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ARTICLEINFO

Dijital diinya giderek evrimlesmekte ve bu degisimin merkezinde Metaverse bulunmaktadir. Yaklasik otuz yil
once Neal Stephenson’un Snow Crash adli bilim kurgu kitabinda ilk kez ortaya atilan Metaverse kavrami,
fiziksel gergekligi dijital sanallikla birlestiren siirekli, kalic1 ve ¢ok kullanicili bir ortam olan gergeklik sonrast
bir evrendir. isletmeler agisindan sanal diinyada yeni pazarlama, satis ve miisteri etkilesimi firsatlar1 sunmakta,
smirlarin ortadan kaldirilmasiyla kiiresel miisteri kitlesine ulasmay1 daha kolay hale getirmektedir. Metaverse,
isletmeler i¢in biiyiik firsatlar sunan dinamik bir dijital ekosistem olmakla birlikte ayn1 zamanda bazi zorluklart
da beraberinde getirmektedir. Dolayisiyla yavas yavas kendi ekonomisini yaratan Metaverse teknolojilerinin
isletmeler lizerindeki etkisini anlamanin ve bu yondeki tartigmalarin literatiirdeki karsiliklarini takip etmenin
degerli oldugu diisiiniilmektedir. Isletmelerin, bu yeni dijital diinyanin potansiyelini anlamalari, dogru
stratejileri gelistirmeleri ve bu dinamik degisime adapte olabilmeleri icin SWOT analizi gibi giiglii bir araca
bagvurulmasi gerektigi diisiiniilmektedir. SWOT analizi isletmelerin etkili stratejiler gelistirmelerine yardimct
olurken, gii¢lii yonlerini kullanarak zayif yonleriyle basa ¢ikmalarim saglamaktadir. Bu galisma, nitel veri
toplama yontemi olan dokiiman incelemesi yoluyla gergeklestirilmistir. Bu baglamda, dokiimanlardaki
bilgilerden ve yorumlardan faydalanilmis ve dokiiman incelemesi sonuglart SWOT analizi gergevesinde
sunulmustur. Son olarak isletmelere ve aragtirmacilara konuyla ilgili 6nerilerde bulunulmustur. Bu evrenin
SWOT analizi yontemiyle degerlendirilmesinin spesifik olarak isletmeler baglaminda yapilmasi ile ¢alismanin
literatiire katki saglayacag diisiiniilmektedir.
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The digital world is continuously evolving, and at the heart of this transformation lies the Metaverse. First
introduced nearly thirty years ago in Neal Stephenson's science fiction novel Snow Crash, the concept of the
Metaverse represents a post-reality universe that merges physical reality with digital virtuality, creating a
persistent, continuous, and multi-user environment. From a business perspective, it offers new opportunities
for marketing, sales, and customer engagement in virtual spaces, making it easier to reach a global customer
base by eliminating physical boundaries. While the Metaverse presents a dynamic digital ecosystem with
significant opportunities for businesses, it also brings certain challenges. Therefore, understanding the impact
of Metaverse technologies on businesses and following the discussions surrounding this topic in the literature
is considered valuable. For businesses to grasp the potential of this new digital realm, develop the right
strategies, and adapt to this dynamic change, the use of a robust tool like SWOT analysis is recommended.
SWOT analysis helps businesses develop effective strategies by leveraging their strengths to address their
weaknesses. This study was conducted through document analysis, a qualitative data collection method. In this
context, information and insights from the documents were utilized, and the results of the document analysis
were presented within the framework of a SWOT analysis. Finally, recommendations were provided to
businesses and researchers on the subject. It is believed that assessing this universe specifically in the context
of businesses through SWOT analysis will contribute to the literature.
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EXTENDED ABSTRACT

Research Problem: This study aims to examine the impact of the Metaverse on businesses through a SWOT analysis.
This will allow for the identification of the strengths and weaknesses of the Metaverse from a business perspective,
the opportunities that can be capitalized on, and the threats that need to be mitigated. It is believed that understanding
the influence of Metaverse technologies, which are gradually creating their economy, on businesses and tracking the
discussions in the literature in this regard, is valuable. It is considered essential for businesses to resort to powerful
tools such as SWOT analysis to understand the potential of this new digital world, develop appropriate strategies, and
adapt to this dynamic change. Although the number of studies on the Metaverse has increased in recent times, no
detailed research specifically focusing on the effects of this universe on businesses has been found. This study aims
to raise awareness on this subject and examine the advantages and disadvantages that businesses will face in their
steps taken against the new universe, and how they should act. Examining the Metaverse through SWOT analysis is
considered important in terms of businesses gaining a better understanding of this new digital world, guiding them in
the strategic planning process, helping them understand how to use the Metaverse and gain an advantage over their
competitors, and contributing to their business processes. While SWOT analysis assists businesses in developing
effective strategies and dealing with their weaknesses using their strengths, the number of studies specifically
addressing the effects of this universe on businesses has not been found to be significant, despite the increasing
number of studies on Metaverse in recent times. This study aims to raise awareness on this subject and examine the
advantages and disadvantages that businesses will face in their steps taken against the new universe, and how they
should act. Examining the Metaverse through SWOT analysis is considered important in terms of businesses gaining
a better understanding of this new digital world, guiding them in the strategic planning process, helping them
understand how to use the Metaverse and gain an advantage over their competitors, and contributing to their business
processes.

Research Questions: What is the importance of Metaverse for businesses? How has the Metaverse been addressed in
national and international literature? What are the strengths and opportunities of the Metaverse, as well as its
weaknesses and the threats it faces? How do businesses get affected by the Metaverse?

Literature Review: Metaverse is an interactive ecosystem that enables the integration of three-dimensional virtual
worlds with the physical world. It is important to determine the other potentials that Metaverse will provide to business
activities, such as effective collaboration opportunities, innovation, enhancing customer experience, and global
access, which provide many strengths to businesses. Firstly, a literature review was conducted to prepare the
theoretical framework of the research. Within the scope of the research topic, the theoretical framework of Metaverse,
SWOT analysis, and its impact on businesses were attempted to be explained as the main topics. A literature review
encompasses the summary, analysis, and interpretation of the relevant subject as a theoretical and conceptual study
on a particular topic. It is expressed that "building on all the knowledge, ideas, and research that preceded a successful
study is the most crucial step in the introduction process of a study" (Anderson, 1998, p. 83). In the research, primary
sources such as Web of Science and Scopus, secondary sources such as Google Scholar, and tertiary sources such as
textual sources on technology websites were utilized, and various resources were used to enrich the theoretical
information of the study.

Methodology: The strong aspects, weaknesses, opportunities, and threats that will affect business processes of the
Metaverse have been examined through qualitative document analysis. In this context, information and comments
based on the data in the documents have been utilized, and the results of the document review have been presented
within the framework of the SWOT analysis.

Results and Conclusions: According to the research findings, in addition to offering significant opportunities for
businesses, the Metaverse also brings some challenges. The strong aspects of the Metaverse are determined as
facilitating the establishment processes of businesses, creating new markets and customer bases, digital asset
management, innovation and advertising, facilitating customer experiences, reducing costs, enabling collaboration
among employees, improving service quality, use in business training, improving organizational culture, improving
working conditions, and providing more data. Its weaknesses are seen as high costs, technological challenges,
addiction and health issues, lack of standards, increasing working hours and workloads, and undermining
organizational trust. Opportunities include global collaboration, global communication, the development of new
business models and sectors, an increase in skilled workforce, digital marketing, and virtual commerce, while threats
are identified as digital security threats, regulatory barriers and uncertainties, increased competition, threats to
employment, societal concerns, threats posed by technological advancements, and the digital divide. Finally,
recommendations have been made to businesses and researchers on the subject. The evaluation of this universe
through SWOT analysis specifically in the context of businesses constitutes the originality of the study.
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Giris

Son 30 yildir internet teknolojisinin siirekli gelismesi, gercek hayat pratiklerinin de
giderek dijitallesmesine neden olmustur. Meta evreni de giiniimiizdeki en giincel gelismelerden
biridir. Glinlimiizde insanlar, akilli telefonlara indirilen uygulamalar araciliiyla birbirleriyle
ve icerikle uygulama tabanli bir katmanda biiyiik 6lciide etkilesime girmektedirler. Bugiin
diinyanin zirvesine yerlestirilecek olan bir sonraki katman da Metaverse'tiir. Insanlar ister
toplum ister ekonomi veya kiiltiir agisindan olsun, diger sinirsiz alanlarla baglantili olacaktir.
Biiyiik ol¢tide, kisi kimligini bir avatarin arkasina gizleyebildigi i¢in Metaverse teorik olarak
kisinin yasinin, irkinin, cinsiyetinin veya dininin onemli olmadig1 acik bir diinyadir. Bu
diinyada bireyler ticaret yapabilir, is birligi yaparak varliklar yaratabilir, sanal gerceklikte (SG)
gayrimenkule yatirim yapabilirler (George, 2021, s. 1).

Sahip oldugu firsatlardan dolay1 son yillarda uluslararasi isletmelerin de dikkatlerini
iizerinde toplamayi basaran Metaverse teknolojisi gilinlimiiziin en ¢ok konusulan konular
arasinda yerini almaya baglamistir. Metaverse kavramina olan ilginin giderek artmasina katkida
bulunan unsurlar arasinda teknoloji konusunda énde gelen sirketler yer almaktadir. Ornegin
Apple ve Google Metaverse teknolojisine yonelik projelere yatirimlarda bulunmuslardir.
Diinyanin en biiyiik sosyal medya platformlarindan biri olan Facebook ise 2021 yilinda ismini
meta olarak degistirmesine yonelik agiklamalar yapmustir.

Web 2.0 teknolojisi, internet ortaminda bilgi tretilmesine, insanlarin birbirleriyle
iletisim kurabilmesine bagka bir deyisle kullanicilarin aktif oldugu bir ortama imkan
saglamaktaydi. Web 3 teknolojisi ile tiglincii bir devrim yasanmis, s6z konusu iletisimin sanal
yeni bir evren iizerinden gerceklestirilmesine imkan sunan bir teknolojiden bahsedilmeye
baslanmustir (Celik, 2022, s. 68-69). Iste yenilikci bir teknoloji olan Web 3 teknolojisi aslinda
Metaverse’iin temelini olugturmaktadir (Nart vd., 2022, s. 322). Yapay zeka, artirilmis
gerceklik (AG) ve 5G gibi gelismekte olan teknolojilerle yakindan iliskili olan meta evrenin
artik sadece kurgusal veya bilimkurgu bir gelecek olmadig goriilmektedir (European Business
Review, 2022). Bu evrene, ozellikle 2019 yilinda yasanan pandemi ile birlikte insanlarin
yasamlarinin neredeyse tiim alanlarinda dijital doniisiimii gergeklestirmesi konusunda bir rol
yiiklenmeye baglanmistir (tandfonline, 2022). COVID-19 sirasinda is verimliligini artirmak ve
calisan gilivenligini saglamak icin birgok sirket, ¢alisanlarin fiziksel bir ofise gitmek yerine bir
Metaverse ofise gidip gelmelerine olanak taniyan “Metaverse uzaktan ¢alisma ofislerini”
benimsemislerdir (Choi, 2022, s. 2).

Bu calismada elde edilen bulgulara gore, calisma kosullarinda iyilesme yasanacak ve
Metaverse teknolojisi sayesinde calisanlar is ortamlarina sikisip kalmalari durumundan
kurtarilacaklardir. Diger yandan Metaverse yeni is firsatlarinin olusmasini saglarken aym
zamanda hibrit ¢alisma bigimlerini destekleyecek ve bu yontemlere gegisi kolaylastiracak
merkezl bir dijital ¢alisma kiiltiiriinliin olusturulmasimi tesvik edecektir. Kuruluslar sanal
caligma ortamlar1 gelistirmeye calisirken, meta veri deposu, fiziksel yiiz yiize etkilesimleri
artirma konusundaki zorluklara ¢oziim olacaktir. Metaverse ¢alisanlarin is birligi yapmasi ve
kurumsal hedeflere dogru birlikte ¢alismasi icin yaratici ve yenilik¢i yollar sunmay1 vaat
etmektedir (European Business Review, 2022). Metaverse is birligi ve iletisimi artirmak,
calisanlarin egitimini ve gelisimini desteklemek, sanal toplant1 ve etkinlikler ile maliyetlerin
azalmasi saglarken katilimi artirmak, yaraticilifi ve inovasyonu tesvik etmek, uzaktan
caligma esnekligi ve erisimini saglamak, sanal magazalarla miisterilere daha interaktif ve
kisisellestirilmis deneyimler sunmak, kullanici etkilesimlerini daha ayrintili sekilde analiz etme
imkan1 saglayarak stratejik kararlar alinmasina katkida bulunmak gibi firsatlar sunmaktadir.
Ayrica Metaverse kiiresel is birligi ve kiiresel iletisim ile yeni pazarlar ve miisteri tabanlari
olusmasini saglama potansiyeline sahiptir. Ayrica vasifli isgiicliniin artmasi ile yeni is modelleri
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ve sektorlerin gelismesini saglama potansiyeline sahiptir. Ozetle Metaverse, isletmelere daha
interaktif, esnek ve verimli bir c¢alisma ortami sunarak geleneksel is siire¢lerini
doniistiirebilmektedir.

Teknolojik ¢agin hizli gelisimiyle beraber kaginilmaz olan Metaverse’iin bir¢ok farkl
sektorde fayda ve firsatlar yaratma potansiyeli yaninda potansiyel tehdit ve riskleri de
mevcuttur. Giivenlik sorunlari, gizlilikle ilgili endiseler, egitim ve adaptasyon zorluklari,
calisan bagimlilig1 ve dikkat daginikligi, hukuki ve diizenleyici altyap1 eksiklikleri, teknolojik
altyapi sorunlari, maliyet ve yatirim riskleri, Metaverse platformlar1 arasindaki entegrasyon
sorunlar1 gibi yonetim ve organizasyon acisindan bazi riskleri ve zayif yonleri de beraberinde
getirmektedir. Bu nedenle, Metaverse’lin ¢aligma hayatinin 6nemli kisimlarini etkileyecek
firsat ve risklerini belirlemek ve bu donemde ¢alisma hayati igin kritik oneme sahip bir dijital
strateji formiile etmek son derece dnemli olmaktadir. Dolayisiyla Metaverse ile ilgili geligme
ve tartigmalarin literatiirdeki yerini takip etmenin degerli oldugu diisiiniilmektedir. Bu
dogrultuda bu ¢alismanin amaci Metaverse’iin isletme yonetimine etkisinin SWOT analizi ile
incelenmesidir. Boylece Metaverse’iin isletmeler agisindan gii¢lii taraflari, gelistirilmesi ve en
aza indirilmesi gereken zayif taraflar1 incelenmis olacaktir. Diger yandan isletmelerin
yararlanabilecekleri firsatlar ile 6nlem almalar1 gereken tehditlerin belirlenmesi saglanacaktir.
Bunlar1 belirlemenin isletmeler i¢in 6nemli oldugu diistintilmektedir.

Literatiirde son zamanlarda Metaverse ile ilgili ¢alisma sayis1 artmakla birlikte, bu
evrenin spesifik olarak igletme yonetimine olan etkilerini detayli bir sekilde ele alan ¢alismalara
rastlanmamistir. Bu calismanin 6zgiinliigli; isletmelerin stratejik planlama siirecine rehberlik
etmesi, Metaverse'ten nasil yararlanabilecekleri ve rakiplerine karsi nasil avantaj
saglayabileceklerini anlamalarina yardimci olarak konuyla ilgili bir farkindalik
olusturulmasidir.

Calismada ilk olarak Metaverse’iin teorik ¢ercevesi ele alinmis, kavramin tarihsel siireci
ve kavram ile ilgili yapilan tanimlamalar incelenmistir. Ardindan, calismada kullanilan SWOT
analizi ile ilgili bilgiler ayr1 bir basghk altinda verilmistir. Daha sonra Metaverse’iin isletmeler
iizerindeki etkisi SWOT analizi ile degerlendirilerek giiclii ve zayif yonleri, igerdigi firsatlar
ve tehditler sunulmustur. Son olarak ¢alismaya ait bilgiler ve konu ile ilgili tartisma sonug
boliimiinde verilmeye ¢alisiimistir.

Yontem

Bu boliimde caligmanin arastirilma siireci hakkinda bilgi verilmektedir. Calismada
yararlanilan yayinlara “Metaverse” (meta evreni), “Metaverse in business” (is diinyasinda
Metaverse), “Metaverse opportunities for busineses” (isletmelerin Metaverse firsatlari),
“Metaverse risks for businesses” (isletmelerin Metaverse riskleri), “digital transformation”
(dijital doniisiim), “SWOT analysis” (SWOT analizi) anahtar kelimeleri Google Akademik,
Scopus, EBSCO ve Web of Science veritabanlar1 iizerinden aratilarak ulasilmistir. Tiirkce
anahtar kelimeler kullanilarak Tiirkiye’deki mevcut literatiirde de arastirma yapilmistir.
Ulasilan kaynaklarin kaynakc¢alarini inceleyerek yeni kaynaklara da erisim saglanmistir. Ayrica
iiniversite kiitiiphanelerindeki konuyla ilgili kitaplar taramaya dahil edilmistir. Elde edilen
verileri desteklemek amaciyla {igilinciil veri kaynaklarindan (web siteleri metinleri) da
yararlanilmigtir. Literatiir taramasina Kasim 2022’de baslanmistir. Aralik 2023’te tarama
sonlandirilmigtir. Caligma kapsamina son 30 yilda yaymlanmis yaymlar dahil edilmistir.
Calismaya katki saglamayacagi diisiiniilen yayinlar ¢alisma disinda tutulmustur. Bu tarama
sonucunda derlenen literatiir, “Metaverse’iin Isletmeler Uzerindeki Etkisinin SWOT Analizi ile
Degerlendirilmesi” baghiginda SWOT analizi ¢ercevesinde sunulmaya calisilmistir.
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Metaverse’iin Teorik Cercevesi

Metaverse kavrami yaklasik otuz yil once ilk defa Amerikali yazar Neal Stephenson
tarafindan “Snow Crash” (Parazit) isimli romaninda ve giliniimiizde kullanilan anlaminda
kullanilmigtir (Stephenson, 1992). Yazar s6z konusu kitabinda SG tabanli bir internetin
gelecekte nasil gelisecegine dair vizyonunu tasvir etmistir. Ayrica kurgusunda, Metaverse’ii
tiim diinyada fiber optik ag iizerinden halka sunulan ve SG gozliiklerine yansitilan bagka bir
diinya olarak yansitmistir (Stephenson, 1992, s. 22).

Metaverse kavrami, meta ve universe kelimelerinin birlesmesiyle olusmaktadir ve
Tiirkce cevirisi “evrenin 6tesi” anlamina gelse de “meta evreni/sanal evren” seklinde literatiire
yerlesmeye baslamistir (Arvas, 2022, s. 65). Gegtigimiz yilin 6ne ¢ikan kavramlarindan biri
olan bu kavrami, kendisinden ¢ok dnce ortaya atilan AG ile SG’in birlesmesiyle insanlarin {i¢
boyutlu olarak hareket etmelerini miimkiin kilan sanal bir diinya olarak tanimlamak
miimkiindiir (NUEM, 2022). Wall Street Journal ise Metaverse’ii, dijital avatarlarin toplantilara
katildiklar, calistiklari, alisveris yaptiklari, derse katildiklari, hobileriyle ilgilenebildikleri ve
cok cesitli faaliyetlerde bulunabilmek amaciyla bir araya geldikleri sanal bir diinya olarak
tanimlamaktadir (Needleman, 2021).

Metaverse teknolojisini giiniimiizde 6n plana ¢ikaran en 6nemli faktér Endiistri 4.0'a
uyum saglamaya ¢aligan sirketlerin politikalarin1 yeniden sekillendirmeleri gerekliligidir. Bu
son endiistri devrimi; bulut bilisim teknolojisi, Blokzincir, dijital ikizler, nesnelerin interneti,
simiilasyon, otonom mobil robotlar, dijital katmanli iiretim, AG, siber giivenlik, biiyiik veri gibi
teknolojilerin  gelistirilmesiyle gerceklestirilmistir (Dombrowski ve Wagner, 2014).
Dolayisiyla Endiistri 4.0 kapsamindaki yeni is modelleri bu teknolojilerin kullanilmasini
gerektirdiginden, Metaverse teknolojisine de zemin hazirlamistir (Yetgin ve Bastug, 2022). Bu
nedenle uluslararas1 sirketler 21. ylizyilin en gelismis sosyal uygulamasi olarak goriilen
Metaverse evreninde gerekli teknolojilerin gelistirilmesi i¢in 6nemli dl¢iide yatirim yapmaya
baslamislardir. Meta evrenin gelisimi, Google ve Apple gibi teknoloji sirketlerini proje tiretmek
icin iddial1 planlar yapmaya yoneltmis ve teknoloji sirketleri ile sosyal medya platformlari,
meta-evren trendinde yer alabilmek i¢in birbirleriyle rekabet etmeye baslamislardir. Bu
nedenle, Metaverse'll yoneten altyapinin, protokollerin ve standartlarin olusturulmasinda yogun
bir rekabet mevcuttur. Ozellikle biiyiik sirketler kullanicilar1 gekmek icin kapali, 6zel donanim
ve yazilim ekosistemleri olusturmaya c¢alismaktadirlar (Mystakidis, 2022). Bir¢ok sirket
markalarini sanal platformlara tasimak i¢in uzmanlarla ¢alismaktadir. Metaverse teknolojisinin
egitimden sagliga, tretimden dagitima kadar pek ¢ok sektor ve alana entegrasyonu, bu
teknolojinin hizla yayginlagsmasini saglayan bir baska faktordiir (Nart vd., 2022, s. 326). Sosyal
ag sirketi Facebook 2019 yilinda, “Facebook Horizon” adli bir sosyal SG diinyasini
baslatmistir. 2021'e gelindiginde ise Facebook, “Meta Platforms” olarak yeniden
adlandirilmistir (Isaac, 2021). Diger yandan Mark Zuckerberg, AG ve SG konularinda faaliyet
gosteren ve bu konuda uzman miihendislere sahip Reality Labs'e, cesitli projelere birlikte
katilmay1 taahhiit ederek 10 milyar dolar yatirim yapmistir (Bobrowski, 2021). Dolayistyla
Facebook'un ¢aligmalarinin, Metaverse'iin son donemdeki popiilaritesinde ve biiylimesinde
biiylik etkisi oldugunu sdéylemek miimkiindiir.

Metaverse’li olusturan teknolojilere bakildiginda, SG ile fiziksel ve dijital diinyalarin
ozelliklerini birlestiren AG’1 igerdigi goriilmektedir (wired.com). Dolayisiyla Metaverse’iin
daha net olarak anlasilmasi i¢in 6ncelikle AG’in tam olarak ne anlama geldigi tizerinde durmak
gerekmektedir. Metaverse platformlarinin ilerideki donemlerde en 6nemli bilesenlerinden biri
olacak olan genisletilmis gerceklik (GG) kavramini anlayabilmek i¢in AG, SG ve KG
kavramlarini ve bu kavramlar arasindaki farklar1 da bilmenin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
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AG, gercek diinyay1 dijital bilgilerle zenginlestirerek kullanicilara daha zengin,
etkilesimli ve bilgi dolu bir deneyim sunan bir teknolojidir. AG; bilgisayarlar, kameralar,
sensorler ve ekranlar gibi teknolojileri kullanarak ger¢ek diinyanin iizerine sanal nesneler,
bilgiler veya efektler ekler. AG’de kullanicilarin gergek diinya ile olan baglantisi kesilmeden
etrafindaki sesleri duyabilmesi ve ¢evresini gozlemleyebilmesi sz konusudur. SG, AG ile
karsilastirildiginda AG’in gergek diinyayr degistirmek yerine iyilestirdigi sdylenebilir.
Kullanicilar kendi goriis alanina eklenen ii¢ boyutlu grafiklerle gelistirilen gercek diinyay1
deneyimlemektedirler (Fritz vd., 2005). AG sayesinde gercek diinyada sanal katmanlar
olusturularak oyunlardan is diinyasina egitimden pazarlamaya kadar birgok alanda Metaverse
uygulamalar gerceklestirilebilmektedir.

SG 1980’lerden beri gelisen ve kullanicilarin etkilesimde bulunabilecegi, bilgisayar
tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu bir gorsellestirmedir (Bell vd., 1995). Kullanicilarin basa
takili ekrandan (helmet mounted display-HMD) yararlanarak dijital olarak tasarlanmis g
boyutlu kurgusal sanal bir diinyay1 deneyimlemesine olanak taniyan bir teknolojidir. SG
teknolojisi, el ve viicut takibine ve binaural sese dayanmaktadir. Ayrica ii¢ boyutlu olup bir
ekranin takip edilmesiyle kullanicilarina birden ¢ok algiya yonelik bir deneyim sunmaktadir
(Gigante, 1993). SG ile, ger¢ek diinyada yer alan tiim ortamlar (ev, is, spor, sosyal vb.) dijital
evrende tasarlanilarak modellenebilmektedir. Boylece Metaverse evrenine olanak taniyan tiim
tasarimlarin Onii agilmis olmaktadir (Gtiler ve Savas, 2022, s. 305).

Karma gerceklik (KG), kullanicilarin fiziksel diinyada akilli gozlikler ve kafalarina
takilan cihazlar kullandigi, dijital ortamda olusturulmus sanal nesneler ile gergek ortamdaki
nesnelerin bir araya getirildigi ve birbiriyle etkilesime girdigi, AG ve SG’in bir karisimi olarak
tanimlanabilir (Lee vd., 2021). Basa takilan kameralar araciligityla kullanicilarin etrafinda
bulunan nesnelerin kesintisiz bir sekilde haritas1 ¢ikarilmaktadir. Bu aygitlar i¢in tasarlanmis
oyunlar oynandiginda, karakterler i¢inde olduklar1 fiziksel diinyada dolasabilmekte ve hatta
kullanicilarin yanina bile oturabilmektedirler.

Resim 1: Karma Gergeklik
Kaynak: Adobe, 2023.

GG teknolojisi, bilisim teknolojileri alaninda ortaya ¢ikan en belirgin yeni
gelismelerden biri olmakla birlikte kullanicilarin olusturulan dijital igerikle etkilesim icinde
oldugu SG, AG ve KG teknolojilerini kapsayan semsiye bir terimdir (Lee vd., 2021).
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Resim 2: Gergeklik Tiirlerinin Konumlandirilmasi
Kaynak: El-Jarn ve Southern, 2020.

Resim 2’de goriildigii tizere GG tek basina bir gergeklik tiirti degildir. Diger gergeklik
tiirlerini de i¢ine alan tist bir yap1 olarak diisiiniilebilir. GG, insan ile makine arasinda ortaya
cikan etkilesimin bilgisayar teknolojisi tarafindan olusturulan etkilesimler araciligiyla
gerceklestigi, bir araya getirilen tiim gercek ve sanal ortamlar1 ifade etmektedir (Doolani vd.,
2020). GG, sadece simiilasyonun kullanicilar tarafindan disaridan nasil algiladiklarini
gelistirmekle kalmayip ayrica kullanicilari simiilasyonun icine dahil ederek gerceklik diizeyini
genisletmekte ve essiz bir deneyim hissi sunarak gercege benzetilen ortamlar1 ayirt
edilemeyecek hale getirmektedir (Suh ve Prophet, 2018). GG ile isletmeler; dijitallesmek,
rekabet avantaji elde etmek, siirdiiriilebilirligi saglamak ve pazardaki kisitlamalarin {istesinden
gelmek gibi pek cok firsat yakalayabilmektedirler (UNWTO, 2020).

SWOT Analizi

“SWOT” teriminin kokeni bilinmemekle birlikte, SWOT analizi ilk defa Learned ve
digerleri (1969) tarafindan agiklanmistir. Karar almay1 saglamak amaciyla bilgi miktarini
azaltarak karmasik stratejik durumlari ele almak konusunda 6nemli bir ara¢ olarak gelistirildigi
sOylenebilir. SWOT analizi genellikle isletme yonetimi, pazarlama stratejileri, is planlari,
rekabet analizleri ve stratejik kararlar gibi konularda kullanilir. Buradaki temel amag,
hedeflenen girisimin veya projenin basarili bir sekilde ilerlemesi ve tamamlanmasi i¢in gereken
i¢ ve dig faktorlerin belirlenmesidir.

SWOT analizi, organizasyonun gii¢lii yonlerini ve firsatlarini kullanarak zayif yonleri
asma ve tehditleri minimize etme stratejileri gelistirmesine yardimci olur. Bu analiz tek bagina
bir stratejinin olusmasina yol agmamakta, bir analiz ve gelistirme araci olarak kullanilmaktadir.
Dolayistyla analiz sonucunda dogru yorumlama yapmak ve karar vermek gerekmektedir.

SWOT ismini dort ana bileseninin kisaltmasindan almaktadir. Bunlar: “Strenghts-Gtiglii
yonler, Weaknesses-Zayif yonler, Opportunities-Firsatlar, Threats-Tehditler” seklinde
siralanmaktadir (Mintzberg vd., 1998). SWOT diyagramindaki siitunlar, faydali olan faktorler
ile zararli olan faktorleri birbirinden ayirir. Satirlar ise kontrol edilebilen faktorler ile kontrol
edilemeyen faktorleri birbirinden ayirir. Uygulamada, dort kutunun her biri, genellikle
destekleyici belgelerle birlikte liste halindeki faktorlerin maddelenmesini icermektedir (Sarsby,
2016, s. 3). Giiglii yonler incelenen konunun igsel 6zellikleri, mevcut yetenekleri, rekabetci
avantajlar1 ve mevcut varliklarindan olusmaktadir. Firsatlar ise organizasyonun kontrolii
disindaki olumlu faktorleri yansitan digsal ¢evre kosullarindan, piyasadaki olumlu
degisikliklerden, talep artisindan ve pazar trendleri ile teknoloji gelismelerinden olugsmaktadir.
Zay1f yonler, igsel yetersizlikleri, sinirhi finansal kaynaklari, eksik becerileri veya yetersiz
teknolojik altyapilar1 temsil etmektedir. Son olarak tehditler ise digsal faktorlerden kaynaklanan
potansiyel riskleri, piyasa rekabeti, ekonomik dalgalanmalar, degisen diizenlemeler veya dogal
afetler gibi kontrol disinda kalan tehditleri ifade etmektedir.
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Bu calismada SWOT analizinin kullanilmasinin sebebi, isletmelerin Metaverse'ii daha
iyi anlamalarina ve bu yeni dijital diinyadan en iyi sekilde yararlanmalarina yardimci olan
onemli bir arag olarak goriilmesidir. Dolayisiyla bu analizin, isletmelerin stratejik avantajlarini
artirmalarina ve riskleri azaltmalarina yardimci olabilecegi diistiniilmektedir.

Metaverse’iin Isletmeler Uzerindeki Etkisini Belirlemeye Yonelik Sorularin
Olusturulmasi

Bu calismada, Metaverse'ii igeren bilimsel veriler ve arastirmalar 1s18inda literatiir
taramasi yapilarak asagidaki sorular olusturulmustur. SWOT analizinde bu yonleri belirlemek
icin bazi sorulara cevap aranir (Coban ve Karakaya, 2010, s. 349). Sorular olusturulurken
SWOT analizi basliginda belirtilen giiclii yonler, firsatlar, zayif yonler ve tehditler
kavramlarinin igerigindeki bilgiler referans alinmistir. Dolayisiyla SWOT analizinin dogru
yapilmasi ve en verimli sonucun elde edilmesi i¢in Tablo 1'de listelenen, Metaverse konusuna
gore uyarlanarak hazirlanan SWOT sorularina cevaplar aranmistir.

Tablo 1: Metaverse’iin Isletmelere Olan Potansiyel Etkilerini Analiz Etmeye Yardime1 Sorular

SWOT Sorular

Metaverse’lin isletmelere sundugu iistiinliikler nelerdir?

Metaverse’iin ne gibi olumlu ézellikleri vardir?

Metaverse eski teknolojilerle yapilan islere gore nelerin daha iyi yapilmasini saglamaktadir?
Metaverse’lin ¢aligma kosullarina olumlu etkileri nelerdir?

Giiclii
Yonler

Metaverse’lin dezavantajlart nelerdir?

Metaverse’lin gelistirilmesi gereken 6zellikleri nelerdir?

Isletmeler acisindan Metaverse’iin ne gibi zay1f yonleri mevcuttur?

Metaverse ile ilgili eksiklikler ve gelistirilmesi gereken 6zellikler nelerdir?

Dijital giivenlikle ilgili sorunlar mevcut mu?

Metaverse'iin diizenlenmesi ve yasal ¢ergevesi hala belirsizse, bu durum isletmeleri nasil
etkileyebilir?

Metaverse’iin ¢alisanlarin sagliklari iizerine etkileri nelerdir?

Kiiresel anlamda Metaverse’iin firsatlar1 nelerdir?

Metaverse isletmeler agisindan ne gibi firsatlar yaratmaktadir?

Metaverse, diinya genelinde miisterilere erisim saglama potansiyelini nasil artirir?
Metaverse sektorler ve yeni ig modelleri tizerinde firsatlar yaratir m1?

Zayf
Yonler

Firsatlar

Metaverse isletmeler ag¢isindan tehditler barindirir mi?

Metaverse kiiresel anlamda tehdit yaratacak sorunlar igeriyor mu?

Makro agidan teknolojik gelismelerin igletmeler agisindan yarattigi tehditler nelerdir?
Hiikiimetin diizenlemeleri igletmelere tehdit olusturacak engeller olusturur mu?
Metaverse ile ilgili toplumsal endigeler ve etik sorunlar s6z konusu mu?

Isletmeler ve miisteriler acisindan dijital esitsizlik s6z konusu mu?

Tehditler

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
Metaverse’iin Isletmeler Uzerindeki Etkisinin SWOT Analizi ile Degerlendirilmesi

Giiclii Yonler

Isletmelerin  kurulus asamasindaki siireclerini kolaylastirmasi: Uretim yapan
isletmelerde fabrikanin kurulusu asamasinda dijital ikiz teknolojisinin yardimiyla fabrika bina
yapisi, liretim hatt1 yerlesimi, liretim siireci ger¢cek zamanli olarak Metaverse'de olusturularak
iretim kapasitesi, lokasyonu, ¢alisan ve makine sayis1 belirlenebilmektedir (Chang vd., 2022).

Yeni pazarlar ve miisteri tabanlart olusturmasi: Metaverse, isletmelerin fiziksel
diinyada ulasamayacaklar1 veya daha once diisiinmedikleri yeni pazarlara erisme potansiyeli
sunar. Ozellikle kiiresel gapta faaliyet gosteren isletmeler icin bu biiyiik bir firsattir. Metaverse,
diinya genelindeki cok c¢esitli kullanicilar1 bir araya getirir. Isletmeler, bu platformlar
araciligryla farkli demografik gruplara ve cografi bolgelere erisebilirler. Ayrica Metaverse
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isletmelere yenilik¢i dijital pazarlama ve reklam stratejileri gelistirme sansi sunar. Boylece
sanal diinyalarda etkilesimli reklamlar ve deneyimler olusturmak, miisterileri daha etkili bir
sekilde ¢cekmek ve marka bilinirligini artirmak i¢in kullanilabilir.

Dijital varhik yéonetimi: Isletmeler, sanal diinyalarda dijital varliklar1 yonetebilir ve
ticaret yapabilirler. Veri analitigi, isletmelere daha iyi kararlar almak icin degerli iggoriiler
sunabilir. Metaverse lizerinde dijital varlik yonetimi, bliylik miktarda veri tiretir ve bu veriler,
isletmelerin miisteri davranislarini ve egilimlerini daha iyi anlamalarina yardimer olabilir.
Boylece varliklarin korunmasi ve izlenmesi saglanmig olur. Dijital varliklarin gilivenligini
saglamak, isletmenin itibarin1 ve degerini korumada 6nemli bir rol oynar. Ozetle Metaverse
izerinde dijital varlik yonetimi ile isletmeler, rekabet avantaji elde edebilir, gelirlerini artirabilir
ve daha genis bir miisteri kitlesiyle etkilesimde bulunabilirler.

Inovasyon ve reklam: Metaverse'de artan cesitlilik ve inovasyona baghlik, isletmelerde
yapisal degisikliklere yol agmis ve yeni {iriin ve hizmetlerin gelistirilmesine onciiliikk etmistir
(Nart vd., 2022, s. 324). isletmeler i¢in Metaverse'iin dnemli bir avantaji, hizl1 bir {iretim tasarim
stireci saglama yetenegidir. Metaverse, son teknolojiyi kullanarak etkileyici sanal diinyalar
olusturabilir ve bu diinya yeni iiriinler ve deneyimler gelistirmek i¢in kullanilabilir. Isletmeler,
meta veri deposunun bir parcasi olarak varliklar1 simiilasyona siiriikleyip birakabilir ve
kapsaml1 fiziksel testler yapmadan iiretim tasarimlarini nasil daha verimli veya daha giivenli
hale getireceklerine kolayca karar verebilirler. Metaverse'lin daha fazla fizik tabanli tasarimlarla
iiretim hata paylarini azaltabilmesi, kalite kontrol risklerini 6nemli dlgiide azaltmasi agisindan
da 6nemlidir (Aka, 2022, s. 65). Ornegin BMW, iiretim siirecini daha iyi tasarlamak amaciyla
bir iiretim tesisini dizayn etmis, liretim silirecinin planlanmasini kolaylastirmak igin iiretim
hattinin djjital ikizi gibi hareket eden bir sistem kullanmis ve sistemin tasarimi i¢in iiretimi
yavasglatmak yerine ¢alisma ortamimin daha giivenli ve verimli hale gelmesini saglamistir
(Calhoun, 2021). Diger yandan Metaverse, isletmelerin 3 boyutlu reklam ve gorseller
olusturmasina olanak tanidigi i¢in iiriinleri daha ¢ekici ve etkileyici bir sekilde tanitmalarina
yardimci olarak etkilesimli reklam firsatlar1 sunabilir. Son olarak Metaverse, belirli bir hedef
kitlenin erisimini kolaylastirir. Ozellikle gen¢ ve teknolojiye hakim nesiller hedefleniyorsa
Metaverse tizerinde reklam yapmak hedef kitleye daha etkili bir sekilde ulagilmasina yardimei
olabilecektir.

Miisteri deneyimlerini kolaylagtirmasi: Metaverse, isletmelere miisteri deneyimini
gelistirmek i¢in yenilik¢i firsatlar sunar. SG veya AG teknolojileri araciligiyla miisteriler,
markalar1 veya iriinleri daha yakindan deneyimleyebilirler. Miisteriler, AG/SG cihazlar
(gozlik, kulaklik, eldiven gibi) kullanarak sirketlerin gelistirdigi ve sundugu iiriinleri sanal
diinyada kolayca test edebilmektedirler. Dolayisiyla isletmelerin {iriinlerini fiziksel diinyada
yaratmadan Once sanal dlinyada yaratmalar1 ve bunun da miisteri geri bildirimlerini 6lgmek
acisindan  iretim siirecine farkli bir soluk getirmesi beklenmektedir. Metaverse
platformlarindaki bazi pazarlama girisimleri, ger¢ek hayatta fiziksel iiriinlerin iiretilmesiyle son
bulacaktir. Ornegin McDonalds, gergek ve sanal iiriinler iceren sanal bir restorana ve eve
teslimat hizmeti sunan c¢evrimic¢i bir sanal restoran olusturmaya yonelik girisimlerde
bulunmustur (Ozenir, 2022, s. 564). Ozetle, Metaverse, isletmelere miisteri deneyimini daha
derinlemesine ve kisisellestirilmis bir sekilde gelistirme firsatlar1 sunmaktadir. Bu alani etkin
bir sekilde kullanarak miisterilerle daha yakin bir iligki kurmak, markay1 giiclendirmek ve
rekabet avantaji1 elde etmek miimkiindiir.

Maliyetleri diisiirmesi: Metaverse platformlarinin gelecekteki bir baska katkist da
maliyetlerle ilgilidir. Gergek diinyada bilim laboratuvarlari, tarih miizeleri ve yeni binalar inga
etmek cok maliyetli bir istir. Ciinkil insan emegi, sanat eserleri, insaat malzemeleri ve diger
somut 6grenme nesneleri birer maliyete sahiptir. Dijital platformlarda ise dijital ikizler ile bu
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maliyetler %1'e kadar diistirilebilmektedir (Damar, 2021). Genellikle biiytlik 6l¢ekli dagitim
maliyetleri veya giivenlik endiseleri nedeniyle liriinler piyasaya siiriilmeden once sinirlt bir
kullanic1 grubu tarafindan kontrol edilir. Metaverse, diisiik maliyetlerle ve daha az giivenlik
endisesiyle fiziksel diinyaya {iriinlerin piyasaya siiriillmeden Once test edilmesi icin bir platform
saglayabilecektir. Diger yandan Metaverse, isletmelerin dijital varliklarini sanal diinyalarda
depolamasina olanak tanir. Bu durum, fiziksel depolama alani ve altyapr maliyetlerini de
azaltabilecektir. Bagka bir faktor ise kira maliyetleridir. Metaverse iizerinde is yapma, fiziksel
ofislerin ve magazalarin kiralanmasi veya inga edilmesi kira maliyetlerini azaltabilmektedir.
Diger yandan isletmeler, calisanlarina sanal diinyalarda toplantilar diizenleme ve isbirligi
yapma olanagi sunarak ofis alan1 ve seyahat maliyetlerini de azaltabilmektedirler. Son olarak,
egitim programlarini sanal bir sekilde sunma firsat1 sagladig1 i¢in egitim maliyetlerini de
azaltma potansiyeline sahip olmaktadir. Kore ileri Bilim ve Teknoloji Enstitiisii (KAIST),
yapay zeka tarafindan desteklenen bir Metaverse iiretim tesisi agmustir. Ziyaretciler SG, AG,
GG cihazlarini kullanarak diinyanin her yerinden sisteme baglanabilme olanagina sahiptir.
Sistem plastik vida yapma siirecini deneyimleme, iiretim hatalarini tespit edip analiz etme ve
iriin kalitesini iyilestirme firsati sunmaktadir (KAIST, 2021). KAIST teki bu durum gibi
isletmeler Metaverse sayesinde is siireglerindeki hatalari da azaltarak 6nemli bir maliyet
unsurundan kurtulmus olmaktadirlar.

Calisanlar arasinda is birligi olusturulmasini saglama: Metaverse, is birligini ve fikir
paylagimini her zamankinden ¢ok daha erisilebilir ve etkili hale getirmektedir. Calisanlar,
orgiitsel hedeflere ulasmak i¢in ¢aligmak ve isbirligi yapmak i¢in daha ilgi ¢ekici bir ortama
sahip olmaktadir (European Business Review, 2022). Isletmeler, calisanlarini sanal ofislerde
bir araya getirerek is birligi ortami olusturabilmektedirler. Bdylece uzaktan c¢alisanlar
arasindaki baglar da giiclenebilmektedir. Metaverse’teki etkilesimli iletisim araglari
kullanilarak c¢alisanlar arasindaki iletisim giiclendirilebilir, daha sik ve etkilesimli iletisimin
sonucunda da is birligi artabilir. Schaf, Miiller, Bruns, Pereira ve Erbe (2009), farkh
konumlardaki isciler arasinda is birlik¢i projelerin ve uzaktan deneylerin gelistirilmesini
saglayan, kontrol ve otomasyon egitimi i¢in bir KG laboratuvar ortam1 6nermislerdir. Sonugta
yazarlar, bu tiir etkilesimli sistemlerin, iscilere ve miithendislere sistematik destek sagladigi ve
sunulan arastirmanin, is birlik¢i tasarimi desteklemek i¢in uygun maliyetli ve etkili bir arag
olarak kullanilabilecegini 6ne siirmiislerdir. Diger yandan, Agustos 2021'de Meta tarafindan bir
uzaktan ¢alisma uygulamasi olarak gelistirilen Horizon, Workrooms'u test etmeye baslamistir.
Sirket calisanlari, Oculus Quest 2 bashklar1 ile avatarlarin1 sanal bir toplanti odasinda
kullanabilmeyi basarmiglardir (Handley, 2021). Uygulamanin amaci, sirketin ¢alisanlari ile
iletisim kurmasina, uzaktan igbirligi yapmasina ve tiim ekibi sanal bir masa etrafinda toplayarak
interaktif olarak yapilacak isleri tartigmasina olanak saglamaktir. Bu sanal deneyimi sanki
gercekmis gibi bir arada yasamak, 6zellikle uluslararasi statiideki kurumlar ve diinyanin farkl
yerlerindeki bir¢ok ¢alisan i¢in oldukga elverisli bir durum gibi goriinmektedir (Aka, 2022, s.
65). Baska bir 6rnek vermek gerekirse, AltspaceVR'yi 2017'de satin alan Microsoft Mesh'in
KG ozelliklerini 2022'de Microsoft Teams'e getirecegine dair yaptigr duyuru kuruluslarin
Microsoft Teams araciligiyla kendi metaveri/sanal alanlarimi kurmalarini saglayacagini
gostermektedir. Bunun sonucunda da 6rgiitlerin daha katilime1 ve tiretken bir ¢alisma kiiltiiriine
sahip olacaklar1 beklenmektedir (European Business Review, 2022).

Hizmet kalitesini artirma: Gadalla, Abosag ve Keeling (2013) calismalarinda,
Metaverse ortaminda bulunan sanal magazaciligi web tabanli ¢evrimi¢i magazacilik
sistemleriyle hizmet kalitesi agisindan karsilastirmislardir.  Calismada Metaverse
magazaciliginin, web tabanli magazaciliktan farkli oldugu vurgulanmis olup Metaverse
platformlarina 6zgili insan temasi, duygusal ifade ve sanal deneme gibi 6zellikler sunarak
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kullanicilara farkli bir deneyim saglandigi belirtilmistir. Diger yandan Samsung, Nike ve Adidas
gibi diinyaca iinlii sirketlerin Metaverse evreninde yerlerini almaya ¢alistiklar1 bilinmektedir
(NUEM, 2022). Ornegin; Nike, markasinin dijital platformlarda dogru bir sekilde sergilenmesi
amaciyla fiziksel ve dijital degeri birlikte tanimlayan ¢esitli i¢erik olusturuculara hizmet veren
bir sirket olan RTFKT'yi satin almistir. Buna gore Nike, sanal ortamda kullanilmak tizere kendi
markasina ait spor ayakkabi, aksesuar ve kiyafetlerini satma niyetini de gostermis
bulunmaktadir. Amaglanan varliklar Metaverse'de kalirsa kullanicilar tarafindan satin alinan
ayakkabilar, Fortnite ve Minecraft gibi diger sanal platformlarda avatar kullanimi i¢in de
kullanilabilecektir. Bunlara benzer bir girisimi de Balenciaga basglatmistir. Balenciaga, Epic
Games ile is birligi yaparak oyun i¢in Balenciaga temali bir merkez gelistirmistir ve sanal
magazada gercek diinyay1 yansitan tiriinler sergilenmektedir (Aka, 2022, s. 64).

Is egitimlerinde kullanilmasi: Metaverse oncelikle ise yeni baslayan calisanlara
oryantasyon siirecinde kolaylik saglamaktadir. Bununla ilgili NextMeet'in kurucusu Pushpak
Kypuram, calisanlarin ise alisma siirecine su climlelerle bir 6rnek vermistir: “10 yeni is
arkadasinizi ige alirsaniz ve onlara sirketi tanitmak i¢in bir pdf belgesi gdsterir veya verirseniz,
10 dakika sonra konsantrasyonlari kaybolacaktir. Bunun yerine, sirketi tanimalarina yardimci
olacak 20 etkilesimli stant, 3D salon olusturarak sanal koridorlarda yiiriimek istemelerini
saglayabilirsiniz” (Damar, 2021). Metaverse'iin avantajlarindan biri de sanayi sektoriinde is
egitimlerinde kullanilabilmesidir. Calisanlarin  gelisimi i¢in makine becerilerinin
gelistirilmesine yonelik Metaverse egitimlerinin uygulanmasi gergek hayatta is kazasi
olasiligin1 azaltacaktir. Diger yandan, insan kaynaklarina (IK) verilen egitimlerle bireylerin
geligmesi, iiriin kalitesinin artmasi, iiretim siirecinin verimliliginin artmasi, is giivenliginin
saglanmas1 miimkiin olmaktadir. Boylece calisanlarin oryantasyonlar1 SG araciligiyla, daha
diisiikk maliyetlerle, daha giivenli bir sekilde ve daha kisa siirede tamamlanmis olabilecektir
(Nalbant ve Uyanik, 2021). Siyaev ve Jo (2021), bir Metaverse ortaminda ucak bakim egitimi
icin sesli rehbere sahip bir egitim kursu tasarlamis ve sesli yonlendirme sisteminin dogrulugunu
ve hata oranini analiz etmislerdir. Onerilen Metaverse platformunun maliyetli fiziksel ucaklari,
kolaylikla degistirilebilen ve giincellenebilen sanal ugaklarla degistirmesi nedeniyle havacilik
okullar1 i¢in uygun fiyatli ve Olceklenebilir bir ¢oziim oldugunu, etkili hava araci bakim
egitiminin ve Ogretiminin kolaylastirilmast icin teknik rehberligin ve tiim kaynaklarin
saglandigini belirtmislerdir.

Orgiit kiiltiiriinii iyilestirmesi: Metaverse, bir kurulusun iiyelerinin viicut seklinden ten
rengine, giyim tarzina, sa¢ stiline ve hatta ayak izine kadar temelde kendilerinin dijital
sembolleri olan avatarlar1 araciligiyla tek bir yerde bulusarak yazili veya sozlii olarak iletisim
kurmasina olanak tanir (Chavez-Aguayo, 2009, s. 54). Orgiit kiiltiiriinii olusturan sembollerden
biri olan kiyafet se¢iminde orgiit liyelerinin avatarlarina sahip olduklar kiiltiire gore kiyafet
se¢imlerinin kiiltiirel devamliligi ve aktarmmi tesvik ettigine inanilmaktadir. Ingiltere'nin
Manchester kentinde onde gelen 40 i¢ mimar igin sanal bir is yeri olusturulmaktadir. Calisan
avatarlarinin iiretim diinyasi ile i¢ tasarim diinyasi arasinda gecis yapmasini veya bir avatar alip
Roblox ve Fortnite konserine gitmesini istediklerini agiklamiglardir (Damar, 2021). Fiziksel
diinyada bazen yoneticiler ve alt diizey ¢alisanlar arasinda bir sinir olarak kullanilabilen ofisler,
yOnetici katlari, toplanti odalar1 gibi alanlar yerine, Metaverse evreni herkesin esit erisime sahip
oldugu alanlara sahiptir. Bu durum, alt ve st diizey ¢alisanlar bir araya getirmeye, liderler ve
takipciler arasindaki iletisimi artirmaya ve belki de oOrgiit kiiltiiriinli temelden degistirmeye
yardimci olabilmektedir (Varol, 1989, s. 202). Goriintiilii konferans uygulamalar, yiiz yiize
iletisimi taklit eden ve derinlik hissi veren bir ortam yaratmay1 amaclarken, bu uygulamalardaki
teknolojinin insanlar1 birbirinden ayiran siirlamalar1 vardir. Bu nedenle kazanilan deneyim,
ylz ylize etkilesime esdeger degildir. Metaverse ise sinirlar1 ortadan kaldiran hem sozlii hem
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de sozlii olmayan ipuglarinin gorsellestirilmesine, avatar sahibinin bu ipuglarin1 kontrol
etmesine ve avatarlarin birbirleriyle iletisim kurmasina izin veren teknolojiyi saglamaktadir
(Davis vd., 2009, s. 100). Diger yandan sanal diinyalar, ¢alisanlarin etkin bir sekilde
katilabilecegi etkinlikler diizenlemek igin de kullanilabilir. Ornegin; sanal etkinlikler, eglence
amacl etkilesimler veya yarigsmalar diizenlenebilir. Metaverse, calisanlarin is disinda
eglenmelerini ve streslerini azaltmalarini saglayacak eglenceli etkinlikler ve deneyimler
sunarak ¢alisanlarin motivasyonunu artirmaya yardimci olabilmektedir.

Calisma kosullarini iyilestirmesi: Metaverse, uzaktan calisma ve esnek calisma
kosullarmi kolaylastirmaktadir. Isletmelerin, ¢alisanlara sanal ofisler veya ¢alisma alanlar
sunarak ve islerini istedikleri yerden yapmalarina olanak taniyarak is-yasam dengesi ve is-aile
dengesini gelistirebilmektedir. Ayrica hibrit ofisler, video tabanli egitimler ve cevrimigi
topluluklar, insanlarin dijital ortamda zamanlarini daha verimli gecirmelerine yardimci
olmaktadir. Metaverse'iin birden fazla sanal ekrana izin vermesi ve bliyiik boyutlarda ¢alismaya
imkan vermesi nedeniyle yogun olarak bilgisayar basinda ¢alisan kisilerin ¢aligma kosullarini
kolaylastirmas1 beklenmektedir. Metaverse toplantilarinda, bir metaveri deposunda bireysel
olarak calismanin ger¢ek hayatta dort farkli bilgisayar ekraninda calismaya esdeger oldugu
vurgulanmaktadir (Aka, 2022, s. 64). Calisanlar artik is istasyonlarinin kabinleriyle sinirh
kalmayacak, uzaktan ¢alismaya gecisi kolaylastiracak merkezi bir dijital ¢alisma kiiltiirii tesvik
edilecektir. Metaverse sikici gilinlik yolculuklardan, pahali is gezilerinden ve yiiz yiize
toplantilar karsisinda oldukga ihtiya¢ duyulan 6zgiirliigii ¢alisanlara verecektir. Covid-19 gibi
salgin hastaliklara maruz kalmaya kars1 da fiziksel giivenligi garanti edebilecektir. Baska bir
deyisle sanal igbirligi, bulasici hastaliklarin yayilmasini azaltacaktir (European Business
Review, 2022). Diger yandan Metaverse, isletmelerin calisanlarinin fiziksel ve zihinsel
sagligina dikkat etmelerine yardimci olabilecektir. Isletmeler dilerlerse sanal diinyalarda
egzersiz veya dinlenme alanlar1 olusturarak calisanlarin streslerini azaltmalarina yardimci
olabilirler. Son zamanlarda siklikla kullanilan sanal toplantilarin, igin siirekliliginin
saglanmasinda biiyiik katki sagladigi yadsinamaz bir gercektir. Ancak bunun yaninda
calisanlarin bircogunun “Zoom yorgunlugu” olarak kavramlastirilan goriintiili sohbet
uygulamalarindan olduk¢a muzdarip oldugu da bilinmektedir. Uzmanlar, Metaverse’iin
insanlar arasinda standart bir video konferans uygulamasindan daha derin bir baglanti
olusturdugunu; SG ve AG araciligiyla insanlarin kendilerini o ortamda tam olarak
deneyimlemelerini saglayan bir Metaverse'iin, sohbet yogunlugunu ortadan kaldirarak iletisim
kurmanin daha etkili bir yolu olabilecegine dikkat ¢cekmektedirler (NUEM, 2022).

Daha fazla veri saglamasi: Dijital etkilesimlerden elde edilen veriler, isletmelerin
miisteri davraniglarin1 daha iyi anlamalarina yardimci olabilir. Metaverse, isletmelere daha
fazla veri sunma konusunda bir¢ok firsat sunmaktadir. Metaverse icindeki sanal diinyalar,
etkilesimli igerikler ve dijital platformlar, isletmelerin kullanici davraniglarini daha ayrintili bir
sekilde anlamalarina ve bu verilere dayali olarak daha iyi kararlar almalarina olanak tanir.
Ornegin; Metaverse, kullanicilarin sanal diinyalarda nasil etkilesimde bulunduklarini ve nasil
hareket ettiklerini kaydedebilir. Bu, isletmelerin kullanic1 davranislarini daha iyi anlamalarina
ve bu bilgilere dayali olarak {iriinlerini, hizmetlerini ve deneyimlerini optimize etmelerine
yardimc1 olabilmektedir (Aka, 2022, s. 64). Metaverse'de toplanan veriler sayesinde, isletmeler
miisterilere kisisellestirilmis deneyimler sunma sansi elde eder, kullanicilarin tercihlerine ve
gecmis davranislarina dayali olarak 6zel igerikler, 6neriler ve teklifler sunulabilir. Diger yandan
isletmeler, kullanicilarin geri bildirimlerini ve taleplerini dikkate alarak {riinlerini
tyilestirebilirler. Daha 1yi veri anlayisi, isletmelerin miisteri sadakatini artirma ve is biiylitme
stratejilerini gelistirmelerine yardimci olabilecektir.
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Zayif Yonler (Weaknesses)

Yiiksek maliyetler: Metaverse projeleri yiiksek teknoloji ve altyapit maliyetleri
gerektirebilir. Clinkii Metaverse, biiyiilk ve karmasik veya coklu sanal diinya ekosistemine
ihtiyag duymaktadir. Veri depolama, sunucular, ag baglantilar1 ve giivenlik 6nlemleri gibi
altyap1 unsurlar1 yatirim gerektirmekte ve bu da biiyilik maliyetler olusmasina neden olmaktadir.
Diger yandan Metaverse, gorsel olarak etkileyici olmalidir ve bu da ytiksek kaliteli grafikler ve
3 boyutlu modellemeyi gerektirmektedir. Bahsi gegen unsurlarsa yliksek performansli donanim
ve yazilimlarin kullanilmasini gerektirmekte bu da maliyeti artirabilmektedir (Dorri, 2017).
Dolayisiyla Metaverse’iin gelistirilmesi, yeni teknolojilerin ve inovasyonlarin stirekli olarak
kullanilmasini gerektirdiginden, devamli bir sekilde arastirma ve gelistirme ¢alismalar ve yeni
teknolojiye yatirim yapmay1 gerektirecektir. Dahasi bunu yapma konusunda sorumlu olan
uzman kisilerin (yazilim gelistiricileri, grafik tasarimcilari, oyun tasarimcilari, veri bilimcileri
vb.) maaslari, egitim ve isgiicii maliyetlerini de yikseltecektir. Diger yandan giivenligin
saglanmast i¢in de siber giivenlik ekibine ihtiya¢ duyulacaktir. Tim bu faktorlerin,
Metaverse'iin yiiksek maliyetli bir girisim olmasina sebep oldugu sdylenebilir. Ozellikle kiigiik
isletmeler i¢in bu maliyetler zayif bir yon olugturabilmektedir.

Teknolojik zorluklar: Metaverse, yeni ve hizla gelisen bir teknoloji alanidir. Bu nedenle
bircok isletme i¢in bu teknolojiyi benimsemek ve kullanmak karmasiklik durumlarla ve
ogrenme egrisi ile karsilasabilmektedir. Dolayisiyla teknolojik bilgi ve altyapr eksikligi
isletmeler i¢in zayif bir yon olabilmektedir. Cilinkii Metaverse'ii etkili bir sekilde kullanmak i¢in
teknik bilgi ve becerilere ihtiya¢ vardir. Sunucularin, veri depolamanin ve ag baglantilarinin
milyonlarca kullaniciy1 destekleyecek kadar giiglii ve hizli olmasi gerekmektedir. Diger yandan
Metaverse, gercek zamanl etkilesimleri miimkiin kilan bir teknolojiye ihtiya¢ duydugundan
diisiikk gecikme siireleri ve yiiksek hizli veri isleme yeteneklerini de gerektirmektedir (Xu,
2022). Gorsel olarak etkileyici bir Metaverse, yiiksek performansh grafik kartlari ve islemcilere
ithtiya¢c duymaktadir. Sonug olarak Metaverse, farkli cihazlar ve platformlar arasinda sorunsuz
bir sekilde c¢alisabilmeye ihtiya¢ duymaktadir. Metaverse’iin bu talepleri, cihazlar ve
platformlar arasi etkilesimi desteklemek i¢in gelismis teknoloji varligina bagli olmaktadir.

Bagimhilik ve saglhk sorunlari: Metaverse i¢inde uzun siire boyunca oturarak veya
ayakta durarak vakit gecirmek sirt agrilari, boyun agrilar1 ve durus bozukluklar1 gibi sorunlara
neden olabilir. Bilgisayar veya SG gozliikleri kullanarak Metaverse'e dalma; goézlerde
yorgunluk, kuru gozler, bas agrilar1 ve mide bulantilarina yol acgabilir. Ayrica uzun siire
hareketsiz kalmak, sedanter bir yasam tarzina yol agacagindan bu durum obezite, kalp
hastaliklar1 ve diger saglik sorunlarimi tetikleyebilir. Diger yandan Metaverse, ¢ekici ve
bagimlilik yaratabilecek bircok eglenceli ve ilgi ¢ekici igerik sunmaktadir. Metaverse
kullanicilari, VR gozliikleri ve diger teknolojik araglar kullanarak uzun siire boyunca fiziksel
olarak tek baslarina vakit gegirebilirler. Dolayisiyla bu durum kullanicilarin teknolojiye olan
bagimliliginin artmasi sonucunu dogurabilmektedir. Bu da diger insanlarla fiziksel temasi
azaltip sosyal izolasyona yol acarken ruh sagligi sorunlarmma da neden olabilmektedir.
Metaverse cihazlarinin kullanimi sonucu elektrik mavi 151k yaydigi i¢in uyku diizenini bozabilir
ve uykusuzluk sorunlarmna yol agabilir. Diger olasi olumsuz bir durum Metaverse
kullanicilarinin SG’in igindeyken bedenlerinin daha az farkinda olma egiliminde olmalari
nedeniyle zaman algis1 kavramlarinin farkli olmasi ve ¢arpik zaman algisinin ortaya ¢ikmasidir.
IK yénetiminin, Metaverse’te zaman1 kontrol altinda tutabilecek platformlar1 gelistirerek bu
konu iizerinde durmasi 6nemlidir (Aka, 2022, s. 62). Metaverse gibi sanal diinyalara olan
bagimlilik, siirekli olarak sanal diinyada olmak, is verimliligini ve is-yasam dengesini de
olumsuz etkileyebilir. Bagimlilik sadece ¢alisanlar1 degil isletmeleri de etkileyebilir. Ciinkii
isletmeler de veriye bagimli durumdadirlar. Metaverse isletmelerin biiyiik miktarda veriye
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dayali olarak calismasimi gerektirmektedir. Veri kaynaklarina erisimde sorunlar veya veri
eksiklikleri, isletmeler i¢in bir zayif yon olabilmektedir.

Standartlarin eksikligi: Metaverse'in standartlar1 henliz tam olarak oturmamustir.
Ornegin Metaverse'ii olusturan farkli platformlar ve uygulamalar, farkli teknolojiler ve
formatlar kullanabilirler. Bu nedenle, kullanicilar arasinda etkilesimde uyumsuzluklar ve
sorunlar ortaya ¢ikmasi miimkiindiir. Diger yandan Metaverse'te kisisel verilerin korunmasi ve
giivenliginin saglanmasi biiylik bir sorundur. Bu konuda evrensel bir standart veya yonetmelik
eksikligi, kullanicilarin veri giivenligi konusunda endise duymalarina neden olmaktadir. Ayrica
Metaverse'deki igeriklerin ve sanal diinyalarin sahipligi ve fikri miilkiyet haklar1 da net bir
sekilde tanimlanmamistir. Bu durum, igerik olusturuculari, gelistiriciler ve kullanicilar arasinda
anlasmazliklara yol ag¢ma ihtimalini dogurmaktadir. Baz1 endiistri gruplar1 ve sirketler,
Metaverse icin standartlar1 gelistirmeye yonelik ¢abalar i¢indedir. Ancak bu cabalarin heniiz
bir evrensel standart olusturacak diizeye ulagsmadig1 goriilmektedir. Dolayisiyla Metaverse'te
sz konusu standartlarin eksikligi, bu yeni dijital diinyanin gelisimini ve benimsenmesini
etkileyebilir.

Calisma saatlerini ve is yiiklerini artirmasi: Metaverse, yeni is firsatlar1 yarattigi veya
mevcut isleri degistirebildigi i¢in isletmeler bu yeni ortamda varlik olusturmak, pazarlama
yapmak veya miisteri hizmetleri sunmak i¢in kaynaklarmni kullanabilirler. Bu durum ise
caligsanlarin is yiikiinii artirabilmektedir. Diger yandan Metaverse, ¢alisanlara uzaktan ¢alisma
firsatlar1 sundugu i¢in bu, is saatlerini daha esnek hale getirebilir ve is yiikiinii dengelemek i¢in
daha fazla kontrol ihtiyac1 yaratabilir. Ayrica Metaverse, yeni beceriler gerektirdiginden egitim
ihtiyacinin artmasina neden olmaktadir. Bu durum da ¢alisanlarin daha fazla zaman harcamasini
ve is ylkiinii artirmasini gerektirebilmektedir.

Orgiitsel giivenin zedelenmesine yol acmasi: Metaverse evrenindeki jest ve mimik
kullaniminin  etkilesimi iyilestirebilecegi ve kisileraras1 giivenin olusmasina katki
saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Ancak avatar sahibinin yonlendirdigi jest ve mimikler gercek
degil kasitli ve bilingli bir tepki olarak degerlendirilirse giivensizlik yaratabilecek, gelecekteki
giiveni zedeleyebilecek bir deneyim olarak elestirilecektir (Davis vd., 2009, s. 105-106). Diger
yandan Metaverse i¢indeki davranislarin, is etigi konusunda sorunlara yol agmasi soz
konusudur. Ornegin, sanal diinyada olumsuz davramislar veya ahlaki olmayan eylemler,
giivenin zedelenmesine neden olabilmekte, boyle bir potansiyel sonucun, ¢alisanlar arasindaki
giivenin  kiiltlirin  6nemli bir pargasi oldugu orgiitlerde sorunlara neden olacagi
diistiniilmektedir.

Firsatlar (Opportunities)

Kiiresel is birligi: Isletmeler, diinyanin dért bir yanindan miisterilere ulasabilir ve
kiiresel is birligi yapabilirler. Metaverse, diinya genelinden kullanicilar1 bir araya getirerek
isletmelerin cografi sinirlamalardan bagimsiz olarak genis bir miisteri kitlesine ulagmalarini
saglar. Dolayisiyla Metaverse isletmelerin diinya genelinde is ortaklar1 ve is birligi olanaklari
bulmalarina yardime1 olur. Sanal diinyalarda diger isletmelerle etkilesime girmek ve is birligi
yapmak artik daha kolaydir. Metaverse i¢indeki kiiresel is birligi, daha hizli inovasyonu ve iirtin
gelistirme stireclerini tesvik edebilmektedir. Ciinkii farkli cografyalardan gelen fikirler ve bakis
acilari, isletmelerin daha yaratic1 ¢éziimler bulmasina yardimci olabilecektir. Metaverse, diinya
genelindeki is birligi engellerini asmay1 kolaylastirirken, isletmelere daha biiyiik bir kiiresel
erisim saglar. Isletmeler, kiiltiirel cesitliligi anlamak ve bu farkli miisteri gruplarma uygun
triinler ve hizmetler sunmak i¢in bu platformlar1 kullanabilirler. Kiiltiirel hassasiyetin,
isletmelerin uluslararasi pazarda basarili olmalarina yardimer olabilecegi diisiiniilmektedir.
Microsoft, 2021 yilinda Mesh ile kisilerin ayn1 odada fiziksel olarak bulunuyor gibi iletisim
kurmalari ile is birligi yapilmasina olanak tanimay1 amaglamaktadir. Mesh 6zellikli deneyimler
sayesinde, insanlar KG’te kendilerinin 3 boyutlu avatarlar1 veya fotorealistik (hipergergeklik)
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temsilleri olarak bir araya gelebileceklerdir. Boylelikle siber is birligi, holografik toplantilar ve
egitim miimkiin olacaktir (Microsoft, 2022). Yapilan bir arastirma, kiiresel Metaverse’ten elde
edilecek gelirin 2024’te 800 milyar dolara yaklasacagini belirtirken (Bl, 2021), TrendForce
raporuna gore Metaverse endiistrisinin akilli kiiresel tiretimin gelirini 2025 yilina kadar 540
milyar dolara ¢ikarmasi beklenmektedir (Tseng, 2021).

Kiiresel iletisim: Avatar profilleri sozsiiz iletisimin 6nemli bir pargasidir (Yee vd.,
2009). Bu nedenle olusturulan avatar profilleri kiiltiirii yansitan bir unsur, kiiltiirel mesajlari
iceren bir arac ve iletisimi saglayan bir yardimer gorevi gormektedir. Metaverse evreninde
yaratilan ortamlar, avatar gorsellerinin yani sira orgiit kiiltiirliniin izlerini de tasiyabilmektedir.
Metaverse evreninde olusturulan bina ve alanlarin tasarimlari, bu alanlarda 6rgiit amblemlerinin
kullanimi, kullanilan nesneler ve bayraklar gibi tiim semboller 6rgiit kiiltiiriiniin birer parcasidir
(Giiglii, 2003, s. 152). Bu semboller ile orgiitsel kiiltiir, iletisim sayesinde kiiresel alanda
paylasilmis olacaktir. Ayrica Metaverse ile dil engelleri asilarak cesitli dil ¢eviri araglar ile
insanlar farkl dillerde iletisim kurabileceklerdir.

Yeni is modelleri ve sektorlerin gelismesi: Metaverse, yeni is modelleri ve sektorlerin
gelismesine biiylik firsatlar sunar. Bu dijital diinya, geleneksel is modellerini yeniden
sekillendirebilir ve isletmelere ¢esitli sektorlerde yenilik¢i yaklagimlar benimseme firsati tanir.
Ormnegin, bilisim sektorii Metaverse'iin yayginlasmasindan dogrudan etkilenirken, uzun zaman
cevrimici kalan kullanicilarin olusacak saglik sorunlardan dolay1 saglik sektorii dolayli olarak
etkilenecektir. Ayrica, daha verimli egitim ortamlarinin olusacagina dair genel bir inanistan
dolay1 egitim sektoriiniin, aligveris deneyiminin farklilagmasina neden olmasit beklendigi i¢in
perakendecilik sektdriinlin, Metaverse i¢inde yapilacak alim-satim islemleri i¢in bankacilik ve
iletisim gibi sektorlerin de dolayl olarak etkilenecegi diisiiniilmektedir (Yetgin ve Bastug,
2022). Bu nedenle ilgili taraflar, Metaverse'iin ¢ok biiyiik bir ekonomik alan yaratabilecegini
ve yeni bir endiistri haline gelebilecegini iddia etmektedirler (Lee, 2021). Diger yandan
Metaverse, sanal diinyalarda miilkiyet haklar1 olusturmay1 miimkiin kildig: i¢in isletmeler, bu
sanal miilkiyetleri satin alabilir, gelistirebilir ve kiraya verebilirler. Dolayisiyla bu durum sanal
gayrimenkuliin gelismesini saglamaktadir. Ayrica seyahat acenteleri, turistik destinasyonlar ve
oteller, Metaverse i¢inde sanal turizm deneyimleri olusturabilirler. Bu durum sanal turizm ve
gezi rehberligi gibi sektorlerin olusmasini saglamaktadir. Saglik sektorii SG’ten yararlanarak
uzaktan tip uygulamalari, tibbi simiilasyonlar ve hasta egitimi i¢in Metaverse'il kullanabilir.
Metaverse icindeki sosyal etkilesimler de sosyal ticaret ve influencer pazarlama firsatlari
sunabilmektedir. Influencerlar (sosyal medya etkileyicileri/fenomen), sanal diinyalarda iiriinleri
tanitabilir ve satis yapabilirler. Ozellikle sanal diinya ekonomisi biiyiidiik¢e bu tiir is firsatlart
artabilir. Sonug¢ olarak Metaverse, isletmelere ¢esitli sektorlerde yeni is firsatlar1 ve biiyiime
potansiyeli sunmaktadir.

Vasifli isgiiciiniin artmasi: Metaverse, yeni i3 modelleri olusturmasi sonucu vasifli
isgiiciiniin de artmasin1 saglayacaktir. Ornegin, gercek is diinyasinin ihtiya¢ duydugu finansal
danigmanlar gibi varlik danismanlarina, nitelikli fikri miilkiyetin yayginlagsmasiyla Metaverse
danismani yoneticilerine ihtiyag duyulmasi beklenmektedir. Ayrica risk yonetim uzmanlarina
da talep olusacak bu da isletmelerin dogru stratejilerle ilerlemesini ve basarili olmasini
saglayabilecektir. Dijitallesmenin artmasi da siber giivenlik uzmanlarina daha c¢ok ihtiyag
duyulmasina neden olacaktir (Aka, 2022, s. 65). Diger yandan Metaverse evreninin; yazilim
mihendislerine, kripto stratejistlerine, is gelistirme analistlerine, tasarimcilara, igerik
tireticilerine, sanal mimarlara, emlak danismanlarina ve bir¢ok farkli meslek gruplarma da
ithtiyac duyacagi beklenmektedir (NUEM, 2022).

Dijital pazarlama: Dijital pazarlama, isletmelere pek ¢ok firsat sunar ve bu firsatlar,
isletmelerin daha genis bir miisteri kitlesiyle etkilesim kurmalarina, marka bilinirligini ve
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satiglarini artirmalarina ve rekabet avantaji elde etmelerine olanak tanir. Metaverse diinyasinda
irettikleri irtinleri diger kullanicilara satarak zengin olmalar1 ve bunun sonucunda dijital bir
ekonomik ortam olusturulmasi miimkiin olacaktir. Gelecek giinlerde Metaverse'te {iriin
geligtirme, iirlin satma ve satin alma gibi ekonomik faaliyetlerin dijital ekonomideki
hareketliligi artirmas1 da muhtemeldir (Aka, 2022, s. 62). Dijital pazarlama, isletmelerin
demografik, cografi ve davramigsal faktorlere dayali olarak hedeflenmis kampanyalar
olusturmalarina olanak tanir. Bu durum reklam harcamalarim1 daha etkili bir sekilde
kullanmalarina yardimci olabilmektedir. Son olarak dijital pazarlama, geleneksel pazarlamaya
gore genellikle daha ekonomik bir segenektir. Clinkii reklam maliyetleri daha diisiik olabilirken
sonuclar daha iyi izlenebilmektedir.

Sanal ticaret: Metaverse, isletmelere sanal ticaret (e-ticaret) konusunda bir¢ok firsat
sunmaktadir. Sanal diinyalar, dijital platformlar ve AG veya SG teknolojileri kullanilarak
isletmeler miisterilere daha etkileyici ve interaktif alisveris deneyimleri sunabilirler. isletmeler,
Metaverse ig¢inde kendi sanal magazalarini veya sergilerini olusturabilirler. Miisteriler de bu
sanal mekanlarda {irlinleri inceleyebilir ve satin alabilirler. Hatta miisteriler AG veya SG
teknolojileri kullanarak iiriinleri sanal olarak deneyebilme imkéanina sahip olmaktadirlar.
Ozellikle moda ve mobilya gibi sektorlerde bu teknolojiler miisterilerin iiriinler hakkinda daha
fazla bilgi edinmelerini saglamaktadir. Miisteriler, liriinleri sanal olarak inceleyebilir, lizerlerine
tiklayarak daha fazla bilgi alabilirler. Metaverse, isletmelerin dijital kataloglar ve vitrinler
olusturmalarina olanak tanryarak {iriinlerin daha ¢ekici bir sekilde sunulmasini saglamaktadir.
Diger yandan Metaverse, miisterilere iiriinleri 6zellestirme firsat1 da sunar. Ornegin, giyim veya
ayakkab1 sektoriinde miisteriler, kendi tasarimlarini olusturma imkanina sahiptirler. Ayrica
Metaverse, isletmelerin miisteri davranislarini daha ayrintili bir sekilde izlemelerini sagladigi
icin igletmeler elde ettikleri veriler ile pazarlama stratejilerini ve iirlin tekliflerini optimize
edebilmektedirler. Dolayisiyla Metaverse’iin, sanal ticaret alaninda isletmelere daha etkileyici,
interaktif ve 6zellestirilmis aligveris deneyimleri sunma firsati verdigini sdylemek miimkiindiir.

Tehditler (Threats)

Dijital giivenlik tehditleri: Teknik sorunlarin yani sira, sirketlerin is modellerinde
Metaverse’ii kullanmalari, ele alinmasi gereken gizlilik ve giivenlik belirsizliklerini de
eklemistir. Bunlardan biri kurumsal kimligin, Metaverse diinyasinda nasil var olacag ile
ilgilidir. Kurumlarin sanal ortamda kendi adlartyla faaliyet gdsterebilmesi ve sistemdeki diger
varliklarin gergek bir kimlige sahip olup olmamasindan kaynaklanan bir belirsizlik olusmasi
s0z konusudur. Ayrica kurumlarin gergek kimliklerini diger kullanicilarin basit bir sekilde taklit
edebilme riski de mevcuttur. Bu riskli durumla kars1 karstya kalan uygulama gelistiricilerin ses,
yiiz ve parmak izi gibi kisileri tanimlayan kimlik dogrulama sistemleri gelistirmesi son derece
onemlidir (Aka, 2022, s. 61). Su an oldugu gibi siber glivenlik kavrami1 Metaverse diinyasinda
da gecerliligini silirdiirmektedir. Metaverse de biiyiilk miktarda fiziksel diinyadan veri
kullanicilar tarafindan toplanmakta ve toplanan bu veriler Metaverse ortaminda
kullanilmaktadir (Fernandez ve Hui, 2022). Toplanan bilgiler, tedarik zinciri {liyeleri ile
sirketlerin kendi sistemleri arasindaki tedarik zincirini iyilestirmek i¢in kullanilsa bile
sitketlerin bilgi sistemlerine yonelik bir saldiri, sirketler igin biiyiikk sorunlara neden
olabilmektedir. Meta veri deposundaki platformlar arasinda isletmeler arasi veri paylagimini
giivence altina almak da isletmeleri endiselendiren konulardan biridir (Ning vd., 2021).
Metaverse'iin kurallarini tanimlayan merkezi bir otorite heniiz olusturulmamistir. Metaverse'iin
gelistiricileri ise sanal diinyada herhangi bir diizenleyici kurumun olup olmadigina dair heniiz
bir aciklama yapmamislardir. Bu durumda, basta vergilendirme konusu olmak iizere,
teknolojinin yarattig1 is dlinyasinda kanunlarin ve haklarin nasil diizenlendigi sorusunun cevabi
hala bulunamamistir (Yetgin ve Bastug, 2022). Metaverse, bliyiik miktarda kisisel veri ve is
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verisi igerdigi i¢in veri sizintilar1 veya giivenlik ihlalleri isletmeler i¢in ciddi bir tehdit
olusturabilir. Bu veriler, kotii niyetli aktorlerin hedefi olabilir, sizdirilabilir veya ¢alinabilir. Bu
veri ihlalleri igletmelere itibar kaybi, yasal sorumluluklar ve finansal kayiplar getirme tehdidini
barindirmaktadir.

Diizenleyici engeller: Hiikiimetler, Metaverse gibi yeni dijital diinyalar diizenlemeye
yonelik politika ve yasalar gelistirmeye ¢alisabilirler. Bu diizenlemelerin amaci, kullanicilarin
giivenligini, gizliligini, ekonomik esitligi ve toplumsal normlar1 korumak, ticareti diizenlemek
ve potansiyel sorunlari dnlemek olabilir. Oncelikle isletmeler, veri gizliligi ve giivenligi
yonetmeliklerine uymak zorundadir. Bu durum isletmelerin veri koruma politikalarini gézden
gecirmelerini ve giincellemelerini gerektirebilmektedir. Ayrica hiikiimetler, Metaverse i¢indeki
dijital varliklarin sahipligini ve telif hakki haklarin1 diizenlemek i¢in de yasalar olusturabilirler.
Bu ise sanal diinyalardaki dijital mallarin ticaretini ve kullanimini etkileyebilir. Dolayisiyla bu
durum igerik iiretimi ve satisi ile ilgili isletme stratejilerini etkileyebilmektedir. Diger yandan
hiikiimetler, Metaverse'i herkes ig¢in erisilebilir kilmak ve ekonomik esitsizligi azaltmak
amaciyla diizenlemeler getirebilirler. Dolayisiyla sanal diinyalara erisim, egitim firsatlar1 ve
ekonomik fayda agisindan esitligi tesvik ederken, isletmeler, bu tiir diizenlemelere uygunluk
saglamak ve firsatlar1 daha genis bir topluluga sunmak zorunda kalabileceklerdir. Hiikiimetlerin
diizenleyebilecegi bir baska konu, Metaverse iizerinden yapilan ticaretin diizenlenmek ve
vergilendirmek icin yeni politika ve yasalar olusturabilmeleridir. Bunun sonucunda isletmeler,
yeni ticaret diizenlemelerine uyum saglamak ve vergilendirme gereksinimlerini karsilamak
zorunda kalabileceklerdir. Sonug¢ olarak hiikiimetlerin Metaverse'ii diizenlemesi, isletmelerin
operasyonlarina ve ticaret stratejilerine etki edebilirken isletmeler de, yerel ve ulusal
diizenlemelere uyum saglamak icin uygun onlemleri almak ve degisen diizenlemelere ayak
uydurmak zorunda kalabileceklerdir.

Rekabetin artmasi: Metaverse, birgok sektdrde rekabeti artirma ihtimaline sahiptir.
Isletmeler, sanal diinyalarda daha fazla rekabetle karsi karsiya kalirken rekabet avantajini
stirdlirmeleri ise zor olabilmektedir. Yogun rekabet sonucunda isletmeler dikkatleri gekmek i¢in
daha fazla ¢aba harcamak zorunda kalabilirler. Diger yandan Metaverse'iin gelistirilmesi ve
stirdiiriilmesi de giiglii bir rekabetci zorlukla kars1 karsiya kalabilir. Cilinkii Metaverse konsepti,
biiyiik teknoloji sirketlerinin ilgisini ¢ekmektedir. Sirketlerin, zaten biiyiik bir kullanici
tabanina sahip olmalar1 nedeniyle Metaverse projelerini desteklemeleri kolaydir. Amazon,
Google, Facebook (Meta Platforms), Microsoft ve digerleri gibi biiyiik teknoloji sirketleri,
Metaverse alaninda biiyiik yatirimlar yapmaktadirlar. Diger yandan Metaverse ile ilgili temel
teknolojiler ve fikri miilkiyet haklar1 da 6nemli konulardandir. Bliytik sirketler bu haklara sahip
olduklarinda digerlerinin erisimini sinirlayabilirler. Dahast Metaverse projelerinin basarilt
olabilmesi igin pazarlama ve tanitim da énemli olmaktadir. Biiyiik sirketler bu konuda daha
biiylik biit¢elere sahip olduklarindan bu da kiiciik sirketler icin zayif bir 6zellik olusturmaktadir.

Istihdama yinelik tehditler: Metaverse, IK’m1 bazi konularda olumsuz etkileyebilme
ihtimaline sahiptir. Metaverse'iin zaman ve mekan sinirin1 kaybetmesi veya robotlar yardimiyla
uzaktan operasyonlarin gerceklestirilebilmesi fiziksel diinyadaki ¢alisan sayisinin azalmasina
yol acabilmektedir. Dolayisiyla otomasyon, dijitallesme ve sanal is ortamlar1 sanal diinyada
daha hizl ve etkili bir sekilde is yapilmasina ve ayni isin daha az ¢alisanla gerceklestirilmesine
neden olmaktadir. Diger yandan Metaverse gibi yeni teknolojiler, dijital olarak yetismis ve bu
platformlar1 kullanabilen kisilere ihtiya¢ duymaktadir. Bu teknolojilere asina olmayan veya
geleneksel islerde yetismis kisiler i¢in beceri uyumu sorunu ortaya ¢ikabilmektedir. Bu durum
dijital ayrimi artirabilir ve bazi kisilerin islerini kaybetmelerine yol agabilir. Metaverse, sanal
diinyada i olanaklari sunmasinin yaninda bu alanlarda is giivencesi sorunlar1 ortaya ¢ikmast
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muimkiindiir. Ciinkii sanal isler, geleneksel islere kiyasla daha belirsiz olabilirken, gelirler ise
degiskenlik gosterebilir.

Toplumsal endiseler: Metaverse, toplumsal ve etik sorunlarin giindeme gelmesine
neden olabilmektedir. Diger yandan Metaverse'de, sanal suglar ve istismar vakalarinin artma
potansiyeli vardir. Bu hem bireyler hem de isletmeler igin bir tehdit olusturabilir. Isletmeler
acisindan itibar kaybma neden olabilir. Dolayisiyla Metaverse'deki etkilesimlerin bir¢ogu
dijital platformlar iizerinden gergeklestigi icin kullanicilar agisindan gizlilik ve giivenlik
endiseleri ortaya ¢ikmasi muhtemeldir. Diger yandan Metaverse, bazi insanlar i¢in ekonomik
fayda saglarken, digerleri i¢in erisilemez olabileceginden bu durum ekonomik esitsizligin
artmasina neden olabilir. Sonu¢ olarak, Metaverse toplumsal endiselere yol agabilir ve
isletmeleri olumsuz etkileyebilir. Isletmeler, bu endiseleri dikkate alarak uygun politika ve
onlemler gelistirmeli ve Metaverse'i etkili bir sekilde kullanmalidirlar (Dolan, 2009).

Teknolojik gelismelerin yarattigi tehditler: Metaverse teknolojisi hizla evrilmekte bu
da isletmelerin rekabet etmek i¢in siirekli olarak giincel kalmasini gerektirmektedir. Metaverse
alanindaki hizli teknolojik gelismelerin isletmeler agisindan olusturabilecegi bazi potansiyel
tehditler mevcuttur. Isletmeler, Metaverse'e ayak uydurmak ve rekabet¢i kalmak icin 6nemli
teknolojik yatirimlar yapmak zorunda kalabilirler. Bu, kisa vadeli maliyet artiglarina neden
olabilir. Metaverse, sanal diinyalarda iiriin ve hizmetlerin sunulmasini kolaylastirir. Ancak bu,
kalite kontroliiniin daha zor olmasina neden olabilir ve miisteri memnuniyetsizligine yol
acabilir. Diger yandan Metaverse, calisanlarin sanal diinyalarda daha fazla zaman harcamasina
neden olabileceginden isletmelerin, ¢alisanlarinin tiretkenliklerini ve is-6zel hayat dengesini
nasil yoOneteceklerini diisiinmeleri gerekmektedir. Ayrica Metaverse, calisanlarin ve
miisterilerin teknolojiye bagimli hale gelmelerine neden olabileceginden teknoloji arizalar
veya kesintileri is siirekliligini tehlikeye atabilecektir. isletmeler, Metaverse'deki bu tehditlere
kars1 dikkatli olmali, uygun 6nlemleri almali ve teknolojik gelismeleri yakindan takip ederek
firsatlar1 en 1yi sekilde degerlendirmelidirler (Lenovo, 2022).

Dijital u¢urum: Teknolojiye erisim konularinda toplumsal ayrimcilik sorunlart ortaya
cikabilmektedir. Dijital ugurum, toplumun bazi kesimlerinin dijital teknolojilere ve internet
erisimine sahipken digerlerinin bu erisime sahip olamadig1 veya smirli erisime sahip oldugu
durumu ifade eder. Bu, isletmelere yonelik pek ¢ok potansiyel tehdit olusturabilir. Ornegin
dijital ugurum, bazi miisterilerin dijital diinyada faaliyet gosteren isletmelere erigememesine
veya sinirli bir sekilde erisebilmesine neden olabilir. Bu, isletmelerin potansiyel miisteri
tabanini daraltarak miisteri katilimini, etkilesimini ve dolayisiyla pazarlama firsatlarini
azaltabilir. Dolayistyla dijital ugurum, bazi miisterilerin dijital platformlarda etkilesime
giremeyecekleri veya c¢evrimi¢i hizmetleri kullanamayacaklar1 anlamina gelmektedir. Rakip
isletmelerin dijital becerileri ve dijital pazarlama stratejilerinin daha gelismis oldugu
durumlarda dijital ugurum yasayan isletmeler rekabet giiciinii kaybetmekle karsi karsiya
kalabilirler. Diger yandan isletmeler, ¢calisanlarinin dijital becerilere sahip olmamasi veya sinirl
dijital erisimleri olmasi nedeniyle iiretkenlik ve inovasyon eksikligi yasayabilirler (Helou,
2021). Bunun sonucunda isletmeler, ¢alisanlarinin dijital yeteneklerini gelistirmek ve egitmek
icin daha fazla ¢aba harcamak zorunda kalabilirler. Bu ise ek maliyetler ve zaman kaybi
anlamina gelmektedir. Ozetle Metaverse, erisim ve teknolojiye dayali bir esitsizlik
yaratabilmektedir. Daha fazla kaynaga sahip olan isletmeler daha fazla firsata erisebilirken,
digerleri geride kalabilir.
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Tablo 2: Isletmelere Yonelik Metaverse-Swot Analizi

Giiclii Yonler © Zayif Yonler ®
» fsletmelerin kurulus asamasindaki siirecleri = Yiiksek maliyetler
kolaylagtirmasi = Teknolojik zorluklar
= Yeni pazarlar ve miisteri tabanlart olusturmasi = Bagimlilik ve saglik sorunlart
= Dijital varlik yonetimi ile rekabet avantaji = Standartlarin eksikligi
saglamasi = Calisma saatlerini ve ig yiiklerini artirmast
= Inovasyon ve reklam = Orgiitsel giivenin zedelenmesine yol agmasi

= Miisteri deneyimlerini kolaylastirmasi

= Maliyetleri diistirmesi

= Calisanlar arasinda is birligi olusturulmasini
saglamasi

= Hizmet kalitesini artirmast

» [5 egitimlerinde kullanilmasi

= Orgiit kiiltiiriinii iyilestirmesi

= Calisma kosullarini iyilestirmesi

= Daha fazla veri saglamasi

Firsatlar Tehditler
= Kiiresel is birligi = Dijital giivenlik tehditleri
= Kiiresel iletisim = Diizenleyici engeller ve belirsizlikler
= Yeni is modelleri ve sektorlerin gelismesi = Rekabetin artmast
= Vasifli isgiicliniin artmasi = {stihdama yonelik tehditler
= Dijital pazarlama = Toplumsal endiseler
= Sanal ticaret = Teknolojik gelismelerin yarattig tehditler

= Dijital ugurum
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Calisma kapsaminda elde edilen ve yukarida da agiklanan Metaverse’iin isletmeler
acisindan olasi etkilerinin 6zeti Tablo 2’de yer almaktadir. SWOT analizi tablosu, konunun
i¢csel ve digsal faktorleriyle ilgili genel bir fikir olusturmak ve stratejik bir planlama yapmak
konusunda yol gosterici olmakta dolayisiyla bu ¢aligmada da Metaverse’iin isletmelere olan
etkilerinin daha iy1 anlasilmas1 agisindan faydali olacagina inanilmaktadir.

Sonug¢

Internet, insanlar1 diinyada yasanan gelismelere baglama misyonunu her giin
giiclendirmektedir. Ancak internet teknolojisindeki son geligsmeler, yakin gelecekte insanlarin
kendilerini gergek diinya yerine kendi yarattiklar1 diinyalara baglayacaklarin1 géstermektedir.
Birinci nesil internet olarak adlandirilan Web 1.0' deki tek yonlii iletisim, kisa siire sonra yerini
Web 2.0'nin etkilesim i¢indeki dongiisel iletisimine birakmistir. Ardindan 2008’de aracisiz
sekilde gergeklestirilmek lizere para transferinin aranmasi sonucunda dogan Blokzinciri agi,
internetin 6nceki tiim donemlerini unutturacak gelismeleri 6ngdérmiistiir. Bilgisayarlar1 birbirine
baglama ve bir veri aktarim merkezine sahip olma ihtiyacin1 ortadan kaldiran Blokzinciri agy,
yeni internet araglarinin ortaya ¢ikmasina da zemin hazirlamistir. Glinlimiizde bu araglardan en
popiiler olan1 da Metaverse’tiir.

Dijital mekanlarin isletmelerin sosyal ve ekonomik faaliyetlerini yiiriitebilecekleri ve
bolgesel sinirlart ortadan kaldirabilecekleri sanal mekanlar olarak goriilmesi isletmelere bu
evrende var olma firsati sunmaktadir. Bu teknolojiye gecisi hizlandiran pek cok faktor s6z
konusudur. Bunlar; yapay zeka, nesnelerin interneti, bulut hizmetleri, 3D (3 Boyut), AG ve SG
teknolojileri ile Blokzinciri teknolojisindeki gelismeler ve bu teknolojilerin yayginlagmasi, bazi
uluslararas1 sirketlerin sektore yaptiklari yatirimlara verdikleri oneme dair agiklamalari,
akademik diinyanin ilgisi ve Metaverse teknolojisinin birgok sektor ve alanda uygulanabilirligi.
Ozellikle NFT'ye (Non-fungible token/degistirilemez jeton) dayali sanal is faaliyetlerinin
sistemde uygulanmasi, Blokzincir teknolojisi altyapisi ile birlikte gelisen yapisi, Metaverse




Ozcan, G. / Gaziantep University Journal of Social Sciences 2024 23(4) 1587-1612 1606

kavraminin 6grenilmesine olanak saglamaktadir. Ayrica pandemi siirecinde baslatilan hibrit
veya evden calisma siireci, sanal toplanti sayilarinin hizla artmasmma neden olmustur.
Dolayisiyla pandemide meydana gelen artan tasarruf ve verimlilikle birlikte Metaverse
diinyasina olan ilgide artis yaganmaistir.

Metaverse’lin bir¢ok farkli sektorde fayda ve firsatlar sunmasi beklenirken, gegmisteki
teknolojik gelismelerde oldugu gibi potansiyel tehdit ve riskler de barindirdigi
diistiniilmektedir. Bu nedenle, Metaverse’iin ¢alisma hayatinin 6nemli kisimlarini etkileyecek
firsat ve risklerini belirlemek ve ¢aligma hayati i¢in bir dijital strateji formiile etmek bu noktada
onemli olmaktadir. Dolayisiyla bu calismada, son zamanlarda oldukga popiiler hale gelen
Metaverse’iin potansiyel etkileri SWOT analizi ile isletmeler acisindan belirlenmeye
calistimistir. SWOT analizi isletmelerin etkili stratejiler gelistirmelerine yardimci olurken,
giiclii yonlerini kullanarak zayif yonleriyle basa ¢ikmalarini saglamaktadir. Ancak SWOT
analizinin genel bir bakis sundugu ve Metaverse'iin gelisimi ve etkilerinin, zaman iginde
degisebilecegi unutulmamalidir. Her isletmenin Metaverse ile ilgili SWOT analizi; sektoriine,
hedef kitlesine ve is stratejilerine bagli olarak degisebilir. Bu ¢aligmada yapilan SWOT
analizinin genel anlamda isletmelerin Metaverse firsatlarint ve tehditlerini daha iyi
anlamalarina katkida bulunabilecegi diisliniilmektedir. Bu nedenle, isletmelerin en uygun
Metaverse yaklagimini belirlemeleri i¢in 6zel bir planlamanin gerekli oldugunu vurgulamak
gerekmektedir.

Her seyden Once basarili bir Metaverse stratejisi gelistirmek i¢in teknoloji, hukuk,
giivenlik, isglicii, sosyal ve ticari altyap1 gibi 6nemli konularda is liderleri, politika yapicilar,
sivil toplum kuruluglari, arastirmacilar ve ilgili disiplinlerin temsilcileriyle birlikte gelistirilen
ortak bir Metaverse yol haritasinin, insanlig1 gelecege hazirlama potansiyeline sahip oldugu
distiniilmektedir.

Bu teknolojiye ge¢is asamasinda isletmelere birtakim sorumluluklar diismektedir. Su
anda Metaverse’ilin gelecek zaman i¢inde yapabilecekleri net olmasa da isletmelerin Metaverse
gibi yeni bir modele katilmak ve siirekliliklerini saglamak i¢in ¢aligmalarini hizlandirmalari,
gerekli degisiklikler i¢in 6nemli adimlar1 atmalar1 gerekmektedir. Metaverse, isletmeler icin
biiyiik firsatlar sunan dinamik bir alan oldugundan, stratejik bir planla baglamak basar1 i¢in
kritik oneme sahiptir. Ciinkii isletmeler, Metaverse stratejilerini belirlerken uzun vadeli
hedeflere odaklanmali ve sektorlerine uygun olan firsatlar1 degerlendirmelidir. Dolayisiyla
Metaverse'ii kullanma nedenlerini ve hedeflerini netlestirerek hangi amaclar dogrultusunda bu
platformu kullanmak istediklerini belirlemeleri stratejinin temelini olugturmaktadir.

Isletmeler o©ncelikle Metaverse’te sanal toplantilar, egitim, pazarlama, miisteri
hizmetleri gibi kullanmak istedikleri veya ihtiya¢ duyduklari araglar1 nasil kullanacaklarini
belirlemelidirler. Bu amagla isletmeler, Metaverse'e entegre olmak igin gerekli teknolojik
altyapiy1 insa etmeli veya bu hizmeti saglayan sirketlerle is birligi yapmalidir. Teknolojik alt
yapiy1 hazirlayarak sanal diinyalara erigim i¢in uygun cihazlari, giiclii internet baglantilarini,
giiclii bilgisayarlar1 ve SG ekipmanlarin1 hazirlamalidirlar. Diger yandan Metaverse'te igerik
olusturmak ve yonetmek i¢in uygun yazilim ve platformlar secilmelidir. Ancak zayif yonler
baghiginda da belirtildigi gibi Metaverse yiiksek maliyetler olusturmaktadir. Metaverse
teknolojilerini kullanmak isteyen isletmelerin en baginda bu faktorii g6z 6niinde bulundurmasi
onem arz etmektedir.

Calismada SWOT analizinin giiclii yonler basliginda Metaverse’iin ¢alisma kosullarini
iyilestirdiginden bahsedilmisti. Bunun nedeni Metaverse’iin isletmelerdeki IK’na yeni ufuklar
agmasidir. Bu noktada IK departmanlar1 Metaverse'ii anlamak ve agiklamak icin bir koprii
olarak goriilmektedir. Literatiir de bu goriisii desteklemektedir. Ornegin Davis vd. (2009),
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Metaverse sistemlerini, Metaverse teknolojilerini ve yeteneklerini, avatar kullanimini ve sistem
icindeki davraniglarini arastirmislardir. Ekiplerin ve kisilerin bu ortamlardaki davraniglarinin
temel davranislarindan farkli olabilmesi nedeniyle bu durumun iki diinya arasinda gerilim
yaratabilecegi ve yeni davranig senaryolart olusturabilecegini ve bu nedenle sanal diinya
ekiplerinin geleneksel bir sekilde yonetilmemesi gerektigini belirlemislerdir. Dolayisiyla 1K
caligsanlarinin bu alandaki gelismeleri takip etmelerinin ¢alisan refah1 icin son derece dnemli
oldugu diistiniilmektedir.

Calisanlarin Metaverse’ii etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in isletmelerin egitim
programlari diizenleyerek ¢alisanlarin platformu kullanma becerilerini gelistirmeleri ve giinliik
islerine nasil entegre edebileceklerini 0grenmeleri saglanmalidir. Calisanlarin, interaktif
simiilasyonlar, e-kitaplar ve testler gibi ¢esitli egitim materyalleri olusturularak sanal iletisim
becerilerini gelistirmelerine yardimci olunmalidir. Isletmeler egitim materyalleri ve toplantilar
icin sanal smiflar ve konferanslar diizenleyebilirler ve is birligi yonetimi i¢in sanal ofisler
olusturabilirler. Boylelikle calisanlarin sanal diinya i¢inde bulusabilecekleri ve etkilesimde
bulunabilecekleri bir ortam saglanmis olacaktir.

Caligmada tehditler baslhiginda Metaverse’e yonelik diizenleyici engellerin ve
belirsizliklerin varligindan bahsedilmistir. Metaverse'iin kurallarin1 tanimlayan merkezi bir
otorite heniiz olusturulmamis, basta vergilendirme konusu olmak {izere, teknolojinin yarattig1
is diinyasinda kanun ve haklarin nasil diizenlendigi sorusunun cevabi hala bulunamamistir. Bu
noktada isletmelere belirsizliklere ve potansiyel diizenleyici degisikliklere karsi proaktif bir
yaklagim benimsemeleri, diizenlemeleri takip etmeleri ve risklere karsi onlemler almalari
onerilebilir. Diger yandan sanal diinyalarda is yapmak veri giivenligi ve gizliligine yonelik
sorunlar yaratabilmektedir. Dolayisiyla kullanici verilerinin, miisteri bilgilerinin ve is
verilerinin korunmasi ve uygun onlemlerin alinmast 6nemli olmaktadir. Bunun i¢in veri
sifreleme, kimlik dogrulama, siber giivenlik denetimleri, kullanict egitimi gibi 6nlemlerden
yararlanilabilir. Boylece alinan giivenlik 6nlemleri ile kullanicilarin giiveninin kazanilmasi da
saglanmis olacaktir. Ayrica ¢alisanlara giivenlik onemleri ile ilgili egitim verilmesi de bu
noktada O6nemli olmaktadir. Bu konuda alinan Onlemlerin, Metaverse'ten yararlanirken
isletmenin itibarmin ve veri glivenliginin korunmasina yardime1 olacag diisiiniilmektedir.

Miisteri deneyimi, Metaverse kullaniminin basarist i¢in kritik bir faktordiir. Cilinkii
kullanicilarin olumlu bir deneyim yasamasini saglamak, isletmenin markasinin sanal diinyada
basarili olmasina yardimci olabilecektir. Analizin giiglii yonler basliginda ele alinan miisteri
deneyiminin gelistirilmesi i¢in isletmelerin yapabilecekleri birtakim faaliyetler bulunmaktadir.
Ornegin kullanic1 dostu sanal magaza tasarimlari olusturabilirler, etkilesimli deneyimler
sunarak tiriinleri 3 boyutlu olarak sergileyebilirler, sanal magazada miisteri destegi sunarak
canli sohbet veya sanal asistanlarla sorularin hizli sekilde cevaplanmasini saglayabilirler. Diger
yandan miisteri geribildirimlerini toplayarak iriinleri ve deneyimi iyilestirmeye yonelik
kararlar almalidirlar.

Metaverse’iin SWOT matrisinde yer alan zayif yonlerinden biri olan fiziksel saglik
sorunlarina kars1 6nlem almak da 6nem arz eden bir bagka konudur. Cilinkii diizenli mola verme,
fiziksel aktivite, géz egzersizleri gibi onlemler, Metaverse kullaniminin olumsuz etkilerini
azaltabilir. Isletmeler ¢alisanlarinin fiziksel sagliklarmi koruyabilmek icin ergonomik calisma
alanlar1 olugturmaya 6zen gostermelidirler. Ayrica, teknoloji kullanimini sinirlamak ve gercek
diinyadaki sosyal etkilesimleri siirdiirmek de énemlidir. Isletmeler ¢alisanlarina diizenli saglik
kontrolleri gibi gerekli tedbirleri saglamalidirlar. Metaverse'ten yararlanma siirecinde bu
adimlar, calisanlarin sanal diinyada daha saglikli ve dengeli bir deneyim yasamalarina yardimci
olabilecektir.
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Isletmelerin toplumsal endiseleri ve etik sorunlar1 dikkate almalar1 ve bu alanda sorumlu
davranmalar1 6nem arz eden konular arasindadir. Sanal diinyada egitim ve farkindalik
programlar1 diizenlemek toplumsal meselelere dikkat ¢ekmek ve biling olusturmak igin etkili
bir yol olabilecektir. Isletmeler Metaverse kullaniminda esitlik ve adalete dikkat gekerek
platformun esit bir sekilde kullanilabilmesi i¢in politika ve uygulamalarini bu degerlere uygun
sekilde ayarlamalidirlar. s ahlaki ve kurumsal sosyal sorumluluk ilkeleri de Metaverse
kullannmina uyumlandirilmalidir. Kullanicilarin insan haklarma saygi gosterilmesi ve
mahremiyetin korunmasi sanal diinya i¢in de onemlidir. Bu konuda politika ve yonergeler
gelistirilip uygulanmasi1 gereklidir. Sosyal sorumluluga ©6nem veren isletmelerin hem
toplumlarina hem de kendi markalarina fayda saglamalari miimkiindiir.

Ulkemizdeki Metaverse veya benzeri sanal diinya platformlara bakildiginda, 6rnek
olarak Oculus Studio Tiirkiye (SG ve AG igerikleri), SG egitim ve simiilasyonlari, sanal
aligveris deneyimleri (sanal magazalar), sanal etkinlikler (konserler, paneller), is miilakatlari,
oyun gelistirme, sanal turizm (sanal turlar), sanal is toplantilar1 gosterilebilir. Tirkiye'de
Metaverse kullanimi héla gelismekte olan bir alan olsa da bu teknolojinin farkli sektorlerde
daha fazla benimsenmesi ve kullanilmasi o6ngériilmektedir. Ozellikle egitim, eglence,
perakende ve is diinyas1 gibi alanlarda biiyiime potansiyeli oldugu goriilmektedir.

Meta, Microsoft, Tencent, Apple, Oculus ve diger bircok teknoloji iireticisi sirketler
Metaverse’lin vaat ettiklerini gergeklestirebilmek amaciyla beraber calismaya devam ettikce
sanal bir deneyime imkan taniyan bu teknolojinin hizli bir sekilde gelisim gdstermesi ve yeni
ozellikler eklenerek bigimlenmesi devam edecektir. Tiim bu gii¢lii yonleriyle; yetersiz altyapi,
yliksek maliyetler, gerekli teknolojiler gibi ¢esitli faktorler hala gelistirilmekte olup siber
giivenlik ve adaptasyon basarisizliklar1 nedeniyle Metaverse, gelecek ic¢in biiyiik vaatler
vermesine ragmen bir¢gok yonden emekleme asamasindadir. Bu nedenle, ¢aligmada da
goriildiigl lizere Metaverse ortamlarinin is siireglerine dahil edilmesinin hem avantajlar1 hem
de bazi1 dezavantajlar1 oldugu g6z oniinde bulundurulmasi gereken bir unsurdur.

Lenovo'nun 2022°de yaptig1 bir arastirma, calisanlarin %44 ’niin meta veri deposunda
caligmaya istekli olduklarin1 ve bunun isyerine iiretkenlik gibi faydalar saglayabilecegine
inandiklarin1 ortaya koymaktadir. Ayni zamanda ankete katilanlarin %43, igverenlerinin
Metaverse’te caligmalarimi saglayacak bilgi ve uzmanlhiga sahip olmadigina inanmaktadirlar.
Lenovo’nun bu ¢aligmasinda, ¢calisanlarin Metaverse platformlarinda ¢alismaya istekli olmalari
ile ilgili zamana ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir. Ciinkii ¢aligma hem calisanlarin iiretkenligin
artacagl konusunda hem de sirketlerin bunu basarabilecekleri konusunda tam anlamiyla bir
inanca sahip olmadiklarin1 gostermektedir. Dolayisiyla Metaverse’iin - avantajlarindan,
firsatlarindan ve gii¢lii yonlerinden yararlanmak i¢in hem gerekli ortamin olugmasi hem de
isletme ve calisanlarin bu yonde gelisimlerini tamamlamasi gerektigi diistiniilmektedir. Sonug
olarak, bugiin onemli bir konu olan Metaverse teknolojisinin gilinlimiizde daha fazla
arastiritlmas1 ve gelistirilmesi gerekmekte, isletmelerin ise bu yonde daha fazla yatirim
yapmalar1 beklenmektedir.

Bu ¢alisma Metaverse’iin isletmelere olan etkisini SWOT analizi ¢ercevesinde genel
hatlariyla ele almaktadir. Dolayistyla yeni yapilacak caligmalara yol gosterecegi diistiniilmekle
birlikte gelecekte bu konuda g¢alisma yapmak isteyen arastirmacilara, Metaverse
teknolojilerinin isletmelere olan etkilerinden daha spesifik bir konuyu ele alarak yeni ¢aligmalar
yapmalar1 6nerilebilir. Ornegin etik, giivenlik, gizlilik ve siber zorbalik ile ilgili konularin
yOnetim ve organizasyon baglaminda gelecekteki caligmalarda arastirilmasi gereken temel
alanlar oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica Metaverse kavraminin farkli sektorlere gore dnemini
arastirmalar1 ve ¢alismada yer alan Metaverse’lin karsilastigi faktorlerle ilgili saha arastirmasi
yonteminden yararlanarak ¢alisma yapmalar1 onerilebilir. Boylelikle SWOT analizinde verilen
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potansiyel sonuglarin belirli metodolojiler kullanilarak bilimsel sonuglar elde etmek konusunda
akademik acidan onemli oldugu diisiiniilmektedir. Diger yandan bu ¢alismada incelemeler
sadece Tiirkge ve Ingilizce yazilmis dokiimanlarla smirli kalmistir. Arastirmacilara anahtar
kelimeleri ¢esitlendirerek farkli dillerdeki literatiirden yararlanmak suretiyle daha kapsamli
caligmalar yapmalar1 6nerilmektedir.
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