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METAVERSE: ORGUT KULTURUNUN GELENEKSELDEN DiJITALE EVRIMI

Elif SIS ATABAY?, Selcen SARI AYTEKIN?

0Oz

Pandemi slirecinde yliz-ylze etkilesimlerin terk edilmesi gerekliligi, Metaverse teknolojisine olan ilginin
artmasina neden olmustur. Metaverse’iin, bu gereklilik neticesinde orglitsel hayata dahil olan hibrit galisma
sistemi icin vazgegilmez bir kolaylastirici olacagl disinulmektedir. Alisilagelmis galisma sistemlerini sanal
diinyaya tasimaya imkan taniyan bu teknolojinin 6rgiite saglayabilecegi faydalar konusulurken, orgit
cahisanlarini birbirine baglayan 6rgit kiltirinin olusumu, gelisimi, aktarimi ve devamliliginin saglanmasi
hususunda nasil bir etkisi olacagi ise heniiz cevabi belli olmayan bir sorudur. Ustelik Metaverse’iin kiiltiirel
cesitliligin azalmasina neden olacagina dair dile getirilen endiseler géz oniinde bulunduruldugunda bu soru
¢ok daha hayati bir 6neme sahip olmaktadir. Giinlimizde konusulan bu sorular ekseninde bu calismada,
orgltlerin is yapma sekillerini kokten degistirmeye aday olan Metaverse teknolojisinin, 6rgut kaltlrd
Uzerinde gerceklestirmesi muhtemel olan etkilerinin irdelenmesi amaglanmaktadir. Bu etkilerin
saptanabilmesi i¢in genis bir yazin taramasi yapimistir. Yapilan yazin taramasi sonucunda Metaverse’lin
orgite ait bir kaltlirin olusturulmasi ve siirdiiriilmesinde nasil ve ne sekilde bir rol Ustlenebilecegine dair
tespitlerde bulunulmaya calisiimistir.
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METAVERSE: THE EVOLUTION OF ORGANIZATIONAL
CULTURE FROM TRADITIONAL TO DIGITAL

Abstract

The necessity of abandoning face-to-face interactions, especially in the pandemic, has led to an increased
interest in Metaverse technology. Metaverse is thought to be an indispensable facilitator for the hybrid
working system, which is included in organizational life as a result of this necessity. While discussing the
benefits of this technology, which enables to carry traditional working systems to the virtual world, it is a
question that has not yet been answered how it will affect the formation, development, transfer and
continuity of the organizational culture that sticks the employees. Moreover, considering the concerns
expressed that the Metaverse will lead to a reduction in cultural diversity, this question becomes even more
vital. In the axis of these questions spoken today, it is aimed in this study to examine the possible effects of
Metaverse technology, which is a candidate to radically change the way organizations do business, on
organizational culture. An extensive literature review was conducted to determine these effects. As a result
of the literature review, it has been tried to determine how and in what ways Metaverse can play a role in
the creation and continuity of an organizational culture.
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1. Giris

internet, milyonlarca insanin bilgi ve hizmetlere erismesi, birbirleriyle etkilesime girmesi,
sosyallesmesi, Griin satmasi ve eglenmesi igin temel araglardan biridir. Ginimdzde internet ve
dijitallesmeye duyulan ilginin boyutu, dijital teknolojilerin gelistirilmesinin ve gesitlendirilmesinin
onlniu agmis; Web 3.0, Sanal Gergeklik (VR) ve Artiriimis Gergeklik (AR) gibi uzamsal teknolojiler
hem bireylere yenilik¢i dijital Griin ve hizmetler saglamaya baslamis hem de kurumlar agisindan
yeni is modellerinin hayata gegcirilebilecegi mecralar haline gelmistir (Mystakidis, 2022: 486). Bu
sirecin hizli bir sekilde gelismesinde en oOnemli etken ise bireylerin fiziksel temaslarinin
azaltilmasini zorunlu kilan Covid-19 pandemisi olmustur.

Covid-19 pandemisi ile birlikte mobil cihazlarin ve bilgisayarlarin kullanimi yeni bir teknolojik
dalgalanma yaratmistir. Bu yeni teknolojik dalgalanma pandemiyle birlikte g¢evrimigi egitim,
uzaktan calisma gibi yeniliklerle kendini gostermis ve bu durum bir paradigmaya doniliserek
Metaverse adiyla anilmaya baslanmistir (Mystakidis, 2022: 486). Metaverse bir gerceklik sonrasi
evren, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren surekli ve kalici, cok kullanicili bir ortam olarak
tanimlanmaktadir (Demir, 2022: 543). Her ne kadar Metaverse evreninin temeli 1993-1996 yillan
arasinda aktif hale gelse de (Narin, 2021: 17), Metaverse teknolojisinin 6nemi ve saglayacagi
faydalar pandemi siireci ile daha yogun bir sekilde konusulmaya baslamistir. Her alanda artan
dijitallesme ile mevcut teknolojik bagimhlik da konunun popiler olmasini destekleyici unsurlardir.
Metaverse'de gercekligin otesine gecen sanal evren, yapay zeka ve blokzincir teknolojisi ile bir
araya getirilmistir. Bilgisayarlarin, grafiklerin ve donanimin gelistiriimesiyle baglantih yeni
teknoloji ile sanal diinya bir gergeklik haline gelmistir (George vd., 2021: 1). Lee vd. (2021: 1)’e
gore genisletilmis gerceklik, 5G ve yapay zeka gibi gelisen teknolojiler tarafindan katalize edilen
Metaverse, her ne kadar fituristik gériinse de dijital dontisim ¢ok uzakta gézikmemektedir.

Covid-19 o6ncesi donemde, orgitlerde is modelleri g¢ogunlukla yiz-yize etkilesimlerle
uygulanmaktayken pandemi ile birlikte bircok alanda verilen hizmetler yiiz-ylize strdirilememis
ve orgitler ya hibrit calisma modelleri uygulamis ya da islerini tamamen dijital platformlara
tasimiglardir. Bu durum, dijital mecralarin 6neminin arttigl pandemi siirecinde sanal diinya
merkezli Metaverse’iin dikkat ¢ekmeye baslamasina neden olmustur. Subat 2022'de The
European Business Review’un internet sitesinde yayinlanan bir yazida Metaverse teknolojisinin,
calisanlari, is yaptiklari alana sikisip kalmaktan kurtaracagi, yeni is imkanlarinin olusmasina katki
saglarken ayni zamanda hibrit calisma yontemlerini destekleyecegi ve bu yontemlere gegisi
kolaylastiracak merkezi bir dijital ¢alisma kiltiriinin olusturulmasini tesvik edecegi Uzerinde
durulmaktadir (Digitalized World: Workplace Culture through the Lens of Metaverse, 2022).
Ayrica, Metaverse’lin ¢alisanlarin yetenekleri ve becerilerinin gelisimi lizerinde yapacagi etkinin,
verimliligi ve etkinligi de artiracagi diisinilmektedir (FE Online, 2022).

Metaverse evreninde kullanilan teknolojiler (6rnegin, VR ve AR gozliikler), bireylerin kendi
avatarlarini olusturmalarini ve toplanti katihmcilarinin fiziksel diinyadaki gerceklikte oldugu gibi
ayni toplanti odasinda yer almalarini saglamaktadir. Metaverse’e 6zgi kullanilan materyaller,
fiziksel temasin getirdigi iletisim, gliven ve 6zgin bag kurmanin tim avantajlarina sahip olma
imkani tanimaktadir (A Glimpse at Metaverseand VR in theWorkplace, t.y.). Yapilan bitin bu
tespitler, Metaverse teknolojisinin 6rgitler icin farkli perspektifler olusturacagi, farkl ¢alisma
sistemleri gelistirecegi, geleneksel is yapma sekillerini degistirecegi ve alisilagelmisin disinda
sundugu uygulamalar ve faydalar sayesinde calisma hayatini kolaylastiracagl dislincesini
desteklemektedir (Enache, 2022: 69-70).

Dolan ve Raich (2009: 130)’e gore Metaverse'lin gelisimi beraberinde blyuk firsatlar
getirecektir. Metaverse, bu evrende biyiliyecek kiresel organizasyonlarin yaratilmasina izin
verecek ve Metaverse sayesinde kiiglik yerel kuruluslar, giinimuzin devleriyle ayni firsatlara
sahip olarak “kiresel diizeyde” bir anlam tagiyacaklardir. Bir sirketin fiziksel varli§indan ziyade
sanal erisimi daha 6nemli hale gelecektir. ilave olarak, bir sirketin pazar payindan ziyade “tiiketici
bilinci” ve ekonomik degerinden ziyade sosyal degeri 6nem kazanacaktir (Dolan ve Raich, 2009:
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130). Bununla birlikte, tim bu deger aktarimlarinin 6rgiitlerin sahip oldugu kaltlr Gzerinde ne tir
etkileri olacagi ise dnemli yeni bir tartisma alanidir.

Metaverse teknolojisinin toplumlarin kilttrel farkhliklar Gzerinde olumsuz etkilerinin olacagl,
kiiltlrel cesitliligin azalmasini hizlandiracagi ve bireylerin sahip oldugu kiltir Gzerinde yikici
etkileri olacagl yoninde goérisler bulunmaktadir (The Metaverse: A Universe without Culture,
t.y.). Bu elestiriler genel toplum yasami ile ilgili olarak one sirilmektedir. Metaverse’in kurumlar
acisindan yenilikci is modellerini destekleyici yonu ile birlikte 6rgit kaltlrd Gzerindeki etkilerinin
neler olabilecegi ise heniiz cevaplanmamis bir sorudur. Bu eksende bu g¢alismanin amaci,
Metaverse’lin orglt kultlrl Gzerine etkilerini ortaya koymak ve Metaverse’iin 6rgit kiltlrini
yikict bir teknolojik gelisme mi, yoksa etkilesimin artirilmasi ve gesitlendiriimesine katki
saglayabilecek yenilikgi, demokratik bir zemin mi oldugu sorularina cevap bulmaya calisarak bu
alandaki yazina katki saglamaktir.

Calismanin devaminda oncelikle Metaverse teknolojisi tanitilmaya calisilacaktir. Sonrasinda
orgut kaltlrine dair kavramsal gerceve cizilmeye calisilarak Metaverse kavraminin 6rgit kaltira
lizerinde olusturabilecegi etkiler tartisilacaktir. Calisma sonug bolimd ile sonlanacaktir.

2. Metaverse: Ortaya Cikisi ve isleyisi

internet, giinimiiziin belki de en vazgegilmesi zor kesfidir. internetin ilk ddnemi olarak bilinen
“Web 1.0”, kullanicilarin sadece web sayfalari izerinden bilgi paylasabildigi, okuyabildigi ve cift
yonli iletisime imkan saglamayan bir platformu ifade etmektedir (Nath vd., 2014: 86). 2000-2009
yillari arasinda ortaya ¢ikan ve Web’in popiiler bir ortam haline geldigi “Web 2.0” ise kullanicilar
arasinda etkilesimin ve paylasimlarin gerceklesmesini saglayan ikinci nesil internet diinyasinin
kapilarini agmistir (Erséz, 2020: 60). Web 2.0 ile insanlar birbirleriyle iletisim kurabiliyorken,
internet duinyasinin lglincu devrimi olarak ifade edilen “Web 3.0” ile bir arada olma halinin yeni
bir sanal evren (izerinde gergeklestirilmesine olanak saglayan vyenilik¢i bir teknolojiden
bahsedilmeye baslanmistir (Celik, 2022: 68-69). Bu teknoloji esasen Metaverse teknolojisinin
temelini olusturmaktadir (Nart vd., 2022: 322).

Metaverse ilk olarak 1992'de yayinlanan Neal Stevenson'in bilim kurgu romani “Snow
Crash”te ortaya ¢ikmistir (Altun, 2021: 171). Metaverse kelimesi, Yunanca bir 6n ek olan "meta"
(6tesinde) ve "universe" (evren) kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir (Mystakidis, 2022:
486). ik Metaverse evreni 1993-1996 yillari arasinda aktif olan CitySpace ise de (Narin, 2021: 17),
Metaverse teknolojisinin 6nclisi Linden Lab firmasi tarafindan gelistirilen ve kullanicilarina kendi
iceriklerini olusturabilmeleri ve takas edebilmeleri imkani taniyan zengin bir l¢ boyutlu ortam
olan internet tabanli Second Life sanal dinyasidir (Cox ve Crowther, 2008: 31; Second Life, t.y.).
Second Life'ta kullanicilar, anlik mesajlar gondermek, hedefleri birlikte ziyaret etmek, ok
oyunculu oyunlara katilmak veya sanal eserler yaratmak, satmak ve satin almak gibi ¢esitli
sekillerde etkilesime girebilmekteydiler (Kraus vd., 2022: 54). Second Life, kullanicilarina kendi
avatarlarini yaratabilecekleri ve sinirlari yalnizca hayal glicline bagh olan tim 6zelliklerini
kendilerinin belirleyebilecegi ikinci bir diinya vaat etmekteydi (Narin, 2021: 17). Ug boyutlu
etkilesim hipotezleri lzerine insa edilen Second Life, 6zellikle sosyal medya platformlarinin
kullanicilarinin Metaverse evrenine aktarilabilmesi icin gelecek vaat eden bir firsat olusturmustur
(Kraus vd., 2022: 54).

2021 yilinin 6ne gikan kavramlarindan biri olan Metaverse esasen gergek insanlarin, kendileri
tarafindan yaratilan avatarlarinin yasadigi ¢ boyutlu bir sanal diinyayl tanimlamaktadir (Kim,
2021: 141). Avatarlar bu sanal diinya icerisinde politik, ekonomik, sosyal ve kdltirel aktivitelerde
bulunabilmektedirler (Park ve Kim, 2022: 4211). Bu diinyadaki tim faaliyetler artiriimis ve sanal
gergeklik hizmetleri aracihigiyla gergeklestirilebilmektedir (Damar, 2021: 1). Metaverse, gercek
dinya mekani ile sanal mekan arasindaki sinirlari asarak fiziksel zaman ve mekan
kisitlamalarindan kurtulma potansiyeline sahip bir teknolojiye isaret etmektedir (Kim, 2021: 232).
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Metaverse’den beklenilen irk, cinsiyet ve fiziksel engeller gibi kavramlarin zayifladigi ve boylelikle
toplumun faydasina gelisecek bir evrenin insa edilmesidir (Duan vd., 2021: 153).

Metaverse, gercek diinyanin bir ayna goriintlsiini olusturan, blokzincir teknolojisine dayal
bir ekonomik sistem insa ederek sanal diinya ve gergek diinyayl ekonomik ve sosyal sisteme siki
bir sekilde entegre eden, her kullanicinin icerik liretmesine ve diinyayi diizenlemesine izin veren
ve slrekli gelisen bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ning vd., 2021). Bu diinyaya giriste VR
ve AR gozlikleri, akilli lensler kullaniimaktadir ve bu araglar kullanicilarin Metaverse diinyasini
gorsel olarak deneyimlemelerini saglamaktadir (Hackl, 2022; Anil ve Alankus, 2022: 138). Haptik
eldivenler ise dokunma duyusunu Metaverse evrenine aktararak 6rnegin bir el sikisma hareketini
kullanicinin duyusal olarak algilamasina imkan tanimaktadir. Boylesi bir teknoloji Metaverse
evreninde uzaktan cerrahi yapilabilmesi gibi fiziksel hizmetleri saglama olasiliginin kapisini
acabilecektir (Lim vd., 2022: 2).

Bircok dev teknoloji firmasi Metaverse dlemine halihazirda yatirim yapmis ve yapmaya devam
etmektedir. Ornegin 2019'da sosyal ag sirketi Facebook, Facebook Horizon adli bir sosyal sanal
gerceklik (VR) diinyasini baslatmistir (Constine, 2019). 2021'de ise Facebook'un adi "Meta
Platforms" olarak degistirilmistir (Isaac, 2021). Google urettigi akilli gozliklerle Metaverse diye
adlandirabilecegimiz kavrama entegre edilmis bir teknoloji irtinliini hayata gecirerek artirilmis
gerceklige yakin bir deneyim sunan ilk firma olma 6zelligine sahiptir (Agirman ve Barakal, 2022:
332). Microsoft ise, sanal gercgeklik unsurlarini Grinlerine entegre etmeye baslamakla birlikte
firma halen Urin gelistirmelerine devam etmektedir (Agirman ve Barakali, 2022: 332).

Metaverse teknolojisinin dikkatleri Gzerine ¢ekmesine sebep olan asil neden, Facebook’un
kurucusu Mark Zuckerberg’in 2021 vyilinda vyaptigi bir acgiklamadir. Zuckerberg (2021),
Metaverse’li hayal edilebilecek her seyin gerceklestirilebilecegi, insanlarin aileleri ve arkadaslari
ile bir araya gelerek 6grenebilecegi, oyun oynayabilecegi, calisabilecegi, alisveris yapabilecegi,
bilgisayarlar ve telefonlar ile yapilmasi mimkiin olmayan yeniliklerin deneyimlenebilecegi; ise
gitmeden ofis ortaminda, eve gitmeden ailenizin oturma odasinda olabileceginiz veya Metaverse
evreninde diizenlenen bir konsere katilabileceginiz bir ortam olarak tanimlamaktadir. Metaverse
evreni egitim faaliyetlerinin strdirilebildigi, mize ziyaretleri, konserler, sanat etkinlikleri gibi
gunluk kulturel faaliyetlerin gergeklestirilebildigi, aligveris yapilabilen ve yeni kariyer olanaklari ve
uzmanlik alanlari olusturabilecek bir ortama imkan tanimaktadir (Kus, 2021: 249-252). Bireyler,
sadece internet erisimi, akilli telefon ve sanal gergeklik basliklariyla Metaverse evreninde ticaret
ve is birligi yapabilir, varliklar yaratabilir, sanal gercek milke yatirim yapabilir, dinyalarini
kisisellestirebilir, kimliklerini degis tokus edebilir ve ¢ok sey basarabilirler (Bilton, 2021).

Bitin bu getirilerine ragmen gercek hayatta karsilasilan toplumsal sinif uygulamasinin
Metaverse evreninde de gercgeklesebilecegi (Kus, 2021: 251) yoniinde kaygilar da dile
getirilmektedir. Rospigliosi (2022: 3) Metaverse’e girmek igin ekonomik, cevresel ve
epidemiyolojik baskilar olmakla birlikte herhangi bir etkilesimli 6grenme ortamina karsi
gelistirilen elestirel yaklasimlarin s6z konusu yeni teknoloji icin de ele alinmasi gerekliligini
vurgulamaktadir. Toplumsal bu etkilerin ¢ok daha 6&tesinde bir elestiri ise Cin devlet
kuruluslarindan biri olan Givenlik Bakanhgi tarafindan yapilmis ve Metaverse’lin ulusal glivenlik
riskleri icerebilecegi belirtilmistir (Shen, 2021). Butin bu elestiriler hentiz gelismekte olan ve
etkileri tam olarak belirlenememis Metaverse teknolojisine temkinli yaklasilmasi gerektigi
seklinde yorumlanabilecektir.

Orgiitler, 2010 yilinda Metaverse kavramiyla karsilastiklarinda, aslinda “e” (elektronik/dijital)
dinya ile ilgili deneyimlere sahiptiler fakat Metaverse, alistiklarindan daha fazla sayida alanda
orgite destek saglayabilecek bir is ortaminin gelismesine yol agmaktadir (Celikkol, 2022: 67).
Ustelik bu yeni evren, icerisinde yer almak isteyen érgiitlerin yénetim ve organizasyon teorilerini
degistirmelerini de gerekli kilmaktadir (Celikkol, 2022: 67). Yasanan pandemi sireci 6zellikle is
toplantilarinin uzaktan baglanti yontemi ile gerceklestiriimesine neden olmakla birlikte bu
evrende gerceklestirilebilecek toplantilar, is toplantilarindan sorun ¢6zme amaciyla
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gerceklestirilen beyin firtinasi toplantilarina kadar orgitlerde gerceklestirilen pek ¢ok toplantinin
yuritilmesine imkan taniyacaktir (Averbek ve Tirkyllmaz, 2021: 111). Uzaktan calismayi
kolaylastiracak bu teknoloji ayni zamanda sanal takimlarin ¢alisma sistemlerinin de kolaylastiricisi
olarak goérev yapabilecektir (Davis vd., 2009: 91). Bu sirecte farkhlasan iletisim ve etkilesim
sekilleri ve bir arada olma halinin degisen anlaminin 6zellikle orgit kiltlrl Gzerinde nasil bir
etkisinin var olacag ise heniiz bilinmemektedir.

3. Orgiit Kiiltiirii: Olusumu ve Orgiit icin ifade Ettigi Anlam

Kiltir kavrami, sosyal bilimlerin pek c¢ok kavraminda oldugu gibi farkli arastirmacilar
tarafindan farkh sekillerde tanimlanmaktadir (Nisanci, 2012; Cetintas, 2016). Kavramin ifade
edilmesinde karsilagilan bu glglik, orgut kaltiri kavraminin tanimlanmasinda da kendisini
gostermektedir (Berberoglu vd., 1998: 31). Schein (2004: 12) meslektaslari ve orgiitlerin
calisanlar ile gergeklestirdigi konusmalar esnasinda orgut kaltiriinin “varoldugu” ve etkileri
acisindan 6nemli oldugu konusunda bir uzlaslya varmalarina ragmen kavramin ne ifade ettigi
konusunda herkesin ¢ok farkli fikirlere sahip oldugunu vurgulamaktadir. Bu farkl bakis agilarinin
yansimasli olarak orgut kiltlrl yazini, kultird kapsamli ve ¢ok boyutlu bir kavram olarak ele
almaktadir (Morrison vd., 2006: 39).

Orgiit kiiltiri alaninda gergeklestirilen pek cok calismada yer verilen tanimlardan birisi yine
Schein (1983) tarafindan yapilmistir. Schein (1983: 14) 6rgit kiltirinG “grup tarafindan dis uyum
ve i¢sel bitlinlesme sorunlariyla basa ¢ikmayi 6grenirken kesfedilen, gelistirilen ve orgiite yeni
katilan Uyelere de aktarilan temel yaklasimlar” seklinde tanimlamaktadir. Peter ve Waterman
(1982) ise orglt kaltirtini “baskin ve paylasilan degerlerden olusan, calisanlara sembolik
anlamlarla yansiyan, orgit icerisindeki hikayeler, inanglar, sloganlar ve masallardan meydana
gelen yap!” olarak ifade etmektedir (aktaran, Ozkalp ve Kirel, 2016: 158). Yazinda yapilan farkli
tanimlamalarin genel olarak 6rgit kiltirinin (i) orgit Gyeleri tarafindan paylasilan degerlerden
olustugu, (ii) 6rgltteki is yapma ve yiritme bicimi oldugu, (iii) 6rgite kisilik kazandirarak bir
orgutu digerinden ayirdigl ve (iv) orgitsel basariyr dogrudan etkiledigi hususlarinda birlestigi
(Berberoglu ve Baraz, 1998: 67-68) ve “sosyal bir yapistirici”? gibi érgiitii bir arada tutmaya
yaradigi konusunda bir uzlasinin var oldugu géze garpmaktadir (Fis ve Wasti, 2009: 134).

Orgiit kiltirini olusturan faktérlerin basinda degerler ve normlar gelmektedir. Orgiitsel
davranis seciminde yol gosterici olan degerler ve ¢alisanlarin cogunlugu tarafindan benimsenen
ve calisanlarin davranislarini belirleyen normlar orgit kaltirinin temel taslarini olusturmaktadir
(Kése vd., 2001: 229-231). Torenler, hikayeler ve mitler, kahramanlar, semboller ve dil 6rgit
kiltirini olustururken ayni zamanda kiltirin galisanlar arasinda aktarimini saglayan o6geler
arasinda sayllmaktadir (Ozkalp ve Kirel, 2016: 185-189). Orgiit calisanlarinin kilik kiyafetleri, is
giris-cikiglarindaki selamlasmalari, emeklilik térenleri, belirli bir siireyi dolduran ¢alisanlar igin
gerceklestirilen torenler gibi organizasyonlar, orgitte kullanilan sozciikler, 6rgiitiin kurucularina
iliskin hikayeler gibi aracilar kaltlrel aktarimi kolaylastirmaktadirlar (Berberoglu, 1990: 158; Kose
vd., 2001: 230).

Kiltiran olusumundaki etkisi kaginilmaz olan bir diger 6ge ise liderin kendisidir. Schein (2004:
2), kultarlerin kendi degerlerini bir gruba empoze eden liderlerle basladigini belirterek grubun
basarili olmasi ve liderin degerlerinin kabul gérmesi durumunda kiltiirin de ne tir bir liderlik
tarzinin kabul edilebilir oldugunu tanimladigini ifade etmektedir. Bu séylem, kiltiirin bir lider
tarafindan olusturulurken ayni zamanda olusan kaltiran, liderin niteliklerini belirledigi bir strece
isaret etmektedir. Ustelik Schein (2004: 2) degisen cevre kosullari ve buna bagh olarak uyum
sorunlari s6z konusu oldugunda liderin, kendisini yaratan kdltiriin disina ¢ikarak evrimsel degisim
slreglerini baslatmasi ve sahip oldugu kultirG uyarlanabilir bir sekilde degistirmesi gerektiginin
de altini gizmektedir.

1 Vurgu, kaynak gésterilen ¢alismanin yazarlarina aittir.
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Orgiit kiiltiiri s6z konusu oldugunda kiiltiire dair en sik bahsedilen kavramlardan biri giiglii ve
zayif klltlir kavramlaridir. Glgli-zayif kaltir ayriminda 6rgit c¢alisanlarinin temel kdltarel
degerlere baghligi Uzerinden bir ayrim gerceklestiriimektedir. Gugliu kiiltire sahip orgltlerde
cahsanlar, temel kiltiirel degerlere siki sikiya bagliyken ve ayni amaci paylasarak bu amaca sadik
bir sekilde birlikte ¢alisirken, zayif kiiltlire sahip orgitlerde ¢alisanlarin kiiltlrel degerler tGzerinde
uzlasi saglayamadiklari bir yapi 6ne ¢ikmaktadir (Gliglti, 2003: 150). Degerlere ve inanglara olan
bu baglilik calisanlarin hem kendi aralarinda glicli baglarla birbirlerine baglanmalarina katki
saglarken ayni zamanda c¢alisanlari 6rgit ile de giigll bir sekilde baglayarak grup hissi ve bilincinin
olusmasina destek olmaktadir (Matkd ve Takdcs, 2017: 102).

GUglu orgut kiltirinin orglte pek ¢ok konuda avantajlar saglayacagindan yazinda siklikla
bahsedilmektedir. Orgiit kiltiiri ile calisan motivasyonu arasindaki iliskiye dair yazinda izler
olmakla birlikte (Mahal, 2009; Panagiotis vd., 2014; Canbolat vd., 2020) gigcll bir kaltirin hem
calisan motivasyonu hem de calisan performansi lzerinde 6nemli bir pozitif etkisi bulundugu
disunilmektedir (Sokro, 2012: 106). Glgli orgut kaltirinian varhigl, calisanlarin 6rgit amaglarini
anlayip benimsemelerini ve bu amaglara ulasilabilmesi adina ortak caba gostermelerini
kolaylastiracak etkiye sahiptir (Berberoglu vd., 1998:32). Esasen amaglar etrafinda gergeklesen bu
birliktelikle aidiyet ve katihm duygularinin artmasini saglayan gli¢ll kiltlr yapisinin, motivasyonu
artirmak suretiyle hem calisan performansi tzerinde etkisi oldugu hem de is tatminini artirdigi
belirtiimektedir (Uddin vd., 2013: 65; Maseko, 2017: 4). Sadece c¢alisan performansi degil,
kilttrin orglt performansini da etkiledigi ve gigli kiltlriin 6rgit performansini iyilestirecek
cabalarin tutarhligini  artirarak Ustlin  performansin  yakalanmasina katki sagladigi o6ne
surtlmektedir (Shaari, 2019: 29). Barney (1986: 663) ise orgiit kultUrinin, degerli, nadir ve
kusursuz bicimde taklit edilemez olmasi durumunda sirdirilebilir rekabet avantaji sagladigina
vurgu yapmaktadir. Bu séylem, kiltlrin orgitler icin ne kadar degerli katkilarinin oldugunu
ortaya koymanin 6tesine gecerek bu katkilara erisimi saglayacak kiiltiirel 6zellikler konusunda
uygulayicilara isik tutmaktadir.

Gugll bir kaltlr, degisen sartlara adapte olunmasinda da orgiite fayda saglayarak degisim
siireglerinin basari ile ydnetilebilmesine yardimci olmaktadir (Kése vd., 2001: 239). Ozellikle hizli
teknolojik degisimlerin yasandigi donemlerde bdylesi bir avantajin orgiitlerin en ¢ok fayda
saglayacagl konularin basinda geldigi distnilmektedir. Fakat yazinda kdiltire farkli bir agidan
yaklasan arastirmacilar da mevcuttur. Uher ve Toakley (1999: 166) kiltiiriin, 6rgitiin basarisinda
etkisi oldugunu belirtirken ayni zamanda giicli bir kilttran, degisim gerekli oldugu anda degisime
karsi olusacak direngten sorumlu olabilecegini ifade etmektedir. Kiltirin olusabilecek boyle bir
etkisi, degisimin basarisiz olmasina veya kabul gormemesine sebep olabilecektir. Bu noktada
Kotter ve Heskett (1992: 89) 6rgiit ne kadar buyuk ve kiltiri degisime direngli olursa olsun iyi bir
liderin hem stratejileri hem de kiltiirli degistirebileceginden bahsetmektedir. Yazarlara gore
(Kotter ve Heskett, 1992: 11-66) strateji degisiklikleri esnasinda kdiltlrel uyumun disitk olmasi,
orgitin ekonomik performansini olumsuz etkileyecektir ki bu nedenle kiiltirel degisim, 6rgilitin
performansi Gzerinde yapisal veya stratejik degisimden daha énemlidir ve dnce kiltirel degisimin
gerceklesmesi gerekmektedir.

Orgiit kiiltiriine dair yukarida vurgulanan nitelikler kiiltiiriin, 6rgit igin ne kadar énemli bir
yapitasi oldugunu gostermektedir. Fakat 6zellikle degisim s6z konusu oldugunda yazinda beliren
farkh perspektifler orgit kaltlrinin iki ucu keskin bir kili¢c olabileceginin de gostergesidir. Bu
nedenle kiltir konusu dikkatli ve 6zenli yaklasilmasi gereken bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir.

4. Metaverse, Orgiit Kiiltiiriine Bir Meydan Okuma mi Yoksa Orgiit Kiiltiiriinii Destekleyici
Bir Teknoloji mi?

Kultur ister toplumsal agidan isterse orgiit agisindan degerlendirilsin, paylasilan degerler,
normlar, dil, semboller, torenler gibi pek ¢cok ara¢ sayesinde olusmakta ve nesiller boyunca
aktarilmaktadir (Varol, 1998; Gigld, 2003). Bu siregte yiuz-ylze kurulan iletisimin katkisi blylk
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olmakla birlikte teknoloji basta olmak Uzere hayatimizin her alaninda yasanan gelisme ve
degisimler iletisim ve etkilesim ydntemlerimizi de farklilastirmaktadir (ispir, 2013). Ustelik
orglitler s6z konusu oldugunda hizl iletisim, hizli karar verme, verimli is yapmaya olanak
saglayacak her tirli ilerleme ve 6zellikle bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerden uzak
kalmak, rekabette bir adim geri diismeye yol agabilecektir (Ventura, 2003: 82). Bu nedenle
degisim, orgutleri pesinden sirikleyen bir kavram haline gelmistir.

Ozellikle, yakin gecmiste yasanan pandemi sartlar diisiiniildiigiinde teknolojik gelismelere
ayak uydurmanin orgitlerin varliklarinin devamliligini saglamada zorunlu bir hal aldigl ortaya
¢ikmistir (Adejare vd., 2022). Yiiz-yUze ortamlarda bir araya gelemeyen veya cografi olarak uzak
birimlerde fakat koordineli olarak g¢alismasi gereken o&rgut Uyeleri arasindaki iletisimin
saglanmasinda bazi video konferans uygulamalari daha sik kullanilsa da, teknoloji bu
uygulamalarin ¢cok daha o6tesinde U¢ boyutlu ortamlarin yaratilmasina imkan taniyan bir noktaya
erismistir. Metaverse bu noktada o6nemli bir kaynak olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Video
konferans uygulamalari, gercek boyutlu ve derinlik algisi olan gorintiler saglayarak ylz-ylize
iletisimi taklit eden bir ortam yaratmayi amaglasalar da, bu uygulamalarin sahip oldugu teknoloji,
bireyleri birbirinden ayiran sinirlara sahiptir. Bu nedenle olusan deneyim yiiz-ylize iletisime
esdeger olmamaktadir (Davis vd., 2009: 100). Metaverse ise hem sozel hem de sézel olmayan
ipuclarinin gorsellestirilmesine, bu ipuclarinin avatarin sahibi olan kisi tarafindan kontrol
edilebilmesine ve avatarlarin birbirleri ile etkilesimde bulunmasina imkan tanimasi sayesinde
sinirlari ortadan kaldiran bir teknolojiye isaret etmektedir (Davis vd., 2009: 100).

Metaverse, orgiit Uyelerine viicut seklinden ten rengine, giyim tarzina, sag sekline hatta ayak
izine kadar kendilerinin belirledigi ve esasen kendilerinin dijital ortamdaki simgesi olan avatarlari
araciligiyla, ayni mekan igerisinde bulusarak yazili ya da sesli bir sekilde iletisimde ve etkilesimde
bulunmalarina imkan tanimaktadir (Bailenson vd., 2005: 379; Chavez-Aguayo, 2009: 54). Orgiit
yelerinin, 6rgit kiltirind olusturan sembollerden biri olan kiyafet segimlerinde (Kdse vd., 2001:
230), sahip olduklar kiltire uygun olarak avatarlarinin kiyafetlerini se¢melerinin, kaltiirlin
devamliligina ve aktarimina yardimci olacagi distiniilmektedir. Avatar profilleri, s6zel olmayan
iletisimin 6nemli bir parcasidir (Yee vd., 2009). Ayrica avatar profillerinde kisisel ilgi alanlarinin
ifsasi, Ozellikle cografi olarak birbirinden uzak birimlerde calisanlar arasinda, ayni ortamda
¢alismamalari nedeni ile kurulmasi miimkin olmayacak informal sosyal baglarin kurulmasina ve
bu baglar sayesinde orglitlerin yenilik yaratma ve yeni fikirler Giretme imkanindan faydalanmasina
katki saglayacaktir (Torro vd., 2021: 52). O halde olusturulan avatar profilleri kiltlri yansitan
birer 6ge, kiltlrel mesajlar iceren birer arag ve etkilesim kurmayi saglayan birer yardimci olarak
hizmet etmektedirler.

Yerine getirdigi islevler agisindan degerlendirildiginde avatar profillerinin kiltlire hizmet ettigi
disiiniilse de olaya farkh bir perspektiften yaklasarak slpheci davranmak, konunun tim
yonleriyle ele alinmasi adina gereklidir. Karsit bir goris olarak, avatar profillerinin
belirlenmesinde o6rglit kiltirinG yansitmayan, o6rgitiin sahip oldugu kdaltirel degerlere
inanmamakla birlikte ylz-ylze etkilesimde bunu ortaya koymayan calisanlarin, kendi dijital
suretlerini gercekte sahip olduklari degerlere uygun olarak belirlemesi gibi bir durumla
karsilasilabilecek olmasinin da ihtimaller dahilinde olabilecegi diisiinilmektedir. Dijital ortamda
gerceklesse bile, orglit ve birey arasindaki kiltiirel uyumsuzluk istenmeyen sonuglara yol
acabilecektir. Boylesi bir ortam, ¢alisanin ya orgit kiltliriine uyum gostermesini gerekli kilacak
(Berberoglu, 1990: 159) ya da isten ayrilma niyeti (zerinde pozitif bir etkiye sahip olacaktir
(Akgiin ve Yildirim, 2020).

Sadece avatarlarin gorintlsi degil ayni zamanda Metaverse evreninde olusturulan ortamlar
da orgit kaltlriinden izler tasiyabilecektir. Metaverse evreninde olusturulan binalarin, alanlarin
tasarimlari, bu alanlarda orgit logolarinin kullanimi, kullanilan esyalar, yerlestirilecek flamalar gibi
sembollerin tamami 6rgit kiltlrtnin birer parcasidir (Giglii, 2003: 152). Metaverse evreninde
orman, deniz kenarinda bir ofis gibi istenilen her tiirli fiziksel alanin bir benzerinin yaratiimasi
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mimkiinddr. Calisanlarin avatarlari araciligiyla ofis ortaminda dolasmalari, ofis icerisinde is
arkadaslarini (is arkadaslarinin avatarlarini) bulmalari ve sohbet etmeleri (Purdy, 2022)
¢alisanlararasi paylagimi artiracaktir. Fiziksel diinyada zaman zaman yoneticiler ile alt kademe
galisanlari ayiran birer sinir olarak kullanilabilen ofisler, yonetim katlari, toplanti salonlari gibi
alanlar agisindan ise Metaverse evreninde bir demokrasi hakimdir ve bu evrende herkesin esit
sekilde erisebilecegi alanlar bulunmaktadir (A Glimpse at Metaverse and VR in the Workplace,
t.y.). Bu durum, alt ve (st kademe calisanlari bir araya getirerek liderler ile takipgileri arasindaki
etkilesimin artmasina ve 6rgit kiltirlerinin belki de temelden degismesine yardimci olabilecektir.
Orgiit agisindan sanal diinyada bir arada olma halinin bir diger yolu ise kiiltirii olusturan
Ogelerden biri olan toérenlerin (Varol, 1989: 202) Metaverse evreninde diizenlenebilecek
olmasidir. Boylelikle, o6zellikle ayni orglte bagh fakat birbirinden uzak birimler arasinda
etkilesimin artirilmasi, kiltdriin bitldn birimler arasinda aktarimi ve paylasimina da olanak
saglanmis olacaktir.

Metaverse evreninde kiltiiriin olusturulmasi, siirdlrilmesi ve aktarilmasi sadece kdlturel
ogelerin dijital yansimalari araciligiyla gelismemekte, Metaverse teknolojisinin sundugu yenilikler
sayesinde ¢alisanlararasi etkilesim artarak kulturel sireklilige de hizmet etmektedir. Soyle ki, ayni
mekéan icerisinde es zamanli olarak avatarlari araciligiyla bir araya gelen calisanlarin iletisim
kurarak gercek zamanh tartismalara katilmalari mimkiindir (Torro vd., 2021: 51). Metaverse’de
olusturulan avatarlar etkilesim ve iletisim sirasinda jest ve mimikler de kullanabilmektedirler fakat
yliz-ylze iletisimde kisiler genellikle viicut dillerini kontrol etmezken Metaverse evreninde sozel
olmayan bu ipuglari avatarin sahibi tarafindan kontrol edilmektedir. ilk etapta jest ve mimik
kullaniminin etkilesimi iyilestirebilecegi diisiiniimektedir. Ayrica bu durum, kisilerarasi giivenin
olusmasina da katki saglayabilecektir (Davis vd., 2009: 105-106). Fakat ayni durum, avatarin
sahibi tarafindan kontrol edilebilen jest ve mimiklerin gercek degil, tzerinde distnilmis ve
bilincli bir sekilde olusturulmus tepkiler olarak degerlendirildiginde, olusacak gliveni temelden
zedeleyerek glivensizlik yaratabilecek bir deneyim olarak elestirilere maruz kalmaktadir (Davis
vd., 2009: 105-106). Gelisebilecek boyle bir sonucun galisanlararasi givenin, kiltirinin énemli
bir pargasi oldugu orgitlerde problemler yaratabilecegi distiniilmektedir.

Bu noktaya kadar tek bir perspektife bagl kalmadan Metaverse teknolojisinin orgit kiltiru
lizerinde olusturabilecegi hem olumlu hem de olumsuz etkiler ifade edilmeye ¢alisiimigtir. Zaman
icerisinde bu etkilerden hangisinin agirhgini hissettirecegi sorusu cevabini bulacak olsa da
gerceklesebilecek etkilere iliskin dnceden duslinilmis olmasi, 6rgltin hazirlikli olmasina
yardimci olacaktir.

5. Sonug

GUnlmiz insani hizla degisen ve gelisen bir teknolojik cevre ve sartlara taniklik etmektedir. Bu
gelismeler pek ¢ok alanda hayatimiza kolaylastirirken is diinyasi Uzerinde yarattigi degisim,
calisanlarin yeni teknolojilere ayak uydurmasini da gerekli kilmaktadir. Orgiitler giderek teknolojik
degisimlere entegre olabilecek ve yeni gelisen teknolojileri kullanabilecek yeterlilikte calisanlara
ihtiya¢ duyduklarini fark etmektedirler.

Bu noktada sorgulanan bir diger husus ise calisanlarin teknolojik degisimlere direng
gosterebilecegi yonlindedir (Tunger, 2013: 387). Her ne kadar akademik yazinda bu konu ele
alinsa da (Endsley, 1994; Haymes, 2008) calisanlarin artik teknolojik degisimlerin kaginilmaz
oldugu ve beraberinde pek c¢ok fayda sagladiginin bilincine vardigi Lenovo tarafindan Kasim
2021’de gerceklestirilen arastirma sonuglarina dayanilarak sdylenebilecektir. Amerika, ingiltere,
Brezilya, Singapur, Cin ve Japonya’da 7.500’den fazla calisan Uzerinde gergeklestirilen
arastirmada, ¢alisanlarin neredeyse yarisinin (%44) Metaverse evreninde ¢alismaya istekli oldugu
ve bu calisma sisteminin isyerindeki verimliligi artiracagina inandigi ortaya ¢ikmistir (Enterprise
Metaverse: Employees Are Ready, Can Organizations Deliver, 2022). Ozellikle is diinyasinda
Metaverse teknolojisinin dillendirilmesinin ve yapilan yatirimlarin tarihinin ¢ok eski zamanlara
uzanmadigl distnildiginde bu oranin hatinn sayilir bir calisan kitlesini temsil ettigi
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soylenebilecektir. Ayni calismada dikkat ceken bir diger sonug ise katilimcilarin %59’unun
cahstiklari orgiitin verimliligi artirmada yardimci olabilmesi adina bilisim teknolojilerine yeteri
kadar yatirm yapmadiklarini disiindigi yoniindeki tespittir (Enterprise Metaverse: Employees
Are Ready, Can Organizations Deliver, 2022). Elde edilen bu sonug orgiitlerin, g¢alisanlari
tarafindan lzerlerine diisen sorumlulugu yerine getirip getirmeme konusunda degerlendirildigi ve
orgitlerin de yetersiz kalabildigi gercegine 1sik tutmaktadir.

Metaverse, insanlari asla miimkiin olmadigini distndikleri yerlere gotiirebilecek ve insanlarin
sosyal yasamlarini, yasam sekillerini, 6grenme yontemlerini, orgiitler i¢in ise ¢alisma sekillerini
kokten degistirebilecek bir teknolojik devrim baslatabilecektir (George vd., 2021: 9). Oyleki, bir ise
alim gorismesinin bile yuz-ylze gergeklestiriimesindense tamamen Metaverse evreninde
gerceklestirilmesi seklinde fikirler ileri striilmektedir. Boyle bir gérismede hem aday hem de
gorusmeci, kendileri tarafindan idare edilen avatarlari araciligiyla gercek hayattakine benzer bir
ortamda gorisme imkani bulabileceklerdir (Goel, 2022). Bu is fikirlerinin ise giderek hem
farkhlasacagi hem de kullaniminin artacagi asikardir. Bu donisiim, stiphesiz ki 6rgit yapisi, calisan
profili ve 6rgiit kiltlra gibi 6rglti yansitan temel degiskenler tizerinde etkili olacaktir.

Metaverse teknolojisinin kisisellestirilmis avatar profilleri, dizayn edilen ofis ortamlari ve bu
ortamlarda kullanilan simgeler aracihgiyla o6rgit kuiltirinl yansitan izleri ¢ boyutlu sanal
dinyaya tasimaya vyardim ederek orgiut kiltirinin devamliigina hizmet edecegi
disunilmektedir. Ayrica vicut dilini kullanmaya ve yazili veya so6zli iletisim kurmaya imkan
taniyan avatarlar sayesinde yiiz-ylze iletisim devam ediyormuscasina etkilesimlerin devamliligini
saglamasi da yine Metaverse teknolojisinin sundugu avantajlar arasinda yer almaktadir. Bu
avantajlarin orgite ait bir kiltlir olusturmak veya var olan orgit kultiriinin diger orgit
¢alisanlarina aktarimini saglamak s6z konusu oldugunda 6rgiite yardim edecegi dusunilmektedir.
Buna karsin, kisisellestirilmis avatarlarda orgiit kdltirine aykiri 6gelerin kullanilmasi kultirel
farkhhklarin agiga cikmasina sebep olabilecektir. Bu tiir olumsuzluklar glin 1sigina ¢ikacak olsa dahi
ozellikle salgin gibi yasanabilecek farkli ve 6ngoriilemeyen durumlar s6z konusu oldugunda, yiiz-
ylze etkilesimlerin hi¢ gerceklesmemektense, Metaverse evreninde gerceklesmesine izin veren
bir teknoloji calisanlararasi etkilesimin devamhhgina imkan sunacaktir. Boylelikle kilturin
olusumu ve yayilliminin tehlikeye girmesinin 6niine gegilerek, sahip olunan kiltlrin ise yeni
baslayan ¢alisanlara aktarimi mimkiin olacaktir. Bu agilardan degerlendirildiginde Metaverse,
ylz-ylze etkilesimi ortadan kaldiran bir tehdit degil, kiltiri destekleyen ve kaginilmaz bir
degisken olarak degerlendirilebilecektir.

Bu calisma kapsaminda Metaverse kullaniminin orgit kiltiirlind nasil etkileyecegine dair 6ne
slrilen varsayimlar, ¢alismanin vyazarlarinin yorumlarindan olusmaktadir. Bu varsayimlarin
gercekligi ancak orgiitlerin Metaverse teknolojisi igerisinde kendi alanlarini yaratmalari
sonrasinda test edilebilecektir. Teknolojinin yayilimi ve kullanimi arttikga hi¢ diisiinilmeyen veya
tahmin edilemeyen avantaj veya dezavantajlarin olusmasi da mimkin olabilecektir. Metaverse
teknolojisinin yayginlasmasi gerek uygulayicilara gerekse akademisyenlere o6rgit kiltlrinin
Metaverse evrenine aktarilip aktarilamadigl veya orgit calisanlarinin sahip olduklari alt kdltir
ogelerini bu ortama tasiyarak kiltirel cgesitlilige mi yoksa kiltirel kargasaya mi yol agacagi
konusunda yol gosterici olacaktir.

Bu noktada calismanin temel kisiti bazi varsayimlar 6ne sirliyor olmasina ragmen bu
varsayimlarin test edilmemis olmasidir. ilerleyen dénemlerde, bu konuda gerceklestirilecek
uygulamali arastirmalara temel olmasi amaciyla kaleme alinan bu c¢alismada ortaya konulan
varsayimlar test edilerek gecerlilikleri tespit edilebilecektir. Fakat s6z konusu varsayimlarin test
edilebilmesi igin zamana ihtiya¢ duyulmaktadir. Gelecek yillar bu varsayimlarin gercekligini
goérmemize yardimci olacaktir.
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METAVERSE: THE EVOLUTION OF ORGANIZATIONAL
CULTURE FROM TRADITIONAL TO DIGITAL

ExtendedAbstract

Aim: The usage of mobile devices and computers has created a new technological surge with the
Covid-19 pandemic. The Internet, computer use, and increasing digitalization are evolving around
spatial, immersive Technologies such as Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR). This
new technological surge has manifested itself with innovations such as online education and
remote working, and this situation has recently transformed itself into a paradigm which is called
Metaverse. There is an expectation that Metaverse will lead to innovations and fundamental
changes in different areas. Therefore, it would not be surprising to expect it to lead to changes in
businesses and organizational structures. The purpose of the study is to discuss the
consequences of these changes on organizational culture, by revealing that the Metaverse
technology which rapidly developed with the Covid-19 pandemic will create different
perspectives for organizations following this paradigm shift.

Method(s): In this study, a literature review has been conducted on metaverse technology,
organizational culture, the effect of technological changes on organizational culture, and what
kind of changes the metaverse will create in businesses following digital development. Following
the literature review, authors proposed assumptions about the effects of the metaverse universe
on the formation and transmission of organizational culture.

Findings: Metaverse allows the members of the organization to communicate in written or verbal
form by meeting in the same platform through their avatars, which they determine from body
shape to skin color, clothing style, hair style and even footprint (Bailenson et al., 2005: 379;
Chavez-Aguayo, 2009: 54). It is thought that choosing the clothes in the avatars of organization
members in accordance with the organizational culture will ensure the continuity and transfer of
the culture (Kose et al., 2001:230). The factors such as the design of buildings and areas created
in the metaverse universe, the use of organization logos in these areas, the items used, and the
pennants to be placed are parts of the organizational culture (Glglii, 2003: 152). Various
behaviors such as the employees walking around in the Office environment through their avatars,
finding their colleagues (avatars of colleagues), and chatting in the office (Purdy, 2022) will
increase the sharing among employees. Besides, the organization of ceremonies, which is one of
the important elements that compose the culture (Varol, 1989: 202), will be possible in the
Metaverse universe. Democracy is dominant in Metaverse in terms of areas (offices,
management floors, etc.) that are used as a boundary between managers and lower-level
employees in the physical world (A Glimpse at Metaverseand VR in the Workplace, n.d.). This
may help increase the interaction between leaders and employees, and fundamentally change
organizational cultures by bringing together lower- and upper-level employees.

Avatars created in Metaverse can use gestures and facial expressions during communication.
However, in face-to-face communication, people generally do not control their body language,
whereas in the Metaverse universe, these non-verbal cues are controlled by the avatar's owner.
This situation may have benefits in the formation of interpersonal trust by increasing interaction,
while it also raises concerns that it may create distrust (Davis et al., 2009: 105-106). It is thought
that this may cause problems in organizations where the feeling of trust between employees is
an important part of the culture. Despite these criticisms, Metaverse can be evaluated not as a
threat that eliminates face-to-face interaction, but as an inevitable variable that supports culture.

Conclusion: Today's people witness a rapidly changing and developing technological environment
and conditions. These developments make our lives easier in many areas, while the change they
create in the business world and ways of doing business impels employees to keep up with new
technologies. Organizations realize that they need employees who integrate with technological
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changes and use developing technology. On the other hand, Metaverse will be able to start a
technological revolution that can take people to places they never thought of and radically
change people's social lives, lifestyles, learning methods, and most importantly, the way they
work for companies (George et al., 2021: 9). This transformation will undoubtedly have an impact
on the basic variables that reflect the organization such as organizational structure, employee
profile, and organizational culture. The development of Metaverse technology will guide both
practitioners and academics on whether the organizational culture can be transferred to the
Metaverse universe or whether it will lead to cultural diversity or cultural confusion by bringing
the sub-culture elements of the employees to this environment.
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