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İletişim Kuramları Bağlamında Metaverse

İpek OKKAY*

Öz

Metaverse, yeni bir kavram olması nedeniyle çalışma, boş zaman ve sosyal etkileşimlerde nasıl 
etkisi olacağı tam anlamıyla öngörülememektedir. Alan yazına bakıldığında iletişim kuramları 
bağlamında Metaverse'ün kapsamlı şekilde değerlendirilmediği görülmektedir. Bu çalışmanın 
amacı iletişim kuramları bağlamında Metaverse kavramını incelemektir. İnsanların iletişim 
kurma araçlarının doğası, toplumları her zaman iletişim içeriğinden daha fazla şekillendirmiştir. 
Teknolojik cihazlar insanları otomatik olarak belirli şekillerde düşünmeye ve hareket etmeye 
şartlandırmaktadır. Dijital teknoloji, ironik bir tersine dönüş sağlayarak görüntülerin daha canlı, 
daha güzel ve gerçekliğin kendisinden daha iyi görünmesini sağlamaktadır.  Toplumun tüketim 
kültürüne geçişi ile birlikte, serbest piyasa ekonomisi ile medya ve iletişim teknolojilerindeki 
gelişmelerin birleşiminin bu gelişmeyi etkilediği açıktır. Yeni medya teknolojilerinin ortaya 
çıkması ve sürekli büyüyen rolü sayesinde, hiper gerçekliğin dahil edilmesi ile kullanıcılar 
üzerindeki etkileri arasında güçlü bir bağlantı vardır, bu durum yapay gerçeklikler ve gerçeklik 
arasındaki çizgileri bulanıklaştırarak, ona maruz kalanların günlük deneyimlerini etkilemektedir. 
Hiper gerçeklik, gerçeği gerçekliğin simülasyonundan ayırt etme yetersizliğini yakaladığından, 
Metaverse evreninin sağladığı sanal dünya sayesinde gerçekliğin yanlış anlaşılmasına neden 
olabilmektedir. Metaverse, dijital yaşamlarımızın çevrim içi kimliklerimizin, deneyimlerimizin, 
ilişkilerimizin ve varlıklarımızın fiziksel yaşamlarımızdan daha anlamlı hâle gelmesidir.  
Metaverse; oyun, zevk ve kişiselleştirilmiş bilgi eğilimi ile eleştiri ve endişelere sebebiyet 
vermektedir. Metaverse'ün mevcut internet teknolojilerine benzer şekilde gerçeklikten bir 
kaçış olarak kullanılabileceği de endişe uyandırmaktadır. 
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 Metaverse in the Context of Communication Theories

İpek OKKAY

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.

Keywords: Digital Communication, Communication Theories, Metaverse, Virtual World, Hy-
per-reality

Recieved: 01.11.2022
Revised: 31.12.2022
Accepted: 11.01.2023

Review Paper



Cilt 8 / Sayı 17 / Ocak 2023

10

1. Giriş
Metaverse, doğası gereği avatarın yaşadığı ekranın ağı ile sınırlı olmaktadır. Sanal 
gerçekliğe gerçek dünyadan sanal geçeklik (VR) gözlükleri ile ulaşılmakta ve bir 
Metaverse'teki akıllı programlama gibi yapay zekâlar ve stratejiler yoluyla elde 
edilebilmektedir. Bireye alternatif bir evrende, Metaverse'te ikinci bir yaşam ve-
rilmektedir.

Artırılmış gerçeklik (AR) ve sanal gerçeklikteki (VR) ilerlemeler, kapsamlı bir meta 
veri deposunun geliştirilmesi olmasa da yeni iletişim ve iş birliği biçimlerini müm-
kün kılacaktır. Mesajlar daha erişilebilir hâle gelecek, haber ve görüşlerin dağıtımı 
giderek kolaylaşacak, yeni bulunan yeteneklerin kötüye kullanılması fırsatları ar-
tacaktır. Sanal veya artırılmış gerçeklikler, kullanıcılara geçmişe, bilgilere ve koşul-
lara deneyimsel maruz kalmayı, mevcut diğer veri aktarma araçlarından çok daha 
içgüdüsel hâle getirebilecek sürükleyici bir ortam sağlamaktadır.  

Metaverse'te, sanal dünyayı doğal dünyayla birleştirme vizyonu, Metaverse'te-
ki işlemlerin gerçek zamanlı olarak gerçekleştirilen kararlara ve eylemlere uygu-
lanmasını mümkün kılar. Metaverse'ün genişletilmesi, hızlandırılmış artırılmış ve 
sanal bir dünya ile insanların günlük görevleri, etkinlikleri ve yaşam tarzları için 
sınırsız uygulamalar anlamına gelebilir.

2. Metaverse
Metaverse terimi, Stephenson’ın 1992’de yazdığı bilim kurgu romanı Parazit’te 
(Snow Crash) meta ve evren kelimelerinin bir birleşimi olarak ilk kez kullanılmıştır 
(Ball, 2022).  Metaverse dijital, fiziksel alemler arasında yaşanılan ve canlandırılan 
alan, süreksiz bir arayüz olan paradokstur (Gaggioli, 2017). Bu çevrim içi dünyalar 
topluluğuna yersiz yer denilebilinir (Foucault, 1986). 

Metaverse'te sosyal bir etkinlik, davranış veya işlev anlamlı verilere dönüştürülüp 
verileştirilmektedir (Mayer ve Cukier, 2013). Bu şirketlerin ve devlet kurumlarının 
yapay zekâ (AI) algoritmaları aracılığıyla dijital vatandaşların gerçek zamanlı ola-
rak tahmine dayalı analitiği izlemesine olanak tanıyan, sosyal eylemi nicel verilere 
dönüştürmenin bir adıdır (van Dijck, 2014). Algoritmalar, kararlar almak ve etki-
lerini tahmin etmek için yapay zekâ tekniklerini kullanarak vatandaşlar ve yerler 
hakkında sürekli olarak üretilen çok büyük miktarda veriyi analiz eder (Bibri ve 
Allam, 2022).

Dijitalleşme çağında, verileştirme ve hiper bağlanabilirlik sayesinde, gözetim, 
gelişmiş algoritmalaştırma ve platform eylemi kullanılarak daha kitlesel ve zah-
metsizce gerçekleştirilebilinmektedir. Metaverse; insanların ne yaptığını, kiminle 
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konuştuğunu, nereye gittiğini, kimlerle buluştuğunu, neye baktığını hatta bakışla-
rının ne kadar uzun sürdüğünü sürekli olarak algılayıp izleyebilir. Büyük teknoloji 
şirketleri, verilerini alıp satma ve davranışlarını kontrol etme nedeniyle platform-
larında kullanıcıları izleme ve karakterize etme bilimini geliştirmişlerdir (Tucker, 
2012). Gözetim istihbaratında veri güdümlü, bilgi işlem yoğun, tam otomatik al-
goritmaların kullanımı ve uygulaması, özel/kamusal alan arasındaki sınır geçişle-
rini son derece kolaylaştırmıştır (Bibri ve Allam, 2022).

Dijitalleşme, bilgi ve teknolojinin sayısallaştırmasıdır. Metaverse; sanal ortamlar, 
dijital nesneler ve insanlarla duyusal etkileşimi mümkün kılan teknolojilere da-
yanmaktadır (Mystakidis, 2022). Metaverse, kullanıcıların bilgisayar tarafından 
oluşturulan bir ortam ve diğer kullanıcılarla etkileşime girebileceği bir sanal ger-
çeklik alanı olmaktadır. Metaverse, insanların avatarlar olarak gerçekliği taklit et-
tiği, üç boyutlu bir alanda birbirleriyle etkileşime girdiği sanal bir dünyadır.

Dalgarno ve Lee (2010), üç boyutlu sanal dünyalarda etkileşimle birlikte daldır-
manın, kimlik inşası, mevcudiyet ve birlikte mevcudiyet gibi ek olanaklara yol 
açtığını belirtmektedir. Çevrim içi bir kimlik, öncelikle benliğin sanal dünyalarda 
dijital olarak somutlaştırılmış temsili, avatar aracılığıyla inşa edilir. Benzer şekilde, 
sosyal sanal gerçeklik ortamlarında her kullanıcı bir dijital ajan, kişi veya avatar 
olarak somutlaşır ve görünür olur. Katılımcılar avatarlarını kontrol ettiğinden, ava-
tarlar üstün bir benlik duygusu sağlar (Messinger vd., 2018). Avatarların özellikle-
ri, kullanıcıların kendini ifade etme özgürlüğünü yansıtacak şekilde kişiselleştirile-
bilir. Avatarlar, insan benzeri veya tamamen fantastik görünebilirler  (Mystakidis, 
2022). Mevcudiyet veya bulunma dolayımsızlığın algısal yanılsamasıdır (Lombard 
ve Ditton, 1997). Kullanıcılar kendi iletişim ortamlarına müdahale eden bir orta-
mın varlığını algılayamazlar ve teknolojik ortam yokmuş gibi davranırlar (Cruz vd., 
2021).   Varlık, diğer insanlarla iletişim yoluyla genişletilir (Casanueva ve Blake, 
2001). Birlikte bulunma, sanal bir alanda birlikte olma hissidir. Diğer avatarlarla 
aynı üç boyutlu sanal odada senkronize olarak buluşmak ve arkalarındaki kişileri 
tanımak, yaygın bir birlikte bulunma gücünün deneyimlenmesine yol açar. Birlik-
te bulunma, sanal toplulukları oluşturmak için esastır (Mystakidis, 2022). 

Metaverse'te avatarlar potansiyel olarak istenildiği zaman değiştirilebilir ve böy-
lece sosyal davranışın şeffaflığını etkileyebilir. Avatarlar mutlaka kullanıcının ger-
çek dünyadaki davranışını temsil etmeyebilir. Bu durum sanal topluluklar içinde 
geçerlidir. Çevrim içi yankı odalarının nefret dolu inançları normalleştirdiği gide-
rek kutuplaşan siyasi ve sosyal bağlamda oluşabilen grupların üyeleri üzerindeki 
etkileri ciddi olabilmektedir (Lee, 2021). Bunlar, sanal yankı odalarının ve dijital 
olarak yabancılaştıran alanların sosyal etkilerini büyütebilir (Evans, 2011). Ön 
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yargılı içerik veya yanlış bilgi ile kullanıcıları manipüle etmek için sosyal medya 
katılım stratejilerinin kötüye kullanılmasına neden olabilir.  Karşıt bakış açılarını 
ortadan kaldıran periyodik, geçici ve uyarlanmış deneyimler yoluyla kullanıcıla-
rı etkilemek için Metaverse'te gelişmiş makine ve derin öğrenme algoritmaları 
kullanılır. Gelişmiş sürükleyici yetenekler, insanları tercihlerine uyan şeylere inan-
dırmayı daha da kolaylaştırarak kendilerini rahat hissettikleri, kendilerini onayla-
dıkları akışa sürükler. Bu, toplumun belirli kesimlerinin özellikle gençlerin diğer 
insanların duygu ve tutumlarını anlamalarını ve tanımalarını zorlaştırabilir (Bibri 
ve Allam, 2022). 

Metaverse bir genişletilmiş gerçeklik ortamıdır. Genişletilmiş gerçeklikte, insanlar 
teknoloji tarafından oluşturulmuş tamamen veya kısmen sentetik bir dijital or-
tamda gözlemler ve etkileşimde bulunur (Mystakidis, 2022). Tüm sürükleyici tek-
nolojiler, sanal ve gerçek dünyaları harmanlayarak veya tamamen sürükleyici bir 
deneyim oluşturarak deneyimlediğimiz gerçekliği genişletir. Teknolojinin amacı, 
fiziksel dünyayı birbiriyle etkileşime girebilen bir dijital ikiz dünya ile birleştirmek 
veya yansıtmaktır (Casini, 2022). 

Genişletilmiş gerçeklik (XR); artırılmış gerçeklik (AR), sanal gerçeklik (VR) ve kar-
ma gerçeklik (MR) olmak üzere sürükleyici teknolojiler için kullanılan şemsiye 
terimdir (Milgram vd., 1995). Artırılmış gerçeklik (AR), gerçek dünyaya uzamsal 
olarak kaydedilen birinci kişide deneyimlenen sürükleyici ve etkileşimli sanal 
içeriktir. Birleşik bir gerçek/sanal ortamda sağlam bir mevcudiyet duygusu sağ-
lar (Ibanez ve Delgado, 2018). Akıllı telefonlar, tabletler, gözlükler gibi cihazların 
aracılık ettiği, uzamsal olarak yansıtılan bir dijital eserler katmanıdır (Mystakidis, 
2022). Sanal gerçeklik (VR), deneyimlenen sürükleyici ve etkileşimli simüle edil-
miş bir ortamdır. Kullanıcıya güçlü bir mevcudiyet duygusu sağlar. Sanal gerçek-
liğe alternatif, tamamen ayrı, dijital olarak oluşturulmuş yapay bir ortamdır. Kul-
lanıcılar, sanal gerçeklikte kendilerini farklı bir dünyaya kaptırdıklarını ve fiziksel 
çevrelerine benzer şekilde çalıştıklarını hissederler (Slater ve Sanchez, 2016). Dal-
dırma kaskları, sanal gerçeklik kulaklıkları ve çok yönlü koşu bantları gibi özel çok 
sensörlü ekipmanların yardımıyla bu deneyim görme, ses, dokunma, hareket ve 
sanal nesnelerle doğal etkileşim yoluyla güçlendirilir (Pellas, Dengel ve Christo-
poulos, 2020). Metaverse'ü sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklikten oldukça fark-
lı kılan paylaşılan, kalıcı ve merkezi olmayan olmak üzere üç özelliği vardır (Gwo-
Jen ve Shu-Yun, 2022). Karma gerçeklikte (MR) dijital ve gerçek dünya nesneleri 
bir arada ve gerçek zamanlı olarak etkileşime girebilir (Speicher, Hall ve Nebeling, 
2019). Sanal ortamlar ve sürükleyici oyunlar (Second Life, Fortnite, Roblox ve VR-
Chat gibi), meta veri deposunun öncülleri olarak tanımlanmıştır ve tamamen iş-
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levsel, kalıcı bir platformlar arası meta veri deposunun potansiyel sosyoekonomik 
etkisi hakkında bazı bilgiler sunmaktadır. Fiziksel ve dijital arasındaki farklı çizgile-
rin mevcut algılardan biraz bulanık olması muhtemel olduğundan iş yapma, mar-
kalar ve diğerleriyle etkileşim kurma ve paylaşılan deneyimler geliştirme şeklimiz 
üzerindeki potansiyel etki muhtemelen dönüşümsel olacaktır (Dwivedi vd.,2022). 

Metaverse'ü kullanan oranı az olduğundan ve diğer mecralarda olmayan sanal 
gerçeklik unsuru barındırdığından kullanıcıların karşılaştıkları içeriklerin hangi-
sinin gerçek hangisinin sahte olduğunu anlamakta zorlanması ve etik olmayan 
içeriklere maruz kalabilmesi muhtemeldir. Metaverse'te, kullanıcıların farklı bakış 
açılarına, fikirlere daha az maruz kalması, belirli inançları, görüşleri ve ayrıca mev-
cut duygu veya alışkanlıkları çerçeveleyen, pekiştiren ve yansıtan benzer düşünen 
avatarlardan oluşan gruplar oluşturmaya meyilli olmaları beklenir. Kullanıcıları 
sürekli sosyal gruplara hapsetmek ve gerçek anlayışlarına zarar vererek eleştirel 
düşünme ve farklı görüşlere hoşgörü göstermeyi öğrenme özgürlüklerini sınır-
layabilmektedir. Kullanıcıların, tek taraflı veya aşırılık yanlısı içeriği tanıtan sanal 
ortamlar ve ağlarda daha da kutuplaşmaları ve tuzağa düşmeleri beklenmektedir.

3. İletişim Kuramları Bağlamında Metaverse
İletişim kuramları önemlidir çünkü insanların medyayı nasıl tükettikleri, medyayla 
etkileşim kurdukları ve dağıttıkları hakkında fikir vermektedir. Medyada yer alan 
mesajların kullanıcılar üzerinde etkisi olabilir ve bu teoriler bu etkiyi anlamak için 
bir çerçeve sağlamaktadır. 

Küreselleşme, dünya çapında insanlar, şirketler ve hükümetler arasındaki etki-
leşim ve bütünleşme sürecidir. Küresel enformasyon ağının gelişimiyle birlikte 
üçüncü bir mekân olarak sibernetik ortaya çıkmıştır. Siber mekânda bedenlerin 
önemi yoktur, ama bedenlerin hayatında siber mekânın kesin ve vazgeçilmez bir 
önemi vardır. Siber mekânın öğeleri mekânsal boyutlardan yoksundur, anlık bir 
yayılmanın bireysel zamansallığı içine kazınmıştır. Bu noktadan sonra, insanları 
artık fiziksel engeller ya da zamansal uzaklıklar ayıramaz. Zamansal mekânsal 
mesafelerin teknoloji vasıtasıyla sıfırlanması, insanlığı homojenleştirmekten çok, 
kutuplaştırma eğilimindedir (Bauman, 2012).

Kültürel küreselleşme, fikirlerin, anlamların ve değerlerin dünya çapında sosyal 
ilişkileri genişletecek, yoğunlaştıracak şekilde aktarılmasını ifade eder (James, 
2006). Bu süreçte popüler kültür medyası ve internet yoluyla yayılan kültürle-
rin ortak tüketimi önem taşır. Toplumun üyeleri genellikle popüler kültürü (kitle 
kültürü), belirli bir zamanda bir toplumda baskın veya yaygın olan bir dizi uygu-
lamalar, inançlar ve nesneler olarak kabul eder. Popüler kültür aynı zamanda bu 
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ana nesnelerle etkileşimin bir sonucu olarak üretilen etkinlikleri ve duyguları da 
kapsar. Popüler kültürün arkasındaki birincil itici güç, Adorno’nun kültür endüst-
risidir (Lane, 2021). Adorno ve Horkheimer’ın (1944) kültür endüstrisi kavramı, 
bir mal veya hizmet biçimine sahip olabilen yaratıcı içerik yaratmayı, üretmeyi 
ve ticarileştirmeyi birleştiren endüstrileri kapsar. Kitle iletişim araçlarının insanlar 
üzerinde olumsuz etkileri olduğunu, vatandaşların kitle iletişim araçlarında tem-
sil edilen ideal dünyanın izleyicisi olarak kendi gerçekliklerini unuttuklarını ve bu 
nedenle kolayca manipüle edildiklerini savunmuşlardır.

Dijitalleşme, iletişim kolaylığının etkileşim için yeni bağlamların ortaya çıkması 
ve ortak ilgi ile motivasyonlara dayalı duyguları sunmak için alan yaratılmasının 
kolaylaştırıldığı bir ortam sağlar (Gomez, 2016). Kültür endüstrisinin dijitalleşme 
stratejisinin derinlemesine uygulanmasıyla, dijital teknolojinin kültür endüstrisi-
nin gelişimini teşvik etmedeki rolü giderek daha önemli hâle gelmiştir (Bai, Shao 
ve Zhang, 2022).

Dijital çağ, dijital koda dayanan tüm medya biçimleri arasında birlikte çalışabilir-
lik vaadi üzerine kuruludur. Owens (1999), dijitalleşme yoluyla internetin televiz-
yon, telefon, bilgisayarların internette birleşeceğine dair bir yakınsama olacağını 
öngörmüştür. Kittler (1999), tüm medyanın dijital bir temelde bağlanacağını ve 
medya kavramının kendisini tamamen sileceğini öngörmüştür. 

Medya yakınsaması, geleneksel medya, yazılı medya, yayın medyası, yeni medya 
ve internet gibi farklı türdeki kitle iletişim araçlarının yanı sıra dijital medya plat-
formları aracılığıyla taşınabilir ve yüksek etkileşimli teknolojilerin birleştirilmesi 
anlamına gelir. Yakınsama sadece teknolojik bir değişim ve teknolojik ilerlemele-
rin benimsenmesi değildir. Medya yakınsaması, medya sektöründe yer alan tek-
noloji, izleyici, pazar ve endüstrinin kendisi dahil olmak üzere tüm taraflar arasın-
daki ilişkilerde bir değişiklik gerektirir (Jean ve Ispandriarno, 2021). Flew’e göre 
(2002), medya yakınsama medya içeriği, bilgi teknolojisi ve iletişim ağı olmak 
üzere üç bölümden oluşur.  Medya yakınsaması yerleşik endüstrileri, hizmetleri 
ve çalışma uygulamalarını dönüştürür, tamamen yeni içerik biçimlerinin ortaya 
çıkmasını sağlar. Medya yakınsamasının teknolojik, endüstriyel, sosyal, metinsel 
ve politik olmak üzere beş ana unsuru vardır. Medya yakınsama, iletişim şirketle-
rinin sahipliklerini farklı medya özelliklerine entegre ettiği bir iş stratejisidir. Buna 
medya konsolidasyonu, medya yoğunlaşması veya ekonomik yakınsama da denir. 
Yakınsamanın nasıl gerçekleştiğine, dijital medyanın mevcut ve gelecekteki gelişi-
mini nasıl etkilediğine dair medya değiştirme teorisi (yeni medyanın eski medya 
türlerinin yerini alması ve işlevlerini üstlenmesi), medya tamamlama teorisi (yeni 
medyanın eski medyayı tamamlayarak, yeni işlevlerle geliştirmesi), medya füzyon 
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teorisi (yeni medya, eski medyanın tüm işlevlerini üstlenerek, iki medyanın bir-
leşmesi) olmak üzere üç yakınsama teorisi vardır (Lugmayr vd., 2008).

Jenkins (2006), geleneksel medya tüketicileri daha izoleyken, yakınsak medyanın 
yeni tüketicileri sosyal olarak daha bağlantılıdır çünkü içeriklerini yükleyebilirler, 
basın ve medya da dahil olmak üzere çok daha kapsamlı parçalanmış bilgi dizisin-
den seçim yapabileceklerini belirtmiştir.

Metaverse, genellikle sanal ve fiziksel gerçekliğin yakınsaması olarak tanımlanır. 
Metaverse, kullanıcıların çok boyutlu bir alanda buluşması, çalışması, oyun oy-
naması ve sosyalleşmesi için bir platform oluşturan dijital ve fiziksel dünyanın bir 
yakınsaması veya paralel bir dijital evrendir.

Metaverse kültürlerin dolaşımını sağlar. Kültürel küreselleşme, insanların birey-
sel ve kolektif kültürel kimliklerini ilişkilendirdiği ortak normların ve bilginin olu-
şumunu içerir (Steger ve James, 2010). McLuhan’ın küresel köy kavramı medya 
teknolojilerinin dünya çapında yayılmasının bir sonucu olarak tüm dünyanın daha 
birbirine bağlı hâle gelmesi olgusunu tanımlar (Mcluhan,1962).  İnsanlar, fiziksel 
olarak değil, zihinsel olarak bağlı oldukları dijital bir topluluğa uyum sağlamak 
için teknolojiyi kullanır. Her bir sosyal medya platformu, bireyler için dijital bir 
ev görevi görerek, insanların küresel köy aracılığıyla kendilerini ifade etmelerine 
olanak tanır (Mcluhan, 1995). Sanal gerçeklik devrimi, yeni bir çağ yaratarak top-
lumsal, teknolojik ve kültürel değişime neden olan yeni bir teknolojik kültürün 
parçası olarak görülen bir olgudur. Metaverse, moderniteden postmodernizme 
geçişin önemli bir göstergesi olmakla birlikte küreselleşmeye katkı sağlayan bir 
unsurdur (Al ve Al, 2019).

Postmodern toplumlarda nesnel gerçeklik, mantıksal ya da doğrulanabilir ger-
çeklik yoktur. Bilim ve yenilik, insan ilerlemesinin araçları değil, yerleşik gücün bir 
şekilde spekülatif araçlarıdır. Postmodern dünyada yaşamak geleneksel kültürü, 
ahlakı, yaşayış biçimini ve benzerini yeniden tanımlar   (Priyadharshini ve Patc-
hainayagi, 2021). Dijital medyanın kullanımının herhangi bir noktasında tavsiye 
sistemleri tarafından bireysel olarak seçilen ve sağlanan içeriğin, bugün küresel 
toplumlarda kültür ve ahlaki standartların itici güçlerinden biri olduğu açıkça söy-
lenebilir  (Amjad ve Siddiqui, 2019).

Gelişmiş post endüstriyel kapitalizmin altında yatan varsayımla tüketim pratiği 
veya tüketim toplumu, postmodernitenin daha felsefi epistemolojik bir yönüne 
ilişkin tartışmayı içerir (Silviana ve Mustain, 2019). Baudrillard’a göre (1999) tü-
ketim, göstergelerin tüketimine doğru radikalleşmektedir. Tüketim toplumu in-
sanların sık sık yeni mallar, özellikle de ihtiyaç duymadıkları mallar satın aldığı ve 
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birçok şeye sahip olmaya yüksek değer verilen bir toplumdur. Tüketim kültürü, 
üreticinin kontrolünün çok ötesinde olan ürünler, hizmetler ve markalar etrafında 
gelişen kültürdür. Bu tür bir toplumda tüketim artık nesneyi tüketmeye yönelik 
bir etkinlik olarak değil, nesneyi manipüle etmeye yönelik sistematik bir eylem 
olarak görülmektedir. Çağdaş tüketim toplumu, dijital teknolojiye giderek daha 
fazla doymuş durumda olmakta ve bunu sağlayan dijital teknolojiler, tüketim ka-
lıplarını giderek daha fazla dönüştürmektedir.

Bauman (2000), çağdaş toplumdaki ilişkilerde, kimliklerde ve küresel ekonomide 
gördüğü sürekli hareketlilik ve değişimi akışkan modernite kavramı ile tanımla-
maktadır. Dijital teknolojilerle çok fazla bilginin bu kadar kolay elde edilebilmesi, 
hiçbir şeyi hatırlamaya veya incelemeye gerek olmadığı için yanlış inancı teşvik 
edebilir (Bauman, 2012). 

Castells, (2009), teknolojik gelişmelerden etkilenen modern toplumları, ağ top-
lumları olarak ifade etmektedir. Castells (2015), bilgilerin çoğunun sayısallaştırı-
larak, internet ve kablosuz iletişim ağları aracılığıyla üretildiğini belirtmekte, bu 
veriler iletilebilir ve ağ dosyalarının birbirine bağlanması yoluyla erişilebilmekte, 
kişisel bilgilerin medya ve teknoloji şirketlerine kademeli olarak aktarılması göz 
önüne alındığında, bireyleri sosyal kontrol mekanizmalarına karşı savunmasız bir 
konuma getirmektedir.  

Bir artırılmış gerçeklik ortamındaki sanal bozulma bağlamında daldırma, etkile-
şim ve yabancılaşma gibi terimler önem taşımaktadır. Metaverse'te veriye dö-
nüştürülen insanın hayatı olduğundan, gerçeği daha öngörülebilir ve kontrol edi-
lebilir hâle getirecektir. Bu dijitalleşmiş ve bağlantılı dünyada veri madenciliği ve 
gözetleme ile kişisel bilgiler toplanmakta, insanların hayatı veriye dönüştürülebil-
mekte ve metalaştırılabilmektedir (Castells, 2015). Veri madenciliği, veriler içinde 
önceden fark edilmemiş ilişkileri keşfetmek için istatistiksel tekniklerin ve progra-
matik algoritmaların uygulanmasıdır. Veri profili oluşturma, belirli birey veya grup 
hakkında, kalıpları ve davranışları hakkında bilgi toplama sürecidir (Hildebrandt 
ve Gutwirth, 2008).

Foucault (1995) gözetimi, bireyleri sıralamak, düzenlemek ve normalleştirmek 
için bir araç olan disiplin gücü olarak tanımlar. Gözetleme, insanların mahremiye-
tini haksız yere ihlal edebilmesidir. Meta veri deposundaki gücün temel bileşenle-
rinden biri, kullanıcılarının sanal kimliği üzerinde tam kontrol sağlamaktır (Bojic, 
2022). Devasa elektronik gözetim ve bir iş modeli olarak kişisel verilerin satışı, 
güvenlik paranoyasının etkisi, interneti karlı hâle getirmenin yollarının araştırıl-
ması, dijital iletişim ve veri işlemenin teknolojik gelişimi nedeniyle son yıllarda 
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katlanarak genişlemektedir (Castells, 2015).

Metaverse, hızlı ve kontrolsüz teknolojik ilerlemenin kaçınılmaz sonucu olarak 
kabul edilebilir. Castells’e göre (2009) ağ toplumu zamansız zamandır, zamanının 
bir geçmişi ya da geleceği yoktur. Zamanın sıkıştırma veya bulanıklaştırma yoluy-
la ortadan kaldırılmasıdır. Çoğu zaman Metaverse'te olmak, kesintisiz bir zaman 
akışı içinde varoluşu beraberinde getirir. Metaverse benzersiz bir paralel zaman 
algısı üretir. Gerçek zamanlı olarak yıllar süren bir işlem birkaç dakika içinde ta-
mamlanabilir (Avcı, 2022). 

Yeniliklerin yayılması teorisi, yeni fikirlerin ve teknolojinin nasıl, neden, hangi 
oranda yayıldığını açıklamaya çalışır. Kitlesel ve kişilerarası iletişimin rolünü vur-
gulayan yayılma üzerine bir bakış açısı kullanan Rogers (1962), yeniliğin algıla-
nan göreceli avantaj, uyumluluk, denenebilirlik, gözlemlenebilirlik ve karmaşıklık 
özelliklerinin yayılma, benimseme derecesini etkilemesinin muhtemel olduğunu 
öne sürmüştür. 

Teknolojik gelişmeleri benimseme arasındaki fark uçuruma sebebiyet verebil-
mektedir (Stone, 2000). Grant (2004), yayılma faktörlerini yasaklama, engelleme, 
etkinleştirme ve motive etme olmak üzere dört şekilde gruplandırmış donanım, 
yazılım, örgütsel altyapı, sosyal ve bireysel kullanıcıların beş etki düzeyi olduğunu 
belirtmiştir. 

Dijital uçurum kavramı, genellikle bilgi ve iletişim teknolojisi biçimlerine (bilgi-
sayarlar, akıllı telefonlar, internet ve benzeri) erişimi olan ile olmayan insanlar 
arasındaki uçurum olarak tanımlanır. Kavram, sosyal eşitsizlik ve bilgi eşitsizliğini 
kapsar (van Dijk, 2017). Modern toplumda giderek daha karmaşık bir sosyal, eko-
nomik ve kültürel farklılaşma gözlemlenebilmektedir. Dijital uçurum; motivasyo-
nel, fiziksel, beceriler ve kullanım olmak üzere dört erişim türü altında sınıflan-
dırılır (van Dijk, 2006). İlgi eksikliği, bilgisayar kaygısı ve yeni teknolojinin çekici 
olmamasından kaynaklanan temel dijital deneyim eksikliği; yetersiz kullanım ve 
eğitim veya sosyal desteğin neden olduğu dijital becerilerin eksikliği; bilgisayar-
lara, ağ bağlantılarına sahip olmama ve kullanım fırsatlarının olmaması veya eşit 
olmayan şekilde dağıtılmasıdır (van Dijk, 1999).

Kullanımlar ve doyumlar teorisi insanların belirli amaçlar ve kasıtlı hedefler için 
belirli medya içeriğini aktif olarak nasıl kullandıklarını tartışır (Katz, Blumler ve 
Gurevitch, 1974).  Bireysel medya tüketicilerinin ne zaman ve nasıl daha fazla 
veya daha az aktif hâle geldiğini ve artan veya azalan katılımın sonuçlarını anla-
mak için bir çerçeve sağlar (West ve Turner, 2007). Teorinin beş temel varsayı-
mı vardır. İlki, kitle medya tüketiminde aktif ve hedef odaklıdır. İkincisi, medya 

İletişim Kuramları Bağlamında Metaverse



Cilt 8 / Sayı 17 / Ocak 2023

18

tatmin için kullanılır. Üçüncüsü, medya diğer ihtiyaç tatmin araçlarıyla rekabet 
eder. Dördüncüsü, insanlar kişisel medya kullanım ilgi alanlarını ve güdülerini, 
seçimleri hakkında araştırmacılarla iletişim kurmaya yetecek kadar anlarlar. Be-
şincisi, izleyiciler/ dinleyiciler/ okuyucular medya içeriğine ve değerine ilişkin yar-
gıda bulunabilecek tek kişilerdir (Moreno ve Koff, 2015). İlk varsayım, insanların 
faaliyetlerini ve hedeflerini medyaya taşıdıklarını belirtirken, diğer varsayımlar 
bir oyalama veya kişisel günlük rutinlerden, sorunlardan, ilişkilerden kaçış veya 
medyanın, bir nihai amaca yardımcı olması için gözetlemenin, bilgi aramanın ve 
arkadaşlığın, kişisel kimliğin yerini alması, kişinin değerlerini pekiştirme yolları 
olarak tanımlanmıştır (McQuail, Blumler ve Brown, 1972).

Ekme teorisi medyanın kalıcı etkilerini incelemekte, düzenli olarak uzun süreler 
boyunca medyaya maruz kalan insanların, tükettikleri medya tarafından sunulan 
dünyanın sosyal gerçeklerini algılama olasılıklarının daha yüksek olduğunu, bu-
nun tutum ve davranışları etkilediğini öne sürmektedir (Nabi ve Riddle, 2008). 
Gerbner’e göre (1987), popüler medya tarafından iletilen imajlar ve ideolojik me-
sajlar, gerçek dünyanın algılanmasını büyük ölçüde etkiler. İnsanlar ne kadar çok 
medya tüketirse, algıları o kadar değişir.  Croucher (2011), ekme teorisini sosyal 
medya teorisi üzerindeki etkilerine uygulamış, baskın sosyal medya kullanımının 
algıları şekillendirebildiğini ve çevrimdışı etkileşim kurma şeklini de etkileyebildi-
ğini tespit etmiştir.

Eşik bekçiliği ister internet veya başka bir iletişim şekli olsun, bilginin dağıtılması 
için filtrelendiği süreçtir. Lewin’e göre (1943), eşik bekçiliği medya yapısının tüm 
seviyelerinde gerçekleşir. Bu süreç sadece hangi bilgilerin seçileceğini değil, ha-
ber gibi mesajların içeriğinin ve niteliğinin ne olacağını da belirler (Shoemaker ve 
Vos, 2009). Eşik bekçisinin rolü grup kararı vermede geri bildirime önem vermek-
tir. Lewin’e göre (1947) geribildirim, eşik bekçisinin karar verirken kullandığı bir 
dizi düşüncenin, grubun düşüncelerine bağlı olarak değişebileceğidir.

Lazarsfeld, kişiler arası iletişim araçlarının medyadan daha etkili olduğunu ve hal-
kın hangi mesajların onları etkileyip etkilemeyeceğini seçebileceğini öne sürmüş-
tür (Lazarsfeld, Berelson ve Gaudet, 1948). Lazarsfeld, iki aşamalı iletişim akışı 
modeli, fikirlerin kitle iletişim araçlarından kanaat önderlerine ve daha sonra da 
daha geniş kitlelere aktığını varsayar. Medyanın mesajının bu kanaat önderliği 
aracılığıyla kitlelere aktarılacağına inanır. Kanaat önderleri, medya içeriğini en iyi 
anlayan ve aynı zamanda medyaya en fazla erişilebilir olan kişiler olarak katego-
rize edilmekte ve gerçek medya içeriğine ek olarak bilgileri kendi yorumlarıyla 
aktarmaktadırlar (Katz, 1957).
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Gündem belirleme, kitle iletişim araçlarının kamu gündemindeki konulara verilen 
önemi etkileme becerisini tanımlar (McCombs ve Reynolds, 2002). Medya tara-
fından gündem belirleme, medyanın siyaset, ekonomi, kültür gibi konulardaki 
önyargısı tarafından yönlendirilir (McCombs, 2005).  İnternetin ve sosyal ağların 
ortaya çıkışı ile çevrim içi gündem belirleme geleneksel medyanın gücünü zayıf-
latmaktadır (Wallsten, 2007).

Suskunluk sarmalı teorisi, insanların görüşlerinin azınlıkta kaldığını ve geleneksel 
medya bağlamında olgunlaştığını değerlendirirlerse sessiz kalmayı seçeceklerini 
öne sürer (Neumann, 1984).  Geleneksel medya kamuoyunun oluşumunu mani-
püle etmede sosyal kontrol için bir araç olarak görmüş olsa da sessizlik sarmalı 
teorisi çevrim içi dünya üzerinde gerçek dünyadan farklı bir etkiye sahip olabil-
mektedir (Lasorsa, 1991).  Sanal ortam, sessizlik sarmalı teorisinin yeniden test 
edilmesini ve yeniden denetlenmesini gerektiren yeni ve benzersiz iletişim ola-
nakları sunmaktadır (McDevitt vd., 2003).

Dijital medya ve internet yükselişi izleyicilerin istedikleri içerikte medyaya maruz 
kalmalarına olanak tanımaktadır. İnsanlar medya içeriğine katılmadıklarında veya 
ilgi duymadıklarında, görüşleriyle tanımlanabilecek diğer içerikleri seçebilirler. 
Bu durum, insanları ana akımın dışındaki değerlere ve bilgilere inanmaya teşvik 
eden pekiştirme etkisine ve kutuplaşmaya yol açabilir.

Medya ekolojisi teorisi, teknoloji ve iletişimin sosyal etkisini anlamayı amaçlar 
(McLuhan, 1964). Medyanın kültürü şekillendirmek ve düzenlemek için doğru-
dan hareket ettiğini iddia eder. Medya ve iletişim süreçlerinin insan algısını, his-
sini, anlayışını ve değerini nasıl etkilediğinin incelenmesi, iletişim çalışmalarına 
odaklanır (Parameswaran, 2008). McLuhan (1964), teknolojilerin etkisini ve öne-
mini anlayarak, teknoloji ile belirli bir kültürün üyeleri arasındaki ilişkiyi tanımla-
maya odaklanmış, elektronik medyanın toplumda devrim yarattığını ve toplumun 
hızla bu iletişim teknolojilerine bağımlı hâle geldiğini belirtmiştir. Toplum geliş-
tikçe teknolojisi de gelişmektedir. Medya ekolojisi teorisi toplumun teknolojinin 
etkisinden kaçamayacağı ve teknolojinin sonsuza dek modern yaşamdaki nere-
deyse her eylemin merkezinde kalacağı fikrine odaklanır. Medya teknolojisinin 
toplum üzerindeki etkisi üç ana varsayım tarafından desteklenmektedir. Bunlar-
dan ilki medyanın kültürdeki her eyleme dahil edilmesi, ikincisi medyanın algıları 
ve deneyimleri düzenleyerek dünyayı birbirine bağlaması, üçüncüsü ise günlük 
hayatın gerçeklerinde her yerde hazır olduğu için bireyler medya mesajlarından 
kaçamamasıdır. Medya sayesinde anında bilgi alabiliriz, medyanın bu gücü dünya 
görüşünün oluşmasında bireyleri doğrudan etkiler (Moreno ve Koff, 2015).
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İnsanlar teknolojik ilerleme karşısında güçsüz ve beceriksiz hâle gelmektedir. Ha-
yatı kolaylaştırması ve zahmetsiz hâle getirmesi, birçok fırsat ve yenilik sunması 
her şekilde insanlara hizmet etmesi gereken teknolojik gelişme, insanların uğraş-
mak zorunda olduğu en büyük sorun hâline gelmiştir. Teknolojinin sunduğu im-
kanlara erişememe veya yetkinlik düzeyinde olmama, onu kullanmak için yeterli 
kaynağa veya maddi imkana sahip olmama gibi sorunlar ortaya çıkmıştır.

Metaverse'te dijital içerik, mekânsal olarak etrafımızda sunulan sürükleyici dene-
yimler şeklinde sunulur. Kitlenin üçüncü şahıs olarak konumlandırıldığı geleneksel 
medyadan birinci şahıs etkileşime geçiş, dijital bilgilerle olan ilişkiyi derinden de-
ğiştirecektir. Bireyler dışarıdan bakmak yerine, çevresinde doğal olarak sunulan 
içerikle ilgilenen katılımcılara dönüşecektir. Sürükleyici medyanın gücü olumsuz 
şekillerde kullanıldığında, şimdiye kadar yaratılan en güçlü ikna ve yönlendirme 
aracına dönüşebilir. Bunun nedeni, sürükleyici medyanın geleneksel medyadan 
çok daha etkili olabilmesi, algısal kanallarımızı mümkün olan en kişisel ve içgüdü-
sel biçimde deneyimler olarak hedeflemesidir. 

4. Metaverse'te Propaganda
Propaganda, öncelikle bir izleyici kitlesini bir gündemi ilerletmeye ikna etmek 
veya etkilemek için kullanılan iletişimdir. Bu iletişim nesnel olmayabilir ve belirli 
bir sentezi veya algıyı teşvik etmek için seçici olarak gerçekleri sunar veya ras-
yonel bir tepkiden çok duygusal bir tepki üretmek için sunulan bilgilerde yüklü 
bir dil kullanır (Smith, 1985). Propaganda haberlerde, hükümette, reklamcılıkta, 
eğlencede, eğitimde ve benzerlerinde bulunabilir, genellikle hükümetlerin savaş 
çabaları, siyasi kampanyalar, sağlık kampanyaları, büyük şirketler, medya ve ben-
zerleri tarafından kullanılır (Hobbs, 2020).

Hesaplamalı propaganda, internetteki siyasi manipülasyon biçimidir (Woolley ve 
Howard, 2018). Hesaplamalı propagandanın amacı, üçüncü taraf aktörlerin gün-
demine ve çıkarlarına hizmet etmek için kamuoyunu manipüle etmektir. Ağırlıklı 
olarak sosyal medya blogları, forumları, katılım ve tartışma içeren diğer web site-
lerinde gerçekleştirilir. Bu tür propaganda, genellikle yapay zekâ gibi ileri teknolo-
jiler tarafından oluşturulan ve kontrol edilen veri madenciliği ve algoritmik botlar 
aracılığıyla yürütülür. Hesaplamalı propaganda, bu araçları kullanarak bilgiyi kir-
letebilir ve yanlış haberleri hızla internette yayabilir (Woolley ve Howard, 2018). 
Bu şekilde hesaplamalı propaganda, seçimler ve referandumlar gibi demokratik 
süreçlerin sonucunu etkileyebilir. Dikkate alınması gereken kritik bir faktör, veri 
madenciliği ve botların sırasıyla insanlar tarafından gerçekleştirilmesi ve yaratıl-
masıdır (Howard, Woolley ve Calo, 2018). Ayrıca, hesaplamalı propaganda diğer 
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alanlara da yayılmaktadır. Örneğin aşı karşıtı kampanyalar yürüterek sağlık hiz-
metleri hakkında yanlış bilgi ve dezenformasyon yaymak için birçok bot kullanıl-
mıştır (Broniatowski vd., 2018).

Hesaplamalı propaganda ve sosyal medya manipülasyonu, insanların yalnızca 
kendi bakış açılarını güçlendiren bilgilerle karşılaştığı ortamlara atıfta bulunan 
yankı odalarının oluşturulmasına katkıda bulunur (Woolley ve Howard, 2018). Bu 
durum, meydan okumaya veya uzlaşmaya yer olmayan partizan duruşların art-
masına sebebiyet verebilir. Böylece yankı odaları, karşıt görüşlerin reddedildiği 
homojen bağlamlar oluşturarak kamusal tartışmaları kirletebilir. Bu yönler, aşırı-
lık yanlısı duruşların ve komplo teorilerinin ortaya çıkmasına da izin verebilecek 
siyasi söylemde kutuplaşmaya yol açabilir (Barbera, 2020). Hesaplamalı propa-
gandanın bir başka sonucu da sosyokültürel farklılıkları artırabilecek, geleneksel 
medyaya ve demokratik kurumlara halkın güvenini azaltabilecek yanlış bilgi ve 
dezenformasyonun yayılmasıdır (Lavorgna, 2020). Böylece geleneksel medya 
meşruiyetini kaybeder ve halk sosyal ağlar gibi alternatif bilgi kaynaklarına yöne-
lebilir (Bennett ve Livingston, 2018). 

Sahte haberler, trolleme ve sosyal medyada yayılan nefret söylemi de bireyleri 
etkileyebilmektedir.  Nefret söyleminin genellikle ırk, renk, ulusal köken, cinsiyet, 
engellilik, din gibi bir grup özelliği nedeniyle bir bireyi veya grubu aşağılama, düş-
manlık içeren iletişimleri içerdiği düşünülür (Brown ve Beall, 2008). İfade özgürlü-
ğünün ve dolayısıyla nefret söyleminin esasına ilişkin bir teori, kamusal söylemin 
bir fikir pazarı olarak hizmet etmesi gerektiği görüşüdür. Mill (2011), gerçeğe gi-
den bir basamak olarak nefret söyleminin gerekliliğini öne sürmektedir.  Çevrim 
içi nefret, bir grubu ve üyelerini küçük düşüren eylemlerdir (Reichelmann vd., 
2020). Nefret söylemi hedef alınanların haysiyetine saldırmakta, onların duygusal 
ve psikolojik sağlıklarını baltalamakta ve hatta şiddeti teşvik edebilmektedir (Mül-
ler ve Schwarz, 2021).  Bununla birlikte, sanal gerçeklik deneyimlerine eşlik eden 
gerçekçilik, bireyler hedef alındığında veya tehdit edildiğinde duygusal, psikolojik 
ve fizyolojik olarak deneyimlenen korkuya kolayca dönüştüğü için daha sinsi ve 
etkili olma potansiyeli bulunmaktadır (Petkova vd., 2011).

Metaverse tarafından etkinleştirilen veya kolaylaştırılan siber sosyal tehditlerin 
bazıları suç davranışı olarak sınıflandırılan çevrim içi ortamlardaki acımasız uygu-
lamaları ifade eder. Örnekler arasında terörizm veya aşırılık yanlısı propaganda, 
nefret söylemi, siber zorbalık, taciz, cinsel istismar,  kendine zarar vermeyi teşvik 
etme, mahrem içeriğe dayalı taciz ve deepfake dâhil olmak üzere yanlış bilgilerin 
dağıtımı sayılabilir. Savunmasız gruplardan olanlar orantısız bir şekilde dezenfor-
masyonun hedefi olma eğilimindedir.
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Bireylerin, toplulukların ve genel olarak toplumun refahı üzerindeki bariz etki-
lerine rağmen, siber sosyal tehditleri ölçmek, tespit etmek, önlemek ve bunlara 
karşı koymak için kanıta dayalı yaklaşımlar yetersiz kalmaktadır. Gerekli düzenle-
meler yapılmadığı takdirde, Metaverse şimdiye kadar yaratılmış en tehlikeli ikna 
aracı hâline gelebilir. Metaverse, insanların dijital dünyayla etkileşim biçimini dö-
nüştürmekle ilgilidir. İnsanlar duyularına güvenme eğiliminde olduğu için, meta 
evrende gördüklerinin, duyduklarının, hissedebildiklerinin uydurma olduğu fikri, 
zihinsel olarak hazır oldukları bir durum değildir.  Bu nedenle, kullanıcıyı bir ürün 
veya hizmet satın almaya ya da propagandaya, ideolojiye veya yanlış bilgiye inan-
maya ikna etmek isteyen sponsorlar veya siyasetçiler olabilir. 

5. Metaverse'te Dezenformasyon 
Bilgi tehditlerinin farklı yönlerinin uygun şekilde ele alındığından emin olmak için 
terimleri yeniden gözden geçirmek faydalı olacaktır. Yanlış bilgi, bir kullanıcının 
doğru olduğuna inanabileceği ve aldatma niyeti olmadan yayılan bilgilerdir. De-
zenformasyon, alıcıları yanlış yönlendirmeye ve istenen sonuçlara ulaşmak için 
yayılmaya yönelik bilgilerdir. Niyet önemlidir, ancak sonuçlar ayırt edilemez ola-
bilir.

Metaverse'te hızla yenilikler çoğalmaya devam etmektedir. Şüphelenmeyen hal-
ka yanlış bilgi empoze etme yönündeki endişe verici eğilim, bilgilerin uygunsuz 
amaçlar için kullanıldığı dezenformasyon kampanyalarıdır. Gizli ajandaları, art ni-
yetleri veya açgözlülükleriyle gerçekliği çarpıtıp saptırmak isteyenlerin ışığında 
gerçeği aramak daha da önemli hâle gelmektedir.

Kimlik sahtekarlığı mevcut iletişim ortamında ciddi bir sorun olarak meta veri ta-
banı ile ilgili yeni bir dizi suç fırsatı yaratmaktadır. Sahtekârlık saldırılarında failler, 
başka biriymiş gibi davranarak veya verileri tahrif ederek kurbanları kandırabil-
mektedir. Meta veri tabanında, değerli veri ve bilgilere erişim sağlamak için meş-
ru şirketlerin, mağazaların veya pazar yerlerinin gerçeklik sahtekarlığı temsilleri 
olarak adlandırılabilecek hâle gelebilmektedir.

Gerçek fotoğraf veya film temsilleri gibi görünen deepfake ve sentetik medya-
da yapay zekâ tarafından oluşturulan görseller sorunu bulunmaktadır. Deepfa-
ke; çekici görüntüler, ses ve video aldatmacaları oluşturmak için kullanılan yapay 
zekâdır. Hem teknolojiyi hem de sonuçta ortaya çıkan sahte içeriği tanımlayan 
terim, derin öğrenme ve sahtekarlığın bir yöntemidir. Konsept aynı zamanda ses 
manipülasyonu ile de ilgilidir, ancak potansiyel olarak kamuoyunu ve seçmenleri 
etkilemek için medya tarafından değiştirilebilinmektedir.  Yapay zekâ, asla söy-
lemedikleri şeyleri söyleyen insanların ses ve video temsillerini tespit etmenin 
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neredeyse imkânsız olacağı bir noktaya ulaşırsa, görmek artık inanmak olmaya-
caktır. Durum iki nedenden dolayı daha da kötüleşecektir. İlk olarak, uzman içerik 
oluşturucular tarafından hazırlanmış, rıza dışı ve zararlı deepfake videoların gün 
geçtikçe artması, ikincisi deepfake yapma yetenekleri, gerçek bir videonun de-
epfake sahte olduğunu iddia etme fırsatları ve buna meydan okuma yeteneğimiz 
arasında büyüyen bir boşluk oluşmasıdır. Meta veri deposundaki sanal ve artırıl-
mış gerçekliklerin, kısmen sanal öğeler olduğu için deepfake ve sentetik medya 
kullanımına hizmet ettiğine şüphe yoktur. Ayrıca, sürükleyici ve deneyimsel or-
tamların vaadi, birçok kullanıcının görme ve duymaya hâlâ inandığı için gerçek 
olarak algılayacağı inandırıcı gerçeklikler yaratarak etik sorunlara yol açabilir.

6. Metaverse'te Mahremiyet
Metaverse toplum için tehlikeli olabilmekte ve düzenlemeler gerektirmektedir. 
Bunun nedeni, platform sağlayıcılarının tüketicileri sosyal medyayı manipüle 
edebilmesidir. Çoğu insan, veri toplanması ve mahremiyeti ile ilgili endişeler du-
yar, ancak meta veri tabanındaki tehlikeli bir teknoloji olan yapay zekâyı gözden 
kaçırırlar. Meta veri deposunun en tehlikeli kısımlarından birisi de diğer kullanı-
cılar gibi görünen ve hareket eden, ancak yapay zekâ tarafından kontrol edilen 
simüle edilmiş kişiler olan gündem odaklı yapay ajanlardır. Meta veri deposunun 
temel teknolojisi olarak genellikle gözlüklere odaklanılsa da deneyimi yaratan ve 
manipüle eden meta veri tabanındaki teknoloji yapay zekâdır. Bu durum özellik-
le yapay zekâ algoritmalarının ilgi alanlarımız, inançlarımız, alışkanlıklarımız ve 
mizacımızla ilgili verilere eriştiği, yüz ifadelerimizi, ses tonlamalarımızı okuyarak 
duygusal durumumuzu izlediği zaman tehlikeli olmaktadır.

Mahremiyet sorunu Metaverse'te endişe vericidir. Bilgi gizliliği meta veri depo-
suyla ilgilidir, şirketler muhtemelen giyilebilir sanal ve artırılmış gerçeklik cihaz-
larından etkileşimler ve biyometrik veriler yoluyla kullanıcıların kişisel bilgilerini 
toplayacaktır (Lee vd., 2021). Meta Platforms, meta veri tabanlarında hedefli rek-
lamlar kullanmayı planlamakta, bu da yanlış bilgi yayma ve kişisel gizliliği kaybet-
me konusunda daha fazla endişe uyandırmaktadır. 

Metaverse altında yatan teknolojilerin doğası gereği istilacı bir şekilde bireysel 
kullanıcıların kimlikleri, bedenleri, zihinleri, geçmişleri, profilleri, tercihleri, etki-
leşimleri, işlemleri hakkında büyük miktarda biyometrik ve çevrim içi veri topla-
yacaktır. Faaliyetlerde özellikle biyo verilere erişim ciddi bir endişe uyandırmakta, 
özünde mahremiyet, kontrol, manipülasyon ve sağlık gibi etik konuları barındır-
maktadır (Bibri, Allam ve Krogstie, 2022).

Gözetim kapitalizmi, metalaştırma, para kazanma ve ticaret verilerini yakala-
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mak için insanların çevrim içi ve fiziksel dünyadaki davranışlarını ve hareketleri-
ni izleyerek çalışır. Sosyal medyanın teknoloji aracılı sosyalleşme için küresel bir 
norm olarak kitlesel olarak benimsenmesi, bize meta veri tabanındaki kullanıcı 
verilerinden uygun değere kapitalizmin gözetim olasılıklarını gösterir niteliktedir. 
Bağlam giderek yaygınlaşan bir gerçeklik simülasyonu olduğunda, yapay yakınlı-
ğı kişiselleştirmek için uyarlanabilir algoritmalar kullanan hedefli pazarlamanın 
müdahaleci erişimi artacaktır. Bilgi gizliliği meta veri tabanında endişe duyulan 
bir alandır.

Gözetim kapitalizminin etik olmayan yönü, insan kullanıcıların deneyimini dav-
ranışsal verilere dönüştürerek davranışlarını kontrol etmek ve tahmin etmek için 
veri madenciliği yaparak finansal kazançlar için kullanıcıların kişisel bilgilerini top-
lamak ve kullanmakta yatar. Dijital teknolojilere güvenmenin ve onları sorumlu 
bir şekilde kullanmanın potansiyeline dair umutlar kaybolmuş gibi görünmek-
tedir. Özellikle kovid-19 salgını sonrasında oluşturulan ve kurulan çoğu politika, 
yönetmelik, mevzuat, denetim mekanizması bazı durumlarda insanları doğal ve 
anayasal haklarından mahrum etmeye yöneliktir. Büyük şirketler ve kuruluşlar, 
sürekli gözetim sayesinde insanları kontrolleri dışındaki güçlerle alt eden tekno-
lojik ve politik güçle donanmış olduklarından, halk için belirli davranışsal fırsatlar 
için baskı yapabilmektedir (Andrew, 2020).

Gözetim kapitalizminde bir tedarik zinciri olarak Meta, kişisel verilere erişim 
kazanma ve bu verileri kendi amaçları/çıkarları için kullanma sürecinin karma-
şıklığına hâkim olmuştur. Çözümcü teknolojilerin uygun ve anlamlı bir şekilde 
kullanıldıklarında sayısız faydaları olduğunu kabul etmekle birlikte, gözetim ka-
pitalizminin mantığını da güçlendirdikleri ve yönetimsellik yani gayri resmi sos-
yal kontrol, devlet düzenlemesi, hesaplanmış davranış şekillendirme araçları ve 
benzeri ile sivil özgürlükler, mahremiyet, kişisel özerklik ve güç üzerinde derin 
etkileri olduğu açıktır. Akıllı şehirlerin dijital teknolojilerinden ve akıllı telefon uy-
gulamalarından elde edilen veriler davranışsal pazarlarda dolaşmaktadır. Yöneti-
şim şirketleşmesi, teknokratik indirgemecilik, mahremiyet ihlali ve zihin kontrolü 
ile ilişkili olmaktadır. Bireysel, grup tutum ve inançlarını aşılamak için sosyal etki 
sağlamaktadır (Andrew, 2020). Bu durum Metaverse ile toplum içindeki sosyal 
eylemin verileştirilmesi ve bunların dijital organizasyonu ile mümkün hâle gele-
rek yoğunlaşmaya devam etmektedir. Verileştirme, sosyal dönüşüm süreçlerinin 
bir adıdır. Şirketlerin ve devlet kurumlarının yapay zekâ algoritmaları aracılığıyla 
gerçek zamanlı olarak dijital vatandaşların izleme ve tahmine dayalı analizini ger-
çekleştirmesine olanak tanıyan nicel verilere ulaşması verileştirme ile mümkün 
hâle gelmiştir (Van Dijck, 2014).
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Gözetim kapitalizmi, veri toplama ve işleme potansiyeline sahip olan oranlarını 
sürekli genişleterek tüm toplumsal yaşamı tatmin etmeye çalışır. Özellikle, diji-
tal ve bilgi işlem teknolojilerinin kentsel toplumun dokusuna rutin olarak nüfuz 
ettiği, gözetim kapitalizminin altında yatan bilgisayar aracılığının hiper bağlantı, 
dijitalleştirme, verileştirme, algoritmalaştırma ve platformlaştırmaya yönelik ar-
tan eğilimleri ve küresel mimarisi sayesinde yeni kontrol biçimlerinin ve iktidarı 
ele geçirmenin önünü açtığı bir çağa doğru ilerlenmektedir (Andrew, 2020). Yeni 
davranışsal tahmin ve değişiklik pazarları üretirken, kişileri davranışlarından etkili 
bir şekilde sürgün eden beklenmedik, çoğu zaman okunaksız çıkarım, metalaştır-
ma ve kontrol mekanizmalarından oluşur (Zuboff, 2015).

Meta veri tabanı büyüdükçe, işletmeler, kitleler ve onların ortak çıkarları ve amaç-
ları hakkında zengin, eyleme dönüştürülebilir iç görüler elde etmek, platformlar-
daki hem kurum içi hem de üçüncü taraf kaynaklardan gelen verileri toplamak 
ve analiz etmek için bulut verilerini kullanabilecek hâle gelmesi, kişisel verilerin 
güvenliği ve mahremiyeti açısından sorun doğuracaktır.

İletişim teknolojilerini kullanarak bireyler hayatlarının büyük bir bölümünü diji-
tal kayıtlara dönüştürmekte, bu da bireyleri hem devletin hem de büyük medya 
ve teknoloji şirketlerinin sosyal kontrol mekanizmalarına karşı savunmasız hâle 
getirmektedir. Bilgi gizliliği meta veri tabanında endişe duyulan bir alandır, çün-
kü ilgili şirketler giyilebilir cihazlar ve kullanıcı etkileşimleri yoluyla kullanıcıların 
kişisel bilgilerini toplayabilmekte, bu da kişisel gizliliğin kaybolmasına neden ol-
maktadır. 

7. Metaverse'te Ekonomi Politik
Metaverse, temelde dijital kimliklerin ve varlıkların oluşturulmasını destekleyen 
bir dizi açık kaynaklı dijital platformdur. Bu birlikte çalışabilir platformlar merkezi 
olmamakla beraber birbirine bağlıdır; kullanıcılar, kripto tabanlı bir ekonomik sis-
tem kullanarak Metaverse içinde serbestçe alışveriş ve işlem yapabilir.

Viitanen ve Kingston’a göre (2015), Metaverse vatandaş tüketici katılımının gi-
derek istemsiz hâle geldiği ve küresel teknoloji firmalarının hegemonyasının şi-
şirildiği dijital bir pazarı temsil eder.  Gözetim kapitalizmi, davranışsal ürünler ve 
veri hizmetlerinde yeniden paketlenmiş kişisel verilerin ticareti, veri simsarları 
ve belirli pazarlara odaklanan farklı türde uzman şirketlerden oluşan milyarlarca 
dolarlık bir endüstridir (Kitchin, 2016). Bu şirketler, bireyleri ve etkileşimde bu-
lundukları çeşitli sistem ve platformları düzenlemek, kontrol etmek ve yönetmek 
için kullanılan hizmetler sunmaktadır (Kitchin, 2014). Altta yatan argüman, Meta-
verse'ün, internetin kitlesel gözetimine dayanarak, davranışsal verilere çevirerek, 
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kullanıcı kişisel bilgilerinin alım satımı açısından piyasa güdümlü gözetim kapita-
lizmi sürecini özetlemesidir. Bu nedenle, kullanıcıların sanal hizmetlere yönelik 
çevrim içi etkileşimlerini, iletişimlerini ve etkinliklerini inceler.

Metaverse, temel teknolojilerinin toplumun temel değerleri üzerindeki riskleri 
ve etkileri konusunda ciddi endişeler uyandırmaktadır. Demokrasiyi aşındırma, 
mahremiyet ve kişisel özerkliği baltalayarak, sivil özgürlükleri buharlaştırarak 
güçlülerin şirket ve politik seçkinlerin gücünü arttıran kontrol ve metalaştırma 
mekanizmaları aracılığıyla yürürlüğe giren gözetim kapitalizminin temel amacı ile 
ilgili olmaktadır. Veriye dayalı çözümler sunan altyapılar, platformlar, sistemler 
ve uygulamalar, büyük teknoloji şirketlerinin üstünlüğünün ve hakimiyetinin şi-
şirildiği, sosyoekonomik önyargıların oluştuğu ve vatandaşların yeterince hesaba 
katılmadığı dijital bir pazar hâline getirmiştir (Andrew, 2020). 

Bir vatandaş katılım biçimi olarak sunulan Metaverse teknolojilerinin tüketilme-
sine dikkatle yaklaşılmalıdır. Büyük teknoloji şirketleri, merkezi yapılar olarak ge-
nellikle kendilerini yönlendiren gizli ekonomik ve politik güçlere sahiptir. Bu güç-
lerin gözetim imkanlarına ve gündemleri çarpıtabilme olanağına sahip olabilmesi 
toplumsal açıdan etik sorunlara yol açabilir.

8. Metaverse ve Hiper Gerçeklik
Metaverse, Baudrillard’a göre (1983), gerçekliğin bir simülasyonudur. Gerçek ile 
yanlış arasındaki çizgilerin tamamen bulanık göründüğü bir dünyayı yansıtır. Bu 
bakış açısında, simüle edilmiş gerçeklikler gerçekliğin kendisi hâline gelmiştir ve 
bir kez gerçeklik simülasyonla birleştiğinde artık gerçek değil hiper gerçektir.  

Hiper gerçeklik eylemi bir gerçekliği arzulamak ve bu arzuyu gerçekleştirme giri-
şiminde, doğru olarak algılanması ve tüketilmesi gereken sahte bir gerçeklik üret-
mektir. İşaret değerine bağımlılığı nedeniyle, tüketimcilik hiper gerçekliğin yara-
tılmasına katkıda bulunan faktördür. Hiper gerçekliğin tehlikeleri, onu tüketim 
ve materyalizmi yönlendirmeye teşvik etmeye çalışan egemen güçlere araçlar 
sağlayan bilgi teknolojileri tarafından da kolaylaştırılmaktadır. Kendisini herhangi 
bir gerçek duygusal bağlılıktan ayırması için kandırır, bunun yerine yapay uyarı-
mı ve sonsuz, temelde boş görünen yeniden üretimleri tercih etmektedir. Hiper 
gerçeklik, yapay uyarımı ve temelde boş görünümün sonsuz reprodüksiyonlarını 
tercih etmek yerine, bilinci herhangi bir gerçek duygusal etkileşimden ayırması 
için kandırmaktadır. Postmodernistler için tatmin veya mutluluk, gerçek hakikatle 
herhangi bir etkileşimden ziyade gerçekliğin geçici bir simülakrının simülasyonu 
ve taklidi yoluyla bulunmaktadır. Hiper gerçekliğin nispeten yeni bir kavram ol-
mamasına rağmen toplumların teknolojik olarak daha gelişmiş hâle gelmesinden 
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bu yana yapay zekâ, sanal gerçeklik ve nöro teknoloji gibi kavramların kullanması-
na izin verdiğinden beri etkilerinin bugün ilk kavramsallaştırıldığı zamandan daha 
etkili olmaktadır.  Hiper gerçekliğin temel kavramları simülasyon ve simülakrdır.  
Smülakr gerçekliğin temel yansıması, saptırılması, taklidi, hiçbir gerçeklikle hiçbir 
ilişkisi olmayandır. Meta veri deposunun gelişmesi yapay zekâdan, hiper gerçek-
likten ve artırılmış gerçeklikten ortaya çıkan görüntülerin ve sahte görüntülerin 
paralel bir şekilde çoğalmasına neden olmaktadır. Oyunlar, avatarlar, holografik 
görüntüler/hologramlar, kopyalar ve diğer alter egolar, simülasyonlar, simülakrlar 
ve dijital olarak manipüle edilmiş sayısız fikirden oluşan dünün bilimkurgusunun 
bugünün gerçekliğine dönüşmüş şeklidir. Bu tür teknolojiler yeni sanal gerçekli-
ğin örnekleri olarak görülmektedir.

Modern medya bir simülakr içinde varlığımızı kolaylaştırdığından, hiper ger-
çeklik bir gerçeklikten uzaklaşma aracı olmakta ve gerçeğin kaybına sebebiyet 
vermektedir (Baudrillard, 1983). Bununla birlikte, hiper gerçekliğe yönelik böyle 
bir eğilimi veya hareketi anlamak daha kritik olmaktadır. McLuhan’a göre (1967) 
iletişim teknolojisi zamanımızın ortamı, sosyal karşılıklı bağımlılık kalıplarını ve 
kişisel yaşamımızın her yönünü yeniden şekillendirmekte ve yapılandırmaktadır. 
Her şey dramatik bir şekilde değiştiği için daha önce olduğu gibi kabul ettiğimiz 
her düşünceyi, eylemi ve kurumu yeniden gözden geçirmek, yeniden değerlen-
dirmek gerekmektedir. İnsanların iletişim kurma araçlarının doğası, toplumları 
her zaman iletişim içeriğinden daha fazla şekillendirmiştir (McLuhan, 1967). Tek-
nolojik cihazlar insanları otomatik olarak belirli şekillerde düşünmeye ve hareket 
etmeye şartlandırmaktadır. 

Hiper gerçeklik, özellikle teknolojik olarak gelişmiş toplumlarda, bilincin gerçek-
liği bir gerçekliğin simülasyonundan ayırt edememesidir (Zompetti ve Moffitt, 
2008). Bununla birlikte, Baudrillard’ın hiper gerçeklik kuramı, McLuhan’ın araç 
mesajdır kuramından bir adım daha ileri giderek mesajın yalnızca ortam içinde 
değil, ortamın kendisinin gerçeklikle karışarak ortamın tanımının ve belirgin etki-
sinin bile artık belirlenemediği bir tür hiper gerçekliğe dönüştüğünü belirtir (La-
ughey, 2010).

Baudrillard, hiper gerçekliği postmodernizmin eleştirel bir teorisi olarak tanımlar 
(Bursztyn, vd., 2019). Baudrillard (1983), bu etkileri bu platformlarda bulunan 
kahramanları, karakterleri veya etkileyicileri putlaştıran genç nesilleri doğrudan 
etkilemek olarak açıklamaktadır. Medya, toplum içinde üyelerini şekillendiren ve 
geliştiren bir sosyal kurum olduğundan, bu platformlarda bulunan hiper gerçekli-
ğe maruz kalmanın kalıcı bir etkisini sunmaktadır (Marchenkov, 2002). 
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Baudrillard (1983), simülakrların simüle edilenin yerini aldığı ve gerçeklik olarak 
da ele alınabildiği için simülasyonun gerçek sanılma risklerinin olduğu konusun-
da uyarmış ve zaman içinde hiper gerçekliğe maruz kalmanın kafa karışıklığına 
ve kaosa yol açarak kimliğin, özgünlüğün, karakterin yok olmasına yol açacağını 
belirtmiştir.

Günümüzün hiper gerçeklik dünyasında yanılsamalar gerçekliğin yerini almakta 
ve postmodernistler oyun ve zevk peşinde koşmak için pragmatik değerler yeri-
ne hedonik değerleri tercih etmektedir. Hiper gerçeklik, mevcut kültürel koşulları 
açıklamak için bir paradigma olarak önemlidir. İşaret değişim değerine dayandığı 
için (örneğin, X markası bir kişinin modaya uygun olduğunu gösterir; Y arabası 
kişinin zenginliğini gösterir), tüketimcilik hiper gerçeklik veya hiper gerçek duru-
mu yaratmada katkıda bulunan bir faktör olarak görülebilir. İşaret değerine ba-
ğımlılığı nedeniyle, tüketimcilik hiper gerçekliğin yaratılmasına katkıda bulunan 
faktördür. Hiper gerçekliğin tehlikeleri, onu tüketim ve materyalizmi yönlendir-
meye teşvik etmeye çalışan egemen güçlere araçlar sağlayan bilgi teknolojileri 
tarafından da kolaylaştırılmaktadır (Kincheloe, 2008). 

Baudrillard (1983), medya ve kültürel sembolizmle kitlesel doygunluğa ulaştığı-
mızda, gerçeğin simülasyonlarında yaşadığımız gerçeğin sonunu tasavvur etmiş-
tir. Toplumun tüketim kültürüne geçişi ile birlikte, serbest piyasa ekonomisi ile 
medya ve iletişim teknolojilerindeki gelişmelerin birleşiminin bu gelişmeyi et-
kilediği açıktır. Yeni medya teknolojilerinin ortaya çıkması ve modern günlerde 
medyanın sürekli büyüyen rolü sayesinde, hiper gerçekliğin dahil edilmesi ve et-
kileri arasında büyüyen bir bağlantı ortaya çıkmaktadır (Payne ve Waters, 2006). 
Medya ile hiper gerçekliğin varlığının kullanıcılar üzerindeki etkisi arasında güçlü 
bir bağlantı vardır. Bu durum yapay gerçeklikler ve gerçeklik arasındaki çizgile-
ri bulanıklaştırarak, ona maruz kalanların günlük deneyimlerini etkilemektedir 
(Bursztyn, vd., 2019). 

Hiper gerçeklik, fiziksel gerçekliğin sanal gerçeklik ile insan zekâsının yapay zekâ 
ile karışmasını sağlar. İmajlar artık sadece benzerlikler değil, aynı zamanda mo-
dellerdir ve daha iyi, daha çekici ve daha canlı olmak için imajlara kaçarız. Böy-
lece bireylere kendilerini fiziksel dünyayla daha az, hiper gerçek dünyayla daha 
uyumlu bulabilecekleri bir sorun yaratılır. Önerilen Metaverse gibi hiper gerçek 
bir yerdeki etkileşim, herkesin yanılsamaya katkıda bulunduğu bir fantezi dün-
yasından geçme hissini verir. Başka bir deyişle, kişi gerçek olmayan dünyanın bir 
parçası olduğuna inanır.
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9. Metaverse ve Yabancılaşma
Yabancılaşma kişinin çevresinden, işinden ya da benliğinden yabancılaşmış ya da 
ayrılmış hissetme durumudur. Somut gerçeklik ile sanal gerçeklik arasında yapay 
bir ayrımla ifade edilen yabancılaşma, kişinin çevresinden kopmasına neden ola-
rak kişinin benlik algısını değiştirmektedir. 

Yabancılaşma, bilgi ve iletişim teknolojileri yoluyla kendini ifade etme ve sosyal 
tanınma, kendini gerçekleştirme ve katılım sağlama arzusunun, bu teknolojilerin 
doğasında var olan amaç ve işlevleriyle uyumsuz olduğu anlamına gelir. Dijital 
platformlar, kullanıcıların yalnızca kendi tatminleri için veri üretimine katkıda bu-
lundukları ideolojik yanılsamasını yaratır. Kullanıcılar da yapısal yabancılaşmaya 
ya onu içselleştirerek tepki verirler ki bu durumda hevesli veri üreticileri hâline 
gelebilirler ya da diğer kullanıcılara yabancılaştırıcı koşullar dayatabilirler (Stein-
mann, 2022). 

Meta veri tabanının mevcut internet teknolojilerine benzer şekilde gerçeklikten 
bir kaçış olarak kullanılabileceğinden endişe duyulmaktadır (Lee vd., 2021). Me-
taverse, çevrim içi yankı odalarının ve dijital olarak yabancılaşan alanların sosyal 
etkilerini büyütebilir veya önyargılı içerikle kullanıcıları manipüle etmek için yay-
gın sosyal medya katılım stratejilerini kötüye kullanabilir (Andrew, 2020).

Başkalarının varlığında bile aslında yalnızlığın ve yabancılaşmanın hüküm sürdü-
ğü meta evrende insanlar etkileşim içinde oldukları yanılgısındadır. Bu ilişkiler 
ağı gerçek olmamakla birlikte, sanal gerçeklik ve gerçek arasındaki fark giderek 
bulanıklaşmaktadır. Beden dilimizin ve ifadelerimizin sanal alanlarda iletişim kur-
duğunu varsayarız ve iletişim kurmadıklarında yanlış iletişim ve yabancılaşma 
olabilir. 

Metaverse'teki ilişkiler ağındaki dönüşüm benlik anlayışının dönüşümüne yol aça-
rak bireyin toplumsal ilişkilerinde yabancılaşmasına zemin hazırlar. Böylece kendi-
ne özgü yeni toplumsallaşma biçimlerine alan açılır. Bu yeni sosyal ve mekânsal 
sınıflandırma biçimlerinin rutin hâle gelmesi ve kalıcı olması olasıdır.

Metaverse'te diğer bir olası endişe kullanıcıların bağımlı hâline gelmesidir. Ger-
çeğin simülasyonu olan Metaverse’e karşı gelişen bağımlılık internet bağımlılığın-
daki gibi bireylerin gerçekliğe yabancılaşmasına neden olacak, depresyon, anksi-
yete, yalnızlık, obezite gibi kişisel ve sosyal yaşamları üzerindeki olumsuz etkilere 
sebebiyet verebilecek hem zihinsel hem de fiziksel yansımaları olacaktır.
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10. Sonuç
İletişim kuramları bağlamında Metaverse kavramı; algoritmikleşme, genişletişmiş 
gerçeklik, artırılmış gerçeklik, sanal gerçeklik, küreselleşme, popüler kültür, kül-
tür endüstrisi, tüketim toplumu, dijitalleşme, yakınsama, ağ toplumu, gözetim, 
dijital uçurum, kullanımlar ve doyumlar, ekme teorisi, suskunluk sarmalı, gündem 
belirleme, hesaplamalı propaganda, dezenformasyon, mahremiyet, ekonomi po-
litik, hiper gerçeklik, yabancılaşma gibi kuramlarla kapsamlı şekilde irdelemiştir.

Metaverse, sanal alan ve artırılmış gerçeklik aracılığıyla aracılık edilen sosyal et-
kileşimi vurgulayan bir üç boyutlu sanal gerçeklikler ağına atıfta bulunmaktadır. 
Güçlü çıkarlar, Metaverse'lerin geliştirilmesini savunur ancak insanın toplu olarak 
kaydileştirilmiş bir esire indirgenmesi ciddi endişelere yol açmaktadır (Chohan, 
2022). Metaverse, oluşturacak ve kullanacak kişilere yani insanlara odaklandığı 
için zorlayıcıdır. Özelliklerini düşünmek yerine meta veri deposunun nasıl görü-
nüp hissedilebileceğine ilişkin soruları yanıtlamak, meta veri deposunun serbest 
bırakması beklenen sosyoekonomik değişim dalgasını tahmin etmek için değerli 
bir bakış açısı sağlayabilmektedir.

Spesifik olarak Metaverse, dijital yaşamlarımızın çevrim içi kimliklerimizin, dene-
yimlerimizin, ilişkilerimizin ve varlıklarımızın fiziksel yaşamlarımızdan daha an-
lamlı hâle gelmesidir. Bu bakış açısı, insan deneyimine odaklanır ve meta veriye 
geçişi teknolojik bir değişim yerine sosyolojik bir değişim hâline getirmektedir. 
Toplumsal etkiler, sosyal etkileşim faktörleri ve güven, mahremiyet, önyargı, de-
zenformasyon ve bağımlılıkla bağlantılı olarak psikolojik yönler ve savunmasız in-
sanlar üzerindeki etkilerle de ilgili olmaktadır. 

Meta veri tabanı, bilgi teknolojilerinde bir sonraki adımı oluşturduğu için politika 
yapıcılar ve platform sahipleri, en kötü suistimalleri dizginlemenin yollarını bul-
mak zorunda kalacaklardır. Kullanıcılar her türlü haber, mesaj, bilgi ve içeriği nasıl 
yargılayacaklarını ve değerlendireceklerini gerçek ile sanalın bulanıklaştığı meta 
evren'de anlama konusunda daha yetkin hâle gelmeleri için medya okur yazarlığı 
konusunda kendilerini geliştirmelidir.

Çıkar Çatışması Beyanı 
Makale yazarı herhangi bir çıkar çatışması olmadığını beyan etmiştir. 
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