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Metaverse can be considered as one of the most talked subject
about virtual reality channels in today’s world, and it is also
widely used as an entertainment tool. The purpose of this
study is to examine the experiences of users towards leisure-
based metaverse events. This study used a qualitative
method including semi-structured interview. A total of 22
semi-structured interviews were conducted with users who
experience metaverse events, using a purposive sampling
method. The interviews lasted between 34 and 68 minutes
on average (Mean: 50.9 SD: 9.8) between 6 and 28 May,
2022. The results of this study revealed eight themes titled
as illusory presence, FOMO-based non-French, escape,
flow, instant gratification, horizon line, spirit realm and
virtual symptomatic. The findings show that metaverse
channels, which are an indispensable part of today's life, are
also widely used as a means of experience, entertainment
and pleasure. As a result of the metaverse literature review
and interviews with the event users of the metaverse, the
researchers concluded that this new virtual environment is
widely used for purposes such as getting rid of boredom,
having new experiences, having fun, and establishing social
interaction. The study provides many implications for VR
event organizers, leisure and entertainment practitioners,
metaverse researchers, and academics.

Keywords: Metaverse, VR, AR, MR, Leisure, Recreation,
Event

Metaverse giiniimiiz diinyasinda iizerinde en fazla durulan
sanal gerceklik mecralarindan biri olarak kabul edilebilmekte
ve ayni zamanda bir eglence aract olarak da yaygin olarak
kullamilmaktadir. Bu calismanin amaci, kullanicilarin bos
zaman  tabanh etkinliklerine  yonelik
deneyimlerini  incelemektir. ~ Bu  ¢alismada  yan
yapilandirilmg ~ gOriismeyi  iceren nitel bir yontem
kullanmilmigtir.  Metaverse olayr yasayan kullanicilarla
amagl Ornekleme yontemi kullamlarak toplam 22 yar
yapilandirilmg - goriisme yapilmigtir. Goriigmeler 6-28
Mayis 2022 tarihleri arasinda ortalama 34 ile 68 dakika
arasinda (Ortalama: 50,9 SD: 9,8) siirmiistiir. Bu
calismanin sonuglary; illiizyonel varlik, FOMO temelli
Fransiz kalmama, kagis, akis, anlik haz, ufuk ¢izgisi, ruh
dlemi ve sanal semptomatik baghkli sekiz temay: ortaya
¢tkardr. Bulgular, giiniimiiz yasamimin vazgegilmez bir

metaverse

parcast olan metaverse mecralarimin ayni zamanda bir
deneyim, eglence ve haz aract olarak da yaygin olarak
kullanildigini  gOstermektedir. Arastirmacilar, metaverse
literatiir taramas: ve metaverse’in etkinlik kullamicilar: ile
yapilan goriismeler sonucunda, bu yeni sanal ortamin can
stkintistndan  kurtulmak, — yeni yasamak,
eglenmek, sosyal etkilesim kurmak gibi amaglarla
kullanimimin yaygin oldugu sonucuna varmgtir. Calisma,

deneyimler

VR etkinlik organizatirleri, bos zaman ve eglence
pratisyenleri, metaverse arastirmacilar: ve akademisyenler

icin birgok ¢ikarim saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, VR, AR, MR, Bos zaman,
Rekreasyon, Etkinlik
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1. GIRIS

Gilintimiizde kullanicilar, sosyal medyadan sanal pek ¢ok platform igerisinde bulunarak
bundan haz almaya calisir. Bu sanal platformlardan giintimiizde popiiler olan1 sanal gergeklik,
artirilmis gergeklik, karma gergeklik ve genisletilmis gercekligin bir yansimasi olan metaverse
mekanlardir. Salgin sonrasi siireg, “metaverse” adli popiiler ve {izerinde ¢ok konusulan bir
konuyu/mecray1 6n plana ¢ikarmistir. COVID-19 salgini, insanlarin siber ve sanal alanlara
daha fazla katildigini, bu alanlar1 deneyimledigini ve sanal mecralardaki oyunlara istirak
ettigini gostermistir. Apple, Facebook (adini daha sonra Meta degistiren) ve Microsoft,
stratejik planlarini metaverse ¢agina girmek icin tekrar diizenlemistir (Lee vd., 2021a).

Metaverse’in hem akademik hem de uygulamadaki pek ¢ok alana girmesi ile birlikte, bu evren
veya alem iizerine yoneltilen bakislar artmaya baglamistir. 2021 yilinda metaverse’in diinya
capandaki oncii yararlar1 baglaminda; gercek yasamda bir seyleri yapmay1 engelleyen
zorluklarin iistesinden gelme (%39), yaraticilik ve hayal giiciinii yiikseltme (%37), hareket
etmeden diinyay1 gezme (%37) ilk {i¢ sirada yer alirken, endiistri diizeyinde ele alindiginda
eglence endiistrisi ise ikinci sirada yer almustir (https://www.statista.com...metaverse-
benefits). ABD’deki metaverse pazari, 2022 itibariyle 8,3 trilyon ABD dolar1 tutarinda
potansiyel bir toplam tiiketici harcamasi olarak 6ngoriilmektedir. Bu harcamada en biiytiik
pay1 gayrimenkul (ytizde 30,4), motorlu tasitlar (ytizde 8,5) ve evle ilgili (yiizde 8,44) sektorler
olusturacagi belirtilmistir  (https://www.statista.com...metaverse-consumer-expenditure).
Ayrica, Ekim 2021 itibariyla diinya ¢apinda metaverse, Facebook ve oyun ve e-spor piyasa
degeri sirasiyla 14.8, 19.98 ve 0.9 trilyon ABD dolaridir (https://www statista.com/... global-
market-cap-metaverse...). Metaverse’in (toplanti, uzaktan galisma, egitim, medikal, {iretim,
aligveris vb.) is yasamindan, hali hazirda yasadigimiz mecralara (dijital kimlik ve avatar, e-
ticaret, ticari iligkiler, dijital egitim, online aligveris; https://www.makeuseof.com) ve eglence
formlarina kadar pek ¢cok unsuru sekillendirme ve dontistiirme potansiyeline sahip olacagi 6n
goriilmektedir. Buna karsin metaverse’in sosyal medya tizerindeki negatif etkileri (baski artis1
ve sosyal karsilastirma, bagimlilik riski, siber zorbalik, moderasyon zorlugu, miidahaleci
reklam ve veri toplama) olacagma iliskin goriisler de  bulunmaktadir
https://www.makeuseof.com... ways-metaverse-will-change-work).

Metaverse ile ilgili calismalar farkli bir dizi konu (6r., miize, bilgisayar oyunlari, sanal para,
egitim vb.) {izerinde odaklanmakta (0r., Ayiter, 2008; Choi & Kim 2017), konuya olan ilgi
artacak gibi goriinmektedir. Gelecek dénemlerde bu aleme y6nelik hem zaman hem de mekan
diizeyinde odaklanmalarin olacagim1i 6n gormek yaniltict olmayacaktir. Metaverse'in
odaklanacag1 alanlardan biri de bos zaman etkinlikleri ve rekreasyon olacaktir. Uygulamada
konser, miize, sanal oyunlar gibi konular iizerine odaklanan uygulamalar ve g¢alismalar
olmasina karsin, bu tiir etkinliklere katilimcilarin verdikleri tepkiler son derece azdir. Her ne
kadar sanal mecralar olan sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gergeklikle baglantili
kullanic1 tutum, duygu ve motivasyonlarma iliskin ¢aligmalar s6z konusu olsa da bu
uygulamalarin Gtesi olarak diisiiniilen metaverse’in kullanildig: etkinliklerden elde edilen
deneyimin kullanic1 perspektifinden degerlendirildigi calismalar son derece smirhdir.
Metaverse iliskin c¢alismalarda kullanici temelli deneyim konusu {izerinde yeterince
durulmadigy, bu yonii ile de calismamizin literatiirdeki énemli bir boslugu dolduracagindan
s0z etmek miimkiindiir. Bu nedenle bu ¢alismanin amaci, metaverse etkinliklerine katilan
kisilerin yasadiklar1 deneyimlerinin degerlendirilmesini ve temalandirilmasi amaglamaktadir.

34



Beni Baska Alemlere Gotiir! Kullanici Temelli Metaverse Etkinlik Deneyimi
IUYD'2022 / 13(1)

Bu calisma neticesinde hem teorik bilginin genisletilmesi s6z konusu olacak, hem de
uygulayicilarin bu tiir etkinlikleri tasarlarken {izerinde durmalari gereken konular ve boyutlar
temelinde yararl ¢ikarimlari ortaya koyacaktir. Ozellikle Z jenerasyonu basta olmak {izere
bireyler sanal mekanlara girerek, bu ortamlari deneyimleyerek bundan keyif almaya
calismaktadir. Bu anlamda, metaverse aracilifiyla deneyimlenen bos zaman etkinliklerine
iliskin faktor ya da temalarin belirlenmesi yararli olacaktir. Tasarimcilar, etkinlik yoneticileri
ve pazarlamacilar icin egsiz degerde olacak olan bu bilgiler araciligiyla daha yaratici ve ilgi
cekici metaverselerin tasarlanma olasilig: artabilecektir.

2. LITERATUR
2.1. Metaverse

Uygulamada eskiden beri var olup 2021 yilindan itibaren popiiler bir kavram haline gelen
Metaverse, soyut bir kavram olan “meta” ve “evren” kelimelerinin birlesimi olup; sanal ve
artirlmis gercekligin yakinsamasi ile olusturulan bir bosluk anlamia gelir (Choi & Kim,
2017). Daha agik bir anlatimla, metaverse, "meta" (6tesi anlamina gelen) 6n ekinin "universe"
Tiirkge “evren” kelimesiyle birlesimi olup, fiziksel diinyayla baglantili varsayimsal sentetik
bir ortami tamimlar (Lee vd., 2021a, s. 1). Isbirligine dayali sanal ortam olarak karakterize
edilen, bazen de 'Sanal Diinyalar' veya “Second Life” olarak adlandirilan Metaverse,
Schroeder (2002, s. 25) tarafindan 'kullanicilarin ortamda var olarak diger katilimcilar: da
deneyimleyebilecegi bilgisayar tarafindan olusturulan, cok kullanicily, {i¢ boyutlu araytizler’
olarak tanimlanir (Gadalla, Keeling & Abosag, 2013, s. 1493). Ozetle, metaverse, sinirsiz sayida
kullanicinin bu tiir siber alanlarda sosyallesmesine, 0grenmesine, galismasina, isbirligi
yapmasina, yaratmasina ve oynamasina izin veren devasa ve agik 3B sanal alanlari ifade eder
(Lee vd., 2021b).

Internetin bir sonraki yénelimi olarak kabul edilen metaverse, fiziksel ve dijital diinyalarmn bir
araya geldigi yerdir (Moro-Visconti, 2022). 1992 yilinda Neal Stephenson'in bilim kurgu
romani “Kar Kazas1”, okuyucular1 Metaverse kavramiyla tanistird: (Ondrejka, 2004) ve fikir
Metaverse adli alternatif gergeklik evreninden ilham aldi (Pence, 2007). Diger bilim kurgu,
siirtikleyici ¢evrimici oyunlar1 ve sanal alanlari tanimlarken, Stephenson, kullanicilar: igin
gercek bir yer olan, gercek diinyay1 bir metafor olarak kullanarak etkilesimde bulunduklar1 ve
sosyallestikleri, is ytrtttiikleri bir ¢evrimigi ortam1 tanimlayan ilk kisiydi (Ondrejka, 2004).
Mekan olarak metaverse, kullanicilarin oyun, ticaret, yaraticiik ve kesif konularinda
baskalariyla etkilesim kurmak icin giin boyunca (veya gece) oturum actig1 bir yerdir (Hazan,
2010). Metaverse, blockchain, nesnelerin interneti (IoT), ag, yapay zeka (AI) ve benzeri
gelismeler nedeniyle teknoloji endiistrisinin dikkatini ¢eken en popiiler terimlerden biri
olmustur. Sandbox oyun platformu Rolbox, "metaverse" terimini prospektiislerinde ilk kez
dahil eden ve temel 6zellikleri (6r., kimlik, arkadaslar, siiriikleyici deneyim, diisiik siirtiinme,
nezaket, ekonomi, her yerde, cesitlilik) metaverse Oneren sirkettir. Sosyal medya sirketi
Facebook, metaverse'i hayata gecirmeye ve insanlarn hayal edebileceklerinin Gtesine gegen
sekillerde birbirleriyle tanismasina, 6grenmesine, isbirligi yapmasina ve oynamasina yardimci
olmak i¢in Meta olarak yeniden adlandirildi (Ynag vd., 2022).

Metaverse, ii¢ boyutlu bir diinyay: tanimlamakta kullanilmis olup, insan karakterinin zaman
gecirdigi, yasadigy, calistig1 ve oyun oynadig yeri temsil etmektedir (Sivan, 2008). 1999 yilinda
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yaratilan “The Second Life” (ikinci hayat) oyunu, gliniimiiz metaverse'nin ilk 6rnegi olarak
karakterize edilmektedir (Sivan, 2008). Gomel (2018)’e gore, metaverse, fiziksel mekanin
ozyinelemeli bir yansimasidir ve kendisi tarafindan olusturulurken, sonrasmni ortaya koyar.
Siberuzay ile iligkimiz ve internetin kaotik, 6zyinelemeli, sonsuzca ¢ogalan sanal mekansallig;,
siber ¢ilginligin (siberpunk) kronotopunu (zaman ve mekanin ayrilmazlig) titopyanin kati bir
sekilde boliinmiis cografyasindan daha dogal gostermektedir.

Metaverse, sosyal teknolojilerin bir evrimi olarak karakterize edilip; insanlarin, avatarlarin
dijital temsillerinin gesitli ortamlarda birbirleriyle etkilesime girmesine olanak tanir.
Metaverse sanal gergeklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) gozliikleri sayesinde bu alemler artik
her yerde olma 6zelligi tasir. Iste, ofiste, bos zaman gecirebilecegimiz miize, fitnes, konser
veya spor etkinliklerine giderken, hatta kiyafetleri denerken bile bu cihazlar sayesinde
ortamda bulunma sans1 bulunur (Johnson, 2022).

Metaverse, fiziksel diinyay1 sanal diinyayla sorunsuz bir sekilde biitiinlestirir ve avatarlarin
olusturma, goriintiileme, eglence, sosyal ve ticaret dahil olmak tiizere zengin etkinlikler
gerceklestirmesine olanak tanir (Ynag vd., 2022). Metaverse oyunlardan, miize ziyaretlerine
kadar bir dizi uygulamada yaygin olarak ele alinmaktadir. Bunun yani sira, metaverse
pazarlama bilim dalinda geligen bir kavram ya da pazardir. Ornegin metaverse’lerde yer alan
perakendecilik, perakendeciligin bir sonraki evrimini atesleyebilecek, simdi ti¢ boyutlu bir
ortamda gergeklestirilecek olan ve hem mevcut hem de yeni perakendeciler igin firsatlar
yaratan, hizla gelisen bir olgudur. Metaverse perakendeciligi bir¢ok agidan e-perakendeciligin
bir evrimi olarak diisiiniilebilir (Bourlakis, Papagiannidis & Li, 2009).

2.2. Metaverse Temelli Etkinlik Deneyimi

Metaverse, eglence, yaraticilik, realite ve hayal giiclinii kombine eden biiyiik bir yer ve yeni
bir mekan olarak ifade edilmektedir (Sivan, 2008). Metaverse’in dayandigi temel sey,
kullanicilara yeni deneyim sunan muazzam bir sentetik mecra olmasidir. Bu nedenle bu sanal
mecranin adapte edilemeyecegi alan yok gibi. Bu alanlardan en 6nemli olanlar1 insanlarin bos
zamanlarim gegirdikleri etkinlikler olacaktir. Bu etkinlikler sanat, kiiltiir, miize, sportif, oyun
gibi her tiir etkinlikleri kapsama giicline sahip olmasi, adaptasyonu hakkinda da ipucu
vermektedir. Metaverse’in katalizoriiniin oyunlar oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.
Gilintimiizde insanlar metaverse’in iginde degerlendirilen sanal ve karma gergekligi daha ¢ok
oyunlarda ve bos zamanin gegcirildigi etkinliklerde kullanmigtir. Video oyunlar1 ve online
oyunlarin agihminda mevcut metaverseler (kitlesel ok oyunculu online oyunlar ve sentetik
diinyalar) binlerce kisinin aymi ortamda bir araya gelmesine ve toplanmasina olanak
saglamaktadir. Bu kalabalik kitleler bir araya gelmekte ve oyunlar oynamaktadir (Wood &
Solomon, 2009).

Kullanicilarin metaverse ortamini nasil deneyimledigini daha iyi anlamak igin kavrama genel
olarak bakmak gerekir. Insan-bilgisayar etkilesimi perspektifinden kullanici deneyimi
kavramy, diinya (yer, zaman, insanlar ve nesneler) ile diyalog iginde hareket eden bireysel alg1,
duygu, bilis, motivasyon ve eylemin bir etkilesimi olarak acgiklanmistir (Hassenzahl, 2010, s.
4; Kuliga vd., 2015). Kullanici deneyimi 6znel, biitiinsel, yerlesik ve dinamik olup (Hassenzahl,
2010); etkilesimden once, etkilesim sirasinda ve sonrasinda meydana gelen bireysel tercihleri,
psikolojik tepkileri, davranislar1 kapsar (Kuliga vd., 2015). Metaverse etkinlik katilim
deneyimi ile ilgili sinirh sayida galismalara karsin, sanal gergeklikte kullanici deneyimlerine
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iliskin pek ¢ok calisma bulunmaktadir. Tcha-Tokey vd. (2016) tarafindan siiriikleyici sanal
gerceklik hakkinda gergeklestirilen ¢alismada; varlik, katilim (engagement), dalma, akis,
yetenek, duygu, kullanighlik, teknoloji kabulii, muhakeme ve deneyim sonucu faktorleri
tizerinde durulmustur.

Takatalo, Nyman ve Laaksonen (2008) tarafindan illiizyon olarak tanimlanmis varlik,
kullanicinin sanal ortamda orada olma hissini ifade etmekte olup; fiziksel mevcudiyet ve toplu
sanal ortamlarda sosyal mevcudiyet olmak tizere iki kategoride gruplandirilir (Pallot vd.,
2013). Etkilesim, bir¢ok yazar (6r., Takatalo, Nyman & Laaksonen, 2008) tarafindan sanal
cevredeki varligin baslica nedenlerinden biri olarak kabul edilmektedir. Baz1 yazarlar (or.,
Huang & Alessi, 1999) varlik deneyiminde duygularin roliiniin altini cizer. Katihm, eylemdeki
enerjiyi ortaya koymakta olup, bir kisi ile davranigsal, duygusal ve bilissel formdan olusan
aktivitesi arasindaki baglant1 olarak tanimlanir. Dalma, sanal ortam teknolojisinin kullanicinin
duyusal uyaranlarini sanal duyusal uyaranlarla degistirdigi yanilsamasi olarak tanimlanir
(Tcha-Tokey vd., 2016). Ornegin, odada oldugunu bildigi halde sanal gerceklik oyununda
diisme hissinde kapilan bir kullanicinin durumu bu 6zelligin altin1 ¢gizmektedir.

Metaverse’in temelinde kullanic1 deneyimleri s6z konusu olup, deneyimin derinligi ise akis
ile iligkilidir. Metaverse’te gecirilen zamanin ve gerceklesen deneyimin kalitesi akis temelinde
degerlendirilir. Csikszentmihalyi (1975, 1990) tarafindan ortaya atilan akis kurami, pek cok
yap1 ve ortam igin gegerli oldugu gibi metaverse deneyiminde de baskindir. Bireyin dikkatini
tamamen eldeki goreve odaklamasi, bilissel islem kapasitesini normal seviyenin {izerine
¢ikarmasi ve entelektiiel performansi daha kolay ve daha keyifli hale getirir. Katilimci ya da
oyuncuya net bir hedef ve aninda geri bildirim saglamas: oyuncunun kontrol duygusunu
artirip kaybetme endisesinden yoksun birakir. Csikszentmihalyi (1990), yapiyor olmanin
siirecte merkezi bir rol oldugunu vurgular. Yetenek, kullanicinin sanal ortamdaki hakim
olmak i¢gin elde ettigi bilgiyi ortaya koyar. Metaverse ortamini deneyimleyen kisinin yagadig:
haz, endise, korku, tatmin ve hayal kiriklig1 gibi psikolojik durum degisimleri duyguyu temsil
eder. Bu duygular metaverse ortam ya da etkinliginin tiiriine gore farklilik gosterebilir.
Kullanighlik sanal gergeklik ortaminin kolay Ogrenilmesini ortaya koyar. Benzer sekilde
teknoloji kabulii gelecekteki kullanim niyetiyle ilgilidir. Muhakeme ya da yargi, deneyime
iliskin kiimiilatif degerlendirmeyi ortaya koyar. Son olarak, deneyim sonucu ise “simiilator
hastali$1” olarak karakterize edilen bas donmesi, bas agris1 ve stresi ifade eder (Tcha-Tokey
vd., 2016).

Ko vd. (2021) tarafindan bos zaman metaverse’lerinin 6zellikleri ile ilgili olarak; ilke,
yaraticilik, para birimi, siireklilik ve baglanti tizerinde durulmaktadir. Genel ilke metaverse’in
mekan-zamani tasarimcilar ve katiimcilar tarafindan doldurulur ve genisletilir. Metaverse
kullanicisi, icerik veya hizmetleri yalnizca tiiketen birey degildir. Bu kisi daha ¢ok zevk
almakta, birlikte deneyim yagsamakta ve ayn1 zamanda tiiketmekte, iiretmekte ve igindekileri
yaymaktadir. Tkinci 6zellik olan yaratici kavrami sanal diinyanin genisletilmesiyle ilgilidir. Bu
mekanlarin kullanicilari, diinyayr yaratmaya ve insa etmeye katilarak sanal diinyay:
genisletebilmekte ayrica harita, oyun, blog, fotograf, kisa videolar gibi eserler olusturabilir.
Uciincii 6zellik olan para birimi ise geleneksel para birimi dolar ya da altin yerine kripto para
tizerinde odaklanir. Siireklilik, sanal diinyanin sundugu devamlilig: temsil eder. Bu diinya
gecici olmayip, zaman mekan sinirlamasimin 6tesindeki stirekliligi garanti eder. Son 6zellik
olan baglanti ise bilgi ve birikimi paylagsmak i¢in zaman ve mekanin asilmasin ortaya koyar.
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Baglantilarin giicline dayal1 olarak baska bir diinya yaratilabilir ve genisletilebilir (Ko vd.,
2021).

Metaverse deneyimi; sanal gergeklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) ve karma gergeklikle (MR)
yakindan ilgili olup, sanal gerceklik (VR) kullanicilara gercekgi, etkilesimli ortamlar: saglayan
ve farkli baglamlarda unutulmaz deneyimler sunmak igin yenilik¢i modlar sunan bir
teknolojidir. Deneyimleyici birey kendi iletisim ortaminda sanal ortamin varhigm algilar,
ancak kullaniclarin sanal ortama dalmasi nedeniyle bulundugu ortamdan soyutlanmis bir
deneyim yasar (Violante, Vezzetti & Piazzolla 2019). Violante vd. (2019) ye gore sanal ortamda
bulunan kisilerin gergek bir durumdaymis gibi davranarak gercek¢i davranis sergilemeleri
daha olasidir. Dolayisiyla, ortam kullanicilara ne kadar ¢ok mevcudiyet saglarsa, o kadar
seffaf ve deneyimsel hale gelir (Grigorovici & Constantin, 2004).

Sanal diinya, metaverseler ve cevrimici sosyal platformlar, kuruldugu giinden bu yana
popiiler olmay: stirdiirmiig, kullanicilar1 bunlara ¢eken seyin ne oldugu ile ilgili tizerinde
durulan teori motivasyonunu, gelisimini, esenligini ve dogustan gelen psikolojik ihtiyaclar:
kapsayan (Maloney, 2021) “Oz Belirleme Kuramidir” (Self Determinasyon Teorisidir (SDT;
Deci & Ryan, 1985; 2000). Bu kuram temelinde sanal diinyadaki etkinliklere katilan bireyleri
motive eden igsel veya digsal motivatorler mevcuttur. Ornegin, arkadas etkisi, sosyallesme,
etkilesim kurma ihtiyaci gibi dis motivatorler olabilecegi gibi, 6grenme, eglenme, kagis arzusu
gibi i¢ motivasyon da etkili olabilmektedir.

Wood ve Solomon (2009)'a gore metaverse, heyecan yasamak isteyen kullanici ya da
tiiketicilere hedonik bir deneyi sunar. Bu yeni tiiketim tiirli, ¢agdas tiiketimin giiliing
yonlerinin onemine Kkarsilik gelir. Sanal diinya istek, fikir ve hedonizm iizerinde insa
edilmistir. Avatar ve operatorleri hedonik siber materyalizmin bir formu ile mesgul olur.

Sanal gergeklik (VR), tiiketici veya kullanic igin biiyiik oranda kagis ile iligkili olup, olumlu
bir potansiyel tasimaktadir (Pizzi vd., 2019). Diger bir deyisle, yasamdan ya da yogun is
yasamindan kagis i¢in sanal gerceklik essiz firsatlar sunar. Kisi sanal gerceklikte iken gercek
diinyay1 unutur ve kendini akisa kaptirir. Sanal bir alemde oldugunu bilmesine karsin, sanal
diinyanin gergekliginin cazibesinden kagamaz. Bu baglamda metaverselerde tiiketiciler sanal
bir kimlik sunan bir avatar secer (Wood & Solomon, 2009).

Metaverse diinyasi ile yakindan iligkili olan kavramlardan biri hazdir. Felsefi olarak hazcilik;
alg1, heyecan, his ve duygularin, degerin bilesenleri oldugunu savunur. Sanal gergeklik (VR)
sistemleri duyumlar ve hisler tirettigi ve VR ortamlar: algisal varliklardan olustugu icin haz
kavramiyla iliskilidir (Mooradian, 2006). Daha dar ve odakl bir yaklasimla konuyu ele alan
Pizzi vd. (2019)'ye gore haz, tiiketicilerin bir etkinlik yaparken (6rnegin, sanal alisveris veya
oyun) vakit gecirmekten keyif alma egilimi olarak ifade edilmektedir. Sanal gergeklik
oyunlarinin ortaya koydugu temel bir duygu korkuya dayanmakta olup, paradoksal olarak
insanlarin korku igeriginden hoslandigini ortaya koyan calismalarin sayis1 azimsanmayacak
diizeydedir (Lin vd., 2018). Bunun temel nedeni heyecan arama davramisindan
kaynaklanabilmektedir. Nitekim Bekir ve Celik, (2019) bir arastirma sonucuna dayandirarak
heyecan arama ile haz arasinda anlaml bir iliski oldugunu ifade etmistir.
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3. YONTEM

Bu calismada veri toplama yontemi olarak yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmigtir
ve kullanic1 raporlamasina dayali gortisme formundan yararlanilmistir. Bu arastirmada
toplanan veriler Eskisehir Teknik Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Etik Kurulu tarafindan
onaylanmistir. Bu ¢alismada, 6 Mart-28 Mayis 2022 tarihleri arasinda metaverse etkinliklerini
deneyimleyen katihmcilarla yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmis olup,
goriismeler ve 34 ila 68 dakika arasinda (Ort: 50.9; Ss: 9.8) stirmiistiir. Ayrica kullanict
raporlamasina dayali goriisme formundan yararlanilarak, oyunu deneyimleyen kisilere bu
form verilmis olup, en rahat olduklar1 zamanlarda oyunu deneyimledikten sonra bu formdaki
agik uglu sorular1 yamitlamalar: istenmistir. Gorlismeler belirtilen tarihler arasinda birinci
yazar tarafindan gerceklestirilmistir. Bu metaverse etkinlikleri iki nedenden dolay1 arastirma
platformu olarak secilmistir: Bunlar temsil etme ve popiiler olmadir. Diger bir ifadeyle
“metaverse etkinlik” anahtar kelimesi ile youtube.com’da arama yapildiginda konuyla
baglantili olarak ilk ¢ikan ve popiilerlik olarak en fazla istirak edilen ya da oynanan
uygulamalar, etkinlikler, maceralar ya da konserler olmalaridir. Bu baglamda dort adet
metaverse uygulamasmdan yararlanilmis olup; birincisi daha ¢ok metaverse parki anlatan
bilgi amagh ve bu diinyay1 animasyon olarak anlatan “The Metaverse Park”, ikincisi “Justin
Bieber — Somebody”, tiglinciisii “Travis Scott and Fortnite Present: Astronomical” adli konser
ve sonuncusu ise “Fortnite x Ariana Grande Full Event!” dir. Bu metaverse uygulamasmin
deneyimlenmesinde VR gozliiklerden (6 goriismeci) ve karanhik ortamdaki bilgisayar/
televizyon ekranindan yararlanilmigtir.

Tablo 1. Arastirma Katilimcilarinin Ozellikleri

Katilimci# Cinsiyet Yas Egitim Universite Deneyim
Muhayyel K 22 L ESTU E
BB1 K 24 YL AU E
B K 23 L ESTU H
zb3 E 24 YL ESTU H
Aysel K 24 YL ESTU H
Neo K 26 YL AU H
The criminal E 22 L ESTU E
Motofitness E 25 YL ESTU H
Funda K 23 YL ESTU E
DeadPool E 25 YL ESTU E
H1 K 25 YL AU H
iis K 23 YL ESTU E
Miki K 24 YL ESTU E
4 K 25 YL ESTU H
Ozgiir K 22 YL ESTU H
Balli K 25 L ESTU H
Nourdine E 25 YL AU E
Cekirdekteki S1g Simyact K 27 L ESTU E
metaVerSe/V E 24 YL AU E
lol123 K 22 L ESTU H
Cugceeee K 24 YL ESTU H
Akgiil E 26 YL ESTU H

NOT=+#Takma isim, K: Kadin, E: Erkek; YL: Yiiksek Lisans, L: Lisans; AU: Anadolu Universitesi, ESTU: Eskisehir Teknik Universitesi,
E: Evet, H: Hay1r

39



Argan, M., Tokay Argan, M., & Ding, H.
IUYD2022 / 13(1)

Pek ¢ok nitel arastirma yonteminde oldugu gibi arastirmamizin gergekligini ortaya koyan,
arastirilacak konuyu deneyimleyen ve yasayan yanitlayicilar1 segmek icin amagh 6rnekleme
yaklagimi kullanilmistir. Bu baglamda Eskisehir Teknik Universitesinde O0grenim goren lisans
ve yiiksek lisans dgrencileri ile Anadolu Universitesinde dgrenim goren yiiksek lisans
ogrencileri orneklem olarak segilmistir. Bu 6rneklem grubunu olusturacak katilimcilarin
secilmesi; hem arastirmay1 gerceklestiren arastirmacilarin katilimcilara ulasabilirligi, hem de
sanal gergeklik etkinliklerin katihm ve goniilliilii§e dayandirilmistir. Bos zaman temelli
metaverse etkinliklerini deneyimleyen katilimcilar, yasadiklar1 deneyimleri ortaya koyan
faktorleri belirlemek amaciyla yar1 yapilandirilmis goriismelere veya kullanic1 raporlamasina
dayal1 goriismeye tabi tutuldu. Gortisme yapilacak katilimcr sayismin belirlenmesinde pek
¢ok nitel aragtirmada oldugu gibi benimsenen kriter bilgi doygunlugu olmustur. Diger bir
ifadeyle, yeni toplanan veriler olguya (doyma noktasr) iliskin yeni i¢cgoriiler olusturmadiginda
veri toplama durduruldu. Bu kriter neticesinde arastirmaya dahil edilen 6grenci sayis1 22’dir.
Katilimcilarin % 68.2’si (15 kisi) kadin, 22-27 yas araliginda (Ort: 24.1; Ss: 1.4), % 72.7’si (16
kisi) lisansiistii, % 77.3i (17 kisi) ESTU 6grencilerinden ve % 54.5i (12 kisi) ise daha énce VR,
metaverse, artirilmis gergeklik (AR) sahip olmayan kisilerden olusmaktadir. Tablo 1,
katilimailara iliskin ozellikleri gostermektedir.

VR ve metaverse deneyimini ortaya koyan literatiire ve aragtirmacilarin deneyimlerine
dayanarak ¢alismada kullanilan bazi goriisme sorulari sunlardi: “Metaverse ve sanal gergeklik
etkinlikleri hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?”; “metaverse etkinliklerini izledikten sonraki
deneyimlerinizden bahseder misiniz?”; “deneyimlediginiz metaverse etkinliklere
katildigimizda ne hissettiniz?”; “ deneyimi yasarken gercek diinya ile sanal diinya baglantisi
bakimindan ne dislindiiniiz?, “arkadaglarmiz  bir sanal gerceklik etkinligini
deneyimlediginde siz bu durumda ne hissedersiniz?” ve “deneyimlediginiz metaverse
etkinliklerde nasil zaman gegirdiniz?”, ve “bu deneyim size ne katti, ayn1 hangi duygular
hissettiniz, deneyim esnasinda veya sonrasinda psikolojik veya fiziksel olarak ne hissettiniz?”.
Metaverse etkinlik katilimcilarinin deneyimlerini ayrintili bir sekilde ifade etmeye tesvik
etmek igin goriismeci, “Bu konuyu biraz daha agabilir misiniz?” seklindeki sondaj sorulardan
da yararlanmustir.

Gorilismeler kayda alinmis veya formdaki yazili alana aktarilmis ve yaziya dokiilmiistiir.
Sorulan sorular1 destekleyecek bicimde baglamsal ozellikler, atmosfer ve sozel olmayan
mimik, korku, giiltimseme gibi ifadeler igin gozlemsel alan notlar1 alinmistir. Goriisme
oncesinde tiim katilimcilara bilgi verilmis olup, ¢alismaya katilimin goniilliiliik temelinde
gerceklestigi, istedikleri anda ¢alismadan ayrilabilecekleri konusunda bilgilendirme yapilmis
ve goriismecilerden sozlii/online onay alinmistir.

Nitel arastirmadaki gecerlilik ve giivenilirligi (inanilirlik) kapsayan titizlik, 6zel olarak
degerlendirilen bir konu niteligindedir. Herhangi bir nitel arastirmanin titizligi (6zgtinliik ve
glivenilirlik), arastirmacilarin "bir olguyu baglam i¢inde tiimevarimsal olarak anladiginda ve
incelediginde" saglanir (Armour vd., 2009, s. 102). Shenton'a (2004, s. 69) gore, nitel
arastirmadaki yanit verenleri ¢evreleyen baglamin ayrintili bir betimlemesi ya da gergevesinin
cizilmesi, inandiriciligr saglamanin birincil yontemidir. Bu calismada metaverse deneyimi, bos
zaman etkinligi baglaminda tiimevarimsal olarak incelenmis, ayrica yanit verenleri kapsayan
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baglam dikkate alinmustir. Teorik cerceve, arastirmalar ya da literatiir ile arastirma
bulgularmin biitiinlestirilmesi araciligiyla (Lincoln ve Guba, 1985) analiz gergeklestirilmistir.
Kodlama prosediirii ve tematik haritalar uzmanlarla (ilk iki yazar ve VR alaninda ¢alisan iki
kisi) tartisarak gergeklestirilmis olup, bu da kod ve temalarmn giivenilirliginin bir gostergesi
olarak degerlendirilmektedir. Son olarak, giivenilirligi ve titizligi en iist diizeye ¢ikarmak icin
uygulanan prosediirlerin 6nerdigi gibi arastirma ve veri kaynaklarina iliskin veri, aragtirmaci
ve yontem cesitlemesi (triangulation) uygulanmis (Creswell & Poth, 2016), ayrica nitel
arastirmacilarin onerdigi gibi (Baker vd., 2002), temalar1 ve kategorileri desteklemek igin
alintilar sunulmustur.

4. BULGULAR

Gergceklestirilen goriismeler neticesinde yapilan analizler metaverse etkinlik katilimindan elde
edilen deneyimlerin sekiz tema altinda gruplandirilabilecegini isaret etmektedir. Bunlar;
illiizyonel varlik, FOMO temelli Fransiz kalmama, kacis, akis, anlik haz, ufuk cizgisi, ruh alemi ve
sanal semptomatiktir. Sekil 1, metaverse etkinlik deneyimlerine iliskin ana temalar1 ve onlar1
olusturan alt temalar1 gostermektedir. Her bir tema ve alt temalara iliskin bilgiler asagida
verilmigtir.

Kagis [lliizyonel Varlik FoMO Temelli Fransiz Kalmama
« Rahatlama o Gergek yasamdan kopus o FOMO
e Stres atma * Arafta kalma o Bagkalariyla bir arada olma
o Problem kagist ¢ Gergek diinyadan soyutlanma o Sosyal birliktelik
e Gorev ve sorumluluklardan * Sanal gergek algilama o Oykiinme
uzaklagsma ® Muhabbete Fransiz kalmama

Anlik Haz Akig
o Anlik keyif METAVERSE FTKINLIK e Kontrol duygusundan uzaklagsma
e Zevk alma DENEYIMI e Zamani unutma

e Etkinlik siiresindeki tatmin ® Etkinlik konsantrasyonu artist

Ufuk Cizgisi
e Bagka diinya hissi Ruh Alemi o Etkinlik temelli gerginlik
e Perspektif gelisimi

e Yer ve mekan uyumu

Sanal Semptomatik

e Farkli rollere biirtinme * Korku ve endige

o Ayni anda korku ve eglenceyi
duyumsama

o Bas donmesi ve agrisi

Sekil 1. Metaverse Etkinlik Katilim Deneyimleri

4.1. illiizyonel Varlik

Hh‘izyonel varlik, metaverse etkinlik kullanicillarinin sanal ortamda fiziksel olarak ve
digerleriyle birlikte olma hissini ifade eder. Varligin illiizyon olarak tanimlanmasinin
arkasinda yatan neden, katilimcinin yasadigl duygudan, karmasadan, arafta kalmasindan
kaynaklanmaktadir. Nitekim, odada veya metaverse deneyimledigi alanin farkinda oldugunu
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bilmesine karsin deneyimleyicilerin yasadigi karmasik duygular bu kapsamda
degerlendirilmistir. Nitekim bu temay1 olusturan alt temalar olan ‘ger¢ek yasamdan kopus’,
‘arafta kalma’, ‘gercek diinyadan soyutlanma’ ve ‘sanali gergek algilama’, bu temada alt1
cizilen illiizyonu temsil eder. Bu illiizyonun gerceklesmesi kullanicinin gergekte bulundugu
fiziksel ortamdan kendini soyutlayip sanal aleme dalma diizeyi ile iliskilidir. Kisinin fiziksel
ortamda kalmayla ilgili oto kontrolii duygulara kapilmasmi onlemekte, bu durum sanal
ortamdaki gerceklige dalmasini engeller. Diger bir deyisle metaverse etkinlik alemine dalma
iki diinya (fiziki-sanal) arasinda kalmaktan kurtulup sanal aleme entegre olma baglamiyla
ilgili olarak degerlendirilmektedir. Kisi, fiziksel ortamdan sanal ortama gegmekle artik sanal
ortami gergek algilamaya baslamakta, yiikseklikten diisme korkusu, ortamin ambiyansina
kapilma gibi duygularla bas basa kalir. Bu tema ile ilgili olarak katilimcilardan biri su ifadeleri
kullanmustir:

“Sanal diinyada daha cok eglence oyun bakimindan vakit gegcirilebilindiginde bir
yandan gercek diinyadan kopma hissi de uyandirdigini diistinmiiyor degilim, fakat
VR giysileriyle gergek bir his yarattigini ve farkli deneyimler kattigini diisiiniiyorum”
(Muhayyel, K, 22, L).

“Gergek diinyada kendisi i¢in yasanmasi zor ya da imkansiz gibi goziiken durumlar1
sanal diinyada bulan, gercek diinyada Ozlemini cektigi seyleri sanal diinya ile
tamamlayan, hayallerine kavusma sansi yakalayan insanlarin bu iki diinya arasinda
kalma ihtimalinin daha yiiksek olacagini diistintiyorum” (BB1, K, 24, YL).

“...gercek anlamda biiylilendim ve Ozellikle Travis Scot ve Ariana Grande
etkinliklerinde kendimde farkinda olmadan bir siireligine gerceklik algimi
kaybettigimi hissettim. Metaverse bence bizi insanlik olarak artik cok farkl esige —
ikili hayat esigine — siiriiklityor. Bu noktada ise gercekle sanal arasindaki smir
goriilmeyecek dereceye gelecektir” (metaVerSe/V, E, 24, YL).

“Metaverse diinyasina girdikc¢e sanallik ve gergeklik arasindaki farklar oldukca
azalmaya bagliyor ve bizlere de yeni bir diinya kazandiriyor” (B, K, 23, L).

“Matrix filmini hatirlatti bana, ama burada kontrol bizde. Sanal diinyada kalmak ya
da gercek diinyaya geri donmek, sanal diinyadaki tercihleri yonetme kontrolii bizde”
(Neo, K, 26, YL).

“Cok fazla sanal diinyada vakit gecirdigim igin baz1 olaylar1 sanki sanal diinyanin
kurallarindaymisim gibi yasiyordum. Bu yiizden ileride metaverse ile ¢ok fazla
ugrasan insanlarin sanal diinya ile gercegi ayirma konusunda ¢ok sikinti
yasayacagin diistintiyorum” (Miki, K, 24, L).

“Gergek diinyanin ince ayrintilarina kadar sanal diinyaya kodlandigini diistindiirdii.
Beni gercek hayattan bir siire koparip yer ¢ekimi yokmuscasina eglenmeme imkan
tanid1” (lol123, K, 22, L).

“Sanal diinyanin insan zihnini mesgul ettigini hatta ¢ok yordugunu, gergek
diinyadan soyutladigimi ama tekrar gercek diinyaya dondiigiinde, normal akista
ilerleyen zamanin bosluk hissi vermesinin yiiksek olasilik oldugunu diistindiim”
(Cugceeee, K, 24, YL).
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4.2. FoMO Temelli Fransiz Kalmama

Bu tema esasinda sosyallesmeyi temsil etmektedir. Bu sosyallesmenin altinda yatan
gelismeleri kagirma korkusu (Fear of Missing Out) olarak Tiirkge kavramlastirilan FoMO,
bagkalarinin yasadig1 deneyim ve elde edilen haz nedeniyle ortaya ¢ikan duyguyu temsil eder.
Bu duygu pek cok alanda oldugu gibi tiiketim davranisina da temel tegkil eder (Argan vd.,
2022; Argan & Tokay-Argan, 2020; 2019; 2018; Argan, Tokay Argan & Ipek, 2018). Bu
duygunun en fazla calistig1 alan, etkinliklere yonelik deneyimlerdir. Ozellikle giiniimiiz Z ya
da milenyum jenerasyonu bu duygu ile hasir nesirdir. Pek ¢ok durumda gengler bu tiir
etkinlikleri kagirmak istemezler. Arkadaslarinin yasadiklarindan geri kalmamak ya da
muhabbette “Fransiz” kalmamak icin ortam ya da olaylary, etkinlikleri deneyimlemeye ¢aligir.
Bu durum sosyal kalmanin, sosyal bag kurmanin énemli bir tetikleyicisi olabilmektedir. Bu
temay1 olusturan alt temalar incelendiginde bunlarin; ‘FoMO’, ‘baskalariyla bir arada olma’,
‘sosyal birliktelik’, ‘Oykiinme’ ve ‘muhabbete Fransiz kalmama’ alt unsurlarindan olustugu
goriilmektedir. Bu alt temalarin toplami ise sosyallesmeyi temsil eden bir yapmun altin
cizmektedir. Gliniimiizde sosyallesme olgusu, -6zellikle yeni jenerasyonlar igin-, geleneksel
anlamin disma tasarak sanal mecralardaki birliktelikler daha fazla on plana ¢ikmaya
baglamistir. FOMO temelli konuya yabanci kalmama yani Fransiz kalmamay1 temsil eden
katilimer gortisleri asagida verilmistir:

“Bu konuda kendimi “100 maymun teorisindeki” yaghlar gibi hissediyorum,
oncelikle geng neslin kabullenecegi asikar, daha ileri yaslarda zamanla kabullenmek
durumunda kalacagiz” (Cekirdekteki S1g Simyaci, K, 27, L).

“Kesinlikle ¢evremin deneyimledigi duygular1 deneyimlemek isterim ve buna imkan
yaratmak icin ¢abalarim. Ayrica kendi deneyimledigim duygular1 da ¢evreme anlatir
yayilmasini saglar ve onlarin da deneyimlemesi icin imkan yaratmaya caligirim”
(lol123, K, 22, L).

“Eger deneyimi daha sonra bir bigcimde géremeyeceksem ve benim i¢in 6nemli bir
deneyimse kagirdigim igin iiziilebilir, sanal ya da ger¢ek diinyada tekrarini beklerim”
(BB1, K, 24, YL).

“Ben de deneme niyetine gecerim. Ciinkii onlardan duydugum pozitif olumlu
diisiinceler beni etkiler ve onlara inanarak aym hazzi almak ic¢in deneyimlerdim”
(Muhayyel, K, 22, L).

“Onlarm [arkadaslarimin] deneyimi sonucundaki duygu ve diisiincelerini alirim.
Aldiklar1 zevki deneyimlemek ve eglenceli zaman gegirmek igin de tabii ki ben de bir
sanal gerceklik etkinligini deneyimlemek isterim” (B, K, 23, L).

“Onun [arkadasimin] gordiiklerini ¢ok merak eder ben de deneyimlemek isterim.
Ornegin videolar1 izlerken benim gibi konsere katilmis diger arkadaglarimimn
gordiikleri gezdikleri diinyanin farkli olacagini diistindiim ve ‘onlarin gordiikleri
neler olurdu acaba?’ diye bir merak uyandirmisti” (Aysel, K, 24, YL).

“Glintimiizde online konserler mevcut hem videolarda izledigimiz gibi hem de canh
olarak baglanabilecegimiz etkinler mevcut. Agikcas: arkadasimin katildig: etkinlige
gore isteyip istememem degisir” (Neo, K, 26, YL).
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“Onlarin [arkadasimin] deneyimledigi etkinlikleri merak ederim ve bende
deneyimlemek isterim elbette ve onlarla ayni1 anda o ortami o etkinligi denemek daha
hosuma gider ve daha ¢ok zevk alirrm” (Motofitness, E, 25, YL).

“Sanal gergeklik ile ilgili yapilmis aktiviteye bagli olabilir. Witcher, the last airbender
avatar diinyas: gibi bir diinya yaratilmis ve sanal gerceklik {izerinden oynanma
imkan var ise kesinlikle deneyimlemek isterim” (Miki, K, 24, L).

4.3. Kacis

Geleneksel pek ¢ok bos zaman etkinlik katilimindaki motivasyonlar arasinda yer alan kacis
metaverse gergekligin oldugu alemlerde de gegerli olabilmektedir. Glintimiiz yogun is ve okul
yasaminda bireyler yogunluktan kagmak igin sanatsal, kiiltiirel, sporsal, sosyal medya temelli
ve nihayetinde sanal gercekligin bulundugu etkinliklere yonelebilmektedir. Metaverse
etkinliklere katilan bireylerin bir boliimii, deneyim yasadig1 anlarda stresten kurtulmaya
calistigiin altini ¢izmistir. Bu temay1 olusturan alt temalar; ‘rahatlama’, ‘stres atma’, ‘problem
kagis1” ve ‘girev ve sorumluluklardan uzaklasma’ olup, arastirmaya katilan {iniversite 6grencileri
tarafindan rapor edilmistir. Ornegin, rahatlama ve stres atmada metaverse etkinliklerin yararh
olabilecegini, ders doneminde yogun ddev ve akademik sorumluluklardan belirli bir siire
kagista bu tiir mecralar1 deneyimlemenin yararh oldugu vurgusu yapilmigtir. Nitekim sanal
gerceklik deneyimleri icin de gecerli olabilecek kagigla ilgili olarak katilimcilarin ortaya
koydugu ifadeler su sekildedir.

“Aslinda gergek diinyadan kagmak i¢in basvurulabilecek miikemmel hazirlanmis
kusursuz bir sanal diinya bize gercek diinyada yeni problemler de ortaya ¢ikartacak
gibi duruyor” (Balli, K, 25, L).

“”

sanal gergeklik etkinliklerinin amaclarindan biri bos zaman zaman
degerlendirme olabilir” (B, K, 23, L).

“Zaman gecirmek ve haz anlaminda gayet zevk veren ve zamanin nasil gegctigini
anlamadan biten ve sanal gergeklik deneyimi yasadim. Hig¢ istemediginiz bir
ortamdan sizin igin {itopya ulasilmasi zor bir mekana sanal olarak ta olsa aninda
gidebiliyorsunuz buda sanal gergekligi son derece cazip kiliyor bence” (The Criminal,
E, 22, L).

4.4. Akis

Pek cok etkinligin basarisi, akis duygusunu yasatmasma bagli olarak karakterize edilir.
Metaverse etkinlik deneyimindeki odak noktalardan biri de akigin saglanabilmesidir. Bu
mecradaki etkinlikleri deneyimleyen kisi zamanin nasil akip gegctiginin farkina varamiyorsa
bu durum etkinligin basar1 hanesine arti olarak yazilabilmektedir. ‘Kontrol duygusundan
uzaklagma’, ‘zamani unutma’ ve ‘etkinlik konsantrasyonu artis1” alt temalarindan olusan akista kisi
Justin Bieber metaverse canli konserinde iken ya da sanal gercek kayakta zamanmn nasil
gectigini unutup, etkinligin igerisinde kayboluyorsa ve olaya daha fazla konsantre oluyorsa
akis gerceklesmis demektir. Tipki illiizyonel varlikta oldugu gibi deneyimi yasayan kisi arafta
kalmaktan kurtulup zamanin gecisini hissetmiyorsa ya da zaman hizli akiyorsa akisin
gerceklestigini ifade etmek olasi olacaktir. Arastirmaya katilan katilimcilarin akis temasini
temsil edebilecek ifadeleri asagida verilmistir:
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“...zaman akigkandir onu yakalamak geri almak miimkiin degildir, eglenirken en gok
bunu fark etmeyiz fakat dikkatli olunmasi gerekilir” (Muhayyel, K, 22, L).

“Sanal gergeklik etkinliklerine katildigimda gercek diinyaya gore zamanin daha hizh
aktigin1 ve bu benim hayatta bir seyleri kagirabilecegimi hissettirdi. Agikgas1 bu akisa
kapilma hissine alisip baglanmak tirkiitiicti geldi” (Balli, K, 25, L).

“Betimlemeler ne kadar iyi olursa o kadar ¢ok akisa kapilip haz aliyorum ancak
yapaylik artttkca bu durum tersine doniisiiyor ve cabuk sikiliyorum. Akisa
kapilmamdaki bir engel, sanal gerceklik sirasinda avatarimi géormem oluyor. Eger
sanal diinyadaki goriisiim diinyadaki gortisiime benzerse daha ¢ok akisa kapilirim”
(BB1, K, 24, YL).

“Zamanin nasil gectigini o an anlamiyorsunuz kendinizi tamamiyla o ortamda
hissettigim i¢in gercek diinyadan kopuyorsunuz ve o an hosuma giden bir etkinlik
oldugu i¢in fazlasiyla haz aliyorum fakat izlemek pek hosuma gitmez deneyimlemeyi
tercih ederim her zaman” (Motofitness, E, 25, YL).

“Sevdigim sanatcilarin sanal hallerini gormek bende ¢ekicilik yaratt1 ve bu yiizden
seyrederken de sikilarak izlemedim ve zamanin ge¢mesi de ¢ok kolay oldu” (B, K, 23,
L).

“llgimi ceken etkinlik tiirlerine katildigimda zamanin algiladigimdan daha hizh
gectigini fark ettim. D1g diinya ile baglantim neredeyse tamamen kapanmist1” (Aysel,
K, 24, YL).

“Akic oldugu i¢in zaman hizli gegiyor ve izlemek gayet eglenceli” (zb3, E, 24, YL).

“Sanal gergeklik etkinlikleri beni resmen icine gekiyor diyebilirim. Gergek diinyadan,
ozellikle negatif ruh halinden uzaklastirarak, farkli deneyimlere ortak olmami
sagladi” (Ozgiir, K, 22, YL).

“Sanal gerceklik insan1 zaman ve mekandan bagimsiz kildig1 i¢in zamanin nasil
gectiginin anlasilmayacagini diistiniiyorum” (1ol123, K, 22, L).

4.5. Anlik Haz

Icinde bulundugumuz post-modern ¢agin en biiyiik 6zelliklerden biri olan anlik hissetme
olgusu hazz1 da temsil etmektedir. Zira metaverse etkinliklerini deneyimleyen kisilerin isaret
ettigi gibi olay1 deneyimledikleri zamanlarda, olay aninda duyumsanan haz aracilig ile hem
akis saglanmakta hem de diger temalarm karma duygusu (kags, illiizyon vb.) elde
edilebilmektedir. Eski jenerasyon ile simdiki arasindaki belki de alti kalin cizgilerle
cizilebilecek 6nemi konu olan “anlik” olgusu ayirt edici bir karakteristiktir. “Anlik keyif’, ‘zevk
alma’ ve ‘etkinlik siiresindeki tatmin’ gegiciligi de temsil eden alt temalar1 ortaya koymaktadir.
Glintimiiz kullanici ya da tiiketici gurubu anhik hazlar pesinde kosan bireyler olarak
karakterize edilebilmekte, bu durum metaverse deneyimi igin de gegerlidir. Metaverse
tizerinde bir etkinligi deneyimleyen kisi o andaki stresinden uzaklasir ve anlik olarak haz alir,
zevk alir ve mutlu olur. Olayin dongiisii tamamlandiktan bir siire sonra, birey tekrar eski ruh
haline doniis yapabilmektedir. Metaverse etkinliklerde duyumsanan anlik hazzi temsil eden
katilimc1 gortislerini asagidaki gibi sunmak olasidir:
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“...Travis Scott ve Ariana Grande gibi sevdigim sanatgilarin sanal hallerini izlerken
oldukga zevk aldim. Gergek hayatta olan konserlerinden oldukga farkh ve ilgi ¢ekici
sahneler ve animasyonlar olmasi sikilmadan izlememi sagladi” (B, K, 23, L).

“Haz konusunda ise tipki gergek diinyada oldugu gibi etkinliklere ve etkinlik
kalitesine, etkinlik biiyiikliigiine ve hatta etkinlik beklentisine gore haz diizeyinin
degisiklik gosterecegini diistiniiyorum” (DeadPool, E, 25, YL).

“Bu deneyimden oldukga zevk aldim ve oradaymiscasma eglendim” (Muhayyel, K,
22,L).

“Benzersiz ve oldukga ilgi gekici sahnelerle bambagka bir diinya izlerken oldukca
zevk aldim” (B, K, 23, L).

“..bana  gerceklestirmek  isteyip @ de  gerceklestiremedigim ya da
gerceklestiremeyecegim olaylar: sanal diinyada tadabilecegimi diistindiirdii. Elbette
gercek diinyayla ayni1 zevki verecegine inanmiyorum ama yine de eglenceli
olabilecegini  diistintiyorum.  ...deneyimler  gercek  diinyada  hayata
geciremeyecegimiz olaylar oldugundan izlerken mutlulugu, heyecar1 ve 6zgiirliik
hissini ayn1 anda tatttim” (Ozgiir, K, 22, YL).

4.6. Ufuk Cizgisi

Bu tema kullanicidaki perspektif genislemesini anlatmakta tercih edilen bir kavramdir.
Mekanin ya da metaverse’teki nesne ve Kisilerin birbirleriyle uyumlu olmasinin giicii
katilimcry1 ortama ¢eker. Kullanicinin perspektifi ve olaya bakis agisinin genisligi deneyimden
elde edilen hazzi, gegirilen zamanin kalitesini ve derinligini temsil eder. ‘Baska diinya hissi’,
“perspektif gelisimi’ ve ‘yer ve mekdn uyumu’ seklindeki alt temalarin holistik toplamindan olusan
bu tema araciigiyla metaverse etkinligin, deneyimlerde gerceklesen gelisimi ortaya koyar.
Kullanicilarin bu deneyimleri yasadikca ufuk ¢izgilerinin de gelistigi, derinlik kazandig:
seklinde Ozetlenebilecek veya metaforlastirilabilecek konu, bu masals1 alemin cazibe
durumunun altini ¢gizer. Bu tema kapsamindan degerlendirilebilecek katilimci deneyimine
iliskin gortisler asagida verilmistir:

“...Hayal diinyasmni daha da genisleten ve siradanliktan uzak bir vakit gecirdim
diyebilirim (Muhayyel, K, 22, L). ...Travis, Justin, Ariana gibi tinliilerin avatarlarin
goriince gerceginden ayirt etmek epey zordu avatarlarin bu kadar gergekci olmasma
sasirdim” (Muhayyel, K, 22, L).

“QOgzellikle Travis Scot'un Fortnite konseri bence Metaverse evreninde yapilmis bir
basyapit, ...izlerken resmen teknolojinin gelisimi ve bizi bekleyen yenidiinya
karsisinda biiyiilendim. Hayret ve ilgi izlerken gegirildigim en yogun duygulardan
ikisiydi” (metaVerSe/V, E, 24, YL).

“Travis'in avatarinin biiytikliigii, Ariana’nin uzay boslugundan su tlizerine ge¢mesi
ve bunlarin sarkilariyla olan uyumu sayesinde eglenerek izledim” (B, K, 23, L).

“Kendimi bagka bir mekanda ve zamanda hissetmis gibi oldum. Tamamen zaman ve
mekan kavramini ortada kaldiracak nitelikte. Kendimi olaymn igerisinde gibi
hissettim” (The Criminal, E, 22, L).
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“Gergek diinyadaki hislerimizi sanal bir diinya igerisinde ¢oklu goriintiiler ve avatar
ile paylasiyor olmak ¢ok eglenceli gibi duruyor. Gergek diinyadaki hissedilen maddi
ve manevi eksiklikleri insanlarin sanal diinyada tamamlayacagin diistiniiyorum”
(H1, K, 25, YL).

“...Dolayisiyla kendimizi yogun derecede bu sanal diinyaya kaptirdigimizda
gerceklik algimizin digina ¢ikabilecegimize inaniyorum. Bu durumun bizleri kotii
yonde etkileyebilecegi varsayiminda bulunabilirim” (Ozgiir, K, 22, YL).

4.7. Ruh Alemi

Tema; ‘Farkli rollere biiriinme’ ve ‘ayni anda korku ve eglenceyi duyumsama’ alt temalarinin temsil
ettigi bir yapiyr ortaya koyar. Metaverse etkinliklerine katilan bireyler farkli rollere
biiriinebilmektedir. Etkinligi tiirtine gore (6r., meraklandirici, korkutucu, eglendirici, maceraci
vb.) katilimar farkli rollere girer. Disaridan gozlemlendiginde komik, farkli, marjinal bir
karakter cizen kullanici igeriye girdigi obiir ruh aleminin etkisi ile farkli bir perspektif cizer.
Birbiriyle tezat olusturabilecek duygulara girip ¢ikma farkli ruh alemlerinin gostergeleri
olarak degerlendirilebilir. Nitekim bu temay1 destekleyecek sekilde arastirmaya katilan
kisilerin kullandiklar1 su ifadeler oldukg¢a 6nemlidir:

“Bir an i¢in kendimi sanal diinyanin iginde hissettim. Duygularim karigikti. Her sey
¢ok miikemmel goziiktiigiinden bir korku hissine kapildim” (Balli, K, 25, L).

“Genel olarak heyecan verici hissettirse de deneyim sirasinda bazi duyularin eksikligi
ara ara sadece hayal diinyasi oldugunu diistindiirdii sans1 yakalayan insanlarin bu
iki dlinya arasinda kalma ihtimalinin daha yiiksek olacagini diisiiniiyorum” (BB1, K,
24, YL).

“Karmasgik duygular hissettim. Metaverse sayesinde yapamadiklarimizi yapabilmek,
her tiirlii bilgiye daha kolay ulasabilmek, fiziksel goriiniislerimize kolaylikla
miidahale edebilmek ¢ok giizel hissettirdi. Bunun yaninda metaverse hayatlarimiza
tamamen girdiginde “insan gibi” hissetmemekten korktum. Gergek hayat1 yasamay1
unutacagimizdan hatta fizyolojik ihtiyaglarimizi  algilayamayacagimizdan
siiphelendim... Ayrica saniyorum ki sanal diinyaya kendini kaptirmis bireylerin
zamanla gercek bedenlerin sanaldakinin aksine vakte ve emege ihtiya¢c duymasimdan
yakinir ve zayif-gereksiz hisseder hale gelebilecektir” (Aysel, K, 24, YL).

“Fiziksek olarak herhangi bir durum ile karsilasmadim fakat birden fazla duygu
durumu igerisinde yer aldim. Aymi anda iirkerken bir diger yanda ise
heyecanlandigimi ve keyif aldigimi hissettim” (H1, K, 25, YL).

“Ayn1 anda hem hayret, hem ilgi, hem de biiyiilenmislik hislerini gegirdigimi
belirtmek isterim” (metaVerSe/V, E, 24, YL).

“Justin Bieber konserinde, konserin igerisinde oldugumu diistindiim. ... Gergek
diinyada tahmin edilebilir bir yasam siirerken sanal diinya da olan belirsizlikler
merak uyandirdi. Bagka bir evrende bir seyleri ¢oziimleme ihtiyac hissettirdi. Bir
siire sonra sanal diinyadan ¢iktigimizda psikolojik olarak yipratacagini hissettim”
(Cugceeee, K, 24, YL).
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4.8. Sanal Semptomatik

Metaverse deneyiminin son temas: daha ¢cok deneyimin negatif psikolojik, saglik ve fizyolojik
durumlarini tanimlamak igin tercih edilmistir. ‘Etkinlik temelli gerginlik’, ‘korku ve endise’ ve ‘bag
donmesi ve agrisi” gibi belirtilerin temsil edildigi bu tema olay aninda ya da sonrasinda yasanan
durumu tanimlamada kullanilir. Bu belirtilenin yaninda sersemlik, mide bulantis1 gibi
unsurlar da sanal gerceklik deneyimi ile iliskilendirilir. Nitekim sanal gercekligin
deneyimlendigi pek ¢ok mekanda bu tiir mecralar1 deneyimleme bakimindan saglik
yoniinden bir problemin olmadigina dair sdzel ya da yazili katiime1 uygunlugu talep edilir
ve sorumluluk kullaniciya atfedilir. Ilging bir bigimde daha énce bunu deneyimlemis ve
etkilenmis kisiler bile kendini alikoyamayarak tekrar veya benzeri deneyimi yasamak icin
girisimde bulunmay talep edebilmektedir. Calismada katilimcilarin bir boliimii herhangi bir
semptom yasamadiklarini belirtmesine karsin, katiimcilarin ¢ogunlugu (16 kisi) ise gerek
duygu gerekse psikolojik, fiziksel ve saglik yoniinden semptomlari ifade etmistir. Metaverse
etkinlik deneyimlerinin bazilarinda da bu semptomatik durumlarla karsilasimaktadir.
Nitekim katilimcilarin asagidaki ifadeleri bunu destekler niteliktedir.

“...[Insanlarin ] bedenlerinin sanal diinyada giizellesirken gercek diinyada daha
sagliksiz goriiniimlere doniisecegini ve bunun sonucunda zamanla sanala daha da
bagimli hale getirecegi bir ¢itkmaza girilmesinden gekiniyorum... Fiziksel olarak bir
sey hissetmedim ancak psikolojik olarak yukarida bahsettigim kaygilar meydana
geldi” (Aysel, K, 24, YL).

“Farkli duygular hissettirdi ¢linkii gelisen teknoloji sayesinde neler yapilabildigi ve
kim bilir daha neler yapilacagini aklima getirdigi i¢in farkli duygular hissettim, mide
bulantis1 bas donmesi tarzi seyler yasamadim” (Motofitness, E, 25, YL).

“Fiziksel olarak ise gozlerim biraz agrid, hafif bag agris1 da oldugunu séyleyebilirim”
(Muhayyel, K, 22, L).

“Deneyim sonrasi ise gozlerimde yorgunluk hissettim diyebilirim” (B, K, 23, L).

“Metaverse denedikten sonra birazcik bas donmesi olustu bende oda uzun siire
kullandigimdan olabilir” (Nourdine, E, 25, YL).

“Gelecegin yeni bir diinyaya bambagka pencerelerden bakmami sagladi. Heyecan ve
sagskinlik gibi duygular1 yasadigimi soyleyebilirim. Fiziksel olarak ise bir his
yasamadim” (4, K, 25, L).

5. SONUC VE TARTISMA

Metaverse etkinliklerini deneyimleyen kullanicilarin mecray1 nasil algiladigi, ozellikle bu
etkinlikler ile ilgili olarak deneyimlerini nasil ortaya koyduklarini inceledigimiz bu ¢alismanin
sonugclari, sekiz tema altinda gruplandirilabilecek boyutlar: isaret etmistir. Bu boyutlar;
illtizyonel varlik, FOMO temelli Fransiz kalmama, kagis, akis, anlik haz, ufuk ¢izgisi, ruh alemi
ve sanal semptomatiktir. Daha acik bir ifadeyle bu ¢alisma sonuglari, metaverse kullanici
deneyimlerinin neleri kapsadigi, kullanicilar tarafindan nasil tanimlandigini ve bunlari
gelisen metaverse platformuna nasil bagladigini gosteren bazi temel faktorleri
vurgulamaktadir. Calismadan elde edilen bu temalarin bir bélimii alanda yapilan
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calismalardaki bulgular (6r., Tcha-Tokey vd., 2016; Takatalo, Nyman & Laaksonen, 2008;
Huang & Alessi, 1999; Csikszentmihalyi, 1975, 1990) ile paralellik gostermektedir.
Metaverse’in ilk uygulamasi olarak kabul edilen Second Life ile ilgili Lee vd. (2011) tarafindan
gerceklestirilen arastirmada, algilanan kontrol ve keyfin model yapilarindan 6énemli 6lgtide
daha giiclii oldugu ortaya konmustur. Bu arastirma bulgularmin 6nemli ve 6zgiin tarafi
metaverse 0zgli olarak ifade edilebilecek terminolojik boyutlandirmalara ve icerige iligkindir.
Ruh alemi, ufuk ¢izgisi, anlik haz ve FOMO etkisi gibi boyutlar ise bu ¢alismanin 6zgiin tarafini
ve literatiire katki saglayabilecek temalarin altini ¢izmektedir.

Alanda yapilan ¢alismalarin hi¢ biri tam olarak metaverse rekreatif etkinliklere katilan
bireylerin deneyimleri tizerinde odaklanmamaktadir. Bu yonii ile calisma literatiirdeki
boslugu doldurma niteligi tasgtmaktadir. Calisma sonuglari, kullanicilarin birbirleriyle yeni ve
suiriikleyici sekillerde etkilesime girebilecegi, sosyallesebilecegi, haz alabilecegi, keyifli vakit
gecirebilecegi ve oyun oynayabilecegi yeni bir dijital etkinlik mecrasi olan metaverse
konusuna dikkat cekmektedir. Sonug¢ olarak, bu c¢alismanin bos zaman ve eglence
endiistrisindeki metaverse etkinlikerine katilan tiiketicilerin deneyimlerini net bir sekilde
belirleyerek, bos zaman veya etkinlik temelli metaverse pazarindaki yeni degisiklikler icin
onemli bir geribildirim olarak kullanilmas: beklenmektedir.

Bu ¢alismanin bilimsel ve uygulamaya yonelik katkilar1 ti¢ bashk altinda ele alinabilir: 1)
Metaverse etkinliklerde kullanicilarin deneyimlerine iliskin mevcut anlayislar1 genisletmek; 2)
metaverse etkinliklerde kullanicilara odaklanmak, yaygin olarak incelenmeyen deneyimlere
katkida bulunmak ve 3) kullanic1 deneyimleri kapsaminda ortaya ¢ikan ana ve alt temalarin
uygulamada nasil kullanilabilecegine yonelik yeni agilimlar saglayabilmektir. Birinci bagslikla
ilgili olarak bu aragtirma, metaverse etkinliklerine katihm deneyimine iliskin bilgi ve
literatiirii genisletmekte ve diger alanlardaki metaverse etkinliklerinde yagsanan deneyimler
konusunda potansiyel anlagilma etkisine sahip olabilmektedir. Genis bir bakis acisiyla,
¢alisma bulgularinin teorik bilgilere ek olarak, hem nicel hem de nitel olarak ek arastirmalar
igin firsatlari ortaya koymaktadir. Ikinci baslik literatiirde bir bosluk olarak mevcut olan alanin
incelenmesi ile saglanacak katkiy1 vurgulamaktadir. Calisma katilimcilar tarafindan saglanan
verilerin analizi, sanal gergeklik ortamlar1 ve Ozelde bos zaman temelli etkinliklerin
ilerlemesine yol ag¢masi, muhtemel ¢ok sayida potansiyel arastirma firsatin1 ortaya
¢ikarabilecektir. Son baslik agisindan ise Davis vd. (2021)'in altim1 ¢izdigi gibi metaverse
ortamlariyla ilgili daha fazla deneyimin, ek tasarim ozelliklerini Gnermeye yardimci
olacaginin altini ¢izmektedir. Bu arastirmanin bulgulari, sanal gerceklik ortami olusturma igin
belirleyici unsurlarin dikkate alinmas1 hususunda nemli girdiler saglayabilir. Ornegin, akis
unsuru, sanal kullanicilarin herhangi bir sikilma olmaksizin proaktif sanal diizenleme
kriterleri sayesinde haz hissedebilmeleri i¢in, onlarin mevcut hislerini ve ortamda kalmalarin
etkilemeyi amaclayan bazi stratejilerin gelistirilmesinde rol oynayabilecektir.

Gergeklestirilen arastirmada her ne kadar secilen metaverse etkinlikler konser, park ve sportif
etkinligi kapsamis olsa da ¢alismanin sonuglar1 kar amaci giitmeyen veya egitim alanindaki
etkinliklere de katki saglayici olarak degerlendirilebilecek niteliktedir. Metaverse
etkinliklerine katilan bireylerin deneyimleri araciligiyla (6rnegin, sanal semptomatiklik temasi
sayesinde yan etkileri azaltici bilgilendirme ve uygulamalar, akis temas1 ile dikkat ve
konsantrasyonun yogun oldugu metaverse bdliimlerinin kullamilmasi gibi) arastirma
bulgularimin bagka alanlara transfer edilebilmesi de miimkiindiir. Bu baglamdaki toplumsal
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katkilar da aragtirmay1 gerceklestirmedeki temel motivasyonlardan biridir ve bu nedenle
bilimsel katkilar kadar toplumsal katkilar da 6nemlidir. Ozetle, bu calismadan elde edilen
bulgular, kullanicilar1 metaverse etkinliklere gekmeye, onlari igeride tutmaya ve siiriiklemeye
(yani akis) katkida bulunan 6zellikleri ele alan gesitli gikarimlar: vurgulamaktadir.

Tipki Maloney (2021)"in de ifade ettigi gibi, geleneksel olarak yeni teknoloji fenomenlerinde
(metaverse) arastirma giindemleri biiyiik Olglide teknik yonlere odaklanir ve kullanic
deneyimleri genellikle daha sonraki yillarda ortaya ¢ikar. Metaverse gibi platformlarin sosyal
sorumluluk ve dezavantajli gruplar (6rn. engelliler, kadinlar, ¢ocuklar) igin kullanilabilirligi
genellikle teknoloji konularinda sonradan akla gelen diisiincelerdir. Bu yonti ile bu ¢alisma
dolayli olarak farkli alanlara da hizmet eden 6zellikte degerlendirilebilir.

6. SINIRLILIKLAR VE GELECEK CALISMALARA YONELIK ONERILER

Gergeklestirilen mevcut arastirma literatiire bos zaman temelli metaverse etkinlikleri
baglaminda 6nemli katkilar saglamasina karsin, pek ¢ok nitel ¢alismada oldugu gibi, amagh
orneklem yontemi kullanilarak smirl sayidaki katilimcidan olusan drneklemin boyutu ve
temsil edilebilirligi ile ilgili stnirlamalar oldugu iddia edilebilir. Elde edilen bulgularin zengin
ve bilgilendirici olmas1 ve baz1 6nceki calismalar1 desteklemesine, ayni1 zamanda rekreasyon
etkinlik temelli baglam perspektifleri de saglamasinin yaninda, diger alanlardaki deneyimleri
betimlemede eksik kalabilecegini dikkate almak yararli olacaktir. Calismanin diger 6nemli bir
kisithlig1, deneyimin tiim katilimcilar tarafindan gerekli techizatlarla (6r., VR gozliikleri
ve/veya kalitesi gibi) deneyimlenmemis olmasidir. Kanimizca bu 6nemli bir stnurhiliktir, zira
deneyimin yogunlugu ve hissedilmesinde bu techizatlarin 6nemi biiyiiktiir ve belirleyici bir
role sahiptir. Bununla birlikte, metaverse’lerin zengin igerigi dikkate alindiginda 6rnegin sanal
gercek miize deneyimlerinde Ogrenme, entelektiiel bilgi gibi boyutlarin belirleyici
olabilecegini dikkate alarak arastirma sonuglarmin yorumlanmasi tavsiye edilmektedir. Bu
nedenle, mevcut ¢alismanin sonuglar1 genellenirken ¢ok dikkatli olunmali ve gelecekte bu
alanda veya farkli alanlarda yapilacak ¢alismalarda alt1 ¢izilen bu hususlarin degerlendirmeye
alinmasinda yarar bulunmaktadir.

KAYNAKCA

Argan, M., & Tokay-Argan, M. (2020). Share or worry! Relationship among FOMO, social
visibility and conspicuous sharing. Journal of Internet Applications and Management, 11(2),
63-80.

Argan, M., & Argan, M. T. (2019). Toward a new understanding of FoMO:"Fomsumerism.
Pazarlama Teorisi ve Uygulamalar: Dergisi, 5(2), 277-302.

Argan, M., & Tokay-Argan, M. (2018). Fomsumerism: A theoretical framework. International
Journal of Marketing Studies, 10(2), 109-117.

50



Beni Baska Alemlere Gotiir! Kullanici Temelli Metaverse Etkinlik Deneyimi
IUYD2022 / 13(1)

Argan, M., Argan, M. T., Aydmoglu, N. Z,, & Ozer, A. (2022). The delicate balance of social
influences on consumption: A comprehensive model of consumer-centric fear of missing
out. Personality and Individual Differences, 194, 111638.

Argan, M., Tokay Argan, M. & Ipek, G. (2018). 1 Wish I Were! Anatomy of a fomsumer. Journal
of Internet Applications and Management, 9(1), 43-57.

Armour, J., Deakin, S., Sarkar, P., Siems, M., & Singh, A. (2009). Shareholder protection and
stock market development: an empirical test of the legal origins hypothesis. Journal of
Empirical Legal Studies, 6(2), 343-380.

Ayiter, E. (2008). Integrative art education in a metaverse: ground. Technoetic Arts, 6(1), 41-53.

Baker, A., Lewin, T., Reichler, H., Clancy, R., Carr, V., Garrett, R., ... & Terry, M. (2002).
Evaluation of a motivational interview for substance use within psychiatric in-patient
services. Addiction, 97(10), 1329-1337.

Bekir, S., & Celik, E. (2019). Examining the factors contributing to adolescents” online game
addiction. Anales De Psicologia/ Annals of Psychology, 35(3), 444-452.

Bourlakis, M., Papagiannidis, S., & Li, F. (2009). Retail spatial evolution: paving the way from
traditional to metaverse retailing. Electronic Commerce Research, 9(1), 135-148.

Choi, H. S., & Kim, S. H. (2017). A content service deployment plan for metaverse museum
exhibitions —Centering on the combination of beacons and HMDs. International Journal
of Information Management, 37(1), 1519-1527.

Csikszentmihalyi, M. (1975). Beyond Boredom and Anxiety: the Notion of Flow in Work and Play.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The psychology of optimal experience (Vol. 1990). New York:
Harper & Row.

Choi, H. S., & Kim, S. H. (2017). A content service deployment plan for metaverse museum
exhibitions—Centering on the combination of beacons and HMDs. International Journal
of Information Management, 37(1), 1519-1527.

Creswell, ]. W., & Poth, C. N. (2016). Qualitative inquiry and research design: Choosing among five
approaches. Sage publications.

Davis, A., Murphy, J. D., Owens, D., Khazanchi, D., & Zigurs, 1. (2009). Avatars, people, and
virtual worlds: Foundations for research in metaverses. Journal of the Association for
Information Systems, 10(2), 91-117.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic Motivation and Self-Determination in Human
Behavior. New York: Plenum.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). The" what" and" why" of goal pursuits: Human needs and
the self-determination of behavior. Psychological Inquiry, 11(4), 227-268.

Gadalla, E., Keeling, K., & Abosag, 1. (2013). Metaverse-retail service quality: A future
framework for retail service quality in the 3D internet. Journal of Marketing Management,
29(13-14), 1493-1517.

Gomel, E. (2018). Recycled dystopias: Cyberpunk and the end of history. Arts, 7 (3), 1-8.

51



Argan, M., Tokay Argan, M., & Ding, H.
IUYD2022 / 13(1)

Grigorovici, D. M., & Constantin, C. D. (2004). Experiencing interactive advertising beyond
rich media: Impacts of ad type and presence on brand effectiveness in 3D gaming
immersive virtual environments. Journal of Interactive Advertising, 5(1), 22-36.

Hassenzahl, M. (2010). Experience design: Technology for all the right reasons. Synthesis
Lectures on Human-Centered Informatics, 3(1), 1-95.

Hazan, S. (2010). Musing the metaverse. Heritage in the Digital Era, Multi-Science Publishing,
Brentwood, Esse, UK.

https://www.makeuseof.com/ways-metaverse-will-change-work/ “7 Ways the Metaverse Will
Forever Change How We Work” (Erisim Tarihi: 15.03.2022).

https://www.statista.com/statistics/1280565/global-market-cap-metaverse-facebook-gaming/
“Market capitalization of the metaverse, Facebook and gaming worldwide as of October
2021” (Erisim Tarihi: 29.04.2022).

https://www .statista.com/statistics/1285117/metaverse-benefits/ “Leading benefits of the
metaverse worldwide in 2021” (Erisim Tarihi: 15.03.2022).

https://www.statista.com/statistics/1288655/metaverse-consumer-expenditure-tam-united-
states/ “Metaverse potential consumer expenditure total addressable market in the
United States as of 2022, by segment” (Erisim Tarihi: 29.04.2022).

Huang, M. P., & Alessi, N. E. (1999). Presence as an emotional experience. Studies in Health
Technology and Informatics, 148-153.

Johnson, J. (2022). Metaverse - statistics & facts, Statista, 23 February.
https://www.statista.com/topics/8652/metaverse/#topicHeader__wrapper (Erisim
Tarihi: 12.03.2022).

Ko, S. Y., Chung, H. K., Kim, J. I, & Shin, Y. (2021). A Study on the Typology and Advancement
of Cultural Leisure-Based Metaverse. KIPS Transactions on Software and Data Engineering,
10(8), 331-338.

Kuliga, S. F., Thrash, T., Dalton, R. C., & Holscher, C. (2015). Virtual reality as an empirical
research tool—Exploring user experience in a real building and a corresponding virtual
model. Computers, Environment and Urban Systems, 54, 363-375.

Lee, L. H., Braud, T., Zhou, P., Wang, L., Xu, D., Lin, Z,, ... & Hui, P. (2021a). All one needs to
know about metaverse: A complete survey on technological singularity, virtual
ecosystem, and research agenda. Journal of Latex Class Files, 14(8), 1-66.

Lee, L. H,, Lin, Z,, Hu, R, Gong, Z., Kumar, A., Li, T,, ... & Hui, P. (2021b). When Creators Meet
the Metaverse: A Survey on Computational Arts. arXiv preprint arXiv, 37(4), 1-36.

Lee, S. E., Domina, T., & MacGillivray, M. (2011). Exploring consumers’ flow experiences in
virtual shopping: an exploratory study. International Journal of Electronic Marketing and
Retailing, 4(2-3), 165-182.

Lin, J. H. T, Wu, D. Y., & Tao, C. C. (2018). So scary, yet so fun: The role of self-efficacy in
enjoyment of a virtual reality horror game. New Media & Society, 20(9), 3223-3242.

Lincoln, Y.S., and Guba, E. G. (1985). Naturalistic inquiry. Sage, 1985.

52



Beni Baska Alemlere Gotiir! Kullanici Temelli Metaverse Etkinlik Deneyimi
IUYD2022 / 13(1)

Maloney, D. (2021). A Youthful Metaverse: Towards Designing Safe, Equitable, and
Emotionally Fulfilling Social Virtual Reality Spaces for Younger Users. All Dissertations.
2931. https://tigerprints.clemson.edu/all_dissertations/2931 (Erisim Tarihi: 12.03.2022).

Mooradian, N. (2006). Virtual reality, ontology, and value. Metaphilosophy, 37(5), 673-690.

Moro-Visconti, R. (2022). From physical reality to the Internet and the Metaverse: A Multilayer
Network Valuation. file:///C:/Users/user/Downloads/Metaversell.0.pdf (Erisim Tarihi:
12.03.2022).

Ondrejka, C. (2004). Escaping the gilded cage: User created content and building the
metaverse. NYL Sch. L. Rev., 49, 81.

Pallot, M., Eynard, R., Poussard, B., Christmann, O., & Richir, S. (2013, March). Augmented
sport: exploring collective user experience. In Proceedings of the Virtual Reality
International Conference: Laval Virtual (pp. 1-8).

Pence, H. E. (2007). The homeless professor in Second Life. Journal of Educational Technology
Systems, 36(2), 171-177.

Pizzi, G., Scarpi, D., Pichierri, M., & Vannucci, V. (2019). Virtual reality, real reactions?:
Comparing consumers' perceptions and shopping orientation across physical and
virtual-reality retail stores. Computers in Human Behavior, 96, 1-12.

Schroeder, R. (2002). Social interaction in virtual environments: Key issues, common themes,
and a framework for research. In R. Schroeder (Ed.), The social life of avatars (pp. 1-18).
London: Springer.

Sivan, Y. (2008). The 3D3C metaverse: A new medium is born. New Media and Innovative
Technology, 133-159.

Takatalo, J.,, Nyman, G., & Laaksonen, L. (2008). Components of human experience in virtual
environments. Computers in Human Behavior, 24(1), 1-15.

Tcha-Tokey, K., Loup-Escande, E., Christmann, O., & Richir, S. (2016). A questionnaire to
measure the user experience in immersive virtual environments. Inn Proceedings of the 2016
virtual reality international conference (pp. 1-5).

Violante, M. G., Vezzetti, E., & Piazzolla, P. (2019). How to design a virtual reality experience
that impacts the consumer engagement: the case of the virtual supermarket.
International Journal on Interactive Design and Manufacturing (IJIDeM), 13(1), 243-262.

Wood, N. T., & Solomon, M. R. (2009). Virtual social identity and consumer behavior. ME Sharpe.

Ynag, Q., Zhao, Y., Huang, H., & Zheng, Z. (2022). Fusing Blockchain and AI with Metaverse:
A Survey. arXiv preprint arXiv, 1-15.

53



