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ETIiK BEYAN SAYFASI
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ederim. Bu tezin ihtiva ettigi tiim hususlar sahsi goriisiim olup Istanbul Ticaret

Universitesi’nin resmi goriisiinii yansitmamaktadir.

Seyhan SIVACI KORKMAZ



ONSOZ
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acan bir doneme isaret etmektedir. Bu yeni dijital alanin, etkinlik yonetimi siireclerine
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sunmay1 ve bu alandaki akademik literatiire katkida bulunmay1 amaglamaktadir.
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OZET

Kurumlar i¢in etkinlik, tiiketicileriyle, is ortaklariyla ve diger insanlarla dogrudan
iletisim kurma firsatt sunmasi bakimindan énemli bir aragtir. Etkinlikler kurumlar i¢in
bir dizi firsat sunmaktadir. Bunlardan bazilari; hedef kitle ile dogrudan iletisim kurma,
marka bilinirligini artirma, imaj ve itibar1 giiglendirme, iirlin ya da hizmet tanitma,
yeni is birlikleri olarak siralanabilmektedir. Her etkinligin bir amaci olmali ve amag
dogrultusunda yonetilmelidir. Istenilen sonuca ulasabilmek igin etkinlik basarili bir
sekilde yonetilmelidir. Etkinlik yonetiminde ilk olarak amag belirlenmeli, ardindan
analiz, planlama, organize etme, uygulama ve degerlendirme adimlari sistematik bir
sekilde yiiriitiilmelidir. Etkinlik yonetim siirecinde, operasyonel planlama, finansal
planlama, pazarlama planlamasi ve uygulama adimlar1 6nemli rol oynamaktadir.
Geemis donemlerde etkinliklerin diizenli ve planli olmasi yeterli olmaktaydi. Fakat
arttk kurumlar i¢in 6nemli bir ara¢ haline gelen etkinlikler, rekabetin de etkisiyle
degisip gelismektedir. Geleneksel anlayistan siyrilarak, farklilagsarak daha benzersiz
ve yaratici etkinlikler diizenlenmeye baslanmistir. Teknolojinin hizla gelismesi ile
insanlar arasindaki iletisim de bir hayli degismistir. Kurumlar da tiiketicilerini daha
yakindan taniyabilmeleri ve etkili iletisim kurabilmeleri i¢in bu degisime ayak
uydurmak zorunda kalmistir. Bu sebeplerle etkinlik yonetimi anlayisi da degismeye
baslamistir. Giintimiizde teknolojik gelismelere bir yenisi daha eklenerek Metaverse
kavram1 hayatimiza girmistir. Metaverse, bireysel, kurumsal ve teknoloji bakimindan
tarihi bir gelismedir. Kurumlara, tiiketicileri ile etkili iletisim kurma yolunda yepyeni
bir bakis getirmistir. Stirekli gelismesi, kendini yenilemesi gereken kurumsal iletisim
kavrami, bu gelismelere ayak uydurmali ve hizlica uyum saglamalidir. Metaverse
teknolojisi ile kurumlar, etkinliklerini bu sanal evren iizerinden gerceklestirerek, kendi
kitlelerine benzersiz bir deneyim sunma arzusuna kapilmislardir. Metaverse,
Tiirkiye’de biiyiik ilgi gdrmiistiir. Geng niifusun teknolojik gelismeleri yakindan takip
etmesinden dolay1 internet ve sosyal medya kullanim orani oldukga yiiksektir.
Tirkiye’deki marka bilinirligi yiiksek kurumlar, Metaverse diinyasina hizla giris
yapmis, orada etkinlikler diizenlemeye baslamislardir. Bu calismada, Tiirkiye’deki
kurumlarin Metaverse iizerinden gercgeklestirdikleri etkinliklerin kurumlarina ne gibi
faydalar1 ve olumsuz yonleri oldugunu, tiiketicilerinin geri bildirimlerini ve Metaverse

teknolojisine yatirrm yapma konusunu nasil degerlendirdiklerini ortaya cikarmak



amaclanmistir. Arastirma, Tirkiye’deki Metaverse etkinligi diizenleyen, etkinlikte
gorev almig kurum galisanlari ile derinlemesine miilakat yapilarak gergeklestirilmistir.
Katilimcilarin tecriibelerinden ve deneyimlerinden faydalanabilmek i¢in Nitel
arastirma desenlerinden Fenomenoloji (Olgu Bilim) deseni kullanilmistir. Toplamda
bes kurum ile gorisiilmiis ve katilimcilara on iki adet yart yapilandirilmis soru
yoneltilmistir. Goriismeler online gerceklesmis olup, rizalari alinarak kaydedilmistir.
Elde edilen veriler dogrultusunda arastirmanin sorulari dogrulanmistir. Metaverse
etkinliklerinin marka bilinirligine ¢ok onemli katki sagladigi, tiiketicilerine benzersiz
ve yaratici bir etkinlik deneyimi sundugu, kurumlarin Metaverse teknolojisine yatirim

yapma konusuna sicak baktiklari sonuglarina ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkinlik, Etkinlik Yonetimi, Metaverse, Metaverse Etkinlikleri



ABSTRACT

For organizations, events are an important tool for directly communicating with their
target audience, business partners, and other individuals. Events offer a variety of
opportunities for organizations, including direct communication with the target
audience, increasing brand awareness, strengthening image and reputation, and
promoting products or services, among others. Each event should have a purpose and
be managed accordingly to achieve the desired outcome. To successfully manage an
event and reach the desired result, the event management process should involve
defining the purpose, followed by systematic steps of analysis, planning, organization,
implementation, and evaluation. In event management, operational planning, financial
planning, marketing planning, and implementation steps play crucial roles. In the past,
having events that were regular and well-planned was sufficient. However, events,
now becoming a crucial tool for organizations, have evolved and changed due to
competition. Departing from traditional approaches, organizations have started
organizing more unique and creative events. The rapid development of technology has
significantly altered communication among people. To effectively understand and
communicate with their consumers, organizations have had to adapt to this change.
Therefore, the understanding of event management has also begun to change. Today,
a new concept called "Metaverse™ has entered our lives as a result of continuous
technological developments. Metaverse is a historical development in terms of
individual, corporate, and technological aspects. It has brought a fresh perspective to
organizations in terms of effective communication with their consumers. The concept
of corporate communication, which needs to constantly evolve and renew itself, must
adapt quickly to these developments. With Metaverse technology, organizations have
embraced the desire to conduct their events in this virtual environment, offering a
unique experience to their audiences. Metaverse has gained great interest in Turkey,
where the high rate of internet and social media usage is driven by the young
population. In Turkey, high-profile organizations have quickly entered the Metaverse
world and started organizing events there. This study aims to reveal the benefits and
drawbacks of the events organized by Turkish organizations through Metaverse, as
well as how consumers evaluate these events and their opinions on investing in

Metaverse technology. The research was conducted by conducting in-depth interviews
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with employees of organizations that organized Metaverse events in Turkey. To
benefit from the participants' experiences, the Phenomenology (Phenomenological)
design, a qualitative research pattern, was used. A total of five organizations were
interviewed, and participants were asked twelve semi-structured questions. The
interviews were conducted online, recorded with participants’ consent, and the
research questions were confirmed based on the obtained data. The results indicated
that Metaverse events significantly contribute to brand awareness, offer consumers a
unique and creative event experience, and organizations are open to investing in

Metaverse technology.

Keywords: Event, Event Management, Metaverse, Metaverse Events
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GIRIS

Etkinlikler, insanlik tarihi boyunca, belirli bir amag¢ dogrultusunda topluluklari
bir araya getiren faaliyetlerdir. Konferans, seminer, festival, konser, spor etkinlikleri,
sergi, gibi birgok ¢esitte, eglence, egitim, sosyallesme, tanitim gibi farkli amaglarla
diizenlenmektedir. Etkinlikler, belirli bir hedef kitlesine hitap etmektedir. Bu hedef
kitle, yas, ilgi alanlari, meslek, cografi konum veya diger faktorlere bagli olarak
degisiklik gostermektedir. Bu sebepler cergevesinde etkinlik diizenlemek icin belli bir

planlamaya, tanitima, organizasyona ve kaynak yonetimine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Etkinlik yonetimi bir etkinligin planlama, organizasyon, uygulama ve
degerlendirme siireclerin  yonetilmesidir ve etkinligin basarili  bir sekilde
gerceklestirilmesi igin gerekli olan tiim adimlarin koordinasyonunu igermektedir.
Kurumlar i¢in etkinlik yonetimi, marka bilinirligini artirmak, hedef kitleyle yakindan
etkilesim kurmak, {iriin veya hizmetleri tanitmak, miisteri iligkilerini gelistirmek ve

marka imajin1 giiclendirmek amaciyla 6nem tagimaktadir.

Teknolojinin gelismesi ile kurumlarin stratejileri de hizla degismektedir.
Metaverse kavramimim hayatimiza girmesiyle sanal etkinlikler dizenlenmeye
baslanmigtir. Tirkiye’deki marka bilinirligi ytiksek, dijitallesmeye Onem veren

kurumlar da Metaverse diinyasina hizli giris yapmis, fazlasiyla ilgi gormiistiir.

Bu tez calismasinda, etkinlik yonetimi konusu incelenerek Metaverse
platformu tizerinden etkinlik diizenleyen kurumlarin goriisleri, kurumlara olan etkileri
gozlemlenmistir. Bu baglamda birinci bolimde, etkinlik kavrami, etkinligin tarihgesi,
etkinlik ozellikleri, etkinlik ¢esitleri, etkinlik yonetimi, etkinlik yonetiminde yaratici
rekabet ve sosyal medyanin etkinlik yonetimine etkisi konulari {izerinde durulmustur.
Ikinci béliimde ise Metaverse kavrami ve tarihsel gelisimi aciklanarak kurumsal

iletisim ¢aligsmalar1 bakimindan Metaverse ve Metaverse’iin etkinlik yonetimine etkisi



konulart incelenerek Tiirkiye’deki kurumlar {izerinden 6rnekler verilmistir. Arastirma
bolimi olan {iclincii boliimde arastirmanin  Onemine, amaci, kapsami ve
sinirliliklarina, sorularina, yontemine, evreni ve 0rneklemine, analiz ve bulgularina,
tartisma, sonu¢ ve Oneriler kismima yer verilmistir. Bu calismada Metaverse
etkinlikleri diizenlemis olan kurumlardan, bu etkinliklerin kurum ag¢isindan faydali
olup olmadigi, dezavantajlari, Metaverse diinyas1 hakkindaki goriisleri, Metaverse
teknolojisine yatirim yapma hakkindaki diistinceleri gibi bilgiler edinilmistir. Amach
ornekleme yoOntemiyle segilen kurum calisanlar1 ile nitel arastirma analiz
tekniklerinden biri olan derinlemesine miilakat yontemi kullanilarak detayli bilgiler
toplanmistir. Caligma sonunda, Metaverse etkinliklerinin kurumlara, tlke, sehir gibi
cografi sinirlar olmadan daha fazla sayida kisiye ulasabilme, giiclii tiiketici grubu olan
Z kusagmin dikkatini ¢ekebilme konusunda katki sagladigi goriilmistiir. Ayrica,
kurumlarm tiiketicilerine benzersiz ve yaratici bir etkinlik deneyimi sunduklari, marka
bilinirligini artirma konusunda kayda deger bir fayda sagladigi, aragtirmaya katilan
kurumlarin Metaverse teknolojisine yatirnm yapma konusuna sicak baktiklar
sonuglarina varilmistir. Maliyet agisindan degerlendirildiginde ise Metaverse alt
yapisini saglayan Tiirk sirketlerinin olmasi sebebiyle kurumlara asir1 bir maddi gider
yaratmadigr, maddi kaygi duyulmadan Metaverse etkinlikleri diizenlenebilecegi
bilgisi de edinilmistir. Birgok olumlu katkinin yani sira kurumlar, kisiler ile yakin
temas kurulmasi ve eski aligkanliklardan cabuk vazgegilememesi gibi nedenlerle,
onlimiizdeki donemlerde geleneksel etkinlik yonetiminden kolay vazgecilmeyecegini,
aynt zamanda Metaverse etkinlikleri diizenlemeye devam edeceklerini ifade

etmislerdir.



1. KAVRAMSAL OLARAK ETKINLIK VE KURUMLAR iCIiN ETKINLIK
YONETIMININ ONEMI

Arastirmanin ilk boliimii olan bu boliimde, etkinlik kavrami, tarihgesi,
ozellikleri, cesitleri, etkinlik yonetimi ve etkinlik ydnetiminin silireglerinden
bahsedilmistir. Ayrica, etkinlik yonetimindeki yaratici rekabet ile sosyal medyanin

etkinlik yonetimine etkisi de bu boliimde anlatilmistir.

1.1 Etkinlik Kavram ve Tarihcesi

Etkinlik kavrami, etkin olma durumu, miiessiriyet olarak, ayn1 zamanda bir
isletmenin, bir kurumun belli bir alandaki eylemi, faaliyet, aktivite olarak
tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2023). Rober F. Jani etkinligi temel bir
sekilde “giinliik yasamdan farkli olan seyler” olarak tanimlanmustir (Unlii Kurt,

2018:16). Etkinlik kelimesinin Ingilizce karsilig1 “event” olarak kullanilmaktadir.

Etkinlik bircok kisi tarafindan tanmimlannustir. Ornegin, Getz, belirlenmis
zaman ve mekanda belirlenmis kosullar altinda dikkate deger bir sekilde gerceklesen
olay olarak tanimlarken, Shone ve Parry “Insanlarin giinliik yasantilarinda yaptiklar:
normal faaliyetlerin disindaki rutin olmayan, kiiltiirel i¢erikli, kutlama amagl, kisisel
ve Orgiitsel olabilen, insanlar1 eglendirmek, onlara bilgi vermek ve deneyim yasatmak
olan fenomenler” olarak tanimlamistir. Etkinlik literatiiriine Onciililk eden Goldblatt,
etkinlikleri benzersiz olarak tanimlamaktadir. Benzersiz oldugunu sdylerken de en
bliyiik etkenin insan oldugunu vurgulamaktadir. Her tiirlii etkinligin amaci insan
ihtiyaglarindan dogmaktadir. Kutlama, téren gibi etkinliklerin ilk kaynag: insandir.
Yapilan bu tanimlara istinaden, etkinlik kavraminin, belirli zaman ve belirli mekanda
gerceklestigini gilinliik olaylar disinda yasandigini, bir amag dogrultusunda gecici ve
0zgiin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica, diizenlenen etkinliklerin, o tilkenin,
kentin veya toplumun imajina katki sagladigi sdylenebilmektedir (Savlukbas, 2019:1-
2).

Etkinlikler, insanlarin yasamlarimi sekillendirmektedir. Topluluk duygusu
olusturan dogum giinleri, y1ldoniimleri, tatiller gibi tiim farkli etkinlikler, bir toplum

duygusu olusturarak biitiinliigii saglamaktadir (Getz, 2000:12).



Etkinlik kavram, insanlik tarihi kadar eski bir kavramdir. Tanridan geldigine
inanilan, 6liim, hastalik, saglik, basar1 ya da basarisizlik gibi toplumsal olaylar iizerine
diizenlenmis ve diizenlenmeye devam etmektedir. Bunula birlikte, Tanrilar adina
térenler ve ayinler organize edilmektedir. Yunan Tanris1 Zeus onuruna gergeklesen bir
festival olan Antik Olimpiyat Oyunlart buna bir 6rnektir. Tarihte benimsenmis dinlerin
bazi ritiielleri, cenaze torenleri, evlilik torenleri gibi etkinlikleri, diinyada hala daha

gorebilmek miimkiindiir (Argan, Terekli, Aydin, Celik ve Simsek, 2013:3).

Insanlik tarihi baslangici olarak kabul edilen ilk Cag (Antik Cag) sonrasi
gelisen endiistriyel, sosyal, ekonomik gelismeler ile sinif farkliliklar ortaya ¢ikmustir.
Sehirde yasayan insan sayisi arttik¢a insanlar i¢in bos vakit kavrami goriinmeye

baslamistir (Savlukbas, 2019:3).

Etkinlik kavraminin giiniimiizdeki haline bi¢imlendigi dénem 1950’li ve
1960’11 yillardir. Bu yillarda daha ¢ok ulusal yonetimler tarafindan kiiltiirel etkinlikler
on plana ¢ikmistir. Yerel yonetimler tarafindan daha g¢ok kiiltiirel etkinlikler ve
festivaller organize edilmistir. Kamu ve 6zel sektoriin gesitli etkinlikler diizenledigi
donem ise 1970 ve 1980 yillaridir. Giiniimiizde turizm rekabetinin artmasiyla, kongre,
konferans, fuar, sergi gibi etkinlikler de is sektoriiniin onemli etkinlikleri haline
gelmistir (Goksii, 2015:7). Devletler, 1980’lerden itibaren, issizligin azalmasi, yeni
eglence imkanlari, iiretimin ve gelirin artmast gibi etkinliklerin olumlu etkilerinin

farkina varmaya baslamistir (Coban, 2016:214).

Etkinlikler tarihsel olarak toplumun, kiiltiirin veya dinin gostergesi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde etkinlikler kiiltiirel ve geleneksel ozellikleri
devam ettirmektedir. Fakat biiyiik kurumlarin buna dahil olmasiyla beraber kiiresel bir
boyutta etkiye ulasmistir. Olimpiyatlar ve diinya kupas1 gibi organizasyonlar, biiyiik
etkinliklere 6rnektir. Bu mega etkinlikler, ev sahibi iilkelere hem anlami hem de
blytikliigii karsisinda ¢cok 6nemli stiregleri temsil etmektedir. Bu siire¢ler iilkeler i¢in
biiyilk etkiler meydana getirmesine ragmen bu tir etkinlikler nadir olarak

goriilmektedir (Unlii Kurt, 2018:17).

Glinlimiize kadar siiregelen gelismeler ile ortaya ¢ikan bos zaman kavramu,
egitim seviyesindeki artis, teknolojik ilerleme gibi toplumun hayatim1 degistiren

etmenler, insanlarin daha c¢ok bilinglenmesini saglamistir. Ayni zamanda Insan
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dogasinda bulunan toplu yasama istegi, insanlar i¢in sosyallesme arzusunu
beraberinde getirmektedir. Yeni insanlar tanimak, toplumun iginde yer almak insanlar
icin biiyilk 6nem tagimaktadir. Farkindaligi artan toplum, zamanin1 daha verimli
kullanmanin yollarini aramistir. Bos zamanlarim1 daha verimli kullanmak isteyen
insanlar, kendilerine katki saglayacak, eglendirecek, giizel vakit gegirecek etkinliklere
katilma egilimi gostermektedir. Bu da diizenlenen etkinliklerin ve ihtiyaclara gore
etkinlik cesitlerinin artmasina neden olmustur. Diizenlenen her etkinligin bir amaci
olmasi gerekmektedir. Etkinliklerin amaglarindan biri, bazen bir yardim kurulusu igin
bagis toplamak olabilirken, bazen de bir kurumun hedef kitlesini etkilemek i¢in uygun
bir iletisim ortam1 olusturmak olabilmektedir. Etkinlikler, yardim amagli olmasinin
yani sira, kar amaci da giidebilmektedir. Amag ne olursa olsun, diizenlenen etkinlikle
istenilen hedefe ulagsmak ¢ok Onemlidir. Bunun i¢in ise etkinligi diizenleyen ile
etkinlige katilacaklarin beklentilerinin ortak olmasi, hedefkitlenin dogru se¢imi, dogru
bir etkinlik tiiri, dogru zaman ve mekanin planlanmasi gerekmektedir. Bunlar
olmadigi takdirde, istenilen ve beklenilen hedefe ulasmayan etkinlik, emek, zaman ve

maddi kayiptan ibaret olacaktir (Mekanli, 2005:96).

Etkinlik, kurumlar icin kendi hedef kitlelerine, zamaninda, direkt iletisim
kurma konusunda ¢ok Onemli bir aragtir. Her gecen glin Onemi artan pazarlama
iletisimi i¢in de etkinlik araci kullanilmaktadir. Belirlenen bir amag¢ dogrultusunda, ilgi
cekici bir etkinlige hedef kitlenin katilmis olmasi, pazarlama iletisimi mesajina maruz
kalmasini arttirmaktadir. Bagarili bir etkinlik yonetimi ile kurumlar, marka imaji ve
degerlerine biiyiik katki saglayabilmektedir. Tiiketiciler i¢in etkinlikler, keyifli zaman
gecirmek i¢in bir firsat olup sosyo-kiiltiirel bir deneyimdir. Bu deneyimleri dnemseyen
kurumlar tiiketiciler ile etkili bir iletisim kurmus olurlar (Altunbas, 2008:31).
Planlanacak etkinlik tiirlerinin bazilari, lansman, toplanti, kongre, konferans, 6diil
toreni, fuar, sergi, konser, festival, tiyatro ya da dans gosterisi olabilmektedir. Biitiin
etkinliklerin planlanip gergeklesmesi i¢in birgok paydas siirece dahil olmaktadir. Ortak
bir ama¢ dogrultusunda ¢alisan paydaslar, etkinligin Oncesinde, esnasinda ve
sonrasinda yer almaktadir. Herhangi bir tiir icin belirlenen paydaslar, etkinlik
organizasyonu, ev sahibi, organizasyon, goniilliller, personeller, sponsorlar,
tedarikciler, katilimcilar, ev sahibi, glivenlik hizmetleri, medya ve sosyal medya

olabilmektedir (Savlukbas, 2019:2).



1.2 Etkinlik Ozellikleri ve Cesitleri

Etkinlikler, kendiliginden gelisen tesadiifi olaylar degildir. Etkinlik, belirli
stratejik planlamalar dogrultusunda gerceklesen organizasyonlardir. Bu etkinlikler,
kongre, gosteriler, konser, yemek, festival, fuar, yarisma, toplantilar, lansman, sanat-

kiiltiir-spor organizasyonlari, acilis ve karsilama toreni gibi faaliyetlerdir.

Etkinlik kavraminin temeli iletisimdir. Cilinkii etkinlikler, belirli bir hedef
kitleye dogrudan veya dolayli yoldan dogru bir iletisimle temas kurulmasini
saglamaktadir. Giiniimiizde kurumlar da kendi hedef kitlelerine ulagsmak i¢in etkinlik
planlama yolunu se¢mektedir. Miisterileri ile daha samimi ve gii¢lii baglar kurmak,
calisanlarinin =~ motivasyonlarint ~ yiikkseltmek  gibi  nedenlerle  etkinlikler
diizenlenmektelerdir. Bu etkinlikler gegmiste siradanken, giiniimiizde yiiksek biitgeli,
profesyonelce yonetilen, detayli bir sekilde planlanan faaliyetler haline doniismiistiir.
Kurumlarin etkili iletisim araci olan etkinlerin getirdigi avantajlar asagidaki gibi

belirtilebilir:

e Iletilmek istenen mesaj, hedefe dogrudan iletmeyi miimkiin kilmaktadir.
e Hedef kitle ile duygusal bir bag kurma imkan1 saglayabilmektedir.

e Hedef kitleyi yakindan tanima ve gézlemleme firsati sunmaktadir.

e Hedef kitle hakkinda daha fazla bilgi toplanabilmektedir.

e Geleneksel ve sosyal medyada yer almak daha kolay hale gelebilmektedir.

Etkinlikler, igerigine bagl olarak asagidaki gibi tiirlerine ayrilabilmektedir;

o Kiiltiirel etkinlikler ve Kutlama etkinlikleri,
e s Diinyasia bagh Ticari olan etkinlikler,

e Spor etkinlikleri,

e Sanat ve eglenceye yonelik etkinlikler,

e Resmi ve siyasi etkinlikler,

o Ozel statii etkinlikleri (Akay, 2014:56).

Teknolojik, kiiltiirel, toplumsal ve ekonomik gelismeler, etkinlik kavraminin
degismesine ve cesitlenmesine sebep olmustur. Bu degisimler, etkinligin amaci,

nitelikleri, boyutlari, konseptleri olarak goriilmektedir (Mekanli, 2005:96).



Etkinliklerin en belirleyici 6zellikleri rutinden uzak, emsalsiz olmasidir. Bu dogrultuda

etkinlik 6zellikleri asagidaki gibi siniflandirildigi goriilmektedir:

Ozgiinliik; Birbirinden farkl1 olmalarini belirtir.

Dayaniksizlik; Ozgiin olduklar1 icin tekrar edilemeyecek olmalari,
etkinlikleri dayaniksiz kilar.

Soyutluk, Etkinlik soyut bir kavramdir. Sadece deneyim elde
edilebilmektedir.

Ortam ve Hizmet; Etkinligin ortami ve yapilan hizmet, etkinligin ne kadar
basarili oldugunu gostermektedir.

Kisisel Temas ve Iletisim; Etkinlige katilan kisiler arasindaki iletigim,
etkinligin algisini belirlemektedir.

Emek Yogun Tapi; Etkinlikler bir takim ¢aligmasidir ve emek yogun bir
yapisi vardir.

Sabit Zaman Cizelgesi; Olasiliklar diisiiniilerek, etkinliklerin sabit zaman

cizelgelerine sahip olmalar1 gerekmektedir.

Gecmisten giinlimiize igerigini ve tiiriinii 6nemsemeden bir etkinlikte olmasi

gereken Ozellikler asagidaki gibi siralanabilmektedir:

Etkinligin sinirh bir siire icerisinde gerceklesmesi,

Ayni lokasyonda bir defa ya da ¢ok nadir diizenlenmesi,
Etkinlige katilan herkese benzersiz deneyimler yasatmasi,
Halka acik kutlamalar olmasi,

Amaci belirli bir ana konuyu sergilemek veya kutlamak olmasi,
Cogunlukla kendilerine ait mekanlarda gerceklesmemesi,
Programin farkl ve cesitli aktivitelerden meydana gelmesi,
Rutin olaylarin disinda kalmasi,

Benzersiz olmasi,

Emek Yogun bir yapida olmast,

Kar amaci giitmemesi ya da kar amagli olabilmesi (Savlukbas, 2019:4-5).

Etkinliklerin baslangi¢c noktasi, etkinligin amacidir. Etkinlikler bazi

durumlarda ticari, bazi1 durumlarda kar amaci giitmeyen, bazi durumlarda da hem



kazang elde etmek hem de toplumsal amagla diizenlenmis organizasyonlardir.
Etkinliklerin dogru sonuca varabilmesi i¢in net bir amag belirlenmelidir. Eglendirmek,
tanitim yapmak, kutlama yapmak ya da egitmek gibi amaglara sahip olabilir. Amag
belirlendikten sonra ise uygun bir tema belirlenmelidir. Bilet, kiyafet, dekor, tirtinler
gibi unsurlar etkinlige uygun olarak uyarlanmalidir. Etkinligin, katilim oraninin
artirtlmasi, temaya ve hedefe uygun olmasi bakimindan diizenlendigi yer oldukca
onemlidir. Hedef kitleye yakinhigi, 1sik, ses, yemek gibi unsurlarin diisiiniiliip
planlanmas1 gerekmektedir. Etkinlige katilacak grubun ihtiyaglar1 6nceden
diistiniilmelidir. Birbirinden farkli 6zellikler tasiyacak olan hedef kitlenin ihtiyaglar
ne kadar tatmin edilirse amaca o kadar yaklasilmaktadir. Bir diger 6nemli unsur ise
finansal durumdur. Etkinlik i¢in kullanilan maliyetin zaman igerisinde telafi etmesini
amaclamis bir finansal yonetime ihtiya¢ duyulmaktadir. Etkinlikten beklenileni almak
ve katilimin fazla olmasini saglamak ig¢in dogru bir zamanlama yapilmasi
gerekmektedir. Etkinligin zamanlamasi i¢in hava durumu, sezon, hangi giin olacag,
hangi saatte olacagt ve ne kadar siirecegi dikkate alinmalidir. Etkinligin
gerceklesmesinde bir¢ok kisi, grup ve kurumlar bulunmaktadir. Bunlar paydas olarak
degerlendirilmektedir. Etkinlik siiresince, yiyecek-igecek, aydinlatma, giivenlik, acil
yardim gibi duyulan ihtiyaclar1 yerine getirenler de paydas olarak nitelendirilir
(Goksii, 2015:8-10). Etkinligi olusturan ev sahibi, tiim bunlart goz Oniinde

bulundurarak, 6zenle planladigi organizasyon sonunda; etkili temas kurulmus bir

hedef kitle, amacina ulagilmig bir etkinlik deneyimi ve kar yonelimli kazanglar elde

etmektedir.

— Etkinlik
Kurulum

—
)

Katilime:

Sekil 1. Etkinligin Bilesenleri
Kaynak: (Unlii Kurt, 2018:16).



Sekil 1’de etkinlik, yonetim, program, kurulum ve katilime1 olmak iizere dort

bilesenden olusan bir siire¢ olarak gosterilmistir.

Etkinlik, glinden giine gelisen ve yeni tiirlerinin ortaya c¢iktig1 bir alan
olmasindan dolayi, genel bir siniflandirilma yapilmasi pek miimkiin degildir. Etkinlik
tiirleri konusunda tam anlamiyla bir fikir birligine varilmamis olsa da arastirmacilar
etkinliklerin igeriklerini, buyiikliiklerini, planlama sekillerini inceleyerek bazi

siniflandirmalar yapmisglardir. Bunlardan biri:

e Olgege Gore
- Mega Etkinlikler
- Hallmark (Damga) Etkinlikler
- Biyiik Etkinlikler
- Yerel Etkinlikler
e llgili Olduklar1 Alanlara Gore
- Fuar ve Festivaller
- Sportif Etkinlikler
- Kiiltiirel Etkinlikler
- Is veya Isletme Etkinlikleri
- Temal1 Parklar
- QOdiil Térenleri
- Diger Etkinlikler
- Aile Etkinlikleri
e Planlama Durumuna Goére Etkinlikler
- Planlama Durumuna Gore Etkinlik Tiirleri

e Ozel Etkinliklerin Smiflandiriimasi (Goksii, 2015:12-20)

Eglence amagli ya da kiiltiirel amacgli olmas1 fark etmeksizin her etkinligin
kendine has 6zellikleri vardir. Bu 6zellikler etkinlik tiirlerinin siniflandirmasina olanak
vermektedir. Ornegin, etkinleri igeriklerine gore inceledigimizde Getz’e gore
planlanan etkinlikler; kiiltiirel kutlamalar, sanat, is ve ticaret etkinlikleri, spor, bilim,
egitim, politik, kisisel etkinlikler olarak belirlenmistir. Ayrica, etkinlikleri organize
edenler agisindan ayrildiginda, yerel yOnetimin, goniillillerin, kar amagli ve ozel

sektoriin diizenledigi etkinlikler olarak siniflandirilmaktadir. Yine Getz’e gore



etkinliklerin tekrar edilmemesi, sabit zaman ¢izelgesine sahip ve kendine 6zgii olmasi
gibi oOzellikler, planlanan ve planlanmayan etkinlikler olarak ikiye ayrilmasini
saglamaktadir. Heenan ise katilimcilar1 ve organizatorleri dikkate almistir.
Incelemeleri sonrasinda ii¢ sekilde siniflandig1 goriilmektedir: Yerel halk tarafindan
benimsenmis, hedef kitlesi yerel halk olan etkinlikler, etkinligin yerel temasi
geleneklere ve yerel kiiltiire dayanmasina ragmen, personellerin, finansal kaynaklarin
bolge disindan saglandiglr ekinlikler ve daha oOne yapilmis etkinligin olumlu
Ozelliklerini birlestiren etkinlikler. Bu siniflandirmalar disinda etkinlikler, kiiltiir, spor,
politik, is diinyasi, mega etkinlikler, festivaller, kii¢iik ¢agh etkinlikler, toplantilar,
yarismalara kadar ¢ok kapsamli bir alana sahiptir (Savlukbas, 2019:5-6). Tim bu

siniflandirmalarinin 6zeti Tablo1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Etkinlik Siniflandirmasi
Talep Yonlii Etkinlikler (Getz, 1997)

Unliilerin Katildig1 Etkinlikler
Katilimci Etkinlikleri
Festivaller ve Halk Etkinlikleri
Egitim Amagli Etkinlikler
Aile/Arkadas Odakl1 Etkinlikler
Festivaller ve Halk Etkinlikleri
Tur Paketi ile Iliskili Etkinlikler

Organizatore Gore Etkinlikler (Getz, 1991)
Yerel Yonetimlerin Diizenledigi Etkinlikler
Goniillilerin Diizenledigi Etkinlikler
Kar Amagh Diizenlenen Etkinlikler

Ozel Sektor Tarafindan Diizenlenen Etkinlikler

Temalarma Goére Etkinlikler (Getz, 1997)
Kiiltirel Kutlamalar
Egitimsel ve Bilimsel Etkinlikler
Spor Etkinlikleri Rekreasyonel Etkinlikler
Politik Etkinlikler
Sanatsal Etkinlikler
Is ve Ticaret Etkinlikleri
Kisisel Etkinlikler
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Planlama Durumuna Gére Etkinlikler (Getz, 1997)
Planlanan Etkinlikler
Planlanmayan Etkinlikler

Olgeklerine Gore Etkinlikler (Masterman, 2004)
Ozel Etkinlikler
Kiiciik, Biiyiik, Mega ve Hallmark Etkinlikler
Rutin Etkinlikler

Amaclarma Gére Etkinlikler (Draper, Thomas, Fenich, 2018)
Eglence Etkinlikleri
Is Etkinlikleri

Kaynak: (Savlukbas, 2019:7).
Kategoriler seklinde gosterilmis etkinlik cesitleri, asagida yer alan tabloda

detaylica belirtilmistir.

Tablo 2. Etkinlik Tiirleri ve Ozellikleri

Karakteristik

Kategori Tamm Alt-Kategori Tamm
Turizm amagh, prestij ve Yiiksek sayida
ekonomik kazang katilime1, Medyada
Mega Etkinlikler| saglayan biiyiik 6lgekli | biiyiik ses getirme,
etkinliklerdir. One ¢ikan ekonomik
faktorler.
Mega-Etkinlikler kadar
. ega t,. N a(.ja. Cok sayida katilimet,
. buyiik degilse de belli bir .
Major . . Medyada genis oranda
e etkiye sahip ses .
Etkinlikler _ yer alma, One ¢ikan
getirebilecek ekonomik faktorler
etkinliklerdir. '
Gelir elde etmek Belirli bir zaman Cok sayida katilimet,
adina eglence Nitelikli  |arahginda diizenlenen ve b S;luqllgu lt'Jllr'temaya .
Etkinlikler _su_nan ) Etkinlikler kendine has bir temasi | 05 b ,,e I seromont
etkinliklerdir. bulunan etkinliklerdir, | V€ "tiellere sahip.

Bir “yer” ile dogrudan
Belirli bir yerle iligkili.

imza Etkinlikleri

iligkili etkinliklerdir.

Ozel Etkinlikler

Giinliik rutinin diginda,
0zel bir an1 kutlamak igin
planlanan etkinliklerdir.

Yalnizca bir kez veya
diizenli periyotlarla
diizenlenir.
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Kategori Tanmim Alt-Kategori Tanmm Karakteristik
Toplulugun
eglendirilmesi | Yerel toplumun katilim
Topluluk sagladig1 aktivitelerdir.
hizmeti
Onemli olavl Yerel toplumun ticretsiz
nemli olaylarin
y .11 | Olarak katildig1 sanat ve Topluluk odakls,
kutlanmasi Cok kiiltirla
zanaat performanslarini |  topluluk katilim,
amactyla kutlamalar o ..
. . kapsayan kutlama, kiiltiirel, dini
Festivaller diizenlenen ) !
- organizasyonlardir. | ve mevsimsel temalar.
etkinlikler i o
Dini kutlamalar Ini temaya sanip
kutlamalardir.
Mevsimsel | Ticari niteligi olan farkli
velveya hasat temalar1 bulusturan
kutlamalar1 kutlamalardir.
. . Biiyiik olgekli
. Bir kurumun bilgi Uyux olg
Resmi . N . toplantilar, Ulusal,
saglamak tizere yaptig .
toplantilar bolgesel veya
bulugsmalardir. .
uluslararasi 6nem.
Bir kurumun yurittig, .
AUt 1 piiviik slgekli
yerel ya da bolgesel o
- goriismeler,
Kongreler katilimcilarin bulundugu .
o Uluslararas: 6nem,
bilgi almak-yaymak .
Politik boyut.
amagli toplantilardir.
Bir kurumun mesaj
vermek, bilgi o Lo
ligverisinde buISnmak Bilgi alisverisi, Bir
4 al , .
Genel olarak kar| ¢ oteransar skami caraatlerini mesaj vermeye
amagli fakat e .. . odaklanir.
bunun yan1 sira ogrenmek igin tasarladigi
T0pla'ntllar, fikir aligverisinin faaliyetlerdir.
Tesvikler, apildig1 ve yeni Kisilere motivasyon
Konferanslar |~ p" "gl . y ¥ saslamak y
- triinlerin ,
ve Etkinlikler . . . .. . £ .. Katilimeilari satin
sergilendigi Tesvik iiretkenliklerini arttiracak
. . alma kaliplarina
etkinliklerdir toplantilart | ve satin alma kaliplarina . i
. . yonlendirme.
yonlendirecek
toplantilardir.
Forumlar Agik tartismaya firsat Aglk t'at"tlsma ve
taniyan bulugmalardir. dinleyici katilimi.
Uriin tanitiminin, sanat
osterilerinin yapildig Uriin ve hizm
Fuarlar gosterile yapildigi Uriin ve et

ya da hizmetlerin
anlatildig: faaliyetlerdir.

tanitimai.

Ticari sovlar

Bir ya da birden fazla
kurumlarin is birligi ile
diizenledigi ve
katilimcilar1 satin alma
kaliplarina yonlendirecek
etkinliklerdir.

Tedarikgi ve tiiketici

bir araya gelir.

Kaynak: (Unlii, 2018:18-20).
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Etkinlik tiirlerinin farkli olmasi, farkli kiiltiirlerden, farkli siniflardan
ziyaretgilerin bir araya gelmesine neden olur. Bu dogrultuda, ayn1 etkinlikte bir araya
gelmis insanlar, 1rksal ve kiiltiirel farkliliklardan etkilenmektedir ve etkinligin amaci
ne olursa olsun, topluluga anlamli bir deneyim kazandirmis olmaktadir (Argan ve

Yiincii, 2015:5-7).

Baska bir yonden bakildiginda ise, son zamanlarda etkinliklerin olumlu yonleri
oldugu kadar, olumsuz etkileri de artis gostermektedir. Etkinliklerin bazilari,
diizenlendigi bolgede sosyal huzura zarar verebilmektedir. Ayrica artan kalabalikla
birlikte sehir i¢i ulasim problem haline gelmeye baslamistir. Kalabalik etkinliklerde
sug isleme diizeyi yiikselmekte ve toplumda kimlik kayiplarina neden olabilmektedir.
Baz1 etkinlikler dogaya ve fiziki ¢evreye zararlar da verebilmektedir (Adatepe,
Kolayis, 2022:14). Bir etkinligin, boyutu, kapsami, niteligi fark etmeksizin, o
etkinligin; toplumsal, ¢evresel ve ekonomik yonden etkileri vardir. Asagida yer alan
sekilde, etkinliklerin bu alanda meydana getirdigi olumlu ve olumsuz etkileri

gosterilmistir.

TOPLUMSAL CEVRESEL EKONOMIK

Olumlu

Olumln

Olumiu

* Gelisim ve insaatlarda
verimli harcamalar

+ Uzun dénemli tanitim
faydalar

* Toplumsal Gurur

* Toplumsal Gelisme

« Artan Is Imkanlan

Olumsuz

* Altyapisal sorunlar
+ Giindelik hayatin
aksamasi

* Yasam sekillerinin
bozulmasi

* Medya etkileri

* Toplumsal ilgisizlik
wve rekabet

+ Givenlik risklerinin
artigt

+ Refahin dengesiz
dagilinm

* Cevresel sorunlarla
ilgili farkindaligin
artmasi

= Atk toplama alanlar-
nin olusturulmass

= Alanin uzun siireli
kullanim1

Olumsuz

+ Kisa ve Uzun donemli
gevresel etkiler

= Ank ve Kirlilik

= Giiriilei kirliligi

+ Trafik

* Enerji ve diger dogal
kaynaklara olan ihtivag
artigi dagilimm

* Dogrudan ve dolayh
gelir artisi

= Arari, konut ve isyeri
degerlerinin artmasi

* Ticari ve ig yonli
gelisimin artmasi

» Etkinlik tiriinii
uzantilar

Olumsuz

+ Basarisiz etkinliklerin
verel/ulusal ekonomik
yiikii

+ Uriinlerin adil
olmayan sekilde
fiyvatlandinlmasi

* Gelirin dengesiz
dagim

Sekil 2. Etkinliklerin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Kaynak: (Unlii Kurt, 2018:21).
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1.3. Etkinlik Yonetimi ve Siireci

Tarih boyunca, sosyallesmek, ortak amaglara ulagmak gibi belli bash
ihtiyaglar1 gidermek acisindan etkinlikler, yaygin bir yol olmustur. Onemli 6zel
etkinliklerden biri ilk magara sanatidir. Kabile avlarin1 paylasan Kizilderililer, Stikran
Gilinli, Ramazan ay1, Ramazan Bayrami ve diger dinlerdeki 6zel giinler ile insanlar
birlikle yemeyi, igmeyi, paylagsmayi, eglenmeyi yasamis olmaktadir. Bunlarin
sonucundan, toplumsal birlesme ve hayir isleme ozellikleri, rekabet ve sermaye
gelistirme programlarinda kullanilarak, etkinliklerin halkla iliskiler uzmanlar

tarafindan planlanan bir yap1 haline doniistiiriildiigii goriilmektedir (Goksii, 2015:29).

Etkinlik, insanin hayal giiciiniin {iriinii olup, i¢ ice ge¢mis bir¢cok ayrintinin
birlesimi ile olusmaktadir. Insanlik tarihi kadar eski olan etkinlikler, biiyiik bir
planlama ve kontrol becerisi gerektiren organizasyonlardir. Amaglar1 farkindalik
yaratmak, farkli olmak, benzersiz olmak ve insanlar igin tasarlanmig olmasidir. Ne
kadar soyut goriinse de heyecan gercek bir histir. Bir olayr unutulmaz kilmak
istiyorsak o olay heyecanli hale getirilmelidir (Hoyle, 2002:1-2). Benzersiz bir
deneyim yasamak isteyen etkinligin katilimcilarina basarili bir etkinlik yonetimi
sunulmasi1 gerekmektedir. Birgok disiplinin uygulamali olarak bir arada kullanildig:
bir bilim dali olan etkinlik y6netimi, sosyolojik, teknolojik gelisimlerin ve
kiiresellesmenin etkisi ile siirekli yenilenen ve giin gectikce 6nemi artan bir yapiya

sahiptir (Goktas ve Kulga, 2017:85).

Insan hayatinda gittikge artis gosteren serbest zamanlarin bosa harcanmasi,
bazi olumsuzluklart da beraberinde getirmektedir. Bundan dolay1, insanlarin Serbest
zamanlarinin rastlantilara birakilmamasi gerekmektedir. Bireysel ve toplumsal agidan
kayip yasanmamasi adina, serbest zamanda tercih edilen etkinlik tiirlerinin hem
bireysel hem toplumsal fayda saglamasi 6nemlidir. Fakat bu faydalari elde edebilmek
icin, bu zaman diliminde hangi etkinliklerin yapildigi 6nem tagimaktadir (Arslan,
2011:3). Zaman igerisinde tiiketim toplumunun ihtiya¢ duydugu bos zamanini verimli
kullanma arzusu, kurumlarin tiiketicileri ile daha zor bulusabilme sorununu
beraberinde getirmistir. Kurumlar arasinda artan rekabet, kurumlarin tiiketiciler ile
daha yaratici bir sekilde bag kurduran pazarlama faaliyetlerine yonlendirmistir. Bunu
basarabilen kurumlar, sponsor olduklar1 ya da kendileri diizenledikleri etkinlikler ile
tiiketicileriyle iletisim kurabilmektedir. Tiiketiciler i¢in ortaya ¢ikan ihtiya¢ daha ¢ok
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eglence tizerinedir. Etkinlik yonetimi siirecinde bu ihtiyaclara odaklanarak planlama

yapilmasi, organizasyon siireci i¢in olduk¢a dnemlidir (Savlukbas, 2019:30).

Etkinlikler kurumlar igin, sadik miisteri elde etme, itibar kazanma, yaptiklari
faaliyetleri gosterebilme islevlerini gérebilmektedir. Sosyal sorumlulugun giintimiizde
artan 6nemi ile kurumlar kendilerini kanitlama ¢abasina girmislerdir. Bu baglamda
etkinlikler, sadece kuruma degil, yerel, bolgesel veya uluslararasi anlamda da katki

sagladig1 goriilmektedir (Yasar, Karaboga, Kardes, 2022:128).

Yonetim kavrami, yonetme isi, ¢ekip ¢evirme, idare olarak tanimlanmaktadir
(Tirk Dil Kurumu [TDK], 2023). Etkinlik yonetiminin yabanci literatiirdeki ismi

“event management” tir.

Yonetim, ortak bir amaca ulasma dogrultusunda bir grup insanin, planlama,
uygulama ve degerlendirme siireci olarak da tanimlanabilir. Bu yaklasima goére
yOnetim siireci; arastirma, planlama, programlarin gelistirilmesi, planin uygulanmasi
ve uygulanan planin denetlenmesi (degerlendirme) olarak dort bolime
ayrilabilmektedir (Goksii, 2015:29). Basarili bir etkinlik yonetimi i¢in, adim adim
hareket etmek gerekmektedir. Oncelikle hedef kitleyi belirleyebilmek i¢in detayli bir
aragtirma yapilmalidir. Hedef kitlenin belirlenmesinden sonra o kitleye yonelik
planlama yapilip, 6ngoriilen plan dogrultusunda etkinligin yontemi ve araglari
belirlenerek uygulamaya gegilmelidir. Uygulamanin ardindan etkinligin amacina ve
hedef kitleye ulagip ulasmadigini anlamak adina Ol¢limleme yapilmahidir. Bu
Olgiimleme son asamadir ve etkinligin denetlenmesi/degerlendirmesidir. Bu dort
asamal1 siirecin uygulanmasi hem etkinligin basariya ulagsmasin1 hem kurumun ve
hedef kitlenin beklentilerini karsilamasini saglamaktadir. Yonetim siireci asagidaki

sekilde gosterilmistir.
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"Neler
apild1?"
yep nedir?”

"Mesaj nastl | "Neyi, nigin o
Ve ne zaman soylemeliyiz?

Sekil 3. Halkla iliskilerde Yonetim Siireci

Kaynak: (Mekanli Giilbeyaz, 2005:101-102).

Halkla iligkiler, dogru mesaji, dogru yerde, dogru zamanda dogru kitleye
iletebilmektir. Bu tanim cergevesinde markalarin kendilerini tanitmak amaciyla
gerceklestirdikleri etkinliklerin 6nemi ¢ok biiyiiktiir (Mekanli, 2005:101). Bu
etkinliklerin ana hedefleri kurumlarin politikalarina ve hedef kitlelerine gore
belirlenmektedir. Etkinlik yonetim siirecinin daha iyi anlagilabilmesi amaciyla,

asagida yer alan sekilden de faydalanabilinir:
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Etkinlik Yonetimi

Ana hedef

Etkinlik Amaclan

ve hedefler

Analiz

Planlama

Organize etmek ve

hazirlamak

Uygulama

Degerlendirme

Sekil 4. Etkinlik Yonetim Siireci
Kaynak: (Yasar vd., 2022:129)

Yonetimde, olusabilecek sorunlarin iistesinden gelebilmek i¢in planli ve

sistemli ¢alismak gerekmektedir. Tirkiye gibi gelismekte olan {ilkelerde, etkinlik

yonetimi, planli, sistemli ve kapsamli bir sekilde yiiriitilmemektedir. Ancak rekabet

ortami, modern metot ve teknikleri kullanima zorlamaktadir. Bu gelismeler sayesinde

modern yonetim gelisim gostermektedir. Planlama siireci ne kadar basarili olursa, o

kadar saglam temelli olmaktadir. Bu da kuruma saglayacagi faydayi arttirmaktadir.

Belirli bir strateji dogrultusunda etkinliklerin planlanip yiiriitiilmesi daha saglikli

olacaktir. Bu faydalar agagidaki sekilde siralanabilir:

e Planlama, yonetimin ileriyi diislinmesini saglamaktadir.
e Kurumun emeklerinin daha koordineli olmasina yardime1 olmaktadir.
e Denetim standartlarinin gelistirilmesinde etkili olmaktadir.

e Kurumun amaglar ve politikalar1 daha belirgin hale gelmektedir.
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e Ani gelisen degisimlere karsi daha hazirlikli olunmasini saglamaktadir (Goksii,
2015:31).

Tablo 3. Shone ve Parry Etkinlik Yonetimi Is Akis Semasi

Amag
v

Ne fstiyoruz?
Fikirler, Oneriler ve Kriterler
Etkinlik Hedefleri

v
Taslak Plan

Cevre Arastirmasi Pazar Arastirmasi
Rakip Arastirmasi Etkinlik Tarihi Belirleme
Gegmis, Maliyet ve Gelir Taslag1
Deneyimler Mekan Segenekleri
Paydaslar Personel bulma

v

Sistematik Ayrintili Planlama

T

Finansal Plan Operasyonel Plan Pazarlama Plani

Biitce/Gelir/Gider Personel/Ekip Pazar Arastirmasi
Kamu Finansmant Mekan Secimi Etkinlik Tiiketicisi
Sponsorluk Konaklama/Catering Etkinlik Pazarlamasi
Yasalara Uygunluk
v
Teknik Hizmet Paydas, Y onetimi
v
Planlar1 Tartisma
v
Etkinlik Hazirlig
v
Etkinligin Uygulanmasi
v
Operasyon, Kontrol ve Eylem
v
Sona Erme / Geri Bildirim

Kaynak: (Shone ve Parry, 2004:92).

Etkinlik yoOnetim siirecini toparlamak gerekirse, planlama asamasinin en

onemli unsuru etkinligin amacidir. Etkinligin amacinin ne oldugunun belirlenmesi ilk

18



ve en onemli asamadir. Etkinligin basarili olmasi i¢in, belirlenen amaglarin gergekei
ve tutarli olmasi gerekmektedir. Belirli bir amag¢ igin yapilan etkinliklerde
planlamadan uygulamaya kadar bir¢ok basamak uygulanmaktadir. Etkinliklerde neyi,
ne zaman, nasil, nerede ve kim tarafindan yapilacagi onceden belirlenmelidir

(Savlukbas, 2019:30).

Diger 6nemli unsur ise hedef kitleyi belirlemektir. Hedef kitleyi belirleyen de
etkinliginin nedenidir (Allen, 2009, s.1-3). Neden sorusunun cevabindan sonra plan
siirecine gecilir ve bu siliregte, operasyonel, finansal ve pazarlama planlar
sekillenmektedir. Yapilan arastirmalar, etkinlik organizasyonu yapilirken, sistematik
ve ayrintili bir sekilde planlama yapilmasi gerektigi sonucuna gotiirmektedir.
Organizasyon; operasyonel, finansal ve pazarlama planlar1 olarak ayrilabilmektedir.
(Savlukbas, 2019:30-33).

1.3.1. Operasyonel Planlama

Etkinlikleri siniflandirirken bir diger 6nemli parametre de bir etkinligin
planinin yapilip, yapilmadigidir. Planlanan etkinlikler, detaylar1 diisiiniilmiis ve
tasarlanmis etkinliklerdir. Beklenmedik bir sekilde ortaya ¢ikan olaylardan meydana
gelen etkinlikler ise planlanmayan etkinlikler olarak ifade edilmektedir. Etkinlik

yonetimi agisindan dnemli olani elbette ki planlanmis etkinliklerdir (Goksii, 2015:23).

Operasyon, etkinligin gergeklesmesi igin meydana gelen tim sistemdir.
Etkinlik organizasyonu giinii ger¢eklestirilen tiim faaliyetler, operasyonun ic¢inde yer

almaktadir. Bu faaliyetler arasinda finansal ve stratejik kararlar bulunmaktadir.

Getz’e gore operasyon planini; etkinlik alani, teknik destek, yiyecek ve i¢ecek
organizasyonu ve hizmet kalitesi olusturmaktadir. Bu operasyon planini olusturan

yap1, asagida yer alan tabloda gosterilmistir (Savlukbas, 2019:33-34).
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Tablo 4. Getz Operasyonel Planlama Yapisi

Etkinlik Alan1 Diizenlemeleri ® Tasarim, Dekor, Program Destegi, Ozel Efektler
Yiyecek ve Icecek Organizasyonu P Tedarikgiler, Saglik Hizmetleri
Teknik Destek » Ekipman, Giivenlik, Acil Durum Destegi

Hizmet Kalitesi » Personel, Konaklama, Ozel Durumlar

Kaynak: (Savlukbas, 2019:34).

Etkinlik planlamas1 yapilirken, katilimcilara unutulmaz bir deneyim
yasatmakla sorumlu olan bir personel olmasi gerekmektedir. Bu personel, egitimli,
¢oziim odakli ve profesyonel olmalidir. Ciinkii ilgili tiikketiciye en yakin paydas
etkinlik personelidir (Goldblatt, 2002:108-109).

Bir etkinligin basarili olabilmesi icin sadece plan yapmak yeterli
olmamaktadir. Etkinlik siirecinde her seyin planlandigir gibi gidip gitmedigini

anlayabilmek icin her seyi kontrol etmek ve zaman ayirmak hayati 6nem tasimaktadir

(Smith, 1998:54).

Etkinlik organizasyonlarinda en O&nemli siireglerden biri olan zaman
yonetiminin ¢ok 1iyi ylritiilmesi gerekmektedir. Bunu basarmak ise etkinlik
organizasyonunun basinda bulunan yonetici ve onun takiminin sorumlulugundadir.
Etkinlik yoneticisinin gorevleri arasinda, etkinlikleri tasarlamak, planlamak, koordine
etmek ve sonunda degerlendirme yapmak vardir. Ayrica, etkinlikte ¢alisacak
personellere karar verilmesi, biitge ¢alismasi, tedarikgiler, sponsorlar gibi yapilmasi
gereken anlagmalardan da sorumludur. Yaratilan hizmetin kalitesi, etkinligin ne kadar
basarili oldugunu gostermektedir. Bu sebeple etkinligin yapilacag: yer de bir o kadar
onemlidir. Bir etkinligin yapilacagi yer, o etkinligin her ihtiyacina karsilik vermelidir.
Temiz ve ulasilabilir olmasi, fizyolojik ihtiyaglara ve teknolojik ihtiyaglara cevap
verebilmesi, otopark olanaklari, altyapisi, giivenligi ve ulagim kolayligi gibi bir¢ok
unsur etkinligin basarili olmasini etkilemektedir. Bir etkinligin teknolojik ihtiyaglart,
operasyonel anlamda gerek duyulan tiim sistemlerin kurulu ve teknik donanimlari ile
etkinligin tiirline gore giderilmesi gerekmektedir. Biletleme sistemi, sahne,
aydinlatma, ses sistemi kurulumu gibi asamalarin planlanmasi énemli asamalardir.
Etkinlik siiresi boyunca gorevli tiim personel i¢in akreditasyon sistemi kurulmasi
zorunludur. Bu dogrultuda her personelin ¢alisma alanina uygun gorev verilmesi ve

yaka kartinin takilmasi giivenlik agisindan gereklidir. Bu personeller etkinlik
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tilketicisinin tiim ihtiyaglarini gidermesi gerekmektedir. Bunlardan bir digeri de
yiyecek ve igecek hizmeti i¢in ¢alisan personel ekibidir. Bu hizmet, etkinlik alani
igerisinden karsilanabilir veya disaridan bir firma ile anlagilabilir. Yiyecek ve igecek
hizmeti operasyonu, etkinligin igerigine uygun ve her tiirlii istege cevap verebilir
olmasi1 gerekmektedir. Menii secimine dikkat edilmeli ve mutlaka hijyen kurallarina
uygun olmalidir. Konaklama hizmeti de operasyonel planlamanin gerektirdigi
sorumluluklardandir. Bu hizmet etkinlik tiiriine gére belirlenerek, personeli, etkinlik
tiiketicisini ve diger tiim konuklar1 kapsamaktadir. Konaklama planlamasi her paydas
grubunun g¢aligma saatleri, is yogunlugu, sézlesme sartlar1 gibi nedenlerden dolay1
farkli yapilmaktadir. Tiim bu operasyonel planlamalar yapilirken dikkat edilmesi
gereken husus, tiim paydaslarla yapilan sozlesmelerde ve sartnamelerde tiim bu

hizmetlerin agik ve net bir sekilde ifade edilmesi gerektigidir (Savlukbas, 2019:34-40).
1.3.2. Finansal Planlama

Planlama siireci iginde biitgce kavrami, sonraki donemlerde ulagilmasi gereken
hedefleri, rakamlarla ifade eden planlardir (Oral, 1990:113). Bir etkinligi planlarken,
belli bir parasal kaynagin bu olay icin tahsis edilmesi gerekmektedir. Eger etkinlikte
kar amaci var ise tim maliyetin zaman igerisinde telafi edilmelidir. Kurum igin
istenilen sey elbette ki kar elde etmektir. Fakat her etkinlik kar amaci giitmemektedir.
Bu tiir etkinliklerde etkinlik firmasi, finansal yonetimini ¢ok iyi yapmali, en azindan

maliyeti karsilayacak diizeyde gelir elde etmelidir (Goksii, 2015:9).

Etkinligin degerini ya da iicretini, etkinlik boyunca gerceklesmesi beklenilen
maliyet hesaplar1 belirlemektedir. Etkinlik boyunca, ne tiir masraflar yapilacagi tek tek
ele alinmahdir. Sadece maliyet hesaplari etkinligin degerini belirlemek i¢in yeterli
degildir. Organizasyon i¢in tim gider kalemleri, piyasa kosullar1 ve rakipler
degerlendirilerek gercekei verilerle belirlenmelidir (Shone ve Parry, 2004:91). Biitge
planlamasini yapacak olan planlayici tarafindan ilk 6nce, yapilacak etkinlik i¢in ne
kadar paraya ihtiyaci olacagimi belirlemesi gerekmektedir (Allen, 2009:2). Her
etkinligin biitce planlamasi ayni olmamaktadir. Biitce planinin gergek¢i olmasi igin,
etkinligin igerigi, nasil olacagi, gibi detaylarla birlikte ele alinip tahmini bir gider
hesaplamasi yapilmalidir. Bu harcamalarin kontroliinii saglamak amaciyla, biitce
planlamasinda yer almasi gereken gider kalemleri; konaklama, ulasim, davet, yiyecek-

icecek, dekor, miizik, 1siklandirma, eglence, fotograf, hediyeler, giivenlik, sigorta,
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nakliye ve ¢alisan masraflar1 olarak siralanabilmektedir. Ayrica etkinlik i¢i detaylart
arttirmak i¢in diger giderler kalemi de eklemek gerekmektedir (Mekanli, 2005:112-
113).

Finansal planlamalarda gizli maliyet riskleri bulunmaktadir. Yasanabilecek her
risk katilimcilar i¢in birer olumsuzluktur. Bu riskler etkinligin basinda da ortaya
cikabilmekte ve bu riskler de gizli bir maliyet kalemi olarak yansimaktadir. Bu
hesaplanamayan olumsuzluklar, uzun vadede kurumun ya da markanin itibarini
disiirebilmektedir.  Basarisizliga sebep olabilecek maliyetler, Shone ve Parry

(2004:92) tarafindan asagidaki gibi siniflandirilmistir:

e Etkinlik kalitesi ve standartlar ile ilgili; daha az maliyet i¢in ucuz malzeme
kullanimi, yetersiz alan, giivenlik ve hijyen kosullarinin 6nemsenmemesi,
vaat edilen hizmetin sunulamamasi,

e Tiiketicinin etkinlige katilimi ile ilgili; bilet satilamamasi, ilgi gérmemesi,
ulasgim sorunlar, etkinlige giris kosullarindan tiiketicilerin haberdar
olmamasi,

e Etkinlik planlamasinda zamanlama ile ilgili; etkinligin ge¢ baslamasi veya
erken bitmesi, tiiketicilerin etkinlige ge¢ katilmasi (Savlukbas, 2019:40-
41).

Bu gibi sorunlarin yasanilmamasi icin, etkinligin en basindan sonuna kadar
stirekli olarak gdzlem yapilmasi, denetlenmesi, kontrol edilmesi ve dogru yer ve

zamanda gerekli aksiyonun alinip dogru risk yonetiminin saglanmasi gerekmektedir.

Gelir ve giderlerinin sayisal ifadeleri ortaya ¢iktiktan sonra etkinligin amacina
ve hedefine gore biitce belirlenmis olmaktadir. Etkinligin tiiriine gore farkli olmakla
birlikte gelir kalemleri; hibeler, reklam gelirleri, bagislar, sponsorluklar, bilet satisi,
cekilis, acik arttirma gibi 6zel programlar, iirlin satisi, stand, lisans ve yayin olarak
siralanabilmektedir. Piyasa kosullar1 goz Oniine alindiginda, etkinlik i¢in gelir

olusturulmasi rekabet yaratici bir faktordiir (Masterman, 2004:99).

Bir kurumun degeri, tutumu ve yasam tarzi, gerg¢eklestirdigi etkinlikle uyum

icinde olmalidir. Etkinlik i¢in belirtilen hedef kitlenin katilimini saglamak i¢in stratejik
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plan yapilmasi ve beklentilerin tespit edilmesi gerekmektedir (Goldblatt, 2002:254-
257).

1.3.3. Pazarlama Planlamasi

Kotler (2002) i¢in etkinligin tanimi, belirli mesajlar1 hedef kitlelere ulagtirmak
amaciyla olusturulan olaylardir. Bu tanim, terime olduk¢a genis bir yaklagim

saglamaktadir (Gedik, 2021:501).

Bir kurumun tiiketici ile iletisim kurmasini saglayan iletisim yontemlerinden
biri de etkinlik pazarlamasidir. Ingilizce “event marketing” olarak kullanilmaktadir.
Etkinlik pazarlamasi bir pazarlama stratejisi olup, kurumun hedef kitlesi arasindaki

iletisimi dogrudan etkiledigi diisiiniilebilmektedir.

Etkinlik pazarlamasi, en az maliyet ile en verimli sonuca ulastiracak
organizasyonlarin planlanmasi ve gergeklestirilmesidir (Kim ve Chalip, 2004:696).
Bir bagka tamimla etkinlik pazarlamasi, kurum ile tiikketici arasinda dogrudan
etkilesimini arttirabilecek, biitiinlesik pazarlama iletisimi unsurlarindandir (Wu,
2016:52). Bu sebeple hem kurum yo6netimi hem tiiketiciler agisindan deger yaratici bir
konumdadir. Tiiketiciye ulagabilmek igin ise etkinligin planlayicilari; tabela, isim
rozetleri, grafikler, sunumlar, brosiirler, davetiyeler, afisler, biiltenler gibi klasik

dagitim kanallar1 ya da mesajlasma yollaridir (Aylan ve Basoda, 2022:1843).

Etkinlik pazarlamasi, pazarlama iletisimi stratejisi olarak ilk kez 1980 yillarin
sonunda Almanya’da ortaya ¢ikmistir. Ortaya ¢ikmasina sebep olarak ise toplumsal
degisim gosterilmistir. Bu toplumsal degisim; Deneyim, Etkilesim, Kendini baglatma
ve Dramaturji olmak iizere 4 6zellikte toplanmistir (Wohlfeil ve Whelan, 2005:125-
126).

Etkinlikler 6zgiin olduklart i¢in, katilimcilarin her zaman ilgisini cekmektedir.
Ayn1 zamanda etkinlikler popiilerdir. Insanlarin yeme, igme, eglenme, paylasma gibi
toplumsal birlesmeyi saglayan faktorleri bir araya getirmektedir. Bu sebeplerden
dolay1, kurum, hedef kitlesine ¢ekici gelmekte ve miisterilerinin daha da ilgi duymasini
saglamaktadir. Etkinlik pazarlamasi, kurum ile tiiketici arasinda yiiz yiize iletisim

deneyimini yagatan canli bir etkilesimdir (Goktas ve Kulga, 2017:87).
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Hedef kitle, etkinlige eglenmek amaciyla katilim gostermektedir. Bu noktada
hedef kitleni isteyecegi eglence sekli, Kurumun yapacagi analizler sonucu
belirlenmektedir. Dolayisiyla hedef kitlenin iyi analiz edilmesi biiyiikk Onem

tasimaktadir (Savlukbas, 2019:46).

Etkinlik pazarlamasinda li¢ E c¢ok Onemlidir: Entertainment (Eglence),
Excitement (Heyecan) ve Enterprise (Kurulus). Etkinlikler ne kadar 6zgiin olsalar da
bu ti¢ 6ge etkinlikler i¢in ortak noktadir. Kurumlar, pazarlama ve iletisim planlariyla
uyumlu konsept, proje mekanigi olusturma, gorsel ve ti¢c boyutlu tasarim, sanatci ve
tedarikei iliskileri, saha uygulamasi, satin alma, tiretim, operasyon, lojistik, denetim
ve etkinlik degerlendirme ile biitiinlesmis bir analizi ve uygulamay1 gerektirmektedir

(Tolan, 2014: 24).

Etkinlik yoOnetiminin ilk adimi olan arastirma, pazarlama siireci i¢in de
gecerlidir. Gtivenilir bir aragtirma yapilmamast zaman ve kaynak israfina yol
acacaktir. Etkinlik pazarlama plan1 hazirlarken, pazarin yapisi, biiyiikliigi, talep
durumu, pazarin biiylime potansiyeli, pazara giris engeli gibi ilgili pazara ait detayl
bilgiler edinmek gerekmektedir. Etkinlik pazarlama planlamasi, bircok asamaya

sahiptir. Planlama siirecindeki asamalar su sekilde siralanabilir:

e Problemin ya da Firsatin Belirlenmesi, Durum Analizi, Talebi ve
Organizasyonu Etkileyen Faktorler,

e Amaclarin Belirlenmesi,

e Pazar Potansiyelinin Olgiimlenmesi, Talep Tahmini, Hedef Kitle
Secimi,

e Etkinlik Tirliniin Belirlenmesi,

e Medya ve Iletisim Araglarinin Secimi,

e Biitcenin Belirlenmesi,

e Pazarlama Planinin Yapilmast,

e Pazarlamanin Uygulanmasi,

e Pazarlamanin Degerlendirilesi (Savlukbas, 2019:45).
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Tablo 5. Etkinlik Pazarlama Planlamasi

Etkinligin Amaci
Etkinlik Durum Analizi Etkinlik Organizasyonu

Pazarlamasi Firsatlar Kaynaklar
Ihtiyaclar ve Tehditler Rekabet Analizi

Ozellikleri

Pazar Farkindalig1

Pazar Tutumu

Pazar Pay1

v

Pazar Hedefleme
Etkinlik Durum
Stratejisi
Etkinlik Pazarlama
Amaglari
v
Etkinlik Pazarlama Plam
Etkinlik Pazarlama Karmasi Olusturma
Etkinlik Uriinii

Etkinlik Pazarlamasimin Etkileri ve Degerlendirilmesi

Kaynak: (Bowdin, Allen, O’Toole, Harris ve McDonnell 2006:186).

Etkinlik pazarlamasinin bir diger énemli unsuru da paydaslaridir. Onceki
etkinliklerde gorev almis tecriibeli ¢alisanlar, sosyal medya uzmanlari, ev sahibi
organizasyon ekibi sponsorlar gibi gorevli kisiler, etkinlikteki bagarinin anahtarlaridir.

(Getz, 1997, 5.251-253).

Etkinlik pazarlamasinin amaci, miisterilerini satin almaya ikna etmekten
ziyade, etkinlik tiiketicisi yaratmaktir. (Tinnish ve Mangal, 2012:233). Bir baska
deyisle etkinlik pazarlamasi, tiiketicilerin etkinliklere katilimlarin1 saglayarak,

etkinligin bir pargasi haline getirmektedir (Wohlfeil ve Whelan, 2005:125-126).

1.3.4. Uygulama

Etkinlik yonetimi siirecinin dordiincii adimi uygulama asamasidir. Yapilacak

etkinligin planlanmasindan sonra uygulama siireci baslamaktadir.
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Etkinlik planlanirken her sey kagit iizerinde taslak haldedir. Fakat uygulama
asamasinda her sey dinamik ve devingendir (Camdereli, 2000:64). Etkinligin basarili
bir sekilde yiiriitiilmesi, etkinligin tiim detaylarinin planlanmasi ve uygulanmasini

gerektirmektedir (Mekanli, 2005:123).

Etkinlik yOnetiminin basarili olmasi igin etkinligin uygulamasina yonelik
hazirliklarin, detayli ve titizlikle yapilmasi gerekmektedir. Uygulama asamasi, tim
planlamalarin adim adim gergeklesecegi siireclerin temelidir. Planlamalar iyi yapilirsa,
kurum ve tiiketici arasinda karsilikli memnuniyet olusmus bir etkinlik uygulamasi
gerceklesmis demektir. Etkinligin ¢esidi, igerigi ne olursa olsun, kriz ve risk faktoriinii
barindirmaktadir. Bu nedenle uygulayicinin, potansiyel krizlere ve risklere karsi kriz
iletisim planinin olmasi1 ve uygulama asamasinda etkinligin en az zararla

gerceklesmesini saglamasi gerekmektedir. (Akay, 2014:59)

Etkinlikte olusacak her tirlii kriz, kurumlar tizerinde olumsuz etkiler
yaratmaktadir. Ornegin, kriz donemlerinde kurumlarin satis oranlar1 diisebilmekte
veya nakit sikintisina girebilmektelerdir. Bu olumsuz sonuglarin disinda krizler, bazen
firsat olarak da goriilebilmektedir. Gorev degisiklikleri, teknolojik gelismeler, is
modelinin degistirilmesi ya da takim ruhunun gelistirilmesi gibi bir¢ok hizli degisime
ve gelisime neden olarak firsata gevrilebilmektedir (Ozdemir ve Ugar, 2020:144-145).

Fakat sunu bilmek gerekir ki her krizin sonu bir firsat dogurmaz.

Kisaca 6zetlemek gerekirse, bir kurumun veya markanin, kendi hedef kitlesine
yonelik, ulagmak istedigi amaca uygun bir sekilde planlama ve hazirlik siiregleri
tamamlandiktan sonra ger¢eklesen uygulama basamagi, Oncesinde verilen tiim
emeklerin kargiliginin alinacagi asamadir. Bu asamada kurumun 6ngoérdigi hedefleri
dogrultusunda planlanmis aktiviteler ve programlar uygulanir. Etkinligin uygulama
asamasinda takim c¢alismas1 Onem arz etmektedir. Etkinligi diizenleyen kisilerin
arasinda koordinasyon ve is birliginin saglanmas1 hayati 6nem tagimaktadir. Ayrica,
tiikketici ya da hedef kitle ile etkilesim ve iletisim kurmak da bir diger 6nemli unsurdur.
Katilimcilarin memnun ayrilmasi, geri bildirimlerin olumlu olmas: hem kurum
acisindan hem finansal agidan hedefe ulasilmasi, uygulama siirecinin iyi yonetildiginin

gostergesidir. Etkinlik asamasinin ardindan degerlendirme siireci gelmektedir.
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Etkinlik sonrasinda geri bildirimlerin toplanarak etkinligin basarisinin 6lgiilmesi

degerlendirme siirecidir.

Uygulama asamasinin sonunda mutlaka degerlendirme  yapilmasi
gerekmektedir. Yapilan degerlendirme, etkinligin amacina ulasilip ulasmadigini,
basarili olup olmadigini gostermesi agisindan 6nem arz etmektedir. Elde edilen
tecriibe, performans gibi verilerin raporlanmasi, kurum i¢in 6nemli olup, bir sonraki

etkinlik i¢in fikir sahibi olmalarini saglayacaktir (Akay, 2014:59).

1.4. Etkinlik Yonetimde Yaratic1 Rekabet

Yaraticilik, bilim insanlar1 tarafindan ¢esitli sekillerde tanimlanmustir.
Torrance’a (1962) gore yaraticilik, problemlere duyarli olarak, eksikliklerin fark
edilmesi ve bunlarla ilgili ¢6ziime iliskin fikir yiiriitme, hipotezler sekillendirme,
hipotezlerin test edilmesi, gerektiginde yeniden diizenlenerek test edilmesi ve sonucun
ortaya konulmasi olarak ifade edilmistir. Sungur (1992)’ a gore ise yaraticilik,
bozukluklara, problemlere, eksik bilgilere, kayip 6gelere kars1 hassas olmak, ¢oziim
aramak, tahminlerde bulunmak, eksikliklere karsi denenceler gelistirmek bu
denenceleri gerektiginde degistirmek, yeniden sinamak ve nihayetinde sonucu ortaya
koymaktir (Karakus, 2001:3-4). Robinson (2008), yaraticiligin, sadece zihinsel bir
islem olmayip, eylemi de iceriginde barindirdigini ifade etmektedir. Ayrica bir kisiye
yaratici denebilmesi i¢in, etkin olarak bir sey liretmis olmasi gerektigini sdylemektedir
(Akay, 2014:59).

Birgok bilim insan1 tarafindan ne kadar farkli tanimlamalar yapilsa da aslinda
ortak noktada birlesebilmektedir. Bunlar, probleme karsi duyarli olma, ¢oziimii
basitlestirecek dogru soruyu sorma, problemi sinirlandirmadan genis bir perspektifle
bakarak birgok alternatif olusturma, c¢esitli diislinceler iiretme olarak ifade
edilebilmektedir (Karakus, 2001:3-4). Bir bagka degisle yaraticilik, sonuglarinin 6zgiin

ve degerli oldugu imgelem siireglerinin tamamidir (Robinson, 2008:12).

Etkinlik yonetiminde yaratici rekabet, farkli etkinliklerin birbirleriyle yarisarak
yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasi olarak ifade edilebilmektedir. Etkinligi yoneten kisiler,
bu yaratici rekabeti kullanarak, tiiketiciler i¢in daha basarili ve ilgi ¢ekici etkinlikler

tasarlayabilmektedir. Ciinkii yaratict rekabet, farkli etkinlikleri birbirleriyle
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yarigtirarak, yenilikei fikirlerin ortaya ¢ikmasina ve etkinlik yoneticilerinin farkli bakis
acistyla bakmalarint ve farkli perspektifler kazanmalarin1 saglayabilmektedir.
Dolayisiyla, tiiketicilerin daha ilgi ¢ekici, Ozgiin ve yenilik¢i etkinliklerin

olusturulmasinda tesvik edici bir unsur denebilmektedir.

Onceki yillarda yapilan etkinliklerin, diizenli ve disiplin icerisinde olmasi
yeterli olmaktaydi. Fakat giiniimiizde etkinlikler, kurumlar i¢in 6nemli bir arag haline
gelmistir. Reklam sektoriintin de degisip gelismesiyle etkinlikler, sabit anlayistan
styrilip farklilagarak, yaratict aktivitelere doniismiistiir. Kurumlar, kendi hedef
kitlelerinin dikkatini ¢gekmek amaciyla, teknolojiden de faydalanarak daha kapsamli

daha yaratici, yiiksek biitgeli etkinlikler planlamaktadir (Akay, 2014:59).

Yaratict rekabetin olumlu yonlerinin yan1 sira olumsuz etkileri de
olabilmektedir. Yaratici rekabetin, etkinlik yoneticileri arasinda husumet yaratip, is
birligi ruhunu zayiflatmamasi igin, saglikli ve yaratici bir rekabet ortaminda tutulmasi

saglanmalidir.

Etkinlik yonetiminin farkli bir boyuta ge¢mesiyle is hacmini de oldukca
artirmistir.  Gegmis yillara gore olduk¢a biiyiime gostermis olup, sektordeki
profesyonel c¢alisan sayisini artirmig ve yiiksek biitceli bir sektor haline gelmistir.
Teknolojinin hizla gelismesiyle, sosyal medyanin giiclinii de kullanan etkinlik
yOnetimi, yaratici, dinamik, orijinal bir tanitim araci olarak, gelecekte gelisimini ve

degisimini stirdiirmesi beklenmektedir (Akay, 2014:69).

1.5. Sosyal Medyanin Etkinlik Yonetimine Etkisi

Sosyal medya, ag teknolojileri kullanarak kisiler arasi etkilesimini saglayan
arag, hizmet ve uygulamalarin biitiiniinii olarak ifade edilebilmektedir (Boyd,
2008:92). Sosyal medya tanimini1 Kaplan ve Haenlein (2010:61), Web 2.0 teknolojik
temelleri tizerinde, kullanicilar tarafindan igeriklerin olusturulmasina ve igeriklerin
degistirilmesine olanak saglayan internet tabanli bir uygulamalar biitiintidiir seklinde

yapmaktadir (Aydin, 2017:297).

Teknolojide meydana gelen gelismeler, insanlar arasindaki iletisimi, sosyal,
ekonomik, giinliik, kiiltiirel yasam1 oldukca etkilemekte olup bigimlendirmektedir.

Gelisen iletisim teknolojileri ile insanlar duygu ve diisiincelerini diger insanlarla
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paylagma ortami saglamaktadir. Bu ortam sosyal medya olarak adlandirilmaktadir.
Sosyal medya, kolay ulasilabilmesi ve devamli giincellenebilmesi 6zellikleri sebebiyle
tercih edilen bir ortam haline gelmistir. Gliniimiizde de hizla yiikselen degerler

arasinda yer almaktadir (Oztiirk ve Talas, 2015:101).

Sosyal medya kullanan kisiler, ¢esitli fotograflar, videolar ve yazilar kullanarak
diisiincelerini paylasabilmektedir. Kisilerin internet araciligiyla birbirleri ile iletisime
gecmeleri sosyal medyay1 olusturur. Kristina Lerman, sosyal medya sitelerinin dort

ortak 0zelligi oldugunu belirtmistir. Bu 6zellikler:

Kullanicilar kendi igeriklerini olusturabilir veya katkida bulunabilirler.
Kendi iceriklerini etiketleyebilirler.

Icerigi degerlendirebilirler.

A

Kullanicilar diger kullanicilar ile ortak ilgi alanlar1 tanimlayarak sosyal medya

aglar1 olusturabilirler (Oztiirk ve Talas, 2015:108-109).

Kurumlar, misterileri ile daha fazla ve etkin bir iletisim kurmak ister. Bu
etkilesimi saglama yolunda sosyal medyanin 6nemi biiyiiktiir. Kurumlar istedikleri
mesajlari, sosyal medya araciligi ile kendi hedef kitlelerine kolayca ulasgtirabilmektedir
(Dilmen, 2012:144). Ciinkii sosyal medya sayesinde, hedef kitleyle daha kolay ve
diisiik maliyetle etkilesim kurabilmektedir. Aym1 zamanda kurumlar, miisterilerini
daha yakindan tanmiyabilme, beklentilerini kisa siirede anlayabilme firsatlarini da
yakalama imkani bulmaktadir. Bu sebeplerden dolayr sosyal medya, kurumlar
acisindan 6nemli hale gelmistir (Tosun, 2014:647-648).

Kurumlar i¢in sosyal medya, pazarlama iletisimi aract olarak da
kullanilmaktadir. Bu sayede sosyal medya, kurum ile etkinlik arasinda bir bag
kurulmasini saglamistir. Sosyal medya sayesinde, etkinlige katilacak olan kisiler ile
etkinlik Oncesi, etkinlik esnasinda ve etkinlik sonrasinda aktif iletisim
kurulabilmektedir. Etkinlik sirasinda bir problem yasanilirsa aninda miidahale
edebilme, tiiketiciler de etkinlik sahibi kurum ile iletisime gegebilme avantajlarina

sahip olma konusunda sosyal medya iyi bir aragtir (Savlukbas, 2019:27-28).

Sosyal medya mecralarinin etkinlikler i¢cin 6nemli olmasinin sebepleri su

sekilde siralanabilmektedir:
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e Etkinligin farkindalik yaratmast,

e Etkinlige katilacak kisilerin etkin ve ¢abuk karar vermesini saglamasi,
e Zaman kazandirmasi,

e Tiiketicilerin gelismelerden aninda haberdar olmasi,

e [Eglenceli olmast,

e Organizasyonel esneklik saglamasi,

o Tiiketiciye hizli ulasmay1 saglamast,

e Diisiik maliyetli olmasi,

e Geri doniislerin degerlendirilebilir ve dlgiilebilir olmasi (Akay, 2014, s.65).

Sosyal medya, bir etkinlige katilacak tiiketicilerin sayisin arttiracak biiyiik bir
potansiyele sahiptir. Etkinlige katilmak isteyenlerin, daha dnce katilanlarin bir araya
gelmesini saglayabilmektedir. Bu sayede kurumlar, tiiketicilerin aklinda daha fazla yer
edinmektedir (Savlukbas, 2019:53-54).
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2. METAVERSE KAVRAMI VE METAVERSE’UN ETKINLIiK
YONETIMINDEKI ROLU

Bu béliimde, Metaverse kavrami, Metaverse’iin tarihsel gelisimi, kurumsal
iletisim c¢aligsmalar1 agisindan Metaverse’iin firsatlar1 ve tehditleri, etkinlik yonetimi
calismalarinda Metaverse kullanimi konular1 ile ilgili yapilan arastirmalara yer

verilmistir.

2.1. Metaverse Kavrami

Metaverse kavraminin kokenine indigimizde, “meta” Antik Yunanca’da sonra,
Otesi anlamlarina gelmektedir. Kelimenin son eki olan “verse” ise universe
sOzciigiinden gelmektedir ve evren anlami tagimaktadir. Buna istinaden Metaverse
kelimesinin Tiirkce karsilig1 olarak “Gte evren”, “evren Otesi” denebilmektedir. Fakat
giiniimiizde tam olarak bu karsilig1 kullanilmamaktadir. Metaverse yerine sanal evren
ya da metaevren ifadeleri kullanilmaktadir (Celik, 2022:68). Ayni zamanda
Metaverse, teknolojilere dayanan, birden fazla duyusal etkilesimleri saglayan dijital

nesnelerin ve insanlarin bulundugu sanal ortam olarak tanimlanmaktadir (Mystakidis,

2022:487).

Fiziksel ve sanal diinyalar1 birlestiren Metaverse, son moda sézciiklerden biri
gibi goriinse de koklert 1990°l1 yillara uzanmaktadir. O yillarin bilim kurgu
romanlarinda goriilen Metaverse’iin evrensel bir tanimi yoktur. Insanlarin sanal
gerceklik (VR) kulakliklar ile diger insanlarla etkilesime gecebilmekte, oyun
oynayabilmekte, aligveris yapabilmektedir. Siiriikleyici dijital ortamlardan meydana
gelen ag olarak kavramsallagsmaktadir. Teknoloji ve finans sektorlerinde oldukca fazla
yatirrm yapilmasina sebep olmustur. Eski adi Facebook olan Meta, bu firsattan
yararlanmak istemektedir. Giiniimiizde 550 adet mobil uygulama Meta terimini
icermektedir. Sanal evrenin tam olarak neye benzedigi belirsizdir. Insanlar avatar
olarak bilinen kendi sanal temsilcileri araciligi ile birbirlerine baglh farkli diinyalarla

etkilesime girebilecektir (Robinson, 2022).

Metaverse, sosyal medyadan ¢ok farkli olmayan bir kavramdir. Metaverse,
yeni iletisim ortami ve teknoloji biitiinliigiinii barindiran sanal bir yasamdir. internet

diinyasina Web 3.0 teknolojisiyle etkileyici bir giris yapmistir. Bir hizmet
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saglayicisina bagli olmadan “merkeziyetsiz” olma diisiincesi hayata gecmistir.
Metaverse kavrami esasinda sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik ile bagimsiz bir

evren yaratma istegidir (Yasar vd., 2022:127).

Metaverse, blockchain ve cryptocurrency (kripto para birimi) diinyasinda
kullanilan Web 3.0 teknolojisi, insanlarin internete erigiminin iyilesmesini saglayan
bir terimdir. Bu teknoloji, yeni dijital ticaret tecriibeleri, yeni finansal yontemleri
sunmaktadir. Sosyal medya, e-ticaret, dijital pazarlama, oyun gibi internetin her
alanindadir. Bu sebeple kurumlar Web 3.0 teknolojisini takip etmeli ve 6nemsemelidir

(McLaughlin, 2022).

Metaverse evreninde insanlar avatarlarmi kisisellestirirken kullandiklar
paraya kripto para denilmektedir. Kripto para, bir sanal para birimidir. Fiziksel olarak
var olmayan dijital bir paradir. Metaverse tizerinde giivenlik tehditlerine karsi blok
zincir adi verilen teknoloji gelistirilmektedir. Blockchain (blok zincir), agik defterler
sistemi olarak tanimlanan, depolama merkezi bulunmayan bir teknoloji sistemidir. Bu
sisteme ait 6zglinliik sertifikalarina NFT adi1 verilmektedir. NFT ayn1 zamanda takas
edilmeyen jeton olarak da ifade edilmektedir (Abanozoglu ve Geyik Degerli,
2022:469-470).

Metaverse diinyasi, cogunlukla ¢evrimigi oyunlar etrafinda gelisim sergiliyor
gibi goriinse de eglence, sanat, kiiltiir, alisveris ve ekonomik firsatlar gibi birgok
imkanin saglanacagi ve sosyal etkilesimde bulunulabilecek bir evren olarak gelisimini
stirdiirmektedir. Bu sanal evren i¢in kullanilan temel teknolojiler agagidaki tabloda

aciklamalariyla birlikte gosterilmistir.

Tablo 6. Metaverse'deki Temel Teknolojiler

Artirilmig gergeklik Gergek diinyadaki nesnelerin, yapict (yani ger¢ek diinya

(AR) nesnelerine ekleme) veya yikici (yani gercek diinya
nesnelerini maskeleme) olabilen yapay dijital nesnelerle
desteklendigi bir sunum yontemi.

Sanal gergeklik Ses ve goriintii alanlarindan yararlanan, muhtemelen diger
(VR) duyusal cihazlarla desteklenmis bir ortamin yapay bir sekilde
olusturulmast.
Karma gerceklik Fiziksel ve dijital diinyalarin unsurlarinin tek bir siiriikleyici
(MR) deneyimde harmanlanmasi.
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Genisletilmis gerceklik | Bilgisayar tarafindan olusturulan sanal unsurlar1 gergek
(XR) ortama birlestiren teknolojilerin spektrumunu ifade eden AR,
VR ve MR'yi kapsayan bir semsiye terim.

Yapay zeka Al, bir bilgisayarin veya makinenin 6grenme ve otomasyon

(Al yoluyla insan gorevlerini taklit etme yetenegidir. Genellikle
gorsel isleme, konusma isleme ve analitik gibi alanlarda akilli
varliklarin st diizey islevlerinin simiilasyonu olarak anlagilir.

Kaynak: (Robinson, 2022).

Metverse’lin ii¢ temel rotast vardir. Birincisi varlik, ikincisi birlikte
caligabilirlik ve iiglinciisii standardizasyondur. Varlik, somutlasma hissi, insanlarin
birbirleri ile sanal bir alanda bulunmasidir. Birlikte ¢aligabilirlik, avatarlar, tiim dijital
araclar gibi sanal varliklarla sanal varliklar arasinda seyahat edebilmeleridir.
Standardizasyon, Metaverse’te yer alan tiim platformlarin birlikte hizmet vermelerini
saglayabilmektir (Kose, 2021).

Metaverse kavrami, giiniimiizde hala daha belirsizliklerle doludur. Bu
belirsizlikler i¢in Jon Radoff (2021) bir 6neride bulunmustur. Bu 6neri 7 katmanl bir
mimariden olugmaktadir. Bunlar; altyapi, insan ara yiizii, merkeziyetsiz, mekansal
hesaplama, yaraticit ekonomi, kesif ve deneyimdir. Asagida yer alan sekilde detaylica

gosterilmistir.

= Oyunlar, sosyal, e-spor, tiyatro, aligveris

Deneyim
. \ Reklam aglari, sosyal, kiiratorliik,
Kesif

derecelendirmeler, magazalar, aracilar

v

’ Tasarim araglari, varlik piyasalary, is akisi,
Yaratici ekenem

ticaret
3 boyutlu motorlar, VR, AR, XR, ¢oklu
l?g :ai(pall:lirz::a —» | gorev kullanici arayiizii, cografi haritalama

Ug bilgi islem, tiim aracilar, mikro

hizmetler, blok zinciri
‘- Mobil, akilli gozliikler, giyilebilir cihazlar,

dokunsal, jestler, ses, sinirsel

Merkeziyetsiz

Altyapr , —» | 5G, Wifi, 6G, bulut, 7nm’den 1.4nm’ye
gecis, GPU'lar, Malzemeler

Sekil 5. Metaverse’iin Yedi Katmani

Kaynak: (Nazli, Besbudak ve Aksit 2022:1102).
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Su ana kadar sanal gerceklik kullaniminda kritik bir kullanici sayisina
ulagilamamustir. Kiiresel bir boyutta etki yapmasa da gelecekte toplumda yaygin bir

sekilde kullanilacagi 6ngoriilmektedir (Cerepinko, Ronéevi¢, & Markovié, 2023:142).

Kisaca bahsetmek gerekirse Metaverse, sinirsiz sayida insanin sanal alanlarda

sosyallesmesini, ¢aligmasini, 6grenmesini ve oynamasini saglayan kocaman bir agik

3B sanal alanlar1 ifade etmektedir (Lee, Lin, Hu, Gong, Kumar, Li, Li, Hui, 2021b:3).

2.2. Metaverse’iin Tarihsel Gelisimi

Giliniimlizde popiiler olan Metaverse kelimesinin ilk olarak 30 yil Once
kullanildig1 goriilmektedir. Bilim Kurgu yazari olan Neal Stephenson, distopik
bilimkurgu romani olan “Snow Crash” 1992 yilinda kaleme aldiginda bu kavram
kullanilmistir. Ayn1 zamanda 1984 yilinda, William Gibson’in “Neuromancer” adli
bilim kurgu romaninda da bu kavram “siber uzay” olarak ge¢mektedir (Celik,
2022:68). Neal Stephenson’imn Snow Crash romaninda insanlarin hayatlarinin ¢ogu
dijital ortamda gec¢mistir. Insanlar o mekanlara 6zel gozliiklerle ulasarak etkilesime
gecebilecek, oyun oynayabilecek, aligveris yapabilecektir. Boylelikle sanal diinya

kavramina atifta bulunulmustur (Robinson, 2022).

28 Ekim 2021 tarihinde Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg, bir lansmanda
Facebook’un isminin Meta olarak degistirildigini duyurmustur. Bu ag¢iklamanin
ardindan Metaverse kavrami hizla hayatimiza girmistir. Covid-19 pandemisi sebebiyle
evden ¢ikmama ve evden calisma aliskanliklari, diinya ¢apinda cok sayida insan

Metaverse konseptine hazirladigi sdylenebilmektedir (Yildiz ve Bozkurt, 2023:270).

Tarihine baktigimizda internet, insanlarin tek bir ag ilizerinden iletisim
sagladig1r kablolarin baglantis1 olarak ifade edilebilmektedir. Insanlarmn icerik
tilketmesine izin veren Web 1.0, internetin insanlara ulastirilmasimi saglamistir.
Insanlar arasindaki etkilesim ise Web 2.0 sayesinde baslamis olup, aktif ve dinamik
sayfalarin olugsmasini baglatmistir. Web 3.0, giinlimiizde hala gelismekte olan bir
teknolojidir. Bu teknoloji sayesinde insanlar iirettikleri igerikleri ya da programlari
arac1 uygulamalar olmadan dogrudan birbirleriyle baglayabilmektedir. Metaverse gibi
cok kullanicilt giiglii uygulamalart kullanmak Web 3.0 teknolojisi ile miimkiin

olabilmektedir (Robinson, 2022).

34



Etimolojik olarak baktigimizda 30 yillik bir ge¢gmise sahip olan Metaverse, son
giinlerde kendinden olduk¢a soz ettirmeye baslamustir. Onceleri bu kadar dikkat
¢ekmeyen bir kavramken, yeni iletisim, yeni ortam ve yeni teknolojileri beraberinde
getirerek giinlimiizde Metaverse ile ilgili ¢alismalarin hizla arttigin1 soylemek
miimkiindiir. Bu ¢alismalarin 6zellikle Amerika ve Giiney Kore kaynakli oldugu da
sOylenebilmektedir. Gelisen teknolojiler arasinda, nesnelerin interneti olarak bilinen
IoT, 3D (3 boyutlu) yazilimlar, blok zinciri (blockchain) vardir. Ayrica blockchain
temelli alt yap1 olan sanal para, NFT (Non-Fungible Token; Takas Edilemez Jeton)
gibi teknolojiler son giinlerde olduk¢a konusulmakta ve giindeme gelmektedir (Celik,
2022:69).

2.3. Kurumsal Iletisim Cahsmalar1 Acisindan Metaverse: Firsatlar ve Tehditler

Metaverse, kurumsal iletisim agisindan bazi potansiyeller saglamaktadir.
Bunlar; yeni iletisim kanallari, etkilesim ve deneyim, kiiresel erisim, igerik

pazarlamasi, inovasyon ve yaraticilik olarak siralanabilmektedir.

Metaverse'in birgok alanda inovasyona oOnciiliik edecegi Ongoriilmektedir.
Ozellikle egitim ve uzaktan galisma konularinda verimliligi artirmasi beklenmektedir.
Ayrica, eglence ve Ozellikle oyun teknolojilerinde daha ileri seviyelere ulasilacagi
ifade edilmektedir. Metaverse evreninde konserler, sergiler veya sosyal etkinlikler
kolayca diizenlenebilecek ve miizeler sanal ortamda ziyaret edilebilecektir. Aligveris
konusunda ise bir¢ok segenek arasindan se¢im yapma imkani dogacaktir (Muldoon,
2021). Metaverse'iin bir¢ok avantajina ragmen, gesitli endiseler de dile getirilmektedir.
Metaverse'iin yayginlagabilmesi i¢in zamanin yani sira ciddi yatirimlara da ihtiyag
duyulmasi, bu teknolojinin karsilasti§i en biiylik engel olarak 6ne c¢ikmaktadir.
Teknolojik gelismelerin heyecanla karsilanmasi ancak kisa siirede giindemden
diismesi, genel bir egilim olarak gdzlemlenmektedir. Diger bir endige ise toplanan
verilerin nasil kullanilacagidir. Kisisel, biyometrik, finansal ve duygusal verilerin
giivenligi ve gizliligi ile ilgili soru isaretleri bulunmaktadir. Metaverse'te var olacak
hukuki diizen, su anda bir tartisma konusudur (Kirik ve Memmi, 2022:162).

Bununla beraber, Metaverse'iin kurumsal iletisim ¢alismalarina entegrasyonu
bazi zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Teknolojik altyapiya sahip olunmasi, veri

giivenligi ve gizliligi gibi konular tehdit olusturabilmektedir. Metaverse, kurumsal
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iletisim c¢aligmalar1 i¢in yeni firsatlar sunan dinamik bir ortamdir. Kurumlar,
Metaverse'ii stratejik bir sekilde kullanarak marka bilinirligini artirabilecegi,
etkilesimi giiglendirebilecegi ve inovatif deneyimler sunabilecegi diistiniilmektedir.
Ancak bu yeni diinyaya gecis yaparken, teknolojik altyapi, veri giivenligi,
erigilebilirlik ve stratejik planlama gibi faktorlerin dikkate alinmasi 6nemlidir. Asagida

yer alan basgliklarda bu konular daha da detaylandirilarak agiklanmistir.

2.3.1. Kurumsal Tletisim Kavram

Kurumsal iletisim kavramina bakildiginda kékeninin Latince’de “esas yap1”
manasina gelen “corpus” sdzciigiinden tiiretilmis, Ingilizce’de kurumsal anlamina

gelen “corporate” kelimesine bagli oldugu goriilmektedir (Ongéren, 2010: 8).

Insanlar, iletisim siirecinde istenilen amagclar dogrultusunda davraniglarini
yonlendirmek gayesiyle hem sozlii hem sozsiiz iletisim araclari kullanmaktadir.
Kurumlar da toplumsal yapinin bir pargasi olarak kurumsal 6zellikler tasimaktadir. Bu
ozellikler sebebiyle belirli iligkiler ve kurallar diizeni ¢ergevesinde varliklarini devam
ettirmektedir. Bu diizenin saglanmast ise iletisim ile miimkiindiir. iletisim, kurumlarin
stirekliliginin saglanmasi, yapisal diizenin denetlenmesi bakimindan hayati énem

tasimaktadir (Cetintas, 2014:5).

Kurumlarin, paydaslartyla gergeklestirdikleri tiim iletigsim faaliyetleri kurumsal
iletisim olarak ifade edilmektedir (Karsak, 2016:9). Kurumlar, kurumsal iletisim yolu
ile sistematik olarak iletisim kaynaklarin1 kullandiginda, halkla iligkiler ¢ercevesinde
istedikleri hedefe ulasabilmektedir. Kurumsal iletisim ydnetiminin, kurum
performansini, halkla iligkilerini, itibarin1 ve siirdiiriilebilirligini destekledigi, diger

kurumlara nazaran daha basarili olmasini sagladigi goriilmektedir (Ozan, 2019:747).

Biitiinlesik iletisim olarak ifade edilen kurumsal iletisim, kurumun paydaslari
ile tiim iletisim faaliyetlerini tek elden yiiriitebilmenin gayreti icerisindedir. Amaglari

su sekilde siralanabilmektedir:

e Kurum kimliginin, kurum Kkiiltiiriinlin, imaj ve itibarinin kurumun
stratejileri ¢ergevesinde tanimlanmasi i¢in ¢alismalar gerceklestirmek,
e Kurumun hedef kitlesi tarafindan benimsenmis imaji ile olmasini

istedigi imaj arasindaki farkliliklar belirleyip ortadan kaldirmak,
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e Teknolojik, sosyal, kiiltiirel, hukuki gibi tiim toplumsal yenilikleri takip
etmek, kurumun degisimlere ayak uydurmasini saglamak,

e I¢ ve dis cevrede bulunan kisilere gerekli bilgilendirme yaparak kurum
bagliligin1 saglamak,

e Yasanma ihtimali olan olumsuz gelismeleri engelleyebilmek amacl
kisilere kurumsal yap1 baglaminda hak ve sorumluluklari igeren gerekli

bilgiler verilmesini saglayarak bilgi diizeylerini artirmak.

Kurumsal {letisimin biitiin uygulamalarmin  bu prensipler 1s131nda

diizenlenmesi ve kontrol edilmesi kurumsal iletisimin amaglaridir (Gokge, 2010:115).

Kurumsal iletisimin amaglar1 gergeklestirildigi zaman, yoneticiler ve ¢alisanlar
arasinda giiven iliskisi olugmaktadir. Karsilikli bu giiven iligkisi, yoneticiler ve
calisanlar arasindaki serbest ve kolay bilgi akisi sayesinde olusmaktadir. Kurum dist
iletisim ise kurum ile miisteriler arasindaki iletisimdir. Miisterinin taleplerine hizli ve
dogru doniis saglanmasi, kaliteli hizmetin anahtaridir. Bu sebeplerle kurumsal iletisim,
kurumlar i¢in olduk¢a 6nemli bir yere sahip olup, bu caligmalara agirlik verilerek
gerekli c¢alismalarin yonetilmesi kag¢inilmazdir (Cornelissen, 2004:22). Kurum igi
iletisimde, boliimler arasi yonlendirme, kontrol edebilme, planlama yapabilme
amaciyla bilgi aktarimi gergeklesmektedir. Bu iletisim siirecinin = saglikh
yuriitiilebilmesi i¢in hem astlarin hem iistlerin birbirleri ile baglanti igerisinde olmalari
gerekmektedir. Astlar ve listler arasindaki bag, kurum igerisinde olusturulan iletisim
ile kurulmaktadir. Son zamanlarda yasanilan teknolojik gelismeler, iletisimde de
gelismelere ve yeniliklere yol agmistir. Bu yenilikler, elektronik araglar ile
alisilagelmis iletisim sekillerine farkli 6zellikler kazandirmistir (Erdem ve Ozdemir,
2016:251).

Teknolojide yasanan geligsmeler ile kurumlar, bilgi ve belgeleri olduk¢a hizli
erisebilmektedir. Giliniimiizde kurumlar, bu hiza ayak uyduran paydaglara kars
kayitsiz kalamamaktadir. Bilgilere hizli erisilmesiyle birlikte paydaslar kurumlardan
beklentilerinin karsilanmasii beklemektedir. Bu da kurumlarin davranislarinin
irdelenmesine neden olmustur. Dolayisiyla kurumlar tarafindan, esitlik ve seffaflik
gibi ilkelere dayanan bir anlayis benimsemek olduk¢a onemli hale gelmistir. Eger

kurumsal iletisim ¢alismalari 1yi planlanarak organize edilirse, bu ilkelerin siirekli hale
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gelmesi, kurumsal deger olarak benimsetilmesi saglanabilmektedir. Kurumun
paydaslart ile kurdugu iyi iliskiler, kurumsal iletisim bakimindan Kritik bir 6neme
sahiptir. Paydaslar ile iyi iletisim kuran kurumlarin yonetim anlayis1 profesyonel
olarak degerlendirilmektedir. Hedef kitle ve kurum arasindaki iligkilerin tamamin
kurumsal iletisim sekillendirmektedir. Burada diisiinlilen ise kurumun c¢ikarlarini

korumaktir (Kocaginar, 2021:4-5).

Kurumlarin, giinden giine gelismekte olan teknolojinin takibi olmak, ayak
uydurabilmek, varliklarimi siirdiirebilmek, farkliligin1 ortaya koyabilmek, rekabet
ortaminda Ustlinliikk saglayabilmek icin kendilerini ifade etmeleri gerekmektedir.
fletisim caginda olmamiz sebebiyle kurumlarin sadece mevcut islerine odaklanmalar,

rakiplerinin gerisinde kalmalarina neden olacaktir (Kocaginar, 2021:2).

Kurumsal iletisimin 6nemli bir diger bileseni de etkinliklerdir. Kurumun
kendisini tanitabilmesi, anlatabilmesi i¢in etkinlikler en 6nemli araglardir. Etkinlikler
bir kurumun hedef kitleleriyle iletisim kurmasini, marka imajini ve itibarini
giiclendirmesini ve iligkilerini gelistirmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Kurumun i¢
ve dis paydaslartyla etkili iletisim kurma amacina ulasmasinda etkinlikler bir¢ok fayda

saglamaktadir.

2.3.2. Kurumsal iletisimde Metaverse’ iin Yeri: Tiirkiye’den Ornekler

Kurumlar, her zaman tiiketicileri daha derinden mesgul etmenin, topluluk
olusturmanin ve miisteri sadakatini kolaylastirmanin yaratici yollarini aramaktadir. Su
anda, bunu bagarmak, etkinlikler araciligiyla yiiz yiize pazarlama ve sosyal medya gibi
kanallar araciligiyla dijital pazarlamanin bir karisimini icermektedir. Metaverse, dijital
igerik ve etkinlikler arasindaki ¢izgileri bulaniklastirarak kurumlara hayranlariyla
otantik ve etkili bir sekilde etkilesim kurmanin yeni yollarin1 sunmaktadir

(Mclaughlin, 2022:27).

Metaverse, teknolojik, kurumsal ve bireysel olarak tarihi denebilecek ¢ok
onemli bir gelismedir. Her gecen giin dikkatleri daha da tizerine ¢eken Metaverse,
diinyadaki bir¢ok kullanici i¢in yeni bir anlam ifade etmektedir. Metaverse,

kurumlarm igeriklerine milyonlarca insanin ulagabilmesini saglayabilecek ozellige
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sahip mitkemmel bir platformdur. Bu nedenle kurumlar bu teknolojiyi igsellestirerek
takip etmektedir (Ulger ve Ulger, 2023:114).

Metaverse’iin getirdigi degisimlerle birlikte bircok alana yenilikler gelecegi
ongoriilmektedir. Ozellikle uzaktan calisma ve egitim alanlarinda oldukca fayda
saglayacagi tahmin edilmektedir. Basta oyun olmakla beraber eglence alaninda da
oldukea ilerleme kaydedilecegi belirtilmektedir. Sergi, konser, alisveris, miize ziyareti
gibi sosyal etkinlikler, Metaverse evreninde kolay bir sekilde gerceklestirilebilecektir.
Metaverse’lin zaman igerisinde internetin yerine gececefini tahmin edenler
bulunmaktadir. Bu iddiayi giiclendiren ise Zuckerberg’in sadece goriintiileme ile degil,
fiziksel olarak da bulunulacak bir ortamdan bahsetmis olmasidir (Kirtk ve Memmi,
2022:162).

Kurumsal iletisim stratejileri esnek ve siirekli gelistirilebilir olmalidir. Sanal
gerceklik, yapay zeka gibi teknolojik yeniliklere ¢abuk adapte olarak gelismeleri
yakindan takip etmelidir. Bunu basarabilen kurumlar, miisterilerinin geri
bildirimlerini, beklentilerini olusturan yaz1 kayitlarini kolayca analiz ederek, rekabet
avantaj1 kazanmis olmaktadir. Son zamanlarda sosyal medya uygulamalari arasindan
sohbet ve mesajlasma uygulamalar1 daha popiiler olmaktadir. Bu da kurumlarin,
miisterileri ile sohbet etmelerini kolaylastiracak teknolojilere yatirim yapmasinin
onemini agikg¢a gostermektedir. Dijital doniisiimiin adeta bir savas haline geldigi
giiniimiizde kii¢iik 6l¢ekli ya da ¢ok uluslu fark etmeksizin tim kurumlarin cesur ve

hizli bir sekilde uygulamaya gegmeleri gerekmektedir (Baygiil Ozpinar, 2021:165).

Cesitli kurumlar Metaverse'ii stratejik bir Oncelik haline getirmistir.
Metaverse'iin ipuclari, Minecraft, Roblox ve Fortnite gibi mevcut bazi uygulamalarda
yansitilmistir ve bu da dngoriilen sanal deneyimlerin 6l¢eklendirilmis fiizyonu i¢in bir
sicrama tahtast saglayabilmektedir. Bazi taraflar bir noktaya kadar belirsizlik ve
stiphecilik  sergilemistir. Fakat Meta, Microsoft, Qualcomm ve teknoloji
ekosistemindeki diger kurumlar, Metaverse ve internetin bir sonraki bolimiini
karakterize etme potansiyeli konusunda biiyiik bahisler yapmaktadir. Biiyiik hirslar ve
uzun vadeli finansman taahhiitleri, kurumlarin sorumlulugu iistlenme arzusunu

vurgulamaktadir (Robinson, 2022).
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Metaverse teknolojisi Tirkiye’de biiylik ilgi goérmiistiir. Geng niifusun
teknolojik gelismeleri yakinen takip etmesi ile internet ve sosyal medya kullanimi
oldukca fazladir. Dijital diinyaya olan bu talep, Metaverse diinyasina da yansimistir
(Kirik ve Memmi, 2022:162). OVR adli platformdaki arsalarin yiizde 25’1 Tirkler
tarafindan satin alinmistir. istanbul’da satilik alan neredeyse kalmamstir. Bunlar da

Tiirkler’in Metaverse’e olan ilgisini yansitmaktadir (Gonel, 2022).

Metaverse evreninde etkinlik diizenlemis Tirkiye’deki kurumlardan bazilari,
Trendyol, Is Bankasi, Halkbank, Kigili, Turkcell, BtcTurk seklinde

siralanabilmektedir.

Trendyol, Trendyol Sanat’i hayata gecirmis ve dijitallestirerek Metaverse
diinyasina giris yapmustir. Kurum, Metaverse teknolojisi odakli ¢oziimler gelistiren
GoArt is birligi ile yaklasik 600 eser bulunan “Metaverse Sanat Galerisi’ni agmistir
(Papugciyan, 2022).

Is Bankas1 Metaverse evreninde reklam veren ilk banka olmustur. Bir oyun
platformu olan Roblox’ a reklam vermistir (Y1ldiz, 2022). Ayn1 zamanda Decentraland
platformunda “Tablolarla Bogazi¢i’nde Bir Gezinti” isimli ilk NFT resim sergisini

agcmistir (Uyaniker, 2022).

Halkbank, GoArt Metaverse’te, kendi Metaverse evrenini hayata gegirmistir.
“Metaverse Sube ve Etkinlik Merkezi” ismindeki bu sanal evrende kullanicilar ii¢
boyutlu olarak banka subesi deneyimi yasayacaklardir. Ayn1 zamanda etkinlik merkezi
de bulunan evrende, kullanicilar igin sergi, konser, konferans gibi dijital etkinlikler de
diizenlemeyi planlamigtir (https://www.halkbank.com.tr/tr/dijital-
bankacilik/Metaverse/halkbank-Metaverse.html).

Bir erkek giyim magazasi olan Kigili, Tiirkiye’de ilk defa giyilebilir NFT
pargalarint GoArt is birligi ile holografik defile diizenleyerek tanitmistir. Canli bir
model podyuma ¢ikmistir ve Kigili bunu yapan ilk marka konumundadir (Borii, 2022).

Turkcell, T-verse adinda kendi evrenini olusturmustur. T-verse’de yetkinlikleri
artirma ve teknoloji trendlerini deneyimlemek amaciyla geng calisanlariyla toplanti
diizenlemistir. Katilimeilar etkinlige VR gozliiklerle katilmislardir. Bu etkinlik
Tiirkiye’nin en fazla katilimli Metaverse etkinligi olmustur (Arslan, 2022).
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Tiirkiye’nin Bitcoin ile tanismasini saglayan BtcTurk, bir ilke imza atarak
Metaverse’te albiim lansmani gerceklestirmistir. Kalben’in ‘Eski Diinyanin Yangini’
isimli albimiindeki sarkilar1 Decentraland Metaverse konserinde 1000’den fazla
katilimciyla bulusmustur. Boylelikle Metaverse iizerinden albiim lansmani etkinligi

diizenleyen Tiirkiye’deki ilk kurum olmustur. (https://www.btcturk.com/bilgi-

platformu/kalbenin-yeni-albumu/)

Diinya’daki diger tlkeler gibi Tiirkiye de Metaverse gelismelerinin yakin
takipgisidir. Tiirkiye’deki geng¢ niifusun, Metaverse diinyasi i¢in biiyiikk bir etki
olusturabilecegi diistiniilmektedir (Kirik ve Memmi, 2022:164).

2.3.3. Firsatlar

Kurumsal iletisim, kurumlarin hedef Kitlelerine kendilerini tanitmak, miisteri
iligkilerini giiclendirmek ve marka bilinirligini artirmak i¢in kullandig1 bir dizi iletisim
stratejileri ve araglar1 igermektedir. Metaverse, kurumlara birgok firsatlar sunarak
kurumsal iletisimin yeni bir boyutu olarak kabul edilebilmektedir. Ayn1 zamanda
Metaverse, kurumlarin interaktif ve etkilesimli deneyimler sunmasmi da
saglamaktadir. Kurumlar hedef kitleleri ile olan iliskilerini de gelistirebilmektedir.
Metaverse, egitim ve eglence amagli da kullanildigindan kurum caliganlar1 sanal
ortamda egitim alabilmekte, iirlin ve hizmetleri interaktif olarak gdostererek
kullanabilmektedir. Kurumlar, sanal oyunlar ya da etkinlikler yoluyla tiiketici
katilimini arttirma ve marka sadakatini gili¢lendirebilme konularinda olduk¢a fayda

saglamaktadir.

Meta evren sanal diinyayr yansitir ve erisilebilirlik, esitlik ve ¢esitlilik
acisindan insanliga katkida bulunur. Metaverse, erisilebilirlik agisindan sosyallesme
ithtiyacini karsilayarak egitim, ticaret ve etkinliklere katilim gibi ihtiyaclara yanit verir.
Metaverse ayn1 zamanda herkes tarafindan erisilebilen ve kiiltiirlerini sanal olarak
sergileyebilecekleri, esitlikci tarafini gosteren bir platformdur. Metaverse, tasarimina,
amacia ve uygulamalarina bagh olarak siirekli gelisme asamasindadir. Dolayisiyla
Metaverse, herkesin erisebilecegi, sosyal ihtiyag¢larini karsilayabilecegi ve kiiltiirlerini

koruyabilecegi bir platformdur (Unlii vd., 2023:128-130).
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VR (sanal gerceklik), tiiketiciler i¢in yogun is yasamindan ya da yasamdan
kagis firsatlar1 sunmaktadir. Insanlar sanal diinyadayken gercek diinyay1 unutmaktadir.
Bu dogrultuda Metaverse ile yakin iliskide olan bir kavram da hazdir. Hazcilik felsefi
olarak, heyecan, algi, hislerin ve duygularin bilesenleri olarak ifade edilmektedir. Ayn
zamanda haz, kullanicinin bir etkinlikteyken vakit gecirmekten zevk almasi olarak da
ifade edilmektedir. Sanal gerceklik (VR) de duyulari, hisleri irettigi i¢in haz
kavramiyla biitiinlesmektedir. Metaverse ortamindaki korku igeren oyunlardan
insanlarin keyif aldigi bilinmektedir. Bunun nedeni olarak insanlarin heyecan
arayisinda oldugu, heyecan arama ile haz duygusu arasinda dogrudan bir iligki oldugu

soylenebilmektedir (Argan vd., 2022:38).

Gilinimiizde Metaverse’iin, yiliksek katma degere sahip uygulamalarini ortaya
cikarabilmesi i¢in insan merkezli bir yaklasim kullanilmasinda cok 6nemli firsatlar
bulunmaktadir. Metaverse, ekonomik ¢iktilarini yaratirken insan 6ncelikli ve kullanict
dostu ekosistemini yaratma potansiyeli bulundugu sdylenmektedir. Bu da Metaverse’
de yeni kariyer imkanlar1 yaratacagi, heniiz bilinmeyen uzmanlik alanlarinin meydana
cikmasi gibi bir¢ok potansiyel barindirdigini ortaya ¢ikarmaktadir. Ayni zamanda
Metaverse ile yeni meslekler de ortaya c¢ikacaktir. Tiim Metaverse siireclerinde yer
alacak danigmanlar, avukatlar, pazarlama wuzmanlar1 ihtiyaclarimin dogacagi
belirtilmektedir. Gergeklestirilen bu ¢alismalar sonucunda Metaverse’iin dijital {iriin
satigini yapan Kurumlar i¢in ¢ok dnemli bir platform oldugu sdylenebilmektedir. Su an
icin Metaverse’iin yaratacagi ekonomik firsatlar, sanat eserleri, yaratici iiriinler ya da
sanal arazilermis gibi goriinse de uzun vadede, onemli teknolojik girisimlerin ve
taninmis kurumlarin degisime dahil olmasiyla yepyeni firsatlar sunma olasilig1 ¢cok

yiiksektir. (Kus, 2021:251-252).

2.3.4. Tehditler

Metaverse’in getirdigi firsatlar, ¢esitli endiseleri de beraberinde getirmektedir.
Yaygin hale gelebilmesi i¢in ciddi yatirimlara ve uzun bir zamana ihtiya¢ duyulmasi
en biiyliik engel olarak disiiniilmektedir. Kisisel, duygusal ve finansal verilerin
giivenligi ve gizliligi, fikri miilkiyetin korunmasi gibi konularda belirsizlikler
bulunmaktadir. Ayrica Metaverse’te hukuki diizenin nasil olacagi da giiniimiizde
tartisma konusudur. Biiylik bir coskuyla karsilanan teknolojik gelismelerin kisa
zamanda giindemden diistiigii de sik goriilmektedir (Kirik ve Memmi, 2022:162).
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Akla gelebilecek ilk soru, bu kadar biiyiik bir platformun toplayacagi verilerin
miktari, tiirii nasil olacagidir. Bu da biiyiik endiseleri beraberinde getirmektedir. Web
2.0 teknolojisi, kullanicilarin bir resimde harcadigir zamani, fare hareketlerini, hangi
iriinleri ya da kisileri begendiklerini gibi bilgileri inceleme imkani sunmustur. Bu
teknolojiyle insanlarin gizlilikleri fazlasiyla tehlikeye girmistir. Metaverse’te ise bu
veri toplama teknikleri biiyiik ihtimalle amatorce olarak kabul edilecektir. Ciinkii bu
platformda insanlarin viicut hareketleri, ¢cevreyle olan etkilesimler, fizyolojik tepkiler
ve hatta beyin dalgalar1 bile takip edilebilecektir. Dijital teknolojiler gelistirilirken
gizlilik ve giivenlik problemleri mutlaka agiga ¢ikmaktadir (Mandal, Sagir, Oztiirk,
Uysal, Kiilekei, Biiytikakinci, 2022:102-103).

Firsatlar1 bol olsa da herkes i¢in ise yarayan gelisen bir meta evrenin
gelistirilmesinin Onilinde bircok engel bulunmaktadir. Her seyden dnce, c¢evrimigi
giiven ve giivenligin saglanmasi, istismar, zorbalik ve taciz gibi konularin ¢ocuklarin
ve diger savunmasiz gruplarin refahini etkilediginde biiyiik bir tehlikedir. Siber
giivenlik, veri gizliligi ve yanlis bilgilerle ilgili zorluklarin da yogunlagmasi
muhtemeldir, bu da amaca uygun dijital diizenleme ve gozetim mekanizmalarina
ihtiya¢ duyulacagimi gostermektedir. Arz tarafi sorunlar1 miizakere edilebilse bile,
kullanicinin Metaverse deneyimleri hakkinda farkindaligini ve katilimini tesvik etmek

icin harekete gecilmesi gerekmektedir (Robinson, 2022).

Metaverse’iin kurumsal iletisim kullanimi yoniinden bazi 6nemli hususlar
vardir. Bunlardan ilki Metaverse’in heniiz yeni bir kavram olmasidir. Kurumlarin bu
alanda deneyim kazanmasi, etkili stratejiler gelistirmesi i¢in hem zaman hem kaynak
ayirmast  gerekmektedir. Ikincisi ise Metaverse teknolojisinin hala gelismekte
oldugudur. Kurumlar, uygun araglar1 ve uyumlu platformlar1 segerek kullanicilarla
etkilesime ge¢mek icin uygun bir altyapr olusturmalar1 konusunda oldukg¢a dikkatli

davranmalidir.

Sonu¢ olarak, Metaverse, kurumsal iletisimin gelecegi i¢in Onemli bir
potansiyele sahiptir. Kurumlar, Metaverse'i etkili bir sekilde kullanarak marka
bilinirligini artirabilir, miisteri 1iliskilerini gili¢lendirebilir, yenilik¢i deneyimler
sunabilir. Ancak, kurumlarin Metaverse'i benimsemek igin planlamalarini dikkatli bir

sekilde yapmasi ve teknolojik zorluklar1 g6z oniinde bulundurmasi gerekmektedir.
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2.4. Etkinlik Yonetimi Calismalarinda Metaverse Kullanimi

Etkinlik, bir kurumun belirli yer ve zamanda gergeklestirdigi eylemler olarak
tamimlanabilmektedir. Etkinlikler bir hedefe ulasmak icin gerceklestirilmektedir. Bu
hedefler, sosyal, kiiltiirel, ekonomik olabilmektedir. Etkinlikler bireysel olabilecegi
gibi sanatsal, egitimsel, bilimsel, is ve ticari platformlar lizerinden de organize

edilmektedir (Unlii, Yasar ve Bilici, 2023:131).

Teknolojik yenilikler, insanlar aras1 etkilesimin, sosyal iletisimin
zenginlesmesine katki saglamistir. Bu sebeple bilgisayar bilimi giin gectikce dnem
kazanmaktadir. Internet, bilgisayar ve mobil cihazlarla birlikte sanal gerceklik (VR)
ile artirllmig gerceklik (AR) teknolojileri de hizla gelisme gostermektedir. Bu
gelismeler, mekansal, siiriikleyici teknolojileri de beraberinde getirmektedir.
Cevrimigi egitim, uzaktan c¢alisma, sanal eglence gibi kavramlar olusmustur. Bunlar
Metaverse teknolojisi ile miimkiindiir. Kurumlar bu teknolojiyi kullanabilmek i¢in
adeta yaris haline girmislerdir. Ozellikle biiyiik capli kurumlar tiiketicilerini
kendilerine ¢ekmek icin alt yapilarini, protokollerini, yazilim sistemlerini hizla

Metaverse sistemine uyarlamaya baslamiglardir (Mystakidis, 2022:486).

Metaverse, yaraticiligl, eglenceyi, gerceklik ile hayal giiciinii bir araya
toplayan biiylik yeni bir yerdir. Kullanicilar i¢in ise yeni muazzam bir sanal mecradir.
Bu alanda en 6nemli olan sey insanlarin bos vakitlerini gegirebilecegi etkinliklerin
olacagidir. Basta oyun olmak iizere kiiltiir, sanat, miize, spor gibi etkinlikler gibi
faaliyetlerin Metaverse iizerinden gergeklestirilebilmesi énemli bir faktrdiir. insanlar
glinlimiizde sanal gercekligi en ¢ok oyunlarda olmak iizere bos zaman etkinlikleri i¢in
kullanmiglardir. Metaverse iizerinden oynanan bu oyunlar, bir¢cok insanin bir araya
gelmesine, kalabalik kitlelerin olugsmasina ve sanal ortamda birlikte oyunlar
oynamalarina olanak saglamaktadir. Sosyal teknolojilerin adeta bir evrimi olarak ifade
edilen Metaverse, insanlarin dijital temsilcisi olan avatarlar ile sanal gerceklik (VR)
ve artirllmis gerceklik (AR) gozliikleri ile ¢esitli ortamlarda birbirleriyle etkilesime
girmekte ve sanal alemlerde istedikleri yerde olabilmektedir (Argan, Tokay Argan,
Ding, 2022:36).

Metaverse diinyasinda c¢ok ¢esitli aktiviteler bulunmaktadir. Bir takim ofis

uygulamalari, oyunlar, pazarlama ve etkinlikler Metaverse igerisinde mevcuttur. Bu
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aktivitelerin her biri simiilasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse, simiilasyon

yolu ile miize ziyaretleri mal satiglari, sosyal etkinlik gibi igerikleri kapsamaktadir.

(Unlii vd. 2023:128).

Sosyal ve Eglence Etkinlikleri: Sosyal aktivitelerin islevselligi ve sanal
ortamlarda eglence, ses ve video aktarimina baglidir. Metaverse, goriintii
ve ses aktarimini destekleyebilen platformlar igermektedir. Bu nedenle,
yeni bir teknoloji iirlinii olan Metaverse, kullanicilarin sosyal aktivitelere
katilmalarina sosyal etkilesimlere ve gesitli etkinlikler diizenlemelerine
olanak tanimaktadir.

Oyun Etkinlikleri: Metaverse'deki en yaygin aktivitelerden biri
oyunlardir. Bu nedenle, oyun platformlar1 Metaverse'in popiilerlesmesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Oyunlar zor gorevleri basitlestirmeyi
miimkiin kilmaktadir. Ote yandan, oyun platformlarindan yararlanmak igin
kisisel ve 6deme bilgileri gereklidir. Oyun platformlarindaki bilgilerin
kullanilmasi kimlik hirsizlig1 gibi sorunlara neden olabilmektedir. Bu tiir
sorunlardan kacinmak icin, blockchain teknolojisine dayali oyun
platformlarinin  segilmesi  konusunda oOnerilerde  bulunulmaktadir.
Metaverse'deki oyun platformlarindaki sahnelerin gorsel temsilleri basit
ama etkili bir simiilasyon ortami saglamaktadir. Kullanicilar bu ortamda
cok faktorlii bir rekabet ortamina ve yeni ¢ok agamali stratejilere yon veren
bir otomasyon programi da olusturabilmektedir. Metaverse, kullanicilara
oyunlastirilmig platformlarda hareketlerini yakalama, rekabet etme ve
kendilerini gelistirme segenegi sunmaktadir.

Egitim Olaylar1: Metaverse'iin bir diger 6nemli olay1 isitsel ve gorsel
temelli egitimdir. Bu olay Metaverse aplikasyonu ile yiiksek popiilerlik
kazanmasi beklenmektedir. Yazili olarak gordiiklerimiz ile hissettiklerimiz
arasinda onemli farkliliklar vardir. Tehlikeli sonuglart olan kimyasallar
denenebilmektedir. Metaverse, kimyasal uygulamalarin bilimsel ve teknik
olarak analiz edilmesini ve paylasilmasini saglamaktadir. Bu nedenle, bu
sanal ortamin egitimsel etkisini gérmek miimkiin olmaktadir. Ayrica
ogrenciler video sunumlar1 ile karsilastirarak zevkleri, tutumlar1 ve

performanslart  hakkinda bilgi edinebilmektedir. Metaverse ayrica
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ogrenciler arasindaki karsilikli iliskileri giiglendirmekte, bilgiye nasil
erisebileceklerini ve ne tiir bilgilerin onlar i¢in yararli oldugunu
anlamalarina yardime1 olmaktadir. Ote yandan, Metaverse'in dezavantajlari
da vardir. Asir1 veri kullanmak veya bunlarla karsilasmak, 6grencilerin
psikolojisi iizerinde olumsuz etkilere neden olabilecegi diisiiniilmektedir.
e Finansal Olaylar: Metaverse'de, finansal siirdiiriilebilirligi saglamak ve bu
sanal ortamda bir ekosistem yaratmak i¢in, kurumlar kullanicilarla iiretim
ve kullanicilara satis yapmaktadir. Gelecegi tahmin etmek i¢in sanal bir
diinya olan Metaverse, gercekligin oOzelliklerini gercek¢i bir sekilde
yansitmaktadir. Diger sosyal medya uygulamalarinda, kurumlar
Metaverse'den faydalanmaktadir. Cilinkii Metaverse, ¢ok ¢esitli olanaklar
saglamaktadir. Kurumlar, potansiyellerini 3D ortamlarda deneyimleme
firsatina sahip olmaktadir. Dahasi, sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojisine bagl olarak, film endiistrisinin Metaverse'de ¢ok popiiler
olacagi ongoriilmektedir. Buna ek olarak, Metaverse, kullanicilarin ¢ok
cesitli is modelleri olusturmalarina yardimei olmakta ve onlari bu is kolunu
deneyimlemeye ve gelistirmeye tesvik etmektedir. Kurumlar bu artirilmis
gerceklik (AR) ortaminda reklam vererek islerini ve {irlinlerini tanitma

firsatina sahip olmaktadir (Unlii vd., 2023:128-130).

Metaverse’ de bulunan bu etkinlikler cesitli olasiliklar sunmaktadir. Bunlar

asagidaki sekil tizerinden gdsterilmistir.
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('Metaverse, farkli soyal *Meyaverse, sﬁrekli\
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[ | \

\ ” )
(" Esitlik Insancillik )
»Metaverse'teki *Metaverse, kiiltiirel

iletigim ve kiiltiirel
koruma i¢in etkili bir

herkes, avatarlari
aracilifiyla irklar arasi

ayrimcilik olmaksizin yaklasimdir.
stirdiiriilebilir bir
\toplum insa edebilir )

Sekil 6. Metaverse Kaynagindaki Olasiliklar
Kaynak: (Unlii vd., 2023:128-130).

Metaverse’lin esasinda kullanici deneyimi s6z konusudur. Metaverse’te zaman
geciren, ortami deneyimleyen kullanici, haz, korku, endise, hayal kirikligi, tatmin
duygusu gibi durum degisimlerini yasamaktadir. Sanal diinyalar, c¢evrimigi
platformlar, kuruldugundan beri popiilerdir. Popiiler olmay: siirdiirmesinin nedeni ise
etkinliklere katilan kullanicilarin igsel ve digsal motive olmasini saglayan
motivatorlerin mevcut olmasidir. Bu motivatorlere; arkadas etkisi, etkilesim,
sosyallesme, eglenme, 6grenme gibi ihtiyaglar 6rnek verilebilmektedir (Argan, vd.,

2022:37-38).
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3. METAVERSE’UN ETKINLIK YONETIMINDEKI ROLU:
TURKIYE’DEKI KURUMLAR UZERINE BiR ARASTIRMA

Bu boliimde arastirmanin 6nemi, amaci, kapsami ve sinirhiliklari, sorulari,
yontemi, evreni ve 6rneklemi, analiz ve bulgular lizerinde durulacak, tartisma sonug

ve Oneriler ile sonuclandirilacaktir.

3.1. Arastirmanin Onemi

Bu ¢alismanin 6nemini 6ne ¢ikan iki unsur belirlemektedir: Etkinlik yonetimi
ve Metaverse. Etkinlik yonetimi, kurumlarin hedeflerine ulagsmasi konusunda, miisteri
iliskilerini giliglendirmesinde, marka degerini artirmasinda ve i¢ ve dis paydaslarla
daha etkili bir iletisim kurmasinda énemli bir rol oynamaktadir. Teknolojinin hizla
gelismesi ile kurumlarin dijitallesmesi de kaginilmaz olmustur. Sanal ve gergek
diinyalarin etkilesim iginde oldugu, genis kapsamli dijital evren olan Metaverse ise
etkinlik yonetimini bambagka bir yere tasimistir. Metaverse etkinlikleri, dijital
diinyada gerceklesen ve katilimcilarin sanal karakterlerle veya avatarlarla sanal
ortamlarda etkilesime gegebildigi etkinliklerdir. Tirkiye’deki kurumlarin bu
teknolojik degisimlere bakis agilarinin, kurumlara olan olumlu ve olumsuz etkilerinin
incelendigi bu caligmanin hem ilk olmasi hem gerek akademik literatiir gerekse

Metaverse etkinliklerinin Tiirkiye’deki durumu baglaminda 6nem arz etmektedir.

3.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, Tiirkiye'deki kurumlarin Metaverse etkinlikleri diizenleme
motivasyonlari, bu etkinliklerin 6nemi ve kurumlara olan etkileri ele alinacaktir. Bu
calismanin amaci, Tiirkiye'deki kurumlarin Metaverse etkinlikleri diizenlemede
karsilastiklar1 zorluklar1 ve firsatlar1 incelemek, bu etkinliklerin marka bilinirligine
olan etkilerini degerlendirmek, kurumlarin Metaverse teknolojisine olan ilgi
diizeylerini ve yatirim niyetlerini anlamak ve Metaverse etkinliklerinin kurum

tiiketicilerine sundugu deneyimleri kesfetmektir.

3.3. Arastirmanin Kapsami ve Simirhliklar:

Arastirma, Tirkiye’deki Metaverse etkinligi diizenleyen kurum c¢alisanlari ile

derinlemesine miilakat uygulamasi yapilarak gergeklesmistir. Bu kapsamda
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Tirkiye'de Metaverse etkinligi diizenleyen kurumlar belirlenmistir. Goriigiilen

kurumlardan bes tanesi bu ¢alismada yer almayi1 kabul etmis, onay vermistir.

Arastirmada amagh Ornekleme yontemi kullanilmistir. Amacli 6rnekleme
yonteminde ornekleme segilen bireylerin ya da nesnelerin arastirmacinin amacina en
uygun cevabi verebilecek birey ya da nesne arasindan seg¢ilmesi amaglanmaktadir
(Aziz, 1994:59). Bu cergevede arastirmanin amacina en uygun cevabi verebilecek
kurum calisanlar1 se¢ilmistir. Kurum galisanlari, etkinlik siirecinde aktif rol alan ve bu

alanda deneyimi olan kisilerden olusan 6rnekleme grubunu temsil etmektedir.

3.4. Arastirmanin Sorulari

Arastirma sorular1 asagidaki gibi planlanmistir:

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

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

3- Metaverse etkinlikleri, kurum tiiketicilerine farkli bir deneyim yasatmasina olanak

saglamakta midir?

3.6. Arastirmanin Yontemi

Tiirkiye’deki Metaverse etkinligi diizenlemis kurumlarin goriislerini ortaya
koymak amaci ile bu ¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma
yontemi, arastirtlmak istenen bir konuyu, gbzlem, goriigme teknigi kullanilarak
derinlemesine arastirma yapilan bir aragtirma tiiriidiir. Bu arastirmada kisilerin
yasadiklarini, hayat tecriibelerini ve yaptiklar isle ilgili goriislerini ortaya ¢ikarmak

hedeflenmektedir (Cakmak, 2022:46).

Arastirmada,  katilimcilarin  tecriibelerinden ~ ve  deneyimlerinden
faydalanabilmek i¢in Nitel arastirma desenlerinden Fenomenoloji (Olgu Bilim) deseni
kullanilmistir. Yasanan bir olayin anlasilabilmesi, ancak onu tecriibe etmis kisilerle
miimkiindiir. Fenomenoloji (Olgu Bilim) caligmalari, arastirmacinin ¢alistigi konu
hakkinda tecriibeli ve yasadigi tecriibeleri aktarabilecek gruplardan olugmaktadir

(Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008:22).
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Omekleme siirecinde kullanilan amagli drnekleme yontemi, arastirmanin
amacma en uygun cevabi verebilecek Kkurum c¢alisanlarinin belirlenmesinde

kullanilmustir.

Arastirma yontemi olarak arastirmayir kurumsal boyutta incelemek ve
desteklemek adina derinlemesine miilakat yontemi tercih edilmis ve bu kapsamda
Metaverse etkinligi diizenlemis Tiirkiye’deki kurum calisanlari ile derinlemesine
miilakat uygulamasi yapilmistir. Derinlemesine miilakat, ilgili kisiye acik uglu
sorularin sorulup cevaplarin kaydedilmesine, ayni zamanda ek sorular sorularak
aragtirma konusunun daha detayli incelenmesine olanak saglamaktadir (Kiimbetoglu,
2005: 71). Derinlemesine goriisme sorulari olusturulurken Hasan Malik Aydiner’in
(2022) “Tirkiye’de Turizm Destinasyon Pazarlamasinda Dijital Etkinlik Kullanima:
Pandemi Siireci Uygulamalari” isimli yiiksek lisans ¢alismasindan faydalanilmis ve bu

calismanin formuna uyarlanmistir.

Tirkiye’de Metaverse diinyasinda magaza acan ya da yer satin alan kurumlar
disinda sadece etkinlik diizenleyen 15 Tiirk kurumuna ulagilmistir. Bu 15 kurum
icerisinden ayni sektore ait olanlar ¢ikarildiginda 10 adet kurum kalmaktadir.
Gortismeler dogrultusunda, bu calisma i¢in 5 kurum olumlu doniis yapmuistir.
Goriismeyi kabul eden kurum calisanlarindan onay verdigine dair hem e-posta hem
imzal1 bir yazi talep edilmistir. Goriismeler Zoom platformu {izerinden online olarak

gerceklesmis olup, 6nceden izin almak suretiyle kaydedilmistir.

Bu miilakatlarda etkinlik diizenleme sekilleri, Metaverse teknolojisine yatirim
yapilmasi hakkindaki diisiinceleri, Metaverse etkinliklerinin kurumlarina sagladig:
fayda ve zararlar1 gibi hususlara dair 20.06.2023 tarihli 07-4 numarali etik kurul karar1
ile 6nceden belirlenmis yar1 yapilandirilmig sorular dogrultusunda katilimcilara 12
adet soru yonetilerek kurumlar ile goriismeler gerceklestirilmistir. Alinan yanitlar
neticesinde, yanitlarin desifresi yapilmis ve konu hakkinda saptamalarda bulunulmaya

calisilmistir. Goriislilen kurumlarin isimleri etik kurallar ¢ergevesinde kodlanmustir.
3.7. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi
Arastirmanin evreni, Tiirkiye’de Metaverse etkinligi diizenlemis kurumlardir.

Metaverse etkinligi diizenleyen kurumlar tespit edilerek, amagli 6rnekleme yontemiyle

secilen kurum ¢aligsanlar: ile derinlemesine miilakat gerceklestirilmistir. Kurumlarin
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farkli sektor ve farkli etkinlik diizenlemis olmalarina dikkat edilmistir. Etkinlik

stirecinde gorev alan kurum ¢aliganlari, arastirmanin 6érneklemini olusturmaktadir.

3.8. Arastirmanin Analiz ve Bulgulan

Calismanin bu boliimiinde 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 gerceklestirilen kurum ve kisiler hakkinda genel bilgiler asagidaki

tabloda belirtilmistir.

Tablo 7. Arastirmaya Katilan Kurum ve Goriisme Bilgileri

Kurum Sektor Katihmcr Unvam Goriisme Yeri
Kod
K1 Erkek Perakende Moda Marka Stratejist ve Iletisim Zoom (online)

Y Oneticisi

K2 Kriptopara Islem Platformu | Marka Uzman, Zoom (online)
Kilit Misteri Y Oneticisi

K3 Banka Dijital Bankacihik Boliim | Zoom (online)
Midiirii

K4 Egitim Aragtirma Gorevlisi Zoom (online)

K5 Sivil Toplum Kurulusu Ogretim Uyesi Zoom (online)

Onceden belirlenen sorular test edilerek, goriismede elde edilen cevaplar ve

degerlendirmeleri siralanmistir.

Soru 1. Kurumunuz hangi sektorde faaliyet gostermektedir?

KURUM 1: “Erkek Perakende Moda”

KURUM 2: “Bitcoin ve kriptopara alim satim hizmetleri”

KURUM 3: “Bankacilik”
KURUM 4: “Egitim sektorii”
KURUM 5:

“Bilimsel alanda ¢calismalar yapan bir sivil toplum kurulusudur.’

’
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Gortistilen kurumlarin farkli sektérden olmalarina dikkat edilmis olup,
Metaverse etkinliklerinin c¢esitli sektorler icin etkilerinin incelenmesine olanak

saglamistir.

Soru 2. Kurumunuzda Dijital Déniisiim ya da Kurumsal iletisim departmanlarmiz var

midir?

KURUM 1: “Her iki departmanda mevcut. Dijital doniisiim, Is Gelistirme
catist altinda IT ve Pazarlama tarafindan yonetiliyor. Kurumsal Iletisim

’

departmanmimiz da Pazarlama departmanimizin bir alt kolu.’

KURUM 2: “Dijital doniigiim departmanmimiz yok biz zaten direkt dijital

konumdayiz. Kurumsal iletisim departmanimiz var, pazarlama departmanmmizin alt

kolu.”

KURUM 3: “Tabii ki var. Dijital déniisiim Daire Baskanligimiz ve Kurumsal

letisim daire bagkanligimiz var.”
KURUM 4: “Evet, kurumsal Iletisim var.”

KURUM 5: “Kurumumuzda kurullar var. Bu kurullar; bilim kurulu,
Metaverse kurulu, denetim kurulu var yasal olarak zorunlu. Bir de biitiin kurullarin

1

tistiinde proje tist kurulu var, yonetim kurulu var ve genel kurul var.’

Verilen cevaplar dogrultusunda iki kurumda Dijital Doniisiim departmani, dort
kurumda Kurumsal Iletisim departmani oldugu tespit edilmistir. Yalmzca KURUM 5
olarak ifade edilmis olan sivil toplum kurulusunda kurumsal iletisim departmani

olmay1p, Metaverse Kurulu bulunmaktadir.
Soru 3. Etkinliklerinizi hangi departmaniniz diizenlemektedir?

KURUM 1: “Geleneksel etkinliklerimiz kurumsal iletisim tarafindan ilerliyor.
Metaverse ve Web 3.0 tarafinda ise kurumsal iletisim pazarlama iletisimi ve benim de
bagli oldugum departman olan Web 3.0 kod adli bir de iletisim teknolojileri

departmamimiz var. Bu tigii tarafindan ilerletiliyor.”

KURUM 2: “Pazarlama departmani ¢atist altinda”
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KURUM 3: “Geleneksel etkinliklerimizde Kurumsal Iletisim Daire Baskanhg
sorumlu, Metaverse etkinliklerimiz de iste benim de gorev aldigim Metaverse ve A¢ik

Bankacilik departmani ile Kurumsal Iletisim ortak calisiyorlar.”

KURUM 4: “Etkinlikleri Kurumsal Iletisim departmam diizenliyor fakat
Metaverse etkinligimizi Isletme Fakiiltesi Uluslararas: Ticaret Ana Bilim Dali

gerceklestirdi. Uluslararasi Ticaret Boliimii olarak etkinligi biz diizenledik.”

KURUM 5: “Her kurul kendi etkinliklerini diizenliyor. Bilim kurulu kendi
programlarmm diizenler, Metaverse kurulumuz kendi ¢alismalarint yapar. Yani her
kurul kendi gorev ve sorumluluklar: ¢ergevesinde ¢alismalarint yiiriitiir. Metaverse
tizerinden yapilacak etkinlikler icin ise Metaverse kurulu diger kurullarin Metaverse
tizerinden ¢alismalar yapmasina olanak sagar. Mesela bilim kurulu toplantilarini

Metaverse iizerinden yapiyorlar zaman zaman”

Verilen cevaplara istinaden, dort kurum Kurumsal iletisim cevabini vermistir.
Sivil toplum kurulusundan ise her kurul kendi etkinligini diizenler cevab1 alinmistir.
Metaverse etkinlikleri i¢in ise bir kurumda Web 3.0 kod adl iletisim teknolojileri
departmani, iki kurumda Metaverse departmani bulundugu goériilmektedir. Boylelikle
Tiirkiye’deki kurumlarda, Metaverse igin ayri boliimler agildigi, Metaverse sistemi,

personel gibi 6zel yatirnmlarin yapildig1 sonucuna net bir sekilde ulagilabilmektedir.
Soru 4. Hangi hedeflerinizi gergeklestirmek i¢in etkinlikler diizenlemektesiniz?

KURUM 1: “Zaten marka bilinirligimiz ¢ok yiiksek, bunu biraz daha geng
kitleye yaymak, daha ¢ok kendimizi bir baba markas: kadar, bir taraftan da geng
yetiskin diyebilecegimiz 28-40 yas araliginda da gdstermek icin etkinlikler
diizenliyoruz. Diger taraftan kadin-erkek tiiketicilerin farkliliklarindan dolay erkekler
gelismelerden pek haberdar olmuyor, genellikle bir tisért bir gémlek alip ¢ikiyorlar.

’

Onlara o tigortle gomlegin ozelliklerini de anlatmak istiyoruz.’

KURUM 2: “Kullanicilara dogrudan dokunmak iletisime ge¢me, farkindalik

)

ve bilinirlik yaratmak igin etkinlikler diizenliyoruz.’

KURUM 3: “Biz Metaverse etkinliklerimizi dijital aktifligimizi artirmak,

dijital bilinirligimizi artirmak, marka bilinirligimizi artirmak igin diizenliyoruz.
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Sonucta Metaverse tiim diinyada ¢ok yayilmaya baslayan bir igerik. Tiirkiye olarak da
attimlar yapilyor. Biz de bu konuda bankacilik sektoriinde oncii oldugumuzu
diistintiyorum. Biz bu platformu devamli kullaniyoruz, diizenliyoruz, icerisini revize
ediyoruz. O etkinligi yaptik biraktik degil, biz bunu stirekli olarak devam ettirmeyi

planlyoruz.”

KURUM 4: “Ogrencilerin gelismesine katki sunacak hem akademik anlamda
hem ig hayatinda kendilerine katki saglayacaklar: egitimler diizenliyoruz genelde. Ya
da giindemde olan, yeni olup tizerinde ¢cok durulmayan konularla alakali konferanslar,
sempozyumlar ve kongreler diizenliyoruz. Egitim kurumu da oldugumuz igin

1

ogrencilere yonelik egitimler oluyor.’

KURUM 5: “Bir dernek olarak dernegin faaliyetleri geregi yapabildigi
goniillii faaliyetleri goniillii etkinlikleri diizenliyor. Zaman zaman toplantilar zaman
zaman projeler, konferanslar, kongreler, dersler gibi faaliyetleri diizenliyoruz. Bu
faaliyetlerin disinda yaywin faaliyetlerimiz de var. Podcast yaymnlari, gorsel yayinlar,
vazili yaynlar kitap basimlart kitap yaywnlari filan, ayni zamanda dergi yonetimi
yapiyoruz hedeflerimize ulagabilmemiz igin. Uluslararasi bir dergimiz var. Akademik

1

calismalara yer verilen bir dergi.’

Etkinlik diizenleme amaclarina baktigimizda ilk olarak marka bilinirligini
artirmak oldugu cok net bir sekilde sdylenebilmektedir. Kurumlarin, tiiketicileri veya
kullanicilan ile iletisime ge¢mek, daha fazla kitleye ulagsmak, {irlinlerini ya da
hizmetlerini duyurmak amaglar1 icin etkinlikler diizenlendigi goriinmektedir.
Metaverse etkinlikleri ise bu hedeflere ek olarak daha geng kitlelerin dikkatini cekmek,
Daha fazla tiiketiciler veya kullanicilar ile dogrudan iletisime gegebilmek, dijital
aktifligi ve bilinirligi artirmak, farkindalik ve bilinirlik yaratmak, bu yeni teknolojide
ilk olmak, ilkleri yasatmak, bu platformda egitim, basim ve yayin faaliyetlerini

yiiriitmek hedeflerine ulasmak i¢in diizenlenmekte oldugu sdylenebilmektedir.
Soru 5. Hangi siklikla etkinlik diizenlemektesiniz?

KURUM 1: “Biz erkek moda perakende markast oldugumuz icin her ay bir
ekinligimiz oluyor. Bazen bir koleksiyon tanitimi yapiyoruz bazen bir iiriin tanitimi

bazen nefes alan kumagslardan yeni bir gémlek c¢ikartryoruz onun tanitimini...
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Neredeyse her ay bir etkinlik diizenleyerek tanitim yapiyoruz. Babalar giinti, Ramazan

Bayramu, yeni y1l gibi ozel giinlerde de etkinlik diizenliyoruz.”

KURUM 2: “Bunun sabit bir cevab: yok. Sponsorlukiarimiz var bizim. Bu
sponsorluk alanlarindan dogan haklar veya bizim bulunmak istedigimiz uzun stireli
degil tek etkinlikli sponsorluklar da var. Sponsorluk takvimine gére degisiyor. Son iki
seneye baz alacak olursak ortalama 20 kadar etkinlik gerceklestirdik, online veya
geleneksel. Ozel giinler icin etkinlikler diizenlemiyoruz. Daha ¢ok milli takimlar
nezdinde sponsorluklarimiz var. Futbol milli takimlari, voleybol milli takimlari,
olimpiyatlar, konserler yaz sporlart kis sporlart gibi. Kis sporlart icin oteller kayak
okullart gibi yerlerde variz. Mesela somestr doneminde gidiyoruz orada bir etkinlik
yapyoruz ya da bir futbol magi éncesi sahada etkinlik yapabiliyoruz. Ozel giinlerde
degil ama yaz-kis olarak 6zel etkinlikler diizenlemeye ¢alisip yilin 12 ayt aktif olmaya

calisiyoruz.”

KURUM 3: “En son etkinligimizi 12 Aralik 'ta yapmistik; saglik sempozyumu.
Daha sonra bankamiza yeni personeller almistik uzman yardimcisi, miifettis
yardimcisi. Yeni alinan personeller i¢in Nisan ayinda oryantasyon egitimi
diizenlemistik. Ovyle belirli bir aralik yok. Kendi aramizdaki veya firmalarla
goriismelerimizi de Metaverse iizerinden yapabiliyoruz. Ozel giinlerde etkinlik

diizenlemiyoruz ama 6yle bir planimiz var ornegin 19 Mayis’a ozel gibi.”

KURUM 4: “Metaverse tizerinden biz yilda bir defa diizenliyoruz ama onun
haricinde de diizenledigimiz etkinlikler oluyor. Onlar da Zoom iizerinden ya da

tiniversitenin konferans salonunda gerc¢eklestiriyoruz.”

KURUM 5: “Her kurul i¢in toplanma ve etkinlik diizenleme sekilleri degisir.
Mesela senede bir diizenledigimiz bir etkinligimiz var fakat oniimiizdeki yil belki
ikincisi diizenlenebilir. Bilim kurulu istisare toplantisi yapar senede bir defa. Bu bizim
a¢umizdan onemli bir toplantidir 250 °nin iizerinde bilim insami bir araya gelir.
Projeler i¢in siirekli toplantilar vardwr. Toplanti, kongre ya da panel sayist degigir.

Yonetim kurulu toplantilar: da ayda iki defa online olarak ya da Metaverse ortaminda

yvapilyor.”
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Hangi siklikla etkinlik diizenlemektesiniz sorusunun yanitlarina baktigimizda,
her kurum igin degistigini sdylemek miimkiindiir. Ayn1 zamanda yilda en az 1 defa
Metaverse etkinlikleri diizenlendigi, ilerleyen zamanlar i¢in de planlama yapildigi
goriinmektedir. Bu dogrultuda, Metaverse etkinliklerinin artarak stirekli hale gelecegi,
ilerleyen zamanlarda Metavere etkinlikleri ile daha sik karsilasacagimiz

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

KURUM 1: “Metaverse’ e ilk basta 2020 yilinda trendlerle birlikte dahil
olmaya basladik. 2020°’nin Mayis ayindan itibaren de ¢alismalara basladik. Bir
taraftan NFT koleksiyonuyla ilk adimi attik 2021 Mayis ayinda. Daha sonrasinda
GoArt evreninde hem magaza a¢ilisimiz gergeklesti hem 2022-2023 sonbahar-kug
defilemiz orada gerceklestirdik.”

KURUM 2: “Dogrudan Metaverse’ e yatirim yapmak degil ama Metaverse ’iin
birbirine benzer farkli evrenlerinde oldugu projeler, bazi teknolojiler gelisiyor bunun
tizerine. Bizim platformumuzda da bazi Metaverse projelerinin token’lart listeli
durumda. Sandbox gibi Decentraland gibi Axesgibi platformumuzda listelenen
Metaverse projelerinin koinleri var, bu projeler ayni zamanda insanlarin birbirleriyle
etkilesime gegebildikleri birer sosyal platform. Yatirim yapmaktan ziyade alternatif

mecralart erken deneyimlemeyi ve neler yapabilecegimizi gormeyi seviyoruz.”

KURUM 3: “Metaverse diinyada dijitallesme adina atilmis biiyiik bir adim.
Mesela gecen sene Metaverse ve kripto paralar daha ¢ok konusuluyordu. Bu sene
sanki artik Metaverse olmayacak gibi bir izlenim var ama bu demek degil Metaverse
bitti. 2024 'te ben tekrar daha da yiikselecegini diisiiniiyorum. Metaverse yatirimlarini
olumlu buluyorum bence olmasi gereken bir sey. Bankalarin da buna hizla adapte

olacaginmi diistiniiyorum.”

KURUM 4: “Metaverse biiyiime potansiyeli olan bir dijital mecra.
Giintimiizde de dijital yasam alanlar: var ve etkilesimleri gelecek olarak goriiliiyor.
Soyleniyor ya hani, gelecekte her sey sanal gercgeklikler iizerinden ilerleyecek, otonom
olacak, insana ¢ok bagl olmayacak. O yiizden yatirim yapilabilir. Biiyiime potansiyeli

olan bir sektor. Teknolojik olarak da teknolojik alt yapinin gelismesi i¢cin de sanal
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gerceklik, artirdmis  gerceklik, blockchain, yapay zeka gibi teknolojilerin
Metaverse’iin geligiminde de etkili olacag: diistiniiliiyor. O yiizden gergekten gelecegi
olan bir seyde teknolojik alt yapuy da gelistirecek yatirimlar yapilabilir, bu alanda
faaliyet gosteren firmalara da yatirimlar yapilabilir ki bu alan daha ¢ok gelissin. Risk
de var aslinda ama alinamayacak bir risk oldugunu diigiinmiiyorum sonugta her
vapilan yatirimda bir risk var. O yiizden yatirim yapilabilir. Hem yatirimlarimizi

cesitlendirmek adina da Metaverse’e yatirim yapilabilir.”

KURUM 5: “Genel olarak diinyada ozellikle kripto paralarin biraz deger
kaybetmesi miinasebetiyle ve giiven sarsict birtakim olaylar neticesinde biraz deger
kaybetti ve biraz diisiise gegti Metaverse tizerindeki yatirimlar. Aslinda bu diistise
gecme, biz ve bizim gibi Metaverse konusunda, VR teknolojileri konusunda yatirim
yapma ya da inovatif iirtinler iiretmek isteyen kurumlar arasinda tam bir zaman
kazandwici bir firsat oldu. Biz dernek olarak kendi yerli ve milli ¢calismalarimizi
yiiriitiiyoruz. O yiizden biz her haliikdrda yatirimlarimizi yapiyoruz. Genel anlamda
her sektérde Metaverse, AR, VR teknolojilerinin kullanimi oniimiizdeki donemlerde

¢ok daha fazla artacaktir diye diigiiniiyoruz.”

Kurumlara, Metaverse’e yatirim yapma konusunu nasil degerlendirdigi sorusu
soruldugunda her kurumun bu yatirima sicak baktig1 yoniinde ¢ok net cevaplar
alinmistir. Bir anda parlayan Metaverse teknolojisinin su anda diisiiste olmasinin
gegici oldugu disiiniilmektedir. Metaverse, diinyada teknoloji adina atilmis biiyiik bir
adim ve biiylime potansiyeli olan bir dijital mecra olarak gortinmektedir. Bu sebeple,
zamanla tekrar yiikselise gececegi, bu diisiisii firsat bilip yatirim yapilmasi gerektigi
distintilmektedir. Verilen bu cevaplara istinaden, ikinci arastirma sorusu olan
“Tiirkiye’deki kurumlar Metaverse teknolojisiyle yakindan ilgili olup, yatirim yapma

konusuna sicak bakmakta midir?” sorusuna olumlu cevap verilebilmektedir.

Soru 7. Metaverse lizerinden diizenlediginiz etkinlikler hakkinda bilgi verebilir

misiniz?

KURUM 1: “Ilk basta 2022 Mayis ayinda ii¢ parcalik bir NFT koleksiyonu
¢tkardik. Tiirkiye'nin ilk giyilebilir NFT koleksiyonunu olusturduk. Bizim bir
sweatshirt bir tane gomlek bir tane de papyon olmak tizere 3 par¢alik esyamiz vardi.
Bunlarin biri esitligi temsil ediyordu, diger ikisi ise markanin koklii ge¢misini ve
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yenilik¢i bakis acisimi temsil ediyordu. Ilk adimimizi béyle attik insanlar Roblox’ da
Minecraft 'ta ve diger Metaverse iin bulundugu oyunlarda satin alarak avatarlarinda
kullanabildi. Bu ses getirdikten sonra hemen bir sonbahar-kis 2022-2023
koleksiyonunu neden GoArt Metaverse evreninde yapmayalim dedik. Burada da bir
sanal platform olusturduk. Katilimcilar ilk kez bir etkinlige avatar olarak katildi kendi
avatarlarint olusturup. Soye bir farkliligimiz oldu, normalde modeller de avatarlar
tizerinden yapiliyordu diinyada ve Tiirkiye 'de. Biz ise ger¢cek modelleri Metaverse’e
insa ettik. Gergek modellerimiz kamerada iiriinlerimizi giydi ve Metaverse evrenine
aktararak platformda yiiriimesi, tiriinlerin degismesi devam etti. Boylelikle Tiirkiye 'de
ilk kez gercek modellerden olusan bir Metaverse moda defile etkinligi yaptik. Daha
sonra ocak ayinda ilk magazamizi a¢tik GoArt Metaverse evreninde. Burada da
magazayt soyle dizayn ettik; iist katimiz markamizin Tomorrow isimli bir koleksiyonu
var yarmn i¢in bugiinden diye. Tamamen ekolojik tasarimlardan olugan sorumlu
tiiketiciler icin ortaya ¢ikan, daha az tiiketen, dogal boyalar ortaya ¢ikan bir seriye
yer verdik. Alt katinda ise smokin koleksiyonu ve en énemlisi Tiirkiye 'nin bir rengi
olan Edirne Kirmizisi diye bir renk tonu var, nerdeyse 600-700 yillik Edirne’ye has
olan kirmizinin bir tonu. Biz de Edirne Kirmizi koleksiyonu ¢cikarmistik. Magazamizin
giriginde de Edirne Kirmizi koleksiyon iiriinlerine yer vererek kiiltiirel degerlerimize
de sahip ¢iktik. Burada yaklasik 2-2,5 buguk ay gibi bir zaman gegti Metaverse
magazasin insa ederken. Uriinlerin boyutlarin ayarlamak, magaza tasarimina dikkat
etmek... Gergek bir magaza inga etmek gibi bir siire¢ oldu orada. Bu sene Eyliil ya da

Ekim ayinda GoArt Metaverse evreninde etkinliklerimiz gerceklesecek.”

KURUM 2: “Metaverse 'te bizim diizenledimiz ilk etkinlik Kalben’in lansman
konseri. Metaverse kavramuun ¢ok konusuldugu ancak herkes tarafindan
deneyimlenmedigi bir donemde yeni nesil bir finans kurulusu olarak katilimcilar igin
veni nesil bir konser deneyimi tasarladik. Kalben’in bir albiimii ¢ikiyordu. Zorlu PSM’
de bir lansmani vardi. Bu lansman orada kapali bir sekilde gercgeklesirken, Kalben'in
belki yakinlari, editorler, gazetecilerle gerceklesen kapali bir etkinlikken. Kalben e bir
karakter yarattik, sistemi, teknolojik altyapryr da Zorlu’ya kurduk. Konseri es zamanli
olarak Decentraland’ da da yayinladik. O konser alamini da duvarlarinda sanki
billboardlar varmis gibi markamizi koyabildik. Kalben’e benzeyen bir meta karakter

yarattik. Insanlar da kendi karakterleriyle geldiler, orada canli canli séylenirken, o
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sarkilart ilk defa Meta evrende dinliyor olmus oldular. Decentraland Metaverse'iinde
gerceklestirdigimiz lansman konseri ile Metaverse'te Tiirkiye'nin ilk albiim lansmanini
ve konserini gergeklestirmis olduk. Decentraland iizerinde konseri yapmamizin nedeni
ise katilimciarin bu konsere hem iicretsiz hem de kolayca katilmalarim

’

saglayabilmekti’

KURUM 3: “12 Aralik’ta saglik sempozyumu, Nisan ayinda bankamiza yeni
alinan uzman yardimcisi, miifettis yardimcist personellerine oryantasyon egitimi
diizenledik. Ikisi de ¢cok giizel etkinliklerdi. Hatta saglik sempozyumu, diinyada dijital
teknolojide yapilan ilk etkinlik olarak goriiliiyor. Amerikadan, Avrupa’dan Asya’dan
kendi alaminda uzman bircok doktor katildi hem fiziksel hem sanal olarak. Ileriki
giinlerde de soylesi seklinde 6nemli birisini ¢cikarmay: diistiniiyoruz ama heniiz isme

karar vermedik.”

KURUM 4: “Biz bir tane diizenledik Metaverse iizerinden. Bir konferans
diizenledik. Konferansa ¢esitli yerlerden farkli iilkelerden Tiirkiye 'den de katilimcilar
geldi. Gelen katilimcilar Metaverse iizerinden sisteme baglandilar sunumlarin
kiirsiiye ¢ikarak sanki gercek hayatta konferans salonundaymuisiz gibi sunum yaptilar.
Herhangi bir aksaklik olmamasina adina bir giin oncesinden bulustuk katilimcilarla.
Sistemi nasiul kullanmalari gerektigini anlattik. Ne yapmalar: lazim, nasiul kiirsiiye
¢tkacak, nasil oturacak, alkis nasil yapilir, nasil yiirtiniir gibi. Evet ¢ok giindemde olan
bir konu ama herkes girip Metaverse’de etkinlige katilmiyor. Bir giin oncesinden
egitimimi verdik ertesi giin biiyiik bir sorunla karsilasmadik. Ufak tefek sorunlar
vasadik, bazilarin mikrofonlarindan ses gelmedi, iletisimde sorunlar ¢ikti. Ama bu gibi

sorunlar Zoom tizerinden de ¢ikabiliyor sonugta. Bizim i¢in de bir deneyim oldu.”

KURUM 5: “Metaverse iizerinden en fazla yapmis oldugumuz etkinlikler ders
verme etkinlikleri oldu. Mesela iiniversitenin bir donem boyunca dersini Metaverse
ortaminda verdik 14 hafta haftada bir. Her hafta verdik o dersi. Fiitiiristik yaklagimlar
isimli bir dersti, Metaverse ortamina da uygundu orada verdik o dersi. Onun disinda
Metaverse ortaminda bizim dernegin biinyesinde verdigimiz bazi egitimler var.
Sertifikali egitimler. O egitimleri de yine Metaverse tin i¢inde kendi platformumuzda
kendi hazirladigimiz simiflarda verebiliyoruz. Universitelerle de sozlesmelerimiz var

ama heniiz uygulamaya baslanmadi. Onun disinda 2023 yili Mayis ayindaki
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uluslararasi konferansin tamamint kendi Metaverse platformumuzda yaptik. Bu bize
ait olan bir konferansti ama bagska iiniversitelerin diizenlemis oldugu konferanslar: da
Metaverse ortamina aktarmayla ilgili hizmetler de verdik. Bir de toplantilar yapiyoruz

zaman zaman onun disinda baska Metaverse etkinligimiz yok simdilik.”

Gortiistilen kurumlardan alinan cevaplara gore, Metaverse platformu lizerinden
giyilebilir NFT koleksiyonu, defile, konser, oryantasyon egitimi, uluslararas1 saglik
sempozyumu, uluslararasi konferanslar, iiniversite dersleri, cesitli egitimler ve
toplantilar gerceklestirilmistir. Giyilebilir NFT koleksiyonu Tiirkiye i¢in bir ilk
olmakla beraber diizenlenen defile de canli mankenler ile ger¢eklesen ilk defile olma
ozelligi tasimaktadir. Ayrica, konser etkinligi albiim lansmani olmasi ve yine ilk
olmasi bakimindan onem arz etmektedir. Tiirkiye’deki kurumlarin daha simdiden bu
teknolojiye uyum sagladigi, alt yapinin daha iyi olmasiyla birlikte her tiirlii etkinligin

diizenlenebilecegi sonucuna varilmaktadir.

Soru 8. Metaverse lizerinden gerceklestirdiginiz etkinliklerin kurumunuza sagladigi

katkilar hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

KURUM 1: “Biz bunu arastirmalarumizda da goriiyoruz ki markamiz biraz
daha teknolojik ve yenilik¢i sirket olarak algilaniyor erkek moda perakende
sektoriinde. Bunun temel sebebi insanlar bunlari genelde yurt disi markalarinda
gortiyordu, artik aaa bakin bir Tiirk markasi da bunlar: yapabiliyor dedirtebiliyoruz.
Diger taraftan ozellikle gen¢ hedef kitlenin buralarda oldugunu diisiiniirsek, spor
giyim tercih eden oversize tercih eden bireylerle bir bag kuruyoruz ve onlarin yarn is
hayatina atildiklarindan itibaren ki yolcugunda markamiz zihinlerinde bir yer
ediniyor. Sunu ozellikle genglere gostermek istiyoruz, bakin bizde bir firsat esitligi var
siz bize iyi bir teknolojik projeyle gelirseniz Web 3.0 hakkinda olur daha fiziksel
teknolojiler olur, markamiz bunu uygulamaya her zaman hazir hissiyatini firsat esitligi

cercevesinde herkese gosteriyoruz.

KURUM 2: “Dogrudan bir doniisiim olarak bakmiyoruz aslinda buna. Spor,
sanat, e spor gibi sponsorluk alanlarimizda yeni neslin yaninda olmayt seviyoruz,
sevmekle kalmiyoruz bu slogam sahipleniyoruz aym zamanda. Ilki yapmak ve

akillarda yer etmek. Bu tiir organizasyonlarda da yeni nesil ile bulusmay:r ¢ok degerli
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buluyoruz. Bu tarz alternatif mecralart yaratici sekilde oncii olarak kullanmay:r da

onemsiyoruz.”

KURUM 3: “Marka ve dijital bilinirligimizin arttigint diistintiyorum.

Bankacilik zaten riskli bir sektor ve biz bunu Metaverse’e evirdik.”

KURUM 4: “Sanal egitimler diizenlenebilir, zaten giiniimiizde corona ile
birlikte arz talebinde degistigini gérmiis olduk. Bu sayede daha ¢ok Zoom iizerinden
toplantilar oldu, uzakta da olsak bir sorunumuz da olsa toplanti saati geldiginde
sistemimizi a¢ip baglanip toplantiya katilabiliyoruz. Bu agidan katki saglayabilir.
Herkesi ayni anda aymi saatte bir odaya toplayamazsiniz ama evinizde olsaniz bile
ag¢ip bilgisayardan baglanip etkinlige katilabilirsiniz. Sanal egitimler diizenlenerek bir
katki saglanabilir. Sanal kiitiiphane ve kaynaklar kurulabilir. Bu sayede 6grencilerde
Metaverse iizerindeki sanal kiitiiphanelerden genis bir dijital kaynak yelpazesine
ulasir. Sanal ortamda kitaplarini taratabilirler, makalelere ulasabilirler. Okula
gelmektense Metaverse tizerinden ulasabilirler. Sanal kampiis deneyimleri olabilir.
Kampiisiin sekli diizenlenebilir. Sanal gozliik takilarak sanki iiniversiteye gelmissiniz
de geziyormugsunuz gibi deneyim yasatilabilir ogrencilere. Bu da uzakta olup,
iiniversiteyi tercih etmek isteyen égrenciler icin de fayda saglayabilir. Universiteler
icin bu farklh bir tamtim olabilir. Bunun haricinde, is birligi ve ag olusturulabilir.
Farkly tiniversitelerle sanal ortam iizerinden is birlikleri gercgeklestirilebilir. Onlarin
kiitiiphanelerine erisim saglayabiliriz, onlar bizim kiitiiphanelerimize erigim
saglayabilir. Ortak is birligi platformu kurulabilir, staj platformu gibi. Ogrenciler

’

buradan da farkl: is olanaklarina goz atabilirler.’

KURUM 5: “Bir kere inovatif bir yapiya sahip olmasi miinasebetiyle
insanlarin ilk defa deneyimledigi ortam olarak Metaverse ortamina giriyor olmalari,
Metaverse ortaminda toplanti yapryor olmalari, onlar igin ayri bir prestij oluyor.
Ayrica, kendi ekibimizi siirekli gelisme icinde tutuyoruz. Kendi ekibimiz, Metaverse
kurulumuz basta olmak iizere siirekli ¢alistyor. Bunu da yapalim, sunu da ekleyelim
farklilagtiralim vs. ARGE ve tasarim ¢alismalart yapiyoruz. Mesela Metaverse
ortaminda komut vererek fiziki diinyada herhangi bir yerdeki makineyi ¢alistirmayt
basardik. Asagi yukar: 8 ay tizerinde ¢alisti arkadaslarimiz. 8 aylik bir zaman zarfinda

Metavesre ortamindan avatar ile komut vererek 3D printer: yonettiler. Avatar bir
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diigmeye basiyor ve gercek hayattaki bir printer ¢alisiyor. Bu su a¢idan onemli,; yarin
bir giin avatarlar kendi evlerindeki makineleri ¢alistirabiliyor olacaklar ya da
herhangi bir makineyi iiretebiliyor olacaklar. Dolayisiyla bu a¢idan onemli bir

gelismeydi, onemli bir calismaydt bizim igin.

Metaverse etkinliklerinin kuruma faydalar1 soruldugunda, kurumlarin daha
teknolojik ve yenilik¢i olarak algilandigi, marka bilinirligini artirdigi ¢ok net bir
sekilde ifade edilmistir. Tiirk kurumlarinin bu teknolojiye hizla giris yapmalarinin
prestij agisindan biiyiik oranda fayda sagladigi sOylenmistir. Bu yeni teknolojide ilk
olmak, dncii olmak, akillarda yer etmek ve kurumlarin adindan s6z ettirmek de oldukca
onemli oldugu saptanmustir. Toplantilarin, egitimlerin ve diger etkinliklerin Metaverse
tizerinden olmasi, diinya ¢apinda bir kitleye ulasilmasini, o kitleyle dogrudan iletigim
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 artmasini sagladigi belirtilmistir.
Kurumlarin verdigi cevaplar neticesinde birinci aragtirma sorusu olan “Kurumlarin
Metaverse etkinlikleri diizenlemeleri, marka bilinirligini artirmakta midir?” sorusuna

rahatlikla evet cevabi verilebilmektedir

Soru 9. Metaverse tizerinden gergeklestirdiginiz etkinliklerin  kurumunuza

dezavantajlarinin olup olmadig1 konusundaki diisiinceleriniz nelerdir?

KURUM 1: “Kurumumuza dezavantaji bir tek NFT koleksiyonunun bazi
tiriinlerini gercekten iiretilmesini isteyenler oldu. Biz de gercek hayatta bunu
tiretemeyiz dedik. En biiyiik dezavantajimiz bu oldu. Onun haricinde bir
dezavantajimiz olmadi, aksine ¢ok fazla avantajimiz oldu. Maliyet agisindan da bir

’

dezavantaji yok, ¢ok dengeli bir sektor.’

KURUM 2: “Herhangi bir dezavantaji yok. Her deneyim yeni bir tecriibe
yvaklasimiyla hareket ediyoruz. Maliyeti de yapabilecegimiz kadar bir istir diyoruz.”

KURUM 3: “Dezavantajlart séyle olabilir, biz bankada miisteri agilist
yvaptigimizda onun her seyini taniyoruz, kimligini aliyoruz. Buraya anonim olarak
girildigi igin biz su an orada bankacilik yapamiyoruz. Sadece tamitim faaliyetleri

yapiyoruz. Uriinlerimizi tamitiyoruz, iiriin reklami yapiyoruz. Ama su an miisteriyi
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kabul edemiyoruz. Bu bir dezavantaj. Zamanla bunun da ¢oziilecegini diistiniiyorum.
Zaten biitiin diinyada bu sorun var. Maliyet agisindan da kuruma fazla bir maliyeti
yok. Projenin basinda bir 6deme yapiliyor o kadar. Firma da yerli oldugu i¢in ekstra
bir gider olmuyor bizim agimizdan. GoArt firmast da ¢alisanlart olsun sahibi olsun

cok destek de oluyorlar. Karsilikli giizel bir iletisim kuruyoruz”

KURUM 4: “Dezavantaji da olabilir. Eger teknolojik altyapi ve erigim yoksa
tiniversitenin, bu bir dezavantajdir. Ciinkii etkinliklerin  gelistirilmesi ve
gerceklestirilmesi icin teknolojik altyapiya ihtiyag var. Internet erisiminin, baglantinin
¢ok iyi olmasi lazim. Kullanilacak aletlerin mesela VR gozliik diyoruz herkesin evinde
olmayabilir ama okulda deneyimlenmeli, sayisi ¢cok olmali mesela. Bu da okula maliyet
yiikleyebilir. Insan etkilesimi ve sosyal baglantilar agisindan biraz zayif olabilir ¢iinkii
yiiz ylize gelmekle Metaverse tizerinden konusmak bir olmayabiliyor. Dokunamiyoruz.
Biz millet¢e daha ¢ok temas sevdigimiz icin de o acidan olumsuz olabilir. Giivenilirlik
ve gizlilik tizerinde, etkinlikler sanal diinyada gerceklesecegi icin veri ihlalleri gibi
durumlar ortaya ¢ikabiliyor. Daha ¢ok yiiz yiize deneyimin duygu aktarimi olmamast
ogrencileri ortama baglama konusunda sorun yasatabilir. Ogrencilerin dikkatini

online ortamda toplamak ¢ok zor oluyor. O a¢idan da bir dezavantaj yaratabilir.”

KURUM 5:  “Metaverse’iin  hic dezavantajim  gérmedim. Icinde
bulundugumuz ic¢in kendi eviadimizmis gibi bakiyoruz. Dezavantajlart elbette var.
Ileriye déniik binasiz egitim, binasiz iiniversiteler hatta binasiz kamu kuruluslar:
sekillendigi vakit insanlarin birebir etkilesimleri belki biraz daha kopacak toplum
icerisindeki. Bunun da farkl ¢oziim yollarimi olusturuyorlar su anda. Mesela
Almanya’da koku alan burun icat ediliyor su anda. Bizim de yer aldigimiz bir ¢calisma.
Kokulara duyarl, kokular: sensérle taniyan burun icat ediliyor. Bu burnun her tiirlii
ortamda kullanilmasi miimkiin. Metaverse ortaminda karsidaki elma yedigi zaman
onun kokusunu alabilirsiniz mesela. Karsidaki biri parfiim siktiginda onun kokusunu
alabilirsiniz. Bu gibi gelismeler var. Bunu tabi gercek hayatta da kullanimi soz konusu.
Daha onemlisi mesela orman yanginlarini normalde bir orman yanmaya basladigi
andan itibaren 11 dakika icerisinde fark edilip miidahale ediyor olmak ormana biiyiik
Olgiide zarar vermekten kurtarvyor. Fakat boyle bir koku alma sensorii oraya
verlestirdiginiz vakit ¢ok daha erken 2 dakika icerisinde belki 1,5 dakika icerisinde

vangina miidahale etme sansiniz olacak. Dolayisiyla toplumsal olarak da fayda
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saglayacak gelismeleri kendi icinde barindirmakla beraber Metaverse ortaminda da
bu tarz arastirma gelistirme faaliyetlerinin aslinda yine faydasina déniiyoruz ama
sonugta bir dezavantaji kapatmak iizere olugturulan bir fayda bu. Dokunma hissi, yiiz
yiize goriigme hissi... Mesela biz sizinle su anda online olarak gériisiiyoruz. Belki
karsilikly olsak daha farkl seyler mi soylerdik ondan emin degilim ama insan iletisimi,
insan fitrati agisindan elbette insanlar iletisim icinde olmayr daha ¢ok benimsiyorlar.
Bu gibi konularda dezavantaji olacaktir. Gézliikler meselesi biraz sorun. Ozellikle
insanlarin su anda kullandiklart gozliikler piyasada olan gozliikler. Yiiksek
coziiniirliiklii bir ortam sagladigi i¢in, insanlarinda dikkatlerini o ortama vermelerini
saglayan gozliikler oldugu icin gozliiklii kullanimi tavsiye ediyoruz. Fakat gozliik
kullanim siiresinin de fazla olmamasi gerektigi yani insan o gozliigii taktigi zaman hem
500-600 gramlik seyi asagi yukar: 1 saat boynunda tasimaktansa, boyun egilmis hale
geliyor ciinkii, zararl olabiliyor is saglhig ve giivenligi agisindan. Hem de uzun bir
stire yiiksek ¢oziintirliiklii tasarimlar olan bir ortamda insanlarin kaliyor olmasi, beyin
noronlarmin da uzun vadede sorunlar olusturma yoniinde birtakim olumsuzluklar: da

’

beraberinde getirebilir.’

Metaverse etkinliklerinin  kurumlara dezavantajlarinin olup olmadigi
konusundaki diigiinceleri soruldugunda, ilk olarak, insanlarin gergek bir etkilesim
kuramamasi, toplumsal aligkanliklarindan kolay vazgecemeyecek olmasi
soylenebilmektedir. Erkek perakende moda sektoriindeki kurumun giyilebilir NFT
koleksiyonun bazi iiriinlerinin gergek hayatta iiretilmiyor olmasi o kurum igin bir
dezavantaj olusturdugu, onun disinda dezavantajdan cok avantajlarinin oldugu
sOylenmistir. Banka sektoriindeki kurumun ise su an igin miisterilerine hizmet
veremiyor olmasi da bir dezavantaj olarak ifade edilmistir. Bazi bolgeler igin
teknolojik altyap1 ve zayif baglant1 sorunlari, VR iiriinlerine kur artis1 sebebiyle kolay
ulagilamiyor olmasi, gizlilik, giivenilirlik ve veri ihlalleri gibi sorunlar dezavantaj
olarak belirtilmistir. VR gozlik kullanildiginda ise uzun siire kullanimda insan
boynuna verilen zararlardan, yiiksek ¢oziiniirliiklii tasarimlar olan bir ortam olmasi
sebebiyle beyin noronlarinin gorebilecegi sorunlardan da bahsedilmistir. Maliyet
acisindan dezavantajin olup olmadigi soruldugunda ise, fazla maliyetli olmadigi, yerli

bir kurumla ¢alisildiginda oldukg¢a dengeli bir sektor oldugu soylenmistir.
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Soru 10. Metaverse tlizerinden gergeklestirdiginiz etkinlikler sonrasinda katilimeilarin

(tiiketicilerin) geri bildirimleri ve degerlendirmeleri ne sekilde olmustur?

KURUM 1: “Koleksiyon tanmitimindan sonra herkes su soruyu sordu: Bir daha
ki sene sonbahar-kws koleksiyonunda nasil bir etkinlik yapacaksiniz? Bu ¢itayr asmaniz
lazim. Artik VR gozliik mii dagitirsiniz ne dagitirsiniz bilmiyoruz biz bunun bir adim
otesine ge¢mek istiyoruz dediler. Bunu agirlikli olarak geleneksel yollarla bize
ulastirryorlar; mail olsun Whatsapp olsun. Whatsapp da artik geleneksel kalvyor Web
3.0°da. Twitter’dan Instagram’dan bize yaptiklari yorumlar genellikle hep
beklentilerinin iistiinde oldugundan bahsettiler. Biraz daha teknolojik daha yenilik¢i,
bakin siz bunu yapan marka oldunuz simdi ¢itayr bir adim iistiine ¢tkarin tarzi yorum

cok fazla aldik.”

KURUM 2: “Biz marka olarak bir ilki deneyimliyorduk, katilimcilar da bir
ilki deneyimlemis oldular. Kalben’'de sanat¢i olarak ilki deneyimlemis oldu.
Katilimcilar da bir ilki deneyimleme motivasyonuyla hareket ettikleri icin geri
bildirimler son derece pozitif oldu. Kullanicilar kendi yarattiklari meta karakterleriyle

kapali bir lansman konserine dahil oldular.”

KURUM 3: “Cok giizel geri bildirimler aliyoruz. Sosyal medyada da
paylastigimizda ¢ok giizel yorumlar geliyor. Tiirk bankasinin béyle bir atilim yapmasi

’

¢ok hosumuza gidiyor gibi. A¢ik¢ast kotii bir yorum almadik simdiye kadar.’

KURUM 4: “Genelde giizel geri déniis aldik. Ogrenciler, hi¢hir zaman béyle
bir sanal diinyaya girip biz bir sey anlatmadik dediler. Evet sunum yapryoruz ya bir
tiniversitenin konferans salonuna giderek ya da Zoom iizerinden. Ama burada kendi
avatarimizi olusturuyoruz, kendi ozelliklerimize gore giydiriyoruz. O bile hoslarina
gitmig. Sanal diinyada bir evimiz var artik oraya gidiyoruz evimizi diizenliyoruz sonra
geliyoruz toplantiya giriyoruz diye. Sanki gergekten orada yastyormus gibi hissettik
dediler. Farkli bir deneyim yasadiklari i¢in de giizel oldugunu soylediler. Genelde
giizel geri doniigler aldik. Bazilart ise sundan sikayet¢i oldu, Metaverse’de insanlar
kontrol edemiyorsunuz. Istedikleri gibi kafalarina gore kalkip yiiriiyebiliyorlar,
dolasabiliyorlar. Zoom’ da karsi tarafin sesini ya da kamerasini kapatabiliyorsun.

Ama sanal ortamda boyle olmuyor. Sesini, videosunu kapatsan bile, ogrenci kalkip
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dolasabiliyor ortalikta. Yani biri sunum yaparken ortadan biri yiiriiyor. O biraz sorun

oldu. Olumsuz yorum olarak bir tek onu aldik diyebilirim.”

KURUM 5: “Geri bildrimleri ¢ok olumlu. Uluslararast diizenledigimiz
konferansta mesela farkly farkl iilkelerden katilimcilar o ortama gelip sunumlarin
yaptiklarinda muhtesem bir geri doniis aldik. Ilk defa deneyimlemisler. Amerika
birlesik Devleti’nden katilan arkadasimiz dahil. Hindistan’da Polonya’da,
Ingiltere’de, Giiney Afrika’da biz en ¢cok Hindistan ve Giiney Afrika’dan korkuyorduk.
Hindistan’daki yer baglantinin olduk¢a zayif olan bir yeriydi. Baglanti zayif mi olacak,
stkintiya girecek miyiz diye diisiiniirken oradaki baglantiyr da rahat bir sekilde idare
ettik. Dolayisiyla giren insanlarin yaptiklar: sunum, ogrencilerin almis olduklart
egitimden faydalanmis olmalari ve onlarin geri doniisiimleri ¢cok ¢ok giizel. Tabi bir
onemli avantaj bu sistem olmasaydi kalkip Istanbul’a gelecektim diyor Hindistan daki
arkadasimiz. Ugak maliyeti, konaklama maliyeti, dogaya vermis oldugum zarar yani
karbon ayak izi miinasebetiyle bunlarin hepsinden kar etmis oldum diyor. Zamandan
tasarruf etmis olduk dediler, insanlar icin en biiyiik hazine zaman. Avatarlarla da olsa
sizi gormiis olduk ayni ortamda bulunduk diye geri doniisler oldu o ¢ok giizeldi.
Negatif geri doniisler de oluyor mesela baglanti hiziyla alakali, sistem atabiliyor.
Baglati kopmalar: olabiliyor. Ik defa gelen kisiler odaklanmayla ilgili sorunlar
yvasayabiliyor. Biz orada enerji doniisiimiinii anlatirken yeni gelen kisi etrafi dolasuyor,
atliyor gibi. Odak problemleri yasanabiliyor ama sonra ortama alisinca bu sorun da

kalmuyor.

Metaverse etkinliklerine katilan kisilerin geri bildirimlerinin oldukg¢a olumlu
oldugu ifade edilmistir. Cok farkli, unutulmayacak bir deneyim yasadiklar1 seklinde
geri doniis yapan katilimeilar, bir sonraki etkinlik i¢in yiiksek beklentiye girdiklerini
ifade etmistir. Tiirkiye’deki kurumlarin boyle etkinlikler yapiyor olmasi da giizel
tepkiler alinmasini saglamistir. Konferans, egitim gibi etkinlikler i¢in, bazi olumsuz
doniisler de olmustur. i1k defa Metaverse platformuna giren kisilerin ortami kesfetmek
istegiyle gelisi giizel hareket etmeleri dikkat dagitmasina sebep olmustur. Miidahale
edilemediginden dolayi, eglence disindaki etkinlikler icin, ortamin disiplinini ve
diizenini saglama konusunda sorunlar yasansa da bu deneyimden ¢ok keyif alindigi,

unutulmayacak bir an1 oldugu seklinde geri doniisler alinmistir. Bu dogrultuda iigiincii
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aragtirma sorusu olan “Metaverse etkinlikleri, kurum tiiketicilerine farkli bir deneyim

yasatmasina olanak saglamakta midir?” sorusuna evet cevabi verilmektedir.

Soru 11. Gergeklestirdiginiz Metaverse etkinliklerinin maddi kazang (ciro) agisindan

kurumunuza saglayacagi faydalar konusundaki diisiinceleriniz nelerdir?

KURUM 1: “Su an Tiirkiye 'de béyle bir GAP markasinin yaptigi kadar bir
ciro katkisini highir sirket saglayamiyor. Bunun temel sebebi biraz Tiirkiye'de VR
tirtinlerine ulagilamamasi, dolar kurundan dolayr artik ¢ok pahali gelmesi... Bugiin
gormiigsiiniizdiir Apple’ n ¢ikardigi Vision Pro gozliigiinii gérmiigsiiniizdiir 3500
dolar. Satis fiyatimin 150-160 binlerde olacagi séyleniyor su anki kurla. Yarin kur
artarsa haliyle insanlar o iiriine erisemedikleri i¢cin markalar: da erismekte de ¢ok
biiyiik gii¢liik yasiyorlar. Biz yarin bir giin oraya bir seyler koysak Tiirkiye 'de Visin
Pro satin alabilecek insan belki 50 bin belki 60 bin olacak. O yiizden bunun bir maddi
getirisi olmuyor. Biz tamamen su an biz bunu yapabiliyoruz demek igin yapiyoruz.
Ama keske Amerika’ daki veya Avrupa’daki piyasa gibi markaya bir taraftan maddi
katki saglayan isler yapabilsek. Biz de PR olarak, marka algist olarak inanilmaz bir
katkis1 var. Fakat ozellikle erkek giyim ve ciro olunca igler, haliyle her sey fiziksel
olmak zorunda. Aymi zamanda gercek iiriin alan miisteri kitlemizi biraz daha
genclestirdik. Metaverse’den iiriin olan degil de gercek, fiziksel iirtin alan hedef
kitlemizin yasi genglesti haliyle. Web siteye giren kitle genglesti. Bizim sadece baba
markasi olmadigimizin farkina vardilar. Genglere yonelik gomlek iiretiliyor, tisort

’

uiretiliyor daha stil tiriinlerimiz var. Bunlarin satin alma oranlart artti tabii.’

KURUM 2: “Burada da dogrudan bir fayda yok, maddi kazang¢ gozeterek
vapilmig bir etkinlik ya da organizasyon da degil. Yeni neslin yaminda olmak
motivasyonu ve béyle bir mecrada o kitleyle bulusabilmek. Degerli olan sey bu yani

en biiyiik kazanim o.”

KURUM 3: “llerisi icin olabilir ama su anda bankacilik yapamiyoruz,
herhangi bir miisteri kabul etmiyoruz, kart satamiyoruz. Bu su anlik sadece taninirlik

icin bir fayda sagliyor.”

KURUM 4: “Biz etkinligi iicretsiz yaptik bir maddi kazang elde etmedik.

Universite tercih doneminde genelde gencler, Z kusagi zaten teknoloji ile dogduklar
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icin teknolojiye onem veriyorlar. Tercih yaparken bu iiniversite teknolojiye onem
veriyor, Metaverse’de etkinlikler yapmus, farkl dijital mecralarda yer almis diyerek
tercih edebilir. Maddi kazanca bu sekilde destek olunabilir. Etkinlige katilimlar ticretli
olabilir, okula bir maddi katki saglanabilir. Cok biiyiik katilimli uluslararasi bir
etkinlik diizenlerseniz, sponsorluk ve reklam getirileri de saglanabilir. Metaverse
ortaminda panolar da olabiliyor. Farkli sponsorlar olursa kendi reklamlart igin o
panolara bedel ddeyebilirler. Sanal kiitiiphane, sanal ticaret ve magaza kurulabilir.

’

Onlar tizerinden de ticret alinabilir.’

KURUM 5: “Bunlar paraya doniistiiriilebilir elbette. Su anda reklam alinarak
yiriitiiliiyor. Mesela konferansi biz ticretsiz yaptik. Normalde herhangi bir konferansa
katilmak igin bir ticret édiiyorsunuz; 700-1000 TL civarinda Tiirkiye’deki kosullar
cergevesinde. Ama biz iicretsiz yaptik. Biz dernek olarak suna karsiyiz; bilgiyi tireten
insandan para alma meselesine biz karsiyiz. Biz bilgiyi iireten insani bas tact edip
gerekirse ona para vermemiz lazim. Bizim mantalitemiz biraz farkl. Bilgiyi tiretmenin
degeri, ederi bizim icin ¢ok yiiksek. Bu anlamda biz sadece bu isi reel kuruluslarin
verecekleri desteklerle yiiriitmeye c¢alisiyoruz. Sivil toplum kurulusu da olmamiz
sebebiyle kdr eden bir kurum degil. Ama bir maliyetimiz var. ARGE yapiyoruz,
tasarimlar yapiyoruz, yazilimlar yapryoruz, yaptiriyoruz. Goniilliiliik esasina dayanan
calisanlar var, profesyonellerimiz var. Dolayisiyla profesyonellerin iicretlerini
odeyebilmek adina ortaya ¢ikabilecek birtakim maliyetleri giderebilmek agisindan
sadece reel sektordeki kar eden kuruluslardan destek alarak, finanse edilerek bu isi
yiiriitmeye calistyoruz. Oniimiizdeki donemde Metaverse ile ilgili cok onemli bir
projemiz var. Projemizi Avrupa Birligine sunduk. Avrupa Birligi’nden alacagimiz
destekle, hibeyle biz bu isi yapiyor durumda olacagiz. Bizim bir anlamda
finansmanmimizda orasi. Bu isi reel sektorde gelistirerek para kazanmak miimkiin mii?

1

Elbette miimkiin ve ¢cok miimkiin.’

Glinimiiz kosullarinda Metaverse etkinliklerinden Onemli Olglide maddi
kazang beklenmedigi yoniinde cevaplar alinmistir. Fakat perakende sektdriinde marka
bilinirliginin artmas1 ve tiiketicilere etkileyici bir etkinlik yasatilmasi sebebiyle hem
miisteri sayisini artirma hem de mevcut miisterileri sadik hale getirme imkanlariyla
ileriye doniik ciro artiglart  saglanmaktadir. Aynmi zamanda gergeklestirilen

etkinliklerde sponsor ve reklam is birlikleriyle de maddi kazang elde edilebilmektedir.
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Seminer, konferans, sempozyum, egitim gibi organizasyonlarin da ilerleyen

zamanlarda ticret karsiliginda satilabilmesi s6z konusudur.

Soru 12. Giiniimiizde ve gelecekte etkinliklerinizi daha ¢ok Metaverse iizerinden mi

yoksa geleneksel yontemler yoluyla m1 gergeklestirmeyi tercih edersiniz?

KURUM 1: “Bir sonraki plamimiz 2024 yilinda o6zellikle VR gozliiklerin
icerisine girmek. Biraz daha ¢ogalmasiyla. Burada da maliyet bizim i¢in ¢ok onemli
bir kistas olmaya basladi. Maliyet planlarimizi 2023 ’iin son ¢eyreginde yapip, ona
gore 2024 yili yol haritamizi sekillendirecegiz. Fakat su anki planimiz biraz daha VR
teknolojilerinin igerisine girmek. Geleneksel etkinlikler de her ay veya iki ayda bir

)

olmak iizere devam edecek. Tiiketiciye erismek i¢in ona zaten elimiz mahkum.’

KURUM 2: “Oncelikle bu ¢ok dogru bir ayrim olmaz. Ciinkii bir anda her
seyi biraktik her seyi Metaverse tizerinden yapalim diye bir sey yok ¢iinkii boyle bir
altyapi da yok zaten. Insanlarla fiziksel olarak da temas etmeyi seviyoruz. Fiziksel
etkinliklerimiz devam edecek sene boyunca ve éniimiizdeki yillarda. Ama teknolojinin
daha da gelismesiyle bu alternatif mecralarinda herkesin ¢ok rahat bir sekilde
kullanabilecegi hel geldiginde orda da etkinliklerimiz olacaktir. Yani iki tarafta da
devam edecektir. Birden fiziksel yapt bitmez, herkes sanala dénmez ya da Metaverse
bir balondu patlad: gitti burada bir sey yok bulamazsiniz da denmez. Bir seyler gelisme
asamasinda. Cok geligsmis bir diinyada gozliigii takip bir stadyumda mag izlemek
isteyen insanlarda olacaktir mutlaka ama o stadyuma gidip tribiinde izlemek isteyen

insanlarda olacaktir. Bunun gibi bir sey.”

KURUM 3: “Ikisinin de su an bir arada olmasi ¢ok iyi olur ama gelecekte
geleneksel etkinlikler olur mu bilemiyorum. Apple’in yeni cikardigi gozliiklerle de
bambagka bir evrene gidiyoruz. Her seye dokunma hissi, koklama hissi... Oniimiizdeki

15 yilda ¢ok sey degisecek.”

KURUM 4: “Ashinda biraz da hayatin bize sundugu sartlarla alakali
degisebilecek bir sey bence bu. Bana sorarsaniz ben yiiz yiize olmasint tercih ederim.
Ctinkii derslerde de goriiyoruz, ogrencilerin ilgisini toplamak gercekten ¢ok zor
oluyor. Ama full yiiz yiize yapariz hi¢ Metaverse platformu iizerinden yapmayiz da

diyemem. Ciinkii biiyiik bir kolaylik saglhyor. Eger uluslararasi bir konferans
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diizenleyecekseniz, Fransa’'dan bir katilimciniz varsa onu Tiirkiye 'ye getirmek ¢ok zor.
Cok giizel bir sunumu olabilir, literatiire ¢ok giizel bir sey katacak olabilir. Ama ben
onu getiremeyecegim i¢in konferansa katilamayacak ve bu giizel bir sey olmaz. Bu gibi
durumlarda online yapilmas: taraftaryyim. Ama tiniversite i¢inde ogrencilere yonelik
bir etkinlik olacaksa onlarn yiiz yiize olmasin tercih edebilirim. Bir tokalasmak bile

insanlarla iletisimde ¢ok seyler katabiliyor. Yiizde elli yiizde elli diyebilirim.”

KURUM 5: “Net cevap evet. Etkinlikleri Metaverse ortamina daha fazla
kaydwrmayr planliyoruz.”

Glinlimiizde ve gelecekte etkinliklerinizi daha ¢ok Metaverse iizerinden mi
yoksa geleneksel yontemler yoluyla m1 gergeklestirmeyi tercih edersiniz? Sorusuna bir
kurum, Metaverse etkinliklerini gelistirerek VR gozliiklerle yapmay1 planladigimni
ifade etmistir. Ilerleyen zamanlarda daha sik Metaverse etkinlikleri diizenlenecegi
diisiiniilmektedir. Fakat bir anda ge¢is yapmanin da miimkiin olmadigi belirtilmistir.
Kurumlardan alinan genel cevaplara bakildiginda, toplumsal yap1 sebebiyle geleneksel
yontemlerden bir anda vazgecilmeyecegi ama Metaverse diinyasinda da daha fazla

gelistirerek yer alinacagi saptanmastir.

3.9. Arastirmanin Sonucu

Metaverse etkinliklerinin yonetiminde gorev almis bes kurum calisani ile
yapilan miilakat sonucunda, sorulara verilen cevaplar degerlendirildiginde, etkinlik

yonetiminin kurumlar i¢in ne kadar 6nemli oldugu acik¢a goriinmektedir.

Her sektor ve her kurum igin farkli amaca hizmet eden etkinlikler, kurumlar
icin bilinirligi, hedef kitleye ulagmay1, mevcut tiiketicilerin sadik kalmasini, daha fazla
kisiye ulasmasini saglamistir. Hangi sektérden olursa olsun etkinliklerin kurumlar igin

vazgecilmez bir iletigim aract oldugu goriilmiistiir.

Arastirmaya dahil olan erkek perakende giyim sektoriindeki kurum,
etkinliklerini {irlin tanitim amaciyla planlayabilmekte, miisterilerine farkli ve
unutulmayacak deneyimler yasatarak dikkat ¢ekmeyi basarabilmistir. Uriin satismni
artirma, geng kitleye basarili bir sekilde ulagma, {iriinii ya da hizmeti akilda kalic1 bir
sekilde ulastirma kazanimlarini elde edebilmistir. Yeni teknolojileri takip ederek,

Metaverse etkinlikleri diizenlemesi, kendi sektoriinde biiyiik bir oranda rekabet
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avantaj1 saglamistir. ‘Baba markasi’ olarak bilinen kurum, Metaverse etkinlikleri ile

bu 6n yargiy1 kirmisg, geng kitlenin dikkatini ¢ekmeyi basardigi goriilmiistiir.

Tiirkiye’de kendi sektoriinde ilk olmay1 basarmis kriptopara islem platformu
olan kurum, diizenledigi etkinliklerle de ilk olmay1 isteyen, halihazirda kendisinin
teknoloji ile i¢li digh olmasiyla da Metaverse diinyasina hizli giris yapmustir.
Katilimeilara ilk Metaverse konseri deneyimini yagatarak adindan oldukca soz
ettirmigtir. Marka bilinirligini, marka yonetiminin anahtari olan imaj ve itibarini

onemli Ol¢iide gliclendirmeyi basardigi diisiiniilmektedir.

Teknolojik gelismelerin yakindan etkiledigi bankacilik sektorii i¢in en dnemli
husus giivenliktir. Bu sebeple teknolojik gelismelerde veri giivenligi ¢ok onemlidir.
Bu giiveni veren kurumlarda miisterilerin sadik olmasi kolaylagsmaktadir. Metaverse
teknolojisinin dezavantaji olabilen verilerin giivenligi, gizliligi gibi hususlar igin
banka sektoriiniin daha dikkatli olmasi gerekmektedir. Bu sebeplerle giiniimiizde
banka sektoriiniin, Metaverse platformunda hizmet veremedigi ifade edilmistir.
Etkinliklerde iiriin ve hizmet tanitimi yapilabilmistir. Bu Metaverse etkinlikleri,
kuruma rekabet avantaj1 saglayarak yine marka bilinirligini artirma, hedef kitleyle

etkilesim kurma gibi yararlar sagladig1 goriilmiistiir.

Metaverse teknolojisinden olduk¢a fayda saglayacak bir diger sektoriin ise
egitim oldugu goriilmektedir. Diinyanin her yerinden egitmen ve 6grencinin sanal bir
egitim salonunda bir araya toplanmasi saglanmistir. Farkli bir deneyimle egitim almis
olan dgrenciler verimli bir egitim siireci gecirdiklerini ifade etmistir. Ayn1 zamanda
bu teknoloji ile birgok tiniversitenin is birligi yapmasi miimkiin olup, kiitiphanelerin,
bilimsel arastirmalarin ayn1 sanal ortamda bir araya gelerek paylasilabilir olmas1 s6z
konusudur. Diger taraftan liniversitelerin tanitim giinlerinin Metaverse platformu
lizerinden olmasi, o yastaki kitleye oldukca cazip gelecek olup, tercihlerini

yapmalarinda etkili olacagi diisiiniilmektedir.

Tim diinyay1 etkileyen Metaverse teknolojisi, toplumlart yakindan
ilgilendirmektedir. Bu ¢aligmada yer alan sivil toplum kurulusu olan dernek ile
goriisme sonrasinda, licretsiz uluslararasi konferanslar, sempozyumlar diizenlendigi
belirtilmistir. Ayrica, ARGE calismalariyla topluma ve diinyaya faydali buluslar
gergeklestirilmeye calisildig da tespit edilmistir.
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Asagida, aragtirma sorularinin hangi soruya verilen cevaplarla dogrulandig:

belirtilmistir:

1- Kurumlarin Metaverse etkinlikleri diizenlemeleri, marka bilinirligini artirmakta
midir? - Soru 8. Metaverse iizerinden gerceklestirdiginiz etkinliklerin kurumunuza
sagladigi katkilar hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

2- Tirkiye’deki kurumlar Metaverse teknolojisiyle yakindan ilgili olup, yatirim
yapma konusuna sicak bakmakta midir? - Soru 6. Metaverse’e yatirim yapma
konusunu nasil degerlendiriyorsunuz?

3- Metaverse etkinlikleri, kurum tiiketicilerine farkli bir deneyim yasatmasina olanak
saglamakta midir? - Soru 10. Metaverse {izerinden gergeklestirdiginiz etkinlikler
sonrasinda katilimcilarin (tiiketicilerin) geri bildirimleri ve degerlendirmeleri ne

sekilde olmustur?

Arastirmanin sonunda, arastirma sorularinin {i¢ii de dogrulanmustur.
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SONUC

Insanlik tarihi kadar eski olan etkinlik kavrami, ge¢misten giiniimiize
insanlarin yasamini sekillendirmis ve sekillendirmeye devam etmektedir. Kurumlarin
hedef kitlesiyle etkilesime gegebilecegi olduk¢ca Onemli organizasyon olan
etkinliklerin, teknolojinin gelisimiyle degismeye basladigin1i gérmek miimkiindiir.
Metaverse teknolojisinin popiiler oldugu giiniimiiz diinyasinda, Tirkiye’deki
kurumlarin Metaverse’ e olan ilgisi, yatirim diisiinceleri, diizenledigi etkinlikleri,
kurumlara olan avantajlar1 ve dezavantajlart incelenmistir. Tirkiye’de sektorleri;
erkek perakende moda, kriptopara islem platformu, banka, egitim ve sivil toplum

kurulusu olan bes kurum calisanlari ile derinlemesine miilakat gergeklestirilmistir.

Metaverse etkinligi diizenlemis olan, sektorleri farkli, bes kurum ile yapilan
goriismeler sonucunda, Metaverse etkinliklerinin kurumlara olan olumlu ve olumsuz
yonleri net bir sekilde goriilmiistiir. Miilakatta, kurumlarin Metaverse teknolojilerine
olan ilgileri, etkinlik diizenleme sikliklari, ¢esitleri, etkinliklerinin diizenlenme
amagclari, avantajlar1 ve dezavantajlari, Metaverse’ e yatirim yapilmasi hakkindaki
diistinceleri, tiiketicilerinin geri bildirimleri gibi konular goriigiilmiis, cevaplar1 alinip

kaydedilmistir.

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

sikiliklarinin ise her kurum igin farkli oldugu belirlenmistir.

Metaverse teknolojisi, ilk ¢iktig1 zamandaki popiilerligini kaybetmis olsa da
ilerleyen zamanlarda tekrar hayatimizin 6nemli bir pargasi olacagi ifade edilmistir. Bu
sebeple kurumlar, Metaverse’e yatirim yapma konusuna sicak baktiklarini
sdylemislerdir. Ozellikle bu diisiisten faydalanilmasi gerektigi, yatirim yapmanin tam

zamani olarak da disiiniilmektedir. Verilen cevaplar neticesinde, arastirma sorusu
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olan; “Tiirkiye’deki kurumlar Metaverse teknolojisiyle yakindan ilgili olup, yatirim

yapma konusuna sicak bakmakta midir?” sorusuna evet cevabi vermek miimkiindiir.

Tiiketicilerine yaratici ve farkli bir deneyim yasatan Metaverse etkinliklerinin;
marka bilinirligini, hedef kitleyle etkili ve dogrudan iletisimi, mevcut misterilerin
markaya sadik olmalarini, markanin imaj ve itibarin1 giiclendirdigi acikca tespit
edilmistir. Ayn1 zamanda, teknolojiyi yakindan takip eden ve potansiyel tiiketici olan
gen¢ kitlenin de dikkatini c¢ektikleri ifade edilmistir. Bu cevaplar neticesinde
“Kurumlarin Metaverse etkinlikleri diizenlemeleri, marka bilinirligini artirmakta

midir?” arastirma sorusuna evet cevabi verilebilmektedir.

Toplumsal yap1 geregi insanlarin temas kuramadan, yiiz yiize goriismenin
verdigi keyiften mahrum kalarak kurduklar iletisim ise dezavantaj olarak
belirlenmistir. Her ne kadar avatarlari ile ayni ortamda olma hissi yaratilmis olsa da
dokunulamamasi, duygusal temasin olmamasi sanal diinyaya aligma siirecinde
dezavanaj olarak goriilmektedir. Fakat zaman igerisinde sanal evrene alisilacagi
ongoriilmektedir. Metaverse etkinlikleri diizenlemenin kuruma bir maliyet yiikii
olmadig1 saptanmistir. Metaverse platformu destegi saglayan yerli kurumlarin olmasi
ve heniliz VR iiriinlerinin kullanilmamasi maliyet engelini ortadan kaldirdig: ifade
edilmistir. Fakat Tirkiye’de kur farkindan dolayr VR firlinlerinin yaygin
kullanilamamas: da bir dezavantaj olarak belirtilmistir. Oniimiizdeki zamanlarda
etkinliklerin VR gozliikleriyle deneyimlenmesi istense de kuruma yiiklenecek maliyet
sebebiyle olduk¢a zor goriindiigii ifade edilmistir. Herkes sahip olamasa da en azindan
bazi markalarin ya da {lniversite gibi kurumlarin belli sayilarda ulasilabilir olmasi
gerektigi  konusulmustur. Tirkiye’nin dijital altyapisinin ve internet baglanti
kalitesinin gii¢lendirilmesi gerektigi ve kur farkindan dolayr teknolojik fiirlinlere

kolayca sahip olunamamasi da diger dezavantajlar olarak siralanabilmektedir.

Metaverse etkinlikleri sonunda insanlarin geri doniislerinin olduk¢a olumlu
oldugu tespit edilmistir. Bir ilki deneyimleme motivasyonuyla, benzersiz ve
unutulmaz bir an1 yasadiklarini ifade etmislerdir. Etkinlik sonrasinda katilimcilar, bu
deneyimi daha ileriye tasimalar1 ve beklentiyi artirdiklar1 yoniinde kurumlara geri
bildirimde bulunmuslardir. Ayrica, Tiirkiye’deki kurumlarin bunu yapabiliyor

olmalar1 da katilimcilari olduk¢a memnun ettigi goriilmiistiir. Daha once belirtilen
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dezavantajlari olsa da Metaverse etkinliklerine katilan kisilerin oldukc¢a etkilendigi
sonucuna ulagilmistir. Bu dogrultuda “Metaverse etkinlikleri, kurum tiiketicilerine
farkli bir deneyim yasatmasina olanak saglamakta midir?” arastirma sorusuna evet

cevabi verilebilmektedir.

Glinlimiizde Metaverse etkinliklerinin  kurumlara maddi bir kazang
saglatmadig1 goriilmiistiir. Fakat marka bilinirliginin artmasi sonucu ileriye doniik bir
yatirim olarak distiniilmektedir. Ayrica istendiginde etkinliklerin ticretli yapilmasi,

reklamlar alinmasi gibi imkanlarla ciddi kazanglar elde edinilebilecegi ifade edilmistir.

Oniimiizdeki giinlerde daha fazla Metaverse etkinligi gorecegimizi sdylemek
mimkiindiir fakat yiiz yiize etkilesimden gabuk vazgegilemeyecegi de asikardir.
Kurumlar, Metaverse etkinlikleri diizenlemeyi tercih edeceklerini belirtmekle beraber

geleneksel etkinliklere de devam edeceklerini ifade etmislerdir.

Sonug olarak, arastirmanin amaci olan Tiirkiye’deki kurumlarin, Metaverse
tizerinden gerceklestirdikleri etkinliklerin kurumlarina etkileri, ne gibi avantaj ve
dezavantajlart1 oldugu, Metaverse teknolojisine yatirnrm yapma konusunu nasil
degerlendirdikleri ortaya ¢ikarilmistir. Bu veriler sonucunda ii¢ arastirma sorusunun

da dogrulandig1 gézlemlenmistir.

Metaverse teknolojisinin hizla evrildigi glinlimiizde, Tiirkiye'deki kurumlar
icin bu dijital diinyanin etkilerini anlamak ve degerlendirmek 6nemli bir arastirma
alani haline gelmistir. Bu ¢aligmayla, Tiirkiye'deki kurumlarin Metaverse etkinlikleri
diizenlemesiyle ortaya ¢ikan etkileri incelenerek, dijital pazarlama stratejilerinin

gelecekteki yoniinii sekillendiren faktorleri de agiga c¢ikaracagi ongoriilmektedir.

Bu calisma, belirli bir zaman diliminde ve belirli bir Orneklemle
gerceklestirilmistir. Bu nedenle, elde edilen sonuglarin genellenebilirligi sinirh
olabilir. Gelecekteki arastirmalarda daha genis bir katilimci grubu ve uzun bir siire
boyunca yapilan bir ¢alisma ile elde edilen sonuglar karsilastirilabilir. Ayrica, bu
arastirma sadece Tiirkiye'deki kurumlarla smirlidir. Metaverse etkinliklerinin farkli
kiiltiirlerde ve cografyalarda nasil algilandigin1 ve kurumlar {izerindeki etkilerini
inceleyen karsilastirmali bir ¢alisma, kiiltiirel farkliliklarin ve yerel pazar kosullarinin

rollinii daha iyi anlamamiza olanak saglayabilir. Metaverse teknolojisi hizla degisen

75



bir alan olmasi sebebiyle, bu aragtirmanin sonuglari, gelecekteki teknolojik gelismeler
ve yeni Metaverse platformlariyla ilgili olas1 degisiklikleri yansitmayabilir. Bu
sinirlamalar, gelecekteki arastirmacilarin bu alandaki ¢alismalara daha fazla derinlik
kazandirmasi icin firsatlar sunmaktadir. Bu calisma, Metaverse etkinliklerinin
kurumlar tizerindeki etkilerini belirli bir agidan ele almigtir. Gelecekte yapilacak
caligmalar, Metaverse etkinliklerinin tiiketicilerin satin alma kararlara etkilerini,
etkilesim tasarimi ve katilimci deneyimi gibi daha 6zgiin alanlarda derinlestirilebilir.
Ayrica, kurumlarin Metaverse etkinliklerini diizenlerken kullandiklar1 igerik
stratejileri, pazarlama teknikleri ve marka iletisimi gibi konular daha yakindan
incelenebilir. Bu ¢alismalar, kurumlarin Metaverse etkinliklerini daha etkili bir sekilde

planlamalarina ve uygulamalarina yardimci olabilir.

Gelecekteki arastirmalar aym1 zamanda Metaverse etkinliklerinin etik
boyutlarina, giivenlik endiselerine ve kullanici gizliligi gibi 6nemli konulara da
odaklanabilir. Bu tiir caligmalar hem kurumlarin hem de tiiketicilerin bu yeni dijital
ortamda karsilastiklar1 riskleri ve firsatlar1 daha iyi anlamamiza katkida bulunabilir.
Ozetle, yeni sorularin ve kesiflerin, Metaverse etkinlikleri alaninda daha derinlemesine

anlayislar saglayacagi diistiniilmektedir.

Tirkiye’de Metaverse etkinligi diizenleyen kurumlar hem bu konuda ilk
olmalar1 hem de tiiketicilerine farkli deneyim yasatmalar1 nedeniyle rekabet avantaji
saglayabilmektedir. Bunun yan1 sira dijital altyap: yetersizligi, yavas baglant1 gibi
sorunlarin hizlica giderilmesi 6nemli goriilen hususlar olmustur. Ayrica burada diger
bir sorun doviz kurundaki asir1 artis sebebiyle lilkede yasayan bireylerin ilgili
teknolojik tirlinleri elde etme durumudur. Bu noktada bireylerin ilgili teknolojiye daha
kolay erigimi saglanmalidir. Kurumlar, geleneksel yontemlerle yiiriitiilen etkinliklerini
diizenlemeye devam etmeli, ayn1 zamanda toplumun adaptasyon siirecini géz ardi
etmeyerek Metaverse etkinlikleri diizenlemeyi de ihmal etmemelidir. Bu baglamda
iilkemizde bu projeleri yapabilecek kurumlarin mevcut imkanlarini artirmaya yonelik

caligmalar yapilip destek verilmesi dnemli goriilmektedir.
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