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GIRIS

Geleneksel medya ve gazetecilik, teknolojinin hizli evrimiyle birlikte Metaverse ve Meta Medya
kavramlarmin etkisi altinda yeni bir doneme girmistir. Metaverse, geleneksel gerceklikle sanal gerceklik
arasindaki sinirlar1 asan, dijital bir evreni ifade eden bir terimdir. Metaverse, insanlarin etkilesimde
bulunabilecegi, sanal diinyalar ve ti¢ boyutlu animasyonlar: icermektedir. Genellikle artirilmis
gergeklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve diger benzer teknolojilerle iliskilidir. Facebook'un sahibi oldugu
sirket, “Meta” adini alarak bu konsepti vurgulamustir.

Matthew Ball, metaverse konseptinin ilk savunucularindan biridir. Amerikali bir girisimci, stratejist ve
melek yatirimei olarak, dijital diinyanin gelecegi hakkinda énemli goriislere sahiptir. Ball, metaverse
kavraminin giderek 6nem kazanacagini ve dijital diinyanin sadece bir eglence alani olmanin &tesine
gecerek bir yasam tarzi, ekonomi ve kiiltiir haline gelecegini savunmustur. Ball'in metaverse
hakkindaki gortisleri, dijital varliklarin, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve ¢evrimici etkilesimlerin,
insanlarin dijital ortamda daha derin ve anlamli bir deneyim yasamasina yol acacagina dair éngoriilere
dayanmaktadir. Ayrica, bu dijital diinyanin, eglence sektoriinden is diinyasina, egitimden sosyal
etkilesimlere kadar bir dizi alanda etkili olacagin diistinmektedir (Kim, 2021, s.141-144).

Meta CEO'su Mark Zuckerberg ise metaverse kavramini, dijital diinyada genis kapsamli bir etki
yaratmay1 hedeflemistir. Zuckerberg, metaverse’i bir dizi faaliyet icin bir platform olarak hayal etmistir.
Metaverse, arkadaslarla ve aileyle bulusma, haberlesme, ¢alisma, 6grenme, oyun oynama, ticaret,
alisveris yapma ve yaratma gibi cesitli faaliyetleri iceren bir dijital ortam olarak tasarlanmistir. Bu,
metaverse’in sadece eglence degil, ayn1 zamanda is, egitim ve sosyal etkilesim alanlarinda da
kullanilacagi anlamina gelmektedir (Meta, 2021).

Medya gtintimiizde metaverse iletisime giris yapmustir. Metaverse, iletisimin hakim oldugu bir
donemde siirekli olarak medya bicimleri {iretmis ve degistirmistir. Medyanin insan yasamina her
yoniiyle gomiuildiigii icin insan toplumu yiiz yiize iletisim ve sanal diinya olmak tizere iki asamay1
tecriibe etmistir.

Calismamizin ana hatti olan Metaverse ve gazetecilik arasindaki iliskiyi inceledigimizde, sanal ve
artirilmis gerceklik teknolojilerinin haberlesme ve medya sektorlerini nasil etkileyebilecegi tizerine bir
dizi potansiyel etkilesimi icermektedir. Metaverse icinde sanal gergeklik kullanilarak, haber
tiiketenlerin olaylara daha yakin bir deneyim yagamalari miimkiin olmaktadir. Ornegin, sanal
ortamlarda gerceklesen olaylar, okuyuculara veya izleyicilere olay yerindeymis gibi bir duygu
verebilmektedir. Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojisi, basili veya dijital gazetelerdeki fotograflar: veya
grafikleri canlandirabilmektedir. Bir kullanici, bir haber fotografini tarattiginda, video veya interaktif
iceriklere erisebilir ve bu haberin daha etkilesimli, anlamli hale gelmesine olanak tamimaktadir.
Gazeteciler ve medya kuruluslari, metaverse i¢cinde sanal basin konferanslari veya roportajlar
diizenleyerek, katiimcilara daha etkilesimli bir ortamda haber sunabilirler. Bu, diinyanin dort bir
yanindaki kisilerin bir araya gelmesini saglamaktadir.

Metaverse, haber dagitimi igin yeni modellerin gelismesine olanak tanimaktadir. Sanal diinyalarda
haber icerigini paylasmak ve tiitketmek igin 6zel platformlar veya dijital alanlar olusturulabilmektedir.
Metaverse icinde topluluklar, belirli konular veya olaylarla ilgili haberleri tartisabilir ve
paylasabilmektedir. Bu, gazetecilerin ve okuyucularin bir araya gelerek daha genis bir haber ag1
olusturmalarina olanak tamimaktadir.

Gelisen teknoloji, medya ve gazetecilik pratiklerini siirekli olarak dontistiirmekte ve yeni olanaklar
yaratmaktadir. Bu degisimlerin merkezinde ise Metaverse ve Meta Medya kavramlari, stiriikleyici
gazetecilikle birleserek habercilikte yeni bir déneme isaret etmektedir.

Bu makalede, Metaverse ve Meta Medya kavramlarinin, siiriikleyici gazetecilik tizerindeki etkileri ele
almacak, bu yeni paradigmalarin gazetecilik uygulamalarini nasil sekillendirdigi ve haberlesme
biciminin nasil degistirdigi incelenecektir.

Metaverse ile calismamizda odaklandigimiz yeni bir gazetecilik tiirii olan siirtikleyici gazetecilik ise
olaylar1 ayiran, paylasimli bir sekilde sunan bir gazetecilik anlayisidir. Strtikleyici gazetecilik,
geleneksel medya formatlarindan farkli olarak, izleyiciyi olay1 igine dogrudan dahil etmeyi
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amaclamaktadir. Metaverse ile siirtikleyici gazetecilik arasinda bir veri aktarimi, haber ve bilgi
sunumunu daha iyi etkilesimli ve cogaltilabilir hale getirebilmektedir. Metaverse ortamlarinda, olaylar
daha yakindan deneyimleme ve anlama olanagi sunmaktadir. Ancak bu tiir teknolojik gelismelerin etik,
guvenlik ve mahremiyet yontemlerinde dikkatli ele alinmasinin unutulmamasi énemlidir.

Bu makale, siirtikleyici gazetecilik kavramina yonelik bir tanimlama ve bu tiir gazetecilie odaklanan
bir inceleme calismasidir. Ayrica, stirtikleyici gazeteciligin ortaya c¢ikis kaynaklari ele alarak, bu
gazetecilik kesfettigi Metaverse gibi yeni mecralara uyum saglayip saglayamayacagi yer almaktadir.

Makale, siirtikleyici gazeteciligin ozelliklerini belirleyerek, gazetecilik tiirtindeki bu gelismeler
degerlendirilecektir. Ayrica, bu calismanin gelecekteki aragtirmalara yonelik bir temel olusturabilecegi
ve stiriikleyici gazeteciligin gelisimiyle ilgili daha fazla bilgi saglayabilecektir.

1. Metaverse ve Meta Medya: Habercilige Yeni Bir Bakis A¢is1

Metaverse, dijital devrimin uzun tarihinde yeni bir donem olan teknolojik yenilik ve ag entegrasyonunu
haber vermektedir. Bu, sadece internet endiistrisini degistirmekle kalmayacak, ayni zamanda iletisim
alanini yeniden sekillendirecektir. “Metamedya” kavrami Metaverse’den 6nce gelir, ancak dijital cagda
yeni medya ile eski medya arasindaki diyalektik iliskiyi dogru bir sekilde éngoriir; bu iliski her zaman
birbirini olusturan, sekillendiren ve birbirine bagl olan bir iliskidir.

Metaverse, sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin birlesiminden dogan genis ve etkilesimli bir
dijital evrendir. Sanal ve artirilmis gercekligin bir kombinasyonu olarak, metaverse, “sanal evren ile
fiziksel diinya arasinda bir birlesim” haline gelmesi beklenmektedir (Riva and Wiederhold, 2022, 5.355).

Sanal ortamlar ve siiriikleyici oyunlar (Second Life, Fortnite, Roblox ve VRChat gibi) meta veri tabaninin
onctilleri olarak tanimlanmakta ve tamamen islevsel, kalict bir platformlar arasi meta veri tabaninin
potansiyel sosyo-ekonomik etkisine dair bazi bilgiler sunmaktadir (Dwivedi, 2022).

Metaverse, cesitli yeni teknolojileri entegre eden bir internet uygulamasi ve sosyal form tiirtidiir, meta
evren anlamina gelmektedir. Bu, artirilmis gerceklik teknolojisiyle deneyimler, dijital ikiz teknolojisiyle
gercek diinyanin ayna goriinttisii, blokzincir teknolojisiyle desteklenen bir ekonomik sistem ve gercek
diinya ile sanal diinyanin sik1 bir entegrasyonunu igermektedir. Ayrica, her kullanicinin igerik tireterek
diinyay: diizenlemesine izin veren bir kimlik sistemi bulunmaktadir (Ning, vd., 2021, s.1).

Metaverse, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak fiziksel diinyay1 genisletme
potansiyeline sahip olup, kullanicilarin avatarlar ve hologramlar kullanarak gercek ve simiile edilmis
ortamlarda sorunsuz bir sekilde etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. Bu evrende, kullanicilar
gercek diinya sinirlarini asarak birbirleriyle etkilesimde bulunabilirler.

Metaverse, kullanicilarin sanal ortamlarda etkilesime girebilecekleri, icerik olusturabilecekleri ve tiirli
deneyimler yasayabilecekleri bir alam temsil eder. Bu, ti¢ boyutlu grafikler, sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik, sosyal medya ve diger dijital medya 6gelerinin birlesimiyle ortaya ¢ikan bir kavramdir.

Metaverse kavrami aslinda “meta medya” ozelligi tasimaktadir. Meta medya ifadesi, metaverse'in
temel ozelliklerini anlatmak igin kullanilabilmektedir. Ciinkii metaverse, geleneksel medya tiirlerini
asan, interaktif, cok boyutlu bir deneyim sunan bir ortami ifade etmektedir. Kullanicilar, metaverse
icinde yaratici icerikleri paylasabilir, sosyal etkilesimlerde bulunabilir ve sanal diinyada farkl
deneyimlere katilabilmektedir (Saka, 2022, s.3).

Metaverse gazeteciligi, dijital diinyanin yiikselisiyle ortaya c¢ikan yeni bir gazetecilik tiirtdiir.
Geleneksel gazetecilik ile sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik gibi teknolojilerin
birlesimini iceren bu yeni yaklasim, haberlerin ve hikayelerin interaktif, cok boyutlu ve daha etkilesimli
bir sekilde sunulmasini saglamaktadir.

Metaverse gazeteciligi, okuyucular1 olaylarin i¢ine ¢eken ve onlar1 deneyimlemeye tesvik eden bir
yaklasim benimsemektedir. Bu tiir gazetecilikte, okuyucular sanal diinyalara veya dijital mekénlara
giris yaparak haberleri, roportajlar1 veya belgeselleri interaktif olarak kesfedebilirler. Ornegin, bir
haberde anlatilan bir olay1 sanal gerceklik gozliigiiyle deneyimleyebilir veya bir belgeselde yer alan bir
mekan artirilmis gerceklikle kesfedebilebilmektedir.
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Metaverse gazeteciligi, haberleri daha etkileyici hale getirerek okuyucularin daha fazla baglanti
kurmasini ve daha derinlemesine anlamasini saglamaktadir. Ayrica, bu yeni tiir gazetecilik, verilerin ve
istatistiklerin gorsel olarak daha iyi anlasilmasini saglar ve karmasik konular1 daha erisilebilir hale
getirmektedir.

Gelecekte, metaverse gazeteciliginin daha da yayginlasmasi ve geleneksel gazetecilikle birlikte var
olmas: beklenmektedir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, haberlerin ve hikayelerin djjital diinyada
daha zengin, etkilesimli ve katilimci bir sekilde sunulmasi, okuyucularin habere erisim ve katiim
bicimlerini degistirecektir.

Web3 ve Metaverse, daha 6nceki medya platformlarina kiyasla daha karmasik bir ortam sunmaktadir.
Bu nedenle, dezenformasyon ve nefret soylemiyle miicadelede yeni stratejiler gelistirme ihtiyaci
dogmaktadir. Dagitik defter teknolojisi gibi Web3 ozellikleri, igerigin kaynagimi takip etme ve
dogrulama konusunda yeni imkanlar sunmaktadir (Saka, 2022, s.3).

Gazetecilik, geleneksel reklam modellerinin degismesi ve gelir kaynaklarinin gesitlenmesiyle karsi
karsiya kalmistir. NFT'ler (Non-Fungible Token) gibi Web3 tgeleri, igerik tireticilere benzersiz dijital
varliklar olusturarak bu alanda yeni gelir kaynaklar1 yaratma firsati sunmaktadir. Tiirkge literattire
‘Nitelikli Fikri Tapu’ olarak gecen, Non-Fungible Token (NFT), dijital varliklar1 benzersiz bir sekilde
temsil eden ve blok zinciri teknolojisi kullanilarak olusturulan bir tiir dijital varlik standardin ifade
eder. Her NFT, kendine 6zgti bir dijital isaret icerir ve bu, varligin benzersizligini ve sahipligini garanti
eder (Rehm, vd. 2015, s.4).

Metaverse, haberlesmeyi daha etkilesimli hale getirmektedir. Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
kullanarak, okuyucularin haberlere daha derinlemesine ve etkilesimli bir sekilde katilmasin saglamak
mumkiin olmaktadir.

Web3 teknolojilerinin medya sektorii tizerindeki etkileri, gelecekte 6nemli degisikliklere yol acabilecek
potansiyeller barindirmaktadir. Web3 teknolojileri medya endiistrisine déntisebilmekte ve yeni firsatlar
yaratmaktadir. Ancak, bu teknolojilerin benimsenmesi ve etkilesimleri konusunda sektordeki
degisimleri yakindan takip etmek 6nemlidir (Eilemberg, 2021).

Web3 ve Metaverse, geleneksel medya kuruluslarina ek olarak bireysel gazeteciler, igerik tireticileri ve
diger yeni aktorleri de icermektedir. Bu durum, profesyonel standartlarin ve etik kurallarin yeniden
degerlendirilmesine ve giincellenmesine yol ag¢maktadir. Web3'tin bir parcasi olan blockchain
teknolojisi, haberlerin kaynagin izleme, icerigin dogrulugunu kontrol etme ve giivenilirligi artirma
konularinda gazetecilere yardimci olabilmektedir.

Metaverse, sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerini iceren genis bir dijital evrendir. Meta Medya,
iletisimi bir adim oteye tasimaktadir. Haberlerin sadece bir platformda degil, coklu ortamlarda ve
etkilesimli bir sekilde paylasilmasini igermektedir. Kullanicilar, haberle etkilesime girdikee, icerik daha
zenginlesmekte ve kisisellestirmektedir.

Meta Medya dijital evrende gerceklesen iletisimi ve bilgi alisverisini kapsar. Bu iki kavram, haberlesme
pratigini daha etkilesimli ve katilimci hale getirerek stirtikleyici gazeteciligin temellerini atmaktadir.

Gazetecilik, bu teknolojik dontistimlere uyum saglamak ve kalite standartlarin1 korumak adina stirekli
olarak adapte olmalidir. Yeni teknolojilerin getirdigi olanaklar1 ve zorluklari anlamak, gazetecilik
pratigini giiclendirebilir ve habercilik alaninda inovasyonu tesvik edebilmektedir.

2. Siiriikleyici Gazetecilik: Haberlesme Deneyiminde Devrim

Gazetecilik stirekli olarak hizli sosyal, kiiltiirel ve teknolojik degisim kosullarina uyum saglamak
zorunda kalmustir (Lewis ve Usher, 2016). Ekonomik istikrarsizlik, sektorii giderek daha rekabetci hale
gelen dijital medya ve bilgi ortaminda hayatta kalmammn bir yolu olarak teknolojik yeniligi
benimsemeye zorlamustir. Yapay zeka teknolojileri bu baglamda gazetecilik pratigine niifuz ederek
gazetecilik ¢iktilarinin tiretimini, dagitimini ve tiiketimini degistirmistir.

Yapay zeka algoritmalari, gazetecilige ileriki zamanlarda pek ¢ok degisim ve doniisiimii beraberinde
getirecektir. Yapay zekanin haberleri tiretebilmesi ile haber yazim siirecini hizlandiracaktir. Haber
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dagitimi konusunda da yapay zeka, kisisellestirilmis haber akislari olusturarak kullanicilara daha
ozellestirilmis bilgiler sunabilecektir. Yapay zeka, biiyiik veri analizi yaparak, karmasik konularda
derinlemesine arastirmalar gerceklestirebilecektir. Bu, gazetecilere daha kapsamli ve bilgi odakli
hikayeler tiretme imkan1 saglayacaktir.

Yapay zeka, farkl dillerdeki haberleri hizli bir sekilde cevirebilir, bu da uluslararas: haberlerin daha
hizl ve etkili bir sekilde paylasilmasini saglayacaktir. Metin madenciligi ve anlam isleme yetenekleri,
haberlerdeki ana temalar1 ve duygusal tonlar1 anlama konusunda yardimci olacaktir. Yapay zeka
destekli chatbot'lar ve diger interaktif 6zellikler, okuyucularla etkilesimi artirarak, haber sitelerinde
kullanic1 deneyimini gelistirmek icin kisisellestirilmis onerilerde bulunabilecektir. Ayrica, yapay zeka
sahte haberlerle miicadelede, haber kaynaklarini degerlendirme ve gercekleri kontrol etme konusunda
onemli bir rol oynayacaktir. Ancak, bu degisimlerin yami sira, etik sorunlar insanlarin yerini almasi
endiseleri ve bilgi giivenligi gibi zorluklar da ortaya cikacaktir.

Yapay zeka teknolojisiyle karsimiza ¢ikan stirtikleyici gazetecilik, okuyucunun ilgisini cekmeyi, haberi
daha etkileyici hale getirmeyi saglayacak bir yaklasimdir. Bu yaklasimin biittinliigii, hikaye anlatimi ve
etkilesimli bir ilerleme yer almaktadir. Yapay zeka bilgisayar verilerinin insan benzeri zeka yetenegiyle
donatilmasi anlamina gelmektedir. Siirtikleyici gazetecilik ve yapay zeka bir araya geldiginde, haber
deneyimi daha etkileyici hale getirmenin yamni sira, haberlerin daha hizli ve dogru bir sekilde
seceneklerine olanak saglayan gelismis bir alternatif ortaya ¢cikmaktadir.

Gazetecilik Hikaye Cesitleri
« Son Dakika Haberleri
+ Kamu Hizmeti

Yaygin Siiriikleyici Teknolojileri
- 360° Videolar
+ Bilgisayar Grafik Tabanli

Sanal Gergeklik

- Oda-Olcekli Sanal Gerceklik
« Eltipi Artinlmis Gergeklik
- Kafaya Takilan Arttilmis Gergeklik

Siiriikleyici Gazetecilik
360° Son dakika haberleri

Mobil Sartikleyici Kamu Hizmeti

- Arastirmaci Gazetecilik
- Aciklayici Habercilik

Bilgisayar Grafik Tabanli
Surlkleyici Arastirmalar

Siiriikleyiciligin Temelleri Gazeteciligin Temelleri

. Varlik Sarlkleyici Agiklayici Haberler . Kamu Hizmeti
+ Beden Sahipligi « Dogruluk

« Katihm « Ozerklik

« Duygu - Dolaysizlik

+ Siber Hastalk + Etik

Sekil 1. Siiriikleyici Gazetecilik Tablosu
Kaynak: (Hardee & McMahan, 2017, 5.2 )

Stiirtikleyici teknolojiler arasinda 360° videolar, bilgisayar grafik tabanli mobil sanal gerceklik, oda
Olgeginde sanal gerceklik, elde tasinabilir artirilmis gerceklik ve basa giyilebilir artirilmis gerceklik
bulunmaktadir. Dort bilgi alanimi entegre eder ve bunlar, siiriikleyici gazetecilik tiirlerinin
gereksinimlerini olusturmak ve tanimlamak icin kesisimlerine dayanarak onemli olan doért alandir.
Yiizeyde veya derin diizeyde olsun, siiriikleyici gazeteciligin her durumda ortak teknolojilere ve
suriikleyici cabalarla yapilan yaygin cesitleri sunlardir: (1) 360° son dakika haberleri, (2) mobil
suriikleyici kamu hizmeti, (3) bilgisayar grafik tabanli stirtikleyici arastirmalar ve (4) strtikleyici
agiklayici raporlar (Hardee & McMahan, 2017, s.2).
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Haber odalarinda teknolojinin kullanimina iligkin tartismalar, gazeteciligin rolii ve etkinligi hakkindaki
daha genis konusmalarin icinde yer almaktadir. Dolayisiyla, teknolojik araglara yonelik iyimserlik ve
elestiri, gazeteciligin sinirlar1 ve sinir nesneleri hakkindaki daha genis tartismalarda yer almaktadir

Stiriikleyici gazeteciligin kokleri Nonny de la Pefia ve USC Annenberg iletisim ve Gazetecilik
Okulu’'ndaki meslektaslarina dayanmaktadir. 2010 yilinda yayimlanan 6ncii bir makalede, de la Pefia,
stiriikleyici gazetecilik kavramini tanitmis ve bu alandaki diistincelerini gelistirmistir. Bu ¢alismalar,
haber iletisiminde varligin roli ve haber olaylarinin gerceklestigi yerlere birinci sahis katilimcilar olarak
sanal bir ortama tasinmasinin avantajlar1 dahil olmak {tizere gesitli konular1 kapsamaktadir (De la Pefia
v.d. 2010, s.s. 291-301).

De la Pefia ve arkadaslarina gore (2010), siirtikleyici gazetecilik “insanlarin haber dykiilerinde anlatilan
olay veya durumlara iliskin birinci sahis deneyimlerini edinebilecekleri bir bicimde haber tiretimidir.”
Bu anlamda siiriikleyici gazetecilik, haber hikdyelerinin yeniden yaratildig: sanal bir diinyaya etkili bir
sekilde girerek kullanicilarina somut bir deneyim sunmaktadir.

Strtikleyici gazeteciligin temel fikri, katilimcinin haber 6ykiistinti temsil eden sanal olarak yeniden
olusturulmus bir senaryoya gercekten girmesine izin vermektir. Katihmec: genellikle dijital bir avatar
(katilimcinin animasyonlu 3 boyutlu djjital temsili) bigiminde temsil edilecek ve diinyay1 bu avatarin
birinci sahis bakis acistyla gorecektir (De la Pefia v.d.2010).

Ayrica De la Pefia ve ark. (2010), stiriikleyici gazeteciligin temel hedeflerinden birinin, giderek daha
stiriikleyici hale gelme yetenegi olmasi gerektigini savunur; kendisinin “derin stirtikleyici gazetecilik”
olarak tanimladig1 bir sey, yani kullanicilara giderek daha yiiksek diizeyde ilgi ve varlik saglayan
surtikleyici gazetecilik deneyimleridir. Bu baglamda, derinlemesine kapsayici gazetecilik, sanal
diinyada yeniden yaratilan haberleri “deneyimlerken” bize daha biiyiik ve daha genis bir bedensel,
mekansal ve zamansal katilim saglamaktadir.

Strtikleyici gazetecilik, izleyiciyi gazetecilik anlatisinin merkezine yerlestiren, sanal gerceklik
teknolojileri ve 360 derece video kullanarak birinci sahis deneyimleri yaratan bir uygulamadir.
Surtikleyici gazetecilik, okuyucularin veya izleyicilerin ilgisini ¢cekmek ve onlar1 icerige dahil etmek
amaciyla gesitli gorsel, hikdye anlatimi ve teknolojik unsurlar: kullanarak bilgi iletisimini gelistiren bir
gazetecilik yaklasimini ifade etmektedir. Bu ttir gazetecilik, sadece haberleri sunmakla kalmaz, aym
zamanda olaylar1 ve konular1 daha etkileyici, ilgi cekici ve anlasilir bir sekilde aktarmaya
odaklanmaktadur.

Stirtikleyici gazetecilik, hikdye anlatiminda yaratici tekniklerin yani sira gorsel unsurlar: da kullanarak
izleyicilerin duygusal bag kurmalarini, konular1 daha derinlemesine anlamalarini ve bilgiyi daha etkili
bir sekilde 6ztimsemelerini hedeflemektedir. Bu yaklasim, geleneksel gazetecilik anlayisinin Gtesine
gecerek dijital medya, interaktif 6geler ve yeni teknolojileri entegre etmektedir.

Surtikleyici gazetecilikte, Oykiileme becerileri, gorsel unsurlar, interaktivite ve katilimcilik gibi faktorler
on plandadir. Bu sayede, okuyucular daha fazla bag kurabilir, bilgiyi daha iyi anlayabilir ve haberlerle
etkilesime gegebilirler. Sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve interaktif igerik kullanilarak, haber
deneyimini daha zengin ve etkileyici hale getirmektedir.

Metaverse ve Meta Medya'nin birlesimi, stiriikleyici gazeteciligin ontinti agmustir. Haberleri sadece
izlemek veya okumak yerine, kullanicilari olayin igine gekerek deneyimi daha etkileyici hale getirmistir.
Sanal gerceklik roportajlari, artirilmis gerceklik hikayeleri ve 360 derece video raporlar gibi 6rneklerle,
stirtikleyici gazetecilik habercilige yeni bir boyut kazandirmustir.

3. Meta Medya ve Sanal Gergeklikte Haberlesme Pratigi

Meta Medya ve Haberlesme, giintimiizde gelisen medya ve iletisim anlayisinin 6tesine gecen, genellikle
dijital teknoloji, sosyal medya, sanal gerceklik gibi yeni medya formlariyla iliskilendirilen bir
kavramdir. Meta terimi, genellikle bir seyin Gtesine gegmeyi, derinlesmeyi ve daha karmasik bir
diizeyde anlamay1 ifade etmektedir.

Meta Medya ve Haberlesme kavrami, geleneksel medya ve iletisimden daha fazla etkilesim, katihm ve
derinlemesine anlam icermeyi hedeflemektedir. Bu, kullanicilarin pasif izleyici olmaktan ziyade icerigi
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sekillendirmelerine, paylasmalarna ve etkilemelerine olanak taniyan bir yaklasimi icermektedir.
Toplumun ve bireylerin gerceklik arayislar: ile medyanin gerceklik algis1 iizerindeki etkilesim, Jean
Baudrillard tarafindan detayli bir sekilde ele alinmistir; bu cercevede ayrica modernizmin etkisi
tizerinde vurgu yapilmistir. Baudrillad’a gore simiilasyon “Bir arag, bir makine, bir sistem ya da bir
olgunun isleyis bi¢iminin incelenmesi, gosterilmesi ya da aciklanmas1 amaciyla bir maket ya da bir
bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden tiretilmesidir.” (Baudrillad, 2021).

Sosyal medyanun yiikselisi, kullanicilarin igerik tiretmelerini, paylasmalarin ve birbirleriyle etkilesimde
bulunmalarini saglayarak Meta Medya ve Haberlesme konseptini giiclendirmistir. Ayrica, sanal
gerceklik, artirilmis gerceklik gibi teknolojiler de bu kavramin bir pargas: olarak diisiiniilebilir, ¢tinkii
bu teknolojilerle kullanicilar gercek diinyayla etkilesime girmenin otesine gegebilmektedir.
Gilintimuizdeki bir¢cok sanal gergeklik tartismasinin, genel anlamda Metaverse kavrami etrafinda
sekillendigini ifade etmek dogru olacaktur.

Medyada ve haber tiretim siireclerinde kullanilan bir teknoloji olan sanal gerceklik, bilgisayar
simiilasyonu tarafindan olusturulan ve haber sunumlarinda kullanilan gergekgi ti¢c boyutlu bir sanal
sistemdir. Sanal gerceklik haberleri, ti¢ farkli formda sunulmaktadir: panoramik video, panoramik
fotograf ve kulaklik-sanal gergeklik gozliigu tabanl haberler (Yan vd., 2022, 5.122).

Drone’lar, haber iceriklerinde ti¢ boyutlu haber tiretiminin gelisiminde artan sekilde énemli bir rol
oynamustir, bu da sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gercekligin ilerlemesini icermektedir
(Pavlik, 2020, s. 137). Uc boyutlu sanal ortamlarin dikkat geken ozelliklerinden biri, insanlarin bu
ortamlarin gercek olmadigini bilmesine ragmen, sanal durumlar ve olaylar i¢in gercekgi tepkiler verme
egilimindedir. Ug boyutlu sanal gerceklik haber kavraminin haber medyasi alaninda 6ne ciktigini,
ancak geleneksel video haberlerine kiyasla ti¢ boyutlu sanal gerceklik haberlerinin kullanici deneyimi
ve medya etkisinin hentiz dogrulanmadigini ifade edilmistir (Wu, vd., 2021).

Metaverse'iin sagladig: sanal gerceklik deneyimi, medya sektoriiniin dikkatini ¢ekmis ve siiriikleyici
(immersive) gazetecilik tiiriintin gelismesine katkida bulunmustur. Metaverse’te kullanilan son
teknoloji XR gozliikleri, olay yerinde bulunma hissiyatini uyandirarak gazetecilik meslegini yeni bir
doneme tasimistir (Uskali, vd. 2021).

Meta Medya kavramu ile iletisimin daha genis bir perspektiften anlasilmasini saglamaktadir. Haberlerin
sadece bir platformda degil, coklu ortamlarda ve etkilesimli bir sekilde paylasilmasin icermektedir.

Yeni teknolojilerin haberlesme pratigine entegrasyonu, etik ve giivenilirlik konularin1 da beraberinde
getirmistir. Metaverse icindeki haberlerin dogrulugu, icerigin giivenilirligi ve kullanic1 gizliligi gibi
konularin dikkatle ele alinmasi gerekmektedir.

Bu yeni habercilik paradigmalarinin getirdigi yeniliklerle birlikte, etik ve giivenilirlik konular: da nem
kazanmistir. Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklikteki iceriklerin dogrulugu, kullanici gizliligi ve
icerigin giivenilirligi gibi konular, haber kuruluslari icin dikkat edilmesi gereken unsurlardir.

SONUC

Meta evrenin teknolojik, sosyal ve ekonomik yonlerini kapsayan genis bir dontistimii temsil etmektedir.
Bu dontistim, dijital diinya ile gercek diinya arasindaki simirlar1 giderek daha da bulaniklastirarak,
kullanicilarin deneyimlerini daha zengin ve etkilesimli hale getirmistir.

Metaverse ve Meta Medya kavramlari, stirtikleyici gazeteciligi giiclendiren ve haberlesme deneyimini
bastan sona degistiren yeni bir cag: temsil etmektedir. Bu teknolojik gelismeler, gazetecilerin ve medya
kuruluslarinin, kullanicilarla daha yakin ve etkilesimli bir iliski kurmalarina olanak tanimaktadir.
Ancak, bu dontisiimde etik ve gtivenilirlik prensiplerini gézetmek, haberlesme diinyasindaki dengeleri
korumak agisindan kritik bir 6neme sahiptir.

Metaverse ve Meta Medya, habercilik pratigini bastan sona degistiren ve kullanicilar1 olaylarin igine
¢eken yeni bir donem baslatmaktadir. Bu teknolojiler, haberlesme deneyimini daha kisisel, etkilesimli
ve katilimcr hale getirirken, aym zamanda haber {ireticilerine yeni sorumluluklar ve firsatlar
sunmaktadir. Meta evren, her kullanicinin icerik tireterek dijital diinyay1 sekillendirmesine olanak
tanimaktadir. Kullanicilar, kendi dijital varliklarini olusturabilir, paylasabilir ve diger kullanucilarla

83



Uluslararasi Beseri ve Sosyal Bilimler inceleme Dergisi,

International Humanities and Social Science Review (IHSSR),

Volume: 7 Issue: 2 Year: 2023

etkilesimde bulunabilir. Geleneksel gazetecilik anlayisi, bu dijital doniistime ayak uydurmak igin yeni
stratejiler gelistirmeye zorlanmaktadir.

Metaverse, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve diger dijital teknolojilerle entegre edilen genis,
etkilesimli bir sanal ortam sunmaktadir. Bu ortam, gazetecilerin hikayelerini daha etkileyici bir sekilde
anlatmalarini, okuyucularin icerige daha fazla katilim saglamalarii ve bilgiye daha derinlemesine
dalmalarint miimkiin kilmaktadir.

Medyanin evrimi ve teknolojik degisimle birlikte, haberlesme bigcimleri de 6nemli 6lctide degistirmistir.
Meta Medya, bu degisimin bir yansimasi olarak ortaya ¢ikmakta ve medyanin anlamini genisleterek,
kullanicilarin igerigi sekillendirmesine ve etkilesimde bulunmasina olanak tanimaktadir.

Strtikleyici gazetecilik ise okuyuculara daha etkileyici, katilimci ve derinlemesine bir haber deneyimi
sunmayl hedeflemektedir. Metaverse’in ti¢ boyutlu sanal diinyast ve Meta Medya'nin medya
anlayisindaki genisleme, gazetecilerin ve okuyucularin haberle etkilesimini yeni bir seviyeye
tasimaktadir. Gelecekte, bu kavramlarin gazetecilik pratigi tizerindeki etkisinin daha da artmasi
beklenmektedir. Daha detayli mikro ¢alismalarin yapilmasiyla, bu kavramin uzun yillar boyunca
konusulup tartisilacagr ongoriilmektedir.

Sonug olarak metaverse, zamanla yeni bir diinya yaratarak insanlarin tiretkenligini, yasamlarini ve
sosyal iligkilerini temelden yeniden sekillendirmeye devam edecektir.
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