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Metaverse’e Yénelik Kullanici Algilari: Yeniliklerin
Yayilimi Kurami Baglaminda Nitel Bir Inceleme

Sezen GARIP  Nahit Erdem KOKER
Arastirma Makalesi Basvuru 09.02.2023 = Kabul 06.03.2023
oz

Gercekbirevrenin dtesineisareteden metaverse;sanalgerceklik,artiriimisgerceklik,sosyal medya, kripto para gibikavramlari

icinde barindiran, butun dijital dUnyayi birlestiren Gg¢ boyutlu bir evrendir. Bu evren iginde kullanicilar, yeni sosyal bir alani
deneyimlemekle birlikte ticari, kultlUrel ve siyasi yeni alanlar da yaratabilmektedir. Bu noktada metaverse'in kullanicilar
tarafindan yenilik olarak nasil algilandigi merak edilmektedir. S6z konusu bu arastirmada, sosyal medya platformlarinda
aktif olan bireylerin, avatarlarla gergek bir hayatin yansimasi olan metaverse evrenini, yenilikleri yayillimi kurami baglaminda
nasil algiladiklarini ortaya ¢ikarmak amaglanmaktadir. Ayni zamanda sosyal medya kullanicilarinin metaverse evrenine
yonelik yaptiklar yorumlarin yéni de (pozitif-negatif-nétr) arastirmada ele alinmaktadir. ilgili arastirma nitel arastirma
geleneginde durum galismasi (case study) gergevesinde yapilandiriimaktadir. Arastirmanin amaci dogrultusunda amagh
ornekleme yéntemlerinden maksimum cesitlilik ve 6lgut 6rneklemesi kullaniimistir. Maksimum ¢esitlilik 6érneklemesi
baglaminda farkl veri setlerini degerlendirmek icin Instagram, Twitter ve Facebook platformlari secilmistir. Olgut
ornekleme perspektifinde belirlenen dlcut ise, ilgili hesaplarin metaverse hakkinda bilgi veren paylasimlarda bulunmasidir.
Bu dogrultuda Metaversehizm Instagram hesabi, Metaversehizm Twitter hesabi ile Metaverse Turkiye Facebook hesabi
incelemeye alinmistir. Arastirmadan elde edilen veriler Uzerinde niceliksel ve niteliksel (tematik) igerik analizi ile betimsel
icerik analizi yapiimistir. Analiz sonuclarina gore, sosyal medya kullanicilari metaverse' yenilik olarak fark etmekte ve
yenilik olarak anlasiimasi icin de ¢caba gdstermektedir. Ayni zamanda kullanicilar olumlu ve olumsuz yenilik algilarina sahip
olmakla birlikte gercek ve dijital ayrimini tartismaktadir. ilgili temalarin ortaya cikmasinda ise yenilikci, ilk benimseyici ve

yavas davranan benimseyici kategorisinde yer alan kullanicilarin rolUnUn bulundugu gértlmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sosyal Medya, Dijitallesme, Yeniliklerin Yayilimi, Kullanicr Algisi.
ABSTRACT

Within the metaverse, users can experience a new social space, as well as create new commercial, cultural and political

spaces. In this research too, it is aimed to reveal how individuals who are active on social media platforms perceive the
metaverse universe in the context of the theory of diffusion of innovations. At the same time, the direction of the commments
(positive-negative-neutral) of social media users towards the metaverse universe is also discussed in the research. The
relevant research is structured within the framework of a case study in the tradition of qualitative research. In line with
the purpose of the research, maximum variation and criterion sampling, one of the purposive sampling methods, was
used. Instagram, Twitter and Facebook platforms were chosen to evaluate different datasets in the context of maximum
diversity sampling. The criterion determined in the criterion sampling perspective is that the relevant accounts share
information about metaverse. In this direction, Metaversehizm Instagram account, Metaversehism Twitter account
and Metaverse Turkey Facebook account were examined. Quantitative and qualitative (thematic) content analysis and
descriptive content analysis were performed on the data obtained from the research. According to the results of the
analysis, social media users notice metaverse as an innovation and make an effort to understand it as an innovation. At
the same time, users have positive and negative perceptions of innovation, and they discuss the distinction between real

and digital. Innovative, early adopter and slow-acting users seem to play a role in the emergence of themes.

Keywords: Metaverse, Social Media, Digitization, Diffusion of Innovations, User Perception.
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Giris

internetin ortaya cikmaslyla baslayan yeni iletisim
teknolojilerindeki  gelismelerin  gUnumuzdeki
getirisi olan metaverse, uygulamalari ve yeni
imkanlariylabireyleringindelikhayatininbirparcasi
olma yolunda ilerlemektedir. Bireyin ikizi olarak
gorulen avatarlarla etkilesimin gerceklestirildigi
bir evren olan metaverse; toplumsal sistemin
yeniden yaratildigi, sosyal, kultdrel, ekonomik ve
siyasi etkinliklerin gerceklestirilebilecegdi sanal bir
alan olarak goérulmektedir. Giderek populerlesen
bir alan olan metaverse'e yonelik akademik
calismalarin artmasi da ilgili kavrami akademik
cevrede de dnemli bir olgu haline getirmistir.
metaverse

Literatdr degerlendirildiginde

kavraminin, yeni bir kavram olmadigi
gorulmektedir. 1992 yilinda yayinlanan bir bilim
kurgu romaninda gegen (Stephenson, 1992) bu
kavram, Covid-19 pandemisi ve Facebook'un
sirket ismini Meta olarak degdistirmesiyle daha
cok dikkat ¢cekmis ve yenilik olarak algilanmaya
baslamistir.  Yenilik olarak algilanmasinda
kurumlara, markalara ve 6zelde bireylere sagladigi
yeni imkanlarin rolinun oldugu goérulmektedir.
Kultir sanat alanindan, ticarete, egitimden,
politikaya kadar birgok faaliyetin gerceklestirildigi
(Lee, Trimi, Byun & Kang, 2021; Li & Xiong, 20271,
Osivand, 2021; Squires, 2021) ve gercek bir hayat
yasanlyormuscgasina tasarlandigr bir evren olan
metaverse'ln, bireyler tarafindan nasil algilandigi
akademik anlamda merak edilmektedir. Bireylerin
metaverse'd  algllamasina  ydnelik  yapilan
calismalarda ise; egitim alaninda 6gretmen ve
ogrencilerin metaverse'l benimseme ve algilama
sureclerine odaklanildigi goérulmektedir (Akour,
Al-Maroof, Alfaisal & Salloum, 2021; Hall, 2021).
Bunun yaninda Youtube kullanicilarinin endise
ve firsat baglaminda algilarinin ele alindigi dikkat
cekmektedir (Kus, 2021). Nitekim yeniliklerin
yayllmi kurami dogrultusunda sosyal medya
kullanicilarinin - metaverse'e  yonelik algilarini
ele alan bir ¢calismanin olmadigi gérdlmektedir.
Bunun yaninda yapilan arastirmalarin niceliksel ve
niteliksel olarak yeterli olmamasi arastirmacilarin
merakini beslemektedir.

Bu arastirma ise metaverse’e yonelik birey
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algilarini, sosyal medya kullanicilarinin algilari
Uzerinden tartismaktadir. Bu tartismanin zeminini
yeniliklerin  yayihmi  kurami  olusturmaktadir.
Sosyal medya kullanicilari genellemesini bir parca
olusturabilmek adina Facebook, Instagram ve
Twitter hesaplari arastirmanin odagina alinmistir.
Belirlenen platformlarda metaverse hakkinda
paylasimlar yapan U¢ hesap ve bu hesaplardaki
kullanici yorumlari 6rnekleme alinmistir. Elde
edilen veriler niteliksel (tematik), niceliksel
ve betimsel icerik analizine tabi tutulmustur.
Ortaya c¢ikan bulgular literatur dogrultusunda

tanimlanarak tartisiimistir.

Metaverse Kavrami ve Ozellikleri

Metaverse, Facebook'un 2021 yilinda sirket ismini
degistirmesinden sonra yeni bir kavram olarak
gorllmustir. Nitekim metaverse’'ln Web 1.0
doneminden beri kullanilan bir kavram oldugdu
dikkat c¢ekmektedir. Bu kavrama ilk olarak
Stephenson (1992) ‘Snow Crash’ adli bilim kurgu
romaninda deginmektedir. 1992 yilinda metaverse
kavramini bUyuk birsanal mekanolaraktanimlayan
Neal Stephenson, sanal ve gercek dunyanin
etkilesime girdigi bir evrenden bahsetmektedir. Bu
evrendeisefarklisosyalfaaliyetleraracihidiylainsani
dederler yaratiimaktadir (Joshua, 2017; Park & Kim,
2022: 4211). 2018 yilinda ise metaverse kavraminin
Steven Spielberg tarafindan yonetilen bilim kurgu
ve macera turindeki ‘Ready Player One’ adli filmde
yer aldigr gérulmektedir. Bu filmde ‘OASIS’ adli bir
metaverse evreninden bahsedilmektedir (Sparkes,
2021). Metaverse ile ilgili akademik calismalarin
baslangici ise 2006 yilina dayanmakta olup
‘Second Life' Uzerine odaklanan arastirmalardir
(Cagnina & Poian,2007; Kemp & Livingstone, 2006).
2003 yilinda online bir oyun olarak tasarlanan
Second Life igin ilk metaverse tecrUbesi denilebilir.
Nitekim ilk metaverse tecrubesinin gunumuzdeki
diger metaverse evrenleri kadar ilgi goérmedigi
sdylenebilir. Bunun nedeni Seok (2021: 81)'a gore
yasanan donemde verilen ¢ogu hizmetin analog
olmasi yani gergeklige dayali olmasidir. Bu ylUzden
sanal gergekligi temel alan hizmetleri bu donemde
hayata gecirmek oldukcga zor olmustur.

Second Life'in ilgi gdrmemesinde, gergeklige
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uyum saglamis bir kusadin yasanilan ddneme
hakim olmasi énemli bir etkendir. Metaverse
kavraminin bu kadar populerlesmesi ve yeni
olarak algillanmasinda ise yasanilan Covid-
19 pandemisinin énemli bir etkisinin oldugu
gorulmektedir.  Kang (2021:  1263)a  gore
pandeminin neredeyse bUtun dunyay! etkilemesi,
fiziksel dunyanin kisitlanmasina ve dijital dinyanin
hizlanmasina neden olmustur. Diger bir deyisle
yuz yuze gergeklestirilemeyen iletisim ve fiziksel
aktiviteler metaverse kavraminin populerlesmesini
saglamistir (Gaubert, 2021; Lee, 2021). Mark
Zuckerberg'in metaverse kavramina olan ilgisi ve
aciklamalari da gundelik hayatin tartisma konulari
arasina metaverse kavramini  yerlestirmistir
(Damar, 2021). Literatur degerlendirildiginde
metaverse'lin kavram olarak kapsaminin genis ve
giderek buyudugu gdérulmektedir. Zaman iginde
ise ¢esitli tanimlarin yapildigi, farkli bakis acilarinda
kavramin ele alindigr dikkat ¢ekmektedir. Qian
(2021) metaverse'in baslangig zamani ve konumu
dogrultusunda farkli acilardan tanimlandigini
belirterek  kavramla ilgili farkli  sonucglarin
Uretilebilecedini vurgulamaktadir. Park ve Kim
(2022: 4209)e gdre metaverse kavrami onceki
donemlerden gunumuze kadar bir degisim sureci
yasadigi icin Uc farkl yaklasima sahiptir. ilk olarak,
hizl  gelisen derinlemesine 6drenme, gdrme
ve dil tanimlamasinin glcund artirmaktadir.
Boylelikle yeni modellerin Uretilmesini saglayarak
sUruUkleyici bir mekan ve dogal hareket alani
saglamaktadir. ikincisi, ilk zamanlarinda metaverse
sadece bilgisayar erisimine dayali olarak hizmet
vermekteydi ve bu yuzden bir kisitlamaya sahipti.
Oysa artik mobil teknolojiler sayesinde metaverse'e
her zaman ve her yerden ulasmak mumkun
gérulmektedir.  Uclnclsl  ise, metaverse'de
program kodlamasinin yapilabilmesi ve sanal
paralar ile gercek dunyayla etkilesime daha cok
gecilebilmesidir.

Metaverse'uUn farkh tanimlamalarinin  ortaya
¢lkmasinda yukarida  siralanan  degisimlerin
etkisinin oldugu séylenebilir. Ozellikle GcUncl
yaklasimin yasanilan konjonkturde islevselliginin

oldugu goérulmektedir. Park ve Kim (2022)
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de metaverse’'Un tanimlamasinda insanlara
kazandirdigl sosyal anlam Uzerinde durmaktadir.
Etkilesiminyasandigisosyalanlamigerisinde;moda
etkinlikleri, oyun alanlari, egitim ve is dUnyasi yer
almaktadir. Diger bir sosyal anlam ise ekonominin
on plana ¢ikmasidir. Kripto para birimlerinin ortaya
¢clkmasi ve yeni bir piyasadan sdz edilmesi gercek
ve sanal arasinda bir kopru gdrevi gormektedir.
Gercek duUnya ile sanal dunyanin arasinda bir
képrli olarak gérulen metaverse'l Alang (2021)
da benzer sekilde insan ile gerceklik arasinda yer
alan bir katman olarak tanimlamaktadir. Dijital
perspektifte metaverse kavramini tanimlamaya
calisan Li ve Xiong (2021: 349) ise yeni teknolojilere
gosterilen tutuma odaklanmaktadir. Olumlu
ve olumsuz tutumlarin olabilecegdini belirten
yazarlar, Ozellikle olumsuz tutumlara karsi
metaverse'l tanimlarken teknolojinin gelecegi
nasil dedistireceginden bahsetmektedir. Kelime
kdkeni olarak meta ve universe temelinde ortaya
clkan metaverse, U¢ boyutlu (3B) sanal bir alani
cevreleyen, avartarlarin etkilesime gecgerek sosyal
ve ekonomik etkinlikleri gerceklestirdikleri bir alan
olarak tanimlanmaktadir (Seok, 2021: 13). Benzer
sekilde Osivand (2021) da metaverse kavramini 3B
sanal bir ortamda, kullanicinin ikinci Kisiligi olarak
gorulen avatarlarin, eyleme gecerek etkilesim
sureci yarattigi yapay bir topluluk alani olarak
tanimlamaktadir. Diger bir deyisle metaverse,
zaman ve mekan kisitlamasi olmadan kullanicinin
metaforik mekanda gercek yasama katilmak veya
yeniden Uretmek icin avatarlarn ile etkilesime
girdigi sanal bir yapillanmadir (Diaz, Saldafa &
Avila, 2020).

Metaverse bugune kadar var olan dijital unsurlarin
bir arada oldugu kurgusal bir evrendir. Bu evren
topluluklarinbirarayageldigisanal bir hayatalanidir
(Celik, 2022: 68). Seok (2021) ve Osivand (2022) gibi
Baltaci (2023: 473) da metaverse’Un, bireylere 3B bir
sanal dunya sundugunu belirtmektedir. Bu dlinya
kalici olmakla birlikte bireylere fiziksel yasamda
tecrube edemeyecekleri seyleri kazandirmaktadir.
Diger bir ifadeyle yeni tecrubeler edindikleri ortak
bir paylasim evrenidir. Bu evrende yasanan iletisim

sUreci avatarlar ya da dijital ikizler diye tabir edilen
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bir format aracihigiyla gerceklesmektedir. Diger bir
tanima gdre metaverse, insanin bir nevi internet
haline gelmesidir. Yani ete kemige burunen
internet, metaverse olarak tanimlanabilir. Ornegin
internet Uzerinden satin alma davranisi, web sitesi
Uzerinden ya da sosyal medya hesabi Uzerinden
sadece bir tik ile gergeklestiriimektedir. Metaverse
evreni ise avatarlarin fiziksel mekandaymiscasina
hareket ederek UrUn deneyimlemesi yapmasina
ve bu dogrultuda satin alma davranisini
gerceklestirmesine olanak tanimaktadir (Uzun,
2023: 418). Diaz ve digerlerinin (2020) taniminda
oldugu gibi Kus (2021: 248) da metaverse'un
avatarlar ile bir etkilesim agi i¢cinde gergek
hayat ve yeni bir anlam dunyasi olusturdugunu
belirtmektedir. Yazara gore bu yeni anlam dunyasi
siber toplumsal bir cerceveyi olusturmaktadir.
Kisaca metaverse, dijital gelismeleri her bir bireyi
kapsayacak sekilde ele alan gercek-sanal hayatin
butinlesmishaliniifadeeden birkavramdir (YUksel,
2022: 242). Yapilan tanimlamalar c¢ercevesinde
metaverse, gercek ve sanalin sosyal, ekonomi ve
siyasi firsatlarini icinde barindirarak yeni iletisim
gercekligi yaratan, gelismis dunya duzeni olarak
gorulebilir.

Metaverse bazl yazarlara gore U¢ bilesenden
olusmaktadir. Bunlar; blokzincir (temel yapi),
avatarlar (kesisimi saglayacak kullanici) ve kullanici
icerigi (sanal evren) seklinde siralanmaktadir
(Duan vd., 2021: 155). Bu bilesenler arasinda
yer alan avatarlar, yapilan tanimlamalarda da
goruldugu uzere siklikla bahsedilen bir terimdir.
Ayni zamanda metaverse deyince akla ilk gelen
terimlerden biri olmustur. “Bir avatar, metaverse'de
bir ise veya kisiye uygun sosyal bir rol oynar” (Park
& Kim, 2021: 4211). Kullanicilar avatarlari vasitasiyla
alisverise, egitime ve kulturel etkinliklere katilarak
sosyallesebilmektedir.

Metaverse kavramina yonelik yapilan tanimlamalar
degerlendirildiginde  metaverse’'dn yeni  bir
dunya oldugu goérulmektedir. Bu yeni duUnyaya
yonelik faaliyetlerin giderek gelistirilecedi 6n
gorulmektedir. Nitekim Uzun (2023: 417) da
metaverse icin yapilan uygulamalarin ve projelerin
erken doénem UrUnleri olarak goérulebilecegini
belirtmektedir. Bunun yaninda metaverse'dn
dénemdeki sUrecinin,

yasadigimiz gelisim
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otuz yil 6nce internetin ortaya ciktigi sureg ile
benzer oldugunu vurgulamaktadir. internetin
gelisim surecine benzer sekilde metaverse'in
de giderek gelisecegi dusunulmektedir (Uzun,
2023: 418). Gelisim surecinde metaverse'e yonelik
gergeklestirilenfaaliyetler, buyeniliklerin gelecekte
nasll ilerleyeceginin de merak edilmesine neden
olmaktadir. Ozellikle yeniligin nasil yayilacagi
ve vyayllma slrecinde insanlarin yeniligi nasil
algiladiklari oldukg¢a 6nemli gérulmektedir.

Yeniliklerin Yayilimi Kurami Baglaminda
Metaverse Evreni

Yenilik, bir kisi ya da topluluk tarafindan yeni
olarak algilanan bir fikir, yontem veya donanim
olarak tanimlanmaktadir. Kisilerin yeni olarak
algilama durumlari, yenilige yonelik tepki olarak
gorulmektedir (Rogers, 2003). Yenilik her zaman
hic kimsenin bilmedigi ya da tanimlayamadigi
bir kavram degildir. Yeniligin kisi ya da topluluk
tarafindan daha ©6nceden deneyimlenmemis
olmasi yeterli gorulmektedir (Berger, 2005).
Arastirmada ele alinan metaverse kavraminin
da oOnceden bilinen fakat toplum tarafindan
yeni olarak gorulip benimsenmeye calisilan
bir kavram oldugu sdylenebilir. Metaverse'in
yenilik baglaminda algilanmasini anlamak igin
Rogers'in = (2003) yeniliklerin  yayillimi kurami
onemli bir baslangic olarak gorulebilir. “Bir
yeniligin sosyal sistemin Uyeleri arasinda zaman
icinde belirli kanallar araciligiyla iletildigi bir
sure¢” (Rogers, 2003: 5) olarak tanimlanan
yeniliklerin yayilimi, Everett M. Rogers, ve G. Tarde
tarafindan literatlre kazandirilmistir (Agarwal,
Ahuja, Carter, & Gans, 1998). Genel olarak kuram,
toplumsal sistem i¢inde ortaya ¢iktigi dusunulen
yeni bir durumun yine toplum tarafindan kabul
gormesi ya da kabul gdrmemesi surecine
odaklanmaktadir (Berger, 2005). Diger bir ifadeyle,
bir yeniligin yayllmasi var olan bir sosyal sistem
baglaminda gerceklesmektedir. Rogers (2003:
5) yeniliklerin yayilimi sUrecinde doért ana faktoru
vurgulamaktadir. Bu faktorler; yeniligin kendisi
(durum, nesne, konuvb.),iletisimaraclari (bilgisayar,
tablet, ag baglantisi vb.), belli bir zamanin ge¢cmesi
ve toplumsal sistemdir.

Arastirma kapsaminda metaverse'Un yenilik olarak

Sayl 14, Bahar (2023)



Metaverse'e Yonelik Kullanici Algilari: Yeniliklerin Yayilimi Kurami Baglaminda Nitel Bir inceleme « Sezen GARIP, Nahit Erdern KOKER 239

algilanma slrecinde toplumsal sistemi, sosyal
medya kullanicilari olusturmaktadir. Sosyal medya
ve platformlar iletisimm aracglari olarak yeniligin
yayllmasina hizmet etmektedir. Metaverse'Un
yenilik olarak nasil algilandigi ve benimsenme
sUreci ise belli bir zaman zarfinin ge¢mesine
bagdll olarak gelisme gdsterebilir Bu surecte
ise bireylerin, yeniligi benimseme duzeylerinin
farklilk gosterebilecegi ve bu farkhligin yayilim

hizini etkileyebilecegi sdylenebilir. Rogers (2003)

da toplumsal sistem icinde yenilikler yayilirken

bireylerin uyum sagdlama durumlarinin farklhlik
gosterdigini  belirtmektedir. Bu farkhliklar bes
benimseyici kategorisi olarak ag¢iklanmaktadir.

Bunlar; yenilikgi, ilk benimseyici, erken cogunluk,

ge¢ cogunluk ve yavas davrananlardir. Yenilikgi

kategorisinde yer alan bireyler ortaya c¢ikan
yeniligi risk alip ilk uyum sagdlayanlardir. Yeniligin
vayllmasinda énemli bir role sahiptirler. ilk
benimseyiciler ise, her ne kadar risk almasalar
da toplum icinde saygl gdren ve tecrlbeleri
guvenilir bulunan kisilerdir. Erken c¢ogunlukta
yer alan bireyler de toplumsal sistemin ortalama
kisilerinden sonra yeniligi kabul edenler olmakla
birlikte var olan iliskiler aginda baglantiyi stirdudren
kisilerdir. Ge¢ c¢ogunlugun yeniligi kabul etme
nedeni ise toplumsal sistemin baskisidir. Bunun
yaninda ge¢ ¢cogunluk toplumun diger Uyelerinin
yeniligi kabul etmesini bekler. Son olarak yavas
davrananlar geleneksel bakis acgisina sahip olan
kisilerdir. Ortaya c¢ikan yenilige karsi bir suphe
duyarlar. Yenilik basarili olup topluma fayda
saglayana kadar yeniligi kabul etmezler (Demir,

2006: 371-372). Dijital teknolojilerin  yayilimi,

benimsenmesi ve topluma entegre olmasi

dusunudldugunde, bes benimseyici kategorisini
benimseyen kisilerin, yasadiklari sureci etkileyecek
bes kritik faktérden bahsetmek yararli olacaktir. Bu

faktorler su sekilde siralanmaktadir (Rogers, 2003):

» Goreli Ustunluk, yeniligin var olan uygulama ve
fikirlere gore avantajina odaklanmaktadir.

» Uyumluluk, gunun gerektirdigi ihtiyaglara,
inancglara ve uygulamalara uygunlugunu
karsilastirir.

» Karmasiklik yeniligin anlamlandirilmasi ve
kullanimi sirasindaki karmasiklik duzeyini ifade
eder.

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Derg

» Denenebilirlikyeniligin, kisiye bir deneme suresi
vererek denenip denenmeyecegdi anlatilir.
faktéru de

» Gozlemlenebilirlik yeniligin

kullanildiktan sonra sonugclarinin
gozlemlenebilirligi ile gérdndr olup olmadigini

anlatmaktadir.

Yeniligin  yayllim sUrecinde bireyi etkileyen

faktorlerin, metaverse'lin enilik olarak
Y

algilanmasinda da bir icgéri saglayacagdi
dusunulmektedir.  Bilindigi Uzere metaverse
gibi dijital yenilikler surekli degismekte ve farkl
ozellikler dogrultusunda guncellenmektedir. Bes
benimseyici kategorisinde aciklanan yenilikgi
ve ilk benimseyiciler tarafindan benimsenen
metaverse ile ge¢ cogunluk ve yavas davrananlarin
benimseme surecinin farkl olacagi 6n gorulebilir.
Bu farkhlikta uyumluluk ve karmasiklik gibi
benimsenme sdrecini etkileyen faktorlerde rol
oynayabilir. Bu durumda yeniliklerin yayilimi
kuraminin ¢alisilan konu baglaminda anlasiimasini
zorlastirabilir. Dolayisiyla metaverse gibi dijital
teknolojik  bir yeniligin  yayillm surecindeki
algilama durumundan s6z ederken, yeniliklerin
yayllimi kuraminin anlasilmasina tamamlayici bir
cerceve olan teknoloji kabul modeline dedinmek
gerekmektedir.

Teknolojik gelismelere uyum saglama surecini
aciklamak Uzerine gelistiren modellerden birisi
olan teknoloji kabul modeli 1989 yilinda Fred
D. Davis tarafindan gelistiriimistir (Venkatesh,
2000). Bu model, bireylerin teknolojik sistemleri
kullanimlarini,  tutumlarini ve  davraniglarini
ortaya ¢ikarmayi amagcglamaktadir. Ayni zamanda
teknolojik  sistemlerin bireylerin hayatinda
oynayacadl rol Uzerinde durmaktadir (Yildirir
& Kaplan, 2019: 26). Teknoloji kabul modeli alti
asamadan olusmaktadir. Bunlar; uygunluk/
uyumluluk, algilanan kullanislilik (fayda), algilanan
kullanim kolaylidi, tavir, davranis niyeti ve sistem
kullanimidir  (Davis, 1989). Dissal degiskenler
olarak gérUlen uygunluk/uyumluluk, algilanan
kullanislilik (fayda) ve algilanan kullanim kolayligini
dogrudan etkileyerek, dolayl olarak da davranis
niyetini etkilemektedir (Venkatesh & Davis, 2000).
Teknoloji kabul modeli baglaminda metaverse’'un
toplumsal sistem icinde yayillimi dusunuldugunde,

yenilik olarak kabul edilip kullanilmasinda
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uyumluluk, algilanan kullanishlik yani fayda
saglamasinin ve algilanan kullanim kolaylhginin
onemli basamaklar oldugu sdylenebilir. Nitekim
literatirde de metaverse evreni yenilik olarak
vurgulanirken  kullanicilara/bireylere  sagdladigi
faydalar, yeni imkanlar ve kazanimlardan
bahsedilmektedir (Lee et al., 2027; Li & Xiong, 2027,
Osivand, 2021; Squires, 2021). Ornegin sanal ve
fiziksel ortami birlestiren metaverse, yaratici ve
sanatgl ruha sahip bireylerin yenialani olmaya aday
go6zUkmektedir. Bireylerin sanat iceriklerini daha
0zgun yaratmasina ve yeniden sekillendirmesine
firsat vermektedir (Osivand, 2021: 127). Bunun
yani sira sirketlerin ve markalarinda yeni alani
olan metaverse, yeni pazarlama stratejilerinin
de ONnUNU acmaktadir. Bircok markanin bu
yeni pazar alanina girmek icin mucadele ettigi
gorUlmektedir. Sadece Facebook'un bagdli oldugu
sirket Meta degdil, Microsoft, Nike, Samsung,
Hyundai, Amazon gibi markalarda bu yeni
evrende yerlerini almaya baslamistir. Sirketlerin
yani sira devletlerinde bu evrene yatirrm yapmak
icin caba gésterdikleri gértlmektedir. Ornegdin
GUney Kore'nin metaverse'de sanal kamusal alani
yeniden yaratmaya calistigl dikkat cekmektedir
(Squires, 2021). Metaverse evreninin egitim
sureclerinin  de yenilenmesine neden olacagdi
dusunulmektedir. Nitekim Maharg ve Owen
(2007) yaptiklarnt ¢alismada, hukuk egitiminde
metaverse kavramini ele almislar ve yaratilacak
simulasyonlar Uzerinden 06grenme sureclerinin
yeniden sekillenmesini  tartismislardir.  Bazi
yazarlara goére ozellikle 6Jrencilerin metaverse'u
yenilik olarak algilamalarinda, gelecedi temsil
ettiginin vurgulanmasi gerekmektedir. Metaverse
ve diger butun yeniliklerin bir gelecek olduguna
ve bu gelecedin gerceklesmesinin 6grencilerin
hayal gucglerine bagl oldugunun alti gizilmektedir
(Li & Xiong, 2021: 349). Genel olarak metaverse;
kullanicilarin psikolojik ve sosyolojik durumlarini,
kultarel degerlerini, is alanlarini, hukimet
politikalarini, ticari faaliyetlerine yenilikler getiren
ve taklit etkileri bulunan sanal bir evrendir (Lee et
al., 2021:170-171).

Yapilan  tanimlar  isiginda metaverse ve
uygulamalarinin yasamin her alanina dokunma
potansiyeline sahip

oldugu soylenebilir.

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Derg

Dolayisiyla toplum tarafindan nasil gérulecedi,
yenilik olarak kabul edilip edilmeyecedi, nasil
algilanacagr sorulari ortaya c¢ikmaktadir. Uzun
(2023: 421)a gdre metaverse'Un elestiriimesi ya
da begenilmemesi yeni bir alan oldugu gercegdini
degistirmemektedir. Toplumlarin yeni bir dunya
olarak metaverse’d kabullenme sureci yavas
adimlarla ilerleyecektir (Uzun, 2023: 423). Bu
noktada metaverse'Un yenilik olarak yayilma ve
algilanma suUrecinde sosyal medya platformlarinin
onemli oldugu dusunulmektedir. CUnkU ortaya
cikanyenilikiletisim araglariile yayilirken bu yeniligi
benimseyen kullanicilarin, yine iletisim araclari
yoluyla yenilik hakkinda bilgi sahibi olmayanlari
bilgilendirme gdrevini Ustlendikleri gérulmektedir.
Diger bir deyisle yeniligin yayllmasindaki sosyal
sUre¢ yasanmaktadir. Dolayisiyla ilgili arastirma,
dijital surecgleri hizlandiracagr dusunulen ve
yeni olarak nitelendirilen metaverse’Un, yenilik
cercevesinde sosyal medya kullanicilari tarafindan

naslil algilandigina odaklanmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada metaverse kavrami ve 6zellikleri,
yeniliklerin  yayilmi kurami  dogrultusunda
incelenmek istenmistir. Bu incelemede sosyal
medya kullanicilarinin, avatarlarla etkilesimi
sagladigli metaverse'l yenilik baglaminda nasil
algiladiklarini ortaya c¢ikarmak amacglanmaktadir.
Arastirmanin amaci kapsaminda arastirma sorulari
(A.S.) su sekildedir:

A.S.1: Instagram, Twitter ve Facebook
platformlarinda metaverse hakkinda paylasim
yapan Uc¢ hesabin paylasimlarini kullanicilar yenilik
baglaminda nasil algilamaktadir?

A.S.2: Kullanicllarin  paylasimlara  yaptiklari
yorumlarin pozitif — negatif ve nétr olma durumlari

nasildir?

Arastirmanin Yéntemi

Arastirma nitel arastirma gercevesinde
yapilandiriimaktadir. Fraenkel ve Wallen (2006)'a
gore nitel arastirma, Kisiler arasinda var olan
iliskileri, etkinlikleri, olaylari ya da gergeklerin
derinlemesine calisildigr arastirmalardir.  Nitel
arastirmaya goére yapilandirilan bir c¢alismada

desen secimine dikkat edilmelidir. Nitel arastirma;
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durum calismasi, gomulu kuram, kultdr analizi,
anlati arastirmasi ve olgubilim desen turlerini
kapsamaktadir (Creswell, 2019). ilgili arastirma alan
ve konusu kapsaminda durum calismasina (case
study) uygun goérulmektedir. “Durum deseni, bir
ya da daha fazla olayin, ortamin, programin, sosyal
grubun ya da diger birbirine bagdli sistemlerin
(McMillan, 2000)

olarak tanimlanmaktadir. Diger bir tanima gore

derinlemesine incelenmesi”

durum calismasi deseni, ilgili konunun kendi
sinirlari ve gercekligi kapsaminda incelenerek
(Yin, 2013).

deseninde arastirlan konu zaman acisindan

tanimlanmasidir Durum c¢alismasi
sinirhidir.Belirlenen zaman gcercevesinde verilerelde
edilirken farkl veri toplama teknikleri kullanilabilir.
Kullanilan veri toplama teknikleri ile ulasilan veriler
karsilastirilir ve bir sonug ortaya c¢ikartilir (Creswell,
2014). Durum calismasi deseninde arastirma sureci
ilk olarak arastirmacinin veri toplayacagdi alani
ve orneklemde yer alacak Kisileri belirlemesiyle
baslar. Sonrasinda veri toplama asamasina gegilir.
Sureg icinde arastirmanin alani genisletilebilir. Son
asamada arastirmanin odagi belirlenir ve ortaya
¢lkan temalara son sekli verilir. Boylelikle daha
saglikli sonuclar alinabilir (Yin, 2013). Uygun gdrulen
yontem ve desen dogdrultusunda arastirmanin
calisma grubu, veri toplama yéntemi ve veri analiz
teknigi secilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin  amaci ve merak ettigi sorular
kapsaminda, amacgh ornekleme ydntemlerinden
orneklemesi  ve

maksimum  cesitlilik olcut

orneklemesinin  secilmesi uygun gorulmustur.
katilimcilarin
birlikte

katillmcilar arasinda ortak olan gercekleri ve

Maksimum cesitlilik 6rneklemesi,

cesitlilik  gostermesini  saglamakla
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farkhliklari ortaya cikartabilmektedir (Yildirm &
Simsek, 2013). Maksimum cesitlilik 6rneklemesi
dogrultusunda ise cesitli veri gruplarini incelemek
icin Instagram, Twitter ve Facebook platformlari
bu

odaklanilimistir. Olcut érnekleme, mevcut var olan

secilerek platformlardaki hesaplara
ya da arastirmacilar tarafindan olusturulan dlgutler
dogrultusunda érneklemin olusturuldugu amagli
birisidir  (Yildirm

Ornekleme alinan hesaplar

ornekleme yontemlerinden
& Simsek, 2013).
belirlenirken de 6lgut 6rneklemesi dogrultusunda
belirlenen  dlgutler; incelenecek  hesaplarin
metaverse hakkinda bilgi veren paylasimlarda
bulunmasi, guncel paylasimlarda bulunmasi ile
takipgi ve kullanici yorumlarinin analiz etmeye
yetecek duzeyde olmasidir. Belirlenen 6rnekleme
yontemleri kapsaminda, Metaversehizm
Instagram hesabl, Metaversehizm Twitter hesabi
ile Metaverse Turkiye Facebook hesabinin verileri
analiz icin tercih edilmistir. Tablo T'de belirlenen
hesaplarin takipgi, paylasim ve kullanici yorumuna

yonelik niceliksel degerlere yer verilmistir.

Veri Toplama Yéntemi ve Veri Analizi

Arastirmada belirlenen Instagram, Twitter ve
Facebook hesaplarinin 21 Aralik 2021-15 Subat
2022 tarihleri arasindaki paylasimlari ve kullanici
yorumlari toplanip analiz edilmistir. Bu tarihlerin
secilmesinin nedeni ise, yapilan paylasimlarin ve
yorumlarinyodunluk géstermesidir.ilgilihesaplarin
yaptigi paylasimlarin altindaki kullanici yorumlari
niteliksel (tematik) icerik analizi ve betimsel icerik
Niteliksel

(tematik) icerik analizi, elde edilen verilerin kod-

analizi yontemiyle analiz edilmistir.

kategori ve tema badlaminda c¢o6zimlenerek
bulguya ulasilmasini ifade etmektedir. Betimsel

icerik analizi ise, toplanan veriler Uzerinde herhangi

Tablo 1 Takipgi, Paylasim ve Kullanici Yorum Sayisi (21 Aralik 2021- 15 Subat 2022)

Sosyal Medya Platformlari Takipgi Sayisi Paylasim Sayisi Kullanici Yorumu Sayisi
Instagram (Metaversehizm) 45100 20 178
Twitter (Metaversehizm) 7,402 17 69
Facebook (Metaverse Turkiye) 3.013 28 182
Toplam 55,515 65 429
Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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bir mudahalede bulunmadan sunulmasidir
(Vildinrm & Simsek, 2013). Metaverse hakkinda
paylasim yapan U¢ hesabin paylasimlarina yorum
yapan kullanicilarin, yaptiklari yorumlarin pozitif
— negatif ve notr olma durumlarina bakabilmek
adina  niceliksel analizi

icerik yapilmistir.

Niceliksel icerik analizi yapilirken kullanicilarin
yorumlarindaki ifadeler, emajiler, sifatlar, kelimeler
ve genel anlam butunltdgune bakilmistir. Niceliksel
icerik analizinde 6nceden kod ve kategori tablosu
hazirlanmaktadir. Analiz edilen veriler icinde bu
tablo Uzerinde yer alan degiskenlerin varligi veya
yoklugu aranir (Rouke & Anderson, 2004). Bu
baglamda SPSS programinda, yapilan yorumlarda
aranan degiskenler var (1) ve yok (O) seklinde
kodlanmistir. Betimsel igcerik analizi gercevesinde
yaplilan paylasimlar ve yorumlar hangi platformda
oldugu belirtilerek Paylasim 1 (P1), P2, P3..Yorum 1
(Y1), Y2, Y3... seklinde sunulmustur.
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Bulgular
A.S.1
platformlarinda metaverse hakkinda paylasim

Instagram, Twitter ve Facebook

yapan Ug¢ hesabin paylasimlarini kullanicilar yenilik
baglaminda nasil algilamaktadir?

Yeniligin Farkindaligi Temasina Yénelik
Kullanici Gorusleri

Yeniligin farkindahdi temasi, sosyal medya
bir

gostermektedir.

kullanicilarinin  metaverse evrenini yeni

dunya olarak vurguladigini
Ayni zamanda bu yeni dunyada yeni sosyolojik
unsurlarin ortaya c¢ikacagini belirtmesine isaret
etmektedir. Kullanicilar tarafindan metaverse'in
yeni

kavramiyla wvurgulanmasi ve toplumun

yapisini sosyolojik unsurlara
farkinda
Bu
temayi destekleyen kullanici yorumlari Tablo 3'teki

gibidir.

degistirerek yeni

deginilmesi, kullanicillarin  yeniligin

oldugunun gobstergesi oldugu sdylenebilir.

Tablo 2 Elde Edilen Kategoriler ve Temalar

Temal: Tema 2: Tema 3:
Yeniligin Olumlu Yenilik Olumsuz Yenilik
Farkindahgi Algisi Algisi

Tema 4:
Yeni Ekonomi
Algisi

Tema 5:
Yeniligin Alisiimasina
Yonelik Etkilesim

Tema 6:
Gergek - Dijital
Karsilastirmasi

Kategoriler Kategoriler Kategoriler

Kategoriler

Kategoriler

Kategoriler

*Endiselenme
*Egitime Olumsuz
Etkisi

*lnanca Olumsuz
Etkisi

* Pozitif hisler
Uyandirma
*Yeni sosyolojik

* Faydali *Sorgulama ve

Getiriler Bularak Guvensizlik

* Yenilik Vurgusu Destekleme Olumsuz Etkisi

* Evrende Var *Cinsiyet sorunu
Olma istegi *Adaptasyon
sorunu

*Hukuki sorunlar

Sorun Algisi

*Ticaret Alani
*Yeni Para

Kazanma Alani

* Kullanicidan Bilgi
Paylasimi

*Tecribenin Onemi

*Gergeklik
Vurgusu

*Dijitallik Vurgusu

Kodlar Uzerinden Elde Edilen Tema

Tema 7: Sinema icerikleriyle Anlamlandirma

Tablo 3 Yeniligin Farkindaligi Temasini Olusturan Kullanici GérUsleri

“Belkide yeni bir ahlak anlayisina gebeyiz Tek kelimeyle” (Facebook_P11_Y44)

deneyimi elde edince gézlemlemeye baslariz” (Facebook_P13_Y58)

“Ahlak Toplumun biriktirdigi tecribelerden olusuyor iken, Erdem de Bireysel tecrlibe birikimidir... metaverse yeni bir seydir. Daha

énce tecrlbe edinilmedi. Tamam farazi olarak bir seyler séylenebilir.... Bunlarin Sosyolojik karsiliklari bu Ahlak ve Erdem olusturacak

saniyor” (Twitter_P14_Y55)

“Metaverse teknolojisinin nasil bir yenilik oldugunu iyi kavramak gerek. ici bos, basit oyunlari bile insanlar metaverse projesi

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Olumlu Yenilik Algisi Temasina Yonelik
Kullanici Gorusleri
Olumlu  yenilik

algisinda sosyal medya

kullanicilarinin,  metaverse'e  yodnelik  pozitif
hislere sahip oldugu gérulmektedir. Diger bir
deyisle metaverse, kullanicilarda pozitif hislerin
ortaya c¢ikmasina neden olmaktadir. Bunun yani
sira kullanicilar metaverse'd faydali bir yenilik
olarak desteklemektedir. Yeni ve faydali olarak
algiladiklari bu evrende var olmak istedikleri
de dikkat cekmektedir. ilgili tema kapsaminda
belirtilen alt kategorilerin isaret ettigi bazi kullanici

yorumlari Tablo 4'te gosterilmektedir.

Olumsuz Yenilik Algisi Temasina Yoénelik
Kullanici Gérusleri

Sosyal medya kullanicilari metaverse't olumlu bir
yenilik olarak algilarken ayni zamanda olumsuz
bir yenilik olarak da gdrmektedir. Olumsuz
yenilik algisi temasl, kullanicilarin  metaverse’e
guvenmeyerek sorgulama igerisine girdiklerini
gostermektedir. Bu durumda kullanicinin bu yeni
alana karsi endise duymasina neden olmaktadir.
Bu endiselerin altinda egitime ve dini degerlere
olumsuz etkisinin olacagina inanilmasinin yattigi
gorulmektedir. Tum bu etkenler metaverse'e
yonelik ana kategori olan olumsuz etkiyi
yansitmaktadir. Bunun yaninda metaverse'un,
bazi sorunlarin yasanmasina da gebe olabilecegi
kullanicillar  tarafindan  algilanmaktadir. Bu
baglamda sorun algisi ana kategorisi de cinsiyet,
adaptasyon ve hukuki sorunlarin kullanicilar
tarafindan algilandigina isaret etmektedir. Ortaya
¢ikan alt ve ana kategoriler metaverse'un olumsuz
bir yenilik olarak algilandigini géstermektedir.

Tablo 4 Olumlu Yenilik Algisi Temasini Olusturan Kullanici
Gorusleri

“Yani Talep; mutlu olma isteginden baska bir sebep
icermez. Sorunlardan, dertlerden kagmak istegi bir se¢im
oldugu stirece de metaverse bir hastalik degil bir ilag
olacaktir” (Facebook_P11_Y45)

“Cok heyecan verici, yapilabilecekler akil almaz muhtesem
seyler” (Instagram_P4_Y40)

“metaverse ¢ikmis ortaya nasil yararlaniriz gelecek igin

neler yapabiliriz diye dlslinsenize” (Twitter_P9_Y28)

“Faydalarida olabilir, insanlgi teknoloji agisindan bir Ust
seviyeye vs tasiyabilir” (Facebook_P2_Y7)

“Bu metaverse nasil giriliyor” (Facebook_P27_Y177)

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Tablo 5 Olumsuz Yenilik Algisi Temasini Olusturan Kullanici
Gorusleri

“Insanligin gidebilecedi son nokta oldugunu dustniyorum.
Ayrica insanligin sonu” (Facebook_P2_Y6)

“Lakin zararlarinin daha ¢ok olacagi kesin. Gengleri
(gelecegi) bekleyen buylk bir tehlike!” (Facebook_P2_Y7)

“Metaverse de nasil gidip gelcez okula esit olmicaz ki”
(Instagram_P12_Y125)

“Birlestirilmis siniflarda okuyan ¢ocuklar var (yani cocuklar
icin sinif yok, 8gretmen yok) ama METAVERSE gegis
yapacaklar” (Instagram_P20_Y170)

“Oraya bulastirmayin bari Dinlerinizi..bu dinyayi hallettiler
orasi kalmis idi” (Facebook_P3_Y9)

“Her ulke buna adapte olabilcek mi?” (Twitter_P13_Y50)

“Keske cinsiyet belirgin olmasa avatarlarda, anlasilan daha
¢ok sorun ¢ikacak bdyle yapin cinsiyetsiz avatarlar kim
erkek kim kadin belli olmasin tabi hala bdyle seyler devam
ederse avatari kullanan kisinin hesaplari kapatilsin ne
bileyim bi ceza alsin bi daha katilmasin sanala” (Twitter_
P6_Y17)

Yeni Ekonomi Algisi Temasina Yoénelik Kullanici
Gorugsleri

Tema 4 olan yeni ekonomi algisi, kullanicilarin
metaverse'd yeni para kazanma alani
baglaminda yeni ticaret alani olarak algiladiklarini
yansitmaktadir. Bu kategoriler icinde kullanicilar,
metaverse evreninde yeni is imkanlarini yaratma,
bu imkanlar dogrultusunda para kazanma,
alisverisyapma, alim satim isleminde bulunma gibi
eylemleri gerceklestirmek istemektedir. Diger bir
deyisle yeni bir ekonomik sisteme yonelmekte ve
metaverse'd ekonomik baglamda algilamaktadir.
Yeni ekonomi algisi temasini yansitan kullanici

gorusleri Tablo 6'da yer almaktadir.

Tablo 6 Yeni Ekonomi Algisi Temasini Olusturan Kullanici
Gorusleri

“Bende firin agmayi distinlyorum metaversede...”
(Facebook_P10_Y35)

“...sistemin amaci paralel bir evren kurup para kazanmak...
milyar dolar ticaret var orada...n eyse ben sadece bu isleri
yapan biri olarak bilgi verme amagli yazdim” (Facebook_
PT1_Y53)

“Metaverse den arsa nasil satin alabiliriz” (Instagram_P3_
y22)

“Sizin yapacaginiz sey metaverse evreninde gercekten bir
ekonomi olusturabilecek platformlara yatirim yapmak
olsun” (Instagram_P5_Y59)
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Yeniligin Alisiimasina Yoénelik Etkilesim
Temasinin Kullanici Gorusleri

Metaverse'ld yenilik olarak algilayan, bunun
farkinda olan kullanicilarin, bu yeniligin digerleri
tarafindandabenimsenmesiicin cabagdsterdikleri
sOylenebilir. Bu durum da yeniligin alisiimasina
yonelik etkilesim temasini ortaya c¢ikarmaktadir.
Kullanicilar kendi tecrubelerini, bilgilerini
digerlerine aktararak yeniligin anlasiimasini
istemektedir. Ayni zamanda diger kullanicilarin
metaverse ile ilgili tecrube kazanmasini isteyerek

tecrUbenin 6nemine vurgu yapmaktadirlar.

Gergek - Dijital Karsilastirmasi Temasina
Yoénelik Kullanici Goérusleri

Sosyal medya kullanicilarinin, metaverse kavramini
algilarken gercek dunya ile dijital dUnya arasinda
bir ayrim yaptiklari ve bazi durumlari bu iki dinya
arasinda karsilastirdiklari dikkat c¢ekmektedir.
Bu karsilastirma gerceklik ve dijitallik vurgusu
dogrultusunda ortaya c¢lkmaktadir. Gergeklik
vurgusunda kullanicilar; gercek ekonomiye,insanin
gercek ihtiyaclarina (yeme, icme, dokunma hissi

Tablo 7 Yeniligin Alisilmasina Yénelik Etkilesim Temasini
Olusturan Kullanici Gorusleri

“Cokglzel bir yaklasim sunuyor. Seyretmenizi tavsiye
ederim.” (Facebook_P2_Y5)

“Metaverse ingilizceden degdil yunancadan gelmis bir
birlesik kelimedir. ingilizceden cevirmek abstrt olmus”
(Facebook_P9_Y29)

“Abi metaverse'de magaza agti ne demek cahile anlatir gibi
mi izah etmeye ¢alisiyosunuz yoksa sizde mi bilmiyorsunuz?
Metaverse spesifik bir yer degil nerede acti magazayi?
Sand’da mi mana’da mi ovr'da mi meta’da mi nerede?”
(Instagram_P6_Y71)

“Metaverse icin iyi kbtu dijital bir tecribe olmali.. yani iyi
kot bir dijitallik tecrubem var. Kolay kolay etkilenip kafayi

siyiracagimi sanmiyorum.” (Facebook_P13_Y63)

vb.) atifta bulunmaktadir. Gergcek dinyanin daha
onemli oldugunun alti c¢izilmektedir. Dijitallik
vurgusunda ise; metaverse’Un teknolojik bir
devrim, gelisme ve buUyUk bir sicrama olduguna
dedinilmekte ve bu dijitalligin olmasi gerektidi
dusunulmektedir. Kullanicilar tim bu unsurlara
dikkat cekerek gercek ve dijital dinya arasinda
bir karsilastirma yapmaktadir. Bu agiklamalari
kullanici

karsilayan yorumlari Tablo 8'de

siralanmaktadir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Tablo 8 Gergek - Dijital Karsilastirmasi Temasini Olusturan
Kullanici Gorusleri

“Metawerse sagmasapan birseydir. Diyelim tacize
ugramis avatariniz,nolacak?Gercek hayatta neler olup
bitiyor da gazeteler yazmiyor daha.?” (Facebook_P9_Y31)

“Tuvaletin gelse gergekten, o gézllik géztiindeyken
napicaksin?Bu dlinyaya dénmek zormus.” (Facebook_P9_
Y32)

au

'metaverse” kavrami; gegmisteki farkinda olmadigimiz
bir¢ok teknoloji devriminin bir patlamasi olarak daha
gug¢ld bir etken yaratacigini dustnuyorum.” (Facebook_
P13_Y60)

“Sizin yapacadiniz sey metaverse evreninde gercekten bir
ekonomi olusturabilecek platformlara yatirim yapmak
olsun.” (Instagram_P5_Y59)

“Bence metaverse internetin teknolojik olarak daha
gelismisi” (Facebook_PI13_Y65)

“Metaverse, dijital bir platform. Dolayisi ile Grtnlerin
tamami Dijital olacak. Yazdigi br program ile Rujlarin
renginin, duygusal halin sekline gére almasini saglayan
programliar gibi” (Facebook_P21_Y161)

Tablo 9 Sinema Icerikleriyle Anlamlandirma Temasina Yoénelik
Kullanici Gorusleri

“Metaversenin gelecedini matrix filmindeki sanal dinya
olarak gérdyorum. Sizce buraya dogru mu evrilecektir, yoksa
bir sey bilmedigim i¢cin mi béyle didstuntyorum” (Facebook_
P18_Y142)

“Manyakca glizel olmus. Eline saglik. Matrixteki gibi her bir
fotograf bir kapidir insallah” (Facebook_P22_Y165)

“black mirrorda da vardi da béyle bu sekilde basliyorlardi
vila” (Instagram_P4_Y45)

Sinema igerikleriyle Anlamlandirma Temasina
Yoénelik Kullanici Goérusleri

Tema 7 olan sinema igerikleriyle anlamlandirma,
kullanicillarin = metaverse’d  izledigi filmlerdeki
olgularla iliskilendirdigini ve metaverse evrenini
izledigi film igeriklerine benzettigini ortaya
cikarmaktadir.

A.S.2: Kullanicllarin  paylasimlara  yaptiklari
yorumlarin pozitif — negatif ve nétr olma durumlari
nasildir?

Tablo 10'da goéruldugu uzere 429 kullanicl yorumu
analiz edilmistir. Kullanici yorumlarina gore %37,8
oraninda metaverse dunyasina yonelik olumsuz
yorumlarin  oldugu goérulmektedir. Olumsuz
yorumlari siraslyla noétr (%35,2) ve olumlu (%27)

yorumlar izlemektedir.
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Sinema icerikleriyle Anlamlandirma Temasina
Yoénelik Kullanici Goérusleri

Tema 7 olan sinema igerikleriyle anlamlandirma,
kullanicillarin = metaverse’d izledigi filmlerdeki
olgularla iliskilendirdigini ve metaverse evrenini
izledigi film iceriklerine benzettigini ortaya
cikarmaktadir.

A.S.2: Kullanicllarin  paylasimlara  yaptiklari
yorumlarin pozitif — negatif ve nétr olma durumlari
nasildir?

Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirma sosyal medya platformlarini
kullanan kisilerin, metaverse evrenine yonelik
algilarini yeniliklerin yayihmi kurami temelinde
ele almaktadir. Bu bagdlamda sosyal medya
platformlarindan Facebook, Instagram ve
Twitter'da metaverse hakkinda bilgi paylasan
hesaplara odaklaniimistir. Bu hesaplarin
paylasimlarinayapilan kullaniciyorumlari, niteliksel
ve niceliksel analizler ¢cercevesinde incelenmistir.
Literatlr baglaminda yenilik kurami gercevesinde
sosyal medya kullanicilarinin,  metaverse'e
yonelik algilarinin ele alinmadigi gérulmektedir.
Bu dogrultuda arastirmadan elde dilen
bulgular, konuyla iliskili olabilecek c¢alismalarla
iliskilendirilerek degerlendirilmektedir. Elde edilen
bulgular dodrultusunda bireylerin metaverse'e
yonelik yenilik kapsamindaki algilari konuya farkli
bir bakis kazandirmaktadir.

“Instagram, Twitter ve Facebook platformlarinda
metaverse hakkinda paylasim yapan U¢ hesabin
paylasimlarini  kullanicilar  yenilik baglaminda
nasil algilamaktadir?” arastirma sorusu Uzerine
yapilan niteliksel (tematik kodlama) icerik analizi

sonucunda; Yeniligin Farkindaligi, Olumlu Yenilik

Tablo 10 Kullanici Yorumlarinin Yonune Yonelik Frekans

Degerleri

Sosyal medya Hesaplarina Frekans Ylzde

Yapilan Kullanici Yorumlarinin

Yonu (n) (%)

Olumlu 16 27

Olumsuz 162 37,8

Notr 151 35,2

Toplam 429 100,0
Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Algisi,YeniEkonomiAlgisiveYeniligin Anlasiimasina
Yonelik Etkilesim temalari metaverse'in yenilik
olarak algilandigini ve yayilmasi icin ugrasildigini
gostermektedir. Literatar dogrultusunda
belirtildigi Uzere metaverse, yeni bir kavram
olmasa da kullanicilar tarafindan yeni bir olusum
olarak gorulmektedir. Diger tum teknolojiler gibi
metaverse de yenilik¢i bir alandir ve gelecegdi temsil
ettigi dusunulmektedir (Li & Xiong, 2021). Kisaca
metaverse yeni bir seydir ve bu yenilik kaginilmaz
bir olgudur. Yasanilan zamanda bu yeniligin icinde
olunmasini gerektirmektedir (Uzun, 2023: 421).
Ornegin metaverse kullanicilara yeni yaratici bir
ekonomi alani sunmaktadir. Bu ekonomi alani
hem sosyal hem de gercek zamanli bir hale
gelmektedir (Celik, 2022: 71). Mevcut arastirmada
ortaya ¢ikan Yeni Ekonomi Algisi temasi da yeni
yaratici ekonomi alani yaklasimini destekleyen bir
bulgudur.Yapilan birarastirmada da benzer sekilde
carpici yenilik algisi, olumlu dustnce ve firsat algisi,
ekonomik firsat algisinin metaverse'e yodnelik
firsat algilari olarak degerlendirildigi gorulmustur
(Kus, 2021). S6z konusu bu calismada belirtilen
Yeniligin Farkindahgdi, Olumlu Yenilik Algisi, Yeni
Ekonomi Algisi ve Yeniligin Anlasilmasina Yonelik
Etkilesim temalarinin  ortaya ¢ikmasinda rol
oynayan kullanicilarin, Rogers (2003)'In belirttigdi
bes benimseyici kategorisinde yer alan yenilikgi
ve ilk benimseyiciler oldugu séylenebilir. Bu
kullanicilarin ise yeniligin benimsenme sUrecinde
bireyi etkileyen bes kriterden biri olan uyumluluk
(Rogers, 2003) ile teknoloji kabul modelinde
tanimlanan algilanan kullanishlik yani fayda
saglama (Venkatesh & Davis, 2000) baglaminda
yeniligi algiladiklart  ve yayllmasi icin caba
gosterdikleri sonucuna varilabilir. Konuyla iliskili
olan baska bir calismada da teknoloji kabul modeli
baglaminda &égrencilerin egitim amacli metaverse
kavramina yonelik algilarina odaklaniimistir.
Calismada &grencilerin metaverse’e  ydnelik
algilarinin  sekillenmesinde algilanan yararlilik
temel bir etken olarak tanimlanmistir (Akour et al.,
2021).

Tema3olanOlumsuzYenilikAlgisiise;endiselenme,
egitime olumsuz etkisi, inanca olumsuz etkisi ve
guvensizlik alt kategorileri baglaminda olumsuz

etkisi ana kategorisinden olusmaktadir. Ayni
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zamanda cinsiyet sorunu, adaptasyon sorunu
ve hukuki sorunlar alt kategorileri baglaminda
sorun algisi ana kategorisini de icermektedir. Elde
edilen bu bulgulara benzer sekilde Kus (2021)
da arastirmasinda Metaverse'e yonelik endise
algilari Uzerinde durmustur. Yazar endise algilarin;
olumsuz duUsunce ve tehdit, erisim kisitlhgi,
din, ahlak ve degerler temalari olarak ortaya
cikarmistir. Mevcut arastirmada ortaya ¢ikan Tema
3 yenilik baglaminda ele alindiginda, her ne kadar
metaverse'lin yenilik olarak algilandigina isaret
etse de olumsuz biralglyi olusturdugu icin yeniligin
yayllmasinda bir engel olarak goérulebilir. Bu
noktada Rogers (2003)'In belirttigi bes benimseyici
kategorisinde yer alan yavas davranan bireylerin
yani kullanicilarin, bu temanin ortaya ¢ikmasinda
bir etkisinin oldugu séylenebilir. Bu kategoride
yer alan bireylerin yeniligi gdzlemleyemedigi ve
sonugclarini géremedigi icin olumsuz bir algilama
yasadiklari dUsunulmektedir.

Tema 6 Gergek — Dijital Karsilastirmasi ile Tema
7 Sinema igerikleriyle Anlamlandirma ise,
kullanicillarin  kafa karisikhginin devam ettigini,
yenilik baglaminda sorgulama icinde olduklarini
ve farkl iceriklerle kavrami anlamlandirmaya
cahstiklarini gdstermektedir. Celik (2022: 73)'e
gore insanlar zihinlerinde sanal gerceklik ile
fiziki gercekligi konumlandirmaya c¢alismaktadir.
Bu konumlandirmada arttirilmis gerceklik gibi
teknolojiler araci olmaktadir. Dolayisiyla Tema 6
ve Tema 7'nin ortaya c¢lkmasinda kullanicilarin,
zihinlerinde gerceklesen sanal ve fiziki gergekligin
konumlandirma ¢abasinin bir etkisi olabilir. Bunun
yaninda bir dnceki temanin ortaya c¢ikmasinda
rol oynayan yavas davrananlar kategorisinde yer
alan kullanicilarin, bu temalarin ortaya ¢ikmasinda
da rolunin oldugu dusunulmektedir. Bunun
yaninda Rogers (2003)in acikladigi yeniligin
benimsenmesinde rol oynayan faktérlerden
karmasikligin, Tema 6 ve Tema 7'nin ortaya
cikmasinda etken olan kullanicilarin dustncelerini
sekillendirdigi sonucuna varilabilir. Karmasiklik
genel olarak bireyin algilama bicimlerini degistiren
ve bu dogrultuda karar verme sureclerini etkileyen
bir durumdur. Belirli bir konuda ortaya c¢ikan
karmasikligin bireyde kafa karisikligi yaratmasi ve

o konuyu sorgulatmasi beklenen bir durum olarak

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Derg

gorulebilir.

“Kullanicilarin paylasimlara yaptiklari yorumlarin
pozitif — negatif ve nétr olma durumlari nasildir?”
arastirma sorusu Uzerine Yyapilan niceliksel
icerik analizi sonucglarinin, elde edilen temalarla
da desteklendigi goérulmektedir. Sosyal
hakkinda

yapllan yorumlara %37,8 oraninda olumsuz

medya kullanicilarinin = metaverse
yaklasmasi Tema 3 olan Olumsuz Yenilik Algisi
ile desteklenmektedir. Tema 3'teki kategorilerin
coklugu da bu degeri karsilamaktadir. %27
oranindaki olumlu yaklasim, Tema 1 Yeniligin
Farkindaligi ve Tema 2 Olumlu Yenilik Algisi
baglaminda ortaya ciktigi sdylenebilir. %35,2'lik
noétr yaklasim ise, Tema 5, Tema 6 ve Tema 7
dogrultusunda ortaya ¢iktigr dusunulmektedir.

Sonug olarak, metaverse evreninin olumlu yenilik
baglaminda; sosyolojik, psikolojik ve ekonomik
faktorler cercevesinde algilandigi ve bu algilamada
yenilik¢i ve ilk benimseyici kategorisinde yer alan
kullanicilarin etken oldudu sonucuna varilabilir.
Egitim, inan¢ ve toplumsal cinsiyet (Tema 3
kategorileri) baglaminda olumsuz yenilik algisini
ortaya c¢lkardigi dusunulen yavas davranan
kullanicilarin = varligini da g6z ardi etmemek
gerekir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda ise
konu kapsaminda farkli sosyal medya hesaplarinin
kullanici yorumlari analiz edilebilir. Nitekim bu
arastirmada sadece Ug¢ platform dogrultusunda 3
hesapvetoplam 429 kullaniciyorumuelealinmistir.
Analiz edilen paylasimlarin azligi bu calismada
onemli bir sinirliik olarak gérulmektedir. Konu
kapsaminda yapilacak calismalara, metaverse'u
deneyimleyen kullanicilarla yuz yUze yapilacak
gorusmelerin eklenmesi elde edilecek verileri
zenginlestirebilir. Ote yandan metaverse'in genis
kapsami oldugu unutulmamalidir. Gelecekte
neler yapilacagi ve nasil calisacagi konusu merak
konusudur. Bu yuzden o&zellikle metaverse,
yenilik baglaminda c¢alisilacaksa; ticari, kulturel,
siyasi, psikolojik ve sosyolojik unsurlari iceren
kapsamli arastirmalara odaklanmak gerektigi

dusunulmektedir.
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Extended Abstract

Metaverse, which is seen as a bridge between
the real world and the virtual world, defines it as

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Derg

a layer between human and reality (Alang, 2021).
Metaverse is a space that surrounds a three-
dimensional (3D) virtual space, where avartars
perform social and economic activities (Seok,
2021: 13). Therefore, metaverse can be seen as
a developed world order that creates a new
communication reality by embodying the social,
economic and political opportunities of the real
and virtual. At the same time, it can be said that
the concept of metaverse will pave the way for
a new world and the development of activities
for this world. The activities carried out for the
metaverse also cause people to wonder how
these innovations will progress in the future. In
particular, how the innovation will spread and how
people perceive the innovation in the diffusion
process is considered very important. In this
context, in this study, the concept of metaverse
and its properties were examined in line with the
diffusion of innovations theory. In this review, it is
aimed to reveal how social media users perceive
the metaverse, where they interact with avatars, in
the context of innovation.

As stated, the theoretical framework of the
research is the diffusion of innovations theory.
Rogers’ (2003) diffusion of innovations theory can
be seen as an important start in understanding
the perception of the metaverse in the context of
innovation. In general, the theory focuses on the
process of acceptance or disapproval of a new
situation that is thought to have emerged within
the social system (Berger, 2005). In other words,
the diffusion of an innovation takes place in the
context of an existing social system. Rogers (2003:
5) highlights four main factors in the diffusion
processofinnovations.Thesefactorsare;innovation
itself (state, object, etc.), means of communication
(computer, network connection, etc.), the passage
of time, and the social system. It can be said that in
the process of diffusion of innovations, the level of
innovation adoption may differ and this difference
may affect the rate of diffusion. Rogers (2003) also
states that while innovations spread within the
social system, the adaptation status of individuals
differs. These differences are explained as five

adopter categories: These are; They are innovators,
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first adopters, early majority, late majority and
slow movers. Therefore, questions arise about
how metaverse and its applications will be seen
by the society, whether they will be accepted as
innovations and how they will be perceived. Social
media platforms are thought to be important in
the process of spreading and perceiving metaverse
as an innovation. Because while the emerging
innovation is spreading through communication
tools, it is seen that the users who adopt this
innovation undertake the task of informing those
who do not have information about innovation
through communication tools. In other words,
there is a social process in the diffusion of
innovation. At this point, the relevant research
focuses on how metaverse, which is thought to
accelerate digital processes and is described as
new, is perceived by social media users within the
framework of innovation.

The research is structured within the framework
of qualitative research. The relevant research is
considered suitable for a case study. Within the
scope of the purpose of the research and the
guestions it wonders, it was deemed appropriate
to choose the maximum diversity sampling and
criterion sampling. In order to examine various
data groups in line with the maximum diversity
sampling, Instagram, Twitter and Facebook
platforms were selected and focused on the
accounts on these platforms. While determining
the sampling accounts, the criteria determined
in line with the criterion sampling; the accounts
to be examined are sharing information about
metaverse, making up-to-date posts, and the
level of follower and user comments to be
analyzed. Within the scope of the determined
sampling methods, the data of Metaversehism
Instagram  account, Metaversehism  Twitter
account and Metaverse Turkey Facebook account
were preferred for analysis. The shares and user
comments of the determined Instagram, Twitter
and Facebook accounts between 21 December
2021 and 15 February 2022 were collected and
analyzed. User comments under the posts
made by the relevant accounts were analyzed
by qualitative (thematic) content analysis and

descriptive content analysis methods. Quantitative

Yeni Medya = Hakemli, ulusiararasi, e-Derg

content analysis was conducted in order to look
at the positive, negative and neutral comments
of the users who commented on the posts of the
three accounts that shared about Metaverse. In
this context, the variables sought in the comments
made in the SPSS program are coded as yes (1)
and no (0). Posts and comments made within
the framework of descriptive content analysis, by
specifying which platform they are on, Post 1 (P1),
P2, P3.. Comment 1 (Y1), Y2, Y3... presented in the
form.

As a result of qualitative (thematic coding) content
analysis; The themes of Awareness of Innovation,
Perception of Positive Innovation, Perception of
New Economy and Interaction for Understanding
Innovation show that metaverse is perceived as
innovation and efforts are being made to spread
it. Looking at the results of the quantitative
content analysis, it is seen that it is also supported
by the themes obtained. It is seen that 37.8%
of the comments made about metaverse are
negative, 27% positive and 35.2% neutral. As a
result, in the context of positive innovation in the
metaverse universe; It can be concluded that it is
perceived within the framework of sociological,
psychological and economic factors and that the
users who are in the innovative and first adopter
category are effective in this perception. In the
context of education, belief and gender (Theme
3 categories), the existence of slow-acting users,
which is thought to reveal the perception of
negative innovation, should not be ignored. In
future research, user comments of different social
media accounts can be analyzed within the scope
of the subject. Adding face-to-face interviews with
users who have experienced metaverse to the
studies to be conducted within the scope of the
subject can enrich the data to be obtained.

Yazar Bilgileri
1-Doktora Ogrencisi, Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisu,
sezengarip24@gmail.com,

2-Doc. Dr. Ege Universitesi iletisim Fakdltesi, nahit.koker@ege.

edu.tr,

Sayl 14, Bahar (2023)



Metaverse'e Yonelik Kullanici Algilari: Yeniliklerin Yayilimi Kurami Baglaminda Nitel Bir inceleme
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