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Metaverse’iin tanimi “yeni bir gergeklik, anlam diinyasi ve is birligi firsatlari sunan; kiltlrel, entelektlel ve ekonomik tretim
icin alt yapi ve etkilesim olanaklari taniyan; farkl gelismis teknolojilerin es zamanl ve entegre bir bigimde kullanildigi; siber
toplumsal bir diizlem” seklinde yapilabilir. Bu ¢alisma dijitallesme noktasinda yeni bir sayfa agacagi dusiiniilen Metaverse’e
y6nelik dijital kullanicilarin algilarini kesfetmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda YouTube platformunda “metaverse” kelimesi
aratildiginda yogun sekilde izlenmis olan Tirkge bir video veri kaynagi olarak segilmis, kullanicilarin yazmis oldugu yorumlar
Metaverse’e yonelik firsat ve endise algilarini belirlemek lzere tematik bir sekilde kategorize edilmis, bu algilarin ortaya
¢ikmasinda rol oynayan sebeplerin anlagiimasi amaglanmistir. Bu amaci gergeklestirmek lGizere “Metaverse’e yonelik firsat ve
endise algisi iceren yorumlarin dagilimi nedir?” ve “Metaverse’e yonelik firsat ve endise algisi igeren yorumlardaki kullanici
etkilesimi dagilimi nedir?” sorularina cevap aranmistir. Veri setini analiz etmek Uzere nitel timevarimc igerik analizi
kullanilmistir. Gergeklestirilen analiz sonucunda kullanici yorumlari takip eden temalar altinda kategorize edilmistir: Yapitlarla
Anlamlandirmaya Calisma; igerik Ureticiye Geri Bildirim; Gergek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma; Olumsuz Diisiince ve
Tehdit Algisi;; Metaverse'iin Onciilii Olabilecek Platformlara Atif; Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu; Erisim Kisithliklarina
Vurgu; Ozgiirlige Yonelik Tartismalar; Carpici Bir Yenilik Algisi; Olumlu Diisiince ve Firsat Algisi; Dine, Ahlaka ve Degerlere
Referans; Ambivalens Algilar ve Sorgulamalar; Kotiye Kullanim ve Regilasyona Yonelik Gorusler; Saglhk Sorunu Potansiyeli;
Metaverse'lin Bileseni Olabilecek Teknolojilere Atif; Kusak Catismasina Yonelik Fikirler. Diger yandan Ekonomik Firsatlara
Yénelik Vurgu; icerik Ureticiye Geri Bildirim; Saglik Sorunu Potansiyeli; Gercek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma
temalarinin ise ortalama en fazla etkilesimi alan temalar oldugu tespit edilmistir.
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Extended Abstract: Considering the preliminary definitions of Metaverse in the literature, from the communication sciences
perspective, Metaverse offers a new reality, a world of meaning and cooperation opportunities. It is providing infrastructure
and interaction opportunities for cultural, intellectual and economic production. It is possible to describe Metaverse as a
social-cyber space that uses different advanced technologies simultaneously and in an integrated manner. Duan, Li, Fan, Lin,
Wu & Cai (2021, p. 155) state that the Metaverse is a three-layered architecture consisting of infrastructure, intersection and
virtual world. Ball (2021), on the other hand, offers eight components for the Metaverse: 1) hardware, 2) computing, 3)
networking, 4) virtual platforms, 5) interchange tools and standards, 6) payments, 7) metaverse content, services, and assets;
and 8) user behaviors.

Metaverse has a significant potential in the field of education and cultural activities. For example, there is a campus
prototype developed in Metaverse cyberspace by Duan, Li, Fan, Lin, Wu & Cai (2021, pp. 7-8) to use Metaverse for social
good. Referring to the opinions of different researchers, Jun (2020, p. 299) stated that there are churches that function in
virtual reality and that the mission statement of churches established in the Metaverse, such as VR Church (vrchurch.org), is
the same as traditional churches, free from regional limitations, participants may vary in terms of faith. In addition, holy
places can be visited with virtual reality.

It is possible to state that daily cultural and artistic activities can also be transferred to Metaverse. There are some
preliminary examples in this regard. For example, in the game called Second Life, there are hundreds of permanent galleries
and museum areas, works of art are exchanged, and the players decorate their houses in the game with these works (Tasa,
2009, p. 30). It is mentioned that art events including real parties and discussions are held on the Ethereum blockchain-based
virtual reality platform called Decentraland ( Decentraland cited by Aydogan, 2021, p. 165). Electronic music producer
Marshmello gave a concert in the game called Fortnite, in which the players took part as an audience. This event is described
as the future of Metaverse by the technology magazine Wired (Rubin, 2019).

It is possible to argue that Metaverse has the potential to be an important platform especially for businesses selling
digital products. Because, it is observed that Metaverse has the possibility to offer many different possibilities in terms of
presenting digital products to the consumer, experiencing them in cyberspace or developing consumer relations. Although
the economic opportunities that Metaverse can create are shaped around creative products such as artworks, virtual lands
and even some texts that already use NFT technology on platforms that can be considered as the predecessors of Metaverse,
it can offer new potential opportunities in the long run with the inclusion of emergent technologies, big technology startups
and well-known institutions. Although the Metaverse offers different solutions and opportunities in the fields of education,
cultural production, economy and cooperation, it also brings some concerns and potential threats, similar to the technologies
produced in the past. The rapid transformation and development of technology, the profit-oriented policies of technology
enterprises, the inability of people to adapt to the pace of technological development, the weakening of the controllability
of the content and quality of the content can be counted among the reasons for the problems and threats that arise as a
result of technological developments. In this context, it is difficult to state that the threats posed by currently used
technologies have been resolved; Social media's transformation of the perception of truth, its effects on young people and
the spread of disinformation are among these problems (Alan, 2021). Based on the fact that these problems have not been
resolved in the current ecosystem of the Internet or that limited progress has been made in their regulation, it is possible to
discuss that these problems may continue in the Metaverse universe as well.

This research is seeking answers for the following questions: "What is the thematic distribution of the comments that
include the perception of opportunity and concern regarding the Metaverse?" and “What is the distribution of user
engagement in comments that include the perception of opportunity and concern regarding the Metaverse?”. In this context,
the word "metaverse" was searched on Youtube and a video in Turkish, which is heavily watched, was chosen as the data
source. The comments written by the users to this video were categorized in a thematic way to determine the perceptions
of opportunity and anxiety about the Metaverse, and it was aimed to understand the reasons that play a role in the
emergence of these perceptions. 3803 user comments were included in the research. Qualitative inductive content analysis
process was adopted. In the qualitative inductive content analysis process, the perspective put forward by Kyngds (2020) was
adopted.

Comments of users have been categorized under following themes: Attempt to Make Sense of Technology via Works
of Art; Feedback to Creator of Video; Focusing on Real Feelings, Experiences and Problems; Negative Approach and Threat
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Perception; Reference to Platforms That Could Be Predecessors of Metaverse; Emphasis on Economic Opportunities;
Emphasis on Access Restrictions; Debates on Freedom; A Striking Innovation; Positive Approach and Opportunity Perception;
Reference to Religion, Morals and Values; Ambivalence Perceptions and Inquiries; Perceptions on lll-usage and Regulations;
Potential Health Problems due to Metaverse; Reference to Technologies That Could Be A Component of the Metaverse;
Perceptions on Conflict of Generations. The themes that receive the most interaction on average are as follows: Emphasis on
Economic Opportunities; Feedback to Creator of Video; Potential Health Problems due to Metaverse; Focusing on Real
Feelings, Experiences and Problems.

Key Words: Metaverse, New Media, Digital Transformation, YouTube, Blockchain

GIRIS

Lee (2021, s. 72) her on yilda bir bilgi ve iletisim teknolojilerinde bir paradigma degisimi yasandigini; 1990'larda
bilgisayar ile iletisim, 2000’lerde web, 2010’'larda mobilin degisim gegcirdigini ve 2020’lerin paradigmasinin
anahtar kelimesinin Metaverse oldugunu dile getirmektedir. Metaverse kavrami giin gectikge popdilerligini
artiriyor olsa dahi akademik alanda hakkinda gergeklestirilen tartismalar sinirhdir (Duan vd., 2021, s. 153). Bu
sebeple yeni gelismelerin yasandigl bu alanin sunabilecegi kiltirel Gretim ekonomik katma deger yaratma,
egitim, ag kurma gibi firsatlarin ve olusturabilecegi tehdit ve endiselerin tartisilmasi 6nem tasimaktadir.

Bu arastirma gergevesinde bahsi gecen tartisma iletisim perspektifinden “zamanin ruhunu” yakalamak
amaclyla gerceklestirilecektir. Clinkii Metaverse’ln iletisim calismalarini yakindan ilgilendirecek gelismelere
zemin yarattigini belirtmek mimkinddar. Ayrica, gerceklikle farkh bir bag kuran, dijital ve analog dilinya arasinda
ayrim yapmayan; post-materyalist, post-hiyerarsik ve post-realist bir “sentetik kusaktan” bahsedilirken (van
Doorn, Duivestein & Pepping, 2019, s. 2) Metaverse kavramini iletisim perspektifinden tartismak bu teknolojiye
uyum siirecine ve cekincelere isik tutmak agisindan acgiklamalar sunmayi kolaylastiracaktir.

Bu calisma dijitallesme noktasinda yeni bir sayfa acacagl dusinllen Metaverse’e yonelik dijital
kullanicilarin algilarini kesfetmeyi amacglamaktadir. Bu dogrultuda “Metaverse’e yonelik firsat ve endise algisi
iceren yorumlarin dagilimi nedir?” ve “Metaverse’e yonelik firsat ve endise algisi iceren yorumlardaki kullanici
etkilesimi dagihmi nedir?” sorularina cevap aranmistir. Bu slreg cercevesinde diisiinsel bir zemin olusturmak
Uzere dncelikle Metaverse konsepti tanimlanmis ve bilesenlerine yonelik agiklamalarda bulunulmustur. Bu siireci
Metaverse’lin sunmus oldugu firsatlara yonelik tartismalari iceren basliklar takip etmistir. Bu tartismalar
Metaverse’iin egitim ve kiltirel Gretim alani olarak ve ekonomik baglamda potansiyelini ele almaktadir.
Ardindan madalyonun diger yuziine odaklaniimis ve Metaverse’iin sebep olabilecegi potansiyel tehditler
incelenmistir. Son asamada calisma amacini gergeklestirmek Ulzere veri analizi gerceklestirilmistir. Bu noktada
kesifsel arastirma tasarimi benimsenmis ve timevarimci icerik analizi kullanilarak Mozdeh Big Data Text Analysis
(2020) araci ile YouTube platformunda “metaverse” kelimesi aratildiginda yogun sekilde izlenmis olan ve
taninirhgr yiksek, bagimsiz bir icerik dreticisi tarafindan yayimlanan Tirkce bir videodan toplanan kullanici
yorumlari analiz edilmistir. Analiz slirecinde 19 Eyliil 2021 — 27 Ekim 2021 arasinda gonderilen 3803 kullanici
yorumu timevarimci icerik analizi kullanilarak ¢ozimlenmistir.

1. Metaverse: Tanimlar, Firsatlar ve Potansiyel Tehditler

Metaverse’lin sunabilecegi firsatlar ve yaratabilecegi endiseleri tartismaya agmadan énce “Metaverse nedir?”
sorusunun cevabini bulmak elzemdir. Metaverse kelimesinin meta (6tesinde) ve universe (evren) kelimelerinden
turetildigi; Metaverse’ln ticaret ve eglencenin Otesinde sanal topluluklar yaratmaya olanak taniyan bir konsept
oldugu; kullanicilarin avatarlar araciligi ile etkilesime gegebildigi li¢ boyutlu sanal alani kapsayan yeni nesil bir
internet oldugu ve siber uzaydaki “dijital bilyiik patlama” olarak betimlendigi gézlemlenmektedir (Duan, Li, Fan,
Lin, Wu & Cai, 2021, s. 153; Ko, Chung, Kim & Shin, 2021, s. 331; Lee ve digerleri, 2021, s. 5; Lee, 2021, s. 72; Seok,
2021, s. 13). Ayrica, Metaverse’iin tematik olarak birbirine bagh kapsayici deneyimleri mimkin kilmayi
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hedefledigi belirtiimekte (Seidel, Yepes, Berente & Nickerson, T.Y); Metaverse evreninde irk, cinsiyet ve fiziksel
engellilik gibi konseptlerin zayiflamasi gerektigine isaret edilmektedir (Duan, Li, Fan, Lin, Wu & Cai, 2021). Yakin
donemde adi Meta’ya donlisen Facebook Inc.’nin CEO’su Zuckerberg (2021) Metaverse’iin mevcudiyet/yan yana
olma hissini sunacagini, arkadaslarla/aileyle bir araya gelmek, alisveris yapmak, calismak, eglenmek gibi
deneyimlerin yani sira bugiinkii bilgisayarlar ve telefonlar hakkinda nasil diisiindiigimiiziin 6tesinde bambaska
deneyimler yasanabilecegini, bir hologram seklinde ofise, ise veya ailenizin evine teleport gergeklestirilebilecegini
ifade etmektedir. Bu goriisler baglaminda Metaverse’i iletisim perspektifinden yeni bir gerceklik, anlam diinyasi
ve is birligi firsatlari sunan; kiltlrel, entelektiel ve ekonomik tiretim icin alt yapi ve etkilesim olanaklari taniyan;
farkh gelismis teknolojilerin es zamanlh ve entegre bir bicimde kullanildigi; siber toplumsal bir diizlem seklinde
tanimlamak mimkanddr.

Kimi arastirmacilar Metaverse’lin glindemde giderek daha fazla yer kaplamasini COVID-19'un
dijitallesmeye olan etkisiyle aciklamaktadir. Kang (2021, s. 1263) COVID-19’un fiziksel diinyaya ve farkli
degiskenlere bagli olmadan ¢6zliimler sunan dijital diinyaya gecisi hizlandirdigini belirtmektedir. Lee (2021) ise
Metaverse’iin ylkselisini COVID-19 pandemisi donemindeki yiz ylize olmayan iletisimin sarekliligi ile
gerekcelendirmistir. Diger yandan, Metaverse’iin popdlaritesinin pandeminin baslangicindan ortalama bir yil
sonra artis gostermeye basladigl, ilk kez 2021’in Nisan ayinda keskin bir yikselis kaydettigi ve Facebook Inc.’nin
isminin Meta olarak degistirilmesinden sonra yikselisine ivme kattigi yorumunu Google Trends’in sunmus oldugu
arama verilerine dayanarak gerceklestirmek miimkindur. Diger yandan, pandemi her ne kadar Metaverse’e gegis
ivmesini artirabilecek bir etmen olarak yorumlanabilse de Metaverse’iin temelini olusturan teknolojilerin uzun
siredir dogal bir gelisim siirecinde oldugu ve teknoloji sirketlerinin Metaverse evreninde kullanilabilecek
teknolojilere yatirnm yaptigi unutulmamalidir. Bu baglamda Facebook’un, bir kisinin gercekci avatarlarini
tasarlamaya odaklanmis Codec Avatar isimli sanal gercgeklik projesi (Tech@Facebook, 2019) veya TikTok’un da
yaraticisi olan ByteDance’in kendi Metaverse’iinl yaratmak (izere adim atarak, sanal gerceklik yonelimli kafa-
takimi satislarinda 2021 yilinin ilk ceyreginde Uglinci sirada yer alan sanal gergeklik girisimi Pico Interactive’i satin
almasi (Borak, 2021) akla gelmektedir.

Sekil 1: Metaverse kelimesinin diinya ¢apinda bes yillik arama trendi

Interest over time

| 4=

oL

Kaynak: Google Trends, 2021
Metaverse’iin bilesenlerine deginerek bu gelismis sanal uzayin bir yapisékimiini gerceklestirmek,

sunabilecegi imkanlar dahilinde, kapasitesi hakkinda fikir edinmeye olanak tanimaktadir. Lee ve digerleri (2021,
s.5) Metaverse’iin teknoloji ve Metaverse ekosistemi olmak lzere iki bileseni bulundugunu; donanim, ag, bulut
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teknolojileri, artirlmis gergeklik gibi teknolojilerin internetten artirilmis gergeklige ve Metaverse’e uzanan bir
“dijital blylk patlama” yarattigini, bunun avatarlar, sanal ekonomi, sosyal kabul edilebilirlik ve gliveni barindiran
Metaverse ekosistemini olusturdugunu belirtmektedir. Duan, Li, Fan, Lin, Wu & Cai (2021, s. 155) Metaverse’lin
alt yapi (blokzincir ve depolama, iletisim ve ag, bilgisayim giicli), kesisim (kapsayici kullanici deneyimi, dijital
ikizler, icerik yaratim arayiizl) ve sanal dinyadan (kullanici kaynakl igerik, ekonomi, yapay zeka) olusan (g
katmanli bir mimarisi oldugunu belirtmektedir, bu baglamda Metaverse’lin bilesenlerinin tanimlanmasi
noktasinda Lee ve digerlerinin Metaverse’ln bilesenlerine yonelik 6nermesiyle ortlismektedir. Ball (2021) ise
Metaverse’e yonelik sekiz bilesen sunmaktadir: 1) donanim, 2) hesaplama (compute), 3) ag kurma, 4) sanal
platformlar, 5) degisim araclari/standartlari, 6) 6demeler, 7) icerik, hizmetler ve degerler ve 8) kullanici davranisi.
Arastirmacilar tarafindan sunulan degiskenler géz 6niinde bulunduruldugunda Metaverse’lin insasinda gicli
teknolojik donanimin kullanildigini, bu durumun kiiltirel ve ekonomik yonden insan yasantisini dijital ikizler
aracihigiyla donustirebilecek bir sanal diinya tahayyili oldugunu belirtmek mimkindir. Diger yandan, simdiye
dek birbirinden bagimsiz gelismeler olarak algilanabilecek teknolojik atilimlarin Metaverse diinyasinda bir arada
kullaniminin s6z konusu olabilecegi yorumu da gerceklestirilebilir. Mesela sanal gerceklik teknolojileri ve
blokzincir teknolojilerinin siber bir evrende bir arada kullanimi s6z konusu olabilir. Gelistirilen teknolojilerin yeni
toplumsal dinamiklere sekil verme giicii de unutulmamalidir. Ornegin, NFT? teknolojisi glinimiizde elektronik
paralarla alisveris yapmak noktasinda yeni bir agilim saglamisken, Metaverse diinyasinda yeni sosyal stati
gostergelerine sahip olunmasinin temelini olusturma potansiyeline sahiptir (6zgiin bir tabloya sahip olmak, dijital
ikizinize 6zel tasarim bir kiyafet satin almak gibi).

1.1. Egitim ve Kiiltiirel Uretim Alani Olarak Metaverse

Yukarida da deginildigi Gizere Metaverse yeni kiiltiirel Gretim, ifade ve 6grenme bigimleri icin potansiyel bir zemin
sunmaktadir. NFT'den kriptoparalara uzanan cesitlilikteki blokzincir teknolojileri, es zamanli kullanilabilen
artirllmis gergeklik uygulamalari, yeni egitim siireglerinin tasariminin miimkinligi ve mekandan bagimsizligin
etkin is birligi potansiyeli barindirmasi gibi degiskenler Metaverse’iin siber uzaydaki distinsel ve kiiltirel bir
Uretim zemini seklinde tanimlanmasini olanakli kilmaktadir. Metaverse’teki kiltlrel Gretim imkanlarinin yani sira
Metaverse’te kiiltur iceriklerinin tiiketicilerinin bu iceriklere ulasim siirecini diizenlemeyi tartisan calismalarla da
karsilasilmaktadir. Ornegin Kim (2021, s. 234) kullanici ydnetim sisteminin ve kiiltlr icerigi ydnetim sisteminin
bulundugu iki bilesenli bir sistemden bahsetmektedir. Kullanici ydnetim sisteminin kullanici avatari, kayitlari ve
aramalarini yoénetecegini; kaltlr icerigi yonetim sisteminin ise icerik saglayicilar ve bunun kullaniciya
ulastiriimasiyla ilgili olduguna isaret etmektedir. Kiiltlr yonetim sistemi kullanicinin aramalariyla ilgili olan kiltar
icerigine kullanicinin avatarini yansitma gorevini de gerceklestirmektedir. Bu baglamda, Metaverse’lin glinimz
internet teknolojilerinin ¢alisma mantigini géz éniinde bulundurabilecegi fakat mevcudiyet hissini etkin bir
sekilde kullanarak kiilturel icerikle kullanicinin etkilesime gecme haline yeni bir boyut getirebilecegini tartismak
mimkin hale gelmektedir.

Ortak kultirin aktarimi noktasinda egitim sireclerinde artirilmis gerceklik uygulamalari ile
karsilasilmaktaydi. Ornegin Holloway-Attaway & Vipsjo (2020, s. 177) transmedya hikaye anlaticihgi tekniklerinin
ve oyun elementlerinin artirilmis gerceklikle gelistirilmis ¢ocuk kitaplari ve gesitli medyalarda kullanildigina ve
isvec’teki Skaraborg bélgesinin mikro-tarihinin anlatildigina dikkat cekmektedir. Bu rnek sanal gercekligin, yeni
is birligi alanlarinin, yeni 6grenme ortamlarinin ve araglarinin var olabilecegi Metaverse evreninde cografi
engellerden arinmis ve yiksek dizeyde etkilesimli bir egitim siirecinin kurgulanabilecegine de isaret etmektedir.
Witan’in fikirlerine deginen Rodrigues & Bidarra (2014, s. 45) artinlmis gercekligin soyut konseptlerin
gorsellestirilmesine, 6grencilerin bilimsel sorgulama, tasarim distincesi ve yaraticilik yeteneklerini gelistirmesine
olanak tanidigina; artirilmis gercekligin gercek diinyadaki bariyerlerin Otesine ge¢cmeyi mimkin kildigina;
ogrencilerin artirilmis gercgeklik araciligl ile gercek diinyada erisilebilir olmayan nesne ve durumlar arasindaki
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iliskiyi kesfedebildigine isaret etmektedir. Gronstedt & Ramos (2014, s. 9) ise artirilmis gergeklik ve sanal
gergekligin hikdye anlaticiiginda devrim yaratacagina deginmektedir; yazarlar 6grencilerin ¢oklu hisler aracilig
ile akilda kalacak hikayeler deneyimlemesinin mimkiin oldugunu belirtmekte, bir sanal diinya platformunda
prova yapan sinir givenligi 6grencilerinin basarili olma oraninin %56’dan %93’e yiikseldigini belirtmektedir. Bu
cercevede Duan ve digerleri (2021, s. 7-8) tarafindan Metaverse’li sosyal iyilik amagl kullanmak {zere
gergeklestirilen ve Metaverse siber uzayinda gelistirilen kampis prototipine yonelik metni 6zetlemek 6nem
tasimaktadir:

“Bu kampis Metaverse’lin altyapi, etkilesim ve ekosistem bilesenlerinin egitim sirecinde nasil
kullanilabilecegine de 1sik tutmaktadir. Kampis 6grencilere gercek ¢evredeki davranislarin sanal
cevredekini; sanal cevredeki davranislarin gercek cevredekini etkiledigi bir karma cevre sunmayi
amaglamaktadir. Bilgisayar, telefon ve bulut tabanh sistemlerde calismasi planlanan sanal
kampiisiin ekosistemi blokzincir teknolojisi lzerine insa edilmistir. Ogrenciler Metaverse’teki
kampuse baglandiklarinda gercek diinyadaki konumlarina en yakin sohbet odasina dahil
olabilmektedir (6rn. Kitiphanedeyse kitiphane sohbet odasi). Arastirmacilar icerik Gretiminin
Metaverse’in temel bilesenlerinden oldugunu savunduklarindan, Metaverse’teki kampiise diger
kullanicilarin da tasarimlariyla katkida bulunabilmesi icin bir tasarim platformu entegre etmislerdir.
Bu platformun ciktilar ticaret ve koleksiyon amaciyla da kullanilabilmeleri icin NFT formatindadir.
Kampusin teknik altyapisinda blokzincir kullaniimasiyla seffafligin saglanmasi amaclanmaktadir.
Kampuste kullanilan tokenlar ticaret, akilli kontratlar veya oylama gibi faaliyetlerle
kazanilmaktadir. Kampisiin yonetiminde temsiliyeti saglayacak o6grenci birliklerinin kurulmasi
tesvik edilmektedir, ayrica mevcut kurallar oylanarak degistirilebilmektedir. Ayrica Metaverse’teki
kampuste olan gelismeler yapay zeka yoénelimli bir izleyiciyle takip edilmektedir, bu sistem
kampusteki ilgi cekici etkinlikleri 6grencilere 6nerebilmektedir.”

Arastirmacilarin sunmus oldugu kamplste yukarida da deginildigi Gizere birbirinden bagimsiz teknolojilerin
Metaverse konsepti sayesinde entegre kullaniminin s6z konusu olabilecegini gormek miimkin hale gelmektedir.
Bu calismaya ek olarak Suzuki ve digerlerinin (2020) Metaverse’teki egitim faaliyetleri icin bir 6grenme sistemi
onerisinde bulundugu gozlemlenmektedir. Fakat egitimin Metaverse’e tasinmasi noktasinda 6grencilerin ve
o0gretmenlerin gecis siirecinde bilgi ve rehberlige sahip olmasi 6nemlidir. MacCallum & Parsons (2019, s. 21)
Metaverse’lin egitim icin sunabilecegi potansiyeli sorguladiklari calismalarinda tecribeli 6gretmenlerin dahi
artinlmis gerceklikten ziyade ders icerigine odaklandiklarini; 6gretmenlerin artirilmis gercekligin egitimsel
potansiyelinin farkina varirlarsa profesyonel gelisim siireglerinin islemesi gerektigine isaret etmektedir.

Diger yandan, gindelik hayattaki farkli kurumlarin Metaverse’te karsihgini bulmak mimkiindir. Farkh
arastirmacilarin fikirlerine deginen Jun (2020, s. 299) sanal gergeklikte isleyen kiliselerin bulundugunu ve VR
Church (vrchurch.org) gibi Metaverse’te kurulmus kiliselerin misyon bildiriminin geleneksel kiliselerle ayni
olduguna, bolgesel sinirliliklardan azade olduguna, katilimcilarin inang yoniinden cesitlilik gosterebilecegine ve
Hiristiyanlar icin kutsal yerlerin sanal gergeklikle ziyaret edilebilecegine dikkat cekmektedir. Giindelik kiiltur ve
sanat faaliyetlerinin de Metaverse’e aktarilabilecegini belirtmek mimkiindir. Bu konuda kimi 6nctl 6rnekler s6z
konusudur. Ornegin Second Life isimli oyunda yiizlerce daimi galeri ve miize alani bulunmakta, sanat eserlerinin
alisverisi gerceklestiriimekte ve oyuncular oyundaki evlerini bu eserlerle siislemektedir (Tasa, 2009, s. 30).
Decentraland isimli Ethereum blokzinciri tabanh sanal gerceklik platformunda gergek partiler ve tartismalari
iceren sanat etkinlikleri diizenlendigine deginilmektedir (Decentraland’den akt. Aydogan, 2021, s. 165). Diger bir
ornek ise Marshmello isimli elektronik mizik yapimcisinin Fortnite isimli oyunda, oyuncularin izleyici olarak yer
aldigi bir konser vermesidir. Bu etkinlik teknoloji dergisi Wired tarafindan Metaverse’liin gelecegi olarak
betimlenmektedir (Rubin, 2019).
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Metaverse’te kiiltlirel etkinliklerin gergeklestirilmesinin bilesenleri konusunda Decentraland’de
dizenlenen Metaverse Festival ipuglari sunmaktadir. Decentraland’de diizenlenen Metaverse Festival dort
gunlik bir mazik, kiltiir ve yaraticilik festivali olarak betimlenmektedir, farkl sahnelerin mevcut oldugu festival
alaninda Metaverse diinyasina 6zel esyalarin satin alinabildigi standlar bulunmaktadir. Festivale katiimak lzere
U¢ bilesenin mevcudiyetinin 6nem tasidigina isaret edilmektedir: yeterli miktarda grafik gliciine sahip bir
bilgisayar, Decentraland’e baglanabilmek Ulzere bir web tarayici, Decentraland’de kisisel bir hesap gibi islev
gorecek olan NFT, arazi ve kripto paralari depolamak icin kullanilacak bir dijital clizdan (Decentraland, 2021). Bu
baglamda daha 6nce de bahsedilen kullanici yonetim sistemi goérevinin blokzincir teknolojileri tarafindan
Ustlenilebilecegi; icerik yonetim sistemi araciligi ile dagitilan iceriklerin de blokzincir teknolojisiyle yaratilabilecegi
yorumunu gerceklestirmek miimkin hale gelmektedir. Diger yandan, baska bir Metaverse evreni olan Dvision
Network’te Binance Smart Chain ekosisteminin ilk yildonimiini kutlamak Gzere artirilmis gerceklik temelli bir
konferans diizenlemistir (Bloomberg, 2021). Bu 6rnekler mekandan bagimsiz bir sekilde bir aradalik hissinin de
dahil oldugu bir sekilde kultirel etkinliklerin gerceklestirilebilecegine, bu etkinliklerin fiziksel diinyada
gerceklestirilen sanatsal ve kiltlrel Gretim siiregleriyle iliskili bir sekilde ylrlyebilecegine ve bu etkinliklerin kendi
ekonomilerini yaratabilecegine isaret etmektedir.

1.2. Ekonomik Firsatlar ve Metaverse

Rehm, Goel & Crespi (2015, s. 4) Metaverse’in yeni nesil sanal fiziksel sistemlerde yiksek katma degerli
uygulamalar yaratmak icin insan merkezli yaklasimlarin kullanilmasi konusunda mihim firsatlar sundugunu
belirtmektedir. Bu baglamda Metaverse’iin ekonomik giktilar yaratirken kullanici dostu ve insan 6ncelikli bir
ekosistem yaratma potansiyelinin bulundugu yorumunu yapmak mimkindur. Diger yandan, Metaverse’lin yeni
kariyer olanaklari yaratmak ve heniiz deneyimlenmemis yeni uzmanlik alanlarini ortaya g¢ikarma potansiyeli
bulunmaktadir. Yukaridaki érneklerin de isaret ettigi (zere Metaverse evrenindeki ekonomi ekosisteminin
olusmasi noktasinda blokzincir teknolojileri dGnemli bir zemin sunmaktadir. NFT teknolojisinin Metaverse’teki
ekonomik siirecler icin 6nemli bir bilesen oldugunun altini cizmek gerekmektedir. Bu baglamda Jeon, Youn, Ko &
Kim’in (2021) 6nermelerine deginmek islevseldir:

“ERC-721, NFT icin bir protokoldiir. NFT, sifrelenmis islem gec¢misini blokzincirde kalici olarak
tutarak benzersizligi garanti eder. Her token’in, dijital varlklarin sahipligini dogrulayan ve isleme
bir deger atayan benzersiz bir tanima degeri vardir. NFT agirlikli olarak 6zel anlarianmak veya dijital
varliklari toplamak icin kullanilmaktadir ve son zamanlarda Metaverse ile birlestirerek yeni bir
dijital icerik piyasasi yaratmaktadir.”

Bu baglamda Metaverse evreninde Uretilebilecek katma degerin benzersizliginin korunmasi, transferinin
saglanmasi ve Uretilen esya veya eserlerin nadirliginin belirlenmesi noktasinda NFT teknolojilerinin kullaniima
potansiyeli bulundugunu belirtmek mimkindir. Bu durum gercek hayattaki toplumsal sinif mantiginin
Metaverse evrenine aktarilmasi noktasinda da sorgulanmalidir. Metaverse evrenindeki gerekli kaynaklara ulasim,
Metaverse evreninde sahip olunan arazinin genisligi ve lokasyonu, sanal eser koleksiyonerlerinin sahip oldugu
eserlerin nadirligi gibi drnekler gergek diinyadaki toplumsal sinif olgusunu Metaverse’e taslyabilecek unsurlardan
sadece birkacini teskil etmektedir. Bu noktada, Gucci’nin Roblox’la ortaklik kurarak satisa sundugu sanal cantanin
gercek diinyadaki fiyatindan daha pahaliya satilmasi (Ma, 2021) veya insanlarin sanal diinyadaki avatarlarinin ne
giydigine 6nem verdigi (Howcroft, 2021) hatirlanmalidir. NFT teknolojisi sanatcilarin ekonomik faaliyetleri igin
yeni firsatlar sunmaktadir. Kugler (2021, s. 20) sanatgcilarin siklikla sanat galerilerine eserlerinden kazandiklari
gelirin %50’ye yakinini verdigini fakat NFT'nin bu duruma bir alternatif olusturdugunu, herhangi bir sanatginin
OpenSea veya Foundation gibi platformlarda NFT eserler yaratabilecegini, tanitim siirecini kontrol edebilecegini
ve temel islem Ucretleri disinda NFT’nin satisindan gelen gelirin timine sahip olabilecegini belirtmektedir. Bu
noktadan hareketle NFT'nin yeni bir sanat ekonomisi yarattigini, en 6nemli bilesenlerinden bir tanesi NFT
teknolojisi olan Metaverse’lin ise sanat ekosisteminin ayrilmaz bilesenleri olan sanatgilar ve galeriler arasindaki
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ekonomik iliskiye sunmus oldugu dijital galeriler, sanat etkinlikleri veya pazar yerleriyle yeni bir boyut getirecegini
tartismak mimkindir. Diger yandan, NFT teknolojisi potansiyel sorunlari da beraberinde getirmektedir. Bu
zorluklari kullanilabilirlik zorluklari, glivenlik ve gizlilik meseleleri, idari meseleler (yasal sorunlar, vergi
meseleleri), esneklik (farkli platformlarda kullanilabilirlik, NFT glincellenebilirligi) olarak siralamak mimkindir
(Wang, Li, Wang & Chen, 2021, s. 13, 15). Bu sorunlarin NFT’ler izerinden Metaverse evrenine tasinmasi veya
Metaverse’iin ekonomik gelisim sireglerini etkilemesi potansiyeli s6z konusudur. Bu sorunlarin Metaverse
Ozelinde yeni gelisecek meslek dallariyla ¢6ziime kavusturulmasi muhtemeldir.

Metaverse’teki ekonominin bitinlyle fiziksel dinyadan bagimsiz olmayacagl fakat gelecegin
ekonomisinin ayrilmaz bir pargasi olacagl yorumunu gergeklestirmek mimkiindir. Bu baglamda galisanlarin
blokzincir teknolojilerinin kullanimindan sanal gergeklik teknolojilerinin gtindelik kullanimina uzanan 6lgekte yeni
yetkinliklere sahip olmasi elzemdir. Ayrica Metaverse’e uyarlanacak meslekler ve Metaverse’te ortaya ¢ikacak
yeni mesleklerden bahsetmek de mimkindir. Ma (2021) avatarlarin insanlarin Metaverse’teki yansimasi
olacagindan Metaverse stilistleri; Metaverse’te fazlaca NFT dretilebildiginden bir yatinm uzmani gibi
konumlanacak danismanlar, Metaverse’te bulunulan konumlarin tarihini anlatabilecek tur rehberleri; bu alandaki
yasal sirecleri takip edecek Metaverse avukatlari, fiziksel ve dijital dlinya arasindaki sinirlari siliklestirecek
Metaverse pazarlama uzmanlari gibi mesleklerin ortaya gikabileceginden bahsetmektedir.

Goldberg, Kugler & Schar (2021, s. 29) sanal arsalar ve NFT’nin fiyatlamasini Decentraland 6rnekleminde
fiyatlama yoniinden 6lgen bir arastirma gergeklestirmislerdir. Bu baglamda elde ettikleri bulgularin fiziksel
diinyadaki sehir ekonomisi bulgulariyla ortlistigini ifade eden arastirmacilar, kullanicilarin sehir merkezine,
plazalara, ana caddelere ve is bdlgelerine yakin sanal arazi parselleri igin daha yiiksek fiyatlar 6dedigini; akilda
tutulabilir adresleri olan parsellere de yatirnmcilar tarafindan daha yiiksek deger atfedildigini belirtmektedir.
Arastirmacilar sanal arazileri bir arama motoru yerlestirmesi veya trade show benzeri, potansiyel tiketicilerin
ilgisi icin yaristiklari bir yere benzetmektedir. Bu bulgular 1siginda Metaverse’lin Urlin ve hizmetlerin tanitimini
gerceklestirmek icin 6nemli bir zemin sundugunu tartismak mimkiindiir. Ornegin, Decentraland’de kimi etkinlik
alanlarinda reklam panolari ile karsilasmak miimkiindir. Bu Metaverse evreninin bir 6nclli olarak kabul edilse
dahi katedilecek gelismelerle birlikte mekdndan bagimsiz sekilde etkin bir markalama faaliyetinin yiratilmesini
miimkin kilmaktadir. Yine Decentraland’deki Museum District’te DogeCoin isimli kripto paranin bir sergi etkinligi
ile karsilasmak muimkindir. Bu baglamda bir kripto paranin hedef kitlesini olusturabilecek kullanicilarla
Metaverse oncull bir yapida etkin bir sekilde iletisim kurdugu yorumunu gergeklestirmek mimkindir. Bu
baglamda Metaverse’lin marka degerini gliglendirmeye veya satisa yonelik faaliyetler, sosyal sorumluluk
kampanyalari, fuarlar, etkinlikler gibi stratejik iletisim faaliyetlerine temel olusturabilecegini belirtmek
mimkindir. Belirli etkinlikler dizenleyerek etkinlik alanlarina reklam panosu yerlestirmenin de buradaki
ekonomi ekosisteminde rol oynayabilecegi anlagiimaktadir.

Gergeklestirilen galismalar baglaminda Metaverse’lin 6zellikle dijital Griinler satan isletmeler icin 6nemli
bir platform olma potansiyeli tasidigini tartismak mimkindir. Clinki Metaverse’in dijital Grlnlerin tiketici
begenisine sunulmasi, siber uzayda deneyimlenebilmesi veya tiiketici iliskilerinin gelistirilebilmesi noktasinda pek
¢ok farkli imkan sunma ihtimali tasidig1 gbzlemlenmektedir. Metaverse’lin yaratabilecegi ekonomik imkanlar,
Metaverse’iin oncili sayilabilecek platformlarda halihazirda NFT teknolojisini kullanan sanat eserleri, sanal
araziler hatta kimi metinler gibi yaratici Grlnler etrafindan sekillenmis olsa da uzun vadede biyik teknoloji
girisimlerinin, taninmis kurumlarin ve gelisen teknolojinin siirece dahil olmasiyla yeni firsatlar sunma olasiligini
beraberinde getirmektedir. Dan (2021), NFT teknolojisinin yeni bir kullanici deneyimi sunabilecegini, marka
farkindahgi gelistirmeye yardimci olabilecegini; markalarin kisisellestirilmis hediyeler ve kuponlari NFT teknolojisi
ile saglayabilecegini; ayrica Taco Bell, Coca-Cola, Campbell’s, Microsoft ve Nike gibi markalarin piyasaya NFT’ler
surdiklerine dikkat gekmektedir. Dan’in bu dnermeleri halihazirda NFT teknolojisini igsellestirmis Metaverse’iin,
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uzun vadede isletmeler icin marka farkindalgl olusturmak ve hedef kitleleriyle yeni, gergekei ve tiketici
deneyimini cok boyutlu bir sekilde sarmalayan yeni iletisim firsatlari yaratabilecegine de isaret etmektedir.

1.3. Metaverse’teki Potansiyel Tehditler

Metaverse egitim, kiltirel lretim, ekonomi ve is birligi alaninda farkli ¢éziimler ve firsatlar sunuyor olsa dahi
gecmiste Uretilen teknolojilere benzer sekilde kimi endiseleri ve potansiyel tehditleri de beraberinde
getirmektedir. Teknolojinin hizla dénisim gegiriyor ve gelisiyor olmasi, teknoloji girisimlerinin kar odakli
politikalari, insanlarin teknolojik gelisme hizina uyum saglayamamasi, igerigin muhteviyatinin ve niteliginin
denetlenebilirliginin zayiflamasi teknolojik gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan sorun ve tehditlerin sebepleri
arasinda sayilabilir. Bu baglamda, halihazirda kullanilan teknolojilerin yaratmis oldugu tehditlerin ¢éziime
kavusturuldugunu belirtmek glictlr; sosyal medyanin hakikat algisini doniistiirmesi, gencler Gzerindeki etkileri
ve dezenformasyonun yayilimi bu sorunlardandir (Alan, 2021). Alan’in da deginmis oldugu lzere internet’in su
anki ekosisteminde bu sorunlarin ¢éziime kavusturulmamis olmasi veya regiilasyonu konusunda sinirh
ilerlemenin kaydedilmis olmasi Metaverse evreninde de bu sorunlarin devam etme ihtimalini diisiindirmektedir.

Metaverse evreninde icerige bagli sorunlar yukarida bahsi gecenlerle sinirli bulunmamaktadir.
Metaverse’iin sanal gerceklik aygitlariyla entegre bir siber uzay oldugundan bahsedilmisti. Bu baglamda
Metaverse evreninde karsilastigimiz iceriklerin bireylerin gerceklik algisi tzerinde etkilerinin olabileceginden
bahsetmek miimkiindiir. Ornegin, sanal gergeklik alaninda kullanilan farkl kafa-takimi aygitlarinin giivenligini test
eden arastirmacilar, sanal sinirlari degistirmeyi basarmistir. Bu durum sanal gerceklik kafa-takimini kullanan bir
kullanicinin fiziksel diinyada kendine zarar verebilecek hareketler yapmasi ile sonuglanma ihtimali tasimaktadir
(Kallman, 2018). Bahsi gecen arastirmadakine benzer sanal gerceklik kafa-takimlarinin Metaverse’e baglanmak
Gzere kullanilmasi, bireylerin algiladigi gercekligin kot niyetli faaliyetler sonucunda degistirilmesi ihtimali,
dolayisiyla bireysel ve toplumsal dlgekte sorunlar yaratma potansiyeli tasimaktadir.

Cin merkezli arastirmacilar Metaverse’iin bir hegemonya aracina dénisebilecegine isaret etmektedir.
Arastirmacilar, Metaverse’lin toplum kiltiiriiniin bir pargasi olacagina ve bunun bir Glkenin siyasi ve kulturel
glvenligi Gzerinde etkisi olacagini belirtmekte; gelismekte olan dlkelerin gelismis Ulkelerin teknolojilerini
kullandigindan ortaya bir teknoloji hegemonyasi ciktigini ve Metaverse’iin gelistirilmesiyle bu ugurumun
genisledigine dikkat cekilmektedir (Shen, 2021). Ayrica Helou tarafindan temas edilen noktalar da dijital
ucurumun Metaverse ile daha da genisleyebilecegine isaret etmektedir. Helou (2021), Metaverse dinyasinin tam
anlamiyla deneyimlenebilmesi c¢ok glcli bilgisayarlarin ve hizli internet ihtiyacinin mevcut olabilecegini
belirtmektedir. Bu baglamda Metaverse’iin makro diizlemde de cesitli tehditler yaratabilecegini belirtmek
mimkindir. Arastirmacilarin da dikkat cektigi tGzere teknoloji gelistirme hizi konusundaki esitsizlik Metaverse
diinyasinda temsil edilmeyi; eger ekonomik ve siyasi surecleri etkileyen bir sistem s6z konusu olacaksa, bu
sistemde kendini ifade etmeyi sinirlayan bir parametreye déntisme potansiyeli tasimaktadir.

Veri temelinde is modelleri bulunan biiylk sirketlerin Metaverse siber uzayinda hakimiyet kurmaya
yonelik adimlar atmasi bir baska risk unsurudur. Bireylerin dijital yansimalarinin bulundugu bir diizlemin belirli
teknoloji sirketlerinin tekelinde olmasi ve kar maksimizasyonu mantigi ile isleyen bir ekosistem haline gelmesi;
Metaverse’iin insanliga saglayacagl potansiyel katkiya yonelik riskler icermektedir. Tinworth (2021) de
Metaverse’lin yeni bir dijital yikim dalgasi olabilecegine ve bir avug sirketin Metaverse’lin esikbekgileri haline
gelmesinin 6niine gecilmesi gerektigine dikkat cekmektedir. Diger yandan Metaverse evreninde ortaya ¢ikan
verilerin islenmesi ve glivenliginin saglanmasi noktasinda regiilasyonlarin olusturulmasi, sirketlerin bu verileri
toplama ve isleme stireglerinin sinirliliklarinin belirlenmesi gerekmektedir. Todd ve digerleri (2021, s. 45) bugline
kadar herhangi bir AB yasal cercevesinin Al veya Metaverse’li dizenlemedigine isaret etmekte; gliniimizde
kisisel veriler noktasinda bireylerin unutulma hakki ya da haklarinda toplanan verilere ulasma noktasinda
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talepleri olabildigini belirtmekte ama Metaverse’te hangi hakkin hangi bireye uygulanacagi, bu haklarin isleyisinin
nasil olacagi ve bu siireci uygulamaktan kimin sorumlu olacagina yonelik sorular sormaktadir.

2. Amag ve Yontem
Bu baslikta ¢alismanin amag, yontem ve kapsamina yonelik bilgi aktariimistir. Bu sliregte veri toplama teknigi,
analiz sliregleri ve bulgularin ne sekilde raporlanacagina yonelik bir gergeve gizilmistir.

2.1. Amag¢

Bu calisma dijitallesme noktasinda yeni bir sayfa acacagi distiniilen Metaverse’e yonelik dijital kullanicilarin
algilarini betimlemeyi amaclamaktadir. Bu baglamda YouTube platformunda “metaverse” kelimesi aratildiginda
yogun sekilde izlenmis olan Tirkge bir video veri kaynagi olarak secilmis, kullanicilarin yazmis oldugu yorumlar
Metaverse’e yonelik firsat ve endise algilarini belirlemek Gizere tematik bir sekilde kategorize edilmis, bu algilarin
ortaya cikmasinda rol oynayan sebeplerin anlasilmasi amacglanmistir. Ayrica kullanicilar tarafindan videoya
yazilan yorumlar araciligi ile ifade edilen firsat ve endise algisina yonelik diger kullanicilar tarafindan gosterilen
benimsenme, kullanici etkilesimi miktari (izerinden betimlenmektedir. Bahsedilen ana amaglar 1siginda asagidaki
arastirma sorularini olusturmak mimkindur:

AS1: Metaverse’e yonelik firsat ve endise algisi iceren yorumlarin tematik dagilimi nedir?
AS2: Metaverse’e yonelik firsat ve endise algisi iceren yorumlardaki kullanici etkilesimi
dagihmi nedir?

2.2. Yontem

Calismanin amag sorulari géz 6ninde bulundurularak arastirma sorularina cevap vermek Uzere YouTube
platformunda “metaverse” kelimesi aratildiginda yogun sekilde izlenmis olan Tirkge bir video veri kaynagi olarak
secilmis ve bu videoya yazilan kullanici yorumlar icerik analizi gerceklestirmek tzere 27.10.2021 tarihinde
toplanmistir. Ayni sorgu 05.11.2021 tarihinde gergeklestirildiginde dahi veri toplanan videonun “metaverse”
kelimesiyle arama vyapildiginda en fazla izlenen Tirkce video oldugu goézlemlenmektedir. Video, igerigi
bakimindan degerlendirildiginde Metaverse hakkinda detayli bilgi sunan ilk Tirkce videolardandir ve Youtube
ekosistemine sundugu bilgi yoniinden yiiksek iceriklerle taninan, 5 milyondan fazla takipgisi bulunan bir icerik
olusturucu tarafindan paylasiimistir. Veri toplama siireci APl baglantisi kurularak otomatize bir sekilde
gerceklestirilmistir. Bu sireci gerceklestirebilmek adina Mozdeh Big Data Text Analysis (2021) araci kullaniimustir.
Mozdeh Big Data Text Analysis araci ve veri toplanan platformun sundugu olanaklar ¢ercevesinde, videodan
toplam 4613 kullanici yorumu toplanmistir. Arastirma cercevesinde birincil kullanici yorumlari gbz 6niinde
bulundurulmustur. Kullanici yorumlarina cevap olarak yazilan ikincil kullanici yorumlari arastirmanin disinda
tutulmustur. Bu baglamda 3803 kullanici yorumu arastirmaya dahil edilmistir. Bu kullanici yorumlarinin 19 Eylil
2021 ve 27 Ekim 2021 tarihleri arasinda gonderildigi gbzlemlenmistir.

Veri toplama asamasinin ardindan verinin analizi safhasina gecilmistir. Arastirma kesifsel bir arastirma
tasarimi benimsenmis, bu siire¢ baglaminda icerik analizi gerceklestirilirken nitel timevarimci icerik analizi streci
uygulanmistir. Kesifsel arastirma tasariminda Drisko & Maschi (2016) tarafindan deginilen perspektif
benimsenmistir. Drisko & Maschi (2016, s. 33) kesifsel arastirma tasarimini takip eden sekilde betimlemektedir:

“Kesifsel arastirma tasarimlari genellikle, arastirmacilarin yeni bilgileri kesfetmek veya yeni veya
bilinmeyen bilgilere erisim saglamak icin amaca yonelik sectikleri kiicik 6rneklemleri kullanir. Kesifsel
arastirma tasarimlari, belirli bir durum, olay veya deneyim hakkinda daha fazla sey kesfetmek icin yaygin
olarak kullanilmaktadir. Arastirmacilar, bir konu hakkinda ¢ok az bilgiye sahip olduklarinda veya bir konu
hakkinda az sayida 6n tanim, az kavram ve az teori mevcut oldugunda, kesifsel arastirma tasarimlarini
kullanirlar.”
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Bu yaklasima ek olarak, Drisko & Maschi (2016, s. 101) “Arastirmacilar nitel igerik analizini kesifsel bir
sekilde kullandiklarinda, iteratif drnekleme siireci olmayan kiiglik 6rneklemlerin yenilikgi ve bilgilendirici sonuglar
verebilecegini” not etmektedir. Bu baglamda kesifsel icerik analizini gerceklestirmek lizere tiimevarimci bir igerik
analizi slrecinin etkin bir sekilde kullanilabilecegini belirtmek mimkiindiir. Nitel timevarimc igerik analizi
strecinde farkli arastirmacilarin goriislerine de deginen Kyngds (2020, s. 14) tarafindan 6ne siirllen fikirsel
dizlem benimsenmistir:

“Bu bicimdeki icerik analizi arastirma kapsamindaki olgu gegmis calismalarda ele alinmadiginda
veya oncil bilginin pargali oldugu durumlarda uygundur. Temel bir timevarimci igerik analizi takip
eden asamalar uygulanarak gergeklestirilir: veri indirgeme, veri gruplama ve arastirma sorularini
cevaplamak (zere kullanilacak kavramlarin ortaya c¢ikmasi. Bu nedenle igerik analizi veri
soyutlamasi igin kullanilir. Arastirmacilar ilk igerik analizlerini gergeklestirirken nitel veriyi analiz
etmeye yonelik daha 6nce sistematik ve kesin kurallar olmadigi igin sorunlarla karsilagabilir. Bunun
yerine icerik analizi arastirmaci ve veri arasindaki bir tartisma olarak disiintilmelidir.”

Yukaridaki perspektif gbz 6nlinde bulundurularak arastirmacinin kullanici yorumlari hakkinda genel bir
fikir edinebilmesini, diger bir deyisle verilerle tartismasini, mimkin kilmak tzere metin madenciligi teknigine
basvurulmustur. Rapidminer Studio 9.9.0 programiyla olusturulan k-Means temelli bir kimeleme algoritmasi
araciligi ile arastirmaya dahil edilen 3803 kullanici yorumu birbirlerine benzerlikleri gz éniinde bulundurularak
10 farkh kategoride kiimelenmistir. Kiimeleme islemiyle arastirmacinin veri setindeki tartismalar hakkinda ¢ok
boyutlu bir perspektif kazanmasi saglanmis ve kullanici yorumlarindaki yaygin temalar hakkinda fikir edinilmistir.
Bu safhanin ardindan arastirma sorularini cevaplamak tzere kullanilacak kavramlari ortaya ¢ikararak AS1'i
cevaplamak adina veri indirgeme ve gruplama islemi gergeklestirilmistir. Bu siirecte veri elle kodlanarak alt
konseptlere ve son asamada ana konseptlere ulasilmistir. Bu ana konseptler yorumlarin tematik dagilimini
hesaplarken kullaniimistir. AS2'yi cevaplamak tizere her tematik kirllimdaki toplam yorum sayisi basina diisen
begeni miktari hesaplanmistir.

3. Bulgular

AS1’i cevaplamak Uzere elde edilmis mevcut bulgular 17 farkli tartisma temasinin mevcudiyetine isaret
etmektedir. Bu baglamda oncelikle Diger basligi altinda kategorize edilen tartismalara (n=1145) deginilmelidir.
Bu kategoride yogun bir kullanici yorumunun bulunmasini katilimli Web ekosistemine bagli olarak Uretilen
kullanici kaynakli icerigin dogasiyla agiklamak mumkiindir. Bu kategorideki kullanici yorumlari Metaverse’e
yonelik yorumlanabilecek ifadelerin disindaki tartismalari icermektedir. Ornegin, emoji’ler, video iireticinin
dekorda kullanmis oldugu Griinlere yonelik ifadeler, Metaverse isminin Tirkcelesmesine yonelik talepler ve
sarkastik ifadeler gibi diger kategoriler altinda kodlanamayacak yorumlari igermektedir.

Yapitlarla Anlamlandirmaya Calisma

Yapitlarla Anlamlandirmaya Calisma temasinda (n=808), kullanicilarin Metaverse kavramini 6zellikle bilim
kurgu perspektifine sahip sinema ve edebiyat yapitlariyla anlamlandirmaya c¢alistigi gézlemlenmektedir. Bu
baglamda Baslat: Ready Player One, Black Mirror, Sword Art Online, Matrix gibi sinema/anime yapitlarina vurgu
yapildigi veya Sanal Ag, Warcross: Bir Sanal Gergeklik Oyunu gibi edebiyat yapitlarindan bahsedildigi
gbzlemlenmistir. Bu kategori altinda siniflandirilabilecek yorumlar yapan kullanicilarin kimi zaman fazlasiyla
distopik bir tablo ¢izdigi, kimi zaman heyecan ifadeleri kullandigi, bahsi gecen yapitlarda kullanilan aygitlara
(6rnegin, baska bir boyuta gegilmesine olanak taniyan gozlik) deginildigi gbze carpmaktadir.
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icerik Ureticiye Geri Bildirim

icerik Ureticiye Geri Bildirim temasinda (n=380), kullanicilarin icerik iireticiye ydnelik olumlu ve olumsuz
geri bildirimlerde bulundugu gdzlemlenmektedir. Bu kategorideki kullanici yorumlari dogrudan Metaverse
hakkinda ifadeler igermemektedir. Yorumlar daha ¢ok video kalitesi, video igeriginin kalitesi, video Ureticiye
yonelik gorusler icermektedir. Bu yorumlarda igerik Ureticiye yonelik samimi bir dil kullanildigi gézlemlenmekte,
kullanicilarin igerik Greticinin diger videolarini da izledigi yorumunu gergeklestirmek miimkiin hale gelmektedir.

Tablo 1: Metaverse’e yonelik kullanici yorumlarinin tematik dagilimi ve yorumlarin begeni sayilari

Temalar Gonderi Sayisi Toplam Begeni Sayisi

Diger 1145 2267
Yapitlarla Anlamlandirmaya Calisma 808 2431
icerik Ureticiye Geri Bildirim 380 6094
Gergek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma 353 4621
Olumsuz Dislince ve Tehdit Algisi 172 729
Metaverse'iin Onciilii Olabilecek Platformlara Atif 170 236
Ekonomik Firsatlara Yonelik Vurgu 162 4840
Erisim Kisithliklarina Vurgu 139 131
Ozgiirlige Yénelik Tartismalar 110 402
Garpici Bir Yenilik Algisi 81 86

Olumlu Disiince ve Firsat Algisi 74 45

Dine, Ahlaka ve Degerlere Referans 66 81

Ambivalens Algilar ve Sorgulamalar 43 46

Kotiye Kullanim ve Regiilasyona Yonelik Gorugler 32 182
Saglik Sorunu Potansiyeli 30 411
Metaverse'lin Bileseni Olabilecek Teknolojilere Atif 26 199
Kusak Catismasina Yonelik Fikirler 12 27

Gergek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma

Gergek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma temasinda (n=353), kullanicilarin Metaverse’u fiziksel
diinyadan bdtiindyle bir kopus olarak yorumladigi gézlemlenmektedir. Bu baglamda kullanici yorumlarinda
Metaverse’lin  gercek duygulardan kopusa sebep olabilecegine, fiziksel dilinyadaki sorunlarin fark
edilemeyebilecegine, bir Metaverse insa etmek yerine insanligin enerjisini gergek diinyadaki sorunlarin
¢ozlimiine odaklamasi gerektigine isaret edilmektedir. Ayrica dijital diinyada sikisip kalma, fiziksel diinyadaki
ihtiyaglarin nasil karsilanacagina, asosyallik riskinin dogabilecegine ve bireylerin gercek diinyadan ve gercek
sorunlardan koparilip para kazanilacagina yonelik sorgulama ve tartismalarla da karsilasmak mimkindr.

Olumsuz Diistince ve Tehdit Algisi

Olumsuz Diislince ve Tehdit Algisi temasinda (n=172) diger temalar altinda konumlandirilamayacak fakat
Metaverse teknolojisine yonelik olumsuz dislince ve tehdit algisini yansitan yorumlar kategorize edilmistir. Bu
baglamda Metaverse’lin gegici bir moda olduguna yonelik gorisler, Metaverse’e yonelik distopik senaryolar ve
komplo teorileri, is sinirini gériinmez hale getirebilecegine yonelik endiseler, bir yenilik sunmadigi ve blyiitilmis
bir balon olduguna yénelik kullanici yorumlari mevcuttur.
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Metaverse’iin Onciilii Olabilecek Teknolojilere Atif

Metaverse’iin Onciilii Olabilecek Teknolojilere Atif (n=170) temasindaki kullanici tartismalari halihazirda
Metaverse seklinde adlandirilan, teknik olarak Metaverse’iin tim bilesenlerine sahip olmasa da Metaverse igin
zemin olusturabilecek teknolojilere gergeklestirilen atiflari igermektedir. Bu baglamda kullanici yorumlarinda
Second Life, Decentraland, Roblox, Fortnite, Star Atlas gibi platformlara deginilmektedir. Platformlarin sahip
oldugu ozellikler gozden gecirildiginde acik diinya perspektifiyle tasarlanmis olmasi, platformlardaki kullanicilarin
icerik gelistirebiliyor olmasi, NFT ve farkh kullanici kaynakl iceriklerin alim-satiminin gerceklestirilebilmesi,
blokzincir teknolojisi zemininde vyikselen bilesenlerin mevcudiyeti, konser/konferans gibi etkinliklerin
diizenlenmis olmasi gibi Metaverse teknolojisiyle oOrtisen yonlerinin bulundugu goézlemlenmektedir. Bu
kategorideki kullanici yorumlarinin Yapitlarla Anlamlandirmaya Calisma kategorisindeki algi ve perspektifle
benzerlik gosterdigini, Metaverse’l baska teknolojileri referans alarak anlamlandirma g¢abasinin gidildigini
belirtmek mimkundr.

Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu

Ekonomik Firsatlara Yonelik Vurgu (n=162) temasindaki kullanici tartismalari Metaverse veya Metaverse’e
bagh teknolojilerle ortaya cikabilecek ekonomik firsatlara deginmektedir. Bu baglamda Metaverse ile iliskili farkli
kripto paralardan yogun bir sekilde bahsedildigine rastlanmaktadir. Ayrica ekonominin dijital dontsiimiine vurgu
yapan kullanici yorumlariyla karsilasmak da miimkindur. Diger yandan, Metaverse diinyasindaki sanal arazilerin
yatirim potansiyeli Gizerine tartismalarin gerceklestirildigi de gdozlemlenmektedir.

Erisim Kisithhiklarina Vurgu

Erisim Kisithliklarina Vurgu (n=139) temasindaki kullanici yorumlari Metaverse evrenine erismek
noktasinda kisitlayici olabilecek teknik ve ekonomik etmenlere dikkat cekmektedir. Bu baglamda kullanici
yorumlarinda Metaverse evrenine baglanmak icin ihtiya¢c duyulabilecek teknolojilere sahip olabilmek icin
ekonomik sinirhliklarin mevcudiyetinden bahsedilmektedir. Ayrica Metaverse evrenini deneyimlemek icin ihtiyag
duyulan her teknolojinin gelistirilemedigine, bulunulan llkedeki internet alt yapisinin yeterli olmayabilecegine ve
Metaverse evreninin tam anlamiyla olusabilmesi icin zamana ihtiya¢ duyulduguna yonelik ifadelere kullanici
tartismalarinda rastlanmaktadir.

Ozgiirliige Yénelik Tartismalar

Ozgirlige Yonelik Tartismalar temasinda (n=110) gerceklestirilen tartismalarda kullanici yorumlarinda
insanligin gerceklikten koparilip sanal diinyaya mahkim edilmesi, toplumun pasifize edilmesi, dijital tahakkiim
ve dijital hiyerarsi gibi konularin tartisildigl goézlemlenmektedir. Bu kategori baglamindaki yorumlarda
Metaverse’lin 6zgurligu sinirlayan, bireyleri “sanal koéleler” haline getirme potansiyeli bulunan bir teknoloji
olduguna isaret edilmektedir. Ayrica Metaverse’li emperyalizmin yeni bir yansimasi olarak tanimlayan, dijital bir
esitsizlik riskine deginen kullanici yorumlarinin yani sira Metaverse’lin insanligi daha 6zgir kilma potansiyelini
sorgulayan yorumlara da rastlanmistir.

Carpici Bir Yenilik Algisi
Carpici Bir Yenilik Algisi temasindaki (n=81) kullanici yorumlarinin Metaverse’lin yeni sosyallesme bigimleri
yaratabilecegine, egitimde yeni anlatim teknikleri igcin zemin hazirlayabilecegine, yeni is kollari yaratabilecegine

isaret ettigi gozlemlenmektedir. Bu kategorideki kullanici yorumlari yogunluklu bir sekilde bu teknolojinin ortaya
cikisina yonelik heyecan duygusu barindiran yorumlar icermektedir. Kimi kullanicilar duydugu heyecani
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Metaverse’lin ortaya ¢ikisini insanoglunun Ay’a cikisl, internetin ortaya cikisi gibi insanhgin devrim yaratan
ilerlemeleriyle kiyaslayarak ifade etmektedir. Metaverse’lu ¢arpici bir yenilik olarak tanimlayan kullanici
yorumlarinda bu teknolojinin insanhgi daha mutlu kilacagini, bunun yeni bir ¢agin baslangici oldugunu vurgulayan
ifadelerle karsilasmak mimkindir.

Olumlu Diisiince ve Firsat Algisi

Olumlu Dislince ve Firsat Algisi temasindaki (n=74) kullanici yorumlarini Olumsuz Diistince ve Tehdit Algisi
kategorisindeki yorumlarin zitti olarak konumlandirmak mimkiindir. Bu kategorideki yorumlar diger kategoriler
altinda konumlandirilamayacak fakat Metaverse teknolojisine yonelik olumlu dislince ve firsat algisini yansitan
ifadeler icermektedir. Bu baglamda kullanicilar yeni yonetim bigimleri, salginda faydali olabilecek bir teknoloji,
fiziksel diinyaya fayda saglayabilecek bir yenilik, insanligin gelecegi, uzun siredir beklenen bir teknolojinin hayata
gecmesi gibi yenilik ve firsatlari ifade eden tartismalar gergeklestirmislerdir.

Dine, Ahlaka ve Degerlere Referans

Dine, Ahlaka ve Degerlere Referans (n=66) temasindaki kullanici yorumlari Metaverse’iin ahlaki bir
bozulmaya sebep olabilecegine, degerlere yonelik olumsuzluklar olusturabilecegine, dini gorevlerin
unutulmamasi gerektigine, kimi dinf gorevlerin Metaverse ile yerine getirilip getirilemeyecegine yonelik sorulara
isaret eden ifadeler igermektedir. Bu kategori altindaki yorumlarin Metaverse teknolojisine daha temkinli ve
sorgulayici oldugunu, bu baglamda dini referanslari kullandigini belirtmek mimkdnddr.

Ambivalens Algilar ve Sorgulamalar

Ambivalens Algilar ve Sorgulamalar (n=43) temasindaki tartismalarda, Metaverse teknolojisine ayni yorum
icinde hem olumlu hem de olumsuz yonlerinden yaklasan ifadeleri gézlemlemek miimkindir. Bu baglamda bu
yeni teknolojiye yonelik emin olamama halinden bahsedilebilir. Yorumlarda Metaverse teknolojisinin faydasinin
nasil kullanildigina gore degisebilecegi, Metaverse’lin islevine yonelik sorgulamalar, bilgi talepleri, her sirketin
kendi Metaverse’line sahip olacagi ve bu sebeple tek bir Metaverse diinyasindan bahsedilemeyecegine yonelik
ifade ve sorgulamalar da gézlemlenebilmektedir.

Kétiiye Kullanim ve Regiilasyona Yénelik Gériisler

Kotiye Kullanim ve Regilasyona Yonelik Goérusler (n=32) temasindaki kullanici yorumlari Metaverse
diinyasindaki sug potansiyeline dikkat cekmektedir. Bu baglamda kullanici yorumlarinda Metaverse teknolojisinin
gizlilik, toksik igerik, gtivenlik riski gibi sorunlar yaratabilecegine yonelik ifadelere; Metaverse diinyasindaki yasa
ve haklarin ne sekilde dizenlenebilecegine yonelik sorgulamalara rastlamak mimkinddr. Bu kategorideki
kullanicilarin Metaverse’e yonelik gekimser ve sorgulayici bir konumda bulundugu yorumunu gercgeklestirmek
mumkanddr.

Saglik Sorunu Potansiyeli

Saglik Sorunu Potansiyeli (n=30) temasindaki yorumlar Metaverse evrenine entegre olmaya olanak
taniyacak yeni teknolojilerin ve bu diinyaya entegre olma halinin yaratabilecegi fiziksel ve psikolojik sorunlar
Uzerine tartismalar icermektedir. Bu baglamda VR teknolojilerinin halihazirda insan sagligi Gizerindeki etkilerine
deginen ve Metaverse’lin bagimlilik yapabilecegine, gergeklik algisi ve zaman kavraminin yitirilebilecegine yonelik
endiseler barindiran kullanici yorumlar gézlemlemek mimkinddr.
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Metaverse'iin Bileseni Olabilecek Teknolojilere Atif

Metaverse'liin Bileseni Olabilecek Teknolojilere Atif (n=26) temasinda yer alan kullanici yorumlarinda
Metaverse evreninin bir parcasi haline gelebilecek potansiyel teknolojiler tizerine tartismalar gergeklestirildigi
gozlemlenmektedir. Bu baglamda Oculus, Neuralink, Unreal Engine gibi teknolojilere deginildigine
rastlanmaktadir. Bu baglamda bu teknolojiler stirece dahil edildiginde gergeklesebileceklere yonelik kullanicilarin
tahayydleriyle karsilasmak da mimkundr.

Kusak Catismasina Yénelik Fikirler

Kusak Catismasina Yonelik Fikirler (n=12) temasinda konumlandirilmis kullanici yorumlari Metaverse
teknolojisinin yaratabilecegi potansiyel kusaklar arasi catismaya isaret eden ifadeleri icermektedir. Bu baglamda
Metaverse teknolojisinden bahsedildiginde daha 6nceki kusaga mensup kisilerden alinan cevaplar, yashlarin bu
teknolojiye nasil adapte olacagina ve mevcut kusagin gelisen teknolojiye adapte olup olamayacagina yonelik
sorgulamalar igeren yorumlarla karsilagiimistir.

Sekil 2: Metaverse’e yonelik kullanici yorumlarinin tema kirihminda yiizdelik dagilimi (Diger kategorisi
disarida birakilmistir)

Ambivalens Algilar ve Sorgulam...

Carpia Bir Yenilik .-&Igm

——___ Dine, Ahlaka ve Degerlere Refer...

Yapitlarla Anlamlandirmaya Cali...

R ~__ Gergek His, Deneyim ve Sorunl...

Ekonomik Firsatlara Yonelik Vur...

Saglik Sorunu Potansiyeli Erisim Kisitliiklarina Vurgu

E)zAgUrILiée Yonelik Tartismalar

icerik Ureticiye Geri Bildirim

Olumsuz Dustnce ve Tehdit Algisi

Olumlu Distince ve Firsat Algisi Kotiye Kullanim ve Reglasyon...

Metaverse'iin Onciili Olabilece... - —__Metaverse'un Bilegeni Olablleci..

AS2’yi cevaplamak Uzere bir temadaki yorumlarin almis oldugu toplam begeni sayisi o temadaki toplam
gbnderi sayisina boliinmistir. Gergeklestirilen islem sonucu gubuk grafik seklinde (Sekil 3) gorsellestirilmistir. Bu
baglamda kullanicilarin Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu igeren kullanici yorumlariyla genel ortalamanin ¢ok
Uzerinde bir etkilesime sahip oldugunu belirtmek mimkindir. Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu kullanici
etkilesimi noktasinda genel ortalamanin Uzerinde yer alan ve Metaverse’e yonelik firsat algisi iceren tek
kategoridir. Ozellikle sanal arazilere yatirim yapmak konusundaki ifadeleri iceren yorumlarin daha fazla kullanici
begenisi aldigl gbze carpmaktadir.
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Sekil 2: Metaverse’e yonelik kullanici yorumlarindaki etkilegsimin dagilimi (Diger kategorisi disarida
birakilmistir)

Ekonomik Firsatlara Yonelik Vurgu

Igerik Ureticive Geri Bildirim

Saglik Sorunu Potansiyeli

Gergek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma
Genel Ortalama

Metaverse'ln Bileseni Olabilecek Teknolojilere Anf
Kotuye Kullamim ve Regulasyona Yonelik Gorusler
Olumsuz Dustince ve Tehdit Algisi

Ozgiirlige Yonelik Tarnsmalar

Yapitlaria Anlamlandirmaya Calisma

Kusak Catismasina Yonelik Fikirler

Metaverse'in Onciild Olabilecek Platformiara Anf
Dine, Ahlaka ve Degerlere Referans

Ambivalens Algilar ve Sorgulamalar

Carpici Bir Yenilik Algisi

Erisim Kisithliklarina Vurgu

Olumlu Digince ve Firsat Algisi

Temalar

0 10 20 30

Crtalama Begeni

En fazla etkilesim alan temalardan bir tanesi icerik Ureticiye Geri Bildirim temasidir. icerik tireticiye yonelik
olumlu ve olumsuz yorumlari iceren bu temayl Metaverse’e yonelik firsat ve tehdit algisini anlamaya yonelik
kategorilerden bagimsiz degerlendirmek gerekmektedir. Sadlik Sorunu Potansiyeli génderi basina en fazla
etkilesimi alan tgilincl temadir. Bu durum bireylerin yeni teknolojilerin fiziksel ve psikolojik saglklari Gzerinde
yaratabilecegi olasi etkiler noktasindaki hassasiyetlerine isaret etmektedir. Bu temada 6zellikle Metaverse’e
bagimli hale gelme noktasindaki endiseleri iceren yorumlarin yiksek miktarda etkilesim aldigi
gbzlemlenmektedir. Gergek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma temasi altinda kategorize edilen yorumlarin
da genel ortalamanin lzerinde begeni sayisina ulastigl gézlemlenmektedir. Bu tema altinda 6zellikle dogadan
kopuyor olma endisesini vurgulayan, asosyallesme riskine isaret eden ve kiresel 1sinma, iklim degisikligi, kuraklik
gibi sorunlara oncelikli bir sekilde odaklanilmasi gerektiginin altini ¢izen yorumlarin ¢ok fazla begeni aldig
gozlemlenmektedir.

Etkilesim metriginden yola cikarak Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu disinda Metaverse’{in sunabilecegi
firsatlara vurgu yapan temalarin genel ortalamanin altinda etkilesime sahip oldugunu, Metaverse’iin sunabilecegi
tehditlere ve Metaverse hakkindaki endiselere vurgu yapan temalarin ise gbérece daha yiksek etkilesim
ortalamasina sahip oldugu gozlemlenmektedir. Bu baglamda kullanicilarin ekonomik firsatlara yonelik cok ciddi
bir dikkatinin s6z konusu oldugu yorumunu yapmak mimkiin olsa dahi Metaverse’i sebep olabilecegi potansiyel
riskler Gizerinden degerlendirme egiliminde oldugunu belirtmek mimkdnddr.

TARTISMA VE SONUGC

Bu calisma, gbozden gecirilen literatiir 1siginda elde edilen bulgular degerlendirildiginde, dijital kullanicilarin
Metaverse ile ilgili firsat ve endise algilarina yonelik 6zgiin bir perspektif sunmaktadir. Bulgulara yonelik tartisma
gerceklestirilirken kullanicilarin yeni teknolojiyi nasil anlamlandirdiklari, teknik ve ekonomik konulara yonelik
fikirleri, firsat ve endise algilari ve Metaverse teknolojisinin muhtemel fiziksel, psikolojik ve sosyal etkileri
Gzerinde durulmustur. Bu baglamda kullanicilarin 6ncil referans noktalari ve bilgiye erisim kanallarinin
teknolojiyi anlamlandirmak noktasinda énemli oldugunun alti ¢izilmelidir. Yapitlarla Anlamlandirmaya Calisma
temasindaki yorumlarin sayica fazla olmasini bu yonde gerekcelendirmek mimkin hale gelmektedir. Bu
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baglamda bireylerin Metaverse’e yonelik algilarinin, yorumlarinda bahsettikleri sinema ve edebiyat yapitlarinda
taniklik etmis olduklari diinya Uzerinden aracili bir sekilde vicut bulabilecegini tartismak mimkiin hale
gelmektedir. Metaverse'iin Onciilii Olabilecek Platformlara Atif temasindaki yorumlarda da benzer bir siirecin
isledigini belirtmek mimkindir. Bu temada kullanicilar yapitlar yerine platformlardan bahsetmektedir. Bu
durumda kullanicilarin  platformlara aktif bir katimi séz konusuysa Metaverse’e ydnelik algilarinin bu
platformlarda edindikleri deneyimler cercevesinde sekillenebilecegini tartismak mumkindir. Dine, Ahlaka ve
Degerlere Referans temasindaki tartismalarda da kullanicilarin Metaverse’e yonelik algilarini bu baglamdaki
bilgiler dogrultusunda ifade ettigini belirtmek miimkiindiir. Diger yandan, icerik Ureticiye Geri Bildirim temasinda
siniflandiriimis yorumlarda izleyicilerin igerik Ureticiyle yliksek samimiyette bir dil ile iletisim halinde oldugu
gozlemlenmektedir. En yiksek ortalama etkilesim miktarina sahip temalardan bir tanesinin de bu tema oldugu
g6z onilinde bulunduruldugunda, bu bulguyu bagimsiz icerik ireticilerin yeni teknolojik ve toplumsal gelismeleri
kamuoyuna aktarmak konusunda 6nemli bir role sahip oldugu seklinde okumak mimkiin hale gelmektedir.

Kullanicilarin  Metaverse’e yonelik anlamlandirma sireclerini  etkileyebilecek temalarin ardindan
Metaverse’e baglanabilecekleri teknik ve ekonomik vyeterliligin sorgulandigi temalara deginmek ©6nem
tasimaktadir. Clink{i yeni bir teknolojiye entegre olabilmek icin teknik ve ekonomik yeterlilige sahip olmak, yeni
teknoloji hakkinda bilgi sahibi olmak ve onu anlamlandirmak kadar énemli olabilir. Bu baglamda Erisim
Kisithliklarina Vurgu, Kusak Catismasina Yénelik Fikirler ve Metaverse'iin Bileseni Olabilecek Teknolojilere Atif
kategorilerinden bahsetmek miimkin hale gelmektedir. Erisim Kisithliklarina Vurgu baglaminda kullanicilarin
Metaverse’e baglanabilecek araglari temin edebilmek icin yeterli ekonomik giice sahip olmadiklari veya mevcut
teknik alt yapinin (internet hizi, bilgisayar giicliniin yetersiz kalabilecegi) yeterli olmayabilecegine yonelik
tartismalar gerceklestirdikleri gbzlemlenmektedir. Kusak Catismasina Yénelik Fikirler temasinda da bu teknolojik
yenilige adaptasyon noktasinda kimi kusaklarin sorun yasayabilecegine isaret edilmektedir. Bu bildirimler
Metaverse’lin egitim, kiltirel Gretim ve ekonomik faaliyetler alaninda sunabilecegi firsatlari olumsuz etkileme
potansiyeline ve yayginlasamama riskine isaret etmekte; Helou (2021) tarafindan o6ne siiriilen goéruslerle
ortismekte ve halihazirda var olan dijital ugurumun derinlesmesine sebep olma potansiyeli tasimaktadir.
Metaverse'iin Bileseni Olabilecek Teknolojilere Atif temasindaki yorumlar da Metaverse’ii teknik yonden
sorgulama egilimi tasimakta ve yeni teknolojilerle evrilebilecegi yon hakkinda tartismalar icermektedir. Bu
baglamda bir firsat veya endise algisinin 6tesinde c¢ogunlukla teknik sorgulama olarak degerlendirilmeleri
mimkindir.

Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu, Carpici Bir Yenilik Algisi, Olumlu Diisiince ve Firsat Algisi temalarindaki
tartismalarin Metaverse’l yeni firsatlara kapi aralayabilecek olumlu bir gelisme olarak algiladigini ifade etmek
mimkiindir. Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu temasindaki yorumlarda sanal arazilere yatirrm konusunda
tartismalar gerceklestirildigi gozlemlenmistir. Bu durum Goldberg, Kugler & Schar (2021) tarafindan
gerceklestirilen arastirmanin 6nemine de isaret etmektedir. Clinklii Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu
kategorisindeki yorumlarda kullanicilarin bir yatinm araci olarak sanal arazileri bir firsat olarak gordigu
anlasilmaktadir. Diger yandan kullanicilarin Metaverse teknolojisi ile iliskili kripto paralarla ilgili tartismalar
gerceklestirdigi gozlemlenmektedir. Sanal araziler ve kripto paralar gibi konularda gergeklestirilen tartismalar goz
oniinde bulunduruldugunda kullanicilarin bir dijital ekonomik firsat algisina sahip oldugu yorumunu
gerceklestirmek mimkin hale gelmektedir. Kullanicilarin Ekonomik Firsatlara Yénelik Vurgu temasindaki
tartismalarla yogun etkilesim halinde olmasinin markalar icin de 6nem tasidigini ifade etmek mimkiindur. Clinkii
kullanicilarin bu perspektife sahip olmasi 6zgiin Grlnler yaratan markalarin sunmus oldugu dijital esyalara da ilgi
duyabilecekleri, bu esyalarin degisim degeri olabilecegi ihtimalini gbz o6niinde bulundurmaya olanak
tanimaktadir. Bu baglamda Dan’in (2021) farkli markalarin NFT teknolojisi kullanarak gergeklestirdigi faaliyetlere
yonelik fikirleri de hatirlanmalidir. Diger yandan, Carpici Bir Yenilik Algisi temasindaki tartismalarda kullanicilarin
heyecanlarini ifade etmelerinin yani sira egitim ve yeni is olanaklari konusunda yorum yaptiklari
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gbzlemlenmektedir. Bu durum Ma’nin (2021) Metaverse’te yeni is kollari olusabilecegine yonelik dngorileriyle
ortisen disiincelerin mevcudiyetine isaret etmektedir.

Gergek His, Deneyim ve Sorunlara Odaklanma, Olumsuz Diisiince ve Tehdit Algisi, OzgiirliiGe Yénelik
Tartismalar, Kétiiye Kullanim ve Regiilasyona Yénelik Gériisler, Sadlik Sorunu Potansiyeli temasindaki tartismalar
kullanicilar tarafindan Metaverse yoénelik algillanan tehdit ve endiselere 1sik tutmaktadir. Bu baglamda,
Metaverse’lin gergek diinya - dijital dlinyanin kesisimi ve birbirini etkileyebildigi bir diinya seklinde algilanmadigi
ve bunun endise yaratan bir degisken olarak betimlenebilecegini belirtmek mimkiindr. Kullanicilar Metaverse’i
gercgek diinyadan kopmaya sebep olabilecek, belirli sirketlerin isine yarayabilecek, kullanicilarin metalastirildigi
ve 6zgurliklerinin kisitlanabilecegi bir alan olarak algilamaktadir. Bu baglamda Tinworth (2021) tarafindan ortaya
koyulan fikirlerle 6rtiisen bir endise oldugunu tartismak mimkiindir. Fakat bu kategorilerdeki kimi yorumlarin
komplo teorileriyle veya distopik senaryolarla inflize oldugu ve Metaverse’e yonelik hissedilen endisenin bu
durumdan kaynaklandigi yorumu gerceklestirilebilir. Diger yandan kullanicilarin Metaverse’te gerceklesebilecek
kotlye kullanim ve suglara yonelik endise duyduklari gézlemlenmektedir. Alan (2021) tarafindan da bahsedildigi
Uzere halihazirdaki teknolojilerin yarattigi sorunlarin ¢6zimiu saglanamamustir, dolayisiyla kullanicilarin
Metaverse’e yonelik bu tiirden endiselere sahip olmasi dogaldir. Todd ve digerleri (2021) Metaverse’te haklarin
isleyisi noktasinda kimin sorumlu olacagi noktasinda yonelttigi sorularin bu baglamda hatirlanmasi 6nemlidir.
Bireylerin hizh teknolojik sicramalara entegre olmalari sonucu magdur olmamalari icin yasal isleyisin ilgili yasal
cerceveyi belirlemek izere bu tempoyu yakalamasi 6nem tasimaktadir. Buna ek olarak kullanicilarin blokzincir
tabanli platformlarda karar alim sireglerine katilimi Metaverse 6ncili platformlarda (6rn. Decentraland)
gozlemlenmektedir. Bu siireclerin daha da gligclendirilmesi ve olasi kétlye kullanimlarin ¢éziminde daha hizli ve
etkin hareket edilmesini mimkiin kilan siireclerin gelistiriimesi 6nem tasimaktadir. Saglik Sorunu Potansiyeli
temasinda ise kullanicilarin Metaverse kullanimi sonucunda ortaya cikabilecek saglik sorunlari hakkinda
endiselendikleri gdzlemlenmistir. Sayica fazla yorum barindirmayan bu temadaki tartismalarin en yilksek
etkilesim alan temalardan bir tanesi olmasi bu konunun kullanicilar tarafindan 6nemsendigine isaret etmektedir.
Bu baglamda Metaverse teknolojisiyle ilintili bilesenlerin fiziksel ve psikolojik potansiyel etkileri konusunda
kullanicilarin aydinlatilmasi ve 6nlemler alinmasi 6nem tasimaktadir.

Bu calisma YouTube platformunda yayimlanan ve yogun sekilde izlenen Tiirkce bir videoya yorum yapmis
kullanicilarin perspektifini yansitan kesifsel bir calismadir. Metaverse’iin ¢agdas tanimlarinin yapildigi ve bu
alanda gelismelerin yasandig1 bir donemde gerceklestirilmis olan bu 6zgiin ¢alisma gelecek calismalar igin bir
temel olusturma niteligi tasimaktadir. Bu baglamda daha genis ve platformlar-arasi veri setleri iceren ¢alismalarin
gerceklestiriimesi Metaverse teknolojisine yonelik firsat ve endiseleri belirlemek agisindan 6nem tasimaktadir.
Ayrica Metaverse’iin dijital girisimler ve markalar agisindan ticari potansiyeli, kusaklar-arasi baglamdaki
adaptasyon sorunlarinin nasil giderilebilecegi, daha dahil edici dinamiklerin nasil yaratilabilecegi, dijital toksik
davranislar (yanlis bilgi, nefret séylemi, vb.) baglaminda olusturabilecegi riskler ve bunlarin nasil 6nlenebilecegi
Uzerine kapsamh galismalarin gercgeklestiriimesi gerekmektedir. Bu calismalar gelismekte olan bu teknolojinin
avantajlarini anlamak ve sebep olabilecegi potansiyel sorunlarin dniine gegcmek agisindan 6nem tasimaktadir.
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