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Oz

Metaverse, yeni bir kavram olmasi nedeniyle ¢alisma, bos zaman ve sosyal etkilesimlerde nasil
etkisi olacagi tam anlamiyla 6ngérilememektedir. Alan yazina bakildiginda iletisim kuramlari
baglaminda Metaverse'iin kapsamli sekilde degerlendirilmedigi goriilmektedir. Bu ¢alismanin
amaci iletisim kuramlari baglaminda Metaverse kavramini incelemektir. insanlarin iletisim
kurma araglarinin dogasi, toplumlari her zaman iletisim iceriginden daha fazla sekillendirmistir.
Teknolojik cihazlar insanlari otomatik olarak belirli sekillerde diisiinmeye ve hareket etmeye
sartlandirmaktadir. Dijital teknoloji, ironik bir tersine donis saglayarak gorintilerin daha canli,
daha giizel ve gergekligin kendisinden daha iyi goriinmesini saglamaktadir. Toplumun tiketim
kiltirine gegisi ile birlikte, serbest piyasa ekonomisi ile medya ve iletisim teknolojilerindeki
gelismelerin birlesiminin bu gelismeyi etkiledigi agiktir. Yeni medya teknolojilerinin ortaya
cikmasi ve sirekli blylyen roli sayesinde, hiper gergekligin dahil edilmesi ile kullanicilar
Uzerindeki etkileri arasinda gli¢li bir baglanti vardir, bu durum yapay gergeklikler ve gergeklik
arasindaki gizgileri bulaniklastirarak, ona maruz kalanlarin giinlik deneyimlerini etkilemektedir.
Hiper gerceklik, gercegi gercekligin similasyonundan ayirt etme yetersizligini yakaladigindan,
Metaverse evreninin sagladigi sanal dliinya sayesinde gergekligin yanls anlasiimasina neden
olabilmektedir. Metaverse, dijital yasamlarimizin gevrim igi kimliklerimizin, deneyimlerimizin,
iliskilerimizin ve varliklarimizin fiziksel yasamlarimizdan daha anlamli hale gelmesidir.
Metaverse; oyun, zevk ve kisisellestirilmis bilgi egilimi ile elestiri ve endiselere sebebiyet
vermektedir. Metaverse'iin mevcut internet teknolojilerine benzer sekilde gergeklikten bir
kagis olarak kullanilabilecegi de endise uyandirmaktadir.
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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 yasadigl ekranin agi ile sinirl olmaktadir. Sanal
gerceklige gercek diinyadan sanal geceklik (VR) gozliikleri ile ulasilmakta 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 gerceklikteki (VR) ilerlemeler, kapsamli bir meta
veri deposunun gelistiriimesi 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 kétiye kullanilmasi firsatlari ar-
tacaktir. Sanal veya artirilmis gerceklikler, kullanicilara gegmise, bilgilere ve kosul-
lara deneyimsel maruz kalmayi, mevcut diger veri aktarma araglarindan ¢ok daha
icglidiisel hale getirebilecek sirikleyici bir ortam saglamaktadir.

Metaverse'te, sanal diinyayl dogal diinyayla birlestirme vizyonu, Metaverse'te-
ki islemlerin gercek zamanli olarak gerceklestirilen kararlara ve eylemlere uygu-
lanmasini miimkin kilar. Metaverse'lin genisletilmesi, hizlandiriimis artiriimis ve
sanal bir diinya ile insanlarin glinliik 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, sireksiz bir arayiliz olan paradokstur (Gaggioli, 2017). Bu ¢evrim igi 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 dayali analitigi izlemesine olanak taniyan, sosyal eylemi nicel verilere
donlstirmenin bir adidir (van Dijck, 2014). Algoritmalar, kararlar almak ve etki-
lerini tahmin etmek igin yapay zeka tekniklerini kullanarak vatandaslar ve yerler
hakkinda surekli olarak Uretilen ¢ok buytk miktarda veriyi analiz eder (Bibri ve
Allam, 2022).

Dijitallesme ¢aginda, verilestirme ve hiper baglanabilirlik sayesinde, gézetim,
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 strdtgina sirekli olarak algilayip izleyebilir. Blyiik teknoloji
sirketleri, verilerini alip satma ve davranisglarini kontrol etme nedeniyle platform-
larinda kullanicilari izleme ve karakterize etme bilimini gelistirmislerdir (Tucker,
2012). Gozetim istihbaratinda veri gidiml, 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 mimkin 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 gercekligi taklit et-
tigi, U¢ boyutlu bir alanda birbirleriyle etkilesime girdigi sanal bir dinyadir.

Dalgarno ve Lee (2010), (¢ boyutlu sanal diinyalarda etkilesimle birlikte daldir-
manin, kimlik insasi, mevcudiyet ve birlikte mevcudiyet gibi ek olanaklara yol
actigini belirtmektedir. Cevrim igi bir kimlik, 6ncelikle benligin sanal diinyalarda
dijital olarak somutlastirilmis temsili, avatar araciligiyla insa edilir. Benzer sekilde,
sosyal sanal gerceklik ortamlarinda her kullanici bir dijital ajan, kisi veya avatar
olarak somutlasir ve goriinir olur. Katihmcilar avatarlarini kontrol ettiginden, ava-
tarlar Gstlin bir benlik duygusu saglar (Messinger vd., 2018). Avatarlarin 6zellikle-
ri, kullanicilarin kendini ifade etme 6zgiirliglini 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 miidahale eden bir orta-
min varligini 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 ¢ 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-
cek dinyadaki davranisini temsil etmeyebilir. Bu durum sanal topluluklar icinde
gecerlidir. Cevrim ici yanki odalarinin nefret dolu inanglari normallestirdigi gide-
rek kutuplasan siyasi ve sosyal baglamda olusabilen gruplarin Uyeleri Gzerindeki
etkileri ciddi olabilmektedir (Lee, 2021). Bunlar, sanal yanki odalarinin ve dijital
olarak yabancilastiran alanlarin sosyal etkilerini biyiitebilir (Evans, 2011). On
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yargil icerik veya yanlis bilgi ile kullanicilari manipile etmek igin sosyal medya
katihm stratejilerinin kotliye kullanilmasina neden olabilir. Karsit bakis agilarini
ortadan kaldiran periyodik, gecici ve uyarlanmis deneyimler yoluyla kullanicila-
ri etkilemek icin Metaverse'te gelismis makine ve derin 6grenme algoritmalari
kullanilir. Gelismis siirlikleyici yetenekler, insanlari tercihlerine uyan seylere inan-
dirmayi daha da kolaylastirarak kendilerini rahat hissettikleri, kendilerini onayla-
diklari akisa surtkler. Bu, toplumun belirli kesimlerinin 6zellikle genclerin diger
insanlarin duygu ve tutumlarini anlamalarini ve tanimalarini zorlastirabilir (Bibri
ve Allam, 2022).

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

Genisletilmis gergeklik (XR); artirilmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve kar-
ma gerceklik (MR) olmak Uzere sirikleyici teknolojiler icin kullanilan semsiye
terimdir (Milgram vd., 1995). Artirilmis gerceklik (AR), gercek diinyaya uzamsal
olarak kaydedilen birinci kiside deneyimlenen siiriikleyici ve etkilesimli sanal
iceriktir. Birlesik bir gercek/sanal ortamda saglam bir mevcudiyet duygusu sag-
lar (Ibanez ve Delgado, 2018). Akilli telefonlar, tabletler, gozlikler 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 gicli bir mevcudiyet duygusu saglar. Sanal gercek-
lige alternatif, tamamen ayri, dijital olarak olusturulmus yapay bir ortamdir. Kul-
lanicilar, sanal gerceklikte kendilerini farkl bir diinyaya kaptirdiklarini ve fiziksel
cevrelerine benzer sekilde calistiklarini hissederler (Slater ve Sanchez, 2016). Dal-
dirma kasklari, sanal gergeklik kulakliklari ve ¢cok yonli kosu bantlari gibi 6zel ¢ok
sensorli ekipmanlarin yardimiyla bu deneyim gérme, ses, dokunma, hareket ve
sanal nesnelerle dogal etkilesim yoluyla giiglendirilir (Pellas, Dengel ve Christo-
poulos, 2020). Metaverse'li sanal gergeklik ve artirilmis gerceklikten oldukca fark-
It kilan paylasilan, kalici ve merkezi olmayan olmak Uzere g 6zelligi vardir (Gwo-
Jen ve Shu-Yun, 2022). Karma gerceklikte (MR) dijital ve gercek diinya nesneleri
bir arada ve gercek zamanl olarak etkilesime girebilir (Speicher, Hall ve Nebeling,
2019). Sanal ortamlar ve siiriikleyici oyunlar (Second Life, Fortnite, Roblox ve VR-
Chat gibi), meta veri deposunun dénciilleri 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
Gzerindeki potansiyel etki muhtemelen dénisiimsel 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 farkli bakis
acllarina, fikirlere daha az maruz kalmasi, belirliinanglari, gorusleri ve ayrica mev-
cut duygu veya aliskanliklari cerceveleyen, pekistiren ve yansitan benzer diisinen
avatarlardan olusan gruplar olusturmaya meyilli olmalari beklenir. Kullanicilar
slrekli sosyal gruplara hapsetmek ve gercek anlayislarina zarar vererek elestirel
distinme ve farkli gorislere hosgori gostermeyi 6grenme ozgirliklerini sinir-
layabilmektedir. Kullanicilarin, tek tarafli veya asirilik yanlisi icerigi tanitan sanal
ortamlar ve aglarda daha da kutuplasmalari ve tuzaga dismeleri beklenmektedir.

3. iletisim Kuramlari Baglaminda Metaverse

iletisim kuramlari dnemlidir ¢iinkii insanlarin medyayi nasil tiikettikleri, medyayla
etkilesim kurduklari ve dagithiklari hakkinda fikir vermektedir. Medyada yer alan
mesajlarin kullanicilar Gzerinde etkisi olabilir ve bu teoriler bu etkiyi anlamak igin
bir cerceve saglamaktadir.

Kiresellesme, dlinya ¢apinda insanlar, sirketler ve hiikimetler arasindaki etki-
lesim ve bitinlesme sirecidir. Kiiresel enformasyon aginin gelisimiyle birlikte
Gglnclu bir mekan olarak sibernetik ortaya ¢cikmistir. Siber mekdnda bedenlerin
onemi yoktur, ama bedenlerin hayatinda siber mekanin kesin ve vazgecilmez bir
onemi vardir. Siber mekanin 6geleri mekansal boyutlardan yoksundur, anlik bir
yayllmanin bireysel zamansalligi icine kazinmistir. Bu noktadan sonra, insanlari
artik fiziksel engeller ya da zamansal uzakliklar ayiramaz. Zamansal mekansal
mesafelerin teknoloji vasitasiyla sifirlanmasi, insanhg homojenlestirmekten ¢ok,
kutuplastirma egilimindedir (Bauman, 2012).

Kiltlrel kiresellesme, fikirlerin, anlamlarin ve degerlerin diinya ¢apinda sosyal
iliskileri genisletecek, yogunlastiracak sekilde aktarilmasini ifade eder (James,
2006). Bu slirecte popller kiltir medyasi ve internet yoluyla yayilan kiltirle-
rin ortak tiketimi 6nem tasir. Toplumun Uyeleri genellikle popiiler kiltlra (kitle
kiltura), belirli bir zamanda bir toplumda baskin veya yaygin olan bir dizi uygu-
lamalar, inanglar ve nesneler olarak kabul eder. Popiler kiltiir ayni zamanda bu
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ana nesnelerle etkilesimin bir sonucu olarak Uretilen etkinlikleri ve duygulari da
kapsar. Populer kiltiiriin arkasindaki birincil itici gli¢, Adorno’nun kultlr endist-
risidir (Lane, 2021). Adorno ve Horkheimer’in (1944) kiltir endustrisi kavrami,
bir mal veya hizmet bicimine sahip olabilen yaratici icerik yaratmayi, tretmeyi
ve ticarilestirmeyi birlestiren endustrileri kapsar. Kitle iletisim araglarinin insanlar
Uzerinde olumsuz etkileri oldugunu, vatandaslarin kitle iletisim araglarinda tem-
sil edilen ideal diinyanin izleyicisi olarak kendi gergekliklerini unuttuklarini ve bu
nedenle kolayca manipile edildiklerini savunmuslardir.

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

Dijital ¢cag, dijital koda dayanan tim medya bigimleri arasinda birlikte ¢alisabilir-
lik vaadi Gizerine kuruludur. Owens (1999), dijitallesme yoluyla internetin televiz-
yon, telefon, bilgisayarlarin internette birlesecegine dair bir yakinsama olacagini
Ongoérmustir. Kittler (1999), tum medyanin dijital bir temelde baglanacagini ve
medya kavraminin kendisini tamamen silecegini 6ngérmastdr.

Medya yakinsamasi, geleneksel medya, yazili medya, yayin medyasi, yeni medya
ve internet gibi farkl ttrdeki kitle iletisim araclarinin yani sira dijital medya plat-
formlari araciligiyla tasinabilir ve ylksek etkilesimli teknolojilerin birlestirilmesi
anlamina gelir. Yakinsama sadece teknolojik bir degisim ve teknolojik ilerlemele-
rin benimsenmesi degildir. Medya yakinsamasi, medya sektoriinde yer alan tek-
noloji, izleyici, pazar ve endistrinin kendisi dahil olmak tizere tiim taraflar arasin-
daki iliskilerde bir degisiklik gerektirir (Jean ve Ispandriarno, 2021). Flew’e goére
(2002), medya yakinsama medya igerigi, bilgi teknolojisi ve iletisim agl olmak
Uzere U¢ bolimden olusur. Medya yakinsamasi yerlesik enddstrileri, hizmetleri
ve galisma uygulamalarini donistlriir, tamamen yeni igcerik bigimlerinin ortaya
¢tkmasini saglar. Medya yakinsamasinin teknolojik, endustriyel, sosyal, metinsel
ve politik olmak lizere 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 gergeklestigine, dijital medyanin mevcut ve gelecekteki gelisi-
mini nasil etkiledigine dair medya degistirme teorisi (yeni medyanin eski medya
tlirlerinin yerini almasi ve islevlerini Gistlenmesi), medya tamamlama teorisi (yeni
medyanin eski medyayl tamamlayarak, yeni islevlerle gelistirmesi), medya flizyon
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teorisi (yeni medya, eski medyanin tim islevlerini Ustlenerek, iki medyanin bir-
lesmesi) olmak Uzere ¢ yakinsama teorisi vardir (Lugmayr vd., 2008).

Jenkins (2006), geleneksel medya tiketicileri daha izoleyken, yakinsak medyanin
yeni tiiketicileri sosyal olarak daha baglantilidir ¢linki iceriklerini yikleyebilirler,
basin ve medya da dahil olmak tizere ¢cok daha kapsamli parcalanmis bilgi dizisin-
den sec¢im yapabileceklerini belirtmistir.

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

Metaverse kiltirlerin dolasimini saglar. Kultirel kiresellesme, insanlarin birey-
sel ve kolektif kilttrel kimliklerini iliskilendirdigi ortak normlarin ve bilginin olu-
sumunu icerir (Steger ve James, 2010). McLuhan’in kiiresel kdy 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 bagh olduklari dijital bir topluluga uyum saglamak
icin teknolojiyi kullanir. Her bir sosyal medya platformu, bireyler icin dijital bir
ev gorevi gorerek, insanlarin kiresel kdy araciligiyla kendilerini ifade etmelerine
olanak tanir (Mcluhan, 1995). Sanal gerceklik devrimi, yeni bir ¢cag yaratarak top-
lumsal, teknolojik ve kiltlrel degisime neden olan yeni bir teknolojik kiltirin
parcasi olarak gorulen bir olgudur. Metaverse, moderniteden postmodernizme
gecisin 6nemli bir géstergesi olmakla birlikte kiresellesmeye katki saglayan bir
unsurdur (Al ve Al, 2019).

Postmodern toplumlarda nesnel gergeklik, mantiksal ya da dogrulanabilir ger-
ceklik yoktur. Bilim ve yenilik, insan ilerlemesinin araglari degil, yerlesik gliclin bir
sekilde spekiilatif araglaridir. Postmodern diinyada yasamak geleneksel kiltir,
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, bugtn kiresel
toplumlarda kiltir ve ahlaki standartlarin itici gliglerinden biri oldugu agikga séy-
lenebilir (Amjad ve Siddiqui, 2019).

Gelismis post endustriyel kapitalizmin altinda yatan varsayimla tiiketim pratigi
veya tiketim toplumu, postmodernitenin daha felsefi epistemolojik bir yoniine
iliskin tartismayi icerir (Silviana ve Mustain, 2019). Baudrillard’a gore (1999) tu-
ketim, gostergelerin tiketimine 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. Tuketim kaltlrd,
Ureticinin kontrollinlin cok 6tesinde olan Urlnler, hizmetler ve markalar etrafinda
gelisen kultirdir. Bu tir bir toplumda tiketim artik nesneyi tiketmeye yonelik
bir etkinlik olarak degil, nesneyi manipiile etmeye yonelik sistematik bir eylem
olarak gorilmektedir. Cagdas tiketim toplumu, dijital teknolojiye giderek daha
fazla doymus durumda olmakta ve bunu saglayan dijital teknolojiler, tiketim ka-
liplarini giderek daha fazla dénustirmektedir.

Bauman (2000), cagdas toplumdaki iliskilerde, kimliklerde ve kiiresel ekonomide
gordugl sirekli 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 yanlis inanci tesvik
edebilir (Bauman, 2012).

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

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

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

TRTaAKabDeMi Cilt 8 / Say1 17 / Ocak 2023



iletisim Kuramlari Baglaminda Metaverse @ 17

katlanarak genislemektedir (Castells, 2015).

Metaverse, hizli ve kontrolstiz teknolojik ilerlemenin kaginilmaz sonucu olarak
kabul edilebilir. Castells’e gére (2009) ag toplumu zamansiz zamandir, zamaninin
bir gecmisi ya da gelecegi yoktur. Zamanin sikistirma veya bulaniklastirma yoluy-
la ortadan kaldirilmasidir. 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 icinde ta-
mamlanabilir (Avci, 2022).

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

Teknolojik gelismeleri benimseme arasindaki fark uguruma sebebiyet verebil-
mektedir (Stone, 2000). Grant (2004), yayilma faktorlerini 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 ugurum kavrami, genellikle bilgi ve iletisim teknolojisi bigcimlerine (bilgi-
sayarlar, akilli telefonlar, internet ve benzeri) erisimi olan ile olmayan insanlar
arasindaki ucurum 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 tiri altinda siniflan-
dirilir (van Dijk, 2006). ilgi eksikligi, bilgisayar kaygisi ve yeni teknolojinin cekici
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 amaglar ve kasitli hedefler icin
belirli medya icerigini aktif olarak nasil kullandiklarini tartisir (Katz, Blumler ve
Gurevitch, 1974). Bireysel medya tiketicilerinin 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 vardir. ilki, kitle medya tiiketiminde aktif ve hedef odaklidir. ikincisi, medya
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tatmin icin kullanilir. Uglinciisii, medya diger ihtiyac tatmin araglariyla rekabet
eder. Dordlinclsu, insanlar kisisel medya kullanim ilgi alanlarini ve gudilerini,
secimleri hakkinda arastirmacilarla iletisim kurmaya yetecek kadar anlarlar. Be-
sincisi, izleyiciler/ dinleyiciler/ okuyucular medya icerigine 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 glinlik rutinlerden, sorunlardan, iliskilerden kagis veya
medyanin, bir nihai amaca yardimci olmasi igin gdzetlemenin, 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 siireler
boyunca medyaya maruz kalan insanlarin, tiikettikleri medya tarafindan sunulan
diinyanin sosyal gergeklerini algilama olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu, bu-
nun tutum ve davranislari etkiledigini 6ne slirmektedir (Nabi ve Riddle, 2008).
Gerbner’e gore (1987), populer medya tarafindan iletilen imajlar ve ideolojik me-
sajlar, gercek diinyanin algilanmasini bilyiik dlciide etkiler. insanlar ne kadar ¢ok
medya tlketirse, algilari o kadar degisir. Croucher (2011), ekme teorisini sosyal
medya teorisi Gzerindeki etkilerine uygulamis, baskin sosyal medya kullaniminin
algilani sekillendirebildigini ve cevrimdisi etkilesim kurma seklini de etkileyebildi-
gini tespit etmistir.

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

Lazarsfeld, kisiler arasi iletisim araglarinin medyadan daha etkili oldugunu ve hal-
kin hangi mesajlarin onlari etkileyip etkilemeyecegini se¢ebilecegini 6ne stirmis-
tlir (Lazarsfeld, Berelson ve Gaudet, 1948). Lazarsfeld, iki asamali iletisim akisi
modeli, fikirlerin kitle iletisim araglarindan kanaat dnderlerine ve daha sonra da
daha genis kitlelere aktigini varsayar. Medyanin mesajinin bu kanaat onderligi
araciligiyla kitlelere aktarilacagina inanir. Kanaat 6nderleri, medya icerigini en iyi
anlayan ve ayni zamanda medyaya en fazla erisilebilir olan kisiler olarak katego-
rize edilmekte ve gercek medya icerigine 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 yonlendirilir (McCombs, 2005). internetin ve sosyal aglarin
ortaya cikisi ile cevrim ici gindem belirleme geleneksel medyanin giliciini zayif-
latmaktadir (Wallsten, 2007).

Suskunluk sarmali teorisi, insanlarin gorislerinin azinhkta kaldigini ve geleneksel
medya baglaminda olgunlastigini degerlendirirlerse sessiz kalmayi segeceklerini
one siurer (Neumann, 1984). Geleneksel medya kamuoyunun olusumunu mani-
plle etmede sosyal kontrol igin bir arag olarak gérmis olsa da sessizlik sarmali
teorisi ¢evrim ici diinya Uzerinde gercek 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 yukselisi izleyicilerin istedikleri icerikte medyaya maruz
kalmalarina olanak tanimaktadir. insanlar medya igerigine katilmadiklarinda veya
ilgi duymadiklarinda, gorusleriyle tanimlanabilecek diger igerikleri segebilirler.
Bu durum, insanlari ana akimin disindaki degerlere ve bilgilere inanmaya tesvik
eden pekistirme etkisine ve kutuplasmaya yol agabilir.

Medya ekolojisi teorisi, teknoloji ve iletisimin sosyal etkisini anlamayi amaglar
(McLuhan, 1964). Medyanin kultiri sekillendirmek ve dizenlemek icin dogru-
dan hareket ettigini iddia eder. Medya ve iletisim slireglerinin 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 kiiltlriin Gyeleri arasindaki iliskiyi tanimla-
maya odaklanmis, elektronik medyanin toplumda devrim yarathigini ve toplumun
hizla bu iletisim teknolojilerine bagimli hale geldigini belirtmistir. Toplum gelis-
tikge teknolojisi de gelismektedir. Medya ekolojisi teorisi toplumun teknolojinin
etkisinden kagamayacagi 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 kiltirdeki her eyleme dahil edilmesi, ikincisi medyanin algilari
ve deneyimleri dizenleyerek diinyayi birbirine baglamasi, Gglnclsu ise glnlik
hayatin gerceklerinde her yerde hazir oldugu igin bireyler medya mesajlarindan
kacamamasidir. Medya sayesinde aninda bilgi alabiliriz, medyanin bu glict diinya
gbrusunin olusmasinda bireyleri dogrudan etkiler (Moreno ve Koff, 2015).
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insanlar teknolojik ilerleme karsisinda giicsiiz ve beceriksiz hale gelmektedir. Ha-
yati kolaylagtirmasi ve zahmetsiz hale getirmesi, bir¢ok firsat ve yenilik sunmasi
her sekilde insanlara hizmet etmesi gereken teknolojik gelisme, insanlarin ugras-
mak zorunda oldugu en blyik sorun haline gelmistir. Teknolojinin sundugu im-
kanlara erisememe veya yetkinlik diizeyinde olmama, onu kullanmak igin yeterli
kaynaga veya maddi imkana sahip olmama gibi sorunlar ortaya ¢ikmistir.

Metaverse'te dijital icerik, mekansal olarak etrafimizda sunulan sirukleyici 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 dénisecektir. Strikleyici medyanin glici olumsuz
sekillerde kullanildiginda, simdiye kadar yaratilan en gigli ikna ve yonlendirme
aracina donusebilir. Bunun nedeni, siriikleyici medyanin geleneksel medyadan
¢ok daha etkili olabilmesi, algisal kanallarimizi miimkin olan en kisisel ve i¢glidu-
sel bicimde deneyimler olarak hedeflemesidir.

4. Metaverse'te Propaganda

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

Hesaplamali propaganda, internetteki siyasi manipulasyon bicimidir (Woolley ve
Howard, 2018). Hesaplamali propagandanin amaci, U¢lincl taraf aktorlerin glin-
demine ve cgikarlarina hizmet etmek icin kamuoyunu manipiile etmektir. Agirlikli
olarak sosyal medya bloglari, forumlari, katilim ve tartisma iceren diger web site-
lerinde gergeklestirilir. Bu tiir propaganda, genellikle yapay zeka gibi ileri teknolo-
jiler tarafindan olusturulan ve kontrol edilen veri madenciligi ve algoritmik botlar
araciligiyla yiratalar. Hesaplamali propaganda, bu araclari kullanarak bilgiyi kir-
letebilir ve yanlis haberleri hizla internette yayabilir (Woolley ve Howard, 2018).
Bu sekilde hesaplamali propaganda, secimler ve referandumlar gibi demokratik
sureglerin sonucunu etkileyebilir. Dikkate alinmasi gereken kritik bir faktor, 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 karsiti kampanyalar yiriiterek saglk hiz-
metleri hakkinda yanhs bilgi ve dezenformasyon yaymak igin birgok bot kullanil-
mistir (Broniatowski vd., 2018).

Hesaplamali propaganda ve sosyal medya manipilasyonu, insanlarin yalnizca
kendi bakis acilarini gliclendiren 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 gérislerin reddedildigi
homojen baglamlar olusturarak kamusal tartismalari kirletebilir. Bu yonler, asiri-
lik yanlisi duruglarin ve komplo teorilerinin ortaya ¢ikmasina da izin verebilecek
siyasi soylemde kutuplasmaya yol agabilir (Barbera, 2020). Hesaplamali propa-
gandanin bir baska sonucu da sosyokdltirel farkhliklari 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 yone-
lebilir (Bennett ve Livingston, 2018).

Sahte haberler, trolleme ve sosyal medyada yayilan nefret sdylemi de bireyleri
etkileyebilmektedir. Nefret sdyleminin genellikle irk, renk, ulusal kdken, cinsiyet,
engellilik, din gibi bir grup 6zelligi nedeniyle bir bireyi veya grubu asagilama, dis-
manlk iceren iletisimleri icerdigi diistintiliir (Brown ve Beall, 2008). ifade 6zgiirli-
glunin ve dolayisiyla nefret séyleminin esasina iliskin bir teori, kamusal séylemin
bir fikir pazari olarak hizmet etmesi gerektigi gértusudiar. Mill (2011), gercege gi-
den bir basamak olarak nefret séyleminin gerekliligini 6ne sirmektedir. Cevrim
ici nefret, bir grubu ve Uyelerini kiiglik dugiren eylemlerdir (Reichelmann vd.,
2020). Nefret soylemi hedef alinanlarin haysiyetine saldirmakta, onlarin duygusal
ve psikolojik sagliklarini baltalamakta ve hatta siddeti tesvik edebilmektedir (M{il-
ler ve Schwarz, 2021). Bununla birlikte, sanal gerceklik deneyimlerine eslik eden
gercekgilik, bireyler hedef alindiginda veya tehdit edildiginde duygusal, psikolojik
ve fizyolojik olarak deneyimlenen korkuya kolayca dénistigl 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 ici ortamlardaki acimasiz uygu-
lamalari ifade eder. Ornekler arasinda terérizm veya asirilik yanlisi propaganda,
nefret sdylemi, siber zorbalik, taciz, cinsel istismar, kendine zarar vermeyi tesvik
etme, mahrem icerige dayal taciz ve deepfake dahil olmak Gzere yanlis bilgilerin
dagitimi sayilabilir. Savunmasiz gruplardan olanlar orantisiz bir sekilde dezenfor-
masyonun hedefi olma egilimindedir.
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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 yaklagimlar yetersiz kalmaktadir. Gerekli diizenle-
meler yapiimadigi takdirde, Metaverse simdiye kadar yaratilmis en tehlikeli ikna
araci haline gelebilir. Metaverse, insanlarin dijital diinyayla etkilesim bigimini d6-
niistiirmekle ilgilidir. insanlar duyularina giivenme egiliminde oldugu icin, 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 siyasetgiler olabilir.

5. Metaverse'te Dezenformasyon

Bilgi tehditlerinin farkli yénlerinin uygun sekilde ele alindigindan emin olmak i¢in
terimleri yeniden gozden gecirmek faydali olacaktir. Yanhs bilgi, bir kullanicinin
dogru olduguna inanabilecegi ve aldatma niyeti olmadan yayilan bilgilerdir. De-
zenformasyon, alicilari yanlis yonlendirmeye ve istenen sonuglara ulasmak igin
yayllmaya yonelik bilgilerdir. Niyet 6nemlidir, ancak sonuglar ayirt edilemez ola-
bilir.

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

Kimlik sahtekarligi mevcut iletisim ortaminda ciddi bir sorun olarak meta veri ta-
bani ile ilgili yeni bir dizi sug firsat1 yaratmaktadir. Sahtekarlik 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 goriinen deepfake ve sentetik medya-
da yapay zeka tarafindan olusturulan gorseller sorunu bulunmaktadir. Deepfa-
ke; cekici goriintuler, ses ve video aldatmacalari olusturmak igin kullanilan yapay
zekadir. Hem teknolojiyi hem de sonugta ortaya ¢ikan sahte icerigi tanimlayan
terim, derin 6grenme ve sahtekarligin bir ydontemidir. Konsept ayni zamanda ses
maniplilasyonu ile de ilgilidir, ancak potansiyel olarak kamuoyunu ve segmenleri
etkilemek icin medya tarafindan degistirilebilinmektedir. Yapay zeka, asla soy-
lemedikleri seyleri séyleyen 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 igerik
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 buyuyen bir bosluk olusmasidir. Meta veri deposundaki sanal ve artiril-
mis gercekliklerin, kismen sanal 6geler oldugu icin deepfake ve sentetik medya
kullanimina hizmet ettigine stiiphe yoktur. Ayrica, siirtkleyici ve deneyimsel or-
tamlarin vaadi, bir¢cok kullanicinin gérme ve duymaya hala inandigi igin gergek
olarak algilayacagi inandirici gergeklikler yaratarak etik sorunlara yol agabilir.

6. Metaverse'te Mahremiyet

Metaverse toplum igin 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 gézden
kacirirlar. Meta veri deposunun en tehlikeli kisimlarindan birisi de diger kullani-
cilar gibi gériinen ve hareket eden, ancak yapay zeka tarafindan kontrol edilen
simile edilmis kisiler olan glindem odakli yapay ajanlardir. Meta veri deposunun
temel teknolojisi olarak genellikle gézliklere odaklanilsa da deneyimi yaratan ve
manipile eden meta veri tabanindaki teknoloji yapay zekadir. Bu durum ozellik-
le yapay zeka algoritmalarinin ilgi alanlarimiz, inanglarimiz, aliskanhklarimiz ve
mizacimizla ilgili verilere eristigi, ylz 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 artiriimis gergeklik 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 yanlis 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 blylk miktarda biyometrik ve ¢cevrim ici veri topla-
yacaktir. Faaliyetlerde 6zellikle biyo verilere erisim ciddi bir endise uyandirmakta,
0ziinde mahremiyet, kontrol, maniptilasyon ve saglik gibi etik konulari barindir-
maktadir (Bibri, Allam ve Krogstie, 2022).

GoOzetim kapitalizmi, metalastirma, para kazanma ve ticaret verilerini yakala-
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mak icin insanlarin g¢evrim ici ve fiziksel diinyadaki davraniglarini ve hareketleri-
ni izleyerek galisir. 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 yakinl-
g1 kisisellestirmek icin uyarlanabilir algoritmalar kullanan hedefli pazarlamanin
miidahaleci erisimi artacaktir. Bilgi gizliligi meta veri tabaninda endise duyulan
bir alandir.

GoOzetim kapitalizminin etik olmayan yond, insan kullanicilarin deneyimini dav-
ranissal verilere donustirerek davranislarini kontrol etmek ve tahmin etmek igin
veri madenciligi yaparak finansal kazanglar igin kullanicilarin kisisel bilgilerini top-
lamak ve kullanmakta yatar. Dijital teknolojilere glivenmenin ve onlari sorumlu
bir sekilde kullanmanin potansiyeline dair umutlar kaybolmus gibi gérinmek-
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. Blyik sirketler ve kuruluslar,
slirekli gozetim sayesinde insanlari kontrolleri disindaki gliclerle alt eden tekno-
lojik ve politik glicle donanmis olduklarindan, halk igin belirli davranigsal firsatlar
icin baski yapabilmektedir (Andrew, 2020).

Gozetim kapitalizminde bir tedarik zinciri olarak Meta, kisisel verilere erisim
kazanma ve bu verileri kendi amaglari/cikarlari icin kullanma stirecinin karma-
stkligina hakim olmustur. Céziimci teknolojilerin uygun ve anlaml bir sekilde
kullanildiklarinda sayisiz faydalari oldugunu kabul etmekle birlikte, gdzetim ka-
pitalizminin mantigini da glclendirdikleri ve yonetimsellik yani gayri resmi sos-
yal kontrol, devlet dizenlemesi, hesaplanmis davranis sekillendirme araclari ve
benzeri ile sivil 6zglrlikler, mahremiyet, kisisel 6zerklik ve gii¢ Uzerinde derin
etkileri oldugu aciktir. Akilli sehirlerin dijital teknolojilerinden ve akilli telefon uy-
gulamalarindan elde edilen veriler davranigsal pazarlarda dolagsmaktadir. Yoneti-
sim sirketlesmesi, teknokratik indirgemecilik, mahremiyet ihlali ve zihin kontroli
ile iliskili olmaktadir. Bireysel, grup tutum ve inanclarini asilamak icin sosyal etki
saglamaktadir (Andrew, 2020). Bu durum Metaverse ile toplum igindeki sosyal
eylemin verilestirilmesi ve bunlarin dijital organizasyonu ile mimkin hale gele-
rek yogunlasmaya devam etmektedir. Verilestirme, sosyal donlisim siireglerinin
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 ulasmasi 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 galisir. Ozellikle, diji-
tal ve bilgi islem teknolojilerinin kentsel toplumun dokusuna rutin olarak nifuz
ettigi, gozetim kapitalizminin altinda yatan bilgisayar araciliginin hiper baglant,
dijitallestirme, verilestirme, algoritmalastirma ve platformlastirmaya yonelik ar-
tan egilimleri ve kiiresel mimarisi sayesinde yeni kontrol bigcimlerinin ve iktidari
ele gecirmenin 6nini agtigl bir caga dogru ilerlenmektedir (Andrew, 2020). Yeni
davranissal tahmin ve degisiklik pazarlari tretirken, kisileri davranislarindan etkili
bir sekilde siirglin eden beklenmedik, cogu zaman okunaksiz ¢ikarim, metalastir-
ma ve kontrol mekanizmalarindan olusur (Zuboff, 2015).

Meta veri tabani blyldikge, isletmeler, kitleler ve onlarin ortak gikarlari ve amag-
lari hakkinda zengin, eyleme donusturilebilir i goruler elde etmek, platformlar-
daki hem kurum i¢i hem de Uglinci taraf kaynaklardan gelen verileri toplamak
ve analiz etmek icin bulut verilerini kullanabilecek hale gelmesi, kisisel verilerin
glvenligi ve mahremiyeti agisindan sorun doguracaktir.

iletisim teknolojilerini kullanarak bireyler hayatlarinin biiyiik bir bélimiind diji-
tal kayitlara dénustirmekte, 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, ¢lin-
ki 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 tabanh 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 kiresel teknoloji firmalarinin hegemonyasinin si-
sirildigi dijital bir pazari temsil eder. Gozetim kapitalizmi, davranissal Griinler 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'ln, internetin kitlesel gézetimine dayanarak, davranissal verilere gevirerek,
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kullanici kisisel bilgilerinin alim satimi agisindan piyasa gidimli gozetim kapita-
lizmi sirecini 6zetlemesidir. Bu nedenle, kullanicilarin sanal hizmetlere yonelik
cevrim ici etkilesimlerini, iletisimlerini ve etkinliklerini inceler.

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

Bir vatandas katihm bicimi olarak sunulan Metaverse teknolojilerinin tiiketilme-
sine dikkatle yaklasilmahdir. Bliyuk teknoloji sirketleri, merkezi yapilar olarak ge-
nellikle kendilerini yonlendiren gizli ekonomik ve politik gliclere sahiptir. Bu gli¢-
lerin gbzetim imkanlarina ve glindemleri ¢arpitabilme olanagina sahip olabilmesi
toplumsal agidan etik sorunlara yol agabilir.

8. Metaverse ve Hiper Gergeklik

Metaverse, Baudrillard’a gore (1983), gercekligin bir simllasyonudur. Gergek ile
yanlis arasindaki cizgilerin tamamen bulanik goériindtGgi bir diinyayi yansitir. Bu
bakis acisinda, simule edilmis gergeklikler gergekligin kendisi haline gelmistir ve
bir kez gerceklik similasyonla birlestiginde artik gercek degil hiper gergektir.

Hiper gerceklik eylemi bir gercekligi arzulamak ve bu arzuyu gerceklestirme giri-
siminde, dogru olarak algilanmasi ve tiiketiimesi gereken sahte bir gergeklik tret-
mektir. isaret degerine bagimhligi nedeniyle, tiiketimcilik hiper gercekligin yara-
tilmasina katkida bulunan faktordir. Hiper gergekligin tehlikeleri, onu tiiketim
ve materyalizmi yonlendirmeye tesvik etmeye calisan egemen giiglere araglar
saglayan bilgi teknolojileri tarafindan da kolaylastirilmaktadir. Kendisini herhangi
bir gercek duygusal baglliktan ayirmasi icin kandirir, bunun yerine yapay uyari-
m1 ve sonsuz, temelde bos goriinen yeniden Uretimleri tercih etmektedir. Hiper
gerceklik, yapay uyarimi ve temelde bos goriinimiin sonsuz reprodiksiyonlarini
tercih etmek yerine, bilinci herhangi bir gergek duygusal etkilesimden ayirmasi
icin kandirmaktadir. Postmodernistler icin tatmin veya mutluluk, gercek hakikatle
herhangi bir etkilesimden ziyade gergekligin gegici bir similakrinin 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 noro teknoloji gibi kavramlarin kullanmasi-
na izin verdiginden beri etkilerinin bugiin ilk kavramsallastirildigi zamandan daha
etkili olmaktadir. Hiper gercgekligin temel kavramlari similasyon ve simulakrdir.
Smiilakr gercekligin temel yansimasi, saptirilmasi, taklidi, hicbir gerceklikle hicbir
iliskisi olmayandir. Meta veri deposunun gelismesi yapay zekadan, hiper gercek-
likten ve artirllmis gerceklikten ortaya ¢ikan gorintilerin ve sahte gorintilerin
paralel bir sekilde ¢ogalmasina neden olmaktadir. Oyunlar, avatarlar, holografik
goruntiler/hologramlar, kopyalar ve diger alter egolar, simulasyonlar, similakrlar
ve dijital olarak manipule edilmis sayisiz fikirden olusan diinin bilimkurgusunun
bugliniin gergekligine déntismis seklidir. Bu tir teknolojiler yeni sanal gergekli-
gin ornekleri olarak goriilmektedir.

Modern medya bir similakr icinde 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 gére (1967)
iletisim teknolojisi zamanimizin ortami, sosyal karsilikli bagimlilik kahplarini ve
kisisel yasamimizin her yoniini yeniden sekillendirmekte ve yapilandirmaktadir.
Her sey dramatik bir sekilde degistigi icin daha dnce oldugu gibi kabul ettigimiz
her duslinceyi, eylemi ve kurumu yeniden gézden gecirmek, yeniden degerlen-
dirmek gerekmektedir. insanlarin iletisim kurma araglarinin dogasi, toplumlari
her zaman iletisim iceriginden daha fazla sekillendirmistir (McLuhan, 1967). Tek-
nolojik cihazlar insanlari otomatik olarak belirli sekillerde diislinmeye ve hareket
etmeye sartlandirmaktadir.

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

Baudrillard, hiper gergekligi 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 agiklamaktadir. Medya, toplum iginde Uyelerini sekillendiren ve
gelistiren bir sosyal kurum oldugundan, bu platformlarda bulunan hiper gercekli-
ge maruz kalmanin kalici bir etkisini sunmaktadir (Marchenkov, 2002).
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Baudrillard (1983), simulakrlarin simiile edilenin yerini aldigi ve gergeklik olarak
da ele alinabildigi i¢in similasyonun gergek sanilma risklerinin oldugu konusun-
da uyarmis ve zaman iginde hiper gerceklige maruz kalmanin kafa karisikligina
ve kaosa yol acarak kimligin, 6zgiinliGgln, karakterin yok olmasina yol acacagini
belirtmistir.

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

Baudrillard (1983), medya ve kiiltiirel sembolizmle kitlesel doygunluga ulastigi-
mizda, gercegin similasyonlarinda yasadigimiz gercegin sonunu tasavvur etmis-
tir. Toplumun tiketim kiltlrine gegisi ile birlikte, serbest piyasa ekonomisi ile
medya ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin birlesiminin bu gelismeyi et-
kiledigi agiktir. Yeni medya teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi ve modern giinlerde
medyanin siirekli blylyen roll sayesinde, hiper gercekligin dahil edilmesi ve et-
kileri arasinda buyuyen bir baglanti ortaya ¢ikmaktadir (Payne ve Waters, 2006).
Medya ile hiper gercekligin varhginin kullanicilar Gizerindeki etkisi arasinda guigli
bir baglanti vardir. Bu durum yapay gerceklikler ve gerceklik arasindaki cizgile-
ri bulaniklastirarak, ona maruz kalanlarin glinlik deneyimlerini etkilemektedir
(Bursztyn, vd., 2019).

Hiper gerceklik, 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 gekici ve daha canl olmak igin imajlara kagariz. Boy-
lece bireylere kendilerini fiziksel diinyayla daha az, hiper gergek diinyayla daha
uyumlu bulabilecekleri bir sorun yaratilir. Onerilen Metaverse gibi hiper gercek
bir yerdeki etkilesim, herkesin yanilsamaya katkida bulundugu bir fantezi diin-
yasindan ge¢me hissini verir. Baska bir deyisle, kisi gercek olmayan diinyanin bir
pargasi olduguna inanir.
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9. Metaverse ve Yabancilasma

Yabancilasma kisinin ¢evresinden, isinden ya da benliginden yabancilagsmis ya da
ayrilmis hissetme durumudur. Somut gerceklik ile sanal gerceklik arasinda yapay
bir ayrimla ifade edilen yabancilasma, kisinin cevresinden kopmasina neden ola-
rak kisinin benlik algisini degistirmektedir.

Yabancilagsma, bilgi ve iletisim teknolojileri yoluyla kendini ifade etme ve sosyal
taninma, kendini gergeklestirme ve katihm saglama arzusunun, bu teknolojilerin
dogasinda var olan amag ve islevleriyle uyumsuz oldugu anlamina gelir. Dijital
platformlar, kullanicilarin yalnizca kendi tatminleri igin veri Gretimine 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, gevrim igi yanki odalarinin ve dijital olarak yabancilasan alanlarin sosyal
etkilerini buyutebilir veya onyargili icerikle kullanicilari manipile etmek igin yay-
gin sosyal medya katilim stratejilerini kotuye kullanabilir (Andrew, 2020).

Baskalarinin varliginda bile aslinda yalnizligin ve yabancilasmanin hikiim stird (-
gU meta evrende insanlar etkilesim icinde olduklari yanilgisindadir. Bu iligkiler
ag1 gercek olmamakla birlikte, sanal gerceklik ve gercek arasindaki fark giderek
bulaniklasmaktadir. Beden dilimizin ve ifadelerimizin sanal alanlarda iletisim kur-
dugunu varsayariz ve iletisim kurmadiklarinda yanlis iletisim ve yabancilasma
olabilir.

Metaverse'tekiiliskiler agindaki dontisiim benlik anlayisinin dénisiimiine yol aga-
rak bireyin toplumsal iliskilerinde yabancilasmasina zemin hazirlar. Béylece kendi-
ne 6zgl 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-
¢egin simllasyonu olan Metaverse’e karsi gelisen bagimlilik internet bagimhligin-
daki gibi bireylerin gergeklige yabancilasmasina neden olacak, depresyon, anksi-
yete, yalnizlik, obezite gibi kisisel ve sosyal yasamlari (izerindeki olumsuz etkilere
sebebiyet verebilecek hem zihinsel hem de fiziksel yansimalari olacaktir.
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10. Sonug

iletisim kuramlari baglaminda Metaverse kavrami; algoritmiklesme, genisletismis
gergeklik, artirllmig gercgeklik, sanal gerceklik, kiresellesme, popiler kiltir, kil-
tlr endustrisi, tiketim toplumu, dijitallesme, yakinsama, ag toplumu, gézetim,
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 gergeklik araciligiyla aracilik edilen sosyal et-
kilesimi vurgulayan bir ¢ boyutlu sanal gerceklikler agina atifta bulunmaktadir.
Gugll 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 diisinmek yerine meta veri deposunun nasil gérii-
nlip hissedilebilecegine iliskin sorulari yanitlamak, meta veri deposunun serbest
birakmasi beklenen sosyoekonomik degisim dalgasini tahmin etmek igin 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 héaline getirmektedir.
Toplumsal etkiler, sosyal etkilesim faktorleri ve gliven, mahremiyet, 6nyargi, de-
zenformasyon ve bagimlilikla baglantili olarak psikolojik yénler ve savunmasiz in-
sanlar Gzerindeki etkilerle de ilgili olmaktadir.

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

Cikar Catismasi Beyani

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