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OZET

Bu aragtirmanin amac, Tiirkiye'nin metaverse odakly ilk on/kulucka merkezi olan SDU
Metaverse Girigim Stiidyosu biinyesinde metaverse egitimlerini tamamlayan ve ardindan
metaverse ortaminda proje sunumlarini gergeklestiren katilimcilarin metaverse etkinlik
deneyimlerinin kesfedilmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmada nitel arastirma yontemi
kullanilmis ve aragtirmanmin verileri 04.08.2023 tarihinde ¢evrim i¢i ortamda (zoom
platformunda) Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu egitimlerine
katilan 13 birey ile odak grup goriismesi yontemi ile toplannustir. Katilimcilardan elde edilen
veriler icerik analizine tabi tutulmustur. Verilerin i¢erik analizi ile kodlanma siirecinde nitel
veri analiz programi MAXQDA 2020 programindan faydalanilmistir. Arastirma sonucuna
gore katilimcilarin ¢ogunun metaverse ortaminda gerceklestirilen etkinlikleri tercih ettigi ve
bu etkinlige kadar metaverse hakkinda yeterli bilgi diizeyi olmadigi belirlenmistir.
Katilimcilar, metaverse deneyimini dikkat ¢ekici, egitici, eglenceli, heyacan verici, huzur
verici, interaktif ve stres atmay: saglayict deneyim oldugunu vurgulamiglardir. Ayrica
metaverse ortaminda gerceklestirilen etkinliklerin, karbon ayak salinimini azaltug, bilgiye
kolay erigim sagladigi, ulasim maliyetlerini azalttigi, zaman ve mekdn simirmin ortadan
kaldirdigy, fikirlerin rahat ortaya konmasini sagladigi, yaratici fikirlerin gelistirdigi ve farkh
diinyalari deneyimleme gibi ¢esitli faydalar: oldugu tespit edilmistir. Buna karsin metaverse
ortaminda gerceklestirilen etkinliklerin kisisel bilgilerin ¢alinmasi, asosyallik, gercek
hayattan kopukluk ve taciz gibi zararlarinin da oldugu belirlenmistir.

ABSTRACT

The aim of this research is to explore the metaverse activity experiences of the participants
who completed metaverse trainings within SDU Metaverse Venture Studio, Turkey's first
metaverse-focused pref/incubation center, and then made project presentations in the
metaverse environment. In line with this purpose, qualitative research method was used in
the research and the data of the research were collected by focus group interview method
with 13 individuals who participated in Siileyman Demirel University Metaverse Venture
Studio trainings in online environment (zoom platform) on 04.08.2023. The data obtained
from the participants were subjected to content analysis. The qualitative data analysis
program MAXQDA 2020 was used in the process of coding the data with content analysis.
According to the results of the research, it was determined that most of the participants
preferred the activities carried out in the metaverse environment and did not have sufficient
knowledge about the metaverse until this activity. The participants emphasized that the
metaverse experience was remarkable, educational, fun, exciting, peaceful, interactive and
stress-relieving. In addition, it was determined that the activities carried out in the metaverse
environment have various benefits such as reducing carbon foot emissions, providing easy
access to information, reducing transportation costs, eliminating time and space limits,
enabling ideas to be put forward easily, developing creative ideas and experiencing different
worlds. On the other hand, it has been determined that the activities carried out in the
metaverse environment also have harms such as theft of personal information, asociality,
disconnection from real life and harassment.

* Bat1 Akdeniz Kalkinma Ajans1 2022 Y1l Proje Teklif Cagrisi “Girisimcilik Ekosisteminin Gelistirilmesi Mali Destek Programi” kapsamimnda
destek alan Dog. Dr. Pmar GOKTAS yiiriitiiciiliigiinde TR61/22/GEG/0007 referans numarali Siileyman Demirel Universitesi Metaverse
Girisim Stiidyosu projesinden iiretilmis olan bu ¢alisma i¢in Siileyman Demirel Universitesi Etik Kurulu’nun 19.09.2023 tarihli ve 140/44 nolu
kararinca etik kurul onay1 alinmistir.
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1. GIRIS

Universiteler hem endiistri hem de girisimcilik ekosisteminin giiglendirilmesi, donanimli mezunlar verilmesi,
stirdiiriilebilir egitim kavramini uyarlama ve gelistirme becerisinin saglamasi i¢in teknolojik yenilikleri yakindan
takip ederek uygun dijital doniigiimleri gergeklestirmek durumundadir. Isparta ilinde girisimcilik ekosisteminde
onemli gelismeler olmasmma karsin Oncii konuma yatirim olanaklarinin sinirli olmasi, gereken altyapi
mekanizmalarinin yetersiz olusu ilin rekabet edebilirligi ve kalkinmasi agisindan dezavantajli konumda yer
almasina sebep olmaktadir. Bu deazavantajli durumu iyilestirmeye yonelik olarak gergeklestirilen projelerden biri
Isparta Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu projesidir. Proje, Siileyman Demirel
Universitesi koordinatérliigiinde Dog. Dr. Pmar GOKTAS viiriitiiciiliginde BAKA 2022 yili Mali Destek
Programi ¢ergevesinde hayata ge¢mistir. Projenin ana amaci metaverse alaninda farkindaligin artirilmast,
genglerin metaverse girisimcisi olmasi baglaminda tesvik edilmesi, girisimlerin hayata gegmesi hususunda ihtiyag
duyulan finansmana kolay erisime imkéan taniyan mekanizmalarin olugmasi ve teknolojik iiriin iiretilebilmesinde
katki saglamak igin altyapmin olusturulmasidir. Bununla birlikte Isparta Siileyman Demirel Universitesi
Metaverse Girisim Stiidyosu projesi ile sinirlt yatirim imkanlarimin ¢aga ayak uydurmasi, gesitlendirilmesi, finans
kaynaklarma erisim ve is fikri sahiplerine sistematik ¢oziimler sunulmasi amacglanmaktadir. Bati Akdeniz
Kalkinma Ajansi tarafindan hazirlanan 2014-2023 Bolge Plani’'nda, TR61 Bdlgesi’nin igsel kalkinmasi
kapsaminda stratejik c¢ergeve olusturmakla birlikte girisimcilik faaliyetleri de oncelikli alanlari arasinda
siralanmigtir. Dolayisiyla ilin rekabet giicii elde edebilmesi ve kalkinmasi acgisindan nitelikli insan kaynaginin
istihdamina 6nem verilmistir (BAKA, 2014-2023). Bu proje ayn1 zamanda TUBITAK tarafindan baslatilan Vizyon
2023 Projesinin ana temasini olusturan "refah toplumu yaratmak” (TUBITAK, 2003) ifadesiyle uyumlu olarak
gelistirilmistir. Ote yandan Tiirkiye Girisimcilik Stratejisi ve Eylem Plan1 1s1¢1nda girisimcei bir diisiince ortamm
olusturarak girigsimci adaylarina ulagsmak, onlari etkilemek ve fikirlerini uygulamaya gecirecekleri bir fiziki alan
yaratmanin gerekliligi ifade edilmis (KOSGEB, 2015), bu dogrultuda proje igerigi kurgulanmistir. 11. Kalkinma
Plant’nda yer alan olusturulacak olan dijital merkez bankas1 parasi, blokzincir uygulamalarinin yayginlagmasi
kapsaminda diizenlenen hukuki ve fiziki altyapi ¢alismalari, blokzincir, mobil platformlar, yapay zeka, bulut
bilisim gibi teknolojileri ilgilendiren teknolojik iyilestirmeler, dijitallesme alaninda yenilik¢i girisimlere yonelik
kurulacak olan teknoloji merkezleri, dijital doniisiime yonelik teknolojik ¢6ziimler, 6rnek uygulamalar, egitimler
ve degerlendirmeler, teknolojik gelismelere ayak uydurabilecek nitelikli insan kaynagi istihdami, dijital doniisiim
alaninda yapilan akademik caligmalar, teknik incelemeler, ekosistemler ve saha caligmalari ile dijitallesmenin

ortaya ¢ikaracagi yeni meslek alanlarina yonelik isgiicili yetistirilmesi vurgulanmistir (On Birinci Kalkinma Plani,
2019-2023).

Bolgesel Gelisme Ulusal Stratejisi (2014-2023)’nde ise bolgesel kalkinma hususunda sosyal girisimciligin etkili
olmasi yoniinde ilgili mevzuatlarin diizenlenmesi ile bu baglamda destek araglarmm gelistirilmesine vurgu
yapilmistir. Avrupa Birligi Dijital Eylem Planinda (2021-2027) ise stratejik dijital doniisiim teknolojilerinin, dijital
teknoloji iklimlerinin ve dijital teknoloji tiriinleri, dijital egitim programlarinin ve dijital beceri egitimlerine vurgu
yapilmaktadir. Dolayisiyla bahsi gecen list 6l¢ekli belgelerin ele aldigi politika, tedbirler ve dncelikleri baglaminda
Isparta Siileyman Demirel Universitesi (SDU) Metaverse Girisim Stiidyosu projesi gelistirilmistir. Bu dogrultuda
aragtirmanin amaci, Tiirkiye’nin metaverse odakl ilk 6n/kulucka merkezi olan SDU Metaverse Girisim Stiidyosu
bilinyesinde metaverse egitimlerini tamamlayan ve ardindan metaverse ortaminda proje sunumlarini gergeklestiren
katilimcilarin metaverse etkinlik deneyimlerinin kesfedilmesidir

2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Metaverse ve Etkinlik Deneyimi

Metaverse son yillarda popiiler bir kavram olmasina ragmen ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson'in Snow
Crash isimli bilim kurgu romaninda ortaya ¢ikmistir. Bu romanda ele alindig1 {izere Oncelikle karakterlerin
avatarlar1 olusmakta ve olusturulan avatarlar {i¢ boyutlu sanal gergeklikte kullanilmaktadir. Ug boyutlu sanal
gerceklik ortami ise metaverse olarak ifade edilmektedir. Metaverse; “Gtesi” anlamini tagiyan “meta” ve “evren”
anlamini tagiyan “verse” kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir. Ayrica dijital medya vasitasiyla internet ve
akilli telefonlarla kullanilabilen dijitallestirilmis diinyay1 yansitmaktadir (Kim, 2020:376). Cok kullanicilt bir
ortam olan metaversete artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) ile fiziksel gergekligi dijital sanallikla
birlestirmek miimkiin hale gelebilmektedir. Avatarlarin 1g1nlanabilmesi ile ayni anda pek ¢ok oyuncunun yer aldig
¢evrimi¢i video oyunlarini, artirilmis gergeklikte sanal ortak galisma alanlariyla uyum saglayan VR platformlar
kapsamaktadir (Mystakidis, 2022). Metaverse’iin amaci bireylerin oyun oynamasi, ¢alismalarimi
gergeklestirebilmesi ve sosyallegebilmelerine imkan tantyarak siiriikleyici bir deneyim ile hiper uzay-zamansal ve
stirdiiriilebilir bir sanal paylasgim ortami yaratmaktir. Yeni teknolojilerdeki gelismelerle birlikte, blockchain, yapay
zeka ve genisletilmis gerceklik ve metaverse ile bilim kurgu diinyasindan yakin gelecekteki gerceklige dogru gecis
saglanmaktadir (Wang vd., 2022).
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Etkinlik deneyimi baglaminda giiniimiizde sirketler, faaliyetlerini tanitmalari, kendilerini kanitlamalari, itibarini
arttirmalar1 ve daimi miisteri kazanmalar1 acisindan etkinliklere giderek &nem vermektedir (Unlii, 2018a).
Oncelikle hayal giiciiyle baslayan ve planlama yetkinligi ile pek ¢ok bilesenden olusan etkinlikl yonetimi
disiplinlerarast nitelik tagimaktadir (Hoyle, 2002; Goktas & Kulga, 2007). Etkinlik yonetim siirecinin
basamaklarina sekil 1°de yer verilmektedir.

Etkinlik Yonetimi —> Ana Hedef

Etkinlik
Amaglari ve
Hedefler

Analiz

Planlama

Organize etmek
ve hazirlamak

Uygulama

Degerlendirme

Sekil 1. Etkinlik Yonetim Siireci
Kaynak: Unlii, 2018a.

Sekil 1°de goriildiigii tizere etkinlik yonetim siireci ana hedef ile baslamakta, etkinligin amaglar1 ve hedefler
belirlenmekte, analiz, planlama, organize etme, hazirlama ve uygulama adimlariyla devam etmektedir. Son
asamada ise degerlendirme ile etkinlik yOnetim silireci tamamlanmaktadir. Bdylece tiim basamaklarin
koordinasyonunun saglanmasiyla etkinlik yonetimi basarili bir sekilde gergeklestirilmis olacaktir. Sirketler
agisindan son yillarda metaverse yeni bir pazarlama ve etkilesim ortami sagladigindan metaverse ortaminda
etkinlik yonetim siiregleri planlanmaya baglanmistir. Tiirkiye ve Diinya’da pek ¢ok firma da metaverse’e ilgi
gostererek miisterilere ulagma firsat1 yakalamaktadir (Stvact Korkmaz & Oztiirk, 2023). Metaverse’te kullanici
deneyimleri s6z konusu olup, kisinin yasanmis oldugu tatmin, haz, hayal kirikligi, korku ve endise gibi psikolojik
durum degisiklikleri metaverse ortamina ve faaliyetin ¢esidine gore farklilik gosterebilmektedir (Tcha-Tokey vd.,
2016). Bununla birlikte Csikszentmihalyi (1975, 1990) tarafindan ortaya sunulan akis Kuraminin metaverse
deneyiminde baskin olmasi sebebiyle kullanici deneyiminin derinligi akis temeliyle iligkili olup harcanan zaman
ve kaliteyle degerlendirilmektedir. Dolayisiyla metaversete kullanici deneyimleri dinamik, biitiinsel, 6znel ve
yerlesik olarak degerlendirmekle birlikte (Hassenzahl, 2010); metaverse ortaminda deneyimden once, deneyim
sirasinda ve sonrasinda olusan kisisel davraniglari, psikolojik tepkileri ve tercihleri de icermektedir (Kuliga vd.,
2015). Alanyazinda metaverse etkinlik deneyimlerine yonelik yapilan ¢alismalar incelendiginde;

Argan vd. (2022)’nin “Beni Bagka Alemlere Gotiir! Kullanici Temelli Metaverse Etkinlik Deneyimi” adli
¢alismasinin bulgularina gore; metaverse ortaminin giinliik hayatimizin bir pargasi olarak goriildiigii ve bununla
birlikte metaverse teknolojisi kullanicilarina haz, eglence ve deneyim sunduguna ulagilmigtir. Caligmada “FOMO
temelli Fransiz kalmama, anlik haz, illiizyonel varlik, sanal semptomatik, akis, ruh alemi, ufuk ¢izgisi ve kagis”
baslikli sekiz tema olusturulmustur. Sivaci Korkmaz, S. & Oztiirk, G. (2023)’iin “Metaverse’iin Etkinlik
Yonetimindeki Rolii: Tiirkiye’deki Kurumlar Uzerine Bir Arastirma” adli calismasmin bulgularma gore;
metaversete gerceklestirilen etkinliklerin markalarin tanmirliligina 6nemli bir katki sagladigi ve bununla birlikte
tilkketicilerine yaratict ve essiz bir deneyim imk&ni sundugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica ¢alismaya katilim
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gosteren sirketlerin metaverse teknolojisine yonelik yatirnm ger¢eklestirme hususunda olumlu yaklastig
bulgulanmigtir. Kus (2021)’in “Metaverse: Dijital Biiyiik Patlamada Firsatlar ve Endiselere Yonelik Algilar” adl
calismasinda da Stvact Korkmaz & Oztiirk, G. (2023)’iin calismasina benzer sekilde metaversete gerceklestirilen
etkinliklerin firmalarmm marka degerini giiglendirmeye katki sagladigi vurgulanmistir. Bununla birlikte
metaverse’te kiiltiirel etkinliklerin mekandan bagimsiz olarak gergeklestirilebilecegini aynt zamanda bu
etkinliklerin ger¢ek alemde yer verilen kiiltiirel ve sanatsal etkinlikleri ile baglantili olabilecegi ve ekonomiye
katki saglayacagi belirtilmistir. Elektronik miizik yapimcist olan Marshmello’nun Fortnite’da verdigi konser
etkinligi teknoloji dergisi olan Wired tarafindan metaverse’iin gelecegi olarak tanimlanmis ve Fornite oyunculari
konsere izleyici olarak katilim saglamigtir (Rubin, 2019). Bayer & Kalinkara (2022) “Metaverse Ortaminda
Hazirlanan Kitap Okuma Etkinligi ile Tlgili Ogrenci Gériisleri” isimli calismasinda dgrencilerin metaverse
platformundaki deneyimlerine yonelik olarak kendilerini ¢ok iyi hissettikleri, yenilik¢i bir deneyim yasadiklari,
gergek ortamin hemen hemen sanal diinyaya aktarilmasiyla avatar ve nesne etkilesiminin 6grencilere eglenceli bir
deneyim saglandig1 vurgulanmistir. Ogrencilerin yaratmis oldugu avatarlara yonelik olarak yaratici, {i¢ boyutlu
olmasi, herkesin farkli avatara sahip olmasi, yiiz ifadelerinin gerg¢ek¢i olmasi gibi olumlu ifadelere yer vermeleriyle
beraber avatarin yiiziiniin sonradan degistirilmesine imkan tanimamasi, govde ve yliriime faaliyetlerinin eksikligi,
kostiim sayisinin sinirli olmasi, 3d modellemenin yetersiz diizeyde olmasi gibi olumsuz ifadelere de yer verilmistir.

Metaverse ortamiyla ilgili olatak Ogrencilerin goriisleri ise siradist ve eglenceli bir ortam oldugu, derste
goremedikleri seyleri metaverse ortaminda ii¢ boyutlu olarak gdrebilme imkanina sahip olduklari, gelismis
cihazlar ve gorseller araciligiyla anlamalarmin daha etkili oldugudur. Yasar vd. (2022) ‘nin Yeni (Sanal) Yasam
Alan1 Metaverse’de Etkinlik Yonetimi ¢aligmasinda metaverse odakli twitter paylasimlarinin etkinlik yonetimi
baglaminda kullanimi incelendiginde en fazla festival etkinliklerinin ele alindig1, en az ise M.1.C.E etkinliklerinin
paylasildig: tespit edilmistir. Bununla beraber Tiirkiye Metaverse E-Dergisi’nin resmi Twitter hesabi 6rneklem
olarak ele alindigi caligmada nitelikli etkinliklerin uygulandigi, imza etkinliklerinin ise en az yer aldigi
belirlenmistir. Ozetle yeni nesil internet olarak tanimlanan metaversete sirketler kullanicilarina etkinlik deneyimi
sunmaktadir. Metaverse’te etkinlik deneyimi ile sirketlerin pazarlama stratejisi baglaminda itibarini artirmalarinda,
faaliyetlerini tanitmalarinda ve potansiyel miisterilerine ulasmalarinda 6nemli bir potansiyel yaratmaktadir. Ayrica
metaverse etkinlikleri ile kullanicilarin gergek diinyay: aratmayacak deneyimler yasamasi miimkiindiir. Boylece
sirketlerin dijital diinyada diizenleyecegi etkileyici, yenilik¢i ve katilimer etkinlikler ile rekabet avantaji
saglayabilecegi ongoriilmektedir.

2.2. Metaverse Temelli Etkinlik Deneyimi: Isparta Siilleyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim
Stiidyosu

Isparta Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu projesi, Siileyman Demirel Universitesi
koordinatorligiinde BAKA 2022 yili Mali Destek Programi ¢ercevesinde hayata ge¢mistir. Proje ile metaverse
alaninda farkindaligin arttirilmasi, genglerin metaverse girisimcisi olmasi baglaminda tesvik edilmesi, girigsimlerin
hayata ge¢mesi hususunda ihtiyag duyulan finansmana kolay erigsime imkan taniyan mekanizmalarin olusmasi ve
teknolojik iirin retilebilmesinde katki saglamak i¢in altyapinin olusturulmasi genel hedeftir. Tirkiye’nin
metaverse odakl ilk én/kulugka merkezi olan SDU Metaverse Girisim Stiidyosu projesinin 6zel amaglar1 arasinda;
metaverse ile ilgili yeni is fikirlerine on kulugka destegi vermek, metaverse ile ilgili 0-3 yas sirketlere kulugka
destegi saglamak, isletmelerin bilylime ve hayatta kalma firsatlarimi artirmaya yonelik danmismanlik yapmak,
bolgedeki hedef kitlenin ihtiyag duyduklari teknik destek konularindaki aglardan, fonlardan, yatiricimlardan
haberdar olmasini saglamak, Isparta Siileyman Demirel Universitesi’nde akademik galismalar ile bilginin
ekonomik degere dontismesine katki saglamak, girisimcilik ekosisteminde metaverse odakl kiiltiiriin olugsmasi ve
yaygilastirilmasini saglamak, metaverse odakl girisimcilik ekosisteminin olusmasi ve desteklenmesinde kamu,
0zel sektor ve sivil toplum arasinda faydaci bir yapt kurmak ve bolgede hakim olan emek yogun sektoriin yerine
teknoloji yogun sektdriin yer almasini saglamak, metaverse odakli girisimlerin kapasitelerinin artirilmasina
yonelik olarak metaverse alaninda gergeklesecek iiniversite programlarina, hiikiimet programlarina veya dijital
etkinliklere ekip olarak katilim imkani sunmak yer almaktadir. Bununla birlikte bolgenin fiziki ve sosyal altyapi
hizmetleri ile 6zgiin mesleki egitim olanaklari ile istihdamin artirilarak dis gogiin azaltilmasina yonelik olarak;
Isparta Siileyman Demirel Universitesi koordinatorliiginde TR61 Diizey 2 bolgesi olan Bati Akdeniz
Bolgesi’ndeki girisimcilik ekosisteminde yer alan kigi/kurum/kuruluslar ile metaverse kapsaminda is birligini
artirmak, bolgesel 6lgekte metaverse alaninda tematik uzmanlagmayi gelistirmek, metaverse alaninda gelisim
dogrultusunda ortaya c¢ikan yeni mesleklere yonelik bolgesel egitim ve mentorluk gergeklestirmek, dijital
platformlara yonelik tasarim ilkelerini, i modellerini ve hizmet sartlarin1 sorgulamak ve bu platformlara
yonlendirici nitelik tagimak, bolgedeki kurum/kuruluslarin dijital doniisime adapte olmasina destek olmak,
bolgede metaverse girisimlerinin olugsmasina katki saglamak ve mevcut girisimleri desteklemek yer almaktadir.
Bolgedeki hedef kitlenin teknik destek konularma yodnelik ilgili fonlar, yatiricimlar ve aglar hakkinda
bilgilendirilmesine yonelik olarak ise; hedef kitleye yonelik metaverse evreninde gegen blokzincir teknolojisi,
NFT (Non Fungible Token), kripto varliklar ve diger sanal evrenler gibi kavramlar hakkinda farkindalik
olugturmak, girisim adaylarinda sanal gerceklik (VR) ve arttirnllmis gergeklik (AR) kavramlarina yonelik
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farkindalik olusturmak, metaverse kapsaminda veri haklari, mahremiyet, anti-tekellesme ve mali mevzuatla ilgili
hiikiimet politikalariyla dogrultulu olarak bilgilendirmeler yapmak, girisim adaylarina metaverse evreniyle ilgili
olusabilecek kisi ve kurumlarn ilgilendiren potansiyel tehditler hakkinda bilgi vermek, metaverse alaninda
finansmana kolay erisim saglayan mekanizmalari, girisimlerin hizla biiylimesi i¢in hayata gegirmek, girigim
adaylarina metaverse evreninde dijital program gelistirme, dijital uygulama kodlama ve dijital gorsel olusturma
imkani sunmak projenin 6zel amaglar1 arasinda bulunmaktadir.

Hedef Gruplar
Projenin hedef gruplari, “meta-idea” ve “meta-expert” olmak tizere iki kategoride ele alinmaktadir.

1. Kategori: Meta-Idea: Metaverse is fikri sahipleri 1. kategoride ele alimmustir. Ozellikle iiniversite grencilerinin
yer alacagi bu kategoride metaverse temel egitimleri ile mentor destegi saglanmistir.

Yapay Zeka Politikalar Dernegi (2022) yilinda Tiirkiye'de 12 ilde gergeklestirdigi Metaverse giiven arastirmasina
gore toplumun %12'si Metaverse diinyasinda diizenlenen etkinliklere katilim saglamaktadir. Arastirma bulgularina
gore toplumun %58,1’1 Metaverse kavramini duymus olmasina ragmen bu duyan kesimin yalnizca %17 si
Metaverse kavraminin ne olduguna iliskin bilgiye hakim oldugu belirlenmistir. Katilimcilarin %41,1°i sanal
diinyaya kars1 korku ve kaygi hissetmekle birlikte devletin Metaverse’de yer almasi gerektigini savunmaktadir.
Metaverse teknolojisini en fazla Z kusagi tarafindan kullandigina dikkat ¢ekilmistir (TRT Haber, 2022). Bu
baglamda projede 6zellikle Z kusagi hedef grup olarak se¢ilmistir.

2. Kategori: Meta-Expert: Metaverse girisimcileri 2. kategoride ele alinmistir. Bu kategoriye basvuranlara
yonelik expert egitim modiili ve mentor destegi saglanmis olup, metaverse girisim stiidyosundan yararlanma
imkanlar1 sunulmustur.

Nihai Yararlanicilar

En nihai faydalanici Siileyman Demirel Universitesi (SDU)’dir. SDU disinda bélgede girisimeilik ekosisteminin
gelismesi i¢in teknik, idari ve mali girdi saglayan kurum/kuruluslar dipnotta yer verilmistir."

Temel Faaliyetler

SDU Metaverse Girisim Stiidyosu projesi ile bolgedeki dncelikli sektorlerin gelismesine, istihdamin artmasina ve
gelirlerin artmasina, Isparta’nin metaverse alaninda etkin bir yer olarak degerlendirilebilmesi icin gerekli
altyapinin saglanmasina katki sunmak amaglanmaktadir. Bu projenin genel ve ana hedefi proje kapsamindaki
faaliyetler ile ildeki ve bolgede ihtiyaca uygun nitelikli insan kaynaginin saglanmasi, mesleki tecriibe ve bilginin
gelistirilmesiyle istihdamin artirllmasi ve girisimcilere destek olunmasidir. Bu proje kapsaminda metaverse ve
dijital girisimcilik ekosistemini gelistirmeye yonelik yenilik¢i bir arayiiz olusturarak metaverse girisim stiidyosu
faaliyetleri gerceklestirilmistir. SDU Metaverse Girisim Stiidyosu projesi kapsaminda 3 aylik siire¢ boyunca 60
saati agkin egitim programi uygulanmistir. Bu egitimler sunladir;

Metaverse Giris ve Bilesenleri Egitimi
Metaverse Girigimciliginin Hukuki Boyutu
Oyunlastirma 101

Hikayelestirme

Linkedin Ile sini Biiyiit

Web 3.0 Teknolojileri Uygulamalar Egitimi
Blockchain Teknolojisi: Dijital Diinyanin Gelecegi
NFT&NFT Girisimciligi

XR Teknolojileri

Zihin Haritalama

Kripto ve Token Economics Egitimi
Tasarim-Unity

- TR61 Diizey 2 Bélgesindeki iiniversite personeli ve dgrencileri

- TR61 Diizey 2 Bolgesinde Kiigiik ve Orta Biiyiikliikteki Isletmeler, Sanayi kuruluslari, Kamu Kurumlari, Teknoloji Transfer Ofisleri,
Teknokentler, Patent Ofisleri, Proje Yazim ofisleri, Hukuk Biirolar ile bolgedeki girisimcilik ekosisteminin siirdiiriilebilirliginin devam
etmesinde kilit rol oynayan kisi/kisiler

- TR61 Diizey 2 Bolgesindeki girisimei aday1 ve girisimciler, Teknoloji Transfer Ofisi ¢aliganlari, Teknokent galiganlari, Patent Ofisi
calisanlari, Proje Yazim Ofisi ¢alisanlari, Hukuk Biirolar1 ¢alisanlar1 ve yatirimeilar

- TR61 Diizey 2 Bolgesindeki metaverse yatirimetilari bu proje kapsaminda orta ve uzun vadede dolayli olarak fayda saglayacaktir.
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Metaverse Girigimciligi-Bugrahan Cakir

Oyun Motorlar1 ve Sinema

Metaverse Girigimciligi- Barig Atiker

Virtual Event Maker Egitimi

Metaverse Girisimciligi Mentorlugu-Onur Yo6rdem
Metaverse Girisimciligi Mentorlugu- Cihan Alp Aygiin
Canva lle Etkili Sunum Teknikleri

Metaverse Girisimciligi-Emre Kutlu

SDU Meta Stiidyo Zirve-Sagmalathon

SDU Metaverse Girisim Stiidyosu’nda bdlgenin ihtiyaglarma uygun nitelikli isgiicliniin gelistirilmesi, istihdami
artirma ve girisimci olmak isteyenlere destek sunulmasi amaciyla BAKA, SODIMER, Tiirkiye Metaverse
Platformu, Metafluence, TUMMIAD ve Utilify isbirliginde faaliyetler gergeklestirilmistir. Bununla birlikte,
finansmana erisimi kolaylagtirma agisindan uygun mekanizmalar ve teknolojik iiriinlerin iiretilmesine yonelik
gerekli altyap1 kurulmustur. Boylece "metaverse", "blokzincir", "arttirilmis gergeklik", "karma gergeklik", "iNFT
ve sanal arazi", “kripto varlik", "sanal ger¢eklik", "NFT Degistirilemeyen Token", gibi kavramlar yonelik
farkindalik olusturulmus ve metaverse alaninda gelistirilen is fikirleri ve girisimlerin artmasi ile planlanan
organizasyon ve projelerin gelisimi desteklenmistir. 3 aylik siire¢ boyunca 60 saati askin egitim programini
tamamlayan katilimcilar Metafluence platformunda diizenlenen demoday ile ideathon konseptinde
“Sagmalathona” katilim saglamiglardir. Sagmalathon “Sa¢malathon temelinde «Neden olmasin?» sorusunu
barindiran, ozgiir ve ozgiin diigiinmeyi, basma kalip diisiincelerden uzaklasmayr amaglayan bir hackhathon”
olarak tanimlanmaktadir (Kripto Etkinlik, 2023). Bu sagmalathonda jiiri iiyelerinin degerlendirmeleri sonucunda
dereceye giren ekipler, cesitli Metafluence ddiilleri ve TUMMIAD Seven Seas Travellers kampi ddiilleri ile NFT
ddiiliine layik goriilmiistiir. Ayrica egitimleri basariyla tamamlayarak sunumlarmi gerceklestiren ekipler SDU On
Kulugka Merkezinden {icretsiz olarak yararlanma hakki elde ederek is fikirlerini ticarilestirme firsati elde
edecekler.

Beklenen Sonuclar

Tiirkiye’nin metaverse odakli ilk &n/kulucka merkezi olan SDU Metaverse Girisim Stiidyosu’nda
gergeklestirilen/gergeklestirilecek faaliyetler ile asagidaki sonuglara ulagilmasi beklenmektedir:

e Metaverse Girisim Stiidyosu egitim faaliyetlerine katilim saglayan ve metaverse’ii deneyimleme
imkanina sahip olan kullanicilarin metaverse, blokzincir, NFT (Degistirilemeyen Token), kripto varlik,
karma gergeklik, sanal arazi, sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik ve iNFT gibi kavramlar baglaminda
farkindaliga sahip olmast,

e Bolgede sanal gergeklik cihazlari iizerinde olusacak ilginin artmasi ve sanal ger¢eklik ekipmanlarinin
kullaniminin yayginlagmas,

e Metaverse girisimcilerinin artmasi ve metaverse ortaminda gerceklestirilmesi planlanan etkinlikler ile
metaverse odakli projelerde artis saglanmasi,

e Zkusag iizerinde metaverse kavramina ve metaverse ile ilgili kavramlara yonelik olusan ilginin artmasi
ve Z kusag1 odakli metaverse ¢aligmalarinin artmasi.

e On lisans, lisans, yiiksek lisans ve doktora dgrencileri iizerinde farkindalik olusturmak ve dgrencilerin
metaverse kavramina yonelik ilgisinin artmasi.

e On lisans, lisans, yiiksek lisans ve doktora dgrencilerinin katilimiyla metaverse girisimcilik projelerinin
artmas1 ve bu projelerde ulusal ya da uluslararasi mentorlar ile caligma imkanlarinda arts.

3. YONTEM

Bu aragtirma nitel arastirma desenlerinden olgu bilim (fenomenoloji) deseni kullanimigtir. Olgu bilim
(fenomenoloji), bireylerin giinliik hayatta yasadiklar1 olaylar, deneyimler, algilar, yonelimler ve kavram gibi
olgularin derinlemesine ve ayrintili bir sekilde ortaya konmasini saglayan nitel arastirma deseni olarak
tanimlanmaktadir (Yildirim & Simsek, 2021). Fenomenolojik arastirmalarin giiglii yonleri arasinda arastirmacilara
bireylerin yasadiklar1 deneyimi anlama imkanimin sunulmasi yer almaktadir (Giorgi, 1997). Bu aragtirmada da
Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosunda egitim géren &grencilerin katildigi metaverse
etkinliginde nasil bir deneyim yasadig1 ortaya konmasi amaglandigindan olgu bilim deseni tercih edilmistir. Bu
aragtirmanin olgusu bir¢ok birey tarafindan giinlilk hayatta bilinen ama nedenleri arasinda sinirh bilgiye sahip
olunan ‘metaverse etkinlik deneyimi’ davranigidir. Bu aragtirmada nitel aragtirma yontemlerinde sik kullanilan
amaclh 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit drnekleme tercih edilmistir. Olgiit 5rnekleme, arastirma problemi ile ilgili
olarak Onceden belirlenen niteliklere uygun bireylerden &rneklemin olusturulmasidir (Biiytikoztiirk, 2012).
Orneklem grubu olustururlurken dikkate alinan 6lgiit; Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu
tarafindan Metaverse egitimine katilan ve metaverse ortaminda proje sununumlarina katilma durumudur. Bu
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dogrultuda arastrmanin &rneklemi Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu tarafindan
metaverse ortaminda diizenlenen proje sunumuna katilan 13 Ggrenciden olugmaktadir. Asagida tablo 1 ‘de
katilimeilarin demografik 6zellikleri gosterilmektedir. Etik kurallara uygun olmasi agisindan arastirmaya katilan

bireyleri K1, K2, K3.............c.ooona K13 seklinde numaralandirilmastir.
Tablo 1. Katihmcilara Yonelik Demografik Bilgiler
Cinsiyet Yas Egitim Diizeyi Universite / Kurum Boliim

K1 Erkek 22 Lisans Siileyman Demirel Bilgisayar Miihendisligi
Universitesi

K2 Kadin 20 Lisans Siileyman Demirel Yazilim Miihendisligi
Universitesi

K3 Erkek 19 Lisans Siileyman Demirel Bilgisayar Miihendisligi
Universitesi

K4 Erkek 20 Lisans Istanbul Sabahattin Zaim Hukuk
Universitesi

K5 Erkek 40 Lisans Girisimeilik Sirketi Sahibi Bilgisayar Miihendisligi

K6 Kadin 20 Lisans Yildirim Beyazit Oyun Gelistirme
Universitesi

K7 Kadin 22 On Lisans Stileyman Demirel Fotografeilik
Universitesi

K8 Kadin 20 Lisans Yildirim Beyazit Bilgisayar Miihendisligi
Universitesi

K9 Erkek 23 Lisans Mugla Sitk1 Kogman Kamu Yo6netimi
Universitesi

K10 Kadm 21 Lisans Yildiz Teknik Ekonomi
Universitesi

K11 Kadm 22 Lisansiistii Siileyman Demirel Isletme
Universitesi

K12 Kadimn 20 Lisans Siileyman Demirel Isletme
Universitesi

K13 Erkek 21 Lisans Siileyman Demirel Hemsirelik
Universitesi

Tablo 1 ‘e gore katilimeilarin 10 “u lisans, 1’1 6n lisans ve 1 © de lisansiistii egitim diizeyine sahiptir. Katilimeilarin
6 ‘s1 erkek, 7 ‘si kadin olmak tizere yas araligi 20 ile 40 yas arasinda degisim gostermektedir. Ayrica katilimcilarin
énemli bir kismmnin Siileyman Demirel Universitesinde egitim gérmekte ve genel olarak bilgisayar miihendisligi
boliimiinde 6grenimlerini siirmektedir.

Arastirmada veriler Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu egitimlerine katilan 13 birey ile
odak grup goriismesi yontemi araciligryla 04.08.2023 tarihinde g¢evrim i¢i ortamda (zoom platformunda)
toplanmistir. Odak grup goriismesinin gerceklestirilebilmesi igin Siileyman Demirel Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etik Kurulu’na bagvuru dilekgesi verilmis ve 19.09.2023 toplant1 tarihli
140/44 toplant1 sayili kararla arastirmanin etik olarak uygun olduguna karar verilmistir. Bu karar 20.09.2023
tarihinde arastirmacilara teblig edilmistir. Odak grup goriismelerinde moderatdrler katilimeilara sorular yoneltir
ve katilimcilar ile bir arada goriismeler gerceklestirilerek tartisma zemininde fikir aligverisinde bulunulmaktadir
(S1gr1, 2022). Ayrica odak grup gdriismelerinin ana amaci katilimcilarin olgular: nasil algiladigini detayli ve ¢ok
boyutlu sekilde ortaya koymaktadir (Kreuger, 1994). Bu dogrultuda ¢evrim i¢i zoom platformunda aragtirmact 13
katilimciya odak grup goriismesi formu ile sorular yonelterek katilimcilarin konu ile ilgili yorumlar: tartisma
ortaminda kayit altina alimmustir. Yaklasik 50 dk siiren odak grup goériismesinde, hem ilgili alanyazin hem de
alaninda uzman akademisyenlerin goriisleri dogrultusunda olusturulan ve asagida belirtilen sorulara yer
verilmistir.

1- Metaverse Girigim Stiidyosu'nda verilen egitimler 6ncesinde metaverse hakkinda bilgi diizeyiniz neydi? Bu
girisim stiidyosu tarafindan metaverse ’de gergeklestirilen etkinlik Oncesi metaverse deneyiminiz var
miyd1? Bilgi verir misiniz?

2- Etkinlik sonrasinda metaverse ortamindaki deneyiminiz nasildi?

3- Metaverse ortaminda gerceklestirilen etkinligin faydalari nelerdir?

4- Metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinligin zararlari nelerdir?

5- Etkinlige yiiz ylize mi yoksa metaverse ortaminda katilim gostermeyi mi tercih edersiniz? Neden?

6- Metaverse platformunda yasadiginiz zorluklar nelerdir?
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Arastirmacilar, odak grup goriismelerini tamamladiktan sonra zoom platformunda kayit altina gériismeleri yaziya
aktarmistir. Daha sonra word metininde yaziya aktarilan katilimcilarin gériismeler “Maxqda 20” nitel veri analiz
programindan faydalanilarak icerik analizine tabi tutulmustur. Arastirmacilarin verileri kodlamasmin ardindan
kodlar bir araya getirilerek ana tema ve alt temalar olusturulmustur. Arastirmacilarin ayri olarak analiz ettigi kodlar
bir araya getirilerek iizerinde fikir tartigmasi yiiriitiilmiis ve bunun sonunca kodlar arasi uzlasi saglanmistir. Bu
kodlar arasi uzlagi saglanma durumu Cresswell (2018) tarafindan nitel arastirmalarda giivenirligin saglanmasinda
onemli bir strateji oldugu vurgulanmaktadir. Ayrica ana tema ve alt temalar Maxqda 20 nitel veri analiz programi1
sayesinde gorsellestirilmis, en sik tekrarlanan kelimeleri ortaya koymak i¢in kelime bulutu ve en uzun bahsedilen
alt temay1 belirlemek icin ise belge portresi analizi yapilmistir. Aragtirmanin gegerliligi ve giivenirligini saglamak
amaci ile Lilcoln ve Guba (1985 aktaran Erlandson, Harris, Skipper ve Allen, 1993) tarafindan dnerilen gegerlilik
ve giivenirlilik stratejileri takip edilerek inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlilik ve teyit edilebilirlik dlgiitleri
kullanilmigtir (Tablo 2).

Tablo 2. Gegerlilik ve Giivenirliligi Saglamak i¢in Uygulanan Olgiit ve islemler

Inandincahk Odak grup goriismelerinde katilimeilar ile uzun siireli etkilesim saglanarak olgu ile daha
derinlemesine bilgiler elde edilmistir. Arastirma sorular1 ve toplanan veriler alaninda uzman
akademisyenlerin incelemesine tabi tutulmus ve uzmanlar arastirmacilara geri bildirimde
bulunmustur. Ayrica elde edilen verilerin inandiriciligindan emin olmak i¢in katilimcilarin
diiriist olmast tesvik edilmistir. Bunun saglanmas: i¢in katilimcilara verilerin nasil
kullanilacags, isimlerinin gizli kalacagi konusunda net bilgiler verilmis ve goniillii olan
katilimcilar aragtirmaya déhil edilmisgtir.

Aktarilabilirlik (Transfer edilebilirlik) Arastirmada, yorum katmadan katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilar yapilarak
bulgular ayrintilt betimlenmistir. Ayrica amagh 6rneklem kullanilarak olay ve olgular
derinlemesine ortaya konmustur.

Tutarhhik Arastirmada tutarligin saglanmasi i¢in ¢aligma tasarimi detaylica anlatilmistir. Bu kapsamda
katilimcilar, aragtirma yontemi ve veri toplama siirecini ayrintili sekilde anlatmustir. Diger
bir taraftan iki arastirmaci tarafindan kodlamalar gergeklestirilerek kodlar arasinda uzlagma
saglanmustir.

Teyit Edilebilirlik Arastirmacilar, disaridan bir uzmana ham verileri ve analiz sonrast elde edilen bulgulari
karsilastirtmis ve geri bildirim alarak aragtirmanin ulastig1 sonuglan teyit etmislerdir.

4. BULGULAR

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin igerik analizine tabi tutulmasi sonucunda ‘Metaverse Platformunda
Yasanilan Zorluklar’, ‘Egitim Tercihi’, ‘Metaverse Ortaminda Verilen Egitimlerin Zararlari’, ‘Metaverse
Ortaminda Verilen Egitimlerin Faydalari’, ‘Metaverse Etkinlik Deneyimi’ ve ‘Egitim Oncesi Metaverse Bilgi
Diizeyi > olmak iizere 5 adet ana tema belirlenmistir. Bu bes adet ana tema altinda 30 tane alt tema ve 83 tane kod
olusturulmustur. Asagida Sekil 2’de ana tema ve alt temalar gosterilmektedir. Bu ana tema ve alt temalarin
belirlenme siirecinde hem alanyazindan hem de katilimcilarla gergeklestirilen goériismelerden faydalanilmistir.
Ayrica temalarin agiklamalarina Tablo 3’te yer verilerek temalarin daha anlagilabilir olmasi saglanmustir.
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o Kod Sistemi
G Metaverse Platformunda Yasanilan Zorluklar
@g Internet hizinin dustklaga
@4 Bilgisayar desteklememesi
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@g Alt yapi eksikligi
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@7 Etkinlik Katilim Tercihi
@7 Metaverse ortaminda
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@g Ulagim maliyetlerinin azalmas:
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Fikirleri rahat ortaya koymak
Ge Yaratici fikirler

@g Farkli diinyalan deneyimleme
Metaverse Etkinlik Deneyimi
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Tablo 3. Metaverse Etkinlik Deneyimini Belirlemek i¢in Olusturulan Temalara Yonelik Ac¢iklamalar

Metaverse Platformunda Yasamilan Zorluklar

internet hizinin diisiikliigii

Kullanicilar, ev veya is yerlerinde bilgisayarlarin1 bagladiklari internetin
hizinin yavas olmasi ifade edilmektedir.

Bilgisayar desteklememesi

Kullacilarin metaverse evrenine giriglerini sagladigi uygulamalar veya
programlarin bilgisayarlar tarafindan ¢alistirilmamas: ifade edilmektedir.

Giivenlik sorunlari

Kullanicilarin, metaverse evreninde kisisel bilgilerinin kopyalanmasi,
bilgisayarlarin viriis kapmasi gibi sorunlar ifade edilmektedir.

Altyap eksikligi/ Ses Sorunu

Kullanicilarin Metaverse evreninde bulusturan Metafluence programinda
Macbook kullanicilarinin seslerinin iletilmemesi sorunu ifade
edilmektedir.

Etkin

lik Katilm Tercihi

Metaverse ortaminda

Kullanicilarin gesitli konularda diizenlenen etkinliklere katilimlarini
metaverse evreninde tercih etmesi ifade edilmektedir.

Yiiz yiize

Kullanicilarin gesitli konularda diizenlenen etkinliklere fiziksel ortamda
katilmasi ifade edilmektedir.

Metaverse Ortaminda Gerceklestirilen Etkinliklerin Zararlar:

Kisisel bilgilerin ¢alinmasi

Katilimcilarin metaverse evreninde olusturduklari avatarlarina ait
demografik bilgilerin baska kullanicilar tarafindan ele gegirilmesi ifade
edilmektedir.

Asosyallik

Metaverse ortaminda etkinliklere katilan katilimcilarin zamanla
cevresindeki kisilerle yiiz yiize iletisim kurmaktan kaginmasi ifade
edilmektedir.

Gergcek hayattan kopukluk

Metaverse ortaminda etkinliklere katilan katilimcilarin zamanla sanal
evrende uzun vakit gegirmesi sonucunda gergek diinyadan akigindan
uzaklagmasi ifade edilmektedir.

Taciz

Metaverse ortaminda etkinliklere katilan katilimeilarin sanal evrende
miistehcen yazilar veya fotograflar gonderilmesi ifade edilmektedir.

Metaverse Ortaminda G

erceklestirilen Etkinliklerin Faydalar:

Karbon ayak sahmimim azaltmasi

Metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinlikler sanal ortamda
diizenlediginden katilimcilarin herhangi bir karbondioksit gazi dahil sera
gazlarini etrafa yaymasinin azalmasi ifade edilmektedir.

Bilgiye kolay erisim

Metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinliklerde katilimeilarin hizli ve
kolay sekilde bilgiler 6grenmesi ifade edilmektedir.

Ulasim maliyetlerinin azaltmasi

Metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinlikler sanal ortamda
diizenlediginden katilimeilarin herhangi bir ulagim araci

kullanmamasmdan dolay1 ulasim giderlerinin azalmas: ifade edilmektedir.
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Zaman ve mekan simirinin ortadan kalkmasi Metaverse ortaminda gerceklestirilen etkinlikler sanal ortamda
diizenlediginden belirli bir zaman ve mekan smirina bagh kalimmamasi
durumu ifade edilmektedir.

Fikirleri rahat ortaya koymak Metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinliklerde katilimcilar avatar ile
katilim sagladigindan ¢ekinmeden daha 6zgiir bigimde fikirlerini beyan
edilmesi ifade edilmektedir.

Yaratic fikirler Katilimeilarin metaverse evreninde diizenlenen etkinliklerde yaratici
diisiinceler ortaya koymast ifade edilmektedir.
Farkh diinyalar1 deneyimleme Katilimeilari metaverse evreninde katilim sagladiklari etkinliklerde

farkli yerleri kesfetmesi ifade edilmektedir.
Metaverse Etkinlik Deneyimi

Interaktif ortam Katilimeilarm metaverse evreninde katildigr etkinlikte birbirlerini
karsilikl1 olarak etkileyerek yazili veya sozlii iletisime gecilmesi ifade
edilmektedir.

Dikkat ¢ekici Katilimeilarm metaverse evreninde katildigr etkinlikte isitsel, gorsel ve

duyusal uyaranlara maruz kalarak etkinlige dikkatlerinin verilmesi olarak

ifade edilmektedir.

Egitici Katilimcilarin metaverse evreninde katilim sagladig: etkinligin egitsel
yonlerinin oldugu ifade edilmektedir.
Eglenceli Katilimeilari metaverse evreninde katilim sagladigi etkinligin nese veren
yonlerinin oldugu ifade edilmektedir.

Heyacan verici Katilimeilari metaverse evreninde katilim sagladig etkinligin
katilimeilart sevindiren ve merak uyandiran yonlerinin oldugu ifade
edilmektedir.

Stres atma Katilimeilari metaverse evreninde katilim sagladig etkinligin
gerginlikten veya sikintidan kurtarict yonlerinin oldugu ifade
edilmektedir.

Huzur Verici Katilimeilar metaverse evreninde katilim sagladigi etkinligin goniil

rahatlatic1 ve dinlendirici yonlerinin oldugu ifade edilmektedir.
Etkinlik Oncesi Metaverse Bilgi Diizey

Yeterli Katilimeilarim metaverse ortaminda etkinlige katilmadan 6nce metaverse
hakkinda bilgisi olmasi ifade edilmektedir.
Yeterli Degil Katilimeilari metaverse ortaminda etkinlige katilmadan 6nce metaverse

hakkinda net bir bilgiye sahip olmamasini ifade etmektedir.

Olusturulan belge portresi ile metaverse etkinlik deneyimi baglikli ana tema, katilimcilar tarafindan en g¢ok
bahsedilen tema olarak belirlenmistir (Sekil.3). Belge portresinde 6 renkte gorsellestirilen yuvarlak kutucuklar yer
almakta ve her bir renk bir alt temay1 temsil etmektedir. Buna gore yuvarlak kutularin uzunlugu ile katilimcilarin
ifadeleri dogru orantilidir. Yani goriismelerde katilimcilarin verdigi ifadeler ne kadar uzun olmus ise yuvarlak
kutular o kadar uzundur. Ayrica belge portresinde tiim katilimcilarin ana temalara ait verdigi yanitlarim
uzunluklari verilmis olup en uzun bahsedilen alt temadan en kisa bahsedilen alt temaya dogru gorsellestirilmistir.
Bu kapsamda metaverse etkinlik deneyimi ana temasi katilimcilar tarafindan en ¢ok bahsedilen tema olarak
belirlenmistir. Buna karsin katilimeilar tarafindan en az deginilen etkinlik 6ncesi metaverse bilgi diizeyi alt
temasidir. Bu kapsamda goriismelerde bu temaya ait katilimcilarin verdigi yanitlar oldukga kisa olarak
belirlenmistir.
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Sekil 3. En Uzun Bahsedilen Ana Temalara Yonelik Belge Portresi

Ana tema ve alt temalar belirlendikten sonra kelime frekans1 analizi gerceklestirilmis ve bu analiz
gorsellestirilmistir (Sekil 4). Kelime frekansi analizi sonucunda en sik tekrarlanan kelimeler belirlenmigtir. Daha
sonra kod-alt-kod boliimler, kod teori modeli ve hiyerarsik kod-alt —kod modeli olusturulmustur. Bu olusturulan
modellerde yer alan alt temalarin frekanslar1 temel alinarak yorumlanmig ve katilimcilarin temalarina yonelik
goriislerine de yer verilmistir. Ayrica katilimcilarin en ¢ok veya en az yorumda bulundugu temalarin ortaya
konmasi i¢in belge portresi analizi yapilmustir.

609



ALANYA AKADEMIK BAKIS DERGISI 8/2 (2024)

= hilgim
g§ E° 8 N 5
£ £ g saillamaktadir S g
egitim 5 & = oV £ =2 2 £ farkn
_ - = = = ™
i “[‘ m 5 € g detayii ortamda _= £ESE
E = 5 = 52 e dfrencilerin BE S=E S
eS=5E 8 = “ isZ B SB
s = g § & mam 8
&= dinyaya § = =
—— = avatanm g .
C S=5= @ = hile = —
- _S-23% = g = kendimizi
=SE5== s SE Swoa
g kesfetme gijitimlerde A
ses
B

Sekil 4. Kelime Frekanslarina iliskin Kelime Bulutu

Yukarida yer verilen kelime analizi sonucunda ve, veya, ya da gibi bazi gereksiz sozciikler listeden ¢ikarilarak
kelime bulutunda yer verilmemistir. Kelime bulutunda yer alan kelimeler farkli biiyiikliiklerde gorselde yer
almistir. Katilimcilar tarafindan en ¢ok vurgulanan kelimeler kelime bulutunda yer alan diger kelimelerle
kiyaslandiginda daha biiyilk gorinmektedir. Ayrica katilimcilarin en ¢ok vurguladiklari sozciikler kelime
bulutunun merkezinde gosterilmektedir. Bu kapsamda metaverse (47), ortaminda (20), deneyim (10), {iniversitesi
(8), bilgi (8), bilgisayar (7), metafluence (6) ve avatarim (5) sozciikleri katilicimlar tarafindan en ¢ok vurgulanan
sOzciiklerdir. Bu sozciikler arastirmanin, metaverse etkinlik deneyimine odaklanmasi, etkinlikte metafluence
programinin kullanilmasi, etkinlige tiniversite 6grencilerinin katilim saglamast, kullanicilarin metaverse ortaminda
avatarlarimni olusturmasi ve metafluence programinin katilimcilarin bilgisayarlarina indirmesi gibi ¢esitli siireclere
sahip olmasindan dolay:1 kelime bulutunda daha sik tekrarlanmistir. Metaverse etkinlik deneyimi ana temasina
yonelik kod —alt —kod boéliimler modeli asagida sekil 5’te goriilmektedir. Metaverse etkinlik deneyimi ana temast,
heyacan verici, egitici, interaktif ortam, huzur verici, stres atma, dikkat ¢ekici ve eglenceli olmak {izere 7 alt temaya
ayrilmigtir. Katilimcilar en ¢ok metaverse ortaminda diizenlenen etkinlikte avatari ile birlikte sanal ortamda dans
etmek, ylirimek, el ve kollarimi sallamanin kendilerine eglenceli geldigini belirtmistirler. Ayrica etkinligin
gerceklestigi meta evrende ¢ogu katilimer ilk kez yer almasindan dolay1 kayboldugunu ve tekrar etkinligin
diizenledigi sanal binaya gelme siirecinde heyecanlandiklarmi vurgulamislardir. Metaverse’de ilk kez avatarlarini
olusturduklart i¢in de ¢ok heyacanli hissettiklerini paylasmiglardir. Bunun disinda katilimcilar, bu etkinligin
metaverse hakkinda bilgi ve deneyimlerini arttirdig1 ve interaktif ortamda diger katilimcilar ile bilgi paylasimi
sagladigindan egitici bir deneyim oldugunun altini ¢izmiglerdir. Ayrica katilimcilar metaverse evreninde yer alan
gorsel ve sesli uyaranlarin ¢oklugundan dolay: etkinligin dikkat ¢ekici oldugunu ve giinliik yasamin stresinden
uzaklagtirarak huzur verici bir etkinlik deneyimi sagladigini belirtmislerdir.
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Sekil 5. Metaverse Etkinlik Deneyimi Ana Temasi Kod — Alt — Kod — Boliimler Modeli
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Metaverse platformunda yaganilan zorluklar ana temasma ait kod- teori modeli asagida Sekil 6’da
gosterilmektedir. Bu ana tema altinda giivenlik sorunlari, bilgisayar desteklememesi, alt yap1 eksikligi (ses sorunu)
ve internet hizinin diisiikliigii olmak iizere dort alt tema belirlenmistir.

]

Bilgisayar desteklememesi (3)]

«a

Ses sorunu (4)

It yap: eksikligi = .

[Givenlik Sorunlan (2)]

a

Metaverse Platformunda Yasanilan

[Internet hizimin disiikldg (2)]

Zorluklar (0}

Sekil 6. Metaverse Platformunda Yasanilan Zorluk Ana Temasi Kod- Teori Modeli
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Katilimcilar, en stk metafluence isimli metaverse platformunun ses sorunu gibi alt yapi eksikliginin oldugunu
vurgulamiglardir. Ayrica bu metafluence programinin eski model bilgisayarlarin harddiskleri desteklemediginden
kurulumunda zorluk yasandigi ve hatta bazi katilicimlarin programi bilgisayarlarina kuramadigi da tespit
edilmistir. K2 ve K3 numarali katilimcilarin konuyu destekleyen goriislerine asagida yer verilmistir:

“Metafluence programini bilgisayarima indirebildim. Fakat benim bilgisayarim macbook oldugundan farkl
isletim sistemine sahiptir. Bu macbook bilgisayarda meta evrene girebildim. Fakat ses sorunu yasadim. Etkinlik
siiresince karsi avatarlarin sesini duymama ragmen benim sesim ¢ikmadi. Bu durum etkinlik boyunca yasadigim
en biiyiik stkinti oldu” (K2).

“Metafluence programi yiiksek boyutlara sahip. Benim bilgisayarim eski model oldugundan programi
desteklemedi. Ek programlar indirerek programi bilgisarima zorlukla indirdim. Yeni model bilgisayarlarda bu
sorun olmayabilir " (K5).

Bazi katilimcilar internet hizlarmin disiikliigiinden dolay1 metaverse platformunda ekranlarinin dondugunu ve
programda bazi giivenlik agiklari oldugundan sistemin koétii yazilimcilar tarafindan ele gegirilmesine neden
olabilecegini vurgulamislardir. Konuyu destekleyen bazi katilimeilarin goriislerine asagida yer verilmistir:

“Programu bilgisayarima indirebildim. Fakat internet hizimin diigiikliigiinden dolay: sik sik metafluence programi
dondugundan metaverse platformunda avatarumin hareket kabiliyeti kisitland: ve ekran dondu’ (K5)

“Giivenlik agikliklar: oldugu durumlarda platform kolayca hacklenebilir. Bu durumlarda ozel etkinliklere kolay
erigebilir diye diistiniiyorum. Bu etkinlikte de programin hacklenebilecegi endisesini tasimam beni metaverse
evreninde zorluk yasatt1” (K2)

Etkinlik tercihi ana temasi yiiz yiize ve metaverse ortaminda olmak iizere iki alt temaya ayrilarak sekil 6°de kod
teori modelinde gosterilmektedir. Katilimeilarin ¢cogunlugu etkinliklere metaverse ortaminda katilim saglamayi
tercih ettiklerini vurgulamiglardir. Bazi katilimeilar ise etkinliklerin yiiz ylize ortamlarda gergeklesmesinin daha
Samimi bir ortam ve i yagamlarinda diger etkinlik katilimcilari ile profesyonel iligkiler kurulmasini sagladigindan
dolay1 fiziksel katilimi tercih ettiklerini belirtmistirler. Etkinlik tercihi ana temasina yonelik katilimer goriislerine
asagida yer verilmistir.

“ Etkinliklerin metaverse ortaminda yapilmasini tercih ederim. Bu etkinlige dirvek zaman kaybetmeden kolay erisim
sanst buldum”(K35).

“ Egitimin yiiz yiize olmasini tercih ederim. Ciinkii yiiz yiize egitimde insanlarla géz temast kuruldugundan toplum
icinde bireylerin daha ozgiivenli olmasini saglamaktadir”(K4).

Etkinlik Katilm Tercihi (0)

Yilz ylize (4) Metaverse ortaminda (9)

Sekil 7. Etkinlik Tercihi Ana Temasi Kod- Teori Modeli

Etkinlik 6ncesi metaverse bilgi diizeyi ana temasi, yeterli ve yeterli degil olmak tizere iki farkli alt temada ele
alinarak Sekil 8’de detayli olarak verilmektedir. Katilimcilardan 8°‘inin metaverse hakkinda bu etkinlige kadar
yeterli bilgi diizeyi olmadig1 belirlenmistir. Buna karsin 5 katilimci ise etkinlik dncesinden metaverse hakkinda
yeterli bilgiye sahip oldugunu vurgulamislardir. K8 ve K12 numarali katilimciin konu ile ilgili goriisleri su
sekildedir:

“Metaverse ile ilgili daha once deneyimim olmadi. Etkinlik oncesi sadece sosyal medya araciligi ile ismini
duymugtum’’(K3).

“Benim daha onceden yapay zekd ile yolum kesistigi icin metaverse mimarligi egitimi almistim. Bu egitim
sayesinde daha dnce metaverse hakkinda bilgi sahibi oldum” (K2).
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Etkinlik Oncesi Metaverse Bilgi
Dizeyi (0)

Yeterli Degil (8) Yeterli (5)
Sekil 8. Etkinlik Oncesi Metaverse Bilgi Diizeyi

Metaverse ortaminda gergeklestirilen egitimin faydalar1 ana temasina yo6nelik olusturulan hiyerarsik kod-alt-kod
modeli sekil 9°da gosterilmektedir. Katilimcilar siklikla metaverse’de avatarlari ile katilim sagladiklarindan
¢ekinmeden fikirlerini ortaya koyduklari, etkinliklerdeki bilgilere sanal ortamda rahatlikla ulastiklart ve farkli
sehirlere gitmedikleri i¢in ulasim maliyetlerinin azaldigini belirtmistirler. Ayn1 zamanda bu durum gevreyi
koruyarak karbon ayak izi saliminin azalmasina da fayda saglamaktadir. K10 ve K7 numarali katilimcilarin bu
konuyu destekleyen goriisleri asagidadir :

“Metaverse ortaminda kendimizi avartarlarin altinda daha rahat hissediyoruz. Bu durum bizi acik fikirli olmaya
sevk ediyor >’ (K10).

“ Uygulama gerekmeyen egitimlerde yiiz yiize yerine metaverse ortaminda olmasi hem ogrencilere hem de gevreye
onemli faydalar saglamaktadir. Ogrencilerin ulasim maliyetlerinde azalma olmaktadir. Ikincisi de karbon ayak
izi salimimi azalarak ¢evrenin korunmasi saglanabilir. Direk internete baglan metaverse ortamindasin *’ (K7)

Metaverse Ortaminda
Gergeklestirilen Etkinliklerin
Faydalan (0)

- 1

o | ]
Fikirleri rahat ortaya
koymak (4) @] o] @] Zaman ve mekan v t%\ ; _‘ a
Bilgiye kolay erigm (3] Ulagim malyeterinin Farkl dinyalr sinirnin ortadan aratici fikirer (2)] - Karbon ayak izl salinimmi azaltmes (0)
azaimas () deneyimleme (3) kalkmes! (2)

Sekil 9. Metaverse Ortaminda Gergeklestirilen Etkinliklerin Faydalar:i Ana Temasi Hiyerarsik Kod-Alt —-Kod Modeli

Katilimcilar, metaverse ortaminda gercgeklestirilen etkinliklerin metaverse evreninde farkli diinyalar
deneyimleme, zaman ve mekan smir1 olmadan sanal diinyaya katilim ve yaratici fikirlerin ortaya konmasi gibi
faydalarinin oldugunun altin1 ¢izmistir. K4 ve K8 numarali katilimcinin konu ile ilgili goriisleri su sekildedir :

“Metaverse ortaminda diizenlenen etkinlikler sayesinde baska sehirlere gidip zaman ve para harcamaktan
kurtulabiliriz” (K8).
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“Metaverse teknolojisi gelismis teknoloji oldugundan bizlere farkli bakis agilart agarak yaratici diigtincelerin
gelismesini saglamaktadr” (K4).

Metaverse ortaminda gergeklestirilen egitimlerin zararlari ana temasi, asosyallik, kisisel bilgilerin ¢alinmasi,
gercek hayattan kopukluk ve taciz alt temalarindan olusarak sekil 9 ‘da hiyerarsik kod-alt-kod modelinde
gosterilmistir. Katilimeilar, metaverse evreninde fazla etkinlige katilmanin belli siire sonra bireyleri asosyallige
sevk ederek gercek diinya yasamindan kaybolmasina neden olacagini vurgulamiglardir. Bu konu ile ilgili K10
numarali katilimemin goriisti su sekildedir:

“Insanlar avatarini sahiplendiginde sosyal yasamdan koparak sanal diinyaya bagimli olabilivor. Yiiz yiize
iletisimin bitmesini hizlandirabilir. Insanlar avatarina olmak istedigi tiim ozellikleri yiikleyebilecek. Fakat var
olan ozellikleri ile kendini sevmemeye baslayabilir. Bundan dolay: daha ¢ok avatart ile sanal diinyada takilma
istegi artabilir. Az sosyal insan topluluguna doniisebiliriz ” (K10).

Metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinliklerin zararlart ana ana temasina yonelik olusturulan hiyerarsik kod-
alt-kod modeli sekil 10 ‘da gosterilmektedir. Bazi katilimeilar metaverse ortaminda olusturulan avartarlara ait
demografik bilgilerin ¢alinabilecegi ve sanal evrende miistehcen yazilar ile tacize ugrayabileceklerini belirterek
metaverse platformlarinin zararlarina dikkat ¢ekmislerdir. Bu konuyu destekleyen katilimei goriisleri sunlardir:

“Avatarimizin bagina ve sonuna ikon koyularak avatarumiz kopyalanabilir. Su anda yapay zekd ile birlikte ses
kopyalamasi da bulunmaktadr. Sanki benim avatarim girmig avatarim goriintiisii ve sesi ortamda yansiyabilir.
Karst taraf hi¢bir sekilde ben oldugumu anlayamaz ” (K2)

“Sanal diinyada bazi art niyetli kisilerin yazili veya sézlii tacizlerine maruz kalabiliriz”(K7).

Metaverse Ortaminda Verilen
Etkinliklerin Zararlar (0)

AR

Asosyallik (2) Kisisel bilgilerin a& @
calinmasi (1) Gergek hayattan Taciz (1)
kopukluk (1)

Sekil 10. Metaverse Ortaminda Gerg¢eklestirilen Etkinliklerin Zararlar:i Ana Temasi Hiyerarsik Kod-Alt —-Kod
Modeli

5. SONUC ve ONERILER

Giinlimiiziin en popiiler kavrami haline gelen Metaverse ilk 6nce 30 sene dnce kullanilmaya baglanmis olup fiziksel
gerceklik ile sanal gergekligi biraraya getiren ¢ok kullanicili ortama miisait karma gergeklik ortamidir (Bakur,
2022). Bu teknoloji 6zellikle de yakin donemde yaganan COVID-19 pandemisinin bireylere getirdigi seyahat
kisitlamalarindan dolay1 daha hizli gelisim gdstermis, sanal diinya ile fiziksel diinya arasindaki karsitliklar ortadan
kaldirilarak dijital zaman ve mekan deneyimini fiziksel olana hizla yaklasmaya baslamistir (Demircioglu, 2023).
Pandemi déneminde bireyler, metaverse ortaminda gerceklestirilen etkinliklere, konferansa ve egitimlere katilim
konusunda daha istekli olmuslardir (Efendioglu, 2022). Ayrica metaverse’de satig islemleri gergeklestirilmekte,
sehirler kurulmakta, ¢esitli sovlar izlenmekte ve oyunlarda oynanmaktadir (Amirulloh & Mulgi, 2022). Metaverse
teknolojisi ii¢ boyutlu ortama sahip oldugundan kullanicilara etkilesim ve isbirligi imkani saglamaktadir
(Garavand & Aslani, 2022). Bunlarin yaninda metaverse, uzaktan ofis imkéan1 saglayarak sanal toplantilara imkan
vermektedir (Mete, 2022). Metaverse teknolojisinin bireylere sagladigi bu faydalardan dolay1 egitim alaninda
kullanilmaya baglamis olup cesitli tiniversitelerde metaverse stiidyolar1 grencilerin kullanimima sunulmaktadir
(Sentiirk vd., 2022). Bu kapsam da Tiirkiye’nin metaverse odakli ilk on/kulugka merkezi Isparta Siileyman
Demirel Universitesi koordinatorliigiinde T.C. Sanayi ve Teknoloji Bakanlhigi'nin koordinasyonunda faaliyet
gosteren Bat1 Akdeniz Kalkinma Ajansi (BAKA) tarafindan 2022 yili "Girisimcilik Ekosisteminin Gelistirilmesi
Mali Destek Programi" kapsaminda desteklenen "Metaverse Girisim Stiidyosu” projesi hayata gegirilmistir.
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Projeyle yenilikgi fikirlerinin olgunlastirilmast, fikirlerin {iriine doniismesi ihtiya¢ duyduklar yetkinlikler egitimi,
is plan1 hazirlama, kamu fonlarina ulagma ve proje yazma egitim ve hizmetleri verilmesi ve bolgede yliksek mekan
kalitesi ile kendi isini kurma yayginlastirilmasi amaglanmistir. Boylece genglerin liderlik, analitik diisiinme,
yaraticilik, iletigim, takim uyumu, isbirligi, problem ¢6zme gibi 21. yilizy1l yetkinliklerine sahip olmasi saglanarak
bireylerin istihdam edilebilirligin artirilmasi, ildeki ve bolgedeki ihtiyaglara uygun alanlarda nitelikli isgiictiniin
ve mesleki bilgi ve birikimin gelistirilmesi ve kendi isini kurabilmelerine destek olunmasi planlanmistir. Bu
baglamda Isparta Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu biinyesinde 3 ay boyunca 60 saati
askin egitim siireci tamamlanmistir. Bu egitimler sonunda 6grencilere metaverse ortaminda proje sunumlarini
gerceklestirerek metaverse diinyasini deneyimlemiglerdir. Bu dogrultuda Tirkiye’nin metaverse odakli ilk
on/kulugka merkezi olan SDU Metaverse Girisim Stiidyosu biinyesinde metaverse egitimlerini tamamlayan ve
ardindan metaverse ortaminda proje sunumlarimni gercgeklestiren katilimcilarin metaverse etkinlik deneyimlerinin
kesfedilmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda aragtirmada nitel aragtirma yontemi kullanilmig ve aragtirmanin verileri
04.08.2023 tarihinde gevrim igi ortamda (zoom platformunda) Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girigim
Stiidyosu egitimlerine katilan 13 birey ile odak grup goriismesi yontemi ile toplanmistir. Katilimcilardan elde
edilen veriler MAXQDA 2020 programindan faydalanilarak igerik analizine tabi tutulmustur. Arastirma
sonucunda Isparta Siileyman Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu biinyesinde gerceklestirilen
egitimler Oncesinde katilimcilarin metaverse hakkinda yeterli bilgi diizeyine sahip olmadigi belirlenmistir.
Metaverse egitimleri sonucunda metaverse bilgi diizeyi gelistirilmig ve katilimcilar metaverse ortaminda
gerceklestirilecek etkinlikleri daha c¢ok tercih edecegi tespit edilmistir. Bunun aksine bazi katilimecilar, is
yasaminda daha kolay network kurulmasi ve samimi ortam olusmasi gibi faydalar1 oldugundan yiiz yiize
etkinliklerin de hala tercih sebebi oldugunu vurgulamislardir.

Metaverse teknolojisinin giderek yayginlastigi ve popiilerligini arttirdigi géz Oniine alinirsa {iniversiteler kendi
biinyelerinde metaverse girisim stiidyolarinin kurulusunu hizlandirmali ve hem egitim, konferans ve cesitli
etkinklikleri metaverse ortamma tasimaya baslamalidirlar. Ozellikle de teknoloji ile i¢ ice yasam siiren Z kusag
Ogrencilerinin metaverse ortaminda gergeklestirilecek bu faaliyetler daha ¢ok ilgisini ¢ekebilir ve katilimlarini
tesvik edebilir.

Metaverse deneyimi sanal gergeklik, arttirtlmig gergeklik ve karma gergeklik teknolojileri i¢ ige oldugundan
deneyimleyen bireylere farkli deneyimler sunmaktadir (Argan, Argan, Ding, 2022). Bu ¢alismada da Siileyman
Demirel Universitesi Metaverse Girisim Stiidyosu egitimleri sonunda metaverse ortaminda proje sunumlar
gerceklestiren kullacilar bu deneyimi heyacan verici, egitici, huzur verici, dikkat ¢ekici, eglenceli ve stresten
uzaklastiric1 ve interaktif olarak tanimlamistirlar. Ozellikle kullanicilarin cogu Metaverse’de ilk kez avatarlarmi
olugturduklari igin de ¢ok heyacanli hissettiklerini paylamislardir. Bu heyacan ve eglenceli deneyime kullanicilarin
avartarlar1 ile metaverse ortaminda dans etme, el sallama vb haraketleri yapmasinin katkisi vardir. Metaverse
ortaminda farkli deneyimler elde eden katilimcilar bu ortama baglanirken zorluk yasadiklarini da vurgulamiglardir.
Ozellikle metaverse programmnin kullanicilarin bilgisayarlar1 tarafindan desteklenmedigi igin kurulumunun
olmadig1 veya zorlukla kurulabildigi vurgulanmistir. Bunun disinda internet hizinin yavashigindan dolay1
bilgisayar ekraninin dondugu ve 6zelikle macbook isletim sistemine sahip bilgisayarlarda metaverse evreninde
katilimceilarin sesli konugmasina imkén saglanmadigi tespit edilmistir. Bazi katilimeilarda giivenlik agiklarindan
dolay1r metaverse programinin kotii yazilimcilar tarafindan ele gegirilmesine neden olabileceginin altini
cizmiglerdir. Metaverse teknolojisinin hizla gelisim gostermesi sonucunda  metaverse programlarinin
yazilimlarindaki giivenlik agiklar1 giderilmeli ve kullanici dostu programlar gelistirilerek tiim isletim sistemlerinde
programin rahatlikla ¢alismasi saglanmalidir.

Metaverse’de gergeklestirilen etkinliklerin kullacilara hem faydalari hem zararlar1 oldugu ortaya konmustur.
Ozelikle metaverse ortamma avatar ile katilindigindan katilimcilarin kendilerini daha rahat hissettigi
belirlenmistir. Ayrica avatar sayesinde fikirlerin 6zgiirce ifade edilebildigi ve yaratici diigiincelerin daha kolay
gelistigi ortaya konmustur. Bunun disinda metaverse ¢ de gerceklesen etkinlikler hem ulagim maliyetlerini hem
de karbon ayak izi salinimini azaltmaktadir. Diger bir yandan zaman ve mekan sinirlamasi ortadan kalkarak
bireylerin istedikleri zaman her yerde etkinlige katilimina, farkli diinyalar1 deneyimlemelerine ve bilgiye erigimini
kolaylastirdig1 ortaya konmustur. Ote yandan metaverse’de gerceklestirilen etkinliklerin zararlar1 arasinda
bireylerin uzun siire sanal ortamda vakit gegirmesi sonucunda asosyal olmalari, ger¢ek diinya yasamindan
kopmalari, avartarlara ait kigisel bilgilerini ¢aldirmalar1 ve sanal evrende bireylerin miistehcen yazilar ile tacize
ugramalar1 yer almaktadir. Ozelikle metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinliklerin zararlar1 arasinda yer alan
asosyallikten genglerin korunmasi igin {iniversitede rekreasyonel faaliyetlere  (futhol, tenis, golf, yiizme,
tirmanma, at binme, kamp yapmak, piknik yapmak ve botanik bahgelerini ziyaret etmek) 6grencilerin katilimlari
tesvik edilmelidir. Kisisel bilgilerin de ¢alimasinin 6niine gegmek i¢in koruyucu yazilimlarin gelistirilmesine 6nem
verilmelidir.

Bu arastirmanin hem teoriye hem uygulamaya katkilari bulunmaktadir. Birinci baglikla ilgili olarak alanyazinda
metaverse etkinliklerine katilim deneyimleri ile ilgili siirli aragtirmalar bulundugundan metaverse deneyimi,
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metaverse evreninde kullacilarin yasadigi zorluklar, metaverse evreninde gergeklestirilen etkinliklerin
kullanicilara faydalar1 ve zararlari temalar1 bu caligmanin 6zgiin tarafin1 ortaya koyarak literatiire katki
saglamaktadir. Ayrica alanda yapilan g¢alismalarin ¢ogunlugu egitim alaninda metaverse etkinligine katilan
bireylerin deneyimleri iizerine odaklanmamaktadir. Bu galigmada ise egitim alaninda metaverse etkinlikerine
katilanlarin deneyimlerini net bir gsekilde belirleyerek, egitim alaninda metaverse teknolojilerinin uygulanigini ve
yeni degisiklikler i¢in 6nemli bir geribildirim olacag: distiniilmektedir. Bu yonleri ile ¢aligma literatiirdeki boslugu
doldurma niteligi tagimaktadir. Arastirmanin uygulamaya yonelik katkilari da bulunmaktadir. Birincisi,
yazicimlarin, kullanict deneyimleri, ses problemleri, metafluence programini bilgisayar desteklememesi ve
giivenlik aciklar1 gibi kullanicilarin  karsilastiklar1 zorluklar1 dikkate alarak metaverse programlarinin
yazilimlarmin daha kullaniciyt memnun edici 6zelikte gelistirmesine rehberlik saglayacaktir. Ikinci olarak
yazilimcilar kullanici deneyimleri dogrultusunda metaverse ortaminda yeni tasarimlar hayata gecirebilir ve
girisimcilik yetenekleri gelisebilir. Gergeklestirilen mevcut arastirma literatiire egitim alaninda metaverse etkinligi
deneyimi baglaminda 6nemli katkilar saglamasina kargin bundan sonraki arastirmalarda metaverse’de bos zaman
temelli etkinliklere katilan bireylerin deneyimleri de nitel ve nicel aragtirma yontemleri ile ortaya konabililir ve
farkli alanlarda metaverse ortaminda gergeklestirilen etkinliklere katilan deneyimleri karsilastirilabilir.

EXTENDED SUMMARY

The term "Metaverse" is composed of the combination of "meta,” which carries the meaning of "beyond," and
"verse," which carries the meaning of "universe."” It also reflects the digitized world that can be accessed via digital
media through the internet and smartphones (Kim, 2020:376). It becomes possible to merge physical reality with
digital virtuality in the Metaverse, a multi-user environment, through augmented reality (AR) and virtual reality
(VR). This includes online video games with multiple players simultaneously and VR platforms that adapt to
augmented reality virtual collaborative workspaces (Mystakidis, 2022). The purpose of the Metaverse is to create
an immersive experience and a hyper spatial-temporal and sustainable virtual sharing environment, allowing
individuals to play games, carry out their work, and socialize. With advancements in new technologies, the
transition from the world of science fiction to the near future reality is facilitated through blockchain, artificial
intelligence, augmented reality, and the Metaverse (Wang et al., 2022). The Metaverse Entrepreneurship Studio
project at Isparta Siilleyman Demirel University was launched under the coordination of Siileyman Demirel
University within the framework of the BAKA 2022 Financial Support Program. The general goal of the project
is to increase awareness in the Metaverse field, encourage young people to become Metaverse entrepreneurs,
facilitate access to the necessary financing for initiatives, and contribute to the creation of infrastructure to produce
technological products.

Among the specific objectives of the project, which is the first pre-incubation/acceleration center in Turkey
focused on the Metaverse, are providing pre-incubation support for new business ideas related to the Metaverse,
providing incubation support for companies aged 0-3 years related to the Metaverse, providing consultancy to
increase business growth and survival opportunities, ensuring that the target audience in the region is aware of the
networks, funds, and investors related to the technical support they need, contributing to the transformation of
academic studies into economic value at Siileyman Demirel University, fostering a culture of Metaverse-focused
entrepreneurship in the entrepreneurship ecosystem, establishing a beneficial structure between public, private
sector, and civil society for the formation and support of Metaverse-focused entrepreneurship ecosystem, and
ensuring the transition from labor-intensive sectors to technology-intensive sectors in the region.

The SDU Metaverse Entrepreneurship Studio, Turkey's first Metaverse-focused pre/incubation center, aims to
explore the Metaverse event experiences of participants who have completed Metaverse training within the
framework of the project. In this context, qualitative research method was used, and the data of the study were
collected through focus group interviews with 13 individuals who participated in the Siileyman Demirel University
Metaverse Venture Studio trainings online (on the Zoom platform) on 04.08.2023. The data obtained from the
participants were analyzed using the MAXQDA 2020 program. As a result of the research, it was determined that
participants did not have sufficient knowledge about the Metaverse before the Metaverse trainings. The Metaverse
training improved the level of Metaverse knowledge, and it was found that participants would prefer activities in
the Metaverse environment more. On the contrary, some participants emphasized that face-to-face events are still
preferred because of benefits such as easier networking and creating a friendly environment in professional life.
Considering that Metaverse technology is becoming more widespread and gaining popularity, universities should
accelerate the establishment of Metaverse venture studios within their structures and start moving education,
conferences, and various activities to the Metaverse environment. Especially, activities carried out in the Metaverse
environment may attract more interest from Generation Z students who are living intertwined with technology and
encourage their participation.

The Metaverse experience offers different experiences to individuals as it integrates virtual reality, augmented
reality, and mixed reality technologies (Argan, Argan, Ding, 2022). In this study, participants who presented their
projects in the Metaverse environment after completing the Siileyman Demirel University Metaverse Venture
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Studio trainings described this experience as exciting, educational, peaceful, attention-grabbing, fun, stress-
relieving, and interactive. Especially, many users shared that they felt excited because they created their avatars
for the first time in the Metaverse. The excitement and fun experience are contributed by users' avatars performing
actions such as dancing and waving in the Metaverse environment. While participants gained different experiences
in the Metaverse environment, they also highlighted difficulties in adapting to this environment. Especially, it was
emphasized that the Metaverse program is not supported by participants' computers or it is difficult to install due
to slow internet speed, and participants with MacBook operating systems could not use voice communication in
the Metaverse universe. Some participants also pointed out that the Metaverse program could be compromised by
bad programmers due to security vulnerabilities. As Metaverse technology rapidly evolves, security vulnerabilities
in Metaverse program software should be addressed, and user-friendly programs should be developed to ensure
that the program works smoothly on all operating systems. It has been revealed that events held in the Metaverse
have both benefits and drawbacks for users. It was determined that participants feel more comfortable because
they participate in the Metaverse environment with avatars. Furthermore, it was revealed that ideas can be
expressed freely and creative thinking develops more easily thanks to avatars. Moreover, events held in the
Metaverse reduce transportation costs and carbon footprint emissions. On the other hand, it was observed that
events held in the Metaverse environment lead individuals to become antisocial, disconnected from real-world life,
have their personal information stolen by avatars, and experience harassment with obscene writings in the virtual
world. Especially, to protect young people from the antisocial behavior, recreational activities (such as football,
tennis, golf, swimming, climbing, horse riding, camping, picnicking, and visiting botanical gardens) should be
encouraged at the university. To prevent the theft of personal information, emphasis should be placed on the
development of protective software.
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