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Metaverse, insanlarin giinlik yasantilarini ve toplumsal
etkinliklerini sanal bir ortamda deneyimleyebilecegi bir
alan sunar ve internet teknolojilerinin bir sonraki asamasi
olarak goriilmektedir. Bu arastirmanin amaci, doktora 6g-
rencilerinin metaverse hakkindaki bilgi seviyelerini deger-
lendirmektir. Ayrica, doktora 6grencilerinin metaverse’iin
mevcut durumu ve gelecegi hakkindaki goriislerini incele-
yerek, metaverse’iin bireyler ve toplum tlizerindeki potan-
siyel etkilerini nasil algiladiklarini anlamay1 hedeflemek-
tedir. Arastirma, metaverse’iin mevcut durumu ve etkileri
hakkinda doktora égrencilerinin diisiincelerini ayrintili bir
sekilde kesfetmeyi amag¢lamaktadir. Bu arastirma nitel aras-
tirma yontemlerinden fenomenoloji (olgubilim) deseni kul-
lanilarak gergeklestirilmistir. Calisma, 22 doktora 6grencisi
ile gerceklestirilmistir. Veriler, arastirmacilar tarafindan
gelistirilen ve uzman goriisleri dogrultusunda revize edi-
len yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak elde
edilmistir. Veriler, icerik analizi yontemi ile incelenmistir.
Analiz sonuglarina gore, doktora 6grencilerinin ¢ogunlugu
metaverse’li “sanal diinya/evren” olarak tanimlamaktadir.
Ayrica, cogunluk metaverse’tin mevcut durumunu “gelisme
asamasinda” olarak degerlendirmistir. Metaverse’iin gele-
cekteki potansiyelini ise “sanal platformlarin doéniisimi”
olarak ifade etmislerdir. Doktora 6grencilerinin ¢ogunlugu,
metaverse’lin bireyleri “sosyal acidan” etkileyecegini belirt-
mis, toplumu ise “iletisim bicimleri, aile baglar1 ve sosyal-
lesme diizeyleri agisindan” etkileyecegini ifade etmistir. Bu
arastirma, metaverse’iin mevcut durumu ve gelecegi hak-
kinda sagladig bilgilerle, metaverse’iin bireyler ve toplum
iizerindeki potansiyel etkilerini anlamaya yonelik rehberlik
saglayabilir.

Anahtar kelimeler: Metaverse, Sanal diinya, Teknoloji,
Doktora 6grencileri
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ABSTRACT

The metaverse offers a space where individuals can expe-
rience their daily lives and social activities in a virtual en-
vironment and is seen as the next phase of internet tech-
nologies. The aim of this study is to evaluate the level of
knowledge PhD students have regarding the metaverse. Ad-
ditionally, the study seeks to examine the perceptions of PhD
students concerning the current state and future of the me-
taverse, in order to understand how they perceive its poten-
tial impacts on individuals and society. The research aims to
explore in detail the thoughts of PhD students on the current
status and effects of the metaverse. This research was con-
ducted using a phenomenological (phenomenology) design,
which is one of the qualitative research methods. It was con-
ducted with 22 PhD students. Data were collected using a
semi-structured interview form developed by the researc-
hers and revised based on expert opinions. The data were
analyzed using content analysis. According to the analysis
results, the majority of PhD students define the metaverse
as a “virtual world/universe”. Furthermore, most view the
current state of the metaverse as being in a “developmental
phase”. They express the future potential of the metaverse
as the “transformation of virtual platforms”. Majority of PhD
students believe that the metaverse will impact individuals
“socially” and will affect society in terms of “communication
patterns, family relationships, and levels of socialization”.
This research, through the insights it offers about the cur-
rent state and future of the metaverse, can serve as a guide
for understanding its potential impacts on individuals and
society.
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GIRIS

Metaverse kavrami, kisa siire icinde giiniimiiziin
en dikkat ceken terimlerinden biri haline gelmistir.
Literatiirde metaverse icin cesitli tanimlar bulunmakla
birlikte, metaverse terimi, “meta (6te)” ve “universe
(evren)” kelimelerinin birlesiminden tiiretilmis olup,
fiziksel diinyanin 6tesinde bilgisayar teknolojisiyle
olusturulmus sanal evren veya evrenler olarak
tanimlanmaktadir (Dionisio vd., 2013). Baska bir
deyisle, metaverse, kullanicilarin avatarlar araciligiyla
diger kullanicilar ve vyazilm  uygulamalariyla
etkilesimde bulunabildikleri sanal bir diinyadir (Duan
vd., 2021). Grider (2021) ise metaverse’ii, dijital ve
fiziksel diinyalar1 kapsayan, siirekli ve kullaniciya ait
bir internet ekonomisi olusturarak, insanlarin gercek
zamanli olarak sosyallesebilecegi, birbirine bagh ve
deneyimsel ii¢ boyutlu sanal diinyalar kiimesi olarak
tanimlamistir. Mystakidis(2022)isemetaverse’i, fiziksel
gercekligi sanal diinya ile birlestiren, siirekli, kalic1 ve
cok kullanicili bir sanal evren olarak nitelendirmistir.
Emrem (2022) ise metaverse'iin, temsil, ii¢ boyutluluk,
etkilesim, sanallik ve orada bulunma unsurlarimi
iceren bir yapida oldugunu ve fiziksel ile dijital
diinyalarin birlesiminden olusan sosyal, sanatsal ve
ekonomik eylemleri kapsadigini belirtmistir. Sentiirk
ve Yaga (2023) ise, yeni nesil internetin gelisen
bir paradigmasi olarak metaverse, insanlarin oyun
oynayabilecegi, calisabilecegi ve sosyallesebilecegi
tamamen siiriikleyici, hiper uzay-zamansal ve kendi
kendini siirdiiren bir sanal paylasim alani yaratmay:
amaclamaktadir. Bu tanimlamalardan yola cikarak,
metaverse, bilgisayar teknolojisiyle gelistirilmis sanal
bir evrende avatarlar araciligiyla sosyal, sanatsal, egitsel
ve ekonomik eylemlerde bulunma imkani taniyan bir
kavram olarak ifade edilebilir. Baz1 kaynaklara gore,
metaverse ilk olarak Neal Stephenson’un “Snow Crash
(Parazit)” adli kitabinda ortaya cikmistir (Al-Ghaili
vd., 2022; Dionisio vd., 2013; Joshua, 2017; Seok,
2021; Stephenson, 1992; Tiirk ve Dar1, 2022; Yagc1 ve
Sentiirk, 2023; Zhao vd., 2022). Romanda, teknolojinin
ilerlemesiyle bireylerin sanal bir evrende, yani ¢oklu
evrende dijital avatarlar1 araciligiyla yasamlarini
stirdiirebilecegi acikca belirtilmistir. Diger kaynaklar
ise metaverse kavramin ilk kez “Second Life” adli sosyal
ag ortaminda giindeme geldigini belirtmektedir (Duan
vd., 2021; Giiler ve Savas, 2022; Kayacan ve Batu, 2024,
Ko vd., 2021; Lee vd., 2021; Lee, 2021; Suh ve Ahn,
2022).

Metaverse kavraminin gelistirilmesinde  siklikla
kullanilan teknolojiler ve kavramlar; artirilmis
gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), karma gerceklik
(MR), genisletilmis gerceklik (XR) ve beyin-
bilgisayar arayiizii (BCI) aracihigiyla fiziksel diinyanin
sanal ortamlarla dijital olarak etkilesime girmesini
kolaylastiran teknolojilerin bir birlesimidir (Sentiirk
ve Yagci, 2023).

AR; oOzellikle grafik tasarim alaniyla ilgili olarak
bilgisayar destekli olusturulmus verilerin gorsel, isitsel,
dokunsal, kokusal duyular ile duyu isleyen somatik
sinir sistemi dahil gercegin vyiikseltilerek algilarla
deneyimlenme etkilesimidir (1pek, 2020). Sanallik ve
gerceklik arasindaki boslugu kapatan AR, gelistirilmis
ve artirilmis bir gerceklik olusturmaktadir (Sentiirk ve
Yagci, 2023).

VR; fiziki ortamdan bagimsiz olarak yeni yapay
ortam olusturmaktadir (ipek, 2020). Kullanicilarina
tic boyutlu ve etkileyici bir deneyim sunarak, gercek
diinyadaymis gibi hissetmelerini saglar (Ning vd.,
2021).

MR; AR ve VR teknolojilerini bir araya getirerek, her
iki teknolojinin 6zelliklerini entegre eder ve bunlari
bir biitlin olarak sunar. Gercek ve dijital goriintiiler
arasinda bir yakinsama saglayarak, sanal ve dijital
ogelerin fiziksel ortamda etkilesime girmesine olanak
tanir (Ipek, 2023). Diger teknolojilerden en biiyiik
farki ise fiziksel ortamda sanal ve dijital 6geler tizerinde
degisiklik yapma imkéani sunmasidir.

XR; AR, VR ve MR gibi teknolojileri kapsayan
genel bir terimdir (Cheng vd., 2022; Kiiniicen ve
Samur, 2021; Park ve Kim, 2022). XR, bilgisayar
teknolojileri ve cesitli donanimlar araciligiyla insan-
makine etkilesimini ve gercek ile sanal ortamlarin
birlesimini ifade eder (Doolani vd., 2020; Fast-
Berglund vd., 2018). XR, gercek ve sanal unsurlar bir
araya getiren ortamlardan, tamamen sanal bir deneyim
sunan yenilik¢i ve umut verici bir teknoloji alanidir
(Rantakokko, 2022)

BCI; kullanicilarin  yalnizca beyin aktivitelerini
kullanarak  bilgi islem cihazlarina komutlar
gondermelerini saglayan iletisim cihazlaridir (Wolpaw
vd., 2002). Bu sistemler, beyin aktivitelerini komutlara
doniistiirerek c¢evredeki teknolojiyi kontrol eder.
Beyin aktivitelerini algilayan sensorler, bu sinyalleri
makine Ogrenimi algoritmalar1 tarafindan islenen
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elektriksel sinyallere doniistiiriir (Sentiirk ve Yagci,
2023). Istenilen beyin yaniti, drnegin hayali konusma
veya duygusal durum algilandiginda, bilgisayar uygun
kontrol komutunu iiretir. BCI'larin cesitli uygulamalar1
bulunmaktadir, bunlar arasinda bagimsiz hareketlilik
(6rnegin tekerlekli sandalye kullanimi), iletisim
(6rnegin yardimci iletisim cihazlar1) ve terapétik
sanatlar yer alir. BCI'lar, diinyayla sezgisel ve eller
serbest etkilesim imkan1 sunarak genis bir potansiyel
sunar. Vourvopoulos ve Liarokapis (2014)e gore
BCI'lar, elektroensefalografi (EEG) kayit yontemine
gore (1) invaziv, (2) kismen invaziv ve (3) non-invaziv
tic ana kategoriye ayrilir.

Metaverse, cesitli amaclar icin kullanilmaktadir.
Giliniimiizde en yaygin kullanim alani dijital oyunlar
olmakla birlikte, toplantilar diizenleme ve egitim
ortamlar1 olusturma gibi diger amaclar icin de
kullanilmaktadir. Ornegin, ABD'de bir diigiin
bile  metaverse tlizerinden  gerceklestirilmistir
(Giin ve Durmus Oz, 2024). Bu durum, metaverse
platformlarinin hayatimiza hizla entegre oldugunu
gostermektedir.

Metaverse platformlarinda kullanicilar, istedikleri
yasam senaryolarini yaratma Ozgiirligiine sahiptir.
Metaverse, uzak mesafelerdeki kisiler veya kuruluslarla
toplantilar yapma, sanal siniflarda egitim alma
gibi firsatlar sunarak zaman ve maliyet tasarrufu
saglayabilir. Ancak, bu ortamin bireylerin gerceklik
algisin1 kaybetmelerine yol agma potansiyeli goz ardi
edilmemelidir. Sonucta, metaverse’de olusturulan
diinya, kullanicinin zihnindeki bir gercekliktir ve
burada yasanan deneyimler, gercek diinyadaki hayatla
farklilik gosterebilir.

Metaverse platformlarinin hayatimiza her gecen
giin daha fazla entegre olmasi, 21. yiizyil becerilerini
kazanmamiz acisindan biiyiik bir 6nem tasimaktadir.
Ozellikle Covid-19 pandemisi siirecinde dijital
iletisim ve etkilesim hayatimizda daha belirgin bir rol
oynamaya baslamistir. Bu nedenle, teknoloji caginin
beklentilerini karsilamak ve her duruma hazirhikh
olmak icin metaverse platformlarinin kullanimini
incelemek ve anlamak kritik bir 6nem arz etmektedir.
Bu baglamda, doktora Ogrencilerinin metaverse
hakkindaki bilgi seviyeleri ve gelecege yonelik
goriisleri 6nemli bir arastirma konusudur.
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1. YONTEM

Bu béliimde, “arastirmanin amaci”’, “arastirmanin
) )

6nemi”, “arastirmanin siirhiliklar1”, “arastirmanin
modeli ve deseni”, “arastirma grubu’, “veri toplama
aract”, “verilerin toplama siireci”’, “verilerin analizi”,
“« . . . 1 » “« . .« . )
gecerlik ve giivenirlik” ve “arastirmanin etik izinleri
konu basliklar1 ele alinmuistir.

1.1. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin amaci, doktora &grencilerinin
metaverse hakkinda sahip olduklar1 bilgi seviyelerini
incelemektir. Ayrica, doktora ogrencilerin
metaverse'iin mevcut durumu ve gelecegi hakkindaki
gortslerini degerlendirerek, metaverse'iin bireyler ve
toplum {tizerindeki olas etkilerini nasil algiladiklarini
anlamay1r  hedeflemektedir. ~ Arastirma, doktora
Ogrencilerinin metaversein mevcut durumu ve
etkileri konusundaki diistincelerini ayrintili bir sekilde
kesfetmeyi amaclamaktadir. Bu baglamda, arastirmada
asagidaki sorulara cevap aranacaktir:

1. Doktora oOgrencileri, metaverse kavrami
hakkinda ne diisiinmektedir?

2. Doktora o6grencileri, metaversein mevcut
durumu hakkinda ne diisiinmektedir?

3. Doktora ogrencileri, metaversein gelecegi
hakkinda ne diisiinmektedir?

4. Doktora Ogrencileri, metaverse’in bireyler
tizerindeki olas1 etkileri hakkinda ne
diisinmektedir?

5. Doktora o&grencileri, metaverse’in toplum
tizerindeki olas1 etkileri hakkinda ne
diisinmektedir?

1.2. Arastirmanin Onemi
Metaverse adi verilen sanal evren, doktora

ogrencilerinin goriisleri dogrultusunda detayli bir
sekildeelealinmistir. Ayrica, metaverse teknolojilerinin
gelecekte bireyler ve topluma sunacagi faydalar ve
riskler konusunda mevcut literatiirde sinirhi sayida
calisma bulundugundan, bu konu 6nem arz etmektedir.

1.3. Arastirmamn Sinirhhiklar:

Bu arastirma, 2024 yilinda doktora ogrencileri ile
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda, Istanbul'daki iic
devlet {iniversitesinde aktif olarak egitim goren
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doktora 6grencileriyle sinirli tutulmustur. Arastirmada
amacli ornekleme yontemi kullanilmistir. Amach
ornekleme yonteminde, 6rnekleme secilen bireylerin
ya da nesnelerin arastirmacinin amacina en uygun
yanit1 verebilecek birey ya da nesneler arasindan
secilmesi hedeflenir (Aziz, 1994). Bu cercevede,
doktora ogrencilerinden olusan Ornekleme grubu
temsil edilmistir.

1.4. Arastirmanin Modeli ve Deseni

Bu arastirma, nitel arastirma  kullanilarak
tasarlanmistir. Merriam’a (2013) gore, nitel arastirma,
katiimcilarin - konuyu nasil yorumladiklarini  ve
deneyimlerinden ne anlamlar ¢ikardiklarini belirlemek
amaciyla gerceklestirilen bir arastirma desenidir.
Nitel arastirma, gozlem, goriisme ve dokiiman
analizi gibi yontemlerle algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercekci ve kapsamli bir sekilde incelendigi
bir siirec olarak tanimlanabilir (Yildirim ve Simsek,
2016). Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden
yontemlerinden fenomenoloji (olgubilim) deseni
kullanilarak ~ gerceklestirilmistir. Fenomenoloji,
bireylerin yasadiklar1 deneyimleri degerlendirmeye
odaklanan bir yontemdir (Jasper, 1994). Bu yaklasimin
amaci, katilimcilarin belirli bir olgu veya durum
hakkindaki kisisel deneyimlerini derinlemesine
inceleyerek, o olgu veya durum hakkinda daha genis
bir anlayis gelistirmektir (Yildirim ve Simsek, 2016).
Fenomenoloji deseni, genellikle farkinda olunan
ancak derinlemesine anlasilmayan olgulara yonelir.
Bu olgular, yasadigimiz diinyadaki olaylar, deneyimler,
algilar, egilimler, kavramlar ve durumlar gibi cesitli
bicimlerde ortaya ¢ikabilir. Fenomenoloji, bu olgularin
altinda yatan ortak anlamlar1 kesfetmek amaciyla
bireylerin deneyimledikleri diinyay1 tanimlamaya
ve yasanmis deneyimlerin 6ziinii aciklamaya calisir
(Baker vd., 1992). Bu model cercevesinde, doktora
dgrencilerinin metaverse’e dair goriislerini belirlemek
icin deneyimleri derinlemesine anlamak amaciyla
secilmistir. Arastirma kapsaminda temalar ve kodlar
olusturulmus ve icerik analizi yapilmistir.

1.5. Arastirma Grubu

Arastirmanin katihmeailari, Istanbul'daki iic devlet
iiniversitesinin ~ doktora  programlarina  kayith
toplam 22 doktora 6grencisinden olusmaktadir. Bu
iiniversitelerin secilmesinde, koklii gecmise sahip

olmalari, doktora egitimi acisindan giiclii kurumsal
altyapilara sahip olmalar1 ve erisilebilir olmalar1 gibi
kriterler dikkate alinmistir. Katilimcilarin demografik
bilgileri ise Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilarin demografik bilgileri

Doktora Ogrencisi

Degiskenler Gruplarw Frekans  Yiizde
0 (%)
.. Kadin 9 40,9
Cinsiyet
Erkek 13 59,1
) Bekar 13 59,1
Medeni durum -
Evli 9 40,9
25-34 yas 10 45,5
Yas
35-44 yas 12 54,5
S(zgyal .Bllgller ] 364
Egitimi
Fen Bilgisi Egitimi 4 18,2
Rehberlik ve
Psikolojik Danis- 2 9,1
manlik
o Egitim Programla- 5 9.1
Boliim 11 ve Ogretim ’
Gazetecilik 2 9,1
Tiirkge Egitim 1 4,5
Matematik Egitimi 1 4,5
Sinif Egitimi 1 4,5
Yonetim ve Orga- 1 4,5
nizasyon
o 3-4 saat 10 455
Guinliik internet 56 saat 3 364
kullanim
7 ve lizeri saat 4 18,2
Tablo 1deki katilmcilarin  demografik bilgileri

incelendiginde, arastirmaya goniillii katilan doktora
ogrencilerinin %40,9'unun (f=9) kadin ve %59,l'inin
(f=13) erkek cinsiyet grubunu olusturmustur. Medeni
durumuna bakildigi zaman %59,1'inin (f=13) bekar
ve %40,9’unun (f=9) evli oldugu tespit edilmistir. Yas
grubuna bakildigi zaman %45,5'inin (f=10) 25-34 yas
ve %54,5inin (f=12) %35-44 yas araligini olusturdugu
gorillmiistiir. Ogrenim gordiikleri boliimlere bakildig
zaman %36,4’iniin (f=8) sosyal bilgiler egitimi,
%18,2’sinin (f=4) fen bilgisi egitimi, %9,I'inin (f=2)
rehberlik ve psikolojik danismanlik, %9,linin (f=2)
egitim programlar1 ve ogretim, %9,linin (f=2)
gazetecilik, %4,5inin (f=1) Tiirkce egitim %4,5'inin
(f=1) matematik egitimi, %4,5'inin (f=1) simif egitimi
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ve %4,5inin (f=1) yonetim ve organizasyon oldugu
tespit edilmistir. Giinlitk internet kullanimlarinin
%45,51nin (f=10) 3-4 saat, %36,4’iiniin (f=8) 5-6 saat
ve %18,2’sinin (f=4) 7 ve iizeri saat araliginda oldugu
belirlenmistir.

1.6. Veri Toplama Araci

Bu nitel arastirmada, veriler yar1 yapilandirilmis
goriisme teknigi kullanilarak toplanmistir. Bu teknikte,
arastirmacinin  belirledigi  sorulara  katilimcilar
yanit verirken, sorular iizerinde kismi diizeltme ve
diizenleme yapma hakkina sahiptirler. Arastirmaci
ve katilimcilar birlikte sorular1 gozden gecirebilirler
(Sénmez ve Alacapinar, 2016). Arastirma amaci
dogrultusunda, iki uzman goriisii alinarak olusturulan
ve 5 acik uclu soru iceren vyar1 yapilandirilmis
goriisme formu kullanilmistir. Goériissmeler goniillilik
esasina dayanarak yapilmis ve her biri yazili olarak
kaydedilmistir.

Gortisme formunda yer alan sorular sunlardir:

1. Metaverse’ii nasil tanimlarsiniz?

2. Metaverse’in su anki durumu hakkinda ne
disiiniiyorsunuz?

3. Metaverse'in  gelecegi  hakkinda  hangi
Ongoriileriniz var?

4. Metaverse'in sizin iizerinizde nasil bir etkisi
olacagini diistintiyorsunuz?

5. Metaverse’iin  yasadiginiz  toplumu nasil
etkileyecegini disiiniiyorsunuz?

1.7.  Veri Toplama Siireci

Arastirmanin verilerini toplamak icin 6nce Etik
Kurulu'ndan onay alinmistir. Ardindan, arastirma
sorulart  “Google Forms” {izerinden hazirlanarak
bir baglanti olusturulmus ve bu baglanti, doktora
Ogrencileri ile paylasilmistir. Arastirmaya katilmak
isteyen doktora Ogrencileri sorular1 vyanitlayarak
verileri saglamislardir. Veriler, 2024 yili Agustos
ayinda toplanmistir.

1.8. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizi icin icerik
analizi yontemlerinden kategorisel analiz yOntemi
kullanilmistir. Bu yontemde, yazili veya sozli
ifadelerden elde edilen veriler sistematik bir sekilde
kodlanaraksiniflandirilmisve verilerarasindakiiliskiler
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belirlenerek anlamlar olusturulmustur (Marvasti,
2004). Yazili veriler kodlanarak benzer anlamlar
tastyan alt temalar altinda gruplandirilmis ve bu alt
temalar daha sonra ana temalar altinda toplanmuistir.
Son asamada, olusturulan temalar arasindaki iliskiler
belirlenmis ve aciklanmaya calisilmistir. Veri analizinin
givenilirligini artirmak amaciyla, veriler arastirmaci
disinda bir baska uzmam tarafindan da kodlanmuistir.
Analiz asamasindan 6nce, goriisme formlarina verilen
yanitlar “Google Forms” {iizerinden indirilmis ve
her bir form sirasiyla adlandirilmis (PhD1, PhD2,
PhD3...). Verilen yanitlar, ilgili soru basliklar1 altinda
toplanmistir. Arastirma sorularina dayali olarak
temalar olusturulmus ve gonilli katiim saglayan
doktora oOgrencilerin verdigi cevaplar benzerlikleri
ve farkliliklarina gore gruplandirilmistir. Cevaplar,
temalara ayrilmis, ardindan kodlar belirlenmis ve
analiz tamamlanmustir.

1.9. Gegerlik ve Giivenirlik

Iki alan uzmanlari, goriisme formundaki sorular
degerlendirerek formun kapsam gecerliligine sahip
olduguna karar vermislerdir. Ayrica, baska bir alan
uzmanindan, tim temalarin kapsandig: sekilde ayni
temalar1  kavramsal kategorilerle karsilastirmasi
istenmistir. Arastirmacilarin ve bu alan uzmaninin
gerceklestirdigi karsilastirmalar arasindaki tutarlilik
kontrol edilmistir. Goriis birligi ve goriis ayrilig
sayllar1 karsilastirilarak belirlenmis ve arastirmanin
giivenilirligi, Miles ve Hubermanin (1994) 6nerdigi
giivenirlik formiilii kullanilarak hesaplanmistir. Miles
ve Huberman (1994)’a gore, kodlayicilar arasinda gériis
birliginin en az %80 seviyesinde olmasi beklenir. Bu
arastirmada iki kodlayici arasinda %851ik bir goriis
birligi saglandigi icin arastirma giivenilirdir.

1.10. Arastirmanin Etik Izinleri

Yildiz Teknik Universitesi, Sosyal ve Beseri Bilimler
Etik Kurulu, 30.09.2024 toplant1 tarihli, 2024. 09
Toplanti No'lu karar ile bu arastirmada kullanilacak
veri toplama araclar1 ve yontemlerine iliskin bilgilerde
etige aykir1 herhangi bir bulguya rastlanmamaistir.

2. BULGULAR

Bu boliimde, calismada kullanilan goriisme formu ile
elde edilen verilere yer verilecektir.
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2.1. Doktora 6grencilerinin metaverse hakkinda
sahip olduklar bilgiler

Doktora ogrencileri, metaverse hakkinda genel
goriislerini paylasmislardir. Doktora ogrencilerinin
cogunlugu, metaverse'ii “sanal diinya/evren” olarak
tanimlamislardir. Doktora Ogrencilerinin verdikleri
cevaplar Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Doktora 6grencilerinin metaverse hakkinda sahip ol-
duklar bilgiler

Doktora
Tema Kodlar M
f %
Sanal diinya/evren 12 54,5
Alternatif evren 13,6
Metaverse hak-  Gergek {istii bir yasam 13,6

kinda bilgi Siber devrim 2 9
Yapay zeka destekli sosyal
2 9,1
medya platformu
Tablo  2'teki metaverse  hakkindaki  bilgiler

incelendiginde, doktora égrencilerinin %54,51 (f=12)
metaverseli sanal diinya veya sanal evren olarak
tanimlamistir. %13,6’s1 (f=3) metaverse’ii alternatif
evren olarak gormektedir. %13,6's1 (f=3) metaverse’ii
gercek st bir yasam olarak degerlendirmektedir.
%9,1'1 (f=2) metaverseii siber devrim olarak ifade
etmistir. %9,1'1 (f=2) metaverse’ii yapay zeka destekli
sosyal medya platformu olarak nitelendirmistir. Bu
konuya dair bazi1 doktora 6grencilerinin goriisleri ise
dogrudan su sekildedir:

“Sanal materyallerden olusan ve kendi gercekligine
sahip olan giinliik hayata farkli yansimalar1 olan bir
evren.” [PhD2]

“Yapay zeka destekli sosyal medya platformu” [PhD10]

“Gercek diinyaya alternatif olarak olusturulmaya
calisilan dijital diinya olarak ifade edebilirim.” [PhD14]

“Siber devrimin ilk adim1.” [PhD20]

2.2. Doktora 6grencilerinin metaverse’iin mevcut
durumuna iliskin goriisleri

Doktora 6grencileri, metaverse'iin mevcut durumu

hakkinda  genel  goriislerini  paylasmislardir.
Doktora ogrencilerin  ¢cogunlugu, metaverse’tin
mevcut durumunu “gelisme asamasinda” olarak

degerlendirmislerdir. Doktora ogrencilerinin
verdikleri yanitlar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Doktora dgrencilerinin metaverse’iin mevcut durumu
hakkindaki goriisleri

.Doktora
Tema Kodlar Ogrencisi
f %
Geligme agamasinda 10 45,5
Olgunlagma agamasinda 5 227
Metaverse’}’in Basglangi¢ asamasinda 4 18,2
mevcut hali
Gerileme agamasinda 2 9,1
Duraklama asamasinda 1 4,5

Tablo 3’teki metaverseiin mevcut durumu hakkinda
elde edilen bilgiler incelendiginde, doktora
ogrencilerinin  %45,51 (f=10) metaverse’iin gelisme
asamasinda (kullanima acik, yeni &zellikler ekleniyor)
oldugunu ifade etmistir. %22,7’si (f=5) olgunlasma
asamasinda (kullanilabilir, yeni 6zellikler ekleniyor)
oldugunu diistinmektedir. %18,2’si (f=4) metaverse
teknolojinin baslangic asamasinda (yeni, kullanima
acilmamus, fikir asamasinda) oldugunu belirtmistir.
%9,1'i (f=2) ise gerileme asamasinda (kullanima acild:
fakat tercih edilmedi) oldugu ve %4,5i (f=1) duraklama
asamasinda  (kullanilmiyor, bir sebepten dolayr
kullanim dis1) oldugunu ifade etmistir. Bu konuya dair

bazi doktora 6grencilerinin goriisleri ise dogrudan su
sekildedir:

“Beklentilerin altinda kaldigini diisiiniiyorum. Bununla
birlikte insanlar tarafindan yeterince algilanamadigini
ve kendini ileri tasiyacak riizgar1 kacirdigini
soyleyebilirim.” [PhD2]

“Var olma asamasini gecmis, gelisme siirecinde” [PhD6]

“Metaverse daha yeni gelismekte. Pandemi ortaminda
gelisimi hizlanmis gelecege yonelik daha da hizh
ilerleyecek gibi goziikiiyor.” [PhD14]

“Su anki hali her ne kadar neandertal formunda olsa da
evrimleserek gelisecegine eminim.” [PhD15]
2.3. Doktora 6grencilerinin metaverse’iin gelece-

gine yonelik goriisleri

Doktora  Ogrencileri,  metaversein  gelecegi
hakkinda genel gorislerini paylasmislardir. Doktora
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dgrencilerin cogunlugu, metaverse’iin gelecege yonelik
potansiyelini “sanal platformlarin dontisiimii” olarak
ifade etmislerdir. Doktora &grencilerinin verdikleri
yanitlar Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4. Doktora 6grencilerinin metaverse’iin gelecegine
yonelik gortisleri

Doktora
Tema Kodlar ogrencisi
f %
?ar.lal .platformlarm de- 6 273
gisimi
Her sektorde yer bulmast 4 18,2
Yeni yagam big¢imi 3 13,6
Metaverse’iin gele- Gelecegin diinyast 3 13,6
cekteki hali Misyon degisikligi 2 9,1
Hayatin bir pargast 2 9,1
Riskli ve tehlikeli 1 4,5
Metaverse’{in popiilarite- 1 45

sinin kaybolmasi

Tablo 4'teki metaverse'iin gelecegine dair bilgiler
incelendiginde, doktora égrencilerinin %27,3"t (f=6)
sanal platformlarin degisimini 6ngdrmektedir. %18,2si
(f=4) her sektorde yer bulacagini diistinmektedir. %15’i
(f=3) metaverseii gelecegin diinyasi ve %151 (f=3)
ise yeni yasam bicimi olarak degerlendirmektedir.
%9,11 (f=2) metaverseiin misyon degisikligi ve
%9,I'1 (f=2) metaverse’iin hayatin bir parcasi haline
gelecegini ifade ederken, %4,5'1 (f=1) riskli ve tehlikeli
oldugunu diistinmektedir. %4,51 (f=1) metaverse’iin
popiilaritesinin kaybolacagini belirtmistir. Bu konuya
dair bazi doktora 6grencilerinin gortisleri ise dogrudan
su sekildedir:

“Metaverse daha ¢ok yayginlasip hayatimizin pargasi
olacak.” [PhD4]

“Giinliik hayatta kullandigimiz bircok aracta yer alacak,
istesek de istemesek de hayatimizin bir parcasi haline

gelecek. Sosyal hayatimizi olumsuz etkileyebilir.”
[PhD5]

“Metaverse gelecegin interneti olarak goriilse de
fiziksel diinyay1 ve hayat1 aksatabilecek boyutta oldugu
diisiiniilebilir.” [PhD18]

“Bence yapay zeka ile birlikte metaverse gelecegi de hizla
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ilerliyor. Bugiin hayattaki sag insanlar1 birakin 6lmiis
insanlar iizerinde bile sanal gerceklik kullaniliyor.
Canlandirilip sinif ortaminda egitim ortamlarina yer
veriliyor. Bu durumda sag bir insan icin daha ileri
boyutta her sey yapilabilir. Bu bence riskli ve tehlikeli.
Metaverse kullanim alanlari sinirlandirilmali.” [PhD19]

2.4. Doktora ogrencilerinin metaverse’iin bireyle-
ri nasil etkileyecegi hakkindaki goriisleri

Doktora 6grencileri, metaverse'iin bireyler iizerindeki
etkileri hakkinda genel goriislerini paylasmislardir.
Doktora ogrencilerin  ¢cogunlugu, metaverse'in
bireyleri “sosyal acidan” etkileyecegini belirtmislerdir.
Doktora 6grencilerinin verdikleri yanitlar Tablo 5te
sunulmustur.

Tablo 5. Doktora 6grencilerinin metaverse’iin bireyler lizerin-
deki etkileri hakkindaki goriisleri

Doktora
Tema Kodlar ogrencisi
f %
Sosyal olarak 8 364
Fiziksel, zihinsel, sosyal 4182
ve duygusal olarak
Duygusal olarak 2 9,1
Etkisi olmayacak 2 9,1
Metaverse’iin bi- F1.z1.ksel olarak 1 4,5
reyler iizerindeki Zihinsel olarak 1 4,5
etki hali Sosyal ve zihinsel olarak 1 4,5
Fiziksel, sosyal ve duygu-
1 4,5
sal olarak
Fiziksel, zihinsel ve duy-
1 45
gusal olarak
Fiziksel, zihinsel ve sos-
1 4,5
yal olarak
Tablo 5'teki metaversein bireyler tizerindeki
etkilerine dair bilgiler incelendiginde, doktora

ogrencilerinin %36,4’i (f=8) metaverse'iin sosyal olarak
etkileyecegini belirtmistir. %18,2’si (f=4) metaverse’iin
bireyleri fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal olarak
etkileyebilecegini ifade ederken, %9,l'i (f=2) sadece
duygusal olarak etkileyecegini diisiinmektedir. %9,1'i
(f=2) metaverse’iin bireyler iizerinde hicbir etkiye sahip
olmayacagini belirtmistir. %4,51 (f=1) metaverse’in
sadece fiziksel olarak etkileyecegini, %4,5' (f=1) fiziksel,
sosyal ve duygusal olarak etkileyecegini, %4,51 (f=1)
sadece zihinsel olarak etkileyecegini, %4,51 (f=1) sosyal
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ve zihinsel olarak etkileyecegini, %4,51 (f=1) fiziksel,
zihinsel ve duygusal olarak etkileyecegini ve %4,5'i (f=1)
fiziksel, zihinsel ve sosyal olarak etkileyecegini ifade
etmistir. Bu konuya dair baz1 doktora 6grencilerinin
goriisleri ise dogrudan su sekildedir:

“Sosyal, fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak
biiyiik degisimde etkileyecektir. Sosyal olarak
teknolojinin gelismesi ile eski sosyallik
durumlari azaldi diyebiliriz metaverse gelismesi
ile tamamen sanal ortamda gerceklesecegi
icin fiziksel olarak da cagin hastaligi obezite
artacaktir. Duygusal olarak yalniz ve giivensiz
bir ruh hali. Zihinsel olarak analitik diisiincenin
olmadig1 robot insan.” [PhD3]

“Sosyal olarak insanlar1 bir araya getirecegine
inaniyorum. Bunoktadabelirli sanal mekanlarin
popiiler olacagini diisiiniiyorum.” [PhD7]

“Zihinsel olarak bilin¢ aktarimi teknolojisinin
ilerleyecegini  varsayarak  siber  birey
olabilecegimi tahmin edebiliyorum. Sosyal
olarak popiilasyonda asosyalligin ilerleyecegini
ve nevrotik skandallara sebep olacagini hatta
ve hatta kalitsal olarak insanlarda sizofreni
birakacagini  diistiniiyorum. Siber bilincin
kendini gercekte gercek bilincin kendini
siberde sanmasina sebebiyetler silsilesi bu
devrin sorunu olacak bu yiizyilin sonunda
kitlesel duygularin yok olacagini ve bireysel
egoizm sebebiyle empati duygusunun sadece
sozliiklerde yer alacagini disiiniiyorum.”
[PhD11]

“Fiziksel: toplumda obez bireylerin artmasina
etken olacak. Zihinsel: bireylerin hayal
giciini  kullanima gore gelistirebilir veya
gelistirmeyebilir. Bu konular metaverse’in
gelismesi ve insan hayatina girmesi sonucu
aydinliga kavusabilecek konular. Sosyal olarak:
fiziken gitme imkaniniz olmayan toplantilara,
konserlere, sehirlere vb. gitme imkam
saglayacak. Bu insanlar1 gercek hayattan ve
gercek ortamlardan uzaklasmasina da ortam
hazirlayacak. Duygusal olarak: metaverse
diinyasinda avatarlar olusturulmas: bu sekilde
bu diinyada var olma gercek olmayan duygu
ve diistincelerin ortaya cikmasina yapmacik
duygularin artmasina insanlarin kendilerini

kendileri gibi degil avatarina yiikleyecegi kimlik
tizerinden tanitim bu sekilde ikili iliskilerini
olusturacagi bir sistemin icine giriyoruz diye
diisiiniiyorum.” [PhD15]

2.5. Doktora ogrencilerinin metaverse’iin toplu-
mu nasil etkileyecegi hakkindaki goriisleri

Doktora 6grencileri, metaverse'iin toplum iizerindeki
etkilerine dair genel gorislerini paylasmislardir.

Doktora ogrencilerin  ¢cogunlugu, metaverse’tin
toplumu “iletisim bicimleri, aile baglar1 ve sosyallesme
diizeyleri acisindan”  etkileyecegini  belirtmistir.

Doktora Ogrencilerinin yanitlar1 Tablo 6'da yer
almaktadir.

Tablo 6. Doktora 6grencilerinin metaverse’iin toplum iizerin-
deki etkilerine dair goriisleri

Doktora
Tema Kodlar ogrencisi
I %
Iletisim bicimleri, aile baglar1 ve
. - 6 273
sosyallesme diizeylerini
Tpplumun yasamini koklii degi- 5 227
Meta sime
© - Kusak catigmasina 13,6
verse’iin
toplum Aile baglaria 13,6
lizerin- Teknolojik ve bilisim bagimlili- ) 9.1
deki etki glna ?
hali . .
Iletisim bigimlerini 1 4,5
Sosyallesme diizeylerini 1 4,5
Aile baglar1 ve sosyallesme diizey- 1 45

lerini

Tablo 6’teki metaverse’iin toplumu nasil etkileyecegi
dair bilgiler incelendiginde, doktora ogrencilerinin
%27,31 (f=6) metaverse’iin iletisim bicimleri, aile
baglar1 ve sosyallesme diizeylerini etkileyecegini
belirtmistir. %22,7’si (f=5) metaverse’iin toplumun
yasaminda kokli degisikliklere yol acacagini ifade
ederken, %13,6's1 (f=3) kusak catismasina, %13,6’s1 (f=3)
ise aile baglarina etkide bulunacagini diistinmektedir.
%9,1'i (f=2) teknolojik ve bilisim bagimliligina yol
acabilecegini diisiinmektedir. %4,51 (f=1) yalnizca
iletisim bicimlerini, %4,51 (f=1) sadece sosyallesme
diizeylerini ve %4,51 (f=1) aile baglar1 ve sosyallesme
diizeylerini etkileyecegini belirttigi goriilmiistiir. Bu
konuya dair baz1 doktora 6grencilerinin gortsleri ise
dogrudan su sekildedir:
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“Metaverse ve gercek diinyayi bir arada idare
edebilecek insanlar basarili olacaktir ancak
toplumun ¢ogunun iki taraftan birini sececegini
ve bu yilizden ayrismalar meydana gelecegini
ve kusak catismasina neden olabilecegini
diisiiniiyorum” [PhD2]

“Iletisim bicimlerini sanal diizleme tasiyacagini,
aile baglarini sanal port gerceklerine uygun
olarak dizayn edecegini ve geleneksel sekilden
uzaklastiracagini diistiniiyorum. Sosyallesme
Olciilerini ise metaverse normlarina dogru
yaklastiracagini diisiinityorum.” [PhD13]

“Aile yapisi son bulacak. 6rf adet yada gelenekler
son bulup kiiresel bir kiltire gecilmesi
gerekecek..” [PhD16]

“Kiiltiirel 6zelliklerimizi yitirmemize neden
olabilir. Insanlar: fiziksel olarak duragan stabil
hale getirecektir. Bu da obezite ve psikolojik
sorunlar gibi bircok hastaliga sebep olabilir.
Insanlar her an her ortamda diledigince
bulunabilirse su¢ oranlari artabilir. Metaverse
kontrollii kullanimi bu anlamda ¢cok 6nemli.
Insanlarin  temel 6zelliklerini  yaptirmak
yerine insanlarin yapmadigl ve eksik kaldig:
durumlarda metaverse’ii ise koymak daha iyi
olur. Bunun disinda aile baglarini sosyallesmeyi
iletisimi olumsuz etkiler. Hatta metaverse’ii
planlandig1 gibi gerceklestirilebilirse insanlar
intihar etme orani artar diye disiiniiyorum.”
[PhD19]

SONUC

Bu boliimde, arastirmanin problemleri dogrultusunda
elde edilen sonuclar, bulgular 1s181nda tartisilmistir.
Arastirmaya goniilli olarak katilan 22 doktora
Ogrencilerinin gortisleri degerlendirilmistir.

Doktora  Ogrencilerinin  metaverse  hakkindaki
goriisleri oldukca cesitli ve bu kavrami farkl sekillerde
tanimlamislardir. Doktora 6grencilerin ¢ogunlugu,
metaverse’ii sanal diinya veya sanal evren olarak ifade
etmislerdir. Literatiirde de benzer olarak Metaverse'e
yonelik  bircok tanimda Metaverse'iin  gercek
diinyanin disinda ‘sanal olma’ 6zelliginin vurgulandig:
goriilmektedir (Cheng vd., 2022; Dionisio vd., 2013;
Ergiiney ve Tepe, 2023; Kocak, 2023; Novak, 2022;
Park ve Kim, 2022; Sentiirk ve Yagci, 2023; Yagci ve
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Sentiirk, 2023; Zhao vd., 2022;). Doktora 6grencilerin
digerleri ise, metaverse’ii alternatif evren, gercek tsti
yasam, siber devrim veya yapay zeka destekli sosyal
medya platformu olarak degerlendirmektedir. Bu
cesitlilik, metaverse'iin karmasik ve cok boyutlu bir
kavram oldugunu, farkli akademik perspektiflerin
ve bireysel yorumlarin bu alanda etkili oldugunu
gostermektedir. Bu durum, metaverseiin ne oldugu
ve nasil algilandig1 konusunda daha fazla arastirma ve
netlestirme gereksinimini ortaya koymaktadir.

Doktora  Ogrencilerinin  metaverseiin  mevcut
durumu hakkindaki goriisleri, teknolojinin c¢esitli
gelisim asamalarinda oldugunu disiindiiklerini
gostermektedir. Tirk ve arkadaslarimin (2022)
calismasinda, metaverse heniiz gelisim asamasinda
olan ve kavramsal cercevesi net olarak cizilmemis bir
teknoloji olarak degerlendirilmektedir. Bu bulgular,
elde edilen sonuclarla paralellik gostermektedir.
Doktora ogrencilerinin  ¢cogunlugu, metaverse'u
gelisme asamasinda, yani kullanima acik ve yeni
Ozelliklerin eklenmekte oldugu bir asamada olarak
degerlendirmektedir. Bu durum, metaverse'in
gelisim siirecinde birden fazla perspektif ve asama
bulundugunu, dolayisiyla bu teknolojinin evrimine
iliskin farkli gorislerin mevcut oldugunu ortaya
koymaktadir. Metaversein  durumu hakkindaki
bu cesitlilik, teknolojiye dair net bir ortak goriis
bulunmadigini ve gelecekteki gelismelerin izlenmesi
gerektigini isaret etmektedir.

Doktora  Ogrencilerinin  metaverse'in  gelecegi
hakkindaki ongoriileri cesitli ve farkli perspektiflere
sahiptir. Doktora O6grencilerinin c¢ogunlugu, sanal
platformlarin  gelecekte  degisim  gOsterecegini
ongormektedir. Diger bir grup ise, metaverse’i
gelecegin diinyasi, yeni yasam bicimi ve her sektorde
yer bulacak bir olgu olarak degerlendirmektedir.
Ancak, daha kiiciik bir grup metaversein riskli ve
tehlikeli oldugunu ve popiilaritesinin kaybolacagini
disiinmektedir. Bu cesitlilik, metaverse'iin gelecegine
dair genis bir spektrumda diisiinceler bulundugunu ve
bu teknolojinin potansiyeliileilgili hem iyimser hem de
temkinli goriislerin mevcut oldugunu gostermektedir.
Metaverse'iin gelecegi hakkindaki bu farkli tahminler
hem umut verici hem de endise verici senaryolarin
soz konusu oldugunu ve gelecekteki gelismelerin bu
teknoloji tizerindeki etkilerini belirleyecegini isaret
etmektedir.
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Doktora  ogrencilerinin  metaversein  bireyler
tizerindeki etkilerine dair gorisleri cesitlidir ve
cesitli alanlarda etkiler ongoriilmektedir. Doktora
Ogrencilerin  ¢ogunlugu, metaversedin  sosyal
etkiler vyaratacagini belirtirken, diger bir grup
metaverseiin bireyleri fiziksel, zihinsel, sosyal ve
duygusal olarak etkileyebilecegini ifade etmektedir.
Bir grup ise metaverseiin bireyler tizerinde hicbir
etkisi olmayacagini belirtmektedir. Bu c¢esitlilik,
metaverse'iin bireyler tizerindeki potansiyel etkilerinin
cok yonlii ve karmasik oldugunu gostermektedir.
Farkli gortisler, metaversetin bireysel deneyimler
tizerinde genis bir etki yelpazesi olusturabilecegini
ve bu etkilerin cesitli sosyal, duygusal, fiziksel ve
zihinsel alanlarda hissedilebilecegini isaret etmektedir.
Bu durum, metaversein bireyler {izerindeki
etkilerini anlamak icin daha fazla arastirma ve
detayli inceleme gereksinimini ortaya koymaktadir.
Demir ve Degerli (2022) calismasinda, Metaverse'e
baglilik nedeniyle ortaya cikabilecek psikolojik ve
sosyolojik sorunlar, Ornegin depresyon, yalnizlik,
gercek yasamla baglantinin kopmasi, fiziksel varlik
kavraminin degisimi, siddet, yalan, saldirganlik ve
zihinsel bozukluklar gibi konulara dikkat edilmesi
gerektigi vurgulanmistir. Insan algilarmin her zaman
ortak bir dogruyu yansitmayabilecegi g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Ilgaz Biiyiikbaykal ve Soénmezer
(2022) calismasina gore, Metaverse’iin avatarlar,
gercek kisilikleri temsil etmenin yani sira, erisilemeyen
alternatif kimlikler, bireylerin gercek diinyadan
kacmasini tesvik edebilir ve Metaverse’ii daha cekici
hale getirebilir, ancak akil ve ruh sagligi acisindan
riskler barindiracagini vurgulamistir.

Doktora  Ogrencilerinin  metaverse’in  toplum
tizerindeki etkileri hakkindaki goriisleri, genis bir etki
spektrumunu yansitmaktadir. Doktora o6grencilerin
cogunlugu, metaverseiin iletisim bicimleri, aile
baglar1 ve sosyallesme diizeylerini etkileyecegini
distinmektedir. Baska bir grup ise metaverse'in
toplumun yasaminda koklii degisiklikler yol acacagini
6ngormektedir. Diger bir grup ise metaverse'iin kusak
arasinda catismalarina yol acacagini diisiinmektedir.
Genel olarak metaverse'iin, toplumsal yap1 ve iliskiler
tizerinde onemli degisiklikler yol acacagi, iletisim ve
sosyallesme bicimlerini degistirebilecegi ve kusaklar
arasi etkilesimleri veya aile yapilarini etkileyebilecegi
ongorillmektedir. Bu durum, metaversein toplum

tizerindeki etkilerini anlamak icin daha kapsamli bir
degerlendirme ve arastirma gereksinimini ortaya
koymaktadir. Metaverse’iin bircok toplum kesimi
icin biiyiik bir potansiyele sahip oldugu belirtilmekle
birlikte, gelecekte nasil sekillenecegini zaman
gosterecektir.
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