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ÖZ

Yaklaşık 20 yıl önce kurgusal olarak tanımlanan Metaverse, bugün etkileşimli ve 
artırılmış sanal gerçeklik cihazlarının yardımıyla insanların kendilerini tamamen 
zihinsel olarak hissettikleri sanal bir evrendir.  Metaverse’in ilk uygulamaları sanal 
dünyalardan oluşan bilgisayar oyunları olarak görülmektedir.  Sosyal medya 
devleri ve büyük teknoloji şirketlerinin metaverse’i internetin geleceği olarak ilan 
etmesiyle daha geniş kitlelerin ilgisini çekmeye başlamıştır.  Bu çalışmada Twitter’ 
da “metaverse” için atılan tweetler analiz edilmiştir. Metaverse için atılan tweetlerin 
duygu analizi yapılmış, beraberinde en sık kullanılan kelimeler ve hastagler 
belirlenmiştir. Çalışmada metaverse için atılan tweetlerin en çok hangi ülkelerden 
olduğu da belirlenmiştir. Duygu analizi yapıldığında tweetlerin daha çok pozitif 
olduğu görülmektedir. Metaverse ile ilişkilendirilen kelimelere bakıldığında en 
fazla kullanılanların “project”, “nft”, ve “first” olduğu belirlenmiştir. Metaverse için 
kullanılan hashtaglerin en fazla “nft”, “nfts” ve “gamefi” olduğu görülmektedir.  
Çalışmada en fazla sayıda tweet atan ülkeler United States, Indonesia ve Brazil 
olmuştur.  Bu çalışmanın çıktıları, araştırmacılara, teknoloji ile ilgilenen yönetici 
ve çalışanlara araştırma alanı hakkında kısa bir bilgi sunmakta ve metaversin 
anlaşılabilirliğine yarar sağlamaktadır.
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ABSTRACT

Metaverse, defi ned as fi ctional 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 fi rst 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 “fi rst”. 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 
benefi t the intelligibility of the metaverse.
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GİRİŞ

İnternetin bir sonraki aşaması olarak ifa-
de edilen metaverse pek çok araştırma-
ya konu olmaktadır. Metaverse, fiziksel 
gerçekliği dijital sanallıkla birleştiren 
sürekli ve kalıcı çok kullanıcılı bir ortam 
olan gerçeklik sonrası evrendir. Sanal 
gerçeklik (VR) ve artırılmış gerçeklik (AR) 
gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve in-
sanlarla çok duyulu etkileşimleri müm-
kün kılan teknolojilerin yakınsamasına 
dayanmaktadır. Bu nedenle, metaverse, 
kalıcı çok kullanıcılı platformlarda birbiri- 
ne bağlı bir sosyal, ağ bağlantılı sürük-
leyici ortamlar ağı olarak ifade edilmek-
tedir. Metaverse ilk olarak 1992’de Neil 
Stevenson’ın bilim kurgu romanı Snow 
Crash’te kullanılmış ve sanal ve gerçek-
liğin etkileşime girdiği ve çeşitli sosyal 
etkinlikler aracılığıyla değer yarattığı bir 
dünyaya atıfta bulunmuştur (Stephen-
son, 2003, s. 12). Metaverse dünyanın 
dört bir yanından kullanıcıların gözlük 
ve kulaklık aracılığıyla ulaşıp bağlanabi-
leceği bilgisayar grafiklerinden oluştu-
rulan paralel bir sanal gerçeklik evreni-
ni temsil etmektedir. Kullanıcılar, avatar 
adı verilen yapılandırılabilir dijital göv-
delerle metaverse’de yer bulmaktadır. 
Stevenson, metaverse dijital olsa da elde 
edilen deneyimlerin fiziksel benlik üze-
rinde gerçek bir etkisi olabileceğini ifa-
de etmektedir (Dionisio, vd. 2013, s. 1). Bu 
evrende elde edilen deneyimlerin kulla-
nıcıların gerçek hayatlarına etkisi tartış-
malı bir durum olarak düşünülmektedir.

Metaverse, meta ve evrenin birleşimin-
den meydana gelmiştir ve avatarların 
politik, ekonomik, sosyal ve kültürel fa-
aliyetlerde bulunduğu üç boyutlu bir 
sanal dünyayı ifade etmektedir. Hem 
gerçek hem de gerçek olmayanın bir 
arada bulunduğu günlük hayata daya- 
lı sanal bir dünya anlamında yaygın 
olarak kullanılmaktadır (Wikipedia). 
Metaverse’in kapsamı geniş ve sürekli 
büyüdüğü için çeşitli tanımlar ve ben-
zer kavramlar kullanılmaktadır (Lee, vd. 
2011, s. 155). Gerçekle sanalın bilim kur-

gu vizyonunda birleşerek insanların 
farklı cihazlar arasında hareket edip ve 
sanal bir ortamda iletişim kurabilme-
lerine olanak sağlayan dijital bir dünya 
olarak yapılan tanımların toparlanması 
mümkündür. Daha önceki çalışmalar-
da, Metaverse sanal dünyanın kendisi- 
nin örneğin, Google Earth, Microsoft Vir-
tual Earth, gerçek dünyayı gerçekçi bir 
şekilde yansıtarak bilgileri sanal dünyaya 
genişletmesini ifade etmektedir. Ayna 
Dünyası, 1992’de David Gelernter tara-
fından yazılan Ayna Dünyaları adlı bir ki-
taptan kaynaklanmaktadır (Grimshaw, 
2014, s. 702). İnsanların yaşadığı gerçek 
alan dijital ortamda yeniden üretilir ve 
ek simülasyon bilgileri eklenmektedir. 
Başka bir deyişle, ayna dünyası, gerçek 
dünyadaki binaların veya nesnelerin 
görünümünü kopyalamakta ve ancak 
kendi özellikleri ve işlevleri de bulun-
maktadır. Metaverse, multiverse, digital 
terraforming ve mirror world kavramsal 
olarak benzerdir ancak kullanıldığı yere 
göre farklı anlamlara sahiptir. 

VR alanında, Metaverse 3D İnternet veya 
Web 3.0 olarak tasarlanmıştır (Kapp, 
2010, s. 55). İlk olarak avatarların arala-
rında sorunsuz bir şekilde seyahat ede-
bilecekleri bir sanal dünyalar ağı olarak 
tasarlanmıştır. Bu vizyon Opensim’in 
Hypergrid’inde gerçekleştirilmiştir (Di-
onisio, 2013, s. 1). Açık kaynaklı yazılım 
Opensimulator’ı temel alan farklı sosyal  
ve bağımsız sanal dünyalara, hiper bağ-
lantılar aracılığıyla dijital aracıların ve 
envanterlerinin farklı platformlar arasın-
da hareketine izin veren Hypergrid ağı 
aracılığıyla erişilebilmektedir. Hypergrid, 
Second Life gibi diğer popüler tescilli 
sanal dünyalarla halen uyumlu değildir. 
Şu anda, Metaverse’in ikinci MR yinele-
mesi, sosyal, sürükleyici VR platform-
larının devasa çok oyunculu çevrimiçi 
video oyunları, açık oyun dünyaları ve 
AR ortak çalışma alanlarıyla uyumlu ola- 
cağı yapım aşamasındadır. Bu bakış 
açısına göre kullanıcılar, fiziksel veya 
sanal alanlarda 3 boyutlu hologram-
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lar veya avatarlar olarak somutlaştırıl-
mış bir biçimde kısıtlama olmaksızın 
buluşabilmekte, sosyalleşebilmekte ve 
etkileşim halinde olabilmektedir. Şu 
anda, bu platformda çeşitli sınırlamalar 
bulunmaktadır. Bazı kullanıcıların VR, 
diğerlerinin ise AR ortamlarında oldu-
ğu platformlar arası ve teknolojiler ara-
sı toplantılar ve etkileşimler bir sonraki 
sınırdır. Metaverse’in ortak ilkeleri, ya-
zılım ara bağlantılarını ve dünyalar ara-
sında kullanıcı ışınlanmasını içermek- 
tedir. Bu, avatar kişiselleştirmenin bir-
likte çalışabilirliğini ve ortak standartla-
ra dayalı aksesuarların, donanımların ve 
envanterin taşınabilirliğini gerektirmek-
tedir. Metaverse’in yedi kuralı, üst düzey 
bir manifesto, internet ve dünya çapında 
Web’in geliştirilmesiyle ilgili daha önce 
birikmiş deneyimlere dayanan gelecek-
teki gelişim için bir öneri içermektedir. 
Buna göre İnternet’in bir sonraki yinele-
mesi olarak yalnızca bir Metaverse olmalı 
ve çok fazla Metaverses veya Multiverses 
olmamalıdır. Bu nedenle, Metaverse’ in 
herkes için açık, donanımdan bağımsız, 
ağ bağlantılı ve toplu olarak kontrol edi-
len olması gerekmektedir (Parisi, 2021, 
s. 1). Metaverse’ in herkesin erişebileceği 
nitelikte olması yaygın erişimi artıracak 
olduğu gibi platformlar arası oluşan sı-
nırlamayı da kaldırabilecektir.

Metaverse, temelde AR ve VR teknoloji-
leriyle ilgili birtakım zorluklarla karşı kar-
şıyadır. Her iki teknoloji de kullanıcıların 
bilişlerini, duygularını ve davranışlarını 
etkileyebilir (Slater vd, 2020, s. 1). Yüksek 
ekipman maliyeti, uzun vadede hafifle-
tilmesi beklenen toplu benimsemenin 
önünde engel teşkil etmektedir. AR ile 
ilgili riskler fiziksel refah, sağlık ve güven-
lik, psikoloji, ahlâk ve etik ve veri gizliliği 
ile ilgili dört kategoride sınıflandırılmak-
tadır. Fiziksel düzeyde, konum tabanlı 
AR uygulamalarında kullanıcıların dik-
katlerinin dağılması, zararlı kazalara yol 
açmaktadır. Aşırı bilgi yüklenmesi, ön-
lenmesi gereken psikolojik bir zorluk 
olarak ortaya çıkmaktadır. Ahlaki so-

runlar, önyargılı görüşlere yönelik yetki-
siz büyütme ve olgu manipülasyonunu 
içermektedir. Veri toplama ve paylaşma, 
gizlilik açısından en geniş sonuçları olan 
riski oluşturmaktadır (Christopoulos, vd: 
2021, s. 92). Ek veri katmanı, olası bir si-
ber güvenlik tehdidi olarak ortaya çıka- 
bileceği ifade edilmektedir. Daha da 
önemlisi, metaverse aktörleri, kullanıcı 
verilerinin duygularına dayalı olarak kul-
lanıcıların biyometrik psikografisini der-
lemeye sebep olabilmektedir. 

VR ile ilgili olarak, aygıt tutması, mide 
bulantısı ve baş dönmesi en sık bildi-
ri-len sağlık sorunları arasındadır (Pellas 
ve Mystakidis, 2021, s. 835). Baş ve boyun 
yorgunluğu, VR başlıklarının ağırlığı ne-
deniyle daha uzun kullanım seansları 
nedenleriyle oluşmaktadır. Genişletilmiş  
VR kullanımı bağımlılığa, sosyal izolas-
yona ve gerçek, fiziksel yaşamdan uzak 
durmaya yol açabilmektedir (Slater, vd. 
2020, s.1). Açık sosyal dünyaların bili-
nen bir diğer dezavantajı da antisosyal 
davranışlardır. Siber zorbalık ve taciz de 
olumsuzluklara örnek olarak gösteril-
mektedir. Yüksek kaliteli sanal gerçeklik 
ortamları ve şiddet içeren temsiller trav-
matik deneyimlere neden olabilmek-
tedir.  Veri etiğiyle ilgili olarak, VR derin 
sahte avatarları ve kimlik hırsız-lığı oluş-
turmak için yapay zeka algoritmaları ve 
derin öğrenme teknikleri kullanılmak-
tadır (Chesney, vd. 2009, s. 525).  Meta-
verse’ in fiziksel, ruhsal, güvenlik ve etik 
açılarından ortaya çıkardığı olumsuz- 
luklarla başedebilecek çalışmalara ih-
tiyaç bulunduğunu ifade etmek müm-
kündür. 

Covid-19 pandemisinin etkisiyle dijital 
dünyaya geçişin daha hızlı olduğu ifa-
de edilmektedir (Kang, 2021, s. 1263). 
Facebook’ un isminin Meta olarak de-
ğiştirileceğinin ilan edilmesinin ardın-
dan Metaverse’in yükselişe geçtiği ifa-
de edilmektedir. Şekil 1’ de son 5 yıl için 
gösterilen trend analizinde artış görü-
lebilmektedir.

Hale Nur Güler
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Şekil 1. Google Trend Analizi (Metaverse)

Facebook CEO’su Mark Zuckerberg’in 
Facebook’ un isminin Meta olarak de-
ğiştirileceği yönündeki açıklamasının 
ardından metaverse ile ilgili yaptıkları 
çalışmanın sonuçlarına göre konuşma 
öncesi üç yöntemle yapılan analizde 
tweet’ lerin genel olarak olumlu olduğu 
görülmektedir. Konuşmanın ardından 
pozitif tweet oranları düşmekte ve hem 
nötr hem de negatif tweet oranları art-
maktadır. Bunun temel nedeni, Mark’ın 
konuşmasının ardından konunun daha 
da popüler hale gelmesi ve bu konuda 
tweet atmayan olumsuz düşünen kişi- 
lerin tweet atmaya başlaması olduğu 
yönündedir (Ağralı ve Aydın, 2021, s. 30). 
Metaverse’ in daha da dikkat çekici hale 
gelmesi yapılan açıklama ile tetiklenmiş 
olduğunu ve merak uyandırdığını ifade 
etmek mümkündür. 

Birçok önde gelen teknoloji firması me-
taverse trendine katılmaktadır. Örneğin 
Microsoft’un kurumsal metaverse’i olan 
Facebook Horizon, Nvidia Omniverse 
öncüler arasında yer almaktadır. Gucci 
ve Coca-Cola gibi tüketici markaları, de-
ğiştirilemez tokenlerini (NFT’ler) Decent-
raland gibi metaverse platformlarında 
satmaktadır.  Küçük ve büyük birden 
fazla oyuncunun gerçek dünyayı simü-
le eden ikinci bir dünya yaratmasına 
yardım ettiği metaverse ekosisteminin 
oluşumuna zaten tanık olunmaktadır 
(Caulfield, 2021, s. 28). Büyük markaların 
metaverse’e olan ilgileri pek çok marka-
ya da örnek teşkil edecek niteliktedir. 

Newzoo’nun 2021 Küresel Oyun Pazarı 
Raporuna göre, meta veri deposu eko-

sistemindeki oyuncular, platformlar ve 
içerik örneğin Roblox, Zepeto, Fortnite, 
Sandbox ve Decentraland, özellik sağ-
layıcıları örneğin avatar teknolojisi sağ-
layan meta veri deposu ağ geçitleri-ni 
içermektedir. İçeriği kimin oluşturdu-
ğuna ve deneyimin merkezileştirilmiş 
örneğin Fortnite veya merkezi olmayan 
örneğin Decentraland olup olmadığı-
na bağlı olarak alt bölümlere ayrılabilir. 
İnternet tek bir şirkete ait olamayaca-
ğından, metaverse’in de tek bir şirkete 
veya yalnızca birkaç teknoloji devine ait 
olmayacağı öngörülmektedir (Brown, 
2021, s.55).  Bu bağlamda sahaya pek çok 
kurumun gireceği öngörülebilmektedir.

Diğer yandan Metaverse’ in farklı alan-
larda yer bulması ile sunduğu kolaylıklar 
da bulunmaktadır. Uzaktan çalışmanın 
zorluklarını çözme konusunda çalışan-
ların ve yöneticilerin takım arkadaşlarıy-
la başarılı iletişim kurmalarının yanı sıra 
vücut dillerini ve düşüncelerini okuma-
larına yardımcı olmaktadır. Ayrıca, işve-
ren, farklı profilleri aracılığıyla ekip üret-
kenliğini takip ederek, iş akışında zaman 
yönetimi gibi sorunları çözebilmektedir. 
Sağlık sektöründe metaverse ile daha 
önce coğrafi kısıtlamalar nedeniyle has-
taları göremeyen tıp uzmanları ve çalı-
şanlar için mükemmel bir araç haline 
gelmektedir. Hastalar Metaverse’in sa-
nal dünyasında doktorlarla bağlantı ku-
rabilir ve sanal deneyim yoluyla uygun 
ilaçları alabilmektedir (Ramesh, vd. 2022, 
s. 97). Metaverse dünyasının bu anlam-
da zaman ve mekandan bağımsız hem 
hastalar hem de sağlık çalışanları için 
ekonomik ve fiziksel imkanlar yaratma-
sı sebebi ile tercih edilebileceği ve yay-
gınlaşabileceği düşünülmekle beraber 
yaşanılabilecek olumsuz durumlar için 
de önlemlerin alınmasının yararlı ola- 
cağı düşünülmektedir.

NFT’ler Non Fungable Token kelimeleri-
nin baş harflerinin kısaltması olup “de-
ğiştirilemeyen, takas edilemeyen jeton” 
anlamındadır.  NFT’ler dijital veya fizik-
sel varlıklara yaratıcıları tarafından veril-
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miş olan block zincirlere özgü özgünlük 
sertifikalardır. NFT’ler gibi gelişmiş blok 
zinciri kullanım durumlarında ise block-
chain veya merkezi olmayan teknoloji, 
metaverse’in işletmeler arasında yaygın 
olarak benimsenmesi için kritik öneme 
sahiptir. Bitcoin, Ether, Dogecoin ve di-
ğerleri gibi kripto para birimlerini destek-
leyen teknolojidir. Kriptografiyi destek-
lemek ve sürdürmek için kullanılır. Eşler 
arası varlık işlemlerini kaydetmek için 
dağıtılmış bir defter olarak kullanılabi-
lir ve değiştirilemez belirteçler (NFT’ler) 
ve merkezi olmayan uygulamalar (dap-
ps) oluşturmak için kullanılabilmekte-
dir. Metaverse temel platformu, tüketi-
cilere varlık hissi aşılayarak sürükleyici 
bir deneyim sunmaktadır. Ayrıca sanal 
gerçekliği artırılmış gerçeklikle birleş-
tirmek, sosyal medyanın yeteneklerinin 
ötesine geçen daha gerçekçi bir dene-
yim yaratmaktadır. Sosyal medya, temel 
sohbetlerin ötesine geçerek anıların, hi-
kayelerin ve deneyimlerin paylaşılması-
na dönüşmüştür. Kullanıcılar, meta veri 
deposunu kullanarak, sanal bir dünyada 
yaşarken kendi içerik oluşturucuları ha-
line gelmektedir (Ante, 2021, s. 25). Pek 
çok kullanıcı sanal olarak sosyal medya 
aracılığı ile kendi gündemini yaratıp et-
kileşimini sürdürmektedir.

Pandemi nedeniyle birçok okul ve ku-
rum çevrimiçi eğitim vermeye başla-
mıştır. Grafik olarak zengin sanal dünya-
sı ve sürükleyici bir deneyime sahip 3D 
öğeleri sayesinde metaverse, öğrencile-
re bu kısıtlamayı hafifletmek için daha 
ilgi çekici bir deneyim sunmaktadır. 
Metaverse, katılımcıları bir ekranda gör-
mek ve mikrofonlar aracılığıyla iletişim 
kurmak yerine, gerçeğe yakın avatar-
ları ile sanal bir ortamda gezinilmesini 
sağlamaktadır. Metaverse kullanıcılar 
üzerinde önemli etkisi olan ilk platform 
online alışveriş olmuştur. Bir kullanıcı, 
metaverse’in izleme ve canlı deneyimi 
ile gerçek hayattaki bir satın alma dene-
yimine sahip olabilmektedir. Müşteriler 
ürünlere dokunabilmekte ve hissede-

bilmektedir. İlave olarak satın almadan 
önce deneyebilmektedir. Alışveriş plat-
formlarının müşterilerine dijital olarak 
hizmet vermeleri için en iyi fırsatlardan 
biri bu deneyimdir (Ramesh, vd. 2022, s. 
94).  Metaverse’in eğitimden sağlığa pek 
çok sektörde etkinliğini artıracağını ifa-
de etmek mümkündür.

1. ARAŞTIRMA METODOLOJİSİ VE BUL-
GULARI

Doğal Dil İşleme Yöntemi ile analiz ya-
pan “socialbearing.com” sitesi bilgi ara-
yüzü olarak kullanılmıştır.  Social Bea-
ring 2015 yılında, Tom Elliott tarafından 
oluşturulmuş ve Twitter tabanlı bir is-
tatistik sitesi olup kullanıcı ve ana sayfa 
zaman çizelgeleri, genel ve kişi arama 
ve bahsetme, takipçi ve arkadaş akışla-
rı gibi Twitter API’si aracılığıyla sunulan 
birçok verileri derlemektedir (https://to-
melliott.com). 

“Metaverse” için çok sayıda tweet atıl-
mıştır. Metaverse için paylaşılan İngi-
lizce dilindeki tweetler seçilmiştir. Site 
üzerinden 30 Mart-06 Nisan 2022 ta-
rihleri arasındaki 1.572 adet tweet elde 
edilmiştir. Tablo 1.’ de belirlenen tarih- 
lerdeki tweet adetleri yer almaktadır.  

Tablo 1. Tweet Adetleri

Tweet Görüntü- 
leme

Etki Retweets Favori

1.572 967.109 1.012.460 1.362.771 1.110.907

Sentiment (duygu) analizi metin içinde 
geçen özel anlama sahip kelimelerin sa-
yılarak bu kelimelere dayalı çeşitli skor-
ların hesaplanması anlamına gelmekte-
dir. Bu analiz sadece olumlu (pozitif) veya 
olumsuz (negatif) duygu tonunun hesap- 
lanması şeklinde olabileceği gibi, daha de-
taylı duygusal durumlar (belirsizlik, kesinlik 
veya panik durumu vb.) için de olabilmek-
tedir. Duygu analizi temel olarak bir doğal 
dil işleme yöntemi olarak ifade edilmekte-
dir. Bir cümlenin, kelimenin ya da metnin 
ifade ettiği anlamı belirlemek amacıyla 
duygu analizi yöntemleri kullanılmaktadır. 
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Duygu analizi sonucuna göre temel olarak 
olumlu, olumsuz, nötr şeklinde üç sonuca 
ulaşılmaktadır (Şeker, 2016, s.21).

Duygu analizi yapabilmek için verilerin 
temizlenmesi gerekmektedir. Metin ya da 
cümle içindeki her bir kelimenin eklerine 
ve köklerine ayrılması, noktalama işaretleri 
ve simgelerin temizlenmesi, edat, bağlaç 
ve zarf gibi etiketlerinin belirlenmesinin 
ardından farklı yöntemler kullanılmasına 
bağlı olarak her bir kelimenin metin içe-
risindeki terim ve ters doküman frekans-
ları belirlenmektedir (Yeşilyurt ve Şeker, 
2017, s. 25). Duygu analizi ürün pazarlama 
ve ticari olarak birçok alanda kullanıldığı 
görülmektedir. Literatürde de duygu ana-
lizine dayalı pek çok örnek yer almaktadır 
(Ground vd, 2018, s.14). 

Araştırmaya dahil edilen tweetler için ya-
pılan duygu analizinde oranlar %33,1 çok 
iyi, %33,5 iyi, %26,4 nötr, %5,8 kötü, %1, çok 
kötü şeklindedir. 

Örneğin metaverse için atılan tweetler-
den çok iyi olarak nitelenen bir tweete 
aşağıda örnek olarak yer verilmektedir.

“@windowlickersFC ve @DonaldMustard  
adlı kullanıcılara yanıt olarak

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

Örneğin metaverse için atılan tweetler-
den iyi olarak nitelenen bir tweete aşağı-
da örnek olarak yer verilmektedir.

“71% of executives say the metaverse will 
be good for business. Here’s why: https://
accntu.re/3u6PaO2”

Örneğin metaverse için atılan tweetler-
den notr olarak nitelenen bir tweete aşa-
ğıda örnek olarak yer verilmektedir.

“YOU in the metaverse”

Örneğin metaverse için atılan tweetler-
den kötü olarak nitelenen bir tweete aşa-
ğıda örnek 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, sık kullanılan kelimelerin 
genel kompozisyonunun belirli bir bağ-
lamda anlaşılmasına olanak sağlamak-
tadır. Kelime bulutu ile araştırmacılar 
verilerden çıkan temaları görsel olarak 
sunabilmektedir (Williams, Parkes ve Da-
vies, 2013, s. 45). Kelime bulutu, metin ta-
banlı bilgilerin içeriğine genel bir bakış 
sunması amacıyla kullanılan bir görselleş-
tirme tekniğidir ve kelime bulutunda yer 
alan kelimelerin boyutu, metin içerisinde-
ki kullanım sıklığını gösterir (Tessem, Bjør-
nestad, Chen ve Nyre, 2015, s. 254). 

Veri görselleştirme ile sadece verileri es-
tetik açıdan güzel kılmak değil, anlaşılır 
olması da sağlanmaktadır. Görselleştirme 
ile, konu ile ilgilenen kişilere hızlı bir bilgi-
lendirme yapılabilmektedir (Fronza, vd, 
2013, s. 57-58). Kelime bulutlarını her ge-
çen gün daha çok kişinin kullandığı görül-
mekedir. Kelime bulutu analizi, incelenen 
konu ile ilişkisi olan kelimelerin sanatsal 
ve sosyal biçimde ifade edilme-sine im-
kân tanıyan başarılı bir yöntem olarak ifa-
de edilmektedir. Metaverse kelime bulu-
tu Şekil 2’ de gösterilmektedir. 

Şekil 2. Metaverse Kelime Bulutu 

Metaverse için atılan tweetler için en sık 
kullanılan kelime listesi Tablo 2.’ de gös-
terilmektedir.
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Tablo 2. Kelime Listesi

Numara Kelime
1 project
2 Nft
3 fi rst
4 world
5 giveaway
6 Like
7 collection
8 Join
9 Real
10 campaign
11 unique
12 celebrate

Metaverse hashtagi için kelime bulutu 
Şekil 3’ te gösterilmektedir. 

Şekil 3. #Metaverse Kelime Bulutu  

Metaverse hashtagi ile birlikte kullanılan en 
sık hastagler. Tablo 3.’ te gösterilmektedir.

Tablo 3. Hastag Listesi

Numara Hastag

1 #nft

2 #nfts

3 #gamefi 

4 #p2e

5 #nftcommunity

6 #bsc

7 #airdrop

8 #eth

9 #crypto

10 #bnbchain

11 #mvbiv

12 #binanceblockchainweek

Tablo 4’te metaverse için en yüksek sa-
yıda atılan tweetlerin gönderildiği ülke 
listesi yer almaktadır.

Tablo 4. Ülkeler

Numara Ülke

1 United States

2 Endonezya

3 Brazilya

4 Filipinler

5 Avusturalya

6 İngiltere

7 Kanada

8 Japonya

9 Fransa

10 Vietnam

11 Hindistan

12 Nijerya

2. SONUÇ VE TARTIŞMA

Fiziksel dünyanın bir kopyası haline ge-
leceği öngörülen metaverse internetin 
bir üst sunumu olarak kabul edilmek-
tedir.  1992 yılında bilim kurgu romanı 
“Snow Crash” ile ortaya atılan çevrim 
içi alanlarda artırılmış ve sanal gerçek-
liğin birleşimi olan metaverse sanal ve 
artırılmış gerçeklik cihazları ile üç bo-
yutlu sanal ortamlar, video oyunu veya 
eğlence platformlarının daha ötesi-
ne geçmektedir. Bir zamanların niş me-
taverse arazi satın alma ve satma fikri, 
Facebook’un kurumsal adını Meta olarak 
değiştirmesi ve değiştirilemez tokenler-
deki patlama nedeniyle son zamanlarda 
daha yaygın hale gelmektedir.  

Sanatçıların performans gösterebileceği, 
markaların reklam verebileceği ve işlet-
melerin toplantılara ev sahipliği yapabi-
leceği, kişilerin sanal olarak deneyim ya-
şayabilecekleri metaverse arazilerinin ilgi 
odağı haline geldikleri görülmektedir. 
Metaverse’in gelişimi ile yakın zamanda 
pekçok sektörün içinde yer aldığı ve çe-
şitli meslek dallarının da ilgi odağı haline 
geleceği açıktır. Finans sektöründen tu-
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rizme kadar da pek çok sek-törün meta-
verse dünyasında etkileşim sağlamaya 
çalıştığı görülmektedir.

Bu çalışma ile sosyal medya platformu 
olan Twitterda metaverse için yapılan 
paylaşımlar incelenmiştir. Duygu analizi 
birçok alanda kullanılan ve etkili sonuçlar 
veren bir yöntemdir. Bu yöntem ile farklı 
veri kaynaklarından gelen veriler işlen-
mekte ve duygu analizi yapılmaya çalı-
şılmaktadır. Çalışmada 30 Mart-06 Nisan 
2022 tarihleri arasındaki 1.572 adet tweet 
elde edilmiştir.  Tweetlerin analizine göre 
metaverse ile ilgili duygu analizinde oran- 
lar %33,1 çok iyi, %33,5 iyi, %26,4 nötr, %5,8 
kötü, %1, çok kötü şeklindedir.  Metaverse 
ile ilişkilendirilen kelimelere bakıldığın-
da en fazla kullanılanların “project”, “nft”, 
“first”, “world” ve “giveaway” dir. Metaver-
se ile birlikte olan hastag ile en fazla “nft”, 
“nfts”, “gamefi”, “p2e”, ve “nftcommu-
nity”’ dir. Çalışmada en fazla sayıda tweet 
atılan ülkelerin United States, Indonesia, 
Brazil, Philippines ve Australia olduğu 
görülmektedir. 

Çalışmada elde edilen sonuçların daha 
önce Tunca, Sezen ve Balcıoğlu’nun 
(2022) yaptığı çalışmadaki sonuçlarla 
benzerlik göstermektedir. Çalışmada atı-
lan tweetler pozitif olarak algılanmakta-
dır. Çalışmada en fazla kullanılan ilişkili 
kelimeler “nft”, “nfts” “gamefi” olduğu 
belirtilmektedir. Çalışmada en fazla twe-
et atılan ülkeler açısından da United Sta-
tes ve Indonesia olduğu belirtilmektedir. 

Metaverse’in eğitim, sanat, sağlık, tica-
ret ve pek çok sektörde olmak üzere et-
kisinin görülebileceği aşikardır. Bu bağ-
lamda bugünün ilgili sektörde yer alan 
kuruluşlarında görev yapan çalışanla-
rının metaverse ve ilgili olduğu anah- 
tar kavramları konusunda farkındalık ar-
tırıcı çalışmalara yön vermek amacıyla 
örneğin eğitim kataloglarında yer ver-
melerinin yararlı olacağı düşünülmekle 
beraber bu alanlarda uzman çalışanların 
metaverse’in öngörülen etik, teknik ve 
insani boyutlardaki oluşabilecek eksiklik-
lerini giderici çalışmalar yapmaları öne-

rilmektedir.  Metaverse için şu anda çok 
fazla cevapsız kalan soru bulunmakla 
birlikte metaverse’i oluşturan firmaların 
bazı kurallar ve standartlar belirlemele-
rine de ihtiyaç duyulabilecektir.  Bu ça-
lışmaların daha etkinlikle yapılabilme- 
si için kurumların metaverse için oluşan 
birliklere ilgi gösterip katılımları yarar-
lı olacaktır. Metaverse’in içine yer alan 
kurum ve bireylerin olumlu ve olumsuz 
elde edecekleri sonuçların paylaşılabile-
ceği ortak platformlar inşa edilecek sanal 
evren için gelişimsel açılımlar sunacaktır. 
Metaverse’ in bilinirliğinin artırılması için 
“metaverse okuryazarlığı” da gündemde 
yer edinmelidir.

Çalışmanın metaverse gerçeğinin an-
laşılmaya çalışıldığı bugünlerde meta-
verse ile birlikte kullanılan kavramların 
da ortaya çıkartılması açısından yararlı 
olacağı düşünülmektedir. Bundan son-
raki çalışmalarda metaverse için farklı 
tarihlerdeki tweetler değerlendirilebilir. 
Yapılacak çalışmalarda metaverse ile il-
gili olan kavramların mikro bazda değer-
lendirilmesi metaverse’in anlaşılabilir- 
liğinin artırılmasına yarar sağlayacaktır.
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