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Amag - Dijital ekonominin istihdam {izerine etkisi, is saghigi ve giivenligi agisindan da dikkate
alinmalidir. Sanal gergeklik, bize ideal hayatlar sunarken, ayni zamanda teknoloji bagimliligi, gerceklik
algisinin bozulmas, benlik algisinin kaybedilmesi, zaman kavraminin yitirilmesi gibi psikososyal riskler
de yasamimiza getirmektedir. Bu calismada, Metaverse teknolojisi ile calisan isgiiciiniin karsilasacagi
psikososyal riskler belirlenmeye, is hayatinin degisimi is saghigi ve gilivenligi perspektifinden
degerlendirilmeye ve metaverse ile iliskisi konusunda bir kaynak olusturulmaya ¢alisilmaktadir.

s

Yontem - “Metaverse”, “occupational health and safety” “Science Direct” n=3 ve “Springer” n=83 “Taylor
Francis” n=3 or ve and baglaclari ile veri tabanlarmnda aratilmistir. Sonuglar, is yasamindaki doniistimii
firsat ve tehditleri, gliclii ve zayif yanlari ile i¢ ve dis kaynaklarla yararl ve zararli amaglar1 SWOT analizi
ile biitiinsel olarak ortaya konmustur.

Bulgular — Literatiir taramasinda, metaverse ile iligkili psikososyal riskler gelistigi bulunmustur.
Gergeklik ve benlik algisin1 bozarak zaman kavramini etkileyebilir. Bu da bilissel islevlerde azalmaya
neden olabilir.

Tartisma — Metaverse’de calisanlarin haklarmi, sorumluluklarini, yiikiimliiliiklerini ve giivenliklerini
koruyacak yasal cergeveler olusturulmalidir. Yani sira psikososyal riskleri 6nlemek ve y&netmek icin,
isverenlerin metaverse calisma ortamimi diizenli olarak degerlendirmeleri, ¢alisanlarin psikososyal
durumlarini dlgmeleri ve gerekli miidahaleleri yapmalar1 psikososyal durumu &lgmek iginde, is
memnuniyeti, tiikenmislik, is tatmini ve aidiyet gibi degiskenleri igeren standart testler kullanmalar1
Onerilir. Bu testlerin metaverse ortamina uygun olarak uyarlanmasi ve gecerlilik ve giivenilirliklerinin
test edilmesi 6nemlidir. Calisanlara gergeklik algist hakkinda farkindalik egitimleri verilebilir.
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Purpose — The impact of the digital economy on employment should also be taken into account in terms
of occupational health and safety. While virtual reality offers us ideal lives, it also brings psychosocial
risks to our lives such as technology addiction, distortion of the perception of reality, loss of self-
perception, and loss of concept of time. In this study, it is tried to determine the psychosocial risks that
the workforce working with Metaverse technology will face, to evaluate the change in business life from
the perspective of occupational health and safety, and to create a resource about its relationship with
Metaverse.

Design/Method/Approach — “Metaverse”, “occupational health and safety”, “Science Direct” n=3 and
“Springer” n=83 “Taylor Francis” n=3 were searched in databases with or and and conjunctions. The
results were presented holistically through SWOT analysis of the transformation in business life,
opportunities and threats, strengths and weaknesses, internal and external resources and beneficial and
harmful purposes.

Findings — In the literature review, psychosocial risks associated with the metaverse were found to
develop. It can affect the concept of time by distorting the perception of reality and self. This may cause
a decrease in cognitive functions.

Discussion — Legal frameworks must be established to protect the rights, responsibilities, obligations and
security of employees in Metaverse. In addition, in order to prevent and manage psychosocial risks, it is
recommended that employers regularly evaluate the metaverse working environment, measure the
psychosocial status of employees and make the necessary interventions, and use standard tests that
include variables such as job satisfaction, burnout, job contentedness and belonging to measure the
psychosocial status. It is important to adapt these tests to the metaverse environment and test their
validity and reliability. Employees can be given awareness training about the perception of reality.
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1. Giris

Teknolojik icatlarin kitlelerce kullaniminin artmasi, hayatlarimizin vazgegilmez bir parcas: haline gelmesiyle,
insanoglu toplumsallasma yolculugunda farkli bir perdenin aktorii haline gelmistir. Bu adaptasyon siirecinde
kisisel Ozellikler, zaaflar, zayifliklariyla ya da varolusundan beri iistiin gelmesini saglayan adaptasyon
kabiliyetiyle insanoglu ya yeni gercegine uyum saglayarak, giiclenerek evrim yoluna devam edecek ya da
kendisine yabancilasacak ve sanal gercekligi gercekmis gibi algilama riskiyle kars: karsiya kalabilecektir
(Aynur, 2015: 57-70).

Metaverse’ii farkli sektorler icin is birligi ve ekonomik firsatlar sunan kullanicilar i¢in genis etkilesim ortami
saglayan teknolojik altyapisi, tasarimi ve vadettikleriyle yeni bir gerceklik yaratan siber toplumsal bir diizlem
olarak tanimlayabiliriz. Insanin bu evrende varolusu titketimin baska bir boyutunu ortaya ¢ikarmaktadir.
Tiiketmek i¢in iretmek, tiretmek i¢in kaynak, sermaye ve emek gerekmektedir. Klasik ekonomik yaklagim ile
dijital ekonomiyi yorumlayarak dijital ekonominin istthdama etkisi olacagini sdylemek miimkiindiir.
Gecmiste de oldugu gibi bazi meslekler tarihe karisirken yeni meslekler de hayatimiza gireceklerdir. Yeni
mesleklerin farkli prensiplerce incelenmesi, egitim, sosyal giivenlik ve is saghg ve giivenligi altyapilarmin
hazirlanmasi gerekmektedir.

Metaverse bulunma ve yan yana olma hissini, vadetmektedir. Insanlar Metaverse’te galisma, sosyallesme ve
eglenme gibi faaliyetleri bir yerden bir yere gitmeden ve bunun igin enerji ve zaman harcamadan
yapabilmektedir (Zhang vd. 2022: 96). Internet sorfii daha gelismis teknolojilerle desteklenip insanin
duyularini bir nevi diirterek onlara gercekmis hissi saglamaktadir.

Metaverse ‘tin kullanicilara sunabilecegi deneyimlerin anlasilmas: igin bu teknolojinin 6zelliklerine
deginmenin faydasi olacaktir. Metaverse'te hayat, insanlar ¢evrim ici olsalar da olmasalar da devam
etmektedir. Sanal ortam icinde yasayan insanlar, kullanicilarin eylemlerine gercek zamanl olarak yanit ve
tepki vermektedir. Herhangi bir platforma baghh kalmadan kullanicilarin kendi kimlikleriyle ve mal
varliklartyla platformlar arast gecis ve veri alisverisi yapabilmektedir (Simsek ve Turhan, 2023: 3361-3372).
Metaverse’'te insanlarin, igerikleri pasif bir sekilde tiiketmesi yerine aktif olarak etkilesimde bulunmalari
saglanmaktadir. Icinde yasayan, baglanti kuran ve iireten insanlar tarafindan sahiplenilir ve sekillenir.
Merkezi olmayan ve daginik sahiplik yapisi vardir (Simsek, 2020: 91-99; Simsek ve Ercan, 2019: 37-47).
Kullanici, deneyim veya diinya sayis1 sinirsizdir. Metaverse’te sosyallesme, yeni insanlarla tanisma, mevcut
iligkileri gii¢lendirme ve yeni topluluklar olusturmak miimkiindiir.

Dijital hayatimizin yeni kavrami Metaverse’iin olusmasinda yararlanilan teknolojiler arasinda; sanal
gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik, giyilebilir teknolojiler ve akilli gozliikler ile blok zincir
sayilabilmektedir (Tiirk ve Dari, 2022: 277-297). VR, AR, MR teknoloji ve kavramlari, tiim boltimler tizerinde
biiyiik degisim siireclerini olusturan sanal gercgeklik teknolojisinin, temel unsurlaridir. Uzmanlara gore;
kriptografi ve blokzincir, kripto para teknolojilerinin yaninda, sanal diinyadaki ticarete konu olan altin,
glimiis, petrol, dogal gaz, bakir, pamuk, misir, bugday, seker, kahve gibi mallarin yatirimlarina da entegre
olacak olan Metaverse, bir¢ok insanin kendi sanal temsilleri ve cevreyle iletisime girebilmelerine olanak
sunmaktadir.

Internetten sonra internet/sosyal agla gelistirilebilen en 6nemli kesif ve gelecegin sanal diinyasi olarak
nitelendirilen Metaverse, yeni firsatlar1 da riskleri de beraberinde getirmektedir. Is iligkileri, is sozlesmeleri,
is saglig ve giivenligi, vergi ve sosyal giivenlik yiikiimliiliikleri, fikri miilkiyet haklari, veri koruma ve gizlilik
kurallari, tiiketici haklar ve etik ilkeler kapsamini barindiracak bir yasal diizenleme hala bulunmamaktadir.
Tiirkiye’de 6331 sayili Is Saglig1 ve Giivenligi Kanunu ile isverenin calisanlarin yasal haklar1 giivence altina
alinmis ve tanimlanmistir. Yasa kapsaminda yiiriitiilen saglik gozetim yiikiimliiliigii isverence yapilmaktadir
(Simsek vd., 2020: 41-53). Ancak psikososyal riskler 6zelinde diizenleyici bir madde ya da ayr bir teblig
bulunmamaktadir (Dogan ve Simsek, 2022: 2290-2308). Bu kanuni bosluk sebebiyle bu riskler géz ardi
edilmektedir. Ancak c¢alisanin ruhsal durumu hem Orgiit agisindan hem de toplumsal agidan Snem
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tasimaktadir. Calismada Metaverse kavramy, is hayat: tizerindeki etkisi, doniisiimiin is saghg: ve giivenligi
agisindan incelenmesi amaglanmistir. Riskleri 6ngorebilmek icin ilgili konularda yapilan arastirmalar
derlenmis ve yorumlanmis, uygulamalar i¢in kaynak teskil etmesi hedeflenmistir.

2. Yontem

Bu calisma, Metaverse'iin is saghig: ve giivenligi ile iligkisini igeren bir SWOT analizi yapmay1 amaglamaktadir.
“Metaverse”, “occupational health and safety” “Science Direct” n=3 ve “Springer” n=83 “Taylor Francis” n=3
veri tabanlarinda aratilmistir. SWOT analizinin ilk adimi, Metaverse ile is sagligi ve giivenligi sektoriine iliskin
temel verilerin derlenmesini ve degerlendirilmesini icermektedir. ikinci asamada, toplanan veriler dort
kategoride diizenlenmistir; firsat ve tehditleri, gii¢lii ve zayif yanlari ile i¢ ve dis kaynaklarla yararli ve zararlt

amaglar1 SWOT analizi ile biitiinsel olarak ortaya konmustur.
2.1. Aragtirmanin Modeli

Alanyazinda yeni bir konu olmasi ve nicel verilere erisimde sinirli literatiir bulunmasi nedeniyle arastirma
geleneksel derleme yontemiyle nitel, kalitatif olarak tasarimlanmistir. Sanal gergeklik ile is yasaminin
ugrayacagl degisimler ve bu degisimlerin olusturabilecegi psikososyal riskler hakkindaki giincel veriler veri
tabanlarinda aranmistir. Tarama sonucu karsilasilan ¢alismalardan “sanal gerceklik”, “is saglig1 ve gtivenligi”
ve “psikososyal riskler” ile alakali olan ¢alismalar degerlendirilmek {izere ¢alisma kapsamina dahil edilmistir.

Degisimin tasidig1 psikososyal riskleri ortaya koyabilmek amaciyla elde edilen veriler SWOT analizi
yontemiyle biitiinsel olarak goriilebilmesi icin ortaya konmustur. Elde edilen veriler dogrultusunda
isgiiciiniin degisen is hayatiyla birlikte psikososyal risklerle kars1 karsiya olup olmadig1 sonucuna varmak bu
¢alismanin hipotezini olugturmaktadir.

Metaverse ile ¢alismada psikososyal riskler olup olmadiginin arastirilmasini hedefleyen bu arastirma
modelinde bagimli degisken (psikososyal risk), bagimsiz degisken (Metaverse ile ¢alisma) iliskisi Sekil 1'de
gosterilmistir.

Metaverse Psikososyal
ile Caligsma Risk

Sekil 1. Aragtirma Modeli

Aragtirmanin amaci ve kavramsal modeli dikkate alinarak gelistirilen hipotezler sunlardur:
HO — Metaverse ile ¢alismada psikososyal risk yoktur maruziyet de yoktur.

H1 — Metaverse ile calismada psikososyal risk vardir maruziyet de vardir.

2.2. Evren ve Orneklem

Akademik caligmalarda systemetic review ya da meta analizinde tek bir veri tabam kullanilmaz bu nedenle
en az iki arama motoru olmalidir. Bu nedenle Taylor Francis, Science Direct ve Springer web tabaninda arama
yapilarak baslanan ¢alismadan sirasiyla digerlerine basvurulmus duplicationlar ¢ikarilmistir. Elde edilen
veriler daha sonra SWOT i¢in kullanilmigtir.

7oas

“Metaverse”, “occupational health and safety”, “Science Direct” n=3, “Springer” ve n=83 “Taylor Francis” n=3
or ve and baglaglari ile veri tabanlarinda aratilmistir. SWOT analizinin ilk adimi, Metaverse ile is sagligi ve
giivenligi sektoriine iliskin temel verilerin derlenmesini icermektedir. Tkinci asamada, toplanan veriler dort
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kategoride diizenlenmistir; firsat ve tehditleri, gii¢lii ve zayif yanlan ile i¢ ve dis kaynaklarla yararlar1 ve
zararlari ortaya konmustur.

2.3. Veri Toplama Araci

Calisma evrenine dahil edilen kaynak sayilar1 Tablo 2’de sunulmaktadir. Kabul ve diglama kriterleri, yapilan
taranan veritabanlar: igerisinde tespit edilen duplikasyonlar dislanmistir. Calisma konusuyla iliskisi olmayan
kayitlar dislanmistir. Calisma amaciyla, calismadaki kavramlarla iligkili olan kayitlar kabul edilmistir.
Geleneksel derleme yontemiyle incelenen calismalardan elde edilen veriler hazirlanmistir. iggﬁcﬁnﬁn
karsilasabilecegi olumlu ve olumsuz haller degisen is yasaminin kosullartyla birlikte sunulmustur.

Tablo 2. Kabul ve diglama kriterleri ile derlemeye dahil edilen makale sayis:

Veritaban taramasiyla tespit edilen kayitlar n=89 Diger kaynaklardan tespit edilen kayitlar n=0

Taranan kayitlar n=89 Dislanan kayitlar n=48

Uygunluk agisindan degerlendirilen tam metin | Aragtirmaya dahil edilmeyen makaleler ve
makaleler n=41 nedenleri n=48

Calismanin konusuyla iliskisi degerlendirildiginde
uygun bulunmada.

Farkli veritabanlarinda rastlanilan ayni calismalar
diglandi.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirma kapsamina alinan ¢alismalarda karsilasilan verilere bakildiginda is yasaminin sanal gerceklikle
ugrayacagl degisimde isgliciinii bekleyen hem olumlu hem olumsuz durumlar olabilecegi goriilmektedir.
Olumlu ve olumsuz durumlart biitiinsel olarak ortaya koyabilecegimiz SWOT analizi ile bulgular
sunulmustur. Degisimin getirisi olarak firsatlar ve tehditler, degisimin giiclii ve zayif yanlariyla karsimiza bir
tablo ¢ikmaktadir. Firsatlar i¢cin hem isverenin hem de isgiiciiniin gelecek projeksiyonunu belirlemesi
miimkiinken tehditlere kars: tedbir almalar igin is saghg1 ve glivenligi faaliyetlerinde SWOT analizi yapmalar1
yol gosterici olacaktir. Yasal diizenlemeler agisindan zayif olan psikososyal riskler ile ilgili isverenin is saglig1
ve giivenligi politikalar1 igerisinde yer vermesi ve isgiiciiniin bireysel farkindalig: ile kaginilmaz olan
dijitallesme ve sosyolojik degisime karsi daha bilingli hale gelmesini saglayabilecegi sonucuna varilmigtir.
Psikososyal risklerle ilgili yasal diizenlemelerin olmayisi calismanin dayanaginin yetersiz kilmakta ve
calismanin zayif yanini olusturmaktadir.

Kullanic1 geri bildirimi olmaksizin alanda yapilan ¢alismalar taranarak veri elde edilmesi ve derlenmesi ile
hazirlanan ¢alismanin siurliiklarindan birini Metaverse ile hayatimiza giren ve girecek mesleklerde
calisanlara ulasmanin zorlugu olusturmaktadir. Bir diger sinirlilik calisan sagliginin korunmasi kapsamindaki
yasal dayanaklara bakildiginda psikososyal riskler ile alakali bir diizenlemenin olmamasi nedeniyle
isyerlerinin ISG kayitlarinda, kamu istatistiklerinde sayisal bir veriye rastlamilamamasidir.

3. Bulgular
3.1. Metaverse’iin is Yasamina Etkileri

11k kez bilim kurgu tiirtindeki edebi eserlerde karsimiza ¢ikan Metaverse kavrami, bu tarz eserlerin ge¢miste
de bilim insanlarina ilham verdikleri gibi ilham vermis ve ¢ok yakin gelecekte pek ¢ok insanin hayatinin
onemli bir parcast olacak olgunluga erismistir. Metaverse ‘nin 15-20 y1l i¢inde insan hayatinin bir¢ok alanina
dahil olacag1 ve gelisen teknolojinin olanaklarindan yararlanarak hayati sekillendirecegi ¢ikarimi yapilmistir
(Damar, 2021: 1-8). Metaverse, isletmelerin is yapma bigimlerini degisime ugratirken bu degisim orgiit yapisi,
orgilit kiiltiirii gibi temel orgiitsel degiskenler iizerinde de biiyiik degisimler yaratma potansiyeli tasimaktadir
(Berber, 2023: 598-631). Bu kavramin i¢i girisimci zihinler i¢in firsatlarla doludur. Her tiirlii tiriin ve hizmet
i¢in gerekli teknolojik altyapinin saglanmasi, reklam, pazarlama, danismanlik hizmetleri, giivenlik hizmetleri
i¢in yetkin isgiiciine duyulacak ihtiya¢ artmaktadir.

Isletme Arastirmalar1 Dergisi 1345 Journal of Business Research-Turk



S. Simsek — I. N. Erkul — H. Er 16/3 (2024) 1342-1354

Covid-19 pandemisi tiim diinyanin tiiketim aliskanliklarini, aligveris sekillerini, sosyallesme sekillerini
degistirmistir. Ornegin kullarucilar, giizellik ve yasam tarzina yonelik tiiketimlerini arttirilmis gergeklik
teknolojisinden faydalanarak gerceklestirebilmektedirler (Lee ve Kwon, 2022: 6575-6583). Saglik alaninda
sanal gerceklik teknolojisinin kullanilmasi; giyilebilir teknolojilerle teshis koyma, rehabilitasyon siirecinde bu
Teknolojilerden faydalanma gibi firsatlar1 ortaya koyarken mahremiyet ve giivenlik acisindan tereddiitler
yasanabilmektedir (K. Kim vd., 2023: 2303234). Egitim alaninda sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimini
inceleyen bir arastirmada katiimcilarin 6nemli ilerleme kaydettigi, 6grenme motivasyonunda, 6grenme
etkilesiminde, 6z yeterlilikte olumlu sonuglar gozlemlendigi goriilmiistiir (Lo ve Tsai, 2022: 8329). Olumlu
etkilerin goriildiigii bir diger calisma ressamlar iizerinde yapilmistir. Ressamlarda yapilan galismada
Metaverse’in ressamlarin ruh saghigina, yaraticiligina ve iletisim kurmalarin katki sagladigini ortaya
konmaktadir (Mian ve AL Lilfabi, 2022). Ruhsal bozukluklar1 olan kisilerde sanal gerceklik ile yapilan
rehabilitasyon tekniklerinin kisilerin sosyal iletisimlerine katki sagladig1 gozlemlenmistir (Zatuska vd., 2008:
353-364). Bunlar Metaverse ile yasayacagimiz avantajlar olarak sayilabilir. Avantajlarin yaninda
dezavantajlardan da bahsetmek gerekmektedir. Ciinkii ancak bu sekilde karsilasilabilecek risklere yonelik
tedbirler alinabilecektir.

Artirllmis  gergeklik teknolojileri yasama sundugu olumlu Kkatkilarin yaninda tereddiitleri de
barindirmaktadir. Gelecekteki evrimi ne olursa olsun, Meta veri deposu onemli yasal ve pratik sorunlari
beraberinde getirecektir (Martin, 2018: 75-87). Metaverse’te sik vurgulanan dezavantajlar; mahremiyet, siber
glivenlik, erisebilirlik, kullanici entegrasyonu, kullanim maliyeti, sanal bagimhlk, davranis bozukluklari,
sosyal izolasyon sayilmaktadir (Kozinets, 2022: 100-125). Metaverse'nin firsatlar1 ve riskleri ile birlikte ortaya
¢ikan ihtiyaclara paralel olarak ¢alisma hayatinda da bir doniisiime sebep olacag: kaginilmazdir.

Gergek ve sanalin bir bilim kurgu vizyonunda birlestigi dijital bir evren olan Metaverse, kariyer uzmanlarina
gore yeni galigma firsatlarini beraberinde getirmektedir. Istthdam kavramina da farkli bir boyut geleceginden
sosyal giivenlik politikalarinin kapsamlarinin genisletilmesi gelinen noktada duyulan ihtiyaglara gore
mevzuat degisikligine gidilmesi gerekebilecektir.

Kariyer firsatlarindan 6nce Jon Radoff'un tanimlamasiyla Metaverse ekolojisi, insanin katilimi ve katkisiyla
var olan bu yeni evrenin hayatimiza sokacag1 belirsiz sayidaki yeni is imkanlarini siniflandirmak igin yol
gosterici olacaktir. Amerikali girisimci, yazar ve oyun tasarimcist Jon Radoff Metaverse ekolojisini yedi
katman halinde degerlendirmektedir.

1. Deneyim; insanin ilgilendigi her sey bu kapsamdadir. Oyunlar, sosyal deneyimler, canli miizik ve
gercek hayatin bize sundugu bir¢ok farkli deneyimin sanal versiyonlar: bu katmandadir.

Kesif, insanlarin bir deneyimin var oldugunu nasil 6grendigidir.

Diinyanin fikirlerinden farkli, diinya genelinin buldugu carelerden farkli careler bulmay1, herkesin
irettiginden farkli seyler iiretmeyi kisacasi orijinal ve yeni olmay1 gerektiren yaraticiligin ekonomiye
yansimas1 “yaratict ekonomi”, yaraticilarin meta veri deposu igin fikir gelistirmeleri ve bunlardan
kazang saglamlarina yardimei olan her seydir. Tasarim araglari, animasyon sistemleri, grafik araglari,
para kazanma teknolojileri yaratict ekonominin konularidir.

4. Uzamsal Hesaplama, nesneleri {i¢ boyutlu hesaplanmasi ve dijitallestirilmesini kapsayan katmandir.
Dijitallesen nesne ile etkilesime girmemize izin veren yazilimi ifade etmektedir.

5. Yerellesme; ekosistemin daha fazlasini izinsiz, dagitilmis ve daha demokratik bir yapiya tasiyan her
seydir.

6. Insan arayiizii, meta veriye erismemize yardimci olan donanmimu ifade etmektedir. Giyilebilir
teknolojiler, akilli gozliikler, mobil teknolojiler, dokunma, mimikler, ses, sinirler bu katmanin
unsurlaridir.

7. Temel altyapi, daha yiiksek tabakalardan herhangi birinin insasin1 miimkiin kilan yar: iletkenler,
malzeme bilimi, bulut bilisim ve telekomiinikasyon aglaridir (Celik, 2022).

Metaverse’in kullanicilara sunmakta oldugu satin alma dahil tiim deneyimlerinin iggiicii piyasasinda tasarim,
iretim, satis, giivenlik gibi alanlarda karsiliklar1 olacaktir. Tasarim, giivenlik, danismanlik, organizatdrliik,
icerik tireticiligi gibi is alanlarmin arttirilmis gergeklik kosullarina uyum saglamasiyla doniistiikleri
versiyonlar1 yeni is alanlar1 olarak karsimiza c¢ikacaktir (Tiirk vd., 2022: 316-333). Metaverse’in ingasi igin
Avrupa genelinde 10 bin kisi isttihdam edecegini duyuran sosyal ag platform firmasi, Metaverse ile bir arada
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olmayan insanlarin birlikteymis hissini yasayacaklar1 bir alan sunmay1 planlamaktadir. Yeni dijital diinya;
farkl girisimlerin yer bulacagi, katmanli ve ¢ok fazla alanda ihtiyaglar: barindiracaktir (Mozumder vd., 2022:
256-261). Metaverse ile birlikte hayatimiza girecegi ongoriilen belli baghh meslekler ve is tanimlar1 asagida
belirtilmistir (Gadekallu vd., 2022).

3.1.1. Metaverse gayrimenkul uzmani

Emlak danismanlari, gercek diinyada arsa ve arazi yatirim yapmak isteyenlere hizmet verirken son dénemde
arsa yatirimclarimin  ileride yiiksek prim Dbeklentileri nedeniyle sanal diinyaya gecis yaptiklar
goriildiigiinden, bu yonde degisim saglamaya baslamaktadirlar. Metaverse platformu {izerinden sanal arsa
almak isteyen kisilerin pek ¢ogu kullanilacak olan platformlardan habersiz oldugu i¢in sanal emlak uzmanlari
devreye girdigi goriilmektedir.

3.1.2. Risk analisti

Yatirimun risk diizeyi yatirim kararim etkileyen degiskenlerdendir. Dijital yatirimlar konusunda alaninda
uzman analistlerin hazirladig1 raporlar yol gosterici olacaktir.

3.1.3. Blok zincir uzmani

Verilerin aktarimi i¢in sistemin mimarisini tasarlayacak kisilerin uzmanligina duyulan ihtiyag artacaktir.
Miihendisligin yeni bir uygulama alani olan blok zincir sisteminin gelecekte simdikinden daha biiyiik bir
anlam ifade edecegi dngoriilmektedir.

3.1.4. Metaverse dedektifi

Sanal diinya vadettigi giizel seylerle birlikte dolandiricilik gibi su¢ unsurlarina da agik goriinmektedir. Ele
gecirilen kripto para borsalar1 ve hesaplarin, ¢alinan kripto para ciizdanlarinin, artik merak uyandiran bir
haber olmadig1 goriilmektedir.

Bir blok zincir {izerinde yer alan tiim varliklar, fiziksel varliklarin aksine izlenebilmektedir. Sayisal varliklarin
biraktiklar: izler takip edilerek tiim hareketleri goriintiilenebilmektedir. Bu konuda uzmanlasmis dijital
dedektifler, bu tiirden kotii bir tecriibe yasayan kisilerin maddi zararlarini karsilamak igin yardimci olmay
vadetmektedirler.

Sayisal ortamda bilgi saklama, isleme ve giivenlik konularinda yetkin kisilere ihtiyag olacaktr.

3.1.5. Oyun dizaynir1

Dijital oyun pazari artan oyuncu sayisiyla sahip oldugu ekonomik hacmi genisletmektedir. Meta evreninin
sundugu deneyimlerden g¢evrimigi oyunlarin tasarimi igin de VR oyun tasarimcilarma ihtiyag duyulacaktir.
3.1.6. Dijital satis danisman

Sanal gerceklik diinyas1 hem kisilere hem de markalara tiriinlerini pazarlamak icin de kullanilacaktir. Gergek
diinyada fiziksel magazalarda gormeye alistigimiz pazarlamacilarin e-ticarette oldugu gibi Metaverse’te de
bir karsilig1 olacaktir. Gelecekte Metaverse sanal magazalarinda bu gorevi yerine getirecek teknik bilgisi
yiiksek dijital pazarlama personelinin ihtiyacinda artis yasanacagi simdiden goriilmektedir.

3.1.7. E-giivenlik uzmani

Siber suglarin 6nlenmesi dijitallesmenin artmasiyla bireyler ve kurumlar zorunluluk haline gelmektedir. Siber
giivenlik sanal gergeklik ile birlikte hayatin her alanina daha fazla yayilacaktir. Siber giivenlik uzmanlari,
Metaverse ekonomisinin en giivenli sekilde isleyebilmesi i¢in 6nemli gorev tistlenecektir.

3.1.8. Dijital pazarlama uzmani

Metaverse ile birlikte degisen iletisim yontemleri, pazarlama bilgi birikimi ve tecriibesini Metaverse’e
uyarlayabilen uzmanlara duyulan ihtiyaci arttiracaktir. Pazarlama rehberleri; egilimleri, ihtiyaclar1 ve gars:
durumunu analiz edecek ve sirketlerin karliligini arttirmak icin yeni stratejiler gelistireceklerdir.

4.  Psikososyal Riskler

Saglikli olmak, sadece hasta ya da engelli olmama hali degil; fiziki, ruhi ve toplumsal acilardan tam bir esenlik
hali olarak tanimlanmaktadir. Ruhsal ve sosyal saglik, fiziki sagliga gore incelemesi daha gii¢ ve karmasik, bir
o kadar da dis kaynaklardan etkilenimi daha kolay saglik bilesenleridir. Meta evrenine uyum saglama
siirecinin ortaya c¢ikarabilecegi istenmeyen durumlar da olabilecektir. Metaverse ile elde edilebilecek
kazammlarin, yaganacak kiiltiirel degisimlerin yaminda ortaya ¢ikarabilecegi risklerin de aragtirilmasi onem
tasimaktadir. Sanal gerceklik teknolojilerinin sagliga etkilerinden ve meta evreninin boyut, zaman ve benlik
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algilarin1 bozabilecegi, bagimlilik olusturabilecegine yonelik kaygilar iceren tiiketici geri bildirimleri
bulunmaktadir.

Stres ve sanal diinyada ¢ok vakit gecirmek benlik ve gerceklik idrakine zarar veren sebepler arasinda yer
almaktadir. Gergek hayatta zaman ve mekan sinirli iken; sanal hayatta zaman, mekan, din, dil ve irk segimleri
stnursizdir. Kisiler gercek hayatta yagadiklari dezavantajlarin aksine ideal sanal kimlikler yaratir (Ismayilzada,
2017: 227-236). Idealize sanal hayatlar sunduklar1 gergeklik hissi arttikca fiziki gerceklige duyulan ihtiyact
azaltacak adeta bir bagimhilik boyutuna varabilecektir. Giintimiizde teknoloji bagimlilig1 ¢cok yaygin olmakla
birlikte tedavisi ise en zor bagimliliktir. Kimyasal bagimliliklarla ilgili toplumsal farkindalik yiiksektir.
Toplum bu bagimhliklarin topyekiin karsisindadir. Ancak teknoloji bagimlilig gibi eylemsel bagimlhiliklar
toplum tarafindan bu sekilde goriilmez. Tedavi gereken bir bagimlilik olarak simiflandirilmaz (Narin, 2021:
17-24).

Tehlike tiiketicileri oldugu kadar isgiiciinii de tehdit etmektedir.

Calisma ortaminda psikososyal risklerin tespiti maddi risklerin tespitine nazaran daha zordur. Saptanmasi
doktor kontrolii ve nezaretiyle miimkiin olmaktadir. Psikososyal zararlarin belirtileri dort baslikta
gruplandirilabilmektedir.

1. Fiziki semptomlar; omurga agrilari, uyku sorunlari, bas agrisi, sindirim sitemi sorunlari, dis sikma,
dokiintii, terleme, istah sorunlari, halsizlik, {ilser, kardiyak hastaliklar, kaza sayisinda artis seklinde
ortaya ¢ikabilmektedir.

2. Duygusal semptomlar; dalgali ruh hali, sinirlilik hali, agresiflik, duyarlik ve titkenmislik sendromu
halinde ortaya ¢ikabilmektedir

3. Zihinsel semptomlar; bir konuya yogunlasamama, karar vermede zorlanma, unutkanlik, zihin
bulaniklig1, hafizada zayiflik, fazla hayal kurma, tek bir diisiinceye takili kalma, mizah anlayis1 kayb,
hatalarda artis ve muhakemede zayiflama seklinde ortaya ¢ikabilmektedir.

4. Sosyal semptomlar; gevreyi suclamak, ¢ok sayida insana dargin olmak, verilen sozleri tutmamalk,
defansif davranislar sergilemek, incitici dil kullanmak, cevreye itimatsizlik seklinde ortaya
¢gkmaktadir (Kose, 2013:39).

Kayg1, depresyon, ruh halinin ani ve siirekli degismesi, konsantrasyon sorunlari, karar vermede giigliik, zihin
karisikligt ve muhakemede zayiflama seklinde ortaya g¢ikan psikososyal kaynakli belirtiler Metaverse
isgiiciiniin kargilagabilecegi tiirden belirtilerdir. Sanal bir diinyanin olusturulmasi ve siirekliligini saglamak
i¢in mesaisini harcayan isgliciiniin bu belirtilerle ortaya ¢ikan saglik sorunlan tespit edilmez ve gerekli
onlemler alinmazsa kisinin benlik duygusunu kaybetmesi, zaman ve mekan algisinin bozulmasi seklinde
sonuglar dogurabilecegi riski bulunmaktadir.

Arttirllmus gerceklik teknolojileriyle beyin teknolojik bir alet tarafindan bir anlamda ele gegirilip algisal ve
mekansal olarak boyut degistirdigini zannetmektedir. Ancak kisilerin yasadiklar1 duygular; korku, endise ve
heyecanlar1 gergektir. Yani beyin o siiregleri yasadigimi sanmip gercek hayatta verecegi reaksiyonlari
vermektedir. Bu durum bizi insan i¢in gergekligin saptirilabilir bir kavram oldugu sonucuna gotiirmektedir.
Alginin gesitli yollarla manipiile edilebilir olmasi nedeniyle kisinin gerceklik algisinin fiziksel diinyadan sanal
bir gergeklige aktarilmasi ihtimali bulunmaktadir. Burada doniisim gegiren gerceklik kendini tekrar
tanimlayarak fiziksel diinya ile sanal diinya arasindaki simirlan gegisken kilmaya baglamaktadir. Bir siire
sonra kisi hangisinin asil gercek oldugunu umursamayabilecektir (Zhao vd., 2022: 56-67).

Sanal gerceklik deneyimlerinin en bilinenleri arasinda yer alan bir uygulamada, kisiler sanal gerceklik
gozliiklerini taktiktan sonra bir asansor kapisi ile deney baslamaktadir. Asansore binip iist katlara ¢iktiktan
sonra agilan asansor kapisinin oniinde ince bir tahta goriinmektedir. Bu ince tahta yol bittikten sonra cesaret
gosterenler asagiya atlarlar. Kisi, O an bir odanin iginde bulunmasina ragmen, sanal gergeklikteki yiiksekten
atlama komutunu beynine gondermekte tereddiit yasar.

Var olan Deep Fake ve ses kopyalama yollariyla bile herhangi birisinin olmayan bir videosunu iiretebilmek,
sOylemedigi sozleri sOylityormus gibi gosterebilmek miimkiindiir. Gelisen teknolojik aletlerle bu imaja
dokunuyor hissini de yasiyor olmak, neyin gercek neyin sanal oldugunu anlamak konusunda biiyiik bir
meydan okuma olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Giin gectikge gercek hayatin bir kopyasi haline gelmeye baslayan Metaverse, kendi i¢inde yeni diinyalar
kurarak bireyin orada da yasattig1 bir kimligi olmasini saglamaktadir. Kisi bir siire sonra hangi kimligin gercek
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oldugunu karistirmaya baglamaktadir. Oyun oynarken hareketsiz kalmaktan 6len gengcler, bebegini beslemeyi

unutan ebeveynler, kendini siiper kahraman sanip balkondan atlayan ¢ocuklar, sanal gerceklik gozliigii takip

televizyona yumruk atan insanlar bu alginin kullanicilar igin vardigi boyutlar: drneklemektedir. Insan, fiziksel

yapisinin sinuirli olmasi sebebiyle, ona simirsizlik vadeden hiper gergekligi hizlica benimsemektedir. Aradaki

ayrimin ortadan kalkmasi kisinin kendisine fiziksel ve biligsel olarak zarar veren boyutlara ulagsabilmektedir
(Jaynes vd., 2003: 115-124)

5. Yeni Calisma Modelinin SWOT Analizi

Yapilan literatiir taramas1 sonucunda derlenen veriler 1s5181nda Metaverse ile birlikte ¢alisma hayatindaki
degisimlerin giliclii ve zayif yanlar1 ve karsilasilabilecek firsatlar ve tehditler SWOT analizi ile ortaya
konmustur.

Tablo 2. Metaverse ile Birlikte Calisma Hayatinda Yasanacak Degisimin Sonuglarinin SWOT Analizi

ICSEL FAKTORLER

OLUMLU YONLER OLUMSUZ YONLER
GUCLU YANLAR ZAYIF YANLAR
o Giyilebilir ~ teknolojilerle  teshis = koyma, | e Mahremiyet ve  gilivenlik  agsindan
rehabilitasyon siirecinde bu teknolojilerden | tereddiitler yasanabilmektedir (K. Kim vd.,

faydalanma imkan: (K. Kim vd., 2023: 2303234)

¢ Egitim alaninda sanal gerceklik teknolojilerinin
kullanimini 6grenme motivasyonunda, 6grenme
etkilesiminde, 6z yeterlilikte olumlu sonuglar
(Lo ve Tsai, 2022: 8329)

e Metaverse’'nin  sanat¢ilarin  ruh  sagligina,
yaraticiligina ve iletisim kurmalarin katk:
saglamasi (Mian ve AL Lilfabi, 2022)

e Ruhsal bozukluklari olan kigilerde
gergeklik ile yapilan rehabilitasyon tekniklerinin
kisilerin sosyal iletisimlerine katki saglamasi
(Zatuska vd., 2008: 353-364)

e Sanal gerceklikle iligkili meslek icra edenler
arasina yapilan arastirmada yeni is modelinin

sanal

gilicli yanlarinda en ¢ok goriis biriliginde
bulunulan gii¢lii yanlar; Metaverse’iin ¢alisma
hayatinda “yeni ekonomiyi ve teknolojiyi
tetiklemesi” olmustur. Bu kisimda ortaya ¢ikan
en carpict sonu¢ Metaverse’iin yepyeni bir
ekonomi olusturarak yeni teknolojik gelismelere
sebep olacag1 yoniindeki goriis birligidir (Atak,
2022).

e Calisanlar istedikleri mekanda yaptigi online
baglantilar ile gorevini yerine getirebilmektedir.
Bu esneklik, motivasyon bakimindan olumlu
yansimaktadir (Ozkaynar, 2022: 132-145).

2023: 2303234).

e Meta veri deposu Onemli yasal ve pratik
sorunlar1 beraberinde getirecektir (Rostami
ve Maier, 2022: 110796-110806).

e Mahremiyet, siber gilivenlik, erisebilirlik,
kullanic1 entegrasyonu, kullamim maliyeti,
sanal bagimlilik, davrams bozukluklari,
sosyal izolasyon (Bibri, 2022: 832-874)

¢ Sanal gergeklikle iligkili meslek icra edenler

arastirmada yeni is

modelinin giiclii yanlarinda en ¢ok goriis
birliginde bulunulan zayif yanlar; “fiziksel
etkilesimi azaltacag1” olmustur (Golf-Papez

vd., 2022: 739-749)

arasina yapilan
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DISSAL FAKTORLER

FIRSATLAR

e Diinya genelinin buldugu carelerden farkh
careler bulmayi, herkesin iirettiginden farkh
seyler {iretmeyi kisacasi orijinal ve yeni olmay1
gerektiren yaraticiligin ekonomiye yansimasi
“yaratict ekonomi”, yaraticilarin meta veri
deposu icin fikir gelistirmeleri ve bunlardan
kazang saglamlar1 (Celik, 2022)

oI5 alanlarinin arttirilmis gergeklik kosullarina
uyum saglamasiyla doniistiikleri versiyonlar:
yeni is alanlar olarak karsimiza ¢ikacaktir (Tiirk
ve Dari, 2022: 277-297).

e Sanal gerceklikle iligkili meslek icra edenler
arasina yapilan arastirmada yeni is modelinin
gliclii yanlarinda en c¢ok goriis biriliginde
bulunulan firsatlar; Zaman ve mekan kisiti
ortadan kalktig1 icin global 6lgekte is yapabilme
firsat1, bulunduklar yerden yer tiirlii isi etkin bir
sekilde yapabilme firsat1 ve yeni is firsatlar
doguracag: gibi maddeler arasinda yiiksek
uzlasi oranlar1 bulunmaktadr. Bu
degerlendirmelerden de anlasilacag:
Metaverse yeni birgok is kolu ve gelir kapisi
yaratacaktir (Atak, 2022).

¢ Depresyona ve yalnizlik hissine olumlu etkileri
olabilir (Bibri, 2022: 832-874).

lizere

TEHDITLER

o Stres ve sanal diinyada ¢ok vakit gecirmek
benlik ve gergeklik idrakine zarar veren
sebepler arasinda yer almaktadir (Jacobides
vd., 2023: 1-25).

Teknoloji bagimliliginin toplumda tedavi
edilmesi gereken bir durum
goriilmemesi (Wu vd., 2022: 193).
Doniisiim geciren gergeklik kendini tekrar
tanimlayarak fiziksel diinya ile sanal diinya

olarak

arasindaki  smirlar1  gecisken  kilmaya
baglamaktadir (Nair vd., 2022).
e insan, fiziksel yapistin smirli  olmast

sebebiyle, ona smirsizlik vadeden hiper
gercekligi hizlica benimsemekte, aradaki
ayrimin ortadan kalkmasi kisinin kendisine
fiziksel ve Dbilissel olarak zarar veren
boyutlara ulasabilmektedir (Shichang, 2023:
155-161)

Kripto para ve NFT gibi dijital degerlerin
isleyisine yonelik finansal bir sistem ve
diizenleme olmadig i¢in dalgalanmaya acik
bir nitelik gostermektedir. Dijital bir degerin
sahipligine iliskin de bir yasal diizenleme
bulunmamaktadir (Wang vd., 2022).
Arttirnlmis  gergeklik donarimlar1 dikkat
dagimikhigr gibi durumlarda yaralanmalara
yol acabilmektedir (Di Pietro ve Cresci, 2021:
281-288).

Donanimlarla uzun stire gegcirilmesi gercek
ayirt
psikolojik sorunlara yol agabilmektedir (Xin,
2023: 90-98).

Kullanicilarda ortaya cikabilecek psikolojik
ve sosyolojik boyuttaki sorunlar; depresyon,

ile sanalin edilmesi noktasinda

yalnizlik, gercek yasamla baglantinin
kopmasy, fiziksel buradahk kavraminin
boyutlari, gsiddet ve yalana meyil,

saldirganlik, zihinsel bozukluklar ¢alismalar
tizerinde de ayrica dikkatlice durulmalidir.
Clinkii konu insan oldugunda algilarin
genel, ortak bir dogruyu temsil etmelerinden
kimse emin olmamalidir (Park ve Kim, 2022:
4209-4251).

Sanal gerceklikle iligkili meslek icra edenler
arasimna yapilan yeni is
modelinin olumsuz yanlarinda en ¢ok goriis
birliginde bulunulan tehditler; esit olmayan
rekabet,
yalnizlagsma
kaybetmesi

¢ikmaktadir.
anlagilacag:

aragtirmada

sanal  ortamlardan  kaynaklh
hissi, iglerini
gibi goriisler olarak ortaya
Uzmanlarin  goriislerinden

iizere gercek hayatta olan

insanlarin
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firsatlar kadar tehditler de Metaverse
diinyasinda insanlarin karsisina ¢ikacaktir (J.
Kim, 2021: 141-144).

e Sanal takimlarda denetleme ve kontrol
mekanizmasinin iglemesi oldukg¢a zordur. Bu
durum zamaninda miidahale yapilmasi
gereken sorunlarin ¢6ziimiinii zorlastirabilir.
Karsilikli iletisimin ¢ok az oldugu sanal
takim c¢alisanlarinda, zamanla yalnizlik
duygusunun egemen olmas1 kaginilmaz bir
hal alabilmektedir (Dionisio vd., 2013: 1-38).

Metaverse etkisiyle ¢alisma hayatinin doniisecegi yeni modelin durumunu SWOT analizi ile daha biitiinsel
gorebilme imkani1 bulunmaktadir. Zamandan tasarruf, kolay erisim, benzersiz ve ¢ok cesitli deneyimler
yasanmasl yeni is modellerinin giiclii yanlarini olusturmaktadir. Giivenlik ve gizlilik zafiyetleri
bulunmaktadir. Ekonomik boyutuyla firsatlar1 kullanicilara sunmaktadir. Maliyet tehlikesi ve psikososyal
riskleri olmasi 6nlem alinmasi i¢in yon gosterici sonuglardir. Is alanlariin gesitlenmesi ile glicli ve zayif
yanlar; firsatlar ve tehditler de cesitlenecektir. Isletmelerin is sagligi ve giivenligi faaliyetlerinde yeni
uygulamalar 6ncesinde SWOT analizi yapmalar1 sayesinde yeni firsatlar i¢in hazirlik yapma ve tehditlere
yonelik tedbir alma imkan1 bulabileceklerdir.

6. Onlemler

ISG uzmanlarinca uygulanan testler ve oOlciimlerle calisma ortamindaki psikososyal etmenler tespit
edilebilmektedir. Bu kontrol ve tespitlerin haricinde ¢alisma ortaminda kisilerin periyodik olarak takip
edilmesi gerekmektedir. Calisanlarin fiziki, ruhsal ve toplumsal iyiligini korumak i¢in biittinsel bir is saglig1
politikasi olusturulmalidir. Ruh sagligini korumay1 hedefleyen bu uygulamalar is saghig: politikasinin bir
parcast olmalidir. Sosyal destek sistemlerinin uygulamaya konmasi ve bu uygulamalarin izlenmesi
saglanmalidir. Teknolojide gelismis iilkelerdeki uygulamalar ile kiyaslama yapmak, degisen egilimleri,
mevzuatt ve yeni gelismeleri izlemek; Metaverse’ te is giivenligi konusundaki aragtirmalar: takip etmek
proaktif yaklagima destek olacaktir. Isveren tarafindan alinacak &nlemlerin yaninda galisanlarin kendi
kendilerine alacaklari 6nlemlerin ve gerceklik algilar1 hakkinda gelistirecekleri farkindaligin 6nemi biiytiktiir.
Gergek hayatta edindikleri sosyal hayattan kopmamak, hobilerine, ailelerine, giinliik egzersizlerine
ayiracaklar1 vakitten feragat etmeyip bu aktiviteleri ertelemeden ve bahane tiretmeden gerceklestirmek bireyi
gercek hayata baglayacak onlemlerdir. Calisanlarin bu konuda alacagr egitimler hayat kurtarict 6neme
sahiptir.

7. Sonug ve Tartisma

Yapilan tarama sonrasinda galisma kapsamina alinan kaynaklardan elde edilen bulgular 1s1ginda sanal
gerceklikle ¢alisma hayatinda yasanacak degisimlerin sonucu olarak cesitli firsat ve tehditler, giiclii ve zayif
yanlar1 oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ismayilzada, Berkit ve Maden’in galismalarinda; belirttikleri gerceklik algisiin zarar gdrebilme riski,
sinirsizlik vadeden hiper gergekligin kisiye fiziksel ve biligsel olarak zarar verebilme riski, teknoloji bagimliligi
ve bu bagimhiligin kimyasal bagimliliklara gore zor tespit edilmesi ve tehlikelerinin goz ard1 edilmesi konunun
is saghig1 ve giivenligi agisindan ele alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Atak, yiiksek lisans tez calismasinda; iliskili mesleklerde calisanlara yonelttigi agik uglu sorulara aldig:
cevaplarin analizini yapmis ve sanal gerceklikte is yasaminin giiclii ve zayif yanlari, firsatlar: ve tehditlerinde
en ¢ok goriis birliginde bulunulan cevaplar: sunmustur.

Gok, yiiksek lisans tez galismasinda; ISG egitimlerinde sanal gerceklik (SG) tabanli uygulamalarin etkilerini
incelemektedir. Otomotiv yedek parca sektoriinde faaliyet gosteren bir kurulusun calisanlariyla
gerceklestirilen arastirmada, ISG egitim igerikleri kullamlarak hazirlanan senaryolar SG teknolojisiyle
uygulamaya doniistiiriilmiigtiir. Deney grubu calisanlariyla yapilan uygulama sonrasinda elde edilen
bulgular degerlendirilmistir. Isveren ve s giivenligi uzmanlariyla yapilan goriismeler sonucunda su sonuglara
ulagilmigtir:
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v' SG tabanli uygulamalar, ISG egitimlerinin daha etkin ve akilda kalici olmasini saglayarak egitim
basarisini artirmaktadir.

v' Verilen bilgilerin daha kolay 6grenilmesini saglayarak ISG egitimlerinin verimliligine katkida
bulunmaktadir.

v SG teknolojisi sayesinde gercek ekipman ve ara¢ gereglere ihtiya¢ duyulmadan egitimler
gerceklestirilebilir ve bu da egitim maliyetlerini diistiriir.

v' Geleneksel ISG egitimlerindeki teorik bilgilerin SG ile uygulanabilir olmasi, uygulama eksikligini
giderir ve etkin bir egitim saglar.

v Calisanlarin olas: risk ve tehlikeleri SG ortaminda deneyimlemesi, egitim etkinligini artirir ve biling
seviyelerini ytikseltir.

v' SG tabanli uygulamalar, farkli yas, egitim ve deneyime sahip calisanlar icin esnek, etkilesimli ve
siiriikleyici egitimler sunar.

v" Bu uygulamalar, ise 6zel, kisiye 6zel veya gruba 6zel olarak tasarlanabilir.

v 5G kullanimy, ¢alisanlarin egitimlere daha katilime: olmasini ve motivasyonlarinin artmasini saglar.

v Yeni teknolojilerin kullanimi, kurumsal imaja olumlu katk: yapar.

v

SG teknolojilerinin 6zellikle tehlikeli sektorlerde (madencilik, agir sanayi, insaat) kullanilmasinin
faydali olacag1 sonucuna varilmistir.

v" SG tabanl egitimler, calisanlara giivenli davranslar kazandirarak daha giivenli ¢aligma ortamlarinin
olugmasina katkida bulunur, bu da is kazalar1 ve meslek hastaliklarini azaltir.

Calisma kapsaminda incelenen tiim eserlerde is yasamindaki degisimin sonuglar1 birbirleriyle paralellik
gostermektedir.

Bununla birlikte, Metaverse’iin baz1 kullanicilarin psikolojilerine olumlu yansimalar yaptigi, bazi kullanicilar
iizerinde ise olumsuz etkileri olabilecegi ihtimallerinden bahsedildigi sonucuna ulasilmistir.

Metaverse tibbi rehabilitasyon amacli kullaniminda basarili sonuglar verirken uzun doénem takipleri
yapilmadig1 icin mevcut durumun kontrolii yetersiz kalmaktadir. Tlag etkilesimleri gibi bu konuda doz yanit
cevabin belirlenmesi gereklidir.

Tehdit algisi, isletmelerin Metaverse teknolojisini nasil degerlendirdigine bagli olarak degisebilir. Isletmeler
yenilik¢i teknolojiler agisindan sicak baksalar bile geleneksel diisiince yapist hakim olmast nedeniyle yapay
zeka teknolojilerinin kullaniminda sorunlar ¢ikmaktadir. Bagimhilik ve yalmzhk faktorii ile ozgiirliik ve
yaratic1 diisiince arasinda gidip gelen calisanlarin motivasyonunu saglamak zorlasir. Prekarya calisan
kavramindaki gibi dengesiz psikolojik yapiya haiz ¢alisanlart uzun siireli takibi yapilmadig: igin bilimsel
verileri bulunmamaktadir. Olayin ¢alisan kesim i¢in durumunu analizde prospektif ¢aligmalart baslatip
retrospektif bir alanda kesitsel olarak yapilmadikca tam olarak ne ile ilgili endiselenmemiz gerektigini
bilemeyiz. Smirlar1 tam olarak belirlenmemis yasal zeminde kontrolii gerceklesmeyen her durum toplum,
devletler ve halk i¢in tehdit unsurudur.

Geleneksel iiretim modelini benimseyenler i¢in biiyiik bir firsat olarak goriiliirken, digerleri icin riskli bir alan
olarak algilanabilir. Bu nedenle, isletmelerin bu teknolojiyi dikkatli bir sekilde degerlendirmesi ve uygun
onlemleri almas1 énemlidir.

Bu farklilik, i¢inde insan faktorii olan degiskenliklerde kisinin sosyolojik ve psikolojik durumlari, karakteristik
ozellikleri, zafiyetlerine gore ¢ok farkli etkilerle karsilasabilecegini gostermektedir. Yalnizliktan sikayetci olan
ve depresif kisilerde yeni ¢alisma modellerinin olumlu etkileri gozlemlenmektedir. Her durumda farkindalik
sahibi olunmasi gerekmekte ve proaktif bir yaklasimla risklerden korunmak gerekmektedir.

Metaverse’te karsilasabilecegimiz en 6nemli saglik riski gerceklik algimizin bozulmasi ihtimalidir. Bu bulguya
gore;
v 1§gﬁcﬁnﬁn bu riskten korunmasi igin isverene ve calisanin kendi {izerine diisen gorevler
bulunmaktadir.
v Is memnuniyeti, tiikenmislik, is tatmini ve aidiyet testleri ile psikososyal etmenler dlgiilmelidir.

v' Calisanlara gergeklik algis1 hakkinda farkindaliklarini gelistirebilecekleri egitimler verilmelidir.
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v" Calisanlarin mesai siirelerinde sanal bir evrende gegirecekleri zamani g6z oniinde bulundurarak
kisisel hayatlarinda da sanal gerceklikten uzakta kalmalar1 geleneksel gergeklikten kopmamalar:
gerekmektedir.

Metaverse ile birlikte hayatimiza girecek yeni meslekler igin bir cerceve c¢izmek oldukca giigtiir.
Deneyimledikge boyutlarinin farkina varabilecegimiz bir gerceklik Oniimiizde durmaktadir. Sundugu
imkanlarin yaninda barindirdigy risklerin farkinda olabilmek i¢in is giivenligi uzmanlarina, is ve meslek
hastaliklar1 uzmanlarina ve isyeri hekimlerine diisen sorumlulugun 6nemi biiyiiktiir.

Metaverse, is saglig ve gilivenligi ve ilgili kavramlar1 ayri ayr: arastirip bulgularin harmanlanmasi ile ortaya
cikan ¢alismanin bundan sonraki galismalara kaynak olusturmasi amaglanmig olmakla birlikte Is giivenligi ve
Metaverse baglaminda var olan akademik verilerin azlig1 calismanin zayif tarafini olusturmaktadir.

Metaverse ve is gilivenligi baglaminda yapilacak gelecek calismalarda deneyimlerden faydalanmak bu
calismanin kantitatif bir destekleyicisi olabilecektir.
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