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DIiJITAL DUNYADA YENI BiR BOYUT: METAVERSE KAVRAMINA
ILISKIN BiR INCELEME!

Meliha Nurdan TASKIRAN? & Leyla UCAR®

Oz

Bu ¢aligma kapsaminda bir sosyal medya bileseni olarak Youtube iizerinde yer alan
Metaverse ile ilgili videolarin, sdylem analizi baglaminda incelenmesi amaglanmaktadir.
Bu amagla ¢alismada Metaverse konulu videolar, Gergekligin Sosyal Ingasi (Berger &
Luckmann, 1991) teorisinden hareketle, medyada gergekligin insasi temele alinarak
toplumsal bilgi ve toplumsal ger¢ekligin olusumundaki etkin rolii ¢ergevesine
incelenmektedir. Bu amagla Youtube iizerinde yer alan Metaverse ile ilgili videolar, Van
Dijk’1n sdylem analizi ekseninde incelenmistir. Calismanin sonucunda; dijital ortamlarin
yarattig1 sanal evrenin, fiziki evren ile olan iliskisinin ortaya kondugu videolarda
Metaverse kavraminin siklikla gilindelik yasam aktiviteleri ile iligkilendirildigi
goriilmektedir. Boylelikle deneyim alani1 diginda kalan soyut nitelikte bilgilerin, medya
icerikleri ile olusturulan sembolik evren araciligi ile izleyici algisinda nesnellestirilmeye
calisildigr soylenebilir. Bu yaklasim, ayni zamanda bilginin mesrulastirilmas: yolu ile
izah edilebilir anlamli bir biitiinliik ile verilmesini de destekler niteliktedir. Bunun yant
sira video igeriklerinde, Metaverse kavraminin 6zii itibariyle sundugu ¢oklu gergeklik
ortamlart iginde kisinin ortak duyusuna hitap edecek bir gerceklik alani sunuldugu da
goriilmistir. Bu baglamda sembolik evrenler igerisindeki g¢oklu gerceklik alanlari
arasindan giindelik yasam bilgisini daha gergek olarak algilamaya meyilli olan birey igin,
kavrama algisal diizeyde bir segicilik saglanmaya ¢alisildigi da sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Dijitallesme, Gergeklik, Sanal Gergeklik.
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A New Dimension in the Digital World: An Exploration of the Concept of
Metaverse

Abstract

Within the scope of this study, it is aimed to examine the videos about Metaverse on
Youtube as a social media component in the context of discourse analysis. For this
purpose, videos on the Metaverse are examined within the framework of social
knowledge and its active role in the formation of social reality, based on the theory of
Social Construction of Reality (Berger & Luckmann, 1991) on the basis of the
construction of reality in the media. As a result of the study; In the videos where the
relationship between the virtual universe created by digital environments and the physical
universe is revealed, it is seen that the concept of Metaverse is often associated with daily
life activities. Thus, it can be said that abstract information outside the field of experience
is tried to be objectified in the perception of the audience through the symbolic universe
created with media contents. This approach also supports the provision of information
with a meaningful integrity that can be explained through legitimation. In addition, it has
been observed that a reality space that will appeal to the common sense of the person is
presented in the video contents, within the multi-reality environments that the concept of
Metaverse presents in essence. In this context, it can be said that among the multiple
reality fields within the symbolic universes, an attempt is made to provide a selectivity at
the perceptual level for the individual who is inclined to perceive the knowledge of daily
life as more real.

Keywords: Metaverse, Digitalization, Reality, Virtual Reality.

GIRIS

Caligmaniniz kuramsal/kavramsal ¢ercevesini referanslar1 dahil ederek buraya
Medyanin farkli konulara iligkin bilgileri kitlelere aktararak toplumsal yasama
iligkin 6nemli bilgi kaynagi olusturmasi ve bu 6zelligi nedeniyle giiniimiizde
toplumsal bilginin olugmasi siirecindeki etkin rolii, medyay1 bu baglamda
yonlendirici bir konuma da tagimigtir. Bu durum, medya iletileri araciligr ile
aktarilan bilgilerin dogrulugu ve gergeklikle olan iliskisine yonelik sorunsallari
daha da belirgin kilmaktadir.

Toplumda gercekligin yansira davranis ve diisiincelerin temelini olusturan bir
alan olarak giindelik yasama iliskin bilginin ve ortak duyunun insa edildigi
siiregleri inceleyen Berger ve Luckman (2008, s.30-34), giindelik yagsamda
anlamlarin olusturulmasi siirecinde toplumsal alanda yaratilan sembolik
evrenlere dikkati ¢ekmektedir. Bu baglamda kavram ve sembolik siireclerin,
giindelik tecriibelerden baska gergekliklere iliskin gostergelestirme siirecleri
oldugundan s6z eden Berger ve Luckman (2008, s.140-141), burada bireyin
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yasamindaki olagandisi (deneyim dis1) durumlarin dolayisiyla birbirinden kopuk
gerceklik diizlemlerinin, sembolik bir evren i¢cinde bunlar1 izah eden anlaml1 bir
biitiinliikle verildigine dikkati cekmektedir.

Bu baglamda soyut, bilinmeyen ve bir¢ok bireyin birebir deneyim alani diginda
kalan bir kavram olarak “metaverse” kavramina iliskin bilgilerin 6zellikle yogun
etkilesime sahip olan medya iirlinleri araciligiyla aktarildigi ve agiklanmaya
calisildigr goriilmektedir. Bu baglamda Celik (2022), dijital diinyalarin birlestigi
sanal evren olarak Metaverse’ in yeni iletisim ortam ve teknolojileri araciligiyla
olusturulan yeni bir kurgusal evren olduguna da dikkati gekmektedir.

Bu noktada kavrama iliskin bilgilerin c¢esitli medya iiriinleri aracilifiyla
aktariminda, medyanin gerceklikle olan iligkisini irdelemeye yonelik farkli bakig
acilant sergilendigi goriilmektedir. Gergekligin, kendine has dogasi nedeniyle
aktarilabilirliginin miimkiin olmayabilecegi (Dursun, 2013), medyanin gergekligi
kurgulayarak aktardigi (Goker, 2015) ve bireylerin kendi biliglerinden
kaynaklanan algisal gerceklige iliskin etkilerin yorumlanan gerceklik {izerinde
etkili olduguna (Tiirk, 2014) iliskin goriisler, bu bakis acilarindan bazilarini
olusturmaktadir.

Ozellikle giiniimiiz kosullarinda kavramlara iliskin somut bilgiler ve deneyim
alanlar1 digsinda kalan olgulara iliskin izlenim ve algilarin, dijital iletisim
teknolojileri araciligi ile bireylerin gilindelik pratikleri sirasinda medyadan
aktarilan bilgilerden olustugu goriilmektedir. Dolayisiyla bu c¢alismada,
Metaverse, kavrami medyanin gercekligi yeniden iiretimi ve ingasi yolu ile
toplumsal bilgi ve toplumsal gergekligin olusumundaki etkin rolii gergevesinde
incelenmektedir. Bu kapsamda bir sosyal medya bileseni olarak Youtube
tizerinde yer alan ve izlenme orani en yiiksek olan Metaverse konulu videolar,
Gergekligin Sosyal Insasi Teorisi (Berger &Luckmann, 1991) 1siginda
tartisilmaktadir. Bu baglamda ¢aligmanin amaci Metaverse kavraminin medya
icerikleri araciligr ile nasil sunuldugunu, Metaverse konulu videolarin séylem
analizi ekseninde incelemektir.

Toplumsal Ger¢eklik ve Gergekligin Sosyal insas

Nesnel gercekligin miimkiinliigii ve gergekligin oldugu gibi aktarilabilirligine
iliskin stiregelen felsefi ve kuramsal tartismalar, gercegin ne oldugu ve nasil
aktarilmasi gerektigine iliskin ¢ok cesitli yargilar1 da beraberinde getirmistir.
Kavramlarin zihinsel bir tasarim olarak olusumunda ise yansitilan gercekligin
algisal siireglerle iliskisi ve gergekligin toplumsal alanda kavramlara iligkin
tanimlama ve anlamlandirmalar ile degisebilen bir olgu olabilecegi iizerinde
siklikla durulmustur. Dolayisiyla bazi ¢aligmalarda, gercegin tanimina iliskin
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kesin bir yarginin olmadigi ve gercekligin kosullara gore ya da bireysel ve
toplumsal boyutta farklilik gosterebilen ve algisal siiregler acisindan degisebilen
bir olgu olarak aciklandig1 goriilmektedir.

Gergekligi, yorumlanan bir bilgi olarak ele alan ve bireyin kendi disinda yer alan
gercgeklige iliskin tam bir bilgi sahibi olamayacagindan s6z eden Russell (2000,
5.10-11), algilar yolu ile edinilen bilginin kesin ve mutlak bir bilgi olmadigini, bu
anlamda gercekligin algilara gore degiskenlik gosterebilecegini belirtmistir.
Gergekligi goreli ve 6znel deger yargilarindan bagimsiz, nesnel bilgilerin mevcut
hali ile var olmasina dayandirarak agiklayan Tiirk (2014, s. 22-23), bu anlamda
algiy1 disaridan alinan bilgilerin yorumlanmasina bagli olarak nesnel gerceklik
ve objektif realiteden ayirmakta ve gergekligin algisal siirecler ile
carpitilabilecegini de ifade etmektedir. Tagkiran ve Yilmaz (2007), boyle bir
kavrayisin, gercekligin toplumsal alandaki konumu hakkinda 6nemli bir fikir
saglayacagini ve boylelikle gerceklik kavramu ile iligkili olarak medyaya iliskin
bir tanimlama evreni de sunacagini ifade etmektedir:

“Gergekligimiz algisal tasarimlarla gelen goriiniisten olusur. Demek ki, biz
nesnelerin gercek bilgisini bilemeyiz. Kapilari bize kapali olan hakikatte,
elimizde olan yalmzca bir gériiniisten baska bir sey degildir. Gergeklik,
goriintistiir ya da goriiniig, gercekliktir.”

Tasarimsal bir biitiin olarak, insanlarin karsilikli etkilesimleri, iliskileri ve
eylemleri sonucunda olugan bir anlam Oriintiisii olarak toplumsal gercekligin
iiretimini, bireylerin toplumsal unsurlara iliskin diisiince, konugma ve uzlagimlari
ile gercekligi kavramaya yonelik bir anlayis gelistirdigine dikkati ¢ceken Dursun
(2013, s.38), olup bitenlere iliskin insanlarin ortaklasa gergeklestirdigi bu
diisiinsel ve zihinsel etkinliklerin toplumsal gercekligi olusturduguna dikkati
cekmektedir. Gergekligi toplumsal boyutta irdeleyen bu anlayisa gore ise
toplumsal gergegin olusumu ii¢ farkli yaklasim ¢ergevesinde ele alinmaktadir:

“Gergekligin oldugu gibi yansitilabilecegini savunan liberal yaklasima gore
toplumsal gercekligin olusumunda birey onemli konumdadir ve bilissel ve
zihinsel yetisi sayesinde kendi disinda yer alan nesnel gerceklik alanina iliskin
bilgileri ve dolayisiyla gercekligi oldugu gibi kavrayabilir. Bu stireci toplumsal
gergekligin tiretimi ve yeniden iivetimi olarak ele alan Marksist kokenli elestirel
yaklagimlara gore ise kapitalist iiretim iliskileri boyunca bireyin, kendi disinda
var olan nesnel bilgiyi oldugu gibi kavramasina engel olunmakta dolayisiyla bilgi
ve gergeklik, bireye carpitilarak sunulmaktadir. Toplumsal gergekligi
“gercekligin insasi” temelinde inceleyen fenomenolojik goriiste, bilginin
uzlasimlara dayali etkinlikler ile olustugu ve toplumsal gerceklige iliskin
bilgilerin, toplumsal birtakim uzlasimlar ve bunlara dayali karsilikl iliskiler
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aracihigi ile insa edildigi gériisii hakimdir. Dolayistyla burada bireysel biling,
toplumsal gergeklik alanmindan etkilendigi gibi bilingli ve amag¢h yonelimleri ile
bu alani ayni zamanda belirlemekte yani sekillendirmektedir.”

Toplumsal gergekligin olusumu ve siirdiiriilmesinde gergekligi bir bilgi tiiri
olarak ele alan ve bu baglamda gercekligin insa edilmesine iligskin goriisleri bilgi
sosyolojisi kapsaminda inceleyen Berger ve Luckman (2008, s.23), toplumsal
bilginin gergege iliskin “fikir” lerden ziyade toplumdaki “ortak duyu” bilgisi
cergevesinde ele alinmasi gerektigine dikkati ¢ekmektedir. Bu baglamda
yazarlar, gercekligin toplumsal olarak insa edilmesine iligskin incelemeleri,
epistemolojik ve metodolojik sorunlardan ziyade bilginin giindelik hayattaki
olusumu ve ortak duyusal alanda bilginin nasil sekillendigi baglaminda ele
almaktadir. Dolayisiyla giindelik yasam gergekligi ya da “gilindelik hayatin
idamesine rehberlik eden “bilgi” nin gergekligine iligkin bir sosyolojik analiz
sagladiklar1 ve giindelik yasami bigimlendiren ortak duyu gergekligi gercevesinde
incelemekten yana bir durus sergiledikleri goriilmektedir. Bu baglamda insan
bilincinin toplumsal yasamda yonelimsel oldugu ve gergekligi algilamak {izere
daima nesnelere yoneldigine dikkati ¢eken Berger ve Luckman (2008, s.36-37),
bireyin boylelikle karsilastigi coklu gergeklikler alani iginden “burada ve simdi”
yi sunan giindelik yasam gercekligine yoneldigini ifade etmektedir. Burada
onemli olan, giindelik yasam gercekliginin, erigilebilir ve ulasilabilir olmayan
alanlar1 da icerdigidir. Bu diizlemde, sosyal etkilesimler sayesinde farkli
siibjektiviteler arasinda olusturulan “ortak duyu” bilgisi giindelik yasam i¢inde
paylasilan toplumsal anlamlar igermektedir. Erisilebilir ve ulasilabilir olmayan
dolayisiyla bireyin deneyimi digindaki alanlarda ise dil ve semboller araciligi ile
kavramlarin nesnellestirilmesine yonelik siireglerin, toplumsal bilgiyi sagladigin
savunmaktadir:

“Dil,” burada ve simdi” yi asma kapasitesi sayesinde giindelik hayat
ger¢ekliginin farkly alanlart arasinda koprii kurarak onlart anlamly bir biitiin
icinde birlestirir. Bu askinliklar mekdnsal zamansal ve sosyal boyutlar tagir...
Dil, giindelik hayatin gercekligini tamamen asmaya muktedirdir’ (Berger ve
Luckamn, 2008, s. 57-59).

Toplumsal Gerc¢eklik ve Medya

Medyanin, bireylere kendi gozlem ve deneyim alanlar1 disindaki bilgileri
aktarabilmesi, toplumsal alanda 6nemli islevlerini de beraberinde getirmistir. Bu
Ozelligi ile toplumsal alana iliskin islevlerini yerine getirirken medyanin,
gerceklikle olan iligkisini etkileyen dinamikler, medyada gergeklik kavramina
iligkin tartigmalarin da merkezinde yer almaktadir. Toplumsal alanda 6nemli
islevlere sahip olmasi, medyanin bu 6zelliginden kaynaklanan sorumluklarinin
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sorgulanmasini da beraberinde getirmektedir. Bu kapsamda yer alan tartismalarin
kaynag1 ise cogunlukla medya aracilifiyla topluma sunulan ve bireylerin dis
diinyaya iligkin algilarin1 bigimlendiren bilgilerin, gerceklikle olan iliskisine
yoneliktir.

Medyanin, bilgi aktarimindaki araci rolii nedeniyle, ozellikle giiniimiizde
bireylerin gerceklikle olan iliskisini 6énemli dl¢lide yapilandirdigr ve medyanin
birebir gozlem ve deneyim alanlar1 disinda kalan olay ve olgulara iliskin
anlamlar iireterek toplumsal gercekligi yapilandirdigini savunan Dursun, bu
sayede medyanin, toplumsal gerceklik alanlarma iliskin anlamlar iireterek bu
alam1 da yapilandirdigimi  ifade etmektedir (www.acikders.ankara.edu.tr).
Bireyin, i¢inde yasadigi kendi sinirli baglaminin 6tesinde toplumsal bir kavrayis
gelistirebilmek icin, kaginilmaz olarak medya basta gelmek {izere her tiirden
sembolik bicimlere ihtiya¢ duydugunu ve dolayisiyla giinlimiiziin toplumlarinin
karmagik ortaminda gercekligin, insanlara medya tarafindan sunuldugunu
belirten Dursun, bu bakimdan toplumsal gercekligin insa edilmesinde medyanin
iirettigi ya da tercih ettigi anlamlarin, ayn1 zamanda bireylerin de kabul ettigi
gercekliklere doniistiigiinii belirtmekte ve Dbireylerin giinliik deneyim alani
disinda kalan bilgileri karsilamasi bakimindan J.Thompson’un “dolayimli
etkilesim” kavramindan yola ¢ikmaktadir. Yiiz yiize iletisim disinda kalan ve
medyayla gerceklesen bu etkilesime “dolayimli etkilesim” adi verilmektedir.
Dolayimmli etkilesim boyunca medya, farkli zaman ve mekan baglamlarindaki
bireylere sembolik bir icerigi aktarmaktadir. Igerik, diinyanin bir yerlerde
birtakim insanlarin yapip etmelerine dairdir ve birtakim gostergelerin sistematik
diizenlenmesiyle iletilir. Sembolik icerigin aktarimi sirasinda bireyler, iginde
bulunduklar1 zaman-mekan cergevelerini askiya alarak kendilerini farkli zaman-
mekadn baglamlarina birakirlar. Demek ki toplumsal ger¢eklik alaninin
yapilanmasi hem medyanin sagladigi sembolik igerik ve formlarla hem de
insanlarin giinliik etkinlikleriyle olusmaktadir. Medyanin toplumsal bilginin ve
kiiltiiriin olusumu ve yeniden diizenlenmesine iligkin 6nemli roliine dikkati ¢eken
Stuart Hall ise medyanin bu islevini, belirli bir tanimlama gercevesi sunarken ayni
amanda bu gerceveyi ¢izen yargilart ve se¢imleri de yapilandirarak yerine
getirdigine dikkati ¢cekmektedir (Poyraz, 2002, s.15).

Dolayisiyla medya, modern toplumun karmasikligi ve cesitliligi icerisinde kabul
edilebilir bilgileri sinirlar1 belirlenmis ¢erceveler iginde ¢izen Onemli bir
unsurdur. Bu noktada medyanin egemen sdylemlerin {iretimindeki roli ve
ideolojik meselelere iligkin islevleri de kaginilmaz olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bu baglamda Goker (2015), medya temsilleri araciligi ile sunulan bilgilere iligkin
tartigmalarin, iletisim araclarmin gercekligi yansitip yansitmadiglt sorusu
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cergevesinde ilerledigine dikkati ¢ekmistir. Bu baglamda Goker (2015), medya
iirlinlerinde kurgu paymin kaginilmaz olarak yer aldigini belirtmekte ve asil
tartismanin, iletisim araglarinda gercekligin temsilinden ziyade gercekligin
kurgulanmas1 ve gergekligin yeniden insasi {izerine olmas1 gerektigini ifade
etmektedir.

Metaverse Kavrami

Yaygin iletisim teknolojilerinin sundugu olanaklar ile birlikte 6zellikle Covid-19
salgini sonrasinda yasanan kosullar, sanal platformlarin ¢esitli kullanim
alanlarina ve giindelik pratiklere énemli 6l¢lide yerlesmesine neden olmustur.
Yasanan gelismeler, sanal platformlarin en gelismis tiirlerinden biri olan ve sanal
geceklik, artirllmis gerceklik ve karma gergeklik temelli olarak ele alinan
Metaverse kavramini 6n plana ¢ikarmistir. Metaverse teknolojisi, bu anlamda
sosyal medya kullanicilarinin yani sira farkli alanlarda ugras veren profesyoneller
tarafindan da ilgi géormeye baglamistir. Ancak Metaverse evreninin arka planini
olusturan teknolojik alt yapinin ise ¢ok uzun bir olusum ve gelisim siirecine
dayandigi da kagmilmaz olarak ele alinmasi gereken unsurlardan birini
olusturmaktadir.

Bu baglamda Kahraman (2022, s.180), metaverse oncesinde izleyicinin ger¢ek
yasama alternatif alanlar1 tahayyiil edebilmesi agisindan oncelikle televizyon ve
sinema, daha sonrasinda ise bilgisayar teknolojileri, internet ve web siteleri gibi
sanal yasam sunumlarinin etkisine dikkati gekmektedir. Metaverse teknolojisinin
dayandig alt yapiy1 agiklamak {izere, gelismis teknolojilerin 1990’lardan itibaren
gosterdigi ivmeyi ele alan Lee vd. (2021), bu bakimdan internetin
popiilerlesmesinden itibaren siber ortam, sosyal aglar, video konferans, VR Chat
gibi sanal 3D ortamlar, artinlmis gerceklik uygulamalar1 ve dijital birtakim
oyunlar da dahil olmak iizere bilgisayar tabanl sanal ortamlarin 6nemine dikkati
cekmektedir. Yazarlar, sanal ortamlarin yarattig dijital doniisiimiin bir uzantist
olarak yine fiziksel yasamin dijital doniisiimiine ileri diizeyde olanak saglayan ve
temelinde paylasilan bir internet vizyonunun yer aldi§i Metaverse evreninin,
“artirilmus gergeklik”, “5G” ve “yapay zeka” gibi gelismekte olan teknolojiler ile
birlikte ele alindiginda, dijital “big bang (biiyiik patlama)” olgusuna dikkati
cekmektedir. Bu olguyu aciklamak iizere ise kullanicilarin kendi kendini idame
ettiren, kalic1 ve paylasilan bir alanda yasamasina ve oynamasina olanak taniyan
meta veri deposu olarak adlandirdiklar1 eko sisteme iligkin kullanict merkezli bir
arastirma giindemi belirlemektedir. Bunlar; Avatar, Icerik Olusturma, Sanal
Ekonomi, Sosyal Kabul Edilebilirlik, Giivenlik ve Gizlilik ve Giiven ve
Sorumluluk olmak iizere 6 maddede incelenmektedir. Burada metaverse kavrami
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ile ilgili olarak, sagladig1 kolayliklarin yani sira giiven ve sorumluluk temelli
kaygilarin yer aldigini séylemek miimkiindiir.

1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan yayinlanan “Snow Crash” adl
romandan tiiretilen bir kavram olarak Meta (6tesinde) ve Universe (evren)
kelimelerinden olusan Metaverse kavramina yonelik olarak farkl 6zelliklerin
vurgulandigi tanimlar dikkati c¢ekmektedir. Metaverse kavrami en genel
tanimiyla “internetin gelismis bir asamasi olarak birden ¢ok farkli sanal alani
birlestiren kalici, ¢evrimigi, 3D bir evren olarak” ele alinmaktadir (www.
academy.binance.com). Burada s6zii edilen ise bir bakima meta veri deposunun,
kullanicilarin bu alanlarda birlikte ¢aligsmasina, bulugsmasina, oyun oynamasina
ve sosyallesmesine olanak taniyacak nitelikte oldugu belirtilmektedir. Metaverse
kavrammin, “dijital kullanicilarin veya avatarlarin kendimiz oldugu, bu
avatarlarin birbirleriyle sosyal ve ekonomik olarak ii¢ boyutlu sanal ve g¢ok
kullanicili gevrimigi ortamlarla etkilesime girdigi, gergek bir sanal yapay topluluk
olusturmakta ve bu topluluklar icerisindeki aktiviteler, ticaret ve eglencenin ¢ok
daha Gtesine gectigi kabul edilmektedir” (Agirman ve Barakali, 2022, s. 330).

Metaverse kavramini, temelinde yer alan gelismis teknolojilerin sundugu
olanaklarin yani sira toplumsal baglami ile makro perspektiften incelediklerini
belirten Duan vd. (2021) ise “metaverse” e yonelik olarak daha dogrudan
etkilesimlere sahip, gercekei ve ozelikle 1rk, cinsiyet ve fiziksel engellere iligkin
farkliliklart daha az belirgin kilan bir toplumsal etkiyi ongérmektedir. Yazarlar,
bunun yani sira metaverse hakkinda muazzam olarak ifade ettikleri potansiyelin,
ozellikle yatinm alanlarina iliskin ¢esitli faaliyetler ile ilerleyecegini de
ongormektedirler.

YONTEM

Caligmanin evrenini, Tiirkiye’de en ¢ok kullanilan video paylasim sitesi olan
Youtube iizerinde yer alan metaverse ile ilgili tiim videolar olusturmaktadir.
Caligmanin 6rneklemi ise Youtube ara yiiziine anahtar kelime olarak “Tiirkiye”
ve “metaverse” kelimesinin girilmesi ve filtreleme kismindan “gériintiileme
sayis1” secilerek arama yapilmasi ile elde edilen ve izlenme orani en yiiksek olan
ilk 3 videodan olugmaktadir. Bu islem 31.05.2022 tarihinde gerceklestirilmistir.
Arastirma kapsamina yonelik elde edilen videolarda yer alan sylem; Van Dijk’in
(2010) haberlerin analiz edilmesine yonelik olarak gelistirdigi mikro ve makro
diizeylerde ele almarak irdelenmistir. Bu c¢alismada Tirkiye’de internet
kullanicilarinin en ¢ok kullandigi video paylasim sitesi olan YouTube’da
yayimlanmig ii¢ (3) adet video analiz edilmistir. Buna goére en ¢ok izlenen bu
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videolar sirasiyla “Internetten sonra bu gelecek! METAVERSE”, “Metaverse’de
230.000tl’ye ilk arsamu aldim!” ve ‘24 saat metaverse'de yasamak” tir.
Ornekleme dahil edilen videolarla ilgili olarak video kiinyesi; analiz tablosunun
basinda yer almakta olup, bu kisim igerisinde baslik, URL, siire, tarih, tanim,
etiketler, izlenme sayis1, yorum sayisi gibi bilgilere yer verilmistir.

Videolara yapilacak analizde kullanilmak iizere Van Dijk’in séylem analizi
Youtube arayliziine uyumlu bir bicimde asagida goriilen tabloya uyarlanmistir
(Comu, 2012, s. 139).

Tablo 1.

Video Paylagim Aglarinda S6ylem Analizi Uygulama Modeli
1.Tematik Yap1

A. Makro Yap1 a. Baslik

b. Video Tanimi

. Etiketler

. Sematik Yap1

Durum Tanitimi

. Videonun Anlatim Dili

. Sonuglar

. Ardalan Bilgisi

. Baglam Bilgisi

B. Mikro Yap1 . Sentaktik Coziimleme

. Ciimle Yapilarinin Aktif veya Pasif Olmasi

. CiimleYapilarinin Basit veya Karmagik Olmasi

. Bolgesel Uyum

. Nedensel Tliski

. Islevsel Tliski

. Referansal 1liski

. Kelime Seg¢imleri (Metafor, metanomi, diiz degismece)
. Retorik

. Gorseller

. Inandiric1 Bilgiler

T MWO T N ® P, WD~ DO

Arastirmanin Amaci, Kapsami ve Sinirhiliklar

Arastirmanin amaci, metaverse kavramimin medya igerikleri araciligi ile nasil
sunuldugunu, metaverse konulu videolarin sOylem analizi ekseninde
incelemektir. Calisma, elde edilen bulgularin medyanin ger¢ekligi yeniden ingast
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yoluyla toplumsal bilgi ve toplumsal gercekligin olusumundaki etkin roli
cercevesinde tartisilmasini amaclamaktadir.

Calisgmanin 6rneklemi, Tiirkiye’ de Youtube iizerindeki metaverse kavramu ile
ilgili olan ii¢ video ile smmrlidir. Orneklem seciminde ise maliyet ve zaman
sinirliliklart g6z 6niine alinarak Youtube iizerinde izlenme orani en yiiksek olan
ve metaverse kavramini aciklamaya yonelik olarak yayinlanan ii¢ video
incelemeye tabi tutulmustur. Arastirma evreni olarak Tiirkiye’de en fazla tercih
edilen medya paylasim sitesi olarak Youtube ele alinmig; bu alanda faaliyet
gosteren diger video paylasim siteleri kapsam dis1 birakilmustir.

Arastirmanin Problemi
Belirtilen amag kapsaminda bu ¢alismada asagidaki sorulara yanit aranmustir:

1. Kavram hangi perspektfilerden ele alinmaktadir? (Destekleyici, Elestirel, Notr)
2. Farkli perspektiflere gore kavram nasil agiklanmakta ve tanimlanmaktadir?

3. Farkl1 perspektiflere gore kavrami agiklamak i¢in bagvurulan strateji, teknik ve
metaforlar nelerdir?

4. Kavrama iligkin bilgilerde kaynak ya da uzman goriisiine bagvurulmus mudur?

Arastirmanin Varsayimlari
Caligmanin varsayimlari ise su sekildedir:

1. Metaverse kavrami medya igerikleri araciligiyla farkli perspektiflerden
sunulmaktadir.

2. Kavramin gerceklikle olan iligkisi, sanal evren ve fiziki evren iliskisini
kurmaya yonelik farkli strateji ve teknikler yolu ile saglanmaktadir.

3. Medya igeriklerinde izleyicinin, deneyim dis1i  soyut bilgiyi
anlamlandirabilmesine  yonelik  ¢esitli  nesnellestirme  yOntemlerine
bagvurulmaktadir.

4. igeriklerde, metaverse kavramina iliskin ¢oklu gergeklik alanlar1 arasindan
izleyicinin gerekli ve gecerli bilgiyi se¢mesine yonelik referanslar, giindelik
yasam pratiklerine iliskin gOstergeler araciligir ile gercek yasama iliskin
mesrulastirilmis bir diizleme aktarilarak izah edilmeye ¢alisilmaktadir.
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BULGULAR VE YORUM

Youtube Uzerinde Yer Alan “internetten sonra bu gelecek! Metaverse”
Bashklh Videonun Séylem Coziimlemesi

Tablo 2.
“Internetten sonra bu gelecek! Metaverse” Videosu’nun Kiinyesi
Bashk Internetten sonra bu gelecek! METAVERSE
URL https://www.youtube.com/watch?v=kbDEojkAt9c
Siire 14:28 dk
izlenme sayis1 2.486.950
Begeni Sayisi 104.000
Begenilmeme Sayisi -
Yorum Sayisi 7254
Kategori Egitim

Diger sosyal aglara veya web
sitelerine link verme durumu

A. Makro Yap1

1. Tematik Yap1

“Internetten sonra bu gelecek! METAVERSE” baslikli video tematik yapinin
unsurlar1 olan baglik, tanim ve etiketler ¢ergcevesinde incelendiginde videonun
icerigi ve ana fikri ile bashigin uyumlu oldugu goriilmektedir. Video, internet ve
diger teknolojiler araciligiyla gelistirilen kurgusal ve sanal evrenlerin, zamanla
sanal alemden giindelik yagamlarimizin nesnel boyutlari ile i¢ ige gecisini hem
algisal hem de toplumsal ger¢eklik diizeyinde ele almaktadir. Dolayisiyla video,
mevcut gelisim siirecinin vardigi en gelismis ve kapsayici kavram olarak
nitelendirdigi Metaverse kavrammin bu baglamda incelenmesi {izerine
kurgulanmigtir. Baslik seciminde kullanilan “internetten sonra bu gelecek”
climlesinde gelecek zaman kipinde ¢ekimlenen fiil, kavrama iliskin siiregelen
ancak heniiz tamamlanmamig olan bir siirece yonelik 6n goriiyii igermektedir.
Bunun yani sira baglikta siirecin internetle iligkili alanina dikkat ¢ekilerek bu
teknoloji ile ilgili bir siirece dikkat cekildigi goriilmektedir. “Metaverse”
kelimesinin biiyiik harflerle yazilmasi, kavramin giincel ve yeni bir kavram olma
6zelliginin yan1 sira ayrica bagligin, izleyicide ilgi ve merak uyandirma amaciyla
tasarlanmis olabilecegini gostermektedir. Videonun tanimina bakildiginda,
videodaki sOylemler ve goriintiiler araciligiyla aktarilan bilgilerin, ana temay1
yansittigi ve bir giris mahiyetinde oldugu sdylenebilir. Tanimda bu kavramin
oncesi ve sonrasina iliskin bir baglanti kurmaya calisilarak, temaya uygun bir
sekilde mevcut ve daha dncesinde kullanilan teknolojilerin sagladig alt yapr ile
kavramin hali hazirda kullanimda olmasinin yani sira bazi alanlarda gelismekte
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olan ve giderek evrilen bir boyutuna dikkat ¢ekilmektedir. Videonun etiketlerine
bakildiginda ise “video, paylasim, kamerali telefon, videofon, ticretsiz, yiikleme”
kelimelerinden olustugu goriilmektedir. Video, kategori olarak “egitim”
kategorisinde yer almaktadir.

2. Sematik Yap1
a. Durum Tanitim
1. Videonun Anlatim Dili

Videonun igerigi, Metaverse hakkinda bilgi veren konusmacinin aktardigi
bilgilerden olugmaktadir. Konugmacida, kavrami ele aldigi baglam ¢ergevesinde
aciklayarak tanitmaya iligkin bir yaklagim s6z konusudur. Dolayisiyla videonun
anlatim dili incelendiginde konusmacinin agiklayict bir dil kullandigi ve
videonun genelinde tanittim amaglt bir dilin hakim oldugu goriilmekle birlikte
videonun tamami boyunca sozel ifadelerin gorsel anlatimla da desteklendigi
gorlilmektedir. Sozel ifadelere eslik eden gdrsel unsurlarin, (resim, animasyon,
fiziksel obje, film kesitleri...) alt yazilarin yan1 sira gorsel unsurlara yerlestirilen
farkli karakter ve biiyiikliikteki yazili unsurlarla da desteklendigi goriilmektedir.
Ornegin konusmacinin “...ve daha da énemlisi internetin yerine gegebilir mi?”
ifadesi arka planda beliren bir gorsel iizerinde bir ok isareti ile ekranda “internetin
bir sonraki asamasi” yazinin belirmesi ile tamamlanmigtir. Benzer sekilde
konugmacinin “...burasi daha sonra diinya biiyiikligiindeki Artemis sanal
evrenine doniisecek. Ve bu bile Metaverse’ in kiiciik kiigiiciik bir parcasi olacak”
climlesi ekranda iki ayr1 gdrselin altina yazilan “Makine 6grenmek haritalar
yaratabilir mi? ya da biitiin bir diinya?” ifadeleri ile hem gorsel hem de yazili
olarak desteklenmistir.

Video da ¢esitli anlatim tekniklerine bagvuruldugu soylenebilir. Anlatim dili,
konusmaci agisindan incelendiginde siklikla soru sorma teknigine bagvurdugu
goriilmektedir. Konusmacin, “...peki ama nedir bu metaverse?”, “...ve daha da
Onemlisi internetin yerine gecebilir mi?” ifadesi bu teknigin kullanimina 6rnek
olarak verilebilir. Bunun yani sira 6rnek gostermenin de siklikla kullanildigi
soylenebilir. Ornegin; konusmacinin, “...sdyle anlatayim: Oriimcek Adam
varligina bir ¢izgi roman olarak basladi degil mi tipk1 fronman ya da Thor gibi
Captan Amerika, Black Panter...” Ifadesi bu teknigi igermektedir.

2. Sonuclar

Videoda, ¢esitli anlatim teknikleri kullanilarak izleyici algisinda kavramin nesnel
bir diizlemde konumlandirilmaya calisildigi goriilmektedir. Video boyunca
metaverse teknolojisine temel olusturan gelismis teknolojiler ve bunlar
araciligryla daha 6nceden olusturulan triinlerden siklikla 6rnekler verilerek, bir
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sonraki asamanin daha geligmis bir tiiriinde ana hatlar ¢izilmeye ¢aligmistir.
Dijital ortamlarin yarattigi sanal evrenin, fiziki evren ve giindelik yasam
pratikleri ile olan iligkisinin siklikla islendigi videoda, metaverse kavraminin
giindelik yasam aktiviteleri ve fiziksel diinya ile olan iliskisini ortaya koymaya
yonelik ge¢mis, hali hazirda ve giincel uygulamalar ve konumlardan referanslar
verildigi goriilmektedir. Konusmacinin, “...iistelik sadece Beeple’in 5000 giinde
yaptigi o resim sergilenmeyecek orda canli konserler etkinlikler ve fikir
liderlerinin katildig: ¢esitli toplantilar da yapilacak bakin diinyaca {inlii “gercek”
mimarlara tasarlatilan bu yer sanal bir ortam hatirlatmak isterim “ctimlesi bu
yaklagim yansitan ifadelerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3. Ardalan Bilgisi

Incelenen bu videoda siklikla ard alan bilgisinin verildigi goriilmektedir. “Cok
giizel iyi de boyle ortamlar zaten ¢oktan yaratilmadi m1 icat edilmedi mi? Second
Life’dan baslayin giiniimiize kadar gelin. Ya da oyunlarin diinyasin diisiiniin. ...
bu oyunlar birakin sanal diinyay1 insa etmeyi kendine has bir sanal ekonomi bile
yaratmadi m1” ifadeleri bu yaklagimi yansitmaktadir. Sunucunun daha 6nce konu
ile ilgili yaptig1 aciklamalara referans vererek ve bunlardan yola c¢ikarak
kavramin yeni boyutunu agiklamaya yonelik temel olusturdugu goriilmektedir.
Ornegin; konusmacinin, “...bir acik artirmada 69 milyon dolara satilan bir NFT
eserden s0z etmistim sizlere hatirliyor musunuz? “climlesi, kavramin teknolojik
alanda oldugu kadar toplumsal alandaki 6nemine iliskin bir ard alan bilgisine
gecigini yansitmaktadir.  Ard alan bilgisi bakimindan kavramin iizerinde
yiikseldigi teknolojilerle ilgili olarak ¢esitli uygulama 6rneklerinden sozel, isitsel
ve gorsel olarak yararlandig1 goriilmektedir.

4. Baglam Bilgisi

Videoda yer alan unsurlar biitiiniiyle ele alindiginda kavramin, diger
teknolojilerde oldugu gibi dogal olarak siiregelen ve gelisen bir siirecin yani sira
toplumsal gerceklik diizeyinde daha kapsayici 6zelligine dikkat cekilmis ve
zamansal ve mekansal diizlemde boyutlar arasi niteligi, toplumsal yasama olan
katkilar1 baglaminda ortaya konmustur. Kavrama bu agidan yaklasim olumlu
olmakla birlikte, siipheci goriislere de deginildigi dikkati g¢ekmektedir.
Konusmacinin siipheci ve ¢ekimser goriislerden yola ¢ikarak videonun sonunda
onerilerde bulunmasi ise mevcut teknolojinin evrildigi bir sonraki agama olarak
ele aldig1 metaverse uygulamasinin, kaginilmaz bir olgu olarak kodladigini ortaya
koymaktadir. Konusmacinin ifade ettigi “...arkadaglarimizla takilip vakit
gecirebileceginiz,  seyahat  edebileceginiz, aligveris  yapabileceginiz,
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calisabileceginiz bir ortam” ifadesi ile izleyicinin sanal gergekligi kavramsal
boyutta nesnellestirmesine yonelik giindelik yasam pratikleri 6rnek verilerek,
metaverse kavraminin 6zi itibariyle sundugu coklu gerceklik ortamlar1 i¢inde
kisinin ortak duyusuna hitap edecek bir gerceklik alan1 sunulmustur.

B. Mikro Yapi
1. Sentaktik Coziimleme

Video igerigindeki ciimle yapilari incelendiginde, cogunlukla aktif yapida oldugu
gorlilmektedir. Bununla birlikte kavramin teknolojik alt yapilarla desteklenen
uygulama, iiriin, durum ve tasarimlar1 kapsayan 6zelligi nedeni pasif yapida
climlelerin de bazi kisimlarda siklikla kullanilmis oldugu dikkati ¢ekmektedir.
Video igerigindeki eylem kipleri, kavrami agiklarken ayn1 zamanda siiregelen ve
ilerleyen bir siireci otaya koymay1 amacladigindan, videonun ana fikri ve igerigi
ile uyumlu olarak ge¢mis zaman, simdiki zaman ve gelecek zaman kiplerinde
cekimlenmistir. Video igeriginde yer alan ciimlelerin genel olarak agiklayici ve
basit yapida oldugu goriilmekle birlikte, kavrami agiklamaya iliskin farkl
baglamlardan ele alinan Ornekler ve c¢esitli boyutlarin iligkilendirilmesi
araciliglyla zaman zaman karmasik yapiya bir ge¢is de soz konusu
olabilmektedir. Videonun sentaktik agidan izleyicinin anlayabilecegi bir bigimde
olusturuldugu sdylenebilir.

2. Bolgesel Uyum

Video igerigindeki ciimlelerde nedensel iligki bulunmaktadir. Kavram, teknolojik
alt yap1 ile desteklenen olusumlarin birbiri lizerine ylikselen kapsamli bir siirecin
devamu niteliginde ele alindigindan video igeriginin de bu ¢er¢evede kurgulandigi
goriilmektedir. Buradan hareketle kavramlarin ayrica zamansal baglamda
boyutlar arasi gecisler ekseninde aciklandigindan sirali ve islevsel bir iligskinin de
kuruldugu dikkati ¢ekmektedir. Dolayisiyla ciimleler arasinda nedensel bir
uyumun yani sira islevsel bir iliski oldugu da gdze ¢arpmaktadir. Ornegin;
“...boylesine biiylik bir yenilik tek bir cihazla veya bir sirketin ¢abalariyla insa
edilemez o yiizden tiim dijital, endiistri, sirketler, kullanicilar, igerik {ireticiler,
gelistiriciler ve tasarimcilar ortaklasa ¢alisarak bunu insa edecek”,” ...her yil
metaverse i¢in 5 milyar dolarlik yatirm yapmay1 planhiyorlar ¢ilinkii sirketin
kurucusu Zuckerberg’ e gore mobil internetten sonraki en biiylik yenilik bu
olacak” ifadeleri ile nedensel iliski kurulmustur. Bunun yani sira .. .tipki su anda
internette web sitelerini, sayfalarini ziyaret ettigimiz gibi metaverse i¢in neden
internetin gelecegi dedigimi anlatabildim mi? Peki bdyle bir ortam gercekten
miimkiin olabilir mi? Internet olabiliyorsa bu neden olmasin? «, “...filmin
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setlerinin tamaminin yine Epicgames tarafindan gelistirilen bir oyun motoru olan
Unreal Engine de tasarlandigini diisiiniirsek bu ¢ok uzak bir ihtimal degil aslinda.
Ciinkii bu tasarim uygulamasini dileyen herkes hemen simdi indirip aninda
kullanmaya baslayabilir” ifadelerinde agirlikli olarak islevsel iliskinin kuruldugu
gbze carpmaktadir. Referansal iligki bakimindan incelendiginde videonun ana
temasina uygun sekilde, kavram genel olarak sanal evren ile ger¢ek evren, sanal
gergeklik ile fiziksel gergeklik arasindaki iligki iizerinden agiklanirken referansal

iligkinin de siklikla kuruldugu goriilmektedir.” ...bakin diinyaca iinlii gergek
mimarlara tasarlatilan bu yer sanal bir ortam hatirlatmak isterim”, “gercek
mimarlara tasarlatilan bu yer, sanal bir ortam”, “...metaverse bildiginiz evren

anlamima gelen “universe” ve “meta” yani Ote kelimelerinin birlesiminden
olusuyor: Evrenin oOtesi; fiziksel gergeklikle artirilmis ve sanal gercekligin
birlestigi ortak bir online diinyalar toplulugu anlamina geliyor?” ifadelerinde bu
iligkiyi gormek miimkiindiir.

3. Kelime Secimleri

Videodaki kelime se¢imlerinde genel olarak diiz anlam kullanilmakla birlikte
kavrama iligkin bazi &zelliklerin agiklanmasinda siklikla yan anlamlara da
bagvuruldugu goriilmektedir. Bu baglamda fiziksel ve sanal gercekligin
karsilagtirilmasinda ve bir araya getirilmesinde yan anlamsal diizeyde ortiik
ifadelerin kullanildig1 sdylenebilir. “...o0 ylzden tiim dijital, endiistri, sirketler,
kullanicilar, igerik iireticiler, gelistiriciler ve tasarimcilar ortaklasa calisarak bunu
insa edecek”, ve ““...benim gecen y1l baginda yaptigim gibi Jarre ya da benzeri bir
sanat¢inin konserine dijital avatariizla katildiysaniz, metaverse mahallesindeki
ilk adimlarinizi da attiniz” ifadelerinde yer alan ve fiziksel evrenden alint1 yapilan
insa etme ve mahalle gibi sozciiklerin, sanal evrendeki konumlari agiklarken yan
anlam ozelligi kazandigi goriilmektedir. Video, metafor kullanimi agisindan
incelendiginde ise genel olarak konuya yonelik ifadelerin diiz anlamlar ve yan
anlamlar iizerinde kodlandigi goriilmekle birlikte metafor kullanimlarina da
rastlanmaktadir. Ornegin;” dolayisiyla, bu kavram sadece bir Appstore yada
oradaki uygulamalardan da ibaret olmayacak ¢evresi duvarlarla kapli bir bahgede
boylesine biiyiik bir vizyon insa edemezsiniz” ifadesinde ¢evresi duvarlarla kaph
bir bahge ile metaverse’ in lizerinde ylikseldigi teknolojik alan ile sirh
olmadigina ve hepsinden daha kapsayici olduguna dikkat ¢ekilmektedir. Benzer
sekilde “...ve kart1 tulumun yiizlerce cebinden birine sokustururken ama bunu
asla unutmayacaksin dedi Hiro” climlesinde “tulumunun yiizlerce cebi” ifadesi
ile bireyin giiniimiizde maruz kaldigi ¢oklu gerceklik alanlarina iliskin bir
konumun anlatilmak istendigi sdylenebilir.
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4, Retorik

Video retorik acisindan incelendiginde sdylemlerin gorsel unsurlarla siklikla
desteklendigi goriilmektedir. Konusmacinin sdylemleri hareketli goriintiiler,
video Kesitleri, resimler, animasyonlar, efektler, beden dili ve fiziksel objelerden
olusan gorsel unsurlarla siklikla desteklenmistir. Ornegin, “...onu satin alan iki
arkadasin bu konuda oldukga enteresan bir plani var. “The Souk” yani “Cars1”
adim verdikleri sanal bir anitta sergileyeceklermis “ifadesine bir sergi ortaminin
yansitildigi 3 boyutlu animasyon eslik etmektedir. Benzer sekilde konusmacinin,
“...ama unutmayin bu resim tamamen dijital. Yani 69 milyon dolara 6denen sey
bir JPEG dosyasi. Pahali bir tabloyu alan kisi bunu evinin ya da malikanesinin
duvarinda gururla sergileyebilir ama bir JPEG resim dosyasini alan kisi ne
yapabilir? Bir USB bellegin i¢inde tasimak diginda?” Ifadesini bir elinde yagh
boya tablo diger elinde USB flash bellek tutarak konusmay1 sorgulayan bir bakis
ile sonlandirmasi buna &rnek olarak gosterilebilir. Bu sekilde ifadelerin gorsel
olarak desteklenmesinin yani sira kavrama iliskin farkli kullanim alanlarindan
ornekler verilerek inandiriciligin da saglanmaya calisildigi goriilmektedir:
“...kripto paralarla ilgilenenler bu evreni insa etmeye bagladiklarini sdylerken
oyun diinyasindakiler biz ¢oktan orda yasamaya basladik diyorlar”, “...sanal bir
anitta sergileyeceklermis. Su anda bu aniti inga etmek icin New York’taki
diinyaca iinlii mimarlarla ¢aligtiklarini soylityorlar”, “...hatta bu Facebook, bu
metverse kavramina dylesine inaniyor ki daha 2014 yilinda 2 milyar dolar vererek
Oculus firmasmi satin almisti. Bir sanal gozliikk konusunda gelistirmeler yapan
bir firmaydi bu. Daha sonra bu konuda ¢aligmalarini siirdiirdii.”

Youtube Uzerinde Yer Alan “Metaverse’de 230.000TL’YE ilk Arsamm
Aldim!” Baghkh Videonun Soylem Coziimlemesi

Tablo 3.
“Metaverse’de 230.000t’ye ilk Arsami Aldim!” Videosunun Kiinyesi
Bashk Metaverse’de 230.000TL ye ilk Arsami Aldim!
URL https://www.youtube.com/watch?v=McUepfzZWFns
Siire 15:53 dk
izlenme sayis1 2.206.551
Begeni Sayis1 87.000
Begenilmeme Sayisi -
Yorum Sayisi 3276
Kategori Insanlar ve blog

Diger sosyal aglara veya web

sitelerine link verme durumu http://instagram.com/orkunisitmak

[683]



Meliha Nurdan TASKIRAN & Leyla UCAR

A. Makro Yap
1. Tematik yap1

Video, tematik yapinin unsurlarindan biri olan baglik acisindan incelendiginde,
bashigin video igerigi ile uyumlu oldugu sdylenebilir. Konugmaci videonun
genelinde metaverse platformlarina Ornek olarak secti§i oyunlarin yapisi,
kurallar1 ve isleyisi hakkinda hem sanal evren ile hem de fiziki evrene ile iligkili
Ogelerden yararlanarak bilgi vermektedir. Bu baglamda video boyunca devam
eden oyun orneklerinde genel olarak iicretlendirme, arsa ve insa edilen diger
varliklarin alim satiminin gercek yasamdaki para birimleri ile sanal para
birimlerinin karsilagtirilarak verildigi goriilmektedir. Bu agidan videonun
basliginda yer alan “230 TI” ve “Arsa” ifadelerinin kullanimi s6z konusudur.
Bunun yami sira baglik olarak segilen ciimlede fiilin satin alma eylemi ile
iligkilendirildigi gériilmektedir. Dolayisiyla fiziki evrenin bir unsuru olan arsanin
fiziksel para birimi ile degerlendirildigi ve bir alim siirecinin gergeklestigi ifade
edilmektedir. Baglikta yer alan “ilk” kelimesi ise metaverse platformunda
gercgeklestirilen uygulamalarin, olusum halinde ve devam eden bir siirecin pargast
oldugunu yansitmaktadir. Video incelendiginde, icerigin tanitim ile uyumlu
oldugu goriilmektedir. Video igeriginde, metaverse platformunu agiklamaya
yonelik olarak segilen oyunlar iizerinden ¢esitli deneyimler uygulamali olarak
aktarilmakta ve bunlarin kigisellestirilmesine yonelik asamalar sirast ile
verilmektedir. Ozellikle video igeriginin giris kisminda, tanitimda yer alan NFT
ve metaverse uygulamasina temel olan Web 2.0 ve Web 3.0 gibi kavramlara da
detayl bir sekilde deginildigi goriilmektedir. Video tanitiminda yer aldig: gibi,
sanal evrene iliskin bilgiler, oyunlarin isleyisi ve kurallari iizerinden agiklayici
bir sekilde video boyunca aktarilmigtir. Tanitim boliimiinde gergek yasama iligkin
fiziksel 6geler ile animasyon icerikli sanal 6gelerin siklikla bir arada kullanilmasi
ise videonun temasi hakkinda fikir veren unsurlardan birini olusturmaktadir.
Video, etiketler a¢isindan incelendiginde ise “video, paylasim, kameral: telefon,
videofon, {icretsiz, ylikleme” kelimelerinden olustugu goriilmektedir. Video,
kategori olarak “insanlar ve blog” kategorisinde yer almaktadir.

2. Sematik yap1
a. Durum Tamtim
1. Anlatim Dili

Videonun igerigi, konusmacinin metaverse ile ilgili olarak daha ©Onceden
hazirladigi ve aktardigi bilgilerden olusmaktadir. Konugmacinin, kavrami ele
aldig1 baglam cercevesinde aciklayarak tanitmaya iligkin bir yaklagimi soz
konusudur. Dolayisiyla videonun anlatim dili incelendiginde videonun genelinde
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tanittm amacl ve agiklayici bir dil kullanildig1 goriilmektedir. Fiiller genel olarak
simdiki zaman ve gelecek zaman kipinde ¢ekimlenmis olup acgiklamalarda
gecmis zaman ve genis zaman cekimlerine de rastlanmaktadir. Bu bakimdan
stiregelen bir siireg olarak metaverse kavramini tanitmaya yonelik aciklayict bir
dil, siklikla 6rnek gosterme ile desteklenmistir. Beden dili, jest ve mimiklerin
yani sira bazi kesitlerde ek bilgiler sunan ekran kutucuklarinin sikilikla
kullanildig: dikkati ¢ekmektedir. Videoda sozel anlatima es zamanla sunulan ve
Web 2.0 ile Web 3.0 hakkinda ek bilgiler aktaran ekran kutucuklari buna 6rnek
olarak verilebilir. Video iceriginde s6zel ifadelerin yani sira destekleyici bir
gorsel anlatim da mevcuttur. Gorsel anlatimlarin ise ¢ogunlukla oyunlar ve farkli
zamanlarda g¢ekilmis video kesitlerinden olustugu goriilmektedir. Konusmaci
metaverse kavramini oyun uygulamalar araciligiyla tanittigi i¢in 6rneklendirme
ve canlandirmaya da siklikla basvurdugu goriilmektedir.

2. Sonuglar

Videoda tanittmi yapilan oyunlar icerisinde sanal diinya ile fiziksel diinyay1
iligkilendirmeye yonelik bazi deneyimler agiklayict bir sekilde sunulmustur.
Bunun yansi sira oyunlarin sanal ortam da bile olsa kisisellestirilmesine olanak
saglayan etkinlikler ve ekonomik gostergelerin siklikla yer almasi, kavramin
fiziksel diizlem ile iligkisinin kurulmasina yonelik 6nemli stratejilerden birini
olusturmustur. Dolayisiyla videoda fiziksel diizleme referans veren kavramlar
siklikla kullanilmigtir. Zira arsa almak, deneyimlemek gibi eylemlerin fiziksel
diinyaya iliskin kavramlar oldugu bilinmektedir. Bu baglamda ele aldigimizda
soyut kavramlarin gergeklikle olan iliskisini kurmaya yonelik gostergelerin daha
¢ok ekonomik alandan secilmesi de dikkati ¢gekmektedir: “...simdi... market
hacmi ¢ok biiyiik olan metaverse oyunlarina gelin birlikte goz atalim; girecegiz,
arsa alacagiz, oynayacagiz. Bakalim neler var.” Sonug olarak videoda metaverse
kavramini izah etmeye yonelik nesnellestirmenin daha ¢ok ekonomik unsurlar
araciligiyla saglandigi soylenebilir. Video boyunca metaverse platformlarini
aciklamak amaciyla ekonomik etkinlikler c¢ergevesinde tasarlanan oyun
platformlarindan Ornekler verilerek bu uygulamalarin nasil kullanildigi
anlatilmaktadir. Nitekim videoda market hacmi gelismis olan oyunlardan
ornekler verilirken, oyun uygulamalan ile ilgili gorsellerin siklikla ekranda
yansitilmasi ile desteklenmektedir. izleyicinin, sunulan bilgiyi, gegerli ve mesru
bir diizeyde algilamasi amaciyla nesnellestirmenin saglandigi giindelik
faaliyetler, daha ¢ok ekonomik etkinliklerden se¢ilmistir. Yine bu videoda da
fiziksel ve sanal gerceklige iliskin kavramlarin i¢ ige ge¢mis bir anlatiminin
mevcut oldugu sdylenebilir. Ancak bu yaklasimdan kaynaklanabilecek
karmasikligr onlemek icin de gorsel kullanimi ve ¢esitli 6rneklendirmeler s6z
konusudur. Ornegin; konusmaci, metaverse platformlarina 6rnek olarak
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gosterdigi Sand Box’1 aciklarken; “...arsa alabiliyorsunuz, istediginiz karakteri
olusturabiliyorsunuz, istediginiz esyalar1 olusturabiliyorsunuz ve olusturdugunuz
bu esyalar1 NFT olarak satabiliyorsunuz... Sandbox’ in haritas1 digerlerine
nazaran daha kiiciik ve sonsuz olmadigi igin fiyatlar cok yiiksek...(eliyle
parmaginin ucunu gostererek) ...aslinda sizin aldiginiz her bir parsel su kadar,
gordiigiiniiz o ufak kareler bir parsel® ifadelerine yer vermistir. Dolayisiyla
anlatimda konusmaci, fiziksel diinyaya atif vermek iizere kelime segimlerini
gorseller ve beden dili kullanimi ile desteklemektedir. Konusmacinin, agiklamaya
haritadaki gorseller iizerinden devam ederek; “...bunu ger¢ek emlak mantig1 ile
diistinebilirsiniz, yaninda ne var? Denize bakiyor mu? ...daha pahali...gercekten
cok enteresan seyler doniiyor...” ciimleleri dikkati ¢ekmektedir. Konusmaci
kavrami her ne kadar notr bir yaklasimla ele almaya ¢aligsa da, sanal ve fiziksel
evrenin i¢ ice gegmisliginden kaynaklanan karisikligi kendi diisiinceleri ile de
ortaya koymakta ve bunu video boyunca gerekcelendirerek aciklamaya devam
etmektedir. Konusmaci, videonun ilerleyen dakikalarinda arsa fiyatlarini, oyunun
kendi kripto para birimi iizerinden degerlendirmekte ve bu konuda Dolar para
birimi {izerinden karsilagtirma yapmaktadir.

3. Ard alan

Videoda kavrami agiklamak tizere siklikla ard alan bilgisinden yararlanildig:
goriilmektedir. Konusmacinin “...simdi metaverse nedir? metaverse nedir’ i
anlayabilmemiz icin dncelikle Web 3.0 kavramini anlamamiz lazzim. Web 1.0
ciktiginda internette tek yapilabilen sey yazilanlar1 okuyabilmekti baska hi¢bir
ozelligi yoktu. Web 2.0 c¢iktiginda insanlar da igerik iiretmeye basladi.
Bloggerlar, influencerlar, Youtuber’lar... hep bu Web 2.0 sayesinde aslinda
tiredi” climleleri, video boyunca sunulan ard alan bilgisine 6rnek olarak
verilebilir. Konugmacinin ard alan bilgisini sundugu dakikalarda, alt yazilarin
yani sira ek bilgilerin yer aldig1r ekran kutucuklarinin da destekleyici olarak
kullanildig1 goriilmektedir.

2. Baglam bilgisi

Konusmacinin, kavrami i¢ine konumlandirdigi baglamin miilkiyet yapisi ve
merkeziyetci yaklagim ile iliskilendirdigi ve bu baglamdaki doniisiim hakkinda
bilgi verdigi goriilmektedir. Ornegin; “...ama Web 2.0’ n sikintis1 interneti
Google, Twitter, Facebook gibi biiylik sirketlerin saglamasi ve tekellesmis
olmasiyds; ¢linkil sunucu hizmetlerini ve maliyetleri biiyiik sirketler karsiliyor ve
bu yiizden de merkezi bir yap1 olugmus... Web 3.0 da bunun tam tersi aslinda,
tamamen merkeziyetsiz yani bir Google’a, Facebook’a internet saglayicisina
bliylik bir dev sirkete ihtiya¢ duymadan insanlarin kendi kendileri arasinda
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internet aktarimi1  yaparak ve bunlarnt dogrulayarak internete erisim
saglayabildikleri bir platform olacak aslinda ...” , “...boylece kullanicilar
datalarin1 ¢aldirmadan ve boyle bir biiylik sirkete ihtiya¢ duymadan, internet
saglayiciya ihtiyag duymadan birbiri ile etkilesime gececek ve merkeziyetsiz
sanal evrenler yaratabilecek” ifadeleri kavrama iliskin baglamin cergevesini
yansitmast agisindan onemlidir. Bunun yani sira, kisa goriintiiler ve yazili
aciklamalarla baglayan tanitimin ilk saniyelerinde de metaverse ile ilgili olarak
diinyanin ¢esitli yerlerinden kesit videolarm “What is the Metaverse? It is
coming” seklinde kisa yapida ve vurgusal ciimlelerden olugan alint1 ve goérseller
ile desteklendigi goriilmektedir. Videonun girisini olusturan bu kisimda aslinda
tiim diinyada yeni bir boyuta gegisin ilk sinyalleri verilmekte ve bu da 6nemli bir
baglam bilgisi sunmaktadir.

B. Mikro Yap1
1. Sentaktik ¢o6ziimleme

Videoda genellikle aktif ve basit yapida ciimlelerin kullanimi dikkati
cekmektedir. Bunun yani sira pasif yapida ciimlelere de kullanilmaktadir.

2. Bolgesel uyum

Video boyunca yer alan anlatimlarda referansal, nedensel ve islevsel iligkinin
kuruldugu goriilmektedir. Konugmacinin baglama iliskin ifadelerinde bu
kullanimlar belirgin sekilde gbéze c¢arpmaktadir. Daha o6nce de Ornegini
verdigimiz...” ama Web 2.0’ 1n sikintisi interneti Google, Twitter, Facebook gibi
biiyiik sirketlerin saglamasi ve tekellesmis olmasiyds; ¢linkii sunucu hizmetlerini
ve maliyetleri biiyiik sirketler karsiliyor ve bu yiizden de merkezi bir yapi
olusmus... Web 3.0 da bunun tam tersi aslinda, tamamen merkeziyetsiz yani bir
Google’a, Facebook’a internet saglayicisina biiyiik bir dev sirkete ihtiyag
duymadan insanlar kendi kendileri arasinda internet aktarimi yaparak ve bunlari
dogrulayarak internete erisim saglayabildikleri bir platform olacak aslinda ...”
ifadelerinde ayn1 zamanda islevsel bir iligkinin yani sira Web 2.0 ile Web 3.0
arasinda referansal bir iliski kuruldugu da géze garpmaktadir. Ifadelerde Web 3.0
uygulamalarinin miilkiyet yapis1 ve merkeziyet¢i yaklagim acisindan getirdigi
degisimi agiklamaya yonelik olarak bir nedensellik iligkisinin kuruldugu da
sOylenebilir. Diger bir 6rnek de, Web 3.0 ve metaverse uygulamasini agiklamak
igin farkli platformlarla kurulan islevsel iligkiyi yansitmaktadir:” ...zaten ready
playe rone ve black mirroru izlediyseniz ona ¢ok yakin bir ortam.” Bunun yan1
sira; “...ama sOyle bir yanlis anlagilma var bence asil sikint1 da bu, Facebook yani
Meta’nin reklam giiclinii kullanarak bugiin yapilamayacak seyleri teknolojik
olarak yeterli olmayan seyleri bugin yapiliyormus ve yakin zamanda
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yapilabilecekmis gibi gostermesi. Zuckerberg’ in iddia ettigi Metaverse’in
olusabilmesi i¢in teknolojinin ¢ok daha fazla gelismesine, sanal gerceklik
artinnlmis gerceklik ve karma gergeklik gozliiklerinin teknolojisinin ¢ok daha
gelismesine ihtiyag var” ifadelerinde de mevcut teknolojiler ile sinirlari ¢izilen
metaverse kavrami arasinda referansal iliski kuruldugu sdylenebilir.

3. Kelime Secimleri

Videoda agiklayici bilgiler genel olarak diiz ciimleler araciligr ile aktarilmaktadir.
Bunun yani sira fiziksel evren ile sanal evren arasindaki iligkilendirmeyi
saglamak amaciyla yan anlam ve metaforlara da bagvuruldugu goriilmektedir:
“...geldik bizim fakirhaneye... bu kadar bir alana bu kadar para verdim...yan
komsuya gidelim, yan komsuya gidelim kendine kat ¢ikmis...” Bu ciimlelerde
sanal evrendeki konumlarin ve olgularin, fiziki evrendeki karsiliklar1 ile
adlandirildig1 goriilmektedir. Dolayisiyla benzer ciimlelerin yan anlam ve mecaz
anlam kapsaminda degerlendirilebilecek ifadeler oldugu sdylenebilir. Videoda
Metaverse kavramina yonelik olarak oyun, sanal, gercek, artirllmis gerceklik,
sanal gerceklik gibi kelime se¢imlerine siklikla rastlanmaktadir. Bunun yani sira
benzetme ve karsilastirmaya yonelik kelime segimlerinden yararlanildig
goriilmektedir. Konusmaci, (eliyle parmaginin ucunu gostererek), “...aslinda
sizin aldiginiz her bir parsel su kadar, gordiigiiniiz o ufak kareler bir parsel“gibi
ifadelerle sanal evrendeki konumlar1 fiziksel olarak canlandirmakta ve
aciklamaktadir. Video boyunca kelimelerin, kavramlar1 ger¢ek diinyaya atif
vermek tizere secildigi goriilmekte ancak kelime se¢imlerinin siklikla videoda yer
alan gorseller, beden dili ve haritada yer alan isaretler ile desteklendigi de
goriilmektedir.

4, Retorik

Video retorik acisindan incelendiginde sOylemlerin gorsel unsurlarla siklikla
desteklendigi  goriilmektedir. Konusmacinin  metaverse  platformlarin
orneklemek amaciyla sectigi oyunlari, kendi gorselleri iizerinden uygulamali
olarak aktarmasi s6z konusudur. Videonun uygulama ornekleri disinda kalan
kisminda da farkli gorseller, video kesitleri ve alt yazilarin yan sira ek bilgi
aktaran kutucuklardan yararlanildig1 goriilmektedir. Videonun basligi olan “230
Bin Tl’ye ilk Arsami Aldim” ifadesi ise inandiricilik unsurunun saglanmasina
yoneliktir. Konusmacimin oncelikle kendi deneyimi iizerinde olusturdugu bu
baslik inandiricilik agisindan ilk unsura isaret etmektedir. Videonun geneli
degerlendirildiginde inandiricilik agisindan oyun uygulamalarinin deneyimsel
olarak aktarilmasi ve 6zellikle ard alan bilgisinden yararlanildig1 goriilmektedir.
Metaverse teknolojisine temel olusturan Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 gibi
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teknolojilerle ilgili sozel olarak aktarilan bilgilerin yan1 sira ekranda bilgi
kutucuklarinin kullanimi da yine bu yaklagimi da destekler niteliktedir.

Youtube Uzerinde Yer Alan “24 Saat Metaverse'de Yasamak!”
Bashikhh Videonun Soylem Coziimlemesi

Tablo 4.

24 Saat Metaverse'de Yasamak!” Videosunun Kiinyesi

Bashk 24 SAAT METAVERSE'DE YASAMAK!

URL https://www.youtube.com/watch?v=sGquOwjUp8U
Siire 19:15 dk

izlenme sayis1 998.247

Begeni Sayis1 35.000

Begenilmeme Sayisi -

Yorum Sayisi 1299

Kategori Insanlar ve blog

https://link.ovr.ai/zXhR9SASZrtWGMxq9
Diger sosyal aglara veya web https://apple.co/3a4NVr5
sitelerine link verme durumu  https://bit.ly/39sGYzT
https://www.overthereality.ai/

A. Makro Yap
1. Tematik Yapi

Video, tematik yapinin unsurlarindan biri olan baglik agisindan incelendiginde,
baghigmn video igerigi ile uyumlu oldugu sdylenebilir. Video igeriginde
konusmacinin 24 saatlik bir zaman dilimine yayilan dijital oyun tiirlerinin
tanitimi, uygulama Ornekleri ve bunlarin metaverse kavrami baglaminda
analizleri yer almaktadir. Video tematik yapinin tanitim unsuru agisindan
incelendiginde, tanitimin video igerigi ile uyumlu oldugu goriilmektedir. Video
iceriginde farkli oyun saglayicilar tarafindan sunulan oyunlar, metaverse
baglaminda incelenmistir. Ozellikleri ve kurallari, gorseller ve uygulama
ornekleri ile desteklenerek agiklanan gesitli oyunlar, 6zellikle metaverse kavrami
ile uyumlulugu c¢ergevesinde elestirel bir bakisi acisi ile sergilenmistir Video,
etiketler agisindan incelendiginde ise “video, paylasim, kamerali telefon,
videofon, {iicretsiz, ylikleme” kelimelerinden olustugu goriilmektedir. Video,
kategori olarak “insanlar ve blog” kategorisinde yer almaktadir.
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2. Sematik yap1
a. Durum Tamtim
1. Videonun Anlatim Dili

Video anlatim dili acisindan ele alindiginda, agiklayici, sade bir dil kullanildig:
gorlilmekle birlikte, elestirel bakis acisini vurgulamak adina soru ve iinlem
climlelerinin de kullanildig goriilmektedir. Fiillerin siiregelen yapiy1 destekleyen
genis ve simdiki zamanin yanmi sira ve gelecek zamanda c¢ekimlendigi de
goriilmektedir. Videonun genelinde giinliikk konusma dilinin hakim oldugu
sOylenebilir.

2. Sonuclar

Kavrama iligkin olarak daha ¢ok elestirel bir bakis agisinin sergilendigi videoda
her alanda adi gecmeye baslayan metaverse kavraminin gerektirdigi
merkeziyetsiz yapinin aslinda heniiz olusmadigi ve kavramin gercek yasamlara
entegresini saglayacak teknolojik donanimin yeterli seviyede olmadigina iliskin
goriisten yola ¢ikilmaktadir. Buradan hareketle videoda cesitli oyun platformlari
incelenmis ve bir kismi metaverse ile iliskilendirilen oyunlarin aslinda kavramla
uyumlu olmadig gézler oniine serilerek bu goriis, video boyunca desteklenmeye
caligilmistir. Nitekim oyunlarin tanitimi ve uygulanmasi sirasinda bunlarin farkli
platform saglayicilar ve sirketler tarafindan sunulmus oldugunun da alti
cizilmektedir.  Boylelikle bu goriise gerekge saglayan kosullara dikkat
¢ekilmigtir. Bir medya tiriinii olarak bu videoda farkli ve ¢oklu gergeklik
alanlarina maruz kalan bireyin, karmasik bilgiyi diizenlemesi ve bunlar arasindan
gerekli ve gecerli olan bilgiyi algisal diizeyde se¢mesine olanak saglayan farkli
bir bakis agis1 sunulmustur.

3. Ard alan

Ard alan bilgisinin sunulmasinda, bu ¢aligmada inceledigimiz diger videolarda
da oldugu gibi, metaverse kavramina temel olusturan teknoloji ve uygulamalarin
yant sira, konugsmacinin kendisinin daha once gergeklestirmis oldugu eylem ve
uygulamalardan destek alindign goriilmektedir. Ornegin, ...” gecen ay size
Metaverse’de arsa satin aldim videosunu yaymlamistim...” ifadesi bu kullanima
omek olarak verilebilir. Videonun elestirel perspektifi dikkate alindiginda
konusmacinin ard alan destegi acisindan Ozellikle “...0z, hakiki, gercek
metaverse olabilmesi igin ki biz bu referansi Ready Player One filminden
aliyoruz” ifadesi dikkati cekmektedir.
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4. Baglam Bilgisi

Kavrama iligkin olarak daha cok elestirel bir bakis agisinin sergilendigi videoda
bu yaklagim, oyunlara yonelik yorumlar araciligi ile sergilenmistir. Elestirel bakis
acisinin videonun ilk dakikalarinda sunulmaya baslamasi dikkati ¢ekmektedir.
Konusmacinin...” herkes bir seyler uyduruyor, her oyun cikaran metvaerse
yaptigin1 zannediyor. Oz, hakiki, gercek metaverse olabilmesi icin ki biz bu
referans1 Ready One Player filminden aliyoruz, biitiin sirketlerin birlesip
merkeziyetsiz, tek sahibi olmayan, tekil bir yap1 olusturmasi gerekiyor...kendi
c¢ikarlarini birakacak ve ortak bir paydada bulusacak da sanal gerceklik gozliikleri
daha kullanight hale gelecek de...” ifadeleri bu yaklasimi 6rnekler niteliktedir.
Videoda kavramin zamansal baglamda da elestirel olarak tartigildigini gérmek
miimkiindiir:” asil sikinti bize bunun bugiin ya da hemen olabilecekmis gibi
pazarlanmasi” ifadesi buna 6rnek olarak verilebilir.

B. Mikro Yapi
1. Sentaktik ¢o6ziimleme

Video igeriginde, oyunlara iligkin tanitim ve uygulama 6rneklerini metaverse ile
iligkilendirmeye yonelik aktif ciimlelerin yami sira pasif climlelerin yer aldigi
goriilmektedir.

2. Bolgesel Uyum

Bu videoda da diger videolarda oldugu gibi metaverse uygulamasinin {izerinde
yiikseldigi gesitli teknolojiler ve uygulamalar s6z konusu oldugundan, nedensel
ve islevsel bir iliskinin kurulmasi kagmilmaz olarak karsimiza ¢ikarmaktadir.
Burada konusmacinin diger kavramlarin yani sira 6zellikle “Ready One Player”
ornegine degindigi dikkat cekmektedir. Ayrica videonun geneline yayilan
elestirel bakis agsisi, kavramlar arasi referansal iliskiyi de ortaya ¢ikarmaktadir.
“... Warcraft, Minecraft, Roblox, Fortnite ve Chat gibi oyunlar metaverse olarak
gecse de kime gore neye gore metaverse ben anlamis degilim” ifadesi bu
yaklasimi 6rnekler niteliktedir.

3. Kelime secimleri

Kavrama iligkin elestirel bakis agisinin ortaya konmasi agisindan ozellikle
tilketime yoOnelik alanlara iligkin kelimelerin se¢imi dikkati gekmektedir. “Giizel
bir pazarlama c¢alismasi. Bence metaverse ile uzaktan yakindan alakasi yok”
ifadesinde metaverse ile iliskili olarak yansitilan uygulamalara yonelik
“pazarlama” kelimesinin kullanilmis olmasi s6z konusudur. Bunun yani sira
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metaverse ile ilgili olarak “...bize bunun bugiin ya da hemen olacakmis gibi
pazarlanmasi1” ifadesinde de ayni kelimenin se¢ilmesi, bu goriisiin vurgulanmak
istedigini gostermektedir. Videonun bagka bir kesitinde kullanilan “ekonomi
yaratmak”, “merkeziyetsiz yap1”, “cikar” gibi kelimeler de benzer bir bakisg
acisini ortaya koymasi ag¢isindan manidardir. Bunun yani sira metaverse
kavramimi gercek yasam ile iliskilendiren “deneyim insa etmek”, “artirilmis
gergeklik”, “karma gerceklik” gibi sozciiklerin kullanimi da kagimilmaz olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

4, Retorik

Video retorik agisindan incelendiginde sdylemlerin yazili ve gorsel unsurlarla
siklikla giiclendirildigi goriilmektedir. Konusmacinin kavrami ele alirken bunu
deneyimlemek {iizere oyunlar1 uygulamali olarak aktarmasi s6z konusudur.
Bunun yansi sira videonun akisi ile de anlatim desteklenmeye ¢alisilmistir. Zira
konugmaci 24 saate yayilan oyun analizlerini, kavramin giindelik pratiklerle i¢
ice gectigini yansitmak icin, masa basinda oyun oynadig1 esnada corba icerken
gostermektedir.

Video boyunca anlatim, ses ve efektlere de desteklenmektedir. Gorsel ve yazili
bircok unsur ile birebir deneyim alani saglanmaya calisilan bu uygulamali
videoda da diger videolarda oldugu gibi inandiric1 6gelere rastlanmaktadir.

Videoda ifadelerin diiz anlam ve yan anlamlarina iligkin kullanimlarin i¢ ice
gectigi ve mecaz anlamlarin kullanildigi goriilmektedir. Konusmacinin oyun
sayisinin fazla olmasi ve her oyunun farkli 6zelliklere sahip olmasi nedeni ile
“...baltaile tagsa vurarak mine yapiyorsunuz” ifadesini kullanmasi ya da videonun
bir bagka kesitinde kullandig1” bir buguk saattir meteor tokatliyorum ama sogan
alacak paramiz bile yok” , ...” Apple yerine armut koymuslar” ifadeleri bu
kullanimlara 6rnek olarak gosterilebilir.

Videoda inandiriciligin deneyimsel alanlar ve gergek yasama iliskin ekonomik
gostergeler iizerinden saglandigi da goriilmektedir. “...Istanbul’un en pahah
semtlerinden 100 dolar, 200 dolar harcayarak yer aldim”, ...Over’ da kendi
deneyiminizi ve alanimizi olusturabilirsiniz”, “...” daha Once satin aldigim
arsanin fiyati su an bu kadar ...ylizde 40 zarar. Bunun piyasa diisiisii ile de alakas1
var...” ifadeleri bu kullanimlara 6rnek olarak gosterilebilir.
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SONUC

Teknolojinin son yillardaki devasa gelisimi ile birlikte 6zellikle sanal evrenlere
iliskin bircok uygulamanin da giindelik yasamlara hizla entegre oldugu ve
toplumsal alam ¢esitli yonlerden etkiledigi goriilmektedir. Bireysel ve toplumsal
alanlar etkileyen yeni sanal platform ve uygulamalara iliskin kavramlarin, medya
araciligryla giindelik yasamlara entegrasyonunun saglandigi, bununla birlikte
medya lrilinleri araciligiyla da bu uygulamalara iligkin bilgilerin aktarilmaya ve
aciklanmaya calisildig1 goriilmektedir. Buna yonelik ¢alismalarin bir kisminda
ise medya igeriklerinin analizine yoneldigi de goriilmektedir.

Son yillarda dnemli bir sosyal medya bileseni olarak Youtube’ da yer alan
videolarin izlenme sayilarinda dikkat g¢ekici bir artig  gosterdigi
gozlemlenmektedir. Cep telefonlarina yiiklenen bir¢ok yeni medya platformu ve
uygulamasinin, medya aracilifi ile giindelik yasama aktarilan bilginin dolagimi
acisindan dnemli bir ortam sagladigi diisiilmektedir. Bu baglamda son yillarda
YouTube uygulamasi iizerinden aktarilan iceriklerin de farkli alanlara yonelik
caligmalara konu oldugu goriilmektedir. Bu calismada metaverse kavramina
iligkin olarak YouTube videolar araciligi ile gilindelik yasama aktarilan bilgi,
aragtirmanin problemleri baglaminda incelenmistir. Zira son yillarda metaverse
kavramina olan ilginin cesitli disiplinler acisindan da énemli bir ¢alisma konusu
haline geldigi goriilmektedir (Collins, 2008; Mystakidis, 2022; Tlili vd.,2022;
Hwang ve Chien, 2022; Seok, 2021; Lee, 2021; Yang vd., 2022; Vita-More;
2010). Bu ¢alismalarin bir kisminda da metvaerse kavraminin sosyal yasam ve
giindelik pratikleri ile iligskisinin ele alindig1 gériilmiistiir (Schneider, 2016; Han
vd., 2022; Dwivedi vd. ,2022; Mackenzie, 2022).

Kavramin birinci videoda nétr, ikinci videoda olumlu ve tigiincii videoda elestirel
bir yaklagim ile ele alindig1 goriilmektedir. Ele alinan yaklagima gére makro ve
mikro yapilar1 agisindan ele alindiginda video igeriklerinin genel olarak benzer
anlatim teknikleri, stratejiler ve yoOntemler c¢er¢evesinde kurgulandigi
gorlilmektedir. Ancak bazi farkliliklar oldugu da tespit edilmistir. Analizler genel
olarak incelendiginde kavramin gergeklikle olan iliskisinin perspektiflere gore
farkli baglamlar iizerinden kuruldugu ve kurgulandigi goriilmektedir. Birinci
videoda fiziksel diinya ve nesnel diinya ile iliskiler giindelik yasam etkinlikleri
cercevesindeki  gostergeler ile  sunulurken ikinci  videoda  nesnel
konumlandirmanin ekonomik gdstergeler iizerinden, lgiincli video da ise
metaverse ile iligkili dijital oyun deneyimleri araciliiyla saglandigi
gorlilmektedir. Dolayisiyla videolarda, cesitli anlatim teknikleri kullanilarak
izleyici algisinda kavramin nesnel bir diizlemde konumlandirilmaya galisildigi
sOylenebilir. Nitekim, Berger ve Luckman da (2008, s.32-34), insan bilincinin
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daima nesnel olana yoneldigini, bu bakimdan gostergeler araciligryla olusturulan
nesnellestirme stireclerinin, farkli gergeklikleri anlamlandirma {izerinde etkili
olduguna dikkati ¢ekmislerdir.

Videolar boyunca metaverse uygulamasina temel olusturan gelismis teknolojiler
ve bunlar aracilifiyla daha 6nceden olusturulan iriinlerden siklikla 6rnekler
verilerek, bir sonraki asamanin daha gelismis bir tiiriinde ana hatlar1 ¢izilmeye
calismustir. Dijital ortamlarin yarattigi sanal evrenin fiziki evren ve giindelik
yasam pratikleri ile olan iligkisinin siklikla islendigi videolarda, metaverse
kavraminin giindelik yasam aktiviteleri ve fiziksel diinya ile olan iliskisini ortaya
koymaya yonelik gecmis, halihazirda ve giincel uygulamalar ve konumlardan
referanslar verildigi goriilmektedir. Bdoylelikle kavramin, izleyici algisinda
medya igerikleri ile olusturulan sembolik evren araciligi ile nesnellestirildigi
gorlilmektedir. Berger ve Luckman, 2008, s. 34-37), farkli ve coklu gerceklik
alanlar arasinda “giindelik yasam ger¢egi” nin birey acisindan en iistiin gerceklik
olduguna dikkati ¢ekmektedir. Ancak giindelik hayatin gercekliginin ulasilabilir
olmayan alanlar1 da kapsadigini1 belirten diisiiniirler, baskalar1 ile paylasilan
siibjektiviteler arasi anlam bolgelerinde “ortak duyu” nun Onemine dikkati
¢cekmektedir. Bu baglamda, glinlimiiziin karmasik ortamlarinda bireylerin ¢coklu
gerceklik alanlarma maruz kalmasi kaginilmaz oldugundan, bu durum, bireyin
gecerli bilgiyi alabilmesi i¢in ortak duyu ya iliskin bir takim se¢gme siireclerini de
zorunlu kilmaktadir. Ulagilabilir olmayan alanlara iliskin giindelik bir yagsam
gercegi ve ortak duyunun gelistirilmesinde giindelik yasam pratikleri ile i¢ ice
gecmis olan medya iirlinleri ve iletilerinin 6nemi yadsinamaz Buradan hareketle
videolarda bilginin mesrulastirilmasi yolu ile izah edilebilir anlamli bir biitiinliik
ile verilmeye calisildigi goriilmektedir Ayrica video igeriklerinde, metaverse
kavraminin 6zii itibariyle sundugu ¢oklu gerceklik ortamlari iginde kisinin ortak
duyusuna hitap edecek bir gerceklik alan1 sunuldugu goriilmektedir. Boylelikle,
sembolik evrenler araciligiyla ¢coklu gerceklik alanlari igerisinde gilindelik yagam
bilgisini daha gercek olarak algilamaya meyilli olan birey i¢in, kavrama algisal
diizeyde bir secicilik saglanmustir.

Caligmada incelenen videolar, tematik yapinin unsurlari olan “baghik”, “tanim”
ve “etiket” acisindan incelendiginde; video basliklarinin video igerikleri ile
uyumlu oldugu goriilmektedir. Video basliklar1 ¢aligmamizin da yaklagimina
uygun olarak dijital alanda yeni bir boyuta gecisi ifade eden bir girig
mabhiyetindedir. Bu ag¢idan bagliklarda gesitli zaman kiplerinin kullanimi, heniiz
yeni oldugu bilinen bu kavramin ayni zamanda siiregelen ve gelisime acik
0zelligini de vurgulamaktadir. Videolar tanimlar agisindan incelendiginde video
igerikleri ile uyumlu oldugu goriilmektedir. Tanimlarda yer alan ifadelerin de
kavrami tanitmaya ve agiklamaya yonelik kapsamli bir giris niteliginde oldugu
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sOylenebilir. Videolarin “video, paylasim, kamerali telefon, videofon, iicretsiz,
yilikleme” etiketleri ile paylasildig1 goriilmektedir.

Video icerikleri genel olarak, bilgi aktaran bir konugmacinin metaverse kavrami
ile ilgili aktardig1 bilgilerden olusmaktadir. Dolayisiyla videolarn anlatim dili
incelendiginde, konusmacilarin kavrama iligkin agiklayic1 bir dil kullandig1 ve
iceriklerin genelinde tanitim amagh bir dilin hakim oldugu goriilmekle birlikte
videolarin tamami boyunca sozel ifadeleri desteklemek amactyla gorsel anlatimin
da siklikla kullanildig1 goriilmektedir. Sozel ifadelere eslik eden gorsel unsurlarin
(fotograf, animasyon, beden dili, fiziksel obje, film kesitleri...) alt yazilarin yani
sira gorsel unsurlara yerlestirilen farkli karakter ve biiyiikliikteki yazili unsurlarla
da yer verildigi goriilmektedir.

Video igeriklerinde, sanal evren ile fiziki evreni iliskilendirmeye yonelik birtakim
deneyimler aciklayict bir sekilde aktarilmaktadir. Bunun yani sira sanal
uygulamalarin kisisellestirilmesine olanak saglayan etkinlikler ve ekonomik
gostergelerin siklikla yer almasi, kavramin fiziksel gerceklik ile iligkisinin
kurulmasina yonelik onemli stratejilerden birini olusturmustur. Berger ve
Luckman (2008, s.139-141), bireyin deneyim ve tecriibesi diginda kalan alanlara
iligkin bilginin, “sembolik evrenler” aracilig1 ile aktarildigimi ifade etmektedir.
“Teorik tecriibe” olarak adlandirilan bu sembolik siireglerin, giindelik
tecriibelerden baska gercekliklere atifta bulunan gostergelestirme siirecleri
oldugunu belirten diisliniirler, giindelik var olusun gercekligine dahil olmayan
olagandis1 bilgilerin bu sekilde anlamlandirildigini savunmaktadir. Doyasiyla
burada da soyut bilgininin; nesnel, izah edilebilir bir diizlemde, sembolik evren
araciligiyla gergeklik ile olan iliskisini kurmaya yonelik gostergelerin kullanildigi
goriilmektedir. Ancak bu gostergelestirme siireglerinin, videolarin kavrami ele
aldigi perspektife gore degistigi goriilmektedir. Ornegin; Birinci videoda
konusmacinin, “...tstelik sadece Beeple’m 5000 giinde yaptigi o resim
sergilenmeyecek orda canli konserler etkinlikler ve fikir liderlerinin katildig:
cesitli toplantilar da yapilacak bakin diinyaca inli “gercek” mimarlara
tasarlatilan bu yer sanal bir ortam hatirlatmak isterim “climlesi bu yaklagimi
yansitan ifadelerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yani sira bir oyun
deneyiminin sergilendigi ikinci videoda “230.000 TL ye ilk arsamm aldim” ifadesi
de buna 6rnek olarak verilebilir.

Videolarda metaverse kavraminin karakteristik yapisi geregi siklikla ard alan
bilgisinin verildigi goriilmektedir. Ard alan bilgisi bakimindan kavramin
iizerinde yiikseldigi teknolojilerle ilgili olarak cesitli uygulama orneklerinden
sozel, isitsel ve gorsel olarak yararlandig1 goriilmektedir. Internet uygulamalars,
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dijital oyun platformlari, Web 2.0, Web 3.0, NFT gibi teknolojiler bunlara 6rnek
olarak verilebilir.

Yeni ve farkli bir boyuta gecisi ifade eden bu kavrami agiklayan video
igeriklerinde baglam bilgisine siklikla yer verme geregi duyulmustur. Videolarda
yer alan unsurlar biitiiniiyle ele alindiginda kavrama yonelik, diger teknolojilerde
oldugu gibi dogal olarak siiregelen ve gelisen siirecin yani sira toplumsal
gerceklik diizeyinde daha kapsayict 6zelligine dikkat ¢ekilmistir. Zamansal ve
mekansal diizlemde bo yutlar arasi niteligi ve toplumsal alana olacak olan
katkilar1 baglaminda ortaya konmustur.

Videolarin ele alindig1 perspektiflere gore degisen gostergeler araciligi ile
kavramin toplumsal diizlem ile olan iligkisi giindelik yasam, ekonomik alan ya
da bos zamana yonelik aktiviteler ve oyunlar iizerinden kuruldugu goriilmektedir.
Ornegin; ikinci videoda teknolojik ve toplumsal alanlara iliskin olarak *...ciinkii
sunucu hizmetlerini ve maliyetleri biiyiik sirketler karsiliyor ve bu ylizden de
merkezi bir yapt olusmustu. Web 3.0 da bunun tam tersi aslinda, tamamen
merkeziyetsiz... biiyiik bir dev sirkete ihtiya¢ duymadan insanlar kendi kendileri
arasinda internet aktarimi yaparak ve bunlari dogrulayarak internete erigim
saglayabildikleri bir platform olacak aslinda “ifadesi buna ornek olarak
gosterilebilir.

Iceriklerde yer alan ciimle yapilar1 incelendiginde, ¢ogunlukla aktif yapida
oldugu goriilmekle birlikte pasif yapida ciimlelerin de bazi kisimlarda siklikla
kullanilmis oldugu dikkati cekmektedir. Metaverse kavraminin, birbiri {izerinde
yiikselen teknolojileri kapsayan uygulamalari icermesi nedeniyle videolarda yer
alan ifadelerde siklikla nedensel, islevsel ve referansal iliski kuruldugu
goriilmiistiir.

Videolardaki kelime secimlerinde genel olarak diiz anlam kullanilmakla birlikte
kavrama iligkin bazi1 &zelliklerin agiklanmasinda siklikla yan anlamlara da
bagvuruldugu goriilmektedir. Bu baglamda fiziksel ve sanal gergekligin
karsilagtirilmasinda ve bir araya getirilmesinde yan anlamsal diizeyde ortiik
ifadelerin kullamldigi sdylenebilir.  Bunun yam1 sira metaforlardan da
yararlamldig1 goriilmektedir. Ornegin birinci video da gegen ve’karti tulumun
yiizlerce cebinden birine sokustururken ama bunu asla unutmayacaksin dedi
Hiro” ciimlesinde “tulumunun yiizlerce cebi” ifadesi ile insanin algisal
diizeyindeki ¢oklu gergeklik alanlarina iliskin bir durumun anlatilmak istendigi
sOylenebilir. Videolarda, metaverse kavraminin ortaya ¢ikisi ile birlikte siklikla
kullanilmaya baglayan evren, paralel evren, sanal, gergek, artirllmis gergeklik,
sanal gergeklik gibi kelime se¢imleri yer almaktadir.
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Video retorik agisindan incelendiginde sOylemlerin gorsel unsurlarla siklikla
desteklendigi goriilmektedir. Konusmacilarin sdylemleri hareketli goriintiiler,
video kesitleri, resimler, animasyonlar, efektler, beden dili ve fiziksel objelerden
olusan gorsel unsurlarla yogun olarak desteklenmistir. Videolarda kavramin
nesnel gergeklikle iligskisinin kurulmasina yonelik olarak inandiricilik
unsurlarinmn  da  yogun olarak kullanildigi  gériilmektedir. Inandiricilik
unsurlarinin ¢ogunlukla gergek yasam ve deneyimsel alanlar iizerine kuruldugu
goriilmektedir. Bu baglamda; birinci videoda konusmacinin, “...{istelik sadece
Beeple’in 5000 giinde yaptigr o resim sergilenmeyecek orda canli konserler
etkinlikler ve fikir liderlerinin katildigi c¢esitli toplantilar da yapilacak bakin
diinyaca tinlii “ger¢cek” mimarlara tasarlatilan bu yer sanal bir ortam hatirlatmak
isterim ““ ifadesinin yani sira ikinci ve ii¢lincii videolarda metaverse platformu
olarak oyunlarin ii¢ boyutlu bir sekilde sunulmasi ile kullanici deneyiminin
yaratilmaya calisilmasi bu yaklasimi yansitan 6rneklerdendir.
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EXTENDED ABSTRACT

The fact that the media is an important source of information in social life, makes
the problematics of the accuracy of the information conveyed through media
messages and its relationship with reality even more evident. Especially in today's
conditions, it is seen that the impressions and perceptions about the facts that are
outside the concrete information and experience areas of the concepts consist of
the information transferred from the media during the daily practices of the
individuals through digital communication technologies.

In this respect, it is seen that the information about the concept of "metaverse",
which is a new concept outside the physical and individual experience areas, is
transferred and tried to be explained through media products for many
individuals.

Within the scope of this study, it is aimed to examine the videos about Metaverse
on Youtube as a social media component in the context of discourse analysis. For
this purpose, videos on the Metaverse are examined within the framework of
social knowledge and its active role in the formation of social reality, based on
the theory of Social Construction of Reality (Berger & Luckmann, 1991) on the
basis of the construction of reality in the media. As a result of the study; In the
videos where the relationship between the virtual universe created by digital
environments and the physical universe is revealed, it is seen that the concept of
Metaverse is often associated with daily life activities. Thus, it can be said that
abstract information outside the field of experience is tried to be objectified in the
perception of the audience through the symbolic universe created with media
contents. This approach also supports the provision of information with a
meaningful integrity that can be explained through legitimation. In addition, it
has been observed that a reality space that will appeal to the common sense of the
person is presented in the video contents, within the multi-reality environments
that the concept of Metaverse presents in essence. In this context, it can be said
that among the multiple reality fields within the symbolic

Throughout the videos, the advanced technologies that form the basis of the
metaverse application and the products previously created through them are
frequently given examples, trying to outline a more advanced type of the next
stage. n the videos, in which the relationship of the virtual universe created by
digital environments with the physical universe and daily life practices is
frequently discussed, it is seen that references are given from past, present and
current practices and locations to reveal the relationship of the concept of
metaverse with daily life activities and the physical world. Thus, it is seen that
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the concept is objectified through the symbolic universe created by the media
contents in the perception of the audience.

It is seen that the concept is handled with a neutral approach in the first video, a
positive approach in the second video, and a critical approach in the third video.
When considered in terms of macro and micro structures according to the
approach taken, it is seen that the video contents are generally constructed within
the framework of similar narrative techniques, strategies and methods. Generally,
it is seen that the relationship of the concept with reality is established and
fictionalized in different contexts according to perspectives.
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