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Oz

Toplumsal bir tehdit olarak nitelendirilebilecek dijital
nefret sdyleminin Metaverse’lin surikleyici etkilesim
olanaklari kanaliyla sundugu siber toplumsal uzamda
risk potansiyeli tasidigini belirtmek midmkunddr. Clnka
dijital nefret sdylemi hem yeni teknolojilere adapte olma
hem de giindeme eklemlenme egilimindedir. Agli kamu
kavrami ekseninde nefret sdyleminin dolasima girmesi
Uzerine dustnlldiginde, nefret sdyleminin giindemde
olan konulara ve gelisen teknolojilere adaptasyonunun,
ag bilesenlerini kullanarak bir kamuoyu yaratma riski
ve kolektif bir dijital nefret firtinasina yol agma tehlikesi
olusturdugundan s6z etmek miamkuinddr. Bu calisma bir
literatlr taramasi gerceklestirerek Metaverse kavraminin
bilesenleri ve dijital nefret sdyleminin dogasini kosut
sekilde tartismayi, Metaverse’te dijital nefret séyleminin
yaratabilecegi potansiyel riskleri ortaya koymayi ve
proaktif ¢cozim onerileri gelistirmeyi hedeflemektedir.
Bu baglamda yeterli regllasyonun saglanamadigi bir

Abstract

Digital hate speech, which can be described as a
social threat, carries risk potential in the cyber social
space that Metaverse offers through new immersive
possibilities. Because digital hate speech tends to
adapt to emergingtechnologies and to actual issues.
Considering the circulation of hate speech in terms
of the concept of networked public, it is possible to
stress that the agenda and technological adaptation of
hate speech poses the risk of creating a public opinion
by using network components and causing a collective
digital hate storm. By conducting a literature review, this
study aims to reveal the potential risks of digital hate
speech in Metaverse and develop proactive solutions
by discussing the components of Metaverse concept
and the nature of digital hate speech. In this context,

Anahtar Kelimeler

Metaverse dizleminde nefret gruplarinin kendilerine fon
yaratmak Uzere dijital paralari ve pazar yerlerini kullanmasi
muhtemel risklerdendir; etkinlikler ve toplantilar nefret
gruplarinin fon olusturmasi icin bir araca donisebilme
tehlikesi barindirmaktadir; nefret icerikli Non-Fungible
Token’larin (NFT) mevcudiyetine ve alternatif kanallar
araciligl ile dagitimina rastlanmaktadir; merkeziyetsiz
yapilarda nefret sodyleminin cercevesinin cizilememesi
ihtimali ortaya ¢cikmaktadir; dijital gerceklik nefret soylemi
travmasinin daha derin bir sekilde deneyimlenmesi riskini
ortaya ¢ikarmaktadir. Bu baglamda kullanici kaynakli karar
alma mekanizmalarinin gelistirilmesi, toksik iceriklere
anlik mdudahale etmek Uzere c¢ok kaltarli denetim
mekanizmalarinin olusturulmasi ve kullanicilarin dahil
edici bir kaltirin pargalari olmasi yoninde egitilmesi
Metaverse’te nefret sdyleminin engellenmesine ydnelik
onerilerdir.

on the Metaverse where adequate level of regulation
cannot be achieved, it is one of the possible risks that
hate groups will use digital currencies and marketplaces
to raise funds; events and meetings may be a threat as
tool for raising funds; also hateful Non-Fungible Tokens
(NFT)and their distribution through alternative channels
exist; it is possible that the framework of hate speech
cannot be drawn clearly in decentralized structures;
digital reality technologies poses the risk of experiencing
the trauma of hate speech deeper.Development of
user-centred decision-making mechanisms, creation of
multicultural control mechanisms to instantly respond to
toxic content, and the training of users to be part of an
inclusive culture are suggestions for prevention of hate
speech in Metaverse.
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Giris

Metaverse, veya Ote-evren, dijital dinyanin yeni gelecegi olarak isaret edilmektedir.
Metaverse kavrami blylik teknoloji sirketlerinin art arda gelen aciklamalari ve COVID-19
salginiyla birlikte ortaya cikan dijitallesme firtinasi ardindan yogun sekilde tartisilan bir kavrama
donltismistir. Facebook’un adini Meta olarak degistirmesi (Meta, 2021), Metaverse kavraminin
guncel teknoloji tartismalarinin merkezinde konumlanmasina sebep olmustur (Bostanci &
Uncu, 2021; Kocabay Sener, 2021; Kus, 2021). Lee (2021) ise Metaverse’lin yikselisini COVID-19
pandemisi donemindeki yiiz ylize olmayan iletisimin strekliligiyle gerekgelendirmistir. Kug (2021:
248) Metaverse’l iletisim perspektifinden “Yeni bir gergeklik, anlam dlinyasi ve isbirligi firsatlar
sunan; kultiurel, entelektiel ve ekonomik lretim igin altyapi ve etkilesim olanaklari taniyan;
farkli gelismis teknolojilerin es zamanli ve entegre bir bicimde kullanildigi; siber toplumsal
bir dizlem” seklinde tanimlamaktadir. Gartner Group (2022) ise Metaverse’li “sanal olarak
gelistirilmis fiziksel ve dijital gercekligin yakinsamasi ile yaratilan kolektif bir sanal acik alandir.
Fiziksel olarak kalicidir ve gelismis strikleyici deneyimler saglar” seklinde tanimlamaktadir.
Gartner Group (2022) dijital paralar, pazar yerleri, NFT'ler, altyapi, aygit bagimsizligi, oyun,
dijital varliklar, etkinlikler (konserler, sosyal etkinlikler ve eglence etkinlikleri), cevrimigi aligveris,
is yerleri, sosyal medya, dijital insanlar ve dogal dil isleme sireclerini Metaverse’lin bilesenleri
olarak tanimlamaktadir.

Metaverse, Web 2.0 ile giindelik hayata dahil olan donlisimlerden daha radikal degisiklikler
yaratma potansiyeli tasimakta ve Metaverse’te hayatta mevcut davranislarin hi¢c olmadigi kadar
gercege yakin bir karsihiginin s6z konusu olabilecegine isaret edilmektedir (Bostanci & Uncu,
2021). Metaverse’linteknik anlamda gercek hayatiyansitabilmesiicin mevcut bilgisayar sistemleri
ve teknolojilerin gelismesi gerektigi vurgulaniyor olsa da (Wiederhold, 2022), Zuckerberg’in
(2021) isaret etmis oldugu “mevcudiyet/yan yana olma hissinin” Metaverse’in varmak istedigi
nokta oldugunu ongérmek miimkiin hale gelmektedir. Bu noktadan hareketle dijital diinyadaki
katihmcilik, yan yana olma hissi ve bununla birlikte (kullanici kaynakh)igerigin katihmci/izleyici/
kullanici Gzerindeki etkisinin giderek artacagi bir dijital evren tahayyilli s6z konusudur. Bu
baglamda, Metaverse’lin bir konsept olarak glindelik hayatin farkh katmanlarini donustiirecegi
ongorilmektedir. Ornegin, Meta’nin Horizon Home, Horizon Worlds ve Horizon Workrooms
isimli konseptleri evde gecirilen zamani, is hayatini ve sosyallesmeyi Metaverse diinyasina
tasimay! iddia etmektedir (Kocabay Sener, 2021). Bahsi gecen orneklere ek olarak egitimden
ticarete uzanan farkli konseptlerin Metaverse baglaminda doniisecegini tarismak mimkiinddr.
Thomason (2021: 14) egitimin, 6grenmenin eglenceli oldugu, basarinin 6dillendirildigi ve verinin
isabetli 6grenmeyi mimkin kildigi kapsayici bir deneyime dontlisebilecegini ifade etmektedir.
Diger yandan, blockzincir teknolojisini temel alan NFTkonseptinin dijital sanat, dijital varlik
sahipligi ve dijital katilimci kiiltlire yeni bir boyut getirdigini tartismak mimk{indir. Arvas (2022:
67) “meta evreni projeleri ve NFT'ler arasinda organik bir bag bulunduguna” isaret etmektedir.
Metaverse konsepti baglaminda Decentraland gibi 6nciil yapilar goz 6niinde bulunduruldugunda
NFT’ler arazi satin alim siireclerinde rol Gistlenmekte; OpenSea gibi Metaverse konseptiyle iliskili
olabilecek platformlarda dijital sanat eserlerinin alim-satim siireclerinde islevsellik kazanmakta
ve simdiye kadar gerceklesen orneklerde markalarin Metaverse kiiltiirtyle ilgili olabilecek
faaliyetler gerceklestirmesi icin altyapi sunmaktadir.

Metaverse, duyusal olarak kapsayici bir deneyim sunmak iddiasi tasimakta, blokzincir
teknojisini kullanan merkeziyetsiz bir yapiyi esas almakta ve yeniolanaklaricin kapiaralamaktadir.
Fakat Metaverse’e yonelik endiseler de s6z konusudur. Bu endiselerin regililasyonlara ve
toplumsal sorunlara isaret ettigi gozlemlenmektedir. Ornegin dijital sanatin alim-satimi
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noktasinda Metaverse’teki sahiplik bir lisanslama veya hizmet saglamadan daha fazlasi olarak
goriilmemektedir. Boylesi bir durumda gercek sahiplik hala sanat eserini yaratan kisidedir ve bu
dijital sanat eserini satin alan kisi, gergek sahibin izni olmadan baska birine satis gergeklestiremez
(Lean Lau, 2022). Bu 6nerme Metaverse’te sahiplik ve aidiyet kavraminin temelini olusturan
NFT’lerin yasal baglamda nasil degerlendirilecegini sorgulamaya neden olmaktadir. Todd
ve digerleri (2021: 45) AB yasal cercevesinin yapay zeka veya Metaverse’l diizenlemedigine
deginmekte ve unutulma hakki gibi taleplerinisleyisi hakkinda soru isaretleri ortaya koymaktadir.
Metaverse’te toplumsal bir tehlike olarak betimlenebilecek sorunlarin dijital bir yansimasina
rastlamak da mimkindir. Horizon Worlds’de bir kullanici baska bir kullanici tarafindan taciz
edildigini bildirmis ve sanal gerceklik teknolojisinin bu olumsuz duruma bir yoguluk katmani
ekledigine isaret etmistir (Heath, 2021). Kullanicilarin Metaverse’teki toksik icerik risk
potansiyeline de gekimser ve sorgulayici yaklastigl gbzlemlenmistir (Kus, 2021: 258). Hirsh-Pasek
ve digerleri (2022: 12) Metaverse’iin halihazirdaki teknolojilerde gevrimici nefret sdyleminin
hedefi haline gelen gruplar igin teknolojik bir (topya olmayabilecegini ve Metaverse’te her
kullaniciy1 giivende ve degerli hissettirecek cabanin gosterilmesi gerektigini vurgulamaktadir.
Cohen-Almagor (2011) tarafindan sunulan perspektif gz 6niinde bulunduruldugunda nefret
sdyleminin bireyler ve gruplari sahip olduklari 6zellikler dolayisiyla hedef haline getiren bir
yoni oldugu anlagilmaktadir. Bu noktadan hareketle, nefret sdyleminin hedefi olan gruplarin
toplumsal hayata katiliminin olumsuz yonde etkilendigini belirtmek mimkunddr. Bu baglamda,
yikici bir yoni olan nefret séyleminin dijital yansimasinin, nefret sdyleminin hedefi olan kisi ve
gruplarin dijital katilim ve goérindrliklerini olumsuz sekilde etkileyebilecegi tartisilabilir.

Tahayyil edilen haliyle Metaverse, giindelik hayatin temel konseptlerini dijital olarak
donustirmek ve verimlilik baglaminda 6nemli katkilar sunmak noktasinda giigli bir zemin
vadetmektedir. Fakat Metaverse’li, mevcut Ornekler de gbéz 6niinde bulunduruldugunda,
toplumsalrisklerden bagimsiz bir uzam olarak betimlemek giictiir. iletisim alaninda, Metaverse’{in
glncel tanimi ve deger dnermesiyle ortisen ¢alismalar sayica sinirhdir. Ayrica, bu ¢alismanin
gerceklestirildigi zaman araliginda, iletisim c¢alismalarinin yogun bir sekilde odaklandigi
toplumsal bir risk olan nefret séylemi tartismalarinin Metaverse ile iliskisini irdeleyen bir ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu baglamda toplum igin potansiyel bir tehdit olarak nitelenebilecek nefret
soyleminin dijital boyutunun, Metaverse’liin sundugu yeni siiriikleyici etkilesim olanaklari,
siber toplumsal diizlem ve teknik altyapi cercevesinde tartisilarak gelecek calismalar igin
dislinsel bir zemin yaratilmasi gerekmektedir. Calisma ¢ergevesinde yirutilen kavramsal
tartismanin perspektifi olusturulurken Sutton ve Staw’in (akt. Fawcett vd., 2014: 3) “Kavramsal
arastirmalar i¢goriimuzin bir olguya karsi olgunlasmakta olan dogasi sebebiyle ampirik verinin
mevcut olmadigl, gelismekte olan olaylara isaret etmek lizere mikemmel bir ara¢tir.” gorisi
gbdz onlinde bulundurulmustur. Bu baglamda calisma cergevesinde nefret sdylemi kavramsal
olarak betimlenmis, nefret séyleminin yeni teknolojiler ve agli kamular baglamindaki dijital
donlsimiine vurgu yapilmis, Metaverse’te dijital nefret sdyleminin yeni konumuna yonelik
riskler (izerine bir tartisma gerceklestirilmis ve Metaverse’te dijital nefret séylemini engellemek
Uzere ge¢cmis calismalarin isiginda iletisim perspektifinden ¢6ziim onerileri gelistirilmistir.

Tekno-Sosyal Ekosistemde Dijital Nefret Soyleminin Dogasi

Cagdas teknolojilerle daha cevreleyici ve yliksek risk olusturan bir potansiyele sahip olan
dijital nefret soéylemine kavramsal bir cerceve cizebilmek Uzere nefret séylemini tanimlamak
elzemdir. Cinkl bu kavrama yonelik ortaya konulacak tanim nefret séyleminin ortaya
ctkmasini ve dolasima girmesini mimkin kilan degiskenlerin somutlagmasini ve anlasilmasini
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kolaylastiracaktir. Bu durum ise dijital nefret séyleminin potansiyel riskleriyle miicadele etmek
Uzere ¢ozim Onerileri Giretmeyi ve bu Onerilerin Metaverse’e nasil uygulanacagini anlamayi
muimkin kilacaktir. Anderson ve Barnes (2022), nefret séylemi tanimlanirken dort farkli tanimsal
zeminin mevcudiyetinden s6z etmektedir:

Tanimsal zeminler 1) zarar, 2) icerik, 3) yapisal Ozellikler ve 4) itibar gibi degiskenleri
icermektedir. [...] Zarar merkezli tanimlar kurbanin maruz kalabilecegi zararlar yoniinden
tanimlar Gretmektedir. [...] icerik merkezli tanimlar hangi tiirdeki iceriklerin nefret séylemi
olarak degerlendirilip degerlendirilmeyecegine deginmektedir. [...] Yapisal 6zelliklere dayali
nefret sdylemi tanimlari, genellikle sdylenen sdéylemin tlriini vurgulayan tanimlamalari ifade
eder. Bu durum toplumun ¢ogunlugu arasinda sug veya hakareti kiskirtmak igin yaygin olarak
bilinen sdzlerin kullaniimasidir. [...] itibar merkezli tanimlar nefret séyleminin kurbanlarin itibari
Uzerinde yol agabilecegi zararlari ele almaktadir.

Bu kavramsal tartisma baglaminda, yukarida deginilen dort tanimsal zeminin bitlinini
mimkiin olan en yliksek sekilde kapsayici bir sekilde barindiran bir nefret séylemi tanimi ¢ikis
noktasiolarak belirlenmistir. Bu baglamda nefret sdylemini tanimlamak tizere Cohen-Almagor’un
(2011: 1, 2) perspektifi benimsenmistir:

Nefret soylemi, mevcut veya dogustan gelen 6zelliklerinden dolayi bir kisiye veya bir grup
insana yonelik 6nyargi saikli, dlismanca, koti niyetli ifadeler olarak tanimlanir. Cinsiyet, irk, din,
etnik kdken, renk, ulusal kdken, engellilik veya cinsel yonelim gibi 6zelliklere yonelik ayrimci,
goz korkutucu, onaylamayan, diismanca ve/veya 6nyargili tutumlari ifade eder. Nefret sdylemi
hedeflenen gruplari incitmek, dehiimanize etmek, taciz etmek, korkutmak, kicik disiirmek,
asagilamak, magdur etmek ve onlara karsi duyarsizligi ve vahseti koriiklemeyi amaclar.

Bu baglamda, zarar verme, siddete doniisme ve belli kisi veya gruplarin sahip olduklar
ozellikler dolayisiyla insandisilastiriimasina (dehumanization)' sebep olma egilimi tasiyan
ve dijital platformlar vasitasiyla yayillan soylemi dijital nefret sdylemi olarak isimlendirmek
mumkiinddir. Dijital nefret soylemi kavrami glinimizde siklikla kullanilan bir kavram olmakla
beraber, giinlimiize 6zgl bir kavram olmanin 6tesinde bir gecmise sahiptir. Clinklii nefret
soylemi, yayllmasini mimkun kilacak teknolojilere hizli bir sekilde adapte olabilen toplumsal bir
risktir. Bu adaptasyon silrecinin gecmisteki 6rnekler 1siginda géz 6nlinde bulundurulmasi nefret
soyleminin teknolojiyle uyumlanma ortntilerini anlamak lizere bir izlek sunmakta, Metaverse’e
nasil eklemlenebilecegini anlamak noktasinda da zemin yaratmaktadir.

Nefret soyleminin glinimiize kadar farkli alternatif ve yenilikci teknolojileri de iceren
dagitim kanallarina uyum gostererek, yayilim alani buldugu bilinmektedir: Ge¢gmiste fanzinler
(Dojc¢inovi¢, 2014: 147; Rogers, 2021), Commodore 64 bilgisayar ve bir modem ile arayanlarin
nefret mesajlari indirmesine olanak taniyan sofistike bir sistem (Duffy, 2003: 292), nefret odakh
cevrimici oyunlar (Daniels, 2008: 135) gibi formatlarda yayilabilen nefret séylemi, giinlimizde
sosyal medya platformlari ve beraberinde gelen yenilik¢i ve etkilesime misait ag kurma
olanaklariyla toplumun farkl bilesenlerine yonelik riskler olusturmaktadir. Glincel ¢alismalar bu
duruma yonelik farkh ornekleri barindirmaktadir: Giiney Afrika’da, Afrikali gogmenlere yonelik
yabanci diismani faaliyetlerin sosyal medya ve mesajlasma uygulamalari Gzerinden organize
edilmesi, asiri-sag Hindu milliyetci gruplarin ¢evrimici ortamlarda varlik gostererek “internet
Hindular” isimli bir birlik altinda 6rgiitlenmesi ve asagilayici yorumlar Gretmesi (Udupa, vd.,
2021: 1) veya Tirkiye'de Suriyeli miltecilere yonelik nefret sdyleminin video temelli bir sosyal
medya platformunda yayilma zemini bulmasi (Kurt, 2019) dijital nefret séyleminin sosyal medya

1 Dehiimanizasyon kavrami,kurbanin onu 6zgiin kilan bireyselliginin ve kisilerarasi iliskilerini iceren toplulugunun
reddine isaret etmektedir (Haslam & Loughnan, 2014).
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platformlari aracihigi ile nasil yayilabilecegini ve nefret séyleminin yeni teknolojilere nasil uyum
saglayabilecegini anlamak (izere ipuglari sunmaktadir.

Nefret soyleminin etkilesim yoniinden gelisen ve yayillimi mimkin kilan dijital kanallara
adapte olma o6zelliginin yani sira, glindeme eklemlenme 6zelliginin mevcudiyetinin de alt
cizilmelidir. Bu noktada nefret séyleminin kurbani olan kisi veya gruplar hakkinda yasanan
gelismeler sonucunda olusan giindem, nefret séyleminin devamhligini saglamasina ve igerik
bakimindan tazeligini korumasina sebep olmaktadir. Béylece etkilesim ve angajman araciligiyla
gruplararasi kutuplasmayi siirekli kilmak tizere kdk salan tehlikeli bir boyuta evrilmektedir. Nefret
soyleminin kimi tlkelerde hedeflerinin politika ve medyanin giindemiyle iliskili oldugu bulgusu
sunan arastirmalar da mevcuttur (Meza vd., 2018). Nefret séyleminin glindem adaptasyonu
hususunu miilteciler hakkinda gergeklestirilen galismalarin bulgularinadeginerekkristalize etmek
mimkindir. Agustos 2015’ten itibaren gog karsiti sdylemlerin sosyal aglarda dolasima girdigi
ve Slovenya 6lgeginde kurulan “Slovenya, Sinirlarini Koru”, “Radikal Liubljana” ve “Slovenya’ya
Go6¢menleri Durdurun” gibi yeni kurulmus gruplarda nefret séyleminin dolasimda oldugu rapor
edilmistir (Bajt, 2018: 142). Bu baglamda, Avrupa’da Miilteci Krizi olarak adlandirilan safhanin
tepe noktasindan itibaren bu tipteki gruplar ve gé¢men karsiti nefret séyleminin rapor edilmesi,
nefret séylemi tehdidinin glindeme uyum saglamasina o6rnek teskil etmektedir. Aquarius isimli
miiltecileri tasiyan tekne 2018 yilinda farkli limanlara yanasmak istedikten sonra ispanya
tarafindan kabul edilmistir. Sirecin 6ncesinde ve sonrasinda toplanan 24 binden fazla tweet
analiz edildiginde, genellikle pozitif bir duygu durumu tespit edilmesine ragmen teknenin
ispanya’ya kabuliinden sonra nefret séylemi iceren yorumlarin fazlalastigina isaret edilmistir
(Arcila-Calderén vd., 2021). COVID-19 salgini baglaminda bir 6érnek vermek de mimkindur.
Uluslararasi haber kanallarinin YouTube’da yayimlamis olduklari ve salgin déneminde miiltecileri
konu edinen haberlere kullanicilar tarafindan yazilan yorumlar degerlendirildiginde yorumlarin
yluzde 29’unun nefret soylemi icerdigi, nefret sdylemi iceren yorumlar az olmasina ragmen
toplam kullanici etkilesiminin ylzde 49’unu aldigi tespit edilmistir. Bu baglamda miiltecilerin
kisisel tercih/ozelliklerine ve bir lilkeye gidis amaglarina yonelik veya gidilmek istenen llke Ustlin
bir sekilde konumlandirilarak nefret soylemi Uretildigi gozlemlenmistir (Kus, 2021).

Nefret soyleminin dijital teknolojilere adaptasyonu ve giindeme adapte olarak yayilim alani
kazanmasinin “agl kamu” kavramiyla iliskili oldugunu tartismak miimkindir. boyd (2010: 39)
agh kamulari, kamularin ag teknolojileriyle dénismus hali olarak betimlemekte, mekanin ag
teknolojileriyle insasina isaret ettiginin ve insanlar, teknoloji ve pratik arasindaki kesisimin
tasavvur edilen bir kolektif yarattiginin altini gizmektedir. Agli kamu kavrami ekseninde nefret
soyleminin dolagima girmesi Uzerine disindldigiinde, nefret sdyleminin glindemsel ve
teknolojik adaptasyonunun, ag bilesenlerini kullanarak bir kamuoyu yaratma riski ve kolektif
bir dijital nefret firtinasina yol agma tehlikesi olusturdugundan s6z etmek mimkiindir. boyd
(2010: 39, 43) agh kamularin olanaklarinin katiimcilara bir davranisi dikte etmedigini fakat
katthmci etkilesiminin gerceklesecegi cevreyi duzenledigini belirtmektedir. Bu ¢ergevede
dislintldugliinde, sosyal aglarin ortaya ¢iktigi ilk donemlerde, nefret icerikleri paylasan kisilerin
bir araya gelmesi, glincellemeler paylagmasi ve etkilesim yoluyla grup formasyonu gibi bire
bir veya tekil kisiden kitleye yonelik mesaj yayilmasini mimkiin kilan bir teknolojik yapidan
bahsetmek mimkin hale gelmektedir. Fakat ilerleyen siiregte gelisen teknik olanaklarin agli
kamularda nefretin yogunlasmasina sebep olabilecek o6zelliklere sahip oldugu tartisilabilir.
GClnkiu sosyal aglarin igerik kisisellestirme algoritmalarini yogun olarak kullanmaya basladigl,
gliniimize kadar uzanan bir tekno-sosyal ekosistemden bahsetmek miimkiin hale gelmektedir.
Bu durumda nefret séylemi hem yayilabilmek hem de derin olumsuz etkiler yaratmak adina
teknik bir zemine sahip olmaktadir. Bu noktada nefret séyleminin glindeme uyum ozelligi
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kanaliyla yaratabilecegi risklerin de derinlesmesi s0z konusudur. Clnki kisisellestirme
algoritmalarinin devreye girmesiyle agli kamularin birimleri olan kullanicilar, algoritmik
belirleyiciligin gblgesinde olusan filtre baloncuklarina (Pariser, 2011) sikisma ve potansiyel
bir sekilde nefret donglisiinden cikamama riskiyle karsi karsiya kalmaktadir. Bu baglamda
homofili ve icerik dneri algoritmalarina deginmek énem tasimaktadir. Ornegin, Amerika Birlesik
Devletleri ve Almanya 6lceginde YouTube platformu goz dnlinde bulundurularak gerceklestirilen
bir calismada Kaiser ve Rauchfleisch (2020: 1), YouTube’un Oneri algoritmalarinin homofilinin
ylksek oldugu topluluklar olusturmayi besledigini belirtmektedir.Kaiser ve Rauchfleisch (2020:
10) ayrica politikayla ilgilenen kullanicilarin igerik 6neri stireglerindeki yolculugunun asiri sagci
icerik onerilerine dogru yonlendigini fakat asiri sagci iceriklerden nadir sekilde daha ana akim
icerik énerilerineydnlendigini belirtmektedir. Onerilerin otomatizasyonu, algoritmalarin opak
calisma sistemi ve homofilinin yiksek oldugu topluluklarnefret séylemine kullanici kaynakli
muidahaleyi azaltmaktadir.Cinkii miidahaleyi gerceklestirebilecek kullanicilarin midahale
edilmesi gereken nefret igerigiyle karsilasma ihtimali potansiyel bir sekilde azalmaktadir. Ayrica
giderek radikallesen igerikler géren kullanicilarin nefret séylemiiceren kimi bakisagilarini ve ifade
bicimlerini normallestirmesi ve bu durumun nefret sdylemini kimi gruplara karsi sistematik hale
getirmesi muhtemeldir. Farkli yazarlarin i1siginda miultecilere yonelik tartismalari agh kamular
baglaminda yorumlayan Ojala (2021) goc¢ karsiti kamularin insani sesleri bastirmaya calistigini,
nefret ve irkgilik iceren sdylemler yaydigini; gé¢men yanlisi kamularin ise karsitlarina yonelik
¢ogu zaman dislayici retorik kullandigini belirtmektedir. Boylesi bir dijital gekismeyi konsensisle
sonuclandirmak algoritmik kisisellestirme, nefret sdyleminin giindemdeki konulara ve teknolojik
gelismelere adaptasyonunun mevcut oldugu durumlarda gliclesecektir.

Yukaridaki tartisma dijital nefret sdyleminin kapsam ve sinirlarini belirlemeye olanak taniyan
ve bu sliregte teknolojinin dahline 1sik tutan bir tanim sunmayr mimkin kilmaktadir: Dijital
nefret soylemi spesifik kisi veya gruplari sahip olduklari 6zellikler sebebiyle, farkh toplumsal
gindemlere eklemlenerek hedef alan ve bu siirecte dijital teknolojiler ile yayilip derinlesen, agh
kamular yaratan ve algoritmik yapilar sebebiyle midahale edilmesi gli¢, toplumsal agidan riskli
bir séylemdir. Nefret sdyleminin mevcut kavramsal yapisi ve giinimiize uzanan teknolojilerin
agh kamular yaratma glicl cercevesinde ortaya konulan bu dijital nefret séylemi taniminin
Metaverse evreninde kendine nasil yer edinebilecegini anlamak; entegre, es zamanl ve sanal
gerceklik teknolojileri kanaliyla daha kapsayici bir tekno-sosyal ekosistem vadeden Metaverse’te
ortaya ¢ikabilecek yeni risklere yonelik kavramsal bir ¢erceve sunmak ve sunmus oldugu dijital
gerceklik hissiyle nefret sdyleminin etkilerini derinlestirme potansiyeli tasiyan bu teknolojik
yapinin beraberinde getirebilecegi risklere proaktif ¢oziimler gelistirmek elzemdir. Bu sebeple
Metaverse’l kavramsal olarak irdelemek, bilesenlerine isik tutmak ve dijital nefret sdylemi
konsepti baglaminda tartismak gerekmektedir.

Metaverse ve Dijital Nefret SGylemi: Potansiyel Dijital Toplumsal Tehlikeler

Dijital nefret soylemi, giindelik hayatin farkh katmanlarinin pargasi haline gelmis olan
yeni medya platformlarinda siklikla rastlanan toksik igerikler arasindadir. Bu platformlarda
nefret sdyleminin engellenmesine yonelik politikalar gelistiriimekte, otomatize veya dogrudan
insan midahalesiyle miicadele teknikleri uygulanmaktadir. Fakat dijital nefret séylemi yeni
medya platformlari kanaliyla agh kamulara yayilmaya ve toplumsal riskler olusturmaya devam
etmektedir. Metaverse kavrami betimlenirken farkli gelismis teknolojilerin es zamanh ve bir
arada mevcudiyetinden bahsedilmistir. Buna ek olarak sanal gergeklik ve artiriimis gerceklik gibi
surikleyici teknolojilerin Metaverse kanaliyla giindelik iletisim slreglerine potansiyel dahli s6z
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konusudur. Bu durum dijital nefret sdéyleminin yeni bir yayillim boyutu kazanmasi ve derinlesme
riskini beraberinde getirmektedir. Metaverse kavraminin bilesenleri ve dijital nefret sdyleminin
dogasini kosut sekilde tartismak, Metaverse’te dijital nefret sdyleminin yaratabilecegi potansiyel
riskleri ortaya koymayr miimkiin kilmaktadir. Bu baglamda Gartner Group tarafindan 6ne siirilen
bilesenler, dijital nefret sdylemi konsepti baglaminda tartisilacaktir.

Dijital paralar, ¢evrimici alisveris ve pazar yerleri yeni bir konsept olmamasina karsin
Metaverse’te daha kapsayici ve siirtikleyici bir deneyim potansiyeli tasimaktadir. Bu baglamda,
yeterli reglilasyonun saglanamadigi bir Metaverse diizleminde nefret gruplarinin kendilerine fon
yaratmak Uzere dijital paralari ve pazar yerlerini kullanmasi muhtemel risklerdendir. Halihazirda
kripto paralarin, asiri sagci, beyaz irkin UstinlGginl savunan gruplar ve nefret gruplarinin fon
olustururken kullandigi araglardan oldugu bilinmektedir. Bahsi gegen gruplarin kripto paralari
gizli yontemlerle bankalarin, yasa koyucularin, mahkemelerin gézetiminden kagmak Uizere
kullandigina isaret edilmektedir (Kinetz, 2021). Diger yandan, nefret gruplarinin 80’li ve 90l
yillarda muzik albimleri, CD’ler, kiyafetler satarak ve konser gibi etkinlikler diizenleyerek
veya Uyelik Ucretleriyle kendilerine fon olusturduguna isaret edilmektedir (Carles, 2021). Bu
baglamda Metaverse evreninde kullanilan kripto paralar ve pazar yerleri yeterli regilasyon
gerceklestirilemedigi takdirde nefret gruplarinin fon olusturmasina imkan taniyacak olumsuz bir
zeminin ortaya ¢ikmasina sebep olma potansiyeli tagimaktadir. Ornegin, NFT formatinda satilan
ve Metaverse evrenindeki kullanici avatarlarinin giydigi kiyafetler nefret sdylemi iceren bir
yapida oldugunda nefret sdyleminin hedefi haline gelen kullanicilarin tehdit altinda hissetmesi
veya diger kullanicilar tarafindan da hedef haline gelerek Metaverse’lin sunabilecegi firsatlarin
blatininden faydalanamamasi riski dogabilir. Diger yandan, bu baglamda nefreti 6nlemeye
yonelik adimlarin atildigini gézlemlemek mimkindir. Metaverse 6ncili bir yapi olarak kabul
edilebilecek Decentraland’de kullanicilar giyilebilir esyalar tasarlayarak satisa sunabilmektedir;
Decentraland’in giyilebilir esya yayimlama politikasinda giyilebilir Grtinler tasarlanirken spesifik
gruplari, hayvanlari, birey ozelliklerini hedef alan nefret Ogeleri iceren giyilebilir esyalarin
yayimlanamayacaginin alti gizilmistir (Decentraland, 2022).

Metaverse ayni zamanda blyuk 6lgekli etkinliklerin gergeklestirilmesi icin teknik bir altyapi
sunmaktadir. Halihazirda Metaverse onclilii Decentraland veya Fortnite gibi platformlarda
kalabalik sanal konserlerin diizenlendigi gozlemlenmistir. Etkin bir sekilde reglle edilemeyen bir
Metaverse evreninde etkinlikler, kripto paralarve pazaryerlerine benzer sekilde nefretgruplarinin
fon olusturmasi igin bir araca dénlsebilme tehlikesi barindirmaktadir. Ayrica, nefret gruplarinin
mesajlarini kalabalik kitlelere ulastirma riski de beraberinde gelmektedir. Metaverse’te
nefret igerikli mitinglerin nasil ele alinacagina yonelik sorularin halihazirda giindemde oldugu
bilinmektedir (Adeyemo, 2021). Bu baglamda agli kamularin olusmasi, etkilesime gecmesi ve
dijital nefretin derinlesmesi riski s6z konusudur. Buna ek olarak, Metaverse kiiresel 6lgekte
sinirlar ve zaman dilimleri 6tesinde mevcudiyet hissi vaat eden bir yapidir. Bu cercevede nefret
gruplarinin zaman ve mekandan bagimsiz sekilde bir araya gelmesi; is birlikleri kurmasi riski
dogmaktadir.

NFT ve dijital varliklarin dijital nefret sdyleminin dolasima girmesine neden olabilecegini
belirtmek mimkindir. Mevcut sartlar altinda NFT’ler yaratici dijital Giretimin omurgasi olarak
islev gormekte, Metaverse onciill platformlardaki galerilerde NFT formatinda sanat eserlerinin
satildigive sergilendigi gozlemlenmektedir. Diger yandan, NFT’ler farkli pazar yerlerinde de satisa
sunulmaktadir. Bu pazar yerlerinin asagilayici veya nefret icerikli eserlerin paylasimi noktasinda
siki tedbirler uyguladigi bilinmektedir. Ornegin OpenSea (2021) kullanim sdzlesmesinde
baskalarina karsi nefreti ve siddeti tesvik eden NFT’lerin yaratiilmamasini sart kosmaktadir.
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Fakat nefret igerikli NFT’lerin mevcudiyetine ve alternatif kanallar araciligi ile dagitimina
rastlanmaktadir. Ornegin Floydies isimli NFT koleksiyonunun Amerika Birlesik Devletleri’nde
polis siddeti sonucunda hayatini kaybeden George Floyd’u farkli asagilayici bicimlerde
betimledigi gozlemlenmektedir. Bu betimlemeler Amerika Birlesik Devletleri’'nde siyahilere
yonelik kahpyargilari igerdigi gibi farkli klltirel ve dezavantajh gruplara yonelik kalipyargilari
da George Floyd 6zelinde tekrar (iretmektedir. Bu koleksiyon OpenSea’de listelendikten sonra
engellenmis olmasina karsin alternatif platformlarda dagitilmaya devam edilmistir (Colombo,
2022). Bu durum nefret soyleminin giindeme ve yeni teknolojilere adapte olmasi noktasinda
bir 6rnek teskil etmektedir. Bu baglamda Metaverse gibi genis 6lgekli ve merkeziyetsiz 6zellikler
barindiran bir yapida NFT gibi dijital varliklarin belirli kisi ve gruplari dijital nefret s6yleminin
odagina koymasini engellemek lizere ¢6ziim 6nerileri distintlmelidir.

Gartner Group (2021) Metaverse’l “Sanal olarak gelistirilmis fiziksel ve dijital gergekligin
yakinsamasi ile yaratilan ortak bir sanal alandir. Baska bir deyisle, aygit-bagimsizdir ve tek
bir saticiya ait degildir.” ifadesiyle betimlemektedir. Merkeziyetsiz bir sekilde tahayydl edilen
bu sistemde nefret iceriklerine karsi reglilasyon ve yaptirimlarin nasil saglanacagina yonelik
potansiyel belirsizlikler séz konusudur. Oncelikle nefret séylemi ve ifade 6zgirligi kavramlari
arasindaki cizginin belirginligi tlkeden Ulkeye farklihklar gostermektedir. Metaverse’te farkli
Ulkelerden kullanicilar, regilasyonu saglayan merkezi bir yapinin olmadigi bir platformda
radikal bir gerceklik hissiyle bir araya gelmektedir. Bu durumda kullanicilarin nefret séyleminin
cercevesine yonelik anlayislari farkli oldugundan, nefret séyleminin betimlenmesi noktasinda
sorunlarin ¢ikmasi muhtemeldir. Bu baglamda katiimci bir sistem saglanmis olsa dahi herkesin
teknolojiye erisimi esit olamayacagindan dolayl temsiliyet noktasinda sorunlarin yasanmasi
muhtemeldir.

Metaverse’iin dijital insanlar ve sosyal medya bilesenlerine nefret sdylemi baglaminda
deginmek gerekmektedir. Farkli girisimler kullanicilarin fiziksel diinyadaki benliklerini dijital
olarak temsil edecek avatarlarin olusturulmasina olanak tanimaktadir. Ornegin, Estonya merkezli
Ready Player Me? Metaverse icin uygulamalar-arasi avatar yaratmaya olanak tanimaktadir.
Meta ise kisilerin gercek¢i avatarlarini tasarlamaya odaklanmis Codec Avatar isimli sanal
gerceklik projesine sahiptir (Tech@Facebook, 2019). Kullanicilara duygu ve jest gibi yeni ara
yuzler araciligiyla yeni bir var olma ortami yasatan dijital gergeklik teknolojilerinin (Kiinigen &
Samur, 2021: 38) roli dijital insanlar bileseni baglaminda 6nemlidir. Radikal bir gergeklik hissiyle
bireylerin dijital yansimalarinin sosyal medyanin dinamiklerini barindiran bir platformda karsi
karsiya gelmelerinin nefret sdyleminin olustugu ve dolasima girdigi bir baglamda daha derin
toplumsal zararlar yaratma riskinin s6z konusu oldugu yorumunu gergeklestirmek mimkuinddr.
Bu durum nefret odakli agli kamularin olugsmasinin yani sira, yukarida da deginildigi Gizere, dijital
nefrete maruz kalan kurbanlarin dijital gergeklik teknolojileri sebebiyle bu deneyimi gliniimiiz
platformlarinda deneyimlenenden daha travmatik bir bicimde yasamasi riskini beraberinde
getirmektedir.

Sonug ve Oneriler

Gergeklestirilen kavramsal tartisma acik bir sonuca isaret etmektedir: Metaverse nefret
sdyleminin ortaya ¢ikmasi ve dolasima girmesi noktasinda, bireyleri ve fikirleri birbirine baglayan
gecmisiletisim teknolojilerine benzer kirilganliklar igermektedir. Metaverse’iin sunmayi vadettigi
cevreleyici ve gercekci deneyim ise nefret sdyleminin kurbanlarinin saldirilari daha derin bir
sekilde deneyimlemesi noktasinda riskler barindirmaktadir. Marabelli ve Newell (2022: 24)

2 readyplayer.me
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Metaverse’lin getirecegi zorluklari betimlerken irkgilik, nefret sdylemigibi davranislarininsanlarla
yuz ylze gelinebildigi icin etkisinin daha ylksek olabilecegi ve tespit edilebilirliginin daha disik
olabilecegine isaret etmektedir. Bu 6nerme, deneyimin sanal gergeklik ile yogunlagmasinin
toksik séylem baglaminda gercek bir risk oldugunu dogrular niteliktedir.

Ortaya c¢ikmasi muhtemel riskler nefret sdyleminin tanimsal zeminin dort bileseni
(Anderson & Barnes, 2022) goz 6niinde bulunduruldugunda kristalize olmaktadir. Metaverse’te
ortaya cikabilecek nefret séylemi kurbanlara farkh olgeklerde zarar verme riskini beraberinde
getirmektedir. Bu zararin boyutunun gergcek hayatin Metaverse’teki yansimasinin ne oranda
olacagi ile iliskili oldugu yorumu yapilabilir. Glincel tartismalar ve dnermeler 1siginda gergek
diinyanin bir yansimasi olarak tasavvur edilen Metaverse’te bu zararin boyutunun ylksek
olabilecegini tartismak muimkindir. Belirli kisilerin ve gruplarin sahip olduklari o6zellikler
sebebiyle asagilanmasi, izole edilmesi ve en son noktada dehiimanize edilmesi tehlikelerini
barindirmaktadir. Bu durum, nefret soyleminin hedefindeki kisi ve gruplarin dijital
mevcudiyetlerinin devamliligini saglamak, gorinirlik elde etmek ve nefret sdylemine karsi
organize olup ¢ozlimler Gretmek noktasindaki alternatiflerini sinirlandirmaktadir. Bu ¢ergevede
nefret soylemi, nefretin hedefindeki kisi veya gruplarin, gindelik hayatin pek cok farkh bileseninin
karsihiginin oldugu dijital diinyadan yaliilmasina sebep olma potansiyeli tasimakta, dezavantajh
gruplarin dijital teknolojilerden uzaklagsmasi durumu kokinu dijital nefretten alan yeni tipte bir
dijital ugurum ve dezavantajli olma riskini ortaya ¢ikarmaktadir.

Diger taraftan Metaverse’iin kullanmis oldugu teknolojik altyapinin nefret sdyleminin
icerigi ve yapisal Ozellikleri noktasinda Uzerinde distnllmesi gereken bilesenler barindirdig
anlasiimaktadir. Ozellikle merkeziyetsiz bir yapiya sahip olmasi ve regiilasyonlari belirleyecek
sabit bir otoriteden henlz bitlinlyle bahsedilemiyor olusunun hangi tiirdeki igeriklerin
nefret soylemi oldugunu tanimlamak noktasinda sorunlar yaratmaktadir. Belirli bir tanim
konusunda karara varamamak kullanici kaynakli bir ¢gdzimin Gretilmesiigin de engel teskil etme
potansiyeline sahiptir. Kullanici kaynakh bir ¢6ziim slirecinde ise gercek dlinyanin yansimasi
olabilecek bir evrende, gercek diinyanin temsilinin nasil gerceklestirilebilecegi lizerine soru
isaretleri olusmaktadir. Clink{i gercek diinyada mevcut olan dijital ugurum belirgin bir sorundur.

Metaverse’'teki icerik kisisellestirme sireclerinin dijital nefret soylemi baglamindaki
potansiyel yansimalari da irdelenmelidir. Metaverse onclilii yapilarda icerik kisisellestirme farkh
Olclilerde ve baglamlarda kullanilmaktadir. Halihazirda Metaverse oncill yapilarda sohbet
akisindaki yazismalarin mekan-ilintili oldugu gézlemlenmektedir. Bu baglamda, benzer goristeki
kullanicilarin bulundugu alanlarda benzer mesajlari iceren, filtre baloncugunu andiran, bir
icerik akisini 6ngérmek mimkiin hale gelmektedir. Mekana bagh kisisellestirilen icerikler nefret
soylemi riski baglaminda duslinildigiinde Metaverse evreninde kullanici-moderatoérlerin
nefret sOylemini tespit etmek ve engellemek lizere gorev almasi elzemdir. Aksi bir senaryoda
nefret gruplarinin olusmasi ve nefret sdylemi barindiran iceriklere miidahale edilememesi riski
ortaya cikmaktadir. icerik kisisellestirme veMetaverse’e entegre teknolojiler ile gelen nefret
soyleminin etkisinin yogunlasma riskinin yani sira dijital gerceklik uygulamalari ve Metaverse'(in
temelini olusturan diger teknolojilerin de nefret séylemini derinlestirme riskinden bahsetmek
mumkiindir. Bu baglamda NFT’ler kanaliyla yayilmasi muhtemel nefret sdyleminin beraberinde
ekonomik bir ekosistem olusturmasi nefret sdylemi etrafinda kimelenen agh kamularin
arasindaki iliskinin yogunlasmasi potansiyelini beraberinde getirmektedir. Ayrica, nefret odakl
gruplarin Metaverse’te fon toplamasi ihtimali ortaya ¢cikmaktadir.

Metaverse evreni halihazirda var olan oncil yapilar ve gelecege yonelik cizmis oldugu
vizyonla bireyin giindelik hayatinda farkh boyutlarda etkilere sebep olmaktadir. Teknolojiyi
merkez alan agh kamular ve ortaya ¢ikan olanaklarin katihmcilara bir davranisi dikte etmedigini
fakat katilimci etkilesiminin gerceklesecegi cevreyi diizenledigine (boyd, 2010) deginilmistir. Bu
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baglamda aglh kamulara dahil olacak bireylerin Metaverse’liin vadettigi merkeziyetsiz yapinin
aktif bir katihmcisi olmasi ve etkilesimin gergeklesecegi cevreyi diizenlemek Uzere gorevler
Ustlenmesi dijital nefret sdyleminin bertaraf edilebilmesi igin elzemdir. Bu baglamda temisil
gucu yuksek kullanici kaynakl karar alma mekanizmalarinin gelistirilmesi, toksik iceriklere anlk
miidahale etmek lizere ¢ok kultirli denetim mekanizmalarinin olusturulmasi ve kullanicilarin
dahil edici bir kiltlriin parcalari olmasi yoniinde egitilmesi Metaverse’te nefret sdyleminin
engellenmesine yonelik onerilerdir. Teknoloji ve giindeme hizli bir sekilde adapte olabilen
dijital nefret sdylemini engellemek (izere teknoloji ve giindeme hizli adapte olabilen ve nefret
soylemiyle miicadele yetilerine sahip kullanicilarin mevcudiyeti bu noktada 6nem arz etmektedir.
Son olarak gelecekte gerceklestirilecek calismalara yonelik 6nerilerde bulunmak 6nem
tasimaktadir. Gelecek arastirmalarda, arastirmacilarin nitel veri temelinde yikselen kesifsel
arastirmalar gergeklestirmesi elzemdir. Bu galismalar baglaminda dijital etnografik yaklagimlarin
benimsenerek Metaverse onclli platformlardaki kullanici kiltiriine yénelik zengin i¢gorilerin
elde edilmesi ve nitel yaklasimlar sonucunda elde edilecek bulgularin iletisim ¢alismalarina ickin
mevcut dislinsel zemindetartisiimasi Metaverse tahayyiilline yonelik toplumsal meseleleri cok
boyutlu bir sekilde anlamayr mimkin kilacaktir. Bu yoniiyle hem Metaverse 6ncili yapilarin
hem de Metaverse tahayyiliine entegre teknolojilerin iletisim calismalari perspektifinden ve
iletisim galismalariyla ilintili glincel meseleler 1s1ginda irdelenmesi bir gerekliliktir.
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Extended Abstract

The fact that Facebook changed its name to Meta (Meta, 2021) has caused the concept of
Metaverse to be positioned at the center of current technology discussions (Bostanci & Uncu,
2021; Kocabay Sener, 2021; Kus, 2021). Lee (2021), on the other hand, justified the rise of
the Metaverse with the continuity of non-face-to-face communication during the COVID-19
pandemic. Kus (2021, p. 248) describes Metaverse from a communication perspective as “A
cyber-social space, where different advanced technologies are used simultaneously and in an
integrated manner, to offer a new reality, a world of meaning and opportunities for cooperation;
providing infrastructure and interaction opportunities for cultural, intellectual and economic
production.” Gartner Group (2022) defines digital currencies, marketplaces, NFTs, infrastructure,
device independence, gaming, digital assets, events (concerts, social and entertainment),
online shopping, workplaces, social media, digital humans and natural language processing as
components of the Metaverse.

The Metaverse has the potential to offer different opportunities, but there are also
concerns. Todd et al. (2021, p. 45) mention that the EU legal framework does not regulate
artificial intelligence or the Metaverse, and raises questions about the functioning of issues
such as the right to be forgotten. In Horizon Worlds, a user reported that he was harassed by
another user and pointed out that virtual reality technology intensified this negative situation
(Heath, 2021). It has been observed that individuals are questioning about the toxic content risk
potential in the Metaverse (Kus, 2021, p. 258). Hirsh-Pasek et al. (2022, p. 12) emphasizes that
Metaverse may not be a technological utopia for groups that have become the target of online
hate speech in current technologies, and efforts should be made to make every user feel safe
and valuable in Metaverse. In the field of communication, studies that coincide with the current
definition and value proposition of Metaverse are limited in number. In addition, at the time of
this study, there is no study that discusses the relationship between hate speech, a social risk
on which communication studies focus heavily, and Metaverse. In this context, it is necessary to
create an intellectual ground for future studies by discussing hate speech within the framework
of the new immersive interaction possibilities offered by Metaverse as a cyber-social space and
technical infrastructure.

Although the concept of digital hate speech is a frequently mentioned concept nowadays,
it has a history beyond today. Hate speech is a societal risk that can quickly adapt to new
technologies that make its spread possible. In addition to the adaptability of hate speech to
technology, itshould also be underlined that it also adapts to the agenda. At this point, adaptation
of hate speech to the agenda, which is formed as a result of the developments about the people
or groups that are the victims of hate speech, causes the continuity of hate speech. Thus, hate
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speech evolves into a dangerous level that takes root to perpetuate social polarization through
digital interaction and engagement. It is possible to argue that the adaptation of hate speech
to digital technologies and its spread by adapting to the agenda are related to the concept
of “networked public”. Considering the circulation of hate speech in terms of the concept of
networked public, it is possible to stress that the agenda and technological adaptation of hate
speech poses the risk of creating a public opinion by using network components and causing a
collective digital storm of hate.

While describing the concept of metaverse, the simultaneous and integrated working
process of advanced technologies is mentioned. This situation brings the risk of digital hate
speech gaining a new dimension and deepening. In this context, the components introduced
by the Gartner Group will be discussed in the context of the concept of digital hate speech.
Although digital currencies, online shopping and marketplaces are not a new concept, they
have the potential for a more immersive experience in Metaverse. In this context, it is one of
the possible risks that hate groups may use digital currencies and marketplaces to raise funds
in a Metaverse where adequate regulation is not provided. Metaverse also provides a technical
infrastructure for the realization of large-scale events. In an unregulated Metaverse context,
events run the risk of becoming a tool for hate groups to raise funds and disseminate hate
messages. It is possible to state that NFTs and digital assets may also cause digital hate speech
to circulate. Metaverse is envisioned as a decentralized system. Thus, there may be potential
uncertainties about how to ensure regulation and sanctions against hate content. In Metaverse,
users from different countries may come together with a radical sense of reality on a platform
where there may be no central authority that provides regulation. In this case, since users’
understanding of the framework of hate speech is different, it is likely that problems may arise
at the point of defining hate speech.

It is possible to argue that the extent of the harm of hate speech can be high in Metaverse,
which is conceived as a reflection of the real world in the light of current discussions and
propositions. This damage entails the dangers of humiliation, isolation and dehumanization of
certain individuals and groups due to their characteristics. This situation limits the alternatives
of individuals and groups targeted by hate speech to maintain their digital presence, gain
visibility and organize and produce solutions against hate speech. The potential repercussions
of content personalization processes in Metaverse in the context of digital hate speech should
also be examined. Developing user-based representation-focused decision-making mechanisms
to prevent hate speech in Metaverse, establishing multicultural control mechanisms to instantly
respond to toxic content, and training users to be part of an inclusive culture are among the
recommendations of this study. At this point, it is important to have users who can quickly
adapt to technology and the agenda to prevent hate speech, and who can quickly adapt to
technology and the agenda and have the skills to combat hate speech.
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