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Metaverse Uygulama Alanlarimin Kelime iliskilendirme ve Tematik Analizi: Twitter Ornegi

Zeynep AYTAC!

Oz

Metaverse, kullanicilar bir karakter (avatar) ile ¢evrimigi birbirine baglayan {i¢ boyutlu, sanal bir ortamdir. Metaverse kavramu, bilgisayarl gorii, sanal
gerceklik ve blok zinciri gibi teknolojilerle birlikte is, sanat, moda, etkinlik, egitim ve oyun gibi bir¢cok alanda yerini almistir. Farkli sektorlerde
Metaverse kullanimi dikkate alindiginda, kiiresel olarak atilan tweetlerde Metaverse anahtar kelimesi ile iligkili hangi alanda daha ¢ok tweet atildiginin
analiz edilmesi, uygulama agisindan yeni bir bakis agis1 saglayabilir. Bu arastirmada, ‘Metaverse’ anahtar kelimesi ile eslesen tweetler toplanarak,
belirlenen uygulama alanlar1 (simiilasyon, oyun, ofis ve is, sosyal, pazarlama ve egitim) bazinda tematik dagilim ortaya konulmasi amaglanmistir.
Twitter API kullanilarak, toplamda 10193 Ingilizce tweet calismaya dahil edilmistir. Kelime frekans analizi, kelime iliskilendirme analizi ve tematik
analiz yontemleri kullanilmigtir. Metaverse anahtar kelimesi igeren tweetlerde istatistiksel olarak anlamli iligkilendirilmis kelimelerin baginda %34,4
oranla ‘NFT’ ve %32,4 oranla ‘token’ gelmektedir. Diger iliskilendirilmis kelimelerden bazilari, ‘oyun’, ‘kripto’, ‘P2E’, ‘deneyim’ ve ‘gelir’ olmustur.
Metaverse anahtar kelimesi igeren toplam mesajlarda en ¢ok (%10,6) oyun, ikinci sirada pazarlama teriminin gegtigi goriilmiistiir. Oyun alaninda,
istatistiksel olarak anlamli iliskilendirilmis kelimeler icerisinde en ¢ok gecen kelime ‘P2E’ yani ‘oyna-kazan’ ifadesi olmustur. Simiilasyon alaninda,
%90,9’unda ‘yasam’, ofis ve is uygulamalari alaninda, ‘ekip’ (%22,4), sosyal uygulamalarda ‘medya’ (%19,5), pazarlama alaninda ‘BSC” (%70,6) ve
egitim alaninda ‘NFT’ (%54,4) kelimeleri istatistiksel olarak anlamli bir sekilde iliskilendirilmis kelimelerdir. Ortaya ¢ikan temalar ve alt temalar
incelendiginde, oyun uygulamalar1 ve blokzinciri teknolojisinin arasinda bir biitiinlesme gergeklestigi ve gelecekte de bu biitiinlesmenin DeFi ve
GameFi gibi kavramlarla giderek artacagi ortaya ¢ikmaktadir.
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Abstract

Metaverse is a 3D virtual environment that connects users online with avatars. It has taken its place in many fields such as business, art, fashion,
events, education, and games, together with technologies such as computer vision, virtual reality, and blockchain. Considering the use of Metaverse
in different sectors, analyzing the most tweets related to the Metaverse keyword in global tweets can provide a new perspective in terms of practice.
This research aims to reveal the thematic distribution of tweets matching the word ‘Metaverse’ based on predetermined areas (simulation, game,
office and business, social, marketing and education). Using the Twitter API, 10193 English tweets were included in the study. Word frequency,
word association, and thematic analysis methods were used. In tweets containing the Metaverse keyword, the leading words associated with
statistical significance were ‘NFT’ with 34,4% and ‘token’ with 32,4%. Other associated words were ‘game’, ‘crypto’, ‘P2E’, ‘experience’, and
‘income’. It was seen that the word game was the most common (10,6%) in the total messages containing the Metaverse keyword. The second
common area is marketing. The word ‘P2E’ (play2earn) was the most common word among the statistically significant associated words in the
game field. The word ‘life’ (90,9%) in the field of simulation, the word ‘team’ (22,4%) in the field of office and business, the word ‘media’ (19,5%)
in the field of social, the word ‘BSC’ (70%) in the field of marketing and the word ‘NFT’ (54,4%) in the field of education were statistically
significantly associated. When the themes and sub-themes are examined, it is revealed that there is integration between games and blockchain
technology. This integration is expected to gradually increase with concepts such as GameFi and DeFi in the future.
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Extended Abstract

Introduction

Metaverse is a three-dimensional, virtual environment that connects users online with avatars. The word Metaverse was first mentioned
in the 1992 novel 'Snow Crash' by Neal Stephenson. In this novel, the Metaverse is defined as a huge virtual environment parallel to the
physical world, in which users interact through digital avatars (Joshua, 2017). The Metaverse is also defined as a virtual environment
where augmented reality (AR), virtual reality (VR), and mixed reality (MR) approaches are integrated with the concept of extended
reality (XR). Physical and digital environments are intertwined in the Metaverse (Lee et al., 2021). It has taken its place in many fields
such as business, art, fashion, events, education, and games, together with technologies such as computer vision, virtual reality, and
blockchain. 3D video games with virtual reality offer users the closest Metaverse experience. With the increase in the number of virtual
game users and their usage times, the Metaverse is becoming an ecosystem where the producers' revenues increase, and thus the sales
of digital advertisements increase (Park and Kim, 2022).

Considering the use of Metaverse in different sectors, analyzing the most tweets related to the Metaverse keyword in global tweets can
provide a new perspective in terms of practice. This research reveals the thematic distribution of tweets matching the word ‘Metaverse’
based on predetermined application areas (simulation, game, office and business, social, marketing and education). In this direction, the
following research questions were examined.

RQ1: What is the thematic distribution of predetermined application areas for the Metaverse?
RQ2: What are the main themes of predetermined application areas for the Metaverse?
Method
The word association thematic analysis method is used in this study (Thelwal, 2021). This method consists of three stages.

1. Sample Creation: Tweets matching the keyword ‘Metaverse’ are recorded using Twitter API and the Mozdeh tool. Thirty-four
thousand eight hundred fifteen tweets matching the keyword ‘Metaverse’ are recorded, and the English language is preferred
for the queries. Stemming is applied to remove the prefix or suffix. Words with the same meaning and spelling are evaluated
as different words by taking a prefix or suffix. The stemming process is used to remove inflections. Words such as punctuations
and numbers have been removed; words containing URLSs are also ignored. After the Mozdeh tool removed the repeated tweets,
10193 tweets were included in the study.

2. Word Association Detection (WAD) is used to find more prevalent words in one set of texts than another and detect their
meaning and context. WAD is a method to find words in a higher percentage of texts in subset X than in subset Y and where
the difference between the two percentages is statistically significant.

3. Word Association Contextualism and Thematic Analysis: Word association contextualism is used to produce semantic
descriptions or codes. The thematic analysis groups the related terms to help with interpreting the individual terms and provide
additional perspective on them.

Result and Discussion

The number and percentage of tweets about the specified application areas of 10193 (100%) tweets with the Metaverse keyword are
indicated (Table 1).

Table 1. The Number and Percentage of Tweets by Application Areas

Application Area Query The Number of Tweets (n) Percentage (%)
Simulation simulation 33 %0,3

Game game OR gaming 1084 %10,6

Office Applications office OR work 143 %1,4

Social Applications social OR avatar 123 %1,2

Marketing marketing 160 %1,6

Education education 35 %0,3

It was observed that the ‘game’ keyword was used in 10,6% of the total messages containing the Metaverse keyword. The marketing
application area ranks second with 1,6%.

The chi-square test is used for checking whether one percentage differs from the other during word association detection. The chi-square
test is understood with a p-value. In this study, words with p values other than three significance levels (p<0,05, p<0,01 and p<0,001)
were not included.

The number of statistically significant words in the texts matching the queries made for each area is given in Table 2. After removing
stopwords (such as ‘the’, ‘a', ‘in’), the number of associated words is given in the second row of Table 2. In the next step, thematic
analysis was used with these words.
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Table 2. Number of Associated Words for Application Areas

Simulation Game Office Social Marketing Education
Applications Applications

Number of Associated Words with High 40 186 47 56 54 59
Significance
Number of Associated Words After Removing 35 158 40 42 50 54
Stopwords (‘the’, ‘a’, ‘in’)
Statistically Significantly Associated Top Life (90,9%) P2E Team Media (19,5%) BSC NFT
Words and Their Percentage (38,6%)  (22,4%) (70,6%) (54,4%)

The term ‘life” was used the most among the statistically significant (p<0,001) associated words in the simulation area. The term ‘life’
occurs in 90,9% of the simulation tweets. The term ‘P2E’ occurs the most among the statistically significant associated words in 38,6%
of the game tweets. The term ‘team’ in 22,4% of the office application tweets, the term ‘media’ in 19,5% of the social application tweets,
the term ‘BSC’ in 70,6% of the marketing tweets, the term ‘NFT” in 54,4% of the education tweets occur the most.

After thematic analysis, the themes were determined for each area as follows (Table 3):

Tablo 3. Themes Determined for Application Areas

Application Area Themes
Simulation 1. Life Simulation Game
2. Investment
Game 1. Play2Earn (P2E) Game
e NFT-Based Game
e  Blockchain Based Game
2. Playing Game & Socialization
3. Collect, Explore, Earn & Govern
Office Applications 1. Development Team
2. Offices in Metaverse
Social Applications 1. Social Media Platforms
2. Avatar Usage
Marketing 1. Blockchain Platform
2. Coin/Token
Education 1. Financial Education / Crypto Education

N

. Online Education in Metaverse

Metaverse approaches (application areas) and trends that are currently available and needed in the future are revealed. The term ‘NFT’
occurs the most among the statistically significant associated words in 34,4% of the Metaverse tweets. Then comes the ‘token’ with a
rate of 32,4%. Other associated most occurred words were ‘game’, ‘crypto’, ‘P2E’, ‘experience’, and ‘income’. Accordingly, NFTs,
which provide proof of ownership of digital objects, such as avatars, clothes, lands, gold, tokens, weapons, and pets, are the most talked-
about Metaverse. The fact that users can buy these items by playing games and buying cryptocurrencies to make a profit is closely
related to blockchain technology. Blockchain, which offers prominent features such as digital proof of ownership, digital collectability,
value transfer, management, accessibility, and interoperability with virtual reality games, creates an infrastructure for Metaverse
(Binance Academy, 2021).

The game application area was the most mentioned in the total messages containing the Metaverse tweets. Park and Kim (2022) stated
that games are the most common platform in Metaverse. Among the statistically significant associated words in all areas, terms such as
NFT, token, game, P2E, crypto, and blockchain became prominent. As Aytag (2022) stated, 3D virtual games currently offer the most
distinctive Metaverse experience. So the use of Metaverse in other areas primarily depends on 3D virtual games, augmented reality, and
virtual reality. In addition, due to the products and services sold in 3D games, blockchain, virtual currencies, cryptocurrencies, play-to-
earn, NFT, and tokens have come to the fore. This creates a new economy based on virtual games.

In this study, tweets obtained using the Twitter APl were examined. The Twitter APl has some limitations on accessing all tweets. In
the future, the dataset can be expanded to cover different and more comprehensive areas so that the findings can be re-examined.
Researchers can use different social media platforms and analyze different types of texts. It would give fruitful insights on the subject.
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GIRIS

Metaverse, kullanicilart bir karakter (avatar) ile ¢evrimici birbirine baglayan {i¢ boyutlu, sanal bir ortamdir. Metaverse
kelimesi, ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan yazilan ‘Snow Crash’ isimli romanda bahsedilmistir. Bu
romanda Metaverse, kullanicilarin dijital avatarlar araciligiyla etkilesime girdigi, fiziksel diinyaya paralel ¢ok biiyiik bir
sanal ortam olarak tanimlanmaktadir (Joshua, 2017). Metaverse, ‘meta’ (6te, sanal) ve “universe’ (evren) kelimelerinin
birlesimi ile fiziksel diinya ile baglantili varsayimsal bir sentetik ortam olarak tanimlanmaktadir. Metaverse, ilk ortaya
cikmasindan bu yana, yasam giinliigli (lifelogging), sanallikta kollektif alan, somutlastirilmis internet veya mekansal
internet, ayna diinya (mirror world), simiilasyon ve is birligi mekan1 (omniverse) gibi ¢ok ¢esitli kavramlar araciligiyla

tanimlanmustir (Lee vd., 2021).

Metaverse, artirillmis gergeklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve karma gergeklik (MR) yaklagimlariin biitiinlestirildigi
genisletilmis gergeklik (XR) kavrami ile web teknolojileri ve internetin kullanildig: fiziksel ve dijitalin i¢ ice gegtigi sanal
bir ortam olarak da tanimlanmaktadir (Lee vd., 2021). Park ve Kim (2022), Metaverse kavraminin, artirilmig gerceklik ve
sanal gerceklikten ii¢ sekilde farkli oldugunu belirtmektedir. ilk olarak, VR ile ilgili calismalar fiziksel bir yaklasima ve
gorsellestirmeye odaklanirken, Metaverse daha siirdiiriilebilir igerik ve sosyal anlam igeren bir hizmet olarak giiclii bir yone
sahiptir. Ikincisi, Metaverse AR ve VR teknolojilerini mutlaka kullanmak zorunda degildir. Kullanilan platform, VR ve AR
teknolojilerini desteklemese bile bir Metaverse uygulamasi olabilmektedir. Son olarak, Metaverse, sosyal anlami
giiclendirmek i¢in ¢ok sayida insani barindirabilecek 6lgeklenebilir bir ortama sahiptir. Biiyiik 6lgekli bir Metaverse
uygulamasi igin ¢ bilesen gerekmektedir. Bunlar; donanim iyilestirmeleri (6rnegin, GPU bellegi, 5G), donanimin
paralelliginden yararlanan tanima ve ifade modelinin gelistirilmesi ve insanlarin dahil oldugu ve katildigi icerigin

mevcudiyetidir.

Metaverse kavrami, bilgisayarli gorii (computer vision), sanal gergeklik (virtual reality) ve blok zinciri (blockchain) gibi
teknolojilerle birlikte is, sanat, moda, etkinlik, egitim ve video oyunlar1 gibi birgok alanda yerini almistir. Kullanicilara en
yakin Metaverse deneyimini, sanal gergeklik ile {i¢ boyutlu video oyunlar1 sunmaktadir. Linden Lab’in gelistirdigi Second
Life oyunu, kullanicilar tarafindan olusturulan en biiyiik 3D evren olarak kabul edilmektedir. 2003 yilinda piyasaya
stiriilmiis ve sanal diinyanin en dikkat ¢ekici oyunlarindan biri olmustur. 2006 yilinda piyasaya siiriilen diger bir sanal oyun
olan Roblox, igerisinde 50 milyondan fazla oyun oldugu ve kullanicilarin aylik ti¢ milyar saatten fazla vakit gegirdigi bir
oyun platformudur. Insanlarin sanal oyunlarda, sosyal ag hizmetlerinden (6rnegin TikTok, Youtube) daha fazla zaman
harcadiklar1 goriilmektedir. Metaverse, sanal oyun kullanici sayilari ve kullanim siirelerinin artmasiyla, iireticilerin
gelirlerinin arttig1 dolayisiyla dijital reklam satislarinin da arttig1 bir ekosistem haline gelmektedir. Sanal para birimlerinin
de kullanilmasi ile gercek hayata baglanan bir yonii olmaktadir (Park ve Kim, 2022). Ayrica, VRChat ve Microsoft Mesh
gibi platformlar ile sosyal ve ¢evrimigi toplantilar gergeklestirilebilen zenginlestirilmis sanal ortamlar ile ofis hayatinda
yenilikler sunmaktadir. Ancak bu sanal alanlar kalici olmayip, toplantilardan sonra ortadan kaybolmaktadir (Lee vd., 2021).
Metaverse ayni zamanda, tiniversitelerde uygulamali egitimde, tiniversite etkinlikleri ve sosyal etkinliklerde yavas yavas
benimsenmeye baglanmustir. San Jose Eyalet Universitesi, Metaverse araciligiyla Siikran Giinii ve hafta sonunda sosyal

etkinlikler diizenlemistir. Seul Ulusal Universitesi T1p Fakiiltesi ise, 2021 yilinin ilk doneminde anatomi pratiginde, AR ve
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VR teknolojileri ve yapay zeka tibbi goriintillerde uzmanlasmis bir sirket olan MedicallP ile Metaverse deneyimi

gergeklestirmistir (Jeon, 2021).

Sosyal medya, bireylere interaktif iletisim kurma imkani saglayarak istedikleri kisilerle irtibata geg¢melerini olanak
tanimaktadir. Hayatlarindaki giizel anlar1 ve tecriibeleri paylasan sosyal medya kullanicilari, yaptiklari paylasimlar ile diger
insanlarin diisiinceleri etkileyebilmektedirler (Celik ve Tas, 2021). Giiniimiizde kullanilan bir¢ok sosyal medya platformu
bulunmaktadir. Bu platformlardan biri de siiphesiz diinya ¢apinda milyonlarca kullaniciya sahip olan Twitter’dir. Twitter
iizerinden kullanicilar attiklar tweetlerle giindem olusturabilmekte ve giindem degistirebilmektedirler (Celik, 2021). Bu

baglamda Twitter kullanicilarinin Metaverse hakkinda attiklar tweetlerin arastirilmasi 6nem arz eden bir konudur.

Farkli sektorlerde Metaverse kullanimi dikkate alindiginda, kiiresel olarak atilan tweetlerde Metaverse anahtar kelimesi ile
iligkili hangi alanda daha ¢ok tweet atildig1, sektdrler agisindan yeni bir bakis agisi saglayabilir. Bu aragtirmada, ‘Metaverse’
anahtar kelimesi ile eslesen tweetler toplanarak, belirlenen uygulama alanlar1 (simiilasyon, oyun, ofis ve ig, sosyal,
pazarlama ve egitim) bazinda kelime iliskilendirme tematik analizi gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda asagidaki arastirma

sorular1 incelenmistir.
AS1: Metaverse’e yonelik 6nceden belirlenen uygulama alanlariin tematik dagilimi nedir?
AS2: Metaverse’e yonelik dnceden belirlenen uygulama alanlarinin ana temalar1 nelerdir?
1. LITERATUR ARASTIRMASI

Tematik analiz, bir veri setindeki anlamli 6rtintiileri belirlemek ve analiz etmek i¢in kullanilan bir yontemdir (Braun ve
Clarke, 2006). Tematik analiz, incelenen olgunun taniminda hangi temalarin 6nemli oldugunu gostermektedir (Daly,
Kellehear ve Gliksman, 1997). Tematik bir analizin nihai sonucunda, veri setinde bulunan en belirgin anlam kiimeleri
vurgulanmalidir. Kelime iliskilendirme Tematik Analizi> (WATA), bir dizi metindeki kelime frekanslarmdan anlaml
bilgiler ¢gikarmak i¢in hem nicel hem de nitel 6geleri sirayla birlestirme ihtiyacindan olusan karma bir arastirma yontemidir
(Johnson, Onwuegbuzie, ve Turner, 2007). Nitel yontemlerin amaci, nicel sonuglar1 agiklamaktir. Bu nedenle arastirma
tasarimi olarak, WATA iki asamali1 agiklayict karma yontem kullanilmaktadir (Creswell, Plano Clark, Gutmann, ve Hanson,
2003).

Thelwall ve Thelwall (2020), Covid-19 ile ilgili tweetleri WATA yontemiyle analiz ederek, cinsiyet farkliliklarina
odaklanmistir. Bu ¢alismada, kadinlarin, aile, sosyal mesafe ve saglik bakimi1 baglaminda viriis hakkinda tweet génderme
olasiliginin daha yiiksek oldugu sonucuna varilmigtir. WATA ile gergeklestirilmis diger bir ¢alismada, dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu olan hastalarin endiselerini ve ¢evrimigi iletisim ihtiyaclart hakkinda fikirlerini paylasip

paylagsmayacagini arastirmak i¢in kaydedilen tweetler analiz edilmistir (Thelwall vd., 2021).

Xiong vd. (2019), tematik analiz yontemi kullanarak, Twitter tizerinden sosyal hareket kampanyalar1 i¢in pratik ¢ikarimlar
saglamis ve aktivizm literatiiriinii zenginlestirmistir. Metza vd. (2020), niteliksel tematik analizi yontemi ile HIV viriisii ile

yasayan insanlarda Antiretroviral tedavi uygulama yolu ile ilgili algilar1 degerlendirmek icin sosyal medya verilerinin

2 Word Association Thematic Analysis
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analizini gerceklestirmistir.

Metaverse diinyasinda firsatlar ve endiselere yonelik algilarin tematik analizi, Youtube’dan segilen bir videonun altinda
yapilan 3803 yorumun incelenmesi ile gergeklestirilmistir. Bu calismada, gerceklestirilen tematik analiz sonucunda 17 farkli

tema altinda Metaverse alaninda firsat ve endiseler kategorize edilmistir (Kus, 2022).

Agrali ve Aydin (2021), Metaverse etiketi ile gonderilen tweetleri kullanarak, duygu analizi ger¢eklestirmistir. Bu
caligmada, Mark Zuckerberg’in girketinin adinin Meta olarak degistirecegini agikladigi tarihten bir hafta 6nce ve sonrasinda
atilan tweetler karsilagtinlmigtir. Zuckerberg’in konusmasindan once atilan tweetlerin genel olarak pozitif oldugu,
konusmanin ardindan pozitif tweetlerin oraninin diistiigii, nétr ve negatif tweetlerin oranlarinin arttigi sonucuna ulagilmistir.
Metaverse okuryazarligina katki saglamay1 amaclayan diger bir ¢aligmada ise, Metaverse anahtar kelimesi tlizerinden
popiiler olan tweetlerin duygu analizi gergeklestirilmistir. Bu ¢alismaya gore, kullanicilarin %57,7’si pozitif duygu durumu,
%4,9’u negatif duygu durumu ve %37,4’1 notr duygu durumu igerisinde olduklari belirtilmistir (Tunca, Sezen ve Balcioglu,
2022).

2. YONTEM

Bu ¢alismada, bir alt kiimede digerinden istatistiksel olarak 6nemli 6l¢iide daha sik meydana gelen kelimeleri tanimlayarak
metin kiimeleri arasindaki farkliliklar1 bulmaya yonelik bir yontem olan kelime iliskilendirme tematik analiz (Thelwal,

2021) yontemi kullanilmaktadir. Bu yontem {i¢ asamadan olugmaktadir:
1. Ornek Olusturma (Sample Creation)
2. Kelime iliskilerini Bulma (Word Association Detection)

3. Kelime iliskilerini Baglamsallastirma ve Tematik Analiz (Word Association Contextualisation and Thematic

Analysis)

2.1.Ornek Olusturma

28 Mart 2022 tarihinde ‘Metaverse’ anahtar kelimesi ile eslesen mesajlar kaydedilmeye baglanmustir. 29 Mart tarihine kadar
34815 tweet kaydedilmis ve veri miktar1 doygunluga ulastig1 i¢in kaydedilme islemi durdurulmustur. Mozdeh yazilim
kullanilan bilgisayar internete bagli oldugu siirece ve uyku moduna alinmadig: siirece veri kaydetme islemine devam
etmektedir. Twitter Uygulamalar1 Programlama Arayiizii (API) ve Mozdeh yazilimi araciligiyla, belirlenen anahtar kelime
iizerinden sorgulama yapilmustir. Twitter mesajlarinda Ingilizce dil tercih edilmistir. WATA i¢in odaklanilmis konularda
minimum 5000, diger her tiirlii analizde 10000 mesajin yeterli oldugu belirtilmektedir.® Ayni kelimelerin ¢ekimli ve farkli
bigimlerinin gruplanmasi ve siralanmasi (stemming) islemleri gerceklestirilmistir. Tek basina anlam ifade etmeyen
kelimeler (noktalama igaretleri ve rakamlar gibi) kaldirilmistir. URL igeren kelimeler yok sayilmistir. Emojiler dikkate
almmamustir. Mozdeh yazilimi, tekrarlanan tweetleri ¢ikardiktan sonra toplam 10193 tweet ¢alismaya dahil edilmistir.
Omek olusturma asamasi, Twitter API ile verilerin kaydedilmesi ve Mozdeh ile metin madenciligi asamalarim

kapsamaktadir. Metin madenciligi asamasinda verilen Onisleme sirasinda gergeklestirilen islemler Sekil 1°de

% http://mozdeh.wlv.ac.uk/course.html
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Ozetlenmektedir. Veriler kaydedildikten sonra ve 6nisleme agsamalarindan sonra elde edilen Tweet sayilar1 da gosterilmistir.
Onisleme asamasindan sonra 10193 mesajin dahil oldugu veri seti iizerinde sirastyla kelime iliskilerini bulma, kelime

iligkilerini baglamsallastirma ve tematik analiz gerceklestirilmistir (Sekil 1).

URL iceren kelimelerin Twitter API ile verinin
ok savilmasi ) : : 34814 tweet
y y. kaydedilmesi
Noktalama isaretlerinin
kaldirilmasi
Rakamlarin kaldirilmasi
Mozdeh ile Metin
Durak kelimelerin (the, is, Madenciligi 10193 tweet
are gibi) ¢cikarilmasi
Ayni kelimelerin ¢ekimli
ve farkli bigimlerinin e
gruplanmast ve Kelime Ihskll?r!m
siralanmasi (stemming) Bulma Analizi
Kelime Iliskilerini
Baglamsallastirma ve
Tematik Analiz

Sekil 1. Veri seti tizerinde gergeklestirilen 6nisleme ve sonraki asamalar

2.2.Kelime iliskilerini Bulma

Kelime iliskilendirme analizi, bir metin setinde digerinden daha yaygin olan kelimeleri bulmak, anlamlarini ve baglamini
tespit etmek i¢in kullanilan bir yontemdir. Kelime iligkilerini bulmak icin Mozdeh, bir metin setinde digerine gore nispeten
daha yaygin olan kelimeleri tespit etmektedir. Tekil ve cogul kelimeler, anlamlar1 hemen hemen ayni oldugundan otomatik
olarak birlestirilmektedir. Kelime iliskileri bulma sirasinda temel egilimleri yansitmayan terimlerin iiretilebilmesinden
dolay istatistiksel testler kullanilmalidir. Bu ¢alismada bir p degeri ile anlasilmakta olan Ki-kare testi kullanilmaktadir.

Burada p degeri ti¢ farkli anlamlilik diizeyinden olusmaktadir. Bunlar;
e p<0,05: standart anlamlilik diizeyi
e p<0,01: dikkatli anlamlilik diizeyi
e p<0,001: ¢ok dikkatli anlamlilik diizeyi

2.3.Kelime iliskilerini Baglamsallastirma ve Tematik Analiz
Kelime iligkilerini bulma asamasinda, tweetler veya yorumlar gibi bir veri setinde digerinden daha yaygin olan sdzciiklerin
listesini iirettigi onceki boliimde belirtilmistir. Kelime iligkilerini baglamsallastirma ise kelimelerin anlamlarini, kodlar veya

anlamsal agiklamalar {ireterek yorumlamaktir. Bu kisim {i¢ asamadan olusmaktadir.
1. En yaygm oldugu belirtilen alt kiimede aranan kelimeyi i¢eren bir metin 6rnegi olusturma

2. Kelimenin tipik anlamini saptamak i¢in yeterince metin veya mesaj okuma.
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3. Kelimenin tipik baglamini tespit etmek i¢in yeterince metin veya mesaj okuma.

Kelime iligkileri bulunduktan sonra kelimenin anlamini ve baglamini tespit etmek igin rastgele segilerek okunacak

metinlerin sayist asagidaki tabloda verilmektedir.

Tablo 1. Kelime anlami ve baglamini tespit etmek i¢in okunacak metin sayist

Metin Sayisi Secilecegi Durum

10 Metinlerin en az %90°1 ayn1 anlami ve baglami veriyor ise
20 Metinlerin en az %80°1 ayn1 anlami ve baglami veriyor ise
40 Metinlerin en az %701 ayn1 anlam1 ve baglami veriyor ise
80 Diger kosullarda

3. BULGULAR

3.1.Kelime Frekans Analizi

Metaverse ile ilgili aragtirmalarin ¢ogu, sosyal fayday1 vurgulayan pazarlama ve yatirim amaglh oldugu goriilmektedir. Park
ve Kim (2022), Metaverse uygulama alanlarini simiilasyon, oyun, ofis uygulamalari, sosyal uygulamalar, pazarlama ve
egitim olarak siniflandirmistir. Bu calismada bu smiflandirma dikkate alinarak kelime iliskilendirme sorgulamalar1
gerceklestirilmistir. Tablo 2°de ‘Metaverse’ anahtar kelimesi gecen toplam 10193 (%100) tweetin belirtilen uygulama
alanlar ile ilgili atilan tweet sayis1 ve yiizdesi belirtilmistir. Oyunlarin Metaverse’in popiilerlesmesinde en yaygin platform
oldugu (Park ve Kim, 2022) ve oyun tabanli Metaverse diinyasinin sayisiz firsatlar sundugu ve halihazirda Metaverse’e
dahil olmus paydasglarin oyun odakli gelismelere odaklandig belirtilmektedir (Lee vd., 2021). Metaverse’in yaygin olarak
kullanildig1 alanlarin en basinda oyun uygulamalarinin geldigi goriilmektedir. Metaverse anahtar kelimesi iceren toplam
mesajlarin %10,6’sinda oyun anahtar kelimesinin gegtigi goriilmiistiir. Ikinci sirada %1,6 ile pazarlama uygulama alani

olmustur.

Tablo 2. Uygulama Alanlarina Gére Tweet Sayilar1 ve Yiizdesi

Uygulama Alam Sorgu ifadesi Tweet Sayisi (n) Yiizde (%)
Simiilasyon simiilasyon (simulation) 33 %0,3

Oyun oyun (game OR gaming) 1084 9%10,6

Ofis Uygulamalari ofis VEYA ig (office OR work) 143 %1,4
Sosyal Uygulamalar sosyal VEY A avatar (social OR avatar) 123 %1,2
Pazarlama pazarlama (marketing) 160 %1,6
Egitim egitim (education) 35 %0,3

Ucgiincii sirada yer alan ofis uygulamalari, toplam mesajlarin %1,4’iinde goriilmektedir. Tablo 2’de belirtilen iki anahtar
kelime (ofis, ig) ile ofis uygulamalarinin daha kapsamli ele alinabilecegi Ongoriilerek bu alanda iki anahtar kelime
sec¢ilmistir. Metaverse evreninin diger bir yaygm kullanim alani sosyal etkilesim amagli bir araya gelinen sosyal
uygulamalar olmaktadir. Metaverse evreninde sosyallesmenin ilk adimi, kullanicilarin grafiksel temsilleri olan avatar
kullanimu ile gergeklesmektedir. Bu yiizden sosyal uygulama alaninin sorgu ifadesinde sosyal ve avatar anahtar kelimeleri
yer almaktadir. Sosyal uygulama alani ile ilgili mesajlar, toplam mesajlarin %1,2’sinde yer almaktadir. Egitim ve
simiilasyon ise %0,3 ile en az bahsedilen uygulama alanlar1 olmustur. Boylece, ‘AS1: Metaverse’e yonelik 6nceden

belirlenen uygulama alanlarinin tematik dagilimi nedir?’ arastirma sorusu bu agamada cevaplanmustir.
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3.2.Kelime iliskilendirme Analizi

Belirli bir sorguyla eslesen metinlerde alisiimadik bigimde yaygin olarak kullanilan kelimeleri belirlemek, belirlenen
konunun 6nemli yonlerine isaret ettiginden dolay1 yararli olabilmektedir. Kelime iliskileri bulma sirasinda temel egilimleri
yansitmayan terimlerin {iretilebilmesinden dolay1 bir yiizdenin digerinden tamamen sans eseri farkli olup olmadigini kontrol
etmek i¢in Ki-kare testi kullanilmaktadir. Ki-kare testi, sonug olarak bir p degeri ile anlasilmaktadir. Burada, p degeri ii¢

farkli anlamlilik diizeyi (p<0,05, p<0,01 ve p<0,001) disinda kalan kelimeler, sonraki asamalar i¢in dahil edilmemistir.

Tablo 3. Uygulama Alanlari i¢in Iliskilendirilmis Kelime Sayisi

Simiilasyon ~ Oyun Ofis ve Is Sosyal Pazarlama Egitim
Uygulamalar1  Uygulamalar

Anlamhhk Diizeyi Yiiksek Iliskilendirilmis 40 186 47 56 54 59
Kelime Sayisi
Anlamh Olmayan Kelimeler Cikarildiktan 35 158 40 42 50 54
Sonra lligkilendirilmis Kelime Sayisi
Istatistiksel Olarak Anlamh Iliskilendirilmis Yasam P2E Ekip Medya BSC* NFT®
Kelimelerden En Cok Gecen Kelime ve (Life) (%38,6) (Team) (Media) (%70,6) (%54,4)
Yiizdeleri (%90,9) (%22,4) (%19,5)

Tablo 3’te her bir alan igin yapilan sorgular ile eslesen metinlerde alisilmadik sekilde yaygin olan kelimelerin sayisi
listelenmektedir. Tablo 3’lin ikinci satirinda anlamli olmayan kelimeler (a, an, the, and, is gibi) ¢ikarildiktan sonra
iligkilendirilmis kelime sayisi verilmistir. Bir sonraki asamada bu kelimeler dikkate alinarak tematik analiz

gergeklestirilmistir.

Simiilasyon alaninda, istatistiksel olarak en anlaml1 (p<0,001) iligkilendirilmis kelimeler icerisinde en ¢ok gecen kelime
‘yasam’ olmustur. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘simiilasyon’ anahtar kelimesi iceren tweetlerin
%90,9’unda ‘yasam’ terimi ge¢mektedir. Oyun alaninda, istatistiksel olarak anlamli iliskilendirilmis kelimeler igerisinde
en ¢cok gecen kelime ‘P2E’ yani ‘oyna-kazan’ ifadesi olmustur. Toplanan verilerde, P2E ifadesi ¢ok cesitli sekillerde gectigi
icin yiizde olarak eslesmelerin toplami alinmistir. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘oyun’ anahtar kelimesi
iceren tweetlerin toplamda %38,6’sinda ‘P2E’ terimi gegmektedir. Ofis ve is uygulama alaninda en ¢ok gecen ‘ekip’
(%22,4), sosyal uygulamalarda ‘medya’ (%19,5), pazarlama alaninda ‘BSC’ (%70,6) ve egitim alaninda ‘NFT’ (%54,4)

kelimeleri istatistiksel olarak anlamli bir gekilde iligkilendirilmis kelimelerdir.

3.3.Kelime iliskilerini Baglamsallastirma ve Tematik Analiz

Bulgular ifade edilirken sozciik siklik hesaplari kullanilmis ve yapilan agiklamalari destekleyen kullanicilardan alintilar
yapilmistir. Burada p degeri ti¢ farkli anlamlilik diizeyi (p<0,05, p<0,01 ve p<0,001) igerisinde kalan kelimeler incelenerek
tematik analiz gerceklestirilmistir. ‘AS2: Metaverse’e yonelik o6nceden belirlenen uygulama alanlarinin ana temalari
nelerdir?’ arastirma sorusu bu boliimde cevaplanmistir. Her bir uygulama alani i¢in olusturulan temalar ve alt temalar Tablo

4’te gosterilmektedir.

4 Binance Smart Chain (Binance Akilli Zincir): 2019 yilinda Binance tarafindan kullanima sunulan yiiksek performansli ve merkeziyetsiz uygulamalar gelistirilen bir
blok zinciridir.

® Non-fungible Token (Degistirilemez Token): Dijital bir varhigin benzersiz oldugunu ve birbirinin yerine gegemeyecegini onaylayan blok zincirinde bir para birimine
denk gelmektedir.
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Tablo 4. Uygulama Alanlari I¢in Olusturulan Temalar

Uygulama Alam Temalar
Simiilasyon 1. Yasam Simiilasyonu Oyunu
2. Yatirim
Oyun 1. Oyna-Kazan (P2E) Oyunlar1
e NFT-Tabanli Oyunlar
e Blokzinciri-Tabanli Oyunlar
2. Oyun Oynama ve Sosyallesme
3. Biriktirme, Kesfetme, Kazanma ve Yonetme
Ofis Uygulamalar1 1. Gelistirme Ekibi
2. Metaverse Evreninde Ofis
Sosyal Uygulamalar 1. Sosyal Medya Platformlar
2. Avatar Kullanimi
Pazarlama 1. Blokzinciri Platformu
2. Sanal Paralar (Coin)
Egitim 1. Finansal Egitim / Kripto Egitim
2. Metaverse’te Cevrimici Egitim

3.3.1. Simiilasyon

Simiilasyon alaninda, istatistiksel olarak en anlaml1 (p<0,001) iliskilendirilmis kelimeler icerisinde en ¢ok gecen kelime
‘yasam’ olmustur. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘simiilasyon’ anahtar kelimesi iceren tweetlerin
%90,9’unda ‘yasam’ terimi ge¢cmektedir. Simiilasyon ile alakali olarak iki temel tema belirlenmistir. Bunlar; yasam

simiilasyonu oyunu ve yatirimdir.

e Yasam Simiilasyonu Oyunu: Bu alanda en ¢ok ifade edilen yasam simiilasyonu oyunu olmustur. Ozellikle ‘Moon
Metaverse’ adiyla gegen yeni bir NFT tabanli oyundan bahsedilmektedir. Bu oyunun ilgi ¢ekici, ilging oldugu ve
yatirim yapilip yapilmamasi hususunda ¢esitli sorularin yer aldigi agiklamalar bulunmaktadir. Bu temanin alt
kategorileri NFT-tabanli simiilasyon oyunu, emlak simiilasyon oyunu ve yeni bir hayat kurma (sanal olarak) olarak

lic gruba ayrilmaktadir. Kullanicilardan biri su ifadelere yer vermistir.

‘Metaverse’te bir yasam simiilasyon oyunu olan Moon Metaverse gibi Metaverse oyunlart icin

heyecanliyyim.’

e Yatirim: ikinci olarak en ¢ok bahsedilen kategori yatirim olmustur. Arazi satin alma, arazi sahibi olma, token satin
alma gibi konular bu alanda en ¢ok ifade edilen yatirim kavramlar1 olmustur. Bu temanin {i¢ alt kategorisi arazi
satin alma, token satin alma ve oyna-kazan olarak belirlenmistir. Oyna-kazan (Play2Earn) ve arazi satin alma alt
temalardan bahsedilirken Cardano ve BSC gibi blok zincirlerinden de bahsedilmistir. Kullanicilardan bazilar1 su

ifadelere yer vermistir.

‘Metaverse 'te bir yasam simiilasyon oyunu olan Moon Metaverse adinda bir projenin heyecan verici

oldugunu duydum. Sizce yatirima deger mi? Cok tesekkiirler!’

‘BSC’de bir yasam simiilasyonu oyunundan (Moon Metaverse) arazi satin aldim.’
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3.3.2. Oyun

Metaverse’in en yaygin olarak kullanildigi alan oyun uygulamalaridir. Metaverse anahtar kelimesi igeren toplam mesajlarin

%10,6’sinda oyun anahtar kelimesinin gectigi goriilmektedir. Oyun alaninda, istatistiksel olarak anlaml: iliskilendirilmis

kelimeler icerisinde en ¢ok gecen kelime ‘P2E’ yani ‘oyna-kazan’ ifadesi olmustur. Toplanan verilerde, P2E ifadesi ¢ok

cesitli sekillerde gectigi icin ylizde olarak eslesmelerin toplami alinmistir. Tablo 4’te bu kelimeler, eslesme yiizdeleri,

eslesen tweet sayilar, Ki-Kare ve p degerleri verilmistir. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘oyun’ anahtar

kelimesi iceren tweetlerin (1084) yaklasik %38’inde ‘oyna-kazan’ ifadesi (418) gegmektedir. P2E’nin gectigi ¢ogu yerde

kazanmak i¢in oynanan oyunlardan bahsedilmektedir. Bu alanda en ¢ok belirtilen tema da bu olmustur. Diger temalar, oyun

oynama/sosyallesme ve biriktirme/kesfetme/kazanma/yonetme olarak belirlenmistir.

Tablo 4. Oyun Uygulama Alan: i¢inde ‘Kazanmak i¢in Oynama’ Kelimeleri ve Yiizdeleri

Kelime (Kazanmak licin Eslesme (Yiizde) Eslesme Sayis1 Ki-Kare Degeri p Degeri
Oynama)

#P2E 20,8% 225 275,7 p=<0,001
#playtoearn 7,2% 78 25,2 p<0,01
P2E 5,7% 62 66,6 p=<0,001
#play2earn 2,6% 28 28,7 p<0,01
play-to-earn 2,3% 25 136,6 p=<0,001
Toplam 38,6% 418

Oyna-Kazan (P2E) Oyunlari: Oyun uygulama alani altinda en belirgin tema, P2E yani oyna-kazan oyunlari

olmustur. Oyna-kazan oyunlarimin altinda, NFT-tabanli oyunlar ve blokzinciri tabanli oyunlar alt tema olarak yer

almaktadir. Ayrica bir¢ok P2E tabanli oyun isimleri ve buralarda kullanilan 6zel sanal paralar da bu temada ¢okca

bahsedilmistir.

O

NFT-Tabanh Oyunlar: Oyun alaninda, istatistiksel olarak en anlamli1 (p<0,001) iligkilendirilmig kelimeler
igerisinde ikinci en ¢ok gegen kelime ‘NFT’ olmustur. Degistirilemez token anlamina gelen NFT, bazi
yerlerde token olarak da belirtilmektedir. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘oyun’ anahtar
kelimesi igeren tweetlerin %33,4’iinde ‘NFT’ terimi gegmektedir. NFT nin gectigi cogu yerde NFT-tabanl
oyunlardan bahsedilmektedir. Ozellikle, ¢evrimici rol yapma ve strateji oyunu olan Wizardia, Kunci Army
oyunu, Devolution oyunu, Pirates Land ve TresureVerse gibi oyunlar ve Gonfty gibi NFT tabanli oyun
altyapis1 sistemleri de anlamli bir sekilde iligkilendirilmistir. NFT tabanli oyunlar1 tanitan bir tweet su

sekilde gonderilmistir.

‘Pirates Land, gelistirici ve danismani tamamen onaylanmuis ve uzun bir yol haritasi ile yola ¢ikan

bir NFT oyunudur. Gelin, oyunu deneyin.’

Blokzinciri-Tabanh Oyunlar: Bu alt temada en ¢ok ifade edilen sanal paralar (coin) ve kripto paralar
olmustur. Ayrica bu kripto paralarin degerleri ve takas edilebilir olma durumlarindan da yiiksek oranda
bahsedilmektedir. Blokzinciri alt temasinda, blokzincir pazar1 ve burada yer alan bazi paralar istatistiksel
olarak anlamli bir sekilde iligkilendirilmistir. Bunlar; Genesis Coin (GEN), Arena Token (ARENA), Gems
(GEM), Kunci Coin (KUNCI), Dyor Token (DYOR), Marvin Inu (MARVIN), PLT Coin, PVP Coin, RPG
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3.3.3.

Coin, FUR Token, DOE Token, HUB Coin, Dragon Coin (DRG), LAMBO Coin ve XRP Coin. Blokzinciri
tabanli oyunlarla ilgili olan kullanicilardan biri su ifadeyi kullanmustir.

‘Nakatomo oyunlari, siirdiiriilebilir ve 6nemli bir gelir elde etmenin yam siwra, diinya ¢apindaki

oyunculara gesitli blokzinciri tabanli oyunlara katilma firsati sunmaktadur.’

Oyun Oynama ve Sosyallesme: Oyna-kazan ve NFT tabanli oyunlardan bahsedilirken token kazanmak i¢in oyun
oynama, oyun oynarken sosyallesme, oyunlarin keyfini ¢ikarma ve deneyimleme gibi ifadeler cokca yer almaktadir.

Birlikte zaman gegirme, oyun oynama ve eglenmeye vurgu yapilan bir tweet su sekildedir.

‘Cripto Island DAO ile insa edin, katkida bulunun, oyun oynaywn, sosyallesin, ¢alisin ve birlikte zaman

gecirin. On izleme videosunun yayinlanmasina kadar her giin yeni giincelleme yapilacaktir.’

Kripto Island DAO, Bahamalar’da 6zel bir ada satin almak ve onu 6zellestirmek i¢in yola ¢ikan diinyadaki ilk
Metaverse gayrimenkul projesi oldugu belirtilmektedir. Cyripto Island Native Token (CISLA) kripto parasina sahip

olarak, Cripto Island’da emlak yatirimi1 yapilabilmekte ve toplulugun bir iiyesi olunabilmektedir.®

Biriktirme, Kesfetme, Kazanma ve Yonetme: Bir diger alt tema, oyun oynayip sosyallesirken ve eglenirken,

token biriktirme, kesfetme, kazanma ve yonetme yapilabilmesidir. Bu alt tema ile ilgili su ifade yer almaktadir.

‘KlayCity, NFT sahiplerinin oyun deneyiminin keyfini ¢ikarwken, yonetebilecegi, kesfedebilecegi ve

kazanabilecegi arazi NFT tabanli bir Metaverse (LandFi Metaverse) evrenidir.’

Ofis ve is Uygulamalar

Ofis ve is uygulamalar1 alaninda, istatistiksel olarak en anlamli (p<0,001) iliskilendirilmis kelimeler i¢erisinde en ¢ok gecen

kelime ‘ekip’ olmustur. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘ofis VEYA is’ sorgusu igeren tweetlerin

%22,4’unda ‘ekip’ kelimesi gegmektedir. Bu alanda en ¢ok ifade edilen ekip kelimesinden gelistirici ekip (development

team) kastedilmektedir. NFT tabanli oyun uygulamalari ve o oyuna &zel beraberinde gelistirilen kripto paralar igin

uygulamay1 gelistiren yazilimer ve gelistirici ekip burada en ¢ok bahsedilen tema olmustur. Diger bir tema ise Metaverse

evreninde ofis olarak belirlenmistir.

Gelistirme EKibi: Is anahtar kelimesi ile en ¢ok iliskilendirilen kelime NFT tabanl oyunlar: gelistiren ekip
olmustur. Gelistirici ekip, ekip caligmas1 ve siki ¢alisma gibi ifadeler ¢ok kullanilmistir. Gelistirilen oyunlarda,
gelistirici ekibin, yetenekleri, 1yi bir is ortaya koydugu, tiretkenliginin devaminin gelecegi, siki caligma performansi
gosterdikleri gibi ifadeler yer almakta ve gelistirilen oyuna olan giivenin saglanmas1 hedeflenmektedir. Elemon

Game oyuncularindan biri su ifadeye yer vermistir.

‘Oyunu oynarken, gelistirici ekibin ¢ok iyi bir is ortaya koydugunu anlyyorsunuz. Elemonlar savasirken

ctkardiklar: sesler ¢cok havali’.

Metaverse Evreninde Ofis: Ikinci tema ise Metaverse evreninde ofis kavramim sorgulamak iizerine olmustur.

Gelecekte ¢alisma ortamlar1 ve is yapma sekline yonelik konulari da kapsamaktadir. En ¢ok bahsedilen konu

® https://dao.cryptoisland.com/
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fiziksel ofislerin Metaverse ile beraber nasil degisecegi, toplantilarin nasil gerg¢eklesecegi yoniinde olmustur.
Ardindan ofislerde gergeklesecek toplantilar, bulusmalar ve etkinlikler ile ilgili detaylar yer almaktadir.
Etkinliklerin yer aldig1 ve dijital iirlinlerin satildigi galeri ve ofisler de bu temanin igerisinde yer almustir.

Metaverse’te gerceklesecek toplantilarla ilgili su ifade yer almaktadir.

‘Miisterilerinizin avatarlarinin bir sonraki Metaverse ofis toplantilarinda giyecekleri sanal kiyafetleri aramast

¢cok uzun stirmeyebilir. Bu, dijital diinyanin ¢ok hizli ilerlediginin gostergesidir.’

3.3.4. Sosyal Uygulamalar

Metaverse evreninde sosyallesme, oyun uygulamalar1 ve kullanicilarin grafiksel temsilleri olan avatar kullanimi ile
gerceklesmektedir. Bu yiizden sosyal uygulama alaninin sorgu ifadesi ‘sosyal VEYA avatar’ olarak belirlenmistir. Sosyal
uygulama alani ile ilgili mesajlar, toplam mesajlarin %1,2’sinde yer almaktadir. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik
diizeyinde, ‘sosyal’ kelimesi iceren tweetlerin %19,5’inde ‘medya’ kelimesi ge¢gmektedir. Sosyal medya kavrami en yaygin

tema olmustur. ikinci tema avatar kullanimi ve avatarlar icin iiretilen satin aliabilen kiyafetler olarak belirlenmistir.

o Sosyal Medya Platformlari: Sosyal terimi ¢ogunlukla sosyal medya ve sosyal medya platformlar: tizerinden
bahsedilmistir. Genellikle NFT tabanli oyunlarin ve gesitli platformlarin sosyal medya hesaplari ile tanitilmasini
konu edinmistir. Ayrica sosyal etkilesimin, Metaverse ve Web 3.0 ile birlikle farkli bir boyut kazanacagi konusu
da kullanicilar tarafindan ifade edilmistir. Sosyal iliskilerin dijitallesmesi ve sosyallesmenin, NFT tabanli oyunlar
ve diger Metaverse ortamlar1 {izerinden nasil gerceklesecegi konusu da bu temanin igerisinde yer almaktadir.

Metaverse’te sosyallesme ile ilgili su ifade paylasilmistir.

‘ELITE, mobil endiistri, sosyal medya, NFT pazaryeri ve oyna-kazan projelerini birlestirerek biiyiik bir

ekosistem olusturuyor, kagirmak istemem’.

e Avatar Kullammi: Metaverse diinyasinda sosyallesmenin ilk adimi olan avatar kullanimi ile giizel vakit gegirme,
sohbet etme, 6grenme gibi aktiviteler gergeklestirilmektedir. Bu temada en ¢ok gecen kavramlar, avatarlarin fiyat
ve indirim haberleri, avatarlar i¢in aksesuar ve kiyafet koleksiyonlarinin kullanilmasi olmustur. Ayrica ¢esitli
etkinliklerde {inlii isimlerin avatarlari {izerinden reklam kampanyalar1 da bu tema da yer almaktadir. Arcadeland

oyunu ile ilgili kullanicilardan biri su ifade yer vermektedir.

‘Arcadeland size sonsuz sayida, yiiksek kaliteli oyun ve Metaverse ortami ile ¢ok fazla avatar yaratma ve

kazanma firsati sunmaktadwr.’

3.3.5. Pazarlama

Metaverse anahtar kelimesi igeren toplam mesajlarin %1,6’sinda pazarlama anahtar kelimesinin gectigi goriilmiistiir.
Pazarlama uygulamalari alaninda, istatistiksel olarak en anlamli (p<0,001) iligkilendirilmis kelimeler icerisinde en gok
gecen kelime ‘BSC’ olmustur. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘pazarlama’ sorgusu iceren tweetlerin
%70,6’sinda ‘#BSC’ etiketi gegmektedir. Binance Akilli Zinciri (BSC), yiiksek performansli, merkezi olmayan
uygulamalar gelistirmek i¢cin BNB para biriminin ev sahibi olan esnek bir blokzinciridir. Akilli s6zlesme islevselligine

sahiptir ve Ethereum Sanal Makinesi (EVM) ile uyumluluga sahiptir (Binance Academy, 2021). Pazarlama ile alakali olarak
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en ¢ok ifade edilen pazarlama kampanyalaridir. Bu kampanyalarda, blokzinciri platformlarinin (BSC ve Binance Chain

gibi) ve gesitli sanal paralarin 6n satig, lansman ve tanitimu ile ilgili bilgilerden bahsedilmektedir. Pazarlama alaninda iki

ana tema olusmustur.

3.3.6.

Blokzinciri Platformu: Blokzinciri platformlar1 6zellikle Binance Akilli Zinciri (BSC) pazarlama uygulamalari
alaninda en ¢ok kullanilan ifade olmustur. Pazarlama kampanyalarindan bahsedilirken en ¢ok kullanilan etiketler
sirastyla ‘bsc’, ‘ethereum’, ‘NFT’, ‘token’ ve ‘bitcoin’ olmustur. Bununla birlikte ilgili sanal paranin lansman ve

On satis haberleri de en ¢ok ifade edilen konular olmustur.

Sanal Paralar (Coin): Blokzinciri platformlar1 ve sanal paralarin lansman ve 6n satis kampanyalarinin yer aldigi
pazarlama ile ilgili tweetlerde bazi sanal paralar 6n plana ¢ikmistir. En ¢ok yer alan sanal paralar sirayla, DexTools
(DEXT), DogeCoin (DOGE), Floki Dao, Floki Inu (FLOKI), Vikings Inu (VIKINGS), Huobi Token (HT) ve Shuna
Inuverse (SHUNAV2) olmustur. Ayrica boks sampiyonu Tyson Fury’de istatistiksel olarak anlamli iligkilendirilmig
kelimeler arasinda yer almistir. Unlii boksor, Floki Inu ile anlasma yaparak sosyal medya hesabindan sanal paray1

tanitan bir gonderi paylagmistir.

Egitim

Egitim uygulamalar1 alaninda, istatistiksel olarak en anlamli (p<0,001) iliskilendirilmis kelimeler icerisinde en ¢ok gecen

kelime ‘NFT’ olmustur. Istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘egitim’ sorgusu igeren tweetlerin %57,1’inde

‘NFT’ kelimesi gegmektedir. Egitim alaninda iki tiirlii egitimden bahsedilmektedir. Ilki, finansal egitim veya kripto egitimi

olarak ifade edilen hizmet, digeri ¢evrimigi egitim (6grenme).

Finansal Egitim / Kripto Egitim: Egitim, ticaret, ¢esitli NFT kreasyonlar1 gibi hizmetlerin kullanimi i¢in 6deme
yapilabilen ¢esitli yardimci sanal paralar bulunmaktadir. Burada alinan hizmetlerden biri olan egitim, finansal
egitim veya kripto egitim gibi ifadelerle belirtilmistir. Cesitli sanal paralar ve tokenlar ile bu hizmetlerin satin
alinabilecegi haberleri veya indirim haberleri yer almaktadir. NFT kelimesi daha ¢ok, P2E, NFT ve finansal egitim

hizmetleri olarak bir arada gegmektedir. Finansal egitim ile ilgili bir kullanic1 su ifadeleri kullanmistir.

‘Bir¢ok yardimci program yolda! Metaverse, P2E, NFT ve finansal egitim. @CoinMarketCap yardimci

programlari listelemeye devam ediyor .

Metaverse’te Cevrimici Egitim: Ikinci olarak ifade edilen egitimde, Metaverse iizerinden gergeklestirilebilecek
olan ¢evrimi¢i egitim kastedilmektedir. Burada egitim alaninda Metaverse ile gercek hayat sorunlarina ¢6ziim
olabilecegi, Ogrenci portallarinda sanal gerceklik kullanilarak akilli egitim yapilabilecegi gibi konular
kapsamaktadir. Ayrica ¢ocuklarda egitim konusunda, Metaverse ile giivenlik ile ilgili ¢esitli eksikler bulundugu

konusu da yer almaktadir. Metaverse’te ¢evrimigi egitim ile ilgili su ifadeler kullanilmustr.

‘Metaverse, merkezi olmayan siniflari ve kapsamli ogrenimi miimkiin kilarak egitim icin yeni bir ¢ag

sunabilir’.

‘Bir giivenlik uzmani ve bir baba olarak, ¢ocuklarin egitiminde teknolojiye karst degilim ancak yapilan bir

arastirma Metaverse e karsi siiphelerimi kanitlyor’.
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Bu calismada, kiiresel olarak atilan tweetlerde Metaverse anahtar kelimesi ile iligkili hangi alanda daha ¢ok tweet atildig1
ortaya konulmustur. Metaverse ile ilgili atilan tweetlerin uygulama alanlari, sektorler agisindan yeni bir bakig agisi
saglamaktadir. Metaverse’in en yaygin olarak kullanildigi alan oyun uygulamalaridir. Metaverse anahtar kelimesi i¢eren
toplam mesajlarin %10,6’sinda oyun anahtar kelimesi gegmektedir. Park ve Kim (2022), Metaverse’in yaygin olarak hizmet
aldig1 alanlarin oyun ve ofis uygulamalar1 oldugunu belirtmektedir. Ayrica Metaverse ile ilgili aragtirmalarin ¢cogunun
sosyal fayday1 vurgulayan pazarlama ve yatirim amaclh oldugu belirtilmistir. Metaverse uygulama alanlar1 simiilasyon,
oyun, ofis uygulamalari, sosyal uygulamalar, pazarlama ve egitim olarak siniflandirilmistir (Park ve Kim, 2022). Bu
calismada bu simiflandirma dikkate alinarak kelime iliskilendirme sorgulamalari gerceklestirilmistir. Oyun uygulama
alanindan sonra ikinci sirada pazarlama (%1,6), ve ligiincii sirada ofis uygulamalari (%1,4) gelmektedir. Sosyal uygulama
alani ile ilgili mesajlar, toplam mesajlarin %1,2’sinde yer almaktadir. Egitim ve simiilasyon ise %0,3 ile an az bahsedilen
uygulama alanlar1 olmustur. Oyun alaninda, istatistiksel olarak anlamli iligkilendirilmis kelimeler igerisinde en ¢ok gecen
kelime ‘P2E’ yani ‘oyna-kazan’ ifadesi olmustur. Pazarlama uygulamalari alaninda, istatistiksel olarak en anlamli (p<0,001)
iliskilendirilmis kelimeler igerisinde en ¢ok gecen kelime ‘BSC’ (Binance Akilli Zinciri) olmustur. Istatistiksel olarak
yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘pazarlama’ sorgusu iceren tweetlerin %70,6’sinda ‘#bsc’ etiketi gegmektedir. Ofis ve is
uygulamalar1 alaninda, istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘ofis VEYA is’ sorgusu igeren tweetlerin
%22,4’unda “‘ekip’ kelimesi ge¢mektedir. Sosyal uygulama alaninin sorgu ifadesi ‘sosyal VEYA avatar’ olarak
belirlenmistir. Sosyal uygulama alani ile ilgili mesajlar, toplam mesajlarin %1,2’sinde yer almaktadir. Istatistiksel olarak
yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘sosyal’ kelimesi igeren tweetlerin %19,5’inde ‘medya’ kelimesi gecmektedir. Egitim
uygulamalar1 alaninda, istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘egitim’ sorgusu iceren tweetlerin %57,1’inde
‘NFT’ kelimesi gegmektedir. Simiilasyon alaninda, istatistiksel olarak yiiksek anlamlilik diizeyinde, ‘simiilasyon’ anahtar

kelimesi igeren tweetlerin %90,9’unda ‘yagam’ terimi gegmektedir.

Her bir alan igin istatistiksel olarak anlamli iliskilendirilmis kelimeler listelendiginde, biitiin alanlarda NFT, token, oyun,
P2E, kripto gibi terimler 6ne ¢ikmaktadir. Hangi alan olursa olsun, Metaverse’in diger sektdrlerde yerini almasi dncelikli
olarak {i¢ boyutlu sanal oyunlara, artirilmis gergeklik ve sanal ger¢eklik oyunlarina bagli olmaktadir. En belirgin Metaverse
deneyiminin su anda {i¢ boyutlu sanal oyunlarin sundugu belirtilmektedir (Aytag, 2022). Bu dogrultuda, pazarlama, satis,
ticaret, moda, etkinlik, hizmet ve egitim gibi sektorlerde ve sosyal medya, ofis ve simiilasyon gibi uygulamalarda Metaverse

kullanimi, basta ti¢ boyutlu oyun deneyiminden ge¢mektedir.

Ayrica, 3D oyunlar ile oyunlarda satilan iiriin ve hizmetler dolayisiyla blokzinciri, sanal paralar, kripto paralar, oyna-kazan
(P2E) oyunlari, NFT ve tokenlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu da aslinda 3D oyunlar tizerinden ger¢eklesen yeni bir ekonomi
ortaya ¢ikarmaktadir. Blokzinciri gelistiricileri, video oyunlar1 diinyasindan etkilenmektedir (Binance Academy, 2021).
DeFi (Merkezi Olmayan Finans) ve GameFi (Kripto oyunlari oynayarak finansal sistemlerin oyunlastiriimasi) gibi
kavramlar ortaya ¢ikmistir. GameFi, ‘Game’ (oyun) ve ‘Finance’ (finans) kelimelerinden tiiremis, oyna-kazan tiiriindeki
oyunlarda kar elde edilmesi amaciyla finansal sistemin oyunlastirilmasi olarak ifade edilmektedir. Kasim 2019°da

gerceklesen Diinya Blokzinciri Konferansi’nda, blokzinciri tabanli oyun platformu olan MixMarvel’in kuruculari, oyun
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enddistrisinin siirekli iyilestirilmesini tesvik etmek i¢in blokzinciri teknolojisi ve oyunlarini gelistirmeye odaklanacaklarini
ve blokzincirinin, oyun endiistrisine ivme kazandiran bir teknoloji oldugunu belirtmektedir (MixMarvel, 2019). Bu
calismada da oyun uygulama alaninda, oyna-kazan oyunlari, NFT-tabanli ve blokzinciri tabanli oyunlarin 6n plana ¢iktigi,

ortaya ¢ikan temalardan da anlasilmaktadir.

Bu aragtirmada ayrica, ‘Metaverse’ anahtar kelimesi ile eslesen tweetler toplanarak, belirlenen sektorler bazinda kelime
iligkilendirme tematik analizi gerceklestirilmis ve Metaverse’e yonelik uygulama alanlarinin tematik dagilimi ortaya
cikartilmistir. Boylece, su anda mevcut olan ve gelecekte gerekli olan Metaverse yaklasimlart (uygulama alanlar1) ve

egilimleri ortaya ¢ikarilmistir.

Oyun alaninda ortaya ¢ikan birinci tema oyna-kazan oyunlart olmustur. Oyna-kazan oyunlart da NFT-tabanli oyunlar ve
blokzinciri tabanli oyunlar olmak iizere iki alt temadan olusmaktadir. Diger temalar, oyun oynama/sosyallesme ve
biriktirme/kesfetme/kazanma/yonetme olarak belirlenmistir. Pazarlama alaninda olusturulan temalar, blokzinciri
platformlar1 (BSC ve Binance Chain gibi) ve sanal paralardir. Ofis ve is uygulama alanindaki temalar, NFT tabanli oyun
uygulamalar1 ve beraberinde gelistirilen kripto paralar i¢in uygulamayi gelistiren yazilimci ekip ve Metaverse evreninde
ofis olarak belirlenmistir. Sosyal uygulama alaninda, sosyal medya kavrami ve avatar kullanimi ortaya ¢ikan temalar
olmustur. Egitim uygulamalari iki ana tema altinda toplanmistir; finansal egitim / kripto egitimi ve Metaverse’te ¢evrimici
egitim (6grenme). Simiilasyon ile alakali olarak iki temel tema belirlenmistir. Bunlar; yasam simiilasyonu oyunu ve
yatirimdir. Belirlenen alanlarda ortaya ¢ikan temalar ve alt temalar incelendiginde, oyun uygulamalar1 ve blokzinciri
teknolojisinin arasinda bir biitiinlesme gerceklestigi ve gelecekte de bu biitiinlesmenin DeFi ve GameFi gibi kavramlarla

giderek artacagi ortaya ¢ikmaktadir.

Bu calisma, Metaverse ile ilgili gelecek calismalar igin bir altyapr olma ozelligi tagimaktadir. Toplanan tweetlerin
temizlenme asamasindan sonra elde edilen 10193 tweetin kelime analizi ve tematik analiz ¢aligmalarindan sonra ortaya
¢ikan sonug, oyun endiistrisinin Metaverse’in baglangici1 ve gelecegi oldugudur. Metaverse anahtar kelimesi iceren bu
tweetlerde istatistiksel olarak anlamli iligkilendirilmis kelimelerin basinda %34,4 oranla ‘NFT’ ve %32,4 oranla ‘token’
gelmektedir. Diger iliskilendirilmis kelimeler, ‘oyun’, ‘kripto’, ‘P2E’, ‘deneyim’ ve ‘gelir’ olmustur. Bu sonuclardan
anlagilacagi ilizere, avatarlar, kiyafetler, araziler, altinlar, tokenlar, silahlar ve evcil hayvanlar gibi dijital nesnelerin
sahipliginin kanitlanmasini saglayan degistirilemez dijital tokenler (NFT’ler), Metaverse diinyasinda en ¢ok konusulan
konu olmaktadir. Kullanicilarin oyun oynayarak, bu esyalari satin alabilmesi ve kar elde etmek igin kripto para satin
alabilmesi, blokzinciri teknolojisiyle yakindan ilgilidir. Dijital miilkiyet kaniti, dijital tahsil edilebilirlik, deger aktarimu,
yonetim, ulasilabilirlik ve birlikte ¢aligabilirlik gibi 6nemli 6zellikler sunan blokzinciri (Binance Academy, 2021), sanal

gerceklik oyunlari ile Metaverse i¢in bir altyapi olusturmaktadir.

Arastirmanin kisithiliklarindan biri, belirlenen siireler dahilinde, Twitter API’nin izin verdigi 6l¢iide elde edilen mesajlarin
kullanilmasidir. Gelecekte yapilacak olan ¢alismalar i¢in daha genis zaman araligi igerisinde verilerin toplanmasi tavsiye
edilmektedir. Ayrica, farkli sosyal medya platformlarindan toplanan veriler analiz edilerek Metaverse uygulama alanlari
icin karsilastirmali bir analizin, farkli sosyal medya ortamlarinda Metaverse evreninin nasil algilandigi konusunda ipuglar

ortaya koyacag1 ongoriilmektedir.
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ETIK BEYAN VE ACIKLAMALAR

Etik Kurul Onay Bilgileri Beyani

Caligma, etik kurul izni gerektirmeyen bir ¢alismadir.
Yazar Katki Orani Beyanti
Yazarin katkis1 %100’ diir.

Cikar Catismast Beyani

Caligmada potansiyel bir ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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