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Tiirkiye'de Metaverse ile Ilgili Tweetlerin
Incelenmesi: Bir Sosyal Ag Analizi

Dogan Can Gazaz

0z: [k kez 1992 yilinda yayinlanan “Snow Crash” romaninda kullanilan Metaverse kavramy, yillar icerisinde geliserek
bir kurgu olmaktan ¢ikmig ve insanlara gercek diinya benzeri alternatif dijital evrenler sunar hale gelmistir. insanlar
arasinda Metaverse'nin faaliyet alanlarina iligkin bilgiler, sosyal medya paylagimlar: aracihgiyla yayilirken konuyla
ilgili literatiirde sosyal ag olarak adlandirilan iletisim aglarini olusturmaktadir. Bu aglardaki etkili aktorler ise agdaki
bilgi akisim yénlendirebilmektedirler. Calismanin temel amaci, Turkiye'de Metaverse ile ilgili sosyal aglarin hangi
faaliyetler cercevesinde sekillendigini ve etkili aktérlerin ag1 nasil yonlendirdigini dénemsel olarak kargilagtirarak
Metaverse’nin Tiirkiye'de nasil ve hangi amaclar dogrultusunda insanlar arasinda yayildigini sorgulamaktir. Bu amag
dogrultusunda, Twitter'da “#metaverse” etiketine sahip toplamda 745.784 adet Tiirk¢e paylasim, R dili fonksiyonlar
kullanilarak tam argiv taramasiyla alinmigtir. Tam arsiv taramas: ile Twitter’dan zamansal kisithiliklar olmaksizin
ilgili etiketi iceren tiim paylagimlar alinabilmektedir. Veri ve metin madenciligi siire¢lerinden gegen paylagimlara
sosyal ag ve duygu analizleri uygulanmistir. Sonuglar, agdaki etkili aktérlerin yonlendirmesiyle insanlarin Metaverse
evrenlerindeki ekonomik yatirim faaliyetleriyle ilgilendiklerini gostermektedir. Ancak, dénemsel olarak ekonomik
yatirimlarla ilgili paylagimlar arttik¢a genel kitlenin pozitif tutumu azalmakta ve paylagimlardaki nétr ve negatif
egilimlerin orani artmaktadur.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, dijital evren, Twitter, sosyal ag analizi, duygu analizi.

Abstract: Metaverse was used as a term for the first time in the novel Snow Crash (Stephenson, 1992) and, having
evolved over the years, has ceased being a fiction and come to offer people alternative digital universes similar to
the real world. While information about the fields of activity of the metaverse spreads among people through social
media shares, the literature on this subject also sees communication networks called social networks being formed.
Effective actors in these networks are able to direct the flow of information in the network. The main purpose of the
study is to question how and for what purposes the metaverse has spread among people in Turkey by periodically
comparing the social networks related to the metaverse, how these social networks are shaped, how effective actors
direct the network. For this purpose, a total of 745,784 Turkish posts with the “#metaverse” tag on Twitter were
retrieved through a full archive scanning using R-language functions. Social network and sentiment analyses were
applied to the posts that went through data and text mining processes. With a full archive scan, all posts containing
the relevant tag can be retrieved from Twitter without time constraints. The results show that people are interested
in economic investment activities in metaverse universes under the guidance of influential actors in the network.
However, as the posts about economic investments increased periodically, the positive attitudes of the general audience
decrease while the rate of neutral and negative tendencies in the posts increase.
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Giris
Internetin toplumsal etkilesim acisindan kullanimina yonelik ilk tartismalar, 1963
yilinda Massachusetts Institute of Technology (MIT)'de gérevli Joseph Carl Robnett
Licklider tarafindan Galaksileraras: Bilgisayar Ag1 (Intergalactic Computer Network)
adi altinda gerceklegtirildi (Licklider, 1963). Bu ¢aligmanin hayata gegirilmesi, 1969
yilinda ARPANET ile mumkiin hale gelse de modern anlamda internetin toplumsal
etkilesim i¢in kullanimi ancak 1989'da Tim Berners-Lee tarafindan Conseil Européen
pour la Recherche Nucléaire (CERN)’de gelistirilen World Wide Web (www) ile baglad1
(Hauben, 2007; Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire [CERN], t.y.). Internet
ve bilgisayar teknolojisindeki gelismeler, gercek diinya haricinde sanal evrenlerin
iiretilebilecegi diisiincesini beraberinde getirdi. Bu kapsamda, sanal gerceklik ve
siber uzay gibi kavramlar ilk kez 1984 yilinda yayinlanan “Neuromancer” adli
bilim kurgu romaninda kullanild: (Gibson, 2003). 1992 yilina gelindiginde “Snow
Crash” adli distopik bilim kurgu romaninda fiber optik kablolarla baglant: saglanan,
insanlarin gorsel-igitsel avatarlara dénustiigii ve mekansal sinirhiliklarin olmadigy,
“Metaverse” olarak adlandirilan bir sanal evren anlatildi (Stephenson, 2010). Snow
Crash romanindan dogan Metaverse kavrami, 21. yiizyilda internet teknolojilerindeki
gelismelerle birlikte sanal gerceklik ve siber evren teknolojisi ile ilgili akademik ve
sektorel bircok alanda kullanilmaya bagladu.

1992 yilinda “Snow Crash” romaninda dogan Metaverse, aradan gecen 30 yilda
giderek somutlagmig ve insanlara gercek diinyaya benzer alternatif dijital evrenler
sunar hale gelmistir. Metaverse evrenleri; ekonomi, sosyal, kiltir ve egitim gibi
bircok faaliyet alanina ev sahipligi yapmaktadir. Aktérlerin dijital evrene katilim
amagclarina gore faaliyet alanlar1 gekillenebilmektedir. Metaverse dijital evrenlerinin
sunmus oldugu faaliyet alanlarina iligkin bilgiler, insanlar arasinda sosyal medya
platformlar: araciligiyla yayilabilmektedir. Bu platformlarda Metaverse’ye yonelik
yapilan paylasimlarla sosyal aglar olugabilmekte, agdaki etkin aktorler ise bilgi akigini
yonlendirebilmektedir.

Calismanin temel amaci, Tirkiye'de Metaverse kavramiyla ilgili Twitter
platformunda olusan sosyal aglardaki iletisimin yogunlastig: faaliyet alanlarini,
aglardaki etkin aktorlerin faaliyet alanlarina iliskin yogunlagmayi nasil yénlendirdigini
ve aglardaki duygusal egilimleri dsnemsel olarak karsilastirarak Metaverse kavraminin
Tiirkiye'de nasil ve hangi amaclar dogrultusunda insanlar arasinda yayildigin
sorgulamaktir. Bu kapsamda tarihsel sinirlihk olmaksizin ‘“#metaverse’ konu etiketiyle
Twitter platformunda yapilan Tiirk¢e paylagimlarin tiimii alinacaktir. Ancak gizli
profillerin ilgili konu etiketini iceren génderilerine ulagilamamas: gibi sinirhiliklar da
s6z konusudur. Paylagimlar, Metaverse ile ilgili 6nemli gelismeler dahilinde dénemlere
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ayrilarak sosyal aglarin, aglardaki etkin aktorlerin ve genel duygusal egilimlerin
belirlenebilmesi i¢in sosyal ag ve duygu analizleriyle incelenecektir. Analiz ve veri
gorsellestirme siireglerinin timunde R programlama dili ve kutiiphanelerinden
yararlanilacaktir.

Kavram Olarak Metaverse: Tanimlar ve Tarihsel Gelismeler

Bilgisayar teknolojileriyle baglanilabilen, cevrim ici yiizlerce oyun vardir. insanlar
bu oyunlarda avatarlar olusturarak diger oyuncularla etkilegime girebilmektedirler.
Ancak Metaverse evrenleri, siradan ¢evrim ici oyunlardan biri olarak gériilmemelidir.
Gunku Metaverse, sanal gerceklik gozlikleriyle baglanilabilen belirli bir ti¢ boyutlu
oyun veya bir sirkete ait dijital ortam ifade etmemektedir. Metaverse, sanal dinyanin
kendisidir. Sinirlarinin daha net anlagilabilmesi icin literatiirdeki farkli tanimlarinin
incelenmesinde fayda vardir:

+  Gergek dunyanin cografi ve fiziksel 6zelliklerinin resmedildigi dijital ortama,
avatarlarla temsil edilen kullanicilarin ag baglantilariyla katihim sagladig:
sanal diinyadir (Schroeder & digerleri, 2001).

+  Kullamialarin gorsel algisini yaniltarak zaman ve mekan engellerinin ortadan
kaldirildigy, evrensel ve paylagilan dijital medya aginin kullanildigy, siirtikleyici
bir ortamdir (Jaynes & digerleri, 2003).

«  Aym t¢ boyutlu dijital ortamda simtile edilen binlerce insanin es zamanl
etkilegime girebildigi sanal diinyadir (Messinger & digerleri, 2009).

«  Kullanialarin oyun oynamak, ticaret yapmak, yaraticiliklarini sergilemek ve
yeni kesiflerde bulunmak i¢cin her zaman ¢evrim i¢i katilabildigi bir alandir
(Hazan, 2008).

+  Gerg¢ek dunyaya paralel ilerleyen ve hatta sosyal alanda onun yerini alabilecek
sanal ortamlarin, fiziksel akt6rlerin, nesnelerin ve araytizlerin sanal gerceklikle
birlestigi bir dunyadir (Huggett, 2020).

Tanimlardan yola ¢ikarak Metaverse’'nin “gercek diinya fiziksel yansimalarinin
¢ boyutlu gorsel teknolojilerle resmedildigi, insanlarin sanal gerceklik ve internet
teknolojilerini kullanarak ag baglantilariyla birer avatar olarak katilim sagladigy,
mekansal sinirlarin olmadig: bir sanal evren” oldugu séylenebilir. Ancak Metaverse
ile ilgili tanimlar; ¢ogunlukla, sanal gerceklik, ti¢c boyut, ag teknolojileri ve avatar
kavramlar: icermektedir. Bu nedenle, sanal gerceklik ile Metaverse birbiriyle
karistirilabilmektedir. Metaverse, temelde kullanicilar tarafindan olugturulan g
boyutlu, sanal; konumlara, ¢éztimlere ve cevreye erigim saglama olanaklar: iceren
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acik, paylagilabilir ve siirdirilebilir (kalic1) sanal diinyadir. Sanal gerceklik ise tg
boyutlu sanal dunyalar olusturmaya yarayan, belirli islevsellige sahip teknolojidir
(Solulab, 2022). Yani kisacas: sanal gercekligin Metaverse evrenlerinin olugturulmas:
ve surdiirilebilmesi i¢in kullanilan teknoloji tabanh bir ara¢ oldugu séylenebilir.

[lk Metaverse benzeri yapit, 1986 yilinda Commodore 64 entegrasyonuyla
piyasaya siirillen devasa ¢ok oyunculu ¢evrim ici rol yapma oyunu (MMORPG)
tarande “Habitat” adli oyundur. Neuromancer romanindan esinlenerek olusturulan
bu oyunda kullanicilar, avatarlar vasitasiyla iki boyutlu bir sanal ortamda birbirleriyle
iletigim kurabildiler (Morningstar & Farmer, 2008). 1995 yilinda piyasaya striilen
“ActiveWorlds” ile ti¢ boyutlu ¢evrim i¢i sanal diinyaya gecildi (Dickey, 2002). 1996
yilinda “OnLive! Traveler” ile birlikte ti¢ boyutlu ¢cevrim i¢i ortama katilanlar,
birbirleriyle es zamanli sesli olarak etkilegim olugturdu (Dickey, 1999). 2003 yilinda
Metaverse ile 6zdeglesen “Second Life” yayinlandi. Second Life, 6nceki Metaverse
benzeri oyunlardan farkl olarak iceriginde kendi ekonomi sistemini kurdu. Bu
sistemde katilimcailar, ti¢ boyutlu sanal evrende birbirleriyle etkilesim kurarken ayni
zamanda ticaret de yapabildi. Ayrica, Second Life diginda tasarlanan, ¢ boyutlu
sanal nesnelerin evrene aktarilabilme 6zelligi sayesinde sanatsal ve ticari yapitlar
ortama kazandirildi (Gémez-Diago, 2010). ﬂerleyen yillarda “Blue Mars”, “Roblox”,
“Decentraland” vb. sanal evrenler, Metaverse kavramini daha da somutlagtirarak
gercek diinya etkilesimini giclendirdi.

Faaliyetler Alani Olarak Metaverse

Metaverse, katihmcilarina hosca vakit gegirerek birbirleriyle etkilegime girebildigi
ti¢ boyutlu oyunlarin 6tesinde gercek diinyadaki egitim, sosyal, spor, ekonomik ve
kaltarel faaliyetlerini gerceklestirilebilecegi sanal gerceklik firsatlar: sunmaktadir.
Ozellikle yenilikei egitim alanlarinda Metaverse kullanimi, standart sisteme gore
6grenciler tarafindan daha fazla benimsenmektedir (Akour & digerleri, 2022). Egitim
siirecinde Metaverse kullanimi, gercekte maliyetli olabilecek uygulamali egitimlerde
tasarruf saglarken 6grencilerin stratejik disiinme yeteneklerini ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirebilmektedir (Kye & digerleri, 2021). Ornegin, “toplumsal fayda icin
Metaverse” dusiincesiyle The Chinese University of Hong Kong kamptisti prototipinde
Metaverse tasarlanmus, erisilebilirlik, cesitlilik, esitlik ve toplumsal fayda agisindan
etkili oldugu sonucuna varilmigtir (Duan & digerleri, 2021). Metaverse’nin egitimde
kullanimi geligerek ve cesitlenerek devam etmektedir.

Distan tasarlanan sanal nesnelerin Metaverse evrenlerine dahil edilebilmesi,
kilttrel ve sanatsal faaliyetlerin sanal evrende gerceklestirilebilmesine olanak
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saglamaktadir. Miizelerde ziyaretgilerle etkilegimin arttirilabilmesi i¢in sanal gerceklik
gozliikleri kullanilabilmekte veya muze yerleskesi ve icerisindeki eserler Metaverse
evrenine aktarilabilmektedir (Ando & digerleri, 2012; Choi & Kim, 2017). insanlar,
yapitin ve icerisindeki eserlerin sanal ortama tagindigi miizeleri Metaverse avatarlariyla
gezebilmektedir. Ayrica, 6zellikle COVID-19 salgini sonrasinda dini faaliyetlerin de
Metaverse evrenlerinde gerceklestirilebilmesinin uygunlugunu tartigan ¢aligmalar
gerceklestirilmektedir (Jun, 2020).

Dijital ortamda tiretilen nesneler, birer Non-Fungible Token (NFT) olarak
alinip satilabilmekte ve farkli Metaverse evrenlerine aktarilabilmektedir. “Nitelikli
Fikri Tapu” olarak Tiirk¢e’ye cevrilebilen NFT, esasinda bir kripto para birimidir.
Fakat bilinen para kavraminin aksine degerli olan herhangi bir dijital varlik olabilir.
Sanat eserleri, videolar, gérseller veya bir sosyal medya paylasimi bile NFT olarak
almabilir ve satilabilir (Is Bankasi, 2021). Metaverse evreninin ekonomik sistemini
blokzincir (blockchain) teknolojisine bagli NFT’ler ve kripto paralar olusturmaktadir
(Yang & digerleri, 2022). Ornegin, katilimalar Ethereum blokzincir teknolojisi
tizerine kurulu Decentraland evreninde MANA adli kripto paray: kullanarak arsa
satin alabilmektedirler (Goanta, 2020). Satin alinan arsalar ise gahsa ait birer
NET olmaktadir. Metaverse evrenleri, NFT yatirimlarinin diginda dinyaca tinla
markalarin reklam ve tutundurma faaliyetlerini gerceklestirebilecekleri bir alandar.
Ornegin, Coca Cola Company, Coca-Cola Creations olusumuyla dijital diinyaya giris
yaparak yeni iriininii Amerikali sarkici Ava Max'in artirilmig gerceklikle izlenebilen
konseriyle duyurmugtur (Coca Cola, 2022; Hein, 2022). Diger yandan Nike ise NET
ayakkabilar treten “RTFKT Studios” adl1 firmay: satin alarak Metaverse evrenlerine
girig yapmigtir (Ulukan, 2021). Kisacasi, Metaverse evrenleri, hem kullanicilar i¢in
birer yatirim ortami hem de firmalar i¢in tiriinlerini pazarlayip satabilecekleri birer
dijital diinya olmaktadur.

Markalarin Metaverse evrenlerine girmesiyle birlikte kullanicilar, gercek diinyada
asina olduklar: markalari ve bu markalarin Girtinlerini sanal evren tizerinde gorerek
yabanalik hissinden uzaklagarak kendilerini daha 6zgur hissedebilmektedirler.
Ayrica dunyaca tunla litks markalarin yer aldigi Metaverse evrenlerinde kullanicilar,
marka fanatizmi, tikketim kaltri ve moda akimlarinin etkisiyle gercek yasamdaki
konforlarini bu alanlara tagiyarak liks tiuketimden olusan ideal benliklerini
olugturabilmek icin NFT’lere yatirim yapabilmektedirler (Tiirk & digerleri, 2022).
NFT’lerle olugturulan avatarlar sayesinde ise Metaverse evrenlerinde kullanicilarin
kendi sosyoekonomik ve sosyokiiltiirel diizeylerine uygun sosyal cevrelerini
olugturmalar: da kolaylagabilmektedir.
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insanlarda Metaverse Farkindaligini Olusturan Gelismeler

Gergek dunyanin fiziksel yansimalariyla olusturulan Metaverse’'nin devamlilifi icin
kitleler tarafindan duyulmasi, benimsenmesi ve anlamlandirilmas: gerekmektedir.
Neuromancer ve Snow Crash gibi bilim kurgu romanlariyla hayali olarak resmedilen
Metaverse kavrami, insanlarin kolayca anlamlandirabilmelerine yol agabilecek Matrix
(1999), Avatar (2009), Ready Player One (2018) gibi siber diinya ve sanal gerceklik
iceren filmlerle desteklenmistir. Bu filmler, romanlara nazaran daha fazla insana
ulagmis ve Metaverse kavraminin insan zihninde canlandirilmasini kolaylastirmigtir.
Metaverse’nin birer oyun ortami ve sanal eglence dinyas: imajindan soyutlayarak
giicla bir olusum olduguna yonelik imaj olusturabilecek girisimler de mevcuttur.
Ornegin, “2022 yili Brand Finance Global 500” raporuna gére diinyanin en degerli 7.
Sirketi olan Facebook Inc., 28 Ekim 2021 tarihinde adini1 “META” olarak degistirmigtir
(Facebook, 2021; Brand Finance, 2022). Benzer sekilde, 1 Aralik 2021 tarihinde eski
Twitter CEO’su Jack Dorsey’in 6deme sirketi “Square”, isim degisikligine giderek,
kripto paralarin bagl oldugu Blockchain teknolojisine benzer sekilde sirket adini
“Block” yapmugtir (Square, 2021).

1980’li yillarda yalnizca roman kurgusu olan Metaverse, 21. yiizyildaki teknolojik
gelismelerle somutlagmisg, insanlara alternatif, sanal diinyalar sunar hale gelmistir.
Gorece yeni olan Metaverse teknolojisine yonelik bilgiler, fikirler ve duygular,
sosyal medya platformlari ile insanlar arasinda yayilabilmektedir. Sosyal medya
platformlarinda bir yenilige yonelik olusturulan konu ya da gruplarda insanlar
goruglerini paylagarak bir tartigsma a1 olusturabilmektedir. Fakat bahsi gecen tartigma
agindaki tim paylasimlar, esit derecede goruniir ve etkili degildir. Rogers (2003),
bir yeniligin toplumda yayilmasinda kanaat 6nderlerinin 6nemini isaret etmektedir.
Benzer sekilde, sosyal medya platformlarinda bir yenilige yonelik yapilan tartigmalarda
belirli kisilerin paylagimlar: daha fazla etkilesim alabilmektedir. Bu paylagimlar,
tartisma aginda filtreler yardimiyla 6ne gikarak daha gorinir olabilmekte ve ag:
sekillendirebilmektedir. Ornegin, Twitter'da belirli bir yenilige yonelik bagslatilan
konu etiketindeki (hashtag) en ¢ok etkilesim alan paylagimlar, “en iyi” sekmesinde
listelenerek gorunurligi arttirlmaktadir. Gérantrligi artan paylagimlar, tartigmalara
yon verebilmektedir. Ag icerisindeki begeni, paylasim ve yorum gibi etkilegimsel
eylemler, birer veri olarak kaydedilmektedir. Bu veri yiginlar1 kullanilarak sosyal ag
analizleri gerceklestirilebilmektedir.
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Sosyal Ag Analizi ve Duygu Analizi

Sosyal ag analizi, sosyal medya mecralarinin analizi ile karistirilabilmektedir.
Sosyal medya mecralarinin analizi ile belirli bir mecranin sahiplik yapisi, paylagim
politikasi, arayiizii vb. iceriklere yonelik arastirmalar yapilabilirken sosyal ag analizi
ile belirli bir kitlenin birbirleriyle iletisimi ve etkilesimi incelenir. Sosyal ag analizi
ile akrabalik, mesleki ve sanal ortamdaki arkadaglik iligkileri gibi nedenlerle bir
araya gelen insanlar ve aralarindaki baglantilar, anlamh bilgiler elde edebilmek icin
modellenebilmektedir (Kervankiran & digerleri, 2018). Ayrica, sosyal ag analiziyle
agdaki aktorler birer dugiim olarak isaretlenerek kenar olarak adlandirilan birbirlerine
bagl dogrularla ifade edilir (Bakan, 2020). Bu sayede agdaki aktérlerin etki dereceleri
de belirlenebilmektedir. Ancak ag yogunluguna bagl olarak aktérlerin etki dereceleri

degisebilmektedir.

Agyogunlugu, bir ag1 olusturan toplam kenar sayisinin tiim dagtumler birbirine
baglandiginda olusabilecek maksimum kenar sayisina oranidir. Ayni miktarda
digumden olusan iki sosyal agda, kenar sayisi fazla olan daha yogun olmaktadir
(Tunaly, 2016). Ancak digiim yani aktér sayisi fazla olan aglarda her bir aktérin
baglant: kurabilecegi digerlerinin sayisi, agdaki genel aktor sayisina oranla azaldig:
icin yogunluk da azalmaktadir (Scott, 2000). Ozetle, bir sosyal agin yogunluguyla
digam sayisi arasinda ters iliski oldugu séylenebilmektedir.

Agdaki en etkili aktérler, merkezilik 6l¢timleri kullanilarak belirlenebilmektedir.
Merkezilik olcimleriyle kisisel faktorlerin ag tzerindeki olasi etkileri
incelenebilmektedir (Zarghami & Gunawan, 2019). Bircok merkezilik 6l¢iimu
vardir. Aragtirmanin amacina yonelik bir ya da birden fazla merkezilik él¢umi
kullanilabilmektedir. Derece merkeziligi, bir diigtime baglanan kenar sayilarinin
toplamini ifade etmektedir (Junlong & Luo, 2017). Yani derece merkeziligi agdaki
her bir akt6rii bagimsiz olarak nicelik agisindan degerlendirmektedir. Bu sayede,
agdaki tim aktérler baglant: yani kenar sayisina gére birbiriyle kiyaslanabilmektedir
(Bakan, 2020). Arasindalik merkeziligi ile bir diigiimden gecen en kisa yollar
iceren baglanti sayilari 6l¢imlenerek dugimun agdaki bilgi akis: tizerindeki etkisi
incelenir (Brandes, 2001). Bu 6l¢timle, bir dugiimiin digerlerine yakinlhig: degil diger
dugum ciftleri arasindaki en kisa yollarda ne él¢iide bulundugu hesaplanmaktadir
(Tunali, 2016). Yakinlik merkeziligi ise bir diigiimiin ag1 olusturan diger aktérlere
(dugumlere) ne olgiide yakin olduguyla ilgilenmektedir. Yakinlik merkeziligine
gore bir digumin derecesi yiitkseldik¢e agdaki konumu da merkezilegsmektedir.
Bu sayede, merkezi konumdaki diigiim, diger diigiimlere ulagim icin en kisa yolu
sunabilmektedir (Bringmann & digerleri, 2019).
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Sosyal ag analizi i¢in gereken veriler, sosyal medya mecralarindan veri madenciligi
teknigiyle alinabilmektedir. Veri madenciligi, buiytik veri ambarlarinda yer alan belirli
verilere ulagilmasini, verilerin toplanmasini ve analiz stireclerini kapsamaktadir
(Silwattananusarn & Tuamsuk, 2012). Fakat ilgili verilere ulagilabilmesi i¢in
gelistirici iiyeliklerine ihtiya¢ duyulabilmektedir. Ornegin, Twitter platformundan
veri madenciligi teknigiyle veri alabilmek i¢in gelistirici iiyeligine (Twitter Developer
Account) ihtiya¢ vardir. Veri madenciligiyle elde edilen verilerle cesitli sosyal ag
analizleri yapilabilmektedir. Ornegin, Twitter verilerinden alinan yeniden paylagim
(retweet) ifadeleri ve yorumlar kullanilarak sosyal aglar belirlenebilmektedir. Fakat
sosyal ag analizleri icin paylagimlarin metin iceriginden belirli yapilarin alinmasi
gerekmektedir. Metin madenciligi olarak adlandirilan siirecte, metin icerisinden
ise yaramayan kisimlar ¢ikarilarak veri temizlenir ve analize hazirlanir (Tan, 1999).
Saflagtirilan veri, analiz edilerek retweet ya da yorum aglar: olugturulabilmektedir.

Metin madenciligi siirecinden gecen veriye duygu analizi uygulanarak sosyal agdaki
belirli durumlara yonelik duygusal egilimler de anlagilabilmektedir. Duygu analizi ile
insanlarin belirli konulardaki goriisleri, duygulari, hisleri ve diigtinceleri belirlenir (Zhang
& digerleri, 2018). Duygu analizi teknik olarak makine ¢grenmesi, sézlikk tabanl ve
hibrit yaklagimlarla tg tiire ayrilsa da (Behdenna & digerleri, 2018) esasinda kelime
karsilagtirma, puanlama ve bu puanlar toplama siirecidir. Ornegin, sozlik tabanli duygu
analizinde duygu puanlari belirlenmis terimlerden olugan sézlukler kullanilmaktadar.
Sézliikteki her bir terim ile analiz edilen yapidaki (roman, sosyal medya paylagimi vb.)
kelimeler kargilagtirilarak benzerlik ve eslesme aranmaktadir. Bu strecte, yapidaki
kelime sozliikteki herhangi bir terimle eslesme saglarsa sozlikteki terimin puanini
almaktadir. Son olarak yapidaki sézciik puanlar: toplanarak butin yapimin duygusal
egilimini gésteren bir puan elde edilmektedir. Yapidaki duygusal egilimi gsteren toplam
puan, kullanilan sézlitkteki terim puanlamalarina gére farklilagabilir. Bazi sozlikler,
terimleri “1’ile ‘+1’ arasinda puanlarken bazilar1 -5’ ile “+5” arasinda puanlayabilmektedir
(Technical University of Denmark, 2011; Bing, 2015). Ingilizce yapilar i¢in farkl: terim
kategorisi ve puanlamalar barindiran Bing, Afinn, NRC vb. duygu sézliikleri bulunsa
da Tirkee yapilar icin duygu sozlugi cesitliligi oldukea kisithdir.

Sosyal medya mecralarinda yapilan paylagimlar birer veri olarak kalmaktadr.
Bu durum, kronolojik aragtirmalarin ve dénemsel kargilagtirmalarin yapilabilmesine
olanak saglamaktadir. Bu ¢alismada Twitter platformunda “#metaverse” konu
etiketindeki Turkee paylasimlar, G¢ ayr1 doneme ayrilarak incelecek ve retweet
aglar: olusturulacaktir. Her bir agdaki en etkili ti¢ kisi belirlenecek ve bu kisilerin
paylasimlariyla tiim ag1 olusturan paylasimlar karsilagtirilarak konudaki etkinlikleri
sorgulanacaktir. Ayrica paylasimlara duygu analizi uygulanarak, Metaverse ile ilgili
agdaki duygu durumlar: dénemsel olarak karsilagtirilacaktir.
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Amag ve Yontem

Internet teknolojilerindeki gelismelerle birlikte Metaverse kavrami roman kurgusu
olmaktan ¢ikip somut bir hal almaya baglamigtir. Farkl dijital evrenlerde giderek
artan katilima sayisiyla birlikte insanlar arasinda hizla yayilmaktadir. Katihmeilar,
Metaverse evrenlerinde egitim, kiiltiir-sanat, sosyal, ekonomik, dini vb. faaliyetlere
dahil olabilmektedir. Ayrica Metaverse faaliyetleriyle ile ilgili insanlar arasindaki
bilgi akisi, sosyal medya platformlariyla gerceklesirken biiyuk veri (big data) olarak
adlandirilan veri yiginlari olugturmaktadir.

Bu aragtirmada Twitter'da yer alan “#metaverse” konu etiketindeki Tiirkce
paylagimlarin olugturdugu veri yigininin tam arsiv taramasiyla (Twitter'in kuruldugu
21 Mart 2006 tarihinden veri toplama igleminin gerceklestirildigi 26 Ocak 2022 tarihine
kadar yapilan tim paylasimlar) alinabilmesi i¢cin akademik gelistirici tyeligi (Twitter
API for Academic Research) kullanildi. Ayrica verilerin toplanmasi, ayiklanmasi,
analizi ve analizlerin gérsellestirilmesi siireclerinde R dili ve kiutiiphanelerinden
yararlanildi. R, istatistiksel hesaplamalar ve gorsellestirmeler i¢in kullanilan bir
programlama dilidir (r-project, tarih yok). R algoritmalarinin derlenmesi i¢in R
Studio programi kullanilda.

Amacg

Calismanin temel amaci, Turkiye'de Metaverse kavramiyla ilgili sosyal aglarin hangi
faaliyetler cercevesinde sekillendigini, etkin aktérlerin ag: nasil yoénlendirdigini
ve agdaki genel duygusal egilimleri dénemsel olarak kargilagtirarak Metaverse
kavraminin Turkiye'de nasil ve hangi amaclar dogrultusunda insanlar arasinda
yayildigini sorgulamaktir. Bu amaglar dogrultusunda olugturulan aragtirma sorular:
asagida siralanmgtir:

«  Twitter “#metaverse” konu etiketinde hangi faaliyet alanlarina (ekonomik,
sosyal, kultiirel vb.) iligkin gorisler siklikla paylagilmaktadir?

«  Twitter “#metaverse” konu etiketinde siklikla paylagilan faaliyetler dsnemsel
olarak farklilagmakta m1?

«  Twitter “#metaverse” konu etiketinde olugan agdaki etkin kisiler, ag1 nasil
yonlendirmektedir?

«  “#metaverse” konu etiketindeki duygusal egilimler dénemsel olarak
farklilagmakta midir?

“Metaverse” anahtar kelimesiyle akademik ¢alismalarin yaymlandig: Tiirkee veri
tabanlar incelendiginde 2020 y1ili ve 6ncesinde Metaverse ile ilgili Tiirkge aragtirmalarin
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oldukea kisith oldugu gorilmektedir (Dergipark, 2022; Google Akademik, 2022; TR
Dizin, 2022). Metaverse, Facebook CEO’su Mark Zuckerberg’in firma adini, “META”
olarak degistirdiklerini ve Metaverse ortamlarina yatirim yapacaklarini duyurduktan
sonra Tirkge literatiirde daha fazla yer almaya baglamigtir. Bu nedenle aragtirma, gérece
yeni olan Metaverse ile ilgili literatiire saglayacagi katkidan otiirii 6nemli goriilmektedir.
Ayrica bu calisma, tam argiv taramasiyla alinan 745.784 adet Twitter paylagimi
analiz edilerek olusturulmus ve dénemsel olarak agdaki Metaverse tartigmalarinin
farkliliklari, etkin kigilerin ag1 nasil yonlendigi ve her bir agdaki duygusal egilimler
tartigtlmigtir. Yabana literatiirde Metaverse ile ilgili paylagimlardaki duygusal egilimleri
inceleyen caligmalar bulunsa da (Agrali & Aydin, 2021; Tunca & digerleri, 2022) Tirkce
literatiirde Metaverse’ye yonelik sosyal ag analizi ve bu aglardaki duygusal egilimleri
aragtiran herhangi bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bu nedenle, Metaverse ile ilgili
Twitter paylagimlarindan olugan sosyal aglarin ve bu aglardaki duygusal egilimlerin
incelendigi bu ¢alisma literatiire saglayacag: katk: a¢isindan 6nemli goriilmektedir.

Sinirtiiklar

Calismanin olugum siirecinde aragtirmay ve aragtirmaciy: sinirlandiran faktorler
asagida siralanmaktadar:

«  Twitter “#metaverse” konu etiketinde yer alan yalmizca Tiirk¢e paylagimlar

aragtirma i¢in alinmigtir.

+  Birsosyal agda bir¢ok etkin kisi olabilmektedir. Caligmanin sinirhilig agisindan
her bir agin derece merkeziligi en yiiksek olan ¢ aktérii incelenmistir. Ug
aktor olarak belirlenmesinin nedeni ise aglarin tiimtnde dérdiincii en etkili
aktértin derece merkeziliginin tG¢tincti aktore gore neredeyse yar1 yariya
azalmasindan kaynaklanmaktadur.

+  Metaverse dinamik bir kavramdir. Dijital evrene iligkin yeni buluglar veya
yatirimlar, sosyal agdaki etkilesimi artirabilmektedir. Fakat arastirma i¢in
tam arsiv taramasiyla alinan paylasimlar, yalnizca ti¢ ayr1 doneme ayrilarak
kargilagtirilmgtir.

+  Agda etkili olan kullanicilarin yalnizca “#metaverse” konu etiketinde etkili
olduklar: dénemdeki paylagimlar: dikkate alinarak ag gorsellerinde kelime
bulutu olarak eklenmis, bu kisilerin o donemde yaptig: farkh paylagimlar
degerlendirilmemisgtir.

«  Twitter'da kullanici profilleri agik ya da gizli olabilmektedir. “#metaverse”
konu etiketine gizli hesaplardan yapilan paylasimlar, aragtirmaya dahil
edilememisgtir.
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«  Twitter paylasimlari, sahipleri ya da sistem tarafindan zaman icerisinde
farkli nedenlerden 6taru silinebilmektedir. Bu nedenle yalnizca aragtirma
verilerinin alindig1 26 Ocak 2022 tarihinde aktif olarak var olan paylagimlar
aragtirmaya dahil edilebilmigtir.

«  Tirkee duygu sézlugiindeki kategori kisithliklardan 6tiirii her bir agdaki genel
duygusal egilimler yalnizca pozitif, negatif ve nétr kategorileri dahilinde
incelenmisgtir.

Yontem

Galisma kapsaminda ‘#metaverse’ konu etiketindeki Tiirkce paylagimlar analiz
edilerek retweet aglari olusturuldu ve bu aglardaki genel duygusal egilimlerin
belirlenebilmesi i¢in verilere duygu analizi uygulandi. Aragtirma icin Twitter
“#metaverse” konu etiketindeki Tiirkce paylagimlar, tam argiv taramasiyla alinda.
Bu yig1n, R programlama dili ve kitiiphanelerinden yararlanilarak veri ve metin
madenciligi teknikleriyle analiz edildi. Ag gérselleri harici gorsellerin olugturulmas:
i¢in R Studio programi kullanildi. Aglardaki duygusal egilimin belirlenebilmesi
icin pozitif, negatif ve notr kutuplara ayrilmig 14.795 Turkee terimden olugan
SentiTurkNet duygu sézluga kullanildi. SentiTurkNet sézlaga olusturulurken
yar1 otomatik sistem gelistirilmis ve ¢eviri yénteminden ka¢inilmigtir. Her bir
kelimeye pozitif ve negatif kutuplar araliginda konumlanabilmesi i¢in duygu skoru
atanmustir. (Dehkharghani & digerleri, 2016).
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Sekil 1'de sosyal ag ve duygu analizleri icin atilan tim adimlar 6zetlenmigtir.
Oncelikle “#metaverse” konu etiketinden veriler alindi ve R Studio programina
kaydedildi. Fakat Twitter’dan alinan her bir paylasim; begeni, retweet ve yorumlama
sayilari, icerik sahibinin profil adi, paylasim yapilan lokasyon, metin icerigi vb.
bircok 6zellik bilgisiyle kaydolmaktadir. Aragtirma icin gereken veriler bu bilgi
yigininin icinden spesifik olarak alinabilmektedir. Aragtirmada sosyal ag ve duygu
analizleri yapilacagi icin her bir paylagimin metin icerigi secildi. Sonrasinda, metin
madenciligi siireci bagladi ve paylagimlar analizlere hazirlandi. Ornegin, sosyal ag
analizi i¢in metin formatindaki paylagim iceriginden retweet edilen kullanicilar
toplandi. Duygu analizi i¢cinse yapidaki buiytuk harfler kiictige cevrildi, sayisal ifadeler
cikarilds, sozlitkteki kavramlarla eslesmeyi olumsuz etkiyebilecek kelime ekleri ve
tam iglemler sonucu olusan bogluklar silinerek veri saflagtirildi. Sosyal ag analizi
sirecinde 6ncelikle digiimler (nodes) ve kenarlar (edges) belirlendi. Diigiim ve
kenarlarin yardimiyla graflar yani aglar olugturuldu. Son olarak, aglardaki etkin
aktorler merkezilik élgiimleriyle belirlendi. Duygu analizi sirecinde 6ncelikle her
bir paylasim kelimelere ayrildi. Ornegin;

«  Metin madenciligi fonksiyonlari ile temizlenmis bir paylagim: 17- “metaverse
hazir miy1z birey olarak toplum olarak ekonomi olarak teknoloji olarak alt
yap1 olarak vs”.

+  Duygu analizi i¢cin parcalandiktan sonra:
17.1. ‘metaverse’
17.2. ‘hazir’
17.3. ‘miy1z’
17.4. ‘birey’

Yukardaki 6rnek paylagimin veri listesinde 17. sirada yer aldig1 varsayildigi icin
kelimeler 17 ile baglayarak numaralandirilmistir. Paylagimlar, kelimelere ayrildiktan
sonra SentiTurkNet sozlugu ile duygu analizi stureci baglad: ve sozlikteki her bir
kavram ile paylagimi olusturan her bir kelime karsilagtirilarak eglesme saglandiginda
paylagim kelimesine sozlukteki eglestigi kavramin duygu puani atandi. Son olarak,
kelime puanlar: toplanip ilgili paylagimin duygusal egilimini gésteren bir puan
elde edildi. Aglardaki genel duygusal egilimlerin gérsellestirilmesi icin pasta grafik
kullanilirken aglari olugturan paylagimlarda en ¢ok kullanilan kelimelerin belirlenmesi
i¢in kelime bulutlarindan yararlanildi.
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Orneklem

Twitter'da Metaverse ile ilgili bircok konu etiketi bulunmaktadir. Aragtirma icin bu
konu etiketleri arasindan se¢im yaparken tipik durum 6rnekleme yontemi kullanilarak
“#metaverse’ etiketinde yer alan paylagimlar alindi. Tipik durum érneklemesi,
aragtirmanin dahil oldugu evrendeki bircok durum ya da konu arasindan ortalamay:
yansitabilecek olanin se¢ilmesiyle olugsmaktadir (Patton, 2015). “#metaverse”
konu etiketindeki Tiirk¢e paylagimlar analiz icin alinirken 6rnekleme yéntemi
kullanilmamus, “#metaverse” etiketi ile ilk Tiirk¢e paylagimin yapildig: 11.06.2012
tarihinden arastirma verilerinin toplandig1 26.01.2022 tarihine kadar yapilan 745.784
paylagimla tiim evren aragtirmaya dahil edilmigtir.

Veri Toplama

Veri toplama isleminde ‘academictwitteR’ kiitiiphanesi ve fonksiyonlarindan yararlamld.
Bu katiiphane, Twitter akademik gelistirici tiyeligi ile birlikte kullanilmakta ve tam
argiv taramasina olanak saglamaktadir. Ayrica biiyiik verinin platformdan alinmasi ve
depolanmasi siirecinde veri kayiplarinin éntne gegebilmek amaciyla diizenli depolama
olanaklar1 da sunmaktadir (Barrie, 2022). “get_all_tweets” fonksiyonuna “lang =
tr” parametresi eklenerek “#metaverse” konu etiketinden 11.06.2012 - 26.01.2022
tarih arah@indaki tiim paylagimlar alindi. Konu etiketinden alinan toplamda 745.784
paylasim, ¢ ayr1 déneme ayrildi. Bu dénemlerin streleri, kapsadiklar: paylagim sayilar
ve olusumunda etkili olan 6nemli olaylar, agsagida siralanmaktadar:

+ 1. Doénem, “#metaverse” konu etiketi ile ilk Turk¢e paylagimin yapildig:
11.06.2012 tarihi ile Facebook’un Metaverse evrenine 50 milyon dolar
yatirim yapacagini duyurdugu (Bosworth, 2021; Dang, 2021) 27.09.2021
tarihine kadar yapilan 2657 paylasimdan olugmaktadir.

+ 2. Dénem, Facebook’'un Metaverse evrenine yatirim duyurusu yaptig:
27.09.2021 tarihinden Metaverse evrenlerinde arsa alim-satimiyla ilgili
haberlerin (Dorman, 2021; Yavuz, 2021) yogunlastig: 07.11.2021 tarih
araligindaki 76.232 paylasimdan meydana gelmektedir.

« 3. Dénem ise arsa satiglarina yonelik haberlerin bagladig: 07.11.2021
tarihinden aragtirma verilerinin toplandig: 26.01.2022 tarihine kadar
yapilan toplamda 666.895 paylasimdan olugsmaktadur.

Veri isleme

Veri madenciligi teknigiyle Twitter platformudan elde edilen veri yiginindaki her bir
paylagim, 30’un iizerinde 6zellikle (begeni sayisi, metin icerisindeki url, metin dili,
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lokasyon vb.) R Studio programina kaydedilmektedir. Analiz i¢in gereken spesifik
veriye ulasilabilmesi ve bu verinin analize hazirlanmasi i¢in yine veri madenciligi
ve metin madenciligi tekniklerinden yararlanilmaktadir. Bu caligmada, sosyal ag ve
duygu analizleri i¢in veriler iki farkli isleme stirecinden gecti.

Veriler, Twitter'in yeniden paylasim 6zelliginden olusan sosyal aglarin analizine
hazirlanirken “stringr” kiitiiphanesinin “str_extract_all” fonksiyonu ile her bir
paylasimin metin iceriginden retweet edilen kullanicilar alinarak ayri bir kolona atanda.
Paylagim sahibi ile retweet edilen kullanicilar kargilagtirilarak agdaki dugumler (nodes)
ve bu dugumleri birlegtiren kenarlar (edges) belirlenerek merkezilik 6l¢timlerine
hazirlandi.

Duygu analizi i¢in veri hazirlanirken “tm”, “stopwords” ve “stringr” kiitiiphaneleri
kullanildi. Oncelikle y1gin halindeki yap1 icerisinden paylagimlarin metinleri ayrildi.
Sonrasinda “tm” kiitiiphanesinin “tm_map” fonksiyonuyla yi1gin halindeki metin
verisinden noktalama isaretleri silindi, sayisal ifadeler ¢ikarildi, buyiik harfler kiigiik
harfe doéniigturildi ve bu islemler sonrasinda olugan bogluklar kaldirildi. Spesifik
diizenlemeler ve silme iglemleri i¢in “stringr” ve “stopwords” kiitiiphaneleri kullanild.

Veri Analizi

Yeniden paylagimlardan olusturulan sosyal aglarin analizi icin “ggraph”, “tidygraph”,
“qdapTools”, “tibble” ve “dplyr” kitiphaneleri kullanildi. Sosyal aglarin merkezilik
6lctimleri yapilirken, diigiimler ve kenarlar “graph” formatina déniistirildi. “ggraph”
kutiphanesinin “degree”, “closeness” ve “betweenness” fonksiyonlar: kullanilarak,
sosyal agdaki merkezilik 6lctimleri yapildi.

R dili kullanilarak duygu analizi yapilirken “syuzhet” kiitiphanesinin “get_
sentiment” fonksiyonu kullanilabilmektedir. Fakat bu fonksiyon yalnizca “NRC”,
“Bing”, “Afinn” ve “Syuzhet” gibi belirli duygu sozliikleri ile caligmaktadir. Spesifik
sozlikler kullanilarak analiz yapilabilmesi i¢in kullanilan sézliige uygun algoritmalarin
yazilmasi gerekmektedir. Bu calismanin analiz stirecinde “SentiTurkNet” duygu sozligu
kullanildigr i¢in farkl bir algoritma yazildi. Algoritma olugsturulurken bagka bir konu
i¢in hazirlanmisg spesifik bir kod dizisinden yararlanildi (Programmingwithr, 2020).
Duygu analizi sonucunda paylagimlar, “pozitif”, “nétr” ve “negatif” olarak ayrilan
kategorilere atand1 ve bu kategorilerin ytizdelik dagilimlar belirlendi.

Veri Gorsellestirme

Retweet aglarinin gorsellestirilmesi i¢in “networkD3” kiitiiphanesinin “forceNetwork”
fonksiyonu kullanildi. Fakat dénemsel olarak agdaki aktér sayis: arttikca R Studio
programu gérsellestirme iglemi i¢in yetersiz kaldi. Bu nedenle aglar, “saveNetwork”
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fonksiyonu kullanilarak “html” formatinda R Studio digina aktarild: ve Adobe
Dreamweaver programi kullanilarak gérseller olusturuldu. Ayrica aglardaki tg
onemli aktorin “#metaverse” konu etiketindeki paylagimlarinda en ¢ok kullanilan
sozciikler, kelime bulutu olarak gorsellestirilerek Adobe Photoshop CC program:
yardimiyla aglara eklendi.

Uc¢ ayr1 dénemin aglarini olusturan paylagimlarda en ¢ok kullanilan sézciikler,
‘wordcloud?’ kiitiiphanesinin “wordcloud?” fonksiyonu kullanilarak kelime bulutu
teknigiyle gorsellestirildi. Bulut gorselleri, “htmlwidgets” kiitiiphanesinin “saveWidget”
fonksiyonu kullanilarak “html” formatinda R Studio digina aktarild: ve “webshot”
kiitiphanesinin “webshot” fonksiyonuyla calismada kullanilmak tizere “,jpg” formatina
cevrildi.

Ag1 olusturan paylasimlarin dénemsel duygu analizi sonuglari, pasta grafikle
gorsellestirildi. Buiglem i¢in “ggplot2” kiitiiphanesinin “ggplot” fonksiyonu kullanilda.
Ayrica pasta grafiklerin ¢oziinurlik kayb: yasamadan “jpg” formatinda R Studio’dan
alinabilmesi i¢in ayn1 kiitiiphanenin “ggsave” fonksiyonundan yararlanildi.

Bulgular

Analiz sonucunda olugan sosyal aglar; yogunluk dereceleri, diugiim ve kenar sayilariyla
bir butiin olarak incelendi. Twitter “#metaverse” konu etiketinden tam argiv taramasiyla
elde edilen verilere sosyal ag ve duygu analizleri uygulanarak Metaverse’ye yonelik
kitlesel egilimlerin dénemsel farklilagmalari ve bu egilimlerin agdaki etkin aktérler
tarafindan nasil yénlendirildigi incelenmistir. U¢ déneme ayrilan retweet aglarinin
genel aktor sayisi, baglanti sayisi ve ag yogunlugu istatistikleri belirlenmistir. Ayrica
bu aglardaki merkezilik 6lcumlerine gore en etkin ti¢ aktér belirlenerek derece,
yakinlik ve arasindalik 6l¢iimleri yapilmigtir.
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Sekil 2.

“#metaverse” Etiketi [Tk Donem Twitter Retweet Agt

I. Dbnem
Arasindalik Derece | Yakinlik
(11.06.2012 - 26.09.2021)

I. Aktor

0.3117720 213 0.003723917
T. Edilen: 2.881 - Takipgi: 58.000
I1. Aktor

0.1662153 150 0.003718596
T. Edilen: 883 — Takipg¢i: 225.800
III. Aktor

0.1643401 102 0.003716100

T. Edilen: 199 - Takipgi: 30.800
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ik dsnem retweet aginda, toplam paylasim sayis1 2657, digiim sayis1 1219 ve bu
aktorler arasindaki baglanti sayis1 1398'dir. Sayilar, ilk dénem Metaverse etiketindeki
toplam paylagimin yarisindan ¢ogunun retweet yontemi ile gerceklegtirildigini
gostermektedir. Yani aktorler cogunlukla konuyla ilgili kendi gériislerinden ziyade
-onayladiklari- bagka aktorlerin géruglerini paylagsmaktadir. Bu durumun ilk dénem
Metaverse aginin genislemesine katki sagladig1 soylenebilir. ilk dénem retweet
agindaki yogunluk derecesi ise 0,0009408053 olarak belirlenmistir. Orta ve son
donem aglarina gére aktor sayisi az oldugu icin yogunluk daha fazladir. Yani,
donemsel olarak kiyaslandiginda ilk dénem agindaki etkin aktérler, ag genelindeki
diger aktorlere oransal olarak daha fazla ulagabilmektedir. Agdaki en etkin ti¢ aktor
derece merkeziligine gore belirlenerek siralanmigtir (Etik kaygilardan éturi aktorler
anonimlegtirilmigtir). 1. Aktériin derece merkeziligi 213’tiir. Bu aktor, agdaki toplam
baglanti sayisinin %15,23’iine sahiptir. Derece merkeziligi, bir aktorle etkilesimde olan
diger ag katilimalarinin sayisini géstermektedir. Yani 1. aktor agdaki kullanicilarin
%15,23"1 ile etkilesimde bulunmustur. Ayrica en yiiksek arasindalik ve yakinlik
merkeziligi de bu aktére aittir. Arasindalik merkeziligi ile bir digtimden gecen en kisa
yollari iceren baglanti sayilar1 él¢imlenerek digumun agdaki bilgi akis: tizerindeki
etkisi incelenir. Arasindalik derecesi, ilgili aktériin agdaki kullanialarin birbirleriyle
etkilesimindeki 6nemini ve yonlendirici etkisini gostermektedir. Yakinlik merkeziligi,
ilgili aktoran agdaki diger katihmcilara yakinligini ifade eder. Aktériin agdaki yakin
oldugu kullania1 sayisi arttik¢a yakinlik merkeziliginin orani da artacaktir. Kisacas, 1.
aktor agdaki en merkezi konumda ve aktér cogunlugunun birbiriyle baglantilarinda en
kisa yol tizerinde yer almaktadir. Aktériin “#metaverse” etiketini iceren paylagimlari
incelendiginde; proje, bagarily, arttirilmis, gerceklik, popiiler gibi ifadelerin siklikla
kullanildig: gérillmektedir.
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Sekil 3.

“#metaverse” Etiketi Orta Dénem Twitter Retweet Ag

II. D6nem
Arasindalik Derece | Yakinlik
(27.09.2021 - 06.11.2021)

I. Aktor
0.26629716 | 3003 0.0006743362
T. Edilen: 10.700 - Takipci: 36.800
IT. Aktor
. L 0.10904662 1801 0.0006742276
T. Edilen: 878 — Takipg¢i: 1.000.000
III. Aktér

0.11491498 899 0.0006742523

T. Edilen: 296 — Takipgi: 79.400

“#metaverse” konu etiketinin ikinci dénemindeki bahsedilenler ag1 incelendiginde
agdaki paylagim sayisinin 76.232, aktor sayisinin 24.845, baglanti sayisinin 38.062
ve ag yogunlugunun 0.0000616614 oldugu bulgulanmistir. Ik dénem agiyla
kiyaslandiginda paylasim sayis: yaklasik 30 kat, aktér sayisi 20 kat ve baglanti
sayis1 27 kat artmigtir. Orta dénem aginin, ilk déneme kiyasla genislemesine ragmen
yogunlugunun azalma nedeni bir aktérin diger tiim aktérlerle baglant: oraninin
azalmasindan kaynaklanmaktadir. Derece merkeziligi siralamasinda agdaki en
etkin aktor, ag genelindeki toplam baglantinin %7,89’una sahiptir. Yine bu aktér,
0,26629716 arasindalik derecesiyle bir¢ok aktérii birbirine baglayan en kisa yollarin
tizerinde bulunarak bilgi akisinda s6z sahibidir. Aktériin “#metaverse” konu etiketini
iceren paylagimlar: incelendiginde; facebook, boyut, teknoloji, mark, zuckerberg,
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III. Dénem Arasindalik Derece | Yakinhk

(07.11.2021 - 26.01.2022)

L. Aktor 0.047519958 | 14552 | 0.0002904620
T. Edilen: 79 - Takipci: 67.700

I1. Aktor 0.034912438 | 7888 | 0.0002904494
T. Edilen: 1.704 - Takipgi: 223.200

I1I. Aktér 0.028272952 | 7378 | 0.0002904429

T. Edilen: 26 — Takipci: 776

Son dénem bahsedilenler ag1 analiz edildiginde paylasim sayisinin 666.895, aktéor
sayisinin 110.176, baglant: sayisinin 266.967 ve yogunluk derecesinin 0.00002199295
oldugu sonucuna varilmigtir. Agdaki yogunluk derecesi aktor artisina bagh olarak
diger iki doneme gore olduk¢a azalmistir. Derece merkeziligine gére en etkin aktér,
agdaki toplam baglantinin %5,45’ine sahiptir. Ayni aktor, 0,047519958’1ik arasindalik
olgimiuyle agdaki bilgi akisinda 6nemli 6lctide s6z sahibidir. Aktoriin metaverse
etiketini iceren paylasimlarinda en ¢ok; meta, hediye, liste, token, fiyat, liste, hype,
blockchain gibi sézciikler kullanilmisgtir.

“#metaverse” konu etiketinde olugan aglar, genel olarak kargilagtirildiginda tekil
aktor etkisinin giderek azaldig1 s6ylenebilir. Ayrica etkin aktérlerin yakinlik dereceleri
incelendiginde agdaki aktérlerin giderek birbirlerine daha yaklastig: ve daha kollektif
bir ag ortam olusturdugu goriilebilir. {lk dénem aginin yaklasik 10 yilda olusmasina
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kargin orta dénem 1,5 ay, son dénem agiise 2,5 ayda olusmustur. Bu durum, Facebook
ve Mark Zuckerberg’in Metaverse'ye yonelik pozitif tutumunun aglarin gelisim stirecinde
son derece 6nemli oldugunu gostermektedir. Ayrica orta ve son dénem agindaki etkin
aktorlerin kelime bulutlarinda Zuckerberg ve Facebook’un etkileri gériilebilir.

Sekil 5.

“#metaverse” Etiketi [lk Dénem Kelime Bulutu

any elogﬁi%saray ba§ar|I|
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baglayalim

Kelime bulutlar;, metin iceriklerinde en c¢ok kullanilan kelimelerin
gorsellestirilmesini saglamaktadir. Kelimenin frekansi arttik¢a gorseldeki puntosu
da artmaktadir. Bu sayede, en fazla kullanilan kelimeler, bulutta daha fazla yer
kaplayarak goériiniir olmaktadir (Atenstaedt, 2012). Ayrica bulutlar, biitiin bir metnin
dzetini sunarak anlam ¢ikarimina da olanak saglamaktadir (Carmel & Paul, 2010).

flk dsnem “#metaverse” konu etiketindeki paylasimlarda en ¢ok kullanilan

» o« » o«

kelimeler, Sekil 5’te gosterilmektedir. Goérselde; “nft”, pro]e geliyor”,

» o«

gerceklik”,
“muhtesem”, “kripto”, “yakinda”, “vaad”, “basarilt”, “yeni”, “6nemli” kelimeleri
6ne ¢ikmaktadir. Kelime bulutundan yola ¢ikarak ilk dénem aginda Metaverse
projelerinin insanlar arasinda heyecanla beklendigi séylenebilir. Ayrica, Metaverse
projelerinin birer yatirim arac olabilecegine yonelik gorisleri igsaret eden kelimeler
de gorselde mevcuttur. Tk dsnem bahsedilenler aginda aktorlerin, Metaverse
evrenlerine baglanilabilmeyi saglayan dijital teknolojiler hakkinda goriislerini

» o«

paylastigr anlagilabilmektedir. “Artirilmig gerceklik”, “teknoloji”, “gaming” gibi
kavramlarla Metaverse evrenleri i¢in gereken teknik alt yapiya yonelik kavramlar

iceren paylagimlar da ilk dénem aginda gériilebilmektedir.
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Sekil 6.

“#metaverse” Etiketi Orta Dénem Kelime Bulutu
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» o«

Orta dénem kelime bulutunda; “btc”, “binance”, “bitcoin”, “altcoin”, “para”,
“proje”, “kazang”, “saglam”, “token” vb. ekonomi ve yatirimi isaret eden kavramlar
one ¢ikmaktadir. flk donem agindan farkli olarak Metaverse projelerinin kazandiran
alanlarina yonelik paylagimlar artarken teknolojik alt yapiya iligkin paylagimlar
azalmistir. Orta dénem aginda birlikte hareket ve yardimlagsmanin gerekliligini
ifade eden icerikler de mevcuttur. Agdaki genel egilim dikkate alindiginda bu
birliktelik ve yardimlagmalara ekonomik yatirimlar i¢in ihtiya¢ duyuldugu ¢ikarimi

» o«

yapilabilmektedir. Kelime bulutunda yer alan “guzel”, “keyifli”, “yuksek” gibi

kavramlardan 6tura dijital evrenlere yonelik genel egilimin umut dolu oldugu

soylenebilir.

Agda Facebook firmas1 ve CEO’su Mark Zuckerberg’i iceren paylagimlar da
mevcuttur. Bu dénemde Facebook'un Metaverse’ye yatirim yapacagini duyurmasinin,
agdakiiceriklerde yer almasinda etkili oldugu séylenebilir. Sekil 5’i olugturan kavramlar
g6z 6ntnde bulunduruldugunda Facebook duyurusunun Metaverse’ye yonelik olumlu

kargilandig: anlagilabilir.
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Sekil 7.

“#metaverse” Etiketi Son Dénem Kelime Bulutu
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Sekil 7’de Metaverse arsa satiglarina yonelik haberlerin yayinladig: siirecten

» o«

itibaren yapilan paylagimlarda “opensea”, “sandbox”, “mbox”, “metax” gibi kavramlarin
siklikla kullanildig: goériilmektedir. Opensea, NET lerin alim-satim iglemlerinin
gerceklestirildigi dijital bir pazar alanidir. Sandbox, bir Metaverse evreniyken
MBOX ve METAX, kripto para birimidir. Bu kavramlardan yola ¢ikarak son dénemde
bahsedilenler aginda ekonomik yatirimlara iligkin iceriklerin daha 6zellestigi, yatirima
yonelik dogrudan ag: yonlendirebilecek ifadelerin yer aldig: séylenebilir.

Son dénem kelime bulutunda diger dénemlerden farkli olarak “gelecek”, “6zgiirlik”,
“egitim” gibi kavramlar goze carpmaktadir. Bu kavramlardan yola ¢ikarak, son
dénem aginda, ekonomik yatirim haricinde Metaverse'nin sundugu diger faaliyet
alanlarna iligkin etkilesimlerin basladig: séylenebilir. Yogunlukla ekonomik yatirim
ve Metaverse’'nin sundugu diger faaliyet alanlarina iliskin séylemlerin bulundugu
son dénem aginda, olumsuzluk ve negatif séylem iceren kavramlara kelime bulutu

iceriginde rastlanmamusgtir.
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Sekil 8.
Metaverse Ag1 Duygu Grafigi

Metaverse Agi llk Dénem Duygu Grafigi

Metaverse Af1 Orta Donem Duygu Grafigi
(27.09.2021 - 06.11.2021)

(11.06.2012 - 26.09.2021)

Metaverse Agl Son Dénem Duygu Grafigi
(07.11.2021 - 26.01.2022)

“#metaverse” konu etiketinde ilk dénem bahsedilenler agindaki genel duygu
egilimleri Sekil 8de gorillmektedir. Agdaki baskin duygusal egilim %48,93 oranla pozitif
yonliidir. Buna kargin Metaverse ile ilgili negatif séylemleri iceren paylagimlar, oldukca
az yogunluktadir. Agdaki notr egilimler, pozitif egilime yakindir. flk dénem ag1 duygu
analizi sonucunda, agdaki aktérlerin Metaverse’ye yonelik pozitif algisi oldugu séylenebilir.
Fakat agdaki notr duygusal egilim iceren paylagimlar azimsanmayacak bir orandadur.

Metaverse’ye yonelik Twitter bahsedilenler agindaki orta dénem duygusal
egilimleri Sekil 8'de goérsellestirilmistir. Grafige gore Metaverse ile ilgili paylagimlarda
nétr ifadeler yogunluktadir. Tk donem agina kiyasla pozitif ifadelerin yogunlugu
azalmig, nétr ve negatif ifadelerin yogunlugu ise artmigtir.
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Metaverse'de arsa satiglariyla ilgili haberlerin yogunlastigi dénemde olugmaya
baslayan son donem bahsedilenler agz ile ilgili duygu grafigi, Sekil 8'de goriilmektedir.
Son dénem a1 duygu grafiginde notr ifadeler baskindir. Fakat orta donem agindaki
pozitif egilimlerin azalmasina kargin son dénem aginda pozitif egilimlerin yogunlugu
artmagtir.

Sonug ve Tartisma

Aragtirma sonucunda, “#metaverse” konu etiketindeki paylagimlar genelinde dénem
fark etmeksizin ¢ogunlukla dijital evrenlerin sundugu ekonomik faaliyetlerin yer aldig:
bulgulanmistir. Her bir dénem agindaki en etkin ti¢ aktérin “#metaverse” etiketini
iceren paylagimlari incelendiginde, ekonomiyle ilgili ag genelindeki paylasimlarla
benzestigi gozlemlenmistir. Etkin aktérlerin merkezilik 6l¢ctimleri dikkate alindiginda
agdaki bilgi akisini sekillendirdikleri séylenebilir. Yani tiim dénemlerde, etkin
aktorlerin Metaverse evrenlerinin sundugu ekonomik faaliyetlere yonelik paylagimlari,
diger aktorleri etkileyerek agda konugulan baskin icerigin bu faaliyetlere iligkin
olmasim belirleyebilmektedir.

[lk dénem duygu grafigindeki sonuclar, ilk dénem kelime bulutunu (Sekil
5) destekler niteliktedir. Metaverse’ye yonelik aglardaki duygusal egilimler ilk
dénemde diger dénemlere gére daha pozitiftir. Dénemin kelime bulutu incelendiginde,
Metaverse’ye yonelik aktorlerde heyecanlh bir bekleyisin oldugunu séylemek
miimkindiir. Fakat agdaki notr duygusal egilim iceren paylasimlar azimsanmayacak
bir orandadir. Metaverse kavraminin Tirkiye’de gérece yeni oldugu varsayildiginda
aktorlerdeki bilgi eksikliginin nétr egilime neden oldugu ¢ikarimi yapilabilir. Ancak
sonraki dénemlerde pozitif egilimin oransal olarak azalmasina kargin negatif ve
noétr egilimlerin arttigl gorilmektedir. Facebook’un Metaverse’ye yatirim yapacagini
duyurdugu tarihten itibaren baslayan orta dénem aginda, bu duyurunun agdaki
pozitif egilimi artirmadig1 sonucuna varilmigtir. Benzer sekilde Agrali & Aydin
(2021) da Facebook CEO’su Mark Zuckerberg’'in Metaverse ile ilgili konugsmasindan
bir hafta 6nceki ve sonraki Twitter génderilerini duygu analizi yéntemiyle incelemis
ve konusma sonrasindaki paylasimlarin toplaminda pozitif egilimin azaldigi, negatif
ve notr egilimlerin ise arttigini bulgulamiglardir. Orta dénem kelime bulutundan
yola cikarak ($ekil 6) agdaki aktorlerin Metaverse'nin ekonomik yatirim alanina
ilgili oldugu ¢ikarimi yapilabilmektedir. Bu kapsamda Metaverse yatirimlarindaki
belirsizliklerin nétr egilimi destekledigi, pozitif egilimi azaltarak negatif egilimi
arttirdif1 soylenebilir. Son dénem aginda, orta déneme nazaran negatif egilimlerin
azaldigy gorulebilmektedir. Son dénem kelime bulutu (Sekil 7) incelendiginde
agdaki genel ifadelerin ekonomik yatirim tabanli oldugu goriilmektedir. Ayrica ayni
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kelime bulutunda Metaverse’deki ekonomi haricindeki diger faaliyet alanlarinin da
paylasimlarda yer aldig: ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle, Metaverse’ye ekonomik
yatirimlardaki belirsizligin azalmasi ve bu evrenlerdeki -ekonomik yatirim harici- diger
olanaklarin agda konusulmaya baglanmasinin pozitif egilimi arttirdig1 séylenebilir.
Kelime bulutlar: biitiin olarak degerlendirildiginde ilk iki dénemde “NFT”, “BTC”
ve “proje” gibi belirli kelimelerin kullanim yogunlugu fazlayken son dénemde bu
yogunlugun daha spesifik alanlara ait kelimelere yayildig: gérilmektedir. Bu durum,
son donemde belirli bir kavrama yonelik baskinligin azaldigini ve ag1 olusturan
iletigim stireglerinde konu ¢esitliliginin arttigini isaret etmektedir.

Metaverse evrenleri, ekonomik firsatlarin haricinde kiiltirel, sosyal, egitim
hatta dini faaliyetlere yonelik bircok olanak sunmaktadir. Ancak bu arasgtirma
kapsaminda, Twitter “#metaverse” etiketini iceren Tiirkce paylagim iceriklerinde
ekonomi harici diger faaliyetlerin olduk¢a az yer aldig1 sonucuna varilmigtir. Metaverse
evrenlerinin ekonomi harici diger faaliyet alanlarina iligkin sundugu firsatlar, sosyal
aglar aracligiyla insanlara aktarilarak tanitilmalidir. Ciinki bir yenilik insanlarda
merak uyandirabilmektedir. Ancak Metaverse'nin ekonomik faaliyet alanlarina iligkin
bilgilerin ve olasi risklerin paylagimlar yoluyla insanlar arasinda yayilmasz, endigeyi
artirarak Metaverse’ye yonelik pozitif egilimi azaltabilir. Hayawi ve arkadasglar:
(2022), Metaverse ile ilgili ingilizce Twitter paylagimlarini duygu analizi yéntemiyle
incelemis ve %53 oranla pozitif icerige rastlamigtir. Ancak yine ayni ¢calismada pozitif,
negatif ve notr kategorilere ayrilmis 6rnek iceriklerde dahi ekonomi icerikli paylagim
bulunmamaktadir. Kaya (2022), yiiz yize anket ve Twitter verilerine yonelik duygu
analizi yontemlerini kullanarak Tiirkiye'de insanlarin Metaverse evrenlerine yénelik
cesitli endigeleri olsa da katilmaya istekli olduklar1 belirlemistir. Kisacast, Tirkiye'de
insanlarin Metaverse'nin ekonomik faaliyet alanina iligkin risklere yogunlukla
maruz kaldiginda endigeleri ve beraberinde de negatif egilimleri artabilmektedir.
Ancak caligmanin teori kisminda da bahsedildigi tizere Metaverse yalnizca ekonomik
faaliyetler alani degildir. Bu nedenle, Turkiye'de Metaverse’ye yonelik pozitif imajin
olusturulmasi, konuya yénelik insanlardaki endigelerin giderilmesi ve evrenin
sundugu firsatlarin dengeli sekilde insanlara tanitilmasi i¢in sosyal aglarda kanaat
onderi niteligi tagiyan ve bu ortamlarda iletigimi yénlendirebilen aktérler 6nem arz
etmektedir.

Turkiye'de bu ¢aligmanin yapildigi dénemde Metaverse, kavramsal ve uygulama
alaniagisindan oldukea yeni sayilabilmektedir. Ornegin, arastirma verilerinin toplandig
son tarihten (26.01.2022) yaklagik 4 ay sonra (22.04.2022) NFT kavramu, “nitelikli fikri
tapu” olarak Tiirk¢e’ye cevrilmistir. Benzer sekilde, Metaverse evrenlerine baglanirken
kullanilan teknolojiler de giin gectikce gelismektedir. Teknolojik gelismeler, insanlarin
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Metaverse evrenlerine katilimlarini kolaylagtirirken belki de Metaverse’ye yonelik
ekonomik yatirim alani algisini degistirebilmektedir. Diger yandan Metaverse’nin
ekonomik temelini olugturan kripto paralardaki deger dalgalanmalar: insanlardaki
duygusal egilimlere etki edebilmektedir. Ornegin bu ¢alisgmanin baglangicindan
bitisine kadar Bitcoin’in degeri yar1 yariya azalmistir. Bu durum, Metaverse’ye
yonelik insanlardaki pozitif egilimleri negatife déndiirmiis olabilir. Ancak bahsi
gecen tum geligsmelerin, son 10 yilda Metaverse’ye yonelik olusan sosyal aglarin
ve duygusal egilimlerin incelendigi bu ¢alismay: eskittigi ya da degersizlestirdigi
diugtnilmemektedir. Aksine, ulagilan sonuclarin gelecekte; Metaverse’ye yonelik
duygu analizlerinin, imaj aragtirmalarinin ve sosyal ag analizlerinin kullanildig:
aragtirmalara 11k tutacag: 6ngorilmektedir.
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A Review of Tweets Regarding the Metaverse
in Turkey: A Social Network Analysis

Dogan Can Gazaz

Introduction

The first discussions on the use of the Internet in terms of social interaction were held
in 1963 by Joseph Carl Robnett Licklider, an officer at the Massachusetts Institute of
Technology (MIT), under the name of the Intergalactic Computer Network (Licklider,
1963). In 1992, the dystopian science fiction novel Snow Crash described a virtual
universe called the Metaverse, a place connected by fiber optic cables where people
transform into audio-visual avatars with no spatial limitations. In other words, the
metaverse is a virtual universe where the physical reflections of the real world are
depicted using three-dimensional visual technologies where people participate as
avatars through network connections using virtual reality and Internet technologies
with no spatial boundaries.

Metaverse universes are home to many fields of activity (e.g., economic, social,
cultural, educational). These fields of activity can be shaped according to the aims
of the actors participating in the digital universe. The metaverse offers virtual
reality opportunities to its participants, ones where they can engage in real-world
educational, social, sportive, economic, and cultural activities beyond the three-
dimensional games where they can enjoyably interact with each other. Information on
the fields of activity offered by the metaverse universes can be spread among people
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through social media platforms. On these platforms, social networks can be formed
through posts made for that metaverse, and active actors in the network can direct
the information flow. The degree of influence these actors have can be determined
using a social network analysis. The most influential actors in the network can be
determined using centrality criteria in the social network analysis. The possible effects
of personal factors on the network can be examined using centrality measures. The
general emotional tendencies in the network for the metaverse are measured using
sentiment analysis. The data required for social network and sentiment analyses can
be obtained from social media channels using the data mining technique. Data mining
involves accessing, collecting, and analyzing certain data in large data warehouses.
This study uses the R programming language and its libraries for all the research

involving data mining and data analysis.

Method

This study created retweet networks by analyzing Turkish posts with the hashtag
“#metaverse” and applied a sentiment analysis to the data to determine the general
emotional tendencies in these networks. For the research, Turkish posts on Twitter
with the hashtag “#metaverse” were retrieved using a full archive search divided into
three separate periods. This stack was analyzed using data and text mining techniques
as well as the R programming language and libraries. The program R Studio was
used to create the graphs The SentiTurkNet Turkish polarity lexicon consisting of
14,795 Turkish terms separated into positive, negative, and neutral poles was used to
determine the emotional tendencies in the networks. R Studio libraries (i.e., ggraph,
tidygraph, qdapTools, tibble, and dplyr) were used to analyze the social networks
created from retweets. While measuring the centrality of social networks, nodes and
edges were converted to a graph format. The centrality measurements in the social
network were made using the functions of degree, closeness, and betweenness from
the “ggraph” library.

Results

During the first period metaverse network, actors mostly shared their views of
other actors whom they approved rather than their own views on the subject.
This situation can be said to have contributed to the expansion of the first period
metaverse network. The density in the first period metaverse network is higher
than the other periods. In other words, when compared periodically, active actors
in the first period metaverse network were able to reach a greater percentage of
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other actors in the network. Compared to the first period metaverse network,
the number of shares increased approximately 30 times, the number of actors 20
times, and the number of connections 27 times during the middle period metaverse
network; namely, an expansion occurred in the middle period metaverse network
compared to the first period. However, the network density for the middle period
decreased due to the number of connections per actor to all other actors decreasing
proportionally. The number of actors in the last period metaverse network increased
four-fold compared to the middle period and approximately 70 times compared to
the first period. For this reason, the network density decreased considerably in the
last period network. When making a general comparison of the retweet networks
formed under the hashtag “#metaverse,” the effect of a single actor can be said
to gradually decrease. In addition, when examining the active actors’ degrees
of closeness, the actors in the network are seen to become closer to each other
and to create a more collective network environment. Although the first period
network was formed in about 10 years, the middle period network was formed in
1.5 months, and the last period network was formed in 2.5 months. This shows
that Facebook and Mark Zuckerberg’s positive attitude toward the metaverse
have been extremely important in the development process of the networks. In
addition, the effects of Zuckerberg and Facebook can be seen in the word clouds
of active actors in the middle and last period networks.

The most used words in posts with the “#metaverse” hashtag have been visualized
with word clouds. In the first period word cloud, the words nft, project, coming,
reality, amazing, crypto, soon, promise, successful, new, and important stand out.
Based on the word cloud, people in the first period network can be said to have
eagerly been awaiting metaverse projects. In the middle period word cloud; words
such as btc, binance, bitcoin, altcoin, money, project, earnings, solid, and token are
seen to point toward economics and investment. Unlike the first period network,
posts regarding the winning areas of metaverse projects increased, while posts
regarding technological infrastructure decreased. When examining the last period
word cloud, concepts such as future, freedom, and education stand out, which are
different from the other periods. Based on these concepts, interactions related to
other fields of activity offered by Metaverse apart from economic investment can
be said to have begun in the last period network.

In the first period metaverse network, the dominant emotional tendency was
positive at a rate of 48.93%, while the shares containing negative discourses about
the metaverse were quite low. Neutral trend rates in the network closely resembled

those for the positive trends. Neutral expressions were much more common in the
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middle period metaverse network. Compared to the first period network, the density
of positive statements decreased while the density of neutral and negative statements
increased. Neutral expressions were dominant in the last period network emotion
graph. However, despite the decrease in positive trends in the middle period network,
the intensity of positive trends in the last period network increased.

Conclusion and Discussion

The results of the research have found that, regardless of the period, most posts with
the “#metaverse” hashtag involved economic activities offered by digital universes.
Considering the centrality measures of the active actors, they can be said to direct the
information flow in the network. In other words, the shares from the active actors
in all period regarding the economic activities offered by the metaverse universes
are able to affect other actors and determine whether the dominant content spoken
on the network is related to these activities. When evaluating the word clouds as a
whole, while the use of certain words such as NFT, BTC, and project was seen to be
high in the first two periods, this density spread to other words belonging to more
specific areas in the last period. Opportunities offered by the metaverse universes
for other non-economic fields of activity should be conveyed to people through social
networks and promoted because innovations can arouse curiosity in people. Actors
who are opinion leaders in social networks and able to direct communication in these
environments are important for creating a positive image of the metaverse in Turkey,
relieving people’s concerns about the subject, and promoting the opportunities
offered by the metaverse in a balanced way.

The metaverse is a fairly new and constantly evolving field of research. However,
this study is not thought to become obsolete as a result of developments related to
the metaverse. In the future, the results obtained in this study are predicted to be
able to shed light on research using sentiment analysis, image research, and social

network analysis regarding the metaverse.
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