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OZET

Bu ¢aligmanin amaci, son birka¢ yilda yaygin olarak duyulmaya baslayan bir
kavram olan Metaverse ve onun etkisi ile ortaya ¢ikmis olan Metaverse Girisimcilik
kavramini incelemektir. Girisimciligin yeni boyutu olarak ortaya ¢ikan ve
geleneksel girisimcilikten farkli 6zelliklere sahip olan MetaGirisimcilik, teknolojik
gelismelerin paralelinde ortaya ¢ikmistir ve gelisim siirecini devam ettirmektedir.
Bu ¢alismada, gercegi aratmayacak sanal ortamlarda yiiriitilen MetaGirisimcilik
faaliyetinin temel Ozellikleri, olumlu ve olumsuz ydnleri incelenmistir. Bunun
disinda MetaGirisimcilerin bagarili olabilmeleri i¢cin dikkatle tizerinde durmalar:
gereken konular degerlendirilmistir. Metaverse’ nin boyutlar1 ve bilesenlerinin de
incelendigi bu ¢aliyma sonucunda goriilmistiir ki, girisimcilik faaliyetleri yeni bir
doneme dogru gegis yapmaktadir. Girisimcilerin pazar kogullar1 degismekte ve yeni
ekonomik sistemler ortaya ¢ikmaktadir. Teknoloji yatirimlarina agirlik veren ve
Metaverse pazarinda ilk olan girisimcilerin rekabeti sekillendirecegi bir gercektir;
ancak bu yeni pazar kosularinda ihmal edilmemesi gereken yasal, sosyal, kiiltiirel
ve psikolojik konular da vardir. Bu sebeple Metaverse konusu ¢ok disiplinli olarak
ele alinmas1 gereken bir konudur. Bu ¢alisma ozellikle sosyal bilimler alanindaki
Metaverse ve MetaGirisimcilik konusundaki bilgi birikime katki vermeyi de amag
edinmistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Metaverse Girisimcilik, MetaGirisimci

ABSTRACT

The aim of this study is to examine Metaverse, a concept that has been widely
heard in the last few years, and Metaverse Entrepreneurship, which has emerged
with its influence. MetaEntrepreneurship, which has emerged as a new dimension of
entrepreneurship and has different characteristics from traditional entrepreneurship,
has emerged in parallel with technological developments and continues its
development process. In this study, the main features, positive and negative aspects of
MetaEntrepreneurship activity carried out in virtual environments that do not look
like the real world were examined. Apart from this, the issues that MetaEntrepreneurs
need to pay attention to in order to be successful are evaluated. As a result of this
study, in which the dimensions and components of the Metaverse were examined,
it was seen that entrepreneurial activities are transitioning towards a new period.
Market conditions of entrepreneurs are changing and new economic systems are
emerging. It is a fact that entrepreneurs who focus on technology investments and are
the first in the Metaverse market will shape the competition; however, there are legal,
social, cultural and psychological issues that should not be neglected in these new
market conditions. For this reason, the subject of Metaverse is a subject that should
be handled multidisciplinary. This study also aims to contribute to the knowledge on
Metaverse and MetaEntrepreneurship, especially in the field of social sciences.

Keywords: Metaverse, Metaverse Entrepreneurship, MetaEntrepreneurship
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1. GIRIS

Girisimcilik konusu hemen hemen her dénemde ve her toplumda 6nemini kaybetmeyen bir
kavram haline gelmistir. Ozellikle son yillarda teknolojideki gelisimlerin etkisi ile ¢ok daha genis
kapsamli bir konu haline gelmistir. Yapay zekanin is siireglerinde hizla yer almaya basladig: giiniimiiz
is diinyasinda, eski girisimcilik modelleri de degismistir ve degismeye de devam etmektedir. Internet
teknolojilerindeki gelisime paralel olarak ortaya ¢ikan ve dordiincii sanayi devrimi olarak adlandirilan
Endiistri 4.0 uygulamalari, ge¢mis ile kiyaslanamayacak derecede biiylik degisimler sunmustur. Bu
stiregte girisimcilerin gevresi de degismis ve bu durum girisimciligin stirdiiriilebilirligi konusunu
glindeme getirmistir. Degisen pazar kosullar1 girisimcileri, hayatta kalmak ve rekabet lideri olmak i¢in,
yeni yatirim alanlar1 aramaya yoneltmistir. Sanal ortamlarda is yapma kiiltiirii girisimciler arasinda
yayginlastikca da bu sanal ortamlarin da Otesine gecemeye yonelik yatirimlara yonelim baglamigtir.
Gelecegi insa edebilmek ve gelecekte de var olabilmek i¢in inovatif yontinti kullanan girisimciler i¢in
ise meta evren de is yapma deneyimi ortaya ¢cikmustir. Bozkurt, Meri¢ ve Bozkurt(2017), girisimcinin
yenilik¢i yoniinii kullanmasi ve kitleleri yenilikgi stireglere yonlendirmesi noktasinda disa doniik ve yeni
seyleri denemeye agik olmasi gerekmektedir.

Meta girisimcilik, sanal siber uzayda gergek isletmelerin konumlanmasi olarak tanimlanir. Siber-
tiziksel- sosyal sistemler ve bilisim teknolojileri de meta girisimciligin gelismesi igin teknik temelleri
saglayan onemli gelismeler olarak degerlendirilir Meta girisimler, sanal insan, sanal nesne, sanal
organizasyon ve sanal senaryolar etrafinda olusur. Meta girisimler ger¢ek diinyadan bagimsiz
calisabileceklerdir. Bu kapsamda mevcut ekonomik modelleri ve teorileri takip etmek zorunda
kalmayacaklardir. Bu sebeple de yeni ¢alisma sekilleri, organizasyon yapilari, yeni ekonomik modeller
ve girisimci davraniglar1 ortaya ¢ikacaktir (Wang, 2022: 3). Meta girisimcilik tiim girisimcilik siireglerini
degistirecek ve bunun sonucunda rekabet kosullar: da farklilasacaktir. Girisimci 6zellikleri degisecek ve
fiziki ortamlardaki girisimci 6zellikleri Metaverse’ de yetersiz kalabilecektir. Bu sebeple girisimciligin
Metaverse ortamindaki basar1 kriterlerinin simdiden analiz edilmesi olduk¢a 6nemli bir konudur.

Metaverse, meta Otesi ve evrenin birlesiminden ortaya ¢ikmis olan bir kelimedir ve avatarlarin
(dijjital ikiz) politik, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel faaliyetlerde bulundugu ¢ boyutlu bir sanal diinyay1
ifade eder. Hem gercek hem de gercek olmayanin bir arada bulundugu giinliik hayata dayal1 sanal bir
diinya anlaminda yaygin olarak kullanilmaktadir. Gergek diinyadaki gibi hizmetlerin olusabilmesi igin
ise kullanicilar arasinda es zamanli etkilesimi saglamak ve stirdiirmek gerekmektedir (Park ve Kim,
2022: 4411). Girisimciler Metaverse de ¢esitli kararlarin verimliligini test edebilirler. Olusturulan dijital
ikizler sayesinde mevcut sorunlarin veya gelecekte karsilasilabilecek sorunlarin simiilasyonu saglanabilir
ve ¢oziimler iretilebilirler. Lee(2021)’ e gore Metaversede sanal ikizler sosyal ve ekonomik olarak
etkilesime gegerek, ¢cok kullanicili ve {i¢ boyutlu bir ortam olusturmaktadir. Sanal yapay topluluklar bu
etkilesim ile ticari faaliyetlerini gerceklestirmektedirler. Metaverse, katilimcilarin dijital nesneler veya
avatarlar araciligiyla etkilesimde bulundugu sanal bir ortam oldugundan, artirilmis gergeklik (AR) ve
sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin ve igeriklerinin genisledigi bir paradigmadir. VR, nesneleri gercek
olmayan diinyaya getirir ve kendinizi orada hissetmenizi saglar. AR, ger¢ek diinyaya bilgi ekleyerek
olgular1 daha iyi kavramay1 saglar. Bu ikinin birlesimi ise MR yani karma gergekliktir. Metaverse
girisimcilik ise karma gergekligin oldugu ortamlarda ortaya ¢ikar.
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Metaverse kavrami her ne kadar yeni olsa da etki giicii ve alan1 olduk¢a genistir. Bu ¢aliymada
girisimcilerin yeniyatirim alani olarak ortaya ¢ikan Metaverse ve bu alandaki girisimcilik faaliyetleri ele
alinmistir. Girisimciligin yeni yiizii olarak tanimlanabilecek olan MetaverseGirisimcilik kavraminin
kapsami ve gelecegi incelenerek girisimciler i¢in ve alan yazin i¢in katki sunulmasi amaglanmstir.

2. METAVERSE

Son yillarda, akilli telefonlarin ve sanal gergeklik cihazlarinin gelismesiyle, gercek ve sanal nesneler
arasinda etkilesim miimkiin hale gelmeye baslamistir. Bu yeni gelismeler Metaverse diinyasini hizla
sekillendirmeye yonelik oldukea biiyiik katki saglamistir. Bilisim teknolojileri her donemde oldukga
biiyiik degisimler gostermistir. Bu degisimlerin geldigi son nokta ise giinimiizdeki Metaverse olmustur.
Diaz (2020)’ e gore Metaverse, sanal ve soyut bir evrenin ii¢ boyutlu temsil edilmesidir. Metaverse,
katilimcilarin zaman kisit1 olmadan, sanal bir ortamdaki hayata kendilerince olusturulan avatarlar(bu
calismada dijital ikiz olarak kullanilacaktir) aracilig ile katilmasini ve etkilesime girmesini saglayan
sanal yapidir. Metaverse, ¢ok kullanicily, i¢ boyutlu sanal ortamlarda dijital ikizlerin etkilesime girdigi
yapay topluluklar: olusturarak ticaret yapmayi saglamaktadir.

Metaverse, 2020 yilinda teknoloji diinyasinda en ilgi ¢eken terim olmustur. Gergek insanlarin sanal
ikizlerinin yagsadig1 ti¢ boyutlu sanal bir diinya olan Metaverse terimi ilk olarak Neal Stephenson tarafindan
1992 yilinda yazilan Snow Crash adli romanda kullanilmistir. Cevrimici oyun platformu olan Roblox’un
10 Mart 2021’ de halka agilmasi ve ardindan Nvidia yonetim kurulu bagkaninin bir sonraki hedeflerinin
Metaverse oldugunu sdylemesi ve Facebook sirketinin adin1 Meta olarak yeniden markalamasi ile 2021
yilinda ¢ok daha fazla ilgi ¢eken bir kavram olmustur (Shapiro 2021). Bu gelismelerin disinda Gucci
ve Coca-Cola gibi markalar degistirilemez tokenlerini (kripto para) Decentraland gibi Metaverse
platformlarinda satmaya baslamistir (Caulfield 2021). Goriildagii gibi Metaverse etki alanini genisleterek
simiile edilmis ekosistemler olusturmaya devam etmektedir.

Metaverse, milyonlarca insanin ve dijital ikizlerin gergek zamanli etkilesime girecegi devasa bir sanal
diinyadir. Icinde yasadigimiz analog diinyanin tesinde var olan tamamen dijital olarak olugturulmus
bir diinyadir. Bazilar1 meta veriyi bir sonraki web (Web 3.0, uzaysal web) olarak gorse de, aslinda bu
dijital diinya etkilesim seklimizi temelden degistirebilecek ozelliklere sahiptir (Kim, 2021). Metaverse
sadece sanal alan degildir, fiziksel ve sanal diinyalarimizin kavsag: veya birlesimidir (Smart, Cascio ve
Paffendorf, 2007: 4).

Metaverse, kavram olarak gelisim gostermekte oldugundan ve uygulama alani acgisindan da
yeni oldugundan, iizerinde uzlasilamayan bazi konular1 da barindirmaktadir. Bu sebeple tanimlar
baglaminda kavram degerlendirildiginde farkli fikirlerin oldugu gortilmektedir. Buna ragmen Metaverse
tanimi yapildiginda ortak olarak tizerinde durulan konulardan hareket ile séyle bir tanim vermek de
miimkiin gériinmektedir. Metaverse, internet teknolojilerinin gelisimi ile birlikte ortaya ¢ikan ve gercek
diinyalarin yansimasi kadar, tamamen yapay diinyalarin da kurgulandigi sanal-fiziki mekanlardr.
Metaverse, diinyanin neresinde olursa olsun gerekli olanaklara sahip olan herkesin belirli kosullarda
dahil olabilecegi, yeni djjital diinyadir. Metaverse, gercegin aynasi diinyalar ile kurgu diinyalarda
taraflarin karsilikli etkilesim iginde oldugu ve bunu yaparken de multimedya araglarindan yararlandig:
platformlardir.
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2.1. Metaverse Boyutlar:

Metaverse tanim1 yapma konusunda literatiirde ne kadar zorluk yasaniyor ise, bir o kadar zorluk ta
Metaverse boyutlarini ve tiirlerini olusturmakta yasanmaktadir. Akademik alanda da bu konuda yapilan
calismalar ¢ok yeni ve heniiz kesfedilmeyi bekleyen bircok karanlik noktayr barindirmaktadir. 2007’
de yayinlanan Metaverse yol haritasi adli rapor hem Metaverse tanimi yapmada hem de boyutlarini
olusturmada atilan ilk adim olmustur. Metaverseroadmap, adli calismada Metaverse boyutlari, Artirilmis
gerceklik, Yasam giinltigii, Ayna diinyalar1 ve Sanal diinyalar olarak siniflandirmis ve ilk akademik
arka plan olusturulmustur. Bu smiflandirmalar ilerleyen zamanlarda gesitlenebilir ve farkli boyutlar
eklenebilir; ancak suan icin Metaverse siniflamasi noktasinda bir ¢ikis noktasi da olugturmaktadir.

Bu siniflamada yer alan artirma, mevcut gergek sistemlere yeni yetenekler ekleyen teknolojileri ifade
eder. Bu teknolojiler, insanlarin kontrol edebilmeleri i¢in fiziksel ¢cevre {izerine yeni ve katmanl bilgileri
ekler. Simiilasyon, gergeklikleri sanalliklara doniistiiren teknolojileri ifade eder. Bu siireg, fiziksel diinyay1
simiile ederek, bir etkilesim merkezi haline getirmeyi kapsar. Yakin ve iligkili teknolojiler, kullanicinin
dogrudan kendi kimligi ve goriintiisii ile veya dijital ikizi ile sistemde rol almasidir. Digsal/harici
artirma, genel olarak dis diinyaya ve ¢evreye odaklanir. Kullanicilarin gevrelerindeki diinya hakkinda
bilgi toplamasini ve o diinyay: kontrol etmesini saglayan teknolojilerdir (Smart, Cascio ve Paffendorf,
2007). Metaverse, gerek gercek yasamin benzerini sanal ortamda insa etmeyi ve gerek ise tamamen sanal
yenidiinyalar olusturmay1 kapsamaktadir. Kullanicilar kisiliklerini bizzat sisteme dahil etmekte veya
tamamen sanal ve gergek kimlikten bagimsiz yeni kimlikler olusturabilmektedirler.

Tablo1. Metaverse Boyutlar1

Boyutlar Agiklama Ozelligi
Artirilmus gerceklik  Artirilmis gergeklik teknolojileri, fiziksel diinya hakkindaki Dagsal/ harici
bilgileri ag baglantili ve katmanl olarak gelistirerek, bireylerin artirma

bundan yararlanmasini saglar.

Yasam giinliigi Artirma teknolojileri, nesnelerin ve kullanicilarin durumlarini Yakin ve iliskili
ve yasam ge¢mislerini kaydeder ve raporlar. Fiziksel diinyanin artirma
¢evresini ve durumunu kaydeden nesne yasam giinliikleri ve
kullanicilarin yagsamlarini kaydeden kullanici yasam giinliikleri

vardir.

Ayna diinya Ayna diinyalar, gergek fiziki ¢evre kosullarini web’ de kodlayarak — Digsal/harici
sanal modeller veya bir bagka ifade ile “yansimalar” olusturur. artirma

Sanal diinya Mevcut gergek diinyalarin yansimasinin aksine, yeni ortaya Yakin ve iliskili
¢ikan sanal diinyalardir. Fiziksel diinyanin ekonomik ve sosyal artirma

yasamini agamali olarak simiile eder. Kullanicilarin sanal bir
diinyada ikinci kimlige sahip olma olasiligini meydana getirir.

Kaynak: Metaverseroodmap’ den uyarlayan, Lee, Trimi, Byun ve Kang, 2011

2.2. Metaverse Bilesenleri

Metaverse’ de basarili sonuglar almak i¢in ortamin teknik olarak yeterli olmasi olduk¢a 6nemlidir.
Bu alanda yatirim yapacak girisimcilerin sunacagi hizmetlerin kalitesi ve basaris1 da bu yeterlilige bagli
olarak olusacaktir. Park ve Kim (2022) tarafindan Metaversenin donanim, yazilim ve igerik olmak iizere
ti¢ bilesene sahip olmas: gerekliligi ileri stiriilmiistiir. Asagida bu bilesenler ele alinmistir.
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2.2.1. Donanim:

Donanim: Metaversedeki donanim, yalnizca siiriikleyici deneyim yasamada 6nemli bir rol oynamaz,
ayn1 zamanda donanim teknik olarak faaliyetleri sinirlayici da olabilir (Park ve Kim, 2022). Fiziksel
cihazlar ve sensorlerin ¢oziintirliigii, goriis alan1 boyutu ve gecikmelere sebep verip vermemesi 6nemli
bir konudur. Ozellikle yasanacak gecikmeler ¢ok biiyiik aksakliklara sebebiyet verecek ve es zamanl
hareket etmeyi engelleyecektir. Bu sebeple zaman esik degerleri ¢ok iyi tasarlanmalidir. Basa takili
ekranlar (HMD) basin hareketleri ile sanal diinyadaki hareketlere yonelim verir. Bu cihazin dogru ve
gecikme yapmadan es zamanli goriintii aktarmas: gerekmektedir (Birnie, vd., 2021). Cihaz kalitesi ve
pil 6mri kaynakli goriintii kayiplar1 yaganmasinin yani sira kulakliklarin ses iletimi noktasinda da es
zamanli olmasi gerekmektedir. Ele takilan cihazlarla sanal ortamdaki malzemeyi ayrintili hissetmek i¢in
veri almak ve ayn1 zamanda ortama da duyusal hisleri aktarmak miimkiin olabilecektir (Bouzbib, 2021).
Ortama ses girisi yapma, digerlerinin goz hareketlerini izleme, yardimci cihazlar ile beden hareketlerini
ortama aktarma miimkiin olabilecektir. Viicudun takibiniyapan cihazlarile bir insanin basitadimlarindan,
360 derece hareketlerine kadar pek ¢ok davranisi Metaverse ortama aktarilabilmektedir. Bu sebeple de
kullanicilar i¢in yaralanma riski doguracagindan viicudu sabitleme bantlar1 kullanilmalidir (Park ve Kim,
2022). Metaverse, donanimsal agidan degerlendirildiginde belki de en stratejik nokta olarak ele alinmasi
gereken konudur. Kullanicilarin digerleri ile olan etkilesiminin es zamanli saglanmasi ve siirdiiriilmesi,
dogru hislerin iletilmesi ve algilanmasi, kullanilan donanimsal cihazlarin ergonomisi ve tasidig: riskler
ve daha pek ¢ok konu bu alanda yatirim yapacaklar i¢in ve de kullanici i¢in oldukea ayrintili planlanmay:
gerektiren konulardir.

2.2.2. Yazilim:

Yazilim: Metaverse ‘de algilama ve tanima onemlidir. Nesneleri tanima, yiizleri tanima, jestleri,
bakislari tanima ve algilama kadar bu veriyi kaydetme ve izleme de kritik 6neme sahiptir. Bu islem i¢in ise
goz ve ylizli izlemede 3D bakis tahmini kullanilmaktadir (Ren, 2021). Gorsel tanimlamalar kadar 6nemli
olan bir diger konuda sesi iletme ve diger sesler arasindan ayirt ederek tanimadir. Ortamdaki mesafeye
gore sesi ayarlama, giiriiltiilii ortamlarda diger sesler arasindan kisinin kendi sesini tanimasini saglayacak
yazilim teknolojilerine ihtiyag ortaya ¢ikmaktadir (Chen, 2019). Metaverse’ de olusturulan sahneler iki
grupta ele alinmaktadir. Biri gergek diinyanin yer aldig1 sahne, bir digeri ise tamamen hayali ortamin
oldugu sahnedir. Gergekte var olan nesnelerin yapisini hissedecek sekilde ortamlarin olusturulmasini
saglayacak yazilimlarin gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir. Ayni zamanda her karakterin kendi kisiligine
has bir sesi olmalidir (Fazel-Zarandi, vd., 2019). Metaverse’ de yazilimlarin olduk¢a énemli bir basari
kriteri oldugu agiktir. Digerleri ile etkilesim kurma ve bunu siirdiirme noktasinda yazilim sektoriine
biiyitk gorevler diismektedir. Metaverse alanlarinda yapilacak tiim faaliyetlerde sesin, goriintiiniin ve
hatta duygularin iletimi yazilimlarin niteligine gore degisim gosterecektir. Ses ve goriintiiniin kisiye 6zel
tasarlanmasina firsat veren yazilimlar, kisiye has ayirt edici 6zellikleri olusturmayi da kolaylastirmalidir.

2.2.3. I¢erik:

Metaverse kullanicilar: dijital ikizleri araciligy ile ses olusturmanin Gtesinde, gesitli gorsel ortamlari
da olusturmaktadirlar. Kullanicilar sadece ses ileterek degil multimedyay1 kullanarak bundan daha
fazlasini yapabileceklerdir. Eklenen resimler ve videolar icerigin zenginlestirilmesini saglamaya destek
verecektir (Poria, vd., 2017). Metaverse’ deki olaylar ve varliklar arasinda baglantilarin kurulmasi da
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gereklidir. Eklenen varliklar diger varliklara gesitli iliskiler ile baglanir ve ortamdaki igeriklerin baglantili
genislemesi saglanir. Bu siiregte yeni olaylar ve igerikler ekleyerek sistemde biiytimek degil, bunlar
arasindaki iligkileri ortaya koymak 6nemlidir. Her olaydaki varliklar ve durumlar, uzun vadede birbiri
ile olan iligkileri ¢ercevesinde birbirine baglanmalidir (Park ve Kim, 2022). Metaversede olusturulan
senaryolarin siiresi uzadikea geligkili durumlar ortaya cikabilir. Bu nedenle belli araliklar ile olusturulan
senaryolarin ve igeriklerin denetlenmesi gerekir (Novikova, 2017). Farkli dillerde kullanicilarin bir
araya geldigi ortamlarda igeriklerin paylagimi ve etkilesim igin ¢eviri araglarin kullanilmasi oldukga
onemlidir. Sadece metin igerigi olusturmanin etkin oldugu durumlarda icerigi bu yonde olusturmak
daha uygun olabilir. Metin igeriklerinin gorsel araglar ile desteklenmesinin uygun oldugu ortamlarda ise
mutlaka goklu modlar tercih edilmelidir. Bu konuda kullanicilarin tercihleri belirleyici olacak ve en etkin
yontem tercih edilecektir. Iceriklerin uzun veya kisa olmasi, hareket veya duyu icermesi gibi konularda
kullanicilar tarafindan tercih edilen bir konu olacaktur.

3. METAVERSE GIiRiSIMCILiK VE METAGIRISIMCILER

Girisimcilik faaliyetlerinin gerceklestigi ortamlar teknolojik gelismelere paralel olarak degismekte ve
¢ok boyutlu bir hale gelmektedir. Fiziki mekanlardan sanal ortamlara kayan girisimcilik faaliyetlerinde
son yillardaki artisin temel dayanag: teknolojik gelismeler olmustur. Pek ¢ok girisimci yatirimlarini
fiziksel ortamlarda yaparken ayni zamanda buna paralel olarak sanal ortamlara da yonelmistir. Sanal
isler, sanal orgiitler, sanal igbirlikleri, uzaktan ¢aligma, robotik siiregler ve daha bir¢ok konu girisimcilerin
glindeminde yer almistir ve almaya da devam etmektedir. Son birkag yilda ise girisimcilerin yoneldikleri
yeni yatirim alani olarak Metaverse ortaya ¢ikmistir. Sanal ile fiziki ortamlar: ileri teknolojiyi de
kullanarak birlestiren bu mekénlarda yiirttiilecek girisimcilik faaliyetleri degismek durumundadir. Hem
is siiregleri hem de iiriinler baglaminda ortaya ¢ikan bu degisim, girisimcilerin piyasa kosullarini ve
rekabet sartlarini da degistirmistir ve yeni bir endiistri modeli ortaya ¢ikarmistir. Bu modelde de, sekli
degismesine ragmen, 6ne ¢ikan konu yine miisterinin beklentisini en hizli ve etkin karsilama odakli
rekabet etmek olmustur. Calismanin bu kisminda Metaverse girisimcilik stiregleri ele alinmistir.

Sanal gergeklik teknolojisinin gelismesi ile desteklenen sanal diinyalarin biiytimesi, yeni bir girisimci
ve isletme dalgas1 olusturmustur. Bu yeni sanal diinyalar girisimciler igin {irin tasarimi ve girisimciligin
gerceklestigi alanlar icin yenilikgi firsatlar1 da getirmistir. Ornegin bir siipermarket perakende satis ile
birlikte sanal magaza satigini yapiyorken, bu deneyimi bir tist basamaga tasiyarak insanlarin fiziki magaza
koridorlarinda gezinme ve raflardan iiriinleri sepete atma hissini yasayacagi yeni sanal diinyalar: faaliyet
alani olarak segebilecektir (Zhou vd., 2018). Sanal ortamlarda is yapma ve sanal topluluklar olusturma
stireglerindeki hizli artis, bilgi islem teknolojisindeki degisimler, siber-fiziksel-sosyal sistemler ve daha
pek teknik gelismeler Metaverse girisimciligin gelismesini tetiklemistir (Wang, 2010). Metaverse bir¢cok
girisimci icin yeni biiyiime potansiyelini getirmistir ve hemen her girisimin Metaverse siirimii de
olusmaya baslamistir (Aky, 2022). MetaGirisimciler, fiziksel diinyay1 sanal diinya ile mekansal olarak
birlestirirler. Bu islem icin ise akilli telefonlar, tabletler, gozliikler, kontakt lensler veya entegre kamera
sensorlerini kullanirlar (Mystakidis, 2022). Akilli teknolojiler MetaGirisimcilerin is siireclerinde en ¢ok
ihtiyag duyacaklar1 kaynaklardir. Gerek Metaverse ortamin1 olusturma odakli girisimler ve gerek ise bu
ortamlarda yatirim yapan girisimciler i¢in bagarili sonuglar elde etmede teknoloji yatirimlari kritik rol
oynayacaktir.
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MetaGirisimcilik, gercek girisimlere paralel olarak kurulan sanal girisimlerdir. MetaGirisimler, ger¢ek
girisimcilerin faaliyette bulundugu alanlardaki organizasyon, insan, malzeme ve diger hususlari; sanal
insan, sanal organizasyon, sanal malzeme ve sanal senaryolar gibi ¢esitli sanal unsurlarla gerceklestiren
kisilerdir (Wang, 2010). MetaGirisimciler, isle ilgili kritik 6neme sahip kararlarini vermeden 6nce, bu
kararlar1 Metaversede test edebilecek ve basarili olmak igin gerekli beceri ve kaynaklar1 ¢cok daha net
ortaya koyabilecektir. MetaGirisimciler, yapacaklar1 bu degerlendirmeler ile daha az enerji harcayacak,
dahakisa siirede islerini tamamlayacak ve maliyetlerini de daha etkin kontrol edebilecektir. Girisimcilerin
kararlarinin etkinligi ve verimliligi de bu sayede biiyiik 6l¢tide artacaktir (Wang, 2022). Girisimciler karar
alirken oldukga genis kapsamli bilgiye ihtiya¢ duyarlar. Bir iiriiniin prototipinin olusturulmasi ve bunun
pazarda konumlandirilmasi stiregleri uzun ve risk dolu siireglerdir. MetaGirisimciler tiretim stireglerinde
yeni ve denenmemis olan tiriinlerinin denemelerini Metaverse’ de yaparak, tiriinii gergek fiziki ortamda
piyasaya siirme olanagina sahiptirler. Bu sayede pazar arastirmasi daha hizli ve diisitk maliyetli olarak
yapilabilir. Uriinlerin fiyatinin belirlenmesinin disinda igerik ve reklama konu olacak &zelliklerinin de
belirlenmesi miimkiin olabilecektir.

MetaGirisimler gercek girisimlerden bagimsiz olarak ¢alisabileceginden, MetaGirisimcilerin mevcut
ekonomik modelleri ve teorileri takip etmeleri gerekmemektedir. MetaGirisimciler yeni davranis
modelleri ve yeni ¢aligma sekilleri ile yeni ekonomik modeller ve teoriler iiretebileceklerdir. Ayrica bu
yeni modeller suan ki ekonomik sorunlar1 ¢éziime kavusturmak i¢in yeni bir yol da saglayabilecektir.
MetaGirisimler yeni piyasa kosullarini tahmin etmek ve karar almak igin robotlar1 veya gelismis
dijital asistanlar:1 insanlarla birlikte kullanabilecektir. Yapay zeka cesitli algoritmalar ile hesaplamali
deneyler yaparak, girisimciler i¢in en iyi sonuglar1 verecek adimlar: tahmin edecek ve insan kaynagina
en uygun planlar1 veya eylemleri 6nerebilecektir (Wen,Yuan ve Li, 2013). MetaGirisimciler geleneksel
girisimcilerden farkli caliymaktadir. Bu girisimcilerin faaliyet alanlarindaki misterileri, isbirligi
yaptiklar: taraflar, rakipleri, @irtinleri ve kullandiklar1 kaynaklar1 farklidir. Bu sebeple faaliyetlerine
yon verecek ekonomi modelleri de farklidir. Ozellikle hem fiziki ortamda hem de Metaversede yatirim
yapan girisimcilerin, bu ikisi arasindaki ekonomik 6l¢ekli farklara yonelik bilingli olmasi ve planlarin
buna uygun yapmasi gerekmektedir. Bu iki farkli 6zellikteki yapiyr benzer tutmak yanlis olacaktir ve
girisimcilerin yatirimlarini da tehlikeye atacaktir.

MetaGirisimler’ de yonetim stiregleri de degismekte ve merkezi hiyerarsik yap: yerine blok zinciri
tabanl dagitilms yetki ve otonom organizasyon yapilari ortaya ¢ikmaktadir. Insanlarin ¢aligma alanlar
da degismekte ve genislemektedir. Insanlar artik sanal ve gercek etkilegimli ortamlarda ¢aligabilmektedir
(Wang vd., 2019). Girisimcilerin pazarlama faaliyetlerini 6nceden test etmesi ve bircok Metaverse
saglayicisi arasindan en etkin olanini segmesi miimkiin olabilecektir. Bu sayede pazarlama faaliyetlerinin
biitcesi tahmin edilebilecek ve maliyet kontrolii saglanacaktir. Insanlarin dijital ortamlarda sunulan
kampanyalara verdikleri tepkiler analiz edilerek, yetersiz temsil giiciine sahip kampanyalardan
uzaklagilabilecek ve kampanyalarin performans: artirilabilecektir (Alcantara, 2021). Metaverse,
girisimciler igin fiziki mekan ihtiyacini en aza indirebilecektir. Sanal ekranlar satig hacmini ve envanter
kontroliinii saglayabilir. Nesnelerin interneti girisimciler ile misteriler arasindaki bilgi iletimini
kolaylastirabilecektir (Park ve Kim, 2022). MetaGirisimciler fiziki ortamlarda uzun zaman alan isleri
¢ok daha hizli yapabilmekte ve kontroliinii de daha kolay saglayabilmektedir. Metaverse’ de yer alma ile
ilgili ilk adimlarin maliyetleri elbette ki olacaktir. Baglangi¢c asamasindaki bu maliyetler uzun vadede
girisimcinin geri kazanacagi maliyetlerdir. Sanal ortamlarda faaliyet gostermek i¢in 6denecek giris
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ticretleri, ekipman ve donanim yatirimlari girisimcilerin baslangi¢ asamasinda kars: karsiya kalacag ilk
maliyet kalemleri olarak sayilabilir.

MetaGirisimcilerin pazarda ilk olmaya odaklanmas: stratejik bir hamledir. Pazara ilk gireni takip
eden ve onu taklit edenler ayni zamanda pazarda ilk var olanin giiciinii de artiracaktir (Lee vd., 2011).
Metaverse alt yapisini sunan yatirimcilar igin 6zellikle pazara ilk giren olmak 6nemlidir. Hem pazara
giris stratejisi olarak ilk girenin akilda kaliciligindan yararlanmak hem de yenilik¢i uygulamalar ile
rakiplere fark atarak kendini takip edenlerin 6niine gegmek MetaGirisimciler i¢in stirdiiriilebilir rekabet
avantajinin yolunu agacaktir. Son yillarda sayis1 artmaya baglayan Metaverse yatirimcilar: kadar bu sanal
ortamlarda yatirim yapan girisimci sayilar1 da artmaktadir. Gelecegin girisimlerinin simdiden ¢ok daha
fazla oranda Metaverse’ de yer alacag1 da agik¢a goriilmektedir. Teknolojideki ilerlemeler girisimcileri
Metaverse ortamlarina dogru yonlendirmektedir. Inovasyonun girisimcilikte en 6nemli unsurlardan biri
oldugu bilinen bir gergektir. Girisimcilerin suandaki en inovatif davranislar ise Metaverse olmustur.

SONUC VE TARTISMA

Dijital diinyadaki degisimler her gegen giin toplumsal degisimleri daha fazla tetiklemektedir. Bilisim
sektoriindeki gelismeler ve internet teknolojileri sosyal yasamdan ekonomik yasama kadar uzanan
genis bir alanda etkisini gostermektedir. Ozellikle son yillarda endiistri yapisindaki degisimlerle birlikte
girisimcilerin is siiregleri de degismistir. Endiistri 4.0’ 1n etkisi ile ortaya ¢ikan yapay zeka ve robot
teknolojiler girisimcilerin yatirnm kararlarinda ve sonrasindaki is akis siireclerinde olduk¢a yaygin
olarak etkili olmaya baglamistir. Bozkurt, (2019)” a gore, Girisimcilik 4.0 olarak adlandirilan bu yeni
tiir girisimcilikte girisimcinin tagimasi gereken 6zellikleri ve fonksiyonlar1 da degiserek daha esnek ve
yenilik¢i bir anlayisa dogru kaymustir. Girisimcilerin pazar yapilar: da geleneksel yapilardan uzaklagmistir.
Girisimcilik 4.0° da, robot teknolojileri kullanarak isleri yiiriitme, dijitallesen siiregler ve bu siireglerin
denetiminde otomatik sistemlerin yaygin olarak kullanilmasi s6z konusudur.

Metaverse kavram olarak oldukgea yenidir ve girisimcilik siireglerindeki etkileri uzun vadede ¢ok daha
fazla gézlemlenebilecektir. Giiniimiizde daha gok oyun sektorii tarafindan aktif kullanima sahip olan
Metaverse alanlari girisimcilerinde dikkatini ¢ekmekte ve fiziki yatirimlarin yani sira bu sanal diinyada
da yatirim yapma egilimleri artmaktadir. Teknolojik gelismeler ise girisimcilerin bu egilimlerinin hayata
gegmesini kolaylastiric1 yonde ilerlemektedir. Gergeklik hissini uyandiran sanal diinyalarda yatirim
yapmaya baglayan girisimci sayis1 her gecen giin artmakta ve bu durum ise akademik camiada Metaverse’
kavramina yonelik bir meraki uyandirarak, yeni bir akademik galigma alanini ortaya ¢ikarmaktadir.
Metaverse ile ilgili akademik ¢aligmalar son birkag yilda yapilmaya baglamistir ve gelisme gosterse de
yeterli degildir. Oldukga fakli boyutlardan ele alinabilecek bir kavram olan Metaverse, sosyal bilimler
acisindan isletme yonetimi alaninda ¢alisan akademisyenlerce de arastirilan bir konu olmustur. Etik,
pazarlama, insan kaynagi, finans, yonetim, isbirlikleri, miisteri gibi konularin siklikla ele alindig:
akademik yazinda Metaverse'nin psikolojik ve kiiltiirel etkileri de hala tartisilan konular arasinda yer
almaktadir.

Metaverse, {i¢ boyutlu sanal ortamlar1 ve bu ortamlarda dijital ikizler ile etkilesime ge¢meyi ifade
eden kavramdir. MetaGirisimcilik ise gercek girisimlere paralel olarak kurulan sanal girisimleri ifade
etmektedir. Tamamen yeni veya fiziki olanin djjital ile birlikte yiiritiilmesini de kapsayan bu girisimcilik
stirecinde, girisimcilerin iiretimden satisa kadar pek ¢ok alanda yeni olani denemesi s6z konusu
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olmustur. MetaGirisimler, girisimciler i¢in oldukg¢a faydali olabilecek 6zellikleri barindirmasinin yani
sira baz1 engelleyici durumlar1 da ortaya ¢ikarmaktadir. Bu siiregte girisimcilerin ele alacaklar1 konular
geleneksel girisimcilikten farkli olacaktir. Girisimcilerin is yaptiklar: ekonomik yapilarin degismesi ile
etkilendikleri veya etkileyecekleri cevresel faktorlerde degismistir. Bu sebeple geleneksel bakis agist ile i¢
ve dis cevreyi ele almak basar1 getirmeyecektir. MetaGirisimcilik oldukga yiiksek teknoloji yatirimlarini
gerektirmektedir. Bu sebeple hem finansal hem de teknolojik agidan degerlendirildiginde 6zel olarak
ele alinmasi gereken bir konudur. MetaGirisimciler, ger¢ek diinyadaki degisimlerin sanal ortamlar1
etkilemesi kadar sanal ortamlarin da ger¢ek diinyay etkilemesinin s6z konusu oldugu ortamlarda faaliyet
gostereceklerdir. Bu nedenle MetaGirisimcilerin geleneksel girisimcilerden ¢ok daha fazla yenilikg¢i ve
risk alan ozellikleri tagimasi gerekecektir.

Metaverse konusunda yapilan bazi ¢aligmalarda konuya elestirel bakanlarin oldugu goriilmektedir.
Bu ¢alismalardan biri olan Kim (2021)’ e gore Metaverse belirsizliklerle dolu bir kavramdir ve bazi biyiik
teknoloji devleri tarafindan ve onlarin tiiketicileri tarafindan kullanilabilecektir. Bogost (2021)” e gore
MetaGirisimciler, hayatimizi kontrol ederek bizi “tiiketimin kara deligine” stiriikleyecektir. Metaverse ise
bu tiiketim ¢ilginligini destekleyen giigler tarafindan olusturulan bir fantezi diinyasidir. Olaya olumsuz
bakanlarin hakli olduklar1 yonler elbette ki vardir. Metaverse ortami dogru yonetilmediginde veya
dogru kullanilmadiginda bu olumsuzluklar ortaya cikabilecektir. Kullanicilar agisindan da bir takim
olumsuzluklar1 barindirmaktadir.

Metaverse kullanicilar: agisindan olay degerlendirildiginde, Metaverse’ de dijital ikizler aracilig: ile
yasadiklari belli bir zaman diliminin etkisinde kalip, o doneme geri donme yanilsamasi ile kars1 karsiya
kalabilirler. Uzun siire kullanim sonucunda kulakta sorunlar, fiziksel yorgunluk, hareket yaralanmalari,
ayni cihazlarin uzun siireli kullanimi veya paylasiimasi nedeni ile ortaya cika hijyen sorunlari, goz
yorgunluklari, durus bozukluklar gibi sagligi olumsuz etkileyecek durumlar olusabilir. Bunlarin disinda
veri gizliligi sorunu, siber zorbalik, anti sosyal davranislar, etik ihlaller ve yasal sorunlar gibi konularinda
ortaya ¢ikmasi muhtemeldir. Bozkurt ve Bozkurt(2022)’ ye gore ise sanal ortamlarda uzum siire vakit
gecirmek yeni bir bagimlilik tiiriinii ortaya ¢ikarmistir. Bireylerin ¢esitli psikolojik ihtiyaglarini sanal
ortamlarda tatmin etmeye ¢alismasi neticesinde internet kullaniminin artirmasi bagimlilik sorununu
da tetiklemektedir. Bu sonuca gore Metaverse’ de insanlarin bilingsiz kullanima bagli olarak bagimlilik
olusturabilme potansiyelini tasimaktadir. Bu sebeple oldukga kontrollii kullanilmas: gerekmektedir.

Metaverse ile ilgili olumsuz diistinceler kadar olumlu diigiinceler de vardir. Metaverse, siirekli gelisen
bir internet ortamidir ve kullanicilara sanal ortamda birey olarak var olma deneyimi yasatir (Ball
2021). Metaverse, tek bir sirkete veya yalnizca birkag teknoloji devine ait olmadan, farkli sektorlerde
biiyiiyebilme potansiyeline sahiptir (Brown 2021). Tehlikeli isleri 6nceden deneyimlemek i¢cin Metaverse
kullanilabilir. Ornegin radyasyon oldukga tehlikelidir ve bunu deneyimleyip etkilerini onceden kestirmek
i¢cin Metaverse kullanilabilir. Metavese gorme zorlugu ¢ekenler i¢in goriis kapasitesini artirici ve yiiksek
¢oziiniirlikli igerikler sunmay saglar. Engelli bireyler olusturacaklar: dijital ikizler ile engelsiz insanlar
gibi hareket edebilir. Egitim a¢isindan giigliiklerin yasandig1 ve uygun fiziksel olanaklara erisimin gii¢
oldugu az gelismis tilkelerde egitim faaliyetlerini destekleyici etki yapabilir (Kim, 2021). Metaverse
mahremiyet nedeni ile kolay paylasilamayan durumlar igin yapilacak psikoterapileri kolaylastirabilir.
Bunun disinda grup toplantilarinin yapilmasinda kullanilarak toplant: yonetimini etkin yapmayi saglar.
Metaverse ayrimcilik ve tarafli davranislarin olacag: ortamlarda da etkin olarak kullanilabilir. Soyle ki
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bazi toplumlarda ten rengi, koken, cinsiyet ve hatta fiziksel goriintii karar vericileri yanli davranmaya
yoneltebiliyor. Metaverse hukuk sistemlerindeki isleyislerde de kullanilarak yargilama siirecinin
etkinligini de aritabilir. Bu sebeple mahkemelerde de kullanilabilir. Insan yasamini kolaylastirici
boyutundan bakildiginda MetaGirisimcilerin iiretim siireglerini kontrol etmeleri, miisteri tepkilerini
erken donemde test etmeleri ve olasi sorunlara yonelik 6nlemler almalar1 noktasinda oldukea fazla
olumlu etkisi vardir. Insan hayatini tehlikeye sokacak girisimler icin ise bigilmis kaftandir.

Metaverse ve MetaGirisimcilik ile ilgili gelismelere yonelik dogru bir yargiya varmak i¢in disiplinler
arasi aragtirmalara ihtiya¢ vardir. MetaGirisimcilik’ te yasalar, etik, sosyal etkiler dikkate alinmalidir.
Hem devlet eli ile hem de bu konudaki yetkili kuruluslarca ortamda paylasilan iceriklerin denetlenmesi
ve sansiir uygulamalarinin yapilmasi gerekmektedir. Paylasilan kisisel verilerin korunmasinin saglanmasi
da 6nemlidir. Ayrica sistemin kesintisiz, eszamanli ve sorunsuz ¢alismasi i¢in ariza yonetim sistemleri
ve glivenlik ile ilgili onlemler alinmalidir. Bir¢ok kullanicinin ayni anda sistemde yer almasini saglamak
icin genis bant sistemlerine ihtiya¢ vardir. Yazilim performansinin da yiiksek olmasi gerekmektedir.
Kullanicilarin tatmin olmast i¢in yazilim ¢ok 6nemlidir; ¢iinkii Metaverse 360 derecelik genis bir
goriintii alan1 saglar ve bu goriintiiniin netliginin iyi olmamasi sistemdeki kullanic1 sayisini azalticr etki
yapacaktir. Metaverse ve MetaGirisimcilik ihtiyaglar baglaminda da degerlendirilmeli ve kullanicilarin
sisteme neden ihtiya¢ duyacag:i ve bu sistemde nasil ¢alistiklar1 sosyal bilimcilerce arastirma konusu
yapilmalidir.
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