rafa kaldirilan
Open Metaverse Project ve sonrasinda baslayan 2.5 ve 3 boyutlu preMetaver-
se platformlari gérmeye basladik. Bu oyunlar, bircok kullanicinin ayni anda bir
arada bulundugu oyunlar olup, kullanicilarin birbirleriyle etkilesim kurabildigi bir
ortam olusturdu. ilk sanal evlilik téreni de bu platformlarin birinde gerceklestiril-
di (Mayis 1996). Zaman icerisinde, sanal/artiriimis gerceklik teknolojisi gelismeye
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devam etti ve Metaverse konsepti de bu gelismelerle ile birlikte degisti. 2021
yilinin Ekim ayinda diinyaca Uinli bir sosyal medya sirketi olan Facebook'un Genel
Mudirid Mark Zuckerberg, bir video ile diinyaya sirketinin isminin “Meta” ola-
rak degistigini duyurdu. Ondan 6ncesinde, hatta 2000’lerin basinda Metaverse
ile ilgili calismalar elbette vardi, fakat maalesef teknoloji heniiz yeterli degildi ve
basarili olamadilar. Sosyal medyanin son yirmi yildir gerceklestirdigi biyik atihm
ve bilgi-iletisim teknolojilerindeki ivme neticesinde teknik bariyerler bir seviyeye
kadar ortadan kalkti. Zuckerberg ve sirketi Meta bu ortami ¢ok iyi degerlendirdi.
Hem sirketinin ismini degistirerek hem de bu konuda ¢alisan binlerce kisiyi istih-
dam edecegini ve bu galismalara milyarlarca dolar ayiracagini soyleyerek 6nemli
bir sinyal verdi. Zaten 2014 yilinda 6nde gelen bir sanal gercgeklik gozIGgl lreticisi
olan Oculus’l satin alarak bunun 6n sinyalini de vermisti. Akabinde kendi sanal ve
artirilmis gergeklik platformu olan Horizon Worlds’l olusturdu. Bu sosyal medya
devinin ardindan diger biyuk sirketler de bu ¢alismalara basladiklarini duyurdu-
lar. Hatta halk arasinda Windows isletim sistemleri ve ofis uygulamalari ile bilinen
Microsoft da, oyuncularin uzun yillardir bildigi dev bir oyun sirketi olan Activision
Blizzard’i tarihinin en biyilk satin almasini gerceklestirerek tam 68.7 milyar do-
lara satin aldi. Nvidia, Apple vb. bir¢ok dev sirket bu ise milyarlarca dolar yatirnm
yaptiklarini acikladilar. Tim bu yatirimlar aslinda sektoriin ne boyutta olacaginin
da bir gostergesi oldu.

Henliz ortada bir Metaverse olmasa da Metaverse benzeri (premetaverse veya
betaverse) platformlar bizlere bir fikir vermeye basladi. Buna gore olasi bir Meta-
verse'te bizleri bekleyen bazi 6geler var. Bunlarin basinda avatarlar geliyor. Ava-
tar, Metaverse ortamlarda kullanicilarin kendilerini temsil eden sanal karakterleri
olarak distnulebilir. Bu avatarlar, kullanicilarin gercek hayatta oldugu gibi goru-
nebilir veya farkli bir gériiniime sahip olabilir. Dahasi, yalnizca gergek kisilerin de-
gil “bot” olarak isimlendirilen sanal karakterlerin de platformlarda avatarlari ile
gorinecekleri dile getiriliyor. Yiksek oranda bir etkilesim bizleri bekliyor olacak
ve mekanlar isin icine girecek. Metaverse ortamlarinda kullanicilarin bulundugu
yerler gergek diinyada karsiligi olan ve bulunan yerler olabilecegi gibi tamamen
yeni ve sonradan sanal olarak tasarlanmis yerler de olabilecek. Birgok etkinlik bu
platforma tasinacak. Pandemi déneminde basit drneklerini gordiglimiz ¢evrim
ici etkinlikler daha da artacak ve kullanicilar konserlere oturduklari yerden gide-
bilecekler. Metaverse ortamlarinda bulunan nesneler, oyunlar ve diger interaktif
ogeler de yine kullanicilarin hizmetinde olacak. Tum bunlarin yani sira egitim,
ticaret, tarim, tip, savunma, lojistik gibi bircok sektériin de icinde olacagi plat-
formlar olmasi bekleniyor. Ustelik yalnizca bir adet Metaverse platformu mu ola-
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cak, yoksa birden fazla ve birlikte galisabilir olan platformlar mi gorilecek, bu
kismi hala tartisiliyor ve tartisiimaya da devam edecek. Nitekim Deloitte’un 6n
gorisiine gore Ui¢ farkl senaryodan bahsediliyor. ilk senaryoda Metaverse'iin ba-
sit bir sosyal medya platformu olacagi ve arada bir girilen bir yer olarak kalacagi
séyleniyor. ikinci senaryoda birden fazla Metaverse platformunun olacagi, fakat
kullanicilar igin asli ortamlar olmayacagi, yalnizca eglence ve bazi basit birtakim
isler icin kullanilacagi belirtiliyor. Fakat UG¢linci senaryoda tek ve blyik bir Meta-
verse platformunun olacagi ve glnlik islerin birgogunun bu platform lzerinden
vapilacagi anlatiliyor. Hangi senaryonun gerceklesecegi bilinmez fakat licline de
hazirlikl olmak gerekiyor.

Bu kadar kapsamli olan, gelecegin interneti veya gelecekteki hayat olarak tanim-
lanan bir platformun hem teknik agidan hem sosyal bir perspektifle hem de sek-
torlere yansiyan ylziyle ele alinmasi gerekmektedir. Fakat maalesef bu konudaki
farkindaligin yeterli diizeyde olmadigi yapilan réportajlardan anlasiimaktadir. Su
anda, sadece Ulkemizde degil tim diinyada Metaverse konusu agildiginda genis
kitleler tarafindan sadece sanal arsa satisi ve NFT’ler olarak bilinen, dijital sanat
eserlerinden ibaret zannedilen dijital Grtinlerin satisi anlagiimaktadir.

Bu alanda bulunan bilimsel agigi kapatmak adina otuz li¢ akademisyen, aras-
firmaci ve girisimci bir araya gelerek 2022 yilinin basinda “Metaverse Projesi”
adinda bir proje baslattik. Projemiz hem akademik camiaya hem de toplumda
Metaverse konusunda farkindalik kazandirmak ve bu konudaki ¢alismalari, giri-
simleri, yatirnmlari artirmak amaciyla ortaya ¢ikti. Farkindalik kazandirma mis-
yonumuz altinda kitap gibi akademik ve bilimsel ¢iktilari barindiran bir bitlniin
yani sira gesitli platformlarda yayinlamayi planladigimiz “Metaverse Glndemi»
bashkl bir podcast serimiz de bulunmaktadir. Ote yandan, bu konuda calisma
yapmak isteyen kamu kurumlarina ve 6zel kuruluslara da goris ve 6nerilerimizle
destekler vermekte, bu sayede Metaverse konusunda bir ekosistem olusturul-
masi ve girisimcilere gerekli desteklerin saglanmasi misyonumuzu da ifa etmek-
teyiz. Projemiz su ana kadar higbir kurum veya kurulustan ayni veya maddi bir
destek veya fon almamasina ragmen bilimsel anlamda iyi bir ivme yakalamistir.
Tamamen gonlli ve alaninda uzman otuz Ug kisinin omuzlarinda yikselen pro-
jemizde lilkemize ve insanliga faydali olmak gayesiyle ¢alisiyoruz. Ekibimizdeki
kisiler arasinda yurt disinda (ingiltere ve Giiney Kore) yasayan Tiirk arastirma-
cilar bulunuyor. Mihendisler, yazilimcilar, iletisimciler, psikologlar, tasarimcilar,
kent planlamacilari, finansgilar, ekonomistler, egitimciler, akademisyenler... Genis
perspektifte konuyla ilgili olabilecek hemen her bilimsel alandan arastirmaci ile
zengin bir icerik olusturmaya gayret ettik.
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GUnUmuzde bu konudaki arastirmalara biyik meblaglar ayrilmaktadir. Gele-
cekte bu alana devletler ve 6zel kuruluslar tarafindan ayrilacak tutarlar daha da
artacaktir. Turkiye’deki arastirmacilar ve 6zellikle de gengler bu firsati kagirmama-
lidir. Bizler de gelecegi sekillendiren bu ekipte, gelecegin internetinde s6z sahibi
olmaliyiz. O nedenle, hem kamunun hem Universitelerin ¢alismalarinda hem de
Ozel sektor yatirnmlarinin planlanmasinda Metaverse gergeginin farkinda olmak,
bu konuda kulaktan dolma bilgiler yerine uzmanlari dinlemek gerekmektedir.

Ortaya koymus oldugumuz bu Metaverse Projesi’'nin ilk meyvesi “Metaverse:
Gelecegin Diinyalarini insa Edecek Teknolojiler, Firsatlar ve Tehditler” baslikh bir
kitap oldu. Toplamda 27 bélim ve 560 sayfadan olusmaktadir. iginde toplumu
ilgilendiren gilincel ve popiler konularin Metaverse ile ilgisine ve gelecekte nasil
sekillenecegine akademik bir dilde yer verilmistir. Kitapta farkli alanlarda galisan-
larin kendine gore bir seyler bulacagi bélimler yer almaktadir. Kitapta konular 4
ana kisim altinda incelenmektedir. ilki temel meselelerin anlatildig giris bélimii-
dir. Ardindan konunun teknolojik altyapisinin anlatildigi teknik konular bélimdi,
ardindan Metaverse'lin sosyal ve insani boyutunun anlatildigi bélim ve son ola-
rak da sektorel uygulamalar bolimi bulunmaktadir.

Kitap icerisinde Yer Alan Basliklar:

1 | Web 1.0’dan Metaverse’e Tarihsel Siireg ve Teorik Giris
Temeller
2 Sanal Diinyalarin ve Metaverse'ln Tarihi ve Girig
Gelisimi
3 Metaverse ve Merkeziyetsizlik Giris
Metaverse Tasariminda Yapay Zeka ve Robotik Teknik Konular
Teknolojilerin Roll
5 XR Teknolojisi ve Metaverse'te Kullanimi Teknik Konular
Metaverse Evreninin Gelisiminde Agik Kaynak, Teknik Konular

Acik Veri Paylagimi ve Veri Anonimlestirme
Kavramlarinin Degerlendirilmesi

7 Metaverse ve Yeni Siber Guvenlik Tehditleri Teknik Konular
8 Metaverse'te Veri Mahremiyeti ve Givenligi Teknik Konular
9 Nitelikli Fikri Tapu (NFT), Sanal Tasinmazlar ve Sosyal ve Beseri Konular

Dijital Varliklar, Kiiltiir-Sanat Eserleri

10 | Metaverse Alanlarda Tiketim, Pazarlama Anlayisi, | Sosyal ve Beseri Konular
Markalasma, Reklamcilik ve Yeni Firsatlar

11 Metaverse’te Tlketici Davranisi Sosyal ve Beseri Konular
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12 Metaverse’lin Olusturdugu Yeni Ekonomik Sosyal ve Begeri Konular
Modeller ve Kiiresel Finans Piyasalarina Etkileri

13 Metaverse'te Oyunlastirma Sosyal ve Beseri Konular

14| Psikoloji ve Sosyoloji Isiginda Metaverse Evreninin | Sosyal ve Beseri Konular

Degerlendirilmesi

15 Metaverse ve insan Haklari: Metaversel insan Sosyal ve Beseri Konular
Haklari Bildirgesine lhtiyag Var mi?

16 Metaverse Yonetisimi Sosyal ve Beseri Konular

17 Metaverse'te Yurttaslik ve Yurttas Katilimi Sosyal ve Beseri Konular

18 Metaverse Regililasyonunda Hukukun Yeri Sosyal ve Beseri Konular

19 Metaverse ve Terdrizm Sosyal ve Beseri Konular

20| Finansal Piyasalarda Blokzinf:ir Uygulamalarinin Sektorel Uygulamalar

Metaverse ile lliskisi

21 Teknoloji Devi Gliney Kore’nin Metaverse Sektorel Uygulamalar
Deneyimleri

22 E-Spor: Top ve Tifek Dijital Aglarda Sektorel Uygulamalar

23 Metaverse: Tarimin Donlisimu ve Gelecegi Sektorel Uygulamalar

24| Biyoteknoloji Caginda Metaverse Uygulamalari Sektorel Uygulamalar

25 Metaverse'te Turizm Sektori: Sanal Otel ve Sektorel Uygulamalar
Uygulamalari

26 Metaverse ve Lojistik/Tedarik Zinciri Yonetimi Sektorel Uygulamalar
Uygulamalari

27 Egitimde Metaverse Uygulamalari: 2010-2022 Sektorel Uygulamalar

yillari Sistematik Literatiir Taramasi ve Bibliyografik
Analizi
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Gergek Diinya’da Kendini Evinde Hissetmeyenlere
Yeni Bir Diinya: "Baslat: Ready Player One" Filmine Bir
Bakis

Guizin AYDINALP®

“OASIS’i yarattim c¢linkil gercek diinyada kendimi hi¢ evde hissetmedim, insanlar-
la nasil bag kurulur bilemedim. Gergeklik cok korkutucu ve aci veren bir yer olsa
da diizgilin bir yemek yiyebildigim tek yer. Gergeklik gercektir”. OASIS dinyasinin
mucidi dahi James Halliday (Mark Rylance) “Ready Player One” filmin son sahne-
lerindeki repligiyle aslinda filmi ve vermek istedigi mesaji cok glzel bir bicimde
Ozetliyor. Film yalniz, arayis icinde, mutsuz ve kendini gercek diinyaya ait hisset-
meyen bireylerin, haz yasamak Uzere (topik bir diinyaya adim atmasi ve son-
rasinda bu dlnyayi da elestirmelerini ele aliyor. OASIS’in yaraticisinin 6limiyle
baslattigl bir yarisma sonucu, paskalya yumurtasina ulasan kullanicinin OASIS'in
kontrollind ele gegirme sansini yakalayacagini anlatan film, bilimkurgu sinemasi-
nin 6nemli bir 6rnegi olarak karsimiza gikiyor.

Bilimin dis gliclyle birlesmesiyle olusan bilimkurgu, ¢ogu zaman heniz kulla-
nimda olmayan bilim ve teknoloji 6gelerini de kullanarak hayali olay 6rgulerinin
olusturulmasini saglar. Bilimkurguda olan kurgusal unsurlar bilimsel 6nermeler
dahilinde karsimiza gikar. Bilimkurgu sinemasi 6zellikle teknolojinin etkisiyle in-
sanhgin nasil bir diizene ait olacagi, mevcut diizenin nereye evrilecegi konusuna
da 1sik tutmaktadir. Bilimkurgu sinemasinin giizel bir 6rnegi olan bu film hikaye-
siyle bilim kurgu romanindan beslenmis, “Metaverse” evrenini ise bize en son
¢ikan sinema teknolojileriyle ve efektleriyle deneyimletmistir. Film Metaverse
diinyasinda olabilecek ihtimalleri detayli bir bicimde masaya yatirmaktadir.

Metaverse insanlarin mevcut olarak var olduklari yerden ayrilmadan farkli sanal
gerceklik ekipmanlari kullanma yoluyla deneyimledikleri bir evren olarak karsi-
miza ¢ikiyor. Bu sanal ortamda insanin tiim duyu organlarina olabildigince yakin
bir algisal gerceklik evreni yaratilmasi amaclanmaktadir. Metaverse gibi blyik

* Prof. Dr., istanbul Gelisim Universitesi iktisadi idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi Halkla iliskiler ve Taniim B&limdi,
gilicak@gmail.com, ORCID ID: 0000-0002-1754-8529  DOI: 10.37679/trta.1245306
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miktarda verinin Uretildigi ve tlketildigi bir ortamda gergekligi yakalayabilmek
icin cok glcll bilgisayarlara, donanimlara ve hizli internete sahip olunmasi gerek-
mektedir. Metaverse aslinda sanal gergeklige iliskin teknolojik yapilanmanin kur-
gusal evrene yansimasini ifade ediyor. Metaverse, icerikleri ve hizmetiyle stirekli
genisleyen bir evrendir. 2001 yilinda yapilan Animal Crossing ¢evrim ici oyunu,
katihmciya yeni bir dogus imkani saglayan “Second Life” ve 2006 yilinda piyasaya
sdrilen ¢evrim i¢i oyun platformu Roblox Metaverse i¢in en 6nemli temel adim-
lari ifade etmektedir. Metaverse'lin eko sistemine baktigimizda ilgili eko sistemin
basta yapay zeka olmak iizere insan-bilgisayar etkilesimi, blok zinciri, bilgisayarla
gorme, nesnelerin interneti vb. kapsadigi gorillyor. Merkeziyetsiz bir yapida olan
Metaverse evreninde kullanicilar, avatarlari araciligi ile etkilesime gegebiliyor. Bu
yeni sanal diinya diizeninde gelismis teknolojilerin bir arada ve birbirleriyle i¢ ice
gecmis bir bicimde kullanildigi da goriilmektedir. Bu evren eglenceden, e-spora,
kiltlr ve sanata, ekonomiden modaya, mimariye, turizmden pazarlamaya, oyun
endistrisine kadar bir¢ok alanda yeni diizenlemeler yapiyor. Kullanicilari bu di-
jital diinyaya baglamayi hedefleyen dev sirketler, milyarlarca dolarlik yatirimlari
bu alana yonlendiriyor. Gergek diinyadaki engeller olmadan da yasanabilecegi
mesajini siirekli pompalayan bu diizende, ayrica dijital sanat eserleri, nesneler
NFT teknolojisiyle mulkiyet altina aliniyor. 3D oyunlar oynamak, turnuvalar di-
zenlemek, arttirilmis gergeklik teknolojisi ile alisveris yapmak bu dinyanin artan
bonuslari arasinda yer aliyor. Metaverse yeni kariyer olanaklari ortaya ¢ikarabile-
cegi icin de ozellikle genglerin istahini kabarttiriyor. Metaverse aslinda tamamen
ekonomik kayglyla yaratilan bir evrendir. Diinyadaki gercekligin sanal evrendeki
kopyas! olan Metaverse, yeni zenginler yaratmak ve yeni gelir kaynaklari yarat-
mak icin kurgulanmak istenmektedir.

Yonetmenligini pek ¢ok gise basarisina imza atan 6dulli yonetmen Steven Spiel-
berg’in Ustlendigi; Ernest Cline tarafindan yazilmis olan romaninin sinema versi-
yonu olan, Ginli oyuncular Tye Sheridan, Olivia Cooke ve Ben Mendelsohn rol al-
dig1 2 saat 20 dakikalik bilimkurgu filmi “Ready Player One” 2045 yilinda dliinyanin
yasanmaz bir hale gelmesi ve bunun sonucunda da insanlarin sanal gerceklik goz-
[GgUnU takip hayatlarina yeni bir anlam katmak amaciyla Metaverse diinyasinin
icine cekilmesini anlatiyor. OASIS adindaki sanal gerceklik (VR) diinyasinda ikinci
hayatlar kuran bireyler oyun, sosyallesme, eglenceyi burada deneyimlemektedir.
Kendi yasamlarinda sikismis gibi hisseden ve aci gergeklerden uzaklasmak isteyen
bireyler, filmde bu kagis evrenine tutkuyla baglaniyor ve bu evrenin tutsagi haline
geliyor. Filmin ilk sahnelerinde “gergekligin bos is” oldugu ve herkesin bu gercek-
likten kacmaya calistiginin alti 6zellikle giziliyor.
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"Baglat: Ready Player One" Filmine Bir Bakis

"Ready Player One" filmi temel olarak gercek diinya ve sanal diinyayi bir ara-
da anlatiyor. Ozellikle iki diinyanin siirekli olarak kiyaslandigi da goriilmektedir.
Filmde karakterlerin yasadigi gercek diinya olumsuz bir yapida tasvir edilirken ve
bir distopya iken sanal diinya da ltopya’yl temsil etmektedir. Gergek diinya; get-
tolardan olusan, karamsar, mutsuz, yikik, dokik, virane, acilarin oldugu keyifsiz,
melankolik bir diinya olarak tasvir edilirken; Metaverse diinyasinda ise insanlarin
her seyi yapabilecegi, Everest’e tirmanip, Misir’i kesfedebilecegi, zenginlige ve
glice kavusabilecegi, arkadas edinebilecegi hatta evlenebilecegi aktariimakta ve
ilgili dlinya heyecanli bir mutluluk diyari olarak betimlenmektedir.

Gercek yasamda kendiyle barisik olmayan bireylerin bu Gtopya dinyasinda is-
tedikleri gibi yeni bir “ben” yaratabilecegi, farkl avatarlarla istedikleri bigimde
tekrar tekrar dogabileceginin 6zellikle alti giziliyor. Bu Metaverse evreninin kaza-
nimlari olan kiyafetlerin, silahlarin, tasitlarin, araglarin miktarini evrende yasayan
insanlar sirekli artirmaya ve muhafaza etmeye calismaktadir. Filmde rakiplerini
diskalifiye ettikge coin kazanan, sanal parayla da gilginca alisveris yapip daha da
glclenen, heyecanlanan, keyiflenen karakterler karsimiza gikiyor.

Film kendi icinde de zaman zaman bu Utopik diinyayi elestiriyor. Filmde OASIS'in
artik bir oyun degil, yeni bir diinya diizeni oldugu ve OASIS’in yasam seklini de-
gistirecegi séyleniyor. Ozellikle filmde annelerin, gocuklarin, eslerin ayni ortamda
olup farkli diinyalari yasadiklari; sanal gozlikleri takinca birbirleriyle iletisimi kes-
tikleri, birbirlerini dinlemedikleri ve o dlinyanin icine hapis olduklarinin mesaiji
veriliyor. Filmde tim ev parasini Metaverse avatarini gliclendirmek igin harca-
yan Rick karakteri ve sevgilisi Alice’in ona kizginligini ifade ettigi kavga sahnesi
filmin 6nemli sahnelerinden biri olarak karsimiza ¢ikiyor. Ev parasini kaybeden
Rick’in asiri kayitsizlig ve kavga sonrasinda bile hemen bu kurgu evrenine don-
meye calismasi izleyici oldukca rahatsiz ediyor. Filmde yer alan ‘OASIS’te tanisti-
gin hi¢ kimseye asla glivenemezsin, gercek viicudun, yiiziin bu degil. Cogu zaman
gerceklik insanlari hayal kirikligina ugratir. Bu diinyada asla kimligini ifsa etme”
repligi ise oldukga dustindirictdir. Bu replikle gergek diinyada yasaniimadiginin,
aslinda her seyin bir illizyon oldugunun hatirlatilmasi yapilyor.

|u

Filmde ana karakter olan Wade Watts, “Parzival” adinda bir avatar kullanmak-
ta ve edindigi arkadaslar yardimiyla yumurtayi ele gegirebilmek igin gereken Ug
anahtarin pesine diismektedir. Filmde U¢ anahtarin pesine diisen en giicli rakip
ise 101 sirketi ve onun CEQ’su Nolan Sorrento karakteridir. 101 (Innovative Online
Industries) olarak bilinen sirket, internet servis saglayicisidir. Sorrento ve onunla
birlikte calisan binlerce kisi sanal diinyanin iginde sirket icin miicadele vermekte,

yarismay! kazanip OASIS’i ele gegirmek istemektedir. Bu miicadele siirecinde Art-
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3mis ve digerlerinin yardimiyla gesitli zorluklarla miicadele eden Parzival, basari
icin bir takim ruhuyla hareket etmektedir. Parzival filmin basindan itibaren ger-
¢ek diinyadan kopmus ve sanal diinyaya entegre etmis bir gériiniimle karsimiza
ctkmaktadir. Parzival gercek diinyadaki yoksul yasaminin alternatifi olarak sanal
evrende basarili bir karakter konumuna yutkselmektedir. Bu durum da sanal ev-
rene entegre olma halini artirmaktadir. Parzival ve Art3mis’in diyaloglarinda da
gorilecegi Uzere Parzival’in sanal diinyada bulunmaktan gercek diinyada bulun-
maktan daha yiksek oranda mutlu oldugu, Art3mis’in ise sanal diinyay! gergcek
dinyayi etkilemek igin kullanmaya calistigi gortlmektedir.

Film insana iliskin duygularin da sanal evrene adapte olmasina odaklanmakta-
dir. Parzival filmde yiiz ylze hi¢ tanismadigl, gercek hayattaki cinsiyetinin bile ne
oldugunu bilemedigi bir avatara asik oldugunu belirtmektedir. Bu durum da ask,
sevgi, nefret vb. bircok duygunun sanal ortamda nasil karsilik bulacagina yonelik
bir tartismayi da beraberinde getirmektedir. Sanal ortamdaki anonimlik gercegi
egip bikmekte ve onu farkh formlara sokmaktadir. Ask, sevgi, nefret gibi fiziksel
nesneye yonelen duygular fiziksel formlarindan gikarak sanal bir hale gelmekte
ve sanalliga dayanan duygular gercek hayati da sekillendirmektedir. Nitekim film-
de Parzival ve Art3mis arasinda sanal diinyada baslayan ask kendini gercek diin-
yada var etmektedir. Fakat film aslinda iki diinyada birden yasanan duygusalligi
yeterince verememistir, karakterlerin duygusal derinligine yeterince girilmedigi
gorilmektedir.

Filmde her bir evren bireyin kendi temsilini yeniden sekillendirmesini saglamak-
ta ve evrenin kosullari strekli yeni firsatlar yaratmaktadir. Bu acidan bakildigin-
da Metaverse gibi evrenlerin bireyler i¢in yeniden baslayan bir varolus sunma
potansiyeli icerdigini sdylemek mimkiindiir. Metaverse basarisiz olmus bircok
kisiye sifirdan baslayarak basarili olma vaadi sunmaktadir. Nitekim Parzival ka-
rakterinin sanal evrende kazandigi oyunla gercek yasamda elde edemeyecegi bir
Un ve sayginliga ulastigi gorilmektedir. Parvizal karakteri oyunda seviye atlayinca
ve yumurtay! kazaninca ona hayranlk duyanlar, onunla fotograf ¢ektirmek igin
ddeta yarisa girmis, bir gecede Parzival sohrete, sayginliga, taninirliga ve giice
kavusmustur.

GUnUmuzde sanal gergekligin gercek yasama yansimalari siklikla ele alinmakta-
dir. "Ready Player One" filminde de bu yénde bir vurgu oldugu goérilmektedir.
Parzival’in filmin belirli bir siresi boyunca giymis oldugu dokunsal tulum gercek-
le sanal arasinda bagin kopusunu simgelemektedir. Sanal evrende gerceklesen
olaylarin zihne hitap ettigi distinilmektedir. Ancak cesitli giysi ve ekipmanlarla
sanal gerceklikte yasananlarin gercek beden lzerinde etki yaratabilecegi de 6n-
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gorilebilmektedir. Bu yeni teknoloji istenilen diizeyde gelistirildiginde insanlar
sanal gerceklik cihazlarini giyerek sergi gezebilecek, tatil, spor, alisveris yapabile-
cek, en glizel yani ise bu eylemler igin kisiler higbir fiziksel gaba harcamayacaktir.
Terlemeden, yorulmadan ¢ok ciizi Gicretlerle bunlari yapabileceklerdir.

"Ready Player One" filmi senaryosunda popduler kiltlr kavramini da zaman za-
man kullanmaktadir. Metaverse diinyasi insanin sevdigi bircok seyle, yani populer
olan imgelerle doludur, gercek diinyada popiler olan her sey bu diinyada da ken-
dini gostermektedir. Filmde ayrica gecmise ait sayisiz sevilen sanatgi, 6ne ¢ikan
grup zikredilmektedir. insanligin kalbinde yer tutmus bircok film, karakter, sarki,
teknolojik aygit vs. filmde ince ince islenmistir. Ayrica Metaverse yeni kiltirel
Uretim sistemini de ortaya ¢ikarmaktadir. Gergek diinyanin disinda kalan bu sanal
diinyada popliler insanlar, popiiler mekanlar, popiler sarkilar hatta kendine 6zgii
tasarim ve moda anlayisi da kendi i¢ dinamikleri icinde Uretilmektedir.

Filmin son sahnesine geldigimizde Parzival karakterinin dostlariyla birlikte blytk
bir miicadele vererek OASIS sirketinin yeni sahibi oldugu gorilmektedir. Tum film
boyunca izleyicide OASIS adli diinyanin ortadan kaldiriimasi beklentisi olusmus-
ken Parvizal'in de Metavarse diinyasini degistirmek yerine bu diinyayr devam
ettirme istegi izleyicide bir hayal kirikhg yasatmaktadir. Filmde dostluk, ask, ger-
ceklik 6nemli ve ¢ok degerli gibi mesajlar verilse de yine sonugta aslinda bu yapay
cennet, diger bir ifadeyle Metaverse diinyasi gercege galip gelmistir.

Film iletisim Gzerinden degerlendirildiginde ise i¢ ice mesajlarin bulundugu ve
sarmal/dongl icinde gerceklesen bir iletisim yapisi oldugu goriulmektedir. Burada
iletisimin sik yasandigi dongisel bir yapi s6z konusudur. Teknoloji ¢aginda dogan
ve bu cagda yetisen yeni medya ekolojisini benimseyen kusaklar i¢in her turli
yeni medya araglari 6nem arz etmektedir. Yeni kusaklarin iletisiminde ¢evrim igi
olma duygusu, iletisim halinde olma istegi, génderilen bildirimlerin sirekli dene-
tim altinda olmasi ve siirekli cevap verme istekliligi gibi durumlar mitemadiyen
birer dongii olusturmaktadir. Bu iletilerin yogun oldugu mesaj sarmallarindan
da soz edilebilir. Bu filmde de kullanicilarin ortama baglandigi, dénglsel bigim-
de iletisimi suirekli ve cesitli araglar Gizerinden tekrarladig goriilmektedir. Ayrica
filmde sanal evrende gerceklesen iletisim faaliyetleri gesitli kesimler tarafindan
denetlenebilmekte ve yonetilebilmektedir. Karakterlerin sanal diinyada bulun-
duklari siire boyunca gercgek hayatlarina iliskin isim, adres vb. bilgiler vermekten
kacinmalari bu denetimin farkinda olduklarini géstermektedir. Bu da Metaverse
gibi evrenlerin iletisim agisindan ne denli demokratik olabilecegi sorusunu akla
getirmektedir. Bireyler gercek yasamda denetimden kagabilecek ortamlar olustu-
rabilirken sanal gergekligin her bir aninin evrenin denetleyicileri tarafindan takip
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edilebilecegini ve yapilan her davranisin depolanabilecegini séylemek miimkiin-
diir. S6z konusu durum, bireye artan oranda 6zguirlik sunulacagi vaat edilen farkh
bir evrende iletisimin nasil gerceklesecegi ile ilgili belirsizligi de yansitmaktadir.

Filmdeki sekliyle bir Metaverse deneyimi yasamak su an icin pek mimkiin go-
rinmese de ¢ok yakin bir gelecekte bu yapay cennet hayatimizin yeni gercekligi
olabilir. Hizla gelisen teknolojiler ve 6zellikle yapay zekanin gelisimi Metaverse
evreninin daha fazla 6n plana ¢ikmasina yardimci olabilir. Sinirlari asan insan akh
gercek diinyada yaratig etkinin daha gelismisini bu yeni alternatif diinyada yara-
tabilir. Bu da Metaverse’e daha dikkatle yaklasilmasi gerektigi sonucunu ortaya
koymaktadir. Clinkl yeni baslangig, insanligin sonu da olabilir.
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YAYIN iLKELERI

e TRT Akademi Dergisi, TRT'nin ana hizmet alanina uygun olacak sekilde agirlikl olarak ile-
tisim bilimini odagina alan ancak diger sosyal bilim tretimlerine ve disiplinler arasi ¢alismalara
da yer veren, yilda 3 defa (Ocak, Maysis, Eyll) yayinlanan akademik, hakemli bir dergidir.

. Her sayida farkli bir dosya konusu tema olarak belirlenmekte ancak tema disinda da ma-
kaleler yayinlanabilmektedir. Derginin akademik literatiire katki saglayan, dinamik, etkin bir
yayin olmasi ve referans niteligi tasimasi hedeflenmektedir.

e TRT Akademi Dergisinde yayinlanmak Uzere gonderilecek calismalarin, iletisim bilimi
veya iletisim biliminin alt disiplinleriyle ya da iletisim bilimiyle disiplinler arasi iliski iginde bulu-
nan bilim dallari gergevesinde konulari ele alan, Tiirkge ve ingilizce bilimsel, 6zgiin arastirmalar
ve / veya derlemeler, degerlendirme makaleleri, kitap elestirileri veya ceviriler olmasi gerek-
mektedir. Gerekli gériilmesi halinde dergide roportaj ve sorusturmalara da yer verilecektir.

. Dergiye degerlendiriimek lizere gdénderilen makaleler icin benzesim raporu alinmaktadir.
Benzesim orani yiksek gikan ¢alismalar iade edilmektedir.

e Gonderilen galismalarin baska bir yayin organinda yayinlanmamis olmasi ya da yayinlan-
ma asamasinda olmamasi gerekmektedir.

e CGalismalar; 6nce TRT Akademi Dergisi editor ekibi tarafindan yazim kilavuzu ve yayin ilke-
leri dogrultusunda incelenir, sonrasinda (Kor hakemlik sisteminde oldugu gibi) degerlendirme-
si icin derginin sayi editoriine ve Yayin Kuruluna sunulur. Sayi editériinin ve Yayin Kurulunun
onayini alan ¢alismalar, uzmanlik alanlarina gére Hakem Kurulunda yer alan iki hakeme deger-
lendirmek Uzere gonderilir. Calismalar gerek duyulmasi halinde Uglinci hakeme degerlendir-
mek Uzere gonderilir. (Hakem degerlendirme zaman dilimi sreleri ve yazar revizyon zaman
dilimi stireleri editor tarafindan ilgililere iletilen zaman dilimleridir.)

e Gerekli durumlarda gerekgesi ile sayi editori, yayin kurulu ve derginin editoryal ekibi
makaleler igin red ve iade verebilir.

o Dizeltme istenen yazilarin, TRT Akademi Dergisinin belirttigi stirede diizeltmeler yapil-
mis bir sekilde editorlige gonderilmesi gerekmektedir. Belirtilen slirede geri génderilmeyen
yazilar iade edilebilir veya TRT Akademi Dergisinin daha sonraki sayilarinda yeniden degerlen-
dirilmek Uzere bekletilebilir veya kabul edilir.

e Yayinlanmasi uygun gorilen veya gérilmeyen c¢alismalar geri génderilmez. Yazar(lar)a
sadece bilgi gonderilir.

e TRT Akademi Dergisinde hakemlik yapan akademisyenlere bir Ucret 6demesi yapilmak-
tadir. Bunun yaninda gerekli durumlarda réportaj, analiz ve degerlendirme yazilarina da 6de-
me yapilmaktadir.

e TRT Akademi Dergisinde yayinlanan her tiirlii icerik TRT Yayin ilkeleri cercevesinde de-
gerlendirilmektedir.

. TRT yayin ilkeleri kapsaminda, argo, mustehcen, hakaret, nefret séylemi, din, dil, irk ve
inang ayrimi igeren ifadelerin yer aldigi calismalar 6n degerlendirmede veya hakem siiregleri
tamamlanmis olsa dahi editoryal slireg cergevesinde iade edilebilir.
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e Calismalar 5 bin-8 bin kelime araligini asmamalidir. 2000-3000 kelimelik daha
kisa degerlendirme yazilari veya tercimeler de kabul edilmektedir. (Tercime metin-
lerde yazarin KPDS, UDS veya denk bir belgedeki notunun C ve (zeri olmasi kosulu
aranmaktadir)

e Calismalar A4 kagidinin bir yiziline, sol ve sag taraftan 2’ser cm’lik bosluk bi-
rakilarak, 12 punto harf karakteri, times new roman fontu ve 1,5 satir aralik 6lglist
kullanilarak yazilmalidir. Alt basliklar, ana basliga gore bir kiiclik punto ve kiguk harf
kullanarak koyu ve sola bitisik sekilde yazilmalidir.

e Yazar/yazarlarin isimleri galismanin basliginin hemen altinda saga bitisik sekilde
verilmeli ayrica yildiz dipnot seklinde (*) yazarin kurumu, unvani sayfanin en altinda
dipnot seklinde belirtilmelidir. Yazar/yazarlar, calistiklari kurum ismini; tGniversite, fa-
kiilte ve bolim olarak Tiirkge ve ingilizce bildirmelidirler.

e Yazar/yazarlar, TRT Akademi Dergisine tiim iletisim bilgilerini (Adres, telefon, or-
cid ve e-posta) bildirmelidirler.

e  Giristen once 200 kelimeyi gegmeyecek sekilde ¢alismanin kapsamini, amacini,
ulasilan sonuglari ve kullanilan yéntemi ézetleyen ingilizce 6zet verilmelidir. ingilizce
calismalarda ise Turkce 6zet hazirlanmalidir. 5 (Bes) adet anahtar kelime yazilmaldir.

e Girig bolumi “1. Giris” seklinde belirtiimelidir. Alt bélimler her bélim iginde
bolim numarasi kullanilarak “1.1.”, “1.2.” seklinde numaralandirilmahdir. Son bdlim
sonug/tartisma bolumi olmali ve bunu sirasiyla notlar, kaynakga ve varsa ekler kismi
takip etmelidir.

e Tiirkce yazilarda Tiirk Dil Kurumunun Yazim Kilavuzu, ingilizce yazilarda Oxford
English Dictionary 6rnek alinmalidir. Tirkge calismalarda yabanci sozciikler yerine
olabildigince Tiirkge sézciikler kullaniimalidir. (Ornegin makale igerisinde & kullanil-
mamalidir)

e Calismanin degerlendirilmek {izere teslimi sirasinda Tiirkce ve ingilizce dzetleri-
nin de eklenmesi gereklidir.

e Calismanin ve calismanin 6zetinin (izerinde, basliga yer verilmelidir.

e Calismanin 6zetinde; galismanin problematigi, amaci, kuramsal perspektifi, aras-
tirma metodu ve bulgularina yer verilmelidir.
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e  TRT Akademi Dergisi’ne gonderilen makalelerde APA kullaniimalidir.

e Tum referanslar metin iginde, sirasiyla yazarin soyadi, tarih ve gerekiyorsa sayfa
numaralari yazilarak verilmelidir. Ayni kaynaklara yapilan gdndermelerde de bu yon-
tem uygulanmali ve “a.g.e.”, “ibid.”, “op. cit.” gibi kisaltmalar kullaniimamalidir.

e Metin icinde numaralandirilan notlar metnin sonunda, numara sirasina gore ve
kaynakga bolimiinden hemen &énce verilmelidir.

e  Yazarin adi metinde gegmiyorsa ve kitaba atif yapiliyorsa yazarin soyadi ve tarih
verilmelidir (Jarvick, 1996).

*  Yazarin adi metinde gegmiyor ve belli sayfalar s6z konusuysa yazarin soyadi, ta-
rih ve sayfa numarasi verilmelidir (Jarvick, 1996, s. 111).

e Yazarin adi metinde gegmiyor ve birbirini takip etmeyen sayfalar s6z konusuysa
yazarin soyadl, tarih ve sayfa numaralari ayri ayri verilmelidir (Jarvick, 1996, s. 111-3).

e  Yazarin adi metinde geciyorsa ve kaynakgada yazarin birden fazla eseri mevcutsa
sadece bahis konusu olan kitabin yayin tarihi ve sayfa numarasi yazilmalidir (1996,
111).

e  Yazarin adi metinde geciyorsa ve kaynakcada bu yazarin bir eseri mevcutsa sade-
ce sayfa numarasi verilir (2017, 111).

o ki yazarl kitaplarda her iki yazarin da soyadlari yazilarak verilmelidir (Frantzich
ve Sullivan, 1996, s. 89).

e  Yazarlar ikiden fazlaysa ilk yazarin soyadindan sonra “ve digerleri” anlaminda
“vd” ibaresi kullanilmahdir (Caroline Pauwels vd 2000, s. 89).

e Yazarin ayni yil icinde yayinlanmis birden fazla eserine gonderme varsa basim yi-
lina a. b. c gibi harfler eklenerek kaynaklar birbirinden ayrilmalidir (Noam, 1991a: 34).

e  Birden fazla kaynaga yapilan géndermeler noktah virgille ayrilmahdir (Jarvick,
1996, s. 234; Noam, 1991, s. 45; Dorr 2000, s. 456).

o ingilizce makalelerde metin icindeki atiflarda sayfa sayisi tek ise (Durkheim, 1900,
p. 12) seklinde sayfa sayisi ¢ift ise (Durkheim, 1900, pp. 12-13) seklinde yazilmaldir.
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e Metin igindeki alintilar igin ¢ift tirnak kullaniimalidir. 40 kelimeden uzun alintilar,
tirnak kullanilmadan girintili paragrafta ve ana metne goére bir kiicik punto ile veril-
melidir. Alinti icinde vurgulanan sézciikler ise tek tirnak ile verilmelidir. Kitap, film
isimleri gibi 6zel nitelemeler italik harfler ile yazarin vurgu yapmak istedigi sdzctkler
ise tek tirnakla belirtiimelidir.

e  TRT Akademi Dergisi APA yazim kurallari ve kaynak gésterme bigimini esas al-
maktadir.

e Yazar/yazarlar calismanin igerisinde kullandiklari gorsel 6geleri yiksek ¢oztinir-
[ikte ayri bir klasérde Dergiye iletmekle mukelleftir.

e Anahtar kelime sayisi en az 5 (Bes) olmali ve ilk harfleri buyik olmali.
e Kisaltmalarda ve digerleri (vd.,) seklinde kullaniimal.
e internet kaynaklarina mutlaka erisim tarihi eklenmeli. (Erisim Tarihi: 01.02.2023).

e Makale icerisinde yer verilen tablo, gorsel veya sekillerin agiklamalari ilgili alanin
(tablo, gorsel, sekil) altinda basliklari bold olacak sekilde 10 puntoda ve ortal yazil-
malidir. Ayrica tablo, gorsel veya sekillere ait eklenecek bir kaynak var ise yine ilgili
aciklamanin hemen altinda yine ortali olarak yer almahdir.

Ornek:

Tablo 1. TRT Akademi Dergisi Yazim Kurallar
Kaynak: https://www.bbc.com/news/technology-32052296

Sekil 1. TRT Akademi Dergisi Yazim Kurallari
Kaynak: https://www.bbc.com/news/technology-32052296

Gorsel 1. TRT Akademi Dergisi Yazim Kurallari
Kaynak: https://www.bbc.com/news/technology-32052296
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