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Oz

Yaklasik 20 yil énce kurgusal olarak tanimlanan Metaverse, bugun etkilesimli ve
artirllmis sanal gerceklik cihazlarinin yardimiyla insanlarin kendilerini tamamen
zihinsel olarak hissettikleri sanal bir evrendir. Metaverse'in ilk uygulamalari sanal
dunyalardan olusan bilgisayar oyunlari olarak gérdlmektedir. Sosyal medya
devleri ve buyuk teknoloji sirketlerinin metaverse'i internetin gelecegi olarak ilan
etmesiyle daha genis kitlelerin ilgisini cekmeye baslamistir. Bu calismada Twitter’
da “metaverse” icin atilan tweetler analiz edilmistir. Metaverse icin atilan tweetlerin
duygu analizi yapilmis, beraberinde en sik kullanilan kelimeler ve hastagler
belirlenmistir. Calismada metaverse icin atilan tweetlerin en cok hangi Ulkelerden
oldugu da belirlenmistir. Duygu analizi yapildiginda tweetlerin daha c¢cok pozitif
oldugu gorulmektedir. Metaverse ile iliskilendirilen kelimelere bakildiginda en
fazla kullanilanlarin “project”, “nft”, ve “first” oldugu belirlenmistir. Metaverse icin
kullanilan hashtaglerin en fazla “nft", “nfts” ve “gamefi” oldugu goérulmektedir.
Calismada en fazla sayida tweet atan ulkeler United States, Indonesia ve Brazil
olmustur. Bu calismanin ciktilari, arastirmacilara, teknoloji ile ilgilenen ydnetici
ve calisanlara arastirma alani hakkinda kisa bir bilgi sunmakta ve metaversin
anlasilabilirligine yarar saglamaktadir.
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ABSTRACT

Metaverse, defined as fictional about 20 years ago, is today a virtual universe where
people feel completely mentally with the help of interactive and augmented
virtual reality devices. The first applications of Metaverse are seen as computer
games consisting of virtual worlds. With social media giants and big technology
companies declaring the metaverse as the future of the internet, it has started
to attract the attention of wider masses. In this study, tweets for “metaverse” on
Twitter were analyzed. The sentiment analysis of the tweets posted for Metaverse
was made, along with the most frequently used words and hashtags. In the study,
it was also determined from which countries the tweets for the metaverse were
the most. When sentiment analysis is performed, it is seen that tweets are more
positive. When the words associated with the metaverse were examined, it was
determined that the most used ones were “project”, “nft”, and “first”. It is seen
that the most hashtags used for the metaverse are “nft”, “nfts” and “gamefi”. The
countries that tweeted the most in the study were United States, Indonesia and
Brazil. The outputs of this study provide researchers, managers and employees
interested in technology with a brief information about the research area and
benefit the intelligibility of the metaverse.
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GIRIS

internetin bir sonraki asamasi olarak ifa-
de edilen metaverse pek ¢cok arastirma-
ya konu olmaktadir. Metaverse, fiziksel
gercekligi dijital sanallikla birlestiren
surekli ve kalici cok kullanicili bir ortam
olan gerceklik sonrasi evrendir. Sanal
gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR)
gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve in-
sanlarla cok duyulu etkilesimleri mum-
kun kilan teknolojilerin yakinsamasina
dayanmaktadir. Bu nedenle, metaverse,
kalici cok kullanicili platformlarda birbiri-
ne bagl bir sosyal, ag baglantili suruk-
leyici ortamlar agi olarak ifade edilmek-
tedir. Metaverse ilk olarak 1992'de Neil
Stevenson'in bilim kurgu romani Snow
Crash'te kullaniimis ve sanal ve gercek-
ligin etkilesime girdigi ve cesitli sosyal
etkinlikler araciligiyla deger yarattigi bir
duUnyaya atifta bulunmustur (Stephen-
son, 2003, s. 12). Metaverse dunyanin
dort bir yanindan kullanicilarin gozluk
ve kulaklik araciligiyla ulasip baglanabi-
lecegdi bilgisayar grafiklerinden olustu-
rulan paralel bir sanal gerceklik evreni-
ni temsil etmektedir. Kullanicilar, avatar
adi verilen yapilandirilabilir dijital gov-
delerle metaverse'de yer bulmaktadir.
Stevenson, metaverse dijital olsa da elde
edilen deneyimlerin fiziksel benlik Uze-
rinde gercek bir etkisi olabilecegini ifa-
de etmektedir (Dionisio, vd. 2013, s.1). Bu
evrende elde edilen deneyimlerin kulla-
nicilarin gercek hayatlarina etkisi tartis-
mali bir durum olarak dusunulmektedir.

Metaverse, meta ve evrenin birlesimin-
den meydana gelmistir ve avatarlarin
politik, ekonomik, sosyal ve kulturel fa-
aliyetlerde bulundugu uUc¢ boyutlu bir
sanal dunyay! ifade etmektedir. Hem
gercek hem de gercek olmayanin bir
arada bulundugu gunluk hayata daya-
Il sanal bir dunya anlaminda yaygin
olarak  kullanilmaktadir (Wikipedia).
Metaverse'in kapsami genis ve surekli
buyudugu icin cesitli tanimlar ve ben-
zer kavramlar kullanilmaktadir (Lee, vd.
2011, s. 155). Gercekle sanalin bilim kur-

gu vizyonunda birleserek insanlarin
farkli cihazlar arasinda hareket edip ve
sanal bir ortamda iletisim kurabilme-
lerine olanak saglayan dijital bir dunya
olarak yapilan tanimlarin toparlanmasi
mumkundur. Daha onceki calismalar-
da, Metaverse sanal dunyanin kendisi-
nin érnegin, Google Earth, Microsoft Vir-
tual Earth, gercek dunyayi gercekci bir
sekilde yansitarak bilgileri sanal dunyaya
genisletmesini ifade etmektedir. Ayna
DuUnyasli, 1992'de David Gelernter tara-
findan yazilan Ayna Dunyalari adl bir Ki-
taptan kaynaklanmaktadir (Grimshaw,
2014, s. 702). insanlarin yasadidi gercek
alan dijital ortamda yeniden Uretilir ve
ek simulasyon bilgileri eklenmektedir.
Baska bir deyisle, ayna dunyasi, gercek
dunyadaki binalarin veya nesnelerin
gérunumunu kopyalamakta ve ancak
kendi ozellikleri ve islevleri de bulun-
maktadir. Metaverse, multiverse, digital
terraforming ve mirror world kavramsal
olarak benzerdir ancak kullanildigi yere
gore farkli anlamlara sahiptir.

VR alaninda, Metaverse 3D internet veya
Web 3.0 olarak tasarlanmistir (Kapp,
2010, s. 55). ilk olarak avatarlarin arala-
rinda sorunsuz bir sekilde seyahat ede-
bilecekleri bir sanal dunyalar agi olarak
tasarlanmistir. Bu vizyon Opensim’in
Hypergrid'inde gerceklestirilmistir (Di-
onisio, 2013, s. 1). Acik kaynakli yazilm
Opensimulator’i temel alan farkli sosyal
ve bagimsiz sanal dunyalara, hiper bag-
lantilar araciligiyla dijital aracilarin ve
envanterlerinin farkl platformlar arasin-
da hareketine izin veren Hypergrid agi
aracihigiyla erisilebilmektedir. Hypergrid,
Second Life gibi diger populer tescilli
sanal dunyalarla halen uyumlu degildir.
Su anda, Metaverse'in ikinci MR yinele-
mesi, sosyal, surukleyici VR platform-
larinin devasa c¢cok oyunculu c¢evrimici
video oyunlari, acik oyun dunyalari ve
AR ortak calisma alanlariyla uyumlu ola-
cagl yapim asamasindadir. Bu bakis
acisina gore kullanicilar, fiziksel veya
sanal alanlarda 3 boyutlu hologram-
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lar veya avatarlar olarak somutlastiril-
mis bir bicimde kisitlama olmaksizin
bulusabilmekte, sosyallesebilmekte ve
etkilesim halinde olabilmektedir. Su
anda, bu platformda cesitli sinirlamalar
bulunmaktadir. Bazi kullanicilarin VR,
digerlerinin ise AR ortamlarinda oldu-
gu platformlar arasi ve teknolojiler ara-
sI toplantilar ve etkilesimler bir sonraki
sinirdir. Metaverse'in ortak ilkeleri, ya-
zilim ara baglantilarini ve dunyalar ara-
sinda kullanici i1sinlanmasini icermek-
tedir. Bu, avatar kisisellestirmenin bir-
likte calisabilirligini ve ortak standartla-
ra dayall aksesuarlarin, donanimlarin ve
envanterin tasinabilirligini gerektirmek-
tedir. Metaverse'in yedi kurali, Ust duzey
bir manifesto, internet ve dinya ¢capinda
Web'in gelistirilmesiyle ilgili daha 6nce
birikmis deneyimlere dayanan gelecek-
teki gelisim icin bir dneri icermektedir.
Buna gore internet’in bir sonraki yinele-
mesi olarak yalnizca bir Metaverse olmali
ve ¢cok fazla Metaverses veya Multiverses
olmamalidir. Bu nedenle, Metaverse’ in
herkes icin acik, donanimdan bagimsiz,
ag baglantili ve toplu olarak kontrol edi-
len olmasi gerekmektedir (Parisi, 2021,
s. 1). Metaverse’ in herkesin erisebilecegi
nitelikte olmasi yaygin erisimi artiracak
oldugu gibi platformlar arasi olusan si-
nirlamayi da kaldirabilecektir.

Metaverse, temelde AR ve VR teknoloji-
leriyle ilgili birtakim zorluklarla karsi kar-
siyadir. Her iki teknoloji de kullanicilarin
bilislerini, duygularini ve davranislarini
etkileyebilir (Slater vd, 2020, s. 1). Yuksek
ekipman maliyeti, uzun vadede hafifle-
tilmesi beklenen toplu benimsemenin
onunde engel teskil etmektedir. AR ile
ilgiliriskler fiziksel refah, saglik ve guven-
lik, psikoloji, ahlak ve etik ve veri gizliligi
ile ilgili dort kategoride siniflandirilmak-
tadir. Fiziksel duzeyde, konum tabanli
AR uygulamalarinda kullanicilarin dik-
katlerinin dagilmasi, zararli kazalara yol
acmaktadir. Asiri bilgi yuklenmesi, 6n-
lenmesi gereken psikolojik bir zorluk
olarak ortaya cikmaktadir. Ahlaki so-

runlar, dnyargili goruslere yonelik yetki-
siz buyUtme ve olgu manipulasyonunu
icermektedir. Veri toplama ve paylasma,
gizlilik acisindan en genis sonuclari olan
riski olusturmaktadir (Christopoulos, vd:
2021, s. 92). Ek veri katmani, olasi bir si-
ber guvenlik tehdidi olarak ortaya ¢ika-
bilecegi ifade edilmektedir. Daha da
onemlisi, metaverse aktorleri, kullanici
verilerinin duygularina dayali olarak kul-
lanicilarin biyometrik psikografisini der-
lemeye sebep olabilmektedir.

VR ile ilgili olarak, aygit tutmasi, mide
bulantisi ve bas dénmesi en sik bildi-
ri-len saglik sorunlari arasindadir (Pellas
ve Mystakidis, 2021, s. 835). Bas ve boyun
yorgunlugu, VR basliklarinin agirligi ne-
deniyle daha uzun kullanim seanslari
nedenleriyle olusmaktadir. Genisletilmis
VR kullanimi bagimliliga, sosyal izolas-
yona ve gercek, fiziksel yasamdan uzak
durmaya yol acabilmektedir (Slater, vd.
2020, s.1). Acik sosyal dunyalarin bili-
nen bir diger dezavantajl da antisosyal
davranislardir. Siber zorbalik ve taciz de
olumsuzluklara érnek olarak gosteril-
mektedir. YUksek kaliteli sanal gerceklik
ortamlari ve siddet iceren temsiller trav-
matik deneyimlere neden olabilmek-
tedir. Veri etigiyle ilgili olarak, VR derin
sahte avatarlari ve kimlik hirsiz-hgi olus-
turmak icin yapay zeka algoritmalari ve
derin 6grenme teknikleri kullanilmak-
tadir (Chesney, vd. 2009, s. 525). Meta-
verse' in fiziksel, ruhsal, guvenlik ve etik
acllarindan ortaya cikardigi olumsuz-
luklarla basedebilecek calismalara ih-
tiyac bulundugunu ifade etmek mum-
kandur.

Covid-19 pandemisinin etkisiyle dijital
dunyaya gecisin daha hizli oldugu ifa-
de edilmektedir (Kang, 2021, s. 1263).
Facebook’ un isminin Meta olarak de-
gistirileceginin ilan edilmesinin ardin-
dan Metaverse'in yukselise gectigi ifa-
de edilmektedir. Sekil 1" de son 5 yil igin
gosterilen trend analizinde artis goru-
lebilmektedir.
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Sekil 1. Google Trend Analizi (Metaverse)

Facebook CEO'su Mark Zuckerberg'in
Facebook’ un isminin Meta olarak de-
gistirilecegi yénundeki aciklamasinin
ardindan metaverse ile ilgili yaptiklari
calismanin sonuclarina gére konusma
oncesi U¢ yontemle yapilan analizde
tweet' lerin genel olarak olumlu oldugu
gorulmektedir. Konusmanin ardindan
pozitif tweet oranlari dusmekte ve hem
notr hem de negatif tweet oranlari art-
maktadir. Bunun temel nedeni, Mark’in
konusmasinin ardindan konunun daha
da populer hale gelmesi ve bu konuda
tweet atmayan olumsuz dusunen Kisi-
lerin tweet atmaya baslamasi oldugu
yonundedir (Agrali ve Aydin, 2021, s. 30).
Metaverse’ in daha da dikkat ¢cekici hale
gelmesi yapilan aciklama ile tetiklenmis
oldugunu ve merak uyandirdigini ifade
etmek mumkundar.

Bircok dnde gelen teknoloji firmasi me-
taverse trendine katilmaktadir. Ornegin
Microsoft'un kurumsal metaverse'i olan
Facebook Horizon, Nvidia Omniverse
onculer arasinda yer almaktadir. Gucci
ve Coca-Cola gibi tuketici markalari, de-
gistirilemez tokenlerini (NFT'ler) Decent-
raland gibi metaverse platformlarinda
satmaktadir. Kucuk ve buyuk birden
fazla oyuncunun gercek dunyayi simu-
le eden ikinci bir dUnya yaratmasina
yardim ettigi metaverse ekosisteminin
olusumuna zaten tanik olunmaktadir
(Caulfield, 2021, s. 28). Buyuk markalarin
metaverse'e olan ilgileri pek cok marka-
ya da ornek teskil edecek niteliktedir.

Newzoo'nun 2021 Kuresel Oyun Pazari
Raporuna gore, meta veri deposu eko-

sistemindeki oyuncular, platformlar ve
icerik ornegin Roblox, Zepeto, Fortnite,
Sandbox ve Decentraland, &zellik sag-
layicilari érnegin avatar teknolojisi sag-
layan meta veri deposu ag gecitleri-ni
icermektedir. icerigi kimin olusturdu-
guna ve deneyimin merkezilestirilmis
ornegin Fortnite veya merkezi olmayan
ornegin Decentraland olup olmadigi-
na bagli olarak alt bélumlere ayrilabilir.
internet tek bir sirkete ait olamayaca-
gindan, metaverse'in de tek bir sirkete
veya yalnizca birkac¢ teknoloji devine ait
olmayacagl ongorulmektedir (Brown,
2021,s.55). Bu baglamda sahaya pek ¢cok
kurumun girecegi ongoérulebilmektedir.

Diger yandan Metaverse' in farkl alan-
larda yer bulmasi ile sundugu kolayliklar
da bulunmaktadir. Uzaktan calismanin
zorluklarini ¢cézme konusunda c¢alisan-
larin ve yoneticilerin takim arkadaslariy-
la basarili iletisim kurmalarinin yani sira
vucut dillerini ve dusuncelerini okuma-
larina yardimci olmaktadir. Ayrica, isve-
ren, farkli profilleri araciligiyla ekip Uret-
kenligini takip ederek, is akisinda zaman
yonetimi gibi sorunlari cozebilmektedir.
Saglik sektérunde metaverse ile daha
once cografi kisitlamalar nedeniyle has-
talari gbremeyen tip uzmanlari ve cali-
sanlar icin mukemmel bir ara¢c haline
gelmektedir. Hastalar Metaverse'in sa-
nal dunyasinda doktorlarla baglanti ku-
rabilir ve sanal deneyim yoluyla uygun
ilaclarialabilmektedir (Ramesh, vd. 2022,
s. 97). Metaverse dunyasinin bu anlam-
da zaman ve mekandan bagimsiz hem
hastalar hem de saglik calisanlari icin
ekonomik ve fiziksel imkanlar yaratma-
sI sebebi ile tercih edilebilecegdi ve yay-
ginlasabilecegi dusunulmekle beraber
yasanilabilecek olumsuz durumlar icin
de onlemlerin alinmasinin yararlh ola-
cagi dusunulmektedir.

NFT'ler Non Fungable Token kelimeleri-
nin bas harflerinin kisaltmasi olup “de-
Jistirilemeyen, takas edilemeyen jeton”
anlamindadir. NFT'ler dijital veya fizik-
sel varliklara yaraticilari tarafindan veril-
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mis olan block zincirlere 6zgu ézgunluk
sertifikalardir. NFT'ler gibi gelismis blok
zinciri kullanim durumlarinda ise block-
chain veya merkezi olmayan teknoloji,
metaverse'in isletmeler arasinda yaygin
olarak benimsenmesi icin kritik dneme
sahiptir. Bitcoin, Ether, Dogecoin ve di-
gerlerigibikripto para birimlerini destek-
leyen teknolojidir. Kriptografiyi destek-
lemek ve surdurmek icin kullanilir. Esler
arasi varlik islemlerini kaydetmek icin
dagitilmis bir defter olarak kullanilabi-
lir ve degistirilemez belirtecler (NFT'ler)
ve merkezi olmayan uygulamalar (dap-
ps) olusturmak icin kullanilabilmekte-
dir. Metaverse temel platformu, tuketi-
cilere varlik hissi asilayarak surukleyici
bir deneyim sunmaktadir. Ayrica sanal
gercekligi artirilmis gerceklikle birles-
tirmek, sosyal medyanin yeteneklerinin
Otesine gecen daha gercekci bir dene-
yim yaratmaktadir. Sosyal medya, temel
sohbetlerin 6tesine gecerek anilarin, hi-
kayelerin ve deneyimlerin paylasiimasi-
na donusmustar. Kullanicilar, meta veri
deposunu kullanarak, sanal bir dunyada
yasarken kendi icerik olusturuculari ha-
line gelmektedir (Ante, 2021, s. 25). Pek
cok kullanici sanal olarak sosyal medya
araciligi ile kendi gundemini yaratip et-
kilesimini surdurmektedir.

Pandemi nedeniyle bir¢cok okul ve ku-
rum cevrimici egitim vermeye basla-
mistir. Grafik olarak zengin sanal dunya-
sI ve surukleyici bir deneyime sahip 3D
o6geleri sayesinde metaverse, 6grencile-
re bu kisitlamayi hafifletmek icin daha
ilgi cekici bir deneyim sunmaktadir.
Metaverse, katilimcilari bir ekranda gor-
mek ve mikrofonlar araciligiyla iletisim
kurmak yerine, gercege yakin avatar-
larl ile sanal bir ortamda gezinilmesini
saglamaktadir. Metaverse kullanicilar
Uzerinde onemli etkisi olan ilk platform
online alisveris olmustur. Bir kullanici,
metaverse'in izleme ve canli deneyimi
ile gercek hayattaki bir satin alma dene-
yimine sahip olabilmektedir. MUsteriler
urunlere dokunabilmekte ve hissede-

bilmektedir. ilave olarak satin almadan
once deneyebilmektedir. Alisveris plat-
formlarinin musterilerine dijital olarak
hizmet vermeleri icin en iyi firsatlardan
biri bu deneyimdir (Ramesh, vd. 2022, s.
94). Metaverse'in egitimden sagliga pek
cok sektérde etkinligini artiracagini ifa-
de etmek mUmkundur.

1. ARASTIRMA METODOLOJIiSi VE BUL-
GULARI

Dogal Dil isleme Yontemi ile analiz ya-
pan “socialbearing.com” sitesi bilgi ara-
yuzu olarak kullanilmistir. Social Bea-
ring 2015 yilinda, Tom Elliott tarafindan
olusturulmus ve Twitter tabanli bir is-
tatistik sitesi olup kullanici ve ana sayfa
zaman cizelgeleri, genel ve kisi arama
ve bahsetme, takipci ve arkadas akisla-
ri gibi Twitter API'si araciligiyla sunulan
bircok verileri derlemektedir (https://to-
melliott.com).

“Metaverse” icin cok sayida tweet atil-
mistir. Metaverse icin paylasilan ingi-
lizce dilindeki tweetler secilmistir. Site
Uzerinden 30 Mart-06 Nisan 2022 ta-
rinleri arasindaki 1.572 adet tweet elde
edilmistir. Tablo 1" de belirlenen tarih-
lerdeki tweet adetleri yer almaktadir.

Tablo 1. Tweet Adetleri

Tweet | GorUntu- | Etki Retweets | Favori
leme
1572 967.109 1.012.460 | 1.362.771 1.110.907

Sentiment (duygu) analizi metin icinde
gecen dozel anlama sahip kelimelerin sa-
yilarak bu kelimelere dayali cesitli skor-
larin hesaplanmasi anlamina gelmekte-
dir. Bu analiz sadece olumlu (pozitif) veya
olumsuz (negatif) duygu tonunun hesap-
lanmasi seklinde olabilecegdi gibi, daha de-
tayl duygusal durumlar (belirsizlik, kesinlik
veya panik durumu vb.) icin de olabilmek-
tedir. Duygu analizi temel olarak bir dogal
dil isleme yéontemi olarak ifade edilmekte-
dir. Bir cimlenin, kelimenin ya da metnin
ifade ettigi anlami belirlemek amaciyla
duygu analizi yontemleri kullanilmaktadir.



Metaverse (Sanal Evren) Kavrami icin Twitter'da Yer Alan

103

iceriklerin Analizi

Duygu analizi sonucuna gore temel olarak
olumlu, olumsuz, nétr seklinde U¢ sonuca
ulasilmaktadir (Seker, 2016, s.21).

Duygu analizi yapabilmek icin verilerin
temizlenmesi gerekmektedir. Metin ya da
cumle icindeki her bir kelimenin eklerine
ve kdklerine ayrilmasi, noktalama isaretleri
ve simgelerin temizlenmesi, edat, baglac
ve zarf gibi etiketlerinin belirlenmesinin
ardindan farkli yontemler kullaniimasina
bagli olarak her bir kelimenin metin ice-
risindeki terim ve ters dokuman frekans-
lan belirlenmektedir (Yesilyurt ve Seker,
2017, s. 25). Duygu analizi urun pazarlama
ve ticari olarak bircok alanda kullanildigi
gorulmektedir. LiteratUrde de duygu ana-
lizine dayali pek cok ornek yer almaktadir
(Ground vd, 2018, s.14).

Arastirmaya dahil edilen tweetler icin ya-
pilan duygu analizinde oranlar %33,1 cok
iyi, %33,5 iyi, %26,4 notr, %5,8 kotu, %1, cok
kotu seklindedir.

Ornedin metaverse icin atilan tweetler-
den cok iyi olarak nitelenen bir tweete
asaglida ornek olarak yer verilmektedir.

“@windowlickersFC ve @DonaldMustard
adl kullanicilara yanit olarak

Yes they are very fun and exciting, especi-
ally in a game where the developers want
to create a Metaverse”

Ornedin metaverse icin atilan tweetler-
den iyi olarak nitelenen bir tweete asagi-
da ornek olarak yer verilmektedir.

“71% of executives say the metaverse will
be good for business. Here's why: https://
accntu.re/3u6Pa02”

Ornedin metaverse icin atilan tweetler-
den notr olarak nitelenen bir tweete asa-
gida ornek olarak yer verilmektedir.

“YOU in the metaverse”

Ornedin metaverse icin atilan tweetler-
den kétu olarak nitelenen bir tweete asa-
gida ornek olarak yer verilmektedir.

“The metaverse is the future of the inter-
net! Or it's a video game? Or maybe it's a
deeply uncomfortable, worse version of
Zoom?"

Kelime bulutu, sik kullanilan kelimelerin
genel kompozisyonunun belirli bir bag-
lamda anlasiimasina olanak saglamak-
tadir. Kelime bulutu ile arastirmacilar
verilerden c¢ikan temalari gdrsel olarak
sunabilmektedir (Williams, Parkes ve Da-
vies, 2013, s. 45). Kelime bulutu, metin ta-
banh bilgilerin icerigine genel bir bakis
sunmasl amaciyla kullanilan bir gorselles-
tirme teknigidir ve kelime bulutunda yer
alan kelimelerin boyutu, metin icerisinde-
ki kullanim sikligini gosterir (Tessem, Bjgr-
nestad, Chen ve Nyre, 2015, s. 254).

Veri gorsellestirme ile sadece verileri es-
tetik acidan guzel kilmak degil, anlasilir
olmasi da saglanmaktadir. Gorsellestirme
ile, konu ile ilgilenen kisilere hizli bir bilgi-
lendirme yapilabilmektedir (Fronza, vd,
2013, s. 57-58). Kelime bulutlarini her ge-
¢en gun daha cok kisinin kullandigi gérul-
mekedir. Kelime bulutu analizi, incelenen
konu ile iliskisi olan kelimelerin sanatsal
ve sosyal bicimde ifade edilme-sine im-
kan tanilyan basarili bir yontem olarak ifa-
de edilmektedir. Metaverse kelime bulu-
tu Sekil 2’ de gosterilmektedir.

Sekil 2. Metaverse Kelime Bulutu

E 3 i = N
! 5 ) -E - 5 % » licensed
o = nay § memve B ] sirdrop  hours
metaver $6&: § . — ~
S -

g — = i_“ iﬂ" " worn
eny f 8. B- g Eﬂ“av ;= landlords
¢ 3% G Ly 2 gleam
= . more i © sun £y
option B === ' & lmque £
[ cﬂleblalﬁ — = In
token  Ho E o =§ = lo " —
g @ ; e | i “ S first wme

o ¢
launching #7¢ ) g = t ey i
Invest . — = = l'ﬂlll 2 g g %
-] R new S = g
2 = - = — g
g soccer  wuMy 1 = pairs = 5
E g § Jobs E « «discover community
S E g
| | £

Metaverse icin atilan tweetler icin en sik
kullanilan kelime listesi Tablo 2. de gds-
terilmektedir.
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Tablo 2. Kelime Listesi

Numara Kelime

1 project
Nft
first
world

giveaway
Like
collection

Join

[CoJ No ol RN Ko KU1 BEAN NONIN 9]

Real

S}

campaign

—_
=

unique

12 celebrate

Metaverse hashtagi icin kelime bulutu
Sekil 3’ te gdsterilmektedir.

Sekil 3. #Metaverse Kelime Bulutu

% #ronaldinhe  #nfDreject %
- #habydoge #legends § E.
#hbinanceblockchainweek x 3+ E
#hse #nndrop g g g oz 5
=
5 #den g #nze = g ‘5’ #eth E -
#blockehaln #nm #bnbchain .0 1+ ‘é %
#metaverse =" :
e @ 8 8
#eryptocurrecy 3 T :ﬂ: it & g §
E 5 = :2: 5
- - = B E = @
= = g o — :
—) E = #nitgiveaway
= 1 E-' #nitcoliection

Metaverse hashtagi ile birlikte kullanilan en
sik hastagler. Tablo 3" te gosterilmektedir.

Tablo 3. Hastag Listesi

Numara Hastag

#nft

#nfts

#gamefi

H#p2e

#nftcommunity

H#bsc

#Hairdrop

Heth

(ol ool IEN N o) OA N NN NONDN B \ OO e

Hcrypto

#bnbchain

o

H#mvbiv

—_
=

#binanceblockchainweek

—
N

Tablo 4'te metaverse icin en yuksek sa-
yida atilan tweetlerin génderildigi Ulke
listesi yer almaktadir.

Tablo 4. Ulkeler

Numara Ulke
1 United States
2 Endonezya
3 Brazilya
4 Filipinler
5 Avusturalya
6 ingiltere
7 Kanada
8 Japonya
9 Fransa
10 Vietnam
n Hindistan
12 Nijerya

2. SONUC VE TARTISMA

Fiziksel dUnyanin bir kopyasi haline ge-
lecegi ongdrulen metaverse internetin
bir Ust sunumu olarak kabul edilmek-
tedir. 1992 yilinda bilim kurgu romani
“Snow Crash” ile ortaya atilan cevrim
ici alanlarda artirilmis ve sanal gercek-
ligin birlesimi olan metaverse sanal ve
artinilmis gerceklik cihazlari ile U¢ bo-
yutlu sanal ortamlar, video oyunu veya
eglence platformlarinin daha o&tesi-
ne gecmektedir. Bir zamanlarin nis me-
taverse arazi satin alma ve satma fikri,
Facebook'un kurumsal adini Meta olarak
degistirmesi ve degistirilemez tokenler-
deki patlama nedeniyle son zamanlarda
daha yaygin hale gelmektedir.

Sanatgilarin performans gdsterebilecedi,
markalarin reklam verebilecegi ve islet-
melerin toplantilara ev sahipligi yapabi-
leceqi, kisilerin sanal olarak deneyim ya-
sayabilecekleri metaverse arazilerinin ilgi
odagl haline geldikleri gérulmektedir.
Metaverse'in gelisimi ile yakin zamanda
pekcok sektorun icinde yer aldigl ve ce-
sitli meslek dallarinin da ilgi odagi haline
gelecegdi aciktir. Finans sektorinden tu-
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rizme kadar da pek ¢cok sek-torun meta-
verse dunyasinda etkilesim saglamaya
calistigl gérulmektedir.

Bu calisma ile sosyal medya platformu
olan Twitterda metaverse icin yapilan
paylasimlar incelenmistir. Duygu analizi
bircok alanda kullanilan ve etkili sonuclar
veren bir ydntemdir. Bu yontem ile farkli
veri kaynaklarindan gelen veriler islen-
mekte ve duygu analizi yapilmaya cali-
siimaktadir. Calismada 30 Mart-06 Nisan
2022 tarihleri arasindaki 1.572 adet tweet
elde edilmistir. Tweetlerin analizine gére
metaverseileilgiliduyguanalizinde oran-
lar %33,1 cok iyi, %33,5 iyi, %626,4 notr, %5,8
kotu, %1, cok kétu seklindedir. Metaverse
ile iliskilendirilen kelimelere bakildigin-
da en fazla kullanilanlarin “project”, “nft”,
“first”, “world” ve “giveaway” dir. Metaver-
se ile birlikte olan hastag ile en fazla “nft”,
“nfts”, “gamefi’, “p2e”, ve “nftcommu-
nity” dir. Calismnada en fazla sayida tweet
atilan Ulkelerin United States, Indonesia,
Brazil, Philippines ve Australia oldugu
gorulmektedir.

Calismada elde edilen sonuclarin daha
once Tunca, Sezen ve Balcioglu'nun
(2022) yaptigr calismadaki sonuclarla
benzerlik gdostermektedir. Calismada ati-
lan tweetler pozitif olarak algilanmakta-
dir. Calismada en fazla kullanilan iliskili
kelimeler “nft”, “nfts” “gamefi” oldugu
belirtiimektedir. Calismada en fazla twe-
et atilan Ulkeler acisindan da United Sta-
tes ve Indonesia oldugu belirtilmektedir.

Metaverse'in egitim, sanat, saglik, tica-
ret ve pek cok sektdrde olmak Uzere et-
kisinin gorulebilecegi asikardir. Bu bag-
lamda bugunun ilgili sektérde yer alan
kuruluslarinda gorev yapan calisanla-
rinin metaverse ve ilgili oldugu anah-
tar kavramlari konusunda farkindalik ar-
tirict calismalara yon vermek amaciyla
ornegin egitim kataloglarinda yer ver-
melerinin yararli olacagi dusunulmekle
beraber bu alanlarda uzman calisanlarin
metaverse'in ongodrulen etik, teknik ve
insani boyutlardaki olusabilecek eksiklik-
lerini giderici ¢calismalar yapmalari one-

rilmektedir. Metaverse icin su anda ¢ok
fazla cevapsiz kalan soru bulunmakla
birlikte metaverse'i olusturan firmalarin
bazi kurallar ve standartlar belirlemele-
rine de ihtiyac duyulabilecektir. Bu c¢a-
lismalarin daha etkinlikle yapilabilme-
si icin kurumlarin metaverse icin olusan
birliklere ilgi gosterip katilimlari yarar-
I olacaktir. Metaverse'in icine yer alan
kurum ve bireylerin olumlu ve olumsuz
elde edecekleri sonuclarin paylasilabile-
cegi ortak platformlar insa edilecek sanal
evren icin gelisimsel acilimlar sunacaktir.
Metaverse' in bilinirliginin artirilmasi icin
“metaverse okuryazarhdl” da gundemde
yer edinmelidir.

Calismanin metaverse gerceginin an-
lasiimaya calisildigl bugunlerde meta-
verse ile birlikte kullanilan kavramlarin
da ortaya cikartilmasi acgisindan yararli
olacagl dusunulmektedir. Bundan son-
raki calismalarda metaverse icin farkl
tarihlerdeki tweetler degerlendirilebilir.
Yapilacak calismalarda metaverse ile il-
gili olan kavramlarin mikro bazda deger-
lendirilmesi  metaverse’in  anlasilabilir-
liginin artirilmasina yarar saglayacaktir.
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