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Isletmeler icin etkinlik, tiketicileriyle, is ortaklariyla ve hedef kitleleriyle dogrudan Bibliyografi

iletisim kurma firsati sunmasi bakimindan énemli bir aragtir. Etkinlikler, hedef
kitle ile dogrudan iletisim kurma, marka bilinirligini artirma, imaj ve itibar
giiclendirme, yeni is birlikleri kurma, iiriin ya da hizmet tanitma gibi bir dizi firsat
sunmaktadir. Teknolojinin hizla gelismesi ile insanlar arasindaki iletisim sekli de
degismigstir. Metaverse kavramimin hayatimiza girmesiyle, Tiirkiye'deki bilinir
marka haline gelmis, dijitallesmeye 6nem veren isletmeler de Metaverse diinyasina
hizla giris yapmis, orada etkinlikler diizenlemeye baslamiglardir. Bu ¢alismada,
Tiirkiye 'deki isletmelerin Metaverse iizerinden gergeklestirdikleri etkinliklerin
isletmelerine ne gibi avantaj ve dezavantajlart oldugunu, Metaverse teknolojisine
yatiruim yapma konusunu nasi degerlendirdiklerini incelemeyi amaglanmistir.
Arastirma, Tiirkiye 'deki Metaverse etkinligi diizenlenmesinde gérev almis isletme
calisanlaryyla derinlemesine miilakat teknigi ile gerceklestivilmistir. Katilimcilarin
tecriibelerinden ve deneyimlerinden faydalanabilmek igin Nitel arastirma
desenlerinden Fenomenoloji (Olgu Bilim) deseni kullamimigtir. Toplamda bes
isletme ile goriigiilmiis ve katilimcilara on iki adet yart yapilandrilmig soru
yvoneltilmigtir.  Gériismeler online  gerceklesmis  olup, rizalart  alinarak
kaydedilmistir.  Elde edilen veriler sonucunda arastirmamin  sorular
dogrulanmistir. Metaverse etkinliklerinin marka bilinirligine kayda deger bit katk
sagladigi, tiiketicilerine benzersiz ve yaratici bir etkinlik deneyimi sundugu,
arastrmaya katilan isletmelerin Metaverse teknolojisine yatirim yapma konusuna
sicak baktiklart sonuglarina ulasilmistir.
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For businesses, events are an important tool for direct communication with their
customers, partners, and target audiences. Events offer a range of opportunities,
such as direct communication with the target audience, increasing brand
awareness, strengthening image and reputation, establishing new partnerships,
and promoting products or services. With the rapid development of technology, the
way people communicate has also changed. With the introduction of the Metaverse
concept into our lives, well-known brands in Turkey that prioritize digitalization
have quickly entered the Metaverse world and started organizing events there. This
study aims to examine the advantages and disadvantages of the events conducted
by businesses in Turkey through the Metaverse and how they evaluate the
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investment in Metaverse technology. The research was conducted through in-depth
interviews with employees of businesses involved in organizing Metaverse events
in Turkey. The Phenomenology (Phenomenon Science) design, one of the
qualitative research patterns, was used to take advantage of the participants’
experiences. A total of five businesses were interviewed, and participants were
asked twelve semi-structured questions. The interviews were conducted online and
recorded with their consent. The research questions were confirmed based on the
data obtained. The results showed that Metaverse events made a significant
contribution to brand awareness, provided consumers with a unique and creative
event experience, and the businesses participating in the research were
enthusiastic about investing in Metaverse technology.

Keywords: Event Management, Metaverse, Metaverse Events
Giris
Etkinlikler, insanlik tarihi boyunca, belirli bir ama¢ dogrultusunda topluluklari bir araya
getiren faaliyetler olarak ifade edilmektedir. Eglence, egitim, sosyallesme, tanitim gibi farkl
amaclarla konferans, seminer, festival, konser, spor etkinlikleri, sergi, gibi bir¢ok c¢esitte
diizenlenmektedir. Bir etkinligin planlama, organizasyon, uygulama ve degerlendirme
stireclerinin yonetilmesine ise etkinlik yonetimi denmektedir. Etkinlik yonetimi, etkinligin

basarili bir sekilde gerceklestirilmesi i¢in gerekli olan tiim adimlarin koordinasyonunu
igcermektedir.

Kurumsal iletisimin bir bileseni olan etkinlikler, isletmenin kendisini tanitabilmesi,
anlatabilmesi, hedef kitleleriyle iletisim kurmasi, marka imajini ve itibarini gii¢clendirmesi ve
iliskilerini gelistirmesi i¢in sik kullanilan Onemli araglardir. Teknolojinin gelismesi ve
Metaverse kavramimin hayatimiza girmesiyle isletmeler de sanal etkinlikler diizenlemeye
baslamustir. Isletmeler icin Metaverse, yeni bir pazarlama ve etkilesim platformu olarak biiyiik
bir potansiyele sahiptir. Tiirkiye’de dikkat ¢ekici sayida isletme de Metaverse diinyasina hizli
giris yapmis, ilgi gostermistir. Bu ilgi hem Tiirkiye i¢indeki hem de uluslararasi pazardaki
miisterilere ulagma firsatlari sunma amaci tagimaktadir.

Isletmeler icin etkinlik ydnetimi hayati énem tasiyor olsa da gizlilik ve giivenlik
endiseleri, teknolojik altyapi (internet hizindaki diisiikliik, Metaverse teknolojisini kaldiracak
seviyeye ulasamama) ve sanal diinya i¢indeki rekabet gibi faktorler dezavantaj olarak geri
donebilmektedir.

Bu arastirmada, Tiirkiye’deki isletmelerin Metaverse iizerinden gergeklestirdikleri
etkinliklerin isletmeye kurumsal iletisim bakimindan etkilerini, ne gibi olumlu ve olumsuz
yonleri oldugunu, Metaverse teknolojisine yatirim yapma konusunu nasil degerlendirdiklerini
ortaya cikaracak bir ¢alisma amaglanmistir. Bu ¢ergevede ¢alismada ilk olarak isletmeler i¢in
etkinlik yonetiminin 6nemi, Metaverse kavrami ve Metaverse’iin etkinlik yonetimindeki rolii
detaylandirilacak, ardindan da Tiirkiye’deki isletmelerde Metaverse evreninde etkinlik yonetimi
konusuna agiklik getirilmeye calisilacaktir.

KURUMLAR iCIN ETKINLIiK YONETIMi

Etkinlikler, insanlik tarihi kadar eski bir kavram olup, basar1 ya da basarisizlik, hastalik,
Olim gibi Tanndan geldigine inanilan toplumsal olaylar iizerine, tarihten giiniimiize
diizenlenmis, diizenlenmeye de devam eden organizasyonlardir (Argan, Terekli, Aydin, Celik
ve Simsek, 2013, s.3). Dogum giinleri, tatiller, yildoniimleri gibi etkinlikler insanlarin yagamini
sekillendirmekte ve topluluk duygusunu olusturmaktadir (Getz, 2000, s.12). Etkinlikler bir
toplumun dininin gostergesi ve kiiltiiriiniin bir parcasi olarak karsimiza ¢iksa da giiniimiizde
biiyiik isletmelerin dahil olmasiyla birlikte kiiresel boyutta etkiye ulasmustir (Unlii Kurt, 2018,
s.17). Etkinlikler, insanlarin hayal giiciiniin {riniidiir. Her etkinligin amact; farkindalik
yaratmak, benzersiz olmak ve insanlara yonelik tasarlanmis olmasidir. Heyecan hissi soyut
goriinse de gergek bir histir. Bir etkinligi unutulmaz kilmak i¢in de heyecan duygusunu
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hissettirmek gerekmektedir (Hoyle, 2002, s.1-2). Dogru mesaji, dogru yer ve zamanda dogru
kitleye iletebilmek ¢ok onemlidir. Bu ¢ergevede isletmelerin kendilerini tanitmak amaciyla
gergeklestirdikleri etkinlikler hayati bir neme sahiptir (Mekanli, 2005, s.101).

Etkinlik yonetim siireci; ana hedef, etkinlik amaglar1 ve hedefler, analiz, planlama,
organize etmek ve hazirlamak, uygulama, degerlendirme adimlar1 seklinde siralanabilmektedir
(Yasar, Karaboga ve Kardes, 2022, s.128). Etkinlikler, bazen ticari olabilirken, bazen de kar
amaci glitmeyen, toplumsal amacla planlanabilmektedir. Amag; eglendirmek, kutlama yapmak,
tanitim yapmak ya da egitmektir (Goksu, 2015, s.8-10). Etkinlik ¢esitlerinin farkliligi, farkl
kiiltiirleri, farkli siniflar1 da bir araya getirmektedir. Dolayisiyla etkinlikte bir araya gelmis bu
kisiler, bu farkliliklardan etkilenmektedir ve etkinligin amaci ne olursa olsun topluma anlamli
bir deneyim kazandirmaktadir (Argan ve Yiincii, 2015, s.5-7).

Etkinliklerin olumlu yonleri oldugu kadar, olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Bazi
etkinlikler, diizenlendigi bolgede sosyal huzura zarar verebilmektedir. Ayrica artan insan
sayistyla sehir i¢i ulagim sorun yaratmaya baslamistir. Kalabalik olan etkinliklerde sug isleme
orani yiikselmekte ve toplum i¢inde kimlik kayiplara sebep olabilmektedir. Bazi1 etkinlikler
ise dogaya ve fiziki ¢evreye bazi zararlar verebilmektedir (Adatepe, Kolayis, 2022, s.14).

Etkinliklerde insanlar keyifli zaman gegirerek sosyo-kiiltiirel bir deneyim yagamaktadir.
Bu deneyimi yasatan igletmeler, tiiketicileri ile etkili iletisim kurmay1 basarmaktadir (Altunbasg,
2008, s.31). Dolayisiyla etkinlik yonetimi, son zamanlarda igletmelerin en ¢ok tercih ettigi
iletisim uygulamalarindan biri haline gelmistir. Etkinligi diizenleyen isletmeler ve markalar
arasinda ciddi bir rekabet vardir. Bunun en 6nemli nedeni gelisen teknoloji ve bundan etkilenen
toplum beklentilerinin de degismesidir (Akay, 2014, s.56). Isletmelerin, teknolojik gelismeleri
yakindan takip etmeleri ve hizli adapte olmalar1 hayati 6nem tasimaktadir. Bunu basarabilen
isletmeler, miisterilerinin geri bildirimlerini, beklentilerini kolay analiz etmektedir. Bu da
rekabet avantaji kazanmalarini saglamaktadir. Dijital doniisimiin adeta bir savas haline geldigi
su giinlerde kiiciik ya da ¢ok uluslu fark etmeksizin tiim isletmelerin cesur ve hizli bir sekilde
gelisen teknolojiye ayak uydurmalari gerekmektedir (Baygiil Ozpmar, 2021, s.165).
Bulundugumuz bu iletisim c¢aginda, isletmeler sadece olagan islerine odaklandiklarinda, hig
kuskusuz rakiplerinin gerisinde kalacaklardir (Kocaginar, 2021, s.2).

METAVERSE KAVRAMI VE METAVERSE’UN ETKINLiK YONETIMINDEKIi
ROLU

Etimolojik olarak otuz yili askin bir siiredir var olan Metaverse terimi, glinlimiizde
adindan sikca soz ettirmeye baslamistir. Yeni iletisim anlayisi, teknolojik yenilikler gibi
gelismelerle Metaverse ile ilgili calismalarin artis gosterdigi goriilmektedir (Celik, 2022, 5.69).
Metaverse, sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin birlestigi bir dijital evreni temsil
etmektedir.

Metaverse’iin; varlik, birlikte galigabilirlik ve standardizasyon olmak iizere {i¢ temel
rotas1 bulunmaktadir. (Kose, 2021). Bu sanal diinyada kullanilan teknolojiler ise; artirilmis
gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR) karma gerceklik (MR), genisletilmis gerceklik (XR) ve
yapay zeka (Al) olarak siralanabilmektedir (Robinson, 2022).

Metaverse’iin sagladigi degisimlerle birlikte bircok alanda yenilikler getirecegi
ongoriilmektedir. Ozellikle egitim ve uzaktan ¢aligma alaninda olduk¢a faydasi olacag
diisiintilmektedir. Basta oyun olmakla birlikte sergi, konser, aligveris, miize gezileri gibi sosyal
aktiviteler, Metaverse iizerinden kolayca gerceklestirilebilecektir. Zaman igerisinde
Metaverse’iin, internetin yerine gececegini diisiinenler de bulunmaktadir. Bu diisiinceyi
gliclendiren, Zuckerberg’in sadece goriintiileme degil, fiziksel olarak da bulunulacak bir
ortamdan bahsetmis olmasidir (Kirik ve Memmi, 2022, s.162).

Metaverse, isletmelerin igeriklerine milyonlarca insanin ulagabilmesini saglamaktadir.
Bu da teknolojiyi igsellestiren, takip eden isletmeler icin miikemmel bir platform haline
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getirmektedir (Ulger ve Ulger, 2023, s.114). Bazi isletmeler Metaverse'ii stratejik bir dncelik
haline getirmeye baslamistir (Robinson, 2022).

Metaverse teknolojisi Tiirkiye’de de biiyiik bir ilgi gdrmiistiir. Geng niifusun dijital
diinyaya olan bu talebi, Metaverse diinyasina da yansimistir (Kirtk ve Memmi, 2022, s.162).
OVR isimli platformda bulunan arsalarin ylizde yirmi besi Tiirkler tarafindan satin alinmistur.
Istanbul’da ise satilik alan neredeyse kalmamstir. Bunlar da Tiirkler’in Metaverse’e ne kadar
ilgisi oldugunu yansitmaktadir (Gonel, 2022).

Metaverse diinyasinda cesitli aktiviteler vardir. Bunlar; ofis uygulamalari, oyunlar,
pazarlama ve etkinlikler seklinde siralanabilmektedir. Bu aktiviteler simiilasyon olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse, simiilasyon yolu ile miize ziyaretleri mal satislari, sosyal
etkinlik gibi icerikleri barindirmaktadir. (Unlii, Yasar ve Bilici, 2023, s.128).

Metaverse’iin esasinda kullanict deneyimi s6z konusudur. Metaverse’te zaman gegiren,
ortami deneyimleyen kullanici, haz, korku, endise, tatmin duygusu, hayal kiriklig1 gibi durum
degisimlerini yasamaktadir. Sanal diinyalar, ¢evrimigi platformlar, kuruldugundan beri popiiler
olmustur. Bu popiilerligin siirdiirmesinin nedeni ise etkinliklere katilan kullanicilarin i¢sel ve
digsal motive olmasini saglayan motivatorlerin mevcut olmasidir. Bunlara, arkadas etkisi,
etkilesim, sosyallesme, eglenme, 6grenme gibi ihtiyaclar 6rnek verilebilmektedir (Argan, Tokay
Argan, Ding, 2022, s.37-38).

Ozetle Metaverse, dijital bir diinya olarak tanimlanabilmekte ve gercek diinyadaki
etkilesimleri dijital bir platformda taklit etmektedir. Metaverse'iin etkinlik yonetimindeki bu
rolii, organizatdrlerin daha etkileyici, katilimc1 odakli ve yenilikgi etkinlikler diizenlemelerine
olanak tanimaktadir. Metaverse etkinliklerinin, katilimcilara gergek diinyadaki etkinlikleri
aratmayacak kadar gercek¢i deneyimler sunmaktadir. Bu faktorler, Metaverse'iin etkinlik
yonetimindeki dnemli roliinii vurgulamaktadir. Isletmelerin, bu yeni dijital diinyada yenilikgi ve
benzersiz etkinlikler diizenleyerek katilimcilari etkileyebilecegi ve isletmeye olan bagliligini
artirabilecegi 6ngoriilmektedir.

METAVERSE ETKINLiGi DUZENLEYEN TURKIiYE’DEKi iSLETMELER
UZERINE BiR ARASTIRMA

Arastirmanim Onemi

Bu calismanin 6nemini iki unsur belirlemektedir: Etkinlik yonetimi ve Metaverse.
Isletmeler icin etkinlik y&netiminin basarili bir sekilde yiiriitiilmesi, uzun vadeli basar1 ve
stirdiiriilebilir biiylime i¢in olduk¢a dnemlidir. Sanal ve gercek diinyalarin etkilesim iginde
oldugu, genis kapsamli dijital evren olan Metaverse ise etkinlik yonetimini bambagka bir yere
tagimaktadir. Bu calisma, isletmelerin dijitallesme siire¢lerinde yeni bir donemi temsil eden
Metaverse etkinliklerinin, Tiirkiye'deki is diinyasinda nasil bir etkiye sahip oldugunu,
isletmelere olan olumlu ya da olumsuz etkilerini ortaya koyan ilk calisma olma ozelligi
bakimindan énem arz etmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, Tirkiye'deki isletmelerin Metaverse etkinlikleri diizenleme
motivasyonlari, bu etkinliklerin 6nemi ve igletmelere olan etkileri ele alinacaktir. Bu galigmanin
amaci, Tirkiye'deki isletmelerin Metaverse etkinlikleri diizenlemede karsilastiklar1 zorluklart
ve firsatlar1 incelemek, bu etkinliklerin marka bilinirligine olan etkilerini degerlendirmek,
isletmelerin Metaverse teknolojisine olan ilgi diizeylerini ve yatirim niyetlerini anlamak ve
Metaverse etkinliklerinin igletme tiiketicilerine sundugu deneyimleri kesfetmektir.

Arastirmanin Kapsam ve Simirhihiklan

Arastirma, Tiirkiye’deki Metaverse etkinligi diizenleyen etkinlikte gorev almis isletme
caliganlart ile derinlemesine miilakat yapilarak gergeklesmistir. Bu kapsamda Tiirkiye'de
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Metaverse etkinligi diizenleyen isletmeler belirlenmistir. Goriisiilen isletmelerden bes tanesi bu
caligmada yer almay1 kabul etmis, onay vermistir. Arastirmada amacgli 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Amagli 6rnekleme yonteminde 6rnekleme segilen bireylerin ya da nesnelerin
aragtirmacinin amacina en uygun cevabi verebilecek birey ya da nesne arasindan segilmesi
amaglanmaktadir (Aziz, 1994, s:59). Bu cercevede arastirmanin amacina en uygun cevabi
verebilecek isletme calisanlar1 segilmistir. Isletme calisanlar, etkinlik siirecinde aktif rol alan
ve bu alanda deneyimi olan kisilerden olusan 6rnekleme grubunu temsil etmektedir.

Arastirmanin Sorulari
Aragtirma sorular1 agagidaki gibi planlanmistir:

1- Isletmelerin Metaverse etkinlikleri diizenlemeleri, marka bilinirligini artirmakta
midir?

2- Tiirkiye’deki isletmeler Metaverse teknolojisiyle yakindan ilgili olup, yatirim yapma
konusuna sicak bakmakta midir?

3- Metaverse etkinlikleri, isletme tiiketicilerine farkli bir deneyim yasamasina olanak
saglamakta midir?

Arastirmanin Yontemi

Tiirkiye’deki Metaverse etkinligi diizenlemis isletmelerin goriislerini ortaya koymak
amaci ile bu caligmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirmaya katilanlarin
tecriibelerinden ve deneyimlerinden faydalanabilmek i¢in nitel arastirma desenlerinden
Fenomenoloji (Olgu Bilim) deseninden faydalanilmistir. Ornekleme siirecinde kullanilan amagcli
ornekleme yontemi, aragtirmanin amacina en uygun cevabi verebilecek isletme calisanlarinin
belirlenmesinde kullanilmistir. Arastirma ydntemi olarak derinlemesine miilakat yontemi tercih
edilmis ve bu kapsamda Metaverse etkinligi diizenlemis Tiirkiye’deki isletme caliganlart ile
derinlemesine miilakat uygulamasi yapilmistir. Goriismeyi kabul eden isletme ¢alisanlarindan
hem e-posta hem imzali bir yazi talep edilmistir. Gorlismeler Zoom platformu {izerinden online
olarak gergeklesmistir. Her bir goriisme Onceden izin almak suretiyle kaydedilmistir. Bu
miilakatlarda etkinlik diizenleme sekilleri, Metaverse teknolojisine yatirim yapilmasi
hakkindaki diisiinceleri, Metaverse etkinliklerinin isletmelerine sagladig: fayda ve zararlan gibi
hususlara dair 20.06.2023 tarihli 07-4 numarali etik kurul karari ile 6nceden belirlenmis yar1
yapilandirilmis sorular dogrultusunda katilimcilara on iki adet soru yonetilerek igletmeler ile
goriigmeler gergeklestirilmigtir. Alinan yanitlar neticesinde, konu hakkinda saptamalarda
bulunulmaya c¢alisilmistir. Goriisiilen isletmelerin isimleri etik kurallar ¢ercevesinde
kodlanmistir. Goriisme sorulari asagida belirtilmistir;

Soru 1. Kurumunuz hangi sektorde faaliyet gostermektedir?

Soru 2. Kurumunuzda Dijital Déniisiim ya da Kurumsal iletisim departmanlari var midir?
Soru 3. Etkinliklerinizi hangi departmaniniz diizenlemektedir?

Soru 4. Hangi hedeflerinizi gergeklestirmek i¢in etkinlikler diizenlemektesiniz?

Soru 5. Hangi siklikla etkinlik diizenlemektesiniz?

Soru 6. Metaverse’e yatirim yapma konusunu nasil degerlendiriyorsunuz?

Soru 7. Metaverse lizerinden diizenlediginiz etkinlikler hakkinda bilgi verebilir misiniz?

Soru 8. Metaverse iizerinden gergeklestirdiginiz etkinliklerin kurumunuza sagladigi
katkilar hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

Soru 9. Metaverse Tlzerinden gerceklestirdiginiz etkinliklerin  kurumunuza
dezavantajlarinin olup olmadig1 konusundaki diisiinceleriniz nelerdir?
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Soru 10. Metaverse iizerinden gerceklestirdiginiz etkinlikler sonrasinda katilimeilarin
(tiiketicilerin) geri bildirimleri ve degerlendirmeleri ne sekilde olmustur?

Soru 11. Gergeklestirdiginiz Metaverse etkinliklerinin maddi kazang (ciro) acisindan
kurumunuza saglayacagi faydalar konusundaki diisiinceleriniz nelerdir?

Soru 12. Giiniimiizde ve gelecekte etkinliklerinizi daha ¢ok Metaverse lizerinden mi
yoksa geleneksel yontemler yoluyla m1 gergeklestirmeyi tercih edersiniz?

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evreni, Tlirkiye’de Metaverse etkinligi diizenlemis isletmelerdir. Metaverse
etkinligi diizenleyen isletmeler tespit edilerek, amacli 6rnekleme yontemiyle segilen isletme
calisanlar1 ile derinlemesine miilakat gergeklestirilmistir. Isletmelerin farkli sektdr ve farkli
etkinlik diizenlemis olmalarina dikkat edilmistir. Etkinlik siirecinde gorev alan isletme
caliganlari, arastirmanin 6rneklemini olugturmaktadir.

Arastirmanin Analiz ve Bulgular

Calismanin bu bdliimiinde nitel arastirma veri toplama metotlarindan derinlemesine
miilakat degerlendirmeleri sunulmustur. Ayrica, betimsel analiz ile bulgular degerlendirilmistir.
Kurum isimleri gizli tutulmus olup, Kurum 1 (K1), Kurum 2 (K2), Kurum 3 (K3), Kurum 4
(K4) ve Kurum 5 (K5) seklinde ifade edilmistir. Goriisme gergeklestirilen kurum ve kisiler
hakkinda genel bilgiler agagidaki tabloda belirtilmistir.

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Kurum ve Gortisme Bilgileri

Kurum Sektor Katilimcr Unvam Goriisme Yeri
Kod

K1 Erkek Perakende Moda Marka Stratejist ve letisim Zoom (online)
Y oneticisi

K2 Kriptopara Islem | Marka Uzman, Zoom (online)

Platformu Kilit Miisteri Y Oneticisi

K3 Banka Dijital  Bankacilik ~ Boliim | Zoom (online)
Midiirii

K4 Egitim Aragtirma Gorevlisi Zoom (online)

K5 Sivil Toplum Kurulusu Ogretim Uyesi Zoom (online)

Onceden belirlenen sorular ve hipotezler test edilerek, goriismede elde edilen bulgular
asagida belirtilmisgtir.

Kurumunuz hangi sektdrde faaliyet gdstermektedir? Sorusuna istinaden, goriisiilen
isletmelerin sektorleri; erkek perakende moda, bitcoin ve kriptopara alim satim hizmetleri,
bankacilik, egitim sektorii ve bilimsel alanda ¢alismalar yapan bir sivil toplum kurulusudur.
Isletmelerin farkli sektorden olmalarina dikkat edilmis olup, Metaverse etkinliklerinin gesitli
sektorler i¢in etkilerinin incelenmesine olanak saglamstir.

Isletmenizde Dijital Doniisiim ya da Kurumsal Iletisim departmanlarimz var mudir?
Sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda iki isletmede Dijital Déniisiim departmani, dort
isletmede Kurumsal Iletisim departmani oldugu tespit edilmistir. Yalnizca KURUM 5 olarak
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ifade edilmis olan sivil toplum kurulusunda Kurumsal Iletisim departmani olmayip, Metaverse
Kurulu bulunmaktadir.

Isletmelere, etkinliklerinizi hangi departmanimz diizenlemektedir sorusu soruldugunda,
dort isletme Kurumsal Iletisim cevabini vermistir. Sivil toplum kurulusundan ise her kurul kendi
etkinligini diizenler cevabi alinmistir. Metaverse etkinlikleri i¢in ise bir isletmede Web 3.0 kod
adli iletisim teknolojileri departmani, iki isletmede Metaverse departmani bulundugu
goriilmektedir. Boylelikle Tiirkiye’deki isletmelerde, Metaverse i¢in ayri1 bolimler acgildigi,
Metaverse sistemi, personel gibi 6zel yatirimlarin yapildigi sonucuna net bir sekilde
ulasilabilmektedir.

Hangi hedeflerinizi gergeklestirmek icin etkinlikler diizenlemektesiniz sorusuna verilen
cevaplar incelendiginde ilk olarak marka bilinirligini artimak oldugu net bir sekilde
soylenebilmektedir. Isletmelerin, tiiketicileri veya kullanicilar ile iletisime gegmek, daha fazla
kitleye ulagsmak, tirtinlerini ya da hizmetlerini duyurmak amaglar i¢in etkinlikler diizenlendigi
goriilmektedir. Metaverse etkinlikleri ise bu hedeflere ek olarak daha geng kitlelerin dikkatini
cekmek, Daha fazla tiiketiciler veya kullanicilar ile dogrudan iletisime gecebilmek, dijital
aktifligi ve bilinirligi artirmak, farkindalik ve bilinirlik yaratmak, bu yeni teknolojide ilk olmak,
ilkleri yasatmak, bu platformda egitim, basim ve yayin faaliyetlerini yiriitmek hedeflerine
ulasmak i¢in diizenlenmekte oldugu isletmeler tarafindan ifade edilmistir.

Isletmelere etkinlik diizenleme sikliklar1 soruldugunda, her isletme igin degistigi
sonucuna ulagsmak miimkiindiir. Ayn1 zamanda yilda en az bir defa Metaverse etkinlikleri
diizenlendigi, ilerleyen zamanlar i¢in de planlama yapildig1 ifade edilmistir. Bu dogrultuda,
Metaverse etkinliklerinin artarak siirekli hale gelecegi, ilerleyen zamanlarda Metaverse
etkinlikleriyle daha sik karsilagacagimiz 6ngoriilebilmektedir.

Isletmelere, Metaverse’e yatirm yapma konusunu nasil degerlendirdigi sorusu
soruldugunda her isletmenin bu yatirima sicak baktig1 yoniinde ¢ok net cevaplar alinmistir. Bir
anda parlayan Metaverse teknolojisinin su anda diisiiste olmasmin gegici oldugu
disiiniilmektedir. Metaverse, diinyada teknoloji adma atilmig biiyliik bir adim ve biiylime
potansiyeli olan bir dijital mecra olarak goriilmektedir. Bu sebeple, zamanla tekrar yiikselise
gececegi, bu diisiisii firsat bilip yatirim yapilmasi gerektigi ifade edilmistir. Verilen bu cevaplara
istinaden, ikinci aragtirma sorusu olan “Tirkiye’deki kurumlar Metaverse teknolojisiyle
yakindan ilgili olup, yatirim yapma konusuna sicak bakmakta midir?” sorusuna olumlu cevap
verilebilmektedir.

Metaverse lizerinden diizenlediginiz etkinlikler hakkinda bilgi verebilir misiniz sorusuna,
goriisiilen isletmelerden alinan cevaplara gore, Metaverse platformu iizerinden giyilebilir NFT
koleksiyonu, defile, konser, oryantasyon egitimi, uluslararasi saglik sempozyumu, uluslararasi
konferanslar, {iniversite dersleri, ¢esitli egitimler ve toplantilar gergeklestirilmistir. Giyilebilir
NFT koleksiyonu Tiirkiye i¢in bir ilk olmakla beraber diizenlenen defile de canli mankenler ile
gergeklesen ilk defile olma ozelligi tasimaktadir. Ayrica, konser etkinligi albiim lansmani
olmas1 ve yine ilk olmasi bakimindan 6énem arz etmektedir. Tiirkiye’deki isletmelerin daha
simdiden bu teknolojiye uyum sagladigi, alt yapmin daha iyi olmasiyla birlikte her tiirlii
etkinligin diizenlenebilecegi sonucuna varilmaktadir.

Metaverse etkinliklerinin isletmelerine sagladig1 katkilar soruldugunda, isletmelerinin
daha teknolojik ve yenilik¢i olarak algilandigi, marka bilinirligini artirdig1 ¢ok net bir sekilde
ifade edilmistir. Tiirk isletmelerinin bu teknolojiye hizla giris yapmalarinin prestij agisindan
biiyiik oranda fayda sagladigi soylenmistir. Bu yeni teknolojide ilk olmak, 6ncii olmak, akillarda
yer etmek ve isletmenin adindan soz ettirmek de oldukca Onemli oldugu saptanmustir.
Toplantilarin, egitimlerin ve diger etkinliklerin Metaverse lizerinden olmasi, diinya ¢capinda bir
kitleye ulasilmasini, o kitleyle dogrudan iletisim kurulmasini saglamaktadir. Geng hedef kitlenin
dikkatini ¢ekerek, bag kuruldugu da ifade edilmistir. Farkli deneyimler yasamak ve yasatmak
miimkiin oldugundan marka bilinirliginin yan1 sira dijital bilinirligin de artmasim sagladigi
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belirtilmistir. Isletmelerin verdigi cevaplar neticesinde birinci arastirma sorusu olan
“Kurumlarin Metaverse etkinlikleri diizenlemeleri, marka bilinirligini artirmakta midir?”
sorusuna rahatlikla evet cevabi verilebilmektedir.

Metaverse etkinliklerinin isletmelere dezavantajlarinin olup olmadigi konusundaki
diistinceleri soruldugunda, ilk olarak, insanlarin gergek bir etkilesim kuramamasi, toplumsal
aligkanliklarindan kolay vazgecemeyecek olmasi sOylenebilmektedir. Erkek perakende moda
sektoriindeki isletmenin giyilebilir NFT koleksiyonun baz1 {irlinlerinin ger¢ek hayatta
iiretilmiyor olmasi o isletme i¢in bir dezavantaj olusturdugu, onun disinda dezavantajdan ¢ok
avantajlarinin oldugu sdylenmistir. Banka sektoriindeki isletmenin ise su an i¢in miisterilerine
hizmet veremiyor olmas1 da bir dezavantaj olarak ifade edilmistir. Baz1 bolgeler i¢in teknolojik
altyap1 ve zayif baglant1 sorunlari, VR {iirlinlerine kur artisi sebebiyle kolay ulagilamiyor olmas,
gizlilik, giivenilirlik ve veri ihlalleri gibi sorunlar dezavantaj olarak belirtilmistir. VR gozliik
kullanildiginda ise uzun siire kullanimda insan boynuna verilen zararlardan, yiiksek
¢Ozlnlirlikli tasarimlar olan bir ortam olmasi sebebiyle beyin ndronlarinin gorebilecegi
sorunlardan da bahsedilmistir. Maliyet acisindan dezavantajin olup olmadig1 soruldugunda ise,
fazla maliyetli olmadigi, yerli bir isletmeyle caligildiginda oldukca dengeli bir sektoér oldugu
sOylenmistir.

Metaverse etkinlikleri sonrasinda katilimcilarin (tiiketicilerin) geri bildirimleri ve
degerlendirmeleri soruldugunda isletmelerden gelen cevaplar dogrultusunda, Metaverse
etkinliklerine katilan kigilerin geri bildirimlerinin olduk¢a giizel ve olumlu oldugu
belirlenmistir. Cok farkli, unutulmayacak bir deneyim yasadiklar1 seklinde geri doniis yapan
katilimeilar, bir sonraki etkinlik i¢in yiliksek beklentiye girdiklerini ifade etmistir. Tiirkiye’deki
isletmelerin bdyle etkinlikler yapiyor olmasi da giizel tepkiler alinmasimi saglamistir. Bu
dogrultuda iiciincii arastirma sorusu olan “Metaverse etkinlikleri, kurum tiiketicilerine farkli bir
deneyim yasatmasina olanak saglamakta midir?” sorusuna evet cevabi verilmektedir.

Gergeklestirilen Metaverse etkinliklerinin maddi kazang¢ (ciro) agisindan faydalari
soruldugunda, giiniimiiz kosullarinda Metaverse etkinliklerinden énemli dl¢iide maddi kazang
beklenmedigi yoniinde cevaplar alinmigtir. Fakat perakende sektdriinde marka bilinirliginin
artmasi ve tiiketicilere etkileyici bir etkinlik yasatilmasi sebebiyle hem miisteri sayisini artirma
hem de mevcut miisterileri sadik hale getirme imkanlartyla ileriye doniik ciro artiglart
saglanmaktadir. Ayn1 zamanda gergeklestirilen etkinliklerde sponsor ve reklam is birlikleriyle
de maddi kazang elde edilebilmektedir. Seminer, konferans, sempozyum, egitim gibi
organizasyonlarin da ilerleyen zamanlarda iicret karsiliginda satilabilmesi s6z konusudur.

Glniimiizde ve gelecekte etkinliklerinizi daha ¢ok Metaverse iizerinden mi yoksa
geleneksel yontemler yoluyla mi1 gergeklestirmeyi tercih edersiniz sorusuna ise, bir isletme,
Metaverse etkinliklerini gelistirerek VR gozliiklerle yapmay1 planladigini ifade etmistir.
[lerleyen zamanlarda daha sik Metaverse etkinlikleri diizenlenecegi diisiiniilmektedir. Fakat bir
anda gecis yapmanin da miimkiin olmadig1 belirtilmistir. Isetmelerden alinan genel cevaplara
bakildiginda, toplumsal yap1 sebebiyle geleneksel yontemlerden bir anda vazgegilmeyecegi ama
Metaverse diinyasinda da daha fazla gelistirerek yer alinacagi saptanmaistir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Metaverse etkinliklerinin yonetiminde gorev almig bes isletme calisani ile yapilan
miilakat sonucunda, sorulara verilen cevaplar degerlendirildiginde, Tiirkiye’deki isletmelerin
Metaverse’ e olan ilgisi, yatirim diisiinceleri, diizenledigi etkinlikleri, isletmelere olan
avantajlar1 ve dezavantajlar1 incelenmistir.

Arastirmanin sonucunda, etkinliklerin genel olarak kurumsal iletisim departmanlari
tarafindan organize edildigi belirlenmistir. Metaverse etkinlikleri i¢in ayr1 departmanlar agmig
isletmeler oldugu da gériilmiistiir. Uriinlerini tanitmak, marka hikayelerini anlatmak, tiiketicileri
ile dogrudan iletisime ge¢mek, geng kitleye ulasmak, dijital aktifliklerini artirmak, sosyal
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sorumluluk projeleri diizenlemek gibi amaglarla etkinliklerin planlandigin1  gérmek
miimkiindiir. Etkinliklerin planlanma sikiliklarinin ise her isletme icin farkli oldugu
belirlenmistir.

Metaverse teknolojisi, ilk ¢iktig1 zamandaki popiilerligini kaybetmis olsa da ilerleyen
zamanlarda tekrar hayatimizin 6nemli bir parcasi olacagi ifade edilmistir. Bu sebeple igletmeler,
Metaverse’e yatirim yapma konusuna sicak baktiklarini sdylemislerdir. Verilen cevaplar
neticesinde, aragtirma sorusu olan; “Tiirkiye’deki kurumlar Metaverse teknolojisiyle yakindan
ilgili olup, yatirim yapma konusuna sicak bakmakta mudir?” sorusuna evet cevabi vermek
miimkiindiir.

Tiiketicilerine yaratic1 ve farkli bir deneyim yasatan Metaverse etkinliklerinin; marka
bilinirligini, hedef kitleyle etkili ve dogrudan iletisimi, mevcut miisterilerin markaya sadik
olmalarini, markanin imaj ve itibarini gii¢lendirdigi acike¢a tespit edilmigtir. Ayn1 zamanda,
teknolojiyi yakindan takip eden geng kitlenin de dikkatini ¢ektikleri ifade edilmistir. Bu cevaplar
neticesinde “Kurumlarin Metaverse etkinlikleri diizenlemeleri, marka bilinirligini artirmakta
mudir?” aragtirma soruna evet cevabi verilebilmektedir.

Toplumsal yap1 geregi insanlarin temas kuramadan, yiiz yilize goriigmenin verdigi
keyiften mahrum kalarak kurduklan iletisim dezavantaj olarak belirlenmistir. Her ne kadar
avatarlari ile ayni ortamda olma hissi yaratilmis olsa da dokunulamamasi, duygusal temasin
olmamasi sanal diinyaya alisma silirecinde dezavantaj olarak goriilmektedir. Fakat zaman
icerisinde sanal evrene alisilacagi ongoriilmektedir.

Metaverse etkinlikleri diizenlemenin isletmeye bir maliyet yiikii olmadig1 saptanmistir.
Metaverse platformu destegi saglayan yerli firmalarin olmasinin maliyet engelini ortadan
kaldirdig1 ifade edilmistir. Fakat Tiirkiye’de doviz kurundaki asini artis sebebiyle VR
iriinlerinin yaygin kullanilamamasi da bir dezavantaj olarak belirtilmistir. Ayrica Tiirkiye nin
dijital altyap1 ve internet baglanti kalitesinin artirilmasi gerektigi sdylenmistir.

Metaverse etkinlikleri sonunda insanlarin geri doniislerinin olduk¢a olumlu oldugu tespit
edilmistir. Bir ilki deneyimleme motivasyonuyla, benzersiz ve unutulmaz bir an1 yasadiklarini
ifade etmislerdir. Ayrica, Tiirkiye’deki isletmelerin bunu yapabiliyor olmalarmin da
katilimeilar1 oldukga memnun ettigi goriilmiistiir. Sonug olarak, Metaverse etkinliklerine katilan
kigilerin oldukca etkilendigi sonucuna ulagilmistir. Bu dogrultuda “Metaverse etkinlikleri,
kurum tiiketicilerine farkli bir deneyim yasatmasina olanak saglamakta midir?” arastirma
sorusuna evet cevabi verilebilmektedir.

Gliniimiizde Metaverse etkinliklerinin isletmelere maddi bir kazan¢ saglatmadigi
goriilmiistiir. Fakat marka bilinirliginin artmas1 sonucu ileriye doniik bir yatirnm olarak
diigtiniilmektedir. Ayrica istendiginde etkinliklerin ticretli yapilmasi, reklamlar alinmasi gibi
imkanlarla ciddi kazanglar elde edinilebilecegi ifade edilmistir.

Oniimiizdeki giinlerde daha fazla Metaverse etkinligi gérecegimizi sdylemek miimkiindiir
fakat yiiz yiize etkilesimden ¢abuk vazgecilemeyecegi de asikardir. Isletmeler, Metaverse
etkinlikleri diizenlemeyi tercih edeceklerini belirtmekle beraber geleneksel etkinliklere de
devam edeceklerini ifade etmislerdir.

Sonug olarak, aragtirmanin amaci olan Tiirkiye’deki isletmelerin Metaverse {izerinden
gerceklestirdikleri etkinliklerin igletmelerine etkileri, ne gibi avantaj ve dezavantajlar1 oldugu,
Metaverse teknolojisine yatirim yapma konusunu nasil degerlendirdikleri ortaya ¢ikarilmustir.
Bu veriler sonucunda ii¢ aragtirma sorusunun da dogrulandig1 gozlemlenmistir.

Metaverse teknolojisinin hizla evrildigi glinlimiizde, Tiirkiye'deki isletmeler i¢in bu
dijital diinyanin etkilerini anlamak ve degerlendirmek onemli bir arastirma alani haline
gelmistir. Bu calismayla, Tiirkiye'deki isletmelerin Metaverse etkinlikleri diizenlemesiyle
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ortaya ¢ikan etkileri inceleyerek, dijital pazarlama stratejilerinin gelecekteki yoniini
sekillendiren faktorleri de agiga ¢ikaracagi ongoriilmektedir.

Bu ¢aligma, belirli bir zaman diliminde ve belirli bir 6rneklemle gergeklestirilmistir. Bu
nedenle, elde edilen sonuglarin genellenebilirligi sinirli olabilir. Gelecekteki aragtirmalarda daha
genis bir katilimer grubu ve uzun bir siire boyunca yapilan bir ¢alisma ile elde edilen sonuglar
karsilagtirilabilir. Ayrica, bu arastirma sadece Tiirkiye'deki isletmelerle sinirlidir. Metaverse
etkinliklerinin farkl kiltiirlerde ve cografyalarda nasil algilandigini ve isletmeler tizerindeki
etkilerini inceleyen karsilastirmali bir ¢aligma, kiiltiirel farkliliklarin ve yerel pazar kosullarinin
roliinii daha iyi anlamamiza olanak saglayabilir. Metaverse teknolojisi hizla degisen bir alan
olmas1 sebebiyle, bu arastirmanin sonuglari, gelecekteki teknolojik gelismeler ve yeni
Metaverse platformlariyla ilgili olas1 degisiklikleri yansitmayabilir. Bu sinirlamalar, gelecekteki
aragtirmacilarin bu alandaki calismalara daha fazla derinlik kazandirmasi igin firsatlar
sunmaktadir. Bu ¢alisma, Metaverse etkinliklerinin isletmeler {izerindeki etkilerini belirli bir
acidan ele almistir. Gelecekte yapilacak ¢alismalar, Metaverse etkinliklerinin tiiketicilerin satin
alma kararlarina etkilerini, etkilesim tasarimi ve katilimci deneyimi gibi daha 6zgiin alanlarda
derinlestirilebilir. Ayrica, isletmelerin Metaverse etkinliklerini diizenlerken kullandiklar1 igerik
stratejileri, pazarlama teknikleri ve marka iletisimi gibi konular daha yakindan incelenebilir. Bu
caligmalar, isletmelerin Metaverse etkinliklerini daha etkili bir sekilde planlamalarina ve
uygulamalarina yardimci olabilir.

Gelecekteki aragtirmalar aym1 zamanda Metaverse etkinliklerinin etik boyutlarina,
giivenlik endiselerine ve kullanict gizliligi gibi énemli konulara da odaklanabilir. Bu tiir
caligmalar hem isletmelerin hem de tiiketicilerin bu yeni dijital ortamda karsilagtiklar1 riskleri
ve firsatlar1 daha iyi anlamanuiza katkida bulunabilir. Ozetle, yeni sorularin ve kesiflerin,
Metaverse etkinlikleri alaninda daha derinlemesine anlayislar saglayacagi diistiniilmektedir.

Tirkiye’de Metaverse etkinligi diizenleyen isletmeler hem bu konuda ilk olmalari hem
de tiiketicilerine farkli deneyim yasatmalari nedeniyle rekabet avantaji saglayabilmektedir.
Bunun yani sira dijital altyap1 yetersizligi, yavas baglanti gibi sorunlarin hizlica giderilmesi
onemli goriilen hususlar olmustur. Ayrica burada diger bir sorun doviz kurundaki asir1 artis
sebebiyle lilkede yasayan bireylerin ilgili teknolojik tiriinleri elde etme durumudur. Bu noktada
bireylerin ilgili teknolojiye daha kolay erisimi saglanmalidir. Isletmeler, geleneksel yontemlerle
yuriitiilen etkinliklerini diizenlemeye devam etmeli, ayn1 zamanda toplumun adaptasyon
stirecini goz ard1 etmeyerek Metaverse etkinliklerini diizenlemeyi de ihmal etmemelidir. Bu
baglamda tilkemizde bu projeleri yapabilecek igsletmelerin mevcut imkanlarini artirmaya yonelik
caligmalar yapilip destek verilmesi 6nemli goriilmektedir.
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