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ETIK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI
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analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler igin
kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu ¢alismanin Alanya
Alaaddin Keykubat Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programiyla
tarandigin1 ve “intihal i¢ermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Feyza BAYRAM
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OZET

METAVERSE’E YONELIK TUKETICI ALGILARININ INCELENMESI UZERINE
BiR ARASTIRMA: Y VE Z KUSAKLARI

Feyza BAYRAM
Isletme Ana Bilim Dali
Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii,
Aralik, 2023 (146)

Gegmisten giiniimiize kadar gelen her bir yenilik, yeni bir donemin baglangicini
simgelemistir. Metaverse de, teknoloji alaninda bir yenilik ve gelecegin teknolojisi olarak
hem diinya diizeninde hem de insan hayatinda yeni bir donemi baslatacak olan oldukga
radikal bir gelismedir. Ciinkii Metaverse, insanlarin su ana kadarki sanal diinyalar ile olan
iliskisini farkli bir boyuta tasimay1 planlamaktadir. Bu noktada bu c¢alismada, insanlar
icin Metaverse' iin ne anlam ifade ettiginin, onu nasil algiladiklarinin, ona kars1 nasil bir
tutum sergilediklerinin bilinmesi agisindan 6nem tasimaktadir.

Bu kapsamda, Metaverse’e yonelik algilarinin ortaya ¢ikarilmasi, bakis agilarinda
farkliliklar olup olmadigmin tespit edilmesi ve varsa farkliliklarin kesfedilmesi
amaglanarak, kusaklar1 ele alan bir ¢alisma gerceklestirilmistir. Kusaklar arasindan,
teknolojik geligsmelerin ve degisimlerin daha yavas oldugu donemlerden giiniimiize kadar
olan siirece ve teknoloji kullanimina hakim olan Y kusagi ile modern teknolojilerde daha
aktif oldugu varsayilan, gelecek teknolojileri yasayacak olan Z kusaginda yer alan
bireyler hedeflenmistir.

Calismada nitel arastirma tiirlerinden durum c¢alismasi, nitel arastirma veri
toplama yontemlerinde de derinlemesine miilakat yontemi kullanilmis olup 50 kisi ile
goriisme gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda her iki kusaginda, Metaverse’e
yonelik hem kavramsal hem de genel algilarinda, bazi durumlar kapsaminda goriis
benzerliklerine rastlanmistir. Bununla birlikte, genel anlamda Y kusaginin Z kusagina
gore Metaverse’e kars1 gorece olarak biraz daha ¢ekimser bir tavirda oldugu, daha fazla
olumsuz goriise sahip oldugu ve daha kaygili oldugu gézlenmistir. Ayni1 zamanda her iki
kusaginda Metaverse’ii deneme egilimlerin birbirlerine yakin oldugu ancak teknolojiyi
benimseme egilimi agisindan ise Z kusaginin potansiyel olarak daha fazla egilime sahip
oldugu soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Diinyalar, Metaverse, Tiiketici Davranisi, Tiiketici

Algisi, Kusaklar.



ABSTRACT

A RESEARCH ON EXAMINING CONSUMER PERCEPTIONS TOWARDS
METAVERSE: GENERATIONS Y AND Z

Feyza BAYRAM
Department of Business Administration
Alanya Alaaddin Keykubat University, Graduate Education Institute
December, 2023

Each innovation from the past to the present has symbolized the beginning of a
new era. Metaverse, as an innovation in the field of technology and the technology of the
future, is a very radical development that will usher in a new era both in the world order
and in human life. Because Metaverse plans to take people's relationship with virtual
worlds to a different dimension. At this point, this study is important in terms of knowing
what the Metaverse means to people, how they perceive it, and what kind of attitude they
have towards it.

In this context, a study covering generations was carried out with the aim of
revealing their perceptions of the Metaverse, determining whether there are differences
in their perspectives, and discovering the differences, if any. Among the generations, the
Y generation, which has dominated the process and use of technology from the periods
when technological developments and changes were slower until today, and individuals
in the Z generation, who are assumed to be more active in modern technologies and will
experience future technologies, are targeted.

In the study, case study, one of the qualitative research types, and in-depth
interview method, one of the qualitative research data collection methods, were used and
50 people were interviewed. As a result of the research, similarities were found in both
generations' conceptual and general perceptions of the Metaverse, in some cases.
However, in general, it has been found that Generation Y has a relatively more reserved
attitude towards the Metaverse, has more negative views and is more anxious than
Generation Z. At the same time, it can be said that the tendency to experiment in both
generations is close to each other, but in terms of the tendency to adopt technology,

Generation Z has a potentially greater tendency.

Keywords: Virtual Worlds, Metaverse, Consumer Behavior, Consumer Perception,

Generations.
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1.GIRIS

Teknolojik gelismelerin hizla ivme kazandig1 ve kazanmaya da devam ettigi dijital
cagda, gergek diinya ile sanal diinyalar arasindaki sinirlar gitgide azalmaktadir. Eskiden
insanoglunun hayal olarak kurdugu seyler, bugiin sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
gibi ileri teknolojiler sayesinde hayal olmaktan ¢ikip gergegini aratmayacak bir bigimde
deneyimlenebilir ve yasanilabilir bir duruma gelmistir. Hemen hemen her alanda
kendisine uygulama alani bulan bu gelismeler, insanoglunun diinyaya kars1 goriislerinde,
ve genel olarak insan algilarinda degisime yol agmaktadir. Bu dogrultuda, insanlarin
teknolojiye karsi bakis agilarinda da gatismalar yasanabilmektedir. Ciinkii her insan,
teknolojiyi ayni oranda ayni zamanda ya da ayni sekilde benimsememektedir.

Son zamanlarda giindemde yer alan, olduk¢a sik gormeye ve duymaya
basladigimiz ve simdiden insanlar arasinda goriis ayriliklarina yol acan bir diger teknoloji
de, sanal gerceklik ve artirllmig gercekligin entegre edilmesiyle olusturulan, gelecegin
teknolojisi olan sanal evren, Metaverse’diir. Bu sanal evren, insanlar arasindaki iletisim
ve etkilesimleri farkli bir boyuta tasimayi planlamaktadir. Bu kurgusal evren, insanlara
kendi kisisel kimlikleri ile yer alabilecekleri ve kendilerini temsilen olusturabilecekleri
avatarlar sayesinde ger¢ek hayattaki zaman ve mekan kavramlarina bagh kalmaksizin
ozgiirce hareket edebilecekleri ve hayal ettikleri her seyi yapabilecekleri bir diinya
vadetmektedir (Akin, 2021). Bdyle bir diinyanin var olmasi, bazi insanlarda tedirginlik
yaratirken, bazi insanlar1 da cezbetmektedir.

Henliz baslangic asamasinda olan sanal evren Metaverse’iin, bazi yonleri
giiniimiizde de aktif olarak kullanilabilmektedir. Hatta Gyleki sanal arsa satiglarinin
yapildig1 bir platformdan alinan verilere gore, Tiirkiye Metaverse arsa aliminda lider
konumda bulunmaktadir ve sanal arsa satiglar1 ‘sahibinden.com’ gibi popiiler ilan
sitelerinde de yer almaya baglamistir (Uyan, 2022).

Tiirkiye’deki popiiler internet sitesinden de satis yapiliyor olmasi Metaverse’iin halk
icine ne kadar indigini de gosterir niteliktedir. Bununla birlikte gergek diinyanin kopyasini
yansitarak olusturulan OVR, SuperWorld gibi arsa- arazi alim satiminin gerceklestigi baska
platformlarda bulunmaktadir. S6z konusu platformlarda arazilerin fiyatlar ise genellikle
arazinin gergek diinyadaki konumuna gore degismektedir. (Kiling, 2022). Bu tiir alim satim
islemleri, bazilar1 i¢in ‘bos yatirim’ olarak goriiliirken bazilar1 da gelecekte ¢ok biiyiik deger

kazanacagi goriistindedir. Tim bunlar géz 6niine alindiginda Metaverse’lin, giiniimiizde
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suanki asamada bile insanlar arasinda goriis ayriliklari yarattigi sdylenebilmektedir. Bu
nedenle, insanlarin Metaverse’e yonelik algilarinin ortaya ¢ikarilmasi, bakis agilarinda
farkliliklar olup olmadiginin tespit edilmesi ve varsa farkliliklarin kesfedilmesi
amaglanarak, Metaverse’e yoOnelik tiiketici algilarim1  inceleyen bir arastirma
gerceklestirilmistir. Aragtirma, kusaklar kapsaminda ele alimmis olup, teknolojik
gelismelerin ve degisimlerin daha yavas oldugu donemlerden giliniimiize kadar olan
stirece ve teknoloji kullanimina hakim olan Y kusagi ile modern teknolojilerde daha aktif
oldugu varsayilan, gelecek teknolojileri yasayacak olan Z kusaginda yer alan bireyler
hedeflenmistir.

Ilgili literatiir incelendiginde, sanal diinyalar ve sanal diinyalar icerisinde yer alan
teknolojilere yonelik ¢aligmalarin mevcut oldugu ancak Metaverse’e yonelik tiiketici
algisim1 kusaklar bazinda, karsilastirma yaparak inceleyen bir c¢alismanin olmadigi
goriilmektedir. Bu kapsamda g¢alisma, alaninda 6zgiin bir ¢alisma olup literatiirdeki
mevcut bosluga katki saglayacaktir.

Calisma ii¢ bolimden olusmaktadir. Ik boliim; giris kim1 olup okuyucuya
calismanin igerigi ile ilgili 6n bir bilgi saglanmstir. Ikinci béliimiinde, sanal diinyalar ve
sanal diinyalar igerisinde yer alan teknolojiler ve Metaverse hakkinda ayrintili bilgiler yer
almaktadir. Ardindan dijital diinya ve tiiketici davranislarindan bahsedilmis olup,
calismanin ana konusunu olusturan Metaverse’e yonelik tiiketici algilari, tiiketici
davranigi ile entegre edilerek, kusaklar kapsaminda ele alinmaktadir. Devaminda tezin
zeminini olusturan, teknolojinin benimsenmesine yonelik kuramlara yer verilmektedir.
Ucgiincii boliim olan, son bdliim de ise arastirmanin amaci, dnemi, yontemi, teknigi ve
bulgularinin ayrintili bir sekilde ele alindigi metodoloji kismindan olusmakta ve tez

calismas1 sonug ve Oneriler, kaynakga, ekler ve 6zgegmis ile sonlanmaktadir.



2. LITERATUR

2.1. Sanal Diinyalar (Virtual World, VW)

Latin kokenli olan sanal kelimesi, Skolastik diisiincenin yaygin oldugu Orta Cag
Latin diinyasinda ‘virtualis’ kelimesine karsilik gelmektedir. ingilizce’de ise, ‘virtual’
olarak ifade edilmektedir. S6z konusu donemde virtualis (sanal) kelimesi, ‘insanin bir
seyi basarabilme giicii’ olarak tanimlanirken ayn1 zamanda kelimenin kokii olan ‘virtus’
bilgi ve iletisim anlaminda da kullanilmaktadir. Fransiz Bacon tarafindan sanal, ‘bilginin
icinde gizli olan’ seklinde ifade edilirken (Bacon’dan akt. Piementa, 1997), Michael
Foucault (232-233) tarafindan ise ‘bilginin giicii’ olarak tanimlanmustir.

Bartle (2003: 1) sanali, ‘fiziksel olarak var olmayan ancak var olanin bi¢im ya da
etkisine sahip olan’ seklinde tanimlamaktadir. Kuruiiziimeii’ye (2007: 94) gore, ‘algisal
manipiilasyon ile var olmayan bir seyin var olduguna dair yanilsamasinin
olusturulmas: 'dir. Schroeder (2008: 2) ise sanal sozciigiinden ‘¢cevrim i¢i olan herhangi
bir sey’ olarak bahsetmektedir. Diinya kavrami, iginde yerlesiklerin ya da sakinlerinin var
oldugu ve onlar tarafindan bigimlendirildigi ortak bir alandir. Bu ortak alanda fiziki
olarak hareket ederken, diinyaya kars1 gelistirilen algilar dogrultusunda ¢evrede mevcut
olanlarla etkilesimde bulunulmaktadir. Etkilesimler, ¢esitli deneyimlerinin olusumuna
zemin hazirlamaktadir (Girvan, 2018: 1092). Sanal diinyalar teriminin igerisinde yer alan,
diinya kavrami ise en basit tanimiyla, sanal ortami betimlemek i¢in kullanilmaktadir
(Demirbag, 2020: 99).

Sanal diinyalar, farkli formlarda goriinebilmektedir (Warburton, 2009: 415). Tlgili
literatiir incelendiginde s6z konusu kavram yerine kullanilan bir¢ok farkli isimlendirmeye

rastlanmaktadir. Bu isimlendirmeler asagida yer alan Tablo 2.1°de sunulmustur.

Tablo 2.1. Sanal Diinyalar Kavramima Yénelik Isimlendirmeler

Isimlendirmeler Anlam Kaynak

Gercek diinya bilesenlerinin taklit
edilerek fiziksel diinyanin cografi | (Harris ve Rea,2009:137-

Sanal Diinyalar [VWs - Virtual | sinirlarin1 ortadan kaldiran, burada | 138; Nah, Schiller,
Worlds] / 3D Sanal Diinyalar | kullanicilarina birbirleriyle | Mennecke, Siau,
[3DVWs] etkilesimde bulunma firsati veren, | Eschenbrenner ve

kullanicilarin 7/24 erisim | Sattayanuwat, 2017:61).
saglayabildigi, 3 boyutlu bilgisayar

simiilasyonlu ortamlardir .




Tablo 2.1. Sanal Diinyalar Kavramma Yénelik Isimlendirmeler (Devam)

Sanal Ortamlar [VEs-Virtual

Environments] / 3D Sanal

Ortamlar [3DVEs]

Sanal ortamlar, bilgisayarlar
tarafindan simiile edilmis olan ,
kullanicilarin diger kullanicilar
ve cevreyle gevrim i¢i etkilegime
olanak

girmesine taniyan

ortamlardir.

(Singh & Lee, 2009: 317-318;
Schouten, Hooff ve Feldberg,
2016: 181)

Cok Kullanicili Sanal Ortamlar
[MUVEs] / 3D Cok Kullanicili
Sanal Ortamlar [SDMUVEsS]

Cok kullanicili sanal ortamlar
veya 3D c¢ok kullanicili sanal
ortamlar, cok sayida katilhimcinin
sanal

es zamanli  olarak

baglamlara erigim
saglayabildikleri, burada
kendilerini temsil edebilecekleri
avatarlar vasitasiyla katilimci ve
dijital eserlerle
kurabildikleri,

etkilesim
is birlik¢i  ve
O0grenme gibi etkinlikleri de

kapsamina alan ortamlardir.

(Dede, Nelson, Ketelhut, Clarke
ve Bowman,2004:1; Dieterle ve
Clarke, 2007:1)

Sanal Ogrenme Ortamlar1

[VLEs] / 3D Sanal Ogrenme

Ozel olarak ogretme  ve

O0grenmenin amaglandigi sanal

(Duncan, Miller ve Jiang, 2012:

2; Wang, Lowe, Newton ve

Diinyalar [3DIVWs]

edilerek ortamda var olma

hissini  gercek¢i  seviyelere

tagtyan ortamlardir.

Ortamlar1 [3DVLES] ortamlardir. Kocaturk, 2020: 2)
Siriikleyici  Sanal  Diinyalar | Siiriikleyici sanal  diinyalar,
[IVWs] / 3 Boyutlu Siiriikleyici | kullanic1 algilarmm manipiile | (Bailenson vd., 2008: 5; Hew ve

Cheung, 2010: 33)

Kitlesel Cok
Cevrimi¢i Oyunlar [MMO] /
Kitlesel Cok
Cevrimici Rol Yapma Oyunlari
[MMORPG]

Oyunculu

Oyunculu

Onceden belirlenen hikayeler ve
kurallar gercevesinde
kullanicilarin yerine getirmesi
gereken gorevleri olan ¢evrimigci
oynanan 2D veya 3D video

oyunlaridir.

(Steinkuehler & Williams, 2006:
886-887; Delwiche, 2006: 160)

Yapilan galismalarin igerigine gore, belirlenen gesitli adlandirmalar arasinda
Sanal Diinyalar ya da 3D Sanal Diinyalar teriminin yaygin olarak kullanildig:
goriilmektedir. Literatiirde, sanal diinyalar terimi ile ilgili yapilan tanimlamalarda tam bir

netlik s6z konusu olmadigindan dolayr mevcut terim cesitliligi hem sanal diinyalarin



adlandirilmasinda hem de tanimmin agik bir sekilde anlasilmas: konusunda kafa
karigikligina yol acabilmektedir (Girvan, 2018: 1089).

Sanal diinyalar Castronova’ya (2005: 294) gore, bilgisayarlar vasitasiyla
olusturulmus olan diinyalardir. Bu diinyalar, kullanicilarina es zamanli olarak ayni ortam
icerisinde yer alabilmesine imkan veren ve her birinin avatarlar ile temsil edilebildigi,
gercek zamanh etkilesimin saglanabildigi, bilgisayarlar tarafindan simiile edilmis kalici
bir ortam sunmaktadir (Gonzales vd., 2013: 331). Bilgisayarlar tarafindan olusturulan bu
kalic1 sanal ortamlarda, kullanici fiziksel olarak o anda bulundugu konumda yer almasina
ragmen, kendisini farkli bir konumdaymig gibi hissetmekte ve burada diger insanlarla
etkilesimde bulunarak bir deneyim yasamaktadir (Schroeder 1996: 25; 2008: 2). Baska
bir ifadeyle, sanal diinyalar kullanicisina bulunma hissini giiglii seviyelere tasiyacak
bigimde ayarlanmis teknolojik bir ortam igerisinde bir deneyim yasatan ortamlardir
(Warburton, 2009: 415).

Dickey (2005: 439) calismasinda sanal diinyalardan, ti¢ boyutlu benzetimli bir
ortamda, kullanicinin hareket edebildigi ve etkilesimde bulunabildigi ag baglantili
masaiistii sanal gergeklik olarak s6z etmektedir. Bainbridge (2007: 472) ise, maddesel
alan goriintiilerinin taklit edilmesiyle olusturulan, insanlar1 temsilen tasarlanmis hareketli
karakterlerin yer aldig1 ve insan-nesne etkilesiminin kurulabildigi elektronik ortamlar
olarak tanimlamaktadir. Sanal diinyalar, gercek diinya bilesenlerinin taklit edilerek
fiziksel diinyanin cografi sinirlarini ortadan kaldiran, burada kullanicilarina birbirleriyle
etkilesimde bulunma firsati veren {i¢ boyutlu bilgisayar simiilasyonlu ortamlar,
kullanicilarin 7/24 erisim saglayabildigi, kesfederken 6grenme ve sosyallesme gibi ¢esitli
eylemlerin gergeklestigi kalic1 diinyalardir (Harris ve Rea, 2009: 137-138; Nah, Schiller,
Mennecke, Siau, Eschenbrenner ve Sattayanuwat, 2017: 61).

Menecce’ye (2008: 373) gore ise sanal diinyalar, sanal ortamlardan etkilenen bir
bilesendir fakat organize edilmis oyun yonleri yoktur. Bir sanal diinyaya Sims oyununda
oldugu gibi ¢cevrimdisi olarak sahsi bilgisayarlar araciligiyla girilebilmektedir ancak sanal
ortamlar baska katilimcilarla ¢evrimigi etkilesim demektedir. Sanal ortamlar, genellikle
sanal diinyalar olarak adlandirilan terime alternatif olarak en ¢ok kullanilan terimlerden
biridir. Ancak, Girvan (2008: 6-11) bu terimlerin birbirlerinden farkli oldugunu ve sanal
diinyalarin sanal ortamlarin alt kiimesi oldugunu savunmaktadir. Diinyay1 igerisinde
sakinlerinin yasadig1 ve sekillendirdigi bir yer olarak ele aldigimizda bu argiimanini,

kullanicilarin simiilasyonlar ile kesfedebilecekleri ¢ok sayida sanal ortam tiirliniin mevcut



oldugunu ve bu ortamlarin diinya ile benzerlik gosterse de bir yerlesim yeri olmadigin
One siirerek agiklamstir.

Genel olarak yapilan tanimlara bakildiginda, ilgili terimler her ne kadar bazen
birbirlerinin yerine kullaniliyor olsa da odaklandiklar1 noktalar ve amaglar bakimindan
farklilik gosterdigi gortilmektedir. S6z konusu tanimlar dogrultusunda sanal diinyalar {i¢
boyutlu, bilgisayarlar tarafindan simiile edilen, siireklilik gosteren, etkilesimli bir insan
ag1 olarak yorumlanabilir.

Castronova (2005: 5) sanal diinyalar1 karakterize eden ozellikleri fiziksellik
(physicality) / kullanict grafik arayiizii (graphical user interface), etkilesim (interactivity)
ve siireklilik (persistence) olmak iizere tic maddede ele alirken, Betsy Book (2004) bu ii¢
ozellige yakinlik (immediacy) ve paylasilan/ortak alan (shared space) da dahil ederek
hem oyun diinyalarinin hem de sosyal sanal diinyalarin ortak 6zelliklerini bes maddede
aciklamistir (Book’tan akt. Sanchez, 2009: 9).

Kullanicilar, sanal diinyalardaki tasvir edilmis fiziksel alanlara kullanici grafik
arayiizii ile erisim saglarlar (Castronova, 2005: 5; Book’tan akt. Sanchez, 2009: 9). Bu
alanlar, gercek hayatta var olan her seyi igerebilecegi gibi gergek hayatta var olmayan
seyleri de icerebilmektedir. Bununla birlikte, sanal diinyalar internet vasitasiyla es
zamanli olarak ¢ok sayida kullaniciy1 i¢inde barindiran ortamlardir. Bu yoniiyle diinyanin
paylasilan bir yer oldugu veya cok kullanicili oldugu anlagilmaktadir. Diinya,
kullanicilarina igerisinde degisiklikler yapmasina imkan tanir, yani kullanici nesneler
tizerinde kontrol saglarken ayn1 zamanda ger¢ek zamanli olarak diger kullanicilarla da
etkilesimde bulunabilmektedir. Kullanici, ilgili ortamla etkilesimde bulunmasa dahi
ortam varligin1 slirdiirmeye ve gelisim gostermeye devam etmektedir. Bu da onun
stireklilik 6zelligini vurgulamaktadir (Bartle, 2003: 2; Castronova, 2005: 5; Book’tan akt.
Sanchez, 2009: 9).

Sanal diinyalar kapsaminda ele alinan temel 6zelliklerin yani sira, 6ne ¢ikan
Ozelliklerden bazilar1 da avatarlar ve iletisim araglaridir. Avatarlar, kullanicilarin sanal
diinyada var olduklarina dair aktif temsilcileridir. Diinyay1r deneyimlemelerine ve
icerisinde yer alan sakinleriyle etkilesimlerine aracilik ederler. fletisim araclari, her yerde
oldugu gibi sanal diinyalarda da biiylik 6nem arz etmektedir. Genel ve 6zel mesajlasma
sistemleri ile kullanicilar birbirleriyle gorsel, metinsel ve sesli iletisimde bulunarak sanal

diinya da ortak bir anlay1s gelistirmektedirler (Girvan, 2018: 8-9).



2.1.1. Sanal gerg¢eklik (Virtual Reality, VR)

Sherman ve Craig’e (2003:13) gore sanal gergeklik, katilimcinin mevcut
durumunu ve gergeklestirdigi hareketlerini algilayan ve onun mental olarak bir
simiilasyonun (sanal ortamin) igerisinde oldugunu hissettirecek sekilde duyusal geri
bildirimlerinde degisikliklere neden olabilen, etkilesimli bilgisayar simiilasyonlaridir.
Piovesan ve digerleri (2012: 296) i¢in sanal gerceklik ve sanal gergekligin tiirevleri olarak
goriilen kavramlar, ii¢ boyutlu bir ortami sistemin igerisine dahil eden, kullanici-
bilgisayar etkilesimini saglamak amaciyla kullanilan arayliz tekniklerini temsil
etmektedir. Bu alanin gesitli yonlerinin, kullanicilar tarafindan kesfedilmesi dokunsal,
gorsel, isitsel ve vestibiiler denge gibi birden fazla duyusal eylemi icermektedir ve
duyusal eylemler sanal ortamin igerigine gore gesitlilik géstermektedir.

Mihelj ve digerleri (2013: 2) sanal gergekligi, nesnelerin goriintiilenmesine ve
onlarla etkilesim kurulmasina olanak taniyan ve bu kapsamda sanal bir varlik olusturan
bir sistem ile sanal ortamin gozlemlenebilmesi seklinde ele almaktadir. Green (1990: 52)
kullanicinin bagina takmasi gereken bir ekran ve giymesi gereken, DataGlove isimli bir
eldivenin sanal gerceklik teknolojisini olusturdugunu ve bu iki cihaz araciligiyla ii¢
boyutlu olan sanal ger¢eklik ortamina gegis yapilabildigini ifade etmistir. Gergek
ortamlardan esinlenerek ya da diissel olarak olusturulan sistemin ii¢ boyutlu benzetiminde
kullanicilar sanal nesnelerle ger¢ek zamanli olarak etkilesimde bulunabilmektedir
(Nadan, 2011: 54).

VR kavramim literatiire kazandirmis olan Jaron Lanier’n (1989: 110-112)
ifadesiyle gergekligin bir genislemesi olan sanal gergeklik; fiziksel diinyanin gerceklik
boyutunu sentezlemek amaciyla bilgisayarl giysiler kullanarak kullanicinin duyularina
hitap eden bir teknoloji olarak tanimlanmistir. Bu teknoloji, icerisinde yasadigimiz
diinyanin tasarlanmis olan yapay bir diinya ile degistirilmesine olanak tanimakla birlikte
kullanicinin kendisini farkli bir alemde olduguna inanmasini saglamaktadir (Cruz-Neira,
2018: 1). Bulunulan sanal ortam tizerinde kullanict kontroliiniin miimkiin olabildigi kadar
dogal bir akis igerisinde yiiriitiilmesi de sanal gergeklik sisteminin amacidir (Ghazisaedy
vd., 1995: 179).

Bu tanimlar kapsaminda sanal gergekligin, belirli ekipmanlarin kullanilmasini
gerektiren, bilgisayarlar tarafindan tasarlanmis yapay bir ortamin igerisine kullanicilari
dahil ederek gercek gevrelerinden soyutlayan etkilesimli bir teknoloji oldugu sdylenebilir.

Piemental ve Teixeira (1995) tarafindan sanal gergekligin, ‘li¢ boyutlu grafik
diinya (three dimensional graphical world), icine girme (immersion) ve etkilesim
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(interactivity) olmak {izere {i¢ ana 6zellige sahip oldugu ifade edilmektedir. Bununla
birlikte Sherman ve Craig (2003: 6) dordiincii bir 6zellik olarak ‘duyusal geri doniis’
(Sensory Feedback) bu sistemin igerisine dahil etmektedir. Bu baglamda dort temel
Ozellige sahip olan sanal ger¢eklik;

e Ug boyutlu grafik diinya: Kisiler tarafindan tamamen tasarlanmis olan hayali bir
ortamdan olusabilecegi gibi diger kisiler ile de paylasilabilen ve gergek hayatta var olan
alanlarin da temsil edilebilecegi ortamlardan olusabilmektedir.

e icine girme: Sanal bir ortam igerisine kisinin mental olarak odaklanma hali ya da
katilma durumudur.

o Etkilesim: Gergek zamanl olarak yapilan eylemlerin sanal ortama yansimasiyla
birlikte kiside olusan algisal reaksiyonlardir.

e Duyusal geri doniis: Kisilerin sanal ortamda duyular1 araciligiyla gerceklestirmis

olduklar1 eylemlerin sonuglarindan etkilenmesi olarak tanimlanabilmektedir.

2.1.2. Artirilmis gerceklik (Augmented Reality, AR)

Azuma (1997: 2) tarafindan sanal gergekligin bir varyasyonu olarak ifade edilen
artinlmis gerceklik, kullanicinin gercek cevresiyle olan algilarin1 ve etkilesimlerini
gelistirmeye olanak taniyan bir teknolojidir. Bu teknoloji, kullaniciya dogrudan duyular
araciligiyla algilayamadig dijital verilerin goriintiilerini sunar. Kullanici bu verileri elde
ederken hem sanal diinya hem de ger¢ek diinyanin igerisinde yer alarak her iki ¢evre
tizerinde de bir gozleme sahiptir. Bu baglamda artirilmig gerceklik, gergegi biitiiniiyle
degistiren degil tamamlayandir. Artirilmis gergeklik, bilgisayarlar tarafindan tiretilen ses,
grafik ve konum gibi bilgilerin ger¢ek diinya goriintiilerine eklenerek gorsel efektlerle
zenginlestirme islemidir. Sanal gerceklikle arasinda dogrusal bir iliski mevcuttur, bu
alanda meydana gelen her degisim ve gelisim artirilmig gercekligi etkilemektedir.

Artirllmis gerceklik, gergek diinya goriintiilerinin tizerine eklenen gercek zamanl
bilgilerin goriiniimiinden olusmaktadir. Bu bilgiler yerel bir islemci ve veri kaynagindan
ziyade uzak olan bir veri kaynagindan iiretilmekle birlikte isitsel, konumsal ve hareketli
goriintiiler gibi duyusal veriler ile genisletilmektedir (Peddie, 2017: 20). interaktif yapisi
ile birden ¢ok duyuya hitap eden artirilmis gergeklik kullanict deneyimini arttirmaktadir
(Craig, 2013: 1-2). Klopher ve Squire (2008: 205) AR’yi ger¢ek diinya igeriginin tutarlt
bir konum yahut igerige duyarli sanal bilgilerle ¢evrelenme durumu olarak ifade
etmektedir. Berryman (2012: 213) AR’yi cografi bir alan veya herhangi bir nesne olup
olmadigina bakilmaksizin gerceklikle baglanti saglayabilecek sekilde bilgisayarlar



tarafindan olusturulan igeriklerin iist liste yerlestirilme siireci olarak tanimlamaktadir.
AR, teknolojik cihazlar vasitasiyla gergekligin iizerine insa edilebilen zenginlestirilmis
sanal igeriklerle fiziksel diinya-sanal diinya arasindaki etkilesimi saglayarak ger¢ekligin
farkli bir versiyonunu sunmaktadir (Grubert ve Grasset, 2013: 5).

Kullaniciyr tamamen sentetik bir diinyanin igerisine daldiran, ger¢ek ¢evreden
soyutlayan sanal gergeklik teknolojisinin aksine AR, ger¢ek diinya iizerine dijital
igerikleri ekleyerek goriis alanimi gelistiren veya zenginlestiren 2B veya 3B bir sanal
arayliz anlamina gelmektedir (Elmgaddem, 2019: 237-238). Séz konusu teknoloji,
kolayca erigsimin saglanabildigi bilgisayarlar, akilli telefonlar veya tabletlerdeki kamera
ve sensorler araciligiyla giinliik yasantiyr dijital bilgi katmanlariyla zenginlestirerek,
kullanicinin ¢evresine karsi bakis agisini daha anlamli hale getirmektedir (Mathew, 2014:
1). Kullanicinin gevresini daha anlamli ya da daha gekici olarak gérmesi gergeklik algisi
tizerinde gelistirici bir etkiye sahiptir (Zhu, Owen, Li ve Lee, 2004: 2). Bunun yani sira
ekranlar, optik projeksiyon sistemleri, giyilebilir gériintiileme sistemleri kapsaminda yer
alan gozliik formlar1 ve ses sistemleri de AR’de kullanimi olan ve uygulamalara gore
degisiklik gosteren gesitli cihazlardir (Peddie, 2017: 20-21).

AR ve VR, ortak payda da gerceklik kavrami etrafinda sekillenmekte, bununla
birlikte temelde bazi benzer sistem ve cihazlar1 paylasmaktadir. Bu agidan ele
alindiginda, her iki terimin birbirleriyle karigtirilmasi olasidir. Ancak her iki terim
sunduklart deneyimler agisindan farklilik goéstermektedir. Bu, onlarin ayni anlam
cercevesinde ele alinmamasi gerektiginin bir gostergesidir. VR, tamamen tasarlanmig bir
ortamda kullaniciy1 gergek ¢evresinden izole ederken AR, gergek ortamda
deneyimlenebilen 6zgiirliik sunmaktadir (Peddie, 2017: 24). Buna karsin VR, gergek
olanin yerini almak ve siirlikleyici bir ortam olusturarak kullaniciyr mental olarak bu
ortamin igerisine dahil edebilmek amaciyla teknolojiyi kullanirken, AR gergek olanla
sanal olan igerikleri siiriikleyicilik 6n planda olmadan harmanlayarak gelistirmeyi
amaclamaktadir (Billinghurst, Clark ve Lee, 2015:79). Bu amaglar arasinda kullanici
hayatinin ¢esitli yonlerden basite indirgenmesi de yer almaktadir (Carmigniani ve Furth,
2011: 1).

Azuma (1997: 356) artirilmis gercekligin, belli bash nitelikleri olan teknolojik
cihazlar veya teknolojiler kapsaminda degerlendirilmesinin Oniindeki sinirlarin
kaldirilmasi amaciyla ii¢ 6zellige sahip oldugunu vurgulamstir. Bu 6zellikler:

e Gergek olanla, dijital olani entegre ederek bir biitiin haline getirmesi,

o Etkilesimin gercek zamanli olmasi ve
9



e 3B olarak kayit edilmesidir.
Craig (2013: 16) ise artirilmis gergekligin ozelliklerini asagida yer alan

maddelerle ifade etmistir

e Fiziki diinya, dijital igeriklerin {izerine eklemlenmesiyle daha zengin bir hale
gelmektedir.

e Dijital igeriklere, fiziki diinya ile kayit halindeyken ulasilabilmektedir.

e Kullanicinin gorebildigi igerikler, fiziki diinyadaki konumuna ve bakis agisina
baghdir.

e Etkilesimli bir deneyim sunmaktadir. Kullanici dijital igerikleri bakis agisina baglh

olarak degistirebilmekte ve yeni igerikler de olusturabilmektedir.

2.1.3. Karma gerg¢eklik (Mixed reality, MR)

Karma gergeklik teriminin ortaya ¢ikisi, 1994 yilinda Milgram, Takemura ve
Kishino tarafindan yazilan bir makalenin yaymlanmasiyla olmustur. Makalede bahsi
gecen terim ‘Gergeklik-Sanallik Siirekliligi” adi altinda verilen bir spekturumda
aciklanmistir. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi’nin basite indirgenmis gosterimi Sekil
1.1.”deki gibidir.

I_ KARMA GERCEKLIK _I

Artirillmig Gergeklik Artirilmis Sanallik

Sekil 2.1. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi (Milgramvd., 1994: 283)

Gergeklik-Sanallik Siirekliligi, gercek ile gerceklik boyutu ve sanal ile sanallik
boyutu arasindaki degisimi gosteren bir dlgektir (Irigat ve Vatansever, 2020: 1157) ve
bireylerin gesitli goriintiileme yontemleri ile dahil olduklar1 ortamlarda gozlemledikleri
nesne siniflariin karigimlarini igermektedir. Sekil 2.1.’de en sol tarafta yer alan gergek
ortam bireylerin duyular1 yoluyla algilayabildikleri, ger¢ek nesnelerden olusan fiziksel
gevreyi, Sonraki asama gercek nesneler iizerine sanal nesnelerin bindirildigi, fiziksel
cevrenin tamamen degistirilmeyerek gergekligin desteklendigi ve gelistirildigi ortam olan
AR’yi ifade etmektedir. En sag tarafta yer alan sanal ortam ise tamamen sanal nesnelerle
donatilmis, fiziksel diinyanin bilgisayar grafikleri araciligiyla taklit edildigi veya
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tamamiyle kurgulandigi ortamlara atifta bulunulmaktadir. Artirilmis Sanallik da sanal
cevre lizerine eklenen gergek objelerle olusan etkilesimli ortami temsil etmektedir. Bu
cergeve dogrultusunda soldan saga dogru gidildikge gergekligin azaldigi, sanalligin arttigi
goriilmektedir. Siirekliligin orta noktas: da her iki ortamin birlesimini igeren, objeler
arasindaki dengenin saglandigi Karma Gergekligi meydana getirmektedir (Milgram,
Takemura ve Kishino, 1995: 282-285).

Costanza ve digerlerine (2009: 48) gore Karma Gergeklik, tarihsel ve kavramsal
olarak VR teknolojisinden tiiretilmistir. MR sistemleri, dijital objeler ile fiziksel objelerin
ayn1 ortamda yer aldigma dair kullanict algilarini etkilemeye yonelik bir iliizyon
yaratmak amaciyla tasarlanmistir. Sistemin, bu etkiyi saglayabilmesi i¢in dijital objelerin
tam konumlandirilmas1 ve es zamanli olarak fiziksel objelerle hizalanmasi gerekmektedir.
Kullanicilar, s6z konusu sistemde yar1 saydam 6zellige sahip ekranlar araciligiyla fiziksel
cevre ve sanal igerikleri ayni anda gorebilmektedir.

Bir diger tanima gore MR yaklasiminin, bilgisayarlarin olusturdugu diinyay1
insanlarin giinliik aktivitelerini gerceklestirdikleri fiziksel diinyaya tasidigi ifade
edilmektedir. Bu iki diinya arasinda iletisimin kurulabilmesi ve etkilesimin
saglanabilmesi, somut nesnelere dokunabilme, yiizeyle oynabilme ve géz temasi gibi
dogal iletisimin yonlerini igermektedir. Bdylece sistem, insan faaliyetlerinin
yuriitiilmesinde yararlanilan fiziksel yapilarin kullanimina devam edilmesine izin
verirken onlar1 sanal modellerle destekleyerek gelistirilmesine yardimer olmaktadir
(Miiller, Bruns, Erbe, Robben ve Yoo, 2007: 16).

Bekele ve digerleri (2018: 4) MR’yi, gercek ve sanali biitiinlestirerek es zamanli
etkilesime olanak taniyan bir ortam olarak tanimlamaktadir. MR, hem VR hem de AR
teknolojilerinden yararlanarak deneyiminin temel unsurlarini olusturmustur. Bu unsurlar;
biitiinlesik bir ortama daldirma, etkilesim kurma, sanallik ve gergekligi bir arada yagama
ve algilarin gelistirilmesidir. Boylece kullanici, gercek-sanal ortama dahil olarak bu
ortamda bagimsiz olarak hareket edebilmekte ve gercek cevresiyle ve dijital objelerle
etkilesimler kurarak gercek diinya algilarimi gelistirebilmektedir.

Bagka bir tanimda Karma Gergeklik, AR ve AV’yi biinyesinde barindiran bir
teknoloji olarak ele alinmaktadir. Fiziksel ¢evre ile fiziksel olmayan g¢evrenin
harmanlanmasinda rol alarak yeni ortamlarin olusumunu ve gorsellestirilmesini
saglamaktadir (Park, Lee ve Son, 2012: 1). Gorsellestirmeler, ilgili teknolojinin arayiizleri
ile smirlarn  asacak, gorsel zekanin genisletilmesini  destekleyecek —sekilde

tasarlanmaktadir. Dolayisiyla kullanicinin, birlesik bir deneyime dahil oldugu stiregteki
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karmasiklik derecesinin iyilestirilmesine katkida bulunmaktadir. MR’nin ana konsepti,
birey veya kullanicinin somut bir ortamda, bulundugu konumda siradan faaliyetlerini
gergeklestirirken etrafin1  sanal igeriklerle donatabilmesi ve istedigi gibi yon
verebilmesidir. Mesela, evin herhangi bir odasinda gezinirken sanal igerikleri istenilen
konumda  hizalayarak  etkinlestirebilmekte,  birlestirip  ayirabilmekte  ve
diizenleyebilmektedir. Bunun yani sira ses ortaminin da, boyle tam viicut arayiiziine bagh
bir ortama dahil edilebilmesi estetik ve sezgisel yonden gergek ve sanal diinya arasindaki
iligkiyi beslemektedir. Bu da kullanicinin, birlesik ortamlarda bedensel varliginin
farkindaligini arttirmak ve bedenin uzantisi olan eylemler ile birlikte iletisim kurmak
amaciyla bir arag olarak avatar kavramini gelistirmektedir (Grau, 2003: 246-248).

MR’nin, bahsi gegen teknolojilerden ayrilan yonii, dijital olarak {iretilen objelerin
somut bir nesne rolii gérmesidir. Yani kullanicilar, dijital objelerle ger¢ek nesnelermis
gibi es zamanl etkilesime gegerek diledikleri sekilde konumlandirabilmektedir (Dogan,
Erol ve Mendi, 2021: 12).

Karma gerceklik, VR ve AR teknolojilerinin sahip oldugu tiim 6zellikleri i¢inde
barindiracak sekilde olusturulan, fiziksel olan diinya ile dijital olan diinyay: tek bir
gerceklik altinda toplayan, etkilesimli ve ger¢ek zamanli deneyim sunan bir teknolojidir
(HoloNext,2020). Bununla birlikte MR sistemini digerlerinden ayiran ti¢ dnemli 6zellik
asagidaki gibidir:

¢ Fiziksel diinyada yer alan nesnelerle sanal nesneleri birlestirmek

e Es zamanl etkilesim olusturmak (Gerg¢ek diinyada sanal nesnelere dokunarak
onlar iizerinde degisiklikler yapabilmek gibi)

e FEtkilesimin olusmasi i¢in sanal nesneleri, fiziksel nesneler ile eslestirmek
(Rokhsaritalemi ve digerleri, 2020: 2). Bu eslesmeye gore, sanal nesneler gercek diinya
ortaminda, fiziksel nesneler ile hizalanarak gercek bir nesneymis gibi
konumlandirilabilmektedir.

Bahsi gecen tiim bu teknolojiler, hemen hemen hayatimizin her alaninda
karsilabilecegimiz bir teknoloji haline gelmistir. Giderek dijitallesen diinyada, bu
teknolojiler birgok sektor ve birgok alanda kullanim olanagi bulmakta ve her gegen giin
daha da yayginlasmaktadir. Bir¢cok insan aslinda s6z konusu teknolojilerlerle video
oyunlari ve {i¢ boyutlu eglence diinyas1 aracilifiyla tanmismistir. Oyun sektoriiniin
bliylikligliniin giderek artmasi isletmelerin her gecen giin gerg¢ege daha yakin, etkilesimli,
dinamik oyunlar iiretmesine olanak saglamistir (Das vd., 2017: 1). Ozellikle oyun

sektoriinde sanal gerceklik ve varyasyonlarmin olduk¢a yogun kullanilmasi, insanlarin
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bu tiir teknolojileri daha ¢ok oyun-eglence alaninda degerlendirmesine sebep olmustur.
Bu teknolojilere yonelik genel alg1, her ne kadar oyun-eglence sektoriinde olsa da saglik,
egitim, askeri, mimarlik-miihendislik-insaat, bakim-onarim-imalat, {iretim-pazarlama-
satig, kiiltiir-turizm ve sanat olmak tizere birgok alanda uygulama alani bulunmaktadir.

Uygulama alanlarindan bazilari; saghk alaninda, doktor adaylarinin egitimi
sirasinda onlara sanal bir hastayla etkilesim kurma firsat1 vererek, cerrahi konularda bilgi
ve beceri kazanmalarina yardimci olabilmektedir. Bunun yani sira herhangi bir hastaligin
teshisinin konmasinda ya da olduk¢a riskli gorillen ameliyatlarin 6ncesinde
kargilagilabilecek  sorunlart en aza indirgemek amaciyla sanal ameliyat
gergeklestirebilecektir (Dogan, Erol ve Mendi, 2021: 15). Uretim alaninda gelismis
teknolojiler, liretimi yapilacak olan seyin bilesenleri hakkinda bilgi saglamada, gerekli
talimatlar vererek personelleri yonlendirmede, hata oranlarini azaltmada, gorevleri
kolaylagtirmada ve tiretim siirecini iyilestirmede yardimci olmaktadir. Bununla birlikte,
3D gorsellestirmelerin bir showroom da sergilenmesi pazarlama ve satis siirecinde 6nem
arz etmektedir. Bu sekilde misteriler, almay1 diisiindiikleri seyler iizerinde daha fazla
bilgi ve deneyim sahibi olabilmektedir. Bu, onlarin karar verme siireglerini ve davranis
bicimlerin de etkili rol oynamaktadir (Yagl, 2021). Kiiltiir ve turizm alanina sagladig1
avantajlar agisindan da 6nemli bir yere sahip olan bu teknolojiler ile tatil amaglh gezip
goriilmek istenen, merak edilen, tarihi mekanlar, miizeler, oteller gibi farkli
destinasyonlara diizenlenen sanal turlar, insanlarin zaman ve mekan kavramina bagl
kalmaksizin, bulunduklar1 ortamdan bir 6n deneyim yasama firsati sunmaktadir.
Tussyadiah vd., (2017: 11) calismasinda, bu tiir teknolojiler araciligiyla yasanilan
deneyimlerin insanlarin gerceklestirmek istedikleri bir sonraki seyahat planlarinda
olumlu bir etkiye sahip oldugu ortaya koymustur.

Bu teknolojiler, Metaverse ortamina gecis yapmay1 saglayan teknolojilerdir.
Ancak Metaverse, insan hayatina tam anlamiyla entegre edilinceye kadar bahsi gecen
teknolojiler tizerinde gerekli iyilestirmeler ve gelistirmeler yapilmaktadir. Bu dogrultuda
da gesitli ¢aligsmalar yiiriitilmektedir. Konunun daha iyi anlasilabilir olmas1 agisindan bir
sonraki baslikta Metaverse’iin ne olduguna, teknolojisine, igerigine, ekipmanlarina,
temsili 0zelliklerini tagiyan bazi mevcut uygulamalar ve potansiyel uygulama alanlarina

dair genis kapsamli bilgilere yer verilecektir.
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2.2. Metaverse

Metaverse, Yunanca ‘meta’ (6tesi) Ingilizce ise ‘verse’ (universe; evren) eklerinin
birlesiminden olusan bir kavram olmakla birlikte ‘i¢inde yasanilan somut diinyanin
otesindeki evreni’ temsil etmektedir. Bu evren web araciligiyla olusturulan kurgusal bir
evrendir. ‘Metaverse iin merkezinde devasa, birlesik, kalict ve paylasilan bir alan olarak
stiriikleyici bir internet vizyonu yer alir’ (Figan,2021).

Metaverse kavrami, 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan yazilmis olan ‘Snow
Crash’ isimli bir bilim kurgu romani ile ortaya ¢ikmistir. S6z konusu eserde ‘Metaverse’
kavrami dilimize ‘Metaevren’ olarak c¢evrilmistir. Kitapta tasvir edilen evren, bir
bilgisayar {irinii olan hayali bir yerdir. Bu evrene gecis gozliikler ve kulakliklar gibi
cesitli ekipmanlarin kullanimin1 gerektirmektedir. Evren sakinleri yani insanlar burada
bir yazilim parc¢asi olan avatarlar ile gorsel ve isitsel olarak var olmaktadir.

Metaverse, bireysel bir mevcudiyet duygusu yaratan, farkli kimliklere sahip
insanlar1 igerisinde barindiran, onlarla iletisim kurmalarini saglayan, insanlara ait
varliklarin oldugu, ¢evredeki nesnelerle etkilesimin olusturabildigi ekonomik verilerle
desteklenen siireklilik gosteren bir agdir. Biiyiik 6lgiide 6lgeklendirilmis bu ag, tiim bu
verileri etkin bir sekilde ti¢ boyutlu olarak herhangi bir sinir gézetmeksizin ¢ok sayida
kullaniciya es zamanli olarak sunmaktadir (Ball, 2021). Seok’a (2021: 81) gore
Metaverse, fiziksel bir diinya diizenindeki gibi yaygin sosyoekonomik faaliyetleri iceren
i¢ boyutlu sanal bir alan1 temsil etmektedir. Bu alan, zaman ve mekan kavramlarinin
onemsiz oldugu oldugu etkilesimli metaforik bir ortamdir. Kullanicilar tarafindan
olusturulan avatarlar aracilifiyla fiziksel hayata katilimi veya onu yeniden tasarlamay1
miimkiin kilmaktadir (Checa, 2011:149). Bununla birlikte fiziksel diinyanin yansimasi
olan s6z konusu sanal evren, insanlara gercek hayattaki gibi birgok faaliyette bulunabilme
imkani tanimaktadir (Figan, 2021).

Mystakidis’in (2022: 486) tanimina gore Metaverse, fiziksel gercekligin 6n
planda oldugu diinya ile elektronik bir ortamdan tiiremis bir diinyanin birlesimini
icermektedir. Bu diinya, ¢ok sayida kullaniciya ev sahipligi yapan, siireklilik gosteren,
kalict olan gergekiistii bir diinyadir. Duan vd., (2021: 153) tarafindan yapilan tanima gore
ise Metaverse, kullanicilarin hem avatarlar yani sanal evren igindeki diger kullanicilar
hem de yazilim uygulamalari ile ii¢ boyutlu etkilesimin saglanabildigi yeni nesil internet
olarak ifade edilmektedir. Bir diger ¢alismada da Metaverse, kullanicinin kendisini temsil

edebilecegi veya ikinci bir kisiligi olarak aksiyonlarda bulunabilecegi avatarlar ile bu
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ortamda yer alan diger kullanicilarla etkilesime girmesine izin veren ii¢ boyutlu sanal bir
ortam, yapay bir topluluk olarak tanimlanmaktadir (Lee, 2021: 72).

Metaverse ile insanoglunun gercekgi hislerle zaman gegirebilecegi ikinci bir
evrenin yaratilmasi amaglanmaktadir. Bu sanal evren, insanlara kendilerini temsilen
olusturacaklar1 avatarlarin goriiniiglerini istedikleri gibi sekillendirebilecekleri, gercek
hayattaki zaman ve mekan kavramlarina bagli kalmaksizin 6zgiirce hareket edebilecekleri
ve hayal ettikleri her seyi yapabilecekleri bir diinya vadetmektedir. Boyle bir evrenin var
olmasi, insanlarin Web 3.0’da kurmus olduklar1 ¢evrimigi iletisim ve etkilesimleri farkl
bir boyuta tasiyacaktir (Akin, 2021).

Metaverse konsepti, 2000’li yillarin baglarinda Linden Research tarafindan
piyasaya siiriilen ‘Second Life’ adli bir oyunda uygulanmaya calisilmigtir. Ancak o
yillardaki hizmet anlayisinin daha c¢ok gercege yonelik olmasi, sanal gerceklik
hizmetlerinin aktif bir rol oynamasimin 6niindeki engellerden biri olmustur. Bununla
birlikte, uygulamanin erisilebilirlik ve sadece bir pazarlama araci olarak goriilmesi gibi
cesitli nedenler de konseptin tam olarak etkinlestirilememesine sebep olmustur (Seok,
2021: 81-82)

2021 yilina gelindiginde Metaverse kavrami, Mark Zuckerberg’in sosyal medya
platformu Facebook’un adin1 ‘META’ olarak degistirmesiyle birlikte giinlik hayatta
insanlar tarafindan sorgulanan ve tartisilan bir konu haline gelmistir (Damar, 2021).
Zuckerberg Metaverse’iin, “yalnizca igerigi gériintiilemek yerine i¢cinde bulundugunuz ve
diger insanlarla birlikte mevcut hissettiginiz somutlasmis bir internet” olarak
diisiiniilebilecegini ifade etmektedir (Igozii, 2021). Bir diger deyisle, insanlarin bir
tarayici araciligiyla web sitelerine gbz atmalarindan ziyade o dijital alanin i¢ine girerek,
o diinyada gezinerek istenilen seye ulagmalarina izin veren dijital bir evrimlesme, yeni
nesil internet olarak goriilmektedir. Bu dijital ortama gegis sanal gergeklik ve artirilmig
gerceklik gibi teknolojilerin kullanimi ile gergeklesecek olsa da ilerleyen zamanlarda
bunlarla sinirli kalmayacagi halihazirda internete baglanmak i¢in kullanilan herhangi bir
cihaz tarafindan da ulasilabilir olacagi dngdriilmektedir (Nesbo, 2021). Bunun yani sira
Metaverse yalnizca Facebook’un Meta sirketi tarafindan degil Google, Microsoft, Nvidia,
Shopify, Roblox, Epic Games gibi bir¢ok 6zel isletme ve devlet tarafindan da yiiksek
miktarlarda yatirimlar ile desteklenmektedir (Atesler, 2022). Ornegin Giiney Kore, sz
konusu alanda teknolojik yeniliklerin gelisimine yardimci olmak, bu alanda kamu-o6zel
sektor ortakliklarmin kurulmasina onciilik etmek, platformalar1 koordine etmek ve

kolaylastirmak adina Metaverse ittifaki olusturmustur. Hyundai Motors, SK Telecom ve
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Samsung’un da aralarinda yer aldig1 500 sirkete 30 milyar Won’a (26 milyar Dolar) kadar
destek saglayacagi aciklanmistir (Kim, 2021). Bununla birlikte giin gegtikce sarkicilar,
kahve zincirleri, perakende firmalar1 gibi birgok farkli sektorde bu dijital evrende
kendilerine zemin hazirlamaktadir (Babaoglu, 2022).

Metaverse ile ilgili bugiin birgok c¢aligma yiriitilmekte ve yatirimlar
gerceklestirilmektedir. Giliniimiizde Metaverse’li bir biitiin olarak veya tam anlamiyla
hayatimiza entegre olmus bir bigimde degil ama blockchain uygulamalari, NFT’ler, VR
ve AR teknolojileri, oyunlar gibi bazi bilesenlerinden tanimaya c¢alismakta ve giinliik
yasamimizda da aktif olarak kullanabilmekteyiz. Dolayisiyla Metaverse hakkinda ¢ok da
uzak olmayan bir gelecekte teknolojik gelismeler 1siginda biyiik ilerlemeler
kaydedilebilecegini de sdylemek miimkiindiir.

Dionisio vd., (2013: 29-30) Metaverse’iin tam olarak islevini yerine getirebilmesi
icin dort 6zelligin varligina dikkat cekmektedir. Bunlar;

e Gergekcilik: Kullanicinin o ortama hem mental olarak hemde fiziksel olarak tam
dalma durumudur. Sistem, kullanicinin duyusal ve bilissel 6zelliklerini ne kadar harekete
gecirirse gergeklik algisi da o derece artar.

o Es zamanli olarak her yerde bulunabilme: Sisteme, her tiirlii dijital cihazdan
erigim saglanabilmesi ve erisim siiresince sistem iginde gegisler yapan kullanicinin sanal
kimliginin korunmasi igermektedir.

o Birlikte Calisilabilirlik: Dijital ortamda olusturulan varliklarin, istenilen herhangi
bir konuma yerlestirilebilmesine ve kullanicinin her iki diinya arasinda yasadigi deneyim
boyunca kesintiye ugramadan sorunsuz bir sekilde eylemlerin devam ettirebilmesine
olanak tanimaktadir.

e Olgeklenebilirlik: Sistemin etkin kullanimina ve ayn1 anda birgok kullanicinin yer
almasina izin vermektedir.

Ning vd., (2021: 12-13) gore ise Metaverse ¢oklu teknoloji, sosyallik ve hiper
uzamsal zamansallik olmak tizere ii¢ 6zellige sahiptir.

e (Coklu Teknoloji 6zelligi ile Metaverse’iin, gesitli sayidaki yeni teknolojileri
icermesineg atifta bulunulur. Sistemdeki tiim bu teknolojiler birbiriyle entegre haldedir.
Mesela AR teknolojisi, kullanicisina oldukga gercekei, kendilerini kaptirabilecekleri
deneyimler sunarken, dijital ikizler, fiziksel diinyanin dijital diinyadaki kopyalarin
olusturur. Gergek evrene paralel bu sanal evrende blok zinciri teknolojisi ile de ekonomik

bir sistem kurulur.
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e Sosyallik ozelligi, Metaverse’iin yeni bir sosyal form tiirii oldugu vurgular.
Gergeklikle baglantilidir ancak kendine ait 6zellikleri vardir. Kiiltiirel, ekonomik ve
hukuk sistemlerini igerisinde barindirir.

e Hiper Uzamsal Zamansallik, fiziksel diinyadaki zaman ve mekan sinirlarinin
asildig, kullanicilarin 6zgiirce hareket ettigi bir sanal diinya 6zelligidir.

Metaverse’iin 6zelliklerinin ele alindig1 bir diger ¢alisma da Wang vd., (2022: 6)
tarafindan yapilmistir. Calismaya gore, Metaverse’lin 6zellikleri asagidaki gibidir:

o Siiriikleyicilik: Burada kastedilen sey, ortamin gercek¢i olusudur. Sanal bir
ortamin, kullanicida gergekgi hisler yaratmasi, deneyimi siiriikleyici bir hale getirir.

o Siirdiiriilebilirlik: Metaverse’lin kapali bir ekonomik dongiide, 6zerklik seviyesi
yiiksek, tutarli bir deger sistemini devam ettirebildigini ifade eder.

e Heterojenlik: Metaverse farkli platformlar, farkli cihazlar, farkli veri tiirleri, farkli
iletisim modlart ve bununla birlikte ¢esitli sayida insan psikolojisini igersinde
barmdirdigindan dolay1 heterojen bir yapidadir.

e Birlikte Calisilabilirlik: Sanal ortam igerisinde olusturulmus olan varlik ya da
objelerin gercek ortamdakiler gibi konumlandirilabilmesine ve kullanicinin sanal ortam
ve gercek ortamin birlesimindeki karma ortamda, eylemlerinin kesintisiz bir sekilde
yiiriitiilmesine imkan tanimaktadir.

o Olceklenebilirlik: Sistemin aktif kullanim1 ve ¢ok sayida kullanicilarm es zamanli
olarak sistem igerisinde bulunabilmesi ile ilgilidir.

e Hiper Uzamsal Zamansallik: Kullanicinin, gercek ¢evresinde var olan zaman ve
mekan kavramlarindan bagimsiz olusunu ve eylemlerindeki 6zgiirliigii ifade eden sanal

diinyaya ait bir 6zelliktir.

2.2.1. Tarihsel gelisimi
Metaverse’iin tarihine iliskin zaman ¢izelgesi (Frey, 2021; Huynh-Them vd.,

2022: 2 ; Charles, 2022; METAXR, 2022) derlenerek hazirlanmistir.

e 1991 Tim Bernes-Lee tarafindan ilk web sayfasi yayinlanmis ve bdylelikle
‘World Wide Web’ topluma kazandirilmistir.

e 1992 Bilim kurgu yazari olan Neal Stephenson’in, kaleme aldigi ‘Snow Crash’
adli romaninda ilk kez ‘Metaverse’ terimi kullanilmistir.

e 1993 Proof of Work (Is Kamti) tanitilmistir. Baslangigta e-posta spam

gonderiminin 6nlenmesi amacina hizmet ederken, sonrasinda kripto para madenciligi
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olmak iizere blok zincirinde gergeklesen islemlerin dogrulanmasi ve mesrulastirilmasinda
kullanilan ana tekniklerden biri olmustur.

e 1998 Bilgisayar miihendisi Wei Dei ‘B-Money’ isimli kripto para konsepti
onermistir. Bu konsept, kripto para birimi iizerine yasanan erken gelismelerden biridir.
Ancak hi¢bir zaman piyasaya siiriilmemistir.

e 2002 Michael Grieves, gercek diinyadaki nesnelerin dijital karsiliklar1 olan
‘dijital ikiz’ kavramini ve modelini gelistirmistir.

e 2003 Linden Research firmasi Neal Stephenson’in ‘Snow Crash’ adli
romanindan esinlenerek kullanicilarina her seyi yapabilecekleri sinirsiz, 6zgiir olduklari
ikinci bir hayat1 vadeden internet tabanli bir sanal diinya olan ‘Second Life’ oyununu
piyasaya stirmiiglerdir.

e 2006 Roblox Firmasi, ‘Roblox’ adli bir oyun platformunu hizmete sunmustur.
Roblox, kullanicilarina kendi oyunlarini tasarlamalarina ve tasarlanan oyunlarinda
baskalar1 tarafindan oynanabilmesine imkan tanimaistir.

e 2009 Satoshi Nakamoto rumuzlu, asil kimligi bilinmeyen kisi veya Kkisiler
tarafindan ‘Bitcoin’ icat edildi. Bununla birlikte Nakamoto, bitcoin konseptinin bir
pargasi olarak
‘blok zincirini’ gelistirdi. Bitcoin, herhangi bir kisi, kurum ya da kurulus tarafindan
yonetilmeyen, merkeziyetsiz ve kiiresel ¢apta ilk basarili Kripto para birimi olarak yer
almaktadir.

e 2011 Ernest Cline tarafindan ‘Ready Player One’ isimli bir bilim kurgu romani
yaymlandi. Roman 2045 yilinda, diinyanin mevcut durumundan kagip uzaklagmak
isteyen insanlarin kendilerine bir ¢ikis kapisi aradiklart ve burada diledikleri gibi
yasayabilecekleri, bir sanal gergeklik diinyasi olan OASIS adli bir oyundan, sanal bir
diinyadan bahsetmektedir. Ardindan bu roman, 2018 yilinda Steven Spielbeg’in
uyarlamastyla birlikte ekranlara yansimis ve vizyondaki yerini almistir.

e 2012 NFT yani Non Fungible Token (Degistirelemez veya Takas Edilemez Jeton)
ortaya ¢ikmistir. Hem finans hemde sanat alaninda popiiler olan NFT’ler esi benzeri
olmayan dijital varliklar olarak yerini almaktadir. Sanatsal acidan ele alindiginda,
NFT’ler dijital varliklarin kime ait olduklarin1 kanitlarlar yani kisiye miilkiyet hakki
verirler. Her bir varlik, kopyalanmasi miimkiin olmayan dijital bir imzaya sahiptir.
Dolayisiyla bu varliklarin, degistirilmesi ya da takas edilmesi miimkiin degildir. Bununla

birlikte, bir NFT {izerinde birgok kez satma ve satin alma islemleri ger¢eklesebilmektedir.

18



Ancak her defasinda bu islemlerde dijital eserin gercek sahibine telif iicreti 6denmesi
gerekmektedir (Kapti, 2022). Para birimi agisindan ele alindiginda da belli bir miktar
paray1 onun degerine karsilik gelecek sekilde baska paralar ile degistirebiliriz ancak NFT
coin sahip oldugu 6zellikler geregi birbirleri ile degistirilebilir nitelikte degildir.

e 2014 Facebook, sanal gergeklik teknoloji ve yazilim firiinleri sirketi Oculus’u
satin aldu.

e 2015 Ilk basarili kripto para girisiminden sonra 2015 yilinda Vitalik Buterin ve
Gavin Wood tarafindan ‘Ethereum blok zinciri ve agi’ piyasaya siiriildii. Ethereum,
Bitcoin’den sonra piyasa degeri agisindan en biiylik ikinci kripto para birimi oldu
(Wikipedia, 2022a).

e 2015 Aymi sene igerisindeki bir diger gelisim ise igerisinde parsellenmis sanal
arazilerin mevcut oldugu, sanal gayrimenkullerin alim satiminin yapilabildigi, ethereum
blok zinciri ile desteklenen kendine ait para biriminin oldugu, gesitli icerik ve sosyal
unsurlarin yer aldigi ti¢ boyutlu sanal diinya ‘Decentraland’ tanitim1 yapild1 (Wikipedia,
2022D).

e 2016 ‘Pokemon Go’ isimli bir mobil AR oyunu tasarlandi. Fiziksel diinya ile
dijital diinyay1 entegre eden bu oyunda kullanicilar, GPS’li mobil cihazlarini kullanarak
gercek diinya lizerinde dijital varliklar kesfedebildikleri bir deneyim yasadilar.

e 2017 Cok kullanicili video oyunu ‘Fortnite’ piyasada yerini aldi. Kisa siirede
popiiler olan oyun, 350 milyondan fazla kullaniciya ulasti.

e 2018 Ethereum tabanli bir SG oyunu olan ‘Axie Infinity’ gelistirildi. Oynadikga-
kazan modeli iizerine kurulu oyunda, kullanicilar Axis ad1 verilen yaratiklar1 baslangicta
belirli sayida satin alarak daha sonrasinda onlar1 gelistirebilmekte ve satabilmektedir.

e 2021 Microsoft, en son gelistirmis oldugu karma gergeklik deneyimi sunan akilli
gozlik HoloLens 2’den sonra yeni gelistirdigi platform olan Microsoft Mesh’i
duyurmustur. Microsoft Mesh, hemen hemen her tiirlii cihazla uyum saglayacak sekilde
gelistirilmis ve HoloLens 2’nin de destegi ile holografik bir deneyimin sunulmasi
amaglanmistir. Microsoft Mesh, ger¢ek zamanli olarak {i¢ boyutlu modeller ile ¢aligmay1
ve konumlar aras1 sinirlar1 kaldirarak insanlarin bir araya geldigi etkilesimli bir calisma
ortaminin yaratildig1 uzaktan is birligini miimkiin kilmaktadir (Papuggiyan, 2021).

e 2021 Bir siiredir sanal gergeklik, artirtlmis gerceklik ve karma gerceklik gibi
teknolojiler tizerine ¢alismalar yapan popiiler sosyal medya platformlarindan biri olan

Facebook, isim degisikligine giderek platformun adini ‘META’ olarak giincellemistir.
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Zuckerberg’in META hakkinda konugsma yaptig1 bir videoda, insanlarin Facebook’u
sadece ikonik bir sosyal medya markas1 olarak gordiigii, ancak sirketin ¢esitli projelerde
yer aldig1 ve genis kapsamli caligmalar yaptigi dolayisiyla ismin +63tiim bunlarin hepsini
temsil etmede yetersiz kaldig: ifade etmistir. Metaverse projesini hayata gegirmek ve
gelecekte bir Metaverse sirketi olarak anilmak amaciyla sirketin adi “META’ olarak

degistirilmistir (Meta, 2022).

2.2.2. Metaverse mimari

Son yillarda Metaverse’e yonelik yatirimlar ve teknolojik gelismeler her ne kadar
ivme kazanmis olsa da vizyonun tam olarak gerceklestirilebilmesi biraz zaman
gerektirmektedir. Metaverse’iin gelisim siireci g6z Oniine alindiginda, meta veri
deposunun hala erken agsamalarda olmasi hem endiistriyel hem de akademik olarak
yapinin net bir sekilde ortaya konulamamasina neden olmaktadir. Ancak ytiriitiilen bazi
caligmalarda Metaverse’{in mimarisine yonelik ¢esitli ¢ikarimlarda bulunulmaktadir: Jon
Radoff (2021) yedi katmanli deger zincirine dayali endiistriyel boliimlerden olusan bir

veri tabani Onerirken, Duan vd., (2021: 155) mimariyi, makro agidan ele alarak iig

katmanda sunmaktadir.

Oyunlar, E-Sporlar, Sosyal,
Deneyimler

Reklam Aglar, Magazalar, Aracilar,
Icerik, Kiiratorliik

Tasarim araglari, Dijital
Borsalar, Ticaret, Is Akist

3D Motorlar VR,AR,MR,Coklu
Kullanic1 Arabirimleri,
Uzamsal Haritalama

YZ Ajanlar, Mikro Hizmetler,Blok
Zinciri, Sinir Bilisim

Adem-i Mobil Cihazlar, Akilli Gozliikler,
Merkeziyetgilik Giyilebilir Teknolojiler

insan 5G, Wifi 6, 6G, Bulut Teknolojiler,
Arayiizii Fiber, GPU,Araglar

Sekil 2.2. Yedi Katmanli Metaverse Mimarisi (Radof, 2021)
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Radoff (2021) tarafindan 6nerilen meta veri tabani; altyapi, insan arayliizii, adem-
I merkeziyetgilik, uzamsal hesaplama, yaratici ekonomi, kesif ve deneyim olmak iizere

yedi katmana ayrilmaktadir. Bu katmanlar:

e Deneyim katmani: ¢ogu insan Metaverse’ii bizi kapsamina alan ii¢ boyutlu bir
uzay olarak diistiinmektedir. Ancak Meta veri deposu fiziksel alanin, alandaki mesafelerin
ve nesnelerin amansiz bir sekilde kaydilestirilmesi ile ilgilidir. Fiziksel alanin
kaydilestirilmesi de eskiden gergeklestirilme ihtimali az olan deneyimlerin daha
ulagilabilir olmas1 anlamina gelir.

o Kegsif katmani. insanlarin yeni deneyimlerle tanismasina yonelik kararlarinin
olumlu veya olumsuz y6nde etkilenmesi ile ilgilidir.

e Yaratict ekonomi katmani: Meta veri deposundaki deneyimlerin igerigini
olusturan, onlar1 daha siirtikleyici, daha gerg¢ek¢i bir hale doniistiiren ve bu deneyimlerin
yasanabilmesi i¢in insanlarin giinliik yasamlarinda kullandiklar tiim teknolojileri igeren,
igerik olusturucular tarafindan olusan dinamik bir katmandir.

e Uzamsal hesaplama katmani: fiziksel diinya ile tasarlanan diinya arasindaki
engellerin asmarak tic boyutlu hibrit bir ortama girmeyi saglayan, bu ortam {izerinde
manipiilasyonu miimkiin kilan, fiziksel diinyayr daha fazla bilgi ve deneyimle
zenginlestiren bir katmandir.

e Adem-i Merkeziyet¢ilik katmani: Meta veri deposunda sistemlerin birlikte
caligabilir olmast durumunda yaraticilarin kendi verileri ve yarattiklar iizerinde egemen
oldugu, evrenin tek bir merkez tarafindan yonetilmeme durumu ile ilgilidir.

e Insan Arayiizii katmani: dogrudan insanlarla etkilesime gegebilen ve onlarin
verilerini aktarabilen akilli telefonlar, akilli gozliikler ve diger giyilebilir teknolojiler gibi
cihazlardan olusur.

o Altyapr katmani: Kullanilan cihazlan etkinlestiren, onlarla ag baglantilari kuran ve

icerik saglayan teknolojileri igerir.
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Ekosistem Kullanici Tarafindan Uretilen I¢erik
Ekonomi

Sanal Diinya Yapay Zeka

Etkilesim Siiriikleyici Kullanic1 Deneyimi
Dijital ikizler

Icerik Olusturma Arayiizii

Fiziksel Diinya

Altyap1 Blok Zinciri ve Depolama

[letim
Hesaplama Giicii
Sekil 2.3. Ug Katmanli Metaverse Mimarisi (Duan vd., 2021: 155)

Sekil 2.3.’de goriildiighi tizere Duan vd., (2021:155) tarafindan Onerilen ig
katmanli metaverse mimarisi; altyapi, etkilesim ve ekosistemden olusmaktadir. Sol
tarafta yer alan {i¢ daireden en alttaki fiziksel diinyayi, en istteki sanal diinyay1 temsil
ederken dairelerin kesisen kismi ise bu li¢ katmana karsilik gelmektedir.

o Altyapr katmani: Fiziksel olmayan bir diinyanin isleyisini destekleyecek olan
programlama giicii, iletisim ve ag, blok zinciri ve depolama gibi temel &geleri
icermektedir. S6z konusu veri deposu, olduk¢a genis kapsamli bir multimedya sistemi
oldugundan dolay1 dogal olarak sistemin isleyisi de biiyiik hesaplama maliyetlerini
zorunlu kilmaktadir. Bununla birlikte bir diger temel 6ge olan iletisim ve ag istenilen yer,
istenilen zamanda ulasilabilirligi saglamaktadir. Bu katmanda yer alan son temel
ogelerden depolama ise diinyanin dort bir yanindaki insanlarin bu evrene dahil olmasiyla
birlikte olusan biiyiikk miktarlardaki verilerin saklanmasinda, blok zinciri de merkezi
olmayan, siirdiiriilebilir sosyal bir ekosistemin desteklenmesinde 6nemlidir.

o FEtkilesim katmani: Her iki dlinyanin birbirine baglandigi, igerisinde siiriikleyici
kullanici deneyimi, dijital ikizler ve igerik olusturma arayiiziiniin oldugu katmandir. Sanal
bir diinya, kullanicisinda ne kadar gercekei hisler uyandirirsa deneyim de o derecede
stirtikleyici olmaktadir. Boyle bir deneyimin olusabilmesi i¢in kullanici ve sanal diinya
arasindaki etkilesimde g6z oOniinde bulundurulmasi gereken bilesenler mevcuttur.
Oncelikle, kullanicinin kendisini temsil eden avatar1 araciligiyla sanal diinyadaki belli
bash faaliyetleri yerine getirebilmesi i¢in fiziki diinyadan veri alimi gergeklesmelidir.
Ikinci olarak da, alman verilerin es zamanli olarak ii¢ boyutlu olacak sekilde goriintii
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isleme teknolojileri (VR ve AR gibi) ile doniistiiriilmesi gerekmektedir ve bu tiir
teknolojiler temel etkilesim arayiizii olarak kabul edilmektedir (Duan vd., 2021: 156).
Dijital ikizler, canli ya da cansiz herhangi bir objenin elektronik ortamda olusturulmus
modelleridir. Bu modeller objelerin gozlemlenmesine, onlar ile ilgili degerlendirmeler
yapilmasina ve optimize edilmesinde yardimci olarak gergek diinya ile kurgusal diinya
arasindaki veri aktariminin sorunsuz ve eksiksiz bir sekilde yiiriitiilmesinde koprii gorevi
goriirler. Ug boyutlu teknolojiler kullamilarak iiretilebilirler ve bu iiretimin ¢iktisini,
bireyler bir hologram olarak ya da VR, AR ve MR gibi teknolojilerde yararlanilan
ekipmanlar vasitasiyla goriintiileyebilirler. Mesela o anda farkli bir konumda yer alan bir
baba, evde rahatsizlanmig olan ¢ocugunun goriis agisina, ¢esitli sensorler araciligiyla
olusturdugu dijital ikizini hologram olarak getirebilir. Boylece o anda mekanlar
arasindaki sinir ortadan kalkarak ¢ocuguyla ayn1 konumda yer altyormusgasina etkilesim
kurabilmektedir (EI Saddik, 2018: 87-89).

Bu katmandaki bir diger 6nemli bilesen ise i¢erik olusturma arayiiziidiir. Sinirsiz
Olgeklenebilirlik ve birlikte galisilabilirlik tizerine kurulu olarak gelisen sanal evren
Metaverse’de, igerikler bu evrene dahil olan kullanicilar tarafindan olusturulup,
sekillendirilebilmektedir. Ancak belli baslhi bazi Ogelerinde operatorler tarafindan
yapilmasi gerekmektedir.

o FEkosistem katmani ise gercek diinyaya paralel, dinamik bir evren sunmaktadir.
Bilesenleri; kullanict tarafindan olusturulan icerik, ekonomi ve yapay zekadir.
Kullanicilar tarafindan olusturulan icerikler, operatorlerin aksine herhangi bir hedef veya
kurala bagl kalinmadan 6zgiin bir sekilde iretilmektedir. Bundan dolayr meta veri
deposunda hetorejenlik ve sahiplik s6z konusudur. Bu agidan ele alindiginda hem igerigin
zengin olusu hemde 6zgiin olusu canli bir topluluga isaret ederek ekonominin tabanini
olusturmaktadir. Uretilen dijital icerikler, blok zincirinde NFT (Non Fungible Token /
Degistirelemez veya Takas Edilemez Jeton) olarak saklanabilir ve bundan bir gelir elde
edilebilir.

Giliniimiizde meta veri deposundaki baslica finansal etkinlikler; araziler, nadir
bulunan esyalar, kiymetli tasinmazlar gibi dijital varliklarin miizayedesini, arazilerin
gelistirilmesi ve kiralamasini, oyunlarda kazanilan odiilleri ve sanal para bazindaki
mevduatlandirmalardan elde edilen kazanglari igermektedir (Duan vd., 2021: 156).
Metaverse, bir¢ok platform ve bunlardan 6tiirii dogacak olan bir¢ok insan faaliyetini
bilinyesinde barindiracagindan dolay1 oldukg¢a biiyiik miktarlarda ¢esitlilik gosteren

ikincil ve {giinctl verileri de beraberinde getirecektir. Bu dogrultuda yapay zeka,
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karmasik verilerin ¢6ziimlenmesinde ve insan hayatinin kolaylastirilmasinda 6nemli bir

yer tutacaktir (Jeon, Youn, Ko ve Kim, 2021: 74-80).

2.2.3. Metaverse teknolojisi

Metaverse, gercek olmayan bir diinyadir ancak donanimi, yazilimi ve igerigi ile
es zamanh etkilesim, siiriikleyicilik ve siirdiiriilebilirligi saglayarak ger¢ek diinyadaki
somut hislere hizmet edebilir. Bu baslik altinda Metaverse donanim, yazilim ve igerik
bakimindan ele alinacaktir (Park ve Kim, 2022: 4216-4220).

2.2.3.1. Donanim
Metaverse donanimi, basa takilan ekranlar, el tabanl giris cihazlari, el tabanli
olmayan giris cihazlar1 ve hareket giris cihazlarini igermektedir.

e Basa Takilan Ekranlar: Basa takilan ekranlar, kullaniciya fiziksel diinya tizerine
bindirilen iki boyutlu veya {i¢ boyutlu dijital objelerin goriintlisiinii sunmaktadirlar
(Ruffner ve digerleri, 2004: 126). Boylelikle kullanict goéziinden fiziksel ¢evre sanal
iceriklerle daha zenginlestirilmis bir goriiniime sahip olmakta ve alternatif bir diinyanin
icerisinde mental olarak dahil olmay1 kolaylastirmaktadir (Gourlay ve Held, 2017: 6).

o El Tabanli Giris Cihazlari: Kullanicinin, sanal ortamda olusturulmus nesnelerle
dokunsal olarak etkilesime girmesini saglayan cihazlardir. Bu cihazlar, sanal ortamdaki
nesnelere mevcudiyet vermekte ve kullanici temasi durumunda fiziksel diinyadaki
dokularinin hissiyatin1 yasatabilmektedir. Bununla birlikte kullanici reaksiyonlara gore
sanal basinglar yaratilarak etkilesim seviyesiarttirilabilmektedir (Park ve Kim, 2022:
4217).

e El Tabanli Olmayan Giris Cihazlari: Goz izleme, kafa izleme ve ses giris cihazlar
el tabanli olmayan cihazlara 6rnek olarak gosterilebilir. G6z izleme, kullanicinin kafasi
sabitken, onun g6z hareketlerini takip ederek hangi nesneye odaklandigini, 0 nesne
tizerinde hangi noktalara baktig1 ve o noktalarda ne kadar siire kaldigin1 gdsteren bir
teknolojidir. Kafa izleme, algilama tekniklerine dayali olarak elektromanyetik, optik,
mekanik, akustik ve atalet olmak flizere ¢esitlilik gostermektedir (Mulder, Jansen ve
Rhijn, 2003: 215). Ornegin, optik tabanl bir izleme sisteminde HMD, konum ve ydén
bilgisini hesaplamaktadir. Bu hesaplama, sanal bir kameranin fiziksel diinyadaki
kullanicinin kafa hareketiyle sekronizasyonunu miimkiin kilarak sanal objelerin ger¢ek
diinya iizerine sabitlenmis gibi goriinmesini saglamaktadir (Gourlay ve Held, 2017: 6).
Ses giris cihazlari, elektronik ortamda iiretilen bir klavyede ve veri girisinin kisitli oldugu

bir ortamda, kisa olmayan metinlerin ve konusmalarin islenmesinde yardimci olmaktadir.
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e Hareket Giris Cihazlari: Sanal ortam senaryosuna gore kullanicida yer gekimi
veya fiziksel bosluk hissinin etkili bir sekilde yaratilmasi amaciyla viicut takip ve kosu
band1 gibi hareket giris cihazlarindan yararlanilmaktadir. Viicut takip cihazi, kosu
bandinda olan kullanicinin hareket bilgisi saglayan destek cihazdir. Bununla birlikte,
herhangi bir yaralanma riskine karsi kosu bandinda bel sabitleme yontemleri de
kullanilmaktadir. Ciinkii senaryo geregi kullanici diiz bir zemin {izerinde yiiriiyebilecegi

gibi 360 derecelik doniislerde gergeklestirebilmektedir (Park ve Kim, 2022: 4217).

2.2.3.2. Yazihm

Biligsel bir yanilsama olusturmak, kullaniciy1 fiziki alanin nesnel gercekligine ve
bulundugu alanda hissettigi 6znel gerceklige daldirmada 6nem arz eder. Bu baglamda
sahnenin, nesnelerin, c¢evresel seslerin, fiziksel eylemlerin ve varlik hissinin
tanimlanmasi, algilanmasi ve islenmesi gerekir (Park ve Kim, 2022: 4217).

e Sahne ve Nesne Tanima: Sahne tanima; sahnenin o anki durumunun, sahip oldugu
bilesenlerinin ve konfigiirasyonlarinin, nesne tanima da; nesnelerin yakin veya uzak
olmasina bagl olarak tiim gorsel 6zelliklerinin (renk, sekil, ebat vs.) taninma islemidir
(Park ve Kim, 2022: 4218). Sahne tanima ve nesne tanima igin gesitli yontemler
kullanilmaktadir (Ren ve digerleri, 2021: 1-8).

e Ses ve Konusma Tamima: Seslerin taninmasi ve konusmanin iglenmesi ¢evresel
algilama ve avatarlarin birbiriyle iletisim kurmasinda iyilestirici bir etkiye sahiptir.
Metaverse’e farkli cihazlar araciligiyla, farkli ortamlardan erisim saglanabilmektedir. Bu
nedenle, kullanicinin bulundugu ortamdaki ¢evresel sesler ile kiginin kendi sesini bu tiir
seslerden arinmuis haliyle ayiran bir teknolojinin var olmasi gerekmektedir. Ses seviyesi
mesafelere gore degiskenlik gosterir. Bu kapsamda gergekgi bir ortamin olusturulabilmesi
icin Metaverse’deki ses seviyesinde mesafeler baz alinarak, ¢evresel seslerin de goz ardi
edilmedigi bir ses tanima teknolojisine ihtiya¢ vardir (Park ve Kim, 2022: 4218).

o Sahne ve Nesne Olusturma: Metaverse’de ¢evre ve objeler, fiziksel diinyanin
birebir yansimasi veya benzeri olacak sekilde tasarlanabildigi gibi tamamen hayal giiciline
dayali olarak da tasarlanabilmektedir. Fiziksel diinya ortaminin gergekligini sanal evrene
yansitmak amaciyla herkes tarafindan bilinen, diinya ¢apinda iinlii yerler ile hayatin
olagan akis1 igerisinde ¢evrede bulunan siradan yerler elektronik ortamda tiretilmektedir.
Tamamen hayal {iriinii olan ortamlar ise kullanicilara gercekiistii deneyimler yasatacak

sekilde tasarlanmaktadir. Boylelikle kullanicilar, bu ortamlarda ulasilmasi zor yerlere
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gidebilmekte, yapilmasi imkansiz olan eylemleri gergeklestirebilmektedir (Park ve Kim,
2022: 4218).

o Ses ve Konusma Sentezi: Ses sentezi, siriikleyici bir deneyimin olusumuna
yardimct olan faktorlerden biridir. Ortamdaki varlik hissini saglamak ve kullanicinin
mental olarak orada olma hissini arttirmak amaciyla bir olusturulur. Ortamda bulunan her
bir karaktere 6zgii bir ses, karakterin kisiliginin ifade edilmesinde 6nemli bir rol oynar
(Park ve Kim, 2022: 4218). Dolayisiyla gergege benzer bir konusma ortaya ¢ikarmak i¢in
sesli yanit sisteminde, metin girisinin saglayamadigi ton, vurgu, ritim ve konusma tarzi
gibi belli bagh faktorlerin goz oniinde bulundurulmasi gerekir. (Ryan ve digerleri, 2018:
4693).

o Hareket Isleme: Grafik, insan viicudu iizerine yerlestirildiginde yapilan
eylemlerin anlamlarmi dogru bir sekilde yorumlayabilmek adina viicudun yapisal
ozelliklerini yansitmaktadir. Tek renkli bir kamera yardimi ile zor sahnelerin gercek
zamanl Ti¢ boyutlu hareketlerinin yakalanmasi ve insan viicudu yapilarinin izole edilmesi
miimkiin olabilmektedir ancak her ne kadar bunlar miimkiin olsada 6rnegin sarilma gibi
yakin etkilesim gerektiren eylemleri yakalamak hala siirli olabilmektedir (Park ve Kim,

2022: 4219)

2.2.3.3. Icerik (Senaryo ve Hikiye)

Icerik, Metaverse’ii var eden en temel bilesendir. Bu bilesen, yalnizca operatdrler
tarafindan olusturulanlar1 degil kullanicilar tarafindan olusturulanlari da icermektedir.
Burada 6nemli olan sey, olusturulan hikayelerin gercekeiligi, kavramsal biitiinligi ve
etkileyici bir deneyimdir.

e Cok Modlu Icerik Temsili: Metaverse, ¢ok sayida kullanicinin ayni anda, aym
ortamda bulunmasina izin veren bir yap1 oldugundan dolay1 icerisinde oldukca biiyiik
miktarlarda veri bulundurmaktadir. Mesela kullanicilarin  kendilerini  temsilen
olusturduklart avatarlar ile diger avatarlar arasinda kurulan etkilesimler yalnizca metinsel
verileri degil resim, video gibi multimedya verilerini de kapsar. Bu veriler, duygu ve
diistincelerin aktarilmasinda metinsel verilere gore daha ¢ok sey ifade etmektedir (Park
ve Kim, 2022: 4219). Ciinkii genel olarak insanlar iletisimde ¢ok modluluga daha fazla
anlam yiiklerler. Ornegin bdyle bir ortamdaki video, dogal iletisimdeki gorsel ve isitsel
verileri saglayabilir, boylelikle kullanict konusmacinin ses tonundan, jest ve

mimiklerinden ilgili ¢gikarimlarda bulunabilir (Poria ve digerleri, 2017: 99). Bu baglamda
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cok modlu igerik, diger modlardan elde edilen bilgiler tizerinde eklemeler yaparak, onlar1
tamamlayarak daha zengin bir i¢erige doniistiirmektedir (Park ve Kim, 2022: 4219).

e Aract (Temsilci) Kisi Modelleme: Metaverse evreninde yer alan her bir bireyin
kendine has bir kisiligi varmis gibi, multi-aracilarin ya da multi-temsilcilerinde farkli
kisiliklere sahip olmasi1 gerekmektedir (Park ve Kim, 2022: 4219). Burada farkli kisilikten
kastedilen sey, Analitik Psikoloji’nin kurucusu Carl Gustav Jung tarafindan one siiriilen
kisilik kuramindaki ‘persona’ terimidir. Persona, ‘bireyin kendisi olmayan bir karakteri
yasamas:’ olarak ifade edilir. Bu, bireyin toplum igerinde diger insanlarla iliski
kurabilmesi i¢in takinmis oldugu bir maskedir. Mesela bir birey, arkadas ortaminda
oldukga eglenceli ve giiler yiizlii olabiliyorken, is ortaminda kendisine ait olmayan
Ozellikler barindiran ciddi bir durus, sert bir kisilik sergileyebilir (Mese, 2021).
Personalar, Metaverse’deki karakterlere kisilik kazandirirlar ve bu sekilde daldirma
hissinin saglanmasinda rol oynarlar (Park ve Kim,2022:4219).

e (Cok Modlu Varlik Baglantisi ve Genisletme: Varlik, benzeri olmayan bir birim
olarak tamimlanir. Diger varliklar ve iligkilerle ilgilidir. Varlik baglantisi, varliklarin
birbirleri icerisindeki emsalsizligine ve alakali igeriklerin olasilik dagilimina gore ilgili
varliklarin birlestirilmesini igeren bir siirectir. Varlik tabanli genisletme ise varlik
miktarinin arttirilarak kullanici personalarinin zenginlestirilme islemidir (Park ve Kim,
2022: 4219-4220).

o Senaryo Olusturma: Metaverse’de olaylar ve temalar arasi neden sonug iligkisi
kurmak ve bunlara bagli olarak ortiilii olan iliskileri ortaya ¢ikarmak, genel anlamda bir
senaryo satir1 olusturmak 6nem arz eder. Metaverse’iin karmasik yapisi, cok modlu olusu
ve somutlastirilmis ortamlarda yapilandirilma geregi onu metinsel senaryolardan farklh
kilar. Senaryo satirinin olugturulmasi i¢in bir grafik modeli yardimiyla, varlik ve varliklar
arasindaki iliskilerden dogan olaylarin organik olarak birbirine baglanmasi gerekir (Park
ve Kim, 2022: 4219-4220).

e Senaryo Popiilasyonu: Senaryolar, varliklarin dahil edilmesine ve dahil edilen
varliklarn iligkilendirilmesine dayanarak genisler. Senaryo satirlari, varliklar ve olaylar
arast baglantilar olusturarak hikaye cesitliliginin artmasini saglar. Bu sekilde, tiim
varliklar, olaylar ve iliskiler birbirine baglanarak sistematik olarak ilerler. Popiilasyon
stiresince ¢ok modlu ortama entegre olabilmek adina metinleri hareketli goriintiilere,
hareketli goriintiileri de metinlere doniistiiren modsal doniistiirmeler kullanilir (Park ve

Kim, 2022: 4220).
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o Senaryo Degerlendirmesi: Olay temelli genisletilen senaryolarda, senaryonun
uzamasi olaylar arasi tutarsizliklarida beraberinde getirmektedir. Dolayisiyla
senaryonun, konsept ile herhangi bir ¢eligkiye diisiip diismediginin periyodik olarak teyit
edilmesi gerekmektedir (Park ve Kim, 2022: 4220). Bu teyit islemi, dil bilgisi tabanlt
sentetik bir yontem ve insan tanimli metriklerin kullanildigi gorsellestirilen grafikleri
direkt olarak teyit eden bir yontemle gergeklestirilir (Novikova ve digerleri, 2017: 2242-
2243). Insan taniml1 metrikler, kendi icerisinde yapisal ve arama tabanli olmak iizere iki
yaklagimi barindirir. Yapisal yaklasim, senaryonun denge halinde oldugu genel
kompozisyonu degerlendirmeye alirken arama tabanli yaklasimda, senaryonun
celiskilerden arinmis bir sekilde iyi bicimlendirilip bicimlendirmedigi ile ilgili kullanict

sorgularina basvurur (Park ve Kim, 2022: 4220).

2.2.4. Kullanilan ekipmanlar

Metaverse’iin, genis kapsamli bir teknoloji oldugu ve baslangi¢ asamasinda yer
aldig1 diisiiniildiigiinde bu sanal evrenin olusumu ve onun gereklerini tam olarak yerine
getirebilecek ekipmanlarin gelisimininde zaman alacagi goz ardi edilmemelidir. Suanda
piyasada bir¢ok markanin farkli tasarimlarda farkli o6zelliklere sahip iirlinleri
bulunmaktadir. Bu iiriinler glinimiizde daha ¢ok, 6zellikle 3D oyun diinyas1 olmak tizere
belirli kategorilerde sanal diinyayla baglantiy1 saglayan VR firiinleri olarak karsimiza
cikmaktadir. Eski adiyla Facebook yeni adiyla Meta, Oculus firmasini satin alarak
Metaverse projesi kapsaminda hedeflerini gerceklestirebilmek amaciyla giyilebilir
teknoloji alanina yonelik yatirimlar yapmaya baglamstir (Y1ldiz, 2023). Suanda piyasada
birgok firmaya ait giyilebilir teknoloji triinleri ve muadilleri bulunmaktadir. Asagida,
Oculus firmasi1 basta olmak iizere birka¢ firmanin irettigi basliklar 6rnek olarak
gosterilmis ve ozellikleriyle birlikte aciklanmistir.

e Oculus Rift S PC- Powered VR Gaming Headset: Oculus Rift S, 2560x1440 piksel
OLED ekrana, bes farkli sensore ve yerlesik kulaklik girisine sahip, kameralar ile igten
disa dogru tarama yapabilen, tek bir kablo araciligiyla bilgisayara baglanabilen bir VR
basligidir. Bagligin yaninda gercek diinyadaki el hareketlerinizi sanal diinyaya tasiyarak
etkilesim yaratan Oculus Touch Controllers mevcuttur. Bununla birlikte Passthrough+
ozelligi, fiziksel ortamda herhangi bir yere ¢arpma durumuna ydnelik ¢evre kontrolii

saglamaktadir (Tunger, 2019).
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Sekil 2.4. Oculus Rift S

(https://lwww.amazon.com.tr/Oculus-PC-Powered-Headset-Ger%C3%A7eklik-
G%C3%B62z1%C3%BC%C4%9F%C3%BC/dp/BO7PTMKYS7)

e Oculus Go: Oculus Go, 2560x1440 piksel hizli gegisli LCD ekrana sahip olan,
basliga entegre edilen dahili hoparlér ve mikrofon ile li¢ boyutlu ¢evreleyici bir ses
sistemi sunan bilgisayar veya telefondan bagimsiz ¢alisabilen, dokunmatik kontroloriinde
icerisinde yer aldig1 kablosuz bir VR setidir. Ayarlanabilir lens 6zelligi bulunmaktadir.
Bu 6zellik, gozliik takan kullanicilara daha konforlu bir VR deneyimi saglayabilmektedir.
Bununla birlikte baslik uzamsal izleme sunmadigindan dolayi, 360 kafa hareketi,
pozisyon takibi ve lazer takip sistemi gibi gémiilii sensérlerden yoksundur (Carbotte,
2019). Bu da daha hareketsiz bir deneyim ve daha az g¢evre kontrolii anlamina

gelmektedir.

‘ oculus
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Sekil 2.5. Oculus Go

(https://www.hepsiburada.com/oculus-go-64gb-sanal-gerceklik-gozlugu-pm-HB0O0001B6SA9)

e Oculus Quest 2- Advanced All-In-One: Oculus Quest 2, hemen hemen bir VR
gozliikte bulunmasi gereken tiim 6zellikleri tasiyan, bagimsiz ¢alisan bir VR baghigidir.

Ayni zamanda META Quest 2 olarak da adlandirilmaktadir. 3664x1920 pixel hizli gegisli
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bir LCD ekrana sahiptir. Goz basina 1832x1920 pixel ile kullanicilarin gézlerine diiz
ekran Full HD bir televizyonu takmiscasina yiiksek kalitede goriintii sunmaktadir. Basliga
cevrelenmis hoparlor ve mikrofon sistemi konumsal ses avantaji saglarken, bagliktaki
disa bakan birden fazla kamera da fiziksel diinyadaki bas ve el hareketini izlemek igin
kullanilmaktadir. Ayni1 zamanda basliktaki gecis kameralar1 aracilifiyla bashigin
cikarilmasina gerek kalmadan gercek diinya goriisii istenilen zamanda elde
edilebilmektedir. Bununla birlikte, giinliik hayatinda gozliik kullananlar igin gozlik
araligi aparati, dokunmatik kontrolorleri, ayarlayabilir lens 6zelligi ve ortamda
olusabilecek potansiyel tehlikelere karsi fiziksel ortamin haritasini gikartan, yakin
mesafede sanal duvarlar olusturan Passthrough+ 6zelligi bulunmaktadir. Bunlarin yani
stra yliz plakasinin tasarimi da dis ¢evreden daha az 151k s1zacak sekilde tasarlanmis olup

daha siiriikleyici bir deneyim olugturmaktadir (Willing, 2020).

Sekil 2.6. Oculus Quest 2

(https://www.amazon.com/Oculus-Quest-Advanced-All-One-Virtual/dp/B099VMT8VZ)

e Meta Quest Pro: 11 Ekim 2022’de diizenlenen Meta Connect 2022 etkinliginde
Meta imzal1 yeni bir VR baglig1 tanitildi. Meta Quest Pro, goz basia 1800x1920 pixel 90
Hz LCD ekrana (Tunger, 2022), yeni nesil 15181 birkag kat katlayan ve derinligini azaltan
yassi1 optiklere, fiziksel ortamin analizi gerceklestirilen kameralar ve toplamda 10 farkl
sensore, manyetik kismi 1s1k engelleyicilere, bir kulakliga, hassasiyeti yiiksek kendi
kendini takip edebilen kontroldrlere sahiptir. Bunlarin yani sira birgok 6zelligi ve istege
gore kablolu veya kablosuz kullanma segenegi mevcuttur. Mesela, Quest 2 fiziksel
ortama geciste siyah beyaz goriintii sunarken, Meta Quest Pro, fiziksel ortami tam olarak

renkli gosterir boylece renkli bir karma gergeklik deneyimi sunar. Meta Quest Pro'daki
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karma gergeklik, fiziksel ortaminizi sanal 6gelerle gercekei bir sekilde birlestirmenizi
saglar. Ornegin, bulunulan konumda etraf sanal ekranlarla cevrelenip sanal calisma
ortami olusturabilir, ger¢ek zamanl olarak diger insanlarla is birliginde bulunarak fi¢
boyutlu modeller itizerinde ¢alisilabilir ve bu ii¢ boyutlu modeller arzu edilen yere
konumlandirabilir. Bununla birlikte sensorler yardimiyla goz takibi ve yiiz ifadeleriniz
islenerek sanal avatarlariniza aktarilir, bu sekilde avatarlar gorsel bir 6ge olmaktan ¢ikip
es zamanli olarak sizin gibi hareket edebilen, jest ve mimikleri ile kendini ifade edebilen

sosyal bir varliga doniisiir (Oculus, 2022).

Sekil 2.7. Meta Quest Pro

(https://www.bestbuy.com/site/metaquestpro/6520136.p?skuld=6520136&intl=nosplash)

e HTC Vive: HTC Vive, 2160x1200 pixel OLED ekrani, c¢esitli sensorleri,
dokunmatik kontrolorleri, hareket algilayicilart bulunan, bilgisayar baglantisi1 gerektiren
kablolu bir VR basligidir. Baslik tasarimina kulaklik dahil edilmemis olup bir kablo da
kulaklik girisi i¢in ayrilmistir. Baglhigin oniinde bir kamera yer almaktadir ve bu kamera
kumanda destegiyle fiziksel ortamin renksiz bir goriisiinii saglamaktadir. Bu gortis,
belirlediginiz oyun alanmmin sinirlarii da gormenizi saglayarak size uyarilarda
bulunabilmektedir. Bununla birlikte kurulumu nispeten biraz zaman ve c¢aba
gerektirmektedir. Ornegin, gorselde basligin her iki tarafinda yer alan kare seklindeki
hareket algilayicilarinin, iki metre yiikseklige, hafif egimli bir sekilde odanin iki kdsesine
ve birbirlerine bakacak sekilde konumlandirilmast gerekir. VR deneyimi igin de
minimum ti¢ metrekare bir alan yetiyorken, oyunun igerigine gore daha genis bir alana da
ihtiya¢ duyulabilmektedir. Ayn1 zamanda HTC Vive agir bir yapida oldugundan dolay1
da kullanim siiresine bagli olarak yiize 6zellikle burun bdlgesine baski yaparak agriya

sebep olabilmektedir (Kahraman, 2016). HTC markasinin birbirinden farkli 6zelliklere
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sahip, HTC Vive Flow, HTC Vive Focus, HTC Vive Pro, HTC Vive Cosmos gibi kendi

icerisinde ¢esitlenen {iriin serisi bulunmaktadir.

- =
. 2 O

Sekil 2.8. HTC Vive (Kahraman, 2016)

&>

Sekil 2.9. HTC Vive Flow Sekil 2.10. HTC Vive Focus

aQ

(https://www.vive.com/mea-en/product/vive-flow/overview/)

(https://developer.vive.com/us/hardware/vive-focus-for-developer/)

Sekil 2.11. HTC Vive Pro Sekil 2.12. HTC Vive Cosmos
(https://www.hepsiburada.com/htc-vive-cosmos-sanal-gerceklik-seti-pm-HB0O00OOONLOQ8)
(https://www.hepsiburada.com/htc-vive-pro-full-kit-pm-HB00000KLWZ W)
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e Samsung Gear VR: Samsung Gear VR, ilk olarak 2015 yilinda Oculus firmasinin
is birligi ile piyasaya siiriildii. Ardindan 2017 yilinda diizenlenen bir etkinlikte 2017
stirimii tanitild1. Ekransiz olarak dizayn edilmis sanal ger¢eklik gozliigii, Samsung akilli
telefonlarin uyumlu modelleri ile galigmaktadir ve sunulan gériintii kalitesi de cihazlarin model
ve siriimlerine gore degismektedir. Cesitli sensorlerle donatilmis cihazin sag tarafi
ergonomik ve yuvarlak hatli tasarima sahip kontrolorii ile kullanicilarina, katilim
sagladiklar igerige gore ihtiya¢ duyabilecekleri siirikleme-birakma, isaret etme, ates
etme, ana ekrana donme, ses ayari gibi fonksiyonlara tek elle rahat bir sekilde
ulagsmalarin1  saglayarak kullanim kolayligi sunmaktadir (Oztiirk, 2017). Cihazda
Bluetooth ve WI-FI baglantis1 bulunmamakta USB Mikro-B ve USB TYPE-C ile
desteklenmektedir. Bunun yani sira 101 derecelik goriis agisina sahip 42mm’lik lensleri
ile kapsamli bir izleme deneyimi sunarken, hareketli goriintiilerin sebep olabilecegi bas
agrist gibi rahatsizliklar1 da minimize etmek amaciyla gelistirilmis teknolojiyi icerisinde

barindirmaktadir (Kiistiir, 2017).

Sekil 2.13. Conor Allison Samsung Gear VR

(https://www.wareable.com/samsung/samsung-gear-vr-review-2017)

2.2.5. Uygulama Alanlar

Bu boliimde Metaverse’iin temsili 6zelliklerini tagiyan bazi mevcut uygulamalar
ve potansiyel uygulama alanlarina deginilmistir.

Oyun Sektorii: Oyunlar, aslinda giinimiizde Meta veri tabanini kesfetmek igin
muhtemel en popiiler uygulama alanlaridir. Cok sayida kullanicinin bir arada
bulunabildigi ve birbirleri ile e zamanli olarak iletisim kurabildigi, hem sosyal faaliyetler
hem ekonomik faaliyetleri gerceklestirebildigi, igerik {dretip diger insanlarla
paylasabildigi ve ayn1 zamanda VR/AR gibi ilgili teknolojiler ile {i¢c boyutlu karmagik
ortamlarda yer alabildigi alternatif bir diinya sunarlar. Second Life, Roblox, Minecraft ve
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Fortnite gibi oyunlar Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar kategorisinde yer alan,
s6z konusu ozelliklere sahip olan oyunlardan bazilarina 6rnektir (Duan vd., 2021: 157-
158). Second Life, kullanicilarina fiziksel diinyada gerceklestirdikleri ya da
gerceklestirmek istedikleri her tiirli aktiviteyi yapabilecekleri ikinci bir hayat
vadetmektedir ve bu hayat yalnizca kullanicinin hayalleri ile sinirlidir. Oyun igerisinde
yaratilan ekonomide kendi sanal para birimi olan Linden dolar1 kullanilmaktadir ve
yapilan her ekonomik faaliyet sonucunda elde edilen para, gercek hayatta kullanilan
paraya doniistiiriilebilmektedir.

Roblox’un igerigi, oyun insa etme ve oyunlarin diger kullanicilar ile paylagimina
dayalidir. Bu platformda oyunlar, kullanicilar tarafindan olusturulmakta ve
oynanmaktadir. Oyunun para birimi Roblox ile oyun i¢i alim satimlar gergeklesmektedir.
Oyun yaratici, satin almalarda belirlenen bir yiizdede kazang saglamaktadir. Ayrica
platform, hem gercek hemde sanal hayatta c¢esitli etkinlikler diizenlemektedir
(Fennimore, 2017). Minecraft, blok ve varliklardan olusan, kullanicilarin bloklarla
diledikleri gibi tasarimlar yapabilmesine olanak taniyan ti¢ boyutlu etkilesimli bir sanal
alan, video oyunudur. Oyun, VR cihazlarinin kullanimi desteklemektedir. Fortnite, bir
nisanct oyunudur. Oyunda kullanicilarin tamamlamasi gereken belirli gorevleri vardir.
Oyun i¢i bazi ogeler operatorlerden tarafindan saglanabildigi gibi igerik kullanici
tarafindan da uyarlanabilmektedir (Duan vd., 2021: 158). Bununla birlikte platform, bir
oyun olmanin digina ¢ikarak Marshmello ve Travis Scott gibi tinlii isimlerin yer aldig1
online konserlere ev sahipligi yapmistir (Papugciyan, 2020) .

Oyun sektoriinde yer alan ama oyunlardan farkli olarak, Meta veri tabaninin
temsili Ozellikleri tasiyan Cryptovoxels ve Decentraland gibi merkezi olmayan sanal
diinyalar da mevcuttur. Bu tiir sanal diinyalar, ger¢cek diinya ekonomisi {izerinde etkili
olan yerlesik bir ekonomiye sahip blok zinciri teknolojisiyle gelistirilmistir (Duan vd.,
2021: 158). Cryptovoxels, sanal arazi alim-satim, kiralama ve bunun yani sira NFT’lerle
(Perkmann, 2021) sanat eserlerinin sergilenmesi ve ticaretinin yapilmasi gibi dijital
deneyimleri igeren Ethereum tabanliii¢ boyutlu etkilesimli bir sanal diinyadir. Yerel bir
para birimi olmamakla birlikte platformda yapilan her tiirlii varlik ve arazi islemleri ETH
kullanimi1 icermektedir. Miilk sahipleri arazileri lizerinde tesis kurma, bina insa etme, blok
ekleme, kaldirma, diizenleme, ses, goriintii, metin video gibi ¢esitli ayricaliklara sahiptir.
Ayrica platform kullanici deneyimini zenginlestiren Oculus Rift, HTC Vive ve Oculus
Quest gibi VR basgliklari ile uyumludur. (Weston, 2022). Decentraland, Ethereum blok

zincirine dayanan bir diger sanal diinyadir. Her iKi platformda baslica sanal parseller ve
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NFT’lerle ilgili islemleri igermektedir. Crptovoxels ile her ne kadar benzerlikler gosterse
de farkli yonlerden birbirinden ayrilmaktadir. Mesela, parsel miktar1 ele alindiginda
Cryptovoxels 5919 parsel miktar1 ile daha siirli bir alana sahipken, Decentraland’da
90.000 parsel bulunmaktadir ve parseller LAND olarak ifade edilmektedir. Ayni zamanda
oyun i¢i alim satimlarda kendi para birimi MANA kullanilmaktadir ve fiyat:1 yiliksek olan
parsellerin alimi igin kullanicilarina ipotek olanagi sunmaktadir. Decentraland ipotek
islemleri gergek diinyadakine benzer sekilde yapilmaktadir (Hickey, 2022). Bununla
birlikte platform, yalnizca bu tiir etkinlikler degil bir¢ok etkinlik organize etmistir.
Ornegin, dort giin siiren bir Metaverse Miizik Festivali diizenleyerek ilk Metaverse Miizik
Festivali invanina sahip olmustur (Rearick, 2022).

Online Is birligi: Metaverse’iin zamandan ve mekandan bagimsiz bir evren olusu,
alt yapisi, etkilesimli ortami uzaktan is birligi konusunda oldukca kapsamli firsatlar
saglamaktadir. Bu firsatlar, insanlarin sanal ofislerinde is arkadaslariyla birlikte es
zamanli ve entegre olmus bir bi¢imde ¢alisabilmesi, sanal konferanslara katilabilmesi,
sanal toplantilar gerceklestirebilmesi veya sanal derslikler olusturarak bir 6grenme ortami1
yaratilabilmesi gibi 6rneklerle cogaltilabilir. Meta sirketinin gelistirmis oldugu bir ofis is
birligi yazilim1 olan Horizon Workroom?, Oculus Quest 2 baslig1 araciligiyla kisilerin 0
anda fiziksel olarak bulunduklar1 konumlar farketmeksizin sanal bir odada bir araya
gelmelerine ve birlikte ¢alisabilmelerine olanak tanimaktadir. Birlikte caligabilirligi
destekleyen bir diger platform ise Microsoft tarafindan gelistirilen Microsoft Mesh’dir.
Microsoft Mesh?, HoloLens 2 basligiyla is birliginde {i¢ boyutlu modellemeler ile gergek
zamanli hologrofik etkilesimli bir deneyim sunar (Wang ve digerleri, 2022: 8).

Egitim Sektorii: Egitim alaninda Metaverse, bilginin aktarim tarzini doniistiirir.
Geleneksel 6gretim modelleri ile kiyaslandiginda Metaverse, dgrencilerin ii¢ boyutlu
modellerle etkilesimde bulunarak, uzun vadeli katilimlarini igeren, aktif katilimi tesvik
eden, algilar lizerinde daha etkili olan ve gercekei hislerin 6n planda oldugu deneyimler
yasamalarina imkan tanir. Ogrenciler, gergek hayatta tehlike arz eden riskli olaylari fiilen
maruz kalmadan deneyimleyebilir (Cai ve digerleri, 2022: 2-3), maliyet gerektiren veya
materyal eksiklikleri gibi birtakim sorunlarin mevcut oldugu durumlarda uygulamalari
gerceklestirebilir, bakis agilarindaki ¢esitliligi ve farkindaligi arttirarak kariyer veya
yasamlari ile ilgili kararlarinda yon verebilir. Ayn1 zamanda gergek hayatta bir araya

gelme firsatinin olmadigi insanlarla iletisim kurarak birlikte c¢alisabilmelerine ve is

1 https://openzeka.com/omniverse/
2 https://www.microsoft.com/en-us/mesh
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birligini 6grenmelerine yardimct olur. Metaverse’lin egitim alanindaki rolii, VR ve
AR’nin egitim alanindaki roliinden deneyim siiresi ve yapay zeka teknolojisinin dahil
edilmesi ac¢isindan farklilik gosterir. VR ve AR’de Ogrenciler, uygulamalari
deneyimlerken ara verebilir ya da yeniden baslatabilir. Ancak Metaverse’de deneyimi
durdurma veya yeniden baslatma gibi bir durum s6z konusu degildir. Metaverse, yapay
zeka teknolojilerine ihtiyag duyar ¢iinkii olusturulan evrenin belirli kurallar gergevesinde
devamliligin1 korumasi gerekmektedir. Bu nedenle, yapay zekd Metaverse igerisinde
onemli rollere sahiptir. Bu rollerden bazilarima deginmek gerekirse, yapay zeka
modiillerinden tahkim, kullanici gesitliliginin oldukca fazla oldugu bu ortamda herhangi
bir ¢atisma olmasi durumunda, olaylarin ¢6ziime kavusmasi i¢in devreye girecektir. Bir
diger islev olan simiilasyon, diinya igerisinde kullanicilar tarafindan yetistirilen bitki ve
hayvan gibi canl tiirlerinin yasam dongiilerindeki durumlarini belirlemek ve aym
zamanda NPC’lerin (Non Player Character / Oyuncu Olmayan Karakter) insana benzer
davraniglarda bulunmalarini saglamak i¢in kullanilacaktir (Hwang ve Chien, 2022: 2-3).

Egitim hizmetlerinde NPC’ler yapay zeka ile bir danigman, 6grenci ve akran rolii
istelenebilir. Danisman agisindan ele alindiginda, 6grenciler ihtiyaci oldugu konularda
bilgi ve deneyime sahip kullanicilar ararlar. Ancak her zaman sorunlarini ¢dzmeye
yardimc1 olacak gercek bir egitmen bulamayabilirler. Dolayisiyla akilli bir NPC
damgmaninin varhig ilgili konunun ¢dziimiinde yardimei olacaktir. Ogrenci agisindan ele
alindiginda, bazi Ogrencilerin 6gretme pratiginde bulunmasi ya da mentor olmay1
ogrenmesi gerekir. Mesela, 6gretmen aday1 olan bir 6grencinin sinif yonetimi becerilerini
gelistirebilmesi i¢in bir sinifa ihtiyaci vardir. Fakat bunu uygulayacak bir sinif bulmasi
zordur. Bu noktada Metaverse’deki bir okuldan NPC &grenci sinifina sahip olmak énem
tastyacaktir. Akranlar agisindan ele alindiginda ise, 0grenme ortamindaki 6grencinin
O0grenme siiresi boyunca 6grendiklerini pekistirmek, farkli diisiinceleri ortaya ¢ikarmak
ve bunlar {lizerine kafa yormak i¢in diger 6grencilerle etkilesim halinde olmas1 gerekir.
Her konu iizerinde her zaman tartisacak birileri olmayabilir. Bu dogrultuda 6grencilere
rol model olacak NPC akranlarina ihtiyag olacaktir (Hwang ve Chien, 2022: 2-3). Duan
vd., (2021: 159-160) iniversite Ogrencilerinin  kamplis i¢i  yasamlarini
zenginlestirebilecek, fiziksel diinyadaki eylemlerinin sanal diinyay:1 etkileyebilecegi
karma bir ortam yaratmak amaciyla blok zincirine teknolojisine dayali CUHKSZ-
Metaverse (The Chinese University of Hong Kong/ Hong Kong Cin Universitesi)

tiniversite kampiis prototipini gelistirmiglerdir.

36



Endiistri Sektorii: Endustriyel alanda Metaverse, bir {irliniin tasarim agsamasindan
baslayarak onun yasam dongiisii siiresince bir¢ok evresinde tiretkenligi arttirict bir rol
oynayabilir. Bir tirinii fiziksel olarak tasarlamak hem daha ¢ok maliyet hem daha ¢ok
zaman gerektirir. Ancak ii¢ boyutlu modellemeler ile zaman ve maliyetten tasarruf
edilebilir. Bununla birlikte iiriin tasarim ve gelistirme asamasinda simiilasyonlarin varligi,
sisteme dahil olan herkesin ulagabilecegi gergek zamanl etkilesimli ortak bir alan saglar.
Bu dogrultuda proje tlizerinde gerekli diizeltmeler ve degisiklikler genis bir perspektifte
degerlendirilerek herhangi bir aksaklik ve soruna yol agmadan kontrol altina alinabilir.
Uretim siirecinde kalite kontrol risklerini aza indirgemek ve operasyonel verimliligin
artmasin1 saglamak icin dijital ikizlerden yararlanilabilir. NVIDIA® Omniverse™
SPlatformu, Metaverse uygulamalarinda endiistriyel alanda ii¢ boyutlu gorsellestirme
hizmeti sunacak sekilde olusturulmus, is birligini destekleyen, genisletilebilir agik
kaynakl1 bir platformdur (Cai vd., 2022: 2).

Saghk Sektorii: Saglik sektoriinde Metaverse; teletip, artirilmis fitness ve uzaktan
cerrahi gibi 6nemli uygulamalara yeni boyutlar katarak gelismis deneyimler sunacaktir
(Caivd., 2022: 2). Bununla birlikte Metaverse icerisinde bir saglik hizmeti alabilmek i¢in
yalnizca donanim ve yazilim degil kisilerin es zamanli saglik parametlerinin
olgiilebilmesi amaciyla da gerekli ev cihazlar1 ve giyilebilir cihazlara ihtiyag¢ olacaktir.
Hastalar bu cihazlar araciligiyla doktorlara, i¢ organlarinin {i¢ boyutlu goriintiilerini
aktaracak ve elde edilen verilen doktorlar tarafindan incelenerek yorumlanacaktir. Saglik
sektoriiniin boyle dijital diinyada yer almasi, gereken destek saglandigi siirece tedavi
gereksinimi olan her yas araligindaki birey i¢in hizli sonuglar verebilen ¢esitli avantaj
saglayabilecektir. Diinya capinda sanal saglik hizmetlerine yonelik ¢alismalar
yapilmaktadir. Ornegin, kronik agr1 tedavisinde (RelieVRX)?, noro-gorsel bozukluklarimn
tedavisinde (LuminopiaVR)®, fobi tedavilerinde (OxfordVR)® ve cesitli tedavilerde
kullanilmak iizere VR basliklar1 mevcuttur (Altunbudak, 2022). Bunun yani sira Ingiltere
merkezli kar amaci giitmeyen bir kurulus tarafindan DeHealth” isimli bir uygulama
gelistirilmistir. Uygulama en gelismis teknolojileri kullanarak doktor ve hastalarin gergek

hayattaki gibi bir araya gelebilmelerine olanak taniyan ii¢ boyutlu, etkilesimli, kendi

3 https://www.oculus.com/workrooms/?locale=tr_TR
*https://www.relievrx.com/

5> https://luminopia.com/

6 https://www.oxfordhealth.nhs.uk/apps/oxfordvr/

7 https://www.dehealth.world/
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ekonomisini yaratan merkeziyetsiz bir sanal saglik diinyasi MetaHealt olarak yerini
almigtir (Hyunh-The vd., 2022: 19).

Savunma Sektorii: Askeri alanda en gelismis teknolojilere sahip olmak bir
ordunun giiciinii belirleyen faktorlerdendir. Bu teknolojiler, arag ve gereglerin {iretiminin
yani sira askeri egitimlerde de kullanilmaktadir. Simiilasyonlar bu baglamda silahli
kuvvetlerde 6nem arz etmektedir. Metaverse, sahip oldugu teknolojiler ile siiriikleyici
simiilasyonlar meydana getirebileceginden dolay1 askeri alanda da gerekli hedefler
dogrultusunda saglikli ve basarili bir sekilde ilerleme saglanmasina ve ayrilan biit¢elerin
azalmasina hizmet edecektir (Hamilton, 2022: 139-140). Giiney Kore merkezli bir firma
olan Optimus System, Metaverse teknolojisine dayali gelistirdikleri askeri egitim
sistemini piyasaya siirmiistiir. DEIMOS® ad1 verilen bu sistem, gercek savas kosullarini
yansitacak sekilde optimize edilmis farkli konseptler olusturarak hassas atis, taktiksel
davranis ve gozlem egitimi de dahil olmak {iizere profesyonel bir egitim sunmay1
amaclamistir. Sistem, Kore Silahli Kuvvetleri’nin egitiminde kullanilmis olup 2021
yilindan itibaren de yurtdisina tedarik siireci baglamistir (Defence Advancement, 2022).

E-ticaret Sektorii: Web 2.0 teknolojisiyle birlikte e-ticaret giinlik yasamimn bir
pargasi olarak yerini aldi. Birgok isletme, magazalarini dijital ortama tasidi ve ticaretin
elektronik ortamda yiiriitiilmesi ¢esitli is firsatlarin1 dogurdu. Cevrim igi teslimatlar bir
norm haline gelirken Diinya’y1 kasip kavuran Covid 19 salgini ile yeni bir boyuta gegis
yasandi (Hamilton, 2022: 140). Salgin, insanlarin sadece tiiketim aligkanliklar1 degil
toplumsal aliskanliklar iizerinde de etki ederek dijital bir doniisiime ivme kazandirdi.
Simdi giiniimiizde gelecegin interneti Web 3.0 teknolojilerinden bahsedilirken, markalar
Metaverse’de dijital ikizlerini yaratarak yeni nesil e-ticaretin olusumuna zemin
hazirliyorlar. Nike, Adidas, Balenciaga, Hyundai, Samsung, Coca Cola, Gucci
(Mileva,2022) H&M, Metaverse’e giris yapan diinyaca iinlii markalardan bazilaridir.
Vodafone, Tiirkiye Telekom sektdriinde ilk Metaverse magazasini agan marka (Oztiirk,
2022) olmakla birlikte Turkcell, Dogtas, Vestel, Damat Tween, Sagra, Aktif Bank, Havas
Grup gibi markalarda Metaverse magaza acilislarina hazirlanmaktadir (Onder, 2022).

Her gegen giin bu alana yatinmlar artmakta ve markalar Metaverse dahil
olmaktadir. S6z konusu evrende, ii¢c boyutlu ortamda olusturulmus sanal magazalarda,
avatarlariniz araciligiyla dolasabilir, sanal satis personelleri veya kasiyerler ile iletisim

kurabilir ve her alanda aligverislerinizi gergeklestirebilirsiniz (Hyunh-The vd., 2022: 17).

& https://www.optimus-military.com/en
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Ayrica bazi markalar sanal aligveris deneyiminin eglence seviyesini oyunlar ve ddiillerle
desteklemektedirler.

Goriildigi tizere Metaverse’iin, su ana kadarki mevcut teknolojilerden ¢ok daha
farkli oldugu soylenebilir. Metaverse bu yoni ile etkilesimi ve iletisimi gelismis
teknolojiler ve teknolojik araclar vasitasiyla farkli bir boyuta tasimay1 hedeflemektedir.
Boylelikle bireyler, sanal diinyalarda daha pasif bir konumda yer alirken, Metaverse ile
daha aktif bir konuma gegebileceklerdir. Burada vurgu yapilan aktiflik, bireyler i¢in sanal
diinyanin artik disaridan dahil olunan, izlenen bir ekrandan ibaret olmayacak olmasi,
bireylerin o ekranin igerisinde yer alarak, igerigi birebir yasayacak olmasi ile ifade
edilebilir. Ayn1 zamanda birgok alanda kullanim olanaginin bulunmasi da insan hayatinda
koklii degisim ve doniistimlere neden olacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle boylesine bir
teknolojik gelismenin, tiliketiciler tarafindan nasil algilanacagi veya algilandigini ortaya

koymak 6nem arz etmektedir.

2.3. Dijital Diinya ve Tiiketici Davranisi

Tiiketici davranisi, pazarlamadaki hedef kitlenin belirlenmesi ve tanimlanmasi
acisindan oldukca 6nemli bir yere sahip olan ve siklikla aragtirmalara konu olan bir
alandir. Tiketicinin davranislari, biiyiidiikleri veya yasadiklar1 ¢agin sartlarina gore
sekillenmektedir. Teknolojik gelismeler, tiiketim olgusunu bu kapsamda da tiiketici
davramiglarmi doniisiime ugratmaktadir. Ornegin, alisveris kiiltiiriinii ele aldigimizda
arttk insanlar pazara, markete ya da cars1 veya avmlere gitmeden yalnizca akilli
telefonlarinda yer alan uygulamalarla istek ve ihtiyaglarini karsilayabilmektedir. Bireyler
herhangi bir {iriin satin almak istediklerinde, ¢evreden o {iriinii bilen veya kullanan
birilerini aramak yerine artik e-ticaret sitelerinde iiriin yorumlarina ve iriinlere verilen
puanlara bakarak karar vermektedirler. Ayni zamanda artinlmis gerceklik gibi
teknolojileri kullanarak da bulunduklar1 ortamlara istenilen tirtinleri konumlandirip {i¢
boyutlu olarak gorebilmektedirler. Teknoloji bu dogrultuda insanlarin satin alma
kararlarinda, satin alma bigimlerinde, satin almaya yonelik algilarinda degisimler
meydana getirmektedir. Bu verilen 6rnek, yalnizca tiiketicinin satin alma davranigina
yonelik verilen bir ornektir. Teknolojik gelismeler genel anlamda insan hayatinda,
insanlarin bakis acilarinda, hayat tarzlarinda, algilama big¢imlerinde degisimlere neden
olmaktadir.

Metaverse’iin de giincel teknolojilerden farkli, etkilesimli, gelecegin teknolojisi

oldugu ve bir¢ok alanda kullanim olanagi oldugu goz 6niinde bulunduruldugunda, bu
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alandaki yasanacak olan gelismelerin tiiketim olgusunda ve tiiketici davranisinda yeni bir
doniigiimii baslatacag diisiintilmektedir. Bu baglamda bu teknolojinin, tiiketici davranisi
kapsaminda ele alinmasi ve tiiketicilerin teknolojiye yonelik algilarinin degerlendirilmesi
Oonem tagimaktadir. Bu dogrultuda da dnce tiiketim ve tiiketici kavramlarina deginilmesi
ardindan da tiiketici davranig1 ve tiiketici algist ile ilgili agiklamalarda bulunulmasi
gerekmektedir.

Tiiketim, bireyin ihtiyaclarina karsilik olan mal ve hizmetlerin edinilmesi,
sahiplenilmesi, onlarin kullanilmasi veya tiikketilmesi islemidir (Arslan, 2014: 9). Bagka
bir deyisle tiiketim, iirlin ya da hizmetlerin belirli bir ihtiyact tatmin etmek igin
kullanilmasidir. Bireyler, zaman zaman iriinleri ve hizmetleri iglevlerinden dolay degil
onlar i¢in ifade ettikleri anlamdan dolay1 satin alma isleminde bulunmaktadirlar. Bireyler
icin ifade edilen anlam, iiriin ve hizmetler es degerde bile olsalar onlar1 ayr1 kefelerde
degerlendirmelerine sebebiyet vererek onlarin tercihleri {izerinde etkili olabilmektedir.
Yani kisacast bireyler, kendi igerisinde iriin ve hizmetler ile baglar kurmaktadir
(Solomon, 2009: 40-42). Bununla birlikte tiiketime yonelik talepler bireyin gelir, zevk ve
istekleri dogrultusunda artabilmekte ve azalabilmektedir (Arslan, 2014: 9)

Tiiketim, yalnizca somut olan seylerin tiiketilmesi degil ayn1 zamanda soyut olan
seylerin de tiiketilmesini igermektedir. Ornegin insan, ruhuna iyi gelecek olan gesitli
aktivitelerde bulunurken hissetmek istedigi duygular da ilgili eylemi gergeklestirirken
tilketmektedir. Bunun yani sira bir insan, bir tez yazarken okudugu makaleler, yaptig:
aragtirmalar ve uygulamalarla ¢alismas1 dogrultusunda bir seyler iiretebilmek igin belirli
bir vaktini ayirarak zaman kavramini tiilketmektedir. Bunlar soyut seylere verilecek
yalnizca birka¢ ornektir. Genel olarak bakildiginda hayatin her alaninda harcanan bir
zaman ve harcanan bir deger s6z konusudur. Bu kapsamda aslinda insanoglunun var
olabilmek, hayatin1 idame ettirebilmek i¢in yaptig1 her eylemde tiiketimin vazgegilmez
bir olgu olarak karsimiza ¢iktig1 sdylenebilir.

Tiiketicide, ister bireysel olsun isterse aile igerisinde kullanilmak amaciyla olsun
bir riin ve hizmet iizerinde satin almay1 gergeklestiren ve onu kullanan kisilere
denilmektedir. Tanimdan da anlasilacag: tizere tiiketici, bir bedel karsiliginda iiriin ve
hizmeti satin alarak kullanan kisi olabilecegi gibi o {iriin ve hizmeti kullanan aile fertleri
de olabilmektedir (Arslan, 2014: 10). Ayrica tiiketici, karsilanmasi gereken ihtiyaci ve bu
ihtiyact giderebilecek finansal durumu olan ve harcama arzusu tastyan kisi, kurum ve

kuruluslar olarak da tanimlanabilmektedir (Mucuk, 2004: 76).
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Tiiketici davranisi ise, kisilerin veya gruplarin gereksinim duyduklart ve ulagsmak
istedikleri seyleri karsilamak amaciyla {irtin ve hizmetleri, diisiince ve deneyimleri
segmek, satin almak, kulllanmak veya elden g¢ikarmak gibi faaliyetleri iceren ve bu
faaliyetlere etki eden etmenlerin neler oldugu iizerinde incelemeler yapan bir ¢alisma
alanidir (Solomon, 2009: 30).

Tiiketici davraniglarinin temeli, satin alma davranigina dayanmaktadir (Erdem,
2018). Tiiketiciler zorunlu ihtiyaglar1 ve zevkleri dogrultusunda siirekli olarak satin alma
faaliyeti i¢inde yer almaktadirlar. Bu faaliyetler icerisindeyken gosterdikleri davraniglar
da pazarlama disiplini agisindan biiyiikk 6nem tasimaktadir. Tiiketicinin davranislari,
ihtiyaglarin belirmesinden baglayarak, iirlin ve hizmetlerin bedel karsiliginda elde
edilmesini, onlarin kullanmasini1 ve kullanildiktan sonra da onlar hakkinda sahip olunan
duygulari, diislinceleri ve deneyimi igeren bir siire¢ olarak tanimlanabilir (Altunisik vd.,
2011: 67).

Isletmeler pazarlama organizasyonlarini, tiiketicilerin davramslarin1 baz alarak
bi¢imlendirmektedir. O pazarin igerisinde var olabilmek ve devamliliklarini
stirdiirebilmek adina tiretecekleri veya piyasaya siirecekleri {riinlere kimlerin ihtiyact
oldugunu belirlemek ve hedef Kkitlelerinin ihtiyag ve isteklerini karsilamak
durumundadirlar. Ancak genel olarak tiiketici davranigi bir insan davranisi oldugundan
dolayi, ihtiyaglarin anlasilabilir ve 6l¢iilebilir bir sekilde belirlenmesi her zaman kolay
olmayabilir. Bu duruma, piyasaya siiriilen yeni bir iiriin 6rnek olarak gosterilebilir. Ciinki
tiikketicilerin yeni bir iirline yonelik ihtiyac ve istekleri gizli olabilmekte bu yiizden de
belirlenmesi zor olabilmektedir (Tenekecioglu, vd., 2003: 59).

Aciklamalardan da anlasilacagi tizere tiikketici davranigi yalnizca satin almanin
gerceklestigi o anki stireci degil bu siirecin 6ncesindeki ve sonrasindaki bir¢ok etmeni de
kapsamina almaktadir. Tiiketici davranisa dair temel 6zellikler asagidaki gibidir (Odabasg1
ve Baris, 2003: 30):

o Tiiketici davranisi giidiilenmis olan bir davramstir.

Tiiketici davranis1 bir amact karsilamak i¢in yonlendirilmis veya giidiilenmistir.
Amag, yerine getirilmediginde gerilim yaratacak olan gereksinimlerin ve isteklerin tatmin
edilmesidir. Tiiketiciler amaglarina ulagmak igin ¢esitli davraniglarda bulunurlar. Bu

acidan davranis bir aracken, gereksinimlerin ve isteklerim tatmini de bir amagtir.
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o Tiiketici davranisi devingen bir siirectir.

Tiiketici davranisinda iiriin ve hizmetlerin satin alma karar ile ilgili siire¢ birtakim
faaliyetlerden olugsmaktadir. Bu faaliyetler satin alma oncesi, satin alma ve satin alma
sonrasidir.

o Tiiketici davramisi ¢oklu faaliyetlerden meydana gelir.

Tiiketiciler so6z konusu seyler ile ilgili karar, deneyim ve degerlendirmelere sahiptir.
Bazi seyler bilingli ve planlanarak yapilirken bazilar1 da farkinda olmadan, tesadiifi bir
sekilde gergeklesebilmektedir.

o Tiiketici davranisi komleks bir yapidadir ve zamansal farkliliklar gostermektedir.

Zamansal farkliliklar tiiketicinin kararlarinin hangi zamanda alindigini ve siirecin ne
kadar siireyi kapsadigi ifade eder. Kompleks olmasi ise, tiiketicinin karar verirken
etkilenmis oldugu faktorlerin miktar1 ve kararin zorluguna yoneliktir. Alinan Karar,
icerisinde yer alinan faaliyetler ne kadar karmasiksa harcanacak olan zamanda o kadar
coktur.

o Tiiketici davramsi cesitli roller ile ilgilenir.

Bir trtin ve hizmet satin alinirken yalmizca onu satin alan kisi tarafindan
tiketilmemektir. Bu {riin ve hizmeti alinmasina sebep olan, satin alinma kararinin
igerisinde yer alan veya onu kullanacak olan baska biri de olabilir.

o Tiiketici davranist tizerinde cevresel etmenlerin etkisi vardir.

Bu ozellik, tiiketici davranisinin dis etmenlere yonelik degisebilmesini ve adapte
olabilmesini ifade etmektedir. So6z konisu etmenler, davramiglart kisa siireli
etkileyebilecegi gibi uzun siireli de etkileyebilir. Ornegin, yagmurlu bir havada
islanmamak i¢in semsiye almak ya daherhangi bir tasinmaz alimini kredi faiz
oranlarinindaki beklentilere gore hizlandirmak ya da ertelemek 6rnek olarak verilebilir.

o Tiiketici davranisi kigiye gore degisiklik gosterebilir.

Her insan farkli ozelliklere sahiptir bu nedenle davranigsal farkliliklar bireysel
farkliliklardan ortaya ¢ikan dogal bir sonugtur.

Sosyal psikolojinin 6nemli isimleri arasinda yer alan Kurt Lewin, tiiketici
davraniglarin1 aciklamaya yonelik genel anlamda yapilmis olan en 6nemli model
Onerilerinden birisini gelistirmistir. Bu model de davranis (Odabasi, 1996: 19);

e D=F (K, C) olarak formiile edilmistir.
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D (Davranig), K (Kisisel Etkiler) ve C’nin (Cevresel faktdrler) bir fonsiyonu
olarak ifade edilmistir. Bu yaklagim ile ‘Kara Kutu’ veya Uyarici-Tepki’ modeli iizerine

aciklamalar gelistirilmistir.

Uyaran/ Uyarict Tepki

v
v

Kara Kutu

Sekil 2.14. Kara Kutu Modeli (Odabasi, 1996: 19)

Kara kutu, tiiketicilerin satin alma eylemine yonelik verdigi kararlarin merkezidir.
Ancak bu kara kutunun nasil ¢alistigina ya da kararlari nasil aldigina dair bir bilinmezlik
s6z konusudur. Bu bilinmezligin veya belirsizligin temel sebebi insan yapisindaki
farkliliklardan kaynaklanmaktadir. Ciinkii karar asamasinda gesitli faktorlerin devreye
girmekte ve her bir faktor de her insanda ayni etkiyi yaratmamaktadir. Dolayisiyla bu
durum, kara kutunun isleyisinin de kisiden kisiye farklilik gosterecegi anlamim
dogurmaktadir. (Boge, 1992: 18)

Tiiketici davranisi, insan aksiyonlarindan meydana gelen, ¢oklu faaliyetler iceren,
daimi etkilesim igerisinde etkisel dongli yaratan eylemler biitiiniidiir. Tiiketici
davraniglarinin yer, zaman ve organizasyon bakimindan ¢ok kapsamli olmas1 onun birgok

faktorden etkilenmesine neden olmaktadir (Ozsungur ve Giiven, 2016: 129).

2.4.Tiiketici Davramisinmi Etkileyen Faktorler
2.4.1. Psikolojik faktorler

Davranig bilimlerinin temel yap: taslarindan biri olan psikoloji disiplininin
icerigini, insan ve davramisi olusturmaktadir. Insanlar olay ve durumlara kars1 farkli
tepkiler verebilmekte farkli davraniglar sergileyebilmektedir. Bu davranis ¢esitliligi,
birgok faktoriin etkisinde olusmaktadir. Oldukga genis bir konuya sahip olan psikoloji,
dogustan gelen ve sonradan kazanilan davraniglar ve onlarin meydana getirdiklerini,
ogrenme ve algi mekanizmalarini, duygular, birtakim diirtiller ve giidiileri, kisiligi,
insanin toplum igerisindeki davranis bi¢imini ve birbirleriyle olan iligkilerini analiz
ederek, inceleyerek bilimsel olarak ag¢iklamaya ¢alismaktadir (Aytag, 2000: 2-4). Tiiketici
davranigina etki eden psikolojik faktorler agagidaki gibidir (Sahin ve Akballi, 2019: 53-
55):
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e Algilama

e Ogrenme

e @Giidiileme

o Kisilik

e Tutum ve Inanclar

Algilama: Algilama, var olan herhangi bir olay veya durum ya da bir nesne
tizerinde duyular yardimiyla kazanilan bilgiyi ifade eder. Algilama siirecinde kisi,
ortamdaki uyaranlari anlamlandirmaktadir. Bu anlamlandirma siirecine etki eden birgok
faktor vardir. Bunlar temelde uyaranin sahip oldugu fiziksel 6zellikler, uyaranin gevreyle
olan iliskisi ve kisiye ait 6zelliklerdir. Mesela ambalaji daha renkli olan bir {irtin, renkli
olmayan iiriine gore daha dikkat ve ilgi ¢ekicidir bu da uyaranin fiziksel 6zelliklerine
yonelik bir 6rnek olarak gosterilebilir (Aydin, 2020: 13).

Ogrenme: Ogrenme genel anlamiyla tekrar eden eylemler, yasanmusliklar veya
deneyimlerin davraniglarda meydana getirdigi siireklilik gosteren degisimler olarak ifade
edilmektedir (Ozkalp, 1991: 73). Tanima gore dgrenmenin ii¢ dnemli dgesinin oldugu
goriilmektedir. Birincisi, 6grenme davranig tizerindeki bir degisikliktir. Bu degisiklikler
olumlu ydnde olabilecegi gibi olumsuz ydnde de olabilmektedir. ikincisi, tekrardan ya da
yasanmusliklardan kaynaklanan bir degisikliktir. Ugiinciisii ise 6grenme, sdz konusu
degisikliklerin devamliligini1 gerektirir (Morgan, 1991: 77).

Giidiilenme (Motivasyon): Giidiilenme bir siiregtir ve bu siireci agiklayabilmek
icin 6nce onu olusturan etmenlere deginmek gerekir. Bu siireg; ihtiyac ile baglayip
strastyla diirtii, giidii ile devam ederken giidiilenme ile son bulmaktadir. Ihtiyag, bireyde
karsilanmasi gereken fizyolojik ve psikolojik eksiklikler veya yoksunluklardir. Diirtii, bu
yoksun olma durumununda birdenbire ortaya ¢ikan, engellenmesi zor olan itici bir giictiir.
Buna aglik, susuzluk 6rnek olarak verilebilir. Giidi ya da bir diger adiyla motiv, bireyin
davraniglarinin hangi amaglar ve sebepler dogrultusunda yapildiginin cevabini olusturan,
var olan ihtiyaci karsilamak i¢in diirtii yoniinde bireyi harekete gegiren egilime denir. Bir
eylemin baslatilmasina ya da siirdiiriilmesine olan istekliligi ifade eder. Ihtiyacin
karsilanmasi durumunda birey, rahatlama ve doyuma ulagsmaktir. Bu dogrultuda ihtiya¢
ve doyum arasinda gegen siirece ‘giidiilenme’ adi verilmektedir. Giidii, doyuma
ulasildiktan sonra giderilmis olsa da bir siire sonra yeniden kendisini gostermektedir bu

acidan gidiilenme dongiiseldir (Yildirim, 2019).
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Kisilik: Kisilik kavraminin tanimi, iki farkli boyut igermektedir. Bir boyutta
kavram, bireyin kendisi tarafindan fiziksel, mental ve ruhsal ozellikleri ile
tanimlanabiliyorken, bir diger taraftan da baskalarinin birey tizerindeki degerlendirmeleri
ve yorumlari ile de tanimlanabilmektedir. Kisilik, her bir bireyin sahip oldugu karakter
Ozellikleri ile buna bagli olarak gelisen egilimleri sonucunda ortaya g¢ikan davranis
kaliplaridir. Bireyin gostermis oldugu nevi sahsina miinhasir davranis kaliplari, yalnizca
psikolojik degil ayn1 zamanda sosyal ve biyolojik olgular1 da kapsamina almaktadir.
Kisiligin belirlenmesinde icsel ve dissal olmak iizere iki ana ozellik vardir. Bu
ozelliklerden igsel olanlar, bireyin psikolojik kisiligi ve zihinsel, algisal, duygusal, enerji
ve ahlak gibi gizil yetenekleri tizerinde dogrudan etkiye sahip olan etmenlerken, digsal
olanlar bireyin sosyal ve fiziki ortamindan (okul, aile arkadas gevresi, referans gruplari,
kiiltiir vs.) elde ettigi kazanimlar ve tecriibelerdir. Belli bash kisitlayicilar (toplumsal
normlar veya orgiit kiiltlirleri gibi.) bireyin karakterinde bir degisiklige yol agmasalar da
kisilikleri tizerinde etkileri olabilmektedir (Inceoglu, 2010: 121-122).

Tutum ve Inanglar: Insanlar gittikleri, gordiikleri, gezdikleri, yedikleri, ictikleri
ve karsilastiklar1 her sey hakkinda bilgi edinmekte ve bu bilgiler belli bash diisiinceleri,
inanclar1 ve degerler sistemini olusturmaktadir. Inanglar, bireylerin i¢ diinyalarina
yonelik, i¢sellesmis olan alg1 ve tanimlardan dogan siirekli duygulardir. Bilgi, kanaat ve
dinselligi i¢inde barindiran psikolojik bir olaydir. Tutumlarda, bireyin i¢ ve dis
diinyasiyla alakali olan belirli inan¢ ve deger yargilariyla baglantili olarak ortaya ¢ikan
tanima siirecleridir. S6z konusu diisiince, inang ve degerlerin birey tizerindeki etkisi goz
ard1 edilemeyecek kadar onemlidir ¢iinkii bu etki bireyin canli ve cansiz her seye karsi
cesitli davraniglar sergilemesine sebep olabilmektedir. Bu durumda, herhangi bir seye
kars1 ilk karsilasilan durumdan farkli bir sekilde davramig gosterildiyse bu, tutumun
olustugu anlamina gelir. Tutumlar, inanglar ve deger yargilar1 devam ettigi slirece var

olurlar (Callii ve Oztiirk, 2006: 374-375).

2.4.2. Sosyo-kiiltiirel faktorler

Sosyo-kiiltiirel faktorler, genel olarak bagka kisi veya gruplarin etkisiyle hem
sosyal olarak hem de kiiltiirel olarak bireyi etkileyen faktorlerdir. Bunlar; aile, referans
gruplari, sosyal sinif, kiiltiir, roller ve statiiler seklinde ele alinmaktadir.

Aile: Aile; evlenme, evlat edinme veya kan bagi gibi iliskilerle kurulan, tyeleri
ile ayn1 evi ve aym geliri paylasan, farkli rolleri igerisinde barindiran, liyeler arasi

etkilesimin yogun oldugu toplumun en kiigiik birimidir (Agdemir, 1991: 1). Bireyin
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davraniglarinin olusumunda ve sekillenmesinde biiyiik 6neme sahiptir. Aile igerisinde
varligini gosteren aligilmis davraniglar, aile tiyelerinin simdiki ve gelecekteki davranislart
tizerinde goz ard1 edilemeyecek kadar etkilidir (Tokol, 1994: 24)

Referans Gruplari. Grup, ortak deger ve inancglar1 olan bireylerden olusan bir
toplulukken, referans gruplart sahip olduklar1 davranis bigimleri, deger yargilar1 ya da
bakis acilariyla bireyler {zerinde etkiler yaratabilen kisi veya grup olarak
tanimlanmaktadir. Kavram, 6nceleri yalnizca bireyin dogrudan iliski i¢erisinde olabildigi
aile veya yakin arkadaslar gibi kisi ve gruplar1 kapsarken zamanla, kurulan iligkilerin
dogrudan olup olmadigina bakilmaksizin etkileme giiciine sahip olan kisi ve gruplart da
dahil ederek degisim gostermistir. Clinkii bireyi etkileyen herhangi bir seyin yalnizca yiiz
ylize olan iliskilerle olmayacagi varsayilmistir. Bu baglamda dolayli olan referans
gruplar1 altinda iinlii sanatcilar, sporcular, politika liderleri 6rnek olarak gosterilebilecegi
gibi linlii olmayan ama giyim tarzi veya karakteri gibi bireyin dikkatini ¢eken kisilerde
gosterilebilmektedir (Odabasi, 2012: 114).

Sosyal Sinif: Bir toplum igerisinde yasam tarzlari, ekonomik durumlari veya statii
gibi ¢esitli yonlerden birbirlerinden farklilik gdsteren, katmanlara ayrilan genis insan
kiimeleridir. Yani kisaca, kisi ve gruplar arasindaki hiyerarsik farkliligi ifade eden bir
kavramdir. Mutlak  smirlar1  olmamakla birlikte simiflar arasinda  gecisler
yasanabilmektedir. Ust smifta yer alan bir birey alt bir sinifa diisebilirken, alt siniflarda
yer alan bireyler ise list siniflara yiikselebilmektedir (Mucuk, 2009: 51). Sosyal siniflar
icerisinde sosyal gruplar da yer almaktadir. Bireylerin kisilikleri ait olduklar1 sosyal
sinifsal yapilar ¢cer¢evesinde bigimlenirken, bireyler tarafindan tiye olunan gruplarda yap1
ve islevlerine gore kisiliklerin bicimlenmesinde rol alirlar (Inceoglu, 2010: 126).

Kiiltiir: Kiiltiir, toplum tarafindan iiretilen ve deger gosterilen maddi ve manevi
olan her seydir. Kiiltiir bir bagka deyisle, topluluk veya kurumlarda yer alan {iyeler
tarafindan paylasilan orf ve adetlerin, din, dil, duygu ve diisiincelerin, torenlerin,
normlarin ve anlamlarin bir biitiinii olarak da ifade edilebilir (Solomon, 2004: 526).
Topluma ait {yeler, sosyal etkinliklerini bir diizen icinde yiiriitebilmek ve uyum
icerisinde yasayabilmek amaciyla kiiltiire ihtiya¢ duymaktadirlar. Bundan dolay1 kiiltiir
toplumdan dogar, iiyelerine ogretilir ve kusaktan kusaga iletilerek varligini siirdiiriir
(Odabasi, 2012: 143).

Toplumlar arasinda kiiltiirel benzerlik olabilir ancak her toplumun digerlerinden

ayiran kendine has bir kiiltiirii vardir, kiiltiir o toplumu tanitan bir kimliktir. Kisi
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dogdugundan itibaren kiiltiirel faktorlerle etkilesim halindedir. Bu nedenle Kkiiltiir,
kisilerin davraniglarinin belirlenmesi ve diizenlenmesi tizerinde etkilidir.

Roller ve Statiiler: Statii kavrami, bir bireyin veya grubun toplum igindeki
pozisyonunu, makamini, mevkiini ya da konumunu ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.
Statii, kisinin kendisi ile ilgili olan 6znel goriislerin degil, icinde bulundugu toplum
tarafindan kisi hakkindaki goriislerin dile getirilmesidir. Rol kavrami ise statiiniin aktif
yoniidiir. Bireyin sahip oldugu roliin geregine uygun davranmasi, statiiniin vermis oldugu
haklarin kullanildigr ve gorev ve sorumluluklarin yerine getirildigi anlamina gelir
(Ceylan, 2011: 93-99). Sahip olunan roller yalnizca kisinin kendisi tarafindan sergilenen
davraniglar olmayip, toplum beklentilerini de i¢ermektedir (Linton, 1936: 114). Bu
dogrultuda roller ve statiiler farkli durumlar1 igerisinde barindirdigin dolayr farkl

davraniglar1 da meydana getirmektedir.

2.4.3. Demografik faktorler

Demografik faktorler de yas, cinsiyet, medeni durum, egitim seviyesi ve meslek,
gelir ve durumsal faktorleri kapsamaktadir.

Yas: Insanlar yas aldikca yasam tarzlarinda, hayata bakis acilarinda, tiiketim
aliskanliklarinda deger ve tutumlarinda degismeler goriilmektedir. Kiigiik bir ¢ocugun
ihtiyag duydugu seyler ile yetiskin bir insanin ya da yash bir insanin gereksinimleri
arasinda ciddi farkliliklar vardir (Tekvar, 2016: 1605). Ornegin, kii¢iik bir cocuk daha
cok oyuncaga sahip olmak isterken, onun i¢in oyun oynamak bir mutluluk faktoriiyken
daha genc¢ yastaki bir insan sosyal ¢evrede kabul gérmek amaci ile 6ziinde olmayan
davraniglar sergileyebilir, ihtiyaci olmayan seyler lizerinde bilingsizce tiiketim yapabilir
ve hayata kars1 daha yiizeysel bakabilir. Bununla birlikte orta yas ve yasli kesim hayata
daha ciddi bakarak elindekinin kiymetini bilebilir ve davraniglarini ve tiikketimini ona gore
gerceklestirir.

Bir pazarlama plam1 hazirlanma asamasinda yas gruplart 6nemli bir yer
turmaktadir ¢linkii yas gruplarina gore mal ve hizmetler farkli boyutlarda farkli amaglar
dogrultusunda tiiketilmektedir (Tekvar, 2016: 1605).

Cinsiyet: Cinsiyet faktorii de major bir davranis belirleyicisi olarak yer almaktadir
Farkli cinsteki bireylerin de zevk aldig1 seyler, begendikleri renkler ve sekiller
konusundaki hassasiyetlerinde aynmi 6l¢iide olmadigr bilinmektedir (Bardakg1 vd., 2015:
621). En basit 6rnegi kadin igin bir rengin pek ¢ok farkli tonu varken, erkeklerde o renk

tek renktir. Aligveris yapmak, bir kadin i¢in zamaninin ¢ogunu ayiracak kadar bir tutku
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olabiliyorken erkekler, ihtiyaci olan seyleri hemen almak, aligverislerini daha kisa siirede
tamamlamaya odaklanmaktadirlar. Bir kadin ve bir erkek ayni {irline yonelik farkli
beklentiler i¢inde olabilir ve onu farkli sekilde tiiketebilitler. Ornegin bir kadin icin
herhangi bir iiriiniin trend olmasi veya modaya uygun olmasi, o tiriiniin iglevinden ya da
rahatligindan daha Onemli olabilir. S6z konusu iiriinii bir kadin gdsteris amaciyla
tilkketebilirken, bir erkek o iiriinii islevi veya vermis oldugu konfor i¢in tercih edebilir. Bu
nedenle bireyler arasindaki cinsiyet farkliliklari, bireylerin satin alma kararlarinda,
diisince yapilarinda ve diger her alanda farkli davranislar sergilemesinde 6nemli rol
oynar.

Medeni Durum: Bir bireyin, evlenmeden 6nceki hayatinda kendisi igin yaptigi
harcamalar ve tasarruflar evlendikten sonraki hayatinda degisime ugramaktadir.
Evlenmeden Once, daha ¢ok bireysel ihtiya¢c ve istekler on plandayken, ¢ok fazla
tasarrufun yapilmasina gerek yokken, birey daha 6zgiirce harcamalar yapabilmektedir.
Evlendikten sonra ise aile igerisindeki statii geregi ile bir es veya bir koca ya da bir anne
veya baba olmanin getirdigi sorumlulukla birlikte harcamalarin yoniide degisiklik
gostermektedir. Mesela, anne ve baba olduktan sonra kisisel ihtiyag ve istekler
otelenebilmekte ¢ocuk iizerine yapilan harcamalar daha artis gostermektedir. Benzer
sekilde, bu durumsal farkliliklara bosanmalarda 6rnek olarak verilebilir.

Egitim Seviyesi ve Meslek: Tiketiciler, meslekleri geregi belli bash iiriinlere
ithtiyag ve istek duymaktadirlar. Bir igveren ile bir personelin giyim ihtiyaglar1 birbirinden
farklilik gostermektedir. Personelin, isin niteligine bagl olarak ¢alisma alaninda giymesi
gereken kiyafetleri ve kullanmasi gereken ekipmanlart olabilmektedir. Mesela bir doktor
ile bir miithendisi ele aldigimiz da her iki mesleginde kendine gore ihtiyag duyulan farkli
arag ve geregleri mevcuttur. Bir diger 6nemli faktor de egitim seviyesidir. Kisinin egitim
seviyesi ylikseldikce istek ve ihtiyaclarinda artis ve gesitlilik goriilmektedir (Cemalcilar,
1998: 55).

Gelir: Tiketicilerin sahip olduklar1 gelir ile talepleri arasinda dogru oranti
bulunmaktadir. Gelir arttik¢a, satin alma giicii yiikseldikge tiiketicilerin mal ve hizmetlere
yonelik alimlarinda da artis meydana gelmektedir. Yani gelirin artmasi, tiiketim
harcalamarin1 arttirmaktadir. Bu kapsamda dar gelirli, orta gelirli ve yiiksek gelirli
bireylerin hem toplam tiiketim harcamalar1 hem de aldiklar1 iiriin, miktar ve cesitlilikleri
degisiklik gostermektedir (Arslan, 2014: 77).

Durumsal faktorler de, demografik faktorler arasinda deginilmesi gereken bir

diger 6nemli faktordiir. Durumsal faktorler bireyin, satin alma kararini1 verdigi esnada var
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olan veya etkili olan durumlar olarak acgiklanabilir. Satin alma kararlari bazen
beklenmedik durumlar sonucunda meydana gelebilmektedir. Hastalik, kaza, 6liim vs gibi
acil durumlarda gidilmesi gereken yerler igin satin alinan ulasim biletleri buna 6rnek
olarak gosterilebilir. Bununla birlikte bireyin, bir alisveris merkezinde ya da bir sokak ya
da caddede geziyorken aklinda herhangi bir seyi satin alma niyeti olmasa bile durumsal

faktorler nedeniyle satin alma eylemini uygulamaya koyabilir (Mucuk, 2009: 49).

2.5. Kusaklar ve Tiiketici Davranisi

Kusaklar, igeriginde psikolojik, sosyolojik ve demografik durumlar gibi ¢esitli,
bircok dinamigi barindirdigindan dolay: tiiketici davraniglarina yonelik calismalarda
yaygin olarak tercih edilen konular arasinda yer almaktadir. Kusaklarin kendilerine 6zgii
ozellikleri, farkli hayat tarzlari, farkli tercihleri ve farkli egilimleri mevcuttur. Bu
calismada, Metaverse’e yonelik tiiketici algilarini kusaklar kapsaminda ele almaktadir.
Bu nedenle kusaklara iliskin bilgilere yer verilmesi, kusaklar arasindaki farkliliklarin
anlasilmasi agisindan faydali olacaktir.

Nesil, jenerasyon gibi kelimelerin de yerine kullanilabildigi kusak kavrami,
ortalama 20 ila 30 yillik yas kiimelerini olusturan insan toplulugunu ifade etmektedir
(Keles, 2011: 130). Bu baglamda s6z konusu kavram, toplumda belli bir zaman aralig
icinde ayn1 veya yakin tarihlerde dogmus olup belirli bir donemi paylasan, yetisme tarzi,
duygu, diislince, davranis ve deneyim bakimindan benzerlige sahip bireylerden olusan
gruplar olarak da tanimlanabilmektedir (Mannheim, 1952: 290-292).

Kusaklar ile ilgili yapilan tarihsel siniflandirmada ilgili alanyazin incelendiginde,
net bir fikir birligine varilamadigi goriilmiistiir. Bununla birlikte bu ¢alismada, kullanim1
yaygin olan tarih araliklar1 (Altuntug, 2012: 204; DeVaney, 2015: 11; Himmel, 2008: 42;
Adigiizel vd., 2014: 171) ele alinarak kusak ¢esitleri kisaca agiklanmis, ¢alisma geregi Y
ve Z kusaklar lizerinde yogunlasilmigtir.

Her kusak kendine has o6zelliklere sahip olup, deger yargilari, olay ve olgulara
kars1 yaklagimlari, gili¢lii ve zayif yonleri agisindan da farklilik gostermektedir (Lower,
2008: 80). iginde yasanilan toplum her bir kusak iizerinde belirli 6lciide etkiye sahip olsa
da kusaklarda diisiince yapilar1 ve eylemleri ile toplumlarinda etkiler yaratarak degisime
sebep olmuslardir (Altuntug, 2012: 204). Kusaklar; Sessiz Kusak (1945 ve 6ncesi), Baby
Boomers (Bebek Patlamasi) Kusagi (1946-1965), X Kusagi (1965-1979), Y Kusagi
(1980-1999), Z Kusagi (2000 ve 2009) ve Alfa Kusagi1 (2010-2025).
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Sessiz Kugak (1945 ve oncesi): Gelenekselci Kusak olarak da bilinen Sessiz Kusak
(Kyles, 2005: 54), yasanilan donemdeki 6nemli olaylara sahitlik eden, savaslar, ekonomik
sikintilar, aglik ve kitlik gibi zorlu yasam kosullarina maruz kalmis bir nesildir. Bu
dogrultuda nesil, var olanla yetinebilme, uyumlu olma, otoriteye saygi duyma, ciddi ve
kaderselci bir tutuma sahip olma, iyi bir gelecek ve basari konusunda hirsli olma gibi
ozellikler tasir (Marti1, 2022).

Baby Boomers (Bebek Patlamast) Kusagi (1946-1964): 2. Diinya Savasi’nin sona
ermesinin ardindan yasanan gecis donemindeki refah ortamiyla birlikte dogum
oranlarinin yiikseldigi, niifusun ¢ogalmaya bagladig1 bir donemdir. Bu nedenle doneme
‘Bebek Patlamasi’ adi verilmistir (Glirbiiz, 2015: 41). Bireyler, yasanmis olan dénemsel
sikintilarin ardindan bireysel hazlara yonelerek harcamalar gerceklestirmis ve tiiketen bir
nesil olmuslardir (Fromm, 1985: 454). Bununla birlikte bu kusagin sadakatli ve 6zverili
olduklari, gelenek, gorenek, kiiltiir ve otoriteye bagli olduklari, ihtiyag duyduklari
takdirde teknoloji kullaniminda rol aldiklar1 (Arslan ve Staub, 2015: 6) ve ¢alismay1
sevdikleri bilinmektedir (Acilioglu, 2015: 25).

X Kusagr (1965-1979): Bu nesil, krizlerin, birtakim politikalarin, toplumsal
sorunlarin bas gosterdigi bir ortama goziinli agmistir. Baby Boomers’larin aksine erken
yaslarda mali agidan sorumluluklar almak ve yasanilan donemin belirsizligiyle miicadele
etmek zorunda kalmislardir. Bu belirsizlikler neslin gelecek kaygisi yasamasina sebep
olmus bu nedenle ¢ok ¢aligmak, ¢ok kazanmak kariyer yapmak gibi konular 6nemli bir
yere sahip olmustur (Altuntug, 2012: 205-206). Girisimci ruhlari, sorgulayici
yaklasimlari, amag¢ odakliliklari, diger kusaklara gore daha bagimsiz oluglar1 ve isini
zevkle yapmalari neslin 6zellikleri arasindadir (Keles, 2011: 131). Bunun yani sira nesil,
teknoloji ve sanat alanindaki gelisimlere de taniklik etmistir ve cep telefonlarinin
piyasaya siiriilmesiyle birlikte teknoloji kullanimina zorunlu olarak dahil olmustur. Bu
zorunluluk is hayatinda kokli degisimler, kariyerlerinde yiikselislere yol a¢cmuistir
(Yelkikalan ve Altin, 2010: 5).

Y Kugagi (1980-1999): Y Kusagi da her kusak da oldugu gibi dogdugu dénemde
cesitli olaylar ve durumlarla kargilasmistir. Bununla birlikte, diger kusaklardan farkli
olarak ekonomi, siyasal ve teknolojiye yonelik degisim ve doniistimlerin daha hizli
yasandig1 bir doneme denk gelmislerdir (Zhang ve Bonk, 2010). Teknolojiyi hayatlarinin
onemli bir yerinde konumlandiran bu nesil, hem sokaklarda top oynayan hem de eve
dondiigiinde teknoloji ile i¢li dislt olan bir nesil olmustur. Neslin iiyelerinin ¢ogunlugu,

akilli telefon ve bilgisayara sahip olup internet ve sosyal aglarda aktif kullanicilar olarak
50



yer almaktadirlar (Weingarten, 2009: 29). Bir sonraki kusak olan Z Kusagi kadar olmasa
da teknolojiyle olan yakin iligkileri sosyal hayatlarinin yani sira is hayatlarinda da bu
alandaki mesleklere yonelmelerine veya islerinde kullanmayi tercih etmelerine sebebiyet
vermistir (Tas ve Kagar, 2019: 650-651).

Y kusagi bireyciligi 6n planda olan, sonug¢ odakli, yliksek ego ve dzgiiveni olan,
istedigi seyleri hemen elde etmek isteyen ve elde ettigi anda da tiiketebilen, hizdan
hoslanan, biirokrasi ve ciddiyetten haz etmeyen bir kusaktir (Altuntug, 2012: 206). Y’ler
daha ¢ok kazanmak, yiiksek gelire sahip olmaktan ¢ok manevi tatmin saglayan seylere de
ilgi duyarlar (Cetin Aydin ve Basol, 2014:4). Bununla birlikte 6zgiirliiklerine diiskiin olup,
egitim seviyeleri yliksektir ve diger kusaklara nazaran daha gesitlilik gosterirler (Aka,
2018: 121). Ayn1 zamanda bu doénem, kadinlarin ¢aligma hayatina katilimlarinin yogun
oldugu bir donemdir bu da neslin belirgin olan farkliliklar1 arasinda yer almaktadir (Tas
ve Kagar, 2019: 650).

Z Kusagi (2000-2009): Z Kusagi ile ilgili yapilan farkli adlandirmalar mevcuttur.
Bunlardan bazilar syledir; Bir Sonraki Kusak, Kristal Kusak, internet Kusag1 ve Instant
Online (Her Daim Online) gibi. Buna ek olarak yapilan bir diger adlandirma da neslin
gosterdigi asir1 bireysellesme ve yalniz yasamaktan hoslanma gibi 6zelliklerin baz
alinarak yapildigi The New Silent Generation (Yeni Sessiz Kusak)’dir. Genellikle,
alfabetik siraya gore Y’den sonra gelen harf olan Z ile tanimlanan Z Kusagi kavrami
kullanilmaktadir (Strauss ve Howe, 1991: 335).

Teknoloji kullanma yetenegi ileri diizeyde olan Z kusagi, her zaman ellerinin
altinda bulunan ve yanlarindan ayirmadiklart portatif teknolojik cihazlar ile
biiytimektedirler (Williams, 2010:2). Kusak, yiiksek icerikli teknolojiye yonelik dijital bir
cevre icerisinde dogup biiyiidiigiinden dolay1 sanal olan seylere Y kusagindan daha
hakimdir (Mercan, 2016: 65). Sosyal medya uygulamalar1 ve sosyal aglarin mobilitesi
zaman ve mekan kavramlarindan bagimsiz olma imkani tanidigindan dolayr akill
telefonlara yonelik bagimlilik durumu s6z konusudur (Isik ve Kaptangil, 2018: 696). Bu
baglamda kusak iiyeleri akilli telefonsuz bir yasami diisiinememektedir. Bilgisayar veya
akilli telefon gibi teknolojik cihazlari kitaplara, metinleri ise yiiz yiize iletisime tercih
etmektedirler (Mercan, 2016: 65). Insanlik tarihi icinde motor becerilerinin gelisim
seviyesinin yiiksek oldugu nesildir (Kon, 2017). Teknolojiyi hizlica kavrayabilme,
basladig1 bir isi kisa silirede sonuca ulastirma, diinya zevklerine diiskiin olma (Miicevher
ve Erdem, 2018: 64), bunun yani sira ¢abuk karar verememe, kolay kolay tatmin olamama

ve dogustan tiiketici olma neslin 6zellikleri arasindadir (Kon, 2017).
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Alfa Kusagi (2010-2025): Z kusagindan sonra gelen 2010 ile 2025 yillar arasinda
doganlar1 kapsayan yeni bir kusak daha mevcuttur. Bu kusak Alfa kusagi olarak
adlandirilmaktadir. Sosyal bilimciler, bu yeni kusagin isimlendirilmesine yonelik bir
anket diizenlemislerdir. Anket sonucunda alfabetik siraya gore Z’den sonra gelen A
kusagi Onerilmistir. Ancak sosyal bilimciler, bu kusagin tamamen yeni bir yiizyilda
dogmus olmas1 ve yepyeni bir kusagi temsil ettiklerini diisiindiiklerinden dolay1 mevcut
olana geri donmek istememislerdir. 2005 yilindaki Atlantik kasirga sezonunda ¢ok sayida
kasirganin meydana gelmesi ve onlarin her birinin ayr1 ayri isimlendirilmesi sonucunda
alfabetik isimlerin tiikkenmesiyle, Yunan alfabesi kullanilmaya baglanmigtir. Sosyal
bilimciler de bu dogrultuda yeni baslangiglar i¢in Yunan alfabesinin ilk harfi olan Alfa
tizerine karar kilmislardir (McCrindle ve Fell, 2020: 5). Bundan sonraki gelecek
kusaklarda Yunan alfabesine gore sirayla Beta, Gama, Delta gibi isimlendirmelerle
devam edecektir.

Alfa kusaklari, genel olarak Y kusaginin ¢ocuklari ve Z kusaginin da kiigiik
kardesleridir. 2025 yilina kadar hepsi dogdugunda niifuslarinin 2 milyar1 asacagi ve
diinya tarihindeki en biiyiik nesil olacagi séylenmektedir (McCrindle ve Fell, 2020: 3).
Alfa kusaklari, heniiz en biiyligii 13 yasinda olan, ¢cagimizin en geng kusagidir. Bu neslin
en biiyiigii IPad’in piyasaya siiriildiigii, Instagram’in sosyal medyada yerini aldig1 ve
‘app’ kelimesinin y1lin kelimesi oldugu déonemde dogmustur. Neslin kii¢iik yaglardan beri
eglencesi de egitimi de ekranlara baghdir. Bu nedenle ‘screenagers’ olarak kullanilan
ifade bu kusagin ayirt edici 6zellikleri arasinda yer almaktadir. Screenagers, giliniin biiytlik
bir kismii bilgisayar basinda veya oyun konsolu karsisinda gec¢iren c¢ocuklar ig¢in
kullanilan bir tabirdir (Apaydin ve Kaya, 2020: 124). Alfa kusagi, ortalama olarak 2
yasindan itibaren bilgisayar destekli sistemleri kullanmaya baslayan bir nesildir (Giizel,
2021: 1347).

Alfa kusag bireylerinin, yapilan ¢aligmalar sonucunda sinir ve kural tanimayan,
paylasimci olmayan, gizlilige 6nem vermeyen (Barkowitz, 2016), diger kusaklara gore
daha merakli, huysuz ve hareketli bir yapiya sahip olduklar tespit edilmistir. Bununla
birlikte benmerkezci tavirlart olan, Ozgilivenleri yiiksek ama iletisim konusunda Z
kusagina kiyasla daha kapali1 ve bireyselci olduklar1 sonucuna da varilmistir (Apaydin ve
Kaya, 2020: 123).

Alfa Kusag1 ve kendisinden sonra gelecek olan kusaklar, gelecegi sekillendirecek
olan Metaverse ve ortaya cikacak olan yeni teknolojilerde 6nemli rol oynacak olan

kusaklardir. Diger kusaklarla karsilastirildiginda teknolojik okuryazarligi en yiiksek nesil
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olacaklardir. Bu dogrultuda, bu nesil ve kendisinden sonra gelecek olanlar nesiller, ileride

yapilacak olan aragtirmalar i¢in de 6nemli bir yer tutmaktadir.

2.5.1. Y ve Z kusaklari arasindaki farkhliklar

Y ve Z kusaklar1 arasinda benzer ozellikler bulunabilecegi gibi farkliliklarda
bulunmaktadir. Y kusagi, geleneksel cocuk oyunlar1 ve sokak kiiltiirii ile yetismis olup
teknolojiyi hayatlarina dahil eden, aralarinda denge kuran sosyal bir kusak olma 6zelligini
tagimaktadir. Ayn1 zamanda o sosyal ¢evreyi, kurduklart iletisimleri, gergeklestirdikleri
fiziksel aktiviteleri tatmis, onlarin hazzini almig, manevi degerlerin 6nemsendigi ve
yasamlarinda teknolojinin onlar1 degil, onlarin teknolojiyi ihtiyaglarina gore
sekillendirebildikleri bir nesil olmusglardir. Diger tarafta ise, kiiciik yaslardan itibaren
teknolojiyle icli dislt olup, bagimli durumuna gelen, insan iligkilerine, sosyal aktivitelere
cok ihtiya¢ duymayan, oyununu da iletisimini de dijitalden saglayan, daha i¢ce doniik bir
kusak olan Z kusagi vardir. Degisen diinya kosullarina kiigiikliikten itibaren adapte
olduklarindan, istedikleri seylere kolayca erisim saglayabildiklerinden dolay1 kararsizlik
ve doyumsuzluklar1 s6z konusudur. Bu agidan degerlendirildiginde de iki kusak arasinda
birgok konuya yonelik diisiince yapilarinda, davranis bigcimlerinde algisal farkliliklar
goriilebilmektedir.

Literatiirde Y ve Z kusaklar arasindaki farkliliklar incelendiginde, kusaklar arasi
farkliliklar1 destekler nitelikte olan caligmalar oldugu goriilmektedir. Caligsmalardan
bazilart su sekildedir: Ozden (2019: 1) pozitif alg1 ve karar verme tarz1 iizerine Y ve Z
kusaklarin1 baz alarak yaptig1 calismada, tiiketici karar verme tarzinda kusaklar arasi
anlamli farklilik oldugu, pozitif alginin karar verme tarzini etkiledigi ve kusaklarin pozitif
algilar1 arasinda anlamli bir farklilhik oldugu sonucuna varilmistir. Benzer bir diger
arastirmada Kavalct ve Unal (2016: 1033) dgrenme stilleri ve karar verme tarzlari
arasinda iliski oldugunu, Y ve Z kusaklarin 6grenme stilleri ve satin alma tarzlarinda
anlamli farklilik oldugunu tespit etmislerdir. Bunun yani sira Aydemir (2022: 82-83) aile
degerlerine yonelik yaklasimlarin saptanmasi1 amaciyla yaptigi ¢alismada, Z kusaginin Y
kusagina gore aile degerlerine daha az bagli oldugu bulmustur. Bir baska ¢aligmada Cesur
ve Cam (2022: 73) Z kusagimin Y kusagina gore, gosterisci tiikketim egilimlerinin daha
fazla oldugunu saptamislardir.

Bu arastirmada da, teknoloji ile baglant1 iki nesil olan Y ve Z kusaklarmin
Metaverse’ e yonelik bakis agilarinda algisal farkliliklar olup olmadigini ortaya ¢ikarma

amaci giidiilmiistiir. Bu dogrultuda da algiya yonelik literatiirden de yararlanilmistir.
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2.6. Tiiketici Algis1

Insanoglunun cevresindeki herhangi bir olaya, nesneye veya iliskiye yénelik
algilamig oldugu soyut/somut her tiirlii duyumsal bilgi algilamadir. Algilama, duyumsal
bir bilgi olarak ifade edildiginde bes duyu organimizla birlikte hissetme duyusunun da
dahil oldugu bir bilgi edinme siirecinden bahsedilir. Bu baglamda insanin fizyolojik
yanina vurgu yapilmaktadir. Ancak burada unutulmamasi gereken Onemli bir nokta
algilamanin fizyolojik yoniiniin yani sira, sosyal ve psikolojik bir olgu oldugudur. Bu
nedenle dis miidahaleler aracilifiyla kontrol edilebilir ve yonlendirilebilir olacagidir
(Inceoglu, 2010: 68-69).

Algt hem istemdis1 hem de istemli bir sekilde gergeklesebilmektedir. Mesela, bazi
duyusal organlarimizdan duyma, gérme ve kismi olarak da koku algisi ¢ogunlukla
istemdisiyken, tatma ve dokunma algilari ise isteme ve niyete tabidir. Bu nedenle duyma
ve gorme pasif, tatma ve dokunma algilar1 da aktif algilar olarak nitelendirilebilmektedir
(Sari, 2019: 135)

Algi, bireylerin duyu organlar1 aracilifiyla dis diinyadan edinmis olduklar
bilgilere anlam yiikledikleri bir siiregtir (Teryima & Anna, 2016: 164). Algi, nesnel
diinyanin duyularla 6znel bilince aktarilma islemidir. Duyumsal bilgiler, imgeler ve
yasanmigliklar gibi faktorlerle tamamlanip yoruma tabi tutularak ¢evrede var olan ya da
meydana gelenler hakkinda bilgi edinme yetisidir (Y1ldirim, 2019). Bir diger tanima gore
alg1, kisinin g¢evresini bir anlam ve diizene koyabilmesi i¢in duyularindan saglanan
girdiler arasinda sec¢imler yaptigi, onlar1 kategorilestirerek bir diizene koydugu,
yorumladigi bir siirectir (Savas, 2022). Daha genis bir perspektiften ele alindiginda alg,
once fiziksel olan ardindan zihinsel olarak siiregelen biitlin siiregleri igerisinde
barindirmaktadir (Sari, 2019: 135).

Algi, bireyin fiziki olarak yasadigi diinya ile kendi i¢ diinyasi arasinda inga edilen
neden-sonug iliskisidir (Ertan, 2017: 19). Kisinin g¢evresine yonelik algilari, algilama
sekline gore aslinda olup biten seylerin yalnizca kiiciik bir kismudir. Ornegin, tiyatroya
giden bir kisi oyunu izlerken sahnedeki karakterlerin yaratmis oldugu drama dikkat kesilir
oysaki kulis icerisinde baska bir dram yasanmaktadir. Bir oyuncu kostiim degisikligi i¢in
acele ederken, baska bir oyuncu ise o anki duygu durumlari yatistirmak adina ileri geri
ylriir. Bir taraftan sahne amiri sahne degisikligi izerinde kontrol saglarken diger taraftan
aydinlatma ile ilgili 151k yonetmeni hazirlanir. Bu arada, tiim bunlar meydana gelirken

seyirci ise yalnizca oyununun sahnelenen kismini gérmektedir. Iste algi dedigimiz sey,
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aslinda farkinda olmadigimiz karmasik siiregleri de igerisinde barindirmaktadir
(Goldstein, 2009: 5).

D1s diinyadaki uyaricilar arasinda baglanti kurarken uyaricilar ayni olmasina
ragmen hepimiz farkli distinebilir farkli tepkiler verebiliriz. Bu durum bireysel
farkliliklardan kaynaklanmaktadir. Herkesin gérmiis oldugu bir varlik, yasamis oldugu
olay ve karsilasmis oldugu durumlar karsisinda ayn1 duyumsal verilerin elde edilmesi ya
da zihinsel siirecin ayni sekilde yonetilmesi beklenemez. Algiy1 yonlendiren, onu
sekillendiren birgok sebep vardir. Kisinin yasadigi toplum, sosyal cevresi, fizyolojik ve
psikolojik durumu, beklentileri, inanglari, tutumlari, istek ve gereklilikleri, egitim
seviyesi, hayat tecriibeleri gibi bircok etmen algilamada farkliliga yol agmaktadir. Bunun

sonucunda da kisiler algilarina gore davraniglar sergilemektedir.

2.6.1. Algsal siirec

BILGI
7. Algilama > 8. Tanimlama > 9. Eylem
\ /
DENEYIM VE EYLEM
6. Isleme 1. Cevresel Uyaran
\
5. iletme — | ELEKTRIK UYARICI —2. Katilimli Uyaran
4, Déni]stﬁrme M \ 3. Reseptérller

Uzerindeki
Uyaran

Sekil 2.15. Algisal Siireg (Goldstein, 2009: 6)

Alg, perde arkasinda ‘algisal siire¢’ olarak adlandirilan etrafimizdaki uyaranlara
yonelik deneyim ve tepkimizin belirlenmesi amaciyla birlikte ¢alisan bir dizi adimdan
olusmaktadir. Bu siireg; uyaran/uyarici, elektrik, deneyim ve eylem ve bilgi olmak tizere
dort kategoriye ayrilmistir. Siirecin daha iyi anlagilmasi agisindan oncelikle her bir
kategori hakkinda ayr1 ayr1 kisa agiklamalar yapilacak ardindan detaylarina

deginilecektir. Uyaran/Uyarici, dis dilnyada ne veya neler oldugunu, ger¢ekte dikkatimizi
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neye verdigimizi ve alicilarimizin ne veya neler tarafindan uyarildigini ifade etmektedir.
Elektrik, reseptorlerin olusturmus oldugu beyne aktarilan elektrik sinyallerinden
bahsedilmektedir. Deneyim ve eylem dis diinyadaki uyaricilarin algilanmasi, taninmasi ve
onlara tepki verilmesine atifta bulunurken bilgi kategorisi ise kisi tarafindan algisal
duruma getirilen bilgiyi tanimlamaktadir (Goldstein, 2009: 5).

Uyaran / Uyarict, hem dis diinyada bulunurken hem de insan viicudunda
bulunmaktadir. Uyaran, c¢evresel uyaran, katilimli uyaran ve reseptorler iizerindeki
uyaran olmak iizere 3 adimda ger¢eklesmektedir. S6z konusu ilk iki uyaranin yoni dis
diinya tizerindedir ve dis diinyada potansiyel olarak algilanabilen her sey c¢evresel
uyarandir. Kisi disartya ¢iktig1 zaman ¢ok sayida uyaranla karsilagsmaktadir ve bunlarin
hepsini ayni anda algilamasi miimkiin degildir. Bu durumda kisi ilgisini ¢ceken seylere
yonelecektir ve ilgisini ¢eken seylere odaklandiginda ise dikkat ettigi sey uyaran haline
gelecektir. Bununla birlikte kisinin dikkatini baska bir yere dogru ¢ekmesi uyaranin da es
zamanl1 olarak degismesine neden olacaktir. Reseptorler iizerindeki uyaran, kisi bir seyi
veya nesneyi odak noktas1 yaptig1 zaman uyaran baska bir forma, kisinin retinasindaki bir
goriintiilye doniismektedir. Uyaran bir goriintliye doniistiigii i¢in de, bu goriintii uyaranin
bir temsili olarak tanimlanmaktadir (Goldstein, 2009: 5-6).

Elektrik, algilanan her sey sinir sistemindeki elektrik sinyallerine dayali olarak
gerceklesmektedir. Bu da kendi igerisinde ii¢ adimda meydana gelmektedir. Bu adimlar
dontistirme (transdiiksiyon), transmisyon (iletme) ve islemedir. Elektrik sinyalleri,
cevreden alinan enerjinin sinir sistemindeki bu elektrik sinyallerine donlismesini saglayan
alicilarda olusmaktadir. Yani bir enerji formumun bagka bir enerji formuna doniisme
stireci transdiiksiyon olarak adlandirilmaktadir. Mesela, yol kenarinda bulunan bir
ATM’den para ¢ekmek istedigimizde ATM iizerindeki butonlara parmagimizla bir basing
uygulariz ve bu elektrik enerjisine doniistiiriiliir. Doniistiiriilen enerji mekanik enerji
kullanan cihazdan paranin disar1 ¢ikisin1 saglar. Transmisyon, kisinin dis diinyada
odaklanmis oldugu nesnenin goriintiisii alicilarinda elektrik sinyallerine doniisiir ve
ardindan bu sinyaller ndronlar araciligryla beyne iletilir. Bu asama, 6nem tagimaktadir
¢linkii sinyaller ile beyne iletim saglanamazsa alg1 olusamamaktadir. Iletim saglandiginda
ise noronlar arasindaki etkilesimle noral isleme tabi tutulurlar boylece odaklanilan nesne
algiya doniisiir.

Deneyim ve eylem, artik bu asamada algmmin o perde arkasindakiler kisinin
farkinda oldugu seylere doniismektedir. Cevresindeki nesnelere yonelik algisi, onlar

tanimasi ve harekete gegmesi gibi. Cevredeki bir nesneyi temsil eden elektrik sinyalleri
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kisinin beyni tarafindan gérme deneyimine doniistiiriiliiyor ve bu asamada Kkisi,
algiladigimi veya algiladigini sandig1 nesneden emin olmak, onu daha iyi gérebilmek
adina harekete gegmektedir. Burada hareket ile beraber tanima davranisi ortaya ¢ikarak
kisi nesneyi anlamlandirmaktadir. Bu durumda da alg1 bilingli bir duyusal eylem olarak
kendini gosteriyor.

Bilgi, kisinin algisal duruma getirdigi herhangi bir bilgiyi ifade etmektedir. Bu
bilgiler 6nceden 6grenilmis olabilecegi gibi o an da elde edilen bilgilerde olabilir
(Goldstein, 2009: 7-10).

Algilamay1 agiklamada agagida yer alan s6z konusu dort ilke 6nem tagimaktadir
(Kirdar, 2012: 111):

e Algilama secicidir. Ciinkii kisinin ¢evresindeki her uyariciy1 algilamast miimkiin
degildir.

o Algi orgiitlenmigtir. Uyaranlar veya uyaricilar bir biitiin halinde algilanmaktadir.

o Alg1 uyarici faktorlere dayalidir. Fiziki uyaranin sahip oldugu ozellikler algiy1
belirleyen unsurdur.

o Algi kisisel faktorlere dayanir. Kisilerden kaynaklanan faktorlerin alg iizerinde
yonlendirici etkisi vardir.

Algilama, kisinin gérmek zorunda birakildigi, gormek i¢in hazirlikli oldugu,
gormeye istekli oldugu veya gormekten sakindigi durumlar arasindaki uzlagsmanin

temsilinde rol oynamaktadir (Kirdar, 2012: 111-112).

2.6.2. Alg tiirleri

Algilamanin meydana gelmesinde duyular 6nemli bir rol oynarken, bu siirecin
islenmesinde kisinin ihtiyaglari, ihtiyaglarindan dogan giidiileri, edinmis oldugu
tecriibeler ve bilgi birikiminin de rolii biiyiik 6nem arz etmektedir. Bunlar, algilamanin
olusumu saglayan 6geler olarak nitelendirilebilmektedir. S6z konusu 6gelerin algilama
siireci i¢indeki yerleri ve islevleri goz oniline alindiginda simgesel algi, gorsel algi,
duygusal algi ve segimleyici algi olmak iizere dort tiir algidan bahsedilebilmektedir
(Inceoglu, 2010: 73).

Simgesel Algi: Simge, bir seyi temsil eden baska bir seydir. Bu ifadeyi bir 6rnekle
aciklamak gerekirse, gozleri bir bez parcasi ile baglh olan geng¢ bir kadin, bir elinde
asagiya dogru tuttugu kilict diger elinde ise havaya kaldirarak tuttugu terazi ile adaletin
simgesi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bazen de simge, insanlara parga-biitiin iligkisi

kurdurabilmektedir. Herhangi bir seyin bir pargasi, bireyi =zihinsel bir siirece
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yonlendirerek o seyin biitiiniine ulasmasini saglayabilir (Inceoglu, 2010: 74). Bunun yam
sira bir simgenin ig¢erdigi anlam, i¢inde yasanilan toplum tarafindan belirlenir ve bu
baglamda her simge her toplumda ayni anlama gelmemektedir (Argin, 2021: 19).

Simgesel algilamanin kilit noktasi, hedef kitleye ulastirilacak olan mesajin dogru
kodlanmasidir. Mesajin kitleler tarafindan dikkat ¢ekici olmasinin yani sira erisilebilir bir
ortamda sunulmasi, dagitilmasi da iletisim siirecinde 6nem tasimaktadir. Bununla birlikte
gerekli kosullar saglanmis olsa bile algilamanin gergeklesmemesi gibi bir durum da s6z
konusu olabilmektedir (Inceoglu, 2010: 74). Béyle durumlarda sosyal medya araglari,
algilamaya oOnemli katkida bulunabilmektedir. Ciinkii sosyal medya araciligiyla
ulastirilan mesajlar, eger istenilen geri bildirimi saglayamadiysa iizerinde degisiklikler
yapilarak hizli bir sekilde yeniden genis kitlelere yayilabilir (Argin, 2021: 20)

Gorsel Algi: Gorsel algi, gorme duyusundan elde edilen bilgilerin anlamli hale
getirildigi, dis diinyamizi saran imgelerden meydana gelen bir siirectir (Arikan, 2008: 22).
Gorsel algilamanin temelini gorme ve algilama olusturmaktadir. Cevremiz karmagsik
seylerle doludur ve bakmak ile gérmek arasindaki fark burada ortaya ¢ikmaktadir. Kisi,
karmagik seyler arasinda se¢im yaparak gérme eylemine bagladigi anda gorsel alg siireci
baglamaktadir (Beyoglu, 2015: 334). Gorsel algilama siirecinde gérme eylemi fizyolojik
bir 6n kosul olarak yer alsa da bununla birlikte kisinin gordiigii seylerin neler oldugu,
onlar1 nasil yorumladigi, ne anlamlar yiikledigi de olduk¢a 6neme sahiptir. Bu baglamda
bireyin psikolojisi ve duygusal 6zellikleri, edinmis oldugu tecriibeleri ve kiiltiir diizeyi de
gorsel algilamay1 dogrudan etkileyen faktorlerdendir (Basibiiyiik, 2014: 41-42).

Duygusal Algi: Algilamanin igerisine duygusal tavir ve egilimlerin dahil oldugu
bir siirectir. Algilama siirecinde insanoglunun olay, durum ve nesnelere karsi edinmis
oldugu izlenimler sadece zihinlerinde var olan simge, sembol ve onlarin fiziksel
ozellikleriyle sekillenmemektedir. S6z konusu olay, durum ve nesnelere yonelik hosnut
olup olmama, iyi-kotii hisler besleme gibi duygu durumlar1 da bu siireci etkilemektedir.
Bu siire¢ kisinin 6z bilgi birikimi ve hayat tecriibelerinden dogan duygusal ve sezgisel
her tiirlii tavir ve egilimlerini kapsamaktadir (Inceoglu, 2010: 80-81).

Sec¢imleyici Algi: Segimleyici algi, kisinin dis diinyasinda var olan veya meydana
gelen seyleri kendine 6zgii algilama durumudur. Yasanilan toplum, kiiltiirel ortam,
kurulan iligkiler, almis olunan egitim, kisilik, beklentiler, gereksinimler vb. i¢ dis birtakim
faktorler algilamadaki seciciligi etkilemektedir (Inceoglu, 2010: 81). Bu nedenle algilama
stireci ve diizeyi, toplumlar ve bireyler arasinda farklilik gdstermektedir. Algilama,

gercegin oldugu gibi kaydedilmesi demek degildir. Bazen insanlar yogunlagmak
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istedikleri seyler lizerinde dururken bazen de dikkat ¢ekici seyler insanlarin algisini
kendisine ¢eker. Boyle durumlarda algilama daha fazladir. Kisinin dikkatini ¢gekmeyen

seyler ise daha az algilanmaktadir (Yiiksel, 2006: 135).

2.6.3. Algilamaya dair kuramsal yaklasimlar

Gestalt Kurami (Gorme ve Algilama): Gestalt sdzctigii, seklin veya sekillerin bir
biitiin halini almasi, birlesmesi anlamina gelmektedir. Kuramin temelleri Alman Psikolog
Max Wertheimer tarafindan atilmis olup, Wolfgang Kohler ve Kurt Koffka’nin
caligmalar1 ile gelistirilmistir (Yice, 2017). Gestalt kuraminda biitiin, pargalarin
toplamindan daha farkli bir anlam tasimaktadir. Birey, mevcut biitiine ait pargalar1 ayri
ayr1 olarak degil tek bir ¢er¢eveden biitiinciil bir bakis agisiyla algilamaktadir (Das, 2018:
21). Yani birey, parcalar arasindaki o biitiinsel iliskiyi gérmektedir. Mesela bir iriiniin
tanittminin yapildig1 bir reklam filminde sadece o iiriin degil tiriinle birlikte sunulan
yasam bi¢imi de algilamaktadir (Inceoglu, 2010: 104). Biitiinsellik iliskinin s6z konusu
oldugu kuramda, bireyler bir biitlin olarak algiladiklar1 seyleri pargalar halinde
degerlendirmeye basladiginda biitiinliilk bozulmakta algilanilan seylerin de anlam ve
niteligi degisebilmektedir (Zengin, 2020).

Gestalt kuraminin, sekil-zemin, yakinlik, benzerlik, siireklilik ve tamamlama
algilarina dayanan ilkeleri vardir (Ambrose, 2013: 56). Sekil-Zemin ilkesi; insan zihni her
seyl ayni anda algilayamamaktadir. Bu durumda algida secicilige goére mevcut seyler
arasinda bir ayrim yapacaktir. Bireyin, ilk basta zemin iizerinde daha fazla goriilebilir
olan sekle odaklandig: ele alindiginda o andaki dikkatine, yogunlastig1 seye bagl olarak
algiladig1 kisim sekil, geriye kalan kisim ise zemin olacaktir. Ancak sekil-zemin iliskisi
bireyin dikkatine bagl olarak yer degistirebildiginden dolay1 sonrasinda bu durumun tam
tersi de miimkiin olacaktir (Agiler, 2020). Bu durumda zemin, algilamaya yon veren bir
konumda yer almaktadir (Erdal, 2020: 37). Yakinlik ilkesi; birey, nesneleri veya sekilleri
aralarindaki yakinliga goére gruplandirirken Benzerlik ilkesinde, birbirlerine olan
benzerlige goére gruplandirilarak algilama egilimi gosterir. Streklilik ilkesi; ani
degisimlerin yani sira belirli bir dogrultuda ilerleme gosteren seylerin birbirleri ile
iligskilendirilerek bir biitiin halinde algilanmasidir. Ayn1 yone dogru giden noktalar veya
cizgiler gibi (Agiler, 2020). Tamamlama ilkesi; bireyin alg1 alanina giren bir nesne veya
seklin bir kismimin eksik olmasi durumunda zihin tarafindan anlamli hale getirilerek

eksikligin tamamlanmasina dayanir (Bulduk, 2014: 82).

59



Kurgusal Yaklasim: Kurgusalci yaklagima gore algilama, bir kurgulama islemidir.
Bu nedenle bellek, algilamada en oOnemli rolii istlenmektedir. Cevreden gelen
uyaranlarin, sinir sistemini tetiklemesiyle birlikte duyumlar olusmaktadir. Bellek,
cevreden topladigi bilgiler arasindan se¢imler yaparak, onlar1 irdeleyerek ve ardindan bu
bilgileri duyumlara ekleyerek algiya doniistirmektedir. Bu baglamda belirli bir alginin
orgiitlenme islemi, beyin tarafindan yapilan kurguya dayanmaktadir. Bu yaklagimi
savunanlarin  goriisleri, giindelik deneyimler iizerinden O&rnekler verilerek
desteklenebilmektedir. Mesela, basimizi bulundugu pozisyondan herhangi bir yone dogru
cevirdigimizi varsaydigimizda o arada gegen kisa-uzun her bir zaman diliminde birtakim
yeni nesnelerle karsilagiriz. Ancak beynin olusturmus oldugu goriintii, ard arda g¢ekilen
fotograf karelerine benzemez. Ciinkii beyin ¢evresinden gelen bilgileri bir bilgisayar gibi
irdeleyerek farkli farkli bircok goérselden yalnizca tek bir goriinti kurgulamayi
gerceklestirir (Inceoglu,2010: 106-107).

Ogrenme Kurami: Bilissel gelisim teorisi ile iinlii olan Isvigreli psikolog Jean
Piaget yaptig1 ¢alismalarla algilama ve 6grenmeyi de kapsayan her tiirlii bilginin, ancak
bireysel faaliyetlerin belirli bir mantik-matematik cercevesinde organizasyonu ile elde
edilebilecegini gostermistir. Piaget’e gore yasant1 ve denemeler araciligiyla kazanilmis
olan bilgiler, mantik-matematik yapilarindan bagimsiz olarak diisiiniilemez. Bu nedenle
algilama, s6z konusu yapilarla iliskili olarak edinilmis bilgiler kapsaminda yapilan
yorumlarla bagintilidir. Yani algilama, subjektif bir zihinsel aktivitedir. Algilama ve bilgi
birikimi arasindaki etkilesim, 6ziimleme ve uyum ile saglanir. Algilama mekanizmalari
mantik-matematik kapsaminda ve Dbir siire¢le belirleniyorken, duyusal verilerin algi-
bilgiye doniisiimii yani 6grenme ediminde ana kriter yasanilan deneyimin sonuglari ve bu
sonuglara kisiler tarafindan anlamlar yliklenerek kullanilabilir hale getirilmesidir

(Inceoglu, 2010: 10).

2.7. Teknolojinin Benimsenmesine Yonelik Kuramlar
2.7.1.Yeniligin yayilimi kuram

Insan davranislar1 kompleks bir yapiya sahiptir ve uzmanlar insan davranislarmin
anlasilmasi ve ¢ozlimlenmesine yonelik ¢esitli alanlarda cesitli konular iizerine siklikla
calismalar yapmaktadir. Calismalar sonucunda bir¢ok kuram gelistirilmis bir¢ok model
olusturulmustur. Bu tez c¢alismasinin da zeminini Yeniliklerin Yayilimi Kurami ile

Teknoloji Kabul Modeli 3 olusturmaktadir.
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Yenilik; kisi veya birimlerin zihinlerinde yeni olarak kodladiklar: bir diisiince, bir
uygulama veya bir obje olarak tanimlanmaktadir. Buradaki 6nemli nokta bir seyin yeni
olarak ortaya ¢ikmasi veya piyasaya siiriilmesi degil, kisinin onu yeni olarak gormesidir
(Rogers, 1982: 11). Mesela herhangi bir {iriin piyasa siiriilmiis olsun, aradan zaman
geemis ve o lirlinlin yerini baska iirlinler almig olsun. Kisi, o ¢ikmis olan ilk iiriinden
haberdar oldugunda bu, onun i¢in bir yeniliktir. Yani, yeniligin yenilik sayilabilmesi i¢in
yalnizca giincel olmas1 gerekmemektedir.

Yayilim, s6z konusu yeniligin zamanla sosyal sistemin icerisinde, iiyeler
arasinda iletigim araglar1 vasitastyla dagilim gosterdigi bir stirectir. Yeniliklerin Yayilimi
Kurami1 da, kisi veya birimlerin zihinlerinde yeni olarak kodladiklar1 seylerin yani
yeniliklerin bir topluluk tarafindan kabul gormesi ya da reddedilmesi ile ilgili siireci
aciklamaktadir. Bu baglamda Yeniligin Yayilimi Kurami'nda dort temel unsurdan s6z
edilebilir. Bunlar; yeniligin kendisi, iletisim kanallari, belirli bir zaman dilimi ve sosyal
sistemdir (Rogers, 1982: 5-11). Bununla birlikte s6z konusu yayilimin ger¢eklesmesinde,
yeniligin toplum igerisinde yer edinerek, benimsenmesinde 6nemli olan yararhlik,
uygunluk, karmasiklik, denenebilirlik ve gozlenebilirlik olmak iizere bes ana faktore de
deginmek gerekmektedir.

Yararliik (Oransal tistiinliik), herhangi bir yeniligin yerini almis olan baska bir
yeniligin daha iyi ve daha yararli olarak algilanma durumudur. S6z konusu yenilik kisi
ve birimlere ekonomik ve sosyal olmak iizere gesitli bigimlerde yarar saglayabilir.
Uygunluk/Uyumluluk, yeniligin, kisi veya birimlerin mevcut deger yargilarina,
inanglarina, gegmis tecriibelerine ve ihtiyaglarina karsi uyumluluk géstermesidir. Yenilik,
kisi veya birimlerin dogasina ne kadar uyumlu ise o oranda uygunluk s6z konusudur.
Karmagiklik, yeniligin kisi veya birimler tarafindan algilanan zorlugunu veya kolayligini
ifade etmektedir. Denenebilirlik, bir yeniligin benimsenmesinden dnce o yenilik {izerinde
siirli olarak deneme yapilabilmesidir. Gozlenebilirlik de, yenilikle beraber ortaya ¢ikmis
olan veya cikabilecek olan sonuclarin bagkalar1 tarafindan az veya ¢ok goriilebilir olma
durumudur (Rogers, 1982: 213-232). Yenilik, her bir kisi veya topluluk tarafindan ayni
cevrede, aym1 zaman diliminde, aym bakis agisiyla veayn diizeyde
benimsenmemektedir. Cesitli degiskenler dogrultusunda bu siire¢ farkliliklar
gostermektedir. Bu dogrultuda kisi ve topluluklarin yeniliklere uyum siireci bes kategori
altinda agiklanmaktadir. Bunlar; yenilik¢iler, erken benimseyenler, erken cogunluk, geg

cogunluk, geri kalanlar olarak ifade edilmektedir (Rogers, 1982: 22).
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Sekil 2.16. Yenilikleri Benimseme Gruplar1 (Rogers,1982: 248)

Yenilik¢iler olarak adlandirilan kategoriye dahil olan bireyler, yeniligin
yayiliminda kilit gorevi gormektedirler. Bu bireyler, yeni olan seyleri deneme arzulari
yiiksek olan, risk almaktan ¢ekinmeyen, yliksek belirsizlikle basa g¢ikabilen, atilgan
yapiya sahip ve gosterdikleri cesaret ile yenilige ilk uyum saglayanlar olmakla birlikte
sosyal sisteme yeniligin dahil edilmesine liderlik edenlerdir.

Erken benimseyenler, yenilikle ilgili tecriibelerini ve tavsiyelerini sosyal
sistemdeki iyeler ile paylasan, belirsizligin azalmasina yardimci olan, sosyal sistem
icerisinde rol model olarak hizmet edenlerdir.

Erken ¢ogunluk, sistem igerisindeki ¢ogu iiyeyle etkilesim halinde olan,
yeniliklere iligkin karar siire¢leri yenilikciler ve erken benimseyenlere kiyasla daha uzun
zamani kapsayan, uyum saglama konusunda onlardan hemen sonra gelen bireylerdir. Bu
kategoride yer alan bireylerin mantalitesi, yeniyi deneme konusunda ilk kisi olmamak ve
son kiside olmamak seklinde agiklanabilir.

Geg¢ ¢cogunluk, yeniliklere yonelik siipheci tavirlar1 olan ve temkinli davranan
kisilerdir. Bu kategorideki kisilerin yeniligi benimsemesindeki nedenler ekonomik
gereklilikler ve sosyal sistemdeki baskilar olarak ifade edilebilir.

Geride kalanlar ise gelenekselciler olarak adlandirilan yenilikleri en son
benimseyenlerdir. Bu kisiler genelde kendileri gibi geleneksel degerlere sahip olan
iiyelerle etkilesimde bulunurlar. Yenilige kars1 direng gosteren yapilar ile bu kisiler, s6z
konusu yeniligi benimsemeye karar verdiklerinde o yeniligin yerini baska bir yenilik

almis olabilir. (Rogers, 1982: 248-250).
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2.7.2. Teknoloji kabul modeli

Calismada yararlanilan, bir diger model Teknoloji Kabul Modeli’dir.
TKM, ortaya ¢ikan yeni teknolojilerin kullanicilar tarafindan benimsenmesinde rol
oynayan kullanici davraniglarinin altinda yatan unsurlar1 ortaya ¢ikarmaya ve anlamaya
yonelik yaygin olarak kullanilan bir modeldir. TKM'nin teorik alt yapis1 Fishbein ve
Ajzen tarafindan gelistirilmis olan Sebepli Eylem Teorisine dayanmaktadir. Sebepli
Eylem Teorisi, insan davranislarinin birtakim nedenlere bagl olarak meydana geldigini
varsaymakta ve bu dogrultuda tutumlar, niyetler ve davranislar arasindaki iliskileri
incelemektedir (Davis vd., 1989: 990; Kong vd., 2021: 366; Rafique vd., 2020: 4).

Algilanan
1 .
'd'llllrl
. 4 Kullanima s m—

o ¥eeelik " .“j“. p erceklegen
Dédisk ' ] dllanim "’
R i Kullamm

I . A [utum Niyati
nlpikanan

i Kullamim
Lolaligi

Sekil 2.17. Teknoloji Kabul Modeli (Davis ,1989: 985)

TKM’de, algilanan fayda ve algilanan kullanim kolayligi olmak iizere iki ana
faktor yer almaktadir. Bu iki ana faktor, kullanici tutumlari tizerinde dogrudan etkiye
sahip olup davranigsal niyeti etkilemektedir. Bunun sonucunda da kullanici1 teknolojiye
yonelik belirli davraniglar sergilemektedir. TKM’de yer alan algilanan fayda faktoriine
zaman igerisinde uygunluk, sonuglarin gosterilebilirligi, ¢ikt1 kalitesi, deneyim ve
goniilliiliik olmak iizere degiskenler eklenerek TKM 2 elde edilmistir. Bunun iizerine,
algilanan kullanim kolaylig1 faktoriine de etki eden degiskenlerin oldugu diisiiniilerek
bilgisayar kullanimina iliskin kullanici 6z yeterliligi, bilgisayar kaygisi, bilgisayar
kullaniminda algilanan eglence, digsal faktorlerin kontrol edilebilirlik algis1 gibi
degiskenler eklenmis ve TKM 3 olarak yerini almistir (Turan ve Hasit, 2014: 110-111).

Bu tez ¢alismasinda, c¢alismanin amacma uygun temalar olusturulurken,
Yeniliklerin ~ Yayilimi ~ Kurami’ndan  uygunluk/uyumluluk, denenebilirlik  ve
gozlenebilirlik faktorleri ele alinmis olup, TKM 3’de teknoloji kullanim niyeti, teknoloji

kaygist ve bunlara ek degiskenler olarak eklenmis olan algilanan merak ve tiiketici
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yenilik¢iligi faktorlerinden yararlanilmistir. S6z konusu faktorlere iligkin bilgilere
arastirmanin {igiincii bolimii olan Metodoloji boliimiinde ‘Goriigme Sorularinin
Hazirlanmasi ve Arastirmada Kullanilan Alg1 Boyutlar1’ alt baglhigi altinda yer verilmistir.

Literatiirdeki, Yeniliklerin Yayilimi Kurami ve Teknoloji Kabul Modeli 3
kullanilarak yapilmis olan ¢alismalar ayr1 ayri incelenmis, 6zetlenerek asagida Grnek
olarak sunulmustur. Bu ¢alismalardan bazilari sunlardir:

Tosuntag ve Cubukg¢u (2019: 1) tarafindan Yeniligin Yayilimi Kurami temel
alinarak yapilan arastirmada, 6gretmen adaylar1 iizerinde bulut teknolojisi kullanimina
etki eden faktdrler incelenmistir. Aragtirma sonucunda yenilik 6zelliklerinden olan goreli
avantaj, kolaylik, uygunluk ve denenebilirligin bulut teknolojisine yonelik tutum iizerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Garip ve Inceli (2021: 959) Instagram’da
faaliyet gosteren sanal etkileyenlerin yani gercekte var olmayan ama gercekei olarak
algilanan kurguya dayali karakterlerin, Instagram kullanicilar1 tarafindan nasil
algilandigin1 ortaya c¢ikarmak amaciyla Yeniligin Yayilimi Kurami kapsaminda bir
arastirma gerceklestirmislerdir. Arastirma bulgulari, kullancilarin yenilik olarak
gordiikleri sanal etkileyeni benimseme egiliminde olduklari, bu egiliminde satin alma
davranisi ile sonuglanabilecegini ortaya koymuslardir. Sahin, Alkaya ve Taskin (2019:
686) li¢ modeli (Yeniliklerin Yayilimi Kurami, Teknoloji Kabul Modeli ve Doyumlatr
Teorisi) de baz alarak yaptiklari ¢aligmada akilli telefona sahip kullanicilarin sosyal
medya uygulamalarina iliskin tutum ve niyetlerini incelemislerdir. Elde edilen sonuglar
TKM’deki ana faktorlerin, Yeniligin Yayilimi Kurami’nda yer alan faktorlerden
etkilendigini, bununla birlikte TKM’deki faktorlerinde birbirini etkiledigini ve s6z
konusu faktorlerin tutum ile birlikte sosyal medya kullanma niyeti {izerinde etkili oldugu
sonucuna varilmistir. Ayn1 zamanda Doyum Teorisi’nin ilgili faktorleri ve TKM nin ana
faktorleri tutum belirleyicisi konumunda yer aldig, biitlinlesik yaklasimin desteklendigi,
TKM kullaniminin diger iki model kapsaminda biitiinciil ele alindiginda sosyal medya
kullanicilarina yardimer olabilecegi goriilmiistiir.

Toroman (2021: 1841), yeni teknolojiler arasinda yer alan blok zincirinin
benimsenmesine yonelik yapmis oldugu arastirmada etki eden faktorleri, TKM
cergevesinde kurgulanmis olan bir model ile incelemistir. Arastirma sonucunda, bagimsiz
degiskenlerden biri olarak yer alan algilanan giivenin, TKM nin ana faktorleri ile anlaml
bir iligkisinin olmadigini, ancak diger faktorler olan algilanan uyumluluk ve algilanan
riskin kullanicilar yeni teknolojileri benimseme kararlar1 iizerinde etkili oldugu

bulunmustur. Aras, Ozdemir ve Bayraktaroglu (2015: 343), insan Kaynaklar1 Bilgi
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Sistemlerine iligskin kullanici algilarin1 ortaya ¢ikarmak amaciyla TKM’yi kullandig
calismalarinda modele eklenmis olan olan tim degiskenlerin TKM’nin ana faktorleri
izerinde iizerinde pozitif bir etkisinin oldugu, tutumun niyet lizerindeki etkisi harig, diger
TKM’nin ana faktorlerininde birbirini pozitif yonde etkiledigini bulgulamislardir.
Karabiyik ve Cetin (2021: 59) Yeniliklerin Yayilimi1 Kurami ve Genisletilmis Teknoloji
Kabul Modeli’ni kullanarak mobil uygulamalarin kullanma niyetine iligkin yapmis
olduklar ¢alismada, eklemis olduklar1 degiskenlerin mobil uygulama benimseme niyeti
tizerinde dogrudan anlamli ve pozitif bir etkiye sahip oldugu, TKM nin ana faktorlerinin
ise mobil uygulamalar1 benimseme niyeti izerinde anlamli bir etkisinin olmadigini tespit

etmislerdir.

65



3.YONTEM

3.1. Metaverse’e Yonelik Tiiketici Algilarinin Incelenmesi Uzerine Bir Arastirma:

Y ve Z Kusaklari

3.1.1. Arastirmanin amaci ve 6nemi

Metaverse, teknoloji alaninda bir yenilik ve gelecegin teknolojisi olarak hem
diinya diizeninde hem de insan hayatinda yeni bir donemi baslatacak olan oldukg¢a radikal
bir gelismedir. insanlarin, bdyle bir teknoloji nasil algiladiklari, neler ile bagdastirdiklari,
ona kars1 nasil bir tutum sergilediklerinin kesfedilmesi 6nem arz etmektedir. Bu nedenle,
insanlarin Metaverse’e yonelik algilarinin ortaya ¢ikarilmasi, bakis agilarinda farkliliklar
olup olmadigimnin tespit edilmesi ve varsa farklil”iklarin kesfedilmesi amacglanarak,
Metaverse’e yonelik tiiketici algilarini inceleyen bir arastirma gergeklestirilmistir.
Arastirma, kusaklar kapsaminda ele alinmis olup, teknolojik gelismelerin ve degisimlerin
daha yavas oldugu dénemlerden giiniimiize kadar olan siirece ve teknoloji kullanimina
hakim olan Y kusagi ile modern teknolojilerde daha aktif oldugu varsayilan, gelecek
teknolojileri yasayacak olan Z kusaginda yer alan bireyler hedeflenmistir.

Mevcut literatiir tarandiginda sanal diinyalar ve sanal diinyalarin icerisinde yer
alan sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gergeklik teknolojileri ile 1lgili konularda
caligmalar yapildig1 goriilmektedir. Ancak Metaverse’e yonelik tiiketici algisin1 kusaklar
bazinda, karsilastirma yaparak inceleyen bir ¢aligmaya rastlanamamustir. Dolayisiyla bu
caligmanin, literatiirdeki bosluga katki saglayacag diistintilmektedir.

Bu tez ¢alismasinin sonucunda cevabina ulasilmak istenen aragtirma sorulari

asagidaki gibidir:

e AS1: Metaverse kavrami, katilimcilar tarafindan nasil tanimlanmaktadir?

e AS2: Katilimecilar arasindaki kusak farkliliklarinin, Metaverse’e yonelik
algilar tizerindeki etkisi nasildir?

e AS3: Kusaklarm, yeni teknolojileri benimseme ve deneme egilimleri
nasildir?

e AS4: Teknolojik gelismelere yonelik bilgi ve deneyimin varligi, katilimcilarin

Metaverse’e yonelik risk algisi tizerindeki etkisi nasildir?

3.1.2. Arastirmanin Sinirhhiklar:
Bu arastirma, Bursa ilinde bir kamu iiniversitesi olan Uludag Universitesi’nin

Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi’nde lisans ve Sosyal Bilimler Enstitiisii’'nde yiiksek
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lisans ve doktora 6grenimi goren 50 birey ile sinirlandirilmistir. Calisma kapsamindaki
katilimcilar, 1980-1995 yillar1 arasinda dogan Y kusagi ve 1996-2012 dogumlu Z
kusaginda yer alan bireylerden olusmustur. Calismanin Uludag Universitesi’nde
gerceklestirilmesinde; s6z konusu tiniversitenin biiyiik ve koklii bir arastirma tiniversitesi
olarak yer almasi, O6grenci profilindeki gesitliligin fazla olmast ve bununla birlikte

aragtirmacinin orada ikamet ediyor olmasi gibi sebepler yer almaktadir.

3.1.3. Arastirmanin varsayimlari
Bu arastirmada, yapilan goriisme esnasinda katilimcilarin diistincelerini herhangi
bir etki altinda kalmadan 6zgiir bir sekilde ifade ettikleri ve icten yanitlar verdikleri

varsayilmaktadir.

3.1.4. Arastirmanin tiirii

Bu aragtirma nitel bir arastirma olarak tasarlanmistir. Nitel arastirmalar “goriisme,
gbzlem ve dokiiman analizi gibi ¢esitli veri toplama tekniklerini igeren, algi ve olaylar
dogal ortamlarinda ele alarak, gergekci ve biitlinciil bir bakis agisiyla ortaya koyan
aragtirmalar” olarak ifade edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2008: 39). Nitel aragtirmanin
amaci, calismasi yapilan, incelenen konu {izerinden detayli verilere ulasilarak,
derinlemesine bilgi sahibi olmaktir. Nitel aragtirmalar, sayisal olarak ifadesi miimkiin
olmayan verilerin toplanarak, analizinin yapilmasi ve yorumlanmasidir (Kurtulus, 2010:
35).

Nitel arastirmalar, sosyal ve beseri bilimlere kaynaklik eden, insanlar1 anlama ve
insan faaliyetlerini yorumlama c¢abasinda oldugundan dolayi nicel arastirmalar gibi
genellestirilebilirlik ve neden sonug iligskisine dayanmamaktadir (Giiglii, 2021: 41).
Dolayisiyla nitel ¢alismalarda istatistiki veriler azinlikta bulunmakta, vurgu daha c¢ok
sOzlii ve nitel analizler {izerine yapilmaktadir (Karatas, 2017: 71). Nitel arastirmacilar,
deneyimler, eylemler ve gergeklesen olaylara yiiklenen anlamlar {izerine
odaklanmaktadirlar. Bu anlamlandirma siirecinin de 6zneden yani kisiden bagimsiz
olarak ele alinmasinin miimkiin olmayacagini savunmaktadirlar (Tanyas, 2014: 26).

Arastirmada nitel arastirma deseni olarak durum ¢alismasi kullanilmistir. Durum
caligmasi, literatiirde ‘6zel durum incelemesi’, ‘olay incelemesi, ‘Ornek olay’ ve ‘vaka
incelemesi’ olarak da adlandirilmaktadir (Gliglii, 2021: 364). Durumlar, farkli sekillerde
karsimiza ¢ikabilmektedir. S6z konusu durumlar, birey temelli olabilecegi gibi gruplari,
ortami veya bir kurumu da kapsayabilmekte ve arastirilacak olan duruma 6rnek teskil

edebilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2021: 70). Yani durum galismalari, bir veya birkag

67



ornek, bir ya da birkag fenomen ya da analiz birimi iizerine odaklanan bir arastirma
yaklasimi olarak ifade edilmektedir (Giglii, 2021: 365). Durum ¢alismasinin en belirgin
0zelligi, bir ya da birka¢ durum iizerinde derinlemesine arastirma yapilabilmesine olanak
saglamasidir. Boylelikle arastirmaya konu olan durum, biitiinciil bir yaklasimla ele
almarak s6z konusu durumdan nasil etkilendikleri veya nasil etkiledikleri ortaya
¢ikarilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021: 70).

Durum c¢alismalari, biitiinciill ve derinlemesine bir arastirmaya ihtiyag
duyuldugunda arastirmacilarin yararlanilabilecegi ideal bir yontemdir. Bu yontem, farkl
bilimlerde de kullanilabilecegi gibi iizerinde calisilan fenomeni anlamak i¢in de c¢ok
sayida bilimin perspektifinden yararlanabilmekte ve farkli bakig acilar
kazandirabilmektedir. Durum ¢alismasi, arastirmacinin ilgi alan1 ve aragtirmanin
niteligine gore farklilagsmaktadir (Giiglii, 2021: 369).

Bu calisma da, Y ve Z kusaklarinin Metaverse’e yonelik algilarinin ortaya
cikarilmasi varsa farkliliklarin kesfedilmesi amacini giittiigiinden dolay1 durum ¢alismasi
veya bir diger yaygm olarak kullanilan adiyla ornek olay arastirmasi tiirlerinden
‘kesfedici Ornek olay arastirmas1’ uygun goriilmiistiir. Kesfedici 6rnek olay arastirmasi,
arastirmaya konu olan fenomene iliskin fazla bilgi sahibi olunmayan durumlarda, o
olguyu kesfetmek, ilgili durumu daha ayrintili olarak incelenmesini saglamak amaciyla
kullanilmaktadir (Giiglii, 2021: 371).

Tez calismasinin ana konusunu Metaverse olgusu ve 6rneklemini de kusaklar
olusturmaktadir. Metaverse giincel bir konu oldugundan dolayi, bu konuya dair
caligmalar yeni yeni yapilmakta ve bu nedenle de literatiirde bu konu ile ilgili az
caligmaya rastlanmaktadir. Bununla birlikte Metaverse’e yonelik algryi, kusaklar
kapsaminda karsilastirma yaparak inceleyen herhangi bir ¢alisma da bulunmamaktadir.
Hem Metaverse’e yonelik mevcut bilgi eksikliginin doldurulmasina katki saglamak hem
de bu olgunun kesfedilmesine ve bireylerin olguya yonelik algi durumlarinin ortaya
cikarilmasina yardimci olmak amaciyla bu arastirma tiirii tercih edilmistir. Bununla
birlikte ilgili olgunun kusaklar kapsaminda daha ayrmtili incelenmesinin de bu alanda

calisacak diger arastirmacilara katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

3.2. Arastirma Yontemi
3.2.1. Calisma grubu
Arastirma, Bursa ilinde bir kamu iiniversitesi olan Uludag Universitesi’nin

Iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi’nde lisans ve IIBF béliimlerinde yiiksek lisans ve

68



doktora 6grenimi goren 1980-1995 ve 1996-2012 yas aralifinda yer alan 50 kisi ile
gerceklestirilmistir. Arastirmada, Y ve Z kusaklariin Metaverse’e yonelik algilarinin
tespit edilmesi amaglandigindan dolay1 olasilikli olmayan orneklem yontemlerinden
amagcli 6rneklem tercih edilmistir. Bununla birlikte arastirmada, calisma grubunun yas
kriteri, belirli birimler ve boliimler olmasi, aktif 6grencilik hayati gibi gesitli dlgiitler
icermesi nedeniyle amacli 6rneklem tiirlerinden 6lgiit 6rnekleme uygun goriilmiistiir.

Amagli O6rnekleme, yapilacak olan c¢alismanin amacia bagli olarak bilgi
yoniinden c¢esitliligi yliksek, zengin durumlarin segilerek olduk¢a detayli verilerin elde
edilmesine olanak taniyan bir yontemdir. Amacgh 6rnekleme yontemlerinden olan Slgiit
ornekleme de, arastirmacinin arastirmaya konu Orneklemine belli basli Olgiitlerin
getirilmesiyle olusan 6rneklem tiirtidiir. Burada arastirmaci hangi tiir olay, durum, nesne
ya da kisiler {izerinde calisacagina karar verdikten sonra Olcilit veya Olgiitler
arastirmacinin  kendisi tarafindan belirlenmektedir. Olgiit veya olgiitler, arastirmaci
tarafindan olusturulabildigi gibi daha once bagka arastirmacilar tarafindan olusturulmus
olan 6lgiit listeleri de kullanilabilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2012: 9-20).

Nitel caligmalar, dogas1 geregi igerisinde belirsiz ve karmagik bir¢ok durumu
barindirmasi ve bununla birlikte zengin ve derin veriye ulasilmasina imkan veren bir
calisma tiirli oldugundan dolayr nicel ¢alismalardan farkli olarak daha az sayidaki
orneklem iizerinden gerceklestirilir (Baltaci, 2018: 260-261). Bazi arastirmacilar,
orneklem biiyiikliigliniin veri toplama teknigine gore se¢ilmesi tizerinde durmustur. Bu
anlamda, derinlemesine goriisme tekniginde de yaklasik olarak 30 kisi ile yapilacak olan
goriismenin 6rneklem biiyiikligii igin yeterli oldugu ifade edilmektedir (Nastasi, 2015).
Ancak yine de nitel ¢aligmalarin 6rneklem biiyiigiine dair genel kabul gérmiis olan bir
formiil mevcut degildir. Orneklem biiyiikliigiiniin daha ¢ok arastirmacinin amacina,
arastirtlan konuya, kaynaklara ve ¢esitli faktorlere bagl oldugu ifade edilmistir. Bu
nedenlede literatiirdeki mevcut nitel calismalarda da farkli sayilarda Orneklem
bliyiikliigline rastlanmaktadir. Bununla birlikte verinin tekrara diiserek doyum noktasina
ulasmast ve veri kalitesi de Orneklem biiyiikliigliniin yeterli olabildigini gdsteren
faktorlerdendir (Baltaci, 2018: 261). Bu baglamda, caligmanin amaci ve niteligine bagh

olarak 6rneklem sayisinin ideal ve yeterli oldugu diistiniilmektedir.

3.2.2. Veri toplama teknigi
Nitel arastirmalarda toplanan veriler genel olarak; gevre, siire¢ ve algilara yonelik

olmak iizere ilige ayrilmaktadir. Cevresel veriler, ¢alismanin yiiriitiildiigii ¢evreye yonelik
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fiziki, demografik, kiiltiirel ve psiko-sosyal Ozellikleri igermektedir. Siirece yonelik
veriler, aragtirmanin yiiriitiildiigli zaman dilimi igerisinde yasanmis olan durum ve
olaylar1 ve bu yasanmisliklarin ¢alisma grubu tizerinde nasil etkiler yarattig ile ilgilidir.
Algiya yonelik olan veriler ise, calisma grubundaki her bir kisinin siirece iligskin sahip
olduklar1 diislincelerden olugmaktadir. Nitel aragtirmalarda arastirmaci, s6z konusu tig tiir
veriye ulagmak i¢in goriisme, gozlem, arsiv ve dokiiman analizi olmak iizere yaygin olan
li¢ tiir yontemden yararlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2008: 40).

Bu calismada da nitel veri toplama yontemlerinden olan gériisme tekniklerinden
derinlemesine miilakat/goriisme kullanilmistir. Goriisme, nitel arastirmalarda tercih
edilen en popiiler veri toplama yontemlerinden birisidir. Bu yontemin kullanmasindaki
amag, katilimcinin bir konuya yonelik sahip oldugu tutumlari, bakis agilarini ortaya
cikarmak, sergiledigi veya gizli tutmaya calistigt duygu durumlarimi ve davranis
bicimlerini anlamak ve kesfetmektir (Giiglii, 2021: 130)

Derinlemesine goriisme, katilimci ile yiiz yiize ve birebir gorliisme ortami
olusturularak, daha ¢ok agik uclu sorular {izerinden yiiriitiilen ve bu dogrultuda da ortaya
cikan yanitlarin daha ayrintili olmasini saglayan, derinlemesine bilgiye ulagilmasina
imkan veren, arastirma yapilan konuyu tiim boyutlariyla biitiinciil bir sekilde ele alan bir
veri toplama teknigidir (Tekin, 2006: 101). Bu teknigi kullanirken zaman zaman, ulasim
sikintilari, zaman kisitlamalar1 gibi ¢esitli nedenlerden dolayr goriismeler yiiz yiize
gerceklesmeyebilir, bu durumda telefon, e-posta veya internet gibi seceneklere de
basvurulabilmektedir (Giiglii, 2021: 141). Bu teknik, sosyal diinyada yer alan olgularin,
siireclerin ve iliskilerin goriinen halleri disinda, Ortiilii olan gergeklerini ortaya ¢ikarma
ve onlar1 anlamlandirma firsat1 vermektedir. Bu baglamda nitel arastirmalar i¢in gii¢lii bir
teknik olup, 6nemli bir yere sahiptir. En 6nemli avantaji esnek olmasi, detayli ve zengin
veri ¢esitliliginin elde edilmesine olanak saglamasidir. Bu teknik sayesinde, farkli
sekillerde ulagilamayacak olan verilere ulasim s6z konusudur (Tekin, 2006: 104).

Derinlemesine goriigme teknigiyle, 50 kisilik bir 6rneklem grubunu igeren bu
caligmada katilimcilarin zaman kisitlari, is durumlar1 sebebiyle 6 kisi ile telefon
tizerinden, geri kalan 44 ile de belirlenen zamanlarda yiiz yiize, birebir goriigmeler
gerceklestirilmistir. Goriigmeler ortalama olarak 15 ile 40 dakika arasinda sitirmiistiir.
Goriismeye baglamadan Once, katilimciya ¢aligmanin amaci ve icerigi ve gorlisme siireci
hakkinda bilgi verilmistir. Ardindan, goriismelerin kayit altina alinmasiyla ilgili
katilimcinin - goniilliiliik esasina dayanan onayi alinmis olup, goériisme siiresince

gerceklesmis olan tiim konusmalar sesli olarak kayit altina alinmistir. Bununla birlikte
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goriisme boyunca arastirmaci tarafindan da kisa notlar alinmistir. Elde edilen ses
kayitlari, verilerin daha detayli analiz edilebilmesi amaciyla yazi formatina
dontstiirilmiistir. Metne doniistiiriilen ses kayitlar1 toplam 186 sayfadir. Ayrica
caligmada yer alan katilimcilarin kimlik bilgileri, kisisel verilerin korunmasi kapsaminda
gizli tutulmus olup her bir katilimc1 K1, K2, K3... seklinde toplam katilimer sayisi kadar
kodlarla ifade edilmistir.

3.2.3. Goriisme Sorularmin hazirlanmasi ve arastirmada kullanilan alg1 boyutlari

Bu caligmada goriisme sorularinin olusturulabilmesi i¢in Oncelikle ilgili
alanyazinda erisilebilir olan mevcut ulusal ve uluslararas1 yaymnlar taranarak, insan ve
teknoloji arasindaki iligkileri igeren bilimsel calismalar ele alinmis ve incelemeye tabi
tutulmustur. Bu ¢aligsmalar igerisinden, arastirmanin amacina en uygun oldugu diisiiniilen
kavramlar ve boyutlar segilerek sorularin olusturulabilmesi icin gerekli zemin
hazirlanmistir. Calisma sorular1 ve olusturulacak olan temalarin arka planini Yeniliklerin
Yayilimi Kurami ve Teknoloji Kabul Modeli 3’iin yapilarini igeren faktorler
olusturmaktadir. Temalar olusturulurken, Yeniliklerin Yayilimi Kurami’ndan
uygunluk/uyumluluk, denenebilirlik ve gozlenebilirlik faktorleri ele alinmis olup, TKM
3’de teknoloji kullanim niyeti, teknoloji kaygist ve bunlara ek degiskenler olarak
eklenmis olan algilanan merak ve tiiketici yenilik¢iligi faktorlerinden yararlanilmigtir.
Bununla birlikte arastirmaya, Metaverse’iin kavramsal algisi faktorii de bir diger degisken
olarak dahil edilmistir. Arastirmanin amacina uygun oldugu diisiiniilen kavramlar ve
boyutlar asagida belirtildigi gibidir:

o Algilanan merak: Bireyin eylemlerine yon veren, bilgiye ulasma istegini arttiran,
yeni seyleri 6grenme konusunda birey iizerinde giiclii bir etkiye sahip olan bir arzudur
(Aburbeian, 2022: 292).

e Uyumluluk: Uyumluluk, yeniligin nihai kullanicilarin beklenti, ihtiyag ve
inanglarmin ne Olglide karsilanabildiginin degerlendirilmesidir. Burada yenilik ile
kullanicinin kendi kriterleri arasinda bir uyum aranmaktadir. Uyumluluk, kullanicinin
teknolojiyi benimseme niyetinde etkili olan faktorler arasinda yer alabilmektedir (Rogers,
1983: 223).

o Gozlenebilirlik: Yenilikle beraber ortaya c¢ikmis olan veya cikabilecek olan
sonuglarin bagkalar1 tarafindan az veya ¢ok goriilebilir olma durumu olarak ifade

edilmektedir (Rogers, 1983: 232)
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e Denenebilirlik: Bir yeniligin benimsenmesinden 6nce o yenilik iizerinde sinirl
olarak deneme yapilabilmesidir (Rogers, 1983: 231).

o Tiiketici yenilik¢iligi: Bireyin, yeni teknoloji ve deneyimlere kars1 ilgi duyma ve
onlara mesgul olma istegidir (Domina vd., 2012: 615).

e Metaverse’iin kavramsal algisi: Bireylerin Metaverse’ii nasil tanimlandirdigi,
neler ile bagdastirdigi ile ilgilidir.

o Teknoloji kaygisi: Bireylerin, bilgisayar teknolojilerinin kullanimma yonelik
hissetmis olduklar1 korku, endise ve umut olarak ifade edilir. Teknoloji kaygis1 yalnizca
kullanim halinde iken degil kullanmay1 diisiinme halinde de kendisini gosterir (Meuter
vd., 2003: 901).

e Metaverse kullanma niyeti: Teknoloji kullanimini siirekli kilmak amaciyla belli
baslt tekniklerin uygulanarak kullanicilarin s6z konusu teknolojiyi kabul etmesi ya da
reddetmesi ile ilgili tercihlerini igerir (Akour vd., 2022: 5)

Yukarida bahsedilen kavramlar ve algi boyutlari ¢ergevesinde 24 soruluk bir yari
yapilandirilmig gériisme formu olusturulmustur. Goriisme formu uzman goriisii alinarak
degerlendirmeye tabi tutulmustur. Hazirlanmis olan goriisme formu ile uygulama
Oncesinde arastirma kriterlerine uyan kisiler ile pilot goriisme gerceklestirilmistir. Pilot
goriisme sonucunda bazi sorular iizerinde diizenleme, ekleme ve ¢ikarma yapilmistir ve
goriisme sorularit i¢in yeniden uzman gorlisiine basvurulmustur. Sorular uzman
gorlistinden gerekli onaylar1 aldiktan sonra 22 soru ile goériisme formuna son hali

verilmistir.

3.2.4. Arastirmamn veri analizinde kullanilan yontemler

Nitel arastirmanin veri analizinde kullanilan yontemler; betimsel analiz ve icerik
analizidir. Betimsel analiz, elde edilen verilerin belirli temalar ¢ergevesinde 6zetlenme ve
yorumlanmasina iliskindir (Y1ldirim ve Simsek, 2011: 224). Icerik analizi de, arastirmaya
konu olan igerik de yer alan, goriinmeyen, betimsel analizde elde edilemeyen gizi sakl
yapilarin ortaya ¢ikarilmasina veya kesfedilmesine imkan taniyan, derinlemesine
inceleme saglayan bir yontemdir (Kurtulus, 2010: 51). igerik analizinde, arastirmada
yazili veya gorsel olarak elde edilmis olan materyallere belirli bir sistematik ¢er¢evesinde
tarama islemi yapilmakta, belirli kategorilere ayrilarak temalar etrafinda toplanmakta ve
analizi gerceklesmektedir. Bu yontem sonucunda siniflandirilmis olan temalarla, veriler
arasindaki iligkiler agiga ¢ikartilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2011: 227). Elde edilen

veriler, okuyucularin anlayabilecekleri sekilde diizenlenerek okuyucuya sunulmaktadir.
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Ayrica, calismada elde edilen veriler iizerinde frekans analizi gergeklestirilmis ve bu
baglamda frekans tablolar1 olusturulmustur. Frekans analizi, verilerin gozlem sikligini ve
yiizdesel dagilimlarini gésteren bir istatistiksel analiz teknigidir. Tablolar da, verinin bir
biitiin olarak okuyucuya sunulmasini saglayarak; anlamlandirilmasin

kolaylagtirmaktadir.

3.2.5. Arastirmanin gecerlik ve giivenirligi

Nitel arastirma, arastirmaya konu olan olgu ve olaylarin niteligini ortaya
cikartirken ya da 6n planda tutarken, nicel arastirma ise benimsemis oldugu pozitif bilim
felsefesine dayanarak bilimsel yontemleri ve istatistiki teknikleri kullanarak elde ettigi
nicel degisimleri ortaya cikarmaktadir (Baltaci, 2019: 380). Bu nedenle de nitel
arastirmalardaki gegerlik ve giivenirlik nicel aragtirmalardan farklilik géstermektedir.

Gegerlik ve giivenirlik, her biri kendi igerisinde i¢ ve dis olmak iizere ikiye
ayrilarak incelenmektedir. Nicel arastirmalardaki i¢ gecerlik ve dis gecerligin, nitel
arastirmalardaki karsiligr inandiricilik ve aktarilabilirlikken, i¢ giivenirlik ve dis
giivenirligin karsilig1 da tutarlilik ve teyit edilebilirliktir (Sonmez ve Alacapinar, 2019:
168-171).

Nitel aragtirmalardaki gegerlik; genel anlamda arastirma sonuglarinin dogrululugu
ile ilgilidir. Arastirmacinin, nitel bir arastirmada {lizerinde ¢alistig1 olgu veya konuyu
tarafsiz gézleyebilmesi anlamina gelmektedir. Arastirmacinin elde ettigi bu verilerin teyit
edilmesinde uzun siireli etkilesim, derinlik odakli veri toplama, meslektas teyidi,
katilimei teyidi ve ¢esitleme gibi bazi yontemler vardir (Yildirim ve Simsek, 2021: 281).
Bunlar, i¢ gecerliligi arttirmaya yonelik katki saglamaktadir. Dis gecerlik de,
arastirmacinin calismasindan elde ettigi sonuclarin genellenebilirligi ile ilgilidir. Bir
arastirma sonucunun, benzer sekildeki ortamlarda ve durumlara genellenebilmesi s6z
konusuysa o zaman dis gecerliginden sz edilebilir. Ancak sosyal olaylar yapisi geregi,
icinde bulunduklar1 ortamlara gore degisiklik gosterdiginden dolayi, higbir arastirma
sonucu da bir bagka duruma dogrudan genellenememektedir. Genelleme durumu nitel
aragtirmalarda, arastirma sonuglarinin yalniz bir dereceye kadar benzer ortamlar ve
durumlar ¢ercevesinde ve dolayli bir sekilde yapilabilmektedir (Yildirirm ve Simsek,
2021: 283).

Bu calismada i¢ gecerliligin saglamasi acisindan ‘triangulation’ adi verilen
“lcgenleme metodu’ ile veri kaynakli, arastirmaci, teori ve yontem liggenlemesi olmak

tizere cesitli teknikler kullanilmistir. Belirlenen kriterler ¢ergevesinde birden fazla veri
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toplama tekniginden yararlanilarak veri ¢esitlemesi yapilmistir. Caligmada dogrudan
gbzlem ve goriisme teknigi uygulanmis ve goriisme silirecinde arastirmayi yiiriiten kisi
tarafindan notlar alinmustir. Goriisme stlirecinde kaydedilen ses kayitlarinin yaziya
dontistiiriilmesi sonucunda dokiiman incelemesi yapilmistir. Katilimeilarin sdylemleri,
mevcut ses kayitlart ve alinan notlar ile karsilastirilmis ve uyumlu oldugu goriilmiistir.
Derinlik odakli veri toplama kriteri ile elde edilen verilen ayrintili olarak incelenmis,
tekrar tekrar gozden gecirilmis ve kavramsallastirarak sunulmustur. Bununla birlikte
coklu arastirmacilardan yararlanilarak yapilan arastirmada siire¢, bir uzman ve bagimsiz
arastirmacilar tarafindan incelenmis ve elde edilen sonuglarin birbiri ile uyumlu oldugu
goriilmiistiir ve dogrulanmistir. Ayni zamanda arastirmanin raporu, arastirmaya dahil
olan katilimcilara gonderilerek katilimer teyidi saglanmistir. Katilimeilar ¢alismanin
bulgularin1 degerlendirerek kendi sdylemleri ve kendi algilar1 ile iliskili olduklarini,
dogrudan gercegini yansittigini dile getirmiglerdir.

D1s gegerlik i¢in de, amagli 6rnekleme yontemlerinden yararlanilmis ve elde
edilen veriler betimsel bir yaklasimla ayrintili bir bigimde 6zgiin haline bagl kalinarak,
gerekli yerlerde katilimer ifadeleri dogrudan alint1 yapilarak sunulmustur.

Nitel aragtirmalarda gilivenirlik, mevcut arastirma sonuglarinin tekrar
edilebilirligine iligkindir. Bu tekrar edilebilirlik, ¢alismanin ikinci kez yapilmis olmasi
durumunda aym sonuglarin elde edilip edilemeyecegi ile ilgilidir. Insan davramslarinin
degisken bir yapiya sahip olmasi, sosyal bilimler alaninda yiiriitiilen arastirmalardaki
giivenirlik konusunda onemli bir problem olarak goriilmektedir. Giivenirlik de i¢
giivenirlik ve dis giivenirlik olarak incelenmektedir. i¢ giivenirlik, herhangi bir baska
aragtirmacinin s6z konusu c¢aligmanin verilerini kullanarak ayni sonuglar1 elde edip
edemeyecegi, dis giivenirlik de; calisma sonuglarina benzer ortamlarda ayni sekilde
ulasip ulagilamayacagina bakmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021: 283).

Bu calismanin i¢ gilivenirliginde, arastirma sorular1 net bir sekilde ortaya
konulmus ve her bir agsama s6z konusu sorular ile tutarli olarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sorularinin, temalarin birbiriyle uyumlu olmasi ve elde edilen sonuglarin da anlamh ve
tutarli olmasi1 verilerin aragtirmanin amacina uygun bir sekilde toplandiginm
gostermektedir.

Dis giivenirligi iginse; kavramsal ¢ergeve, veri toplama analizi ve arastirma
yontemleri detayli olarak tanimlanmistir. Veriler ile sonuglar arasinda iliski kurulmus ve
ayrintili bir bicimde ifade edilmistir. Siirece dair tiim ses kayitlari, ham veriler, yazili

dokiimanlar ve notlar gerektiginde incelemeye sunulmasi adina saklanmustir.
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Ayni zamanda kodlama sirasinda arastirmanin giivenirligi agisindan ii¢ kodlayict
kullanilmistir. Aragtirmada en az %70 diizeyinde bir giivenirlik yiizdesine ulagilmasi
gerekmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2011: 233). Kodlayicilarin ayristigi noktalar
goriisiilmis, fikir birligi saglanmis ve gerekli diizenlemeler yapilmistir. Bdylece,
kodlayicilar, ozelliklerin hangi kategoriye girecegi konusunda uzlagmislardir.
Gegerlilik/glivenirlik testi i¢in, Glivenirlik = Goriis birligi/ (Goris birligi + Goriis ayriligi)
formiili Miles ve Huberman (1994: 64) kullanilmistir. Bu kapsamda, arastirmanin
gecerlik ve gilivenirligi %82 cikmistir. Bu dogrultuda, aragtirmanin yeterli giivenirlik

diizeyine sahip oldugu sdylenebilir.
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4. BULGULAR

4.1. Katimcilarin Demografik Ozellikleri

Bu baglik altinda, calismaya katilim saglayan kisilerin yas, cinsiyet ve egitim
seviyesi ile ilgili bulgularina yer verilmistir.
Cinsiyete Iliskin Bulgular

Calismada yer alan toplam katilimci sayis1 50°dir. Bu 6rneklemin %50°sini erkek
ve%50’sini kadinlar olusturmaktadir. Bu kapsamda, katilimcilarin cinsiyet dagilim

oranlarina bakildiginda kadin ve erkek oraninda bir esitlik oldugu goriilmektedir.

Sekil 4.1. Katilimeilarin Cinsiyet Dagilimi
Yas Gruplarina Iligkin Bulgular
Calismada yer alan katilimcilarin, yas araligi 1980-1995 ve 1996-2005 yillar
arasindadir. Toplam katilimci igerisinde, Y kusagi %42, Z kusag1 da %58’lik bir orana
sahiptir. Calismada, 18-27 yas araligini olusturan Z kusagi, 28-43 yas araligini olusturan

Y kusagina gore daha fazla orana sahip oldugu gozlemlenmektedir.
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Sekil 4.2. Katilimeilarm Yas Gruplari
Egitim Diizeyine Iliskin Bulgular

Bu c¢aligma lisans, yiliksek lisans ve doktora ogrenimi goren katilimcilardan
olusmaktadir. Katilimcilarin egitim diizeylerine bakildiginda, ilk siray1 ¢cogunlukta olan
%50 oranla lisans diizeyindekiler alirken bunu %32 ile doktora diizeyindekiler takip

etmek de ve son sirada da %16 ile yiiksek lisans diizeyindekiler yer almaktadir.

Sekil 4.3. Katilimcilari Egitim Diizeyleri

4.2. Arastirmanin Bulgularini Degerlendirme

Arastirmanin bulgulari, Yeniliklerin Yayilimi1 Kurami ve Teknoloji Kabul Modeli
3’den yararlanilarak olusturulmus olan toplam sekiz temadan olusmaktadir. Her bir
temanin altinda temaya &zgii sorular yer almaktadir. Oncelikle temalarin ne anlama

geldigi ifade edilmis ardindan veriler ayrintili olarak analiz edilmis ve yorumlanmustir.
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Tema 1: Algilanan Merak:

Bu tema altinda bes tane soru yer almaktadir. S6z konusu tema, katilimcilarin
teknolojiye yonelik ilgi ve bilgi diizeylerini 6l¢mektedir.

Ik olarak katilimcilarin teknolojiye yonelik 6zel bir ilgisinin olup olmadigini
saptamak amaciyla sorulan soruda 50 kisilik 6rneklem grubunda %32’sinin teknolojiye
yonelik 6zel bir ilgisinin oldugu tespit edilmistir. Geriye kalan %68’inin ise teknolojiye
yonelik 6zel bir ilgisinin olmadigi, ¢esitli sosyal medya araglar1 (Youtube, X (Twitter),
Facebook ve Instagram gibi) vasitasiyla rastgele haberdar olduklari dile getirilmistir.

Kusaklar bazindaki ilgi durumu ise asagida yer alan tablodaki gibidir:

Tablo 4.1. Y ve Z Kusaginin Teknolojiye Yonelik Ilgisine Dair Bulgular

Kusaklar flgisi Olanlar flgisi Olmayanlar
Y Kusagi %42,8 %057,2
Z kusagi %24,1 %75,9

Teknolojiye yonelik ilginin Saptanmasi amaciyla sorulan soruda, katilimcilardan
aliman cevaplar ‘ilgim var ve ‘ilgim yok’ seklinde iki uglu olarak gerceklesmistir.
Tablodaki oranlara bakildiginda Y kusaginin Z kusagina gore teknolojiye olan ilgisinin
daha fazla oldugu goriilebilmektedir. Bu durum, Y kusagmmn yasanan teknolojik
gelismeleri yenilik adi altinda takip ederken, arastirirken, Z kusagmin zaten modern
teknolojilerin igerisine dogmus olmalar1 ve s6z konusu yenilikler ile daha yakin iligki
igerisinde olmalart ile agiklanabilir. Bu baglamda, kiigiikliikten beri modern teknolojilere
maruz kalan bu kusagin ayn1 zamanda hayalperest bir yapiya sahip olmasi da gelisen
teknolojilere ¢ok fazla sasirmamalari veya ilgilerini ok ¢ekmemeleri ile sonuglanabilir.

[Ik sorunun ardindan katilimcilara, teknolojiye yonelik bilgilerini &lgmek
amaciyla dort tane soru sorulmustur. Bu sorularin ilki VR ve AR olarak kisaltmasi yapilan
sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik kavramlarindan olusurken, Metaverse, NFT ve
avatar kavramlar1 da diger sorulari olusturmaktadir. Kusaklar bazindaki teknolojiye
yonelik bilgi durumu asagidaki gibidir. Tablo 4.2. kusaklarin ilgili kavramlara yonelik

bilgilerinin varligini gostermektedir.
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Tablo 4.2. Y ve Z Kusaginin Teknoloji Bilgisinin Varligina iliskin Bulgular

Kavramlar i
Y Kusagi Z Kusag1
Kusaklar
VR/ AR %85,7 %55,2
METAVERSE %90,4 %79,3
NFT %76,1 %34,4
AVATAR %71,4 %68,9

Tablo 4.2°de Y kusagmin Z kusagina oranla kavramlar hakkinda daha fazla
bilgiye sahip oldugu gozlenebilmektedir. Bu durum, adim WHY kelimesinden alan Y
kusaginin sorgulayici bir yapiya sahip olmasi, bu nedenle de arastirmayi1 seven, yenilikleri
ve meydana gelen gelisimleri takip eden, 6grenmeye ve 6grendiklerini de baskalar1 ile
paylasmaya agik bir kusak olmalari ile agiklanabilir. Ayn1 zamanda egitim seviyelerinin
yiiksek olmasi, kisisel gelisime onem veren yapilart ve kendini bu baglamda siirekli
gelistirebilen donanimli bir kusak olmalar1 da bilginin varliginda etki sahibi oldugu
sOylenebilir (Cantekin, 2019).

Tema 2: Denenebilirlik

Bu tema, katilimcilarin teknolojiye yonelik deneyimlerinin sorgulanmasi ile
ilgilidir.

Katilimecilara VR ve AR’ye yonelik deneyiminin olup olmadigi sorulmustur.
Genel bulguya gore katilimcilarin %70’inin deneyimi oldugu %30’ unun ise deneyiminin

olmadig: tespit edilmistir. Kusaklar bazindaki deneyim durumu agagidaki gibidir.

Tablo 4.3. Y ve Z Kugaginin VR ve AR Teknolojilerine Yénelik Deneyim Durumu

W
Kusaklar L

Deneyimi Olanlar

Deneyimi Olmayanlar

Y Kusag:

%76,1

%23,8

Z Kusagi

%65,5

%34,4
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Yukaridaki tabloya bakildiginda her iki kusaginda yarisindan fazlasinin VR ve
AR’ye yonelik deneyiminin oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte Y kusaginin Z
kusagina gore deneyim agisindan da daha onde oldugu sdylenebilmektedir. Bu Y
kusaginin yeni teknolojileri Z kusagina gore biraz daha ilgi veya merakla karsiliyor
olmasi veya Y kusaginin is hayatindaki varligi gz oniine alindiginda maddi olarak biraz
daha 6zgiirliige sahip olmasi ile ilgili olabilir. Ciinkii s6z konusu deneyimler ortalamanin
iistiinde fiyatlar icermektedir. Maddi 6zgiirliige sahip olan her insan da bu deneyimi
istedigi zaman, istedigi sekilde, istedigi araliklarla ve siklikla gergeklestirebilir. Bu durum
Y kusaginda deneyimin fazla olmasinin nedenleri arasinda olabilir.

S6z konusu teknolojilere yonelik deneyimin ¢ogu, oyun/eglence alaninda ve
teknoloji fuarlarinda gergeklesmistir. Katilimcilara, deneyimleri hakkinda duygu ve
diisiinceleri sorulmustur. Deneyimleri esnasinda duygu durumu agisindan, oldukca
gercekei hissettiklerini ve bu nedenlede heyecan ve korku duygularini da yogun bir
sekilde yasadiklarini dile getirmislerdir. Ayni zamanda bu deneyimin farkli ve eglenceli
bir deneyim oldugu ve deneyim sonucunda da mutluluk duyduklarini ifade etmislerdir.
Deneyime yonelik diisiinceleri soruldugunda ise; katilimcilarin ¢ogu gercek diinyadan
soyutlanip, adeta bagka bir diinyanin igerisine giriyor, orada dolasiyormus gibi veya
oyunun igine girip onu yastyormus gibi hissettiklerini sylemislerdir. Bununla birlikte bu
tiir teknolojilerin bu denli gergek hissettirme durumunun da insanlarda algi degisimlerine
yol agabilecegi ve bu nedenle de kolayca kontrolden ¢ikabilecekleri, dogru kullanilmadig:
takdirde de psikolojik ve fiziksel zararlarinin olabilecegini eklemislerdir. Ayrica
deneyime sahip birka¢ katilimer da, bilinglerinin yapaylik diisiincesini ve giivenli bir
ortamda yer aldigini algiladiklarin1 bu nedenle de bilincin tam olarak ikna olamamasi
sonucunda s6z konusu deneyimin ¢ok fazla hoslarma gitmedigini ve memnun
kalmadiklarini da dile getirmislerdir.

Deneyime sahip katilimcilarin olumlu ve olumsuz goriisleri asagidaki gibidir;

K38:..Kesinlikle o seyin icerisindeydim resmen. Silahlarla ilgili oyun gibi bir seydi, yasiyordum
resmen onu, ¢linkii dig diinyayla baglanti yoktu orada. Yani beni aldilar, ufak bir diinyanin igcine koymuslar
gibiydi...

K19:...heyecan vericiydi ayriyeten de korkutucuydu, gercekten yasiyormugsun gibi hissediyorsun
o ani ¢linkii...

K41: ...Ya bence insan ¢ok cabuk kontrolden ¢ikabilir bunlar sayesinde...

K33: ...Insanlarin psikolojik olarak alt yapisinda, dogru kullamilmazsa eger hasarlarin ya da

zararlarin olabilecegini diigtiniiyorum...Yas itibariyle bazi seylerin olgunluguna vardiktan sonra bunun
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ayrimint yapabiliyorsun. Daha geng yasta, daha kiiciik yasta bununla ilgili bir konuda ee nasil diyeyim
konunun icerisinde bulundugum zaman bu psikolojik olarak olumsuz bir sekilde etkilenecegimi

diigtiniiyorum...

Deneyime sahip olmayan katilimcilara ise, denemek isteyip istemedikleri
sorulmustur. Bu kapsamda Y kusaginda yer alan deneyimi olmayan tiim katilimcilar
denemek istediklerini ifade etmislerdir. Z kusaginda ise yalnizca iki katilimer harig diger
tim katilmcilarda denemek istediklerini belirtmislerdir. Deneyime sahip olmak
istemeyen katilimcilar, yapay olan seyleri sevmedikleri ve bu tiir seylere ilgilerinin
olmadigimi sdylemislerdir. Deneyim kazanmak isteyen katilimcilara bu deneyimlerini
hangi alanlarda gerceklestirmek istedikleri soruldugunda ise katilimcilardan alinan
yanitlar dogrultusunda; siklik diizeyine gore ilk siray1 seyahat/kiiltiir-turizm ardindan
oyun-eglence ve egitim, mimari ve mithendislik alanlar1 almistir.

Tema 3: Tiiketici Yenilikciligi

Bu tema altinda, toplam iki tane soru yer almaktadir. Tema, katilimcilarin yeni
teknolojilerle veya yeni deneyimlerle mesgul olma istekleri ile ilgilidir.

[lk olarak katilimcilara, Metaverse’de arsa veya dijital eser satin almaya yonelik
goriislert sorulmustur ve katilimcilarin %541 ‘Satin almam’™ %A46’s1 ‘Satin alirim’
yanitin1 vermistir. Kusaklar bazindaki satin alma tercihleri asagidaki Tablo 4.4.’de
goriildigi gibidir:

Tablo 4.4. Y ve Z Kusaginin Metaverse’deki Satin Alma Tercihlerine Yo6nelik Bulgular

Satin Alma Tercihleri
Satin Alirrm Satin Almam
Kusaklar
Y Kusagi %42,8 9%57,1
Z Kusagi %48,2 %51,7

Yukaridaki tabloya bakildiginda, Y ve Z kusaginin Metaverse’de yer alan dijital
bir iirlin veya esere yonelik satin alma ve satin almama tercihlerinin birbirlerine yakinlik
gosterdigi gorilmektedir. Oranlar her ne kadar birbirine yakinlik gdsterse de, satin
almaya yonelik tercihlerde Z kusaginin, satin almamaya yonelik tercihlerde ise Y
kusagmin biraz daha yogunlastigi gorilmektedir. Bu sonuca, Goktas’in (2019: 403)
kusaklar tizerine yaptig1 calisma 6rnek olarak gdsterilebilir. S6z konusu calismada X, Y

ve Z kusaginin sanal aligveris egilimleri incelenmistir. Calisma sonunda Y ve Z kusaginin
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X kusagina gore sanal aligveris egilimlerinin daha fazla oldugunu, Y ve Z kusaklarini
karsilastirdiginda ise, Z kusagimmin Y kusagina oranla az bir farkla sanal aligveris
egiliminin daha fazla oldugu sonucuna varilmistir. Bunun yani sira Y kusagindaki satin
almama tercihinin oransal agidan biraz daha yiiksek ¢ikmasi da kusagin Z kusagina gore
daha gelenekselci bir yaklasima sahip olmasi ve daha siipheci bir tavir sergilemesi ile
yorumlanabilir. Y kusagi her ne kadar biraz daha ¢ekimser ve kontrollii davranislar
sergileme egiliminde olsa da, degisimi ya da yeniligi kucaklamak isteyen (Adigiizel,
Batur ve Eksili, 2014: 174) yapilar1 satin alma tercihlerinde oranlarin birbirlerine yakin
olmasi ile kendisini gostermektedir.

Katilimcilarin satin almamaya iliskin olumsuz goriislerinin altinda; somut bir iiriin
olmamasi, giivensizlik, diger nedenler (Anlamsiz gelmesi, ilgi ¢ekmemesi, gegiCi
oldugunu diisiinmek) ve bilgi eksikligi yatmaktadir. Bu kapsamda ele aldiginda, olumsuz
goriise sahip katilimcilarin genelinde sanal ortam igerisinde yer alan herhangi bir triini
elle tutup hissedemedikleri, ¢iplak gozle canli bir sekilde géremedikleri ve aitligini
belgeler kapsaminda ispat edemedikleri goriisii hakimdir. Bu nedenle satin almaya konu
iiriin, fiziksel gercekligi olan bir iiriin gibi algilananamakta bu da katilimcilarda bir
giivensizlik yaratmaktadir. Bununla birlikte sanal ortamin manipiilasyona oldukca agik
bir ortam olarak goriilmesi de katilimcilardaki risk algisini tetiklemek de ve giivensizligin
artmasina sebep olmaktadir.

Satin almay1 tercih edenlerin goriigleri ise; insan ruhunu beslemek, gelir elde
etmek/yatirim yapmak, ayak uydurmak ve deneyim kazanmaktir. Bu kapsamda,
katilimcilardan bazilar1 kendi ruhlarina dokunacak, gozlerine hitap edecek, manevi
anlamda doyum saglayacak, onlar1 tatmin edecek olan eserleri satin alabileceklerini dile
getirmektedirler. Bazilar1 da bu alan1 bir gelir kapisina doniistiirmek, orada gergeklesen
alim satimlarda bir kazang elde etmek veya farkli ama yliksek kazangli bir yatirimda
bulunmak istediklerinden dolay1 satin alma tercihinde bulunmaktadirlar. Bunun yan1 sira
bir kisim katilimc1 da ¢agin getirmis oldugu bir yenilik oldugunu ve bundan dolay1 bu
yeniligin igerisinde yer alarak ona ayak uydurmak gerektigini diistiniirken diger
katilimcilar da yeni bir deneyim kazanmak istediklerini ifade etmislerdir.

Bu tema altinda sorulan baska bir soru da katilimcilarin Metaverse’e giinliik
olarak ayirabilecekleri tahmini siireler ile ilgilidir.

We Are Social ve Meltwater araciligiyla hazirlanmis olan Dijital Tiirkiye 2023
raporundan alinan verilere gore Tiirkiye’de internet kullanicilar giinliik ortalama olarak

7 saat 24 dakikalarini internette gecirmektedir. Her internet kullanicisinin farkli istek ve
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ihtiyaglar1 vardir. Bu dogrultuda internet kullanimi da gesitli nedenlere dayanmaktadir.
Kimi kullanici internette bilgi edinmek igin bu siirece dahil olurken kimisi sosyal
medyada gezinmek, kimisi ise miizik dinlemek, video izlemek, oyun oynamak veya ilgili
konularda arastirma yapmak igin yer almaktadir (Internet Arastirmalar Koordinatorliigii,
2023). Yani, ortalama olarak gegirilen siire, her bir alana ayrilan vakit, kullanicinin
amaglart dogrultusunda sekillenmektedir.

Katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda, Metaverse’e giinlilk olarak
ayirabilecekleri silire ortalama 4 saat 45 dakika olarak tespit edilmistir. Bu siire,
yayinlanmis olan rapordaki giinliik internet kullanim oraninin altinda seyretmistir. Bunun
en temel sebebi Metaverse’iin tam anlamiyla hayatimiza entegre olmayisi ve insanlarin
bu alanda tam bir deneyime sahip olmamasiyla ifade edilebilir. Ancak vurgulanmasi
gereken 6nemli bir noktada sudur ki her ne kadar raporlanmis olan giinliik oranin altinda
seyretmis olsa da tespit edilen siire yalnizca Metaverse’de gecirilecek olan siireyi
kapsamaktadir. Giinliik internet kullanim siiresi ise i¢eriginde birgok alan1 kapsamaktadir.
Tiim bunlar degerlendirmeye alindiginda, Metaverse kullanicilarinin Metaverse’de
gecirebilecekleri siireler, goz ardi edilemeyecek kadar onemli bir zaman dilimini

icermektedir.

4s 28 dk 4s 58 dk

Y Kusagi Z Kusagi
Sekil 4.4. Katilimcilarin Ortalama Metaverse Kullanim Siiresi
Kusaklar arasinda bir karsilagtirma yapildiginda ise Y kusaginin giinliik, ortalama
olarak gecirmek istedigi siire 4 saat 28 dakika iken, Z kusaginda bu siire 4 saat 58 dakika
olarak bulunmustur. Kusaklar arasinda Metaverse kullanim siiresinde ortalama olarak 30
dakikalik bir fark mevcuttur. Genel olarak yorumladigimizda, Z kusaginin kullanim
stiresinin Y kusagindan fazla ¢ikmasiin beklenen bir durum oldugu sdylenebilir. Bu
diisiincenin temeli de Z kusaginin teknolojiyle ¢ok yakin bir iliski igerisinde olduguna

baglanabilir. Ayn1 zamanda bu diisiince, Z kusaginin teknoloji alaninda en aktif kusak
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olma &zelligini korumasi (Baser ve Kantarcioglu, 2022: 390) ile de desteklenebilir. Y
kusagindaki durumun ise bu kadar yakinlik gostermesi farkli bir sekilde agiklanabilir.
Ornegin, Metaverse’iin yeni bir teknoloji olmasi, katilimcilarda bir heyecan ve merak
istegi uyandirmis olabilir. Bu anlamda teknolojiyi tanimak ve deneyimlemek istemeleri,
orada gecirilecek olan siirenin uzamasina neden olabilir.

Tema 4: Metaverse iin Kavramsal Algisi

Metaverse’lin, katilimcilar tarafindan nasil algilandiginmi tespit etmek amaciyla
sorulan soruda elde edilen genel bulgulara gore, katilimcilarin %20’si Metaverse
kavraminin bir teknoloji ve teknoloji ilgili bir kavram oldugunu, %44’ Metaverse’ii ilgili
iceriklerle bagdastirdigini, %26’s1 sanal bir diinya oldugunu ifade ederken, geri kalan
%10’unun herhangi bir ¢ikarimda bulunamadig1 veya alakasiz ¢ikarimlarda bulunduklar

goriilmektedir. Kusaklarin Metaverse kavramina yonelik algi durumu asagidaki gibidir:

Tablo 4.5. Y ve Z Kusaginin Metaverse’e Y6nelik Kavramsal Algisina Dair Bulgular

Kavramsal Alg1
Teknoloji / Ile Tlgili Sanal Bir Diinya Metaverse Igerikleri
Kusaklar Bir Kavram
Y Kusagi %16,6 %33,3 %50
Z Kusagi %25,9 %25,9 %48,1

Yukaridaki tabloda da goriildigli lizere Metaverse kavrami, katilimcilar
tarafindan ii¢ kategori etrafinda tanimlanmaktadir. Katilimeilarin bir kism1 Metaverse’ii
bir teknoloji ve teknolojik bir kavram olarak tanimlarken, bir kism1 ise sanal diinya olarak
tanimlamaktadir. Metaverse’iin icerikleri kapsamindaki Kkategori ise insanlarin
Metaverse’ii; VR gozliikler yani sanal gerceklik, arsa-arazi alim satimi, kripto paralar,
yapay zeka ve NFT olarak tanimlandirmasindan olusmaktadir.

Kusaklar kapsaminda degerlendirildiginde her iki kusaginda agirlikli olarak
Metaverse ‘i igerikleri bazinda tanimlandirdigi goriilmektedir. Diger tanimlamalar
arasinda da oransal yakinliklar mevcuttur. Bu baglamda kusaklarin Metaverse kavramina
yonelik algisal benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Algisal benzerlikler; kavramin giincel

bir kavram olmasi, bilgi araciligiyla kavrama ulasilmast ve diger kisilerle bunun
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paylasilmasi, deneyimlenmesi ya da herhangi bir yerde goriilmesi veya duyulmasinin
sonucundan da dogmus olabilir.

Tema 5: Metaverse Kullanma Niyeti

Bu, tema katilimcilarin s6z konusu teknolojiyi kullanmay1 kabul etmeleri veya

reddetmeleri ile ilgilidir.

Bu baslik altinda katilimcilara iki tane soru sorulmustur. Bunlardan birisi genel
olarak Metaverse kullanma niyetine iliskin olup bir diger soru ise cinsiyetler agisindan

Metaverse kullanma niyetine iliskindir.

Ik soru da genel Metaverse kullanim niyetini tespit etmek icin, sanal bir evrende
yasamak isteyip istememelerine dair goriisleri sorulmustur. Genel bulguya gore,
%358’inin yagamak istemedigi, %34 iiniin yasamak istedigi ve %8’inin de kararsiz oldugu

tespit edilmistir. Kusaklar bazinda ise bu durum ise asagidaki gibidir:

Tablo 4.6. Y ve Z Kusaginin Metaverse Kullanma Niyetine Iliskin Bulgular

M.Kullanma
Niyeti Yasamak isteyen Yasamak Istemeyen Kararsizlar

Kusaklar
Y Kusagi %33,3 %61,9 %4,7
Z Kusagi %34,4 %055,1 %10,3

Tablo 4.6. incelendiginde her iki kusaginda genel olarak sanal diinyada yasama
diisiincesine daha olumsuz baktiklari, bir yandan da sanal diinyanin sunmus oldugu
olanaklarin bir kistm katilimeinin kararlar iizerinde etkili oldugu da goériilebilmektedir.
Y kusaginda sanal evrende yasamaya yonelik olumsuz goriislerin biraz daha baskin
oldugu sodylenebilir. Bu durum, onlarin ¢ocukluk ¢aglarindaki teknoloji ile olan iliskileri
ile yorumlanabilir. Y kusagi sokakta oyununu oynayip ayni zamanda da eve geldiginde
de yeniliklere adapte olmaya c¢aligsan, teknolojiyi kullanan bir nesildir. Bu anlamda Y
kusagi icin sokakta arkadaslariyla kan ter icerisinde ma¢ yapmanin yeri, sanal diinyada
mag¢ yapmaktan ¢ok ayridir. Bu baglamda ger¢ek olanin vermis oldugu hislerle sanal
olanin vermis oldugu hisler arasindaki farkindalik diizeylerinin daha yiiksek oldugu ve
gercek olan seylere verilen degerin Seviyesinin de Y kusaginda daha fazla oldugu

sOylenebilir. Bu da, onlarin sanal alemde yasama diisiincelerinde etki eden olumsuzluklar
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kapsaminda ele alinabilir. Z kusaginin olumsuz diisiincesi de i¢inde yasayip biiyiidiigii
teknolojilerin olumsuz etkilerinden kaynaklaniyor olabilir.

Katilimcilarin sanal bir diinyada yani Metaverse’de yasamak istememelerine dair
goriislerinde; yapay bir ortam olarak goriilmesi, yapayligin vermis oldugu hissiyat ile
gercek diinyada yasanilan duygular geciremeyecegi diisiincesi, gerceklikten koparacagi
ve insanin benligini kaybedecegi diisiinceleri yer almaktadir. Ayn1 zamanda katilimcilar,
gercek olan seyleri, gergekligi ve an1 yasamay1 sevdiklerini de bu konudaki goriislerine
eklemislerdir.

Katilimcilarin sanal bir diinyada yani Metaverse’de yasamak istemelerinin
nedenleri; istenilen seyleri yapabilme 6zglirliigii, kolaylik ve gesitli deneyimlere sahip
olma kategorileri ¢er¢evesinde ele alinmistir. Bu kategoriler ¢ercevesinde katilimceilarin
goriisleri degerlendirildiginde, sanal diinyanin sunmus oldugu 6zgiirliigiin katilimcilara
cazip geldigi, her seyi gercek diinyaya gore daha hizli yapabilme, elde edebilme
durumunun da kolaylik olarak algilandigi s6ylenebilmektedir. Bununla birlikte gercek
diinyada denenmesi miimkiin olmayan ya da ulasilmasi zor olan veya cesaret edilmeyen
seylerin sanal diinya araciligiyla erisilebilir olma durumu da katilimcilar tarafindan ¢esitli
deneyimler kazanmak olarak ifade edilmektedir. Metaverse’de yasama diisiincesinde
kararsiz kalanlarin goriisleri de yukarida bahsedilen olumlu ve olumsuz durumlari
igcermektedir.

Metaverse’de yasama diisiincesine yonelik olumsuz goriisler sunlardir;

K5:...Orada bir hayat istemezdim ¢iinkii gercek degil, gercek olmayan seylerle benligi kaybetmek

ve bagimli olmak istemezdim...

K11:...bazi duygular: da birebir gercekmis gibi hissettiremez. Mesela konserde ziplayip eglenmek

varken, evde otururken o duyguyu yasayamazsiniz...

K29:...Béyle bir evrende yasamak istemezdim. Séyle anlatayim mesela bir maca gittigimizde
insanlar hemen telefonuna sarilip video ¢ekiyor ama ben o ant yasamayr daha ¢ok seviyorum, yani haz

duyuyorum bundan...

K46: ... Yok, istemezdim. Gergeklikten daha fazla koparacag igin ve ee sahte ve suni bir yasam

alanmi oldugunu diistindiigiim igin...

Metaverse’de yasama diisiincesine yonelik olumlu goriisler sunlardir;

K20:..Bence yasamak isterdim. Hani hazirlanma siirecimiz vs bir yerden bir yere gitmede ¢ok
zaman kaybi, bir de ben asirt hazirlanmayt seven bir insan oldugum i¢in saatlerce hazirlaniyorum. Hani o

zaman o/madan, zaman kaywplari olmadan, gitmek isterdim, gezmek isterdim yani.
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K30: Tabiki isterim.Eee burada isteyip de deneyemedigim seyleri orada daha kolay ulasip

deneyimlememe sanal da olsa bir firsat dogurur benim igin ...

Kl14:.. Sanki oturdugum yerden her yeri gorebilir her yeri deneyimleyebilirmisim gibi

hissettirdigi icin isterdim. Ciinkii benim suan Paris’te olmam imkdnsiz ama orada imkanli o yiizden

mesela...

Bir diger kullanim niyetine iliskin soru da katilimcilara, Metaverse’e yogun bir
sekilde, aktif olarak hangi cinsiyet veya cinsiyet gruplarinin katilim gosterecegi
sorulmustur. Katilimeilarin %58’si ‘erkekler’ yanitini verirken %20°si “‘her iki cinsiyet’
grubununda olabilecegini, %18’1 ‘kadinlar’ iizerinde hemfikirken, %2’si ‘escinseller’ ve
bir diger %2’lik dilim de ‘cinsiyetsiz’ yanitin1 vermistir. Kusaklar bazindaki cinsiyet

durumuna iliskin goriis tablosu asagidaki gibidir:

Tablo 4.7. Y ve Z Kusaginin Metaverse’deki Aktif Cinsiyet Gruplari Ile ilgili Gériislerine Iligskin

Bulgular
Kusaklar
Y Kusag1 Z kusagi
Cinsiyet / C. Gruplar: r
Erkekler %52,3 %62
Kadinlar %14,2 %20,6
Her Ikisi de %28,5 %13,7
Escinseller - %3,4
Cinsiyetsiz %4,7 -

Her iki kusaginda, Metaverse’e yogun olarak katilim saglayacagi, orada aktif
olarak yer alacagini diislindiigii cinsiyet grubunda ‘erkekler’ yanit1 {izerinde hemfikir
olduklar1 goriilmektedir. Erkekler yanitinin tablo igerisinde en yiiksek oranlara sahip
olmasinin nedeni katilimcilar tarafindan, erkeklerin teknoloji alaninda daha aktif ve ilgili
olmalari, bununla birlikte oyunlara yonelik baglarinin daha kuvvetli olmasi ve bu nedenle
de sanala, sanal aleme daha yatkin olduklari disiincesi ile agiklanmaktadir. Cinsiyet
grubundan ‘kadinlar’ yaniti iizerinde hemfikir olan katilimcilar ise, kadinlarin bu diinyada

cok fazla toplum baskina maruz kaldig1 o ylizden Metaverse’iin sunmus oldugu 6zgiirliik

87



ortammin onlar igin bir firsat olacagini bu nedenle de oraya daha fazla ilgi
gostereceklerini diisinmektedirler. Katilimcilarin bir kismi ise cinsiyet grubu kapsaminda
aktif katilima yonelik herhangi bir ayrima gitmeyerek, her iki cinsiyet grubunun da yer
alabilecegi goriisiindedir.

Y kusaginda ‘cinsiyetsiz’ yanitin1 veren katilimer ise; herhangi bir cinsiyet
kalibina bagli kalmadan, toplum tarafindan oOtekilestirilmis, ayristirilmis, diglanma
davranigina maruz kalmis kisilerin Metaverse ortamina yonelebilecegini belirtmektedir.
Z kusaginda ‘escinseller’ yamitin1 veren katilimci da; Metaverse ortaminin cinsel
kimligini agiklayamayan kisiler i¢in uygun bir ortam olabilecegi, orada daha rahat kendini
ifade edebilecegi soylemektedir.

Metaverse’e aktif katilim saglayacak kisilerin ‘erkekler’ olacagini savunan
katilimcilarin goriisleri asagida belirtildigi gibidir;

K24.:...Bence erkekler daha ¢ok kullanir. Ciinkii bu Metaverse ve benzeri durumlar bir cesit

oyun gibi algilaniyor digsaridan ve ee oyun oynayan kitle genelde erkekler oluyor. Kadinlar, ¢ok fazla icli

disli olmuyorlar oyun oynamakla o yiizden Metaverse’e daha ¢ok erkeklerin kayacagini diigiiniiyorum...

K30: ...Hani erkekler birazcik sanala kadinlardan daha yatkin bu nedenle...

KA47:...Bu diinyanmn iginde daha cok var olmak isteyeceklerdir gibi. Belki bu teknolojik
yeniliklere daha hdkim, daha hizli adapte olabilirler diye olabilir ...

Metaverse’e aktif katilim saglayacak kisilerin ‘kadinlar’ olacagini savunan
katilimeilarin gorisleri agagida belirtildigi gibidir;

K49: ...Ya ben sey, kadinlarin daha fazla itibar edecegini diisiiniiyorum. Kadinlar, ¢iinkii sey gibi
biz toplumlardan érnek gostereceksek, yani 6zgiir diistinceler sergileyemiyorlar, istediklerini giyemiyorlar,
istediklerini yapamiyorlar. Orada biraz daha artik kadin diistince yapisini, psikolojisini ele alacaksak yani
ozgiir oldugun an istedigin kiyafeti de giyersin, istedigin seyi, tiplemeyi de éne alirsin. Kadinlarin oraya
daha ¢ok ragbet edecegi, daha ¢ok ilgi gosterecegi diisiincesindeyim..

K25:...Kadinlardwr. Su yiizden kadinlardir ¢iinkii diinyamin genelinde kadinlar her zaman
baskilanmis insanlar, belli sorumluluklarla dogan tek cins, tek varligiz yani sorumlulukla doguyorsun,
sorumlulukla yasiyyorsun ve sorumlulukla oliiyorsun. Metaverse bunlar icin ¢ok biiyiik bir firsat diye
diisiintiyorum.

Metaverse’e aktif katilim saglayacak kisilerin ‘cinsiyetsiz’ olacagini savunan
katilimcilarin goriisleri agagida belirtildigi gibidir;

K40: ...Bence, birazcik daha toplumdan dislanmis, toplumdan birazcik daha étekilestivilmis

kimlikteki insanlar oraya yonelebilir diye diisiiniiyorum...Iste bu cinsiyet algisi vardir, kendince arada

kalmistir. Bu tiir insanlarin ¢ok rahat kullanabilecegini diisiiniiyorum nedense...
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Metaverse’e aktif katilimin saglayacak kisilerin ‘escinseller’ olacagini savunan
katilimeilarin gorisleri agsagida belirtildigi gibidir;
K17: ...Escinsellerin daha fazla kullanabilecegini diisiiniivorum, ¢iinkii toplumda bir sey algist

var eee kimlik veya onu agiklayamama durumu fazla ama orada kendini ifade edebilecek veya ne bileyim
herhangi bir tepkiye maruz kalabilecegi bir ortam olacagin: diisiinmedigim i¢in kadindan veya erkekten

ziyade escinsellerin daha fazla olacagu...

Teknolojideki cinsiyet ayrimi eski zamanlardan beri arastirmalara konu olmustur
ve teknoloji, erillikle yakindan bagdastirilmistir. Gliniimiiz diinyasinda da, teknoloji alan1
hala bir cinsiyet esitsizliginin s6z konusu oldugu, erkek hakimiyetinin mevcut oldugu bir
alan olarak kalmistir. Bu sektor bazinda da, kadinlarin teknoloji alanindaki meslekleri,
erkeklere gore daha az tercih etme egiliminde bulunmalar ile kendisini gostermektedir
(Keskin, 2023). Bu ¢alismada da, bu goriisii destekler nitelikte bulgular ortaya ¢ikmuistir.
Y ve Z kusagi1, Metaverse’e aktif katilim saglayacak kisiler konusunda ‘erkekler’ yanitini
tizerinde yogunlagsmis ve bu ortak goriislerini de, erkeklerin teknoloji alaninda daha aktif
ve ilgili olmalarina dayandirmislardir. Bu da, her iki kusagin teknoloji alanindaki
gorislerinde eril diigiince yapisinin hala gegerliliginin korudugu ile yorumlanabilir.

Bununla birlikte kisilerin kendilerinde kusur olarak gordiikleri veya toplum
tarafindan kusur olduguna inandirilan seyler, aci tecriibeler ve tramvatik olaylar
olabilmektedir. Bu durum igerisindeki kisiler, insanlar tarafindan gorecegi tepkilerden
cekinerek veya korkarak kendileri ile ilgili seyleri paylasmama tavri igerisine girebilirler.
Bu nedenle kendilerini, kimliklerini, yonelimlerini gizleme ihtiyaci hissedebilirler. Bu
anlamda teknoloji, bireylere bu konuda birgok segenek sunabilmekte ve bir kagis noktasi
olabilmektedir (Balci, Golcti ve Golcii, 2019: 175-176). Cilinkii sanal alem, insanlara
farkli kimliklerde, olmak istedikleri gibi biri olarak yer almalarmin 6niinii agmaktadir.
Metaverse’de, ‘cinsiyetsiz’ ve ‘escinseller’in de ilgi gosterecegi diistincesi bu kapsamda
degerlendirilebilir.

Katilimcilara sorulan son soru ise, Metaverse’e aktif katilim saglayacak olan
kisilerin hem fiziksel hem de ruhsal 6zelliklerinin tasvir edilmesine yonelik bir sorudur.
Katilimcilardan elde edilen sonuglar dogrultusunda, agirlik olarak bir geng erkek tipinin
tasvir edildigi goriilmiistiir. Bu dogrultuda tasvir edilmis olan erkek tipi; kisisel bakimina
onem vermeyen (uzun, daginik, kirli sag-sakal), bedensel saglik sorunlar1 olan (Asiri
kilolu-zayif olan, durus bozuklugu olan, herhangi bir engeli olan bireyler) ve kendisi ile
barisik olmayanlar olmak iizere kategorilere ayrilmistir. Bir kistm katilimer da kadin

tiplemesi lizerine vurgu yapmis ve kadinlar1 da genel anlamda kendisi ile barisik
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olmayanlar kategorisi altinda ele almigtir. Bir diger kesimde herhangi bir tasvirde
bulunmamay tercih ederek her tipten insanin olabilecegini ifade etmistir.

Ruhsal 6zellikler soruldugunda ise; genel olarak teknolojiye yonelik ilgisi olan
pozitif duygulara sahip bir kisilik ile negatif duygulara sahip olan bir kisilik arasinda iki
uclu bir karakter tasviri yapilmistir. Katilimcilar da agirlikli olarak negatif kisilige sahip
olan bir karakter 6n plana ¢ikmustir. Tasviri yapilan karakter, bir erkek karakterdir.
Katilimcilara gore, negatif bir kisilige sahip olan erkek; cesaretsiz, saldirgan, mutsuz,
ailesinde yer edinemeyen, diinya ile baglantis1 kopuk olan, arkadaslik iliskileri zayif olan,
toplumdan dislanan, hayatta basarisiz olan ve 6zgiivensiz olan biridir. Pozitif bir kisilige
sahip olan erkek ise; zeki, kendini kanitlamis, olgun, sakin, girisimci, yenilige a¢ik olan
biridir.

Genel anlamda katilimcilar tarafindan Metaverse’e aktif olarak katilim saglayacak
olan kisinin, geng bir erkek oldugu, fiziksel agidan da 6zensiz, bedensel saglik sorunlari
oldugu ve kendisi ile barisik olmadigi ve negatif bir kisilige sahip oldugu goriisi
hakimdir.

Tema 6: Teknoloji Kaygisi

S6z konusu tema, katilimeilarin teknolojiyi kullanirken, o teknolojinin igerisinde
yer alirken hissettikleri korku, endise, umut gibi duygularin tespit edilmesine yoneliktir.

Bu boyut altinda teknolojiye yonelik kaygiyr 6lgmek amaciyla dort tane soru
sorulmustur. Bu sorularin ilk ikisi sanal evrende yasama diislincesinin hissettirdigi
duygulardan ve duygularin yogunlugundan olusurken, geriye kalan sorular ise
Metaverse’deki 6zglirliikk boyutunun sinir1 ve giivenligi ile ilgilidir.

Katilimcilara, sanal bir evrende yasama diisiincesinin hissettirdigi duygular
soruldugunda %16’s1 pozitif, %36’s1 negatif, %40’ 1n1in hem pozitif hem negatif duygular
besledigi, geriye kalan %8’lik diliminde sanal evrende yasama diislincesine karsi notr
olduklar ifade edilmistir. En ¢ok tekrar eden pozitif ve negatif duygular; heyecan,
mutluluk, merak, korku ve endise iken, ntr duygular arasinda ise hissizlik yer almaktadir.

Kusaklara iligkin duygu durum tablolar1 agsagidaki gibidir:
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Tablo 4.8. Y ve Z Kusaginin Sanal Evrene Yo6nelik Duygu Durumlarina iliskin Bulgular

Kusaklar
Y Kusag: Z Kusagi

Duygu Durumlari

Pozitif Duygular %14,2 %17,2
Negatif Duygular %57,1 %20,6
Hem Pozitif Hem Negatif %14,2 %58,6

Duygular
No6tr Duygular %14,2 %3,4

Katilimcilardan, sanal evrende yasama diislincesinin hissettirdigi duygular1 1-5
arast puanlamasi istenmistir. Kusaklar bazindaki duygu durumlarinin yogunlugunu

oransal olarak iceren Tablo 4.9.’da asagidaki gibidir.

Tablo 4.9. Y ve Z Kusagmin Sanal Evrene Yonelik Duygu Durumlarmin Yogunluguna iliskin Bulgular

Kusaklar
Y Kusagi Z Kusagi
Duygu Durumlari

Pozitif Duygular %28,5 %65,5
Negatif Duygular %57,1 %31
Notr Duygular %14,2 %3,4

Y kusaginda sanal evrene yonelik duygularin yogunlugu; Negatif
Duygular>Pozitif Duygular> Notr Duygular seklinde gerceklesirken,

Z kusaginda ise bu durum Pozitif Duygular> Negatif Duygular>Né&tr Duygular
olarak gerceklesmektedir.

Her iki tabloda da gorildiigii gibi, Y kusagt Z kusagima goére Metaverse
teknolojisine yonelik daha olumsuz duygular igerisinde oldugu goriilmektedir. Y Kk
usagimnin s6z konusu teknolojiye iliskin bu kadar olumsuz duygular beslemesi; sanal bir
ortamin ger¢ek yasanmisliklarin yerini tutamayacagi ve gergekgi hisleri veremeyecegi,

bununla birlikte boyle bir ortamin gergeklik algilarinda bozulmalara ve kendi
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benliklerinden uzaklagmalarina yol acacagi diislincesinden kaynaklanmaktadir. Bu
diistincelerde, Y kusaginin sanal evrene karsi olumsuz duygulart yogun bir sekilde
hissetmesine neden olabilmektedir.

Z kusaginda bu durum farkli islemektedir. Kusak, teknolojiye yonelik negatif ve
pozitif duygulart her ne kadar birlikte paylasmis olsa da yogunluk olarak pozitif duygular
tizerinde yogunlasmaktadir. Bu, teknolojiye en acik kusak olmalari, kolay adapte
olabilmeleri ve daha da dnemlisi teknolojiyi, Y kusagi gibi bir arag olarak degil de daha
¢ok hayatlarinin vazgeg¢ilmez bir pargasi olarak gérmeleri ile ilgili olabilir (Kuyucu, 2017:
850). Bu anlamda teknoloji ile kurulan yakin bag, Z kusagmin teknolojinin negatif
yonlerinin daha kolay bir sekilde géz ardi edebilmesi ve teknolojiyi pozitif olarak
algilamasi ile sonuglanabilmektedir.

Bir diger soru olan, Metaverse’de vurgu yapilan 6zglirlilk boyutunun bir sinira
tabi olup olmamasina iliskin sorulan soruda, katilimcilarin %88’si 6zgiirliikk boyutunun
bir sinir1 olmasi gerektigini savunurken %12°lik bir kesim de sinir1 olmamasi gerektigini
savunmaktadir. Kusaklar kapsaminda degerlendirildiginde de sinirlara yonelik goriis

tablosu agagidaki gibidir.

Tablo 4.10. Y ve Z Kusaginin Metaverse’e iliskin Simir Gériisiine Dair Bulgular

Sinir Durumu
Kusaklar Sinir Olmal Sinir Olmamal

Y Kusagi %385,7 %14,2

Z Kusagi %389,6 %10,3

Kusaklarin Metaverse’deki 6zgiirliik boyutunun sinir1 konusundaki goriislerine
bakildiginda her iki goriiste de Y ve Z kusaginin oransal olarak yakinlik gosterdigi
goriilmektedir. Bu oransal yakinlik, kusaklarin bu konu iizerinde sahip olduklar1 goriis
benzerliklerine isaret etmektedir. Y kusagi, teknolojinin meydana getirdigi
olumsuzluklar1 kendi kontrolleri dogrultusunda kismen yonlendirebilen ayn1 zamanda da
bu olumsuzluklarin etkilerini Z kusagi iizerinde gozlemleyebilen bir kusak olarak
yorumlanabilir. Z kusagi da bu olumsuzluklar1 yasayan ve yasadiklar etkileri kendi
tizerinde kismen fark edebilen bir kusak olarak ifade edilebilir. Bu baglamda Y kusagini

gdzlemci, Z kusagini ise yasayan bir kugsak olarak ele aldigimiz da sinirsizligin getirdigi
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olumsuzluklarin ayn1 paydada yer aldigi, yalmzca etkilerinin farklilastig
soylenebilmektedir. Bu dogrultuda kusaklar arasinda Metaverse’de ki sinirlara yonelik
goriis benzerliklerinin bulunmasi olas1 bir durum olarak degerlendirilebilir.

Genel bulguya gore katilimcilardan simirt olmasi gerektigini savunanlarin
goriisleri; suc faktorleri, Metaverse’deki kaos ortami, toplumsal ve psikolojik sorunlar,
gercek hayata yansitma kategorileri cergcevesinde sekillenmektedir. Sinir1 olmamasi
gerektigini savunan katilimcilarin goriisleri ise; smirsizligin Metaverse diinyasini cazip

kilmasi ve sinirin kisinin kendisi tarafindan belirlenmesi gerektigini diisiinmektedirler.

Sinir1 olmast gerektigini savunan katilimcilarin goriisleri kategoriler halinde

asagida belirtilmistir;

o Suc faktorleri

K32:...Kesinlikle bir siniri olmasi lazim. Gegen sene bir haberde gormiistiim, adamin biri, kadini
Metaversede taciz ediyor ee bu adamin yaptigi ézgiirliik mii yoksa zorbalik mi?

K19:...Bence olmali...insanlar daha kétii diisiinebilir, iste adam oldiirme, hirsizlik bir siirii sey var

yani o yiizden bence olmall
o Metaverse deki kaos ortami

K35:... Orada simrhiliklar: acarsaniz, zaten kisilerin genel yargilari, yetistikleri kiiltiirler, hayata
bakus agilart ¢ok farkly oldugu icin ¢atisma olur. Bundan dolayi kesinlikle sumir getirilmeli...

K45:...Ben sinirimin olmast gerektigini diisiiniiyorum ama hayatinda her alaminda béyle olmast
gerektigini diistintiyorum ¢iinkii simirsizliki kaosu getirebilir ...

e Toplumsal ve psikolojik sorunlar

K30:...Toplumun ahlak boyutu ¢ok fazla degisebilir. Toplumda belirlenen bazi kurallar ee
yoksayilabilir ya da bu kurallar farkl yonlere evrilebilir. Ozellikle simdi yetisen nesil icin ee bu ¢ok daha
tehlikeli hale gelebilir. Hani insanlar kendilerini sanal diinyada kaptirdiklar: yasami, gergek hayata bir
sekilde yansitacaklar ve bu da toplumu déniilmez noktalara, toplum konusunda kétii bir yasam tarzimi
diyim daha dogrusu toplumu olumsuz etkileyecek...

K40:.. Herkes i¢in ozgiirliik demek, potansiyel sug, potansiyel ahlak disi durumlarin da bize yansimast
demek. Ciinkii insan bilinci tamamen 6zguirliigii kaldirabilecek kadar ahlaki normlara sahip degil...

o Gergek hayata yansitma

K30:...Eee bence olmali, neden olmal, ¢iinkii insanlarin sinirsiz ve ozgiirliik kavrami bazen ¢ok
u¢ boyutlara ulasabiliyor ve ee ne kadar sanal bir diinyada yasiyor olsalar da orada bu ozgiir, sinirsiz
yasama, kuralsiz yasamaya aligsalar da ee eninde sonunda ee reel, gercek bir hayat doniis var. Gergek
hayata yansiyan bazi olaylar olacak ee bundan dolayi orada alisilmis rahathiga, orada alisilmis simrsizliga

ve kuralsizliga gercek hayata yansiyacak bir sekilde...
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K23: Ya simdi orada insanlar belki birilerinin canini yakmak isteyebilir ki yakabilir ve sonra

bunu gergeklige, yani suanki diinyamiza tasima ihtimali asurt yiiksek, der ki ‘aaa ¢ok kolaymis’ aslinda

degil ama ona orada kolay gelir ve yapar... oradaki sagmaliklar: buraya tagir yiiksek intimalle...

Sinir1 olmamasi gerektigini savunan katilimeilarin goriisleri de kategoriler halinde
asagida belirtilmistir;
o Swursizligin Metaverse diinyasini cazip kilmasi
K46: ...zaten simirsiz olmast bunu birazcik cazip kiliyor ...

K25:...Ya olmali mi, niye olsun ki. Zaten sinirlarin oldugu bir diinyada yasiyoruz, birak orada da

ozgiirce dolasalim, simirsizca, bakalim kimler gercekten nasil yasiyorlar bir gérelim yani, gerek de yok

ozgiirliik sinwrina...
o Simirin kisinin kendisi tarafindan belirlenmesi

K24.:...Bence orada bir sinir olmamali, istedigini yapabilmelisin. Ciinkii yaptigin seyin karsindakine
ya da eee yaptigin seyin bir varliga ya da insana zarart olmadigi icin bence bir sorun yok. Psikolojik zarar
konusunda da ben dniine gegilecegini zannetmiyorum kurallarla ya da benzeri durumlarla, o ancak
deneyimle simirlandirilabilir diye diisiiniiyorum. Bu kullanicinin kabuliine bagli olmali, kendisi bu
psikolojik sartlara miimkiinse, miimkiin degilse girmesin, girmek zorunda kalacaksa da bunu kabul edip
girmeli diye diigiiniiyorum. Ciinkii hani eger bir sinir olacaksa o zaman Metaverse’iin ne anlami
kald:...eger simirt olacaksa bizim diinyamiza benzer.

K50:....Kisiler kendileri belirli seylere uymamali diyelim, kisinin kendi tercihlerinin sonuglarina
katlanmasi gerektigini soyliiyorum...

Genel anlamda katilimcilar, sanal diinyadaki simirsiz 6zgiirliigiin vermis oldugu
gliven ve rahathi@in insanlar tarafindan kotiiye kullanilacagi, bu dogrultuda da sug
faktorlerinin 6n plana cikacagi ve bu da insanlarin su¢ isleme egilimlerini arttiracagini
diiginmektedirler. Sanal ortamda suga yonelik islenen eylemlerin bir siireden sonra
aligkanlik haline gelecegi ve bunun sonucunda da insanlarin bu eylemleri ger¢ek hayata
yansitarak, toplumsal ve psikolojik sorunlarin dogmasina sebep olacagini ifade
etmektedirler.

Modern teknolojilerin gelisimi, gelecekteki su¢ ve suclu iliskisini gliniimiiz
diinyasindan oldukga farkli bir yapiya biiriindiirerek dontistime ugratmasi beklenmektedir
(Argun ve Bozdemir, 2011: 255). Ayrica teknolojik yenilikler kapsaminda vurgulanan
‘siir yok” ilkesi de, bu ilkeyi benimsemis olan toplumlar tarafindan bireysel davranislara
yansitildigi, davranislarda da goriilen sinir tantmamazligin sug oranlarinda artiglara sebep
oldugu savunulmaktadir (Biiyiikbing6l, 2019: 134). Kara, Aydin ve Oguz (2013 :12)
caligmasinda, siber etik ad1 verilen sanal diinyadaki davranig kurallari ile ilgili 6zellikle

geng kusaga egitim verilmesinin oneminden ve gerekliliginden bahsetmektedir.Bu
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gerekliligin altinda yatan sebep sudur: Mesela hirsizlik yapmak, insanlar1 dolandirmak,
taciz etmek, zarar vermek gibi sug sayilan eylemleri ger¢cek yasaminda, giinliik hayatinda
ahlaki degerleri ve toplumdaki statiisii ile bagdastiramayan birinin sanal ortamda bu
suglari kolaylikla eyleme doniistiirebildigi 6ne siiriilmektedir. Bu da teknolojinin, bireyler
izerinde suga meyilli olma halini arttirdigini kanitlar niteliktedir. Bununla birlikte
teknoloji, kotli niyetli insanlarin gergeklestirdikleri veya gergeklestirecekleri sug
eylemlerini gizlemelerinde ya da onlar1 daha sofistike hale getirmelerinde bir arag¢ olarak
da kullanilmaktadir (Biiyiikbingdl, 2019: 134). S6z konusu Orneklerin, g¢aligmanin
bulgularinin destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

Teknoloji kaygisina yonelik sorulan son soru da, Metaverse’iin giivenli bir yer
olup olmamasina iliskindir. Genel olarak katilimcilarin %64°i Metaverse’ii giivensiz bir
yer olarak goriirken, %14’ giivenli ve %22’si ise hem giivenli hem giivensiz bir yer
olarak gormektedir. Kugaklar arasi giiven durumuna iligskin temel goriis tablosu asagidaki
gibidir.

Tablo 4.11. Y ve Z Kusagimnin Metaverse Ortamina Yo6nelik Giiven Durumuna iliskin Bulgular

Giliven Durumu Hem giivenli
Giivenli Giivensiz Hem giivensiz
Kusaklar

Y Kusagi 29,5 %71,4 %19

Z Kusagi %17,2 %58,6 %24,1

Kusaklar bazinda ele alindiginda Y kusaginda, giiven oran1 %9,5, giivensizlik
orant %71,4 iken hem giivenen hemde gilivenmeyenlerin oran1 %19 olarak tespit
edilmistir. Z kusaginda Metaverse’e yonelik gliven oraninin artis gostererek %17,2’ye
ulastig1, giivensizlik oraninin ise Y kusagina gore %58,6’lik bir oran ile daha asagida
seyrettigi, hem gilivenenlerin hem de giivenmeyenlerin oraninda ki artisin da %24,1°e
ulastig1 goriilmektedir.

S6z konusu sonuglar dogrultusunda Y kusaginin, Z kusagina gore Metaverse
ortamini daha gilivensiz buldugu asikardir. Bu giivensizligin sebebi su sekilde
yorumlanabilir: Y kusagi teknolojinin gelistigi zamanlarda yetisen bir nesildi ve teknoloji
de Y kusag ile beraber biiytidii. Modern teknolojilerin geldigi asamaya kadar taniklik

eden bir nesil olduklarindan dolayi, sanal diinyalarin smirsizligi ve belirsizlikleri
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karsisinda iclerinde bir korku ve kusku tasmabilir bu da giiven algilarinin
zedelelenmesine neden olmus olabilir. Bu diislince, teknoloji kaygisini 6lgen Onceki
sorularda Y kusaginin sanal evrene karst yogun olumsuz duygular beslemesi ile
desteklenmektedir. Bunun yan1 sira Z kusagina gore daha realist bir bakis ag¢isina sahip
bir nesil olmasi da somut olan seylere yonelik vermis olduklar1 6nemle somut olmayan
seyleri giivensiz kilabilir.

Genel bulguya gore giivensizlik nedenleri; insanlar tarafindan koétiiye kullanim,
giivenlik sorunlar1 (Ozel hayatin gizliligi, kisisel veri ihlali, siber giivenlik sorunu vs.),
hukuk sisteminin olmayisi, bilgi eksikligi, sinirsizlik ve sanalliktir. Giivenli goriilmesinin
nedenleri; sanal bir ortam olmasi, ortamin yapisi geregi kullanici tizerinde herhangi bir
fiziksel zararin s6z konusu olmamasi ve kisinin kendisine bagli olmasidir.

Giivensizlik nedenleri her iki kusak ig¢inde ayni olmakla birlikte kategorilerin
onem sirasina gore yerleri degismektedir. Ilk ii¢ kategorinin her iki kusakta da yerini
korudugu goriilmektedir. Bununla birlikte giivenli goriilmesinin nedenleri arasinda Z
kusaginda daha c¢ok, sanal ortam olmasi ve fiziksel bir zararinin olmamasi yanitlari
hakimken, Y kusaginda bu yanitlara, kisinin kendisine bagli olmasi ile ilgili yeni bir
kategori eklenmistir. Burada kisinin kendisine bagli olmasindan kastedilen sey,
kullanicinin Metaverse ortaminda kuracagi yasam, bulunacagi ortamlar ve edinecegi
arkadagliklarin, kullanicinin kullanim amacina yonelik oldugu, bu dogrultuda da giivenli
ve giivensiz bir ortami kendi iradesine gore sekillendirebildigidir. Yani egerki Metaverse,
kullaniciya gore giivenli bir ortam olacaksa bu giiveni, kisinin kendisinin saglayacagidir.
[rade disinda herhangi bir giivensiz bir ortam ile karsilasildiginda da bu ortamdan
ayrilmak veya o ortamda yer almamak, kullanici i¢in giivensizlik faktoriinii ortadan
kaldirabilen bir ¢6ziim yolu olarak goriilebilmektedir.

Asagida, katilimcilarin giiven durumlarina iliskin goriislerinden ornekler yer
almaktadir. Ornekler, her kategori kapsaminda degil, yogun olarak tekrar edilen
kategoriler ¢ercevesinde sunulmustur.

Giivensizlik nedenlerine iligkin katilimer goriislerine yonelik kategoriler asagida
belirtildigi gibidir;

e [Insanlar tarafindan kétiiye kullanim

K10: ... Giivensiz oldugunu diisiiniiyorum, ¢iinkii okudugum en son bir forumda, Metaverse ile ilgili
yapilan arastirmalarda sdyle bir sey vardi. Belli bash yas kitleleri giris yaptigi i¢in kiigiik yastaki kullanict
hesabwyla agilmis ama biiyiik, nasil desem 20 yasindaki bir birey, 14 yasindaki bir bireyin hesabini agryor
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ve Metaverse’e giris yapiyor. Olumsuz etkilerini falan karsilagtiriyor ve ¢ogu olumsuz etkileri var. Yasca

kendinden biiyiik olanlardan olsun, rencide olsun, hakaret olsun, bu tarz seyler var...
K24:Tabiki giivensiz bir yer olacagindan hi¢ siiphem yok, ¢iinkii ¢ok fazla insan var ve bu insanlar

diledikleri her seyi yapabilecekler, biiyiik bir kaos. Tabiki kotii niyetli insanlar olacaktir, pedofililer vs.

boyle insanlar ¢ok olacaktir.
K44: ...Sonucta orasi sahte bir diinya ve bunu yapanda insanlar, o sahte diinyayr gelistirende
insanlar, insanlara ne kadar giivenebilirsin.

o Giivenlik sorunlart

K2:... Kisisel verilerin herkesle paylasiliyor, orada senin yaptigin bir sey kayit altina alinabilir,

alimyor da ve bunlar atiyorum, bir sug¢ isledin ve Metaverse'de boyle bir olay gerceklestirdin. Bunu
islemeye zaten meyilli idi diye delil olarak sunulabilir.

KO:...Her insann istedigi seyi, yaptig1 seyi herkes goriiyor olabilir, ne bileyim izleniyormus gibi bir
sey.Normal hayatta boyle bir sey yok ama o diinyada istedigini yapabiliyor olsan da izlenme diigiincesi
var...

K35: Siber giivenlik agisindan giivenli bulmuyorum. Ciinkii artik Metaverse’iin disinda bile, suan eee

konusuyoruz mesela konugstuk, bir giin sonra benim telefonuma Metaverse diigsecek, Metaverse’e ile ilgili
reklamlar diismeye baslayacak. Su anda bu boyuttayken, béoyle bir durumda eee o siber giivenligin ¢ok

saglanabilecegini diisiinmiiyorum.

e Hukuk sisteminin olmayus:

K43: Suanda herhangi bir sinir, kanun, bununla ilgili yasal bir diizenleme yoksa ¢ok da giivenli
gelmiyor bana...

K48: Hukuksal bir diizenin olmadigi bir yerde giiven aramak da sey, abes kacar. Yine ben
insanlardan érnek vereyim. Biz varolusumuzdan beri, biz her zaman bir liderin ya da diizenin icerisinde

kendimize diizen kuran canlilar oldugumuz icin, orada da bunun saglanmadigi takdirde kargasanin mi

artik ne derseniz siz...
Giivenli bir ortam olarak goriilmesine iliskin katilime1r goriislerine yonelik

kategoriler de asagida belirtildigi gibidir;

e Sanal ortam ve fiziksel olarak zarar gérmeme

K40: ... Bence normal diinyaya gore, normal sartlarda daha giivenli bir yer ¢iinkii fiziki olarak size
bir zarar veremiyorlar orada...

K14: ... Ashinda somut olarak birbirimize yakin olmayacagimiz icin giivenli bence.

K23:...Araba kazas: bile yapsan aslinda 6yle bir kan meselesi yok, saglik acisindan bir sikintin yok...

o Kiginin kendisine bagh

K30:...0ramn giivenli olup olmamasi orada kurulan yasam ve hayatin eee insanin kendisine bagl

oldugunu diisiiniiyorum ben. Ciinkii bu diinya i¢inde gegerli hani, insan kendi kurdugu hayat nasilsa eee
bunun giivenini yine orada kendisi saglayacaktir diye diisiiniiyorum. Hani ne sekilde hayatina yén veriyorsa
o sanal alemde de eee hayatini nasil idame ettirmek istiyorsa, bu oraya da yanstyacaktir diye diisiiniiyorum.
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K37:...Bence cok giivensiz bir durum olacagini diigiinmiiyorum, yani dedigim gibi girersin hosuna
gitmezse girmezsin yani onda giivenle ilgili bir stkinti olacagini diisiinmiiyorum.
K39:...Insanoglu, Metaverse’ii giizel amaglar icin kullanirsa ve herkes iyi niyetle yaklasirsa giivenli
bir yer olur...
Teknoloji kaygisi altinda elde edilen bulgulara gore, Y kusaginin Z kusagina gore
Metaverse teknolojine iliskin daha kaygili oldugu sonucuna varilabilir.

Tema 7: Algilanan Uyumluluk

Bu tema, kullanicinin beklentileri, ihtiyaglart ve inanglarimin ne Olglide
karsilanabildigi ile ilgilidir. Katilimcinin kriterleri ile yenilik arasinda bir uyum
aranmaktadir. S6z konusu yeniligin, katilimcilarin kriterlerini karsilayabiliyor olmasi o
yeniligi benimsenmesinde etkilidir.

Katilimcilara 6zgiirce hareket edebilecekleri bir evrende ne yapmak istedikleri
soruldugunda genel olarak katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda siklik diizeyine
gore ilk siray1 ‘seyahat etmek’ yanit1 almistir. Ardindan bu sirayi; istenildigi gibi hareket
etmek, istenilen bir seye sahip olmak, u¢mak, yasa dist isler yapmak ve deneyim

kazanmak takip etmistir.

Tablo 4.12. Y ve Z Kusaginin Ozgiir Olduklar1 Bir Diinyada Yapmak Istediklerine liskin Bulgular

Kusaklar

Yapllmaiitenenler Y Kusagt Z Kusagn
Seyahat Etmek v 4
Istenildigi Gibi Hareket Etmek v v
Istenilen Birseye Sahip Olmak v v
Ugmak v v
Yasadist Isler Yapmak v
Deneyim Kazanmak v

Kusaklar agisindan degerlendirildiginde s6z konusu siralamanin ilk ii¢ kategorisi
her iki kusak i¢inde gecerli olmakla birlikte, geri kalan kategorilerden u¢mak, farkli bir
siralamada yer alirken, yasa dis1 isler yapmak Z kusagina, deneyim kazanmak da Y

kusagina Ozgii bir kategori olarak ortaya ¢ikmistir. Her iki kusaginda ayni kategoriler
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etrafinda yogunlagsmasi, maddi manevi sebeplerin varligi, zaman ve 6zgiirliik alanlarinin
kisith olusu ile agiklanabilir.

Son iki kategorideki farklilasmanin ise birgok sebebi olabilir. Mesela basta
yetistirilme tarzlari ve donemin ekonomik etkileri ve yasanan O6nemli olaylar bu
farklilasmaya Ornek olarak gosterilebilir. Ornegin, Y kusagi Z kusagma gore daha
korumaci bir yetistirme tarzi ile biiyliyen bir nesildir. Ayn1 zamanda donemin ekonomik
etkileri bu kusag1 daha idealist, hedefleri olan bir nesil haline getirmistir. Bu anlamda Y
kusagi, hayati1 gergekleriyle daha sirtlamis olan, hedeflerine ulasmak igin ¢abalayan,
calisma hayatinda uzun silireden beri var olan, kendi hayatin1 kurabilen, bir¢ok
sorumluluga sahip olan, hayatlarinda kirilma noktasini yasayan bir kusak olma 6zelligini
tagimaktadir. Bu agidan, sahip olunan seylere 6nem veren ve degerini bilebilen, hayata
kars1 olgunlasmis bir bakis agisina sahip bir kusak olarak yorumlanabilir. Y kusagi
oturmus bir diizenin igerisinde kalmayr ve onu korumayi tercih ediyor olabilir. Bu
nedenle de kendilerine bir seyler katabilecekleri, fayda saglayabileceklerini diisiindiikleri
deneyimlere yonelme egiliminde olduklar1 sdylenebilir.

Z kusag ise daha 6zgiir yetisen bir nesildir. Istedikleri seylere, istedikleri anda
sahip olabilen, sahip olduklar1 her seyi ¢abuk tiiketebilen ve onlardan ¢abuk sikilabilen
bir yapiya sahiptir. Doyum noktasina ¢cok ¢abuk ulasabilen bir nesil olduklarindan dolay1
Ozgiir ruhlarinin etkisiyle farkli arayislar igerisinde olabilirler. Yasak olan, yanlig olan
veya su¢ olan bir seyi deneyimlemek cazip gelebilir. Tabi bu diisiincelere,
gerceklestirilmek istenen eylemlere iten seylerde donemin ekonomisi, yasanan giincel
olaylarda etkili olabilir. Z kusagindaki katilimcilardan kimisi kolay para kazanmak veya
¢ok para kazanmak i¢in banka soymak, vergi kagirmak, araba ¢almak gibi suglar1 yapmak
istedigini dile getirirken donemin ekonomik etkisi altinda kalmis olabilir. Kimisi ise seri
katil olmak ve korsanlik yapmak istedigini dile getirmistir. Bu tarz diisinceler, kusagin
teknoloji ve oyunlara olan yatkinliginin onlar iizerindeki olumsuz yansimalar1 olarak
yorumlanabilir. Ciinkii teknolojinin sansiirsiiz ortami ve oyunlarin igerdigi siddet
eylemleri, insanlik {izerine islenen suglarin normallesmesine neden olabilir. Bu da geng
bir kusak olan Z kusagiin, yasininda vermis oldugu etkiyle bu tiir seylerin daha fazla
etkisi altinda kalmalari, hayati ve bu tiir eylemleri daha basit bir sey olarak algilamalari
ile sonuglanabilir.

Bir baslik altindaki bir diger soru da katilimcilardan, Metaverse’e dahil
olduklarini varsaymalar1 istenmistir. Ardindan burada kendilerini temsil edebilmek i¢in

bir avatar yaratacaklar1 sdylenmistir. Bu dogrultuda olusturacaklar1 avatarlarin gergek
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yasamdaki dis goriiniis ve karakterleri ile Ortlisiip Ortligmeyecegi sorulmustur.

Katilimcilardan aliman yanitlar dogrultusunda Y ve Z kusaginin bu konuya iligkin

goriisleri asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 4.13. Y ve Z Kusaginin Metaverse’de Olusturacaklar1 Avatarlara Iliskin Bulgular

Goriis Goriiniig Goriiniis Goriinlis Ayn1 Goriiniis Farkl
Durumu ve ve ve ve
Karakter Karakter Karakter Farkli Karakter Ayn
Kusaklar Ayni Farkli
Y Kusagi %71,4 %14,2 %4,7 %9,5
Z kusag1 %44,3 %10,3 %24,1 %20,6

Tablo 4.13.” e bakildiginda her iki kusaginda, agirlikli olarak sanal diinyadaki
avatarlarmna gercek diinyadaki dis goriintsleri ve karakterlerini ayni bigimde
yansitacaklar1 goriilse de Z kusagimin diger goriislerdeki oranlarmmin toplami Z
kusagindaki katilimcilarin yarisindan fazlasini igermektedir. Bu anlamda Z kusaginin
sanal diinyada goriiniis ve karakter yansitma acisindan farklilik egiliminin daha yiiksek
oldugu soylenebilir. Y kusaginda da goriiniis ve karakterin ayni kalma diislincesi
baskinlik gostermektedir. Bu da Y kusaginin ¢ogunlugunun, daha gelismis ya da oturmus
bir ben kimligine sahip olmasi bu dogrultuda da kisisel 6zelliklerinden herhangi bir
sekilde taviz vermemesi (Sar1 ve Harta, 2018: 969) seklinde yorumlanabilir.

Goriinlis ve karakter agisindan Metaverse’de de ayni olmayr tercih eden
katilimeilarin gorisleri; kendi gibi olmak, kendi olmaktan memnun olmak ve kendi
benliginden uzaklasmamak Kategorileri ger¢evesinde sekillenirken, farkli olmayi tercih
eden katilimcilar ise; begenmedikleri fiziksel ve karakter ozelliklerini degistirmek, farkl
bir yasamda farkl bir kimlikle bulunmak, kisilik ve karakteri gelistirmek/iyilestirmek ve
yvapay olan bir seye gercek benligi atfetmemek kategorileri etrafinda toplanmistir.

Gorliniisiiniin ayn1 ancak karakterinin farkli olmasini isteyen katilimcalarda; genel
olarak dis goriiniislerinden hosnut olan ancak kisilik itibariyle gercek diinyada daha sessiz
ve c¢ekingen bir yapiya sahip olan, duygularini agik¢a disa vuramayan veya bastiran
kisiler olduklar1 ifade edilmistir. Bu nedenle, ger¢ek diinyada sahip olduklar1 karakterden
daha baskin ve daha zit karakterler olarak Metaverse ortaminda yer almak istemektedirler.

Gorilintiglerinin farkli, karakterlerinin ayn1 olmasini isteyen katilimcilarda da; daha giizel
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ve farkli goriinme istegi ve kendilerini daha giivenli hissetmeleri agisindan canli bir
varligin goriiniisii degil de alisilmisin disinda farkli formlarda yer almak isteme diisiincesi
hakimdir.

Dis goriinlis ve karakterin ayni olmasini tercih eden katilimcilarin goriisleri
asagida ifade edildigi gibidir;

K22:..Hepsi aymiydi su ana kadar.Hatta bazilarinda kiyafetime kadar aymi yaptigim

oluyordu.Ciinkii sey gibi hani baskasini olmak istemem. Zaten hani orada yarattigimda bir baskasinin

kopyast olabilir, ¢ok fazla insan var bilemem...
K2:..Dis goriiniis de ayni kalir, karakter de.Neden ciinkii oldugumdan farkli birisi olarak

goriinmeye ¢ok gerek yok. Yani neysem oyum. Ben kendimle barisik oldugumu diisiiniiyorum, farkli bir insan

olarak goriinmeye ¢alismam...
K27:...Aymi olur bence, ben bir avatar olustursaydim, aymsim olustururdum. Ya ciinkii ben

orada kendimi farkl: yansitsam, kendimden uzaklasmis gibi bir durum olabilir. Kendimi o benlige
hapsetmis olabilirim belki. Hani gercekte boyle degilim ama orada iste yine o sanal gercekliginden ¢ikip

seye baktigimiz zaman farkly bir insan gormek istemem.

D1sg goriiniis ve karakterin farkli olmasini tercih eden katilimcilarin goriisleri
asagida ifade edildigi gibidir;

K21: 4sla olmaz...Ciinkii nasil séyleyeyim, herkesin begenmedigi ozellikleri vardir, benimde

vardwr, sizinde vardwr. Hani bunlar: degistirmek isterdim. Normal hayatimizda degistiremeyebiliriz ama

sanal alemde olmak istedigimiz gibi goriiniiriiz.

K45: Ortiismez, ee yepyeni bir kisilik yaratabilirim orada, ¢iinkii bunun énii agik ve orada kendim

olmami gerektirecek hichir sey yok. Yeniden bir karakter yaratabilirim ve o sekilde oradan devam
edebilirim

K35: Ortiismez, ee yapay olan bir seye gercek olarak kendimi yiiklemem. Orast zaten yapay bir

de gercek olarak kendimi niye oraya yiikleyeyim. Orada da hani yapaysa yapay olarak devam eder. Farki

bir tipte birisi olarak koyarim kendimi oraya, karakterimide kesinlikle oldugumdan farkli gosteririm..
Dis gorilintisiin ayn1 ve karakterin farkli olmasini tercih eden katilimcilarin
goriisleri asagida ifade edildigi gibidir;
K26:...zittim bir karakter yapardim diye diisiiniiyorum. Gériiniis acisindan degil ama karakter

agisindan daha sessizce ve ozgiirce kendimi ifade edebilen, daha baskin bir karakter olurdum...

K7: Reel diinyada yasamadigim seyleri, orada yasamak icin farkli karakter olabilir...suan

yapmak istedigimiz, yapamadigimiz seyleri orada deneyimleme sansi elde edebiliyoruz diyebilirim.

Bastirilmig duygular: orada yagayabiliriz.
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Dis gorlintisiin farkli ve karakterin ayni olmasini tercih eden katilimcilarin

goriisleri agagida ifade edildigi gibidir;

K50: Ortiismez, neden értiismez, ciinkii o sekilde goriinemeyecegimden ...goriinmek istedigim sey
, kendimi oyle aktaracagim, farkll bir form gibi diyelim.Bunu bir kisi ya da insan olarak diisiinmeyelim,

farkly bir yasam formu diyelim...Bu daha giivenli oluyor eee kimseye oyle kisisel bir bilgi paylagmiyorum.

K15:...Karakter bakimindan direkt kendim olurum ama dis goviiniisiimii daha ¢ok béyle oraya

uygun, ugart kagart bir sey yaparim. Biiyiik ihtimalle farkly renkler,; sagumi, géziimii belki
ekleyebiliyorsam viicuduma boyle abuk subuk sekiller, parlayan isiklar falan ya.Tam bu sey vardir ya
Cyberpunk taki insanlar béyle degisik degisik kendine modiye yapiyorlar, aynisi kendime yapmak

isterdim. Ciinkii Metaverse 'deyiz yani bunun bir siniri yok...

K9: Karakterim ayni olur ama biiyiik ihtimal dig gériiniisiim ayni olmaz...Soyle ee ne bileyim

insanlar ne kadar giizel olsa da kendilerinde kusur olarak gordiikleri, taktiklar ¢ok fazla yer vardir.
Benimde kendime gore, kendimde taktigim yerlerim var ve avatarimi olusturursam, bunlar: diizelterek
yaparim. Daha giizel gériinmek isterim, aynaya baktigimda nasil olmak istersem, o sekilde olmak

isterim...

Genel olarak bakildiginda sanal diinyada yaratilan avatarin goriiniis ve karakter
agisindan gergek diinyadaki ile ayni olacag: diisiincesi Y kusaginda daha hakimdir. Bu
durum yukarida da agiklanmis oldugu lizere kisinin gelismis benlik kimligi ile ilgili
olabilir. Goriintis ayn1 karakterlerinin farkli ya da goriiniislerin farkl karakterlerin ayni
olma durumu da Z kusaginda daha belirgindir. Bu olast bir durum olarak
degerlendirilebilir. Ciinkii bireyler sanal ortamda, gergek diinyadakine nazaran farkli
davraniglar sergileme egiliminde olabilmektedir. Bu baglamda sanal diinyada bireyler
kendilerine yeni bir kimlik olusturabilmekte veya ¢oklu kimliklere biirinebilmektedir
(Giiniig, 2012: 399). Buradaki amag, bireyin ideal benligine ulasmasidir. Ideal benlik
kisinin olmak istedigi, dontistiirmek istedigi benliktir (Tiirk, Bayrakci ve Akgay, 2022:
325). Bu kapsamda katilimcilardan elde edilen bulgular bu  gorisleri
dogrulamaktadir.

Tema 8: Gozlenebilirlik

Son tema olan gozlenebilirlik de yenilikle beraber ortaya ¢ikmis olan veya
cikabilecek sonuglarin az veya ¢ok goriilebilir olma durumu ile ilgilidir.

Bu temada toplamda dort soru yer almaktadir. Bunlardan ilki katilimeilarin su ana
kadarki tiim teknolojilere yonelik olumlu ve olumsuz sahip olduklar1 gorisleri ile

ilgiliyken, diger sorularda Metaverse’lin gercek yasamdaki davranis ve diislincelere,
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gercek yasamdaki sosyal hayata ve ikili iliskilere, fiziksel ve mental saglik {izerine
etkilerinin olup olmadigina dair goriislerini icermektedir.

Oncelikle katilimcilardan, geg¢misten giiniimiize kadar olan teknolojinin
gelisimini degerlendirmeleri istenmistir ve bu baglamda teknolojiye yonelik olumlu ve
olumsuz gorisleri sorulmustur. Katilimeilarin, ortalama olarak %90°1 hem olumlu hemde
olumsuz goriislere sahip oldugunu ifade ederken geriye kalan %10’luk dilim ise yalnizca
olumlu goriisleri oldugunu ifade etmistir. Kusaklar bazinda da bu durum benzer sekilde
gerceklesmistir ve agirlikli olarak hem olumlu hem olumsuz yonler {izerinde durulmustur.

Teknolojik gelismelerin olumlu yonlerine dair goriisler; basta kolaylik olmak
tizere, sektorel gelisime ve kisisel gelisime katki ¢cergevesinde ele alinmistir. Katilimeilar,
teknolojinin hayatlarinin bir¢ok alaninda (iletisim, ulasim, erisim vs.) kolaylik
sagladigini, gelisimlerin sektorel agidan (iiretimde ve kalitede verimliligin artmast vs.)
Olumlu yansimalar1 oldugunu ve kisisel gelisimlerine katkida bulunduklarina
deginmislerdir. Bununla birlikte olumsuz yonlerinde ise; teknolojinin insan bedeni ve
ruhu iizerinde yaratmis oldugu olumsuzluklari, kisisel veri/6zel hayatin gizliliginin ihlal
edildigini, bilgi kirliliginin yaygin oldugunu ve zaman kaybma yol agtigini, yapay
zekanin kotilye kullanimini ve issizligin artmasini dile getirmislerdir. Yasanan
olumsuzluklarda; teknolojinin insanlarda bagimlilik yaptigindan, odaklanma sorunlarina
ve uzun siireli kullanimlara bagli olarak ¢esitli saglik sorunlarina yol agtigindan, insanlari
bireysellestirdiginden ve tembellestirdiginden bahsedilmistir. Ayrica kisisel verilerin
paylasimi veya 6zel hayatin gizliligi konusunda giivenlik agiklarinin oldugu, insanlarin
baska insanlarin fotograflarin1 ya da bilgilerini kullanarak sahte hesaplarla kotiiye
kullanabildigini, yanlis bilginin ¢ok kolay bir sekilde yayildigi ve insanlarin buna
inanabildigi bu kapsamda da kolay bir sekilde propagandaya agik olduklari ifade
edilmistir. Buna ek olarak teknolojik gelismelerin bir taraftan verimliligi ve kaliteyi
arttirdig1 bir taraftanda is giiciinde emek piyasasini olumsuz yonde etkiledigi yani
issizligin arttigin1 savunmaktadirlar. Genel olarak her iki kusaginda teknolojinin olumlu
ve olumsuz yonlerinde ortak paydalarda bulustugu ve ortak goriislere sahip oldugu
goriilmektedir.

Bir diger soru, Metaverse’de var olmanin ger¢ek yasamdaki yansimalarini tespit
etmeyi amaclamaktadir. S0z konusu soruda katilimcilara, Metaverse’iin gergek
yasamlarinda bireyleri davranigsal ve diisiinsel a¢idan etkileyip etkilemeyecegi ve sosyal
hayat ve ikili iliskilerinde herhangi bir olumsuzluga yol a¢ip agmayacagi sorulmustur.

Katilimcilardan alinan yanitlar dogrultusunda; davranis ve diislince acgisindan olumlu,
103



olumsuz, hem olumlu hem olumsuz ve herhangi bir etkisinin olmayacagina dair goriisler
diisiinenler, olumsuzluga yol agmayacaginmi diisiinenler ve hem agabilecegini hem de
agmayacagini diisiinenler olmak iizere kategorilere ayrilmistir.

Elde edilen bulgularda, Metaverse’iin gercek yasamdaki davranislari, diisiinceleri,
sahip olmamasinin nedenleri; kisinin kendi iradesine ve sahip oldugu karaktere, yasanilan
olay ve durumlara ve kisilere dayandirilmaktadir. Ciinkii her insanin irade durumu ve
karakteri birbirinden farklidir. Dolayisiyla, herhangi bir durum, olay ve kisiler karsisinda
verdikleri tepkiler ve etkilenme dereceleri de farklilik gostermektedir. Her iki kusak da
ilgili durumlara yonelik, hem olumlu hem olumsuz yonlere vurgu yapmaktadirlar. Ancak
olumsuzlugun Z kusaginda biraz daha baskin oldugu goézlenmektedir. Yani Z kusagi
tarafindan, Metaverse’iin davranigsal, diisiinsel, sosyal ve ikili iligkiler agisindan olumsuz
etkiler yaratacagi diistintilmektedir. Bu durum Z kusaginin iradesinin, Y kusagi kadar
giiclii olup olmamasi veya karakterinin tam olarak gelisip gelismemesiyle ifade edilebilir.
Bu anlamda, farkindalik diizeyinin yeterince olusmamis olmasinin, kontrol edilebilirlik
diizeyindeki zayifligin ve tam olarak olgunlagsmamis karakter yapilarinin etki alanina
daha acik oldugu soylenebilir.

Bu tema altindaki son soru da, Metaverse’de zaman gecgirmenin fiziksel ve mental
saglik tlizerinde olumlu veya olumsuz herhangi bir etkiye sahip olup olmayacagi
konusunda goriislerileri ilgilidir. Katilimcilarin %70’lik kismi Metaverse’de zaman
gecirmenin olumsuz sonuglar doguracagi goriisiindedir. %6’s1 olumlu sonuglari olacagini
ve %24°1 ise hem olumlu hemde olumsuz sonuglar1 olabilecegini ifade etmistir. Kusaklar

kapsaminda goriis durumu asagidaki gibidir:

Tablo 4.14. Y ve Z kusagiim Metaverse’de Gegirdigi Zamana Bagli Olarak Ortaya Cikabilecek Olan
Fiziksel ve Mental Saglik Durumuna iliskin Bulgular

Hem Olumlu
Kusaklar Olumlu Olumsuz Hem Olumsuz
Y Kusagi
%9,5 %57,1 %33,3
Z kusag1
%3,4 %75,8 %20,6
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Tablo incelendiginde her iki kusak da, Metaverse’de gegirilecek zamana bagh
olarak kullanicilar {izerinde olumsuz sonuglarinin olabilecegi goriisii hakimdir. Bununla
birlikte olumsuz goriisler Z kusaginda daha baskinken, Y kusaginda da olumlu goriislerin
gorece olarak daha fazla oldugu goriilmektedir. Z kusaginin olumsuzluk oraninin daha
fazla olmasi, s6z konusu teknolojiye suan olmasa da gelecek zamanlarda daha fazla
maruz kalabilecek durumlarinin olmasi olabilir. Dogal olarak teknolojinin bu denli
gelisimi, interneti kullanmak degil de internetin igerisinde yer almaya doniistiigiinde
kusak icin, buna adapte olma zorunlulugu belirecek bu da onlari ister istemez sistemin
icerisinde dahil olacagi bir durum igerisinde bulunmaya zorlayabilecektir. Ciinkii Z
kusag1 i¢in internet yasamin bir amaci roliindedir. Y kusagi ise teknolojiyi zaten bir arag
kullanmaya daha ¢ok meyilli olan bir kusak oldugundan dolay1 yas itibariyle de, gelecek
zamanda bu teknolojiye kars1 geri durma tavrinda veya kontrollii olarak olarak dahil olma
durumunda yer almay1 tercih edebilir. Dahil olma durumunda da faydali olanlar1 hayatina
¢ekme davranisinda bulunabilir.

Metaverse’de gecirilecek olan zamana bagli olarak ortaya ¢ikabilecek olan bahsi
gecen olumsuzluklar, fiziksel ve mental saglik olmak {izere kategorilere ayrildiginda,
fiziksel saglik kategorisinde; ekipmanlardan kaynaklanan saglik sorunlari (G6z sorunlari,
kulak sorunlari, bas agrisi vs.), hareketsizlikten kaynaklanan saglik sorunlari (Kilo
problemleri, omurga problemleri, kramplar/kasilmalar, bedensel agrilar vs.) ve temel
ithtiyaclarin karsilanamamasindan kaynaklanan saglik sorunlar1 (Beslenme sorunlari,
uyku problemleri, bakimsizlik, fonksiyonlarda zayiflama) alt kategoriler olarak yer
almaktadir. Mental saglik kategorisi ise; kendi icerisinde olumlu ve olumsuz olmak iizere
duygusal ve durumsal degisimleri kapsamaktadir.

Katilimecilar, Metaverse’de yogun olarak zaman gegirmenin kullanilan ekipmanlar
neticesinde duyu organlara zarar verebilecegini diisiinmektedir. Ozellikle kullanilacak
olan gozliigiin sunmus oldugu yiiksek pixele sahip goriintiilerin olduk¢a yakin mesafedeki
gbze temas etmesi, gbz ilizerinde cesitli problemlere yol agacagi bu nedenle gérme
duyusunda hasarlarin meydana gelebilecegi ifade edilmektedir. Bununla birlikte gozliige
adapte edilmis olan kulakliktan ¢ikan sese yakindan ve uzun siire maruz kalacak olan
kullanicinin da duyma yetisinde olumsuz degisimlerin olabilecegi s6z konusudur. Tiim
bunlar ele alindiginda, hem yiiksek netlige sahip goriintiilerin hem de ses kaynaginin uzun
stireli kullanimina bagli olarak zihinsel yorgunluga sebep olabilecegi ve bunun da bas

agrisini tetikleyebilecegi sdylenebilmektedir.
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Bunun yani sira, Metaverse ortamina dahil olmak, orada belli basli eylemlerin
yuriitiilmesi, cok hareket etmeyi gerektirmemektedir. Kullanicinin yapmak istedigi seyin
igerigine bagli olarak, sabit kalma durumu veya ufak tefek hareket etme durumu olabilir.
Kullanici, eylemlerini oturarak gergeklestirebilecegi gibi, ayaga kalkarak da
gerceklestirebilir. Ancak bu ayakta durma hali de ekipmanlar nedeniyle kisitli alani
kapsamaktadir. Kullanici oturuyor da olsa ayakta duruyor da olsa uzun siire sabit kalmak
bedensel agrilara ve degisimlere, kramplara, kasilmalara, durus bozukluklarina ve ¢esitli
omurga problemlerine sebebiyet verebilir. Ornegin, sanal diinyada el koordinasyonunun
saglanmasi i¢in kullanilan joystickler, kullanim siiresine bagli olarak el ve kollarda
uyusmalar meydana getirebilir, bu da uzuvlardaki kramp ve kasilmalara yol agabilir.
Ayrica, sanal aleme kendini fazla kaptirmak, o alemden ayrilamama durumu, yeterli ve
diizenli beslenememe, uyku problemleri ve kisisel bakimin1 gerceklestirmeme gibi ¢esitli
temel ihtiyaclarin karsilanamamasi ile sonuglanabilmektedir.

Genel olarak bakildiginda katilimcilar, fiziksel agidan hep olumsuz etkiler lizerine
yogunlasmistir. Mental saglik agisindan ise yalnizca olumsuzluklarin degil olumlu
etkilerinin de olacagmi belirtmektedirler. Mesela, insanlarin istediklerini yapabilmeleri,
kendilerini daha iyi ve rahat hissetmeleri, mutluluk duymalari, tatmin olmalari, rehabilite
olmalar1 olumlu etkiler iizerinde ele alinabilecegi goriisiindedirler. Olumsuz etkileri
degerlendirildiginde de; var olan iki hayatin kiyaslanmaya baglanmasi, kullanici da ikiye
boliinmiisliik hissini yaratabilecegi, hayal kiriklig1 ve sinir stres seviyelerinde artisa sebep
olabileceginin altin1 ¢izmektedirler. Bununla birlikte bir bagimliligin olusmasi; gergek
diinyadan ve kisinin benliginden uzaklasmaya, gerceklik algisinda bozulmalara, iletisim
sorunlarina ve bir¢ok psikolojik sorunlarin dogmasina da zemin hazirlayabilecegi ifade
etmektedirler.

Metaverse lizerine yapilan calismalarda daha ¢cok Metaverse’iin mental saglik
iizerinde meydana getirebilecegi zararlara deginilmektedir. Ornegin; video oyunlarinda
mental saglik tlizerine odaklanan bir kurulusun direktorii, internetle Metaverse’ii
karsilagtirdiginda, Metaverse’ilin potansiyel a¢idan daha tehlikeli olma ihtimali {izerinde
durmaktadir. Ciinkii orada yaratilan diinyanin kullanicilardaki miikemmellik algisina ve
bunun sonucunda da orada gecirilmek istenen zamanda artisa neden olacagini One
stirmektedir. Bu diinyanin tercih edilmesi durumunda da gergek diinyadaki sosyal
beceriler, benlik algis1 ve aidiyet hissi gibi bir¢ok faktor tizerinde etkiye sahip olacagini
diistinmektedir (Giilsoy, 2022). Ayrica sanal alemin, kullanicilart g¢esitli seviyelerde

gergeklikten koparmasi, mevcut sorumluluklarindan uzaklastirmasi, toplumda hezeyan
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ve psikotik semptomlarin yani, kullanicilarin diisiince yapilart ve algilamalarinda
meydana gelen bozulmalar sonucunda gercek ile gergek olmayani ayirt etmede giigliik
durumlarindaki artisinda muhtemel oldugu goriilmektedir (Tepe, 2023). Bunlarin da,

calismanin mental saglik konusunda elde edilen sonuglarini destekledigi sdylenebilir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Tarih boyunca teknolojik gelismeler, diinyanin kaderini ve insanhigin kaderini
degistirmede Onemli rol oynamislardir. Giliniimiizde hala da modern insan hayatina
katkida bulunmaya devam etmektedir. Yasanan gelismelerin insan hayatina bir¢ok
olumlu katkist bulunurken, bu olumlu katkilar birgok olumsuzlugu da beraberinde
getirmektedir. Bu da teknoloji ve insan arasinda ¢atismanin dogmasina sebep olmaktadir.
Bir tarafta teknolojiyi savunan olumsuzluklarini géz ardi eden bir kesim yer alirken, bir
taraftan da teknolojinin olumsuzluklarint g6z ardi etmeyen ve yaklagimlarini ona gore
sergileyen daha temkinli, daha kontrolcli davranmaya calisan bir kesim mevcuttur.
Teknolojinin gelmis oldugu bu noktada aslinda her iki kesimin goriisii de kabul edilebilir
niteliktedir. Cilinkii her iki kesimin goriisiinii de ele aldigimizda teknoloji artik hayatin
vazgecilmez bir bilesenidir. Teknolojinin hayatla olan bu denli baglantisi insanlarin ona
bagimlilik duymasina neden olabilmekte ve bir taraftan da bu durum iizerine kontrol
saglamaya caligan kisileri de korkutabilmektedir. Ciinkii teknolojinin giderek hayal edilen
seyler arasindaki, insanlar arasindaki, diinya arasindaki sinirlar1 azaltmasi, insanlarin
algilarinda da degisime neden olmaktadar.

Gecmisten giiniimiize kadar gelen her bir yenilik, yeni bir ddnemin baslangicini
simgelemistir. Metaverse de bir yenilik ve gelecegin teknolojisidir. Teknoloji alanindaki
boyle bir gelismenin hem diinya diizeni i¢in hem de insan hayati i¢in oldukga radikal bir
gelisme oldugu disiiniilmektedir. Cilinkii Metaverse, insanlarin su ana kadarki sanal
diinyalar ile olan iligkisini farkli bir boyuta tasimay1 planlamaktadir. Egerki planlanan
sekilde gergeklesirse, bu durum sanal ile gergek olan seyler arasindaki sinirlar1 biiyiik
o6l¢iide ortadan kaldiracaktir. Bu, insanlar i¢in, insanlik i¢in, insani bir erozyonudur. Ayni
zamanda, insanlarin algilama konusunda da erozyona ugramasi anlamina gelmektedir. Bu
noktada, insanlarim Metaverse'ii nasil algiladiklari, neler ile bagdastirdiklari, nasil
tanimladiklari, ona kars1 nasil bir tutum sergilediklerinin bilinmesi 6nemlidir. Bu a¢idan
calismada Metaverse'e yonelik algilariin ortaya ¢ikarilmasi ve varsa farkliliklarin
kesfedilmesi amaglanmuistir.

Giintimiizde, suanki agamada Metaverse'iin kismi olarak hayatimizda yer aldigi
sOylenebilir. Bununla birlikte tam anlamiyla hayatimiza entegre olmasi da biraz daha
zaman gerektirebilir. Metaverse’iin kismi etkileri, sanat ve finans alaninda ve oyun
eglence alaninda goriilebilmektedir. Bir kesim Metaverse furyasina daha bu asamadayken

dahil olmak igin can atarken, bir kesim insan iginse bu uzak durulmaya ¢alisilan bir
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durumdur. Bu nedenle, teknolojiyle yakin olan ancak kusaklar bazinda farklilik gosterdigi
diisiiniilen iki kusak olan Y ve Z kusagi calismaya dahil edilmis ve kusaklarin Metaverse'e
yonelik alg1 farkliliklar1 incelenmistir. Y kusagi teknolojinin gelisim siireclerine taniklik
ettigi ve yeni teknolojilere de hakim oldugu distiniildiigiinden, Z kusagi da modern
teknolojiler icerisine dogdugu ve daha aktif oldugu varsayildigindan tercih edilmistir.
Bununla birlikte her iki kusaginda gelecek teknolojileri gorme ve bu teknolojiler igerisine
dahil olma olasiliklarinin yiiksek olmasi da tercihe etki eden bir diger faktordiir.

Literatiir incelendiginde sanal diinyalar ve sanal diinyalar icerisinde yer alan
teknolojilere yonelik ¢esitli ¢aligmalar yapildigi goriilmektedir. Ancak Metaverse'e
yonelik tiiketici algisini kusaklar bazinda, karsilagtirma yaparak inceleyen bir calismaya
heniiz rastlanamamistir. Dolayisiyla calismanin literatiirdeki bosluga ve bu alanda
calisacak olan arastirmacilara katki saglayacagi s6ylenebilir.

Calismada aragtirma yontemlerinden nitel arastirma yontemi uygun gorilmiis ve
nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi, veri toplama tekniklerinden de
derinlemesine goriisme teknigi kullanilmigtir. Genel olarak nitel arastirmalarda toplanan
veriler gevre, siire¢ ve algilara yoneliktir (Yildirim ve Simsek, 2008: 40). Bu caligmada
hem algiya yonelik olmas1 hem de daha detayli verilere ulagilmasi agisindan bu yontem
tercih edilmistir. Durum caligmalari, biitiinciil ve derinlemesine bir arastirmaya ihtiyag
duyuldugunda arastirmacilarin yararlanilabilecegi ideal bir yontemdir (Gugli, 2021:
369). Gortisme teknigi de nitel aragtirmalar da yaygin olarak kullanilmasi ve kisilerin
herhangi bir konudaki tutumlarini, bakis acilarii sergilemis oldugu veya gizlemeye
calistigi duygu durumlarini, davranmis bigimlerini anlamak ve kesfetmeyi (Giigli,
2021:130) amaglamasindan dolayr uygun goriilmiistiir. Bu dogrultuda katilimcilara
duygu ve diisiincelerini rahat bir sekilde ifade edebilecekleri goriisme ortamlarinin
ayarlanmasi ve hazirlanmis olan agik uglu goriisme sorulari ile daha detayli verilere
ulasilmasi i¢in ¢aba gosterilmistir.

Katilimcilardan elde edilen yanitlar dogrultusunda Metaverse'e yonelik algilarin
kusaklar kapsamindaki sonuglari asagidaki gibidir:

e Algilanan merak kapsaminda; genel olarak her iki kusaginda teknolojiye yonelik
0zel bir ilgisinin olmadig tespit edilmistir. Bununla birlikte oransal olarak Y kusaginin

Z kusagina gore gorece olarak daha ¢ok ilgili ve bilgili oldugu da s6ylenebilmektedir.
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e Denenebilirlik  kapsaminda;  teknolojiye  yonelik  deneyimin  varligi
sorgulandiginda, her iki kusagin da ilgili teknolojilerde deneyim sahibi oldugu ancak
oransal ac¢idan ele alindiginda ise Y kusaginin deneyim oranmin daha fazla oldugu
goriilmektedir.

e Tiketici yenilik¢iligi kapsaminda; dijital eserlerin satin alinip alinmama ve
Metaverse ayrilacak zamana yonelik tercihlerde ise her iki kusaginda birbirlerine yakin
oranlarda goriis benzerliklere sahip oldugu bulunmustur. Satin almama tercihinde gorece
olarak Y kusagi daha baskinken, satin alma tercihinde ise Z kusagi gorece olarak daha
baskin ¢ikmistir. Metaverse ile mesgul olma durumunda da Z kusagi, ayiracag: vakit ile
ilk sirada yer almaktadir. Bu siray1 hemen ardindan az bir siire farkla Y kusagi takip
etmektedir.

e Metaverse'iin kavramsal algis1 ele alindiginda; genel olarak katilimcilarin
Metaverse'ii teknoloji ve teknoloji ile ilgili bir kavram olarak, sanal bir diinya olarak ve
Metaverse'ii igerikleri bazinda tanimlandirdiklar1 goriilmiistiir. Metaverse igeriginden
kasit; VR gozliikler, sanal gergeklik, kripto para, yapay zeka, NFT, arsa-arazi satin alinan
yer seklinde elde edilen tanimlamalardir. Kusaklarda da agirlikli olarak, Metaverse
icerikleri lizerinde durulmustur. Bu anlamda, Metaverse'iin kavramsal algisina yonelik,
kusaklar arasinda algisal benzerligin mevcut oldugu sdylenebilir.

e Metaverse kullanim niyetine iliskin sonuglar ele alindiginda; oransal agidan her
iki kusaginda kullanima olumsuz baktigr ancak Y kusaginda bu olumsuzlugun daha
yogun oldugu gozlenebilmektedir. Cinsiyet agisindan kullanim niyetine bakildiginda da,
her iki kusak da genel olarak erkeklerin daha aktif olarak kullanma niyetinin olacagi
diistincesindedir. Bununla birlikte kusaklar arasinda azinlikta da olsa Z kusagin da
‘escinseller’ Y kusaginda da ‘cinsiyetsiz’ olan kisilere yonelik yanitlar da mevcuttur.

e Teknoloji kaygis1 kapsaminda degerlendirildiginde; sanal evrene yonelik duygu
durumu acisindan Y kusaginin yogunluklu olarak daha olumsuz, Z kusaginin ise
yogunluklu olarak olumlu duygular besledigi goriilmektedir. Sinir ve giivenlige iliskin
goriislerde ise gorlis benzerlikleri mevcut olsa da Y kusaginin sanal evreni daha
giivensiz buldugu ve Z kusagina gore daha ¢ok teknoloji kaygisi tagidig goriilmektedir.

e Algilanan uyumluluk kapsaminda; s6z konusu teknolojiye yonelik, kusaklar
belirli kriterler etrafinda toplanmistir. Kriterlerin ¢ogu ayn1 olmakla birlikte yalnizca bir
iki tanesinin farklilastigi gortilmektedir. Z kusaginin istek, ihtiya¢ ve beklentileri Y

kusaginin istek ve ihtiyaglarindan farkli olmasi ve illegal seyler olmasi agisindan
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ayrigmaktadir. Bununla birlikte Y kusaginin sanal evrende de gercek hayatta oldugu gibi
var olmak istemesi, Z kusaginda yer alan ¢ogunlugun da tam tersini i¢eren diislincelere
sahip olmast ile farklilik gostermektedir. Genel anlamda her iki kusaginda kendi kriterleri
dogrultusunda teknolojiyi, istek, ihtiyag¢ ve beklentilerine gore benimseme olasiliklarinin
oldugu ama benimseme egilimin Z kusaginda daha fazla oldugu sdylenebilir.

e Gozlenebilirlik kapsaminda, her iki kusagin ge¢misten giiniimiize kadar olan
teknolojilere kars1 yakin oranlarda olumlu ve olumsuz duygu ve diisiincelere sahip oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte kusaklar arasinda, Metaverse’iin ger¢ek yagamlarina olan
etkilerinin daha olumsuz olacag: diisiincesi ve fiziksel saglik ve mental saglik agisindan
da sorunlar yaratacag diisiincesi Z kusaginda daha hakimdir.

Y kusaginin sahip oldugu arastirmact ve sorgulayict yapisi, c¢alismanin
bulgularinda da kendisini gostermistir. Y kusaginin, ortaya ¢ikmis olan veya ¢ikacak olan
seyler iizerinde onlar1 arastirma, onlar hakkinda bilgi edinme egilimlerinin daha fazla
oldugu soylenebilmektedir. Bu dogrultuda da ilgi ve meraklar1 onlar1 yeni deneyimlere
yoneltebilmektedir. Her iki kusakta da yeni teknolojileri deneme olasiliklart birbirine
yakindir ancak deneyim kazanma arzusu Y kusaginda daha on plandadir. Z kusagi soz
konusu teknolojileri alisilmis teknolojiler kapsaminda ele alan tavir sergilemektedirler.
Bu onlarin modern teknolojilerle yakin iliski igerisinde olmalar1 ve bu anlamda da giinliik
hayatin bir pargasi gibi gérmeleri ile yorumlanabilir. Y kusaginda ise teknolojiyi yeni
olarak algilamanin verdigi bir isteklilik s6z konusudur. Bu nedenle de daha fazla deneyim
icinde bulunabilmektedir. Ancak Y kusagi, ozellikle riskli gordiikleri veya riskli
diisindiikleri seylere yonelik daha gekimser bir tavirda da olabilmektedir. Bu nedenle
bazi yeniliklerin benimsenmesi ve onlara hemen adapte olma konusunda Z kusagina gore
daha geri planda kalmaktadirlar. Bu dogrultuda Z kusaginin, meydana gelen yeniliklere
kisa siirede adapte olma egilimi daha fazladir.

Teknolojik yeniliklerin, kavramsal olarak algilama bigimleri her iki kusakta da
benzerlik gostermektedir. Bu durum, kisiye baglh faktorlerden veya gevresel faktorlerden
kaynaklaniyor olabilir. Metaverse kullanma niyetlerine iligkin goriislerde her ne kadar iki
kusakta olumsuz goriisler bildirmis olsa da bunun Y kusaginda baskin oldugu
gozlenmektedir. Ayni zamanda Y kusagi ¢caligmanin basindan beri bu teknolojiye yonelik
olumsuz duygu ve diislincelerini verilen cevaplar ile de korudugu goriilmektedir. Tiim
bunlar dikkate alindiginda, Y kusagmin teknolojiye yonelik kaygi durumunun da
desteklendigi goriilmektedir. Z kusaginda ise bu durum farklidir. Ciinkii verilen yanitlar

dogrultusunda Z kusaginin, Metaverse’iin onlar {izerinde olumsuz etkiler
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yaratabilecegine iligkin farkindalik diizeyleri oldukg¢a yliksektir ancak yine de bu
teknolojiye karsi olumlu duygular besledikleri gozlemlenebilmektedir. Bu durumun,
onlarin teknolojiye olan bakis agilar1 ilgili oldugu sdylenebilir ve Z kusaginin teknolojiyi
bir ara¢ olarak degil bir amag olarak benimsemeleri ve yasamlarinin bir pargasi olarak
gormeleri ile de yorumlanabilir. Ayni1 zamanda sanal diinyanin vaat ettigi 6zgiirliik ve
smirsizlik boyutunun da gergek diinyada gerceklestirilemeyen diisiinceler ve eylemler
igin bir firsat olarak goriilmesi, Z kusagmin olumlu diisiincelerinde etkileri olabilir.
Ciinkii Z kusagin diisiince yapisi, istekleri ve ihtiyaglarinin u¢ noktalarda olabilecegi
goriilmiistiir. Metaverse’de bunlarin 6niinii agan bir firsattir. Bu agidan, Metaverse s6z
konusu kusagin tiim istek ve ihtiyaglarini karsilayan bir 6zellige sahip oldugu takdirde bu
teknolojinin benimsenmesi de kaginilmaz olacaktir.

Y kusagi igin Metaverse, gercek hayatlarindan ¢ok farkli bir yerde
konumlandirilmamaktadir. istek ve ihtiyaglarmin olasi seyler olmasi, daha olgunlagmis
diisiince yapilarina sahip olmalari, ben kimliklerini korumalari, kisisel 6zelliklerinden
cok taviz vermemeleri bu teknolojinin benimsenme durumuna etki edebilir. Dolayisiyla
Y kusagi bu teknolojiyi de hayatlarini kolaylastiran bir arag olarak kullanabilir ve kismen
hayatlarina entegre etmeyi tercih edebilirler.

Sonug olarak, gelecek zamanda Metaverse hayatimiza dahil oldugunda, Z
kusagmin bu teknolojiyi potansiyel olarak ilk benimseyenler yani yenilikgiler
kategorisinde yer alacagi sdylenebilir. Y kusagi da, bu teknolojiye belki kendi istegiyle
belki de ayak uydurmak amaciyla belki de zorunlu olarak dahil olacaktir. Ancak her ne
olursa olsun teknolojilere olan temkinli ve kontrolcii tavirlarini siirdiirebilecekleri
diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda, kusagin yeniligin benimsenme gruplarinda sadece tek
bir kategori altinda degil, ge¢ kalanlar kategorisi haricinde diger kategorilerde de yer
alabilecegi disiiniilmektedir. Bununla birlikte, Z kusaginin, genel olarak teknolojilere
yonelik olumsuz diisiinceleri goz ardi etmesinin de, ilerleyen zamanlarda, gelecek
teknolojiler kapsaminda benlik algis1 lizerinde, bagimlilik konusunda, sanal ve gergek
diinyanin ayirt edilebilme durumunda, duygusal ve durumsal agidan olumsuz sonuglar
dogurabilecegi ve algisal degisimlere yol agabilegi ongoriilmektedir. Bu durum da, s6z
konusu olumsuzluklarin etkisini aza indirgemek amaciyla teknolojinin bu yoniine dair
egitimler verilebilir.

Y kusaginin, s6z konusu teknolojiye yonelik olumsuz tutumunu degistirmek
amaciyla pazarlamacilar, markalar veya firmalar, piyasaya siirecekleri ya da tiretecekleri

ya da tanitacaklar ilgili arag ve geregler konusunda bu kusagin dikkatini ¢ekmek igin,
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onlara faydali ve giivenli hissettirmesinin, onlarda bir ihtiya¢ yaratilmasinin ya da
mevcut ihtiyaglarini karsilamasinin yararl olacagi diistiniilmektedir.Y kusagi i¢in fayda
ve giiven kavramlar1 6nem tasimaktadir. Bu baglamda, olusturulan dijital platformlarda
da kisisel verilerin korunmasi ile ilgili etik kurallarda oldukga titiz bir yaklasim
sergilenmesi ve glivenligin en {ist boyuta tasinmasi gerekmektedir. Bu giivenlik durumu,
teknoloji alaninda ne kadar miimkiin olur bilinmez ancak burada, tiiketicinin hem
kendisinin hem de platformlar iizerinden gergeklestirecegi eylemlerin gilivenligini
hissetmesi onem teskil etmektedir. Bunun yani sira BTC, NFT gibi sanal alim satim
islemlerinin de, bu kusak kapsaminda yayginlagmasi ve benimsemesi i¢in bir hukuk
cergevesinde yiirlitiilmesi ve herhangi bir olumsuzlukla karsilastiklarinda bagvuracaklari
bir merciinin oldugunu bilmeleri, onlarin giiven algilarin1 olumlu y6nde etkileyebilir. Bu,
Metaverse iginde gegerlidir. Metaverse, amaci geregi siirsizlik vaat eden, 6zgiir bir
diinya ancak Y kusagi, bu sinirsizhigin ve 6zgiirliigiin i¢inde bir diizen istemektedir. Bu
dogrultuda da, Y kusaginin bu teknolojiyi benimseme egiliminin artmasi i¢in gesitli
stratejiler gelistirilmeli ve kusagin teknolojiye yonelik algilari, istek ve beklentileri g6z
ardi1 edilmemelidir.

Son olarak, bu ¢alismada yer alan katilimcilarin tamami, bir kamu tiniversitesinde
Ogrenim goren bireylerden olusmaktadir. Ayn1 zamanda ¢alismada ele alinan kusaklar da
yalnizca iki kusak ile smirhidir. Bu baglamda bu konudaki bir ¢alismanin bagka
sektorlerde, farkli egitim seviyesine sahip kisilerde, diger kusaklar arasinda ya da cinsiyet

gruplar1 arasinda yapilmasi, bu alana farkli bakis agilar1 kazandirmaya yardimer olacaktir.
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7. EKLER

Ek-1 Goriisme sorulari
Goriisme sorular

1. Teknolojide yasanan gelismeleri 6zel olarak takip eder misiniz yoksa herhangi bir
iletisim kanal1 araciligiyla goriir ve duyar misiniz?

2. Gegmisten giiniimiize kadar olan siireci ele aldigimizda, teknolojik gelismelere
yonelik olumlu veya olumsuz hisleriniz nelerdir?

3. Sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik gibi kavramlari duydunuz mu ? / Kavramlar
hakkinda neler soyleyebilirsiniz ?

4. Bu teknolojilerden herhangi birini deneyimleme firsatiniz oldu mu? / Eger olduysa
hangi alanda? (Deneyim varsa duygu ve diisiinceler neler? / Deneyim yoksa,
deneyimlemek ister mi / Evetse hangi alanda?)

5. Metaverse kavramini daha 6nce duydunuz mu?

6. Sizce Metaverse nedir? Metaverse denildiginde, zihninizde ¢agrisim yapan kelime
veya kelimeler nelerdir?

7. Metaverse, insanlara zaman ve mekandan bagimsiz, Ozgiirce hareket
edecebilecekleri sanal bir yasam alan1 vaat ediyor. Boyle bir diinyaya dahil olmak,
sanal bir evrende yasamak ister misiniz? / Neden?

8. Sanal bir evrende yagsaman diigiincesinin sizde hissettirdigi duygular nelerdir?

9. Hissettiginiz duygularin her birini, yogunluk diizeyine gore 1-5 arasinda puanlar
misiniz?

10. Ozgiirce hareket edebildiginiz bir evrende ne yapmak isterdiniz?

11. Sizce Metaverse’de vurgu yapilan 6zgiirlik boyutunun bir sinirt olmali midir? /
Neden?

12. Metaverse’iin giivenli bir yer olup olmadigina dair diisiinceleriniz nelerdir?

13. NFT (Non Fungible Token) kavramini daha 6nce duydunuz mu? Sizce NFT
nedir?

14. Metaverse’de arsa veya dijital eser (NFT) satin alir misiniz? / Neden?

15. Avatar kavramini duydunuz mu? Kavram ile ilgili neler bilmektesiniz?

16. Metaverse’e dahil olmaya karar verdiniz ve burada varliginiz1 insa edebilmek,
kendinizi temsil edebilmek i¢in bir avatar yaratmaniz gerekecektir. Bu durumda
yaratacaginiz bu avatar, gercerk yasaminizdaki dis goriiniisiiniiz ve kisiliginiz ile

ortlistir mii? / Neden?
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17. Metaverse’deki siz, gercek yasaminizdaki sizi davranigsal ve diisiinsel agidan
etkiler mi?

18. Metaverse, ger¢cek yasaminizdaki sosyal hayatimiz da ve ikili iliskileriniz de
olumsuzluklara yol acabilir mi? Bu diisiincenizin arkasindaki sebepler nelerdir?

19. Metaverse’e giin igerisinde ne kadar vakit ayirabilirsiniz? / Tahmini olarak
gecireceginiz siire nedir?

20. Metaverse’de zaman gecirmenin sizin fiziksel ve mental sagliginiz {izerinde
olumlu veya olumsuz bir etkiye sahip olabilecegi konusundaki goriisleriniz nelerdir?
21. Metaverse’e yogun bir sekilde aktif olarak hangi cinsiyet grubu veya gruplari
katilim gosterir? Neden?

22. Metaverse’e aktif katilimi tercih eden insanlar sizce fiziksel ve ruhsal olarak ne

gibi 6zelliklere sahiptir?
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