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OZET

Bu arastirmada, dijital pazarlamanin metaverse fenomenine sundugu firsatlar ve
simirliliklar irdelenerek metaverse perakendeciligin tekstil sektorii lizerine etkileri
degerlendirilmistir. Dolayisiyla perakendeciligin evrimi; geleneksel perakendecilik,
elektronik perakendecilik ve metaverse perakendeciligi incelenerek, metaverse
kavraminin evrimi nasil etkiledigine 1s1k tutulmustur. Perakendecilerin ayni anda ii¢
farkli ve i¢ ige gegmis alanda gosterdikleri faaliyet nedeniyle mekansal boyut dikkate
almmisgtir. Ayrica karsilan firsat ve smirliliklar ¢esitli ve gilincel Orneklerle
vurgulanmistir. Second Life, Haboo, Roblox ve VR Chat kapsaminda 6rneklendirilen
metaverse fenomeni biitiinsel ve kapsayict bir yaklasim vasitasiyla yatirim analizine
tutulmustur. Yatirim kapsaminda sunulan o6rnekler Microsoft, Facebook, Nvidia
markalaridir. Diger bir yonden metaverse perakendeciligin dnemine deginilmis ve
geleneksel tekstile nazaran sundugu avantajlar belirlenmistir. Son olarak meta analiz
yonteminden yararlanarak perakendecilik ve tekstile yonelik giincel uygulamalar
degerlendirilmistir. Bu kapsamda Gucci, Louis Vuitton, Balenciaga, Nike, Burberry,
Givenchy, JW Anderson, Tommy Hilfiger, Dolce and Gabbana, Dior giincel
uygulamalarina yer verilmektedir. Arastirmada metaverse perakendeciligin cogu
zaman makul ve olaganiistii aralikta degisim gosteren firsatlar sundugu ve
sinirliliklarint  egale edebildigi, promosyon stratejilerine gereksinim duydugu,
ozellikle gelecek arastirmalar ve uygulamalarin gelistirilen politikalar kapsaminda
genisletilmesi gerektigi sonucuna varilmistir. Ayrica arastirma sonuglarinin,
metaverse perakendeciliginde genisletilmis pazarlama karmasi elemanlarmin yeniden

degerlendirilmesi ve diizenlenmesi kapsaminda yol gostermesi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: dijital pazarlama, metaverse, tekstil, second life, nft



SUMMARY

In this research, the opportunities, and limitations of digital marketing to the
metaverse phenomenon are examined and the effects of metaverse retailing on the
textile sector are evaluated. Therefore, the evolution of retailing; traditional retailing,
electronic retailing and metaverse retailing are examined and it is shed light on how
the concept of metaverse affects evolution. Spatial dimension is considered due to the
activity of retailers in three different and intertwined areas at the same time. In
addition, the opportunities and limitations that are met are emphasized with various
and current examples. The metaverse phenomenon exemplified in Second Life,
Haboo, Roblox and VR chat is invested in analysis through a holistic and inclusive
approach. Examples presented within the scope of investment are Microsoft,
Facebook, Nvidia brands. On the other hand, the importance of metaverse retailing is
mentioned and the advantages it offers compared to traditional textiles are determined.
Finally, current applications for retailing and textiles are evaluated by using the meta-
analysis method. In this context, current practices of Louis Vuitton, Balenciaga, Nike,
Burberry, Givenchy, JW Anderson, Tommy Hilfiger, Dolce and Gabbana, Dior are
included. In the research, it is concluded that metaverse retailing often offers
opportunities that vary in a reasonable and extraordinary range, can equal its
limitations, needs promotional strategies, and especially future research and
applications should be expanded within the scope of developed policies. In addition,
the results of the research are expected to guide the re-evaluation and reorganization

of the expanded marketing mix elements in metaverse retailing.

Keywords: digital marketing, metaverse, textile, second life, nft
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Bu ¢alismanin yiiriitiilmesi sirasinda destegini esirgemeyen, olumlu tavriyla beni
cesaretlendiren ve yol gosterici olan, 0grencisi olmaktan gurur duydugum degerli

danmismanim Prof. Dr. Izzet GUMUS e ¢ok tesekkiir ederim.

Hayatim boyunca yanimda olan, aldigim kararlar1 her zaman destekleyen, beni
her kosulda cesaretlendiren, moral veren ve tizerimde ¢ok emegi olan sevgili annem
Sennur KOC’a, kiymetli babam Osman KOC’a ve agabeyim Omer Faruk KOC’a

stikranlarimi1 sunar; varliklari ile giiglendigim aileme sonsuz tesekkiir ederim.

Pesinden kostugum tiim hayallerimde gelecegime 151k tutarak destegini, sabrini,
anlayisinit esirgemeyen ve hayatimda deger bulan herkese minnetimi belirtmek

istiyorum.



GIRIS

Dijital bilgi ¢ag1 seklinde adlandirilan giiniimiiz konjonktiirii enformasyonun
bilgiyi, bilginin bilgeligi saglamasi ile karakterizedir. Bu nedenle verilerin eldesi,
islenmesi ve enformasyon bi¢imine kavusturulmasi en temel eylemlerden biridir.
Boylece dijital doniisiim tetiklenmekte ve hizlandirilmakta neticede adaptasyon
saglamaktadir. Dijital bir toplum yaratan ve bu dijital toplumdan etkilenen dijitallesme
dogru bicimde yorumlanarak uygun konumlandirilmalidir. Siirecte yasanan gelismeler
cesitli avantaj ve dezavantajlar1 barindirmakta, katalizor niteligi tasiyan ¢ok sayida
teknolojiden yararlanmaktadir. Bu durum bireyin ve toplumlarin etkilenmesine neden
oldugu gibi dijital oyun endiistrisinin, dijital pazarlamanin dolayisiyla kiiresel
pazardaki gilic dengesinin niteliksel ve yapisal degisimini mimkiin kilmistir.
Dolayisiyla sosyal ve ekonomik faaliyetlerin gerceklestirilebilecegi sanal alanlar
yaratmistir. Bu sanal alanlar metaverse olarak adlandirilan sanal evreni meydana

getirmistir.

Dijital pazarlama, internet veya elektronik bir cihazdan yararlanarak ortaya
konulan pazarlama ¢abalarimin tamamini kapsamaktadir. Dolayisiyla cevrimici
bicimde elektronik bir ortamda iirlin ve hizmet tanitimi saglamaktadir. Dijital medya
kanallar1 (web siteleri, giris sayfalari, sosyal medya, e-posta ve mobil uygulamalar)
lizerinden yaratilan ve yayilan icerigin; SEO, SEM, tiklama basima 6deme (PPC)
yapilan reklam, igerik ortakligi, sosyal, e-posta ve kisa mesaj gibi licretli, kazanilmis

ve sahibi olunan ortamlarda cesitli stratejilerle tanitilmasidir.

Bireyler ve kuruluslar tarafindan gosterilen faaliyetlerin cevrimigi sanal evrende
kullanilmasi, yeni alan eklenmesi ve mevcut alanlarin genisletilmesi, iiriin ve
hizmetlerin pazarlanmasini spesifik olarak etkilemektedir. Dolayisiyla olduk¢a farkli
siirliliklar ve firsatlar sunmaktadir. Kiiresellesme ve kiiresellesen rekabet nedeniyle
yeni bir kavram olmayan ancak heniiz odaklanilmaya baslanan metaverse fenomeninin
perakendecilik ile iligkisinin incelenmesi gerekmektedir. Bu nedenle bu arastirmada
metaverse fenomeninin dijital pazarlama kapsaminda sundugu firsat ve siirliliklar
irdelenerek metaverse perakendeciliginin tekstil sektorii lizerindeki etkileri

degerlendirilmistir.



Aktarllan ama¢ kapsaminda arastirmanin hipotezi ve alt problemleri
sunulmustur. Bu durumda arastirmanin hipotezi “metaverse fenomeninin dijital
pazarlamada sundugu firsat ve simirliliklarin metaverse perakendeciligine etkisi

bulunmaktadir” olarak belirlenmistir. Alt problemler ise;

e Dijital pazarlama metaverse fenomenine hangi firsatlar1 sunmaktadir?

e Dijital pazarlama kapsaminda metaverse fenomeni hangi sinirliliklara sahiptir?

e Metaverse perakendeciliginin geleneksel perakendecilikten farki nedir?

e Perakendeciligin ve tekstil sektoriiniin glinlimiizdeki durumu nedir?

e Perakendeciligin ve tekstil sektorii metaverse fenomenine neden ihtiyag

duymaktadir?

Hipotezi ve alt problemleri aciklanan arastirmanin dnemi alanyazina sunacagi
katki, 6zgiin deger ifade etmesi, sosyal ve ekonomik faaliyetin yani sira popiiler kiiltiir
unsurlarini barindirmasi nedeniyle birey, toplum ve isletmelere fayda saglamasi ve

gelecek aragtirmalara temel olusturmasi ile agiklanabilmektedir.
Arastirma ¢esitli sinirliliklar ve varsayimlar barindirmaktadir.

e Arastirma alanyazin taramasi ve giincel uygulamalardan yararlanarak meydana
getirildiginden ilgili ortamlarda sunulan verilerle sinirhdir.

e llgili ortamlarda sunulan verilerin, arastirma hipotezinin kabul veya
reddedilmesinde; alt problemlerin yanitlandirilmasinda  yeterli  oldugu
varsayilmistir.

e Arastirmada evreni temsil etmek iizere secilen Orneklem Tiirk¢e alanyazin
kisithiligindan dolayr yabanci alanyazin agirliklidir. Bu durumda Tiirk diline
uyarlamanin dogru oldugu varsayilmistir.

e Secilen orneklemin evreni temsil ettigi varsayilmistir.

Arastirma yontemi Ornek olay analizidir. Ornek olay analizi arastirma
konusunun ¢ok sayida unsurdan yararlanarak derinlemesine aragtirilmasi yaklagimini
ifade etmektedir (Giiler, Halicioglu, & Tas, 2013, s. 301). Genellenebilir nitelik
tagimasi, 0rnek olay analizinin amacina ve verilerin ¢éziimlenme bi¢gimine baghdir.
Ayrica cesitli onermelerin gelistirilmesi ile genelleme yapabilmek miimkiindiir.
Boylece diger vakalara uygulanabilir kilinmaktadir (Punch, 2005, s. 147). Verilerin

toplanmasinda Gucci, Louis Vuitton, Balenciaga, Nike, Burberry, Givenchy, JW

2



Anderson, Tommy Hilfiger, Dolce and Gabbana, Dior markalarinin giincel metaverse
perakendeciligi uygulamalarindan elde edilmistir. Bu veriler (6rnek olaylar) betimsel

(nitel) analiz teknigine tabi tutulmustur.

Son olarak arastirma konusunu meydana getiren kavramlarin agiklanmasi 6nem
arz etmektedir. Bu kapsamda ilgili kavramlarin tanimlarina igerigin devaminda yer

verilmistir.

Metaverse, minimum iki farkli sanal alanin bir araya getirildigi ¢evrimigi, kalici
ve 3B bir evreni ifade etmektedir. Internetin gelecekteki yinelemesi seklinde
diisiiniilen metaverse kullanicilarin 3B ortamlarda sosyallesmesine, oyun

oynayabilmesine hatta kazang saglamasina imkan vermektedir (Academy, 2022).

Perakendecilik; nihai tiiketiciler veya alim amaci ticari kar saglamak olmayan
kuruluglara yapilan {riin/hizmet satisidir. Direkt olarak satisa arz edilen
tirtin/hizmetlerin nihai tiiketiciye arz edilmesine, pazarlanmasina ve satigina yonelik
eylemler biitiinlidiir. Dolayisiyla s6z konusu nitelikler nedeniyle alim gergeklestiren
miisterilerle dogrudan iliski barindiran bir sektdrdiir  (Uretici— Dagitici—

Perakendeci— Tiiketici) (Aktas, 2005).

Tekstil sektort, cesitli dekorasyon tiriinlerini ve giyilebilen her seyi ihtiva eden
tiretim sektorii olup kimyasal, bitkisel, hayvansal lif ile iiretilen kullanim {riinlerini

kapsamaktadir (ITKIB, 2022).



BIRINCi BOLUM
ALANYAZIN ARASTIRMASI

Bu boliimde, internet ve web, metaverse, metaverse destekli uygulamalar,

metaverse perakendeciligi ve tekstil, metaverse perakende deneyimi aktarilmistir.

1.1. linternet ve Web

Internet, NET olarak da adlandirilan, kiiresel yayilim gosteren bilgisayar
aglarinin birbirleriyle olusturdugu devasa agi ifade etmektedir. Genelde iicretsiz
ulasilan, akla gelebilen her tiirlii bilginin mevcut oldugu kaynaklari ihtiva eden internet
dosya transferi araciligiyla diger bilgisayarlara aktarim gergeklestirebilmektedir
(Dennis M. , 2019). internete bagli herhangi bir bilgisayar/cihaz ile dilenen her yerden
baglanma saglayan, cesitli programlarin calistirilmasi neticesinde kaynaklara erigimi

miimkiin kilan internet uzak giris avantaji sunmaktadir (Giiven, 2022, s. 1).

Internet projesi 1960'larda hiikiimet arastirmacilarinin ve askeriyenin bilgi
paylagsmasini kolaylastiracak bir yol bulma umudu ile baslamis olup kullanilmakta
olan PDP-1 ve NEAC gibi bilgi islem cihazlarinin iizerlerinde depolanan bilgilere
erigebilmek igin istenmistir (Dennis M. , 2019). internetin ortaya cikisinin bir baska
itici glicii de Soguk Savas'in yogunlagmasidir. Sputnik uydusunun Sovyetler Birligi
tarafindan firlatilmasi, ABD Savunma Bakanligi'n1 niikleer bir saldiridan sonra bilgi
yaymanin yollarin1 diisiinmeye yoneltmistir. Sonu¢ olarak, ARPANET (Ileri
Arastirma Projeleri Ajans1 Ag1) nihayet olusturulmus, giiniimiiz interneti i¢in ilk adim
atilmistir. Biiylik bir basar1 olan ARPANET’e iiyelik, Savunma Bakanhig: ile
sozlesmeleri olan belirli akademik ve arastirma kuruluslariyla sinirlandirilmis
dolayisiyla sivil bilgi paylasimini kolaylagtirmak i¢in baska aglar olusturulmustur. 1
Ocak 1983’te Transfer Kontrol Protokolii/Ag Protokolii (TCP/IP) ad1 verilen yeni bir
iletisim  protokolii  olusturularak  ¢esitli  bilgisayar tiirlerinin  birbirleriyle
"konusmasina" izin verilmistir. Boylece evrensel bir dil kullanarak tiim aglar1 birbirine
baglanmas1 miimkiin kilimmustir (USG, 2020). Giintimiizde siirekli gelisen bu veriler
biitiinii, teknolojinin yardimi ile gercek ve dijital yasam arasindaki sinir1 belirsiz

kilmaktadir (Knorr, 2012; Preston-Werner, 2022). Bu nedenle internetin giiniimiizdeki



nitelige kavusana dek ge¢irdigi kronolojik degisime icerigin devaminda kisaca yer

verilmektedir.

Internet, 1800’lerde yayimlanan bilimsel makalelerde teorik bigimde yer almis
ancak world wide web (www) uygulamasi, “As We May Think™ adli Vannevar Bush
tarafindan 1945 yilinda yayimlanan makale sayesinde en dnemli internet araci olarak
gelistirilmistir (Buckland, 1992). Ardindan bilgi paylasimi saglamak iizere ABD
savunma birimlerince proje haline getirilmistir (Yalgin, 2012, s. 4). Bilgisayarlarin
birbirine baglanmasi fikri 1962 yilinda, ilk kez Licklider tarafindan dile getirilmistir.
Masachusettes Teknoloji Enstitlisii’'nden ¢ikan bu fikir ARPA ve DARPA sistemleri
ile yasama gegirilmistir. Sekillenmesinin ardindan 1969’da ARPANET ile kullanilir
hale gelmistir (Yayla, 2010, s. 7). 1973’te protokoller degiserek makinelerin her birine
adres bilgisi (IP) eklenmis, 1976’da paket program iiretilerek UNIX-UUCP adi
verilmig bdylece internet lizerinden dosya transferine imkan taninmstir. 1986’da ABD
Ulusal Bilim Vakfi vasitasi ile hizla gelistirilen internetin giiniimiizdeki halinin temeli
atilmistir (Yalgin, 2012, s. 5). 1990°1lardan itibaren ARPANET, yerkiirede bulunan tiim
bilgisayarlari tek bir ag {izerinde toplamis daha sonra ticari ve bilimsel amacla yeni
aglar gelistirilmistir. Ticari amagla kullanilmaya baslanan internet i¢cin CERN

<

Arastirma Merkezi personeli Tim Bernes-Lee “www” sistemini gelistirerek, 1991
yilinda kiiresel dagitima ¢ikarmistir. Cok sayida hacker bu donemde kendi tarayici
sistemlerini gelistirmistir. Multimedya 6zelligi tasiyan, Mosaic adli Mark Andressen
yapimui tarayici yazilimi, benzer bigimde 1994’te gelistirilen “Netscape Navigator”
internet i¢in yeni kapilar aralamistir. Son olarak 1995°te gelistirilen Microsoft yapimi
Internet Explorer yeni bir donem baslatmistir. Yayginlasan kisisel bilgisayarlar

vasitast ile internet genis kitlelerin erisimine agilmistir. Artan kullanici sayisi ile ihtiva

ettigi igerik ve bilgiler de artmistir (Durdu, 2019).

2000’lerin basinda floppy diskler (disket), 56k modemlerle sinirli bigimde
baglanilan, tek yonlii iletisimin miimkiin oldugu, sayfada gezerek bilgi ve igeriklerin
alindigr internet giinlimiizde yasamin vazgecilmez bir unsurudur. Sinir
bulunmamakta, karsilikli ve siirekli etkilesim saglamaktadir. Ticaretten iletisime,
egitimden sosyal yasama her alanda gelisen web teknolojileri sayesinde her an
yararlanilir hale gelmistir. Yasanan hizli ilerleme, web gelistiricilerin yeni kusak,

kapsamli ve faydali web deneyimine imkan tanimistir. Kullanict sayisinin artigindan
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cok ¢esitli cihazlarin barindirilmasina dek kaydettigi gelismeler Web 1.0, Web 2.0,
Web 3.0 ve Web 4.0 olmak tizere dénemlere ayrilmistir (Benhaddi, 2017).

* Web 1.0: Statik web sitesi ve icerikler.

+  Web 2.0: insan odakl1 web (anlamsal, katilimci ve is birligine dayali olmayan).
*  Web 3.0: Anlamsal web (kaynaklarin baglandigi, agiklayici katman).

*  Web 4.0: Hedefler ag1 (anlamsal kaynak ve hedef ile akilli baglanti)

Web 1.0 (1990-2000) donemi, internetin mihenk tasi olarak sayilmaktadir
(Chakraborty, 2021). En ilkel donemdir. Sadece gozlemlenebilmekte; i¢erik olusumu
ve yorum yapilmasina imkan vermemektedir. Salt okunur olup tek yonlii bilgi akisi
mevcuttur. Online kiitiiphane gorevi gordiigiinden HTML tabanli isletme sayfalarinca

yaygin kullanilmistir.

Web 2.0 (2000-2010) donemi, isbirlik¢i ve kullanici odakli ortam nedeniyle
popiiler olmustur. Kullanic1 dostu altyapi vasitasiyla kullanici tarafindan olusturulan
icerik ve son kullanicilar1 ifade etmektedir (Kenton, 2022). Kullanicilar igerik
uiretebilmekte, paylasim (interaktif araglarla bilgi, gorsel ve video igerikler)
yapabilmekte, ¢ift yonlii ve dinamik baglanti vasitasiyla platform iiretebilmektedir
(Wu & Yang, 2016). Kullanic etkilesimi nedeniyle “sosyal web” olarak anilmaktadir.
Bilgi erisimi, diizenlenmesi ve paylasimi ile sosyal medyay1 6n plana ¢ikaran ve gesitli
fonksiyonlara sahip Wikipedia, Instagram, YouTube, Twitter, Facebook, bloglar gibi
web site ve uygulamalarin kullanildigi donemdir. Veri tabani bilgisi ve teknik
gerektirmeyen hazir admin panelleri bulunmaktadir. XML, AJAX, API, RSS, SOA
gibi teknolojiler, uygulamalar, PHP, ASP.NET gibi programlama dilleri
gelistirilmistir. Uciincii nesil internetin; web 3.0’ yolunu agmistir (Wu, Zhu, Wu, &
Ding, 2014).

Web 3.0 (2010-2020) déneminde, bir 6nceki donemde sanal diinyaya aktarimi
gergeklestirilen igerikler anlamlandirilmistir. Birey kontroliinden ¢ikan veriler direkt
olarak bilgisayarin okuyabilecegi bigcimde yapilandiriimakta ve etiketlenmekte, yapay
zeka gibi yazilimsal yanitlarla yorumlanarak akilli hale getirilen web ortamini ifade
etmektedir. World Wide Web’in mucidi Tim Berners-Lee tarafindan 6zerk, akilli ve
acik bir internet olacak sekilde “Semantik Web (ag)” olarak adlandirilmistir (Kapan &

Uncel, 2020). Verilerin toplanmasini, kullanici kullaniminda, bilgisayarlar tarafindan
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anlamlandirilmasimi saglamaktadir. Kisisellestirilmis reklam, satis ve pazarlama
devrimini yaratan donem birbirleriyle iletisimde olan veritabani sistemleri, gelismis
algoritmalar vasitasi ile kullanici tercihi ve ilgi alanlarina yonelik kriterlerle benzer
sonug, reklam ve Oneri sunmaktadir. Kriterler daha Once ziyaret edilen, aligveris
mekanlari, lokasyonlar, begenilen sayfalar vb. Yararlanilan Oneri sistemlerinden
bazilar1; entegre asistan, video zekasi, fotograf etiketleme, fotograftan yiiz tanima
Ozelligi gibi goriintii isleme teknolojileridir. Bu teknolojilerden bazilar1 ise XML, API,
URI, OAUTH, OWL, RDF. Web 3.0; merkezi olmayan bir internet fikrini ortaya atan
Ethereum kurucu ortagi Gavin Wood tarafindan gelistirilmistir. Blockchain teknolojisi
tarafindan desteklenmekte; Alphabet, Meta, Microsoft, Apple ve Amazon gibi biiyiik
sirketlerden olduk¢a etkilenmektedir (Wesley, 2022).

Web 4.0 (2020-2030) doneminde, kisisel wveri, igerik ve dosyalarin,
depolanmasinda bulut bilisim (internet tabanli bilisim) uygulamalar1 6ne ¢ikmakta,
fiziksel disklerden uzaklasilarak tiimiiyle sanal network iizerinden c¢alisilmakta, sanal
ve gergek i¢ ice gegmektedir. Donemde arttirilmis gergeklik ve yapay zeka teknolojisi
on plandadir. Sanal asistanlardan sanal gergeklige, hologramlardan nesnelerin
internetine dek yiiksek diizeyde akilli etkilesimler icermektedir. Makineler internette
bulunan igerikleri yorumlama ve anlamlandirma yapabilecek zeka diizeyine ulagsmis
ve maksimum performans-kalite sonucu saglamaktadir. Bu nedenle, donem “akilli
veya simbiyotik web” olarak nitelendirilmektedir. Yapay zeka algoritmalari, kullanici-
web iligkisini kisisellestirmekte; programlar bilgisayara yiiklenmeksizin bulut sisteme
aktarilmaktadir (Badgers, 2021). Tiim sosyal, ekonomik ve endiistriyel yontem ve
iligkiler degisim gostermektedir (Cevik, 2009).

Internet, giindelik yasamin bir unsuru haline geldiginden bazi olgularin da
degisimine neden olmaktadir. Bu durumu en iyi temsili, internetin gelecekteki
yinelemesi olarak nitelendirilen metaverse fenomenidir. Bu nedenle igerigin

devaminda metaverse kavrami, teknolojileri ve uygulamalar1 ayrintilandirilmaktadir.

1.2. Dijital Pazarlama

Son donemlerde tiiketici gruplari ile baglant1 ve etkilesim firsati sunan sosyal ag
siteleri yogun kullanima baglanmistir. Dolayisiyla isletmeler ¢evrimigi reklamcilik

stratejileri gelistirerek mevcut ve potansiyel miisterilerle etkilesim adina miikemmel



bir firsat yakalamistir. Bu tiir ¢evrim i¢i pazarlama bigimi sosyal aglar vasitasiyla ve
sosyal ag platformlarina odaklanarak gerceklesmektedir. Reklamecilik ise hizmetlere
ve igerige licretsiz veya diisiik maliyetle evrensel erisime yakin erisim saglama
potansiyeline sahiptir. 2009'da internet reklamciliginin, pazarlama giivenilirligini
diger pazarlama stratejilerinden daha hizli bir sekilde arttirdigi tespit edilmistir.
Gliniimiizde internette de siirdiiriilen pazarlamada her sey ag kurmakla ilgilidir. Son
birkag¢ yilda Facebook, Instagram, Twitter, Yahoo, Google ve YouTube gibi sosyal ag
sitelerinin popiilaritesi artmig, markalarin web siteleri yogun trafik sahibi olmaya
baglamistir. Bu durum pazarlama ajanslar1 arasinda tiim potansiyel miisterilere
ulagsmalar1 gerektigine dair yaygin bir inang gelistirmistir. Yeni pazarlama politikasi
sayesinde, pazarlama mesajlar1 diger mecralara kiyasla daha az c¢abayla biiyiik bir
kitleye ulastirabilmektedir (Martinez-Rolan & Pineiro-Otero, 2016). Bu seckilde

stirdiiriilen pazarlama ¢abalari dijital pazarlama olarak adlandirilmaktadir.

Dijital pazarlama, bilgi paylasmak, isletme ve miisterilerine deger katmak i¢in
internetin etkilesimli giiciinii kullanarak bir {iriin veya hizmet icin talep yaratma
siirecidir. Internette, bir seyin degeri zamanla arttirilabilmekte, miisteri ilgisinin
sonucu olarak cazibeli bulunabilmektedir. Miisteriler katma degerden zevk, eglence
ve 1ilgi seklinde faydalanabilmektedir (Stokes, 2008). Ticaret her iki yonde
gerceklestirilmekte, taraflar aymi anda kazanarak triin ve hizmetleri kanallar
vasitastyla dagit olabilmektedir. Dijital dagitim yoluyla uygun, 6zellestirilmis, verimli
ve uygun maliyetli bigimde ulastirilabilen {iriin ve hizmetler, oldukga ¢esitli uygulama
prosediir ve taktikleri iceren stratejilerle gelistirilmektedir. Uriin veya hizmetle ilgili
bilgilerin e-posta, SMS, cep telefonlari, internet sayfalari ve sosyal medya, bloglar
veya sohbet odalar1 gibi iletisim hizmetleri araciligiyla dagitilmas: anlamina gelen
dijital pazarlama, dogrudan, interaktif ve mobil pazarlama ile uygulamalar1 da ihtiva
etmektedir. Web siteleri, e-posta, kablosuz veri tabanlari, dijital ekranlar, anahtarli
telefonlar ve sosyal aglar, pazarlamay1 desteklemek icin kullanilan dijital teknoloji
ornekleridir. bu kanallar vasitasiyla tiiketiciler elde tutulmakta, yasam dongiisii ve
coklu satin alma gibi davramiglara yonlendirilmektedir (Wymbs, 2011). Dijital

pazarlama isletmeler i¢in zengin avantajlar sunmaktadir.



» Fotograf ve video gibi ¢esitli sunum ve araglar1 vasitasiyla sunulan gorsel iletisim,
iletisim kurabilmek ve etkilesim yaratabilmek icin popiiler bir yaklasimdir.

Kitlelere kolay kolay ulasimin yani sira katilimin artmasini saglamaktadir.

+ Kullanici deneyimlerini gelistirmek, iiriin ve markaya olan bagliliklarini

giiclendirmek i¢in etkilesim kurabilmenin en kolay yoludur.

* Virallik, internetin "Agizdan Agiza" kavraminin gelismesiyle herhangi bir
materyalin yayilmasina izin vermesidir. Viral iletisim, katilimi tesvik etmekte ve

bilginin yayilmasini desteklemektedir.

Dijital pazarlamanin temelleri, web sitein organik arama sonuglari listelerinde
iist siralarda yer almasini gerektiren Arama Motoru Optimizasyonu (SEO), belirli bir
grup insana icerik sunarak bilgiyi karsilikli avantaj yaratacak bicimde paylasma
siirecin yansitan Icerik Pazarlamasi, Pazarlama karmasmin unsurlarinin dijital
pazarlama platformlar1 ve arama motorlar1 aracilifiyla tanitilmasi ve reklaminin
yapilmasini isaret eden Dijital Reklamcilik, internet tizerinden dijital mesaj gonderme
ve alma yontemi olan E-posta Pazarlamasidir. Kullanim1 ve faydalanmasi kolay web
siteleri veya web siteleri olusturmak, miisterileri birbirine yakinlastiran kurallar, etkili
ve entegre iletisim yontemlerinden yararlanarak miisteri iliskilerini gelistirmek basat

kosuludur (Daoud, 2022).

1.3. Metaverse

Tezin genel govdesi son 20 yillik donemde meydana gelen yeni gelisme ve
durumlar1 nitelendirmek i¢in tiiretilen dijital doniisiim, dijital pazarlama ve
spektrumlarina cesitli islevler yiiklemektedir. Bu kapsamda yararlanilan teknoloji
isletmelerinin adimlar1 6nem kazanmakta, sosyal medya kanallar1 ve sanal platformlar
yasamsal degere sahip olmaktadir. Facebook’un Meta isim degisikliginin ardindan ilgi
kazanan kavram, Microsoft girisimi ile dikkatleri gekmeyi basarmistir (Wesley, 2022).
Dolayisiyla biligsel, isitsel ve gorsel cok sayida yeniligin mekan ve zaman sinirina
takilmaksizin birey ve toplumu dijital bir evrene tasimasi beklenmektedir (Cetin,

2022).

Bilgisayar bilimi yenilikleri, insan etkilesimini, iletisimi ve sosyal iglemleri
degistirip zenginlestirdiginden giindelik yasamda Onemli bir role sahiptir. Nihai
kullanicilar agisindan, kisisel bilgisayarlarin, internetin ve mobil cihazlarin tanitilmast
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etrafinda odaklanan ii¢ biiyiik teknolojik yenilik dalgasi kaydedilmistir. Ileride
bahsedildigi iizere gliniimiizdeki gelisme dordiincii teknoloji/inovasyon dalgasidir.
Artirillmis Gergeklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR) gibi uzamsal, siiriikleyici
teknolojiler etrafinda gelismektedir (Kamenov, 2017). Bu dalganin (gevrimigi)
egitimi, isletmeleri, uzaktan ¢alismay1, eglenceyi dolayisiyla toplumu doniistiirme
potansiyeline sahip olan ve her an erisilen, her yerde bulunan bilgi islem paradigmasi
olusturmasi beklenmektedir: Metaverse. Kavram, meta (Yunanca Otesi/sonrasi
anlamina gelen 6n ek, “post”) ve verse (evren) kokiinden meydana gelmekte; kalici,
stirekli ve ¢ok kullanicili nitelikli ger¢eklik sonrasi evreni ifade etmektedir (Dionisio,

Burns 111, & Gilbert, 2013).

Metaverse, kullanicilarin sanal bir ortamda oynayabilecegi, etkilesimde
bulunabilecegi ve c¢aligsabilecegi sanal gergeklik fikri etrafinda donen, gok-duyulu
etkilesimleri miimkiin kilan teknolojilerin yakinsamasina dayanan 3B evrendir
(Collins Dictionary, 2021; Kim J. , 2021). Fiziksel gergeklik, dijital sanallikla
birlestirilmis (Sparkes, 2021, s. 18); genisletilmis gerceklik, dijital nesneler, sanal
ortamlar ve Blockchain teknolojisi biitlinlestirilmistir. Blockchain teknolojisi ile
entegrasyonu Axie Infinity, Gods Unchained, Decentraland ve Second Life gibi
platformlar vasitasiyla miimkiin olmustur. Ayrica kripto para olgusu yaratilmig; bu
olgu yatirimcilarin belirli amagclarla kullanabilecegi dijital bir ekonomi olusturmaya
katki sunar hale gelmistir. Facebook ve Google gibi teknoloji liderlerinin alana ve
fenomene meraki yenilik¢i fikirlerin iretilmesini saglamaktadir (Wesley, 2022).
Metaverse, birbirine ve sosyal bir aga bagl siirtikleyici ortamlar ag1 olup dijital yapay
nesnelerle ger¢ek zamanli ve dinamik etkilesimlerde kusursuz somutlagtirilmig
kullanicr iletisimi saglamaktadir. Ilk gdsterimi, avatarlarin aralarinda 1sinlanabildigi
sanal bir diinya; ¢agdas gosterimi, acik oyun diinyalari, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi
video oyunlar1 ve AR ortak caligma alanlariyla uyumlu sosyal, striikleyici VR
platformlar1 seklindedir (Sparkes, 2021). Metaverse, XR sistemini temsil eden,
dogruluk, derinlik algisini iletebilen stereoskopik ekranlarla saglanmaktadir. S6z
konusu, fiziksel ortamlarda goriisii ¢ogaltan her g6z i¢in ayr1 ve farkli ekran mevcuttur
(Beheiry, et al., 2019). Yiiksek ¢oziiniirliige sahip XR ekranlar, 90-1800 arasinda
degisebilen genis bir goriis alanini miimkiin kilmakta; 2D sistemlere kiyasla iistiin
isitsel deneyimler sunmaktadir. 3D, uzamsal veya binaural ses, AR ve VR'de

stiriikleyiciligi arttiran ses manzaralarinin olusturulmasina izin vermektedir (Hong,
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He, Lam, Gupta, & Gan, 2017) . Sesin uzamsal dagilimi, kullanicilarin yonlerini
belirlemelerine ve karakterlerini/kendilerini yonlendirmelerine olanak tanimaktadir.
Ayrica oyun kollari, diigmeleri, tetikleyicileri ve parmak ¢ubuklar1 olan el tipi giris
cihazlarinin kullanimina miisaade eden teknoloji vasitasiyla kontrolorleri kullanarak
sanal nesnelere dokunabilme, nesneleri calistirabilme, tutabilme hatta manipiile
edebilme miimkiindiir. Bu durum gelistirilmek istenen kullanict deneyimi igin
dokunmaya yanit veren haptik kiyafetler ve eldivenler gibi giyilebilir cihazlarin
gelistirilmesini saglamaktadir (Maereg, Maereg, Reid, & Secco, 2017, s. 42). Daha
fazla duyusal arastirma ¢abalar1 koku dijitalizasyonu ve simiilasyonu yoniinde

yogunlagmaktadir (Cheok & Karunanayaka, 2018).

Metaverse, yeni bir internet uygulamasi olarak, cesitli yeni teknolojileri entegre
etmekte ve c¢oklu Ozelliklere sahip olmaktadir. Yeni bir toplumsal bigim olarak
toplumsallik 6zellikleri mevcut olup gergek diinya ile paralel ve yakindan iliskili olan

sanal diinyada, hiper mekansal zamansallik niteliklidir (Ning, et al., 2021).

» Sosyallik: Yeni bir sosyal form tiirii olarak, ger¢eklikle yakindan iligkili olup kendi
ozelliklerine sahip olan ekonomik sistemleri, kiiltiirel sistemleri ve yasal sistemleri

icermektedir.

* Hiper mekansal zamansallik: Gergek diinyaya paralel sanal bir diinya olan
Metaverse'i ifade etmektedir. Zaman ve mekanin sinirlarini kirarak kullanicilara

acik, 6zgiir ve siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir.

* Coklu teknoloji: Artirilmis gerceklik teknolojisine dayanan siiriikleyici bir
deneyim sunmakta, dijital ikiz teknolojisine dayali ger¢ek diinyanin ayna
goriintiistinii olusturmakta ve Blockchain teknolojisine dayali ekonomik bir sistem

olusturmaktadir.

* (Coklu teknoloji yakinsama perspektifi: Yeni bir internet uygulamasi ve sosyal
form olusturmak i¢in ¢esitli yeni teknolojilerin entegrasyonunu gerektiren, gergek
ve sanal diinyalarin siki entegrasyonu, etkilesimi ve i¢ ige ge¢mesini

kapsamaktadir.

Bu acidan ag altyapis1 (5G, 6G, 10T (Chowdhury, Shahjalal, Ahmed, & Jang ,
2020)), yonetim teknolojisi (mimari, elektrik enerjisi, kaynak, giivenlik (Ning, et al.,
2021)), temel ortak teknoloji (yapay zeka (Al), mekansal- zamansal tutarlilik (Atluri,
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Karpatne, & Kumar, 2018), giivenlik ve gizlilik vb.), sanal gerceklik nesne baglantisi

(kimlik modelleme , ademi merkeziyetgilik-Blockchain (Ning, Zhen, Shi , &

Daneshmand, 2020)), sanal gergeklik yakinsamasi (genisletilmis gerceklik: AR, VR,

MR, video oyun (Ryskeldiev, Ochiai, Cohen, & et al., 2018)) olmak {izere bes yone

ayrilmaktadir.  Aktarilan Ozellikler ile kafa karisikligi ve tuhaflia neden olan

Metaverse, pratik ve gerceklikten ayrilan bir¢ok fikir ihtiva etmektedir. Karigikligin

Onlenmesi ve kar maksimizasyonunu saglayan metaverse olusturulmasi i¢in agiklama

ve talimatlara ihtiyag¢ vardir. Bu kapsamda 7 kurala uyulmalidir (Parisi, 2022).

Yalnizca bir Metaverse vardir. Metaverse, world wide web gibi benzersiz bir
olgudur. Baglantilar (portallar) farkli ortamlar icermektedir. Kullanicilar bir
ortamdaki belirli bir konumdan baska bir ortamdaki belirli bir konuma
gecebilmektedir. Bu, hedefe ulagmak icin bir markanin uygulamasindan ¢ikip

baska bir markanin uygulamasini baglatmanin gerekli olmadigini ifade emektedir.

Metaverse herkes icindir. Metaverse sisteminin, farkli olas1 kullanim durumlarini
ve tasarlandiklar1 kullanicinin kisiligini dikkate almasi gerekmektedir. Sanal
mevcudiyet bir gereklilik veya tanimsal bir 6zellik degildir. Kullanicilarin
Metaverse i¢inde etkilesim kurabilecekleri bir avatar olabilir veya olmayabilir.
Tiim kullanim durumlarinin var olmasi veya gerceklesmesi gerekmemektedir.
Sanal ortamlar, Metaverse'deki ana deneyim tiiriidiir, ancak bunlar 6nkosullar veya
tanimsal 6zellikler degildir. Basit 3B nesneleri temel olarak tiim medya tiirleriyle

biitiinlestirmektedir.

Metaverse kontrol edilemezdir. Ornegin, 2003 yilinda tanitilan eski bir sanal diinya
olan Second Life'n veya Facebook’u metaverse olarak iligkilendiren %47 ABD
poplilasyonun aksine, Metaverse tek bir varlik tarafindan barindirilmamaktadir.
Ancak, tam ademi merkeziyetcilik olas1 degildir (Proulx, Bennett, Truog, Ask, &
Gownder, 2022).

Metaverse agik ve birlikte c¢alisabilir  bir teknolojidir. Metaverse’i
6l¢eklendirmenin en gilivenli yolunu saglamaktadir. Kapali sistemler ve tescilli
teknolojiler, kisa vadeli faydalar sunarken dogal olarak 6lgeklenebilirlik
siirlamalarina sahiptir. Tek bir iiriin veya iiriin paketi tim sorunlar1 ¢ozememekte,
is birligi daha fazla ihtiyac1 karsilayabilecek daha esnek kombinasyonlara izin

vermektedir.
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* Metaverse donanimdan bagimsizdir. Metaverse, uzamsal olarak organize edilmis,
cogunlukla ger¢ek zamanli 3D igerikle karakterize edilmektedir. Bu igerigi herkes
ve tiim cihazlar icin erisilebilir kilmak miimkiin oldugunca c¢ok donanimda
goriintiilemeye baglidir. Igerigi 3B olsa dahi gériintiileme teknolojisinin 3B olmas1

gerekmemektedir. Pek ¢ok giris noktasindan biri VR bashigi ve akilli gozliiktiir.

* Metaverse bir agdir. Teknik olarak, dijital bilgileri ileten ve goriintiileyen bir
bilgisayar agidir. Giicii ve yeniligi, ¢esitli uygulamalarda iletisimi kolaylastirmak

icin kullanicilara 3B bosluklar, nesneler ve metinler seklinde sunabilmektedir.

+  Metaverse Internet’tir. Tutarli 3B icerik, uzamsal olarak organize edilmis bilgi ve
deneyimler ile senkronize gercek zamanli iletisim saglamak i¢in gelistirilmekte ve

giincellenmektedir. Internet ise heniiz bir metaverse degildir (Parisi, 2022).

Metaverse, web tabanli 2B araglarin temel sinirlamalarini giderme potansiyeline
sahiptir. Gliniimiizde Metaverse'i yonetebilecek altyapiyi, protokolleri ve standartlari
olusturmak i¢in yogun bir rekabet mevcuttur. Biiylik markalar kullanicilar1 ¢cekmek ve
fiili Metaverse kaynagi haline gelmek icin kapali, tescilli donanim ve yazilim
ekosistemleri insa etmeye ¢alismaktadir (Friesen, 2017). Bu durum kullanim alanlari

(Tablo 1) ve kronolojik gelisiminin anlasilmasini gerekli kilmaktadir.

Toplumu ve bireyi ilgilendiren onemli bir alan olarak Metaverse'in egitimsel
radikal yenilik potansiyeli ile alakali laboratuvar simiilasyonlari, 360 derecelik
panoramik fotograflar, hacimsel kiiresel video yakalama yetenegi avantaj
olusturmaktadir. Metaverse, uzak yerlerdeki bilinmeyen kosullar ve olaylar hakkinda
kitleleri dogru ve nesnel bicimde egitme potansiyeline sahiptir. Ayrica, 2B
platformlarin siirlarin1 agmak i¢in Metaverse destekli uzaktan egitimin yeni modelleri
ortaya cikabilir. Meta-egitim, 6grencilerin sanal alanlarin ortak sahibi olarak esnek ve
kisisellestirilmis miifredat sunabilmekte, siirekli, alternatif, ¢evrimici 3B sanal
kampiislerde zengin, karma, orgiin ve resmi olmayan aktif 6grenme deneyimlerine
miisaade edebilmektedir. Ayrica Uzamsal Hesaplama ve Beyin-bilgisayar arayiizii
alanlarinda daha fazla uygulama sunabilmektedir. Uzamsal Hesaplama, bilgisayar
ekipmaninin dogal hareketler ve konusma ile kontrol edilmesini saglamaktadir
(Mystakidis, Metaverse, 2022). Beyin— bilgisayar arayiizleri, sentetik bir uzvun

kontrolii veya felgli kisilerin bilgisayar kullanmasii saglamak icin yalnizca beyin
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aktivitesi araciligiyla bilgi islem cihaziyla iletisim kurabilmeyi saglamaktadir (Kim,

Lee, Kang, Kim, & Ahn, 2021).

Tablo 1. Metaverse Olas1 Kullanim Alanlari

Bilim ve Teknoloji

Ekonomik ve Sosyal

3B is birligi ve yonetim araglari, grup yazilimi, iirtin
yasam dongiisii yonetimi

3B tasarim ve animasyon araci, CAD, avatarlar

3D imalat, CAM, imalat

3B isletim sistemleri ve uygulama alanlari

3G ve 4G aglari, internet

Yapay yasam, evrimsel bilgi islem

Endiistriyel ve proses otomasyonu, robotik
Konugma arayiizii, NLP, sesli kayit, ¢eviri, metinden
konusmaya

Veri tabanlari, anlamsal web, veri madenciligi

Goriintiileme cihazlari, HD, OLED

Jeo-uzamsal web, CBS, artirilmis gergeklik

IP televizyon, VOD, PVR, ev medya merkezleri,
video oyun konsolu

Birlikte calisabilirlik, standartlar

Acik kaynak, P2P

Molekiiler modelleme, ilag tasarimi

Giivenlik, giivenli dijital kimlik, mikro 6demeler
Yari iletkenler, bellek

Sensor aglari, seffaflik, RFID, EPC

Sentetik diinyalar, video oyunlari, MMOG'lar
Sanal gergeklik, haptik

VolP telefon, video konferans

Giyilebilir, Kablosuz

Muhasebe (finansal ve maliyet), finans
(kamu, 6zel, mikro)

Benimseme egrileri, metalastirma esikleri
Demografi, gogmenlik
Gelisimsel  yakinlagmalar
olumsuz)

DRM ve patent kanunu
Ariza senaryolari, risk yonetimi

Ekonomik tahminler ve gostergeler

Is otomasyonu, tedarik zinciri y&netimi,
ERP, SFA, CRM, e-Ticaret
Diizenleme, vergilendirme,
politika

Oyun tasarimi ve kiltiiri
IPTV ve telekomiinikasyon yonetmeligi
Kiiresellesme, dis kaynak kullanimi, ig
kaynak kullanimu, IK stratejisi
Ogrenme/deneyim veya pazar biiyiime
egrileri

Yonetim stratejisi, is modelleri

Pazarlama, reklam analitigi, SEO

Orgiitsel 6grenme ve yenilik

Anket, grup demokrasisi

Sosyal aglar, itibar sistemleri, c¢evrimigi
topluluk

Sosyal tercihler, kiiltiir, moda

Teknik destek aglari, egitim

Devrilme, biikiilme ve doyma noktalari
Kullanic1  igerikleri,  profiller,
etiketleme

(olumlu ve

stibvansiyon,

meta

Kaynak: (Metaverse Road Map, 2022)

Metaverse terimi ilk olarak 1992'de yayinlanan Neal Stevenson'in bilim kurgu
romant Snow Crash'te ortaya cikmistir. Bilgisayar grafiklerinden olusturulan,
diinyanin dort bir yanindan kullanicilarin gozliik ve kulaklik aracilifiyla erisip
baglanabilecegi paralel bir sanal gerceklik evrenini temsil etmektedir. Metaverse'in
omurgasi, dijital ve sentetik farkli sanal alanlar1 birbirine baglayan ve analog bir
konsepti bilgi yoluna yerlestiren Street adl1 bir protokoldiir. Kullanicilar, Metaverse'de
avatar adi1 verilen yapilandirilabilir dijital gévdelerde vuku bulmaktadir. Stevenson'in
Metaverse'i dijital ve sentetik olsa da deneyimlerin fiziksel benlik iizerinde gercek bir

etkisi mevcuttur (Stephenson, 2003). Metaverse'in bir diger edebi Onciisii, William
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Gibson'n bilim kurgu romani1 Neuromancer (1984)'da Matrix adl1 VR siber uzayidir

(Mystakidis, Metaverse, 2022).

Metaverse'in modern edebi reenkarnasyonu, Ernest Cline tarafindan 2011°de
kaleme alinan ve Ready Player One'da gosterilen OASIS'tir (Mystakidis, Fragkaki, &
Filippousis, 2021). OASIS, is, egitim ve eglence amagli, ¢ok kullanicili ¢evrimigi bir
VR oyunudur. Kullanicilar, kulakliklar, dokunsal eldivenler ve kiyafet ile OASIS'e
baglanabilmektedir. Sanal ¢evrimigi egitimin tekno-iitopik bir vizyonunu sunan oyun
tiim diinyadaki kitaplarin yurttaglarin iicretsiz ve acik bir sekilde erisebilecegi bir halk
kiitiiphanesinden ¢ok daha fazlasidir (STEAM, 2022).

Gezegenin ylizeyinde yiizlerce muhtesem devlet okulu kampiisii yer almaktadir
ve sadece K-12 egitimine adanmistir (Pellas, Mystakidis, & Kazanidis, 2021). Diger
bir yonden Metaverse'i uygulama bazinda kesfetme yolunda zengin bir kronoloji
mevcuttur. Buna gore fenomenin gelisimi 5 asamada degerlendirilmektedir (Dionisio,

Burns 111, & Gilbert, 2013).

Tablo 2. Sanal Diinya Gelisiminin Bes Asamasi

Asama Tarih Metaverse
1. Asama 1974 Dungeons and Dragons
2. Asama 1984 Neuromancer
1986 Habitat (Commaodore)
1989 Fujitsu
1994 Web World
3. Asama 1995 Colossal Cave Adventure/ World Inc., Activeworlds
4. Asama 2003 Second Life
2006 Roblox
5. Asama 2007 Solipsis
2009 Blue Mrs
2011 Minecraft
2017 Fortnite
2018 Decentraland/ Cryptovoxels

Kaynak: (Dionisio, Burns Ill, & Gilbert, 2013)

[lk asama 1970'lerin sonlarinda baslamaktadir. Metin tabanli sanal diinyalar,
“metnin oyun durumunu agikladigi ve oyuncularin metin komutlar girerek ilerleme
kaydettigi karmasik, etkilesimli simiilasyonlar ile karakterizedir (Cote, et al., 2018)
Metin Tabanli Etkilesimli Oyunlar, oyuncunun metinler aracilifiyla iletisim
kurabilecegi ve is birligi iginde oynayabilecegi bir cevrimigi platform olusturmaktadir.
Iki tiirdiir: MUD'lar veya MUSH'ler. Tolkien'in Yiiziiklerin Efendisi ve rol yapma

oyunu Dungeons and Dragons bu agamaya ornektir.
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Ikinci asamada, degisen grafik arayiizii ve ticari uygulamalar mevcuttur.
Burning Chrome'da kullanilan “Cyberspace” terimi, 1984 yilinda William Gibson'in
bilim kurgu romani Neuromancer'da, bilim kurgu hayranlarinin 6tesinde, halk
bilincine erigsmektedir. Neuromancer, Commodore 64 (1986), Fujitsu (1989) ve
Colossal Cave Adventure (1995-1997 arasinda) i¢in Habitat'n tanitmigtir. Colossal
Cave, kullanicinin sonraki adimini bilgisayara yazmasi gereken bir durumu simiile
eden etkilesimli bir kurgu oyunudur. Fantastik bir ortamda gegmekte ve kullaniciyi
hikayenin parcasi kilmaktadir. Kentucky'deki Devasa Magara kesfi neticesinde dogan
avatar kavrami, Sanskritce'den gelmektedir. Tanrinin yerytiziinde kasitl olarak ortaya
cikmasi veya tezahiiriinii ifade etmektedir. Giinlimiizdeki ¢agrigim, insan viicudundan

dijital temsile gecis seklindedir.

Uciincii asama, 1990'arin ortasinda baglamistir. Kullanici tarafindan olusturulan
igerik, 3D grafikler, agik uglu sosyallesme ve entegre ses ile karakterizedir. Bu
asamada en dikkat cekici ornekler Web World (1994), World, Inc. (1995) ve
Activeworlds (1995). Activeworlds, 1992'de Neal Stevenson tarafindan yayinlanan
Snow Crash romaninda ifade edilen vizyona dayanmaktadir. Kiiresel ekonominin
cokmesinden ve federal hiikiimetlerin biiytik sirketler lehine giiclerini kaybetmesinin
ardindan 21. yiizyilin baslarinda gegmektedir. Kahraman, o diinyadan kacarak sanal
bir diinyaya sigimmaktadir. Parklar, magazalar, ofisler ve eglence mekanlarindan

olusan bir caddede ¢ok zaman harcanmistir (Jr, 2021).

Dordiincli asama, milenyum sonrast gerceklesmistir. Donemde, ticari sanal
diinya kullanic1 tabanlarinda biiylik bir genisleme, kurumsal varligin artmasi ve
grafiksel aslina uygunlukta iyilesme; uygun iletisim, UGC olusturma, ekonomi ve
VR/AR ile 3D ortamlara sahip Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Video Oyunlarinin
(MMO) gelisme olmustur. Bu asamanin temsilcileri Second Life (2003) ve Blue Mars
(2009) olup diger 6nemli 6rnekler; Roblox (2006), Minecraft (2011) ve Fortnite (2017)
(Haihan Duan, 2021).

Son agama 2007 yilinda baglamis ve glinlimiize dek ulagsmistir. A¢ik bir merkezi
olmayan gelisme ile karakterizedir. MMO video oyunlarinin aksine, merkezi olmayan
sanal diinyalar, gercek ekonomiyi etkileyen yerlesik bir ekonomiye sahip blok zincir
teknolojisi tarafindan desteklenmektedir. Baslica tisler Solipsis (2007), Cryptovoxels
(2018) ve Decentraland'dir (2018) (Dionisio, Burns Ill, & Gilbert, 2013).
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Decentraland, "siirekli genisleyen bir merkezi olmayan uygulamalar ekosistemi
(dApp'ler) olusturmak, baglamak ve bunlardan para kazanmak icin esnek ve giivenli
bir platform saglayan" Ethereum iizerine kurulmus sanal bir diinyadir. Bu sanal diinya,
kullanicilarina aittir ve merkezi olmayan 6zerk bir organizasyon (DAO) araciligiyla
diizenlenmektedir. DAO, asil-vekil ikilemi iizerine kurulmus bir blok zinciri
organizasyon modelidir ve asil-vekil iliskisinde vekilin isi miivekkilinin ¢ikarina karar
vermek olsa bile kendi c¢ikarina gore hareket edebilecegini belirtmektedir.
Decentraland'm ii¢ yerel jetonu vardir: LAND (dijital arazi parselleri), Emlak
(birlestirilmis dijital arazi parselleri), MANA (dijital para birim,). Diger sanal diinyalar
gibi, Decentraland metaverse'i bir avatar araciligiyla deneyimlemek ve dijital hedef
haritasini kesfetmek miimkiindiir. Crypto Valley Sanat Galerisi'nde dijital sanat satin
almak ve Decentraland Universitesi'nde okumak gibi aktiviteler sadece dijital
jetonlarla miimkiindiir. Bununla birlikte, Decentraland jetonlari, gergek diinyadaki
varlik degerini ve translar tesvik etmek i¢in programlanmistir (D’Alessandro &

Brienza, 2022).

Tablo 3. Metaverse'in Ug Katmanli Mimarisi
Sanal Diinya Ekosistem Kullanici tarafindan olusturulan igerik
Ekonomi
Yapay zeka
Kesisim Etkilesim Siiriikleyici kullanict deneyimi
Dijital ikizler
Igerik olusturma arayiizii
Fiziksel Diinya Altyapi Blok zinciri ve depolama
fletisim ve ag
Hesaplama giicii
Kaynak: (D’ Alessandro & Brienza, 2022)

Metaverse yapist hala erken bir agamada oldugundan nihai bir mimari insadan
s0z etmek miimkiin degildir. Jon Radoff’un teorisi, katmanlarin deneyim, kesif,
yaratict ekonomi, uzamsal bilgi islem ademi merkeziyet¢iligi, arayiiz ve altyap:
seklinde yedi katmanli bir metaverse mimarisini isaret etmektedir. Endiistriyel tabanli
bu teorinin yan1 sira makro perspektif yaklasim varlig1 da dikkate alinmaktadir (Sekil
1). Makro perspektif yaklasimda oOnerilen mimari iic katmana sahiptir: ekosistem,
etkilesim ve altyap1 (Haihan Duan, 2021). Altyap1 katmani, hesaplama, iletisim, blok
zinciri ve depolama ile dijital diinyanin operasyonlarina yardimci olmak icin temel
ihtiyaglardan olusmaktadir. Sistem, islemek icin ¢ok sayida hesaplama ve ¢ok
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miktarda veriye ihtiyag duymaktadir. Her an ve her yerde erisilebilir olup diinyadaki
herkesi birbirine baglamaktadir. Ayrica Blockchain teknolojisi, 6nceden tanimlanmis
bir protokol konsensiis mekanizmasinda benzersiz bir giivenlik, islem seffafligi, dijital
bilgi giivenilirligi ve biitiinliigii ile veri sahipligi saglamaktadir. Islemler yalnizca blok
zincirinde degil, akilli sozlesmeler (s6zlesme sartlarint miizakere etmek, sozlesmeleri
dogrulamak ve bu sartlar1 her seferinde otomatik olarak yiirtitmek igin belirli kurallar
saklayan yazilimlar) olarak da bilinen 6nceden tanimlanmis islem protokollerinde de
islenebilmektedir. Blockchain teknolojisini Metaverse altyapisi olarak kullanmak,

ademi merkeziyetciligi ve adaleti arttirmaktadir.

Ikinci katman, fiziksel ve sanal diinyay1 baglayan béliimden olusan etkilesim
katmanidir. Stirtikleyici kullanict deneyimi, dijital ikizler ve igerik olusturma arayiizii
bu katmanin bir pargasidir. Siiriikleyici kullanic1 deneyimi iki ana unsur araciligiyla
zengin olabilmektedir: fiziksel diinyadan veri toplamak ve VR/AR, dokunsal geri
bildirimi kullanmak (Association, 2020). Dijital ikizler, fiziksel diinyadaki metaverse
ile etkilesime girebilecek nesneler veya seyler olup icerik olusturma arayiizii, kullanici
etkilesimleri ve metaverse i¢in Onemli bilesendir. Operasyonlar temel unsurlari
olustururken, kullanic1 tarafindan olusturulan icerik (UGC), evreni yerine

getirmektedir.

Ucgiincii katman, paralel yasam diinyasi saglayan bir ekosistemdir. UGC
ekosistemin bir parcast olup UGC, ekonomi ve yapay zekad ekosistem katmani igin
temeldir. Kullanicilarin, gelistiriciye ait kurallar: takip etmek i¢in kendi diinyalarin
degistirdigi geleneksel ¢evrimici oyun platformlarinin aksine, Metaverse'i ozgiirce
kesfetmek ve icerik iiretmek miimkiindiir. Bu nedenle UGC heterojendir ve sahiplik
gerektirmektedir. Ayrica liglincli katmanin bir kismi ekonomidir. Ana ekonomik
faaliyetler arasinda araziler, kit 6geler ve degerli gayrimenkuller gibi sanal varliklarin
acik arttirmasi ve kripto para birimine yatirim sonucunda elde edilen karlar yer
almaktadir. Yapay zeka, akilli ulasim sistemleri, ¢evresel izleme ve kamu giivenligi
gibi bircok alanda fiziksel yasami desteklemektedir. Metaverse'deki bir diger 6nemli
bir kavram, NPC'ler olup anlama, izleme, diizenleme ve planlama i¢in gelismis veri
analizinde yararlanilan, diigman olan veya ortak olarak hareket eden, karakterleri

destekleyen, zorluk ¢ikaran veya destek saglayan bilgisayar kontrollii karakterlerdir.
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Son teknoloji yapay zeka, oncelikle derin 6grenme (DL) ve pekistirmeli
o0grenme (RL) kullanarak bilgisayarla gérme (CV) ve dogal dil siireglerinde (NLP)
atilimlar yapmaktadir (Haihan Duan, 2021). Dilleri pargalamaya, onlari makine
tarafindan okunabilir bi¢gimlere doniistirmeye ve miimkiin olan her dile ¢evirmeye
yardimc olarak yiliksek cok dilli erisilebilirligi garanti etmektedir. Al teknolojisini
isaret eden bu durum insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) i¢in de yararlidir. Gelismis Al
ozellikli VR kulaklik sensorii yardimiyla tam olarak nasil hareket etmek istendigini
bilmek i¢in elektrik ve kas modellerini okuyabilmekte, tahmin edebilmektedir (Haihan
Duan, 2021).

Bu kapsamda Metaverse Ornekleri aktarilanlar neticesinde yeniden

incelendiginde Tablo 4’e ulagilmistir.

Farkl: tiirde hizmet belirtegleri ve sanal koleksiyonlar (NFT'ler) ile dijital bir
ekonomi yaratilmaktadir. Metaverse ayrica Trust Wallet ve MetaMask gibi kripto
clizdanlarmin kullanimindan da faydalanmaktadir. Diger bir yonden Blockchain
teknolojisi ile seffaf ve gilivenilir yOnetisim sistemleri ve yasanabilir gelirler
saglanabilmektedir. Axie Infinity, bir¢ok kullanicinin gelirini desteklemek igin
oynadig1 bir oyna-kazan oyunudur. SecondLive ve Decentraland, blockchain
diinyasin1 ve sanal gerceklik uygulamalarini basarili bir sekilde karigtirmanin diger
ornekleridir. Ayrica Blockchain endiistrisinin merkezi olmayan ydnleri, daha kiiciik

oyuncularin metaverse gelisimine miisaade etmektedir (Academy, 2022).
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Tablo 4. Temsili Metaverse Orneklerinin Ozellikleri

(=9
2. Etkilesim Ekosistem
<
Metaverse Ornekleri 5
£ N
§ x = 5 5
8§ § £ § 8 § &
m > A M. D i =
oyumar MUDs & MUSHs - - - + + - -
Sanal A¢ik Active Worlds - - - + + + +
Diinyalar Solipsis _ _ _ + + _ _
MMO Sanal Second Life - - - + + + +
Diinyalar Roblox _ + _ + + + +
Minecraft - + = + + + +
PokemonGo - -+ - — + +
Super Mario Maker 2 — + = + + + +
Fortnite 4 - - + + + +
Animal Crossing: NH  — - - + + + +
Merkezi Olmayan Cryptovoxels + - - + + + +
Diinyalar Decentraland + - JB + + + +

Kaynak: (D’Alessandro & Brienza, 2022)

Blokchain tabanli kripto para birimlerinin (Bitcoin vb.) ve degistirilemez
tokenlerin (NFT'ler) entegrasyonu, yenilik¢i sanal ekonomi islemlerinin ve
mimarilerinin konuslandirilmasina izin vermektedir (Hamledari & Fischer, 2021).
Daha genis bir 6lgekte, Metaverse ile ilgili teknolojilerin kablosuz genis bant ag1, bulut
bilisim, robotik, yapay zekd ve 3D baski gibi iistel teknolojiler tarafindan daha da
giiclendirilmektedir. Dolayisiyla dordiincii sanayi devrimine gecis isaret edildiginden
endiistri 4.0 ¢aginda 6nemli gelismelere konu olmasi beklenmektedir (Lee, et al.,

2021).

Nitekim teknoloji liderleri onciiliik etme ¢abasindadir. Bu ana dek aktarilanlar

Tablo 5°te 6zetlenmistir.

Tablo 5. Metaverse Boyutlari

Ilkeleri Olanaklart Zorluklar1
Birlikte Calisabilirlik Immersion * Fiziksel Well-Being
Acik Somutlagma Psikoloji
Donanimdan Bagimsiz ~ Varlik Ahlak
Network Kimlik Ingas1 Mahremiyet/ Gizlilik
Bilgisayar Vizyonu Igerik Yaratimi
Giiven ve Sorumluluk  Sanal Ekonomi
Kullanici Etkilesimi Sosyal Kabul Edilebilirlik
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Teknolojileri

Video Oyun Genisletilmis Gergeklik Kripto Para

loT ve Robotik e  Sanal gerceklik e Blockchain

Yapay Zeka e Arttinlmis gerceklik e Sanal Koleksiyon (NFT)
Avatar e  Karma Gergeklik e Kiripto Ciizdan

Edge ve Cloud e Oyna Kazan

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir. *Bilgisayar kullanicilarinin algilarinin gergek diinyadan

soyutlanip sadece interaktif medyadan gelen haber aligverigine agik olmalar1

Esi goriilmemis bir kavram olan Metaverse'in tanimi1 ve siiflandirilmasi
akademik olarak ¢ok az arastirilmistir. 2007 yilinda, Hizlandirilmis Calismalar Vakfi
bu konuda ilk adimi attan arastirma guruplarindandir. Cesitli disiplinlerdeki
akademisyenler ve endiistri liderleriyle internetin gelecegi hakkinda 28 sayfalik bir
rapor gelistirilmistir (Smart, Cascio, & Paffendorf, 2008): Metaverseroadmap (Tablo
6).

Tablo 6. Metaverse Boyutlari

Sanal Gerceklik Nesne Baglantisi Sanal Gerceklik Uzay Yakinsamasi

Kimlik Modelleme Genisletilmis Gerg¢eklik
Kimlik dogrulama VR/AR/MR
Kimlik ¢oziiniirliga Holografik goriintii teknolojisi

Decentralized Teknoloji Beyin-Bilgisayar Arayiizii
Blockchain Beyin sinyali igleme
Beyin sinyali tanima
Sosyal Biligim Video Oyunu
Sosyal ag Oyun motoru
Swarm zekasi Gergek zamanli olugturma
Yonetim Teknolojisi Fundamental Ortak Teknoloji
Enerji Yonetimi Yapay Zekd
Ekipman enerji tiikketimi Makine 6grenme
Ag enerji tiikketimi Dogal dil isleme
Servis enerji tiiketimi Derin 6grenme
Pekistirmeli 6grenme

Kaynak Yonetimi Mekansal-Zamansal Tutarlilik
Kaynak kesfi Diisiik kurgu
Kaynak adresleme Mekansal-zamansal siralama
Kaynak tahsisi

Oturum Yénetimi Giivenlik & Gizlilik
Tek oturum yonetimi Veri giivenligi
Coklu oturum yonetimi Gizlilik koruma teknolojisi

iletisim ve Bilgi Islem Altyapist
Ag ve lletisim Nanoteknoloji Kuantum Teknolojisi Hesaplama Paradigmast

0T, 5G, 6G Nano algt Kuantum iletisimi Bulut bilisim

Sinir biligim

Kaynak: (Smart, Cascio, & Paffendorf, 2008)
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Metaverse'i tanimlamak, siniflandirmak ve yonlerini belirlemek amaciyla
yapilan Metaversereoad yol haritalar1 arastirmalar1 sonucunda gerceklik bigimleri
kategorize edilmistir: Artirilmis gergeklik, yasam giinliigii, ayna diinyalar ve sanal
diinyalar. Bu teknolojiler, fiziksel bilgi katmanlarinin verilerinin st liste eklenmis
halidir. Ayrica i¢indeki bireyin gevre ile etkilesime girebilmesini de ifade etmektedir.
Bu siireg, fiziksel diinyanin simiilasyonunu gergeklestirmektedir (Lee, Trimi, Byun, &
Kong, 2011).

Tablo 7. Metaverse Smiflandirmasi
Biiylime

Arttirilmig Gergeklik Yasam Giinlagii

Harici

WaIYRIA

Ayna Diinyalar Sanal Diinya/Gergeklik

Benzeme/ Simiilasyon

Kaynak: (Metaverse Road Map, 2022)

Yasam giinligi (lifelogging), dijital cihaz veya bilgisayar uygulamalariyla
bireyin giinliik aktivitelerini siirekli kayit yapma eylemidir. Yasam gilinligii kisisel ve
mahremdir (Smart, Cascio, & Paffendorf, 2008). Teknolojinin gergeklik pratigini
gelistirmek i¢in kullanilmaktadir. Giinliik yasamin mevcut deneyimini gelistirmek i¢in
verilen araglarin yani sira kayit alabilen giyilebilir cihazlar bakimindan AR'ye
benzemektedir (Kelly, 2016, s. 278-279). Insanlar yasamlarin arkadaslar1 ve aile aglari
icin kaydettiklerinde, diinya tarafindan nasil algilanmay1 istediklerini de
yiiklemektedir (Kim S. , 2021, s. 11). Bu kayitlarin hayati adil ve dogru bir sekilde
isledigi iddia edilmemektedir. Ancak sosyal medya kisisel yasamla alakali gerceklige
bakis acis1 eklemenin bir yolunu sunmaktadir. Bu nedenle yasam giinliikleri
simiilasyondan ziyade yasamlarm gergek bir temsilidir. Oznel oldugundan, AR'de

oldugu gibi digsal bir goériinlimden ziyade i¢sel bir goriiniimii ifade etmektedir.

Lifelogging VR ile kisisellestirilmistir; VR'deki diinyevi avatarlar araciligiyla
kisinin gergek diinyadaki kimligi cakismaktadir (Bolger, 2021). Terim olarak, yakin
bir tarihe sahip olan Lifelogging, 1945'te Ulusal Bilim Enstitiisii Direktorii Vannevar
Bush tarafindan yaratilmistir., Insanlarin kameralar ve kayit cihazlari gibi teknolojiler

araciligiyla hayatlarinin birgok boliimiinii kaydetmeye nasil baslayabilecekleri

22



seklinde tanimlanmigtir (Lifelogging, 2021). En yaygin kullanimi, hayatinin
unsurlarin1 diinyanin gérmesi i¢in birinin yiiklemektir. YouTube'da bir video
olusturdugunda, Instagram'da fotograf ve Tiktok’ta dudak senkronizasyonu videosu
paylastiginda, Facebook'ta bir giincelleme yayinladiginda, yazdiginda veya kendi blog
yazisini yazdiginda gerceklesmektedir. Bu sunumlar hayatlarin gergekligini mutlaka
yansitmamakta, diinyanin gérmesini istedigi versiyonlar1 yansitmaktadir (Kim S. ,
2021, s. 11). Bireyler once hayatlarin1 kelimeler, resimler, videolar araciligiyla
kaydetmekte, yaymlamakta ardindan topluluklarinin kelimeler, resimler ve videolar
hakkinda yorum yapmasini beklemektedir. Glinlimiizde arkadaslarin ve takipgilerin
tepkilerini tahmin etmek onemlidir (Kim S. , 2021, s. 16). Birg¢ok kisi gilinliik
yasaminin  %14’Gnii canli yaymlamakta egilimin devam etmesi muhtemel
goriilmektedir. Yakin gelecekte, insanlar muhtemelen her seyi kiiciik bir giyilebilir
cihazla kaydedecektir (Eveleth, 2018). Dolayisiyla, kisinin hayatini norm olarak canli
yaymlamasinda artis beklenmektedir (Miessler, 2021). insanlarin hayatlarim
kaydetmesinin bir bagka yolu da "izleme" uygulamalaridir (Statista, 2017): Fitness,
beslenme, saglik, meditasyon, uyku, genel saglik izlemesine odaklanan uygulamalar.
Bu durumda insanlar kendilerini genellikle dijital saat veya telefon gibi bir mobil cihaz
tizerinden izlemektedir. Tiim verilerin kaydedilmesi, izlenmesi ve analizi rutin bir
eyleme doniismektedir. Lifelog ise Metaverse'in ileriye doniik temel bir pargasidir. Bu
kadar ¢ok insanin yasaminin mahrem ayrintilarin1 bu denli genis bir kiiresel topluluga
ifsa etme yetenegi insanlik i¢in bir doniim noktasidir. Birinin diinyay1 bir baskasinin
gbzlinden gormesine izin veren ve baskalarmin giinliik gergekliginin nasil gordiigiine

yonelik bakis agis1 sunan herhangi bir ortam, herkes icin potansiyel bir armagandir
(Delio, 2020, s. 180).

Ayna Diinyalar (dijital ikizler), stiriikleyici deneyimler i¢in diinyanin dijital
ikizini yaratan Metaverse parcasidir. Ug boyutlu deneyimlenecek bir diinyay: miimkiin
oldugunca dogru modelleme bakimindan sanal diinyalara benzetilmektedir. Ancak
dijital ikizler diinyayi; VR alternatif bir diinyayr modellemektedir. Her ikisi de
stiriikleyici ve simiile edilmis diinyalardir. VR’da kisinin avatar1 ger¢ek diinyadaki
versiyonunu temsil etmemekte ancak dijital ikizde her birinin avatar1 gercek
diinyadaki benligi temsil etmektedir. 2005°te sunulan Google Earth, gliniimiize dek
Diinya'y1 dijital olarak haritalamada en 6nemli ¢abadir (Smart, Cascio, & Paffendorf,

2008). Viicut izleme uygulamalar1 gibi cografi tabanli uygulamalar da siirekli
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giincellenmektedir. Diinya haritalar1 iizerine insa edildiklerinden AR'ye benzer
sekilde, odak noktasi ger¢ek bir dis diinyaya baglanmaktir (Kim S. , 2021; Smart,
Cascio, & Paffendorf, 2008) . Gergek diinyay1 ii¢ boyutlu haritalandirildigindan AR
Clouds ya da onlife olarak adlandirilabilmektedir (Floridi, 2014, s. 43). Her dijital sey
bu katmana insa edilebilmektedir (Cronin & Scoble, 2020, s. 155-157). Niantic Labs
gibi sirketler (Fink, 2019, s. 145) dur isareti, agac, direk, serit gibi 6nemsiz detaylari
dahi haritalandirmay1 planlamaktadir. Nitekim Apple bu kapsamda haritalarinin
optimizasyonu i¢in 360 derecelik kameralar ve 3D sensdrlerle dort milyon mil siiriis

gerceklestirmistir (Cronin & Scoble, 2020, s. 56).

Diger bir yonden ayna diinyalar, yiiz yiize diinyada benzer bir seyi taklit eden
¢evrimigi her tiirlii etkinliktir. Bu nedenle, fiziksel siniflardan, fiziksel bir kampiisten
veya bazi durumlarda 6gretmenlerden tamamen yoksun ¢evrimigi okullar vardir. Bu
okullar kampiisler veya siniflar olarak tanimlanabilmekte ancak 6ziinde, fiziksel bir
okulun iki boyutlu ¢evrimici versiyonlaridir. Ayni1 durum yemek uygulamalari i¢in de
gecerlidir. Insanlar fiziksel bir restoranda oldugu gibi siparis vermekte ancak bu siparis
restoranin simiile edilmis iki boyutlu bir versiyonundan gergeklesmektedir. Cevrimigi
hayran kuliipleri, Zoom toplantilar1 veya Airbnb (Kim S. , 2021, s. 110) diger
orneklerdir. Bu isletmeler iki boyutlu uygulamalarla ii¢ boyutlu gercekligi taklit
etmektedir (Kim S. , 2021, s. 14).

Ayna diinyalariyla, nesneye duyarli sensorler, diinyanin ii¢ boyutlu ikizini
stirekli giincellemek i¢in her tiirlii kamusal alandadir (Smart, Cascio, & Paffendorf,
2008; Cronin & Scoble, 2020). Ayna diinyalar 6zel AR gozliklerle, manipiile
edebilecegi koordinatlara sahip iic boyutlu bir uzay seklinde goriilmektedir. Sozlii
komutlarla gozliiklere biri icin not yazmak hatta telefonlarina dijital bir not yazmak ve
bir banka tizerine birakmak miimkiindiir. AR g6zIigii takmadik¢a not fiziksel olarak
gorinmemektedir (Cronin & Scoble, 2020, s. 55). Giliniimiizde depolar ve fabrikalar
tic boyutlu hesaplama ile taranmakta, bdylece her sey dijital olarak
yerlestirilebilmektedir. Microsoft HoloLens bunu miimkiin kilan araglara bir 6rnektir
(Fink, 2019, s. 14). isciler dahi konumlarina gore sensorler tarafindan taranmakta,
hatta yeni c¢alisanlar gergek fabrikanin ti¢ boyutlu bir dijital ikizi tizerinde
egitilebilmektedir. Robotlar ve otomasyonun bu teknoloji ile yiiriitiilmesi

planlanmakta, goriintiilerin sensorler vasitasiyla gilincellenebilecegi aktarilmaktadir
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(Cronin & Scoble, 2020, s. 194). Boylece haritalanmis herhangi bir sehri ziyaret
edebilmekte, hatta Ozel alana girebilmek (uzak bir arkadasin oturma odasi gibi).
Miimkiin olacaktir. Vitrinlerdeki iirtinleri siparis edebilmek i¢in tarayicidaki bir web
sayfasini ziyaret etmek yerine, magazay1 (avatarlar araciligiyla) dolagsmak ve alisveris
yapmak miimkiin kilmmacak, ise gitme ve is arkadaslariyla vakit gecirmesi

saglanacaktir (Bolger, 2021, s. 768).

1.1.1. Genisletilmis Gergceklik

Metaverse kavramini olusturan ana temeller Web 3.0, NFT ve Blockchain gibi
teknolojilerin yan1 sira gerceklik fikridir. Sekil 1°de Gergeklik-Sanallik spektrumunda
cesitli gerceklik boyutlarinin uzantilari izlenmektedir. Gergeklik skalasinin solundan
sagma dogru gidildikce var olan gerceklik sanatsal yapidan ayrilarak gercek hayat ile
i¢ ice gecmeye baslamakta sag boliimiinden sol tarafa gidildikce de var olan gergeklik
algis1 sanal boyut kazanmaktadir. Skalanin en solunda yer alan VR oyunlar1 ve
skalanin en saginda yer alan Instagram filtreleri ve Pokemon GO 6rnekleri gilintimiizde
en sik kullanilan gercekligin iki u¢ kismidir. Bu gerceklik boyutlari internet ve ¢ok
cesitli teknoloji ile birlestiginde Metaverse kavramini olusturmaktadir (Mystakidis,
Metaverse, 2022).

Gergeklik- Sanallk Spektrumm

Video Oyunfan Instagram Filtreleri
VR Oyunlan Hololens Pokemon Go

Completely Digital Completely Real

\ A . N =
d & i R §

Sanal Gergeklik Kangik Gergeklik Artmilmg Gergeklik

: 4 -
Genisletilmis Gergekhk

Sekil 1. Gergeklik-Sanallik Spektrumu

Kaynak: (NTTDaTa, 2022)
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Genisletilmis gergeklik (extended reality, XR), verilerin temsil edildigi ve
yansitildig elektronik ve bir dizi teknolojiyi igeren dijital ortamlar1 kapsamaktadir.
Ayrica XR, Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik
(MR) ihtiva etmektedir (Milgram, Takemura, Utsumi, & Kishino, 1994). Bu tiirlerin
Ozelliklerini ve ortamlar1 birlestirip kullanmakta bdylece insanlar ve makineler
arasindaki teknolojik etkilesimlerin incelenmesini saglamaktadir (Coltekin, Lochhead,
Madden, Christophe, & et. al., 2020). XR tiim yonleriyle, teknoloji tarafindan
olusturulan kismen/tiimiiyle sentetik dijital bir ortamda gozlemin yani sira etkilesim
firsat1 yaratmaktadir. Metaverse kapsaminda, mevcut her geceklik bigimi etkilesime
gecebilmek i¢in o gergeklik icin 6zel olarak iiretilen teknolojik araclara ihtiyag

duymaktadir (Dionisio, Burns I1l, & Gilbert, 2013).

Sekil 2. Genisletilmis Gergeklik Cihazlari ve Arayiizleri

Kaynak: (Dionisio, Burns Ill, & Gilbert, 2013) * 2D Artirilmis Gergeklik, 3D Artirilmis Gergeklik,
Sanal Gergeklik

XR ortamlarinda etkilesim, kullanicilarin sabit olmasini1 gerektirmemekte, tiim
viicudun etkin kilinmasina izin vermektedir. Dolayisiyla fiziksel hareket, konumsal ve
rotasyonel izleme yoluyla XR ortamlarina aktarilmaktadir. Hareket, harici ve dahili
monte edilmis kameralar (distan ige) veya fiziksel ortamla iligkili sekilde konum
degisikliklerini (icten disa) dogal baslik sensorleri ve kameralar araciligiyla

izlenebilmektedir. Ayrica bagimsiz ve kablosuz kulakliklar da kullanilabilmektedir.
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Boylece hareket izleme yeteneklerini yansitan temel bir 6zellikle karsilasilmaktadir
(Atsikpasi & Fokides, 2022). S6z konusu teknoloji ile es zamanli oyun oynamak
miimkiindiir. Hatta oyunlar is birligine dayali web uygulamalar1 ve sosyal aglar
icerebilmektedir. Kullanicilarin tamami i¢in her an ve alanda etkilesim ve iletigim
hizmeti sunmaktadir (Stohr, Demaziere, & Adawi, 2019, s. 1). Senkronize ¢evrimici
platformlarin giinliik yogun kullanimi, platform yorgunlugu gibi fenomenlere yol
a¢gmaktadir (Bailenson, 2021). Asenkron platformlar genellikle, katilim motivasyonu
icin zararli bir duygu olan duygusal izolasyona neden olmaktadir (Anderson & Rivera-
Vargas, 2020). Oysa sosyal medya ve isbirlik¢i uygulamalar kullanicilarin aktif
katilimini iyilestirebilmektedir (Dunn & Kennedy, 2019). Ayrica 2D platformlar gibi
diisiik benlik algisina neden olmamakta, dikkat daginikligi yaratmamakta, odaklanma
saglamakta, sinirsiz etkilesim nedeniyle hareketsizligi onlemekte, kullanicilarin
gercek duygularini ifade etmelerine olanak tanimaktadir. Diger bir yonden VR'deki
simiilasyonlar ve oyunlu deneyimler, uygulama, ekipmanla deney yapma, karmagik
prosediirel ve davranigsal becerileri uygulama, fiziksel diinyadaki sonuglarin veya
hatalarin agirligi olmadan hatalarindan ders ¢ikarma firsati sunmaktadir (Pellas,

Mystakidis, & Kazanidis, 2021).

1.1.1.1.  Sanal Ger¢eklik

Sanal platformlara dair net ve genis bir anlayisa sahip olmak, gelecek yaratici
vizyonlar1 ve kapsamli teknolojilerin karmasik sorunlarina yenilik¢i ¢oziimler
bulabilmede 6nemlidir. Tarih 6ncesi magara resimleri ve sozli hikayeler ile saglanan
oliimsiizlestirme, gercek ve alegorik olaylar1 sonraki nesillere aktarmak i¢in bir nevi
sanal ve mitolojik diinyalar insa etmektedir. Antik Yunanistan'da tiyatro, izleyicileri
tarihi veya mitolojik yer ve zamanlarla bulusturmakta, trajedi ve komedi konulu
oyunlarla kolektif kimligi sekillendirdigi, politik sdylem ve eylemi tesvik eden, sosyal
bir prosediir olusturdugu belirtilmektedir. Platon'un magara alegorisi, i¢sel zihinsel
modellere, fiziksel ve sanal gerceklik arasi ikilige dayanan diinya algisini
resmetmektedir. Orta gagda, el yazisiyla olusturulan yazmalar ve tipografi yoluyla
yeniden kitap {iiretimi, ROnesans't atesleyen ufuklar yaratmis ardindan fotograf,
sinematografi, elektrik, telefon ve kitle iletisim araglar1 gibi analog icatlar, sanal
gercekliklerin kitlesel Olgekte insasina zemin hazirlamistir. Modern cagda, Link
Trainer, mekanik bir ugus simiilatérii olan VR'in onciistidiir. 1920'lerin sonlarinda
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biiyiik askeri ugak pilotlar1 kohortlarini egitmede kullanilmig olup 1960'larda ilk ¢ok-
duyulu sistemler gelistirilmesine firsat yaratmistir. Morton Heilig'in Sensorama
makinesi, eglence i¢in siiriikleyici, ¢ok modlu teatral deneyimler saglayan halka agik,
bagimsiz bir arcade makinesidir. Daha spesifik olarak, oyuncular kapali bir ekran
filmi, titresimli bir koltuk, sesler, koku verici ve riizgar fanlar1 araciligiyla sehir
sokaklarinda bir motosikletle simiile edilen bir tur deneyimleyebilmistir. 1968'de, ilk
deneysel, mekanik AR bag listii ekran1 Ivan Sutherland tarafindan gelistirilmistir
(Slater & Sanchez-Vives, 2016). 1980'lerde Myron Krueger, Yapay Gergeklik terimini
tanitmis, Videoplace ile bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlarda uzaktan gergek
zamanl etkilesimlerin miimkiin olabilecegini gostermistir (Krueger, Gionfriddo, &
Hinrichsen, 1985, s. 35-40). Ilk ticari sanal gerceklik (Virtual Reality, VR)
uygulamalar1 ortaya ¢ikmis (Lanier, 1992), eldivenler hatta viicut kiyafetleri gibi
cevresel dokunsal cihazlarla baglanmis ve 1990'larda oda o&lgekli VR sistemi
gelistirilmistir. Kismi gorsel ve islem gergekgiligi ile yar siiriikleyici VR 6rnegi olan
bu teknoloji sanat ve miize kurulumlarinda kullanilir hale getirilmistir. Internet cok
kullanicili, sosyal, bilgisayar tabanli VR platformlarinin ve sanal diinyalarin ortaya
cikmasint saglamistir. 2000’lerde agirlik kazanan bu egilim kitlesel olarak
benimsenmistir. 2010'lu yillarda ilerleyen bilgisayar teknolojileri ve ekonomik
rakamlarda satisa sunulan VR ekranlar veya kulakliklar, Oculus Rift, HTC Vive ve
Google Cardboard'un gelistirilmesine yol agmistir. Bir sonraki ana akim siiriikleyici
VR olmus, 2020'lerde, tiiketici sinifi kablosuz, bagimsiz VR kulakliklar norm haline
gelmis hatta MR kulakliklar, Microsoft HoloLens, Magic Leap ve AR giyilebilir akill
gozlikler meydana getirilmistir (Barteit, Lanfermann, Bérnighausen, Neuhann, &

Beiersmann, 2021).

VR teknolojileri, daha 6nce aktarildig: izere Dungeons & Dragons ve Tolkien'in
ilham aldig1 Hobbit ve Yiiziiklerin Efendisi, Habitat. Gezgin, Croquet, ActiveWorlds,
There, Blue Mars, Second Life ve Open Simulator gibi platformlarda kullanilmistir.
1990-2000'lerde sosyal VR sisteminde ikinci dalga yasanmistir. Second Life, bu
kapsamda halen varligini siirdiirebilmektedir. Ugiincii nesil sosyal VR ortamlari
arasinda Spatial, Decentraland, Hubs, Somnium Space, Sinespace, High Fidelity,
Sansar, Virbela, RecRoom EngageVR, AltSpaceVR, VRChat, Mozilla, Facebook
(meta), Horizon Worlds bulunmaktadir. Boylece somutlastirilmis kullanici temsili,

cevrimi¢i egitim ve uzaktan toplantilar i¢in bir dizi ara¢ sunulmaktadir. Bazilari
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RecRoom, Virbela gibi yazilimlarla ¢ok sayida cihaz erisimi ve katilim izni

vermektedir (Mystakidis, Metaverse, 2022).

VR, alternatif, tamamen farkli, dijital olarak olusturulan yapay bir ortamdir.
Kullanicilar VR'da kulaklik gibi 6zel ¢ok-duyulu ekipmanlar yardimiyla deneyim
yasamaktadir. Ayrica deneyim gorme, isitme, dokunma, hareket etme, sanal nesnelerle
etkilesim kurma imkani ile giiclendirilmektedir (Pellas, Mystakidis, & Kazanidis,
2021). Bu alanda Metaverse, 3D internet/Web 3.0 olarak tasarlanmistir. ilk yineleme,
avatarlarin sorunsuz seyahat edebilecegi sanal diinyalar ag1 olarak, Opensim'in
Hypergrid'inde gergeklestirilmistir. Agik kaynakli yazilim Opensimulator'l temel alan
farkli sosyal ve bagimsiz sanal diinyalara kopriiler araciligiyla farkli platformlarda
hareket etme izni veren Hypergrid agi lizerinden erisim miimkiindiir. Ancak
Hypergrid, Second Life gibi diger popiiler tescilli sanal diinyalarla uyumlu degildir.
Glinimiizde Metaverse'in ikinci VR yinelemesi sosyal, stiriikleyici platformlarin
devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunlari, acik oyun diinyalar1 ve AR ortak
calisma alanlariyla uyumlu kilinmaktadir. Bu vizyona gore kullanicilar, fiziksel veya
sanal alanlarda 3D hologramlar veya avatarlar olarak somutlastirilmis bigimde
kisitlama olmaksizin bulusabilmekte, sosyallesebilmekte ve etkilesim kurabilmektedir
(Parisi, 2022). Giiniimiizde ¢ogunlukla eglence sektorii ve egitimde kullanilmaktadir
(Zheng, Chan, & Gibson, 1998).

VR, gercek yasam ortamini simiile eden gelismis bir insan-makine arayiizii
(Wohlgenannt, SimonsFollow, & Stieglitz, 2020) oldugundan katilimcilar, bu diinyada
dolasabilmekte, evreni farkli agilardan gorebilmekte, sekillendirebilmekte ve
degistirebilmektedir (Zheng, Chan, & Gibson, 1998). Kendilerini farkli bir diinyada
hissetmekte, tipki fiziksel gevrede olmalarina benzer bi¢imde galisabilmektedir (Slater
& Sanchez-Vives, 2016). Nihayetinde fiziksel oOzgiirlik ve hareketlilik hissi
yaratmaktadir. Ancak bazi kullanicilarin VR, digerlerinin AR ortamlarinda oldugu
platformlar ve teknolojiler arasi toplant1 ve etkilesim ile sinirlandirilmaktadir. Ayrica
VR gelisimi, sistemlerin gelistirilmesi, yliksek hizli ag {izerinden yazilim, donanim,
beseri unsurlar gibi cesitli zorluklar1 mevcuttur. Ustelik her iki teknoloji ikna edici
olup kullanicilarin bilislerini, duygularim1 ve davranislarini etkileyebilmektedir.
Yiksek ekipman maliyeti (Parisi, 2022), uzun vadede kabul gérmenin Oniindeki

engellerden biridir. AR ile ilgili riskler (i) fiziksel refah, saglik ve giivenlik, (ii)
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psikoloji (Christopoulos, Mystakidis, Pellas, & Laakso, 2021), (iii) ahlak ve etik ve
(iv) veri gizliligi ile ilgili dort kategoride simiflandirilabilmektedir. Fiziksel diizeyde,
konum tabanli AR uygulamalarinda kullanicilarin dikkatlerinin dagilmasina ve zararh
kazalara yol agmaktadir. Asir1 bilgi, onlenmesi gereken psikolojik bir zorluktur.
Ahlaki sorunlar, Onyargili goriislere yonelik yetkisiz biliylitme ve olgu
manipiilasyonunu igermektedir (D’Alessandro & Brienza, 2022). Veri toplama ve
diger taraflarla paylasma, gizlilik acisindan en genis sonuglar1 olan riski
olusturmaktadir (Christopoulos, Mystakidis, Pellas, & Laakso, 2021). Ek veri katmant,
olas1 bir siber giivenlik tehdidi olarak ortaya ¢ikabilmekte, hacimsel yakalama ve
uzamsallik, gizlilik ihlallerine yol agabilmektedir. Ayrica Metaverse aktorleri,
kullanict verilerinin duygularina dayali biyometrik psikografi derleme egilimi
gosterebilmektedir (Heller B. , 2021, s. 1). Bu derlemeler, algoritmik Onyargiy1
kortikleyen istenmeyen davranigsal ¢ikarimlar i¢in kullanilabilir. VR ile ilgili olarak,
bas donmesi, mide bulantis1i ve tasit tutmasi en sik bildirilen saglik sorunlari
arasindadir (Pellas, Mystakidis, & Kazanidis, 2021). Bas ve boyun yorgunlugu, VR
basliklarinin agirligt nedeniyle daha uzun kullanim seanslari ig¢in sinirlilik
yaratmaktadir. Genisletilmis VR kullanimi, bagimliliga, sosyal izolasyona ve gercek,
fiziksel yasamdan uzak durmaya yol agabilmekte, ¢ogu zaman viicut ihmali bag
gosterebilmektedir (Mystakidis, Metaverse, 2022). Agik sosyal diinyalarin bilinen bir
diger dezavantaji, toksik, antisosyal davranislardir: siber zorbalik, taciz vb. Yiiksek
kaliteli sanal gerceklik ortamlar1 ve siddet iceren temsiller, travmatik deneyimleri
tetikleyebilmektedir. Veri etigi ile ilgili olarak, VR sahte avatarlar ve kimlik hirsizlig
icin yapay zeka algoritmalar1 ve derin 6grenme tekniklerinde kullanilabilmektedir

(Park & Kim, 2022).

VR tiirevleri ve ortamlarinin daha aktif kullanimi i¢in Google, Amazon, Meta
(Facebook), Playstation gibi firmalar kendi 6zel ekipmanlarini {iretmektedir. Uretilen
bu ekipmanlarin fonksiyonlar1 i¢inde bulunan gergeklige gore farklilik gostermektedir.
Meta, en ¢ok VR alaninda AR-GE ve iiretim gerceklestirmektedir. En ¢ok tercih edilen
irtinii Rift sanal gergeklik gozligidiir (Meta, 2022). Bu sanal gergeklik araci sanal
diinya ile etkilesime geg¢mekte tek basina yetersizdir. Bu nedenle ek {iriinler
tiretilmektedir. Playstation bu kapsamda konsol tasarlamis ¢ok daha ergonomi bir

tasarim sunmustur (Desai, Desai, Ajmera, & Mehta, 2014).
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Cok sayida alan sanal gergekligi beslemektedir. Bu nedenle tiimiiyle yeni bir
teknoloji dalindan ziyade farkli disiplinlerin birlesimi olup alt dallar barindirmaktadir:
veri tabani tasarimi, sibernetik, ger¢ek zamanl ve dagitilmis sistemler, simiilasyon,

bilgisayar grafikleri, insan miihendisligi, stereoskopik, insan anatomisi, yapay yasam.

1.1.1.2. Arttirllmis Gergeklik

Artirillmis Gergeklik (augmented reality, AR), sanal bir ortamin eklenmesiyle
gelistirilmis/gelistirilmis bir fiziksel ger¢cek diinya ortaminin dogrudan veya dolayh
gercek zamanl gorliniimiidiir (Carmigniani & Furht, 2011). AR, insanlari ¢evreleyen
diinyaya yakinlastirmay1 amaclamaktadir (Fink, 2019, s. 31). Insanlar1 daha giiclii,
daha hizli ve daha akilli hale getirmek i¢in her zaman bir arag istenmistir. AR, insanin
bu ustalik arayisinin nihai agiklamasidir (Fink, 2019, s. 328). Ug bileseni vardir: sanal
bilesenlere sahip olup gercektir; sanal bilesenlerle etkilesime girilebilmektedir, sanal
ogeler ii¢ boyutlu gergek diinyaya baghdir (Fink, 2019, s. 31). AR etkilesimli olarak
kaydedilmektedir. 3B’nin haricinde gergek ve sanal nesneleri birlestirmekte; uzantilar,
her iki ortamin arasinda kalmaktadir. Bu nedenle XR ve VR arasindadir (Milgram,
Takemura, Utsumi, & Kishino, 1994). Dolayisiyla, fiziksel mekéanlara farkli bir
yaklagim getirerek, dijital girdileri ve sanal Ogeleri fiziksel ortama gomerek
zenginlestirmektedir. Nitekim fiziksel diinyay1 sanal diinya ile mekansal olarak
birlestirmektedir (Blanca, Ibanez, & Delgado-Kloos, 2018). Bu nedenle tekstil ve
moda i¢in 6nemli bir konumdadir. Artirilmis gerceklik kullanan isletmeler, artan
gelirden yararlanmaktadir. Miisteriler iirlinleri satin almadan 6nce istedikleri veya
bulunduklart ortamda deneyimleyebildiklerin, aidiyet duygulari pekismektedir. Bu
durum miisterilerin iirine zaten sahip olduklar1 hissiyatin1 vererek, satin alma
olasiliklarini yilikseltmektedir. Bu sekilde denenen iiriinlerde aidiyet durumu nedeniyle
misterinin {irlinii alma ihtimali %80’dir (Singh, Ghasemi, Jeong, Kim, & Johnson,
2021). AR deneyimleri ayn1 zamanda sirketler igin miisterileri yonlendirmek, ambalaj
ve etiket sunmanin Gtesinde derinlemesine igerik saglamak; ek Triinler veya
aksesuarlar satmak i¢in harika bir firsattir. En iyi 6rnek, ABD Illinois eyaletindeki
Tanglibee taki magazasidir (Tangiblee, 2022). Isletme gelistirdigi telefon uygulamasi
sayesinde miisterilerine takilarini; AR sayesinde deneme sansi sunmaktadir

(Tanglibee, 2022).

31



AR, Metaverse'in maddi diinyay: tiimiiyle farkli bicimde goérmek i¢in yeni gozler
sunan yOnii olarak mevcut gergeklik deneyimine ek bir algi katmani eklemeye ¢alistigi
i¢cin yasam glnliigline; ortamdaki sensorlerle siirekli iletisim kurmasi ve dis diinyaya
bakmasi nedeniyle dijital ikizlere benzetilmektedir. Fiziksel diinyanin gelismis bir
goriiniimiiniin algilanmasi ¢esitli cihazlarla miimkiindiir. Akilli telefonlar, tabletler,
gozliikler, kontak lensler veya ¢esitli seffaf yiizeyler gibi cihazlarin aracilik ettigi
uzamsal olarak yansitilan dijital eserler katmani, diger bir yonden entegre kamera
sensorlerinden gelen girdileri goriintiileyerek gecis modu o6zelligine sahip VR
basliklarinda da uygulanabilmektedir. Bu bilgi katmanlar1 ses yoluyla iletilebilmekte
ve Nesnelerin Interneti’ne ait bir parca olmalar1 halinde ses yoluyla ele
alinabilmektedir (Fink, 2019). Microsoft, 2016 yilinda ¢ikartmis oldugu Holo-lens
sayesinde arttirilmis gerceklik alaninda bir devrime imza atmistir. Google’1n gikarttig
bu giyilebilir teknoloji, oyun sektorii odakli ¢ikan VR gozliiklerine kiyasla daha
fonksiyonel ve giinlilk hayatin igerisindedir. Holo-Lens su anda iiniversitelerde
uygulamali egitim, oyun ve daha bir¢ok yeniligin 6nciisii konumunda bulunmaktadir

(Meta, 2022; Microsoft, 2022).

Metaverse’in uygulanmasi, teknolojik destek ile miimkiindiir. Son donemlerde
Metaverse icin en etkili degisikliklerden biri akilli cihazlarin (Akilli telefonlar,
PDA!'lar, Internet erisimi olan el tipi tiiketici cihazlar1 ve beraberindeki erisilebilir
hizmet paketleri) kitlesel dagitimidir (Bergman, 2000). Hong ve Yan Tam (2006)’e
gore akilli cihazlar, cok amacl bilgi saglamalari, kullanima hazir olmalari, kullanici
ile bire bir baglanmalari, her yerde hizmet verebilmeleri, erisim saglamalar1 gibi
hedonik islevler sunmaktadir. Bunlar arasinda en popiileri akilli telefondur. Giderek
AR yetenegi gelistirmektedir. Kiiresel pazari, 2010 yili iiciincii ¢eyreginde %90
blylimiistiir. 81 milyon akilli telefon mevcudiyeti tim mobil cihazlarin %20'sini
olusturmaktadir. Tiiketicilerin yeni bir {liriinii benimseme ve karar verme siireci, kitle
iletisim araglarinin yani sira agizdan agiza pazarlama, kisisel tercih ve deneyimden
etkilenmektedir (Mahajan, Muller, & Bass, 1990). iletisim 6zellikle ulasilmas1 zor
sosyal gruplar i¢in 6nemli bir mecradir (de Valck, van Bruggen, & Wierrenga, 2009).
Bu nedenle, sosyal etkilesim ve taklit etkileri benimsenmeyi arttiracaktir (Kiss &
Bichler, 2011). Ancak bu, akilli gozlik kullanimina dek tiimiiyle yasanmayacaktir.

2013 yilinda basarisiz olan Google Glass’in aksine Apple s6z konusu durumun ilk
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yaraticist olarak beklenmektedir (Cronin & Scoble, 2020). Boylece telefonlarda

saklananlar, muhtemelen kulakliklara veya gozliiklere tasinacaktir (Fink, 2019, s. 79).

1.1.1.3. Karma Gerg¢eklik (Mixed Reality)

Karmagsik gerceklik (mixed reality, MR) her iki gercekligin kisitlama ve
avantajlar1 nedeniyle yaratilmaktadir. Bu durum MR gibi karmagik bir kavrami
yaratmaktadir. MR fiziksel ortamin 6ngoriilen dijital verilerle gercek zamanli olarak
etkilesime girmesi anlaminda gelismis bir AR olarak da temsil edilebilmektedir
(Speicher, Hall, & Nebeling, 2019). Ornegin, bir MR oyununda karakter, fiziksel
cevreyi tanimakta, masa alt1 veya kanepe arkasina saklanabilmektedir. VR'a benzer
bicimde 6zel gozliik gerektirmekte bu nedenle AR ve VR kombinasyonu olarak kabul
edilmektedir (Milgram, Takemura, Utsumi, & Kishino, 1994). Gergek ve sanal
ortamlarin unsurlarmi birlestirmekte, fiziksel ve sentetik nesnelerin bulustugu ve
etkilesime girdigi yeni bir diinya yaratmaktadir. VR ve AR’den tam olarak
yararlanmaktadir. Kullanicilarin sanal nesnelerle gergek diinyayr goérmelerini

saglamaktadir (Microsoft, 2022).

1.1.2.  Video Oyun

Metaverse, sanal gercekligin entegrasyonu yoluyla mevcut toplumun
organizasyonunu ve isleyisini derinden degistirecektir. Sanal ve gercek diinyanin uzay
yakinsamasini gergeklestirmek icin artirilmis gergeklik, beyin-bilgisayar arayiizii ve

video oyun teknolojisi vazgeg¢ilmezdir.

Dijital doniisiimii yonlendiren veya katalizor gorevi goren bircok teknoloji
vardir. Bu teknolojiler nesnelerin interneti, yapay zeka, biiyiik veri analizi, makine
Ogrenimi, bulut bilisim, robotik, sosyal medya, giyilebilir teknolojiler vb. olarak
stralanmaktadir (Ipkin, 2021). Bu kapsamda toplumsal kiiltiiriin ve bireysel yagsamin
kacinilmaz bir pargasi olan demografik 6zellikleri birbirinden farkli ¢cok sayida bireyi
ortak paydada bulusturabilen oyun, yaratmis oldugu his neticesinde giindelik yasamin
tiimiine pozitif katk: saglamakta ve giindelik yasamin tehlikeli, siradan, aci1 verici veya
sikict niteliklerinin aksine yasamin dolu dolu yasanmasimi miimkiin kilmaktadir
(Sutton-Smith, 2008). Dijital oyunlardan kasit rol yapma oyunlari, video oyunlari,
yetenege dayanan kart oyunlar gibi etkilesimli oyunlar olup genelde uzun siire s6z

konusu rekabet¢i oyunlar1 oynayan kisiler gamer olarak adlandirilmaktadir. Bircok
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gamer oyun oynadig1 esnada canli yayin agmakta, oyun haberciligi yapmakta, 6gretici
ve kilavuz islevli video hazirlamakta, video paylasim sitelerinde veya sosyal aglarda
podcast paylagsmakta, sponsorluk almakta, oyun turnuvalarina katilmakta ve
kazanmakta, oyunlar1 test etmektedir. Global kapsaminda yasanan dijital doniisiim,
oyun endiistrisine entegre olarak 2014'te 1.82 milyar video oyuncusu bulunmasina
vesile olmustur. Bu say1 2019'da 2,5 milyar, 2021 yilinda 3,243 milyara ulagmustir.
Tiirkiye'de bulunan video oyuncu sayist 32.8 milyon olup artmaya devam etmektedir

(Celebi, 2019). S6z konusu durum dijital pazarlamada Metaverse’nin tanitilmasi

kapsaminda 6nem arz etmektedir.

Video oyunu teknolojisi, Metaverse'i sunmanin en sezgisel yoludur. Sadece
Metaverse i¢in yaratict bir platform saglamakla kalmamakta, etkilesimli igerigin ve
sosyal sahnelerin toplanmasini da gerceklestirmektedir. Oyun motoru, bazi derlenmis
diizenlenebilir bilgisayar oyun sistemlerinin veya bazi ger¢ek zamanli etkilesimli
goriintli uygulamalarinin temel bilesenlerini ifade eden video oyun teknolojisinin
¢ekirdegidir. Oyun motorunun ortaya ¢ikmasi, oyun tasarimcilar: ve gelistiricileri igin
zorluk seviyesini azaltmaktadir, boylece en temel kodla baslama gerekmemektedir.
Oyun gelistirme, Metaverse’de goriintli gelistirmeyi yonlendirmekte ve kullanicilara
gergek diinyaya daha yakin bir deneyim sunmaktadir (Ning, et al., 2021). Giiniimiizde

gelistirilen oyun motorlar1 Tablo 8'de listelenmistir.

Tablo 8. Temsili Oyun Motorlarina Genel Bakig

Motor Isletme Tarih  [Uygulama
. \War Machine, Quality Effect, Ownerless Land, Absolute

Unreal Epic 1998 Survival, Escape, Peace Elite, Fortress Night vb.

Rockstar  |Rockstar 1998 |GTA4, Wild escort

Unity Unity Tech. 2004 Glory of The King, Legend of Hearthstone, Temple
Escape vb.

Source Valve 2004 DoTAZ, Anti-Terrorism Elite, The Fall of Titan, The Road to
Survival

w Infinity Ward 2005 |Call of Duty, Call of Duty: Black Action 3

Frostbite  |DICE 2006 |Savas Alani, Seref Madalyast, vb.

Anvil Ubisoft Montreal [2007 |Suikastcinin Inanci, Pers Prensi 4

Cry CRYTEK 2009 |Ada krizi, Keskin Nisanci: Hayalet Savasci 2, Canavar Avcisi

Coscos2D |- 2010 [Turp Savunmak, Balik¢ilik Uzmani, Benim Adim Mt

Kaynak: (Celebi, 2019, s. 19)
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1.1.3. Blockchain Teknolojisi

Web 3.0°1 6nceki internet alt yapilarindan ayiran en 6nemli 6zelliklerden biri de
internet lizerinde gercgeklestirilen alim satim ve etkilesimleri merkeziyetci otoriteden
uzaklastiran Blockchain teknolojisidir. Diinyanin 6nde gelen bilgisayar teknolojileri
tireticisi IBM’e gore; Blockchain, is aginda islemlerin kaydedilmesi ve varliklarin
izlenmesi siirecini kolaylastiran paylasilan, degismez bir defterdir. Bir varlik maddi
(ev, araba, nakit, arazi) veya maddi olmayan (fikri miilkiyet, patentler, telif haklari,
markalagma) olabilmektedir. Neredeyse degeri olan her sey bir blok zinciri aginda
izlenebilmekte, alinip satilabilmektedir. Bu durum riskleri azaltmakta ve ilgili herkes
icin maliyetleri diisiirmektedir (IBM, IBM Blockchain, 2022). Blockchain
teknolojisindeki temel amag¢ merkeziyet¢i ekonomik diizenin yerine merkezi olmayan
elektronik para birimleri ile ticareti saglamaktir (IBM, What is Blockchain
Technology?, 2022). Su anda internet {izerindeki satin alim islemlerinin neredeyse
tamami, bu tiir merkeziyetci finansal kurumlara bagimlidir. Art arda satin alim
yaparken bankanin kart1 sorgulamadan "siipheli" ad1 altinda blokelemesi, hayati 6nem
tagiyan bir satin alim i¢in havale edilen paraya yeniden "siipheli islem" diisilincesi ile
bir siireligine tutulmasi araciy1 her daim favori yapmamaktadir. Elektronik 6demeleri
isleyen giivenilir ti¢lincii taraf glinimiizde de finansal kurumlara bagimlidir. Sistem
1yi caligsa dahi cogu islemin giivene dayali zayifliklar1 mevcuttur. Ayrica arabuluculuk
maliyetleri, islem maliyetlerini artirmakta ve siirlamaktadir Nitekim akil almaz
derecede biiylik miktarda veri iiretilmektedir. Sinirli ag kaynaklar1 nedeniyle bu tiir
dev verileri merkezi bulut sunucularina yiiklemek imkansizdir (Xu, et al., 2018).
Dolayisiyla en kiigiik pratik islem boyutunu ve bazen kiigiik islem yapma olasiligin
engellemektedir. Ayrica, geri doniisii olmayan hizmetler i¢in geri doniisii olmayan
0demeler yapma yeteneginin kaybi ek maliyetlere neden olmaktadir. Cevrim olasiligi,
giiven ihtiyacin1 artirmaktadir. Saticinin yapmasi gerekenler de bu durumlara
eklendiginde belirli bir oranda dolandiricilik kaginilmaz kabul gérmektedir (Ming &
Saraniemi, 2022).

Blockchain, ¢ok ¢esitli uygulamalarla popiiler hale gelen bir icattir. Tarihi,
Stuart Huber ve W. Scott Stonettanin kriptografik giivenli bir blok zinciri fikrini
ortaya attig1 1991 yilina uzanmaktadir. Satoshi Nakamoto takma adiyla Blockchain

modeline yonelik teknik inceleme yayinlandiginda 6n plana ¢ikan Blockchain, ismine
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benzer sekilde veri bloklarinin birbirine zincirlendigi ve daima tutarlilik gosterdigi
sistemdir. Verilerin yapilandirilmis tablolar yerine bloklar halinde depolandigi
dagitilmis bir veri tabanidir (Nofer, Gomber, Hinz, & Schiereck, 2017). Blok zinciri
gelistirme hizmetleri, degismez bir defter araciligiyla olusturulan izleme amaglar i¢in
idealdir. Geleneksel veri tabanlarini birgok yonden geride birakmaktadir. Tim
dogrulanmis islemler kalic1 olarak kaydedildiginden, degistirilemez oldugundan, veri
dogrulugu agdan fikir birligi yoluyla elde edildiginden daha fazla giivenlik
sunmaktadir. Akilli so6zlesmeler ile bir dizi kural Blockchain'de depolanmakta ve
yiritillmektedir (Wesley, 2022).

Metaverse de merkezilesmeyi ve giivenligi garanti etmek i¢in veri depolama
sistemine blok zincirleri uygulamak miimkiindiir. Kullanicilar tarafindan olusturulan
veriler, onceki bloklara daha fazla baglanacak olan yeni bir bloga doldurulmaktadir.
Tiim bloklar kronolojik sirayla zincirlenmektedir. Kullanicilar blok zinciri verilerini
yerel olarak depolamakta ve fikir birligi modeliyle es cihazlarda depolanan diger blok
zinciri verileriyle senkronize etmektedir. Kullanicilar, blok zincirindeki diigiimlerdir.
Her diigiim, zincirlendikten sonra blok zincirinde depolanan verilerin tam kaydini
tutmaktadir. Bir diiglimde bir hata varsa, hatayr diizeltmek i¢in milyonlarca baska
diigiim bagsvurabilmektedir. Bu nedenle, ademi merkeziyetcilik ve giivenlik, blok
zincirin belirgin &zelliklerinden ikisidir (Cai, et al., 2018). Ozetle sistem veri
depolama, kimlik dogrulama, Bilgi paylasimi ve kontrolii, birlikte calisabilirlik
hizmetleri saglamaktadir (Tanriverdi, Uysal, & Ustiindag, 2019). Dikkat c¢ekici
bicimde, Blockchain finansal alanda da yaygin olarak kullanilmaktadir. Diinyanin her
yerindeki finans kuruluslari, takas ve uzlastirma dongiilerini azaltmaya, nihayetinde
islemlerin verimliligini artirmaya, hafifletme riskini azaltmaya heveslidir. Bu nedenle
bankalar arasinda giivenli 6deme i¢in bir e-ciizdan mimarisi tasarlanmaktadir. Bu
mimaride blok zincirindeki diiglimler, bankalardir ve madenciler olarak yiiksek
performansl sunucular kullanilmaktadir. Konsensiis modeli olarak Proof of Stake'i

(PoS) benimsenmektedir (Singh, Singh, & Singh, 2018).

Blockchain sisteminin isleyisi, madencilik yoluyla toplama ve anonimlestirme
firsatlar1 sunan Bitcoin'e benzemektedir. Nitekim en iinlii uygulamasi, 2009 yilinda

oOnerilen bir dijital para birimi olan Bitcoin'dir (Urquhart, 2016).
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1.1.4. NFT

Blockchain kullanan ve Web 3.0 ile Metaverse’in kapilarini aralayan bir baska
para birimi, Etherium’dur. Etherium bir dijital para birimi olmanin yani sira internetin
yeni teknolojilerine olanak saglayabilecek bir alt yapiya sahiptir. Bu teknolojilerden
biri NFT (non-fungable token)’dir. ‘Essiz, benzersiz ve degistirilemeyen’ tokenlar
fiziksel diinyamizdaki objeler ve sahip olunan miilklerin dijital evren; Metaverse’deki
varliklarinin tecilidir. Son donemde NFT kavrami, baslangicta tokenlar arasinda net
bir ayrim yapmay1 amacglayan Ethereum token standardindan tiiretilmektedir. Bu tiir
belirte¢ sanal 6zelliklerle iliskilendirilebilmektedir. Benzersiz bir tanimlayici olarak
NFT, yasa, nadirlige, likiditeye vb. gore bireysel degerlerle serbestce ticaret
yapilabilmesine olanak saglamaktadir (Wang, Li, Wang, & Chen, 2021).

Metaverse tarafindan sunulan olanaklar, sanal konserlere katilmaktan, seyahat
etmekten, aligveris yapmaktan, ticaret yapmaktan, sinemaya gitmekten, kiyafet
denemekten, calisma seklimizi degistirmekten fazlasidir. Bu dijital evren, sinirlari ¢ok
daha genis capta tanitilan ve etkilesimli bir alternatif gerceklige genisletmektedir.
Metaverse’in temel 6zelliklerinden biri, kendi bagina bir ekonomi i¢ermesi, gercek ve
sanal diinyalar1 igermesi, dolayisiyla merkezi olmayan evren olmasidir. Ikisi
arasindaki iligki dijital varliklara ve bunlarin nasil degerlendigine bagl oldugundan,
metaverse ve NFT arasindaki ana baglant1 burada tiiretilmektedir. Metaverse, icerik
olusturucularin sanat formlarin1 ve dijital varliklar1 sergilemesine olanak tanimakta;
NFT'ler, bu igerigin sahiplik kanit1 ile degerlendirilmesinden sorumlu tutulmaktadir
(Sar1, 2021). Dijital igerigin orijinalinin hangisi oldugu, bu orijinal parganin sahibinin
kim oldugu, ilk iiretilen iirlin veya versiyonun hangisi oldugu gibi sorulara yanit
vermektedir. Dijital diinyada iiretilen herhangi bir igerige (fotograf, video, hikaye, gif,
resim, tweet, oyun karakteri vb.) 6zel bir kod vererek onu essiz kilmakta, dolayisiyla
essizlige sahip olma (tapu, ruhsat gibi) imkani sunmaktadir. Bitcoin ve diger kripto

para birimlerinden en belirgin farki degistirilemez olmasidir (Gazioglu & Ozen, 2022).

Koleksiyon iiriinii veya yatirim araci olduklarindan bireyler; geleneksel sanat
diinyasina kiyasla daha hizli, kolay ve ¢cok daha goriinlir olduklarindan sanatgilar
tarafindan tercih edebilmektedir. Sekil ve bicim acisindan degerlendirilmeleri disinda
iireticiler dolasima sunduklar1 tokenlerde sanat amaci giitmemektedir (Icozii, 2022).
Zira geleneksel sanat diinyasinda ¢ok az sanatgr dnemli miizayede evlerinde ya da
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sanat galerilerinde eserlerini sergileme imkani bulabilmekte ve elde ettigi satig
gelirlerinin neredeyse yarisini o galeri ya da miizayede evine komisyon iicreti olarak
vermek durumundadir. Ayrica koleksiyonerler agisindan fiziksel sanat eserlerinden
ziyade dijital eserlerin transferi, depolamasi, saklanmasi ve sergilenmesi ¢cok daha

kolaydir (Kugler, 2021).

NFT’ler avantajlarindan dolayi, arz ve talep yoniiyle yogun ilgi gérmeye
baslamistir. Yasama dahil olmasi, Larvalabs isimli teknoloji sirketi tarafindan 2017
yilinin haziran aymda piyasaya siiriilen “The CryptoPunks” isimli O6rnekle
gerceklemistir. CryptoPunks’in gelistirilmesi NFT evrimi acisindan ikonik bir yere
sahiptir. Nitekim CryptoPunks, Ethereum blok zincirinde aitlik belgesine sahip 10.000
adet tokenden olusan ve her biri essiz olan kripto resimleri ifade etmektedir. Cogu
CryptoPunks tokeni erkek yada kadin yiiziinden olusurken zombi ve uzayl figiirleri
olan tokenler de popiiler NFT’ler arasinda yer almaktadir (Kong & Lin, 2021). Her
biri kendisine ait numara ile isimlendirilen bu tokenlardan #7804 kodlu token 11 Mart
2021 yilinda 4200 ETH karsilig1 olan 7,5 milyon dolara satilarak NFT tarihinin en
Oonemli satiglar1 arasinda yer almistir. Sekil 3°te CryptoPunks NTF serisinden NFT
kolaji goriilmektedir. Resimdeki her bir parca insan kafasi bir NFT tokenine karsilik
gelmektedir.

ipRER

Sekil 3. VISA Tarafindan Satin Alinan Bir Crypto Punk NFT Koleksiyonu

Kaynak: (Sar1, 2021)

Ardindan Beeple adli sanat¢inin 69 milyon dolara satilan Everydays-The First
5000 Days isimli NFT’si artik bir baska devrin kapilarin1 agmistir. NFT’lere olan
yogun talep ve bunlarin alis satisinda kullanilan Ethereum’un asir1 degerlenmesi ile
#4156 kodlu CryptoPunks token1 2500 ETH karsilig1 olan 10,25 milyon dolara alici
bulmustur. CryptoPunks’in simdiye kadar en yliksek degerle satilan #5822 kodlu

token1 ise 8.000 ETH karsilig1 olan 23,8 milyon dolara satilmistir. Bu bas dondiiriicii
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donem NFT’lere olan talebi de oldukga yiikseltmistir. Her ne kadar 2017 yilindan beri
piyasada var olsa da 6zellikle 2021 yili NFT ler i¢in bir milat olmustur (Gazioglu &
Ozen, 2022).

NFT piyasas1 ve satig platformlari i¢in 6zel olarak tasarlanmis finans tabanli web
siteleri bulunmaktadir. Bu siteler OpenSea, Binance ve Crypto.com’dur (webrazi,
2022). Belirlenen bu sitelerde alim satim yapacak olan kisiler NFT parca basina
belirlenen miktar1 Etherium (Z) birimi olarak 6denmektedir. Etherium, merkezi
olmayan dijital para birimi kavraminin yani sira emlak kayitlar1 gibi alternatif
uygulamalardir. Kripto para biriminin omurgast olarak hizmet etmek igin
kullanilabilecegi belirtilmektedir (Whitepaper, 2022). NFT baz1 6zellikler ihtiva
etmelidir. Bunlar (Wang, Li, Wang, & Chen, 2021);

e Dogrulanabilirlik. NFT tokeninin iistel verileri dogrulanabilir olmalidir.

e Yapilan islemlerin seffafligi. NFT ile ilgili yiiriitilen herhangi bir islem herkes
tarafindan takip edilebilirdir.

e Gegerlilik. NFT sistemi ekonomik bir dolasimdan ziyade dijital mal varlig
olmasindan dolay1 asla ¢okmemektedir. Her zaman satim alim iglemlerine agiktir.

e Dayaniklilik. Kiskirtic1 fiyat dalgalanmalarina dayaniklidir. Metaverse ve ticaret
kayitlar1 kalici olarak saklanmaktadir. islemler kabul edildikten sonra manipiile
edilememektedir.

e Uygunluk ve kullanilabilirlik. Her NFT giincel sahiplik bilgilerini biinyesinde
barindirmaktadir. Kullanici dostu ve bilinyesinde bulundurdugu bilgiler konusunda
seffaftir. Bu bilgilere yapilan satis islemleri tarihler ve gonderim yapilan uglar
arasindaki fiyat degisimini de igermektedir.

e Degerlilik. Her NFT ve benzer fiyat marjindaki tokenler sahipleri tarafindan takas
edilebilmekte ve alinabilmektedir.

e Atomisite. NFT ticareti, tek bir atomik, tutarl, izole ve dis giice dayanikli islem
hacminde tamamlanabilmektedir. Aym1 paylasimli  islem  durumunda

kullanilabilmektedir.

llgililerin tokenler ve dijital iiriinlerin miilkiyeti, satisi, vergilendirmesi ve
fiziksel unsurlar1 i¢in dijital IP haklar ile ilgili ¢ok sayida ¢aligma yapmasi

gerekmektedir (Proulx, Bennett, Truog, Ask, & Gownder, 2022). Buna ragmen NFT
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blok zinciri sanatsal ve yapisal tiirlere ayrilmaktadir. Igerigin devaminda s6z konusu

tiirlere yer verilmektedir.

1.1.4.1.  Profil Fotograflar: (PFPS) ve Avatarlar

Bu format ¢ogu internet kullanicisinin NFT dendiginde aklina gelen ilk NFT
bi¢imdir. Kasith tasarim olarak Twitter'da "NFT" igin hizli arama yapildiginda, Bored
Apes, CryptoPunks, Cool Cats, Doodles gibi markalasmis avatarlar gelmektedir
(Exmundo, 2022). PFP veya NFT avatar sahipleri bunlar1 kendi sosyal medya
profillerinde, cogunlukla dijital bir ek olarak kullanmakta 6zgiirdiir (Wang, Li, Wang,
& Chen, 2021). Tiim bu ¢evrimigi esnekligin NFT toplulugu i¢in 6nemli bir avantaji
vardir: licretsiz reklamcilik. 2021'deki NFT patlamasindan bu yana, birgok iinlii sosyal
medya profillerinde PFP NFT'ye yer vermektedir. Blondish gibi sanatgilarin PFP
NFT'lerini Spotify profillerinde sergiledikleri dahi goriilmektedir (Exmundo, 2022).

1.1.4.2.  One of One NFT Sanat:

One of One NFT Sanat eseri kendisinden bagka hic¢bir kopyasinin olmadigi,
tirtiniin tek ornegi bir dijital koleksiyondur (Neary, 2021). Bu NFT parcasini asir1
nadir kilmaktadir. “One of One NFT” olarak da bilinen 1/1 NFT, darphane sayilarina
dayali olarak benzersiz bir varlik i¢in tek bir karsiliksiz jetonun mevcut olmasi
durumudur. Bu numara, basimi temsil etmektedir. Ayni icerik veya tasarima sahip en
az iki degistirilemez token arasinda ayrim yapmaya da hizmet etmektedir. Tokenlarin,
her birinin koleksiyonda hangi baski oldugunu ve kag¢ adet bulundugunu gosteren
kabartmali bir numara vardir (Exmundo, 2022). Birden ¢ok ayn1 NFT koleksiyonu,
birbirine benzer birden fazla NFT igerebilmektedir: 1/1, 1/10 veya 1/100 (Kim C. ,
2021). Beeple, XCopy ve Pak gibi sanatcilar bu duruma 6rnektir (Exmundo, 2022).
Bu, bir sanat¢inin ¢alismasinin kullanilabilirligini artirmak i¢in avantajli olsa dahi bazi
NFT yaraticilari, calismalarint 1/1 NFT olarak damgalamaktadir. Boylece belirli bir
zamanda parcaya yalnizca bir kisi sahip olabilmektedir ve piyasa dogasi geregi yiiksek

bir deger vermektedir (Kong & Lin, 2021).

Bored Ape Yatch Club #8817 isimli (Resim 1) NFT tiiriiniin tek 6rnegi olarak
I’e 1’lik skalada 3,4 milyon dolara satilmistir. Bu spesifik NFT par¢asinin nadirlik
skoru 297.37’dur (Perper, 2022).
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Resim 1. Bored Ape Yatch Club #8817

Kaynak: (Perper, 2022)

1.1.4.3. Generative Art (Uretim Sanat)

Uretim sanat ismi kendisini aciklayan bir yapiya sahip beserd bir sanat bigimidir.
Genellikle tiretken algoritmalar, yapay zekd (Al) veya fiziksel robotlar tarafindan
olusturulan ¢alismalar da bu tanimi karsilamaktadir (Oh, Rosen, & Zhang, 2022).
Uretken Sanati, Art Blocks, Autoglyph ve Braindrop gibi projelerle sanat formunun

siirlarint zorlayan NFT'lerde patlama yagsanmaktadir. NFT fiiriinlerini yaratmak igin

bu sanat1 kullanan projeler mevcuttur (Exmundo, 2022).

Resim 2. Uretim Sanat Tipi Bir NFT

Kaynak: (Exmundo, 2022) * MidJourney yapay zeka projesi ile Cyber Human (Siber Insan) anahtar
kelimeleri ile olusturulan Metaverse; Uretim sanat tipi bir NFT

1.1.4.4.  Koleksiyon NFT ’ler

Spor ticaret kart1 ve hatira esyas1 pazarindaki son patlama, NBA Top Shots gibi
projelerin yalnizca gergek diinyada degil, ¢evrimici ortamda da yasanmaktadir. Bu
projenin iy1 belgelenmis dalgalanmasina ragmen koleksiyonlar, 6zellikle zaten popiiler

olan fikri miilkiyetle ilgili oldugunda, NFT projesinin uygulanabilir bir bi¢cimi olmay1

41



stirdirmektedir (Wang, Li, Wang, & Chen, 2021; Park, Kietzmann, Pitt, & Dabirian,
2022). Tipki gergek diinyadaki gibi, NFT koleksiyonlar1 da farkli nadirliklere ve
dolayisiyla farkli degerlere sahiptir (Kong & Lin, 2021).
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Resim 3. Rob Gronkowski Sampiyona Serisi

Kaynak: (Blockchain Tirkiye Platformu, 2021) *Gronk tarafindan yayinlanan Rob Gronkowski
Sampiyona serisi NFT’ler, Koleksiyon tipi NFT’lere bir rnektir.

1.1.45.  Fotograf NFT leri

Fotograf NFT'lerinin popiilaritesi artmaktadir. Julie Pacino, Justin Aversano ve
J.N. gibi fotograf¢ilar yakaladiklari kareleri NFT olarak markette sunmaktadir.
Fotograf NFT’ler genel itibariyle doga ve nesnelere odaklanmaktadir (Melon, 2022).

Resim 4. Let There Be Light*

Kaynak: (Reed, 2022) *Kirkjufellsfoss, Izlanda’daki bu resmin 50 baskis1 bulunmaktadir. Bu resmin
NFT’si 3 Etherium’a (Satildig1 donemde yaklagik 215.000 b) satilmustir.
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1.1.4.6. Miizik NFT leri

Miizik endiistrisindeki sanatgilarin ¢ogunun yeterli gelir saglayamamasi
sanatgilart NFT pazarimna itmistir (Paolucci, 2021). Miizik NFT’leri mevcut miizigin
tokenlestrilmis versiyonudur (Raman & Raj, 2021). Ureten sanat¢ilar Sound.xyz,
Royal gibi platformlardan para kazanabilir hale gelmektedir (Umeh, 2022). Bazi
miizik NFT'leri, sahiplerinin yayimlarinin degerini paylasmalarina da izin vermektedir.
Ornegin, 3LAU'nun “Royal” adli girisim hayranlarin, sanat¢ilara yatirim yapmasina

olanak tanimaktadir (Exmundo, 2022).

1.1.47. Oyna-Kazan NFT’ler

Gamified ve kripto oyunlar olarak da bilinen P2E (Play-to-earn [Oyna-Kazan]),
NFT bazli oyunlar ile kullanicilar (oyuncular), Metaverse’deki gorliniimler, silahlar,
dijital aksesuarlar, karakterler ve sanal arazi gibi oyun i¢i varliklara sahip olabilmek
ve finansal ddiiller kazanmak i¢in bu oyunlarda vakit gecirmek, belli gorevleri yapmak
gerekmektedir. Bu dijital varliklar takas edebilmektedir. Axie Infinity, Gods
Unchained ve Decentraland en popiiler NFT bazli Kripto oyunlardir (Wang, Li, Wang,
& Chen, 2021)

1.2. Metaverse Destekli Uygulamalar

Metaverse giiniimiizde cesitli sekillerde kavramsallastirilmaktadir. Temelde
sirketler ve kullanicilar nezdinde internetin yeni giincellenmis yiizii; bir sonraki bilgi
islem platformu olarak goriilmektedir. Amag teknolojinin yasamda ve iletisimde yer
almas1 ve iletisim araglarinin teknolojik aletlere evrimlesmesinin sistematik degisimini

algilamaktir (Ning, et al., 2021).

1.2.1. Second Life

Second Life, baglangigta, dijital olmayan gerceklikle yiiksek derecede etkilesim
ve gercege yakinlik ile dijital {i¢ boyutlu bir temsil olusturan, internet {izerinden bir¢ok
kullanici tarafindan ayni anda erisilebilen yazilimdir (Krausnick, 2006). Her kullanict
bu temsille ve diger kullanicilarla dijital bir imge araciligiyla etkilesime girebilmekte,
biitiin olarak temsilin olusturulmasina ve degistirilmesine katkida bulunabilmektedir.
Linden Lab tarafindan olusturulan Second Life, 23 Haziran 2003'te piyasaya
stiriilmistiir (Au, 2008).
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Kullanicilarin =~ ¢ogu  kendi reklammmi yapmak amaciyla dolasimda
kalabileceginden; pek ¢ok hesap sirf merak i¢in kaydedilmis ve ilk oturumun ardindan
terkedilmis olabileceginden Second Life''n kullanimina iligkin tamamen giivenilir
istatistiksel veri bulunmamaktadir. Cogu kaynaga gore, kayith kullanicilarinin sayisi
yaklasik 15 milyondur. Bu rakam gergekgi olsa dahi Second Life'1 sosyal gostergelerin
bir birikimi olarak incelemek zordur. Ciinkii gercek kullanicilarin nicel ve nitel

Ozelliklerini kesin olarak belirlemek pratik olarak imkansizdir (Leone, 2011).

Kurucular, Neal Stephenson'in sonsuz ve 6zgiir bir diinyay1 betimleyen bilim
kurgu romani "Snow Crahs'tan ilham almistir. Oyun, kullanicilara ikinci bir hayat vaat
etmektedir. Bu yapay diinyada yapabilecekler hayal giiciiyle sinirlidir. Kullanicilara
acik yazilimlari ile kategori olarak oyun standartlarinin 6tesine gegmektedir. Oyunun
kaynak kodlar1 ve dokular1 halka agiktir. Oyuna avatar olusturarak baslanmaktadir.
Avatarin her tirli 6zelligine (sa¢ rengi, boy, kilo, meslek) karar verebilmektedir.
Oyuncular emlak ve karakteri Ozellestirmeye yarayan kiyafet sa¢ modeli ve
animasyonlar satilmaktadir (Secondlife, 2022). Online olarak oynanabilen oyunun
s0zde Prime Time boliimiinde, ger¢ek hayatta oldugu gibi, oyunda arkadas edinebilen
ve c¢evrimici sohbet yoluyla iyi bir sosyal ¢evreye sahip olabilen 65.000 ¢evrimigi
oyuncuya sahip oldugu tahmin edilmektedir. Gayrimenkul satin alimlarindan kolej
tasarimina ve 6gretimine kadar her tiirlii kurgu mevcuttur. Ekonomik dongii nedeniyle
devrimseldir. Oyun igerisinde gorev yaparak ve zaman harcayarak kazanilan paray:
gercek diinyada paraya dontistiirmek miimkiindiir. Bunun i¢in belirlenen déviz oran
2022 agustos ay1 itibari ile 1LD (Linden dolar1) 0.0031 USD (Amerikan dolar1)’dir
(Exchange, 2022).

Resim 5. Second Life Oyunundan Bir Kare

Kaynak: (Kiistiir, 2022)
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1.2.2. Haboo 2000

Haboo (Haboo Hotel), her yas gurubuna uyan bir sosyal ag hizmeti ve ¢evrim igi
topluluktur. Pazarlama stratejisi her yas gurubuna hitap edecek sekilde hazirlamis olsa
da %90 kullanici 13-18 yas araligindadir. 2000 yilinda Azerion ag1 altinda ¢alisan Fin
sirketi Sulake tarafindan piyasaya siiriilmiistiir (Sulake, 2022).

Agustos 2012 itibartyla, 273 milyonun tizerinde kullaniciya ev sahipligi yapmus,
ayda ortalama 5 milyon tekil ziyaret¢i tarafindan ziyaret edilmistir. Ana temasi otel
olup Adobe Flash teknolojisi ile olusturulmus bir istemci igermektedir. Oturum agmis
kullanicilar otele Haboo'nun ana sayfasindan erisebilmektedir. Otel odalarina goz
atmak, katolog aramak, listedeki arkadaglara ileti gobndermek miimkiindiir. Avatar,
oyun i¢i gorevler ticreti ve gergek para ile satin alinan giysilerle 6zellestirilmektedir

(Whywhat, 2020).

Resim 6. Haboo Oyununun Iginden Bir Gorsel*

Kaynak: (Whywhat, 2020) *Goriildiigii iizere kullanicilar ¢esitli sekillerde odalarimi 6zellestirmis ve
egyalarla etkilesimde

1.2.3.  Roblox 2006

Roblox, Roblox Corporation tarafindan gelistirilen, 6-16 yas grubunda derecede

popiiler olan ¢evrimigi bir oyun platformu ve oyun olusturma sistemidir (Kim S. ,
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2021, s. 155). Kullanicilarin oyunlar1 programlamasina ve diger kullanicilar tarafindan
olusturulan oyunlar1 oynamasina olanak tanimaktadir. Platform, 2004 yilinda David
Baszucki ve Erik Cassel tarafindan kurulmus, 2006 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
Kullanicilar tarafindan Lua programlama dilinde kodlanmis birden fazla oyun tiiriinii
barindirmaktadir. Oyun 2010'larin sonlarinda biiylimeye baglamig, COVID-19
pandemisi ile hizla ilerlemistir (Levy, 2022). Ucretsiz olup oyun ici satin alimlar

"Robux" adli sanal para birimi ile yapilmaktadir (Lyles, 2022).

Roblox hakkinda farkli olan sey, tek bir oyun aksine isletmelerden ziyade
kullanicilar tarafindan yaratilan yiiz binlerce oyun barindirmasidir. Platformun kendisi
oyun olusturmay1 kolaylastirmaktadir. Bu igerik olusturucular daha sonra oynamak
i¢in kayit almaktadir. Igerik iiretmemekte, gerekli platformu barindirmakta ve diizenli
kullanicilara ara¢ sunmaktadir. Bazilari, platformun gergek diinya ekonomilerini de
etkileyecek tamamen yeni bir ekonomi tlirli i¢in vitrin saglayabilecegini

sngormektedir (Wired, 2021).

Resim 7. Roblox Oyunundan Bir Kare

Kaynak: (D'anastasio & D'anastasio, 2022)
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1.24. VR Chat 2017

Graham Gaylor ve Jesse Joudrey tarafindan gelistirilen VRChat, sosyal topluluk
video oyunlarinin bir koalisyonudur. Oziinde Habbo Hotel ve Second Life benzeri
sosyal ve etkilesimsel elementler igermektedir. VR siiriikleyici deneyimleri ile
harmanlanmis olup metaverse iginde fiziksel olarak var olma, evrenle yiiksek
etkilesime girme, avatar kisitlamalarindan arinma, kullanici istegini dnemseme s6z

konusudur (Alexander, 2022).

Resim 8. VR Chat 2017 Oyunundan Bir Goriintii
Kaynak: (VRChat Inc, 2017)
1.3. Metaverse Perakendeciligi ve Tekstil

Perakendecilik, malin dogrudan nihai tiiketiciye (yani {iriinii kullanmay1
diisiinen kisiye) satilmasiyla ilgili tim faaliyetlerin dahil edildigi bir dagitim siirecidir.
Mal ve hizmetlerin bir satin alma noktasindan o tiriinii kullanacak olan son kullaniciya
satisin1 kapsar. Uretici, toptanci veya perakendeci olsun, ticari kullanim veya yeniden
sat1§ i¢in olmayan ve son kullaniciya mal satan herhangi bir ticari kurulusun, mallarin
satilma sekline bakilmaksizin perakendecilik siirecinde yer aldig1 soylenir.
Perakendeci, maksimum geliri perakendecilikten gelen herhangi bir kurulusu ifade
eder. Tedarik zincirinde perakendeciler, iireticiler ile nihai tiiketici arasindaki son
halkadir. Bakkal, market, siipermarketler, aligveris merkezleri (Kogtas, Bauhaus vb.)
geleneksel tiirleridir. Telefon, bilgisayar aglari, internet ve cep telefonlar1 gibi
teknolojik gelismeler, is ve sosyal ¢cevremizi 6nemli 6l¢iide yeniden sekillendirerek,

fiziksel diinyanin fiziksel alani ile i¢ i¢ce olan elektronik bir alanin gelismesini
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saglamistir (Li, Whalley, & Williams, Between the electronic and physical spaces:
implications for organisations in the networked economy, 2001). I¢ ice gecen fiziksel
ve elektronik alanlarin tezahiirii, 1990'larin ortalarindan bu yana e-ticaret ve e-isin hizli
gelisimine ve yasama, calisma, iletisim kurma, Ogrenme sekline yansimistir.
Elektronik alanin ortaya ¢ikisi, e-ticaret, e-is, e-devlet ve e-6grenme adina gok sayida
faaliyet yaratmistir. Bu nedenle yeni nesil organizasyon ve yonetim teorisi
gelistirilmistir (Li, 2007). E-perakendecilik, yeni teknolojilerin, ozellikle internetin
tanitilmastyla perakendecilikte devrim yaratmistir. E-perakendecilikte odak, siparis
islemeyi, miisteri iligkileri yonetimini ve baglantililig1 gelistiren BT destekli lojistige
(genellikle e-tedarik zinciri yonetimi olarak anilir) kaydirilmaktadir. Bu, pazarlamanin
temel Ozelliklerini 6nemli dl¢iide degistirerek aligveris deneyiminin bir¢ok yoniinii
doniistiirmektedir. Geleneksel perakendecilik tiim tiiketici segmentlerine, 6zellikle
sosyal aligveris yapanlara hitap ederken, e-perakendecilik kolaylik arayanlara veya
yeni aligveris yontemlerini denemeyi umursamayarak erken benimseyenlere daha
fazla hitap etmektedir (Tiernan, 2000). Ayrica, kullanicilarin ilgili teknolojileri
benimsemesi, tercih ettikleri kanal sec¢imini etkilemektedir (Dholakia & Chiang,
2003). Ogzellikle interneti kullanarak biiyiiyen genclerin, daha yash tiiketici
segmentlerine kiyasla e-perakendeye daha asina olduklar1 bilinmektedir (Dennis,
Fenech, & Merrilees, 2004). Boyle bir degisimin, yeni teknolojileri denemeyi tegvik
eden ve rekabet avantaji elde etmek i¢in bunlar1 kullanmaktan ¢ekinmeyen yaratici,
yenilik¢i ve acik fikirli bir {ist yonetim tarafindan desteklenmesi gerekmektedir
(Bourlakis, Papagiannidis, & Li, 2009). Nitekim geleneksel (De Kare-Silver, 2001) ve
e-perakendecilik (Vijayasarathy & Jones, 2000) farkli dezavantaj, sinirlilik ve
zorluklara sahiptir. Bu, alisilandan ¢ok daha karmasik, ¢cok alanli bir is ortaminin
gelismesine yol agmaktadir: Metaverse (Li, Whalley, & Williams, 2001). I¢ ice gegmis
fiziksel, elektronik ve sanal alanlar1 birlestiren bu yeni is ortamimnin dogasi ve
ozellikleri, ekonomik, sosyal ve politik sonuglart 6nemli kilmaktadir (Li, 2007). Bu
nedenle, sistematik olarak haritalandirilmali  ve  kavramsallastirilmalidir.
Metaverse'ler, bir dizi farkli disiplinden akademik ilgiyi ceken, hizla biiyiiyen bir
arastirma alanidir: ekonomi ve is diinyasi, psikolojik ¢calismalar, pazarlama ve reklam
calismalari, hukuk calismalari, sektore 6zel galismalar, miizik endiistrisi, metaverse
ozellik ve gelisimi (Papagiannidis, Bourlakis, & Li, 2008; Barnes, 2007)
(Papagiannidis & Bourlakis, 2007) (Papagiannidis, Bourlakis, & Vafopoulos, 2007).
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Boylece, is ortami1 ulusal ve kiiresel diizeyde 6nemli degisiklikler gecirmektedir.
Ekonomi, endiistriyel temelli bir ekonomiden, iiriin, hizmet ve proseslerin 6nemli ve
hizla biiyliyen bilgisel (maddi olmayan) unsurlar ile OSlgiilebilen bilgi odakli bir
ekonomiye donligmiistiir. Birey ve kuruluglarin faaliyet gosterdigi Metaverse’i
kullanarak mevcut alanlarin eklenmesi ve genisletilmesinin, iiriin ve hizmetlerin
pazarlamasini spesifik hale getirdigi goriilmiistiir. Promosyon ve reklamciligin kilit
yonlerine ve perakendecilik kapsaminda uygulanan c¢abalarin degerlendirilmesi

onemlidir (BBC, 2007).

Metaverse perakendeciligi; Metaverse’de yer alan perakendecilik, ti¢ boyutlu bir
ortamda ger¢eklesecek olan mevcut ve yeni perakendeciler igin firsat yaratan,
perakendeciligin bir sonraki evrimini tetikleyebilecek hizla gelisen bir olgudur. Bir¢ok
acidan e-perakendeciligin  bir evrimi olarak distiniilmektedir (Bourlakis,

Papagiannidis, & Li, 2009).

Perakendeciler, dogru tiiketici i¢in dogru {iriinii sunarak (segmentasyon
stratejisi) yanit vermekte ve kademeli olarak miisteri odakli bir strateji gelistirmektedir
(Laaksonen & Reynolds, 1994). Bu nedenle, stratejilerini, web’i kapsamli bir sekilde
kullanmak, e-posta kullanimiyla belirli misterileri hedeflemek, miisteri iliskileri
yonetimi araci gelistirmek ve pazarlama cabalarini uygulamak seklinde gelisim
saglanmaktadir (Feinberg & Kadam, 2002). Ayrica, “deneyim odakli” tiiketicilere,
Second Life gibi Metaverse’lerin sunabilecegi yeni ve benzersiz deneyimi
onermektedir. Perakende literatiiriinde, benzer bir fenomen “perakende alan1” olarak
tanimlanmaktadir. Perakendeciler farkli ve 06zel bir hizmet sunmakta, tiketici
etkilesim ve genel deneyime katilma konusunda artan bir firsattan yararlanmaktadir
(Harris, Harris, & Baron, 2001). Dolayisiyla, bu tiiketiciler {irin/hizmeti tiikketmekten

ziyade etkilesime girmeyi ve 3D metaverse i¢cinde deneyimlemeyi istemektedir.

Her zaman ve her yerde hedefleme icin ¢esitli promosyon yontemleri ve araglari
kullanilmaktadir. Her alan1 ayr1 ayr1 ele almak, daha heyecan verici firsatlar saglayan
alanlar arasindaki baglanti mevcut oldugundan uygun bir segenek olmaktan
cikmaktadir. Bu nedenle Metaverse’ler, mevcut altyapidan yararlanan, internet tabanl
sistemlere baglanarak gelistirilebilmektedir. SLExchange.com gibi metaverse icerigi
sunan web pazaryerlerinde durum budur. Sosyal ag hizmeti ve metaverse
kullanicilarin1  hedefleyen arama motoru haricinde web tabanli hizmetler
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gelistirilmektedir. 3B ortam daha sonra paralel olarak calismaya devam edebilecek
mevcut hizmetleri kesintiye ugratmadan kullanici deneyimine odaklanmaktadir.
Ornegin, bir kullanic1 Tesco’nun web sitesine gitmek yerine sanal siipermarketi ziyaret
etmeyi, ger¢ek hayatta oldugu gibi bir aligveris sepeti almay1 ve gerekli iirlinleri alarak
reyonlar arasinda gezinmeyi tercih edebilmektedir. Uriinler, miisteriye deneyimi daha
gercek kilan 3D nesneler olarak sunulabilmektedir. Alternatif olarak, mevcutta olana
benzer sekilde raflarda goriintiiler olarak gosterim miimkiindiir. Yine de siipermarketi
fiziksel olarak ziyaret etmenin gercek diinya benzeri deneyimi, yalnizca sanal bir
diinyada mevcut olup en iyi baglam Metaverse’dir. Ote yandan, ‘gelencksel’ web
tabanli perakendecilik, bunu daha zengin igerikli bir yaklasima tercih edebilecek
miisteri i¢in ¢ok daha hizli ve daha uygun bir perakende aracidir. Ayrica,
perakendeciler web ve metaverse perakende satig araglarina sahip olarak tiiketicilere
perakende alan1 segenegi sunabilmektedir. Satin alim kisisel tercih ve kosullara uygun
kararlastirilmalidir. Bu durum, prensipte ¢evrim i¢i veya ¢evrim dis1 aligveris tercihi
ile aymdir (Bourlakis, Papagiannidis, & Li, 2009). Ancak metaverse birkag
smirlamaya sahiptir. Ornegin Second Life, bircok miisterinin deneyimini gelistirse de
kafa karistirabilecek teknolojik karmasiklik katmanina sahiptir. Bir¢cok acidan bu,
internetten aligveris yapmanin heniiz bir yenilik oldugu donemleri hatirlatmaktadir.
Sanal stipermarket koridorlarinda bir avatar1 kontrol etmek, umuldugu kadar basit ve
kullanish degildir. Bu nedenle kullanici dostu olma ve navigasyon konularma 6zel
dikkat gosterilmesi gerekmektedir. Bu durum erisilebilirlik sorunlari igin de gegerlidir.
Ayrica, binlerce iriinlin li¢ boyutlu temsillerini tasarlamak uzun zaman alan ve
maliyetli bir istir. Second Life’ta diinya ekonomisinin dayandigi yerlesik bir islem

modeli olmasina ragmen giivenlik sorunlari hala gegerlidir.

Ekonomiyi diizenlemek, izlemek ve kontrol etmek i¢in basit bir sirkete sahip
olmak, alternatif islem modellerini tercih edebilecek tiim perakendecilere uygun
degildir. Nitekim, Metaverse perakendeciliginde, perakendeci ile tiiketici arasindaki
dogrudan odemeler Linden dolart (Second Life’in resmi ‘para birimi’) ile
tamamlanmaktadir. Henliz gergek iirtinlerin gercek Olgeklerle sunulmamasindan
kaynaklanan bu durum tescilli bir diinyay: siirdiirmek i¢in tek bir sirkete giivenmeyi
de zorlasgtirmaktadir. Ayrica, Linden Labs, Second Life’1 birakabilir diislincesi

teknolojinin olgunlagmasi gerekligini gozler oniine sermektedir (Linden Labs, 2008).
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Metaverse perakendeciligi birden fazla alanda perakende promosyonu avantaji
sunmaktadir. Spesifik olarak kuponlar, jetonlar, hediyeler, bogoflar gibi promosyon
araclarini kullanan geleneksel magaza tabanli perakendeciler tarafindan kullanilan ilk
promosyon araclarindan biri olarak kabul edilen dogrudan pazarlamadan
yararlanilmaktadir. Ayrica, sadik tiiketicilerin aligkanliklarini kullanarak satin alma ve
yeniden satin alma durumlarinda ekstra puanlar (ve tesvikler) sunmak i¢in magaza
sadakat kartlar1 kullamilmaktadir. Internet satis ortammmn sundugu capraz satis
firsatlarindan  yararlanmak da boylece miimkiin olmaktadir. Farkli fiyat
karsilastirmalart yapma ve web sitelerini olabildigince ¢ekici hale getirme cabasi,
Second Life perakendecilerini, {i¢ boyutlu bir alam ¢ekici kilmak tizere karmasik

gorevlerle kars1 karsiya birakmaktadir (Ondrejka, 2022).

Siirecin  baglangicinda, taninmis markalarin Second Life’da bir varlik
olusturmasi ilk hamle avantaji elde etmek icin istenmistir. Kisa bir siire sonra, ¢evre is
birligine alinmadik¢a, eylemlerin herhangi bir somut ticari fayda saglamayacagi ortaya
cikmigtir (Rose, 2007). Sonug¢ olarak, metaverse pazarlama, pazarlama ve
perakendecilikte yeni bir agamanin yolunu agmistir. Second Life’da faaliyet gosteren
perakendeciler, perakende atmosferiyle basa ¢ikmada ger¢ek diinya deneyimine sahip
olsalar dahi yetersizlik miimkiindiir. Ornegin, Armani’nin hatasi, sanal kiyafetlerinin
kalitesine ve ¢oziiniirliigiinden ziyade markanin yerlesik giici ve sanal magazanin
gercege Dbenzerligine odaklanmak seklinde aktarilmaktadir. Ayrica, marka
kisisellestirilmis promosyon kampanyalar1 diizenlemektedir. Ancak yasan teknolojik
gelismelere ragmen kisisellestirilmis mesaj iletimi ve siirecin izlenmesine yonelik
biitiinsel yaklasim oldukg¢a hantaldir (Papagiannidis, 2008). Ayrica bu kigisellestirme
avatarlarla miimkiin olmaktadir. Dolayisiyla hedeflenen promosyonlar hesaplar
tizerinden sunulmalidir. Hesap olmamasi durumunda dahi arama tesisi ile tiiketici
etkilesimi, hedeflenen mesajlar1 iletmek icin ¢ok sayida firsat sunmaktadir. Bu tiir
profil olusturma teknikleri, farkli sekillerde de olsa Second Life’da sergilenmektedir
(Reynolds, 2008). Ornegin, kullanicilar sanal bir magazada mobilyalara gz atarken,
bir izleme sistemi, kullanicilarin en ¢ok baktigi ve hatta denedigi mobilya tiirlerini
belirleyebilmektedir. Ardindan, sistem otomatiklestirilmis bir magaza asistani
bigiminde Onerilerde bulunabilmekte ve hatta kullanicinin mevcut miisteri olarak
tanimlanmis olmasi1 durumunda indirim sunabilmektedir. Ancak kullanicilart takip

etmek, gizlilik sorunlarina yol agmaktadir. Yine de bu durum web sayfalarinda gezinen
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kullanicilan izlemede yararlanilan g¢erez kullanimi ile esdegerdir. Daha karmasik
durumlarda, hedeflenen tanitim, perakendecinin Amazon teknigi ile grup profillerine
bakmasi neticesinde elde edilmektedir. En popiiler 6rnek: “bu triinii satin alan

kullanicilar da bu tirtinlerle de ilgilendi”.

Internet perakendecileri tarafindan kullanilabilecek diger teknikler (van Amstel
& vd., 2000):

e Kurallara dayali eslestirme (kuliip iiyeleri, sik ziyaretciler vb.) (tesco.com)

o [Eslesen aracilar (yerlesik profil, benzer satin alma davranisi gosteren diger
profillerle eslestirilebilir) (amazon)

e Isbirlikci filtreleme (iiriinler ve hizmetler hakkinda geri bildirim, benzer ilgi
alanlarina sahip birey gruplarini tanimlar) (amazon)

e Topluluk derecelendirmeleri (eBay’de kullanilanlar gibi)

e Geribildirim ve 6grenme (ilgi alanlar)

e Ogzellik aramalar1 (indirimli fiyatlari olan tiim kitaplar)

e Kullanici tarafindan saglanan anahtar kelimelere dayali tam metin aramast

Perakendeciler ayrica, mesajlari1 herhangi bir zamanda herhangi bir yere
iletmeyi amaclayan cep telefonlarina yonelik hedefli promosyonlar kullanmaktadir.
Yeni nesil cep telefonu servisleri, lokasyon bazli servisler sunmayi taahhiit etmistir.
Bu kapsamda Vodafone Live gibi popiiler mobil portallar telefonun yaklasik
konumunu bulabilmekte ve ilgili bilgileri sunabilmektedir. Kuskusuz, kolayca
Kisisellestirilebilen, etkili, bire bir iletisim kanali olmak teknolojiyi paha bigilmez bir
kanal yapmaktadir (Papagiannidis & Bourlakis, 2007). Herhangi bir multimedya
pazarlama ve/veya pazarlama kampanyasinin etkili bir sekilde kullanilmas1 noktasinda
imrenilen bir erisime sahip, her yerde hazir ve nazir bir yakinsama noktasidir”. Buna
ragmen siirekli bir mesaj yagmuru tiiketici markadan sogutabilmektedir (Kerckhove,
2002). Metaverse’de kullanici, yogun perakende alanlarini ziyaret ettiginde bu
genellikle gecerlidir. Otomatik sistemler, kullanicinin varligini algilamakta, ¢esitli
irin/hizmetler hakkinda bilgi iceren ‘not kartlari” sunmaktadir. Kimi zaman
promosyon olarak tisort vb. hediyeler de verilebilmektedir. Kullanicinin otomatik bir
aracty1 susturma segenegi mevcuttur. Ancak bunu tekrarlamak dikkat dagitict ve sinir
bozucu olabilmektedir. Aktarilan durumlarin ortak noktasi, perakendecilerin bireysel

alanlar i¢in farkli pazarlama stratejileri kullanmasidir. S6z konusu stratejiler i¢ ice,
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birbirine bagli, ¢ok yonlii ve biitlinlestirici ¢oklu mekanlarla birlestirilmektedir. Bu
nedenle pazarlama c¢abalar1 ¢esitli alanlar1 dikkate alan kapsayici ve biitlinsel bir
yaklasim icermelidir. Perakendeciler ayrica iiriin odakli olmayan, deneyim odakli olan
yeni bir tliketicinin ortaya ¢ikigint da takdir etmelidir. Metaverse fenomeninin
dinamiklerini ve benzersiz ilkelerini yakalayacak ve ‘deneyim’ boyutuna odaklanacak
yeni bir perakende pazarlama karisimimin asamali olarak gelistirilmesi, aciliyet ve
dikkat gerektirmektedir (Bourlakis, Papagiannidis, & Li, 2009). Metaverse’ler,
geleneksel yaklagimlarin sahip oldugu atmosferik ve baglamdan yoksun olan internet
tabanli kanallar1 sanal diinyalarla birlestirmektedir. Boylece miisterilerin kendilerini
perakendecilik deneyimlerine kaptirmalarina izin verirken, iki boyutlu c¢evrimigi
kanallarin getirdigi sinirlamalarin iistesinden gelmektedir. Bu pratik viral gergeklik
alanlarinin ortaya ¢ikisi, i¢ ve dis olaylarin birbirlerinden izole edilememesi nedeniyle

onemli sonuglar dogurmaktadir (Papagiannidis & Bourlakis, 2010).

Perakendeciler i¢in zorluk, tiiketicilerin gercek hayattaki deneyimlerinde kritik
bir rol oynayan atmosferiklerin elektronik ortamlara, 6zellikle web’e ¢evrilmesinden
kaynaklanmaktadir (Dennis, Fenech, & Merrilees, 2004). Bu sorunlarin ¢ogu,
perakende alani kavramimin uygulanmasiin geleneksel, web ve metaverse
perakendeciligi arasindaki farklar nedenlidir (Tablo 9). Metaverse perakendeciligi,
Second Life vb. ile bu deneyimlerin kurulabilecegi ve yasanabilecegi bir asama
saglayabilmekte, gercek mekan ile elektronik alan arasindaki boslugu
doldurabilmektedir (Bourlakis, Papagiannidis, & Li, 2009). Bu durumda gegis kolay
degildir ve perakendeciler herhangi bir potansiyel fayda oncesi ¢esitli zorluklarla

yiizlesmeye tesvik edilmektedir (Papagiannidis, 2008).

Tablo 9. Perakende

Geleneksel Perakendecilik Internet Perakendeciligi Metaverse Perakendeciligi
Alan/ Sahne Magaza Perakendecinin Web Sitesi Metaverse (Ikinci Hayat)
Kilit Aktorler Personel ve miisteriler Tes“mat. ve siparig alma Avatar
personeli
Yaklagsmak Sosyal etkilesimler Interaktif olmayan Aktif, katilimer tabanli
Aranan Temel Rekabetgi fiyatlar ve {iriin Miikemmel fiyatlar, tatmin w - .
- e . Benzersiz” deneyim yaratma
Fayda se¢imi edici iriin teslimati

Gergek kimligini tasvir etmez,
yanlis davranis i¢in olasiliklar
yaratir. Teknolojinin getirdigi
diger sinirlamalar.

Miisteri, sosyal olarak etkilesim
Temel kurmak ve sosyal entegrasyonu
Sinirlamalar deneyimlemek igin magazayi
ziyaret etmelidir.

Minimum / temel magaza
etkilesimi ve perakende
personeli ile entegrasyon
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Perakende personeli ve magaza Miisterinin evinde smirlt Metaverse alani iginde sinirlt
icinde sinirl kalan diger perakende personeli ile temel  diger avatarlarla olasi kapsamli
miisterilerle olasi entegrasyon entegrasyon entegrasyon

Miisteri
Entegrasyon

Esas olarak sanal mallarin satin
alinmasi

Geleneksel tedarik zincirinin
yonleriyle olasi entegrasyon

Su an i¢in kiiglik / “nis” bir
Pazar

Gergek mal satin alma Esas olarak gercek mallarin

A satin alinmasi
Etkinlik Tedarik zinciri ile tam Geleneksel tedarik zinciri ile

entegrasyon tam entegrasyon
Toplam Pazar yaklasimi Toplu 6zellestirme

Kaynak: (Papagiannidis & Bourlakis, 2010)

Ana akim perakendecilik s6z konusu oldugunda, asir1 kisisellestirme heniiz
miimkiin veya ekonomik uygulanabilir degildir. Metaverse ise miisteri se¢imlerinin
pasif bir alic1 olmaktan ziyade aktif katilima tesvigini yansitmaktadir (Papagiannidis
& Bourlakis, 2010).

Bir otomobil saticisi, miisterilere, siparis Oncesi arabaya favori renklerin
puskiirtiilmesi i¢in boya araci saglayabilmektedir. Bir arabay1r boyamak, bir renk
secimine tiklamaktan ¢ok daha zengin bir deneyimdir. Avatarlarin tiim ortak tasarim
siirecini ~ yasayabilecekleri ve  deneyimleyebilecekleri, sanal egitmenler
kullanabilmektedir. Miisteri ilk 6nce 6zellestirilmeye hazir bir cift DJII ayakkabisi
igeren kutuyu 50L$ karsiliginda satin almistir. Ug boyuta evrilen iiriin giyilmeden énce
17 rengi kullanarak 12 ayakkabi boliimiiniin her biri renklendirilmis ve kabin iginde
Ozellestirilmistir. Miisteri tasarimdan memnun kaldiginda, bu 5 L$ karsiliginda
ayakkab1 envanterine aktarilmistir. Bu durum ozellestirilmis ayakkabilardan ziyade
misterinin ayakkabilar1 ozellestirdigi ve memnuniyet kazandigi bir deneyimdir.
Avatarlar deneyimlerini de aralarinda paylasabilmektedir. Diger avatarlar siireci
kendileri gozlemleyebilmekte, yorum yapabilmekte hatta aktif olarak siirece

katilabilmektedir (Papagiannidis & Bourlakis, 2010).

Gergek bir gelin, diinyanin dort bir yanindan tiim arkadaglarini metaverse
girmeye davet ederek ¢ok sayida gelinlik denemis, seving ve sec¢imini onlarla

paylasabilmistir (Trollop, 2007).

Evler, mobilyalar veya giysiler gibi sanal 6gelerin islenmesi s6z konusu
oldugunda, tam olarak gereksinime uyacak sekilde degistirilebilmektedir. Uriinlerin
dijital dogast bu tiir degisiklikler icin idealdir ancak miisterinin modifikasyonlar

gerceklestirmek i¢in gereken beceri setine sahip olmasi gerekmektedir (Namasivayam,
2003).
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Yukarida belirtilen Ornekler Second Life’in perakendeciler tarafindan
tiikketicilere sunulan benzersiz deneyim agisindan, onerilen perakende alani oldugunu
gostermektedir. Tiiketicilerde aidiyet duygusu gelistirmek amacglamakta, toplam
misteri deneyimini arttirmaktadir. Ayrica organizasyona giiclii bir katki saglayan
sosyal etkilesimler goz ardi edilmemelidir. Iletisim personelinin sézlii katkilari
(6rnegin, diriist goriisler, bagimsiz {iriin bilgisi ve satin alma kararlar1 hakkinda
giivence sunmak) hizmet deneyimine deger katmaktadir (Baron, Harris, & Harris,

2001).

1.4. Metaverse Perakende Deneyimi

Facebook’un Meta olarak en son yeniden markalagmasi, yeni {iriin/hizmet ve
sentetik miisteri deneyimi i¢in bir ekosistem evrimini olarak Metaverse’den
bahsederek is diinyasini ayaga kaldirmistir. Ancak isletmelere sunulan firsat
konusunda yaygin bir kafa karisikligi yaratmaktadir (Proulx, 2021). Son piyasa
raporlari, isletmelerin ve miisterilerinin metaverse ile uzlagsmaya varmakta
zorlandigini ortaya koymaktadir. Yine de metaverse tarafindan sunulan hizmet kalitesi

isletmelerin sabirsizlanmasina neden olmaktadir (Tablo 10) (Lacey & Jackson, 2022).

Tablo 10. Metaverse Perakendeciligi Hizmeti Kalite Olgiitleri

Miisteri Hizmetleri Magaza Boyutu Uriin Boyutu Platform Boyutu
Ehliyet/Liyakat Magaza Icerik: Kullanmim Kolayhg::

Giivenilirligi:
Bilgi Sahibi Dogru Uriin Uriin Detay ve Kullanict Dostu

Aciklamasi Bilgileri
Yardimsever Magaza Itibari Giincel Bilgiler Yiikleme Hiz1
Nezaket: Hizmet: Farklhilastirma: Gezinme Kolaylig1
Giiler Yiizlii ve Kibar Uriin Tanrtimi Moda / Giincel Arama

Stiller Yetenegi/Motor
Selamlayan Magaza Diizeni Yeni Cikanlar Giivenlik ve Gizlilik
Insan iletisimi: Magaza Tasarimi Cesit Erisilebilirlik
Canli Satig Elemanlar Kullamim Kolayhigi: | Demolar
Satis Temsilcileri Yiikleme Hizi Teklifler ve
Tesvikler

Yamt: Gezinme Kolayligi Fantastik Uriinler
Aninda Yanit Magaza Politikasi: Ozellestirme
Satig Sonrasi Servis Islem Kolaylig1
Takip Hizmeti Uriin Teslimati

Devredilemez

Iade Politikas1

Kaynak: (Lacey & Jackson, 2022)
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Bir¢ok isletme pazarlama stratejilerini, Linden Lab’in Second Life’ina benzer
sekilde kurmakta, fiziksel gercekligi sanal ayna diinyasi olarak metaverse’i
yorumlamaktadir. 2000’lerin basinda, kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesime
girmesi, dijital eser veya iiriinler yaratarak takasa yapmasi i¢in ¢evrimigi bir diinya
sunmustur (Kaplan & Haenlein, 2009). Saglik, bankacilik ve egitim gibi Bazi
sektorlerde coskulu bicimde benimsenen Second Life, son derece ozellestirilebilir
dijital avatarlara eszamanli ve kalici deneyimler sundugundan dolay1 bir proto-
metaverse olarak kabul gormektedir. Bu kapsamda Metaverse’in gelistirilmesi kimlik,
gecmis, yetkiler, nesneler, iletisimler ve 6demeler gibi verilerin siirekliligi ile bireysel
bir varlik duygusuna sahip kullanicilar tarafindan ilgiyle beklenmektedir (Ball, 2020;
Zuckerberg, 2021). Metaverse’i destekleyen ve gergekligi artiran teknolojilerdeki hizl
gelismeler (AR/VR/MR) 1s18inda, daha “kilitli” sanal diinyalar, dijital ve fiziksel
gerceklikler sorunsuz bir sekilde harmanlanarak (Kaplan & Haenlein, 2009), “ger¢ek”
(fiziksel) ve “yanlis” (sentetik) deneyimler arasindaki geleneksel ikilige iliskin algilari

¢ozerek giinliik yasamin her yoniine niifuz edecektir (Ball, 2020).

Yeni ger¢eklikte deger, miisterilerin bilissel, duygusal, davranissal, duyusal ve
duyusal 6zelliklerini gelistirmek i¢in teknoloji yoluyla genisletilmis sosyal tepkiler ve
dogal/fiziksel deneyimler (PCx) olan sentetik misteri deneyimlerini (SCx)
gelistirmeye dayanmaktadir (Lemon & Verhoef, 2016). Bir miisterinin fiziksel
ortamina yerlestirilen bir mobilya par¢asinin AR hologramina yanit vermesi; VR
basligina entegre edilmis bir bilgisayar-beyin arayiizii araciligiyla ekmegin (fiziksel)
kokusunu almasi birer 6rnektir (Park & Kim, 2022; Ning, et al., 2021). AR/VR/MR
metaverse’i yaratmanin aksine onu deneyimlemenin potansiyel bir yolunu temsil
etmektedir. AR/VR/MR tarafindan desteklenen sentetik deneyimler giderek canlilik
kazandikga (fiziksel duyumlarin ¢6ziimii), miisterilerin organik ve teknolojik olarak
simiile edilmis deneyimler arasinda algisal olarak ayrim yapamamasina yol

acabilecektir (Ball, 2020).

Diger bir yonden Metaverse’de basarili olmaya calisan isletmeler i¢in istikrar
onemlidir. Aksi taktirde dijital nesne iligkilerinin miisteri nezdinde anlam kazandigi
SCx’in, miisteri odakliligin1 takdir etmekte basarisiz olunmaktadir (Wolfendale,

2007). Buna gore, SCx’in miisteri merkezli goriisiinii géz ardi eden markalar,
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Metaverse’de miisteri-marka iligkilerini istikrarsizlagtirma riskiyle kars1 karsiyadir

(Molesworth, Watkins, & Denegri-Knott, 2016).

Miisteri yetkilendirmesini tesvik etmek, Metaverse’deki ntianshi yanliglik
gorligiiniin ~ olumlu  sonuglarindan  biridir. Diger bir deyisle, miisterilerin
Metaverse’deki amag ve hedeflerine daha kolay ulagmalaOrina yardimer olmak igin
SCx’1 kullanmak, onlar1 gliclendirmektedir. Bu siirecte yaratilan degeri yonlendirmek
icin sahtelikten yararlanmak, gercekligi artiran teknolojilerin kullanilmasina
dayanmaktadir. AR baglaminda, 6rnegin, hologramlarin kullanilmasi, fiziksel iiriin
olmadiginda miisterilere holografik deneme (liriin 6n izleme veya sanal deneme)
saglamaktadir. Bu tiir bir “yanlis” deneyim, miisterinin bir iirlin veya hizmetin belirli
bir odada (6r. Mobilya, duvar boyasi, i¢ tasarim) veya miisteri tarafindan giyildiginde
(6r. Kozmetik, gozlik, yeni sa¢c kesimi) nasil gorlinecegine dair hayal gliciini
desteklemektedir. IKEA gibi sirketler, miisterilerin bir mobil bilgi islem cihazi
kullanarak, mobilya veya i¢ tasarim {iriinlerinin dijital hologramlarini kendi evlerinde
goriintlilemelerine izin vererek, {riin kararlarinda baglamsal bilgi ihtiyacim
karsilamaktadir. Onceki arastirmalar, miisteriler bu hologramlarin malzemelerle ilgili
dokunsal bilgiler (6rnegin, bir masanin ahsab1 veya bir kanepenin kumas1 hissi) gibi
duyusal 6zelliklerin eksik oldugunu kabul ederken, holografik denemenin miisterilerin
konforunu 6nemli 6l¢iide artirdigini gostermektedir. Ayrica bu uygulamalar satin alma
kararinda ve perakendeciye yonelik olumlu agizdan agiza pazarlamanin
desteklenmesinde daha yiliksek 6deme istekliligini de tesvik etmektedir. Benzer
sekilde, miisterinin TUriiniin giyildiginde nasil goriinecegini ve hissedecegini
degerlendirmesini gerektiren iriinler veya hizmetler genellikle sanal deneme
seceneginde sunulmaktadir. Fiziksel ortamda miisteri genellikle bir ¢ift (glines) gozliik
veya yeni bir ruj rengini denemek i¢in bir perakendeciye giderken, AR bir magazaya
seyahat masrafi olmadan bir SCx sunmaktadir. Benzer sekilde, AR-yiiz filtreleri ile
misteriler, bir parmak tiklama kolaylig: ile kisa bir siire i¢inde neredeyse sinirsiz
sayida makyaj secenegini deneyerek bilgi islemeyi hizlandirabilmekte, fiziksel olarak
uzakta olabilecek akranlardan sanal goriintii paylasimi neticesinde aninda geri bildirim

alabilmektedir (Heller, Chylinski, de Ruyter, Mahr, & Keeling, 2019).

Popiiler basinda metaverse ile en ¢ok iliskilendirilen teknoloji VR olup egitim,

is iletisimi ve satis sonrast hizmetlerinde (B2C ve B2B baglamlarinda) firsat sunarken
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VR kulakliklar, ¢alisanlar arasindaki varligi ve etkilesimi simiile edebilen, sanal
alanlarda hareket ve navigasyonu somutlagtirdik¢a is birligini gelistirebilen,

stiriikleyici katilim i¢in firsat sunmaktadir (Tham, et al., 2018).

Olumsuz etkilere 6rnek olarak sosyal medya platformlarindaki AR yiiz filtreleri
verilmektedir. Bu filtreler onceleri hedonik deneyimlerle baglantiliyken, 6zellikle
gengler ve geng ergenler i¢in defalarca potansiyel olarak zararli olarak isaretlenmistir.
Giizellik filtreleri olarak adlandirilan bu 6zellikler zararla sonuglanabilecek
davraniglar hakkinda kamuoyu tartismasi sonucunda yasaklanmigtir. Arastirmalar, 6z-
sefkati azaltarak kullanici refahimi azalttigimi gostermektedir (Javornik, Marder,
Pizzetti, & Warlop, 2021). Viicut dismorfisi ve miisterilerin bir kozmetik cerrah gibi
yiizlerini isaretlemelerine olanak taniyan filtreler hakkinda artan farkindalik FixMe
adli metaverse yaklasimli uygulamanin 2019°da Facebook ve Instagram’da
yasaklanmasini saglamistir (Ryan-Mosley, 2021). VR ise gercek hissettirmekte ancak
hicbir kural tanimamaktadir. Metaverse, sahte avatarlarin veya bir miisterinin profiline
bagli sahte isimlerin goreceli anonimligi yoluyla olumsuz sonuglar yaratabilmekte, trol

ve zorbalik gibi davranislar1 davet etmektedir.

Son olarak, MR, kullanicilarin kars1 koyma sansinin sinirlandirabilmekte, biiytik
etik kaygilari ve benzeri goriilmemis aldatma/manipiilasyon riskini giindeme
getirmektedir (Wexler & Thibault, 2019). Pazarlama g¢abalar1 gergekligi; “sinirsel
olarak” abartabilmektedir. Eksik duyusal girdinin SCx’i (6rnegin, tropik bir tatil
beldesindeki koku) saglanirken, sentetiklik miisterilerin refah algisini manipiile
edebilmektedir. Fiziksel ve dijital iirlinlere duyusal olarak aldatic1 bilgiler eklenmesi,
diger iirlinlerin satin alinmasina neden olabilmektedir. Bu, uzun vadede, gelirlerinin
orantisiz bir miktarin1 metaverse yatirmalarina ve faydali fiziksel harcamalarini
(doktor =ziyaretleri, saglik sigortasi, emeklilik yatirimlari) azaltmalarina neden
olabilmektedir. Metaverse’de sentetikligi benimsemek, markalart SCx’in hakim
oldugu bir diinyada konumlandirmak i¢in izleyebilecekleri benzersiz bir yaklagimdir.
Yanlishigr benimsemeye dayanan bir is stratejisi, firmalar yanlhisligin deger yaratan
yonlerinden yararlanmalarini; olumsuz sonuglar1 azaltmalarin1 ve anlamli bigimde
zengin ve tutarlt SCx elde etmek i¢in teknik zorluklar arasinda manevra yapmalarini

gerektirmektedir ( Golf-Papez, et al., 2022).
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IKINCi BOLUM
YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada dijital pazarlamanin metaverse fenomenini kapsaminda sundugu
firsat ve smurliliklart irdelenerek metaverse perakendeciliginin tekstil sektorii
tizerindeki etkilerinin degerlendirilmesi amaglanmistir. Amaca binaen arastirma,
betimsel analiz tekniginden yararlanmistir. Bu kapsamda Creswell tarafindan
tamimlanan 5 nitel modelden (anlati arastirmasi, fenomenoloji, kuram olusturma,

etnografi, durum analizi) biri olan durum-ornek olay incelemesi modeli kullanilmistir.

Ornek olay analizi arastirma konusunun ¢ok sayida unsurdan yararlanarak
derinlemesine arastirilmasi yaklasimini ifade etmektedir (Giiler, Halicioglu, & Tas,
2013, s. 301). Genellenebilir nitelik tasimasi, 6rnek olay analizinin amacina ve
verilerin ¢éziimlenme bicimine baglidir. Ayrica cesitli dnermelerin gelistirilmesi ile
genelleme yapabilmek miimkiindiir. Boylece diger vakalara uygulanabilir

kilinmaktadir (Punch, 2005, s. 147). Dolayisiyla nitel analiz gergeklestirilmistir.

Nitel analiz, nicel analiz ile ortak unsurlar barindiran yontem tiimevarimsal
icerik analizini ifade etmektedir (Krippendorff, 2004). Obijektif, sistematik ve
iletisimin igerigine dair gostergelerin niteliksel tasvirine dayanan bir arastirma
teknigidir (Berelson, 2010). Nihai anlamda verinin 6zetlendigi veya karsilastirildigi
bilgi islem evresidir. Metinlerden tekrarlanabilir ve gegerli ¢ikarimlar yapmak i¢in var
olan bu aragtirma tekniginde igerik analizinde ¢ikarsama fikri ozellikle onemlidir.
Aragtirmaci analitik yapilar1 veya ¢ikarsama kurallarini aragtirma sorularinin yanitina
gecis icin kullanmistir. Metinler ve baglam mantiksal olarak birbirinden bagimsizdir
ancak sonuclar uzamsal olarak c¢ikarilmaktadir (Akgiil, 2019). Bir metni aciklamak
icin veri formunun igerik analizinde yaygin olarak yedi kriter Onerilmektedir:
Tutarlilik, bitiinlik, amaghlik, gegerlilik, bilgisellik, duruma uygunluk ve

metinlerarasilik (Beaugrande ““ & Dressier, 1981).

Nitel igerik analizi, kodlama ve analiz siirecinin gii¢liigiinii degerlendirmek i¢in
gegcerlilik ve giivenilirlige benzer yaklasimlar gelistirmistir. Bu kapsamda gercekligi

nesnel bicimde betimlemeye degil, daima belli bir baglama yerlesik olan belli bir
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fenomenin resmini olugturmaya odaklanmistir. Bu noktada dogruluk degeri 6nem arz
etmistir. Dogruluk degeri, arastirma bulgularinin dogruluguna olan giivendir. Bir nitel
calismanin dogruluk degerinin belirlenmesinde dort Slgiit mevcuttur: inanilirlik,
aktarilabilirlik, gilivenilirlik ve dogrulanabilirlik. Bu kapsamda arastirmada biitiin
onemli sorular belirlenerek, toplanan verilerdeki yansima bigimleri dogru ve tam
olarak betimlenmistir. Elde edilen bulgularin aktarilabilir olmasi; farkli baglama
uygulanabilirligi degerlendirilerek, paradigma i¢inde anlamli olan bulgularin
karsilastirilabilir/benzer baglamlara daha biiylik bir giivenle uygulanabilir olmasina
dikkat edilmistir. Bu nedenle tek bir faktor veya sorunun yonii hakkinda farkli kaynak
ve bakis acilarindan ¢esitli olaylar toplanarak, analiz edilmis ve gapraz kontrol
gerceklestirilerek ¢alismanin  inamilirhigimi  ve dogrulanabilirligini  arttirmastir.
Giivenilirlik, tekrarlanabilirlik kapsaminda “bilingli ve Ongoriilemez; akilci ve
mantikli degisikliklerin ardindan istikrar/saglamlik kazandirilmistir. Onemli olan

Olciit, sayisal tekabiil aksine gbzlem ve sonu¢ arasindaki kavramsal tutarlhiliktir

(Lincoln & Cuba, 1985).

Nitel igerik analizinde, vurgu her daim arastirma sorularinin cevaplandirilmasi
tizerinedir. Ayn1 zamanda sorularin maruz kaldigir herhangi bir degisim de hesaba
katilmaktadir. Nitel analizin sonucu siklikla, ¢alisilan fenomenin bilesik bir resmidir.
Bu resim baglami, durumlari ve teorik yapiyi birlestirmistir. Amag belli bir konunun
biiyiik resmini ¢izmek ve ayrintili gézlem yigmini diizenleyerek kavramsal derinligi
gostermektir. Sonuglar sunulurken, iligkileri gostermek i¢in sayilar veya yiizdeler basit
/¢apraz tablolardan yararlanilmistir. Ayrica ayrintilar, sayilara bagvurmaksizin metin
sunumuna asamali olarak dahil edilebilmektedir (Akgiil, 2019). Metin, ¢alisilan
fenomen hakkindaki bulgularin bir anlatimi olup varilan sonucu 6rneklerle agiklamak
i¢in alintilar i¢erebilmektedir (Wang & White, 1999). Nitel veri analizi siireci, birbirini
takip eden ii¢ agamali bir smiflandirma seklindedir. Bu asamalardan ilki gozlem,
goriisme ve belge incelemesi gibi ¢esitli tekniklerle toplanan verilerin azaltilmasidir.
Ikincisi, verilerin gorsel hale getirilmesi siireci olusturmaktadir. Bu asamada, veri
azaltilmasi1 silirecinde ayiklanan, 6zetlenen ve doniistiiriilen verilerin sonug elde
etmeye yonelik bigimde Oriilmesi amaglanmistir. Gorsel hale getirilen veriler icin
matrisler, grafikler ve tablolarin kullanilmasi onerilmektedir. Son asama, sonuca

ulagma ve teyit etmedir. Siirecinin her asamasinda toplanan verilerin ne anlama geldigi
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anlasilmaya c¢alisilmistir. Dolayisiyla gergeklik son asamada kesfedilmektedir (Miles
& Huberman, 1984).

2.2. Evren ve Orneklem

Evren aragtirmaci tarafindan incelenen olay veya olgunun en iyi yansitan
olabilecegi ve bilgi alinmak istenen gruptur. Dolayisiyla cesitli unsurlart bir arada
barindiran ve genis bir veri alanina sahip y18in ve 6gelerden olusmaktadir. Olgu, olay,
element, birim, smif, birey bu yiginlar1 olusturabilmektedir (Miles & Huberman,
1994). Gazetecilik meslegine yonelik kosullarin arastirilmasinda aragtirma evreni tim
gazetecileri; siyasetcilerin sagliga yonelik diislincelerinin incelenmesinde arastirma
evreni tiim siyasetcilerin saglikla alakali tiim eylem ve sdylemleridir. Dolayisiyla bu
arastirmada evren metaverse perakendeciligi uygulamalarina sahip tekstil sektoriinde

faaliyet gosteren taninmis markalardir.

Arastirma kapsaminda belirli bir 6érneklem biiytikligii tespit edilmemis olup
uygulama alan1  bakimindan heniliz yayginlasmaya baslayan metaverse
perakendeciligini ve politikalarindan yararlanan tekstil sektoriine ait tiim markalara
erisilmeye calisilmistir. Bu kapsamda 10 markanin giincel politika ve stratejiler
belirledigi, yeni yeni yayginlik géstermeye baslayan metaverse perakendeciliginden

yararlandigi tespit edilmistir.

2.3. Veri Toplama Aragclar

Verilerin toplanmasinda Gucci, Louis Vuitton, Balenciaga, Nike, Burberry,
Givenchy, JW Anderson, Tommy Hilfiger, Dolce and Gabbana, Dior markalarinin
giincel metaverse perakendeciligi uygulamalarindan yararlanilmistir. Bu veriler (6rnek

olaylar) betimsel (nitel) analiz teknigine tabi tutulmustur.
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UCUNCU BOLUM

MODA ENDUSTRISI, TEKSTIiL iISLETMELERI METAVERSE
YATIRIMLARI VE GUNCEL UYGULAMALAR

Bu boliimde 6ncelikle metaverse ve tekstil, metaverse ve moda iliskisi ile ilgili 6rneklere
yer verilmistir. Ardindan farkli iilke ve isletmelerin metaverse stratejileri paylasilmistir. Daha
sonra metaverse yatirimi gergeklestiren isletmeler aktarilmakta ve giincel uygulamalar

sunulmustur.

3.1. Metaverse ve Tekstil Sektorii

Moda ve tekstil gercek hayatta ihtiya¢ duyulan ve vazgecilemez kavramlardir. Ekonomi
ve endiistri acisindan gelisen ve gergeklige yaklasan Metaverse’de yatirim araci olmaya
baslamistir. Topluluklarin Metaverse’e yonelmesi, Metaverse teknolojilerinin hizlanmasi,
yasanan pandemi nedeniyle moda etkinliklerine merakli kullanicilarin giivenli katilimlarinin

saglanmasi tekstil sektdriinde Metaverse nin 6nemini arttirmistir.

Metaverse iginde gelismekte olan tekstil sanayinin toplam degeri 2022 yil1 itibari ile 420
milyon dolardir. ivmeli biiyiimenin getirisi olarak gelecek 3 yil icerisinde tahmini islem hacmi
9 milyon dolar olarak dngoriilmektedir. Sadece sanal diinyada var olan kiyafetleri satin almak
ve denemek baslangigta tiiketiciler tarafindan derhal benimsenen bir diisiince degildir. Bu nis
Pazar son zamanlarda 6nem kazanmaya devam ederken, birgok uzman Metaverse’nin modanin
gelecegini yeniden sekillendirecegini belirtmektedir. Yakin zamanda DRESSX isimli bir NFT
tekstil firmasinin yaptiklar: arastirmaya gore, yalnizca dijital diinyada var olan giysiler, fiziksel
emsallerinden ¢ok daha ¢evre dostudur. Eski giysilerin %97 oraninda daha az karbondioksit
yaydigi, iirlin basina yaklasik 3.300 litre daha az su kullanildigi belirtilmektedir. Ayrica,
sirketlerin tasarim ve gelistirme asamalarinda fiziksel 6rnekleri dijital 6rneklerle degistirmek,
markanin karbon ayak izini %30 oraninda azaltmaktadir. Nitekim fiziksel proseslerde ¢evre ve
ekosisteme oldukga zarar veren su tiiketimi, su kirliligi, tekstil atiklari, sera gazi emisyonlari,
hava kirliligi gibi olumsuzluklar s6z konusudur (Avrupa Parlementosu, 2022; Greenofchange,
2022). Giysilerin gercek fiyati uzun iiretim ve tedarik zinciri sonucunda olusturulan karbon
emisyonun dogaya ve cevreye verdigi zararda yatmaktadir. 2019 yilinda sadece tekstil tiretimi
tlim sera gazi emisyonlarinin en az %10’una neden olmustur. Giyim tiikketimi mevcut hiziyla
devam ettigi taktirde, 2030 yilina kadar tahmini 102 milyon ton tekstil tliketimi
ongoriilmektedir (Avrupa Parlementosu, 2022).
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Dijital giysilerin kullanimi, giysilerin fiili fiziksel lretiminden Onceki proseslerde
oldukca yardimeidir. Nitekim s6z konusu sanal 6geler, fiziksel kopyalar tiretime gonderilmeden
once modelleme, drnekleme ve pazarlama c¢abalarinda kullanilabilmekte; moda 6gesinin tim
yasam dongiisiiniin genel ¢evresel etkisi minimize edilmektedir. Ek olarak satis tarafinda, dijital
giyim maketleri, giiniimiiz moda endiistrisinde biiylik bir engel olarak yaygin algilanan asiri
tretimle ilgili sorunlarini hafifletebilecektir (Jagati, 2022). Alinan ve satilan kiyafetlerin
Metaverse’deki sahiplik karsiligi olan NFT formunda olmalari, ger¢ek hayatta kullanilmayan
bir kiyafeti, ikinci el satisinda deger kaybindan korumaktadir. Miisterilerin alacagi kiyafeti
rahat olduklar1 alanda deneyebiliyor olmalar1 satis basarisin1 maksimize etmekte, satin

alinmayan trtinler iiretilmediginden karbon emisyonu gibi durumlar minimize edilmektedir.

Pandemi Oncesinde dahi endige haline gelen modada siirdiiriilebilirlik, kiiresel kirletici
olarak kabul gbren bir problemi yansitmaktadir. Konu sosyal ve cevresel agidan siklikla ele
alinmaktadir. Millennials ve Generation Z’nin moda etiketlerinin ekosistem refahina katkida
bulunma konusundaki artan arzusu, isletmeleri belirli eylemlerde (eko-tasarim, kurumsal sosyal
sorumluluk, stirdiiriilebilir {iretim, siirdiiriilebilir raporlama, yesil yikama zorluklari, yeterli veri
eksikligi ve genel uygulama gecikmeleri) bulunmaya tesvik etmektedir (D’Alessandro &
Brienza, 2022). Sosyal etki ekosisteme bagli olsa da artan sosyal esitsizlik potansiyeli gibi
ekosistemin bir¢cok yoniinii dikkate almak ¢ok 6nemlidir. Ger¢ek diinyadaki smirl kaynaklar,
asir1 rekabete ve sosyal yan etkilere yol agmaktadir. Metaverse’de, gercek diinyadaki sinirli
kaynaklarin telafisinden ziyade siiresiz olarak ¢evrimici olusturulan sonsuz miktarda kaynagi
kullanmak miimkiindiir. Bu, gercek diinyadaki odiil sisteminden farklidir. Bu nedenle,
kullanicilar arasindaki rekabeti azaltabilme ve ortak biiyiime noktasinda bir firsattir (Park &
Kim, 2022). Dogrudan ve fiziksel etkilesimlere sahip gergekei bir toplum olmak, cinsiyet, 1rk,
fiziksel engellilik gibi kavramlar zayiflatacaktir (Minecraft mezuniyet tdoreni, Berkley
Universitesi). Ozellikle erisilebilirlik, gesitlilik, esitlik; insanlik acisindan gercek diinyayi
onemli Olciide olumlu etkileyebilmektedir. Erisilebilirlikle ilgili olarak, sanal diinya cografi
mesafeleri azaltmasi, ulasim maliyetlerini diisiirmesi ve glivenligi artirmasi beklenmektedir.
Ozellikle kiiltiirel kalmtilarn dijital olarak yeniden yapilandiriimas1 (Notre Dame de Paris
yeniden ingasi1; Ubisoft) kiiltiirel iletisim ve korumay1 miimkiin kilarak pazarlama stratejilerinin

genislemesine vesile olacaktir (Haihan Duan, 2021).

Pax World metaverse emlak ve yatirim sirketi kurucusu Frank Fitzgerald, gelismekte olan
metaverse tekstil sanayisi i¢in “Metaverse’de olup bitenlere dayanarak modanin gergek

diinyada nasil goriindiigiinii sekillendirmek icin yeni gelir yaratilabilecek, bu durum sadece
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modada degil, sanat endiistrisinde de kiiltiirel bir devrim olacaktir” ifadelerini kullanmaktadir.
Civicscience, ABD niifusunun NFT’lere asinalik diizeyini arastirdigi 2021 yilinda anket
uygulamas1 gerceklestirmistir. NFT lerle ilgilenenlerin ¢ogu (%14) 18-24 yas grubundadir.
Ardindan %8 ile 25-34 yas grubu gelmektedir. 30 ve lizeri yas grubunda NFT ve kripto para
fikirleri acisindan kapalilik tespit edilmektedir. Milenyum kusaginin teknoloji ve metaverse
cag icerisinde dogmalar1 teknolojik yenilige daha agik olmalarini muhtemel kilmaktadir

(Butovich, 2022).

2021’in dordiincii ¢eyreginde Louis Vuitton, oyuncularin Metaverse’de gizlenmis 30
NFT aramasina izin veren bir video oyunu yayinlamistir. Bu 68elere sahip olabilen kisiler 6zel
partiler ve etkinliklere giris hakki kazanmistir (Gokirmakli, 2021). Benzer sekilde Balenciaga,
yakin zamanda oyunculara yeni goriiniimler satmak i¢in 300 milyondan fazla kullaniciya sahip
bir video oyunu olan Fortnite ile ortaklik kurmustur. Ayn1 zamanda Ralph Lauren, oyuncular
icin sanal bir moda koleksiyonu baglatmak i¢in Giiney Koreli sosyal ag uygulamasi Zepeto ile

anlagsmustir (Tashjian, 2021).

2022 yilinda Adidas, Nike ve Gucci gibi bir¢cok biiyilk markanin yalmizca NFT
satiglarindan 137,5 milyon dolar kazanabilecegi aciklanmistir. Dolce & Gabbana, simdiye dek
satilan en pahali takim elbise olan Dijital Gozliik Takimi ile rekoru elinde bulundurmaktadir.
Ayrica D&G’nin NFT koleksiyonu 6 milyon dolar biriktirmis; Gucci’nin Kralice Ar1 Dionysus
sanal ¢antas1 350.000 Robux (Roblox para birimi; 4000 $) karsiliginda satilmistir (Roblox,
2022).

Gergeklik ve sanallik arasindaki fark azalmaya devam ettikce ve Web 3.0 yeni teknolojik
gelismelerle ortalama bir tiiketicinin dijital diinyada kendisini daha fazla ifade edebilmesi
miimkiin kilinmaktadir. Gucci, Burberry gibi markalarin Web 3.0 potansiyelini fark etmesiyle
Louis Vuitton gibi moda evleri ARGE ekipleri kurduklarini belirtmektedir. Bu nedenle,
merkezi olmayan teknolojinin hakim oldugu bir gelecege dogru ilerlerken moda endiistrisinin
gelisimi merak uyandirmakta; her giin daha fazla marka metaverse fikrini hayata gecirmektedir

(Jagati, 2022).

Support Suply biiyiik 6lgekli dagitimlari doniistiirecek teknolojilerden biri olan dijital
orneklemeyi, 3D dijital tasarim ve artirilmis gergeklik vasitasiyla iiretime yonelik israfi
azaltmada yardimci atfetmektedir. CLO gibi teknolojiler, dijital 6rnekler araciligiyla aligveris
yapanlara yeni koleksiyonlar sunmaktadir. Yontem Adidas, Emilio Pucci ve Theory gibi
markalar tarafindan kullanilmaktadir. 3D giysi simiilasyonunun kullanilmasi, numune teslim
sliresini bir aydan bir giine indirgemektedir. Fiziksel iiretime kiyasla kumas israfi
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bulunmamaktadir. Bir arastirmada; 3D Isbirlikci Sanal Ortamlarda perakendecilikteki hizmet
kalitesinin, 2D menii odakli web internet magazasindaki (e-SQ) hizmet kalitesinden farkl
oldugu savunulmaktadir. Metaverse Perakendecilik hizmet kalitesinin (MR-SQ) belirleyicileri,
odak gruplar1 ve Kritik Olay Tekniginin bir kombinasyonu ile tanimlanmakta; miisteri
hizmetleri, liriin, magaza ve 3D platform boyutu olmak iizere (daha 6nce aktarilan) kategorize
edilen unsurlarin kapsayici ve belirleyici oldugu dogrulanmaktadir (Gadalla, Keeling, &
Abosag, 2013).

3.2. Metaverse ve Moda

Yeni gerceklige; Metaverse’e yatirim yapan ilk sektorlerden biri olan moda endiistrisi
heniiz tam olarak mevcut olmayan Metaverse’i sanal moda, genisletilmis gerceklik, oyun ve
NFT gibi onciilerle denemektedir. Sanal varliklara yapilan kiiresel harcama 2021°de yaklasik
110 milyar dolar oldugundan 2024’e¢ dek 135 milyar dolara ylikselmesi beklenmektedir
(Paribas, 2022). Giiniimiizde moda markalarinin temel amaci, kanitlanmamis teknolojileri
siirdiiriilebilir gelirlere doniistiirerek, sentetigi gerceklikten ayirmaktir. Oniimiizdeki iki ila bes
yil i¢inde sanal faaliyetlere yapilan yatirimin siirdiiriilmesi, gelirlerin %5’inden fazlasina sahip
olmas1 ongoriilmektedir. Tamamen alternatif bir diinyaya ulasilmasi belirsiz olmasina ragmen
Metaverse’in siirdiiriilebilir gelir akis1 sunabilecegini belirtmek énemlidir (Sekil 5). Isletmeler
glinlimiizde Metaverse su anda bes boyutta mesgul olmaktadir: dijital varliklar, dijital deneyim,

oyun (oyunlastirilmis deneyim), platformlar ve sanal diinyalar (Company & McKinsey, 2022).

Anlasilacag lizere son donemlerde moda diinyasi, ¢evrimici ortama ge¢mek zorunda
kalmistir. Ozellikle Covid-19 pandemisinde yasanan ilk karantina, fiziksel magazalarda
alisverigin tamamen terk edilmesine yol agmistir. Tiiketiciler sadece ¢evrimigi aligveris yapmak
zorunda kalmistir. Bu durum satis ve miisteri etkilesiminde diisiis yasayan moda markalari i¢in
bir¢ok zorluga neden olmustur. Moda endiistrisi degismek ve yalnizca ¢evrimigi bir yaklagima
yeniden uyum saglamak zorunda hissetmistir. 2021°de insanlar cep telefonlarinda ortalama dort
saat; sosyal medyada iki buguk saat gezinmektedir. Online aligveris kanallarina gecen moda
miisterilerinin %48’1 pandemi, %27’s1 kolaylik ve %11°1 {irtin bulunabilirligi ve promosyonu
sebep olarak gostermektedir. Boylece kriz firsata gevrilerek markalarla ¢evrimigi etkilesim
kurmaya baslamistir. Hatta %72 oraninda saptanan bu durum dijital marka iliskilerini de
giiclendirmistir. Kisitlamalarin kaldirilmasi neticesinde yasanan dijital etkilesim %66 oraninda
kalmistir (McKinsey, 2022). Cok sayida isletme bu siiregte gelecegin Sanal Gergeklik (VR) ve
Artirillmig Gergeklik (AR) olduguna kanaat getirmistir (Silvestri, 2020).
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Covid-19 pandemisi ilk olarak Paris Moda Haftasina meydan okumus dolayisiyla moda
endiistrisinde ilk ve maksimum etkilenen sektér unvanini almistir. Paris Moda Haftasi
Sonbahar/Kis 2020, baz1 6nemli anlariyla bile “koronaviriis moda haftasi” olarak anilmaktadir.
Felipe Oliveira Baptista, Loewe ve Dries Van Noten gibi birgok stilist, maske ve antibakteriyel
el dezenfektani tavsiyesi i¢in giivenlik gorevlileri hizmetini kararlastirmistir. Buna ragmen, ¢ok
sayida defile ve Tokyo Moda Haftasi iptal edilmistir (Binkley, 2020). Londra, yaz aylarinda
moda haftasini yeniden kesfetmeye karar vererek, ilk ve tamamen dijital Avrupa moda haftasina
dontstiirmiistiir. LFW, her bir podyuma uzaktan katilabilecek, herkesin erisebilecegi bir web
sitesi gelistirmistir. Sosyal medya, kiyafetlerini géstermek i¢in evlerinde gegit toreni yapan
moda blogcularinin ve moda etkileyicilerinin videolar: tarafindan istila edilmistir (Week,
2020).

Versace'nin moda, sanat, miizik etkinlikleri, kiiltiirel diyaloglar ve ¢ok daha fazlasim
birlestiren diinyanin ilk siiriikleyici sanal destinasyonu, ComplexLand. Ucretsiz dijital etkinlik,
benzersiz bir Versace ayakkabi siirimii ve 6zel bir dijital deneyim i¢cermektedir. Donatella
Versace ilk kez garpici bir avatara doniiserek katilimcilarla iletisim kurmaktadir. Sadece 100
parcadan olusan sinirli sayida dretilen yeni Trigreca ayakkabilarini kesfetmelerinde
kullanicilara rehberlik etmektedir. Benzersiz olan ayakkabilarin ii¢ parcasi arasinda, Versace
mirasinin parcasit olan Magna Graecia'ya bir saygi niteligindeki linlii Greca sembolil yer

almaktadir (D’ Alessandro & Brienza, 2022).

Ilk Metaverse Moda Haftas1, 24 Mart 2022'de liiks markalar, ev isimleri ve dijital-yerli
tasarimcilarla gergeklesmistir. 2D iirlin goriintiilerini 3D deneyimlere déniistiiren 6zel yeni
teknolojiyle gerceklesen Moda Haftasi, Decentraland'da sanal kiyafet satin almanin aym
zamanda gercek gardirop i¢in fiziksel bir ikizin gonderildigi siiriikleyici bir aligveris deneyimi

sunmustur MVFW’22, 2022).

Dijital moda haftalarinin karsilagtigi 6nemli sorun duyusal yaklagimin eksikligi olmustur:
kumasglar1 ve detaylar1 gérme, giysiler ve insanlarla etkilesim kurma. Sanal diinyalara adim
atanlarin %78'i, bunu yaparken fiziksel etkilesimi 6zlediklerini belirtmektedir (Group, 2021).
Coziim, VR ve AR olarak goriilmektedir. ORDRE gibi sirketler, bilinen sekliyle moda
diinyasinda devrim yaratmak i¢in ¢alismaktadir. 2014 yilinda Simon ve Kirsten Lock tarafindan
“cevrimici showroomlar araciligiyla sezonluk koleksiyonlarin sunumu yoluyla diinya ¢apinda
liiks toptan satis aglarinin yonetimini kolaylastirmak i¢in ek ve tamamlayict bir kanal”
saglamak amaciyla kurulmustur. ORDRE perakende agi, ¢evrimici showroomlar, 360°

goriintiiler, sanal gerceklik, showroom uygulamas: ile ilgilenmektedir. Moda markalarini

66



dijitallestirmek icin entegre bir ekosistem olusturmustur. Kiiresel toptan satis aglarinin ilk kez
¢evrimigi olarak yonetilmesini saglamaktadir (Ordre, 2020). Obsess sirketi “cevrimigi alisverisi
bir deneyime donuistiirmeye” kararlidir. Deneyimsel ticaret icin Sanal Magaza platformu olarak
yaratilan Obsess, 3D 360° sanal magazalarla her cihazdan ve yerden erisilebilirdir

(D’Alessandro & Brienza, 2022).

AR uygulamasina bir 6rnek, GAP-AR uygulamasidir. Miisterinin segilen bir stili 3D ve
360° dondiiriilebilir sanal manken tizerinde denemesini saglamaktadir. Kullanici bes farkli
beden 0lglisii arasindan se¢im yapabilmekte, kiyafeti magazaya iade etme riski azaltilmakta ve
tilkketicinin satin alma islemine olan giiveni arttirilmaktadir. Bu uygulama ayni zamanda
miisterinin katalogunu fiziksel magazaya gitmeden evinde denemesine izin vermektedir. Ancak
yalnizca Google Tango &zellikli telefonlarda kullanilabilmektedir. Indirmeler yalnizca 1000-
5000 arasinda kalmis, derecelendirme incelemesi 5 iizerinden 3,5 yildiz almistir. Gelecekte
daha ozellestirilebilir mankenlere sahip baska bir uygulama gelistirmeyi ve kisisellestirilmis
sanal mankenler olusturmak i¢in kendi kendine model tarama iglevi yaratmayi planlamaktadir.
Cevrimigi aligveris, tiiccarlar icin dnemli bir kanal haline geldiginden, arastirmacilar bu konuya
daha fazla odaklanmaktadir. Miisteri deneyimi, giiniimiiz perakende ortaminda basari i¢in kritik
bir belirleyici haline gelmis; pazarlama gabalari, fiyat taktikleri ve {irlin inovasyonunun 6tesine
geemeyi gerekli kilmistir. "Oyunlastirma" olarak bilinen bir teknik olan ¢evrimigi satin almada
oyun kavramlarinin kullanimi, tiiccarlarin ¢evrimic¢i miisteri deneyimini gelistirmeye nasil
basladiklarmi yansitmaktadir. Ornegin, Facebook, Twitter, Foursquare ve eBay gibi popiiler
web hizmetlerinin tiimii, siteleriyle miisteri etkilesimini tesvik etmek i¢in oyun ozellikleri

eklemektedir (D’ Alessandro & Brienza, 2022).

Oyun pazari, Metaverse'e en fazla yaklasan pazardir (Pompili, 2020). Moda diinyas1 her
zaman video oyunlarina aittir: Stardoll. Los Angeles ve Londra'da ofisleri bulunan isletme
Stockholm'dedir. Modadan, aligveristen, dekorasyondan, yaraticiliktan ve diinya ¢apinda yeni
insanlarla tanigmaktan hoslanan 9-17 yas grubu i¢in ideal bir oramdir. 135 milyon MeDoll
avatariyla ve her saniye yeni bir oyuncunun katildig1 Stardoll, en biiyiik risk sermayesi
sirketlerinden ikisi olan Sequoia Capital ve Index Ventures tarafindan desteklenmektedir.
Kiyafet yaratmak, onlar1 satmak, oyun i¢i para birimi olan "stardollars" alarak bir stiliste
doniismek miimkiindiir. Oyuncular, oyun i¢inde gergek hayattan ilham alan giysiler yaratmaya
baslamistir. Gucci tisortleri, Fendi monogramli ¢antalar ve Dior sapkalar1 bu duruma 6rnektir

(D’Alessandro & Brienza, 2022).
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Dijital moda diinyasi, moda endiistrisinin sinirlandirilmasi karsisinda The Fabricant'in
manifestosu ile karsilasmistir. Sosyal medya, video oyunlari ve her tiirlii sanal evren gibi
herhangi bir platformda giyilebilecek dijital giysiler yaratan Hollandali bir moda evi olan The
Fabricant, baslangicta sadece tiiketicilerin siparis ettigi giysileri liretmistir. Ardindan Leela
platformunda mevcut olan bir “Pret-a-porter” koleksiyonu tasarlamaya karar vermistir. en
onemli basarisi, sadece dijital olan ilk elbise olan Iridescence'dir. blockchain islemiyle 9500

dolara satilmistir (Mary, 2022).

Sanal modanin bir diger dnciisii, bir Iskandinav perakende markasi ve denimde pazar
lideri olan Carlings'tir. Carlings'in web magazasinda tamamen dijital bir koleksiyon
baglatmigtir. Tiiketici giysiyi satin almakta, 3D tasarimcilar, gonderilen resme uyarlama
yapmaktadir. Verilerden baska bir sey israf edilmemektedir. Su anda yaygin olan stirdiiriilebilir

hareket i¢in gercekten elverislidir.

Video oyunlarinda sanal moda, League of Legends ile ortak olan likks marka Louis
Vuitton'dur. Firma, Paris'teki 2019 League of Legends Diinya Sampiyonasi Finalleri i¢in Riot
Games ile is birligi yapmustir. Kupa ve up saklanan bir LV monogram ¢antasi tasarlamistir.
Nicholas Ghesquere tarafindan gelistirilen elbise, aksesuar ve akilli saatten olusan bir
koleksiyon c¢ikarmistir. LVxLoL koleksiyon, erkekler ve kadinlar i¢in iiriinler icermektedir:
850€'Tuk Archlight spor ayakkabilar, 1200€'luk kosu pantolonlari, 1280€'luk ikonik Speedy
canta, 360€'luk Monogram esarp vb.

Burberry, {linlii bir Cin video oyunu olan Honor of Kings ile benzer bir ortaklik
yiirlitmektedir. Yalnizca Cin'de bulunan Burberry'nin imza trenckotunu ve ekosesini iceren bir

dis goriiniim koleksiyonu tasarlanmistir (Criddle, 2021).

Gucci, geleneksel moda markalar1 arasinda sanal diinyada en seckin c¢abayi
gostermektedir. 2021'de yarattig1 dijital ayakkabilar filtre bigiminde giyilebilmekte ve 10$’a

satin alinabilmektedir.

Maison Gucci, Tennis Clash ile is birligine baslamistir. Gucci x Tennis Clash, oyunun
goriinim ve ortamin1 yeniden yaratmak icin Florentine Maison'dan bazi giysileri dijital bir
versiyonda satin almigtir. Oyuna Gucci Open adli 6zel bir arenaya sahip bir oyun i¢i turnuva
dahil edilmis; Tennis Clash oyuncular1 6zel Gucci kiyafetleri ile turnuvaya katilabilmistir.

Perakendeye katilan oyun iiriinleri, Gucci web sitesinden satin alinabilmektedir (Renato, 2020).
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Moschino'nun The Sims 4 ile ortakliginda fiziksel bir koleksiyon yaratilmistir. Aylar
sonra video oyun uzantist eklenmistir. Egya paketinin farkli Moschino kiyafetleri icermesinin

tani sira ilk kez moda fotografcist olma kariyeri eklenmistir (Bergeretti, 2019).

Aktarilanlardan anlasilacag: iizere sanal defileler de ger¢eklesmektedir. Bu kapsamda

icerigin devaminda bazi 6rnekler sunulmaktadir.

2016 yilinda Louis Vuitton, kampanyasi i¢in video oyunu Lightning ile ortaklik
kurmustur. Amag hig siiphesiz, kurgusal bir karakter gibi giyinen cosplaydir.

2020'de Gucci, “Off the Grid” stirdiiriilebilirlik kampanyas1 The Sims 4'te baglatmistir.
Londra merkezli bir gelistirici olan Harrie, geri kazanilmis ahsap, riizgar tiirbinleri, yesil catilar
ve geri doniistiiriilmiis mobilyalar gibi siirdiiriilebilir kaynaklar1 birlestirerek The Sims 4'lin
kampanya ortamini olusturmus; alan1 Off the Grid koleksiyon 6geleriyle siislemistir. Haziran
aymda piyasaya ¢ikan reklam, kentsel bir aga¢ evinde goriintii i¢in poz veren Jane Fonda, Lil
Nas X, King Princess ve digerlerini kapsamaktadir (Harwood, 2020). Grimcookies, Jane
Fonda'nin basrolde oldugu Gucci Off the Grid kampanya fotograflarin1 da dijitallestirmistir
(Schieppati, 2020).

%

Resim 9. Gucci Siirdiiriilebilirlik Kampanyasi “Off The Grid”

Kaynak: (Schieppati, 2020).
Vurgulanmasi gereken bir diger trend ise Animal Crossing: New Horizons’tur. Ozellikler
arasinda Ozel bir ada (ziyaretgileri Gucci ve Gucci Guilty'nin ¢esitli diinyasina gotiiren), bir dizi

heyecan verici mini oyun, filmin ikonik ydnlerinden ilham alan paket iiriinler, bir 6zgiirliik
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kutlamasi1 olan #ForeverGuilty kampanyasi1 yer almaktadir. Kampanyanin Gucci Guilty'nin
camagirhane, siipermarket ve kuafor gibi sira dist konumlar arasinda eslestirildigi
goriilmektedir. LexPlay tarafindan olusturulan GG Adasi, Animal Crossing tarzinda yeniden
tasarlanmig, kirsaldan ilham alan alanlar icermektedir. Kullanicilar, 6diillii aktér ve miizisyen
Jared Leto'nun avatar1 tarafindan karsilanmakta; House'un uzun stiredir igbirlik¢isi ve Gucci'nin
yerlesik bir temsilci olan Guilty tarafindan yonlendirilmektedir. Ziyaretciler, oyuncu 6nlerinde
fotograf ¢cekebilecekleri paparazzi alan1 kesfedebilmektedir. Bir meyve bahgesi alani, kokularin
one ¢ikan koku notalarini simgeleyen malzemelerden olusmaktadir: mandalina, leylak ve
paculi. Ayrica yaratici Canton Crossing, Jared Leto kiyafeti, kokularla dolu bir parfiim rafi,
filmin korkusuz yaratigini animsatan bir kaplan posteri ve gergek bir GG battaniyesini

unutmamistir (Gucci, collabora con Animal Crossing, 2021).

Resim 10. Gucci X Animal Crossing

Kaynak: (Gucci, collabora con Animal Crossing, 2021).

Moda markalarinin teknoloji sayesinde kendilerini rakiplerinden farklilagtirmasi
gerekliligi haricinde teknolojinin insan yasami iizerindeki etkisini hizlandirmast da
beklenmektedir. 2024 yilina dek, iiretilen verilerin %75'inden fazlasi bulut veya ug bilgi islem
yoluyla islenebilecektir. Boylece markalarin teknik triinlerini olusturmalari i¢in daha esnek ve
Olgeklenebilir bir temel saglanmistir. 2030 yilina dek diinya niifusunun %80'inden fazlasinin
5G agna erisebilmesi beklenmektedir. Bu durum Nesnelerin Interneti ile cihazlar {izerinden

daha hizli baglant1 ve veri iletimi saglayacaktir (McKinsey, 2022).
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3.3. Metaverse ve Ulke Politikalar

Farklir {ilkelerin ve uluslararas1 oOrgiitlerin Metaverse'e karst farkli tutumlart ve
uygulamalar1 mevcuttur. Bu boliimde, farkl: iilkelerin ve uluslararasi orgiitlerin politikalarini
Ozetlenmekte, Metaverse’e yonelik yatirnmlar incelenmekte ve c¢esitli Orneklere yer
verilmektedir. Metaverse ekonomik sisteminde en 6nemli temel, Blockchain'e dayali token
ekonomisidir. Blockchain, dijital para biriminin en énemli teknolojisidir. Bu nedenle, farkli
iilkelerin ve uluslararasi organizasyonlarin Blockchain ve dijital para birimi ile ilgili politikalari
onem arz etmektedir. Yapay zeka, etkilesimli teknoloji, bulut bilisim ve uc¢ bilisim,

Metaverse'in destekleyici teknolojileri oldugundan teknik agidan ele alinmaktadir.

Tablo 11. Cesitli Ulusal Politikalar

ABD Saglik Bilgi Teknolojisi Ulusal Koordinatorliigi Ofisi ONC, saglik sektoriine blok zincir teknolojisini
uygulamak icin yarigma diizenlemistir. Yonetimi adina Kongre yiiriitme organi, potansiyeli fark ederek
gelistirme ¢agrisini desteklemistir.

Hikiime

ABD

ABD Kongresi, Blockchain Karar Komitesi'nin kuruldugunu duyurmus, ABD Menkul Kiymetler ve Borsa
Komisyonu (SEC) tarafindan "Potansiyel Olarak Yasadisi Kripto Varlik Alim Satim Platformlarina ligkin
Aciklama" yaymlamistir. Burada dijital sifreli varliklarin menkul kiymetler kapsamina ait oldugu ancak gergek
para biriminin yasal statiisiine sahip olmadig1 dogrulanmigtir.

Aralik 2016'da, "13. Bes Yillik" ulusal bilgilendirme planina blockchain teknolojisi dahil edilmistir. Ekim
2016'da Sanayi ve Bilgi Teknolojileri Bakanligi, 2016 Cin Blok Zinciri Teknolojisi ve Uygulama Gelistirme
Beyaz Biiltenini yaymlamistir. Mayis 2021'de Sanayi ve Bilgi Teknolojileri Bakanligi, "Blockchain
Teknolojisinin Uygulanmasinin ve Endiistriyel Gelisiminin Hizlandirilmasma iliskin Yol Gésterici Goriisler"
adli raporu hazirlamistir.

Ekonomi

Ekonomi

Cin

Sanayi ve Bilgi Teknolojileri Bakanligi'ndan bir sozcii, yil i¢inde acilan 600 binden fazla yeni 5G baz
istasyonuyla 5G'nin dagitiminin 2020'de hiz kazanacagini sdylemistir. 5G'nin penetrasyon hizi, hizli gelisme
asamasindadir. 2023 yilina kadar 5G bireysel kullanicilarinin penetrasyon oraninin %40", kullanici sayisinin
560 milyonu ve 5G ag erisim trafigi oraninin %50'yi gececegi tahmin edilmektedir.

Japon hiikiimeti, ilk Blockchain endiistrisi organizasyonu olan Japan Blockchain Association't (JBA) ve bir
blockchain kooperatif ittifakini kurdu. 1 Nisan 2017'de, Bitcoin resmi olarak yasal bir 6deme yontemi olarak
tanind1. Dijital, sifreli varliklarin degisimi icin yasal gereklilikleri belirleyen "Odeme Hizmetleri Yasasi"n1
yiirlirliige alindi. Japon ekonomik otoriteleri "Metaverse"i tanimladilar.

Hiikiimet, Metaverse endiistrisinde lider olmayr umuyor. Hiikiimet, dijital doniisiimii hizlandirmak ve
Metaverse gibi yeni endiistrileri gelistirmek i¢in 2022 yilina kadar 9.3 trilyon won (yaklasik 51.6 milyar yuan)
tahsis etmeyi ve ayrica kiiciik ve orta Slgekli isletmeler ile risk sermayesi sirketlerinin blok zincirleri
olusturmasina yardimci olmayi planliyor. 2025 yilinda Metaverse, blockchain ve diger teknolojilere 2,6 trilyon
won (yaklasik 2,2 milyar dolar) harcanmasi bekleniyor. 2022-2025 doneminde Koreli sirketler tarafindan
gelistirilen Metaverse platformu tam olarak desteklenecek.

Teknoloji

Japonya
Ekonomi

Hiukiimet

Gliney
Kore

Kore Teknoloji ve Standartlar Ofisi, Metaverse'de diinyanin teknoloji lideri olmak i¢in ¢abaliyor. Bagkan1 Li
Xianghong, ¢evrimici toplantida alanda teknik standartlar formiile etmek isteyen her sirkete gerekli destegi
saglayacagini sdyledi.

Giiney Kore Egitim Bakanligi, Metaverse'deki dersleri tesvik ediyor. Seul Egitim Biirosu, 2100 ilkokul ve
ortaokul dgrencisine Metaverse diinyasinin kapisini agmak i¢in sehirlerde kurs agacagini sdyledi.

Egitim Teknoloji

2016 yilinda Dubai, Global Blockchain Komitesini kurdu. 2017 yilinda Dubai hiikiimeti, emCash ile ABD
merkezli Object Tech Grp Ltd ile igbirligi yapacagin1 duyurdu. 2020 sonlarinda, BAE Menkul Kiymetler ve
Emtia Kurumu (SCA) "Kripto Varliklarin Diizenlenmesine iliskin kararmi (21/RM) Baskam"m yayinladi.
BAE Merkez Bankasi, CBDC'nin isleyisini gergeklestirmek ve BAE'yi finans sektoriiniin dijital doniigiimii i¢in
diinyanin ilk on iilkesinden biri yapmak i¢in 2023-2026 dénemi i¢in bir planlama yol haritasi agikladi.

Birlesik Arap
Emirlikleri
Ekonomi

12. Kiiresel Mobil Genis Bant Forumu'nda (MBBF), BAE'nin SAAMENA {letisim Komisyonu'nun CEO'su,
tiim Korfez {ilkelerinin ticari 5G aglar1 yayinladigini belirtti.

Kaynak: (Ning, et al., 2021)

Tekn.
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Metaverse'in ve Blochchain’in 6nciisii olan Amerika Birlesik Devletleri, is, oyun, sanat
ve sosyal alanlarda uygulanan nispeten kapsamli bir Metaverse diizenine sahiptir. Cin'in biiytik
bir pazari, giiclii Internet isletmeleri ve uygulamalari bulunmaktadir. Yerli isletmeler,
Metaverse'de art arda is, video oyun ve sanat eserleri tanitmaktadir. ACG endiistrisindeki
kiimiilatif avantajlar1 ve zengin IP kaynaklar1 ile Japonya, animasyon ve video oyunlarindaki
uygulama alanlarina odaklanmaktadir. Giliney Kore hiikiimet tarafindan yonetilmekte ve idol
endiistrilerce yonlendirilmektedir. Alman ve Italyan liiks markalari, sanal iiriinler vb.
araciligiyla daha fazla insani potansiyel miisteri kilma cabasindadir. Diger tipik temsilciler ve

iirlinleri Tablo 10’da paylagilmistir.

Tablo 12. Farkli Ulkelerdeki Temsilciler ve Uriinleri

Amazon, 2018'den beri "yeni bir VR aligveris deneyimi" gelistiriyor. Pazardaki baskin konum i¢in
Amazon Metaverse'de bir tiir sanal "Amazon alisveris merkezi" insa ederek aligveris yapanlarin dijital
iriinlerle etkilesime girebilecekleri sanal bir aligveris alan1 olusturuyor.
Oyuncular kendi sanal diinyalarini yaratabilir veya ¢esitli oyunlar yazabilirler, hayal giicii tek sinirdir.
Roblox VR cihazlarini; i0S, Android, PC, Mac'i destekler. Global en biiyiik oyun UGC platformu haline
geldi.
Eylil 2019'da Facebook, VR sosyal platformu Facebook Horizon'u piyasaya siirdii ve Agustos
2020'de halka agik bir beta baglatti. Temmuz 2021'de, Metaverse ekibi olacagini, bes yil i¢cinde bir
Facebook Metaverse sirketine doniisecegini ve Reality Labs projesine en az 10 milyar dolar yatirim yapacagini
acikladi.
Ekim 2021'de Facebook, Meta adin1 ald1.
Nisan 2021'de Epic Games, bir metaverse olusturmak i¢in 1 milyar dolarlik bir yatirim yaptigini
Epic Game acikladi. Skethfab platformundan gelen kullanic trafigi ve meta evrendeki pazar payini artirmak i¢in
3D model platformu Skethfab'h ald1.
Disney'in bag teknoloji sorumlusu Mandadi, bir "tema parki metaverse" inga etmenin Disney'in tema
parklar1 evriminde bir sonraki adim olacagini sdyledi.
Snapchat, diinyayi dijital i¢erikle doldurmak i¢in 6zel avatar ve filtreler tanitti. Kullanicilarin fiziksel
Snapchat anlik goriintiilerde poz vermelerini ve kendi 3D Bitmoji avatarlarini olusturmalarini saglayan Bitmoji
hizmetini baglatti.

ABD

Disney

Nvidia 2021'de, diinyanin ilk sanal is birligi ve simiilasyon platformunu olugturmak i¢in Nvidia Omniverse
planimi agikladi.
Kullanicilarin sahip oldugu ilk tamamen merkezi olmayan sanal diinya olan Ethereum'a dayanan VR
sanal diinyasidir
AR gelistirme platformudur. "Avakin life" oyunu, Spotify miizik akisi platformu vb. dahil olmak
Tencent - lizere Metaverse ekosistemine yatirimlar yapti. 2021'de "Kings Metaverse" ve "TiMi Metaverse"
ticari marka tescili i¢in bagvuruda bulundu.
"Ali Metaverse" ve "Taobao Metaverse" gibi ticari markalarin tescili i¢in bagvurdu. XR Lab
Alibaba katmanlari: L1 (holografik yap1), L2 (holografik simiilasyon), L3 (sanal ve gercek fiizyon), L4 (sanal
ve gercek baglanti).
Douyin gibi yiiksek trafikli platformlara sahiptir. Gorsel bilgi islem ve Al bilgi islem platformu
ByteDance Moore Thread'e yatirim yapti, "Diinyayr Yeniden Baslat" oyununu piyasaya siirdii, Cinli bir VR
ekipman sirketi olan PICO'yu satin aldu.
Metaverse diizeni, oyun isine odaklanir ve oyun gelistirme igin diisiik esikli araglar saglar. Uciincii
NetEase taraf sanal diinya ingasi i¢in Improbable'in meta bilgi islem ve IMVU sanal karakter platformuna
yatirim yapti.
Trend belirleyici bir Cin oyun stiidyosudur. Eyliil 2021'de, Brew Master oyununun &n izlemesini
yaymladi. Bu oyun, oyuncularin simiile edilmis bir ortamda is kurmalarin1 ve gergek hayattaki etkiyi
deneyimlemelerini sagladi.
Wondershare  AR/VR alanindaki is diizenini gelistirmek ve Metaverse'in ilk dagitimi i¢in saglam bir teknik temel
Tech. saglamak i¢in Realibox'a yatirim yapti.
Sony, ilk Japon Metaverse platformudur. Sirketler bu platformda hizli bigimde iiriin lansmanlar yapabilir,
Hassilas video tanitimlar1 ve 3D model deneyimi saglayabilir.
GREE Metaverse isini yan kurulusu REALITY aracilifiyla isletmektedir. Diinya capinda 100 milyon
kullanici i¢in 2024°e dek 10 milyar yen yatirim agikladi

Decentraland

Cin

Shenzhen
Zqgame Co.

Japonya
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Tablo 12. Devami

Mevcut animasyon veya oyun karakterlerini tanitmayi, sanal sanat¢i etkinliklerine ev sahipligi
yapmayl1, gercek sanatgilarin konserlerini ve diger etkinlikleri sanallastirmay: planlayan "Sanal Avex
Grubu" nu kurdu.

SAMSUNG  Samsung Global Metaverse Fund’1 baslatti.

Temmuz 2021'de, kullanicilarin ¢izgi film karakterleri araciligiyla toplantilara ev sahipligi

Avex
Business

Japony

© SK Telecom yapabilecegi ve katilabilecegi "ifland" adli sanal bir diinyay1 tanitti.

Mo Gayrimenkul ve i¢ tasarim gelistirme i¢in bir 3D mekansal veri platformudur. B+ finansman turunda

2  Urbanbase 13 milyar won (yaklasik 450 milyon yuan) topladi. Fonlar, VR / AR ve 3D teknolojileri gelistirmek

= i¢in ayrildi.

o Metaverse Kore Bilgi ve Iletisim Endiistrisi Tanitim Ajansi, hiikiimet, &zel sektdr is birligi ile Metaverse
Alliance ekosistemini inga etmek i¢in 25 kurulusu "Metaverse Alliance" a doniistiirdii. Acik bir Metaverse

platformu gerceklestirdi.
Ingiliz miizayede evi, Metaverse boliimiinii baslatt1 ve "Natively " 6zel acik artirmasini diizenledi.

[ ]

"g Sotheby's Dijital 1.2: Koleksiyonerler (53 parga NFT ayni anda)

é" Maze Unlii Ingiliz VR stlidyosu Labirent Teorisi, taninmig IP'ler ve taninmus fan evrenleri etrafinda bir "fan
—  Theory Metaverse" yaratacak.

2 Metaverse miizik platformu, siiriikleyici Metaverse miizigi i¢cin Avrupa risk sermayesi fonu Otium
& Stagell T . .

T Capital liderliginde 5 milyon Euro finanse etti.

g i Miimkiin olan en eksiksiz sanal diinya goriintiisii, ekonomik sistem ve uygulamalari gelistirmek igin
< £ MetaDubai Dubai'de Blockchain, NFT, Al, merkezi olmayan veri depolamaya dayali bir Metaverse sehri inga
2 E ediyor.

§ K Rioole Blockchain ddeme sirketi olup Dubai Uluslararasi Finans Merkezi'nde (DIFC) bodlgesel bir merkez
i PP kuruldugunu duyurdu.

[

§ RIMOWA Alman liiks bagaj markasi olup Instagram'da, "Metaverse'den Planlar" adli 4 NFT sanat eserini
% piyasaya siirmek icin NUOVA ile is birligini duyurdu.

E Gucei Italyan liiks markasi, sanal spor ayakkabilar1 piyasaya siirdii. Satin alma sonras1 Gucci APP, VR, VR-
£ CHAT'te kullanabilir, Roblox'ta denenebilir.

Kaynak: (Ning, et al., 2021)

3.4. Metaverse Yatirimi Gerceklestiren Isletmeler

Gergek diinyayr ve sanal moda diinyasini birbirine baglayarak, ¢ok evrenli bir NFT 2.0
sanal giyilebilir ve moda platformu olusturan MetaWear, 3 trilyon dolarlik kiiresel tekstil
endiistrisinde devrim yaratmaya hazirlanmaktadir. Bu, daha akici, siirdiiriilebilir bir endiistri
saglayacak, en 1yi moda markalar1 ve koleksiyonlarinin Metaverse’i dahil olmasina katki
sunacaktir. En 1yi uluslararasi moda firmalari, MetaWear'in en son teknolojisi sayesinde
giderlerini ve gevresel etkilerini azaltirken dijitallesme yoluyla iiretkenliklerini arttirma amaci
giitmektedir. Moda sektorii, MetaWear Metaverse eylemlerinin verdigi esneklik sayesinde

biiylik sorunlarin tizerinden kolaylikla gelebilmektedir.

Sirketler, ultra gergekgi sanallastirma teknolojilerinin yani sira son teknoloji dijital
tasarim ve metaverse sanal satig noktalar1 sayesinde tasarim ve modellemeden iiretime ve
envantere kadar her alanda maliyetleri diigiirebilecektir. Miisteriler, fiziksel bir magazadaki
envantere bakarak iiriin satin almak yerine, gercek hayattaki benzerleriyle neredeyse (%98,5)
ayn1 olan sanal giysileri "denemek" i¢in kendi viicut boyutlarina sahip avatarlar

kullanabilecektir. Sonug olarak, satilmayan kiyafetleri agir1 iretim bandindan ¢ikararak magaza
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envanteri gereksinimini azaltilacaktir. Gorsel prodiiksiyonu benimseyerek talep iizerine iiriin
olusturmada numune alma, tasarim ve pazarlama dijitallestirilmekte, maliyetler ve ¢evresel
etkiye neden olan atik miktarlar1 azaltilabilecektir. Giyim gibi dijital seyler, gercek diinyadaki
yasamlarin metaverse uzantilarini yaratmaya devam ederken, sanal diinyadaki kisiliklerin temel
bir bileseni olacaktir. Dolayisiyla Metaverse’de partilere, is toplantilarina, konser ve diger

sosyal etkinliklere gitmek miimkiin kilinacaktir.

NFT teknolojisi sayesinde kithig ve kanitlanmis miilkiyeti giivence altina alinan
MetaWear metaverse’deki ¢evrimici magazalar aracilifiyla satisa sunulmaktadir. En biiyiik
sanal giyilebilir cihaz iireticisi olan MetaWear, is toplantilarindan resmi olmayan bulugmalara
kadar her sey i¢in zamana, yere veya duruma bakilmaksizin metaverse avatarlarin1 gergek
diinyanin en biiyliik markalar1 ve koleksiyonlariyla donatmay1 hedeflemektedir (Fashion For
Metaverse, 2022).

3.4.1. Microsoft

Microsoft Corp.'un Call of Duty'den Candy Crush Saga'ya kadar bir dizi iinlii video oyunu
serisini yayinlayan Activision Blizzard Inc.'i satin alma isteginin en 6nemli nedeni; eglence ve
metaverse teknolojilerinin ilerledigi sektore giris yapmaktir. 18 Ocak'ta duyurulan ve
diizenleyici onay gerektiren 68,7 milyar dolarlik anlagsma, Microsoft'u diinyanin en biiyiik
ticlincli oyun sirketi yapmaktadir. Ancak Microsoft'un 46 yillik tarihindeki en biiyiik satin
almayla ilgili sundugu agiklamada "metaverse" kelimesi yatirnmcilar agisindan etkili
karsilanmistir. 2020 yilinda, sanal gerceklige milyarlarca dolar yatiran Facebook Inc.,
metaverse konusundaki ciddiyetini belirtmek i¢in adim1 Meta Platforms Inc. olarak
degistirmistir. Teknoloji endiistrisi Metaverse’i ciddiye almaya hazirlanmistir. Duyuruyu
takiben, cok sayida sirket ve gelistirici, kendi Metaverse’lerin temelini olusturmaya

hazirlanmstir.

Metaverse, giiniimiizde tiimiiyle olusturulmadigindan genelde oyun olarak
gozlenebilmektedir. Su andaki gergekligin tekrarlanmasi halinde gerceklesen maliyet azaltimi
ve pazar firsatlar1 akilli cihazlarin kullanimi ve internet kullanim oran1 o6l¢eginde
gerceklesecektir. Bu nedenle Microsoft'un giiniimiizdeki eylemleri sanal diinyada futbol
oynamaya, diiglin organizasyonlarina katilmaya, biz toplantisina avatar gondermeye
yarayabilecek bir diinyanin habercisidir. Bu noktada bu tiir sosyal davetleri kabul eden birey
sayisi ile mesleki yasamini s6z konusu bi¢imde yapilandirmayi tercih eden birey sayisi 6nemli

olacaktir.
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Bloomberg Television'da "Halo'yu bir oyun olarak alirsaniz, bu bir Metaverse’dir,
Minecraft ve Flight Sim de Oyledir. Ancak bir bakima 2B olduklarindan 3B dontisiimii
hedeflenmektedir” agiklamasi yapilmistir. Bu kapsamda Activision anlagmasinda kullanilan

terimler, Microsoft'un hirsin1 ve kararligini yansitmaktadir.

Microsoft'un sanal gergeklik ve arttirilmis gerceklik projeleri oyun alaninda gelismis bir
portfoy yaratmistir. Hedeflerinin gerceklesmesi halinde teknoloji diinyasinin lider metaverse
insacilarindan biri olacaktir. Microsoft'un gelecegine ulagsmak, en az bir metaverse olusturmayi
gerektirmektedir. Dolayisiyla bazi pahali yeni video oyun 6zelliklerine sahip olmak Microsoft'u
Metaverse’e yaklastirmayabilir. Bunun nedeni konseptin "gercekten gercege doniismesi”
olmasidir. “Yasamak i¢in ne gilizel bir zaman!” slogani kullanilmaktadir (Fashion For

Metaverse, 2022).

Ayrica holografik ekrana sahip bir kulaklig1 isaret eden HoloLens, insaat saglik ve imalat
sektorlerinde yardimci olmayr amacglamaktadir. VR'de Microsoft Office iiriinleriyle ¢alisan
isgdrenleri hayal eden Microsoft, 2022°nin ilk yarisinda, avatarlarin sanal diinyada birbirlerine
PowerPoint sunum verebilecegi Teams sohbetinin metaverse siiriimiinii sunmay1 planlamis

ancak ilk yariya yetistirememistir (Fashion For Metaverse, 2022).

Kendisi gibi nakit zengine teknoloji liderlerinden farkli olarak anti trést inceleme
dalgasindan kagian Microsoft'un aksine Facebook, Amazon, Google ve Apple rekabet aykiri
davraniglar hususunda kongre oniinde ifade vermistir. Microsoft bu esnada Activision Blizzard"l
satin almaya calisarak, ana rakiplerinden daha fazla hareket alanina sahip oldugunu
gostermektedir. New Street Research'teki analistlerin bir notta, "Hiikiimet Activision
anlasmasina meydan okumazsa, Meta i¢cin Microsoft'a gore rekabet¢i bir dezavantaj ortaya

cikiyor ifadelerini kullanmistir (Frier & Bass, 2022).

3.4.2. Facebook

Facebook (Meta), AR ve VR donanimi, yazilimi ve igerigi olusturmakla gorevli Reality
Labs'a 2020 yili i¢in minimum 10 milyar dolar harcama planlanmistir. Halihazirda Oculus
Quest basligi ve arama cihazlarimin Portal serisini yapan bolim Reality Labs, onemli
goriilmektedir. 25 Ekim 2021 iiciincii ¢eyrek kazang biilteninde, uzun vadeli vizyonun hayata
gecisinde kararli olduklar1 ve yatirimlarin artacag ifade edilmektedir. AR ve VR, gelecek nesil
cevrimigi sosyal deneyimlerin 6zii olarak goriilmektedir. CEO Mark Zuckerberg, metaverse ve
teknolojilerini gelecegin yapi tas1 olarak gormektedir. Bu nedenle reklam gelirinden elde edilen

son ¢eyrek icin 28 milyar dolar olan biitceyr Reality Labs segmenti i¢in ayirma plani
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yapmaktadir. Ancak 2022 yilinda 1 milyar dolar hedef ag1g1 veren Facebook bunun i¢in bir dizi
faktorii suclamistir: COVID-19, ekonomi ve Apple'in son reklam izleme degisiklikleri
(Kastrenakes & Heath, 2022).

The Wall Street Journal'da bir dizi haber, denetim sorunlar1 ve geng¢ kullanicilarin ruh
saglhigiyla ilgili endiselere yer verilmistir. Ardindan belgelerin sizdirilmasinda siipheli olarak
goriilen muhbir kongre oOnilinde ifade vermistir. The Verge de dahil haber kurulusu
konsorsiyumu tarafindan, tekrarlanan haberlerin yani sira Ekim ay1 baglagicinda uygulamalar
bir giin boyunca kapatilmistir. Ancak CEO Mark Zuckerberg, sizdirilan belgeler icin "sirketin
yanlis resmini ¢izmeye yonelik koordineli bir c¢abanin pargasi” ifadesi kullanmistir

(Kastrenakes & Heath, 2022).

Microsoft ve Meta'nin metaverse kavrami ayni degildir. Zuckerberg, insanlarin
arkadaslariyla bulusup masa oyunlar1 oynayabilecekleri, egzersiz dersi alabilecekleri, diger
etkinliklere katilabilecekleri tek bir dijital ortam tanimlamaktadir. Kullanicilar muhtemelen
Meta'nin Oculus basliklarini takarak ortama dahil olacak ancak diinyadaki deneyimlerin ¢ogu
Meta tarafindan degil, diger sirketler ve gelistiriciler tarafindan yapilacaktir. Microsoft ise bir
kisinin metaverse i¢inde veya Meta'lar arasinda ileri geri hareket edebilecegi bir dizi ayr1 diinya

tamimlamaktadir (Kastrenakes & Heath, 2022).

3.43. Nvidia

Kasim 2021'de Nvidia'nin hisse senedi fiyatinin tiim zamanlarin en yiiksek seviyesine;
3308'a yiikseldigini goéren Wall Street, teknoloji hisselerini etkileyen enflasyona dayali bir
diisiis yasamistir. Glinlimiizde Nvidia, son on y1lin en gii¢lii teknoloji liderlerinden biri olmasina
ragmen, tim zamanlarin en yiiksek seviyesinden %43 geridedir (Nasdaq, 2022). Kur
dalgalanmalarindan gozlendigi bigimde 2022’ye zorlu bir baslangi¢ yapmasina ragmen hisse
senedi hala iyi durumdadir. Son donemlerde, veri merkezi ve oyundan otomotiv, yapay zeka ve
kripto para birimine kadar bir¢ok kazang¢li adim ile desteklenmektedir. Ana isletmelerin
modellerini metaverse ve Web 3.0 icerecek sekilde uyarlayan Nvidia, hisse senedi diismeden
once World Wide Web'in bir sonraki biiylik evrimsel adiminda 6nemli bir oyuncu olmaya hazir
goriinmektedir (Rees, 2022). Baird Stok Analisti Tristan Gerra, halen daha kisa vadeli alicilar
tarafindan yogun tercih edilecegini belirtmektedir (Nasdag, 2022). Ozellikle Bat1 Avrupa ve
Asya'daki asin tiiketici GPU stoklarin, 6zellikle Cin'de tiiketici talebi ve PC talebindeki
yavaglamanin yani sira, tliketici GPU'larinda siparis iptallerinin gozlenebilmesi miimkiindiir.

Yahoo Finance'e verilen demecte, Cin'deki Covid kaynakli kapanmalar (lojistik sorunlar),
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Rusya ambargosu gibi kisa vadeli faktorler ve kripto para madenciligi kullanimi1 nedeniyle,
GPU talebinde fikir birligi goriisiinden daha biiyiik bir diisiis beklendigi agiklanmaktadir.
Nitekim kiiresel GPU pazarinin %25-30'unu temsil eden Cin'in tiiketici pazarlarinda zayiflayan

GPU talebinin genel oldugunu belirtmesi s6z konusudur (Rees, 2022).

Resim 11. Nvidianin Omniverse Projesi

Kaynak: (Caulfield, 2022)

3.5. Giincel Uygulamalar

Yepyeni bir ii¢ boyutlu diinya deneyimi sunan bu dijital evrende moda, tipki gergek
hayatta oldugu gibi kendini ifade etmenin ve kimlik yaratmanin bir yolu olarak goériilmektedir.
Metaverse'in insanlarin giinliik yasamlarina daha fazla dahil olmasiyla kiyafetlerin fiziksel
diinyada oldugu kadar sanal diinyada da onem kazanmasi beklenmektedir. Bu nedenle
metaverse, moda endiistrisi i¢cin 6nemli firsatlar sunan bir pazar olarak ortaya ¢cikmakta; NFT
bu dontisiimii hizlandirarak, iriinleri dijital ortamda benzersiz kilmaktadir. Gergek diinyada
giyim satan markalarin dijital varliginin yani sira sadece dijital diinyada giyilebilecek kiyafetler
satan firmalar da moday1 farkli bir boyuta tasimaktadir (Simsek, 2022). Bu kapsamda en 6nemli
gelismelere imza atan iki metaverse Second Life ve Roblox. Second life genis ¢apli sosyal
alanlar1 ve karakter 6zellestirmedeki yelpazesi ile sanal diinyada bulunan ekonomik diizen
sayesinde metaverse konseptine en yakin uygulamadir (Fandom, 2022). Faaliyet gosteren

perakendecileri temsil eden IWOOT, cesitli aletler, oyuncaklar ve ev, ofis, dis mekan ve seyahat
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aksesuarlar1 sunan Ingiltere merkezli ¢evrimigi bir perakendecidir. IWO0OT, kullanicilarin
Second Life'ta iirlin satin alarak, ger¢cek hayatta teslim gergeklestiren ilk sirketlerden biridir.
IWOOT adasi, yeterince yiiksekten bakildiginda hecelendigi 5 bina ile goriillmektedir. W harfine
karsilik gelen alan, perakende alanidir (I W O O T, 2022).

Bir diger yonden gelir akislarini gesitlendirme firsatin1 kagirmak istemeyen, Gen-Z ve
Millennials tiiketicileri hedefleyen ancak dahili yeteneklere sahip olmayan yenilik¢i markalarin
ortak olabilecegine dikkat ¢cekmektedir. Bu duruma 6rnek Gucci’nin Zepeto ile kurdugu
ortaklik verilebilmektedir. Gucci, avatarlarla kisisellestirilebilen sanal diinyalar yaratmay1
amaclayan bir metaverse uygulamasi ve sosyal medya olan Zepeto ile ortaklik kurmus; is birligi
sayesinde kullanicilar, uygulama ici satin alma yoluyla avatarlarina Gucci kiyafetleri
giydirebilmistir (Resim 12). Zepeto x Gucci ayrica kesfedilecek bir Gucci villasi igermektedir
(Gucci, Zepeto x Gucci, 2022). Burberry, yasam kalitesini iyilestirmek i¢in yenilik¢i Giriinler ve
hizmetler gelistiren bir internet ve teknoloji sirketi olan Tencent ile ortaklik kurmustur. Liiks
moda markasi, Cinli sanal etkileyici Ayayi ile sinirli sayida bir kampanya baslatmistir (Lung,
2021). Moda sirketlerinin Metaverse ve toplulugu hakkinda derin bir anlayisla birlikte teknik
becerilere sahip yetenekleri ise alarak becerilerini gelistirebilmesi de miimkiindiir.
Balenciaga'nin metaverse pazarlama ve ticarete adanmis yeni Metaverse Business Unit ile

gerceklestirdigi olgu bu duruma 6rnektir (Williams, 2021).

Metaverse diinyasina girmenin bir bagka yolu teknoloji sirketlerini satin almaktir. 2020'de
Nike, Ocak 2020'de kurulan sanal moda platformu RTFKT'yi satin almistir. 2020'de 600.000 $,
Mayis 2021'de 4,5 milyon $ aylik gelir ile sektore hizli giris yapmis ve liderlige oynamaya
baglamistir (Ulukan, 2021). (Resim 12).

Resim 12. Zepeto- Gucci (sol) ve RTFKT- Nike

Kaynak: (Duvieu, 2021)
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3.5.1. Gucci

Gucci, st diizey aksesuarlar ve giysiler iireten diinyaca iinlii bir moda evidir. Guccio
Gucci, 1921 yilinda Toskana'daki ilk subesiyle kurulmustur. Su anda merkezi Floransa,
Italya'dadir. Halk arasinda House of Gucci olarak bilinen bu markanmn iinliiler ve zenginler
tarafindan giyilen ¢esitli {iriin gruplar1 vardir. Kisa silire 6nce, Metaverse’in gelecegi hakkinda
yonlendirme ve tesvik umulan Gucci; Vault Discord'u baglatmistir. Bunun, yaratici alanini
barindirarak ge¢mis, bugiin ve gelecegin sorunsuz sekilde bir arada yagamasina izin vermesi

beklenmekte markanin resmi sunucusu olacagina inanilmaktadir.

Gucci yaraticilarinin yeni dijital alanlar1 kesfetmesine ve House'un bazi vintage {iriinleri
ile en iyi tasarimcilarini filtrelemesine yardimci olmugtur. Nadir bulunan vinil oyuncaklari ve
koleksiyon iiriinleriyle taninan Superplastic'e de katilan Gucci, SuperGucci adiyla zarif ve
benzersiz CryptoJanky NFT'leri ve seramik kreasyonlarini piyasaya stirmiistiir. Bu NFT'ler,
markanin benzersiz desen, sembol ve simgelerinden biiyiik dl¢lide yararlanmaktadir. Sentetik
sanat¢ilar ve diinyanin en {inlii moda evi arasindaki isbirligi, iki boliimden olusan ultra sinirl
NFTS serisinin yan1 sira italya'daki seramikgiler tarafindan el yapimi seramik figiirinlerdir.
Anlik goriintii sirasinda bir SuperGucci Janky NFT tutanlar igin, 6zel bir SuperGucci
Guggimon NFT, sahiplerinin ciizdanlarina hava yoluyla atilmis ve dijital bulusan fiziksel
SuperGucci koleksiyonunu tamamlamak icin sahiplerine gonderilen yepyeni bir seramik

Guggimon heykeline erisim saglamistir (Projectpractical, 2022).
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Resim 13. SUPERGUCCI

Kaynak: (SUPERGUCCI, 2022)

79



2021'de Gucci, avatarlarda Gucci ¢anta, sapka ve glines gozliigii sergilemek icin en {inli
oyun platformlarindan biri olan Roblox ile ¢alismistir. Gucci Garden alani olarak adlandirilmas,
iki hafta boyunca meraklilarin ve oyuncularin koleksiyon ve birka¢ nadir Gucci aksesuari satin
almalarina izin verilmistir. Bu, diinyaya Metaverse’nin ne kadar biiyiikk oldugunu ve farklh
endiistrilerdeki etkisini gostermistir. Gucci iyi bir baslangic yapmuis; liikks mallara, 6zellikle de
giyime olan talep artmaya devam ettiginden, Metaverse’den yararlanmaya devam etmektedir.
Bu sanal diinya giderek daha popiiler hale gelen bir 6deme ve kazanma se¢enegi olan kripto
para birimine de biiyiik 6l¢iide giivenmektedir. Kullanici sayis1 arttik¢a liikks markalarin satis

hacmi de artmaktadir (SUPERGUCCI, 2022).

ARCHETYPES

Gcguccl

Gavden

S
/iy ON

* ROQBLOX

Resim 14. Gucci Markasmin Roblox ile Hazirladigi Reklam Afisi

Kaynak: (Roblox, 2022)

Roblox- Gucci anlasmasinin ardindan Gucci’nin {iriinlerini oyun igi esya olarak 20, 21 ve

22 Mayis 2021°de sergide satisa sunmustur (Fandom, 2022).

/ -_——— Gt 81
. ary 'z ) Gucci Headband M s
Gucci GG Marmont Bag (3.0) '\ £ u U

Limited (was 475 Robux) Limited (was 120 Robux) Limited (was 175 Robux)

om Perfume

Resim 15. Roblox- Gucci Etkinligi*

Kaynak: (Fandom, 2022) *Roblox oyunundaki Gucci etkinliginde satilan oyunigi egyalarinin bir kismi
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Sekilde sergide satilan esyalarin bir kismi1 adi, nadirligi ve fiyati seklinde goriilmektedir.
Sergi 17 Mayis 2021 ve 31 Mayis 2021 tarihleri arasinda aktif olmustur. Toplam 31 parca

satilmisgtir. Serginin gergeklestigi sanal diinya Resim 16’da goriilmektedir.

Resim 16. Gucci Garden Archetypes - Diorama in Bloom (sol) Roblox Sergi Alani

Kaynak: (Fandom, 2022)

Gucci’nin Roblox ana sayfasinda yaptig: sergi aciklamasina gore; Alessandro Michele,
Gucci, markanin gelecegin hikayelerini anlatmak i¢in ge¢misi bugiinle birlestirme arayigini
takiben, dijital oncelikli yaklagiminin yillar i¢inde gelistigini gérmiistiir. Michele'in yaratici
yonetimi altinda 1 yil, pandemide sosyal etkinlikler, fuarlar ve konserlerin iptali dolayisiyla
farklilhik gerektirmistir. Fonksiyonellik ve vizyon agisindan metaverse kavraminda bazi
bilgisayar oyunlarinda ¢esitli konserler verilmeye baglanmistir. Bu online etkinliklerden en ses
getireni 25 Nisan 2020’de Fortnite adli oyundaki Travis Scott konseridir (Resim 17). Oyun
icerisinde etkinlik i¢in ayrilmis 6zel bir odada verilen konser 12,3 milyon kisi tarafindan
izlenmistir. Ardindan sarkicinin konser sirasinda giydigi ¢esitli aksesuar ve kiyafetler de satisa

cikartlmistir (Kiling, 2022).

Resim 17. Travis Scott

Kaynak: (Kiling, 2022)
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3.5.2. Louis Vuitton

Diinyanin en liiks markalarim1 siralarken Louis Vuitton'dan bahsetmemek neredeyse
imkansizdir. Tam olarak Louis Vuitton Malletier olarak bilinen bu moda evi ve marka,
Gucci'den ¢ok once kurulmustur. Etkileyici bir performans ve siralama elde etmek igin tiim
thtimalleri asmay1 basarmistir. Kendini yenilemeye, miisteri kitlesine harika {irlinler sunmaya
ve ihtiyaglarina uyum saglamaya devam etmektedir. Herhangi bir moda sever, logoya
bakmadan Louis Vuitton el g¢antasini tanimlayabilmektedir. Gucci gibi, Louis Vuitton da
metaverse ile yogun bir sekilde ilgilenmektedir. En ikonik olayr kurucusunun 200. dogum

yildontimiinde Louis the Game olarak bilinen mobil bir oyunu piyasaya siirmesidir.

Oyun tipik mobil oyun olmamakla birlikte 30 NFT barindirmaktadir. Louis Vuitton'un
arkasindaki kisi olan Vivienne'in yolculugunu belgelemektedir. Tokenlarin kamuya agik
olmadigini, bunun yerine oyun koleksiyonunun bir parcasi olarak kullanildigin1 unutmamak
gerekmektedir. NFT diinyasinin en biiyiik ve en saygin sanatgilarindan biri olan Beeple ile
olusturulmustur. Louis’in neredeyse 69.3 milyon dolarlik bir sanat kolaji vardir. Bu durum
moda endistrisinin Metaverse’e ne kadar yatirnm yaptigimi gostermektedir (Ecryptobulls,

2022).

Resim 18. Louis Vitton Sirketinin NFT Bazli Oyunun Reklam Afisi

Kaynak: (Ecryptobulls, 2022)

Oyuncular jetonlar1 hizli bir sekilde alip dijital bir ciizdanda stoklamakta ve y1l sonunda

kullanabilmektedir. Cogu insan, LV olarak bilinen, popiiler Louis Vuitton'un pazarlama
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stratejilerini yeniden kesfederek Metaverse'de devrim yaratacak birka¢ markadan biri olacagina

inanmaktadir (Projectpractical, 2022).

3.5.3. Balenciaga

1917'de Cristobal Balenciaga tarafindan kurulan bu marka, basaril1 bir olaya imza atmas,
hatta Christian Dior gibi rakibi tarafindan ‘“hepimizin efendisi” olarak tanimlanmustir.
Balenciaga topluluklar ve biiyiik sirketler tarafindan biiylik yatirim alani olarak goriilen
Metaverse’e girmig; VR konserleri ile daha fazla oyuncu ¢eken, {inlii ¢evrimici oyun Fortnite
ile ortak olan ilk moda evi olmustur. Sirketin kreatif direktorii sayesinde sahip oldugu yeni
fikirler, Balenciaga koleksiyonundan avatar kostiimleri ve aksesuarlar1 olarak satilmak tizere
dort benzersiz iiriinii olusturmustur. Tamamen Balenciaga kiyafeti giymis, popiiler internet

fenomeni olarak bilinen dijital bir avatar yaratmistir: Doggo (Epicgames, 2022).

FORTNITE | BALENCIAGA

\

| ’7_)

Resim 19. Balenciaga ve Fortnite Oyunu Ile Is Birligi
Kaynak: (Epicgames, 2022)

Ayrica dar ¢izgili bir takim icinde Banshee'yi, bir iist ve yirtik kot pantolonuyla Ramirez'i
ve son olarak zirthli cizmeler, gomlekler ve kapiisonlular i¢cinde Knight1 unutmamak
gerekmektedir. Kullanicilar genellikle sehir meydanindaki reklam panolarinda bulunan avatar
fotograflarin1 da gonderebilmektedir. Alternatif olarak, 6zel bir dans igin herhangi bir

Balenciaga magazasi ziyaret edilebilmektedir (Projectpractical, 2022).
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3.5.4. Nike

Nike tasarim, liretim, gelistirme, pazarlama, farkli giyim ve moda {iriinlerinin diinya
capinda satisina hakim en biiyiik sirketlerden biridir. Merkezi Oregon, ABD'de bulunan Nike,
ayakkabi, giyim, aksesuar ve farkli ekipmanlar sunmaktadir. Biiyiik bir atilim yaparak son
zamanlarda tinlenen moda parcalarini sunmustur. Bu sunumun sebebi, spor ayakkabi markasi
olan RTKFT'yi satin almasidir. Ardindan {iriinler piyasaya siiriilen sanal jetonlarin bir pargasi
haline gelmistir. RTKFT 2020'de kurulmus, erken donemde etkileyici bir performans
sergilemistir. 2021'de kripto sanatgis1 Fewocious ile bir araya gelerek 600 ¢ift ayakkabiyt NFT
olarak satmis, yedi dakikadan kisa bir siirede 3,1 milyon dolar toplamistir. Sirket, Nike'a
katildigindan beri beklenenden ¢ok fazla ¢ekis ve popiilerlik kazanmistir (Tiirkiye Gazetesi,
2022).

Resim 20. Nike- Sanal Tokenler

Kaynak: (Hypebeast, 2022)

Sanal spor ayakkabilarin ¢ogu, Air Jordan-1 ve Nike Air Force-1 gibi tinli Nike
iiriinlerine benzemektedir. Nike, bu tiir satin almalarla hizlanan bir dijital donilisiim gecirme
cabasindadir. Daha benzersiz iiriinler ortaya ¢ikarmak ve pazara daha da fazla niifuz etmek icin

RTKFT'ye yatinm yapmayi siirdiirmektedir (Projectpractical, 2022; Willson, 2022).

3.5.5. Burberry

Burberry, 1970 yilinda kurulmus ikonik bir Ingiliz Moda Markasidir. Burberry, Mythical
Games ile ilk takas edilemeyen tokenlar Blankos Block Party is birligi yapmistir. Bu nedenle,

Metaverse’i takdir eden herhangi bir oyun koleksiyoncusu i¢in popiiler olan sanal bir vinil
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oyuncak diinyasi yaratmistir. NFT'ler, meraklilarin jetonlu oyuncak satin almalarina ve takas
etmelerine olanak taniyan ¢ok oyunculu bir oyunda piyasaya siiriilmiistiir. Ayrica, kullanicilar
cesitli gorev ve zorluklar1 denemeye davet eden bir dizi mod ve seviyeye sahiptir. Bu liiks
marka, SharB olarak bilinen ve TB yaz logolu bir kopekbaligina benzeyen nadir bir NFT'yi de
piyasaya sunmustur. The Game, 2021'de denenecek en iyi MMO oyunlar listesine girmistir

(Projectpractical, 2022).

Resim 21. Burberry- NFT

Kaynak: (Takahashi, 2022)

3.5.6. Givenchy

1952 yilinda iinlii tasarimc1 Hubert de Givenchy tarafindan LM VH'nin bir yan kurulusu
olarak kurulan Giyvency, metaverse yariginda miicadele ettigi sirketlerin benzeri bir strateji
uygulamaktadir. Unlii bir grafik sanat¢is1 olan Chito ile ortaklik kurmus, moda evinin
Polygon'da agik artirmaya ¢ikardig bir dizi takas edilemez 15 liretmistir. Bu yedi giinliik simiile
edilmis acik artirma, sirketin sanal diinyadan ilk kazancini getirmistir. Akilli sézlesmeler
gelistirmek i¢in Aura Blockchain Konsorsiyumu adi altinda LVMH dahil olmak {izere bircok
likks sirkete danisildigi i¢in satig ikoniktir. Bu kuruluslar, siireglerinin ¢ogunda gii¢ saglamak
icin blockchain teknolojisini kullanmaktadir. Satis islemleri, Givenchy'nin plastik kirliligini

teknoloji yoluyla ortadan kaldirmayi amacglayan yardim ortagi The Ocean Cleanup ile
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sonuglanacaktir. Bu nedenle Givenchy, takas edilemez tokenlerini piyasaya slirmeyi basaran
kiigtik liikks markalara katilmaktadir. Ayn1 kapasitedeki diger markalarin da ayni seyi takip
etmesini, takas edilemez tokenlerini olusturarak veya blok zinciri teknolojisiyle desteklenen

oyun girisimlerine yatirim yaparak metaverse girmesini énermektedir (Projectpractical, 2022).

ARRESASINAR

Resim 22. Givenchy ve Roblox Is Birligi

Kaynak: (Smith, 2022)

3.5.7. JW Anderson

Anderson, Metaverse’i deneyen ve bundan faydalanan birkag Ingiliz liikks markasidan
biri olarak Burberry'ye katilmistir. 2008 yilinda Jonathan Anderson tarafindan kurulan yeni
moda markasi, sanal evrenlere uyarlanabilir oldugunu kanitlamustir. ilk olarak 2010 yilinda bir
erkek giyim markasi olarak baslayan magaza gelisen metaverse yariginda stratejik hamleler
yaparak biiyiik isimler ile birlesmistir. Aralik 2021'de ilk NFT'sini duyurmus ve Harry Styles
tarafindan popiiler hale getirilen koleksiyonundan seckin bir par¢a olan Colourblock Patchwork
Cardigan’1 isaret etmistir. Hirka, nispeten yeni bir platform olan Xydrobre'de agik artirmaya
cikarilmast planlanan tiiriiniin NFT'lerinden biri olmustur. Su anda sanat miizesinde duran
orijinal hirka iizerine alt1 6rgii deseni eklenmeden 6nce her parga 3D olarak yapilmistir. Ogenin

degeri i¢in, 10000-13300 dolar arasinda bir baslangi¢ rezerv fiyati mevcuttur. JW Anderson
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ayrica acik artirmada yarattigi ismin gelirini LGBTQ+ kurumlarma bagislamistir

(Projectpractical, 2022).

Resim 23. JW Anderson- NFT

Kaynak: (Conti, 2022)

3.5.8. Tommy Hilfiger

Tommy Hilfiger, Amerikali moda tasarimcist Thomas Jacob Hilfiger tarafindan kurulan
liikks bir Amerikan markasidir. Sadece liiks ve birinci sinif giysilerle ilgilenen bu firma ayrica
ayakkab1, aksesuar, parfiim, giysi ve ev mobilyasi da iiretmektedir. Su anda diinya ¢apinda
100'den fazla yerde 2000'den fazla fiziksel magazaya sahiptir. ilk olarak Nintendo tarafindan
yayinlanan 2020 sosyal simiilasyon oyunu Animal Crossing: New Horizons ile ortaklik kurarak
metaverse'e girmistir. Daha sonra, Louis Vuitton ve Balenciaga gibi iinlii markalarin izledigi
bir strateji olan kullanicilarin avatarlari igin sanal giyim koleksiyonunu tanitmak i¢in tinlii oyun
platformu Roblox ile ortaklik kurmustur. Bunlar, siiriikleyici dijital deneyim yasama taahhtidii
gosteren 3D ve 2D olarak mevcut olup koleksiyonda, kullanicilarin hizli bir sekilde elde

edebilecekleri 30 sanal moda 6gesi bulunmaktadir (Projectpractical, 2022).
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Resim 24. Animal Crossing ve Tommy Hilfiger Is Birligi

Kaynak: (Archyde, 2022)

3.5.9. Dolce And Gabbana

Resim 25. Dolce and Gabbana- NFT Tasarimi

Kaynak: (Thomas, 2022)

Popiiler olarak D & G logosuyla tanian Dolce and Gabbana, iinlii bir iist diizey Italyan
moda evidir. 1985 yilinda tasarimcilar Stefano Gabbana ve Domenico Dolce tarafindan
kurulmustur. Kirk yildan kisa bir siirede sirket, diinyanin farkli yerlerinde birgok iinliiye ve
moda meraklisina enfes moda pargalariyla hizmet vermeyi basarmistir. Moda evi, 28/08/2021
tarihinde Venedik'teki defilesinde duyurulan FW2021 koleksiyonu Collezione Genesis

araciligiyla en biiyiik kripto oyununu yapmustir. Koleksiyon, en iyi Ethereum ve egemen blok
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zincirlerinden bazilarii birlestiren Polygon i¢in yapilmistir. Dolce ve Gabbana, NFT ve Web
3 alanina biiyiik ilgi gosteren bir Conde Nast istiraki olan UNXD ile ig birligi ger¢eklestirmistir.
Koleksiyondaki NFT'leri Matic veya Polygon platformunda Ethereum araciligiyla satmistir
(Projectpractical, 2022).

3.5.10. Dior

Christian Dior SE olarak bilinen moda sirketi, LVMH'nin bir parcasidir. Inamilmaz oy
haklariyla %40'in {lizerinde hisseye sahiptir. Metaverse avatar platformu Ready Player Me ile
ortaklik kurarak, dijital avatarlar yaratarak ve 6zel bir Dior kokusu satin almalarina izin vererek
tiikketicilerine etkilesimli bir markali deneyim sunmayi amaclamaktadir. Ayrica metaverse
bagliligin1 gosteren cesitli dijital trendlerden de yararlanmaktadir. Bir zamanlar, makyaji
kullanict 6zelliklerine gore eslestiren ve dersler sunan bir yapay zeka makyaj 6zelligine sahip,
fotograf ve 6z¢ekimler i¢in tinlii bir Photoshop uygulamasi olan Meitu ile is birligi yapmaktadir
(Projectpractical, 2022).
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Resim 26. Ready Player Me ve Dior Is Birligi

Kaynak: (Duvieu, 2021)
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SONUCLAR VE ONERILER

Bu arastirmada metaverse teknolojilerinin moda endiistrisini kokten degisiklige
ugrattigini aktarmak amaglanmistir. Goriilen odur ki Covid-19 pandemisi ile giiclenen

moda diinyasi, dijitallesmeden temel olarak etkilenmistir.

Teknolojik gelismenin tarihi hakkinda derin bir Tiirkge bilgi sunan arastirmanin
alanyazina sunacagi katki, moda endiistrisinde giyilebilir teknoloji ve 3D evren ve
gesitli kritik konular ile smirlidir. Metaverse fenomeninin son durumuna dair
anekdotlarin yer aldig1 arastirmada gelismelerin siirdiiriilmesi igin iistel bir potansiyel

tespit edilmistir.

Gilinlimiizde popiiler olan sanal podyumlar boyunca tepki, sanal gergeklik ve
showrooming i¢in genisletilmis gerceklik uygulamalari vurgulanmis ve tekstilde

stirdiiriilebilirlik kavrami giiniimiizdeki 6nemi nedeniyle irdelenmistir.

Heniiz tam anlamiyla mevcut olmayan Metaverse yatirimlarinin oldukca biiytik
hacimlerde oldugu tespit edilmis ve paylasiimistir. Video oyunlardan baslayarak dijital
yasami kavramanin yeni yollarinin arandig1 gosterilmistir. Bu ilerlemede asil aktorler,
artinlmig gerceklik ve yapay zekadir. Boylece metaverse fenomeni, herkes icin
mevcut, tamamen merkezi olmayan ve donanimdan bagimsiz, benzersiz bir nitelikte
kabul gérmektedir. Ekosistem, altyap1 ve etkilesim katmanlarindan olustugu agiklanan

Metaverse’nin temel avantaj ve siirliliklar: paylasilmistir.

Perakendecilik evrimi aktarilmis ve metaverse ile iliskisi ortaya konmustur.
Dolayisiyla fiziksel magazalar ve diger satis kanallar1 ile dijital pazarlama
yaklasimlarinin tamamen degistigi, deneyim odakli bir hal aldigi, daha etkilesimli ve

dijital hale geldigi gozlenmistir (D’ Alessandro & Brienza, 2022).

Ayrica NFT'lerin Metaverse gelisimindeki Onemine genis kapsamda yer
verilmistir. Liikks moda markalarinin, marka imaji yenileme ve gelisen miisteri
ithtiyaclarmi karsilama yetenekleri, kopyalanamaz nitelikleri ve Blockchain
teknolojisinden kaynaklanan giivenlik avantajlarina deginilmistir. Soyut olmalari, kisa
vadede siirdiiriilemez olmalari, diizenleyici sistemlerin yeni teknoloji ile
giincellenmemesi gibi dezavantajlarinin yani sira birey lizerindeki olumsuzluklar1 da
paylasilmigtir.
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Son olarak, mevcut arastirma, politika gelistirmeye yonelik acil ihtiyaci ortaya
¢ikarmaktadir. Nitekim Tiirk¢e alanyazinda erisilebilir bilgi sayisi olduk¢a az olup yok
denecek diizeyde akademik arastirma bulunmaktadir. Bu durum Metaverse
perakendecilerinin iyi ¢alismasini garanti edecek diizenleyici kuruma olan ihtiyact giin
yiiziine c¢ikarmaktadir. Perakendecinin kriterleri, iirlin ve hizmetlerin tanitimu,
fiyatlandirilmasi ve satis1 agisindan olasi etik olmayan uygulamalarin gelistirilmesini
inceleyen bir uygulamaya rastlanmamistir (Papagiannidis & Bourlakis, The consumer
ethics of the virtual environment: an aetiology, 2007). Bu nedenle derhal ilgilenilmesi
gereken ve c¢esitli paydaslar arasinda daha fazla tartismayi tesvik edebilen politika ve

stratejilerin liretilmesinde fayda goriilmektedir.

Metaverse, “internetin yaratilmasindan bu yana modern is i¢in en biiyiik firsat”
olarak goriilmektedir. Basarisi sanal ve fiziksel gercekligin, duyusal olarak benzer
oldugunu dolayisiyla Metaverse’nin gercek bir gercegi temsil ettiginin kabuliinii
yansitmaktadir. Kullanicilarin sosyallesebilecegi, calisabilecegi ve oynayabilecegi
gerceklik firsati (Charlton , 2022) o6lgeklenebilir ve ag baglantili bir ortamda
kullanilabilecek, daha siirdiiriilebilir igerik ve sosyal anlam igeren bir hizmet
sunabilecektir (Park & Kim, 2022). Bu nedenle sentetik olduguna yonelik inancin
kirtlmasi gerekmektedir (Hilken, de Ruyter, Chylinski, Mahr, & Keeling, 2017).
Nitekim metaverse ile tekstil sektoriiniin ve moda endiistrisinin ¢igir agmasi an

meselesidir.
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