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OZET

Z Kusagimin Metaverse’e Yonelik Kullanim Niyetlerinin Teknoloji Kabul ve
Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 ile Incelenmesi

Ceren GUVEN

Tletisim Tasarimi ve Yonetimi Anabilim Dah

Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii Haziran, 2024

Damisman: Dog. Dr. Mestan KUCUK

Gergek diinyadan farkli dijital bir evreni temsil eden, sanal ekonomilerden eglenceye
kadar pek ¢ok uygulama alanini kapsayan Metaverse sanal ortamlari, Web 3.0 donemi ile
birlikte arastirilmaya deger goriilen teknolojilerden biri olmustur. Ozellikle son yillarda
kullanim alanlarindan firsatlarina, teknik yonlerinden kavramsal baglamlarina kadar aktif
bir sekilde tartisilmaktadir. Bu ¢alismanin amaci ise, Tiirkiye’de yasayan Z kusaginin
Metaverse sanal ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerini ortaya koymaktir. Nicel
aragtirma yontemleri ile tarama modelinde desenlenen bu arastirmada, Teknoloji Kabul ve
Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 6lgek sorular1 ve demografik bilgi formu araciligiyla 455
kisiden veri toplanmistir. Toplanan veriler yapisal esitlik modellemesi, ANOVA ve T-testi
yontemleriyle analiz edilmistir. Arastirma sonuglara gore; Tiirkiye’deki Z kusaginin
Metaverse sanal ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerini etkileyen anlamli
faktorler; kullanimlarin stirekliligi ve benimsenmesini ifade eden aliskanlik ve
kullanicilarin s6z edilen teknolojiden elde edecekleri faydaya olan inang¢ diizeylerini
gosteren performans beklentisidir. Arastirma modelinde yer alan faktorler ile
katilimcilarin demografik 6zellikleriyle iligkileri incelendiginde ise anlamli ve anlamsiz
farkliliklar olmakla birlikte; yas, cinsiyet ve egitim diizeyine gore anlamli farkliliklar
gosteren yapilar, teknolojinin kullanimina iligskin algilanan aciklik ve kolaylik seviyesini
ortaya koyan caba beklentisi, kullanicilarin i¢inde bulunduklar1 cevresel kosullarin

degerlendirildigi kolaylastirici kosullar ve yine performans beklentisidir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Teknoloji kabul ve kullanim, Z Kusagi, Web 3.0
teknolojileri.
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ABSTRACT

Examination Of Generation Z’s Intention to Use of Metaverse With The Unified
Theory of Acceptance and Use of Technology-2

Ceren GUVEN

Department of Communication Design and Management

Anadolu University, Graduate School, Haziran 2024
Advisor: Assoc. Prof. Mestan KUCUK

Metaverse virtual environments, which represent a digital universe different from the real
world and cover many application areas ranging from virtual economies to entertainment,
have been one of the technologies considered worthy of research in the Web 3.0 era.
Especially in recent years, these environments have been actively discussed in terms of
usage areas, opportunities, technical aspects, and conceptual contexts. The aim of this
study is to reveal the acceptance and usage intentions of Generation Z living in Turkey
towards Metaverse virtual environments. This study, designed as a survey model with
quantitative research methods, collected data from 455 people through the Technology
Acceptance and Use Unified Model-2 scale questions and a demographic information
form. The collected data were analyzed using structural equation modeling, ANOVA, and
T-test methods. According to the results, the significant factors affecting the acceptance
and usage intentions of Generation Z in Turkey towards Metaverse virtual environments
are habit, which refers to the continuity and adoption of usage, and performance
expectation, which indicates the level of belief in the benefits that users will obtain from
the mentioned technology. When analyzing the relationships between the factors in the
research model and the demographic characteristics of the participants, although there are
both significant and insignificant differences, the constructs that present significant
differences according to age, gender, and education level are effort expectancy, which
reveals the perceived level of ease and convenience regarding the use of technology,
facilitating conditions, which evaluate the environmental conditions in which the users are

situated, and performance expectancy.

Keywords: Metaverse, Technology acceptance and use, Generation Z, Web 3.0

technologies.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢calisma oldugunu; ¢calismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu calisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu calismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” 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.
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GIRIS
Bu béliimde; aragtirmanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlari, sinirliliklar:

ve tanimlar1 a¢iklanmuistir.

1.1. Arastirmanin Problemi

Giiniimiizde iletisim teknolojileri hiz kesmeden gelismeye devam etmektedir.
Yirminci yilizyilin ortalarindan itibaren teknoloji alaninda yasanan gelismelerin,
toplumsal yasama koklii degisiklikler getirdigi sOylenebilir. Tim Berners-Lee 1989
yilinda kullanicilara tek yonlii bilgileri yaymak amaciyla Web 1.0 teknolojisini
yapilandirmis, 2004 yilinda ise Tim O’Reilly ¢ift yonlii bilgi akigini miimkiin kilan,
kullanicilarin igerik liretmesine olanak veren Web 2.0’1 ortaya atmistir. Diinyada yogun
ragbet goren internet ve dolayisiyla bilgisayar aracili sistemler, giin gectikge
dijitallesen diinyada her an her yerde kaginilmaz bir gereksinim haline gelmistir. Web
1.0°daki dogrusal yayilim gosteren bilgi yayinciligina karsin Web 2.0, internet aracili
topluluklarin (e-topluluk) ve sosyal doniisiimiin baslangict olarak kabul edilmistir
(Yagci, 2009). Web 2.0, kullanict paylasimlarinin bireysel olarak olusturuldugu ve
yonetildigi sosyal aglart miimkiin kilmistir (O’reilly, 2007).

Web 2.0 teknolojisi, kullanicinin igerikle ve diger kullanicilarla etkilesime
girebilmesini saglayan bir yap1 olarak anilmaktadir. Ozellikle kontroliin gogunlukla
kullaniciya ait oldugu Web 2.0 doneminden sonra ise diinya genelinde internet
kullanici oranmi artmistir. Bundan kaynakli olarak yapay zeka, artirilmis gerceklik, sanal
gerceklik gibi teknolojilerin de gelismesi ile kullanict verilerinin dogrudan bilgisayar
kodlar araciligiyla yonetildigi, merkeziyetsiz depolama hizmeti sunan, daha giivenli
ve bagimsiz teknolojilere ihtiyac artmistir (Beniiche, Rastomi, Maier, 2022). Web 3.0
ise giderek artan bu ihtiyaclar dogrultusunda kullanici taleplerini karsilayabilmek ve
etkilesimi artirabilmek amaciyla tasarlanmistir. Web 3.0; sinirsiz ve birbirinden
bagimsiz, olabildigince karisik bir sistemde veri sunan World Wide Web’in anlamli
hale getirilmesini ele alan bir evre olmustur. Web 3.0, internette yer alan ve birbiriyle
herhangi bir baglantida olmayan milyonlarca bagimsiz veriyi birlestirmekte ve
depolamaktadir. Web 3.0’1n amacina yonelik ¢esitli yazilim ve algoritmalar, yapay
zeka uygulamalari, kripto para projeleri, avatar teknolojisi, NFT, blokzincir teknolojisi

ve Metaverse olarak adlandirilan sanal ortamlar gibi merkeziyetsiz sistemler



gelistirilmeye baglanmistir (Wu ve digerleri, 2023). S6z edilen gelismelerin bilgisayar

ve internet aracili sistemler i¢in yeni bir donemi baslattig1 sdylenebilir.

2020 yilindan giintimiize Web 3.0 teknolojilerine yonelik yapilan pek ¢ok
arastirmanin temelinde, COVID-19 pandemisiyle insan yasamina ve isleyisine
teknolojik ortamlarin daha sik girmis olmasi ve bu internet altyapisinin hizlanmasi
gerektigi diislincesi yer almaktadir. Bu diisiincede rol oynayan durum, diinyay1 etkisi
altina alan pandemi ile dijital ortamlara, merkeziyetsiz sistemlere ve sanal diinyalara
olan ilginin artmasi ve yine bu donemde Web 3.0 teknolojilerinin ¢ok yonlii sanal
ortamlara ihtiya¢ duyan kullanicilara gii¢lii olanaklar sunmasi olmustur (Ahn, Kim ve

Kim, 2022).

Bahsedilen sanal diinyalar icin ise son zamanlarda popiilerlesen Metaverse
kavramindan s6z etmek miimkiindiir. Internet {izerinden yapilan faaliyetlerin biiyiik bir
cogunlugunun sanal ortamlara tasinmasini temsil eden Metaverse kavrami fiziksel
diinyanin dijital ortamdaki yansimasi olan, Web 3.0 teknolojilerinden biri olarak
amlan, merkeziyetsiz sanal ortamlar1 nitelemektedir. Ozellikle Ekim 2021 yilinda
Facebook’un adinin “Meta” olarak degistirilmesi ile bu ortamlara olan ilginin ve
katilimin biiylik oranda arttigindan bahsedilmistir. Bu ilginin olusumunda, kiiresel
markalarin yarattigi pazarlamanin da goz ardi1 edilemeyecek bir rolii oldugu
sdylenebilir (Doko, 2021). Ornegin; Gucci, Balenciaga, Adidas, Nike, Zara, H&M gibi
diinya markalarinin Metaverse avatarlari i¢in tasarladiklar1 ve satisa sunduklari tirinler
ve Metaverse’te gerceklestirilen pazarlama etkinlikleri, bu ortamlara merak uyandiran

gelismelerden sayilmistir (Tashjian, 2021).

Ozellikle Prensky (2001) tarafindan “dijital yerliler” olarak anilan Z kusaginin
teknoloji kullanimina atifta bulunarak yapilan arastirmalar, yakin gelecekte Metaverse
ortamlarindaki hareketliligin ¢ok daha fazla olacagini belirtmektedir. Roblox gibi ii¢
boyutlu oyun platformlarinda da Z kusaginin beklentilerine yonelik c¢esitli
uygulamalarin  olusturuldugu  goriilmektedir. Ornegin  Gucci markas1 iiriin
koleksiyonlarin1 artik bu platformlar iizerinden yayinlayacagini agiklamistir. Bu
etkinliklerin ii¢ boyutlu sanal ortamlar aracilifiyla yapilmasinin amaci; gelecegin
tiikketicisi ve yaraticisi olan Z kusaginin ilgisini cekme gereksinimi oldugu belirtilmistir
(Petro, 2022). UNESCO Tiirkiye Milli Komisyonu’nun Metaverse’e yonelik
gerceklestirdigi “Toplumda Metaverse Algisi: Sosyal Etki” arastirmasinda,



katilimcilarin %58.1’inin Metaverse ile ilgili bilgiye sahip oldugundan, sanal arazi
satin aldigindan ve bu yilizdeligin ¢ogunlugunu Z kusagmin olusturdugundan
bahsetmistir (AIPA Turkey, 2022). 2016’dan giiniimiize dayanan artirilmis gerceklik
temelli olarak diinya genelinde en ¢ok oynanan oyun unvanina sahip Pokemon Go’nun
istatistiklerine gore, milyonlara ulasan kullanici sayisinin yarist Z kusagidir (Buhalis
ve Karatay, 2022; Cranmer, 2017). Z kusag1 i¢cin Metaverse’te egitim ilizerine yapilan
calismalarda da hem fiziksel ortamda hem de sanal ortamlarda biitiinlestirilmis
O0grenme alanlar1 {izerine yogunlagsmanin 6neminden bahsedilmistir (Du ve digerleri,
2023, s. 2). Dolayisiyla aragtirmalara gore Metaverse senaryolart i¢in belirleyici hedef
kitle 1995-2010 yillar1 arasinda dogan Z kusagidir. Bu arastirmada Z kusaginin
baslangi¢c dogum yilinin 1995 olarak belirlenmesinin nedeni ise, bu yilin diinya ¢capinda

internetin yayildigi yil olarak kabul edilmesidir (Horn, 2013).

Elde edilen pek ¢ok bulgunun 1s181nda her yeni teknoloji gibi Metaverse ve Web
3.0 gibi yenilik¢i teknolojilerin, kavramlarin ve olusumlarin kullanim oranlarinin ve
gereksinimlerinin yani sira gelecekte yer edinmesi, kalici ve uzun soluklu olabilmesi
icin toplumun biiyilik bir ¢ogunlugu tarafindan icsellestirilmis olmas1 gerekmektedir.
S6z konusu teknolojiler birbirinden farkli buluslarin, teorilerin, diistincelerin ve yasam
bicimlerinin toplumdaki yansimasi olarak ele alinabilir. Kullanicilarin ilk etapta
sergiledigi ilgi ve merak unsurlarinin kalici olabilmesi, en nihayetinde biligsel ve
davranissal kabulii gerektirmektedir. Bu diisiince paralelinde teknolojilere yonelik etki
kaliciliginin 6l¢iilmesi ve kullanma niyetlerinin belirlenmesi amaciyla 1970’1
yillardan itibaren cesitli modeller gelistirilmistir (Taiwo ve Downe, 2013). 2000’li
yillarin baglarindan beri bu modeller kullanilarak mobil iletisim teknolojileri, bilgi
iletisim teknolojileri, turizm, pazarlama, egitim gibi ¢esitli alanlarda teknoloji kabul ve
kullanim diizeylerinin Ol¢iimii amaciyla yapilan arastirmalara rastlanmistir. Yeni
teknolojiler ile kabul teorilerini giincel etkenler {izerinden tanimlamay1 hedefleyen ve
Venkatesh, Morris, Davis ve Davis (2003) tarafindan toplamda sekiz teorinin
incelenmesi sonucu Onerilen Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli
(TKKBM — UTAUT), incelenen teoriler arasinda bir¢ok teknoloji acisindan yaygin bir
sekilde kullanilarak kullanicilarin teknoloji kabullerini ve davranissal niyetlerini
aciklayan giincel ve etkili bir kavramsal ¢erceve sunmustur (Venkatesh, Thong ve Xu,

2012)



TKKBM kapsaminda bes alt boyuttan s6z edilmektedir: Performans Beklentisi,
Caba Beklentisi, Sosyal Etki, Kolaylastirici Kosullar ve Davranigsal Niyet. Bir
tilkketicinin belirli faaliyetleri gergeklestirirken bahsedilen teknolojiyi kullanmanin
isine veya sosyal yasamina ne Olgiide fayda saglayacagi “performans beklentisi”;
tiiketicilerin teknolojiye iliskin kullanimindaki kolaylik ve anlagilabilirlik “gaba
beklentisi”; tiiketicilerin ¢evresinde yer alan bireylerin (6rnegin, aile ve arkadaslar)
teknolojiye yonelik kullanimlarinin, diistincelerinin ve tutumlarinin yansitici etkisi
“sosyal etki”; tiiketicilerin bir teknolojide yer alan mevcut kaynaklarin ve
planlamalarin kullanic1 agisindan ne derecede destekleyici oldugu konusundaki
diisiincelerini  “kolaylastirici  kosullar” ve kullanicilarin bir teknolojiyi ¢esitli
gereklilikler i¢cin kullanma niyetini “davranigsal niyet” temsil etmektedir (Brown ve

Venkatesh 2005; Venkatesh, Morris, Davis ve Davis 2003).

Baslangicta kurumlarda teknoloji ile ilgilenen bireylerin teknoloji kabullerini
aciklamak amaciyla gelistirilen TKKBM’den sonra, teknoloji tiiketimi giderek
bireysellesmis, giindelik yagamin bir pargasi olmus ve modele yonelik yeni iliskilerin
genisletilmesine olan ihtiyag artmistir (Bagozzi, 2007; Benbasat ve Barki, 2007;
Venkatesh, Davis ve Morris, 2007). Venkatesh, Thong ve Xu (2012) ise, TKKBM ile
yapilan arastirmalar sonucunda zay1f kalan noktalar1 belirlemis ve modeli gelistirerek
Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2’yi (TKKBM-2) 6nermistir. Bu
model, ic yeni yapiy1 daha igermektedir: Hedonik Motivasyon, Fiyat Degeri ve
Aligkanlik. Tiiketici davranmiglar1 ile motivasyon arasindaki iligkinin keyif alma,
eglenceli olma gibi unsurlar ile bagdastirildigi Heijden (2005) tarafindan savunulmus;
Venkatesh, Thong ve Xu (2012) da TKKBM-2’ye “hedonik motivasyon” yapisinin
entegre edilmesinin tamamlayici etkenler arasinda oldugunu belirtmistir. Tiiketicilerin
bir teknolojiylr benimsemesindeki en etkili faktorlerden birinin maliyet oldugu
diistintildiiglinde ise “fiyat degeri”, bir teknolojinin tercih edilirligini ve kullanma
sikligin1 dogrudan etkileyebilmektedir (Brown ve Venkatesh 2005; Chan, Keoleian ve
Gabler, 2008; Coulter ve Ellins, 2007; Dodds, Monroe ve Grewal, 1991). Son olarak
“aligkanliklar”, hedef teknolojinin kullanim firsatlari ile kisinin gegmis deneyimleri
arasindaki iliskiyi aciklayan bir yapidir. Aligkanliklari belirleyen etkenler ise 6ncelikle
deneyim, yas ve cinsiyettir (Kim ve Malhotra 2005; Venkatesh, Morris, Davis ve
Davis, 2003). Ajzen ve Fishbein (2005), deneyimlerin ve demografik 6zelliklerin

(6rnegin, yas ve cinsiyet) teknolojilere yonelik olusacak davranigsal performansin



etkileyicileri oldugundan bahsetmistir. Bu yeni yapilarin birlestirilmesi ile TKKBM-2
modeli temel alinarak yapilan arastirmalardan daha giivenilir sonuglar elde edilmistir

(Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).

Web 3.0 ve Metaverse teknolojilerinin son iki yildir karsilagtigi ilgi ve gelismeler
dikkate alindiginda, bu teknolojilerin yaratacagi toplumsal doniisiimlerin
degerlendirilmesi gereken bir konu oldugu sdylenebilir. Nitekim bu durum uzman
gorislerinin yer aldigir calismalarda da sik¢a dile getirilmistir (Mystakidis, 2022).
Teknolojileri yasatan ve sekillendiren énemli bir etken de teknoloji tiiketicileri yani
kullanicilaridir. Dolayistyla bireylerin teknolojiyi benimsemesi ve kabul etmesi,
teknolojilerin gelecekteki konumunu belirleyebilir. Bu dogrultuda gerceklestirilen bu

arastirmada Metaverse’e yonelik kabul ve kullanim niyetleri incelenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Arastirma Sorulari

Arastirmanin amaci; Tiirkiye’de yasayan Z kusaginin Metaverse ortamlarina
yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin ortaya konulmasidir. Bu ama¢ dogrultusunda
konunun gelecegi ile ilgili olan gorlis ve tahminler Metaverse’iin potansiyel
kullanicilar oldugu diisiintilen, 1995-2005 yillar1 arasinda dogmus olan Z kusag: ile
anlamlilik kazanacaktir. Asagida arastirma amacina yonelik hazirlanan arastirma

sorular yer almaktadir:

1. Z kusaginin Metaverse sanal ortamlarma iliskin kabul ve kullanim diizeyleri
nedir?

2. Z kusaginin Metaverse sanal ortamlarma iliskin kabul ve kullanim niyetleri;
cinsiyete, yasa, egitim durumuna, alan bilgisine ve meslege gore farklilik
gostermekte midir? (Meslegi olmayan katilimeilar demografik bilgi forumunda
belirtilen duruma gore “Ogrenci” veya “meslegi yok” olarak
degerlendirilecektir.)

3. Performans beklentisi faktorii, davranigsal niyeti anlamli olarak etkilemektedir.
(H1)

4. Caba beklentisi faktorii, davranigsal niyeti anlamli olarak etkilemektedir. (H2)
Sosyal etki faktorii, davranigsal niyeti anlamli olarak etkilemektedir. (H3)

6. Kolaylastiric1 kosullar faktorii, davranigsal niyeti anlamli olarak etkilemektedir.

(H4)



7. Hedonik motivasyon faktorii, davranissal niyeti anlamli olarak etkilemektedir.
(H5)

8. Fiyat degeri faktorii, davranigsal niyeti anlamli olarak etkilemektedir. (H6)

9. Aliskanlik faktorii, davranigsal niyeti anlamli olarak etkilemektedir. (H7)

1.3. Arastirmanin Onemi

Yapilan arastirmalara gore Metaverse’ii; Web 2.0’dan Web 3.0°a gegisi
simgeleyen, gerceklik teknolojileri ve blokzincir teknolojileri ile bilgisayar
sistemlerinde gerceklesen faaliyetlere yeni bir eylem alani yaratacagi diisiiniilen sanal
diinyalar olarak degerlendirmek miimkiindiir (Lee, 2021). Bu dogrultuda Web 3.0
donemi itibari ile yasamimizla biitlinlesen sanal, artirilmis ve genisletilmis gerceklik
teknolojilerinin ve Metaverse gibi iic boyutlu sanal evrenlerin gelecekte nasil etkiler
yaratacagin1i  belirlemek;  toplumsal, kiiltirel ve  ekonomik  alanlarin

degerlendirilebilmesi ve olagan gelismelere kilavuzluk edebilmesi i¢in 6nemlidir.

Teknolojik geligsmelerin kabul gérmesi ve yayilmasi, kullanicilarin teknolojiyi
kabul etmesi ve giindelik yasaminda yer vermesi ile ilgili oldugu diisiiniildiiglinde,
davranigsal kabulii etkileyen pek ¢ok bagimsiz degisken vardir. Venkatesh, Thong ve
Xu (2012) gore bu degiskenler kolaylastirici kosullardan sosyal etkiye, hedonik
motivasyondan aligkanliklara kadar ¢ok yonlii degiskenlerdir. Bu dogrultuda,
kullanicilarin kullanim niyetlerinin Slgiilebilmesi i¢in Teknoloji Kabul ve Kullanim

Birlestirilmis Modeli-2 modeli temel alinmistir.

Bu arastirmanin sonunda, kullanicilarin kabul ve kullanim niyetleri; “performans
beklentisi, caba beklentisi, sosyal etki, kolaylastirict kosullar, hedonik motivasyon,
fiyat degeri ve aligkanliklar” ile degerlendirilmis; degiskenlerin davranigsal niyete olan
etkisine ulasilmistir. Arastirmanin gelecekte yapilacak ¢aligmalara sunmasi beklenen

katkilar ise agsagidaki gibidir:

- Metaverse’e yonelik gerceklestirilen arastirmalarda egitim, pazarlama, saglik,
turizm ve kiltiirel olmak iizere ¢esitli alanlar 6zelinde yapilan uygulama
faaliyetlerine rastlanilmistir. Ozellikle bu alanlarda yapilacak uygulamalar icin
Tiirkiye’deki katilimcilarin bu  platformlart kullanma niyetlerinin hangi

kriterlere gore degisiklik gosterdigini belirlemek basta konuya yogun ilgi



gosteren egitim ve pazarlama uygulamalar1 olmak iizere, bu ortamlara dahil
edilmesi planlanan tiim alanlar i¢in yol gdsterici olacaktir.

- Metaverse ile ilgili yapilan giincel ¢alismalarda bu teknolojik altyapinin
ekonomide, belirli sektor ve pazarlarda nasil calistigi ya da calisabilecegi ile
ilgili kilavuz niteligi tastyan kaynaklarin yogunlukta oldugu goriilmektedir. Bu
sebeple ¢ok yonlii degiskenlerin degerlendirilmesi ile Tiirkiye’deki kullanicilar
yoniinde elde edilecek sonuglarin ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve ekolojik
boyutta, konu ile ilgilenen (uygulayicilar, yoneticiler, yazilimcilar,
akademisyenler, tasarimcilar vb.) wuzmanlarin c¢aligmalarima fayda
saglayacaktir.

- Elde edilen sonuglara yonelik sunulan ciktilar, potansiyel kullanicilar ile
uzmanlar arasinda bir bilgi kaynagi saglayacak ve gelecekte olusturulmasi veya
gelistirilmesi planlanan uygulamalara kilavuzluk edecektir.

- Bu calisma, Metaverse sanal diinyalar1 hakkinda bilgi sahibi olmayan, merak
eden ancak bu sanal ortamlari deneyimleme konusunda tereddiit eden
kullanicilar i¢in de dnemlidir. Potansiyel kullanicilar i¢in sosyal etki unsuru
dikkate alindiginda, bireyler yine kendilerine yakin hissettikleri kisilerin
gorlslerine ihtiya¢c duymaktadir (Brown ve Venkatesh 2005). Bu sebeple
arastirma sonucunda konuya ilgili olan hedef kitlenin oldugu kadar konu ile
ilgili  bilgisi olmayan hedef kitlenin de farkindaliginin artacagina

inanilmaktadir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari
Arasgtirmanin varsayimlari asagidaki gibidir:

- Katilimcilarin, anket sorularina dogru cevap verdikleri kabul edilmistir.

- Katilimcilarin, Metaverse sanal ortamlari hakkinda bir bilgisi oldugu
varsayilmistir.

- Arastirmada kullanilan veri toplama aracinin, arastirma amacina hizmet ettigi

varsayilmistir.



1.5. Arastirmanin Sinirhhklar:
Arastirmanin sinirliliklart agagidaki gibidir:

- Arastirmanin evreni Tiirkiye’de yasayan, 18-28 yas araligindaki Z kusagi ile
stirhidir.
- Arastirmanin verileri, Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2

Olcegi ve demografik bilgi formunda yer alan sorular ile sinirhdir.

1.6. Tanimlar

Sanal Ortam: Gergek diinyanin tam tersi olarak bilgisayar tabanli sistemler ile
olusturulan, fiziki diinyanin teknolojik girdiler araciligiyla (grafik, ses vb.) simiile

edildigi ortamlardir.

Merkeziyetsiz Teknolojiler: Bilgi teknolojilerinde gerceklesen islemlerin tek
bir merkezi otoriteden ziyade, dagitilmis bir yap1 lizerinden paylasildig: teknolojileri

ifade eder.

Gergeklik Teknolojileri: Kullanicilar1 gercek diinyadan sanal ortamlara tagiyan,
bireylerin duyularina etki ederek dijital ortamlarda gercege yakin deneyimler
yasamalarini saglamak amaciyla islev goren teknolojilerdir. Sanal, artirilmis, karma ve

genisletilmis gerceklik teknolojilerinin tiimiinii temsil eden genelleyici bir kavramdir.

Akillh Sozlesmeler: Bilgisayar programlari araciligiyla belirlenen prosediirlerin

otomatik ve degistirilemez bir sekilde yiiriitiildiigl sézlesme tiirleridir.

Davramgsal Niyet: Bireylerin belirli bir durumda veya zamanda, belirli bir

davranis1 gergeklestirme olasiligini 6ngodren bir kavramdir.



2. LITERATUR TARAMASI
2.1. Web Teknolojisinin Gelisimi

Internetin kokleri ilk olarak 1960’11 yillarin sonunda savunma ve askeri amach
yapilan aragtirmalarin bilgisayar aglar1 araciligiyla paylasilmasi ve desteklenmesi
amaciyla atilmistir. Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanligi’nin destekleriyle
yapilandirilan internet projesi, Ileri Arastirma Projeleri Ajansi’nin (ARPA) bir projesi
olarak bilinmektedir. Bu projenin adi, arastirmalarda daginik bilgisayarlar arasinda
kurum igi iletisimi saglayan ilk internet uygulamasi olarak da anilan ARPANET tir.
Doénemine gore degerlendirildiginde, yapilan arastirmalari ve deneyleri elektronik
ortamda birbirine baglayan biiyiikk bir ag niteligi tagimistir ancak Savunma
Bakanligi’nin biinyesindeki kuruluslar ile yonetildiginden dolay1 sinirli internet
hizmeti sunmus, diinya capinda kullanilan kiiresel ag hizmeti saglayamamistir

(Jackson, 2006).

ARPANET projesinin internet agiin yapilandirilmas: yoniindeki girigsimlerinin
ardindan 1980°li yillarda, Avrupa Niikleer Arastirmalar Orgiitii’nde (CERN) bilgisayar
bilimcisi olarak gbrev yapan basta Tim Berners-Lee olmak iizere diger arastirmacilar,
aragtirmalarin1  birbirleriyle paylasmak amaciyla bagka bir sistem tasarlama
gereksinimi duymuslardir. Bu sistemin adi ENQUIRE’dir. Bir yazilim sistemi olan
ENQUIRE, World Wide Web’in ilk izlenimlerini vermektedir ve donemin hiper metin
tabanli uygulamalariin ilk 6rnegidir. CERN’e yonelik arastirmalarin paylasilmasi i¢in
gelistirilen sistemin yine organizasyon ic¢indeki kurum ve kuruluslar dahilinde
ilerlemesinin smirli goriilmesi, sistemin harici baglantilara izin vermemesi gibi
nedenlerle Berners-Lee, 1984 yilinda “herkes”in kullanabilecegi bir internet erisimine
ihtiya¢ oldugunu fark etmis ve bu ihtiya¢ dogrultusunda 12 Mart 1989 tarihinde herkes
tarafindan erisilmesi hedeflenen “World Wide Web” 6nerisi sunmustur. 1990 yilina
gelindiginde ise Berners-Lee ve Belcikali bilgisayar bilimci Robert Cailliau, HTML
(HyperText Markup Language) isimli yazilim etiketini gelistirerek internet iizerinden
erigilen ve birbirine bagli hiper metinlerin tiim diinyada kullanilmasi i¢in “The World
Wide Web™1 “www” kodu ile 6nermistir. Bu sayede toplum tarafindan bireysel olarak

kullanilabilecek bir internet ag1 olusturulmustur (Berners-Lee ve Cailliau, 1990).

World Wide Web, hipermedya baglantilari ile ¢esitli bilgileri kullaniciya aktarma

ozelligine sahiptir. Kullanicilar merkezi olmayan ve birbiriyle alakasiz pek ¢ok



karmasik bilginin yalnizca okuru konumundadir. WWW ile metin, animasyon, grafik,
ses ve video gibi dosyalarin goriintiilenmesi miimkiindiir. Ancak bu karmasik bilgi
y1gini, kullanicilarin aglar arasinda belirli konumlandirma yapamamasi ve istedigi
bilgiye kolaylikla ulasamamasini da beraberinde getirmistir. Dolayisiyla kullanicilarin
biiyiik multimedya dosyalar1 arasinda yon duygularini kaybettigi ve islevsel olmayan
bir ag biitiinlinde gezinmenin kullanicilar1 zorladig1 aktarilmistir (Head, Archer ve
Yuan, 2000). Bu dogrultuda Web seriiveni, kullanic1 gereksinimlerini karsilayabilmek
amaciyla cesitli gelismeleri beraberinde getirmistir. Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0
teknolojileri, birbirinden farkli yapisal 6zellikler sunarak donemlere gore farklilagan

gelisim siireclerine girmistir (Hiremath ve Kenchakkanavar, 2016).

2.2. Web 1.0

Tim Berners-Lee tarafindan 1989 yilinda 6nerilen Web 1.0, 2005 yilina kadar
diinyada internet erisimine sahip hemen hemen herkesin hiper metin tabanl igeriklere
ulagmasmi saglamistir (Aghaei, Nematbakhsh ve Farsani, 2012). Web 1.0’
olusumundaki asil amag, internet kullanicilar1 arasinda ortak bir ag yapisi olusturarak
bilgi akisi saglamaktir. Cevrimigi bir alan yaratan Web 1.0; e-posta, faks, gazete, dergi,
brosiir gibi iletisim kanallarindaki bilgileri herkese sunma fikri ile internet ag:

araciligiyla kullanicilara tek yonlii iletisim ortami saglamistir.

Web 1.0; HTTP, HTML, URI Newer Protocols, XML ve XHTML gibi birbirine
bagli protokoller igeren bir sistem yapisina sahiptir. HTML, ag i¢indeki statik hiper
metin dosyalarii olusturan; HTTP, kullanilan hiper metin dosyalarini aktaran; URI
Newer Protocols, giiniimiizde kullanilan URL’ler gibi Web 1.0 donemindeki belgeleri
isimlendiren; XML ve XHTML ise belge formatini niteleyen protokoldiir (Patel, 2013).
Web 1.0 doneminde bu protokolleri kullanan internet yazarlari, bir web sayfasi
olusturarak okuyuculara tek bir kanaldan bilgi aktarabilme firsati bulmustur. Ancak bu
donemde hem internet kullanicilarinin hem de yazarlarin az sayida olmasi sebebiyle
aktarilan bilgiler sinirli olmustur. Bu sebeplerle Web 1.0’ smurliliklart su sekilde
siralanmigtir: (1) Web yazilarinin giincelligi ve web yonetimi, icerigi hazirlayan
yazarlarin sorumlulugunda olmustur. Dolayisiyla eger yanlis bir bilgi varsa bu bilgiyi
giincellemek ve yeniden yayimlamak yalnizca igerigi hazirlayan yazarlarin kontroliinde

olmus, bilgi akis1 sinirlt kalmistir. (2) Dinamik sayfalardan ziyade statik (dogrusal
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olmayan) sistemin igindeki bilgiler, giincel olaylar1 kendiliginden giincelleyebilecek
bir yazilim 6zelligine sahip degildir (Khanzode ve Sadore, 2016). Web 1.0, 1989 ile
2005 yillart arasinda g¢evrimigi bir sistem olusturmus ve bilgileri her an herkesin
erisimine olanak tanimig ancak kullanicilarin yalnizca okur konumunda kalmasiyla

sinirlandirilmig bir Web teknolojisidir (Shivalingaiah ve Naik, 2008).
2.3. Web 2.0

Web 2.0°dan ilk olarak 1999 yilinda “Fragmented Future” isimli makalede
bahsedilmistir (DiNucci, 1999). Dergide bahsedilen Web 2.0 kavrami, kullanicinin
icerik olusturabilmesine dayali bir uygulama alanini icermektedir. Ekim 2004 tarihine
gelindiginde ise Web 2.0’1n onciileri Tim O’Reilly ve Dale Dougherty, “nokta-com
coklisi” olarak adlandirdiklar1 bir Web teknolojisi doniisiimiine isaret ederek “First
Web 2.0” konferansinda bu kavramdan soz etmistir. Tim O’Reilly, kavramin 6ne
strtildiigii ilk yillarda anlasilmazliklari 6nlemek amaciyla “What Is Web 2.0” isimli
kitabim1 yayimlamis, kavramin herkes tarafindan anlamlandirilmasi i¢in kilavuz
niteliginde bilgiler sunmustur. Web 2.0, “Bilge Web”, “Insan merkezli Web”,
“Katilimec1 Web”, “Ikinci nesil Web” gibi isimlerle de anilmaktadir. Bu adlandirmalar
Web 2.0°1n etkilesimli ve igbirlikg¢i altyapisina vurgu yapmaktadir. Web 2.0, bireylerin
teknoloji kullanimina isaret ederken ayni zamanda giiclii bir teknolojik paradigma
sistemine de karsilik gelmektedir (O’Reilly, 2005). Web 1.0 ile karsilastirildiginda
dinamik, kullanici dostu, etkilesimli ve topluluk temelli oldugu sdylenebilir. Dolayistyla
Web 2.0, kullanicilarin hem icerige ulasmasina hem de icerige katkida bulunmasina

imkan vermektedir.

Web 2.0’1n 6zellikleri ¢esitli yonlerden tartisilabilir (Constantinides ve Fountain,

2008; O’Reilly, 2005). Ornegin;

e Arayliz agisindan zengindir ve kullaniciya kolaylik saglamaktadir.

e Uygulamalar istenilen zamanda istenilen sekilde yeniden kullanilabilir, tekrardan
olusturulabilir veya degistirilebilir.

e Web 2.0’ sundugu aglar kullanicilarin baglant1 kurmasini ve isbirligini

desteklemektedir.
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e Yaymlandigr ilk yillarda Wikipedia, MySpace, Flickr ve Youtube gibi diinya
capinda yaygin sekilde kullanilan ¢oklu paylasim siteleri ile basarili sayilabilecek
Web 2.0 tabanli sosyal uygulamalar hayata gegmistir.

Tim O’Reilly (2009), Web 1.0 ile Web 2.0 arasindaki degisimleri formiile ederek
bir tablo ilizerinden Ozetlemistir. Boylelikle Web 2.0’a karsilik gelen yorumlar gibi,
pazarlama gereksinimlerini karsilayabilmesi i¢in “pazarlama modasi”ndan Oteye
gidemeyecegi diisiincesinden ziyade, kullanic1 odakl bir tekno-kiiltiir insa edildiginden
sO0z edilmigtir. Web 2.0 alt yapisiyla olusturulan yeni siteler, kullanicilara hareket
ozgirliigii ve kullanimda kolaylik saglamayir amaglamistir. Bu sitelerden, ge¢misten
gelen programlama tekniklerinin gelistirilmis hali diye de sz edilebilir (Aslan, 2007).
Web 2.0 ile birlikte klasik web anlayis1 yerine ¢cok kullanicili katilm gerceklesmistir.
Pek c¢ok sosyal ag uygulamast Web 2.0 ile kullanilmaya baslamistir. Etkilesim, sosyal
topluluklara erisim, i¢erik yaratma ve igerige ¢ift yonlii miidahale edebilme miimkiin
olmustur (O’Reilly, 2005). 2010 y1l1 ve sonrasinda artik tamamen Web 2.0 donemine
gecildiginden soz edilebilir. Nitekim 2010 yili ve sonrasinda yayinlanan raporlar,

kullanicilarin sosyal aglara yiiksek oranlarda katildigin1 da desteklemektedir.

2.3.2. Web 2.0’n Yapisal Ozellikleri

Web 2.0, katilmi ve kullaniciy1 destekleyen teknik oOzellikleriyle web
islemlerinin fonksiyonlarin1 gelistirmistir. Web 2.0 tabanli uygulamalarin teknik
ozelliklerinin gelisimi, yapisal degerlerine de yansimistir. Bu dogrultuda teknik
yapilarin fonksiyonel olarak isleyebilmesi i¢in yapisal 6zelliklerin sistemin altyapisi ile
biitiinlesmesini gerekli kilmaktadir. Dawson (2007), Web 2.0’1n s6z edilen yapisal

ozelliklerini asagidaki gibi aktarmigtir.
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Kullanict
Kontrolii

Dagitik Yapi

Sekil 1. Web 2.0°in yapisal 6zellikleri (Dawson, 2007)

Web 2.0’m yapisal oOzellikleri; gelistirilen uygulamalarin kullanilabilirligi,
esnekligi, islevselligi ve kolayligi gibi unsurlar ile iliskilendirilebilir. Web 2.0,
kullanicinin istekleri dogrultusunda kimlik olusturarak katilim saglamasina olanak
tanimaktadir. Kullanici katilimi yine kullanicinin kontroliindedir ve ¢esitlilik, agiklik
gibi ozellikler Web 2.0 paradigmasi i¢in esastir. Ayrica dagitik yapilarin karmasikligi
engellenerek uygulamalarda modiiler sistemler olusturulmustur. Genel olarak
degerlendirildiginde, bu yapisal Ozellikler kullanicinin igerigi etkin bir sekilde
kullanmasini, dagitmasini ve bilgi erisimini saglamaktadir (Constantinides ve

Fountain, 2008; Dawson, 2007).

2.3.3. Web 2.0 Uygulamalan

2000’lerden bu yana gelisim gosteren ve donemlerin gereksinimlerine, teknolojik
imkanlarina, kullanic1 ihtiyaglarina ve yeniliklerine gore tasarlanan Web 2.0
uygulamalari, internet kullanimmi kiiresel diizeyde genisletmistir. Kullanici
etkilesimine odaklanan ve kullaniciy1 web dongiisinde merkeze alan Web 2.0
uygulamalari; bloglar, mikrobloglar, ¢coklu ortam paylagim siteleri, podcast ve video
castler, vikiler, sosyal ag siteleri ve dosya paylasim ortamlari gibi teknolojilere kargilik
gelmektedir. Bu teknolojiler dijital abone hatt1 (DSL), kablosuz baglanti, veri yiikleme,
bulut bilisim depolama gibi fonksiyonlara da sahiptir (Arvas, 2018). Web 2.0'in temel
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unsurlaridan biri, “Kullanic1 Tarafindan Olusturulan Igerik” (UGC: User Generated
Content) olarak adlandirilir. Kullanicilar yalnizca igerigin tiiketicisi degil ayni
zamanda igerigin dagiticisidir. Bu, Web 2.0 ve siireclerine deger katan bir 6zellik
olmustur. Kullanicilarin iletisim siirecine dogrudan katilimi, kullanic topluluklarinin
olusturulmas1 ve giiglii ag etkilerinin yaratilmasi, kullanic1 tarafindan {iretilen
igeriklerle iligkilendirilmektedir (Constantinides ve Fountain, 2008). 2000°’1i yillardan
giinimiize dek gelistirilen Web 2.0 uygulamalarindan bazilar1 asagidaki sekilde

sunulmustur.

’
s\rdeshare ’ |Tune§
You Google Podcasts #!| ¢ @ Spotify
BB-

Coklu ortam Podcast ve
ﬂICkr paylasim siteleri Video Castler
storytel

L Drive 23 bropbox
/) Wiki: Wikipedia Dosya Paylasim )
\X/mwwlA Ortamlar:
\ alumuzn
\TA» Bloglar RSS Beslemeleri
e amecs vocasr wervens |
W [BILL SIMMONS
IR _‘é
Web 2.0 Sosyal Ag
LEvisme Araglari Siteleri
Kahoot! @ edpuzzle C(uwla g @ You

Sekil 2. Web 2.0 teknolojileri

Genel olarak bakildiginda; ¢oklu ortam paylagim siteleri, vikiler, podcast
yayinciligi, bloglar, sosyal ag siteleri, dosya paylasim siteleri gibi pek ¢ok Web 2.0
uygulamasi vardir. Bu teknolojiler gelistirilme amaglar1 dogrultusunda 6ncelikli olarak
birbirinden farkli 6zellikler sunsa da temel anlamda topluluklara ulasan igerik
olusturma hedefi i¢inde gelistirilmistir. Web 2.0 uygulamalar1 kullanicilarin icerige
miidahale edebilmesini ve cevresiyle, hatta tiim diinya ile iletisim kurabilmesini

mimkiin kilmistir.
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2.4. Web 3.0

Web 2.0 donemlerinin uygulamalarina bakildiginda, giiniimiizde teknolojilerin
ve sosyal aglarin kapsayici etkisine erigilmis oldugu diisiiniilebilir. Web teknolojileri
ayni zamanda internetin dogusunu ve sekillenisini, sosyal uygulamalarin ve
teknolojilerin yiikseligini temsil etmektedir. Bu yiikselis "okunabilir" asamadan
"yazilabilir" agamaya, pasif kullanicilardan (sadece igerik tiiketen) aktif kullanicilara
(icerigin aktif yaraticilar1 haline gelen), statikten dinamik Web'e dogru gergeklesmistir.
Tarif edilen dinamiklik isbirligini, paylasimi ve topluluklar1 yapilandiran sosyal aglar
ile birlikte miimkiin olmustur. Web 3.0 ise, merkeziyetsiz sistemlere ve verinin dagitik

sistemine dayanan bir teknolojidir.

Web 3.0 makine 6grenmesiyle iliskilenmektedir ve ayni zamanda “Anlaml
Web”, “Semantik Web” olarak da adlandirilmaktadir. Dolayisiyla Web 2.0 ve sosyal
medya uygulamalariin yarattigi dinamiklikten “anlamlilik”a gegis Web 3.0 ve
blokzincir teknolojisi ile tanimlanmaktadir. Bu noktada statik Web’ten anlamli Web’e
gecisi tanimlayabilmek, gelisen teknolojiler arasindaki baglantilari agiklayabilmek ile
miimkiin olacaktir. Cilinkii Web 3.0, giiniimiizde var olan bir teknolojinin daha genis
bir topluluk tarafindan kullanilmasina ve verinin daha iyi islemesini saglayabilecek bir
internet kiltliriinlin insa edilmesine isaret etmektedir. Dolayisiyla Web 3.0, bugiin
sahip olunan Web’e yeni bir boyut eklenmesi ve interaktif bilgi big¢iminin
yapilandirilmasidir (Sheridan ve digerleri, 2022). Arastirmanin bu boliimiinde Web

3.0’1n dogusu ve iligkili teknolojiler agiklanacaktir.

2.4.1. Web 3.0’1n Dogusu

Web 2.0°1n temellerinin atildigi 2000°1i yillarda internetin tiglincii evresinden de
s0z edilmekteydi. O donemki tanimlamalarin makine 6grenmesine dayandirildigi ve
Web 3.0’in gelisimine 151k tuttugu diisiiniilmektedir. Internetin ikinci evresindeki
sosyal medya platformlari, kullanicilar arasindaki bilgi aligverisine izin vermekte ve
artik her bir kullaniciyi tiretici konumuna getirmektedir. Ancak bu evre, merkeziyette
kullaniciy1 6n planda tutarak tireticiligine izin verse de kontrolii tamamen kullaniciya
devretmemektedir. Nitekim sz edilen bu kontrol, sosyal aglarin kullanicilardan talep
ettigi kisisel veri hizmetine dayanmaktadir. Giiniimiizde kullanicist olunacak her

platforma tiim bireyler kisisel verilerini girmek zorundadir. Bu kontrol basit haliyle,
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sosyal aglardaki hizmet bedelinin kullanicilarin kisisel verileri tizerinden 6denmesi
olarak agiklanabilir (Stepanova ve Feldmann, 2020). Web 3.0’ kontrol noktasi ise
merkezi olmayan aglardir. Dolayisiyla Web 3.0 i¢in diisiiniilen sey, merkezi olmayan
bir sistem Tlzerinden c¢alisilabilmesi ve herhangi bir kurulug/hizmet bagliligini

gerektirmemesidir (Ragnedda ve Destefanis, 2019; Swan, 2015).

Tim O’Reilly (2009), Web 2.0°1 tanittig1 donemlerde ¢ikartmis oldugu “What is
the Web 2.0 kitabinda, Web 3.0’dan da s6z etmis ve internetin liglincii evresinin ademi
merkeziyet¢ilife dayanacagindan bahsetmistir. 2014 yilina gelindiginde ise,
Ethereum’un es kurucusu Gavin Wood, Web 3.0 teknolojisinin merkezi olmayan
interneti temsil edecegini vurgulayarak demokratik bir internet doneminin gelecekte
yaratabilecegi olas1 etkilerini agiklamistir. Herhangi bir merkez ya da tekelci hizmetler
yerine internette yer alan bilgilerin ve varliklarin glivenli bir sekilde aktarilmasini
saglayan blokzincir teknolojisi ise, s6z edilen demokratik internet donemini yansitan
en onemli unsurlardan biri olarak kabul edilmektedir (Chohan, 2022; O’Reilly, 2009;
Ragnedda ve Destefanis, 2019; Swan, 2015).

Web 3.0 déneminin ve teknolojilerinin popiilerligini saglayan olaylardan biri,
2020 ve 2021 yillarinda uluslararas: diizeyde internet ile birlikte hizli ve gilivenli
ekonomik iletisim kurmay1 saglayan dijital para bi¢imi olan kripto paralarin, teknoloji
uzmanlar1 ve teknoloji sirketlerinin yatirimlariyla ¢ok sik giindeme gelmesi oldugu
diistintilmektedir. Web 3.0 yayilimini hizlandirdig: iddia edilen bir diger 6nemli olay
ise, COVID-19 pandemisinin 2020 yil1 ve sonrasinda tiim diinyada yarattig1 kiiresel
dijitallesme etkileridir (Almeida, Shrestha, Stojanac ve Miller, 2020; Web Archive,
2020). Kiiresel dijitallesme, bireylerin ve sirketlerin internet ortaminda ¢esitli
teknolojiler ile tanigmasini tetiklemis; daha hizli, giivenli ve merkeziyetsiz ortamlarin

gelecekteki kaginilmaz gerekliligini hatirlatmistir.

2.4.2. Web 3.0 Teknolojileri

Bu boliimde Web 3.0 teknolojilerinin yapisi, gelisimi, 6rnekleri, giincel deger ve
istatistikleri aciklanmistir. Boliimde sirasiyla; Blokzincir (Blockchain), Merkezi
Olmayan Otonom Organizasyonlar (Decentralized Autonomous Organizations -

DAO), Dijital Para Birimi: Kripto Paralar, DeFi (Merkeziyetsiz Finans - Decentralized
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Finance), NFT (Nitelikli Fikri Tapu - Non-Fungible-Token) teknolojilerine yer
verilmistir.

2.3.2.1. Blokzincir (Blockchain)

Glinlimiizde bilgi, en deger verilen kavramlardan biridir. Teknoloji ile
biitiinlesen bilgi diigliniildiigiinde, bilginin olusumundan dagitilmasina kadar olan
stirecte pek cok islem gergceklesmektedir. Teknolojinin, Web 3.0’1n ve uygulamalariin
kapsadig1 bilgi haznesi ise bu islemlerin yiirlitilmesinde kiiresel bir veri tabanina
ihtiyag duymaktadir. Web 3.0 uygulamalarinda yapilan tiim islemler ise bu veri
tabanina sahiplik yapan blokzincir teknolojisi etrafinda dagitilmaktadir. Bu sistemde
verilerin saklanmasi1 “blok”, siralanmasi ise “zincir” olarak adlandirilmaktadir

(Kakavand, Kost De Sevres ve Chilton, 2017; Nair ve Sebastian, 2017).

Blok verileri hakkinda yapilan ilk aragtirmalar, Haber ve Stornetta tarafindan
gerceklestirilmistir (Haber ve Stornetta, 1991). Blokzincir teknolojisi ise ilk olarak
2008 yilinda Satoshi Nakamoto’nin “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System”
adli ¢aligmasinda kullanilmistir (Nakamoto, 2008, s. 8). Blokzincir teknolojisi, 2009
yilinda finansal krizin zirvesinde tanitilan kripto para birimi Bitcoin'in arkasindaki
protokol olarak popiilerlik kazanmistir. (Nakamoto, 2008; Zohar, 2015). Blokzincir ve
Bitcoin’in temelini olusturan fikir, {i¢iincii taraflar1 gerektirmeyen bir sistem kurmak
ve bu sistemi yonetmektir. Boylelikle kullanicilarin kamuya acik bir islem gecmisi
iizerinden islemlerini dogrulayabilmesi saglanmaktadir (Korpal ve Scott, 2022;

Sheridan ve digerleri, 2022).

Blokzincir, temelde ag sistemleri tlizerinden gerceklestirilen islemlerin
saklanmasia izin veren bir teknolojidir. Ancak bu degisimdeki asil amag, ag
sistemlerinin yonetiminden ziyade oncelikle verinin dagitimini 6zellestirmektir. Yani
Web 3.0 i¢in degerli olan sey, verinin depolanmasidir. Kullanicilar Web 3.0 verileriyle
etkilesime girdikce, gerekli islemleri ve etkilesimleri barindirmak igin ¢esitli islevsel
gereksinimler ortaya ¢ikmaktadir. Bu hizmetin ve blokzincirin ¢aligmasini saglayan
Web 3.0 bilesenlerine diigiim adi verilmektedir. Diiglimler olmadan uygulamalar
iletisim kuramaz; bu nedenle, uygulamalarin ademi merkeziyetciligi gegersiz hale
gelir. Dolayisiyla bu gegersizligi engelleyen ve herhangi bir kontrole gerek duymayan
blokzincir altyapisi, yapilan tiim islemleri dogrular ve saklar. Ayrica kimlik gizliligi

sagladig1, dagitik, seffaf, bagimsiz ve degistirilemez bir yapiya sahip oldugu
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sOylenmektedir (Gervais, Karame, Capkun ve Capkun, 2013; Lin ve digerleri, 2017).
Bir blokzincir platformu olarak, basta Bitcoin'den s6z edilebilir. Bitcoin'den daha
modern bir ag olan Ethereum ise merkezi olmayan uygulamalari biinyesinde
barindirmaktadir. Bankalar1 ve diger biiyiik kurumlar1 birbirine baglayan ve ag
iizerinden fonlarin ve diger varliklarin transferini saglayan “Ripple” da blokzincire
ornek olarak verilebilecek aglardandir (Android Authority, 2018; Crosby ve digerleri,
2016; Marc, 2016).

Blokzincir teknolojisinin de tipk1 Web gelisimi gibi ¢esitli evrelerden gegtigi
sOylenebilir. Bu evreleri; dijital paralar, dijital ekonomiler ve dijital toplumlar
olusturmaktadir. Dijital paralar Blokzincir 1.0 (2009); Dijital ekonomiler Blokzincir
2.0 (2013); Dijital toplumlar ise Blokzincir 3.0 (2020 ve giiniimiiz) olarak
adlandirilmaktadir. Blokzincir 1.0, Bitcoin gibi kripto para transferlerini tanimlamak
icin secilen bir evreyi; Blokzincir 2.0, internet iizerinden gerceklestirilen ekonomik
prosediirlerin (hisse senetleri, vadeli islemler vb.) akilli s6zlesmelere baglanmasina
dayanan evreyi; Blokzincir 3.0 ise giinlimiizde yalnizca kripto para birimlerine degil
aynt zamanda internet iizerinde gerceklestirilen hemen hemen veriye dayanan her
projenin dagitimina uzanan genis bir evreyi temsil etmektedir (Cai ve Zhu, 2016;
Narayanan, Bonneau, Felten, Miller ve Goldfeder, 2016; Sikorski, Haughton ve Kraft,
2017; Sun, Jan ve Zhang, 2016; Tanriverdi, Uysal ve Ustiindag, 2019). Nesnelerin
interneti (IoT) ag yonetimi, Metaverse platformlari, NFT gibi dijital eserler blokzincir
teknolojisinde yonetilen dijital verilere 6rnek olarak verilebilir. Ayrica dijital kimlik,

siber glivenlik, elektronik sirket kayitlar1 da bu kapsama girebilir.

Tiim bu bilgiler gbz 6niine alindiginda; blokzincir teknolojisi Web 3.0 kiiltiiriiyle
bagdasan en temel yapidir. Dayanikliligi, gizliligi ve etkin performansi hedefleyen bir
ag denetleyici sistemin varli@ini; bu varligin her ne olursa olsun kayith veriye
doniistiigii evreyi ve dolayisiyla da verinin internetteki merkeziyetsiz konumunu temsil
etmektedir. Ugiincii taraflara, kuruluslara, merkezi isletmelere gerek duymaksizin her

tiirlii verinin bloklar halinde depolanmasini miimkiin kilmaktadir.

2.3.2.2. Merkezi olmayan otonom organizasyonlar (decentralized autonomous

organizations - DAO)

DAO, merkezi olmayan otonom organizasyonlar; internetteki merkeziyetsiz,

0zerk organizasyonlara karsilik gelmektedir. DAO, blokzincir teknolojisine
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dayanmaktadir. Bagka bir tanimla; seffaf, tek bir merkezi veya yoneticisi olmayan,
bilgisayar programi olarak kodlanmis kuruluslar1 ifade etmektedir. Bu teknoloji,
topluluk tarafindan yonetilen ve merkeziyetsiz kuruluslarin kurallarin1 kodlayan; insan
giicline degil yazilim giicline dayal1 bir sistem saglamayi amaclamaktadir. DAO’lar
mevcut bir blokzincir aginin {izerine akilli sézlesmeler, sermaye fonlar1 ve yazilim
kodlart ile birlikte olusturulmaktadir. Dolayisiyla DAO kuruluslarinda gergeklestirilen
finansal islem kayitlari, diizenlemeler ve veri kodlar1 blokzincire kayitlidir (The

Economist, 2016).

DAO’nun kullanimi ilk olarak kripto para donemine denk gelmektedir.
Bitcoin’in ortaya ¢ikisindan birkag yil sonra kripto para kullanicilar1 arasinda ilk olarak
“DAC” yani, “Merkezi Olmayan Ozerk Sirketler” adiyla kullanilmis, sonrasinda ise
kurumsal yoOnetisimle bagdastirilmast ve merkezi olmayan uygulamalarin ortaya
cikmasi ile “DAQO” yani, “Merkezi Olmayan Otonom Organizasyonlar” olarak genel

bir isimle anilmaya baslamistir (Buterin, 2014; Nakatomo, 2008).

[lk DAO’nun Bitcoin oldugu iddia edilse de yaygin olarak kabul edilen ilk DAO,
2016 yilinda kurulan ve "The DAQO" olarak adlandirilan bir girisim sermayesi fonudur
(DuPont, 2017). The DAO, pek ¢ok kurulusa ilham vererek DAO modelini kullanmay1

amaglayan blokzincir temelli platformlara 6rnek olmustur.

Merkeziyetsiz yapilardan s6z ederken, bir Web 3.0 projesinin uygulama
asamasinda finansal yapi, sosyo-Kkiiltiirel bir hizmet veya igerik, herhangi bir sahipten
ziyade, teknolojiler araciligiyla yonetilen veri tabanina aittir. Bu yonetim ise, bir 6nceki
boliimlerde de bahsedildigi gibi, blokzincir teknolojisi ile gerceklesmektedir.
Dolayistyla bu dongiide yer edinen bir¢ok teknoloji, DAO gibi akilli sézlesmeler ve
ortak yiiriitiilen diizenlemeler ile birlikte Web 3.0 ekosistemine bagli kavramlari

somutlastirabilir.

2.3.2.3. Dijital para birimi: kripto paralar

2008 yilinda bir dijital para birimi olan Bitcoin’in ortaya ¢ikmasi ile birlikte,
kripto para teriminin kullanilmaya baslandig1 kabul edilmektedir. Kripto paralar
giiniimiizde, dijital iletisim protokolleri araciligiyla birbirine bagli bir sistemin i¢inde,
finansal islemlerin ve transferlerin yapilmasina olanak taniyan kamusal kullanim
alanma girmistir. Kripto paralar i¢in bahsedilen protokoller, esler aras1 (peer-to-peer)

dijital degisim sistemine baglidir. Yine Web 3.0 teknolojilerinden biri olarak
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say1lmasinin nedeni ise, kripto para birimlerinin temelinde internet iizerinden finansal
giivence sisteminin olusturulma fikrinin yatmasidir (Nakamoto, 2008; Pernice ve Scott,
2021). Herhangi bir fiziksel mevcudiyeti bulunmayan kripto paralar, DAO gibi akilli
sozlesmelerin ve blokzincir veri tabanmin gilivencesi altinda islem gormektedir.
Dolayistyla kullanicilar, fiziksel bir mevcudiyeti olmayan dijital para birimleri ile

internet lizerinden finansal islem yiiriitebilmektedir.

Kripto paralar iizerinden gergeklestirilen islemlerde; islem dogrulamasi ve
kontrol (6rnegin, bir kisinin harcadigi kripto miktar1 vb.) esastir. Bu dogrultuda
kullanicilar, para birimlerinin ne kadar harcandigini, birden fazla islem yapilip
yapilmadigint dogrulayabilir. Bu dogrulama islemine de madencilik denmektedir
(Maheshwari, 2023). Kiiresel boyutta incelendiginde, Ocak 2024’te yapilan
arastirmalara gore diinya genelinde 9 binden fazla kripto para projesi (Statista, 2024a)

ve 990 milyondan fazla kripto para kullanicist vardir (Statista, 2024b).

2.3.2.4. DeFi (Merkeziyetsiz Finans - Decentralized Finance)

Teknolojinin finansal piyasalar {izerindeki etkisi diisiiniildiigiinde, teknolojinin
dijital piyasalarin kapsamini biiyiik oranda genislettigi belirtilmektedir. DAO ve kripto
para boliimlerinde de bahsedildigi gibi, blokzincir tabanli sdzlesmeler sayesinde
herkese agik merkeziyetsiz islemler giderek artan giiglii bir etki haline gelmistir.
“Decentralized Finance”n kisaltmasindan meydana gelen DeFi, yani merkeziyetsiz
finans ise merkeziyetsiz internet aglari lizerinde ¢alisan bir finansal sistemdir. Bu
kavram Diaz-Rainey, Ibikunle ve Mention (2015) tarafindan, gelisen teknolojilerin
finansal sistemlere olan etkisinin degerlendirilmesi sonucunda ortaya c¢ikmistir

(Schueffel, 2021; Diaz-Rainey, Ibikunle ve Mention, 2015).

DeFi1 platformlari, blokzincirnde yasayan varliklari, verileri kontrol eden ve
kullanicilar arasinda gerceklestirilen islemlerin etkilesimlerini tanimlayabilen akilli
sozlesmelere izin vermektedir (Harvey, Ramachandran ve Santoro, 2021). Dijital deger
tastyan varliklara “jetonlastirma” araciligiyla erisim saglanabilmektedir. Bu siirecte
islevsel nitelige sahip olan temel fonksiyon ise DeFi’dir (Popescu, 2021). Akilli
sozlesmeler sayesinde ekosistemde gergeklesen islemlere kurum ve kuruluslar,
bankalar veya hiikiimetler de dahil olmak {izere, liclincii bir sahis miidahale

edememektedir.
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DeFi’nin uygulama projelerine ilk 6rnek Bitcoin olarak kabul edilmektedir.
Ancak DeFi’nin gelisimi Ethereum projesi ile gerceklesmistir. Yine de periyodik
olarak Bitcoin ve Ethereum’un ayni mantik ¢ercevesinde tanimlandigi goriilmektedir.
Dolayistyla DeFi’nin ilk uygulamasinin Bitcoin, giiniimiizdeki popiilerligi ve asil
kapsaminin belirlendigi asamanin ise Ethereum kaynakli oldugu sdylenebilir. Ciinkii
Ethereum protokolii, DeFi savunuculari tarafindan kullanilan en yaygin ve en popiiler

teknolojidir (Chohan, 2021).

Internet, merkeziyetsiz temeller {istine insa edilme yolunda ilerlerken
giiniimiizde DeFi protokoliine bagli pek ¢ok proje gelistiriimeye devam etmektedir.
Ornegin, kripto para kullanicilar1 varliklari paylasarak internet iizerinden ticaret
yapabilir. Bu sayede yeni kazanglar elde edilebilir. Bu projeler “Likidite Madenciligi
ve Staking” olarak gecmektedir. Ayni zamanda blokzincir teknolojisine bagli DeFi
protokolleri ile olusturulmus oyunlar, dijital bir varligin benzersizligini ve birbirinin
yerine gecemeyecegini niteleyen, blokzincir teknolojisinde depolanabilen dijital
eserlerden olusan NFT eserleri (Wang, Wang ve Chen, 2021) ve Metaverse sanal
platformlarinda kurulan yeni topluluklar ile kullanicilar arasinda gerceklesen

isbirlikleri, DeFi modeli ile tasarlanabilir (Oztiirk, 2023).

Son olarak, her teknolojide olabilecegi gibi Web 3.0 teknolojileri icin de
hatalarin, saldirilarin ve sabotajlarin gerceklesebilecegi tartisiimaktadir. Nitekim Web
3.0 teknolojileri tamamen merkeziyetsiz, insan miidahalesinden uzak ve makine
destekli veri yonetimine bagli dogal bir sistem oldugu i¢in bu saldirilar bazen ¢ok kolay
bazen de c¢ok zor olabilir. Ancak DeFi adma diisiiniilen 6ngoriiler, bu platformlarin
akilli sozlesmeye dayali veri kodlarinin gelistikce olusabilecek sistemsel risklerin de

azalacagi yoniindedir (Chohan, 2021).

2.3.2.5. NFT (Nitelikli Fikri Tapu - Non-Fungible-Token)

Non-Fungible-Token, kisaca NFT, Tiirk¢e’de “Degistirilemez Jeton”a karsilik
gelmektedir. Benzeri olmayan ve essiz dijital varliklar1 temsil eden kriptografik deger
birimi anlaminda, “NFT” kisaltmasi ile kullanilmaktadir (Wang, Wang ve Chen 2021).
NFT’nin Tiirkge karsiliginin tam olarak belirlenebilmesi amaciyla, Tiirkiye’de
birtakim ¢aligmalar yapilmistir. T.C. Cumhurbaskanlig1 Dijital Doniistim Ofisi ve Tiirk

Dil Kurumu, bu ¢alismanin iizerine ¢esitli oneriler sunmus ve NFT nin Tiirkce
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karsiliginin “Nitelikli Fikrl Tapu” olarak kullanilmasi konusunda karar vermistir

(Dijital Dontisiim Ofisi, 2022).

NFT, Ethereum platformunun akilli sézlesmeleri ile 2017 yilinda piyasaya
stiriilmiis bir kripto para birimidir. Ethereum, 2017 yilina kadar halka agik olmayan bir
blokzincir protokolii olmasindan kaynakli olarak birlikte calisabilirligi desteklemek
amactyla ¢ok sayida yazilim kodu olusturabilen bir yap1 gelistirme siirecine gegmistir.
Bu yap1, “Ethereum Yorum Talepleri (ERC)” olarak adlandirilmaktadir (Ethereum,
2018). Siirec icerisinde ilk olarak degistirilebilir dijital birim degerleri icin ERC-20;
2017’nin sonlarinda ise NFTye yonelik ERC-721 standardi kullanilmaya baslanmistir
(Entriken, Shirley, Evans ve Sachs, 2018).

NFT, ERC-21 standardindaki protokolden de anlasilacagi gibi basta Bitcoin
olmak iizere, diger kripto para birimleri gibi standart Ozelliklere sahip degildir.
Ornegin, Bitcoin’de sahip olunan tiim coinler esdeger ve ayirt edilemeyen degerlere
sahiptir. Buna karsilik olarak NFT ise, benzersiz ve degistirilemez bir dijital eserin
benzersiz kayitlarini tagimaktadir (Nakamoto, 2008; Shirole, Darisi, ve Bhirud, 2020).
Ethereum ag1 iizerinden akilli s6zlesmeler ile NFT kullanarak; resim, sanat, video,
etkinlik biletleri vb. varliklarin sahipligi kanitlanabilmekte ve ayrica blokzincir
teknolojisinin sagladigi esler arasi takas yontemi (peer-to-peer) ile sahip olunan dijital
eser araciligiyla telif {icreti kazanilabilmektedir (Clark, 2022; Wang, Wang ve Chen,
2021).

“CryptoKitties” isimli sanal ¢evrimici oyun, NFT ye dayali ilk uygulama olarak
bilinmektedir. Bu oyun Ethereum ag:1 lizerinden gerceklestirilen yliksek kapasiteye
sahip bir oyun olmustur. Ayrica Ethereum aginin islem kapasitesinin %70’ini kaplamis
ve 2017°nin sonlarinda 100.000 dolarin iizerinde bir fiyata satilmistir (Tepper, 2017).
NFT’lerin kullanimi ile yazilim lisanslarinin, evlerin, arabalarin jetonlastirilmasi
lizerine ¢esitli deneyler yapilmis; muhasebe firmalar1 sermaye islemleri igin NFT yi
kullanmaya baslamis; tedarik zinciri iyilestirmeleri ve iirlin takipleri saglanmaya

calisilmistir (Regner, Urbach ve Schweizer, 2019).

2020 yili ve sonrasinda, Metaverse sanal diinyalarinin ve c¢evrimici sanal
oyunlarin yiiksek bir ivme kazanmasimin etkisiyle NFT nin ¢esitli sektorlerdeki
degerinin artmis oldugu sdylenmektedir. Ornegin; miizik, moda, sanal platformlardaki

arazi satin alimi, NFT tabanli oyna-kazan oyunlar1 gibi alanlar NFT nin piyasadaki
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degerini arttirmistir. Yapilan arastirmalara gore, moda sektorii 2020°den bu yana en

fazla NFT ¢ikaran uygulama alanlarindan biri olmustur.

NFT, 2017 yilindan beri piyasada olmasina ragmen, 2020 yilinda popiilerlik
kazanmistir. 2020 yilinda yaklasik 500.000 NFT kullanicis1 varken; 2021’nin
sonlarinda bu say1 26.6 milyona ¢ikmistir. 2022 yilinda ise yaklasik 50 milyon NFT
kullanicis1 oldugu rapor edilmistir (Pegg, 2023). 2020-2022 yillar1 arasinda
gerceklesen kullanici sayist artig1 géz ontine alindiginda, 2023-2024 yillari arasinda bu
saymin daha da artabilecegi ve NFT’lerin yayilimimin daha yiiksek olabilecegi

diistiniilebilir.

NEFT i¢in yapilan arastirmalardan edinilen bilgiler dogrultusunda gelecekte 6zel
veya kamu fark etmeksizin pek ¢cok kurum, kurulus, kisi veya sektoriin, NFT ye bagl
hizmetler gerceklestirecegi diisiiniilmektedir. Bu diisiincenin 6ziinde; Metaverse gibi
sanal platformlarin kullaniminin yayginlagsmasi, kripto para projelerinin her gecen giin
artmas1 ve satin alinmasi, genel anlamda sanal sahipligin internette deger kazanmasi

gibi etkenlerin oldugu sdylenebilir.

2.4. \Web 1.0°dan Web 3.0°a Genel Bir Degerlendirme

Web teknolojisinin gelisimi yalnizca internet kullanim bi¢imini degil ayni
zamanda teknolojiyle evrilen kiiresel kiiltiir ingasin1 yapilandirmistir. Web; okumadan
sahiplige, interaktif iceriklerden sanal ekonomilere, sirketlerden aglara, kisisel
bilgisayarlardan merkeziyetsiz organizasyonlara kadar degisim gostermektedir. Web
1.0 tabanl statik bloglar, Web 2.0 tabanli sosyal aglar ve Web 3.0 tabanli merkezi
olmayan sanal aglar Web gelisimini 6zetleyen uygulamalar arasindadir. Bu dogrultuda,
Web donemlerinin degisen teorik mimarisini tanimlanmis ve asagidaki tabloda

verilmistir.
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Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0

Etkilesim Okuma Okuma — Okuma —
Yazma Yazma -
Sahip Olma
Arag Statik Metin Interaktif Sanal
Icerik Ekonomiler
Organizasyon Sirketler Platformlar Aglar
Altyap1 Kisisel Bulut ve Blokzincir
Bilgisayarlar Mobil Bulutu
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz
Tablo 1.

Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 karsilastirmast (Grider ve Maximo, 2021).

(Cagimizin olanaklarina bakildiginda, tipki Web 2.0°da yasanan doniisiim gibi
Web 3.0°da da yeni bir donemin basladigini belirtmek miimkiindiir. Web 2.0
doneminde sosyal aglardan bahsedildiginde, Facebook diinya ¢apinda hemen hemen
her bireye ulasmis, kiiresel bir sistem olusturmustur. Web 3.0 doénemi i¢in de
merkeziyetsiz teknolojilerin biitiiniinii ve somut halini yansitan Metaverse gibi sanal
platformlarin, internet evriminin On saflarinda yer alacagini sdylemek miimkiin
goziikmektedir. Metaverse, herhangi bir konumda yer alan kullanicilara kalici ve kisiye
ozel bir internet ekosistemi olusturmak amaciyla gercek zamanli olarak sosyal bir
topluluk i¢inde bulunabilecekleri ortamdir. Bu ortamlarin 6zellikleri birbirine bagli ve
iic boyutlu olarak tanimlansa da temel bilesenlerinin hala gelismekte oldugunu
soylemek daha dogru olacaktir. Metaverse i¢in yapilan giincel tartismalar ise,
Metaverse’lin e-ticaretten medyaya, eglenceye ve hatta gayrimenkule kadar pek ¢ok
alana yayildigin1 géstermektedir (Ball, 2021; Grider ve Maximo, 2021; Park ve Kim,
2022a).

Calismanin asil amacim1  kapsayan Metaverse; bahsi gecen Web 3.0
teknolojilerinin tiimiinii barindirmaktadir ve bu teknolojilerin bir ¢iktisidir. Bu sebeple
Metaverse ile ilgili yapilan arastirmalar, literatiir taramasinin bu boliimiinde ayrintilt

bir ¢erceve tizerinden sunulmustur.
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2.5. Metaverse Nedir?

Metaverse kavraminin anlami, "meta" (6tesinde anlam) ve "evren" kelimelerinin
birlesmesiyle meydana gelmistir. Metaverse hakkinda yapilan arastirmalarin COVID-
19 pandemisi donemindeki dijital gecis siirecinde hizlanmis oldugu goriilse de (Kang,
2021, s. 1263), Metaverse kavraminin isaret ettigi sanal ortamlarin tanimlari, yaklagik
20 yil oncesine dayanmaktadir. Fiziksel deneyimlerin yasandigr ve kullanicilarin
birbirleri ile etkilesim halinde olduklar1 Metaverse ortamlarinin, ilk olarak bilim kurgu
yazari Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda yaymlanan “Snow Crash” isimli

romanda ge¢mekte oldugu goriilmektedir (Stephenson, 1992, s. 18).

Metaverse ile iligkili olarak gelistirilen ilk uygulamalar ise 1992 yilindan sonra
yayinlanmaya baslayan, sanal ortamlardan ve avatarlardan olusan bilgisayar oyunlari
olmustur (Benedikt, 2008, s. 3; Narin, 2021). 1993 yilinda Cityspace; 1999 yilinda ise
Second Life isimli oyunun piyasaya siiriilmesiyle birlikte, Metaverse’iin ilk
izlenimlerinin verildigi diisiiniilmektedir. Ozellikle “Second Life”, 2000’1i yillarda
kullanicilara dijital ekonomileri, dijital gayrimenkulleri ve ¢ok katilimeili ¢evrimici

oyun ortamlarint miimkiin kilmistir.

Tarihteki bu olusumlar ile birlikte gelisen Metaverse kavrami giinlimiizde; tek
bir tanima indirgenemeyecek, 2000’11 yillarin bagindan beri siiregelen dijital etkilerin
sanal ortamlardaki goriiniirliigiinii saglayan, Web 3.0 teknolojilerinin gelisimiyle
strekliligi miimkiin kilmay: hedefleyen bir gerceklik sonrasi evren olarak
aciklanmaktadir. Bir baska deyisle Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla
birlestiren etkilesimli, kalict ve ¢ok kullanicili sanal ortamlari nitelemektedir

(Mystakidis, 2022, s. 487).

Giliniimiizde Metaverse ortamlar1 g¢esitli teknolojiler araciligiyla fiziksel
diinyanin sanal ortamlardaki yansimasini, temelde merkeziyetsizlige dayanan bir
ekosistemin kapsayiciligi altinda sunmak amaciyla olusturulmaktadir. Metaverse, Web
3.0 teknolojilerinin gelisimi ile siirekli olarak yenilenmekte ve kullanici taleplerine,
ihtiyaclarina gore zenginlesmeye devam etmektedir (Ning ve digerleri, 2021, s. 1).
Bahsedilen Metaverse ortamlarinin; Artirilmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR),
Genisletilmis Gergeklik (XR), 5G, Yapay Zeka (AI) ve Nesnelerin Interneti (IoT) gibi
teknolojiler ile dijital mecralarda “biiyiik patlama” yaratma potansiyeline sahip oldugu

belirtilmistir (Lee ve digerleri, 2021, s. 1).
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2.5.1. Metaverse’iin Tarihi ve Gelisimi

Metaverse’iin tarihinin ve gelisiminin, internetin kullanici ile tanistigi ilk glinden
beri siiregelen bir olgu oldugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla Metaverse ortamlarinin
olusumu yeni bir fikir degil, onlarca yildir yapilandirilan teknolojik konseptlerin
goriiniir bir ¢iktisidir. Metaverse ile ilgili yapilan bu ac¢iklamalar, tipki sosyal medya
platformlarinin kullaniminda oldugu gibi Metaverse platformlarinin da yakin gelecekte
daha fazla ilgi gorecegini ve cesitli projelere ev sahipligi yapacagini aciklayabilir.
Pham ve digerleri (2022), Metaverse’iin gelisimini 1991-2021 yillar1 arasinda
gergeklesen temel olaylar kapsaminda agiklamay1 hedeflemis ve bu olaylar1 bir zaman

cizelgesi lizerinden sunmustur.

A1

o World Wide
Web'in Dogusu

"Metaverse"

, B-Money
kavram Snow ’

Crash'de
kullamld:

T

Cevrimici Cevrimici Dijital ikiz
@ Sanal Oyunlar: Sanal Oyunlar: Kavram

Roblox Second Life

Bitcoin Blok Zincir NFT - Nitelikli Donanim: Ethereum A1 Platform:
Teknolojisi Fikri Tapu Oculus VR ‘ Decentraland m

O x5 ¢ x

; Cevrimici Sanal DAO Cevrimici Sanal
Merkeziyetsiz
Oyunlar: 2 Oyunlar:
- Otonom 3
Fortnite Pokemon Go

Organizasyonlar

Cevrimici Sanal Microsoft Facebook'un
Oyunlar: Axie Mesh "Meta"ya Gegisi
Infinity

Sekil 3. Metaverseiin geligimi (Huynh-The ve digerleri, 2023, s. 2)

Metaverse sanal platformlarinin gelisimine yardimet olan ve 1991-2021 yillari
arasinda gergeklesen temel olaylar, yukarida verilen zaman c¢izelgesi kapsamina bagl

kalinarak asagidaki gibi aciklanmistir.
2.5.2.1. World Wide Web ve Snow Crash

Internetin dogusu ile birlikte diinyada teknolojilerin ve bu teknolojilerin arka
planinda yer alan yazilim ve algoritmalarin potansiyel giicii tartisilmaya baglamistir.
1990’1 yillardaki sinirli internet kullaniminin bile, bireylerin gelecekte tasarlanacak

sanal ortamlarin kurgusal vizyonunu zihinlerinde canlandirabilmelerine olanak
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sagladig1 goriilmektedir. Bu yorum, heniiz kullanict hareketlenmelerinin duragan
oldugu donemi temsil eden internetin birinci evresinde, sanal ortamlara dair
betimlemelerin 1992 yilinda piyasaya siiriillen Snow Crash (Stephenson, 1992) isimli

bilim kurgu romaninda yapilmasindan ¢ikarilabilir.

2.5.2.2. B-Money projesi

1998 yilina gelindiginde, dijital para birimlerinin ilk Onciisii olarak sayilan
bilgisayar bilimcisi Wei Dai, dagitilmis dijital nakit sistemi fikrini 6ne stirmiistiir. Bu
fikir, “B-Money” olarak tanimlanmaktadir ve Bitcoin’in kurucusu Nakamoto’nun,
Bitcoin’i gelistirirken Wei Dai’nin bu fikrinden ilham aldig1 bilinmektedir. B-Money,
resmi olarak piyasaya silriilmemis bir proje olsa da elektronik nakit akisinin
merkeziyetsiz sistemler araciligiyla siirdiiriilebilir olmasin1 saglamay1 hedefleyen ilk
dijital para tasarimi olarak kabul edilmektedir (Finansal Ansiklopedi, 2021).
Giiniimiizde Bitcoin ve diger kripto para projelerinin merkeziyetsizligi temel alan islem
mantig1 géz oniline alindiginda ve sanal platformlarda saglanan dijital finans akisi
diisiiniildiiginde, B-Money’in Metaverse’iin gelisimine 1s1k tutan fikirlerden biri

oldugu sodylenebilir.

2.5.2.3. Dijital Ikiz Teknolojisi

Metaverse’lin gelisimine katki saglayan bir diger kavram ise “dijital ikiz”dir.
Dijital ikiz kavrami, fiziksel isleyiste yer edinen modellerin ve bu modellerin
simiilasyonlarinin sanal ortamlara yansimis goriintiilerini temsil etmektedir ve ilk
olarak 2002 yilinda Michael Grieves tarafindan ortaya atilmistir (Batty, 2018, s. 817).
Dijital ikiz teknolojisi, 1991 y1lindan giiniimiize uzanan Nesnelerin Interneti teknolojisi
ile Metaverse ortamlarinda birlikte ¢aligir durumdadir. Fiziksel diinya ile sanal diinya
arasindaki Nesnelerin Interneti odakli etkilesimler, fiziksel durumun ve benzersiz
fiziksel yapilarin dijital yansimalar1 olan dijital ikizlerin yaratilmasina yardimci

olmaktadir (Minerva, Lee ve Crespi, 2020).

Kullanish bir dijital ikiz gergeklestirmek i¢cin Metaverse, yansimalarin gercek
zamanl fiziksel duruma miimkiin oldugunca yakin olmasim1 saglamayi
amaclamaktadir. Bu &zellikler nedeniyle Nesnelerin Interneti ve dijital ikizler,
Metaverse’iin temel uygulamalarindan biri sayilmaktadir ve dijital ikizler en temelde
fiziksel diinyadaki gerceklik ile baglantil1 giivenilir bir sanal ortam kurmaya yardimci

olmaktadir. Nesnelerin Interneti verileri, Metaverse’te destekleyici bir teknolojidir ve

27



dijital ikizler sayesinde diinyay1 kapsamli bir sekilde yansitan bir simiilasyon ortami
olusturur. Fiziksel diinyanin dl¢eklenmesi ve haritalanmasi i¢in Nesnelerin Interneti
verileri kullanilmaktadir. Bu veriler dijital ikiz teknolojisi sayesinde Metaverse
ortamlarinda goriiniir, kontrol edilebilir ve yonetilebilir (Ruohomiki ve digerleri,

2018).

2.5.2.4. Metaverse’iin gelisimine katki sunan gevrimici sanal oyun platformlart

Second Life (2003): Second Life 1991 yilinda Philip Rosedale tarafindan
tasarlanmig; 23 Haziran 2003 tarihinde yayinlanmis bir sanal oyun platformudur.
Rosedale bu projesinde, gercek diinyayi sanallikla birlestiren bir yapi olusturmay1
hedeflemistir. 2003 yilinin Ekim ayma gelindiginde; Second Life igin yeni
giincellemeler gelistirilmis, arama islevleri ve dlgeklenebilir diinya haritasi, yerlesim

arazileri ve grafik iyilestirmeleri gibi segenekler getirilmistir (Rymaszewski ve

digerleri, 2007, s. 6).

Second Life icin, Metaverse’iin ilk izlenimlerini vermis oldugu kabul
edilmektedir (Gent, 2022, s. 19). Second Life tipki giiniimiizde tasarlanan Metaverse
platformlar1 gibi, 2000’11 yillarda kullanicilarin avatar olusturmasina ve bu avatarlar
araciligiyla sanal platformlarda etkilesime girmesine izin vermistir. Ayrica dijital
ekonomiler, dijital gayrimenkul ve ¢ok katilimcili ¢evrimi¢i oyunlart miimkiin
kilmistir. 2003 yil1 ve bu yili takip eden zamanlar ile kiyaslandigina simdiki Metaverse
uygulamalarina gore daha simirli imkanlar sunmus olsa da Metaverse ortamlari
genellikle Second Life kapsaminda incelenmis ve bugiinkii halini almistir (Dwivedi ve

digerleri, 2022, s. 4).

Roblox (2006): Roblox, David Baszucki ve Erik Cassel tarafindan 2004 yilinda
kurulmus, 2006 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Roblox’un 2006’dan bu yana degisen
popiilerligi degerlendirildiginde, ilk olarak 2010 yil1 ve sonrasi; ardindan COVID-19
pandemisi ve sonrasindaki donemlerde gozle goriilir bir Onem kazandigi

kaydedilmistir (Levy, 2020).

Roblox; avatar, kripto para birimi, Olgeklendirilmis harita gibi kavramlar
destekleyen bir platformdur. Second Life’dan sonra, Metaverse ortamlarini ¢agristiran
ilk c¢evrimi¢i sanal oyun platformu olarak faaliyet gostermis ve Metaverse’iin

onciillerinden biri olarak sayilmistir. Dolayistyla Roblox da tipki Second Life gibi
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etkilesimli ve katilima agik bir sanal platform olarak kullanilmaktadir (Han, Heo ve

You, 2021, s. 3).

Decentraland (2015): Decentraland, Ari Meilich ve Esteban Ordano tarafindan
2015 yilinda kurulmus, 2017 yilinda piyasaya siirtilmiistiir. Resmi olarak, 20 Subat
2020 tarihinde kullanima ag¢ilmistir. Decentraland, Ethereum blokzincir iizerinde
caligsan bir sanal diinyadir. Bu platform, gercekligi iic boyutlu bir bigimde yansitan
dijital bir oyun olarak da tanimlanabilir. Decentraland; kullanicilarin dolasabilecegi,
birbirleri ile etkilesimde bulunabilecegi, sanal varliklar olusturabilecegi ve ticari
anlamda cesitli firsatlara erisebilecegi bir sanal tasarimdir. Decentraland NFT’yi de
barindirdig1 i¢in, dijital varliklarin isleyisini daha da degerli hale getiren bir sanal

diinyay1 temsil etmektedir (Decentraland Blog, 2023).

Decentraland, kullanicilarin kendi ortamlarimi yaratabilecekleri 6zellikler
sunmaktadir. Kullanicilar bu 6zellikleri kullanabilmek i¢in Decentraland’e ait jetonlara
sahip olmalidir. Bu jetonlar; LAND, Estate ve MANA’dir. LAND ve Estate, ERC-721
protokoliine baglidir. Dolayisiyla Decentraland’de bu jetonlar ile alinan her bir varlik
benzersiz niteliktedir. Diger bir deyisle bu jetonlar, NFT varliklaridir. Ornegin;
avatarlarin, giyilebilir iirlinlerin ve arazi parsellerinin olusturulabilmesi i¢in LAND ve
Estate kullanilmaktadir. MANA ise Decentraland'in temel dijital para birimi olarak
hizmet veren bir ERC-20 degistirilebilir jetonudur. MANA, kullanicilarin merkezi
olmayan oyunlar, uygulamalar ve diger hizmetler olusturmalarina yardimci olur ve
yarattiklar1 varliklardan para kazanmalarina olanak tanir. Bu sayede, kullanicilarin
istedikleri her seyi dijital olarak insa edebilecegi ve sanal alanlar istedikleri gibi

kesfedebilecegi diisiintilmektedir (Lodge, 2023).

Pokémon Go (2016): Pokémon Go, “Pokémon” serisinin devami olarak 2016
yilinda piyasaya siiriilmiistiir. iOS ve Android cihazlara destek veren oyun, Nintendo
ve The Pokémon Company isbirliginde Niantic tarafindan gelistirilmistir. Artirilmis
gerceklik (AR) desteklidir ve GPS 06zelligi ile mobil cihazlara tanimlanarak da
oynanabilir (Ungureanu, 2016).

Pokémon adli mobil oyun, GPS 6zelligi bulunan cihazlari kullanarak oyunculara
gercek diinya gibi bir deneyim sunmaktadir. Kullanicilar sanal yaratiklar1 bulmak,
yakalamak, egitmek ve savasmak icin g¢evrelerindeki mekanlar1 kesfetmektedirler.

Oyun iicretsiz olarak oynanabilmekte ve yerel reklamlarla birlestirilmis freemium bir
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is modeli kullanmaktadir (Osworth, 2016; Matusz, 2016, s. 2). Cesitli teknolojiler
baglaminda tartisilan ve Metaverse sanal diinyalarina atfedilen Ozelliklerin
oryantasyonunun, 2015 yili sonrasinda gelistirilen artirilmis gerceklik ortamlarina
gerceklesen katilimlar ile saglanmis oldugu sdylenebilir. Bu nedenle, bu oyunlara ilgi
gosteren kitleler, glinlimiizde bahsedilen Metaverse sanal ortamlarinin isleyisine yakin

uygulamalara gegmisteki uygulamalardan da asinadir.

Axie Infinity (2018): Axie Infinity, 2018 yilinda Vietnam merkezli Sky Mavis
sirketi tarafindan gelistirilmistir. Oyuncularin “Kazanmak I¢in Oyna” mantiginda,
oyun igerisinde tanimlanmig dijital varliklar1 kazanmaya calisarak 6diil kazanmakta
olduklar1 gozlemlenmistir. Geleneksel, baska bir deyisle alisilmis bilgisayar oyunlar
ve mobil oyunlar ile karsilastirildiginda, Axie Infinity yine bilgisayar ve mobil
uygulamalar (IoS ve Android) aracilifiyla oynanmaktadir ancak Ethereum ve
blokzincir tabanli kripto para birimlerinin ve NFT’nin kullanilabildigi bir oyun

ekonomisine sahiptir (Gonzales, 2021).

Axie Infinity, Metaverse icindeki bir oyun olarak konumlandirilabilir ve
Metaverse icindeki diger oyunlar ve etkinliklerle etkilesime girebilir. Ornegin, Axie
Infinity'de kazanilan ddiiller veya dijital varliklar, Metaverse sayilan diger ortamlarda
veya uygulamalarda da kullanilabilir. Bu sekilde, Metaverse ve Axie Infinity arasinda
bir ekosistem olusur ve oyuncular, farkli Metaverse etkinlikleri ve uygulamalarinda
kullanabilecekleri dijital varliklar biriktirebilirler (Ongweso, 2022). Dolayisiyla NFT
tabanli Axie Infinity’nin Metaverse ekosisteminin gelisimini etkilemis oldugu

sOylenebilir.

Son yillarda Metaverse sanal ortamlarinin popiilerlesmesi ve farkli kullanim
alanlarina hizmet eden platformlara ihtiya¢ duyulmasi ile bahsedilen 6rnekler haricinde
pek ¢ok Metaverse platformunun da gelistirildigi goriilmektedir. Ornegin, 2023 yilinda
en popiiler Metaverse platformlari kategorisinde yer alan Upland Metaverse, Fortnite,
Horizon Worlds, Illuvium, Somnium Space, Nike Metaverse ve Adidas Metaverse

diger Metaverse ortamlarindandir (Ibrahim, 2023).

2.5.2.6. Bitcoin, Blokzincir Teknolojisi ve Metaverse

Metaverse hakkinda diisiiniilen senaryolar genellikle sanal oyunlar, sanal
topluluklar, isbirlikleri ve eglenceye dayali sosyal yapilar olsa da ekonomik sistemlerin

isleyisi bu sanal ortamlar i¢in ¢ok sik tartigilan konular arasindadir. Web 3.0
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teknolojilerinin sundugu blokzincir altyapist Metaverse’teki sistemler ve bu
sistemlerin organizasyonu icin baglayici ve giivenli bir islev olarak goriilmektedir.
Blokzincir, sanal platformlardaki ekonomik ekolojinin diizenleyici etkenleri arasinda

one ¢ikan temel bir teknolojidir (Gadekallu ve digerleri, 2022, s. 405).

Web 3.0 doneminde ilerleme kaydeden blokzincir teknolojisi, NFT, avatar,
yapay zeka, dijital ikiz, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik gibi uygulamalar
aracilifiyla Metaverse platformlarinin yeni bir internet doneminin kapilarini aralamig
oldugundan s6z edilmektedir. Dolayisiyla bu yeni donem sanal ve merkeziyetsiz
yapilar arasinda sekillenmektedir. Blokzincir teknolojisi de bu yeni kavram ve

anlayislart somut hale getiren bir yapidir (Gadekallu ve digerleri, 2022, s. 406).

Blokzincir ile Bitcoin arasindaki baglam degerlendirilecek olursa, blokzincir
altyapisinin Bitcoin iglemlerinin giivenligi i¢in hazirlanmis olmasidir (Far ve Rad,
2022, s. 9). Dagitik dijital ekonomileri merkeziyetsiz aglar ile koruyan blokzincir ile
kripto para birimlerinin 6nciisli olan Bitcoin’in ve hatta siirekli olarak piyasaya stiriilen,
yiiksek islem hacimleri gosteren diger kripto para projelerinin yiikselisi, Metaverse’iin
gelisiminde yer alan merkeziyetsiz islemlerini dogrudan etkileyen olaylar arasinda

sayilmaktadir.

2.5.2.7. Ethereum, NFT ve Metaverse

Sanal ortamlarda gerceklestirilen islem kayitlarin1 merkeziyetsiz konuma getiren
Bitcoin’den sonra, kodlar halinde yazilan akilli sozlesmeler ortaya c¢ikmistir. Bu
sozlesmeler, yine blokzincire baglh olarak korunan “Ethereum” ag1 ile
stirdiirilmektedir. Ethereum agimnin sundugu akilli sozlesme tiirlerinden biri ise
NFT’dir. Bu sozlesme, “Esi benzeri olmayan jeton” olarak da aciklanabilir (Laeeq,
2022). Metaverse sanal platformlarinin  blokzincir teknolojisi iizerine insa
edilmesinden kaynakli olarak, Metaverse ortamlarinda kullanici tarafindan sahip
olunan ve/veya iretilen tiim dijital eserler NFT sozlesmesine denk olan, benzersiz
parcalardir. Dolayisiyla bu ortamlarda yer alan eserlerin tek bir sahibi vardir ve ayrica
degistirilemez ve kopyalanamaz durumdadir. NFT’ler, siirekli olarak yenilenen
standartlar ile insa edilmekte; Bitcoin ve diger kripto para birimlerinin aksine
degistirilemez niteliktedir (Gadekallu ve digerleri, 2022; Zarir, Oliva, Jiang ve Hassan,

2021).
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Ethereum ve NFT kullaniminin Metaverse’iin gelisimi ile iligkilendirilmesinin
nedeni ise, sanal ortamlardaki ekonomik islemlerin kullanict a¢isindan daha olanakli,
giivenilir ve kullaniciya sahiplik saglayan bir s6zlesme olmasidir. Cilinkii NFT ler sanal
ortamlarda yaratilan mimarilerin uygulanmasindan ekonomik islemlere; fiziksel
diinyadaki arazi parcalarinin sanal ortamlardaki satigina; avatarlar i¢in tretilen
koleksiyon eserlerin sahipligine kadar kullanicilara genis imkanlar tanimaktadir

(Hamledari ve Fischer, 2021).

/ \
/ i~ \ -
Blokzincir 1.0 \ Blokzincir 2.0
/ (2009) \ (2013)
/ Dijital para birimleri: \\ internet iizerinden
\ Kripto paralarin / gergeklestirilen
\\ transfer islemleri / Blokzincir 3.0 ekonomik prosediirler,
\\ (Bitcoin) / (2020 - Giiniimiiz) akilli sozlesmeler

(Ethereum, NFT)

\ /

Merkeziyetsiz
islemlere dayanan tiim
projeler (DApp)

Sekil 4. Blokzincir teknolojisinin evreleri

Blokzincir 1.0, 2.0 ve 3.0 evreleri degerlendirildiginde, Bitcoin, Ethereum ve
NFT’de; giiniimiizdeki sanal ortamlarda/uygulamalarda ve projelerde temel yapi
oldugu anlasilmaktadir. Blokzincir 1.0’ temsilcisi Bitcoin’den sonra, varlik
yOnetimini iyilestirmek amaciyla Ethereum’un bir ¢iktist olan NFT dogmustur. Sonug
olarak, Metaverse sanal platformlarinin basta blokzincir olmak iizere; Bitcoin,
Ethereum ve NFT’den ayn disiiniilemeyen, birbirini tamamlayan ve yenileyen

kavramlar oldugu, sanal ortamlarda somut bir anlam kazandig1 sdylenebilir.

2.5.2.8. DAO ve Metaverse

Metaverse’lin en belirgin 6zelliginin merkeziyetsiz ortamlar saglamasi oldugu
diistintilmektedir. Web 2.0°daki merkezi sahiplik sunan organizasyonlar ile
karsilagtirlldiginda, Web 3.0°daki organizasyonlar merkezi olmayan otonom
organizasyonlar (DAOQO) ile yonetilir durumdadir. Benzer sekilde, Web 2.0’daki dijital
varliklarin satin alinabilmesi i¢in geleneksel 6deme yontemleri kullanilmaktadir. Web
3.0 platformlarinda ise bu Odeme altyapis1 kripto paralar ve NFT’ler ile
gerceklestirilmektedir (Dwivedi ve digerleri, 2022, s. 34). Metaverse platformlarindan
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biri olan ve hatta Metaverse ile ilgili arastirmalarda sik¢a dile getirilen Decentraland,
DAO araciligiyla akilli sézlesmelere bagli olarak sanal yonetisim politikalar1 gelistiren
bir sanal diinyadir. Bahsedilen akilli sézlesmeler ve DAO organizasyonlari, blokzincir
teknolojisi ile yapilandirilan bir 6zelliktir. Tipki Decentraland gibi pek ¢ok sanal

ortamda yapilan diizenlemeler, DAO yonetimi ile ¢alismaktadir.

Yeni internet evresi olarak tanimlanan Web 3.0’ temel o6zelligi, merkezi
olmayan bir internet ortami saglamaktir. Bu dogrultuda, merkeziyetsiz sanal
ortamlarda sahip olunacak her dijital 6genin kontrolii, paydas etkilesimi ve topluluk
yonetiminde gerceklesen olaylar, bir sirketin veya kurucu grubun denetimiyle
stirdiiriilmesinden ziyade kullanici isteklerinin olabildigince organik bir sekilde;
herhangi bir ayrim olmadan tiim paydaslarin katilimiyla esit seviyede gelismesidir. Bu
aragtirmalardan elde edilen bilgiler 15181Inda DAO’nun Metaverse platformlart i¢in
onemi, DAO’nun akilli so6zlesmeleri kodlayarak kullanicilarin kendi istekleri
dogrultusunda tasarladiklar1 sanal diinyalarin miilkiyetine ve kontroliine sahip

olmalarini saglamaktir.

2.5.2.9. Metaverse Popiilerliginde Yiikselis: Facebook’un Meta’ya Gegisi

Diinyanin en biiylik sosyal medya platformlarindan olan Facebook, 28 Ekim
2021 tarihinde sirketin adinin “Meta” olarak degistigini ve Facebook ortaminda
saglanan sosyal yagamin sanal diinyalarda siirdiiriilebilmesini saglayacak bir dizi yeni
ozellik gelistirilecegini duyurmustur (Meta, 2021). Facebook, kullanicilarinin birlikte
olamayacaklar1 zamanlarda bile diger kullanicilarla siiriikleyici deneyimler
paylasmasina ve fiziksel diinyada yapilamayacak seyleri birlikte deneyimlemesine
olanak saglayacak bir ortam gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu hedefle, artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak Metaverse mantiginda bir diinya

gelistirmeyi planlamigtir.

Metaverse'iin popiilerlesmesindeki en biiyiik etkenlerden birinin, artirilmis
gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin hizla gelismesi oldugu diistiniilmektedir.
Bu teknolojiler sayesinde, kullanicilar ger¢ek diinyadan bagimsiz olarak sanal
diinyalara girerek bu ortamlarda gesitli deneyimler yasayabilecek duruma gelmislerdir.
Bunun yani sira, Facebook'un “Meta” girisiminin bu popiilerlesmeye biiyilik 6l¢iide

katki sagladigi disiiniilmektedir. Facebook, milyarlarca kullanicis1 ve yiiksek
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teknolojik altyapisiyla Metaverse diinyalarinin gelismesinde oncii bir rol oynamistir.
Ayrica, Facebook'un bu alandaki girisiminin diger sirketlerin de bu alana ilgi
duymasma yol a¢tigi ve Metaverse'iin yayginlagmasina katki sagladigi

diisiiniilmektedir (Fernandez, 2022).

Facebook'un kurucusu Mark Zuckerberg, bu yenilikleri paylasirken artirilmis
gergeklik ve sanal gergeklik gelistiricileri, igerik yaraticilari, pazarlamacilar1 ve diger
paydaslar1 bir araya getirerek sektoriin biiylimesini hedeflediklerini belirtmistir. Bu
sayede Facebook, kullanicilara daha 6zgiir bir sanal deneyim sunabilecektir (Meta,
2021). Facebook’un bu girigimi, i¢inde bulundugumuz teknolojik paradigmanin bir
sonraki evrimine yonelik 6nemli bir adim olarak goriilmekle birlikte, gelecekte

Metaverse benzeri sanal ortamlarin daha da yaygin hale gelmesini saglayabilir.

2.6. Metaverse ve Iliskili Teknolojiler

Metaverse ekosistemini bilinen diger teknolojik uygulamalardan ve sosyal
ortamlardan ayiran yapi, kullanicilarin Metaverse ortamlarinda fiziksele yakin sanal
deneyimler yasayabilmesidir. Park ve Kim (2022a, s. 4210), Metaverse kavraminin
yalnizca artirilmig gergeklik (AG) veya sanal gerceklik (SG) teknolojilerini igeren bir
dijital ekosistem olmadigini da belirtmistir. Dolayisiyla bu goriise gore bir Metaverse
uygulamasi, AG veya SG teknolojileri ile sinirli degildir. Nesnelerin interneti (Internet
of Things), Yapay Zeka (Artifical Intelligence) ve Bulut Bilisim (Cloud Computing)
ve diger gerceklik teknolojileri (6rnegin, karma gergeklik ve genisletilmis gerceklik)

de Metaverse ile iliskili ve birbirini destekleyen teknolojilerdendir.

34



Artirllmis Gergeklik
(AR)

Sanal Gergeklik (VR)

Karma Gerg¢eklik (MR)

Genisletilmis Gergeklik
(XR)

Nesnelerin Interneti (IoT)

Yapay Zeka (AI)

Bulut Bilisim (Cloud
Computing)

Sekil 5. Metaverse ile iliskili teknolojiler

2.6.1. Sanal Gerceklik (SG) ve Metaverse

Sanal gerceklik; alternatif, tamamen ayri, dijital olarak olusturulmus, yapay bir
ortamdir. Kullanicilar, sanal gergeklikte kendilerini farkli bir diinyada hissederler ve
fiziksel ortamdaki gibi benzer sekillerde hareket ederler. Bu deneyim; gorme, isitme,
dokunma, hareket ve sanal nesnelerle dogal etkilesim gibi ¢esitli duyusal
diizenleyiciler araciligiyla gii¢lendirilebilmektedir. Sanal gergeklik deneyimini
artirmak icin kasklar, SG bagliklar1 ve kosu bantlar1 gibi birden fazla duyuya hitap eden
ekipmanlar kullanilmaktadir (Pellas, Mystakidis ve Kazanidis, 2021; Slater ve
Sanchez-Vives, 2016).

Kullanicilarin tamamen sanal bir ortama adim atmasini saglayan bir teknoloji
olmasindan kaynakli olarak SG, kullanicilara gercek diinyayr tamamen kapatan bir
deneyim sunmakta ve sanal ortamdaki igeriklere tamamen odaklanmalarini
saglayabilmektedir. SG ile Metaverse deneyiminde sanal diinyalara erisim saglanabilir
ve kullanicilar farkli sanal ortamlarda gergege en yakin alternatif diinyalara ulasabilir.
Ayrica SG, dijital nesnelere en gergekg¢i haliyle erisim saglamaya olanak taniyan bir

teknoloji olarak tanimlanabilir.
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2.6.2. Artirilmis Gerg¢eklik (AG) ve Metaverse

Artirilmis gerceklik (AG), fiziksel alanlar i¢in sanal gerceklik uygulamalarindan
daha farkl1 bir yaklasim sunmaktadir. Ornegin, sanal diinyanin iginde yer alan sanal
ogeleri fiziksel ¢evre kapsamina konumlandirarak bu deneyimi mekansal olarak
gelistirebilir. AG’de akilli telefonlar, tabletler, gozliikler ve kontak lensler gibi cihazlar
kullanilir. Bu cihazlar araciligiyla AG, gercek diinyay1 canli veya canli olmayan
unsurlarla zenginlestirmektedir (Ibanez ve Delgado-Kloos, 2018; Pellas, Mystakidis ve
Kazanidis, 2021). Metaverse ortamlarinda AG teknolojisi degerlendirildiginde, fiziksel
diinyay1 sanal nesnelerle birlestiren deneyimler saglayan, gergeklik ve sanal gerceklik

arasinda koprii gorevi listlenen bir uygulama olarak tanimlanabilir.

2.6.3. Karma Gerg¢eklik (KG) ve Metaverse

Karma gergeklik (KG), AG ve SG teknolojilerinin birlesimini ifade eden bir
kavramdir. Giincel gelismeler, teknolojik ilerlemeler ve benzerlikler ile giiniimiizdeki
tanimina ulasmistir. KG, fiziksel ortami yansitan dijital ortamlarin sanal ortamlarda
deneyimlenmesi agisindan AG teknolojisi ile iliskilendirilmektedir. Ayrica KG, SG’da
kullanilan 06zel gozliikleri gerektirmektedir. Dolayisiyla KG, AG ve SG’nin
kombinasyonunu igeren bir teknolojiyi yansitmaktadir (Speicher, Hall ve Nebeling,

2019).

KG ile ilgili aragtirmalara bakildiginda, AG ile benzer 6zellikler gdstermesine ve
aslinda yine AG ile esanlamli olarak anilmasina ragmen, 2016 yilinda Microsoft’un
HoloLens’i piyasaya siirmesi ile birlikte “Karma gerceklik (KG)” teriminin
kullanilmaya baglandig1 kabul edilmektedir (Rosenberg, 2022). Bu dogrultuda
Metaverse ve KG teknolojisi degerlendirildiginde, AG ve SG’e benzeyen 6zellikleri ile
Metaverse’te gercek diinya ve sanal diinya arasinda gegis yaparak bu iki teknolojinin
sundugu birlesim sayesinde kullanicilara ¢ok katmanli deneyimler sunacagi
diistiniilebilir.

2.6.4. Genisletilmis Gerceklik (GG) ve Metaverse

Genisletilmis gerceklik (GG); sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve karma

gerceklik gibi farkli gerceklik teknolojilerini kapsayan semsiye bir kavramdir. GG,

kullanicilara gergek diinyayi artirilmis veya sanal igeriklerle genisleterek daha zengin

deneyimler sunmaktadir (Fast-Berglund, Gong ve Li, 2018). GG kullaniminin egitim,
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ogretim, ¢alisma verimliligi (Bednar ve Welch, 2020); saglik sistemleri (Afanasiev ve
digerleri, 2018); sanal magazalar ve iiriin koleksiyonlarinin sunumu (Peukert, Pfeifer,
Meilner, Pfeifer ve Weinhardt, 2019) gibi pek ¢ok alanda cesitli etkilerinin mevcut

oldugu farkl arastirmalarla desteklenmistir.

Metaverse ile ilgili olarak, GG teknolojisi Metaverse'lin gelisimini desteklemek
icin 6nemli bir rol oynayabilir. GG, kullanicilara farkli gerceklik katmanlarinda
gezinmeye ve etkilesimde bulunmaya olanak tanirken, ger¢ek diinyay1 sanal igeriklerle
birlestirerek ¢cok boyutlu bir deneyim aktarabilir. Bu, Metaverse'iin temel 6zelligine
benzetilebilir ¢linkii Metaverse'te kullanicilar sanal ve gercek diinyalar arasinda gegis
yapabilir ve diger kullanicilarla etkilesimde bulunabilir durumdadir. GG teknolojisi,
kullanicilarin sanal ortamlarda diger kullanicilarla etkilesim kurmalarina, 3 boyutlu
nesneler iizerinde degisiklik yapabilmelerine, sanal diinyalar arasinda dolagmalarina ve
cesitli eylemlerde bulunmalarina olanak tanir. AG, SG ve KG’de de oldugu gibi SG
teknolojisi sayesinde, kullanicilar Metaverse icinde sanal toplantilar diizenleyebilir,
sanal magazalarda aligveris yapabilir veya sanal etkinliklere katilabilir. Sonug olarak,
genisletilmis gergeklik teknolojisi, Metaverse’iin igleyisini destekleyen kapsayici
gerceklik teknolojileri arasinda degerlendirilmektedir (Xi, Chen, Gama, Riar ve

Hamari, 2022).

2.6.5. Nesnelerin Interneti (IoT) ve Metaverse

Nesnelerin Interneti (IoT) destekli etkilesim, ger¢ek diinya ile sanal diinya
arasindaki veri akisini saglamaktadir. Kesintisiz baglantili ve siirtikleyici dijital
deneyimler icin Nesnelerin Interneti, gercek diinyadaki olusumlar: dijital bir ortamda,
dijital bir gergeklik ile eslestiren Metaverse’te kullanilabilir. Metaverse ortamlarinin
AG ve SG gibi mekansal bilisim uygulamalari tarafindan yaratilan arayiizleri, IoT
verileri ile tamamlanabilir. IoT verileri, dijital ve fiziksel diinyalar arasinda veri
aligverisini saglarken AG/SG uygulamalarina fiziksel nesneler hakkinda baglam ve
mevcut durum bilgisi saglamaktadir. Ornegin, bir AG cihazi kullanicinin parmak
hareketlerine tepki verebilir veya fiziksel diinyada meydana gelen bir olay tarafindan
yonlendirilen bir siber fiziksel islevi yansitabilir. Nesnelerin interneti verileri, insanlar
veya makineler tarafindan ger¢ek zamanl olarak gercek veya sanal nesnelere uzaktan
erismek ve bunlar1 kontrol etmek i¢in gelistirilmis bir ag tarafindan kullanilmaktadir

(Minerva, Lee ve Crespi, 2020).
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Metaverse platformlarinin dayandigi boyutlar, ger¢ek diinyadaki olusumlarin
dijital bir ortamda, dijital bir gergeklik ile eslesmesini saglamaktadir. Metaverse’te
Nesnelerin Interneti destekli etkilesim, ger¢ek diinyaki nesneler ile sanal diinya
arasindaki veri akisini saglamaktadir. Bu dogrultuda Metaverse platformlar1 ve
Nesnelerin Interneti teknolojisi pek ¢cok sanal uygulama alan1 yaratmaktadir. Ornegin
bir saglik uygulamasinda Tibbi Nesnelerin Interneti cihazlari, kullanicinin durumunu
6l¢mek i¢in kullanicinin viicuduna veya sensorlerle donatilmis giysilerine takilabilir ve
bu da sanal diinyada tepkilere yol agabilecek saglik kosullarini aktarabilir (Sodhro ve
digerleri, 2018). Ayrica, kullanicinin viicut hareketlerini izlemek ig¢in Nesnelerin
Interneti cihazlar1 kullanilabilir veya sanal deneme odalarinda e-ticaret deneyimini
gelistirmeye yardimci olabilir. Kisisel viicut bilgileri, kullanicinin akilli cihaziyla
cekilen fotograflara veya akilli Olgiimlerden alinan verilere gore giincellenebilir.
Dolayisiyla bu oOrnekte oldugu gibi, kullanicilar fiziksel mevcudiyeti olan bir
magazanin sanal ortamda yer alan temsilinde toplanabilir ve geleneksel ¢evrimigi
aligverisin olas1 engelleri Metaverse ortamlarinda bilyilik oranda azaltilabilir.
Nesnelerin Interneti, iiriinlerin miisterilerle dogrudan etkilesim kurmasini saglayarak
kullanicilarin fikir ve deneyimlerini diger miisterilerle paylagsmasina da firsati1 verebilir
(Jara, Skarmeta ve Parra, 2013). Bu dogrultuda daha fazla markanin ve kullanicinin
Metaverse ortamlarina katilmasi, Nesnelerin Interneti odakli pazarlama senaryolarina

sanal ortam deneyimleri de sunabilir.

2.6.6. Yapay Zeka (YZ) ve Metaverse

Radoff (2021)’a gore, Metaverse platformlar1 yedi katmandan olugsmaktadir. Bu
katmanlar sirasiyla; altyapi, insan arayiizii, merkezilestirme, mekansal bilisim, yaratici
ekonomi, kesif ve deneyimleri igcermektedir. Katmanlar1 olusturan yapilar asagidaki

gibidir.
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5G, veri merkezi, merkezi islem birimleri ve
grafik isleme birimleri ve insan araytizii.

Mobil, akilli saat, akilli gozliik, giyilebilir
cihazlar, basa takilan ekranlar.

GIYILEBILIR CIHAZLAR

Yapay zeka ve makine 6grenmesi, blok
zinciri teknolojisi, ug biligim.

MERKEZILESTIRME 3 boyutlu uygulamalar; AR, VR, MR ve

XR, olgeklendirilmis haritalar.

Varlik piyasalari, NFT, dijital para
birimleri: kripto paralar.

EKONOMILER

Sanal magazalar, sanal asistanlar
w (Chatbot, Chat Gbt), avatarlar.

Sosyal alanlar, 6grenme ve ¢alisma alanlari,
festivaller, etkinlikler, spor faaliyetleri vb.

Sekil 6. Metaverse platformlarinin katmanlar: (Radoff, 2021)

Giliniimiizde kullanilan 5G sistemlerinde verimli spektrum izleme, otomatik
kaynak tahsisi, kanal tahmini, trafik bosaltma, izinsiz girisi onleme ve ag hatasi
algilama gibi farkli zorlu gorevler icin denetimli 6grenme ve pekistirmeli 6grenme
ozelliklerine sahip bircok gelismis yapay zeka algoritmasi kullanilmaktadir. Sensor
tabanl giyilebilir cihazlar ve diger insan-bilgisayar etkilesim araglar1 araciligiyla, basit
insan hareketleri ve karmasik eylemler, cesitli modeller ile analiz edilebilir ve
taninabilir. Bdylece, kullanicinin gercek diinyadaki eylemleri sanal diinyaya
yansitilarak, kullanicilarin sanal diinyadaki diger nesnelerle rahat bir sekilde
etkilesimde bulunabilmeleri i¢in avatarlarinin tam kontroliinii almalarina olanak
saglamaya calisilir. Buna ek olarak bu avatarlar; yiiz ifadeleri, duygular, viicut
hareketleri ve viicut etkilesimleri gibi birgok gergek diinya modelleri ve ayrica gelismis
dogruluk ve isleme hiz1 i¢in yapay zeka tarafindan desteklenen tanima ve duygu analizi

sensorleri ile etkilesime girebilir (Radoff, 2021).

Huynh-The ve digerleri (2022), Metaverse ve yapay zeka Tlzerine
gerceklestirdikleri bir arastirmada; sanal kisisel asistanlarin ve diyaloga dayali yapay

zekanin insan benzeri modellemelere katkida bulundugundan bahsederek kullanicilarin

39



sanal platformlardaki nesneleri kesfetmesinde araci olduklarini belirtmis; kullanicilarin
yapay zeka yardimiyla kolay bir sekilde icerik olusturabileceklerini aktarmistir. Ek
olarak, kullanicilar hiper-gercek medya igerigine ydnelirken bireylere ve topluma
yonelik riskleri ve zararli tehditleri azaltmak icin, kullanicilar ve {igiincii taraf
kuruluslar arasindaki kisitlamalar ve politikalarin yani sira kullanict beklentilerinin de

incelenmesi gereken konulardan oldugunu belirtmislerdir.

2.6.7. Bulut Bilisim (Cloud Computing) ve Metaverse

Bulut bilisim (Cloud computing), kullanicilarin elektronik ortamlarda yer alan
bilgilere her an ve her yerden erismesini miimkiin kilan bir sistemdir. Bulut biligim,
verilerin depolanmasint ve bu verilerin uygulamalarda kolaylikla calismasini
saglamaktadir. Bu teknoloji, yazilimsal ve donanimsal olarak verinin saklanmasi ve
siirsiz bir sekilde istenilen zamanda kullanilmasi temeline dayanmaktadir (Huth ve
Cebula, 2011, s. 1). Aym1 zamanda ag araciligiyla kaydedilmis verilere hizli erisim,
yiiksek veri depolama ve islem giicii gibi avantajlar bulut bilisim modeli ile

iligkilendirilmektedir.

Sanal ortamlara aktarilan veriler, bulut bilisim teknolojisi ile yapilandirilir ve bu
sayede veri trafigi, dagitilmis islemlerin islemsel siireclerinde kalic1 ve de goriiniir hale
gelir. Bulut bilisim teknolojisinden siiregelen bir uygulama olarak ug¢ bilisim ise,
temelinde bulut bilisime dayanan ancak Metaverse ortamlari i¢in daha énemli bir rol
oynayan Ozellikler sunmaktadir. Ciinkii giiniimiizde bilgi islemlerinde ger¢eklesen
farkliliklar, genis veri hacmi iceren bilgi kiimesiyle sarilmis dagitik yapilarin
aktarimin1 daha kapsamli ¢alisabilecek bir sisteme dontistiirmiistiir (Damar, 2021, s.

179).

Bulut bilisim Metaverse ile iliskilendirildiginde, sanal ortamlarda baglantisal
olarak kapsamli bir altyapi saglayicisi rolii iistlenebilir. Metaverse'deki genis veri
hacmi, kullanicilarin sanal ortamda etkilesimde bulunabilmesi i¢in hizli ve giivenilir
bir ag gerektirir. Bulut bilisim, bahsedilen veri isleme, depolama ve dagitim siireglerini
destekleyebilir. Sonug olarak bulut bilisim ve ug bilisim teknolojilerinin Metaverse
deneyimini zenginlestirebilecek uygulamalar arasinda yer aldigim1 sdylemek

mumkindiir.
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2.7. Metaverse ilkeleri ve Yol Haritasi

Metaverse’lin ortaya c¢ikisini, gelisimini ve yiikseligini aktaran teorik ve
uygulama caligmalarindan ¢ikan ortak sonug; Metaverse’iin Web 3.0 ve gerceklik
teknolojilerinin kombinasyonundan yaratilan bir sanal ortam oldugu; sosyal ve
stirtikleyici deneyimlerin bir arada bulundugu/bulunacagi yeni kolektif platformlar
olusturdugudur. Bu tanimlamalardan yola ¢ikilarak, Metaverse’ii tanimlayan temel
ilkeler belirlenmistir. Mystakidis’e (2022, s. 493) gore bu ilkeler; Coklu ¢alisabilirlik,
Agiklik, Aga baglilik ve Donanimdan bagimsizliktir.

METAVERSE
ILKELERI

Sekil 7. Metaverse ilkeleri (Mystakidis, 2022, s. 493)

Coklu calisabilirlik; Metaverse ekosisteminde bulunan kullanicilarin birlikte
hareket edebilmesini, igbirligi yapabilmesini ve eszamanli olarak ¢esitli eylemlerde
bulunabilmesini (6rnegin egitim, saglik veya pazarlama etkinliklerine katilim vb.);
Aciklik; kullanicilarin Metaverse ortamlarinda var olan dijital imkanlara esit olarak
ulagabilmesini; baska bir deyisle, kullanicilarin tasarlanan ortamlar1 dogal bir
perspektif icinde esit ve seffaf bir bicimde algilayabilmesini; Aga Baglilik; Metaverse
ortamlarinda yer edinen teknolojilerin, uygulamalarin ve yazilimlarin ag araciligiyla
ortak bir diizlemde c¢alisabilmesini ve son olarak Donanimdan bagimsizlik;
Metaverse’iin herhangi bir bireyin/toplulugun kontroliinden bagimsiz olarak herkes

icin esit prosediirler sunan kapsayiciligini nitelemektedir.
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2.8. Metaverse Uygulama Alanlari

Literatiirde Metaverse sanal ortamlart ile ilgili yapilan ¢esitli arastirmalar, bu
teknolojinin pek cok sektor i¢in etkin bir sekilde kullanilabilece§i ydniindedir.
Metaverse ortamlarinin, gerceklik teknolojilerinin kullanimi ile kullanicilara gesitli
alanlarda ¢esitli yenilikler saglayacagi disiiniilmektedir. Ayni zamanda;
merkeziyetsizlige dayali blokzincir teknolojisi, dijital para birimleri, NFT ler ve
benzeri uygulamalar Metaverse’lin kiiresel etkisini belirginlestirecek diger 6rnek
uygulamalardan sayilabilir. Bu dogrultuda Metaverse ortamlari, geleneksel
uygulamalardan ziyade fiziksel diinyaya en yakin simiilasyonlar yaratan ve bu
simiilasyonlar1 kullanicinin etkilesimi yoniinde iyilestiren bir yap1 olmasindan

kaynakli olarak sosyal medya uygulamalarindan daha fazla firsat sunabilir.

Arastirmalara bakildiginda Metaverse ortamlarinin egitimden pazarlamaya,
sagliktan turizme, sanat ve mimariden eglence endiistrisine kadar genis bir alana
yayilarak ¢esitli alanlardaki firsatlari lizerine tartisilmig ve halen tartisilmakta olan bir
kavram oldugu goriilmektedir (Ning ve digerleri, 2021, s. 24; Veeraiah ve digerleri,
2022, s. 1494).

2.8.1. Egitim alaninda Metaverse

Egitim alaninda gerceklesen yenilikleri, Web 2.0 donemiyle birlikte gelisen
teknoloji ile bagdastirmak ve ozellikle bu donemde yapilan yeniliklerin egitim ve
ogrenme i¢in bir¢ok degisikligi de beraberinde getirdigini sOylemek miimkiindiir.
Ornegin, uzaktan egitim uygulamalari, teknolojik degisimler ile birlikte siirekli olarak
yenilenmis ve gelismistir. Temel baglamda degerlendirildiginde dijitallesen egitim
alan1 ¢cevrimigi ortamlara entegre edilmis, mesafeyi azaltmay1 basarmis ve 6grenmeyi
etkin kilmistir. Ancak yine de Web 2.0’a bagh 6grenme ortamlarinin 6grenme
icerikleri, biiyiik oranda ¢evrimigi ders kitaplarinin, dosya ve sunumlarin paylasimu ile

siirlt kalmistir (Friesen, 2017).

Glinlimiizde 1se gelisen gergeklik teknolojilerinin  ve yapay zeka
uygulamalarinin, bahsedilen sinirliliklar1 ortadan kaldiracagi ongoriiler arasindadir
(Lin, Wan, Gan, Chen ve Chao, 2022). Metaverse ortamlarinin, geleneksel siif
ortaminda elde edilemeyecek kadar genis bir gorsellestirme deneyimi sundugu
soylenmektedir. Hizla ilerleyen teknolojiyle birlikte, siiriikleyici etkilesimli

teknolojiler (6rnegin SG, AG, KG ve GG), ag bilisim, yapay zeka, dijital ikizler ve
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blokzincir gibi ¢esitli teknolojilerin egitim modellerine dahil edilmesi ile alan, zaman
ve maliyet gibi bir¢cok engel ortadan kalkmakta ve gergek hayatta ele alinmasi zor olan

sorunlar ¢oziilebilmektedir (Lin, Wan, Gan, Chen ve Chao, 2022).

Aragtirmalar; 6zellikle li¢ boyutlu ¢alisan Metaverse sanal ortamlarinin Web 2.0'
daki web tabanli egitimin smirlarin1 ortadan kaldiracagini, dgrencilerin gozlem ve
uygulama da dahil olmak iizere gercek¢i bir ortamda daha etkili bir sekilde
ogreneceklerini  gostermektedir (Parong ve Mayer, 2021). Ayni zamanda
gorsellestirme  agisindan, Metaverse ortamlart  Ogrenenlere gergek diinyada
gozlemlenmesi zor olan nesneleri (0rnegin, molekiiller veya biyolojik hiicreler)
kolaylikla gormelerine yardimci olabilecek bir ortam insa etmektedir. Bu dogrultuda
soyut kavramlarin somut 6grenme modiillerine doniistiiriilmesi de miimkiin olabilir

(Georgiou, Tsivitanidou ve loannou, 2021).

Lin, Wan, Gan, Chen ve Chao (2022), Metaverse ortamlarinda gergeklesecek
egitim faaliyetlerini diisiik maliyetli, yapay zekaya dayali etkin arama mekanizmasina
sahip, Ogrenenlere ve Ogretenlere biiylik verilerin daha basitlestirilmis formunu
saglayan sanal icerikler sunan, kisisel planlama yapabilecek smirsiz ve ¢ok yonlii

olarak degerlendirmistir.

2.8.2. Saghk Alaninda Metaverse

Dijitallesmenin etkisiyle hizla biliylimeye devam eden saglik sektori, cesitli
teknolojilerle giiclenen saglik modellerinin ortaya ¢ikmasini da beraberinde getirmistir.
Bu dogrultuda giiniimiizde sikg¢a tartisilan teknolojilerden biri olan Metaverse ile

iliskilendirilen bir diger alan saglik olmustur.

Metaverse’te deneyimlenecek gerceklik teknolojileri, yapay zeka, dijital ikiz gibi
uygulamalarin kullanim1 diigiik maliyetli tedavilerin yan1 sira hastalarla olan iletigimi
kesintisiz hale getirebilir. Insan hareketlerinin taklit edildigi Metaverse sanal
ortamlarinin, gergege en yakin deneyimler yaganmasini olanakli hale getirebilecegi
diisiiniilmektedir (Petrigna ve Musumeci, 2022, s. 10). Bu teknolojiler ile tasarlanan
sanal ortamlarda saglik calisanlarindan hastalara kadar pek ¢ok uzantida etkili teshis
ve planlamalar sunulabilir. Gelismis cerrahi islemler ve bu islemlerin {i¢ boyutlu
goriintiilenmesi, giiclendirilmis recete tedaviler1 gibi uygulamalar Metaverse

ortamlarinda gelistirilebilir (Park ve Kim, 2022a).
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Yine plastik cerrahi gibi karmasik ve o6zel ilgi gerektiren alanlarda
Metaverse’teki simiilasyonlar operasyondan o&nce ger¢ege en yakin haliyle
deneyimlenebilir ve hem hastalara hem doktorlara hem de ¢alisanlara tedavi konusunda
yol gosterebilir. Metaverse, ameliyatlarin gergeklestirilmesinde insan anatomisinin
ayritilt bir sekilde anlasilmasini ve bireysel olarak ayarlanabilen, yiliksek kavrama
kabiliyetine sahip aletlerin kullanilmasin1  kolaylagtirabilir. Bu ortamlarin
simiilasyonlari, basit prosediirlerden tiimor c¢ikarilmas: gibi karmasik omurga
ameliyatlarina kadar uzanabilir (Chengoden ve digerleri, 2023; Taheri ve Kalnikaite,

2022).

Metaverse ortamlarinin saglik alani i¢in sundugu firsatlar arasinda doktorlarin ve
tip 6grencilerinin bu ortamlarda bir araya gelebilecegi ve birlikte 6grenebilecegi
yoniinde tartigmalar da vardir. Ornegin Chengoden ve digerleri (2023, s. 16),
doktorlarin cerrahi uygulamalarinin yani sira gercgeklik teknolojileri sayesinde tip
ogrencileriyle de bir araya gelebildiklerini, SG araglar1 sayesinde insan viicudunun
analizini detayli olarak yapabildiklerini belirtmistir. Dolayisiyla tiim bu arastirmalar
degerlendirildiginde, Metaverse ve saglik alanindaki gelismeler halen devam ediyor
olsa da saglik modelleri i¢in Metaverse sanal ortamlarinin yakin gelecekte kacinilmaz

olacagi diisliniilebilir.

2.8.3. Pazarlama Alaninda Metaverse

Dijital ortamlarin pazarlama alaninda yarattig1 etkiler goz ardi edilemeyecek
kadar 6nemli goriilmektedir. Diinya genelinde tiiketiciler, ¢evrimi¢i kanallarin daha
islevsel oldugunu ve bu kanallar1 daha anlasilir, kolay ve erisebilir bulduklarini
belirtmektedir. Tiiketici beklentilerine paralel olarak kurum ve kuruluslar da ¢evrimici
ortamlara c¢esitli yatirimlar yaparak ulasmak istedikleri hedef kitle ile iletisime
girebilmektedir (Holmes, 2021). Gilinlimiizde de gittikce popiilerlesen Metaverse
ortamlarinin tiiketicilere ve markalara halihazirda var olan ¢evrimigi ortamlara kiyasla
hiper-baglantili, gerceklik teknolojileriyle desteklenen ve daha gercekei bir ortam
sunabilecegi belirtilmistir (Bobier ve digerleri, 2022; Barrera ve Shah, 2023, s. 1).

Metaverse ortamlarindaki firsatlar degerlendirildiginde, markalarin bu
ortamlardan ¢esitli faydalar edinecegi anlagilabilir bir durumdur. Nitekim giiniimiiz Z
kusaginin dijital ortamlara olan ilgi ve becerisinin, giin gectikce daha farkli sanal

mecralarin kesfedilecegini ve de gelistirilecegini gostermektedir (Averbek ve
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Tiirkyilmaz, 2021, s. 114). Metaverse platformlarinin pazarlama faaliyetlerini yeniden
sekillendirecegi, markalar1 daha biiyiik hedeflere ulastirabilecegi, yonetim, igbirligi ve
organizasyon isleyisinde kokli degisiklikler getirecegi diisiiniilmektedir. S6z edilen
pazarlama donligiimii, giiniimiizdeki haliyle hazir giyim sektoriinde yer alan
markalardan otomotiv, eglence, kozmetik, yeme-igme ve hatta teknoloji sirketlerine

kadar yayilmaktadir.

Facebook, Microsoft ve Google gibi teknoloji sirketleri, faaliyetlerini Metaverse
platformlarinda siirdiirmek amaciyla gelisen sanal ortamlara ¢esitli yatirimlar
yapmaktadir (Cross, 2021). Ornegin Microsoft, “Microsoft Mesh” uygulamasi ile
kullanicilarin fiziksel uzakligini holografik deneyimlerle ortadan kaldirmaktadir. Bu
firmalarin yani sira, pek ¢ok diinya markasinin Sandbox, Decentraland, Roblox ve
Zepeto gibi Metaverse kurgulu ortamlar1 deneyimlemeye basladiklar1 goriilmektedir.
Gucci, Adidas, Nike, Zara, H&M, Puma, Gap, Clarks ve Tommy Hilfiger gibi hazir
giyim sektoriinde hizmet sunan diinya markalarinin Metaverse ortamlarindaki kullanici
avatarlartyla iliskili iriinleri yliksek degerlere sahiptir. Bu markalar, Metaverse
iizerinde gerceklestirilen pazarlama etkinlikleri ve dijital zirveler araciligiyla tirlinlerini
kullanictya dijital olarak sunabilir hale gelmistir (Tashjian, 2021). Her marka farkl
Metaverse ortamlari ile isbirligi yapmaktadir. Ornegin Metaverse’teki markalarin
basinda gelen Gucci, Roblox ve Zepeto platformlar ile isbirligi icerisindedir ve
pazarlama etkinliklerini bu mecralardan yiiritmektedir. Gucci bu ortamlar {izerinden
dijital giysi ve aksesuar olusturmus ve hatta sosyal sorumluluk projesi kapsaminda bu

iirlinleri acik artirma ile satmistir.

Incelenen arastirmalarda, Metaverse platformlarina katilan markalarin gercekte
sundugu marka imajini, (6rnegin; logo, renk, tarz ve model gibi 6zellikler) sanal
ortamlarda da gercege en yakin bigimde yansitmaya c¢alistig1 goriilmektedir. Yine bir
ornek tlizerinden gidilecek olursa Vans markasinin fiziksel iiriinleri genellikle bohem
tarzda, genclere hitap etmektedir. Roblox ortaminda sergilenen Vans koleksiyonu ve
magaza tasarimi da markanin kurumsallasmis sekil, renk ve bohem tarzina

benzetilmeye ¢alisilmistir (McDowell, 2021).

Otomotiv sektoriindeki Metaverse pazarlamasina verilen onemin de moda
sektdriindeki markalardan pek de farksiz olmadigmni sdylemek miimkiindiir. Ornegin

Nissan, Hyundai ve Ferrari gibi markalar, sanal bir arag¢ iizerinden {i¢ boyutlu test
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stiriglerini, ara¢ tasarimlarini, konfor baglantilari1 ve denenmeye agik donanimsal
ozelliklerini Metaverse ortamlarina tasimay1 basarmistir. Yine baska bir sektor 6rnegi
olarak kozmetikte Clinique gibi {inlii markalar, Metaverse ortamlarinda c¢ekilisler
diizenleyerek firmasini bu sanal ortamlarda tanitma ve yayma sansini yakalamistir
(Averbek ve Tirkyillmaz, 2021, s. 124). Ayrica cekiliste yer alan sanal iiriinler,
kullanic1 avatarlarinda deneyimlenebilmistir. Genel olarak bakildiginda; Samsung,
Pepsi ve McDonalds gibi farkli sektéor markalarinin da bu ortamlarda yer aldigini
gorilmistiir. Boylelikle c¢esitli sektorlerde c¢esitli amaclar dogrultusunda yeni
pazarlama faaliyetleri gerceklestirilmistir. Bu 6rnekler dogrultusunda yakin gelecekte
de farkli sektor ve markalarin Metaverse ortamlarindan ¢ok yonlii olarak
faydalanabilecegini sdylemek miimkiindiir. Bu ortamlar gelismeye devam ettikge
markalarin yeni alanlara acilabilecegi, farkli dagitim ve tutundurma faaliyetleri

gerceklestirebilecegi diisiiniilmektedir (Averbek ve Tiirkyilmaz, 2021, s. 126).

2.8.4. Turizm Alaninda Metaverse

Diinya genelinde sosyal, kiiltiirel ve ekonomik baglamda 6nemli bir yere sahip
turizm sektOriinlin, dijital donilisiimlerden etkilenen alanlardan biri oldugu
gorilmektedir. Yakin ge¢gmiste yasanan COVID-19 salgini gibi etkiler ve bu etkilerden
stiregelen ekonomik dalgalanmalar, Turizm alaninda gergeklestirilmesi planlanan
seyahatleri olumsuz yonde etkilemistir. Bu durumlarin turizm faaliyetlerinin sanal
ortamlardaki hazirhgmi giiglendirdigi sdylenebilir. Ornegin Diinya Turizm Orgiitii
(2022), pandemi boyunca seyahatlerin %72 oraninda bir disiis yasadigini
raporlamistir. Dolayisiyla siirdiiriilebilir turizm faaliyetleri tasarlamak O6nemli bir
noktaya gelmis ve turizmdeki olumsuz etkilerin en aza indirilebilmesi amaciyla “Meta
turizmi” ve ‘“Metaverse turizmi” gibi olusumlar bu siirecte alternatifler arasina
girmistir.

Metaverse ortamlarinda turizm faaliyetlerinin siirdiiriilebilmesi diisiincesindeki
en Oonemli nedenlerden bir digeri de son yillarda gergeklik teknolojilerinin artan
kullanim1 ve gelisimi oldugu diisiiniilmektedir. Ornegin, 1990’11 yillarda sanal
miizelerin kullanim1 yayginlasmaya baslamistir ancak bu uygulamalarin kullanimini
etkileyen ve gilinlimiizdeki dnemini olusturan asil gelisme, gerceklik teknolojilerinin

sanal turizm faaliyetleriyle biitlinlestirilmesi olmustur (Kahraman, 2022, s. 150). Bu
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dogrultuda Metaverse ortamlarinin gerceklik teknolojileri ile iliskilendirilmesi

sonucunda, Metaverse’te siirdiiriilebilir turizm faaliyetleri tartisilmaya baslamistir.

Turizm alaninda Metaverse ortamlar1 hakkinda yapilan arastirmalarda, sanal
seyahatlerin gelecekte daha yaygin hale gelecegi diisiiniilmektedir. Bu durum, turizm
endiistrisi i¢in oldugu kadar, yeni yerler kesfetmeyi ve farkli kiiltiirleri deneyimlemeyi
isteyen kisiler i¢in de heyecan verici yeni firsatlar sunmaktadir. Ayrica, oteller igin
pazarlama ve yatirim olanaklarinin artacagi da dngoriilmektedir (Ser¢cek ve Korkmaz,
2023, s. 716). Bu ortamlarda yapilacak seyahatlerde kiiltiirel degerler, kullanicilar ile
turizm bolgeleri arasinda etkilesim yaratabilir ve bu da turizmi gii¢lendirebilir (Go ve

Kang, 2023, s. 387).

Web 3.0 teknolojilerinin tartisildigi, yapay zeka, makine 6grenmesi ve gerceklik
teknolojileri lizerine yogun ¢alismalar yapildig: gliniimiizde, sanal ortamlarin sundugu
olanaklar hemen hemen her sektérde oldugu gibi turizm sektoriinde de alternatif
kazanglar saglayabilir. Metaverse ortamlarmin turizm bdlgelerine ulagmasi ile
erigilebilir turizm iiriinleri, ek gelir kaynaklar1 ve zaman, mekan kisitlamasi olmaksizin

diinyanin herhangi bir yerine seyahat edebilme olasilig1 miimkiin hale gelebilir.

2.8.5. Sanat ve Mimari Alaninda Metaverse

Fiziksel diinyada oldugu gibi sanal diinyalardaki mimari tasarimlar da bireylerin
ihtiyaglarina yonelik olarak tasarlanmakta ve bu tasarimlarin her bir kullanicinin yasam
standartlarina etki ettigi diisliniilmektedir. Metaverse’iin sanat ve mimari alanindaki
degisimleri ise fizikselde var olan konumlarin (6rnegin bir turizm beldesi) veya yeni
yaratilacak mekanlarin tasarlanmasi {izerine olabilecegi gibi, mimari alanindaki
egitimlerin desteklenecegi yoniinde de olabilir (Savas ve Giiler, 2022, s. 310). Dijital
sanat ve mimari; sanal ortamlardaki 1s1k, ses, doku, renk uyumu, geometrik sekillerin
kullannm1 gibi degiskenlerin sunusu ile dijital tasarimlarin gerceke¢i yoniiniin
kullanicilara yapay zeka ve algoritmik yontemlerle yansitildig: bir alan1 da kapsayabilir

(Erdine, 2020, s. 18).

Fischer (2022, s. 25)’e gore, Metaverse ortamlarinda mimari iki farkli kavram ile
degerlendirilebilir. Sanatsal deger tasiyan model ve gorseller; Metaverse’te tasarlanan
yap1 ve binalar olarak iki farkli degerlendirme alani olarak diisiiniilebilir. Yiiksek ve
Yildiz (2022)’a gore ise Metaverse ortamlarinda tartisilan sanat ve mimari alanlarinin

olusumu, yalnizca sanal ortamlardaki yapilarin tasarimi degil ayn1 zamanda fiziksel
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diinyada olmayan veya eksik kalan mimari yapilarin bu ortamlarda iyilestirilmesidir.
Ayrica yine mimarlik alaninda, fiziksel diinyada var olan mekanlarda kullanilan
araclarin yapilisi, Metaverse ortamlarinda hizlanabilir ve bu araglarin farkli

versiyonlarina ulasilabilir.

Mimarinin sanat baglaminda ele alinmasina yol agan NFT ler, dijital ekosistemde
mimarlik alaninda kullanilabilir ve ortamlarin gelistirilmesine olanak taniyabilir
duruma gelmistir. Bu sebeple Metaverse ortamlarinda sanat ve mimari alanlar1 birlikte
gelistirilebilir. Ornegin mimarlik sektdriinde Metaverse ile yenilikleri izleyen bir sirket
olan BIG, Decentraland platformunda yer alan bir sanal ortam tasarlamistir. Bu sanal
ortamda yer alan ofisteki isleyis, NFT ve diger sanal projeler kapsaminda
yiirlitiilmektedir ve ¢alisanlarin zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin her konumdan
bir araya gelerek caligsabilecegi sekilde tasarlanmistir. Bu girisim, sanalortamlardaki
mimarlik faaliyetlerinin devam etmesini ve alanin teknolojilerle birlikte

bliyliyebilmesini saglayabilir ve sektore pek ¢ok katki sunabilir (Finney, 2022).

Arastirmalara gore Metaverse’iin mimari ve sanat baglaminda; dijital ikiz
teknolojisi, AG, SG, KG ve GG gibi gerceklik teknolojileri ile degerlendirilmesi daha
olanakli goriinmektedir. Bu teknolojiler olusturulacak dijital eserlerin sanal
ortamlardaki veri akisini saglayabilir, gorsel olarak ii¢ boyutlu yansitilabilir ve dijital
eser lizerinde dlgeklendirme yapilabilir. Dolayisiyla sanal mimari ve sanat, etkilesimli
teknolojiler sayesinde gelistirilebilir (Karadag, 2022). Tiim bu arastirmalar 1s181inda
konunun gelecegini degerlendirmek gerekirse, Metaverse ortamlarinin mimari ve sanat
alaninda yaratacagi doniisiimler bu sektorler icin 6nemli kazanglar saglayabilir.
Tasarlanan mekanlarin birebir deneyimlenmesi, kesintisiz gezinme, tarihi ve kiiltiirel
mirasin herhangi bir kisitlama olmaksizin kullanicilar ile bulusmasi, sinirsiz ve aktif
erisim, tasarimci ve kullanicinin etkilesimli bir ortam i¢inde bir arada olmasi gibi

firsatlar tartigilabilir.

2.8.6. Eglence Endiistrisinde Metaverse

Second Life, Roblox, The Sandbox, Axie Infinity ve Fortnite gibi Metaverse
platformlarinin  6zellikle oyun endiistrisi odakli kullanildig1r diisiiniildtigiinde,
kullanicilarin eglenmek amaciyla bos zamanlarinda bu platformlarda yer aldiklar
diisiiniilebilir. Dolayisiyla Metaverse ortamlarindaki eglence endiistrisinin ilk olarak

bu platformlardaki oyunlarin deneyimlenmesi ile baglamis oldugu sdylenebilir.
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Metaverse kavraminin popiilerlesmeye bagladigt COVID-19 pandemisi sonrasinda
¢evrimi¢i oyunlarin yani sira pek ¢ok alanda oldugu gibi eglence endiistrisinin farkl
dallarinda gesitli gelismeler yasanmistir. Ornegin miizik, konser ve etkinlikler
diizenlenmeye baslanmis, sanal bir akisin igerisinde eglence endiistrisine yonelik yeni
firsatlar dogmustur. Metaverse’iin eglence konsepti iizerine kuruldugu goéz Oniine
alindiginda ise yalnizca ¢evrimigi oyunlarin ve konserlerin diizenleniyor olmasi degil
aynt zamanda Metaverse’iin biitiinliyle eglence Ogelerinden olusan temellere

dayandirildig1 belirtilmelidir (Ozkahveci, Civek ve Ulusoy, 2022, s. 408).

Ilk Metaverse platformlarindan biri olan Second Life’da pek ¢ok sanatci gesitli
konserler diizenleyerek para kazanmistir (Gértrudix ve Barrio, 2012). Ornegin Suzanne
Vega’nin Agustos 2006’da gergeklestirdigi konser, sanal diinyalarda gerceklestirilen
ilk eszamanl1 konser olarak tarihteki yerini almistir. Bu, giiniimiizde olgunlasan sanal
diinyalardaki eglence endiistrisinin gelisimindeki Orneklerin baslangict olarak

nitelendirilebilir (Celik, 2023, s. 11).

Subat 2019 tarihine gelindiginde ise, elektronik miizik yapimcisi
Marshmello’nun Fornite ortaminda diizenledigi sanal konser biiyiik bir ilgi gérmiistiir.
Cesitli kullanic1 avatarlarmin katildigi konser, eszamanli olarak 10.7 milyon kisi
tarafindan izlenmistir. Konserde yalnizca miizik degil, ayn1 zamanda dans sovlar1 da
sergilenmistir (Cevik, 2023, s. 12). Metaverse ortamlarinin popiilerlesmesi ile ilgili
yapilan arastirmalarda sik¢a dile getirilen unsurlardan biri olan ve Metaverse’te
eglence endiistrisinin sekillenmesine katki saglayan orneklerden biri de diinyaca {linlii
Rap sanatcis1 Travis Scott’in Nisan 2020°de Fornite ortaminda AstroNomical adli bir
konser diizenlemesi olmustur. Toplamda 45 milyondan fazla ¢evrimici katilimcinin yer
aldig1 konserde, Scott ve katilimcilarin avatarlar1 etkilesime girebilmeyi bagarmistir.
Ayrica Scott, yeni albiimiinden sarkilar sdyleyerek alblim tanitimim1 Metaverse

ortaminda yapmay1 tercih etmistir (Cevik, 2023, s. 12).

Agustos 2020 tarithinde The Weekend grubu TikTok Metaverse’de; Lil Nas X
Roblox’ta; Ariana Grande Fortnite’da; Eyliil 2021 tarihinde ise Twenty One Pilots
Roblox’ta eszamanli konserler diizenlemistir. Justin Bieber, BTS ve Blackpink de
Metaverse ortamlarinda konser veren {inlii sanat¢ilar arasindadir. Yine benzer olarak
pandemi doneminin fiziksel diinyadaki yiliz yiize yapilan etkinliklere getirdigi

kisitlamalar, Metaverse’lin etki alanin1 daha da genisletmistir. Bu siirecte, Metaverse
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platformlarindan biri olan Decentraland’de Ekim 2021 tarihinde diinya ¢apinda
sergilenen bir festival gerceklestirilmistir. Yaklasik 80 sanatginin  katilimiyla
gergeklesen festival, toplamda 4 giin stirmiis ve katilimcilarin avatarlari i¢in alisverisler
yapabildigi, restoran ve stantlar1 gezebildigi, gorsel ve isitsel deneyimleri bir arada
yasayabildigi bir ortam sergilenmistir. Fiziksel diinyada oldugu gibi bu festivalde de
festival boyunca 7 farkli sahne kurulmus, eszamanli konserler verilmistir.
Kullanicilarin i¢inde bulunabilecegi cesitli ortamlar yaratilarak gercek festivallere

yakin bir atmosfer olusturulmaya calisildig1 6ne siirtilmektedir (Cevik, 2023, s. 5).

Metaverse’e katilim amaclarinin arastirildigi bir calismada kullanicilar %48
oraninda “sanat ve canli eglence” kategorisini segmis ve bu kategori ikinci sirada yer
almistir (Howarth, 2023). Bu dogrultuda Metaverse ve eglence endiistrisi
degerlendirilecek olursa, kullanicilarin avatarlar1 ile Metaverse ortamlarinda var
olabildikleri, 6zgiirce hareket edebildikleri, sosyalliklerini stirdiirebildikleri, fiziksel
diinyada ulasilmas1 giic olan etkinliklere katilabildikleri ve yeni kisilerle
tanisabildikleri sanal ortamlardan s6z etmek miimkiindiir. Katilimcilar herhangi bir
zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin; eszamanli olarak oyun oynanabilen, konser
ve festival gibi etkinliklere katilim saglanabilen bir diinyanin parcasi olabilmektedir.
Daha kapsamli bakildiginda ise mevcut endiistri pazarlama alanina da katki
saglayabilir. Diizenlenen etkinliklerde markalar iiriin ve koleksiyonlarina yonelik
stantlar agabilir ve boylece Tlriinlerini tanitma firsati yakalayabilir. Dolayisiyla
Metaverse ortamlarinda gergeklestirilen pazarlama zirveleri de eglence kategorisinde
degerlendirilebilir, eglence endiistrisi ad1 altinda pek c¢ok ¢evrimi¢i uygulamaya izin

verebilir.

2.9. Metaverse ve Z Kusagi Tartismalari

“Dijital Yerliler”, “Dijital Kusak”, “Internet Kusag1” gibi tanimlamalar ile ifade
edilen Z kusagi (Prensky, 2001), kendinden 6nceki kusaklar ile karsilastirildiginda
teknoloji ile i¢ ice biiyiiyen, gelisim ¢aginda teknolojik araglar1 kullanabilmis, internet
ve sosyal medya gibi aglara katilm saglamis ve halen de aktif olarak katilim
saglamakta olan bir nesildir. Ayrica Z kusagi, ge¢mis nesillere gore analiz yetenegi
daha yiiksek olarak tanimlanmistir. Bunun nedenlerinden biri, interneti siirekli olarak
kullanan bir kusak olmasidir. Z kusagi, cevresi ve hatta diinya hakkinda kolaylikla bilgi

edinebilmis ve zamanin bu bilgileri sentezlemek i¢in kullanabilmistir. Sosyal aglara
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katilim saglama, icerik iiretme, fiziksel diinyada oldugu gibi sanal diinyalarda da aktif
olarak var olma istegi, Z kusagini ayristiran 6zellikler arasinda gosterilmektedir (Rue,

2018).

Cesitli galismalarin, aragtirma merkezlerinin ve medya kuruluslarinin Z
kusaginin yas aralii hakkinda birbirinden farkli goriisler bildirdikleri goriilmektedir.
Sosyal bilim arastirmalar yiiriiten ve toplumsal sorunlar ile giincel olgular1 ampirik
caligmalarla degerlendiren ABD merkezli Pew Arastirma Merkezi, Z kusagini 1997-
2012 yillar1 arasinda dogan nesil olarak tanimlamistir (Dimock, 2019). Yine Z kusagi,
Psikolog Jean Twenge’a gore 1995-2012; McCrindle Arastirma Merkezi’ndeki
uzmanlara gore 1995-2009 araliginda doganlardir (McCrindle, 2019). Z kusaginin yas
aralig1 tartismaya agik bir konu olsa da baslangi¢c yilinin 1995 oldugu genel goriisler
arasindadir (Parmelee ve Bier, 2021; Francis ve Hoefel, 2018). Dogumundan beri
internete ve dijital aglara maruz kalan Z kusagi, internetin diinya ¢apinda yayildigi yil
olarak kabul edilen 1995 yil1 ile bagdastirilmaktadir. Bu nedenle Z kusaginin 1995 yili
ve sonrasinda dogan bireyleri kapsadigi ve 1995 yilinin arastirmalarda yaygin sekilde

kullanildig: belirtilebilir (Horn, 2013).

Pandemi ile teknolojiye daha da baglanan, yas araliklari disiiniildiigiinde
ozellikle egitim ve is rutinlerini sanal mecralarda yogun bigimde yiiriitmek zorunda
kalan Z kusag1, giinlimiizde tanimlanan Metaverse ortamlarinin ana kullanicilari olarak
gosterilmektedir. Z kusagi, mobil teknolojilerin ve sanal oyunlarin gelistigi
donemlerde yetistikleri i¢in bu ortamlara olan ilgileri diger kusaklara gore daha
yiiksektir (Park, Min ve Kim, 2021, s. 1). Park ve Kim (2022b, s. 13) oyunlarda yer
alan oyuncularin 6zelliklerini belirlemek i¢in yaptiklar: bir arastirmada, Z kusagina
mensup bir¢ok kullanicinin Metaverse ortamlarinda yer aldigini belirtmistir. Semiz
(2022, s. 325) ise, dijital donilislimiin bir pargasi olan Z kusaginin, sanal ¢alisma
ortamlarindan etkilenecegini ve hem c¢alisan hem de iireten konumda olacagini ifade
etmistir. Ayrica; Z kusaginin Metaverse ortamlarina olan ilgisi ile yonetim bigimlerinin
degisecegi, yaraticiliga dayali uygulamalarin 6n planda olacagi ve daha esnek

yapilanmalarin olacagi diistiniilmektedir.

Arastirma ve danigsmanlik hizmetleri veren Ipsos’un Nokia is birligiyle
gergeklestirdigi bir arastirmada, Z kusagimin Metaverse hakkindaki farkindaliginin

gorece diisiik ancak katilim isteklerinin yiiksek oldugu; sanal ortamlar1 6zgiirce insa
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etmek ve kazanimlarini bu ortamlarda sergilemek istedikleri; Metaverse’te farkli
deneyimler elde edebileceklerini diisiindiikleri belirtilmistir (Johnson, 2022). Z
kusaginin sanal oyunlara olan katilim oranlar1 degerlendirildiginde, 10-24 yas
arasindaki bireylerin %81’inin dijital ortamlarda oyun oynadiklart rapor edilmistir
(Soocial, 2023). Clement (2022) ise, Subat 2022 tarihinde diinya ¢apinda yiiriittigi bir
arastirmada, Metaverse etkinliklerine en ¢ok ilgi gdsteren kusaklarin sirasiyla Z ve Y

oldugunu analiz etmistir.

Uluslararast literatiirde oldugu gibi Tiirkiye’de de Metaverse ve Z kusagi ile ilgili
bir sosyal etki arastirmasi gergeklestirilmistir. UNESCO Tiirkiye Milli Komisyonu,
Tiirkiye’de Metaverse’lin %58.1 oraninda bilindigini; bu oranin ¢ogunlugunun ise Z
kusagindan olustugunu rapor etmistir (AIPA Turkey, 2022). Diinya genelinde en ¢ok
oynanan artirtlmis gerceklik temelli altyapiya sahip oyun olan Pokemon Go’nun

kullanicilar1 da %32.6 oraninda Z kusagidir (Pilipovic, 2022).

Arastirmalardan da anlasilacag: iizere, sanal ortamlar1 kapsayan ve yeni bir
ekosistem olusturan Metaverse’e en ¢ok ilgili gosteren kusak Z kusagidir. Aragtirmalar
paralelinde, ilk dijital kusak olmasindan kaynakli olarak kiiresel bir diinyanin tasviri
olan sanal ortamlara merakli olduklar1 sdylenebilir. Nitekim bahsedilen arastirmalara
gore dijital oyun ortamlar1 ¢cogunlukla Z kusagi ile sekillenmektedir. Z kusaginin
sosyallesme ve daha ozgiir bir ortamda yasama istegi dogrultusunda, giiniimiizde
oldugu gibi yakin gelecekte de bu sanal ortamlarin katilimcilar1 Z kusagi ve kendinden

sonra gelen teknoloji kusaklari olabilir.

2.10. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli ve Kuramsal Yapisi

Bilgisayar ve bilgi teknolojilerinin kullanimi, 6zellikle 1980’11 yillardan itibaren
onemli Olcilide artmaya baslamistir. Teknolojilerin yayginlagsmasi, ilk baslarda kurum
ve sirketler araciligiyla miimkiin olmus sonrasinda ise bu alanlara yonelik yatirimlarin
artmasi, mobil iletisim teknolojilerine dogru bir gelisimin izlenmesi sonucunda
teknolojiler bireysel kullanima agik hale gelmistir. Venkatesh, Morris, Davis ve Davis
(2003, s. 426)’e gore; yeni teknolojilerin kabullerini inceleyen pek ¢cok kuram ve model
olsa da kullanict kabullerinin genel bir goriis iizerinden degerlendirebilmesi ig¢in

birlesik bir sentez sunmak arastirmacilara daha giivenilir sonuclar verebilir.

Bu dogrultuda, yeni teknolojilerin kabul ve kullanimlarini agiklayan temel bir

model gelistirmek 6nemli goriilmiistiir. Bahsedilen model Venkatesh, Morris, Davis ve
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Davis (2003) tarafindan toplamda sekiz modelin sentezlenmesi sonucunda elde edilen
Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli’dir. Benzerlikleri ve farkliliklari ile
kuramsal diizeyde karsilastirilan sekiz model sirasiyla; Sebepli Davranig Kurami
(Theory of Reasoned Action-TRA), Teknoloji Kabul Modeli (Technology Acceptance
Model-TAM, TAM-2, TAM-3), Motivasyon Modeli (Motivation Model-MM), Planli
Davranis Kurami (Theory of Planned Behaviour-TPB), Teknoloji Kabul ve Planli
Davranis Birlestirilmis Modeli (Combined TAM and TPB), Bilgisayar Kullanim
Modeli (Model of PC Utilization-MPCU), Yeniliklerin Yayilim1 Kurami (Innovation
Diffusion Theory-IDT) ve Sosyal Biligsel Kuram (Social Cognitive Theory-SCT)’dur.

2.10.1. Sebepli Davramis Kurami (Theory Of Reasoned Action - TRA)

Sebepli Davranig Kurami; sosyal psikoloji alaninda sik¢a kullanilan, bireyin bir
davranis1 gergeklestirirken hangi degiskenlerden etkilendigini ortaya c¢ikarmaya
calisan bir kuramdir. Fishbein ve Ajzen (1975)’e¢ gore, birey bir davranisi
gerceklestirirken s6z konusu duruma olan tutumu ve 6znel normlari araciligiyla hareket
eder ve olaya kars1 ol¢iilebilir bir niyet gerceklestirir. Dolayisiyla belirli bir davranisi
uygulama niyeti olan davranigsal niyeti etkileyen iki bagimsiz degiskenden soz
edilebilir: Duruma iliskin olan tutumlar ve 6znel normlar (Davis, Bagozzi ve Warshaw,

1989, s. 984).

Sebepli Davranig Kurami, kisinin edindigi belirgin inanglar1 merkeze alarak
temsili bir model sunmaktadir. Dolayisiyla modelde degerlendirmeye alinan sey,
kisinin tiim degerleri degil genellenebilen ve 6n plana ¢ikan inanglaridir. Ayrica
Fishbein ve Ajzen (1975), kullanic1 davranislarini etkileyen “dis degiskenler’den s6z
ederek kontrol edilemeyen pek cok degiskenin, tutum ve 6znel normlarin ortak bir
referans ¢ergevesinde bulustugunu ve temel varsayimlar i¢in bu modelin ampirik bir

yontem sundugunu belirtmistir.

Inanislar ve Davranisa Yonelik
Degerlendirmeler Tutum

h 4

4|—> Davramgsal Niyet > Davranis

Toplumsal Inanislar ve

> Oznel Norm

Motivasyon

Sekil 8. Sebepli Davranis Kurami (Fishbein ve Ajzen, 1975)
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2.10.2. Teknoloji Kabul Modeli (Technology Acceptance Model - TAM)
2.10.2.1. Teknoloji Kabul Modeli - 1986

Teknoloji kabul ve kullanimini bireyler agisindan inceleyen ve bireylerin
teknolojiye yonelik kabullerini etkileyen unsurlar1 analiz eden ilk model Teknoloji
Kabul Modeli (TAM)’dir. Sebepli Davranis Teorisi’ne dayanan TAM, 1986 yilinda
bireylerin yeni bir teknolojiyi/uygulamay1 neden kabul ettigi veya kabul etmedigini
aciklamak amaciyla gelistirilmistir (Davis, 1986).

Davis (1986)’e gore bir sistemin tercih edilmesinde etkili olan temelbelirleyiciler
bulunmaktadir. Bu belirleyiciler algilanan kullanishilik ve algilanan kullanim
kolayligidir. Fishbein ve Ajzen (1975)’in Sebepli Davranig Teorisi’nde belirttigi “dis
degiskenler” davranigsal niyeti dogrudan etkilemekte, tutum ile dis degiskenler
dogrudan iligkilendirilmektedir. Bu goriis paralelinde sekillenen TAM, algilanan

kullanishilik ve algilanan kullanim kolaylig1 kapsaminda teorize edilmistir.

1
1
1
1
]
i
X1 Algilanan !
Kullanishhik f
K 1
u{lamfna i - Gergek
> Yonelik —> K ll,
ullanim
X2 > Tutum !
A 4 i
1
1 ]
1 I
%5 i Algilanan Kuvl]amm i
i Kolayligi i
i i
1 I
1 1
1 1

______________________________________________

Sekil 9. Teknoloji Kabul Modeli — 1986 (Davis, 1986)

Modelde bahsi gegen “algilanan kullanighlik”, bireylerin tanimlanan sistemi
kullandiklarinda ne o6l¢iide fayda saglayacaklarna, is performansini ne Olglide
tyilestirebileceklerine karsilik gelen bir faktordiir. “Algilanan kullanim kolaylig1” ise,
bireylerin bir sistemi kullanirken hem fiziksel hem de psikolojik olarak olabildigince

az ¢aba gostereceklerine inanma derecesini ifade etmektedir (Davis, 1986, s. 25).

2.10.2.2. Teknoloji Kabul Modeli - 1989

Teknoloji Kabul Modeli’nin 1986 yilinda analiz edilmis versiyonu algilanan
kullanighlik ve algilanan kullanim kolayligi degiskenlerinin bireylerin tutumlar ile

iliskilendirilerek ortaya konmustur (Davis, 1986). 1989 yilina gelindiginde Davis,
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bilgisayar sistemlerinin kullanimini agiklamak ve genelleyebilmek amaciyla Teknoloji
Kabul Modeli’nin 1989 versiyonunu gelistirmistir (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989,
s. 988).

Modelin analiz sonuglarina gore, bilgisayar sistemlerinin kullanimi bireylerin
niyetlerine gore sekillenebilir, tahmin edilebilir; algilanan kullamighlik faktori
niyetlerin birincil belirleyicisi, algilanan kullanim kolaylig1 ise niyetlerin ikincil

belirleyicisidir (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989, s. 997).

Algilanan

Fayda

=N

Kullanima

Kullanima
| Yonelik

Gergek
Kullanim

5 DE ; %?::ﬁ}ll:( ” Davranigsal
egiskenler :
Algilanan / Ryt

Kullanim
Kolayligi

Sekil 10. Teknoloji Kabul Modeli — 1989 (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989)

2.10.2.3. Teknoloji Kabul Modeli - 1996

Model ile ilgili yapilan arastirmalar sonucunda, modelin 1986 ve 1989
versiyonlarindan ¢ikan sonuglar g6z oniine alindiginda birincil ve ikincil belirleyiciler
olan algilanan kullaniglililk ve algilanan kullanim kolayligi faktorlerinin, bir
teknolojinin kullanimina yonelik olusturulan kisisel tutumlara ve davranigsal niyete

dogrudan etki etmekte oldugu sonucuna varilmistir (Davis ve Venkatesh, 1996).

/ Algilanan T
Kullanmislhilik
Dasgsal Davranigsal N Gergek
Degiskenler T Niyet Kullanim
Algilanan
\ Kullanim /
Kolaylig1

Sekil 11. Teknoloji Kabul Modeli — 1996 (Venkatesh ve Davis, 1996)
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2.10.2.4. Teknoloji Kabul Modeli- 2 (TAM-2)

Teknoloji Kabul Modeli’'nin 1986, 1989 ve 1996 yillarinda gelistirilen
versiyonlarinin teorik yapisi, teknolojilere iligkin yapilan ¢alismalarda sikca
kullanilmistir.  Ozellikle isyerlerinde kullanilan bilgi teknolojilerinin kabullerini
aciklamak amacryla giiclii teoriler sunulmustur. Sonrasinda, bireylerin artan teknoloji
kullanimin1 daha genis bir ¢er¢evede ele almak ve sosyal etkilerin miidahale ettigi
parcalar1 ve kosullar1 belirleyebilmek amaciyla deneyim, goniilliilik, is uygunlugu,

cikti kalitesi gibi faktorleri eklemek 6nemli goriilmistiir (Venkatesh ve Davis, 2000, s.

187).

Modelde belirleyici olarak %60 varyans orani ile agiklanan ve test edilen yapilar
0znel norm, goniilliiliik ve imaj1 temsil eden sosyal etki; is uygunlugu, ¢ikti kalitesi,
algilanan kullanislilig1 temsil eden biligsel siirecler olmustur. Sonug olarak, &znel
normlar ve kullanim kolaylig1 faktorlerinin kullanim niyetleri iizerinde onemli bir
etkiye sahip oldugu tespit edilmis ve dnceki modeller genisletilerek Teknoloji Kabul
Modeli - 2 sunulmustur (Venkatesh ve Davis, 2000, s. 198).

Deneyim Goniillulik

Oznel Normlar

v .

/

Gortiniim — Algilanan Fayda
Y
15 Uygunlugu / Y(Ifr:;:lll;ll?;??iel Gergek Kullanim
Cikt Kalitesi / Algilanan Kuullanlm
/ Kolayhg

Sonug Gostergesi

Sekil 12. Teknoloji Kabul Modeli- 2 (TAM- 2) (Venkatesh ve Davis, 2000)
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2.10.2.5. Teknoloji Kabul Modeli-3 (TAM-3)

Onceki modeller, c¢alisan bireyleri ele alarak bilgi teknolojilerinin hangi
yapilardan etkiledigini ortaya koymaya calismistir. Venkatesh ve Bala (2008) ise,
teknoloji kullanimini c¢alisan bireylerden ziyade yoneticiler ve isverenler iizerinden
incelemenin daha 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bu diisiince ile gelistirilen Teknoloji
Kabul Modeli-3 (TAM-3) yonetici veya igverenlerin, bilgisayar teknolojilerinin etkin
kullannmin1 sunabilecek yoOntemleri nasil belirledikleri konusunda sistematik bir
arastirma sunmustur. Modelde, 6nceki arastirmalardan hareketle algilanan kullaniglilik
ve algilanan kullanim kolayligi faktorlerinin belirleyicileri iizerine yogunlasilmus,
yOnetici veya igverenler tarafindan teknoloji kullanimini iyilestirecek yontemlerin nasil

gelistirildigi ile ilgili bir analiz yapilmistir (Venkatesh ve Bala, 2008, s. 273).

Bireylerin bir isi yaparken bilgisayar teknolojilerini kullanmada kendilerine olan
giiven ve yeterlilikleri “bilgisayar Ozyeterliligi” (Compeau ve Higgins, 1995);
bilgisayar sistemlerinin kullaniminda teknik kaynaklarin yeterli oldugu algist “dis
kontrol algis1” (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003); bilgisayar kullaniminda
bireylerin karsilasabilecekleri sistemsel sorunlar “bilgisayar kaygisi” (Venkatesh,
2000); bilgisayar iceriginin etkilesimli bir sistem sunmasi “bilgisayar eglencesi”
(Webster ve Martocchio, 1992); bilgisayar sistemlerinin kullaniminin eglenceli olarak
algilanmasi “algilanan eglence”(Venkatesh, 2000); algilanan kullanighliktan ziyade
sistemin halihazirda somut olarak da kullanislt olmasi, kullaniciya ¢esitli kolayliklar
sunmast “kullanighlik” (Venkatesh, 2000) olarak tanimlanan belirleyiciler, TAM-3’e

eklenen teorik yapilardir.
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Sekil 13. Teknoloji Kabul Modeli- 3 (TAM- 3) (Venkatesh ve Bala, 2008)

2.10.3. Motivasyon Modeli (Motivation Model - MM)

Motivasyon kavrami, giinlik yasantida gerceklestirilmesi planlanan pek ¢ok
niyetin destekg¢isi oldugu gibi teknoloji kullanimiyla da dogrudan bagdastirilan bir yap1
olarak goriilmiistir. Bu dogrultuda teknoloji kullaniminda etkili olan itici giicleri
ortaya ¢ikarmaya ¢alisan ve bu yonde caligmalar yapan Davis, Bagozzi ve Warshaw
(1992) tarafindan 1992 yilinda Motivasyon Modeli (MM) sunulmustur. Bir

teknolojinin kullanish olmasi, giindelik yasantidan is performansini arttirmaya kadar

onemli bir faktor olarak goriilmektedir.

Davis, Bagozzi ve Warshaw (1992)’e gére MM i¢in iki tiir movitasyondan s6z

edilmektedir: Dissal ve igsel motivasyon. Bu motivasyon tiirlerinin, bir niyeti

gerceklestirme siireci icerisinde bireyi davranigsal olarak yonlendirdigi ve bireyin
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niyetini destekleyerek bu niyeti eyleme gecirmesini tesvik ettigi tartisilmistir (Davis,
Bagozzi ve Warshaw, 1992; Sheppard, Hartwick ve Warshaw, 1988). Bahsi gegen
arastirmalara gore, s0z edilen teknolojinin bireylerin iiretkenligini ve is performansini
arttigr takdirde, teknolojinin kullanimi konusunda bireylerin daha fazla istekli
olabilecekleri ve faydali oldugunu algilayabilecekleri belirtilmistir. Boylelikle dissal
motivasyon elde edilecek basari, iiretkenlik gibi somut motivasyon; igsel motivasyon
ise bu basar1 ve liretkenligin sonucunda elde edilecek psikolojik motivasyon ve igsel
tesviktir. MM, bireylerin ¢esitli konularda sergiledikleri davranislar1 inceleyen pek ¢ok
psikolojik arasgtirmada kullanilmig; 1992 ve sonrasinda ise teknoloji kullanimina
yonelik niyet ve davraniglart aciklamak iizere teorize edilmistir (Venkatesh, Morris,
Davis ve Davis, 2003). Modelin giliniimiiz arastirmalarinda da halen birlestirilmis
modeller iizerinden yapilandirilmaya ve kullanilmaya devam etmekte oldugu

goriilmektedir.

2.10.3. Planh Davramis Kurami (Theory of Planned Behavior - TPB)

Ajzen (1991), Planli Davranig Kurami’nin merkezi faktoriiniin, Sebepli Davranig
Teorisi’nde oldugu gibi davranislarin gerceklestirilme “niyeti” oldugunu belirtmistir.
Dolayisiyla, niyetleri tetikleyen ve igsel bir faktor olarak goriilen motivasyonun;
planlanan ve igsellestirilen davranislar ile planlanmis kisisel iradelerden gerceklestigi
iddia edilmektedir. Bireylerin bir teknoloji karsisinda gergeklestirdigi tutumlari
inceleyen Planli Davranig Kurami’nin temeli Sebepli Davramig Kurami’na
dayanmaktadir. Tutumlar, 6znel normlar ve davranigsal niyet faktorlerine ek olarak, bu
kuramda “algilanan davranigsal kontrol” faktorii test edilmis ve yeni bir kuram

sunulmustur.

Algilanan davranigsal kontrol, bir bireyin bir eylemi gerceklestirme siirecinde,
kendine ne derece inandigiyla ilgili bir yapiy1 tanimlamaktadir. Ornegin bir birey, yeni
bir teknolojiyi kullanabilecegine inandiginda ve kendine giivendiginde, kendine daha
az glivenen bir bireyle karsilastirildiginda daha basarili olabilir. Buna gore, algilanan
davranigsal kontrolii gorece daha yiiksek olan bir teknoloji kullanicisinin, beklenen
davranisi basariyla gergeklestirmesi daha olasidir ve bu iki yap1 arasinda dogrudan bir

iliski s6z konusudur (Ajzen, 1991, s. 184).
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Sekil 14. Planli Davranis Kurami (Ajzen, 1991)

2.10.4. Teknoloji Kabul ve Planh Davrams Birlestirilmis Modeli (Combined TAM
and TPB - C- TAM - TPB - TKPDBM)

Teknoloji kullanimlarin1 analiz, ampirik yontem ve modellerle agiklamaya
calisgan arastirmalar; teknoloji kullanimlarinin belirlenmesine etki eden modelleri
birlestirerek literatiire birbirini tamamlayan yeni teorik kuramlar kazandirmistir. Bu
modellerden birisi de Teknoloji Kabul ve Planli Davranis Birlestirilmis Modeli’dir (Ha
ve Nguyen, 2019; Lu, Huang ve Lo, 2010; Troise, O’Driscol, Tanni ve Prisco, 2020;
Lee, 2009; Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003).

Teknoloji Kabul Modeli’'nde yer alan algilanan fayda ve kullanim kolayligi
faktorleri ile Planli Davranis Modeli’nde yer alan tutum, 6znel normlar ve algilanan
davranis kontrolii faktorleri birlestirilerek Teknoloji Kabul ve Planli Davranig
Birlestirilmis Modeli olusturulmus; teknoloji kabul ve kullanim durumlarini inceleyen

birlestirilmis yeni bir model sunulmustur (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003).
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Sekil 15. Teknoloji Kabul ve Planii Davranis Birlestirilmis Modeli (Venkatesh, Morris, Davis
ve Davis, 2003)

2.10.5. Bilgisayar Kullanim Modeli (Model of PC Utilization)

Bilgisayar Kullanim Modeli, Triandis (1971) tarafindan bireyin sahip oldugu
tutumlar, sosyal normlar, aligkanliklar ve beklenen sonuglar faktorlerini inceleyen
“Davranig Teorisi” ¢aligmalarina uzanmaktadir. Bir teknolojiye yonelik olusturulan
davranigsal niyet; bilissel, duyussal ve davranigsal olarak etkilenmektedir. Dolayisiyla
bireyler bilgisayar kullanimi1 hakkinda bir tutuma sahip olurlar ve kendi niyetlerine

gore bir inang sistemi olustururlar (Thompson Higgins ve Howell 1991, s. 126).

Triandis (1971), bir teknolojinin kullanimini agiklayan teorinin; uzun vadeli
sonuclar, iy doyumu, kullanim etkisi, karmasiklik, sosyal faktorler ve kolaylastiric
kosullar yapilarindan olustugunu belirtmis; Thompson Higgins ve Howell (1991) ise
bu teori ile bilgisayar kullanimini inceleyerek degiskenler arasinda dogrudan etki
gosteren faktorleri incelemistir. Arastirma sonuglart; kullanimin karmagsikligi, is ve
bilgisayar yetenekleri arasindaki iligskinin, bilgisayar kullanimlarinin belirlenmesinde

giiclii bir etkiye sahip oldugunu gostermistir.

Bilgisayar Kullanim Uzun Siire Bilgisayar
[s Doyumu Kullaniminin Sonuglar

Bilgisayar Bilgisayar Kullanimini
Kullaniminin Kolavlast Faktorl
Karmasikligi olaylastiran Faktorler

Bilgisayar Kullanimi

. > Bilgisayar Kullanimim
Bilgisayar Kullanimma| ___——> gtsay )
. Etkileyen Sosyal
Karsi Etki .
Faktorler

Sekil 16. Bilgisayar Kul/lanim Modeli (Trandis, 1971)
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2.10.6. Yeniliklerin Yayilimi Kuram (Innovation Diffusion Theory - IDT)

Yeniliklerin Yayilimi Kurami, Everett Rogers tarafindan 1962 yilinda ortaya
atilmis, 1995 yilinda kuramlastirilmistir. Kurama gore bir yeniligin, uygulamanin veya
teknolojinin, kullanildig1 sistem igerisinde nasil, neden ve hangi hizda yayildigini

ortaya koymak amacglanmistir (Rogers, 1962).

Rogers (1995) yeniliklerin yayiliminin ve kabuliiniin, yiiksek oranda yeniligi
kabul etmenin bir sonucu oldugunu 6ne siirmiistiir. Bu goriise gore bir degisimin
temeli, bireylerden ziyade yeniliklerin dogas1 ve yeniliklerin bireylerin ihtiyaglarina en
uygun hale getirilmesi durumudur. Bir yeniligin yayilimini gergeklestiren ise kabul
eden toplum tarafindan diger toplum ve kurumlara, bahsedilen yeniligin kabul
gbérmesini saglamaktir. Kurama goére yeniligi en fazla benimseyen grup, yeniligin kabul
gormesi siirecinde aktif bir rol oynamaktadir. Owens (1990), bu siirecin sirasiyla bilgi,
ikna, karar, uygulama ve onay agamalarindan gegtigini 6ne siirmiistiir. Kurama onciiliik
eden ve yayilim siirecini etkileyen dort temel unsura odaklanilmistir: “Yenilik, iletisim

kanallari, zaman ve sosyal sistem”.

Yenilik unsuru, giincel olarak algilanan bir fikir, uygulama, nesne, hizmet veya
teknolojidir. Alisilmig olanin disinda kalan bir iirlin veya hizmetin bireyler tarafindan
yeni olarak kabul edilmesidir. Bagka bir deyisle yeni bir fikir, uygulama, nesne, hizmet

veya teknolojinin kabul edilme durumudur (Rogers, 1995).

Iletisim kanallar: unsuru, algilanan yenilik hakkindaki bilgilerin kullanicilar
arasinda paylasilmasini olanakli hale getiren sistemdir. Rogers (1995)’a gore, bilginin
tagindig: iletisim sisteminin hizi, yeniligin yayiliminda en etkili unsurlardan biridir.
Yenilikle ilgili bilgi ve birikimin, iletisim kanallarinin ne denli kullanigl olduguyla
ilgili oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dolayistyla bir iletisim kanali yenilikle ilgili
stirekli olarak cesitli bilgiler aktarirsa, kullanicilar arasinda yayilmis olur ve yeniligin

tekrarlanmasi, glindemde kalmasi yeniligin yayilimi siirecine pozitif etki eder.

Zaman unsuru Rogers (1995)’e gore, yenilik siirecinin yayilim hizin1 ifade eden
bir olgudur. Bir yeniligin yayilim siirecinin orami dikkate alinarak kullanicilar
tarafindan benimsenen zaman esas alinmaktadir. Dolayisiyla bir yenilik ne kadar kisa

siirede yayilirsa o kadar benimsenmis olur.
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Sosyal sistem unsuru ise toplumun yeniligi kabul ettigi ortak bir paydayi
gostermektedir. Eger sosyal ortamin igerisinde yer alan bireyler s6z konusu yeniligi
kabul ederse, bu yenilik yayilabilir ve sosyal bir sistemde yerini alabilir. Bu sayede
yenilige dair aktarilmasi 6nemli goriilen bilgiler hedefe ulasir ve toplum tarafindan

kabul gormiis bir yenilikten sz edilebilir.

2.10.7. Sosyal Biligsel Kuram (Social Cognitive Theory - SCT)

Albert Bandura tarafindan 1986 yilinda ortaya atilan kuram; psikoloji, egitim,
saglik, klinik psikoloji, sosyal ve gelisim alanlar1 basta olmak {izere pek ¢ok alan icin
kullanilmigtir. Bireylerin dogrudan etkilendigi g¢evresel faktorler, Sosyal Bilissel
Kuram temelinde acgiklanmis; kisisel diisiince ve eylemlerin ¢esitli yapilar etrafinda
sekillendigi lizerine ¢alisilmistir (Bandura, 1986). Nedensellige dayanan kurama gore
bireyler farkli durumlar karsisinda farkli tepkiler verebilmektedir. Bu olguyu
destekleyen kuram; davranis, bireysel faktorler ve gevresel faktorlerin, sosyal bir

doniistim igerisinde birbirini takip eden ve etkileyen yapilar oldugunu gostermektedir.

Sosyal Biligsel Kuram, teknoloji kullanimina kars1 olusturulan bireysel davranis
ve tutum ile ilgili yapilan arastirmalarda sikga kullamilmustir. Ozellikle bilgisayar
teknolojilerinin arastirilmaya baglandigi 1995 yili ve sonrasinda arastirmacilarin kuram
ile 6zdeslestirerek ele aldig1 ¢alisma konulari; Bilgisayar teknolojileri (Compeau ve
Higgins, 1995), teknolojik yeniliklerin etkileyicilerinin belirlenmesi (Ratten ve Ratten,

2007) ve bilgi teknolojileri (Smith, 2002) ile ilgili olmustur.

Davranis

VAN

Bireysel Faktorler [€———> | Cevresel Faktorler

Sekil 17. Sosyal Bilissel Kuram (Bandura, 1986)
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2.10.8. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli (Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology — UTAUT)

Onceki béliimlerde anlatilan toplamda sekiz modelin degisken ve bilesenlerinin
degerlendirilmesi sonucunda gelistirilen Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis
Modeli (TKKBM), davranissal niyeti etkileyen faktorleri agiklayan organizasyonel bir

yapt sunmustur (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003).

Modelde test edilen performans beklentisi, ¢aba beklentisi, sosyal etki ve
kolaylastirict kosullar faktorlerinin davranigsal niyeti ve kullanimi dogrudan etkileyen
belirleyiciler oldugu; cinsiyet, yas, deneyim ve goniilliilliik moderatérlerinin ise
davranigsal niyetin aciklanmasindaki bireysel farkliliklar1 ele alan diizenleyici

degiskenler oldugu belirlenmistir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003, s. 447).

T\) Davranissal Niyet Kullanim

(aba Beklentisi | —1

Performans Beklentisi

Sosyal Etki /

/

Kolaylastirici Kosullar

Cinsiyet Yas Deneyim Gontillilik

Sekil 18. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli (Venkatesh, Morris, Davis ve
Davis, 2003)

Analizler sonucunda yukaridaki sekilde de betimlendigi gibi, arastirmalara konu
edinen teknolojinin bireylerin giindelik veya is yasantisinda gosterdigi performansi
arttirmas1 ve iyilestirmesi yoniinde elde ettigi kazanimi aciklayan performans
beklentisi; bireylerin yine giindelik veya is yasantisinda teknoloji kullanimi ile

normalde gosterdikleri ¢cabanin azalmasi yoniindeki fayda diizeyini belirleyen caba
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beklentisi; bireylerin ¢evresindeki kisilerin de bahsedilen teknolojiye gosterdikleri ilgi
sosyal etki, davranigsal niyeti dogrudan etkilemektedir. Ayrica, giindelik veya is
yasantisinda konu olan teknolojinin yapilacak isleri yeterince kolaylastirip
kolaylastirmadigin1 aktaran kolaylastirici kosullar faktorii de kullanimi dogrudan

etkilemektedir (Venkatesh, Davis, Morris ve Morris, 2003).

2.10.9. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 (Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology-2 — UTAUT-2)

Teknolojilerin orgiitlerdeki kullanimini 6n planda tutarak gelistirilen Teknoloji
Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-1 (TKKBM-1)’den sonra, 6zellikle mobil
iletisim teknolojilerinin 2010 yili ve devaminda kullaniminin artmasiyla ve
teknolojilerin bireysel tiiketime dogru ilerlemesiyle birlikte arastirmacilar tarafindan
modelin genisletilmesi 6nemsenmistir. Bu dogrultuda Venkatesh, Thong ve Xu (2012),
bireysel tiikketime odaklanarak ve bireyin teknoloji secimlerinin belirleyicisi olarak
gordiikleri ti¢ farkli yapiy1 teorize ederek Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis
Modeli-2 (TKKBM-2)’yi sunmuslardir.

TKKBM-2’ye yeni eklenen yapilar, TKKBM-1’deki agiklamalarin farkli
yonlerden tartigilmasi ve teorize edilmesi sonucunda ortaya konmustur. Ornegin
TKKBM-1’de tartisilan performans beklentisi faktorii bireylerin algiladigi fayda
unsuruna odaklanmistir. Faydaci degerlerin de bireylerin i¢inde bulundugu motivasyon
ortaminda sekillendigi aktarilmistir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003).
Dolayistyla, davranigsal niyeti etkileyecegi diisiiniilen hedonik motivasyon faktorii
motivasyonu da i¢inde bulunduran, teknolojilerin kullanimini arttiran 6ncii bir faktor
olarak aciklanmistir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Tiketici davranisi
arastirmalarinda hedonik motivasyon faktoriiniin kullanici ile teknoloji arasinda giiglii
bir baglam olusturdugu analiz edilmistir (Brown ve Venkatesh, 2005; Halbrook ve

Hirschman, 1982). Bu yonde, TKKBM-2"ye hedonik motivasyon faktorii eklenmistir.

TKKBM-2’ye eklenen bir diger faktor ise fiyat degeridir. Caba beklentisi
boyutunda tiiketici agisindan 6nemsenen zaman ve ¢aba unsurlarina ek olarak bireyler,
edinecekleri teknolojinin maliyetlerini de 6nemsemektedir (Dodds, Monroe ve Grewal,
1991). Bu acidan bakildiginda bir teknolojiye ulasabilmek icin bireylerin 6demeyi

kabul edecekleri fiyatin degeri 6nem arz etmektedir.
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Son olarak aligkanlik faktoriiniin de davranigsal niyetin temel belirleyicilerinden
biri oldugu s6z edilmistir. Niyet ve davranis arasindaki farkin anlagilmasina olanak
sunan aligkanlik faktorii, bir teknolojiye yonelik ilk kabulden ziyade, bireylerde uzun
vadeli kullanim etkisi yaratip yaratmadigini agiklayabilir (Kim ve Malhotra, 2005;
Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).

Performans
Beklentisi

Kullanim

Y

(Caba Beklentisi Davranissal Niyet

Sosyal Etki
K
Kolaylastirici
Kosullar I
Hedonik
Motivasyon
Fiyat Degeri “
Aliskanhik \

Sekil 19. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012)

Yas Cinsiyet Deneyim

Hedonik motivasyon, fiyat degeri ve aligkanlik faktorlerinin eklenmesi ile
genisletilen TKKBM-2’de davranigsal niyet i¢in TKKBM-1 ile karsilastirildiginda;
aciklanan varyans orani %56’dan %74 e, teknoloji kullanimai i¢in ise %40’dan %52’ye
artarak onem arz eden bir iyilesme sunmustur (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).

Modelde yer alan faktorlerin teorik agiklamalari asagidaki gibidir:

Performans Beklentisi (Performance Expectancy): Bireyler bir teknolojiyi

kullanma niyetinde olduklarinda, performanslarina yonelik olumlu artiglar elde

66



edeceklerine inandiklar1 siirece bahsedilen teknolojiyi benimseyebilmektedir
(Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003). Dolayistyla bir teknolojinin yararli olup
olmadig1, performans sonuglarinin iyilesip iyilesmedigi davranissal niyete etki eden
unsurlardir. Teknoloji Kabul Modeli-1 ve 2’de, Teknoloji Kabul ve Planli Davranis
Birlestirilmis Modeli’nde bahsedilen algilanan fayda; Motivasyon Modeli’nde
bahsedilen digsal motivasyon, is uygunlugu ve sonug¢ beklentileri, performans
beklentisi boyutunu olusturan teorik yapilardandir (Venkatesh, Motris, Davis ve Davis,
2003, s. 447).

Caba Beklentisi (Effort Expectancy): Bir teknolojinin kullanimina yo6nelik
algilanan kolaylik seviyesi, ¢aba beklentisi olarak acgiklanmaktadir. Teknoloji Kabul
Modeli ve Teknoloji Kabul Modeli-2°’de agiklanan algilanan kullanim kolayligi;
Bilgisayar Kullanim Modeli’nde acgiklanan karmagiklik ve Yeniliklerin Yayilimi
Kuram1i’nda agiklanan kullanim kolaylig1, caba beklentisi boyutunun yapisini destekler

niteliktedir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2023, 5.450).

Sosyal Etki (Social Influence): Venkatesh, Morris, Davis ve Davis (2003)’e gore,
bireyin i¢inde bulundugu sosyal ¢evresinde yer alan kisilerin, yeni bir teknolojinin
kullanimi yoniindeki olumlu veya olumsuz gorisleri ¢evresini  dogrudan
etkilemektedir. Sosyal etki faktorii; Teknoloji Kabul Modeli-2, Sebepli Davranis
Modeli ve Teknoloji Kabul ve Planli Davranis Birlestirilmis Modeli’nde sz edilen
0znel norm, Bilgisayar Kullanim Modeli’nde sunulan sosyal faktorler ve Yeniliklerin
Yayilimi1 Kurami’nda agiklanan imaj unsurlarini i¢inde barindirmaktadir. Bireyler bu
unsurlar baglaminda cevrelerinden etkilenmekte ayn1 zamanda s6z edilen teknolojiyi
kullandiklarinda ¢evreleri tarafindan nasil karsilanacaklar1 konusuna da Onem

vermektedir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003, s. 451).

Kolaylastirici Kosullar (Facilitating Conditions): Kolaylastirict kosullar faktori,
bireylerin bir teknoloji sisteminin kolay kullanilabilirligi iizerine olan inanma
derecelerini aciklamaktadir. Baska bir deyisle bireylerin, Orgiitsel veya bireysel
kullanim sartlarinda bahsedilen teknolojinin islerine uyumlu olup olmadig: ve islerin
gerceklestirilme sirasinda teknolojinin yeterli destegi saglayip saglamayacagi
konusundaki inanglarin1 bu faktor temsil etmektedir (Venkatesh, Davis, Morris ve
Morris, 2003, s. 453). Teknoloji Kabul ve Planli Davranis Birlestirilmis Modeli’nde ve
Sebepli Davranis Modeli ve Teknoloji Kabul Modeli’nde yer alan algilanan davranissal
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kontrol; Bilgisayar Kullanim Modeli’nde aciklanan kolaylastirict kosullar ve
Yeniliklerin Yayilimi Kurami’nda bahsedilen uyumluluk yapilari, kolaylastirici
kosullar faktoriinii destekleyen kavramlardir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis,

2003).

Hedonik Motivasyon (Hedonic Motivation): Brown ve Venkatesh (2005)’e gore
bir teknolojinin eglenceli ve zevkli olmasi, teknoloji kullanimimin en belirleyici
esaslarindandir. Yine benzer arastirmalara gore, algilanan eglence ne denli yiiksek
olursa teknoloji kabul ve kullanimi da ayn1 dogrultuda artis gdstermektedir (Childers,
Carr, Peck ve Carson, 2001; Van der Heijden, 2004; Thong, Hong ve Tam, 2004). Bu
aragtirmalara dayanarak Venkatesh, Thong ve Xu (2012, s. 161), hedonik motivasyon
faktoriiniin davranigsal niyet iizerine giiclii bir etki yarattigin1 6ngorerek Teknoloji
Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2’ye bu faktorii eklemis ve yapiyr test

etmistir.

Fiyat Degeri (Price Value): Fiyat degeri faktorii, teknolojinin kurumsal
isletmelerdeki kullanimi paralelinde Ozellikle pazarlama arastirmalarinda sikg¢a test
edilen bir yap1 olmustur (Chan, Gong, Xu ve Thong, 2008). Teknoloji tiiketicileri
bahsedilen teknolojiden aldiklar1 fayday: kullanisli olarak degerlendirdiginde,
odeyecekleri maliyetleri pozitif olarak diisiinebilir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012, s.
161). Dolayistyla eger algilanan fayda degeri yeteri kadar yiiksekse, bireylerin
teknoloji maliyetlerine olan yaklasimi daha iyimser olabilir. Bireyler acisindan soz
konusu iiriin ve hizmetlerin kalitesi ve fiyat degerleri arasinda biligsel bir denge oldugu
diistiniilmektedir. Bu goriislere paralel olarak teknoloji kabul ve kullanimina iliskin
davranigsal niyeti etkileyecek bir diger faktoriin fiyat degeri oldugu diisiiniilmiistiir

(Venkatesh, Thong ve Xu, 2012, s. 161).

Aliskanlik (Habit): TKKBM-2’yi olusturan temel modeller, alisgkanlik ve
deneyim arasindaki iligkiyi incelemistir. Bu iliskinin arasindaki baglamin
anlagilabilmesi i¢in aligkanlik faktoriine dayali arastirmalarda ortaya konan bazi
tanimlar; bir teknolojiye alisma evresi icerisinde gegen siirenin kullanima yansimasi
(Kim ve Malhotra, 2005) ve davranislarin ogrenme siirecinden sonra
otomatiklesmesidir (Limayem, Hirt ve Cheung, 2007). Deneyim ise, aligkanligin
olusmasini tetikleyen bir unsurdur. Algisal diizeyde Ogrenilen bir durumun

deneyimlenerek tekrar edilmesi sonucunda aligkanlik olusur (Venkatesh, Thong ve Xu,
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2012, s. 161). Onceki niyet arastirmalari, deneyim sonucunda elde edilen aliskanligin
davranigsal niyeti zayiflattigini, 6n plana ¢ikan unsurun niyet degil otomatiklesen
eylemler oldugunu aktarmistir (Fishbein ve Ajzen, 2005; Kim ve Malhotra, 2005;
Limayem ve digerleri, 2007).

Davranissal Niyet (Behavioral Intention): Bir bireyin, konu olan yenilik
hakkinda olusturdugu kullanma niyeti davranigsal niyet ile agiklanmaktadir.

Bahsedilen yenilik herhangi bir teknoloji, uygulama veya sistem olabilir (Venkatesh,

Thong ve Xu, 2012).

3. YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin yontemi agiklanmistir. Boliimde sirasiyla; arastirma
modeli, arastirmanin evren ve orneklemi, veri toplama araglari, verilerin analizi ve
aragtirmada kullanilan Olgegin gegerlik ve giivenirligine iliskin analiz sonuglari

sunulmustur.

3.1. Arastirma Modeli

Z kusagimmin Metaverse sanal ortamlarina yonelik kabul ve kullanim
niyetlerinin belirlenmesi amaciyla yapilan bu aragtirmada, Metaverse’e yOnelik
davranigsal niyet; performans beklentisi, ¢aba beklentisi, sosyal etki, kolaylastiric
kosullar, hedonik motivasyon, fiyat degeri ve aliskanliklar olmak tizere toplamda yedi
degisken kapsaminda degerlendirilmistir. Arastirmada cesitli istatistiksel teknikler
yardimiyla degiskenler arasindaki iliskilerin belirlenebilmesi i¢in tarama caligmasi
yapilmistir. Tarama modeli, ¢cok sayida 6rneklemin yer aldig1 bir evrende, bireylerin
bir olay veya olgu hakkindaki tutum ve goriislerinin betimlenerek aciklandigi

calismalar i¢in tasarlanmaktadir (Karasar, 2007).

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

“Kristal kusak”, “Dijital yerliler”, “Internet kusag1” gibi iginde bulunduklari
cagin giincel olgularini yansitan ve ¢esitli isimlerle taninan Z kusaginin (Prensky, 2001;
Stillman ve Stillman, 2018) dogum yil1 hakkinda uzmanlarin sundugu birden fazla
goriis vardir. Z kusagi i¢in aragtirmalarda kabul edilen en yaygin dogum yil1 araligr ise
1995-2010°dur. Bu araligin arastirmalarda daha c¢ok gecerli sayilmasinin nedeni,

internetin diinya c¢apindaki yayiliminin 1995 yili olarak kabul edilmesidir
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(Horn, 2013). Z kusagi, dijital ortamlar1 yogun olarak kullanan bir kusaktir. Diinya
Ekonomik Forumu’nun (2019) yayinladig1 bir rapora gore Z kusagi giinliik ortalama
ii¢ saate yakin internet kullanmaktadir. Diger kusaklarla karsilastirildiginda, interneti
en ¢ok kullanan kusagin Z kusagi oldugundan bahsedilmektedir. Bilgisayar, internet ve
mobil teknolojileri ile i¢ ige biiyliyen Z kusaginin ii¢ boyutlu sanal ortamlara olan
ilgileri de yapilan arastirmalarla ve raporlarla desteklenmistir. Diinyanin en biiytiik ii¢
boyutlu oyun platformlarindan olan Roblox, Metaverse kavrami iizerine kurulu sanal
bir ortamdir ve kullanicilarin %83’ Z kusagidir (Statista, 2021). Benzer sekilde,
poptiler bir sanal oyun platformu olan Fortnite ise 14-24 yas araliginda kullanictya
sahiptir (Wilson, 2021). Z kusag1 popiilasyonu arasinda yeni teknolojilerin popiilerligi
g0z Oniline alindiginda, bu kusagin Metaverse sanal ortamlarinin kullanimina iliskin

cikarimlarda belirleyici bir hedef kitle oldugu diistintilmektedir.

Bu dogrultuda Tiirkiye’de yapilan bu arastirmanin evreni, Tiirkiye’de 1995-2010
yillar1 arasinda dogmus olan Z kusagi olarak belirlenmistir. Ancak arastirmada resit
bireylerden veri toplandigi i¢in katilimcilar 18-28 yas arasindadir (1995-2005 yillar:
arasinda doganlar). TUIK (2022)’e gore, toplam Tiirkiye niifusunun yaklasik 13
milyonu Z kusagi kategorisinde yer alan gen¢ niifustan olusmaktadir. S6z konusu
evrenden Orneklem se¢mek amaciyla Yazicioglu ve Erdogan’in (2004, s. 50)
ornekleme hatas1 dikkate alinmistir. S6z edilen 13 milyon geng niifusun a= 0.5 igin +
0.05 ornekleme hatas1 hesaplamasina gore, arastirmada erisilmesi gereken katilimci

say1s1 en az 383 olmasi1 gerekmektedir.

Calismada, Tirkiye’deki Z kusagi evreninin igerisinden orneklem se¢imi
yapmak i¢in amacl Ornekleme yontemlerinden biri olan benzesik (homojen)
ornekleme teknigi kullanilmistir. Belirli bir alt grubun O6zelliklerini belirlemek ve
tanimlamak amaciyla, birbirine benzeyen orneklere benzesik (homojen) 6rnekleme

teknigi ile ulasilabilecegi belirtilmistir (Suri, 2011, s. 68).

Yukaridaki agiklamalar 1s18inda veri toplama siireci sonunda toplamda 520
katilimcidan veri toplanmistir. Veriler kontrol edildikten sonra, aragtirmanin 6rneklem
kriterine uygun olmayan (6rnegin, yas ve Metaverse hakkinda higbir bilgisi olmadigini
beyan eden) katilimcilar veri setinden ¢ikarilmistir. Bu islemden sonra arastirma
amacina uygun olmayan 20 katilimeinin verisi silinmis ve analizler i¢in toplamda 500

katilimer igin veri seti olusturulmustur. Ardindan Mahalanobis uzaklig1 analizi
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yapilmig ve uygun olmayan 45 katilimcinin verisi daha veri setinden ¢ikarilmistir.
Analizler 455 katilmcidan elde edilen verilerle gerceklestirilmistir. Katilimcilarin

demografik 6zellikleri Tablo 2’de sunulmustur.

Degisken Kategori N %
Cinsiyet Kadin 259 %56.9
Erkek 196 %43.1
Yas 18-24 277 %60.9
25-28 178 %39.1
Lise 83 %18.2
Egitim Onlisans/Lisans 307 %67.5
S Lisansiistii 65 %14.3
Sosyal Bilimler 261 %57.4
Alan Fen Bilimleri 115 %25.3
Bilgisi Egitim Bilimleri 25 %S5.5
Saglik Bilimleri 43 %9.5
Giizel Sanatlar 11 %2.4
Tletisim Sektorii 50 %11.0
Saglik Sektorii 60 %13.2
Mimarlik/Miihendislik 33 %7.3
Meslek/Sektor Sektori
Bilgisi Egitim Sektorii 42 %9.2
Diger Sektorler 92 %20.2
Meslegi Olmayanlar 78 %17.1
Ogrenciler 100 %22.0

Tablo 2. Katilimcilarin demografik dzellikleri

Tablodan da incelenebilecegi iizere, cinsiyet degiskenine bakildiginda
aragtirmada %56.9 oraninda kadin, %43.1 oraninda erkek katilimc1 oldugu

gorilmektedir.
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Yas degiskeni degerlendirildiginde, arastirma 18-28 yas arasindaki Z kusagi
orneklemi ile simirlandirildigindan katilime1 yaslart 18’den 28 yasa kadar olan
araliktadir. Arastirmadaki yas araliklari, analizlerde daha gilivenilir sonuglar verecegi
diistiniilerek (Simsek, 2018, s. 164), gorsel gruplama teknigi (visual binning) ile siirekli
degiskenden kategorik degiskene dontistiiriilmiis ve iki gruba ayrilmistir. Bu gruplar

%60.9 oraninda 18-24, %39.1 oraninda 25-28 yas araligindadir.

Egitim durumu degiskenine gore katilimcilar lise, 6nlisans/lisans ve lisansiistii
(yUksek lisans ve doktora) derecesine sahiptir. Arastirmada %18.2 oraninda lise, %67.5
oraninda Onlisans/lisans, %14.3 oraninda lisansiisti mezunu katilimct vardir.

Onlisans/lisans mezunu olanlar ¢ogunluktadir.

Alan bilgisi degiskeni, katilimcilarin verdikleri yanitlara gore kategorilere
ayrilmistir. Bu kategoriler %57.4 oraninda sosyal bilimler, %25.3 oraninda fen
bilimleri, %5.5 oraninda egitim bilimleri, %9.5 oraninda saglik bilimleri ve %?2.4
oraninda giizel sanatlardir. Sonuglara bakildiginda katilimcilar en fazla sosyal bilimler;

en az gilizel sanatlar alanindadir.

Yine katilimcilarin verdikleri yanitlara gore ayrilan meslek/sektor bilgisi, 7 farkl
kategori kapsaminda degerlendirilmistir. Bu kategoriler; iletisim sektorii, saglik
sektorli, mimarlik/miihendislik sektorii, egitim sektorli, diger sektorler, meslegi

olmayanlar ve dgrencilerdir.

Iletisim sektoriine dahil edilen meslekler; sosyal medya uzmani, fotografcilik,
iletisim danmismani, TV medya planlama asistani, grafik tasarimci, gazeteci, metin
yazari, video editorii vb. mesleklerdir. Saglik sektoriine dahil edilen meslekler; doktor,
dis hekimligi, ebe, fizyoterapist, diyetisyen, psikolojik danigman, hasta hizmetleri
sorumlusu, eczacilik vb. mesleklerdir. Mimarlik/miihendislik sektoriine dahil edilen
meslekler; i¢c mimar, mimar, insaat miithendisi, elektrik-elektronik miihendisi, Ar-Ge
mithendisi, makine miihendisi, yazilim miihendisi, endiistri miihendisi vb.
mesleklerdir. Egitim sektOrlne dahil edilen meslekler; brans 6gretmeni (ornegin;
matematik, turkce, ingilizce), simif Ogretmeni, okul Oncesi Ggretmeni, arastirma
gorevlisi, 0gretim gorevlisi vb. mesleklerdir. Diger sektorlere dahil edilen meslekler
cesitlilik gostermektedir. Ornegin; miizisyen, asc1, barista, avukat, garson, subay, satis
danismani, arkeolog, polis, kabin memuru, bankaci, kamu personeli, aktiier, memur,

isci, tekniker, serbest meslek, belboy, yoga egitmeni, mali miisavir, makinist gibi ¢esitli
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ve birbirinden bagimsiz meslekler tanimlanmistir. Bu sebeple bu meslekler “diger
sektorler” kategorisine eklenmistir. Belirtilen yanitlara gore olusturulan diger

kategoriler ise “meslegi olmayanlar” ve “6grenciler’dir.

Tablo 4’ten de anlasilacagi lizere meslek/sektor bilgisi degiskeni i¢in 6grenciler
%22.0 oraninda ¢ogunluktadir. Mimarlik/miihendislik sektorii ise %7.3 orani ile en az
katilimcinin oldugu kategoridir. Yine de genel dagilima bakildiginda, pek ¢ok meslek

ve sektoriin oldugu, katilimci mesleklerinin ¢esitlilik gosterdigi sdylenebilir.

3.3. Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Araclar:

Arastirmada kullanilan veri toplama araclart Venkatesh, Thong ve Xu (2012)
tarafindan gelistirilmis, Yilmaz ve Kavanoz (2017) tarafindan Tiirkge’ye uyarlamis
Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 (TKKBM-2) 6l¢egi sorulart ve
demografik bilgi formudur. Veri toplama siireci “Google Forms™ araciligiyla ¢cevrimigi
ortamlarda ve yliz yiize gerceklestirilmistir. Veri toplamak i¢in kullanilan ¢evrimigi
ortamlar Instagram, WhatsApp ve Telegram’dir. Yiiz ylize toplanilan verilerde ise
anket sorular1 katilimcilara, anketin yer aldigi Google Forms baglantili QR kod ile

ulagtirilmastir.

TKKBM-2 6lgeginin hem 6zgiin hem de Tiirk¢e formu 28 maddeden ve 8
faktorden olugmaktadir. Bu yapilar; Performans Beklentisi (PB), Fiyat Degeri (FD),
Aligkanlik (A), Caba Beklentisi (CB), Kolaylastirici Kosullar (KK), Hedonik
Motivasyon (HM), Sosyal Etki (SE) ve Davranigsal Niyet (DN) olarak adlandirilmistir.
Olgegin tiim maddeleri olumludur. Besli likert tipi olarak yapilandirilmis arastirmada

2 13

Olcegin derecelendirmesi; “(1) Kesinlikle Katilmiyorum”, “(2) Katilmiyorum”, “(3)

9% ¢

Kararsizim”, “(4) Katiliyorum” ve “(5) Kesinlikle katiltyorum” seklindedir.

Yilmaz ve Kavanoz (2017, s. 141), olcegin Tiirkcelestirme asamasinda dilsel
caligmalar yaptiktan sonra gecgerlik ve giivenirlik acisindan iki formun da esdeger
oldugu sonucuna varmistir. Arastirmacilar Tiirkge 6lcegin yapisini test etmek igin
Acimlayict Faktor Analizi (AFA), 6zgiin ve Tirkce oOl¢ek arasindaki uyumun
belirlenebilmesi i¢in ise Dogrulayici Faktdor Analizi (DFA) yapmistir. Yapilan
analizlerin referansi ile 6zgiin ve Tiirk¢e dlgegin dil yapisinin birbirine uyumlu oldugu,

Tiirk¢e 6lgegin kabul edilen uyum indekslerinin {istiinde sonuglar verdigi aktarilmistir.
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3.3.1. Etik Bildirim

Aragtirmada kullanilan “Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2
Olgegi” Yilmaz ve Kavanoz (2017) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanmistir. Arastirmada
0lcegin Tiirk¢e’ye uyarlanan formu kullanilmistir. Bu sebeple Tiirkgelestirilen 6l¢egin
aragtirmada kullanimi i¢in gerekli olan izin, 6lgegin Tiirkcelestirme galigmasini yapan
aragtirmacilardan e-posta araciligiyla alinmistir. Veri toplamak i¢in alinmasi gereken
etik kurul izni ise Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi

Kurullari’ndan 28.02.2023 tarihli Etik Kurul Karari ile alinmis ve veri toplanmustir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirma anketinde 5 dereceli Likert Olcegi kullanilmistir. Degerlendirme
Ol¢iitlerinin aralik genisligi, seri genisliginin Glgegin diizey sayisina boliinmesi ile
(4/5=0.80) bulunmustur. Katilimcilarin anketteki maddelere verdikleri yanitlarin

ortalamalar1 asagidaki degerler goz oniinde bulundurularak yorumlanmistir.

Degerlendirme Olgiitleri Degerlendirme Araliklari
Kesinlikle Katilmiyorum (1) 1.00—1.80
Katilmiyorum (2) 1.81-2.60
Kararsizim (3) 2.61-3.40
Katiliyorum (4) 3.41-4.20
Kesinlikle Katiliyorum (5) 4.21-5.00

Tablo 3. Degerlendirme araliklar

Toplanan verilerin analizi IBM SPSS 26.0 ve AMOS programlar1 araciligiyla
gerceklestirilmistir. Kaydedilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi ve veri
analizinin faktoér analizi i¢in uygunlugu incelenmistir. Arastirmada kullanilan
TKKBM-2 6lcegi ¢ok degiskenli bir yapiya sahip oldugu icin u¢ degerler Mahalanobis
uzaklig1 kullanilarak tespit edilmis; ¢arpiklik ve basiklik degerleri de kontrol edilerek
aykirt degerler veri setinden ¢ikarilmistir. Ikiden fazla degiskenin bulundugu
arastirmalarda, ozellikle de ¢ok degiskenli yapilar varsa, Mahalanobis uzakligi
analizinin kullanilmasi onerilmektedir (Johnson ve Wichern, 2002). Analizler
sonucunda uygun olmadigi belirlenen 45 veri silinmis, kalan 455 veri iizerinden
analizler gerceklestirilmistir. Olgegin gegerligi Dogrulayici Faktér Analizi (DFA),

giivenirligi ise Cronbach Alfa analizi ile test edilmistir. Iki deger alan demografik
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degiskenlerde bagimsiz gruplar T-testi, ikiden fazla deger alan degiskenler icin ise tek
yOnlii varyans analizi (One-Way ANOVA) kullanilmistir. ANOVA analizi sonucunda
elde edilen anlamli farkliliklarin hangi gruplardan kaynaklandigi, Post Hoc testlerinden
biri olan LSD testi kullanilarak bulunmustur. T-testi ve ANOVA analizinde ¢ikan

farkliliklarin etki biytkligl, asagidaki tabloda verilen kriterler dikkate alinarak

belirlenmistir.
Degerler Etki Diizeyi
0.01 - 0.06 Kiiciik etki diizeyi
0.06 -0.14 Orta etki diizeyi
0.14 ve tizeri Biiyiik etki diizeyi

Tablo 4. Etki biiyikligi dizeyleri (Cohen, 1988).

Aragtirmada bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskinin ortaya
konulmas1 ve etkinin agiklanmasi i¢in Yapisal Esitlik Modeli (YEM) yontemi
kullanilmistir. Belirli bir kuramsal temele dayandirilarak gelistirilen hipotezlerin test
edilmesi ve degiskenler arasindaki iligkilerin analiz edilmesi i¢cin YEM siklikla
bagvurulan bir yontemdir (Leech, Barrett ve Morgan, 2005). Bununla birlikte,
aragtirmada smanan model gozlenen degiskenlerden olustugundan dolayi bagimsiz
degiskenlerin bagimli degisken iizerindeki etkisi YEM tekniklerinden biri olan yol
analizi (path) ile incelenmistir (Bordens ve Abbott, 2011). Arastirma sorularina yonelik

kurulan hipotezler YEM yol analizi (path) sonuclari temel alinarak agiklanmistir.
3.5. Arastirmada Kullamlan Ol¢egin Gegerlik ve Giivenirlik Cahsmalar
3.5.1. Cronbach Alfa giivenirlik analizi

Bir 6lgegin giivenilir olup olmadigini 6lgmek icin birgok analiz yapilmaktadir.
Olgegin i¢ tutarlilik katsayisim belirlemek ve dlgekte yer alan alt boyutlarm ve
maddelerin birbirleriyle olan uyumunu 6lgmek i¢in en sik kullanilan analizlerden biri
ise Cronbach Alfa giivenirlik analizidir. Cronbach Alfa katsayisinin .70 iizerinde
olmasi, arastirmada kullanilan 6l¢egin veri seti ile uyumlu oldugunu ve i¢ tutarliligin

saglandigini kanitlar niteliktedir (DeVellis, 2021).
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TKKBM-2 6l¢eginin 6zgiin ve Tiirk¢e formunda Cronbach alfa katsayist her bir
alt boyutta ve toplamda .70’in tizerindedir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012; Yilmaz ve
Kavanoz, 2017). Dolayisiyla 6l¢ekteki maddelerin Tiirk katilimcilar ile gergeklestirilen
aragtirmalar i¢in de uygun ve anlasilabilir oldugu sdylenebilir (Yilmaz ve Kavanoz,

2017, s. 141).

Olgegin Metaverse sanal ortamlarma uyarlanmis formunun giivenilir sonuglar
verip vermedigini O6lgmek ve yeni olusturulan veri setinde ifadelerin nasil
karsilandigini analiz etmek i¢in Cronbach Alfa giivenirlik analizi yapilmistir. Olgegin
Ozglin, Tiirkce ve Metaverse sanal ortamlarina uyarlanmis formlarindaki i¢ tutarlilik

katsayilari agsagidaki tabloda karsilastirmali olarak verilmistir.

(:)zgiin Tiirkge Uyarlanmis

Olcek Olgek Olgek
Performans Beklentisi (PB) .88 92 .89
Caba Beklentisi (CB) 91 .89 90
Sosyal Etki (SE) .82 .87 92
Kolaylastirict Kosullar (KK) 5 .82 .82
Hedonik Motivasyon (HM) .86 93 96
Fiyat Degeri (FD) .85 .76 .87
Aligkanlik (A) .82 .83 .87
Davranigsal Niyet (DN) .93 .89 91
Toplam N/A 97 90

Tablo 5. TKKBM-2 éi¢ceginin Cronbach alfa degerleri

Tablo 2’den de goriilecegi lizere arastirmanin veri seti ile sinanmig Cronbach
Alfa degerleri .87 ile .96 arasinda ve toplamda .90 degerinde sonu¢ vermistir. Bu
degerlerin hem 6zgilin hem de Tiirkgelestirilmis Slgekteki degerler ile tutarli oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla Olgegin, Metaverse sanal ortamlarina yonelik kabul ve
kullanim niyetlerinin agiklanmas1 amaciyla yapilan analizler i¢in giivenilir bir yapiya

sahip oldugu sdylenebilir.
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3.5.2. Dogrulayici faktor analizine iliskin bulgular

Dogrulayict faktér analizi (DFA), daha oOnce olusturulmus bir modelin
dogrulanmasinda ya da yeni gelistirilecek bir modelin sinanmasinda kullanilan bir
analizdir. Modeldeki yapilarin test edilmesine ve birbirleriyle olan iliskilerin
degerlendirilmesine imkan tanir (Hair Jr, Howard ve Nitzl, 2020; Pett, Lackey ve

Sullivan, 2003; Tabachnick, Fidell ve Ullman, 2007).

Metaverse sanal ortamlarina yonelik uyarlanan TKKBM-2 6lgeginin gecerligi
DFA ile test edilmistir. DFA analizi AMOS programi araciligiyla gerceklestirilmistir.
TKKBM-2 6l¢eginin Metaverse sanal ortamlarina uyarlanan formunun dogrulayici

faktor analizine iliskin degerleri ve iliskileri Sekil 20°de sunulmustur.
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Sekil 20. Dogrulayic: faktor analizinin AMOS ¢iktist

DFA ciktisinda oklarin iistiinde yer alan degerler standartlastirilmis faktor
yiiklerini gostermektedir. Ayrica faktorlerin iliskili oldugu maddeler baglanti oklari ile
cizilmis; seklin goriinlirliigliniin artmas1 icin kovaryans cizgileri kaldirilmistir.
Maksimum olasilik (maximum likelihood) teknigi kullanilarak uygulanan dogrulayici
faktor analizinde faktor yiikleri .50’den yiiksektir. Faktor yiiklerinin .50’nin {izerinde

olmasi, bu degerlerin olduk¢a anlamli oldugunu gostermektedir (Hair Jr, Howard ve
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Nitzl, 2020). Modeldeki faktor yiiklerinin .60 ile .96 arasinda sonug verdigi géz Oniine
alindiginda, elde edilen degerlerin oldukca anlamli ve gegerli oldugu diisiiniilebilir.
Dogrulayict faktor analizine iliskin diger sonuglar daha ayrintili olarak asagidaki

tabloda sunulmus ve devaminda detayli olarak agiklanmistir.
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Yapilar Yapi Madde Ortalama  St. Yiikler Kritik St.

Ort. Numarasi Sapma Oran Hata
Performans PB1 3.55 1.04 0.85 18.86 056
Beklentisi
PB2 3.82 1.01 0.88 19.67 055
3.66 PB3 3.71 1.07 0.84 18.59 058
CR*=,902
AVE*< 699 PB4 3.60 1.11 0.75
Caba CBI 3.62 1.06 0.83
Beklentisi CB2 3.38 1.11 0.83 20.96 050
354 (B3 3.45 1.05  0.85 21.71 047
CR*=.901 CB4 3.74 98 0.82 2083 044
AVE**= 696
Sosyal SE1 3.23 1.17 0.85 27.11 034
Etki SE2 3.18 1.17 0.91 31.31 032
3.20 SE3 3.19 1.17 0.92
CR*=,926
AVE**= 807
Kolaylastirici KK1 3.30 1.21 0.77
Kosullar KK2 3.11 1.21 0.83 17.95 059
3.42 KK3 3.53 1.01 0.75 16.12 050
*=
CRIS830 KK4 3.80 1.10 0.60 12.54 055
AVE**= 554
Hedonik HM1 3.99 1.01 0.96 41.92 024
Motivasyon
HM2 4.00 99 0.96 41.95 023
3.95 HM3 3.86 1.06 0.92
CR*=,966
AVE**= 905
Fiyat FDI 2.89 1.14 0.76
Degeri FD2 3.25 1.01 0.87 19.36 0.52
3.12 FD3 3.22 1.04 0.88 19.46 053
CR*=,879
AVE**= 709
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Ahskanhk Al 291 1.26 0.76 18.65 .054

A2 3.15 125 0.85 21.94 051
CR*j;876 3.27 A3 3.46 1.20 0.74 18.04 052
AVE™*=,639 A4 3.60 115 083

DNI1 3.70 1.10 0.81 24.69 049
Davranigsal DN2 3.10 1.20 0.91 25.67 047
Niyet 3.47 DN3 3.25 1.17 0.94
CR*=,921
AVE**= 796

Tablo 6. Dogrulayic: faktor analizine iliskin sonuglar

Tablo 6’da 6lcekteki faktorlerin yapr ortalamasi, yapida yer alan maddelerin
numaralart ve ortalamalari; faktorlerin yiikleri, kritik ve standart hata oranlari
verilmistir. Gozlenen degiskenlerin tiimiinde anlamlilik .000 degerindedir. Olgekte yer
alan faktorlerden performans beklentisi, ¢aba beklentisi, kolaylastirict kosullar ve
aliskanlik dort maddeden; sosyal etki, hedonik motivasyon, fiyat degeri ve davranigsal
niyet ii¢ maddeden olusmaktadir. Ayrica yap1 ortalamasi olarak en diisiik ortalamaya

sahip faktor fiyat degeri, en yiiksek ortalamaya sahip faktor ise hedonik motivasyondur.

Analizde yer alan degiskenlerin birbirleriyle ve ilgili faktorlerle olan iligkinin
uyumunu test etmek, diger bir deyisle, yakinsak gecerligin saglanip saglanmadigin
Olemek i¢in ortalama ¢ikarilmis varyans (AVE) ve bilesik giivenirlik (CR) degerleri
hesaplanmistir. AVE degerlerinin .05’ten biiyiikk olmasi, CR degerlerinin de AVE
degerlerinden biliyiik olmas1 yap1 gegerliginin 1yi oldugunu gostermektedir. Tabloda
sunulan AVE ve CR degerlerine bakildiginda, bu kosullarin karsilandig1 goriilmektedir.
Olgekte yer alan tiim faktdrlerin CR degerleri AVE degerlerinden, AVEdegerleri de
.05’ten yiiksektir.

AMOS programi araciligiyla ulasilan dogrulayici faktdr analizi sonuglarinin
uyumuna yonelik incelemeler, ¥2/df (chi square/degrees of freedom), GFI (Goodness
of fit), AGFI (Adjusted Goodness of Fit), NFI (Normalized fit index), TLI (The
Tucker-Lewis Index), CFI (Comparative fit index), SRMR (Standardized root mean
square residual) ve RMSEA (Root Mean Square Error of Approximation) degerleri

lizerinden yapilmistir.
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x2/df (chi square/degrees of freedom): Yapilan arastirmadaki 6rneklem sayisinin
50’nin iizerinde olmasi halinde, kotii uyum 6lgiitii olarak kullanilan y2 nin serbestlik
derecesine boliinmesi ile sonug veren bir istatistiksel degerdir. Onemli bir uyum o6lgiitii
oldugu kabul edilmektedir (Barrett, 2007; Bentler ve Bonett, 1980; Kline, 2005). Bu
istatistiksel degerin uyum arali1 hakkinda tek bir goriis yoktur. Ornegin literatiirde bu
degerin en fazla 2, 3 veya 5 olmas1 gerektigine dair oneriler mevcuttur (Kline, 1998;
Tabachnick, Fidell ve Ullman, 2007; Wheaton, Muthen ve Summers, 1977).
Aragtirmadaki Olglimden ise y2/df i¢in 3.29 degeri elde edilmistir. Dolayisiyla

literatiirde O6nerilen degerlerden birine ulasilmistir.

Uyum iyiligi indeksi (Goodness of fit — GFI): GFI degeri, kovaryans matrisi ve
varyanslarin, dlciilen varyans ve kovaryansa oranlanmasini yansitmaktadir. S6z edilen
deger 0 ile 1 arasinda deger alabilir ve bu deger 1’e ne kadar yakinsa o kadar anlamlidir
(Byrne, 2010; Sharma, Mukherjee ve Dillon, 2005). Genelde 0.90 {izerinde olan bir
degerin oldukc¢a anlamli oldugu kabul edilse de, 0.80 ve iizeri degerlerin de kabul
edilebilir oldugu belirtilmistir (Forza ve Filippini, 1998). Bu arastirmada elde edilen
deger 0.84’tiir. Bu sonug; kabul edilebilir diizeyde, anlaml1 bir degerdir.

Diizeltilmis uyum iyiligi indeksi (Adjusted Goodness of Fit — AGFI): GFI'nin
diizenlenmis degerini ifade eder. Diizenlemede esas alinan serbestlik derecesidir. 0 ile
1 arasinda deger alabilen AGFI degeri, bu arastirmada 0.80’dir. GFI ile benzerlik
gostermektedir. Dolayistyla AGFI’nin 1’e yaklastik¢a gii¢lii bir uyum gosterdigi kabul
edilse de 0.80 ve tlizerindeki degerlerin de giiglii ve anlaml1 bir uyum gostergesi oldugu

sOylenebilir.

Normallestirilmis uyum indeksi (Normalized fit index — NFI) ve Tucker-Lewis
Index (TLI): Modeldeki gozlenen verilerin uyumunu niteleyen NFI, modeldeki y2
degerini agiklamaktadir. 0.90 ve tlizeri degerlerin 1yi uyumu agikladigi kabul edilmistir.

Bu aragtirmada ise NFI degeri 0.90°dir ve gii¢lii bir uyum s6z konusudur.

NFI degeri orneklem biiyiikliigiinden etkilendigi icin, TLI degerine de
bakilmaktadir. AMOS programi araciligiyla gerceklestirilen analizlerde sonu¢ veren
TLI degeri, gerceklestirilen analizde orneklem biiytikliigli etkisinin iyilestirildigini
gostermektedir. Arastirmada TLI degeri, 0.92°dir ve iki degerin de iyi bir uyuma sahip
oldugu goriilmektedir (Forza ve Flippini, 1998).
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Karsilastirmali uyum indeksi (Comparative fit index — CFl): Modeldeki uyum
hakkinda bilgi veren diger indeksler gibi CFI degeri de 0 ile 1 arasinda degerler
almaktadir. Tipki NFI gibi, 6rneklem biiyiikliigiini dikkate alir ve NFI degerinin
iyilestirilmis degerlerini hesaplar. Kaynaklar genellikle 0.90 {istiindeki degerleri kabul
edilebilir olarak ele almaktadir (Bentler ve Bonett, 1980). Arastirmada elde edilen NFI

degeri 0.93’tiir. Dolayisiyla kabul edilebilir degerin {istiinde bir sonuca ulasilmistir.

Standardize edilmis ortalamalarin karekékii (Standardized root mean square
residual — SRMR): Ozellikle likert tipi dl¢eklerde giivenilir sonuglar verdigi diisiiniilen
SRMR degeri, kovaryans matrisi kalintilar1 ile varsayilan kovaryans modeli arasindaki
farkin kare kokii olarak aciklanabilir. SRMR i¢in literatiirde gegerli oldugu kabul edilen
cesitli degerler lizerinde durulmaktadir. 0 ile 1 arasinda; .05 veya .08 degerlerinin
anlamli oldugu belirtilmistir (Hu ve Bentler, 1999). Arastirmada sinanan modelin
dogrulayici faktor analizinden elde edilen SRMR degeri .049’dur. Buna géreSRMR

degerinin kabul edilebilir uyum oraninda oldugu sdylenebilir.

Yaklasik hatalarin  ortalama karekokl (Root Mean Square Error of
Approximation — RMSEA): Sinanan modelde tahmin edilen kovaryans veya korelasyon
matrisi ile bu matrislerin arasindaki farkin 6lciilmesiyle RMSEA degeri elde edilir
(Byrne, 2010). RMSEA degerinin .005 ile .010 arasinda olmas1 modeldeki 1yi uyumun
gostergelerinden biridir (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008). Modelden elde edilen
RMSEA degeri .072’dir. Sinanan model bu degere gore uyumludur.

Tim DFA sonuglarina bakildiginda, TKKBM-2’nin Metaverse sanal
ortamlarinin kabul ve kullanim niyetinin 6l¢iilmesi amaciyla yapilan arastirmalar i¢in

gegerli ve giivenilir bir 6l¢cek oldugunu sdylemek miimkiindiir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde, arastirma i¢in gerceklestirilen veri analizleri sonucunda elde edilen
bulgulara yer verilmistir.
4.1.Katihmeilarin TKKBM-2 Olceginde Yer Alan Faktor ve Maddelere Katihm

Diizeyleri

Metaverse ortamlari i¢in uyarlanan TKKBM-2 6lgeginin faktor ve maddelerinin
aldig1 ortalama degerler, degerlendirme Olgiitleri ile belirlenmis ve katilimcilarin
TKKBM-2 ol¢ek sorularini hangi diizeyde (kesinlikle katilmiyorum, katilmiyorum,

kararsizim, katulryyorum, kesinlikle katiliyorum) karsiladiklari aktarilmistir.

Faktor Madde N X SD

Metaverse ortamlarmin giinliik
yasamimda yararli olacagini 455 355 1.05
diistiniiyorum. . .

Metaverse ortamlarinin giinliik
yasamimda cesitli olanaklara

ulagsma sansimi arttiracagini
Performans

f- diisiiniiyorum. 455 3.82 1.01
(X=3.66) Metaverse ortamlariin
giindelik yasamimdaki isleri
daha hizli bitirmeme
yardimet olacagini 455 3.7 1.07
distiniiyorum.

Metaverse  ortamlarinin = g
yasamimdaki tiretkenl 455 3 60 111
arttiracagini diisiiniiyorum.

Tablo 7. Performans beklentisi faktoriinun ortalama degerleri

Tablo 7’ye bakildiginda performans beklentisi faktoriiniin aldig: tiim degerler
“katiltyorum” Olciitiine denk gelen (X= 3.41) ortalamanin istiindedir. “Metaverse
ortamlarmin giinliik yasamimda yararl olacagini diisiiniiyorum.” ifadesi maddeler
arasinda (X= 3.55) ile en diisiik ortalama almis ifadeyken; “Metaverse ortamlarinin

glinliik yasanmimda c¢esitli olanaklara ulasma sansimi arttiracagini diisiiniiyorum.’

ifadesi ise (X= 3.82) ile en yliksek ortalama alan ifade olmustur.

84



Faktor Madde N X SD
Metaverse ortamlarmin
kullanimimi 6grenmek benim 455 362 1.06
icin kolaydir.
Metaverse ortamlarini
giindelik yasantimda 455 338 111
kullanmak i¢in agik ve ' ’
Caba
anlagilir buluyorum.
Beklentisi
Metaverse ortamlarini
(X=3.54) kullanmanin kolay oldugunu s 3 45 1.05
distiniiyorum.
Metaverse ortamlarmin
kullanimiyla ilgili becerileri
kazanmanin benim i¢in kolay
3.74 .98

oldugunu diisiintiyorum. 455

Tablo 8. Caba Beklentisi faktoriintn ortalama degerleri

Tablo 8 incelendiginde, ¢aba beklentisi faktdriinde yer alan iic madde

“katiliyorum” Olgiitine denk gelen (X= 3.41) ortalamanin istiinde, yalnizca

“Metaverse ortamlarim gindelik yasantimda kullanmak icin a¢ik ve anlasilir

buluyorum.” maddesi “kararsizim” dl¢iitiine denk gelen (X= 3.38) ortalamadadir.

Faktor

Madde N

SD

Sosyal
Etki

(X=3.20)

Onem verdigim kigiler ve
uzmanlar Metaverse ortamlarini 455
kullanmanin benim i¢in 6nemli
oldugunu diisiinmektedir.

3.23

Davraniglarinda model aldigim
kisiler Metaverse ortamlarini 455
kullanmamin gerekli oldugunu
diisiinmektedir.

3.18

Diistlincelerine deger verdigim
kisiler Metaverse ortamlarini 455
kullanmamu tercih etmektedir.

3.19

Tablo 9. Sosyal Etki faktoriniin ortalama degerleri
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Tablo 9’daki sonuglara gore, sosyal etki faktoriindeki tiim maddeler “kararsizim”
Olciitiindedir. Madde ortalamalari sirasiyla (X= 3.23), (X= 3.18) ve (X= 3.19) olarak

birbirine yakin sonuglardadir.

Faktor Madde N X SD

Metaverse ortamlar
kullanmak i¢in gere
kaynaklara/olanaklara

sahibim. 455 3.29 1.21
Metaverse ortamlarini
kullanmak iein 455 3.11 121
gerekli bilgi
birikimine sahibim.
Kolaylastirici Metaverse ortamlar
Kosullar kulland%fglm dlge 455 353 1.01
(X=3.42) teknolojiler il
uyumludur.

Metaverse ortamlarinda
zorluk yasadigimda
bagkalarindan  yardim
alabilecegimi 455 3.79 1.09

biliyorum.

Tablo 10. Kolaylastirict kogullar faktorunin ortalama degerleri

Tablo 10’a bakildiginda, ortalamalar “katiliyorum” ve “kararsizim”
degerindedir. “Metaverse ortamlarini kullanmak igin gerekli kaynaklara/olanaklara
sahibim.” ve “Metaverse ortamlarm kullanmak icin gerekli bilgi birikimine sahibim.”
maddeleri (X= 3.29) ve (X= 3.11) ile “kararsizim” diizeyinde; “Metaverse ortamlar
kullandigim diger teknolojiler ile uyumludur” ve ‘“Metaverse ortamlarinda zorluk

vasadigimda baskalarindan yardim alabilecegimi biliyorum” maddeleri ise (X= 3.53)
ve (X=3.79) ile “katiliyorum” diizeyindedir.

86



Faktor Madde N X SD
Metaverse ortamlarini
kullanmanin eglenceli 455 3.99 1.01
oldugunu diistintiyorum.

Hedf)mk Metaverse ortamlarini

Motivasyon .
kullanmanin zevkli

_ 455 4.00 .99

(X=3.95) oldugunu diisiiniiyorum.
Metaverse ortamlarini
kullanmanin ¢ok keyifli 455 386 1.06

oldugunu diistintiyorum.

Tablo 11. Hedonik Motivasyon faktorinin ortalama degerleri

Tablo 11 incelendiginde, hedonik motivasyon faktoriinde yer alan tiim maddeler

“katiliyorum” Slgiitiindedir. Belirtilmesi gereken bir diger nokta, hedonik motivasyon

faktoriiniin diger faktdr ve maddeler ile karsilastirildiginda (X= 3.99), (X= 4.00) ve

(X=3.86) ortalama ile modeldeki faktér ve maddeler arasinda en yiiksek ortalamalari

almis olmasidir.

Faktor Madde N X SD
Metaverse ortamlarinin
maliyetleri makuldiir. 455 289 1.14
Fiyat Metaverse ortamlar1
Degeri maliyetleri'nin karsihgmt 55 305 1.01
vermektedir.
X=3.12)
Metaverse ortamlari su anki
maliyetleri ile iyi bir deger 455 322 1.04

sunmaktadir.

Tablo 12. Fiyat Degeri faktoriniin ortalama degerleri

Tablo 12°den de anlasilacag: lizere, fiyat degeri faktoriindeki tiim maddeler

“kararsizim” Olglitiindedir. Ayrica, “Metaverse platformlarimin fiyatlari makuldiir’

’

maddesi (X= 2.89) ile tiim faktor ve maddeler arasinda en diisiik ortalamay1 alan ifade

olmustur.
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Faktor Madde N X SD

Metaverse ortamlari

kullanmaktan kendi

alikoyamayacagimi

diisiiniiyorum. 455 2.91 1.26
Aliskanhk Metaverse ortamlarini
(X=3.27) kullanmanin . benim igl;ir.l

aliskanlik haline gelecegini

diisiiniiyorum. 455 3.15 1.25

Metaverse ortamlarini

kullanmak zorunda 455 3 46 1.19

olacagimi diisliniiyorum.

Metaverse ortamlarint

kullanmanin  benim  igin 455 359 114

dogal bir hale gelecegini
distiniiyorum.

Tablo 13. Aliskaniik faktorinin ortalama degerleri

Tablo 13’te yer alan aligkanlik faktoriiniin ortalama degerleri, “kararsizim” ve
“katiltyorum” olarak farklilik gostermektedir. “Metaverse ortamlarint kullanmaktan
kendimi alikoyamayacagimi diistiniiyorum.” ve “Metaverse ortamlarini kullanmanin
benim i¢in aligkanlhik haline gelecegini diisiiniiyorum.” maddeleri (X= 2.91) ve (X=
3.15) ortalama ile “kararsizim”; “Metaverse ortamlarini kullanmak zorunda olacagimi
diistintiyorum.” ve “Metaverse ortamlarint kullanmanin benim i¢in dogal bir hale
gelecegini diisiintiyorum.” maddeleri ise (X= 3.46) ve (X= 3.59) ortalama ile

“katiltyorum” 6l¢iitiindedir.

Faktor Madde N X SD
Gelecekte Metaverse
o'rtarrillarlm. kullanmak 455 3 69 1.10
niyetindeyim.

Giinliik  yasantimda  her
Davramsgsal zaman Metaverse

. 455 3.10 1.20
Niyet ortamlarini kullanmaya
(X=3.47) calisacagim.
Metaverse ortamlarini
siklikla kullanmay1 455 325 1.17
planltyorum.

Tablo 14. Davranissal niyet faktoriinun ortalama degerieri
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Tablo 14’ten de goriilebilecegi iizere, “Gelecekte Metaverse ortamlarin
kullanmak niyetindeyim.” maddesi, (X= 3.69) ile faktor igindeki en yiiksek ortalamay1
almistir ve “katiliyorum” olgiitiine denk gelmektedir. Ancak “Giinliik yasantimda her
zaman Metaverse ortamlarint kullanmaya ¢alisacagim” ve “Metaverse ortamlarini
siklikla kullanmayr planliyyorum” ifadeleri (X= 3.10) ve (X= 3.25) ortalama ile

“kararsizim” diizeyindedir.

4.2 Katihmcilarin Metaverse Ortamlarina Yonelik Kabul ve Kullanim

Niyetlerinin Cesitli Degiskenlere Gore incelenmesi

Bu boliimde Z kusaginin Metaverse’e yonelik kabul ve kullanim niyetleri;
cinsiyet, yas, egitim durumu, alan bilgisi ve meslek degiskenlerine gore incelenmis ve
bulgular sunulmustur.

4.2.1. Katihmcilarin Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin

cinsiyet degiskenine iliskin sonug¢lari

Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin cinsiyet

degiskenine gore farklilasip farklilasmadigi t-testi ile analiz edilmistir.

Boyut Cinsiyet N X SD t |
Performans Kadin 259 3.71 .89 1.208 .228
Beklentisi Erkek 196 3.60 .97

Caba Kadin 259 3.45 .90 -2.427 .016*
Beklentisi Erkek 196 3.66 94

Sosyal Kadin 259 3.15 1.03 -1.016 .310
Etki Erkek 196 3.25 1.17

Kolaylastirici Kadin 259 3.32 .88 -2.786 .006*
Kosullar Erkek 196 3.56 .96
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Tablo 15. (Devam) Cinsiyet degiskenine iliskin t-Testi sonuglari

Hedonik Kadin 259 4.00 94 1.962 236
Motivasyon Erkek 196 3.88 1.10
Fiyat Kadin 259 3.15 .83 461 .645
- Erkek 196 3.10 1.10
Degeri
Ahskanhk Kadin 259 3.25 98 =762 446
Erkek 196 331 1.10
Davramssal Kadin 259 3.32 1.00 -.524 601
Niyet Erkek 196 3.37 1.15

Tablo 15. Cinsiyet degiskenine gore t-Testi sonuglar:

Tablo 15 incelendiginde, performans beklentisi boyutuna gore kadinlar (X=3.71,
SD=.89) ve erkekler (X=3.60, SD=.97; t (453)= 1.208; p= .228) arasinda anlaml1 bir
fark yoktur. Sosyal etki boyutuna gore kadinlar (X= 3.15, SD= 1.03) ve erkekler (X=
3.25, SD=1.17; t (453)= -1.016; p= .310) arasinda anlaml1 bir fark yoktur. Hedonik
motivasyon boyutuna gore kadinlar (X= 4.00, SD= .94) ve erkekler (X= 3.88, SD=
1.10; t (453)= 1.962; p= .236) arasinda anlamli bir farklilik yoktur. Fiyat degeri
boyutuna gore kadinlar (X= 3.15, SD= .83) ve erkekler (X=3.10, SD=1.10; t (453)=
461; p=.645) arasinda anlaml1 bir fark yoktur. Aliskanlik boyutuna gore kadinlar (X=
3.25, SD= .98) ve erkekler (X= 3.31, SD= 1.10; t (453)= -.762; p= .446) arasinda
anlamli bir fark yoktur. Son olarak davranigsal niyet boyutu da kadinlar (X=3.32, SD=
1.00) ve erkekler (X=3.37, SD=1.15; t (453)=-.524; p=.601) arasinda anlaml1 bir fark

gostermemistir.

Anlamli farklilik bulunan boyutlar ise ¢aba beklentisi ve kolaylastirict
kosullardir. Caba beklentisi boyutuna gore kadinlar (X= 3.45, SD= .90) ve erkekler
(X= 3.66, SD= .94; t (453)= -2.427; p= .016); kolaylastiric1 kosullar boyutuna gore
kadinlar (X= 3.32, SD=.88) ve erkekler (X=3.56, SD=.96; t (453)= -2.786; p=.006)
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arasinda anlamli farkliliklar goriilmektedir. Bu farklarin etki biiyiikligiiniin

bulunabilmesi i¢in Eta kare hesaplanmstir.

Kareler df Ortalama Eta
Tool K . Kare
oplam1 aresi
P M2)
Gruplar arast  5.020 1 5.020 .013
Gaba Grup ici 385.955 453 852
Beklentisi
Toplam 390.974 454

Tablo 16. Caba beklentisi boyutunun cinsiyet degiskenine gore etki biiyiikliigii

Cinsiyet degiskenine gbre ¢aba beklentisi boyutu diizeyleri kadinlar i¢in (X=
3.45); erkekler icin (X= 3.66)’dir. Bu farkin etki biiyiikliigii (n2=.013) ile kiiciik etki

diizeyindedir.
Kareler df Ortalama Eta
Tool K . Kare
mi resi
opla ares M2)
Gruplar aras1 6.534 1 6.534 .017
Kolaylastiric: Grup igi 381.270 453 842
Kosullar
Toplam 387.804 454

Tablo 17. Kolaylastirict kosullar boyutunun cinsiyet degiskenine gore etki biiyiikliigii

Cinsiyet degiskenine gore kolaylastirict kosullar boyutu diizeyleri kadinlar i¢in
(X=3.32); erkekler i¢in (X= 3.56)’dir. Bu farkin etki biiytikliigii (n2=.017) ile kiigiik
etki diizeyindedir.

4.2.2. Katihmcilarin Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin

yas degiskenine iliskin sonuclari

Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin yas degiskenine

gore farklilagip farklilasmadigr T-testi ile analiz edilmistir.
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Boyut Yas N X SD t P

Performans 18-24 277 3.62 .90 -1.224 222

Beklentisi 25-28 178 373 97

Caba 18-24 277 3.42 .95 -3.705 .000*

Beklentisi 25-28 178 3.74 .86

Sosyal 18-24 277 3.14 1.08 -1.316 .189

Etki 25-28 178 3.28 1.11

Kolaylastiricl 18-24 277 3.30 92 -4.038 .000*

Kosullar 25-28 178 3.64 .88

Hedonik 18-24 277 3.91 .97 -.881 379

Motivasyon 25-28 178 4.00 1.01

Fiyat 18-24 277 3.08 97 -1.106 .269

Degeri 25-28 178 3.18 .93

Alskanhk 18-24 277 3.25 1.01 -.608 .543
25-28 178 3.31 1.06

Davramssal 18-24 277 3.30 1.07 -1.272 204

Niyet 25-28 178 342 1.06

Tablo 18 degerlendirildiginde, performans beklentisi boyutuna gore 18-24 yas

Tablo 18. Yas degiskenine gore t-Testi sonuglar
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arasindaki katilimcilar (X=3.62, SD= .90) ve 25-28 yas arasindaki katilimcilar
(X=3.73, SD= .97; t (453)= -1.224; p= .222) arasinda anlaml1 bir fark yoktur. Sosyal
etki boyutuna gore 18-24 yas arasindaki katilimeilar (X=3.14, SD= 1.08) ve 25-28 yas
arasindaki katilimeilar (X=3.28, SD=1.11;t (453)=-1.316; p=.189) arasinda anlaml

bir fark yoktur. Hedonik motivasyon boyutuna gore 18-24 yas arasindaki katilimcilar



(X=3.91, SD=.97) ve erkekler (X=4.00, SD=1.01); t (453)=-.881; p=.379) arasinda
anlaml1 bir fark yoktur. Fiyat degeri boyutuna gore 18-24 yas arasindaki katilimecilar
(X=3.08, SD=.97) ve 25-28 yas arasindaki katilimcilar (X= 3.18, SD=.93; t (453)= -
1.106; p= .269) arasinda anlamli bir fark yoktur. Aliskanlik boyutuna gore 18-24 yas
arasindaki katilimcilar (X= 3.25, SD= 1.01) ve 25-28 yas arasindaki katilimcilar (X=
3.31, SD=1.06; t (453)= -.608; p= .543) arasinda anlamli bir fark yoktur. Son olarak
davranigsal niyet boyutu da 18-24 yas aras1 katilimcilar (X= 3.30, SD=1.07) ve 25-28
yas arasindaki katilimcilar (X= 3.42, SD= 1.06; t (453)= -1.272; p= .204) arasinda

anlamli bir fark géstermemistir.

Anlamli farklilik bulunan boyutlar ise caba beklentisi ve kolaylastirict
kosullardir. Caba beklentisi boyutuna gore 18-24 yas arasindaki katilimcilar (X= 3.42,
SD=.95) ve 25-28 yas arasindaki katilimeilar (X= 3.74, SD=.86; t (453)=-3.705; p=
.000); kolaylastirict kosullar boyutuna gore 18-24 yas arasindaki katilimeilar (X= 3.30,
SD=.92) ve 25-28 yas arasindaki katilimecilar (X= 3.64, SD= .88;t (453)= -4.038; p=
.000) arasinda anlamli farklilik goriilmektedir. Bu farklarin etki biiyiikliigiiniin

bulunabilmesi i¢in Eta kare hesaplanmustir.

Kareler df Ortalama Eta
K
Toplam Karesi ( n;;e
Gruplar arasi 11.496 1 11.496 .029
Caba Grup i¢i 379.478 453 .838
Beklentisi
Toplam 390.974 454

Tablo 19. Caba beklentisi boyutunun yas degiskenine gore etki biiyiiliigii

Yas degiskenine gore caba beklentisi boyutu diizeyleri 18-24 yas grubu i¢in (X=
3.42); 25-28 yas grubu i¢in (X= 3.72)’dir. Bu farkin etki biiyiikliigii (n2= .029) ile
kiigiik etki diizeyindedir.

93



Kareler df Ortalama Eta

Toplami Karesi Kare
op es m2)
Gruplar arast 13.476 1 13.476 .035
Kolaylastirict Grup ici 374.328 453 826
Kosullar
Toplam 387.804 454

Tablo 20. Kolaylastirict kosullar boyutunun yas degiskenine gore etki biiyiiliigii

Yas degiskenine gore kolaylastiric1 kosullar boyutu diizeyleri 18-24 yas grubu
icin (X=3.30); 25-28 yas grubu i¢in (X= 3.64)’tiir. Bu farkin etki biiytikligii (n2=.035)
ile kiiciik etki diizeyindedir.

4.2.3. Katihmcilarin Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullamim niyetlerinin

egitim durumu degiskenine iliskin sonug¢lar:

Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin egitim durumu

degiskenine gore farklilagip farklilagmadigt ANOVA ile analiz edilmistir.

Boyut Grup N X SD F df P

Lise 83 3.52 96

ggj‘;‘g;“s Onlisans/Lisans 307 3.65 93
3310 2 .045*

Lisansiisti 65 3.90 .84

Lise 83 3.46 1.05

Caba Onlisans/Lisans 307 3.50 91
Beklentisi 4876 2 .008*

Lisansiisti 65 3.87 75

Sosyal Lise 83 3.12 1.17
Etki Onlisans/Lisans 307 3.19 1og 0¥ 2 A3l

Lisanstisti 65 3.32 1.14
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Tablo 21. (Devam) Egitim durumu degiskenine gore ANOVA sonug¢lar

Lise 83 3.12 1.04
Kolaylastirict Onlisans/Lisans 307 3.19 90
Kosullar 5810 2 .003*
Lisansiistii 65 3.32 81
Lise &3 391 91
Hedonik Onlisans/Lisans 307 3.93 1.01
Motivasyon 532 2 .588
Lisansiisti 65 4.06 .97
Fiyat Lise 83 3.21 1.07
Degeri Onlisans/Lisans 307 3.08 .95
.836 2 434
Lisansiistii 65 3.20 .86
Ahskanhk Lise 83 3.26 1.15
Onlisans/Lisans 307 3.25 1.01
854 2 426
Lisansiisti 65 343 95
Davramssal Lise 83 3.30 1.15
Niyet Onlisans/Lisans 307 331 1.06
1.865 2 156
Lisansiisti 65 3.58 1.00

Tablo 21. Egitim durumu degiskenine gére ANOVA sonuclar

Tablo 21 incelendiginde, aragtirmaya katilan lise mezunu 83, Onlisans/lisans
mezunu 307 ve lisansiistii mezunu 65 kisi oldugu sonucuna varilmistir. ANOVA
sonuclarina gore belirtilen gruplar arasinda sosyal etki [F(2, 452) = .633, p= .531],
hedonik motivasyon [F(2, 452) = .532, p= .588], fiyat degeri [F(2, 452) = .836, p=
.434], alisgkanlik [F(2, 452) = .854, p=.426] ve davranigsal niyet [F(2, 452) = 1.865, p=
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.156] olmak tizere anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak performans beklentisi
boyutunda [F(2, 452) = 3.310, p=.045]; ¢aba beklentisi boyutunda [F(2, 452) = 4.876,
p= .008] ve kolaylastiric1 kosullar boyutunda [F(2, 452) = 5.810, p= .003] anlaml

farklilik goriilmiustiir.

Lise, onlisans/lisans ve lisansiistlii diizeyine sahip kisiler arasinda, Metaverse
platformlarina yonelik performans beklentisi, ¢aba beklentisi ve kolaylastirict kosullar
faktorlerine iliskin farkliliklar s6z konusudur. Bu farklarin hangi gruplardan

kaynaklandig1, post hoc testlerinden biri olan LSD testi ile ortaya ¢ikarilmistir.

Performans Beklentisi

(DEgitim (J) Egitim Ortalama Std. P
Durumu Durumu Fark (I-J) Hata
Onlisans/Lisans -.1306267 1147613 256
Lise Lisansiistii -.3797498* .1536408 .014
Lise 1306267 1147613 256
Onlisans/Lisans | . . . -2491230% 1266535 050
Lise .3797498%* .1536408 .014
Lisansiistii
Onlisans/Lisans ~ -2491230% 1266535 .050

Tablo 22. Egitim durumu degiskenine gore performans beklentisi boyutunun farkiilastig
gruplar

Tablo 22 incelendiginde analiz sonuglarina gore lise mezunu grup lisansiistii
mezunu gruptan; onlisans/lisans mezunu grup lisansiistii mezunu gruptan; lisansiistii
mezunu grup lise ve Onlisans/lisans mezunu gruptan farklilagmaktadir. Dolayisiyla
lisanstistii mezunu grup ile lise ve dnlisans/lisans mezunu gruplar arasinda farklilagsma
vardir. Performans beklentisi faktoriiniin diizeylerine bakildiginda lise mezunu grup
(X=3.52), dnlisans/lisans mezunu grup (X= 3.65) ve lisansiistii mezunu grup (X=3.90)
ortalamaya sahiptir. Lisansiisti mezunu grubun diizeyi diger gruplara gore daha
yiiksektir. Eta kare kullanilarak hesaplanan etki biiyiikliigii ise (n2= .014) olarak

bulunmustur. Bu fark kiiciik etki araligindadir.
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Caba Beklentisi

(DEgitim @) Egitim Ortalama Std. P

Durumu Durumu Fark (1)) Hata
Onlisans/Lisans -.0385876 .1138398 735

. Lise .0385876 .1138398 735

Onlisans/Lisans

Lisansiistii Lise 4130577* 1524071 .007
Onlisans/Lisans -3744801* 1256364 .003

Tablo 23. Egitim durumu degiskenine gore ¢aba beklentisi boyutunun farklilastigr gruplar

Tablo 23’teki analiz sonuglarina gore lise mezunu grup lisansiistii mezunu
gruptan; onlisans/lisans mezunu grup lisansiistii mezunu gruptan; lisansiistli mezunu
grup lise ve Onlisans/lisans mezunu gruptan farklilasmaktadir. Dolayisiyla lisansiistii
mezunu grup ile lise ve Onlisans/lisans mezunu gruplar arasinda farklilasma vardir.
Caba beklentisi faktoriiniin diizeylerine bakildiginda lise mezunu grup (X= 3.46),
onlisans/lisans mezunu grup (X= 3.50) ve lisansiisti mezunu grup (X= 3.87)
ortalamaya sahiptir. Lisansiisti mezunu grubun diizeyi diger gruplara gore daha
yiiksektir. Eta kare kullanilarak hesaplanan etki biiyiikligii ise (n2= .021) olarak

bulunmustur. Bu fark kiiciik etki araligindadir.

Kolaylastiric1 Kosullar

(DEgitim @)} Egitim Ortalama Std. P
Durumu Durumu Fark (I-J) Hata

Onlisans/Lisans -.0405008 1131484 721
Lise Lisansiistii -.4472660* 1514815 .003
. Lise .04045008 1131484 721
Onlisans/Lisans

Lisansiistii -.4067652* 1248734 .001
Lisansiistii Lise .4472660* 1514815 .003

Onlisans/Lisans -4067652* 1248734 .001

Tablo 24. Egitim durumu degiskenine gore kolaylastirict kosullar boyutunun farklilastigi gruplar
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Tablo 24’teki analiz sonuglarina gore lise mezunu grup lisansiistii mezunu
gruptan; dnlisans/lisans mezunu grup lisansiistii mezunu gruptan; lisansiistii mezunu
grup lise ve Onlisans/lisans mezunu gruptan farklilasmaktadir. Dolayisiyla yine
lisanstistii mezunu grup ile lise ve dnlisans/lisans mezunu gruplar arasinda farklilagsma
vardir. Kolaylastiric1 kosullar faktoriiniin diizeylerine bakildiginda lise mezunu grup
(X=3.12), dnlisans/lisans mezunu grup (X=3.19) ve lisansiistii mezunu grup (X=3.32)
ortalamaya sahiptir. Lisansiisti mezunu grubun diizeyi diger gruplara gore daha
yiksektir. Eta kare kullanilarak hesaplanan etki biiytikligl ise (n2= .025) olarak

bulunmustur. Bu fark kiiciik etki araligindadir.
4.2.4. Katihmcilarin Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullamim niyetlerinin

alan bilgisi degiskenine iliskin sonuclari

Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin alan bilgisi

degiskenine gore farklilagip farklilasmadigit ANOVA ile analiz edilmistir.

Boyut Grup N X SD F df P
Sosyal Bilimler 261 3.63 .92
Fen Bilimleri 115 3.70 95
Performans
Egitim Bilimleri 25 3.96 .94
Beklentisi Sitim Brimiert 930 4 446
Saglik Bilimleri 43 3.57 .88
Giizel Sanatlar 11 3.85 .85
Sosyal Bilimler 261 3.50 93
Fen Bilimleri 115 3.65 .87
Egitim Bilimleri 25 3.60 .94
Caba gifim Brmet 467 4 760
Beklentisi Saglik Bilimleri 43 3.52 .90
Giizel Sanatlar 11 3.47 1.32
Sosyal Bilimler 261 3.14 1.06
Fen Bilimleri 115 3.33 1.13
Sosyal
Egitim Bilimleri . .
Etki gitim Bilimler1 25 3.34 1.20 268 4 483

Saglik Bilimleri 43 3.06 1.10

Giizel Sanatlar 11 3.34 1.34
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Tablo 25. (Devam) Alan bilgisi degiskenine gore ANOVA sonuglari

Sosyal Bilimler 261 3.40 .93
Kolaylastirict ¢ Bilimleri 115 345 .94
Kosullar
Egitim Bilimleri 2 51 .
gitim Bilimleri 25 3.5 96 331 4 857
Saglik Bilimleri 43 3.48 .80
Giizel Sanatlar 11 3.63 91
Sosyal Bilimler 261 391 1.05
Fen Bilimleri 115 3.96 .92
Hedonik 585 4 .674
. Egitim Bilimleri 25 4.18 .93
Motivasyon
Saglik Bilimleri 43 3.96 .85
Giizel Sanatlar 11 4.15 97
Sosyal Bilimler 261 3.13 .90
Fen Bilimleri 115  3.03 1.10
Fiyat
i Egitim Bilimleri 25 3.14 .84
Degeri 799 4 526
Saglik Bilimleri 43 3.15 .85
Giizel Sanatlar 11 3.54 1.26
Sosyal Bilimler 261 3.25 1.01
Fen Bilimleri 115 333 1.12
Egitim Bilimleri 25 3.35 91
Ahskanhk 418 4 796
Saglik Bilimleri 43 3.15 .97
Giizel Sanatlar 11 3.50 1.08
Sosyal Bilimler 261 3.33 1.05
Fen Bilimleri 115 3.33 1.13
Davramsgsal
. Egitim Bilimleri 25 3.38 1.12
Niyet 596 4 .666
Saglik Bilimleri 43 3.27 .96
Giizel Sanatlar 11 3.81 1.23
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Tablo 25 incelendiginde, arastirmaya katilan sosyal bilimler alanindan 261, fen
bilimleri alanindan 115, egitim bilimleri alanindan 25, saglik bilimleri alanindan 43 ve
giizel sanatlar alanindan 11 kisi oldugu sonucuna varilmistir. ANOV A sonuglarina gore
belirtilen gruplar arasinda performans beklentisi [F(4, 450) = .930, p= .446], ¢aba
beklentisi [F(4, 450) = .467, p= .760], sosyal etki [F(4, 450) = .868, p= .483],
kolaylastirict kosullar [F(4, 450) = .331, p= .857], hedonik motivasyon [F(4, 450) =
585, p=.674], fiyat degeri [F(4, 450) =.799, p=.526], aliskanlik [F(4, 450) = .418, p=
.796] ve davranigsal niyet [F(4, 450) = .596, p= .666] olmak iizere anlamli bir fark

bulunmamustir.

4.2.5. Katihmcilarin Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullamim niyetlerinin

meslek degiskenine iliskin sonuclar:

Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin meslek/sektor

bilgisi degiskenine gore farklilagip farklilasmadigit ANOVA ile analiz edilmistir.

Boyut Grup N X SD F df P
Iletisim Sektorii 50 3.72 .92
Saglik Sektorii 60 3.52 .96
Mim./Miih. Sektéri 33 3.80 .83

Performans

Bellentisi Egitim Sektorii 42 397 84
Diger Sektorler 92 3.68 92 1555 6 159
Meslegi Olmayanlar 78 3.69 95
Ogrenciler 100 3.52 .96
fletisim Sektorii 50 3.60 .90
Saglik Sektorii 60 3.55 .84

Caba

.. Mim./Miih. Sektoérii 33 3.75 .83

Beklentisi
Egitim Sektorii 42 3.70 .94
Diger Sektorler 92 357 .90 L1416 337
Meslegi Olmayanlar 78 3.56 1.01
Ogrenciler 100 3.36 .96
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Tablo 26. (Devam) Meslek degiskenine gore ANOVA sonuglari

Tletisim Sektorii 50 3.43 97
Saglik Sektorii 60 3.00 1.01
Mim./Miih. Sektoérii 33 3.37 .94
Sosyal Egitim Sektorii 42 3.33 1.24
Etki Diger Sektorler 92 312 1.07 1118 6 351
Meslegi Olmayanlar 78 3.23 1.20
Ogrenciler 100 3.12 1.10
Iletisim Sektorii 50 3.48 .83
Saglik Sektorii 60 3.50 .76
Kolaylastirics Mim./Miih. Sektoérii 33 3.48 .82
Kosullar Egitim Sektorii 42 3.60 .95
Diger Sektorler 92 345 94 I'836, 6 091
Meslegi Olmayanlar 78 3.53 1.03
Ogrenciler 100 3.17 .94
Iletisim Sektorii 50 3.92 1.03
Saglik Sektorii 60 3.98 .92
Mim./Miih. Sektéri 33 4.14 .86
Hedonik Egitim Sektorii 42 427 .95
Motivasyon  nyi5er Sektorler 92 381 104 1463 6 189
Meslegi Olmayanlar 78 3.97 98
Ogrenciler 100 3.85 .99
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Tablo 26. (Devam) Meslek degiskenine gore ANOVA sonuglari

Tletisim Sektorii 50 3.00 .82
Saglik Sektorii 60 3.08 .81
Fiyat Mim./Miih. Sektoérii 33 3.09 .88
Degeri Egitim Sektorii 42 3.30 .98
Diger Sektrler 92 3.15 105 636 6 701
Meslegi Olmayanlar 78 3.20 1.01
Ogrenciler 100 3.04 98
Tletisim Sektorii 50 341 97
Saglik Sektorii 60 3.05 .90
Mim./Miih. Sektorii 33 3.25 95
Abhskanhk Egitim Sektori 42 3.45 1.03
Diger Sektorler 92 337 1.05 I'8l6, 6 094
Meslegi Olmayanlar 78 3.41 1.08
Ogrenciler 100 3.07 1.07
Iletisim Sektorii 50 3.42 1.11
Saglik Sektorii 60 3.20 .97
Davramissal Mim./Miih. Sektoric 33 3.38 .86
Niyet Egitim Sektori 42 3.62 1.05
Diger Sektdrler 92 340 107 1098 6 362
Meslegi Olmayanlar 78 3.36 1.15
Ogrenciler 100 3.20 1.10

Tablo 26. Meslek degiskenine gére ANOVA sonuglar
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Tablo 26 incelendiginde, arastirmaya iletisim sektoriinden 50, saglik sektdriinden
60, mimarlik/miihendislik sektoriinden 33, egitim sektoriinden 42, diger sektdrlerden
92, meslegi olmayanlardan 78 ve Ogrencilerden 100 kisi katilmistir. ANOVA
sonuglarina gore belirtilen gruplar arasinda performans beklentisi [F(6, 448) = 1.555,
p=.159], ¢aba beklentisi [F(6, 448) = 1.141, p=.337], sosyal etki [F(6, 448) = 1.118,
p=.351], kolaylastiric1 kosullar [F(6, 448) = 1.836, p=.091] hedonik motivasyon [F(6,
448) = 1.463, p=.189], fiyat degeri [F(6, 448) = .636, p=.701], aliskanlik [F(6, 448) =
1.816, p=.094] ve davranigsal niyet [F(6, 448) = 1.098, p=.362] olmak {izere anlaml

bir fark bulunmamustir.

4.3. Yapisal Esitlik Modeline Iliskin Bulgular

Dogrulayici faktor analizi ile arastirmada kullanilan 6l¢egin iyi uyum gosterdigi
sinandiktan sonra, yapisal esitlik modeli (YEM) olusturulmustur. YEM; dogrulayici
faktor analizi, ¢oklu regresyon ve uygunluk testleri gibi yontemlerin yan1 sira modelin
kurama dayali iligkilerini, 6l¢iim hatalarmi1 da en aza indirerek, degiskenleri daha
kapsamli bir sekilde sinayan istatistiksel bir yontemdir. YEM ile saglanan yol (path)
analizi, kuramsal ¢erceve kapsaminda olusturulan hipotezlerin dogrulugunu test eder
ve ele alman iligkileri agiklamay1 hedefler (Meydan ve Sesen, 2015). Diger bir deyisle
YEM, bircok degisken arasindaki iligkileri belirlemek, degiskenler arasindaki

baglantilari test etmek i¢in bagvurulan istatistiksel bir yontemdir.

Yol analizinde modelde gozlenen bagimhi ve bagimsiz degiskenler
tanimlanmaktadir. Bu degiskenlerin etki yonii belirlenmekte ve analizler
standartlastirilmis regresyon degerleri dikkate alinarak degerlendirilmektedir.
Arastirmada Teknoloji Kabul Modeli kapsaminda gelistirilen Teknoloji Kabul ve
Kullanim Birlestirilmis Modeli-2’nin Metaverse sanal ortamlarina uyarlanan yapisi

test edilmistir. Sekil 21.’de arastirmada kullanilan yapisal esitlik modeli sunulmustur.
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Performans
Beklentisi

Caba
Beklentisi

0.175***

-0.007

......... B2BOD: o Davranigsal

Niyet

Kolaylagtirict
Kosullar 2
Kolaylagtirict
Kosullar 3
Kolaylagtirnc
Kosullar 4

Kolaylagtirici
Kosullar

Davranigsal
Niyet 3

Hedonik 0.963 .~
Motivasyon 1

Hedonik . i . /" 0.045
% Hedonik . ,
Motivasyon 2
i Motivasyon

Hedonik
Motivasyon 3

Aligkanlik2 | 9882
0.745

Sekil 21. Arastirma modelinin yol gizimi
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Asagida yer alan Tablo 27°de dogrulayici faktor analizi ve yapisal esitlik modeli
uyum verileri karsilastirmali olarak sunulmustur. Onerilen degerler daha once
dogrulayici faktor analizine iliskin sonuglarin aktarildigi boliimde detayli olarak
aciklandigindan bu kisimda yalnizca yapisal esitlik modeli verileri aktarilmistir. Yine

de tabloda onerilen deger araliklart da bulunmaktadir.

(Goodnes — of — fit) Uyum Degerleri Onerilen Yapisal DFA
Degerler Model Olgiim
Modeli
x2/degree of freedom <5 3.548 3.329
P (Anlamhilik) .000 .000
Goodness — of — fit (GFI) >0.80 0.842 0.846
Adjustment goodness — of — fit (AGFI) >0.80 0.801 0.806
Normalized fit index (NFI) >0.80 0.902 0.908
Comparative fit index (CFI) >0.90 0.927 0.934
The Tucker Lewix Index (TLI) >0.90 0.915 0.922
Incremental Fit Index (IFI) >0.90 0.928 0.934
Root mean square residual (RMR) <0.08 0.062 0.062
Root mean square error of <0.10 0.075 0.072
Approximation (RMSEA)
Standardized root mean square <0.08 0.051 0.049
residual (SRMR)

Tablo 27. Dogrulayic: faktor analizi 6lgim modeli ve yapisal esitlik modeli uyum verileri

Yapisal esitlik modeli uyum verileri incelendiginde, x2/serbestlik derecesi 3.548
olarak iy1 bir uyum gostermektedir. Diger verilere bakildiginda GFI degeri (0.842);
AGFI degeri (0.801); NFI degeri (0.902); CFI degeri (0.927); TLI degeri (0.915); IFI
degeri (0.928); RMR degeri (0.062); RMSEA degeri (0.075) ve SRMR degeri (0.051)

olmak tizere iyi uyum gostermis ve kabul edilebilir araliktadir.
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Hipotez Yol Standart Standartlastiril- C.R. Standart P Sonug

Degerler mamis Degeri Hata Degeri Degeri
Degerler
H1 PB—DN 175 .189 3.708 .051 i Dogruland:
H2 CB—DN .031 .032 .520 .061 .603 Reddedildi
H3 SE—DN .070 .058 1.472  .040 141 Reddedildi
H4 KK —DN -.007 -.007 -.124 .057 901 Reddedildi
H5 HM — DN .015 .014 404 .035 .686 Reddedildi
Hé6 FD - DN  .045 .046 1.017  .046 309 Reddedildi
H7 A — DN .686 .652 10.715  .061 whK Dogruland:

Tablo 28. Yapisal esitlik modeli sonuglar

Arastirma modelinin yol ¢izimi dikkate alinarak olusturulan aragtirma sorulari,
hipotez olarak diisiiniilmiis ve bu hipotezlere yonelik sonuglar Tablo 28’de
aktarilmigtir. TKKBM-2’de bagimli degisken davranigsal niyet; bagimsiz degiskenler
ise performans beklentisi, ¢aba beklentisi, sosyal etki, kolaylastici kosullar, hedonik
motivasyon, fiyat degeri ve aligkanliktir. Arastirmada temel alinan kurama gore
varsayilan 1iligki, bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni anlamli olarak
etkilemesidir. Bagka bir deyisle, bagimsiz degiskenlerin etkisi arttikca bagiml
degisken olan davranissal niyet de bu yonde artar ve s6z edilen teknolojiye yonelik

kullanim niyeti bu yapilara bagli olarak gerceklesir.

Toplamda 7 bagimsiz degiskenin davranigsal niyeti etkiledigi belirtilerek iliski
baglantilar1 ¢izilmistir. Tablo 28’de standartlastirilmis ve standartlastiriimamis

degerler, CR degeri (kritik oran), standart hata degeri, p degeri ve sonu¢ sunulmustur.
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Regresyonlar igin standartlastirilmis degerler kullanilmis ve sonuglar bu degerler

dikkate alinarak incelenmistir.

H1: Modelde performans beklentisi .175 degeri (p<.000) ile davranigsal niyeti
anlamli bir sekilde etkilemektedir. Dolayisiyla performans beklentisi faktoriiniin

davranigsal niyeti anlamli bir sekilde etkiledigi hipotezi dogrulanmustir.

H2: Caba beklentisi .031 degeri (p>.603) ile davranigsal niyeti anlamli olarak
etkilememektedir. Dolayisiyla ¢aba beklentisi faktoriiniin davranigsal niyeti anlamli bir

sekilde etkiledigi hipotezi reddedilmistir.

H3: Sosyal etki .07 degeri (p>.141) ile davranigsal niyeti anlamli olarak
etkilememektedir. Caba beklentisi faktoriiniin davranigsal niyeti anlamli bir sekilde

etkiledigi hipotezi reddedilmistir.

H4: Kolaylastiric1 kosullar .007 degeri (p>.901) ile davranissal niyeti anlamh
olarak etkilememektedir. Kolaylastirici kosullar faktoriiniin davranissal niyeti anlaml

bir sekilde etkiledigi hipotezi reddedilmistir.

H5: Hedonik motivasyon .015 degeri (p>.686) ile davranigsal niyeti anlaml
olarak etkilememektedir. Hedonik motivasyon faktoriiniin davranigsal niyeti anlaml

bir sekilde etkiledigi hipotezi reddedilmistir.

H6: Fiyat degeri .045 degeri (p>.309) ile davranigsal niyeti anlamli olarak
etkilememektedir. Fiyat degeri faktoriiniin davranigsal niyeti anlamli bir sekilde

etkiledigi hipotezi reddedilmistir.

H7: Aliskanlik .686 degeri (p<.000) ile davranigsal niyeti anlamli olarak
etkilemektedir. Aligkanlik faktoriiniin davranigsal niyeti anlamli bir sekilde etkiledigi

hipotezi dogrulanmstir.
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5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde arastirma sonuglart detayli olarak ele alinmistir. Sirasiyla
demografik sonuglar, Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 6lgegi
kapsaminda degerlendirilen degiskenlere iliskin sonuglar, yapisal esitlik modeli

sonuclar1 ve dneriler agiklanmistir.
5.1. Arastirma Sonuglari ve Tartisma

5.1.1. Demografik sonuclar ve tartisma

Tiirkiye’deki Z kusaginin Metaverse’e yonelik kabul ve kullanim niyetlerinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada, Teknoloji Kabul ve Kullanim
Birlestirilmis Modeli-2 6lgek sorulart ve demografik bilgi formu kapsaminda 455
katilimei1 iizerinden analizler yapilmistir. Demografik bilgi formunda cinsiyet, yas,
egitim durumu, alan bilgisi ve meslek degiskenlerini igeren anket sorulari

bulunmaktadir.

Cinsiyet dagilimlarina bakildiginda arastirmaya katilan Z kusaginin 259’u kadin,
196°s1 erkektir. Buna yonelik, kadin ve erkek katilimci sayilarinin birbirine ne ¢ok

yakin ne de ¢ok uzak olmadigi sdylenebilir.

Arastirmada Z kusaginin yas araligi 1995-2010 yillar1 arasinda doganlar olarak
ele alinmis, arastirma igin resit bireylerden veri toplandigindan yas araligi 1995-2005
yillar1 arasinda doganlar ile sinirlandirilmistir. 18-28 yas araligindaki yas degiskeni,
analizlerde daha giivenilir sonuglar verebilmesi i¢in gorsel gruplama (visual binning)
yontemiyle iki gruba ayrilmistir. Bu gruplar 18-24 ve 25-28 olmak iizere, sirasiyla 277
ve 178 kisiden olusmaktadir. Dolayisiyla aragtirmada 18-24 yas araligindaki bireylerin

cogunlukta oldugunu séylemek miimkiindiir.

Egitim durumu degiskeni degerlendirildiginde; arastirmada yer alan katilimeilar
lise, Onlisans/lisans veya lisansiisti mezunu olduklarin1 belirtmistir. Dolayisiyla
ilkokul ve ortaokul mezunu katilime1 yoktur. Bu sebeple analizler lise, onlisans/lisans
ve lisansiistii mezunu olarak ii¢ grup kapsaminda degerlendirilmistir. Arastirmada lise
mezunu 83, Onlisans/lisans mezunu 307, lisansiistii mezunu 65 kisi vardir.

Onlisans/lisans mezunu ¢ogunluktadir.

Alan bilgisi degiskeni sorusuna verilen agik uglu yanitlara gére gruplar sosyal

bilimler, fen bilimleri, egitim bilimleri, saglik bilimleri ve giizel sanatlar olmak {izere
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5 gruba ayrilmistir. Arastirmaya katilan 261 kisi sosyal bilimler, 115 kisi fen bilimleri,
25 kisi egitim bilimleri, 43 kisi saglik bilimleri ve 11 kisi giizel sanatlar alanindadir.
Sosyal bilimler alaninda olan katilimcilarin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Sosyal
bilimler alanindaki katilimec1 fazlaliginin, séz konusu alanin pek cok bilim dalini

kapstyor olmasindan kaynaklandig: diistiniilmektedir (Kuper, 2004).

Meslek sorusuna verilen acik uclu yanitlar, mesleklerin analizlerde belirli gruplar
altinda degerlendirilebilmesi i¢in sektorlere ayrilmistir. Yanitlardan yola ¢ikilarak
sektorler iletisim sektorii, saglik sektorii, mimarlik/miihendis sektorii, egitim sektorii
ve diger sektorler olarak 5 gruba ayrilmis, yine yanitlara gore meslegi olmayanlar ve
ogrenciler de ayr1 gruplar altinda ele alinmistir. Sonug olarak meslek/sektor bilgisi
degiskeni toplamda 7 grup altinda degerlendirmeye almmustir. iletisim sektdriinden 50,
saglik sektoriinden 60, mimarlik/miihendislik sektoriinden 33, egitim sektoriinden 42,
diger sektorlerden 92, meslegi olmayanlardan 78 ve dgrencilerden 100 kisi arastirmaya
katilmistir. Aragtirmada 6grencilerin ¢gogunlukta oldugu goriilmektedir. Aragtirmadaki
orneklemlerin yas sinirlamasi géz oniine alindiginda hem 6grencilere hem de cesitli

sektdrlerde yer alan bireylere ulasildig1 ve ¢esitlilik saglanabildigi goriilmektedir.

5.1.2. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli-2 ol¢ek sorularma iliskin

sonuclar ve tartisma

5.1.2.1. Katilim duzeyleri

Yapilan aragtirmada Venkatesh, Thong ve Xu (2012) tarafindan toplamda sekiz
modelin sentezlenmesiyle gelistirilen Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis
Modeli-2’nin (TKKBM-2) kuramsal yapis1 dikkate alinmistir. Bu yapilar performans
beklentisi, caba beklentisi, sosyal etki, kolaylastirict kosullar, hedonik motivasyon,

fiyat degeri, aligkanlik ve davranissal niyettir.

Arastirma, bahsedilen degiskenlerin kuramsal yapisiyla incelenmis ve
katilimcilarin Metaverse sanal ortamlarma iliskin verdikleri yanitlarin ortalama
degerleri ile katilim diizeyleri analiz edilmistir. Besli likert tipi Olcek ile
gerceklestirilen arastirmada katilimcilar olgek sorularna en az 1 (kesinlikle
katilmiyorum) ve en fazla 5 (kesinlikle katiliyorum) cevabini vermistir. Faktor
ortalamalar1 degerlendirildiginde performans beklentisi (X= 3.66); ¢aba beklentisi (X=
3.54); kolaylastirici kosullar (X= 3.42); hedonik motivasyon (X= 3.95) ve davranissal
niyet (X= 3.47) ile “katiliyorum”; sosyal etki (X= 3.20); fiyat degeri (X= 3.12) ve
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alisgkanlik (X= 3.27) ise “kararsizim” diizeyindedir. Faktorlerde yer alan her bir
maddenin ortalamasi1 bulgular boliimiinde detayli olarak verildiginden bu boliimde

yalnizca sonuglar tartigilacaktir.

Performans beklentisi, kullanicilarin beklentilerine gore, belirledikleri bir
alanda, belirli bir teknolojiden elde edecekleri fayda ile performanslarinin artacagina
inanma diizeylerini gosteren bir yapidir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003).
Katilimcilar Metaverse sanal ortamlarinin giindelik yasamda yararli olacagi, gesitli
olanaklar sunacagi ve iiretkenligin artacagi konusunda kesinlik gosteren bir goriise
sahip degildir. Bunun sebebi Metaverse ortamlarinin yeni bir alan olmasindan ve
yaratacagi etkilerin Tiirkiye’de heniiz yaygin olarak ortaya konmamis olmasindan

kaynakl1 olabilir.

Caba beklentisi, kullanicilarin teknolojinin kullanimina dair algiladiklar1 agiklik
ve kolaylik seviyesini ortaya koymaktadir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003).
Katilimcilar Metaverse ortamlarini 6grenmenin kendileri i¢in kolay oldugunu ve ilgili
becerileri gelistirebileceklerini diislinseler de sistemin agik ve anlasilir oldugu
konusunda kararsiz kalmiglardir. Metaverse platformlarimin kullanimi sanal bir
mekanda avatarlar, simiilasyonlar ve ger¢eklik teknolojileri ile gerceklesebileceginden,
bu yonleriyle alisilmis teknolojik uygulamalardan farkli diislintildiigi ve bu
platformlarin heniiz yeterince agik ve anlasilir bir sistem olarak goriilmedigi

sOylenebilir.

Sosyal etki, kullanicilarin ¢evresinde etkilendigi ve deger verdigi kisilerin
bahsedilen teknolojiye yonelik tutum ve goriisleri ile agiklanmaktadir (Venkatesh,
Morris, Davis ve Davis, 2003). Tiirkiye’de Metaverse platformlarinin kullanim orani
diisiiniildiiglinde, katilimcilarin ¢evrelerindeki kisilerde bu teknoloji ile ilgili bilgi ve
deneyim eksikligi oldugu diisiiniilebilir. Yine bu kisiler, Metaverse ve Web 3.0
teknolojilerini yeni bir alan olmasindan kaynakli olarak heniiz degerlendirme
asamasinda olduklar1 i¢in olumlu bir 6neride bulunmaktan kaginiyor olabilir. Yine de
bu teknolojilerin uygulama alan1 arttikca Metaverse platformlarina iliskin genel

goriislerin de degisebilecegi sdylenebilir.

Kolaylastirict kosullar, kullanicinin i¢inde bulundugu ¢evresel kosullardan yola
cikarak, bu kosullarin bahsedilen teknoloji altyapisim1 karsilayip karsilamadigini
degerlendiren bir yapidir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003). Arastirmada
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katilimcilar Metaverse ortamlarinda kullanilan akilli gézliik ve lenslerle deneyimlenen
sanal ve artirnllmig gergeklik teknolojilerini sahip olmalar1 gereken olanaklar olarak
diisiinmiis olabilirler. Giiniimiiz kosullarinda c¢ogunlukla telefon ve bilgisayar
teknolojileri ile erisim saglanan Metaverse platformlari i¢in gerceklik teknolojilerinin
kullanim1  sinirhdir.  Ayrica  kolaylastirict  kosullardaki  katilim  diizeylerinin
“kararsizim” Olciitiinde olmasi, katilimcilarin yeni teknolojilerin kullanimina iligskin
heniiz yeterli bir deneyime sahip olmamasindan kaynakli olabilir. Katilimcilar
Metaverse ortamlar1 hakkindaki bilgilere, web tarayicilari ile erigebildikleri Metaverse
platformlar1 araciligiyla ulagsmis olabilirler. Sonu¢ olarak katilimeilar, sanal
deneyimlerini gerceklik teknolojileriyle desteklemedikleri siirece, bu goriislere karsi

kararsiz kalabilirler.

Hedonik motivasyon, teknolojinin sundugu zevk ve eglencenin kullanici
iizerindeki tatminini temsil etmektedir (Brown ve Venkatesh, 2005; Holbrook ve
Hirschman, 1982). Hedonik motivasyon, 6l¢ekteki faktorler arasinda en yiiksek yapi
ortalamasina sahip faktordiir. Dolayisiyla aragtirmaya katilan Z kusagi katilimcilari,
Metaverse platformlarinin eglenceli, zevkli ve keyifli oldugunu diisiinmektedir. Z
kusaginin  dijital ortamlara ve sanal iliskilere olan ilgisi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, bu ortamlardaki eglence unsurlarmma kendilerinden o6nceki
kusaklara gore daha fazla deger vermekte oldugu soylenebilir. Dolayisiyla bir
teknolojinin 1lgi ¢ekici, merak uyandiric1 yonlerinin olmasi, eglenceli ve keyif verici
sanal dgelerden olusmasi eglence, sosyal etkilesim, yaraticilik ve dijital deneyimlere
acik olan ve ilgi gosteren Z kusagi i¢in (Twenge, Campell, Hoffman ve Lance, 2010)

belirleyici bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Fiyat degeri; bir lriin, hizmet veya teknolojinin sundugu faydanin, 6denen
maliyete degip degmeyecegini sorgulamaktadir (Dodds, Monroe ve Grewal, 1991).
Fiyat degeri, Olcekteki faktorler arasinda en diisiik yap1 ortalamasina sahip faktordiir.
Metaverse platformlar1 geleneksel sosyal medya ortamlar ile karsilastirildiginda,
kullanicilara gergek zamanl etkilesim deneyimleri sunabilir. Bu deneyimler artirilmis
gerceklik ve sanal gergeklik gibi teknolojiler ile miimkiin olacagindan, giyilebilir
teknolojilere ihtiya¢ vardir. Ancak giyilebilir teknolojilerin maliyetlerinin yiiksek
oldugu sOylenebilir. Mevcut piyasada sanal gerceklik basliklari, artirilmis gergeklik

gozliikleri, giyilebilir ses teknolojileri, takilar ve viicut izleme sensorleri gibi
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teknolojilerin maliyetlerinin yiiksek oldugu goriilmektedir. Sezgin (2016) de egitim
alaninda gerceklestirdigi bir arastirmada, giyilebilir teknolojilerin maliyet agisindan
yiksek oldugunu ve fiyatlandirmanin teknoloji kullaniminin Oniinde bir engel
olusturdugunu aktarmistir. Ayrica maliyet konusu, internet hizi ve mevcut altyapi
sistemlerine sahip olmakla da iliskilendirilebilir. Bu sebeplerle katilimcilar, Metaverse
platformlarinin maliyetlerinin makul olmas1 ifadelerine kars1 kararsiz kalmis

olabilirler.

Aliskanlik, bir teknolojinin benimsenmesiyle kullanici kullanimlarinin siirekli
hale gelmesi ve rutinlesmesi ile ortaya ¢ikmaktadir (Limayem, Hirt ve Cheung, 2007).
Katilimcilar, Metaverse ortamlarindan kendilerini alikoyamayacaklari ve bu ortamlarin
kendileri igin aligkanlik haline gelecegi konusunda kararsiz bir tutum sergilemislerdir.
Genel olarak Z kusagi, dijital farkindalig1 ve dijital okuryazarlig: yiiksek bir kusak
olarak degerlendirilmektedir. Bu sebeple Z kusagi dijital ortamlardadaha bilingli bir
sekilde hareket edebilir ve kullanimda denge saglayabilir. Arastirmadaki sonuglar
dogrultusunda arastirmaya katilan Z kusagi, Metaverse ortamlarini kullanma
konusunda kendilerini alikoyamayacaklarindan ziyade, daha bilingli bir kullanim
davranisi sergileyeceklerini gostermis olabilirler. Metaverse ortamlarin1 kullanmadaki
zorundalik ve bu kullanimin dogal bir hale gelecegi diisiincesi ise katilimcilar i¢in daha
olumlu yondedir. Sonuglar genel bir biitiinde degerlendirildiginde, Z kusaginin yine
dijital farkindaliginin ve okuryazarliginin yiiksek olmasi ile iliskilendirilebilir. Cilinkii
Z kusagi, geleneksel sosyal medya ortamlarinin etkisinin farkinda olan ve bu ortamlara
aktif katilim saglayan bir kusak olarak degerlendirilmektedir. Yine Z kusagi gelecekte
Metaverse ve iligkili teknolojileri de yagamlarinin 6nemli bir pargasi olarak gorebilir,

benimseyebilir ve kullanabilir.

Davranigsal niyet, kullanicilarin ilgili teknolojiye yonelik bir kullanim niyeti
olusturmasidir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003). Bu faktor
degerlendirildiginde katilimcilar Metaverse ortamlarinin her zaman kullanilmasi veya
siklikla kullanilmasi konusunda kararsizdir. Bunun nedeni, Metaverse ortamlarinin
heniliz giinliik yasamin bir parcasi sayilacak diizeyde kullanilmiyor olmasindan

kaynakli olabilir.
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5.1.2.2. Degiskenler arasindaki iliskilere yonelik sonuclar ve tartisma

Metaverse sanal ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetleri ile degiskenler
arasindaki iliskiyi ele almak amaciyla ilk olarak cinsiyet analiz edilmistir. T-testi
sonuglarina gore ¢aba beklentisi ve kolaylastirici kosullar faktorlerindeki maddelere
katilm diizeyi, erkek katilimeilar i¢in anlamli olarak daha yiiksektir. Erkek katilimcilar
icin ¢aba beklentisi (X= 3.66), kolaylastirict kosullar (X= 3.56); kadin katilimcilar i¢in
caba beklentisi (X= 3.45), kolaylastirici kosullar (X= 3.32) ortalamaya sahiptir.

Bir sistemin goriintirdeki kolayligini agiklayan caba beklentisi boyutunun,
erkekler ile kiyaslandiginda kadinlar icin daha ayirt edici bir degisken oldugu
soylenebilir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012, s. 450). Toplumsal cinsiyet
aragtirmalarinda tanimlanan farkliliklar, kadinlarin erkeklere gore daha fazla
geleneksel oldugu, bilissel yapilart dogrultusunda aligkanlik kazandigi durumlari
degistirmede daha fazla direng¢ gosterdigi yoniindedir (Lynott ve McCandless, 2000).
Dahasi erkekler, kadinlar ile kiyaslandiginda hedeflerine ulasmak icin daha fazla ¢aba
gosterme egilimindedir. Kadinlar genellikle gosterecekleri ¢abanin siire¢ kismina
odaklanmakta, cabanin biiyiikliigiine gore eylemde bulunmaktadir (Henning ve Jardim
1977; Rotter ve Portugal 1969). Bu arastirmada da yeni bir teknoloji alanini temsil eden
Metaverse ortamlarinin agik ve anlasilir olup olmadigini 6lgen ¢aba beklentisi faktordi,
erkekler katilimcilar i¢in yiiksektir. Sonug¢ olarak kadinlar, psikolojik ve sosyolojik
baglamda ongoriilen cinsiyet farkliliklar1 ve toplumdaki cinsiyet rolleri dogrultusunda,
bir teknolojinin alisilmisin disinda sundugu o6zellikleri erkeklere gore daha zor

benimsiyor olabilir.

Kolaylastirici kosullar faktorii degerlendirildiginde ise bu faktoriin cinsiyet
farkliligindan ziyade yas ve deneyim farkliliklarini ortaya ¢ikaran, bireyin giindelik
veya is yasantisinda deneyimledigi teknolojik sistemin bahsedilen yeni teknoloji ile
uyumlu olduguna olan inancini ortaya c¢ikaran bir faktdr oldugu belirtilmistir
(Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Dolayisiyla bu bulgudan c¢ikan sonug, cinsiyet
farkliligina ek olarak katilimcilarin kisisel ve kurumsal deneyim farkliliklarinin da goz
oniine alinmasi gerektigidir. Arastirmadaki erkek katilimcilar, kadin katilimcilar ile
karsilastirildiginda teknolojik sistemlere karst daha fazla deneyimli ve yeni teknolojiler

hakkinda daha fazla bilgi sahibi olabilir.
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Metaverse ile ilgili yapilan bazi arastirma sonuglari, cesitli aragtirma sorularina
kadimnlarin erkeklere oranla daha diisiik katilim gdsterdiklerini aktarmistir. Ornegin
Akpinar, Kuloglu ve Erdamar (2022), Z kusagi Ogretmen adaylarinin Metaverse
platformlarina yonelik farkindaliklarini arastirdiklart ¢alismada, kadin katilimcilarin
bu platformlar hakkinda daha az farkindalik sahibi olduklarin1 bulmustur. Cevrimigi
o0grenme platformlar1 baglaminda Metaverse ortamlarinin degerlendirildigi baska bir
caligmada ise erkeklerin kadinlara gore siiriikleyici teknolojilerden daha fazla keyif
aldig, bu platformlari kullanmada daha istekli oldugu ve etkilesimli teknolojilere daha
fazla 6nem verdigi bulunmustur (Xu, Zhang ve Wang, 2024). Kullanicilarin Metaverse
teknolojisini kabul etmelerini etkileyebilecek degiskenleri inceleyen Aburbeian, Owda
ve Owda (2022) da erkeklerin kadinlardan daha fazla ilgi duydugunu ortaya
koymustur. Ancak konuyla ilgili mevcut literatiirde kadinlarin erkeklere gore daha
ylksek katilim gosterdigi arastirma bulgulara da rastlanmistir. Buna 6rnek olarak
Mirza ve digerleri (2024), kadinlarin erkeklere kiyasla Metaverse ortamlarina daha
olumlu yaklastigini; Han (2022) ise hukuk 6grencilerinin Metaverse ortamlarinda
deneyimlenen harmanlanmis O6grenmeye yonelik ihtiyaglarim1 ortaya c¢ikarmak
amaciyla yaptig1 calismada, kadin 6grencilerin erkek 6grencilere gore 6grenmek i¢in
daha fazla caba gosterdigini ve daha iyi 6grenme ¢iktilar1 elde ettigini belirtmistir.
Dolayistyla ilgili konu agisindan cinsiyet degiskenine dair elde edilen bulgular
degiskenlik gostermektedir. Ancak yine de bu arastirmadaki bulgular ile eslesen
arastirma sonuglarinin oldugu goriilmektedir. Belirtilmesi gereken bir diger bulgu, elde
edilen farklarn kiiciik etki diizeyinde olmasidir. Dolayisiyla gruplar arasinda biiyiik bir

fark yoktur.

Arastirmada incelenen bir diger degisken yas olmustur. Yas degiskeni daha 6nce
de belirtildigi gibi 18-24 ve 25-28 olmak {izere iki grup altinda degerlendirmeye
almmigtir. T-testi sonuglarma gore c¢aba beklentisi ve kolaylastirict kosullar
faktorlerindeki maddelere katilim diizeyi, 25-28 yas grubu i¢in anlamli olarak daha
yiiksektir. 25-28 yas grubu i¢in ¢aba beklentisi (X= 3.74), kolaylastiric1 kosullar (X=
3.64); 18-24 yas grubu i¢in ¢aba beklentisi (X= 3.42), kolaylastiric1 kosullar (X= 3.30)
ortalamaya sahiptir. Yas araliklar1 arasinda genis bir fark olmasa da elde edilen farklar
hakkinda ¢ikarim yapilabilir. 18-24 yas aralifindaki kisilerin ¢cogunlukla lisans diizeyi
egitimde 6grenim goriiyor veya yeni mezun olmasi, is hayatina hi¢ girmemis ya da yeni

girmis olmasi gibi nedenler gozetilebilir. Dolayisiyla bu seviyedeki katilimcilarin bilgi
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ve deneyimleri, heniiz olgunlasma agamasinda olabilir. 25-28 yas grubundaki kisilerin
caba beklentisi ve kolaylastirici kosullar faktorlerine iliskin katilimlarinin daha yiiksek
olmas1 da birkag sebebe dayandirilabilir. Ornegin, teknolojiyi is veya egitim
baglaminda kullanma gereksinimleri dogrultusunda teknoloji ile ilgili bilgi ve deneyim
artig1 saglamis olabilirler. Ayrica bu bilgi ve deneyime sahip olduklari i¢in yeni bir
teknoloji daha hizl1 anlayabilir ve kabul edebilirler. Bu farkin diger sebepleri de dijital
ortam ve aracglara daha fazla maruz kalma, teknolojiye duyulan giiven gibi unsurlardan
kaynakliyor olabilir. Sonuglar ile ilgili belirtilmesi gereken bir diger bulgu, elde edilen
farklarin kiigiik etki diizeyinde olmasidir. Dolayistyla gruplar arasinda biiytik bir fark

yoktur.

Egitim durumu degiskeni incelendiginde; lise, Onlisans/lisans ve lisansiistii
mezunu olmak iizere elde edilen ii¢ grup ANOVA ile ¢oziimlenmistir. Sonuglara gore
lisansiistii mezunu kisilerin katilim diizeyleri performans beklentisi, caba beklentisi ve
kolaylastirict kosullar faktorleri i¢in anlamli olarak daha yiiksektir. Performans
beklentisi i¢in lise mezunlari (X= 3.52), oOnlisans/lisans mezunlart (X= 3.65) ve
lisansiisti mezunlar1 (X= 3.90); caba beklentisi i¢in lise mezunlart (X= 3.46),
onlisans/lisans mezunlar1 (X= 3.50) ve lisansiistii mezunlar (X= 3.87); kolaylastirici
kosullar icin ise lise mezunlar (X= 3.12), onlisans/lisans mezunlar1 (X= 3.19) ve
lisansiistli mezunlar1 (X= 3.32) ortalamaya sahiptir. Bu farklarin hangi gruplardan
kaynaklandig1 Post hoc testlerinden LSD ile bulunmustur. Analize gore {i¢ faktor i¢in
de lisansiistii mezunu grup ile lise ve Onlisans/lisans mezunu gruplar arasinda
farklilasma oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuca gore lisansiistii mezuniyet
derecesine sahip kisilerin, diger gruplar ile karsilastirildiginda Metaverse platformlari
hakkinda daha fazla bilgi birikimine ve kaynaga sahip oldugu sdylenebilir. Yiiksek
egitim seviyesindeki kisilerin cesitli konulardaki goriis ve yeniliklere daha pozitif
yaklastig1 belirtilmistir (Drummond ve Fishhoff, 2017). Dolayisiyla lisansiistii egitim
diizeyi diger egitim diizeylerine gore daha yiiksek oldugu i¢in bu kisiler genis bir
teknoloji deneyimine sahip olmakla birlikte profesyonel ortamlarda daha fazla zaman
gecirmis olabilirler. Bu sebeple teknolojiyi anlama ve kullanma konusunda lisansiistii
mezunlar1 daha yetenekli ve yetkin sayilabilecegi gibi teknolojik destek ve kaynaklara
ulasma konusunda daha tecriibeli olabilir. Sonuclar ile ilgili belirtilmesi gereken bir
diger bulgu, elde edilen farklarin kii¢iik etki diizeyinde olmasidir. Dolayisiyla gruplar
arasinda biiytik bir fark yoktur.
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Incelenen bir diger degisken alan bilgisidir. Katilimcilara devam etmekte
olduklar1 veya son mezun olduklar1 boliim sorulmus ve verilen agik uglu cevaplara gore
boliimler alanlara ayrilmistir. Bu alanlar; sosyal bilimler, fen bilimleri, egitim bilimleri,
saglik bilimleri ve giizel sanatlardir. ANOVA sonuglarina gore degerlendirilen
faktorlerdeki maddelere katilim diizeyleri arasinda herhangi bir farklilik
bulunmamistir. Katilimcilarin farkli disiplinlerden gelmelerine ragmen benzer
goriislerde  olmalarinin  nedeni, Metaverse ortamlarin1  heniiz  yeterince
deneyimlememis olmalarina ve alanlarma yonelik bir kullanimda bulunmamalarina

dayandirilabilir.

Arastirma anketinde “meslek” sorusuna verilen agik u¢lu cevaplarin analizler
icin gruplara ayrilmasit 6nemli goriilmiis ve daha once de belirtildigi gibi meslek
yanitlar1 “sektdr’lere ayrilmistir. Ayrica ankette, meslegi olmayan veya 6grenci olan
katilimcilarin bunu belirtmeleri istenmistir. Analiz edilen yedi grup; iletisim sektorti,
saglik sektorii, mimarlik/miihendis sektori, egitim sektorii ve diger sektorler, meslegi
olmayanlar ve 6grencilerdir. ANOVA sonuglarina gore degerlendirilen faktorlerdeki
maddelere katilim diizeyleri arasinda herhangi bir farklilik bulunmamistir. Ancak
dikkat ¢eken bir sonug olarak egitim sektoriinde yer alan katilimcilarin faktorlere
katilim diizeylerinin diger gruplara gore ¢ogunlukla daha yiiksek oldugudur. Egitim
sektoriiniin; performans beklentisi, kolaylastirict kosullar, hedonik motivasyon, fiyat
degeri, aligkanlik ve davranigsal niyete olan katilimlari diger gruplara goére daha
fazladir. Bunun nedeni egitim sektoriinde ¢alisan kisilerin mesleklerinin de bir geregi
olarak arastirmaya ve 6grenmeye acik olmasi, cesitli alanlardaki gelismeleri takip etme
konusunda daha yetkin olmasi, bilgileri ve yenilikleri anlama ve analiz etme
stireclerinde belirli bir altyapiya sahip olmasi1 gibi unsurlardan kaynaklanmis olabilir.
Ayrica, COVID-19 salgin1 sirasinda egitim alaninda yasanan dijitallesme siirecinde
Ogretme ve Ogrenme biciminin biiyiik bir oranda degistigi belirtilmektedir. Bu
donemde cevrimigi platformlar araciligiyla egitim faaliyetlerine devam edilmistir.
Egitim sektoriinde yer alan 6gretmenler, 6grenciler, 6gretim gorevlileri, aragtirmacilar
vb. kisiler dijital teknolojileri benimsemek ve kullanmak durumunda kalmislardir
(Khomo ve digerleri, 2021; Neto ve digerleri, 2020). Dolayisiyla egitim sektoriinde yer
alan katilimeilarin COVID-19 salgininda dijital ortamlara yogun bir sekilde maruz
kaldiklar1 da disiiniilerek Metaverse sanal ortamlarina karsi da daha olumlu

yaklastiklar1 varsayilabilir.
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5.1.3. Yapisal esitlik modeline iliskin sonuclar ve tartisma

Arastirmada Venkatesh, Thong ve Xu (2012) tarafindan gelistirilen, Yilmaz ve
Kavanoz’un (2017) Tiirk¢e diline uyarladigt TKKBM-2 ©6lgegi kullanilmistir.
Calismada oOlcegin Tiirkcelestirilmis  versiyonu kullanilmistir.  Tiirkcelestirilen
TKKBM-2 6l¢eginde maddeler iizerindeki yiik dagilimlarmin 6zgiin 06lgekteki
dagilimlarla tamamen uyumlu oldugu ve toplam agiklanan varyans oraninin %78
oldugu aktarilmistir (Yilmaz ve Kavanoz, 2017, s. 138). Ayrica, Tirk kiiltiirine
uyarlanmig TKKBM-2 6l¢eginin farkli alanlardaki herhangi yeni bir teknolojinin kabul
ve kullaniminin o6lgiilmesi amaciyla yapilacak caligmalarda kullanilabilir oldugu
belirtilmistir (Yilmaz ve Kavanoz, 2017, s. 142). Bu arastirmada yeni bir veri seti
iizerinden calisildig1 ve yapinin arastirma konusuna olan uygunlugunun dogrulanmasi
icin DFA yapilmis ve sonuglar yontem boliimiinde belirtilmistir. Ardindan, YEM

analizi ile elde edilen degiskenler arasindaki iligkiler bulgular boliimiinde sunulmustur.

YEM (path) analizi sonucunda TKKBM-2 o6lceginde yer alan degiskenler
arasinda performans beklentisi ve aliskanlik faktoriiniin davranigsal niyeti anlamli bir
sekilde etkiledigi hipotezi dogrulanmis; ¢aba beklentisi, kolaylastirici kosullar, sosyal
etki, hedonik motivasyon ve fiyat degeri faktorlerinin davranigsal niyeti anlamli bir

sekilde etkiledigi hipotezi reddedilmistir.

Oncelikle performans beklentisi faktdrii ile davramigsal niyet arasindaki iliski ele
almacaktir. TAM, TKKBM ve TKKBM-2 ile ger¢eklestirilen pek cok calisma
incelemeye alindiginda, performans beklentisi faktoriiniin ilgili teknolojinin
benimsenmesini temel aldigi oOne siiriilmiistiir. Ayrica kullanici kullanimlarim
belirleyen temel bir yap1 olmakla birlikte, bir teknolojiye kullanma niyeti olusturmak
adina davranigsal niyete etki eden en giiclii yordayicilardan birinin performans
beklentisi oldugu 6ne siiriilmiistiir (Chong, Chan ve Ooi, 2012; Hew, Lee, Ooi ve Wei,
2015; King ve He, 2006; Taiwo ve Downe, 2013; Dwivedi, Rana, Jeyaraj, Clement ve
Williams, 2019). Performans beklentisinin teorik olusumu algilanan fayda diizeyi, is
uygunlugu ve sonug beklentileri yapilariyla ortaya ¢ikmistir (Venkatesh, Morris, Davis
ve Davis, 2003). Dolayisiyla bireyler Metaverse sanal ortamlarinin yararl olduguna,
giindelik islerini kolaylastiracagina ve beklentilerini karsilayacagina inandiklar siirece

bu teknolojiyi kullanma niyetleri de anlamli ve olumlu bir sekilde artacaktir.
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Teknoloji kabul modelleriyle sinanan mobil teknolojileri, bilgisayar sistemleri,
sosyal aglar, e-0grenme, e-ticaret vb. ¢alismalarda da performans beklentisinin itici bir
etken oldugu hakkinda benzer sonuglara rastlanmistir (Chang, 2012; Nikolopoulou,
Gialama ve Lavidas, 2021; Oechslein, Fleischmann, Hess, 2014). Bununla birlikte,
sanal gerceklik ve Metaverse gibi teknolojilerin kullanim niyetinin Olcildigi
caligmalara bakildiginda, performans beklentisinin davranigsal niyet iizerindeki
etkisinin giiclii oldugu savunulmustur (Chiao, Chen ve Huang, 2018; Khalil, Hagdad
ve Sultana, 2023; Sumak, Polancic, ve Hericko, 2010). Metaverse ortamlarinda sosyal
strdiiriilebilirligin arastirildigi bir ¢calismada, performans beklentisi faktorii iizerinde
durulmustur. Kullanicilarin Metaverse ortamlarindan kolay bir sekilde fayda
saglayacaklarina inanma diizeyleri arttig1 siirece Metaverse ortamlarini kullanma
konusunda daha istekli olabilecekleri aktarilmistir (Arpaci, Karatas, Kusci ve Al-
Emran, 2022). Yiiksekdgretim kurumlarinda Metaverse ortamlarinin benimsenmesinde
rol oynayan belirleyicilerin arastirildig1 ¢alismalarda (Alkhwaldi, 2023; Al-Adwan ve
Al-Debei, 2023); Metaverse ve egitim alaninda yapilan diger arastirmalarda (Teng, Cai,
Gao, Zhang ve Li, 2022); Metaverse platformlarina yonelik kullanim niyeti 6lgen
arastirmalarda (Lee ve Kim, 2023) ve sanal ger¢eklik ortamlariin kullanimina iligskin
caligmalarda (Chiao, Chen ve Huang, 2018; Lee, Nguyen ve Yang, 2023) performans
beklentisi faktoriiniin tiim degiskenler arasinda davranigsal niyeti etkileyen en dnemli
etken oldugu belirtilmistir. Tiim bunlarin 15181nda, yapilan bu aragtirmada literatiirdeki

caligsmalarla benzer sonuglar elde edildigisoylenebilir.

Davranigsal niyeti anlamli olarak etkileyen bir diger degisken de aligkanliktir.
Aliskanlik faktorii, bireylerin 6grenme sonucunda davraniglarinin otomatiklestigine ne
Olclide inandigmma bagli olarak degisebilir ve hem niyetin hem de teknoloji
kullannminin belirleyicilerinden biridir (Venkatesh, Morris, Davis ve Davis, 2003).
Yine TAM, TKKBM ve TKKBM-2 o&l¢ekleriyle, cesitli teknolojiler baglaminda
gerceklestirilen arastirmalar incelenmis ve aligkanlik faktoriiniin davranissal niyeti
onemli Olcilide etkiledigine dair bulgular gozlemlenmistir. Nikolopoulou, Gialama ve
Lavidas (2021), 6gretmenlerin TKKBM-2 6lcegi araciligryla mobil internete iliskin
kullanimlarin1 arastirmis ve aligkanlik faktoriiniin davranigsal niyete etki eden en
onemli yordayicilardan biri oldugunu belirtmistir. Mobil iletisim teknolojileriyle ilgili,

benzer alanda aligkanlik faktoriiniin 6n planda oldugu sonucglara ulagsan farklh
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aragtirmalar da mevcuttur (Hu, Laxman ve Lee, 2020; Kim ve Lee, 202; Wong, Leong
ve Puah, 2020). Cevrimigi internet yayinlar1 gibi araclarin kullanimiyla ilgili yapilan
bir arastirmada da aliskanlik faktoriinlin web yayinlarinin benimsenmesinde etkili
degiskenlerden biri oldugu goriilmiistiir (Aranyossy, 2022). Ek olarak, giincel
teknolojilerden olan gergeklik teknolojileriyle ilgili kabulleri arastiran ¢alismalari
degerlendirmek de dnemli goriilmektedir. Ornegin Sunardi, Ramadhan, Abdurachman
Trisetyarso ve Zarlis (2022), COVID-19 siirecinde artirilmis gerceklik teknolojisinin
o0grenme ortamlarindaki kullaniminda performans beklentisi, hedonik motivasyon ve

aliskanlik faktorlerinin davranigsal niyeti olumlu yonde etkiledigini 6ne stirmiistiir.

Bunlarla birlikte Metaverse sanal ortamlarini birbirinden farkli konular
iizerinden teknoloji kabul modelleriyle inceleyen bir¢cok arastirmada da yine aligkanlik
faktoriiniin onciil degiskenlerden biri oldugu goézlemlenmektedir. Arpaci, Karatas,
Kusci ve Al-Emran’in (2022) yaptig1 calismaya gore Metaverse ortamlarinin kabul ve
kullaniminda en 6nemli yordayici aligkanliktir. Benzer sekilde Yang, Ren ve Gu
(2022), 1074 katilimci ile gergeklestirdigi arastirmada, Metaverse platformlarinda
basketbol O6grenmeye dayali kabul ve kullanimin en ¢ok aligkanlik faktoriinden
etkilendigini One siirmiistiir. Tiim bunlar géz oOniinde bulunduruldugunda, yine

literatiirle benzer sonuglara ulasildigi sdylenebilir.

Metaverse sanal ortamlarina uyarlanmis TKKBM-2 6l¢eginin YEM c¢iktist
standartlastirilmis degerlerler iizerinden ele alindigindan, davranigsal niyeti anlamh
olarak etkileyen faktorlerin standartlastirilmis regresyon katsayilarina bakilmistir.
Performans beklentisi ve aliskanlik faktorlerinin standartlagtirilmis degerlerine
bakildiginda, sirasiyla (= .175) ve (B= .686) oldugu goriilmektedir. Bireylerin
performans beklentisi ve aligkanliklarindaki bir birimlik artis, davranigsal niyet
faktoriinii belirtilen etki giiclinde arttiracaktir. Dolayisiyla degerlerden de goriildigii
iizere, Metaverse sanal ortamlarina yonelik kabul ve kullanim niyetine iliskin artigin

biiyiik bir gogunlugunu aliskanliklar karsilayacaktir.

Son olarak davranigsal niyet faktoriine anlamli etki gostermeyen faktorler
aciklanmistir. Caba beklentisi, kolaylastirici kosullar, sosyal etki, hedonik motivasyon
ve fiyat degeri degiskenlerinden elde edilen YEM sonuglar1 beklenildigi gibi anlamli
bir sonu¢ vermemistir. Venkatesh, Thong ve Xu (2012) TKKBM-2 6l¢egini sunarken,
modelin kuramsal yapisina dahil ettigi yedi belirleyici bagimsiz degiskenin (PB, CB,
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KK, SE, HM, FD ve A) yani sira yas, cinsiyet ve deneyim etkenlerinin de davranigsal
niyeti onemli Ol¢lide farklilagtirdigini aktarmistir. Buna gore kiiltiirel farkliliklar,
kisisel tercihler, sosyo-ekonomik durumlar, yeniliklere acgiklik, Oncelikler ve
gecmisteki teknoloji deneyimleri gibi bireye 6zgii farkliliklar teknolojiye yonelik
tutumlart degistirebilir. Bunlar dikkate alindiginda, davranissal niyet tizerinde anlaml
etkiye sahip olmayan degiskenlerin bireysel farkliliklardan etkilenmis ve bu
farkliliklarin teknoloji kullanimina iliskin egilimleri azaltmis oldugu diistiniilebilir. Bu
ciktilar tartisilirken bireylerin faktorlere olan katilim diizeylerine, sorulara verdikleri
yanitlarin ortalama degerlerine de bakilabilir. Nitekim daha Once de iizerinde
duruldugu gibi, katilimeilarin faktorlere verdikleri yanitlar tamamen olumlu yonde
degildir. Yap1 ortalamalarin1 degerlendirmek gerekirse, ‘“kararsizim” diizeyinde pek
cok ifade bulunmaktadir. Dolayisiyla Metaverse sanal ortamlar1 hakkindaki goriisler

halen degisime agiktir.
5.2. Oneriler

5.2.1. Arastirmacilara yonelik oneriler

1. Arastirma, Tiirkiye’de 1995-2005 yillar1 arasinda dogmus Z kusagi Ozelinde
gerceklestirilmigtir. Literatiirde teknoloji, sosyal medya, dijital araglar baglaminda
kusak caligmalar1 siklikla yapilmaktadir. Gelecekteki aragtirmalar Tiirkiye’de
Metaverse ile ilgili yapilacak calismalara diger kusaklar1 da dahil ederek kusaklar
arasinda kapsamli bir karsilastirma yapabilir. Boylelikle Tiirkiye smirlhiliginda,
Metaverse ortamlarina yonelik goriislerin analiz edildigi bir kusak calismasi
literatiire kazandirilmis olacaktir.

2. Yapilan arastirma TKKBM-2 6lcegi sorular1 ve yas, cinsiyet, egitim diizeyi, alan
bilgisi ve meslek sorularini kapsayan demografik bilgi formu ile sinirlandirilmas;
nicel arastirma yontemiyle gerceklestirilmistir. Arastirmacilar gelecekte konu ile
ilgili goriisleri detaylandirmak amaciyla derinlemesine goriigme gibi nitel
yontemler ile daha esnek bir arastirma deseni tasarlayabilir ya da karma yontem
uygulayabilir ve bdylelikle sorularda ¢esitlilik saglayabilir.

3. Arastirma sonucunda davranigsal niyet faktoriinii olumlu ve anlaml bir sekilde
etkileyen faktorlerin onciisii aligkanlik olarak bulunmustur. Bir baska deyisle,
aligkanlik arttikca Metaverse ortamlarini kullanma niyeti de artacaktir. Bu bulgu

1s181nda, aragtirmacilar deneysel yontemler kullanarak aligkanlik etkenine dair iki
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asamali sonuglar elde edebilir. Ornegin ilk asamada, Metaverse ortamlarini
deneyimlememis veya az deneyimlemis bir grubun niyetleri ol¢iiliir. Ikinci
asamada ise s6z edilen grubun Metaverse ortamlarinda daha fazla vakit gecirmeleri
saglanir ve belirli bir aliskanlik kazandirilir. Bu asamadan sonra da yine niyet
oOl¢iiliir ve iki asamadan elde edilen sonugclar karsilastirilir. Boylelikle, aliskanlik
faktorliniin - etkisi deneysel bir bicimde ortaya c¢ikarilarak derinlemesine
incelenebilir.

4. Arastirmada gesitli bireysel farkliliklarin teknoloji kullanimlarin etkileyebilecegi
konusu iizerinde durulmustu. Gelecekteki arastirmalar bireysel farkliliklar1 sosyo-
ekonomik ve sosyo-kiiltiirel agidan degerlendirebilir. Boylelikle kisilerin gelirleri,
imkanlari, icinde bulunduklar1 bdlgelerin veya sehirlerin kiltiirel 6zellikleri ve

gelismislik diizeyleri ile teknoloji kabulleri daha detayli incelenebilir.

5.2.2. Uygulayicilara yonelik oneriler

1. Arastirmada faktorlere katilim diizeylerinin gorece orta diizeyde, cogunlukla
kararsizlik seviyesinde oldugu bulgular boliimiinde belirtilmisti. Bu noktada
Metaverse ortamlarinin acgik ve anlasilir bulundugu; diisiincelerine 6nem verilen
uzman veya kisilerin Metaverse ortamlar1 hakkinda olumlu diisiindiikleri; kullanim
icin olanak ve bilgiye sahip olma durumu; maliyetlerinin uygunlugu gibiifadeler
carpict bir sekilde kararsiz diizeyde oldugundan, uygulayicilar bu detaylaridikkate
almalidir. Tiirkiye’deki katilimcilarin bu ifadelere karsi neden ¢ekingen yaklastigi
arastirilabilir ve uygulama asamasinda bu noktalara aciklik getiren igerik
tasarimlar1 yapilabilir.

2. Uygulayicilar, Metaverse ortamlarina giris asamasinda, ortamin kullanimini,
gerekliliklerini ve alternatiflerini agiklayan bilgilendirici bir kilavuz hazirlayabilir.
Bu sayede platform ve arayiiz kullanimi kullanicilar i¢in daha anlasilir hale
gelecektir.

3. Sosyal agidan degerlendirmek gerekirse, insanlar ¢evrelerinden olumlu veya
olumsuz etkilenebilmektedir. Ozellikle egitimciler, rol model alinan kisiler,
uzmanlar ve belirli bir sayginliga ulasmis kisiler toplumda diisiincelerine deger
verilen gruplardan sayilmaktadir. Uygulayicilarin 6nemsemesi gereken bir nokta
da bu gruplarin Metaverse ortamlarma yonelik farkindaliklarinin arttirilmasi

konusudur. Uygulayicilar bu kisilere temel noktalarda konu ile ilgili giincel bilgi
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akig1 saglar ve egitim igerikleri hazirlamalar1 konusunda tesvik ederlerse,
potansiyel kullanicilara da bilgi aktarimi miimkiin hale gelecektir. Boylelikle
nitelikli ve giivenilir bilgiler yayilmis olacak, kullanma niyeti de bu olgiide

artacaktir.

. Giinlimiizde Web 3.0 teknolojisinin etkilerini tartismaktayiz. Yapay zeka

araclarindan Metaverse sanal ortamlarina, gergeklik teknolojilerinden blokzincir
teknolojisine kadar pek cok giincel paradigma lizerinden yeni arastirmalar
yapilmaktadir. Tiirkiye’de oncelikle iiniversitelerde bu teknolojiler ile ilgili yeni
miifredatlar ve ders igerikleri hazirlanabilir. Boylelikle hangi alan oldugu fark
etmeksizin, farkli disiplinlerdeki 6grenenler giincel teknolojiler hakkinda bilgi

sahibi olabilecek ve ilgili konu akademik diizeyde islenebilecektir.
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Metaverse Ortamlarina Yonelik Kabul ve
Kullanim Niyetleri

Degerli Katilimci,

- Bu ¢calisma, "Metaverse Ortamlarina Yonelik Kabul ve Kullanim Niyetlerinin Incelenmesi”
konulu bir yiiksek lisans tez galigmasidir. Caligma; Dog. Dr. Mestan Kiiglik danigmanliginda,
ylksek lisans tez ogrencisi Ceren Given tarafindan yiritilmektedir.

- Aragtirmanin amaci, Z kusaginin Metaverse ortamlarina yonelik kabul ve kullanim
niyetlerinin ortaya konulmasi ve konunun gelecedi ile ilgili olan goriis ve tahminlerin
Metaverse'lin potansiyel kullanicilar oldugu distinilen, 1995-2010 yillan arasinda dogmus
olan Z kusgaginin gorisleri ile agiklanmasidir.

- Bu galigmaya katiliminiz tamamen géndilliilik esasina dayanmaktadir. Arastirmada hicbir.
katiimcidan 6zel bilgi talep edilmeyecektir.

- Aragtirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amaci diginda ya da bir bagka aragtirmada kullaniimayacak ve

halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

- Begli likert tipi olarak yapilandiriimis bu 6icekte dereceleme; "(1) Kesinlikle Katilmiyorum®,

-

"(2) Katilmiyorum”, “(3) Kararsizim”, “(4) Katiliyorum” ve “(5) Kesinlikle Katiliyorum™dur.

ilginiz ve degerli katiliminiz iin simdiden gok tegekkiir ederiz.

Danigman: Dog. Dr. Mestan KUGUK

Aragtirmaci: Ceren GUVEN

(&)
£3 Paylagiimiyor
* Zorunlu soruyu belirtir
Bu ¢alismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢alismadan *

ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaglarla kullaniimasini;

O Kabul ediyorum.

(O Kabul etmiyorum.
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Demografik Sorular

"Metaverse" hakkinda herhangi bir bilgiye sahip misiniz? -
(Eger yanitiniz "Hayir" ise liitfen ankete devam etmeyiniz. llginiz igin tesekkiir
ederiz.)

O Evet
O Hayr

Yasiniz? *

Yanitiniz

Cinsiyetiniz? *

O Kadin
(O Erkek

Egitim durumunuz? (Son mezun oldugunuz) *

O likokul

(O Ortaokul

Lise

Lisans
Yiiksek Lisans

Doktora

O O OO

Devam etmekte oldugunuz veya son mezun oldugunuz bolim? *

Yanitiniz

Mesleginiz? (Varsa) *

Yanitiniz



Aragtirma Sorulan

Metaverse ortamlarinin giinliik yagsamimda yararl olacagini diisiiniyorum. *
1 2 3 4 5

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlarinin giinliik yagsamimda gesitli olanaklara ulagma sansimi *
arttiracagini digtiniyorum.

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlarinin giindelik yagsamimdaki isleri daha hizh bitirmeme yardimei *
olacagini dustiniyorum.

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlarinin glinlik yagsamimdaki tretkenligimi arttiracagini "
distintdyorum.

1 2 3 4 5

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum
Metaverse ortamlarinin kullanimini 6grenmek benim igin kolaydir. *
1 2 3 4 5

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlarini giindelik yagantimda kullanmak igin agik ve anlasilir *
buluyorum.

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum



Metaverse ortamlarini kullanmanin kolay oldugunu distniyorum. *

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlarinin kullanimiyla ilgili becerileri kazanmanin benim icin kolay  *
oldugunu disuniyorum.

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Onem verdigim kisiler ve uzmanlar Metaverse ortamlarini kullanmanin benim igin *
onemli oldugunu digsinmektedir.

Kesinlikle Katiimiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Davranislarimda model aldigim kigiler Metaverse ortamlarini kullanmamin gerekli *
oldugunu digiinmektedir.

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Distincelerine deger verdigim kisiler Metaverse ortamlarini kullanmami tercih ¥
etmektedir.

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlarini kullanmak igin gerekli kaynaklara/olanaklara sahibim. *

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum



Metaverse ortamlarini kullanmak igin gerekli bilgi birikimine sahibim. *
1 2 3 4 5

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlari kullandigim diger teknolojiler ile uyumludur. *
1 2 3 4 5

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Metaverse ortamlarinda zorluk yasadigimda baskalarindan yardim alabilecegimi  *
biliyorum.

1 2 3 4 5

Kesinlikle Katilmiyorum O O O O O Kesinlikle Katiliyorum

Geri Sonraki Formu temizle
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Sn. Ceren Giiven,
Yiiksek lisans tez galismaniz kapsaminda, Tiirkge adaptasyonu tarafimizca yapilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestiriimis Modeli-2 6lgegini Metaverse ortamlarin
kullanimina yonelik olarak gerekli akademik atif verme ve referans gosterme kurallarina uymaniz kaydiyla kullanabilirsiniz.
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