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ON SOZ

Ekonomi, Idari ve Sosyal Bilimler Arastirmalari kitabinda isminden de
anlagilacag lizere farkli alanlardan 28 boliim ele alindi. Her biri alaninda yetkin
akademisyenlerin ¢aligmalarindan olusan bu kitap literatiire yeni sdylemleri ile
katki saglayacaktir. Daha 6nce ele alinmamis veya akademik c¢aligmalarda ¢ok
yer bulamamig ¢aligmalar ise bulunduklari disiplinde oncii eserler olacaktir.
Kitap, literatiir ¢aligmalari, teorik ve uygulamali vb. boliimlerden olusmaktadir.
Sundugu bu cesitlilikle uzak oldugunuz bir konuda bile ilginizi ¢ekecek bir
béliimle karsilasmaniz olasidir. Keyifle okudugunuz faydali bir kaynak olmasini
dileriz.

Prof. Dr. Yiiksel Akay UNVAN
Doc. Dr. Ruhi INAN
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BOLUM VIII

METAVERSE NEDIR?
METAVERSE DUNYASINDA
PAZARLAMA

What is Metaverse?
Marketing in the World of Metaverse

ibrahim Halil EFENDIOGLU
(Ogr. Gor. Dr.), Gaziantep Universitesi
e-mail: efendioglu@gantep .edu.tr
Orcid: 0000-0002-4968-375X

1. Metaverse Nedir?

etaverse, fiziksel gergekligi dijital sanallikla birlestiren ¢ok kullanicili
Mbir evrendir. Metaverse terimi ilk olarak 1992’de yayinlanan Neal

Stevenson’in bilim kurgu romani Snow Crash’te ortaya ¢ikmustir.
Romanda kullanicilarin gozliik ve kulaklik araciligiyla birbirine baglanabilecegi
paralel bir sanal gergeklik (Virtual Reality — VR) evreni temsil edilmistir
(Mystakidis, 2022). Metaverse’de her tirlii insan-bilgisayar etkilesimini
(Human-Computer Interface - HCI) gerceklestirmek i¢in yeni arayiizler
kullanilmaktadir (Prieto et al., 2022). Metaverse, sanal gergeklik, artirilmig
gergeklik (Augmented Reality — AR) ve ti¢ boyutlu (3D — Three Dimensional)
teknolojilerin yakinsamasina dayanmaktadir. Bu ortamda insanlar arkadaslari
ile gezebilir, konsere gidebilir, oyun oynayabilir ve konferanslara katilabilir.

2. Metaverse Mimarileri

Metaverse internet teknolojileri ile genisletilmis gerceklik (Extended Reality
— XR) arasindaki yakinlagmay1 kolaylastirmaktadir. Metaverse teknik mimari
yoniinden ii¢ seviyeye ayrilmaktadir. Sekil 1°de gosterildigi gibi bunlar; altyapi,
etkilesim ve ekosistemdir (Zhao et al., 2022).

133
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Altyapt katmani iginde hesaplama, iletisim, blok zircir (Blockchain),
depolama ve hesaplama giicii mevcuttur. Bunlar sanal bir diinyanin isleyisini
desteklemek i¢in temel gereksinimlerdir. Bu agidan Metaverse biiyiik dlgekli
bir multimedya sistemidir ve g¢aligmasi i¢in biiyiikk hesaplama maliyetleri
gereklidir. Blok zincir ve depolama agisindan Metaverse, diinyadaki herkesi
birbirine baglayacak ve ¢ok biiyilkk miktarda veri, tim wu¢ noktalara
kaydedilecektir.

Ikinci olarak etkilesim katmaninda, fiziksel ve sanal diinyalar arasinda
koprii olusturan Onemli parcalar mevcuttur. Bunlar; siiriikleyici kullanici
deneyimi, dijital ikizler (Digital Twins) ve igerik olusturmadir. Kapsamli bir
kullanict deneyimi elde etmek i¢in, kullanicilar ve Metaverse arasinda dikkate
alimmasi gereken bilesenler vardir. Birisi, Metaverse fiziksel diinyadan veri
aldig1 icin kullanicilar eylemlerini avatarlar1 vasitasiyla kontrol edebilirler.
Digeri, VR ve AR gibi gercek zamanli 3D isleme teknolojiler kullanilabilir.
Ornegin ¢ogu oyun igin dokunsal geri bildirim gereklidir. Tiim bunlar
saglaninca dijital ikizler, Metaverse kullanicilarina essiz deneyim sunmaktadir.
Bu sekilde fiziksel diinyadaki tiim nesneler sanal diinyada dijital ikizleri ile
kolayca etkilesime girebilir. Dijital ikizlerin gelisimi ile akilli Giretim ¢esitli
alanlarda yaygm olarak uygulanmaktadir. Ileri teknolojileri kiiresel
baglamda birlestiren Metaverse, tiiketiciler igin mimari olarak simiile edilmis
dijital bir ortam yaratmaktadir. Bu sekilde kullanicilar, dualite ilkesine uygun
olarak dijital avatarlari araciligiyla bu sanal ekosistemle etkilesime girebilir
(Gadekallu et al., 2022).

Metaverse, simirsiz Olgeklenebilirlik ve birlikte caligabilirlik ile gelisen
bir diinyadir. Kullanic1 tarafindan olusturulan igerik Metaverse’iin temel
Ogelerini olusturur. Bu nedenle, kullanicilarin yiiksek verimli igerik olusturmasi
Metaverse ortamindaki etkilesimi artiracaktir. Ornegin, fiziksel diinyada var
olan binalar, nitelikli bir igerik olarak olusturulursa daha gergekci olacaktir

Son olarak geligmis bir ekosistem ile diinyadakine paralel bir yagam alan
saglanabilir. Bunlar; kullanici tarafindan olusturulan igerik (User Generated
Content - UGC), ekonomi ve yapay zekadir. UGC, ¢evrimi¢i platformlarin
geligtiricileri yerine kullanicilar tarafindan olusturulan igerik seklidir.
Ekonomi, Metaverse’de zengin icerik ve canli bir topluluk saglayan bir
faktordiir. Yapay zeka ise akilli ulagim, akilli saglik hizmetleri, ¢cevresel izleme
ve kamu giivenligi dahil olmak {iizere birgok alanda fiziksel hayatimizi
kolaylastirmaktadir. Bu arada, Metaverse’deki en énemli olgu, karmasik veri
analitiginin dogru planlama yapilmasidir (Duan et al., 2021).
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Sekil 1: Metaverse Mimarileri (Duan et al., 2021)

3. Metaverse Kategorileri

Metaverse genel olarak Sekil 2'de gosterildigi gibi dort farkli tiirde kategorize
edilmektedir. Bunlar; AR/VR, Lifelogging, Mirror World, Virtual World’diir
(Skalidis et al., 2022). AR, akilli bir dijital ortam olusturan dig diinyanin
biiytitiilmesidir. PokemonGo, HoloLens, 3B tibbi animasyonlar &rnek olarak
verilebilir. VR kullaniciya gergcek gibi hissettirilen nesnelerle olusturulan bir
ortamdir. Lifelogging, giinliik hayatlarmi internet veya akilli telefonlarda
kaydetmek i¢in akilli cihazlarin kullanimini temsil etmektedir. Instagram,
Facebook, gibi sosyal medya platformlar1 drnek verilebilir. Lifelogging basitce
sanal diinyanin biiyiitilmesi gibi de diisiiniilebilir. Bunlar yasam kaydinizi
Metaverse’de biriktirmenize olanak tanimaktadir. Ancak bu veriler igin glivenlik ve
gizlilik endiseleri mevcuttur. Mirror World, dis diinyanin harita tabanl bir
simiilasyonunu yansitmaktadir. Google Haritalar bu amagla kullanilmaktadir.
Google Haritalar, yol tarifleri i¢in bir artirtlmig gerceklik uygulamasinin en iyi
ornegidir. Kullanicilar, hedeflerine ulagsmalarina yardimci olacak sekilde gorsel
yonler ve oklar ile yonlendirilmektedir. Bu 6zelligi, kullaniciy1 gitmesi gereken
yone yonlendirmektedir. Virtual World, kisinin yalnizca avatarlar araciligiyla
etkilesime girebilecegi tamamen sanal bir g¢evrimigi 3D gergeklik olusturur.
Cevrimici ¢ok oyunculu video oyunlar1 buna 6rnek verilebilir. Fiziksel diinyaya
paralel olan bir Metaverse’in, bagimsiz olarak geligmesini saglamak igin giivenli
dijital ikiz teknolojisine ihtiya¢ duyulmaktadir. Boylece blok zincir ve dijital
ikizlerin kombinasyonu nesnelerin interneti alanina da uygulanabilir (Lv et al.,
2022).

Metaverse, artirma ile mevcut teknolojilerden yeni yetenekler ortaya
cikarir. Bu teknolojiler ve kontrol sistemleri ile fiziksel diinyaya iliskin
algimiz degismektedir. Simiilasyon, gercekligi sanal diinyaya simiile eden
teknolojileri ifade eder. Bu durumda Metaverse’de tamamen yeni bir ortam
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sunulur. Metaverse’daki simiile edilmis bu diinyalar, etkilesimli cihazlarini
kullanimin1 kolaylastirir. Sanal taraf, sanal teknolojileri ifade eder.Metaverse’de
sanal ortamindaki kullanicilarin kimligine ve eylemlerine odaklanir. Fiziksel
taraf, fiziksel diinyaya odaklanan teknolojileri ifade eder. Bunlar, kullanicinin
etrafindaki fiziksel diinya hakkinda bilgi ve kontrol saglayan teknolojilerdir
(Ziaul, 2022).

4.

Simulation

AR/ VR Lifelogging

Virtual

. I Mirror World
Virtua or

World

Physical

Digital Twins

Augmentation

Sekil 2: Metaverse Kategorileri (Ziaul, 2022)

Metaverse’in Ozellikleri

Metaverse’in 6zellikleri genel olarak asagidaki gibi siralanabilir (JournalTime,
2022; Madasoglu, 2022; STM Think Tech, 2022):

Herkese Aciklik: Herkes, bireysel veya grup olarak eszamanli bie sekilde
Metaverse diinyasinda olabilir. Ciinkii tiim kullanicilar Metaverse’iin bir
parcasidir ve istedigi etkinlige katilabilir.

Kalicihk: Metaverse tamamen siiriikleyici, paylasilan bir deneyimdir.
Kullanictya gercek zamanli ve devam eden paralel bir gergeklik
sunmaktadir. Bir noktada duraklatilamaz ve siiresiz olarak devam eder.

Kapsayicilik: Metaverse aglari,, platformlari, dijital diinyay1 ve fiziksel
diinyay1 kapsamaktadir.

Kararhhk: Metaverse her zaman aktiftir ve kaldirilamaz. Kendi ekonomik
sistemi, dijital para birimleri ile ekonomileri ile ayakta kalabilir.

Kullamicr odakhilik: Metaverse’de kullanicilar igeriklerini olusturabilir
veya mevcut igerigi gelistirebilirler.

Merkeziyetsizlik: Tek bir kisi, isletme veya kurulus, Metaverse iizerinde
kontrole sahip degildir. Tim kullanicilar, evrenleri iizerinde ayni1
yeteneklere ve kontrole sahiptir.
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e Ortaklasa Insaatcihk: Bagimsiz insanlar, birbirinden farkli gruplar,
markalar ve igletmeler Metaverse diinyasinin igerigini birlikte ortaklasa
insa edecektir.

e Paylasim ve Tasmabilirlik: Farkli metaverse diinyalarinin verileri, dijital
icerikleri ve deneyimleri farkli ortamlara taginabilecektir.

e Senkronizasyon Saglama: Metaverse’de kullanicilar birbirleriyle ve dijital
ortamlariyla gercek zamanli olarak etkilesime girmektedir. Fiziksel
diinyada var oldugu gibi, Metaverse kullanicilar1 birbirlerine ayni anda
tepki vermektedir. Yani daha 6nceden planlanmis etkinlikler gergeklesse
bile gercek zamanli ve canli bir deneyim devam edecektir.

o Smrsizlik: Gergek diinya ile dijital diinya arasinda higbir engel yoktur.

e Sosyallik: Kullanicilar ve yapay zeka varliklari arasinda sosyal baglantilar
kurarak, birlikte yasanacak sekilde tasarlanmis etkinlikler olusturmay:
saglar.

e Siiriikleyicilik: Kullanicilar, artirilmis gergeklik araclarinin yardimiyla
stiriikleyici deneyimler yasayabilir.

e Verimlilik ve Ekonomi: Metaverse, MFT (Metaverse Fan Token), kripto
para birimi dayali olarak tamamen isleyen ekonomiye sahiptir. Kullanicilar
Metaverse i¢inde bir deger iiretebilir, yatirim yapabilir, {iriin alabilir veya
satabilir.

5. Metaverse Katmanlari

Metaverse teknolojik agidan distan ice dogru katmanlar seklinde ifade edilebilir.
Sekil 3 ‘de gosterildigi gibi distan ice dogru bu katmanlar; deneyim, kesif,
yaratict ekonomi, mekansal ve 3D programlama, merkeziyetsizlik, insan arayiizi
ve altyapidir (Radoff, 2022).

Birinci katman olan deneyim katmaninda oyunlar, sosyal uygulamalar, e-
sporlar ve alisveris vardir. Ikinci katman olan kesif katmaninda reklam aglari,
magazalar ve ajanslar mevcuttur. Uciincii olarak yaratici ekonomi katmaninda
dizayn araglari, varlik piyasalari, is akist ve ticaret bulunur. Dordiincii olarak
mekansal ve ii¢ boyutlu programlama katmaninda 3D, artirllmis gerceklik, sanal
gerceklik, cok gorevli kullanict arayiizii, cografi ve mekansal haritalama
mevcuttur. Besinci olan merkeziyetsizlik katmaninda yapay zeka, akilli ajanlar,
ucta hesaplama, blok zincir ve mikro servisler vardir. Altinc1 katmandaki insan
araylizii katmaninda ise akilli gozlikkler, giyilebilir teknolojiler, dokunma,
mimikler, sesler, sinirler ve mobil teknolojiler bulunmaktadir. Son olarak yedinci
katman olan altyapr katmaninda 5G, 6G, Wi-Fi, GPU (Graphics Processing
Unit), Cloud, MEMS (Micro Electro Mechanical Systems ) mevcuttur.
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L4nm, MEMS, GPUs, Materials

Sekil 3: Metaverse Katmanlar1 (Radoff, 2021)

6. Meta Platforms

Facebook yillar sonra milyarlarca insanin bu evrende yer alacagini
planlamaktadir. Bu yilizden adim “Meta” olarak degistirmistir (Zhao et al.,
2022). Facebook tarafindan savunulan bir kavram olan Metaverse, daha merkezi
olmayan bir interneti desteklemek i¢in blok zincir kullanmaktadir. Bu durum
gelismekte olan Web 3.0 hareketinin simgesidir (Chalmers et al., 2022).
Facebook, Metaverse’ii insanlarin aymi fiziksel alanda olmadigi ve diger
insanlarla kesfedebilecek sanal alanlar kiimesi olarak gérmektedir. Facebook un
kurucusu Zuckerberg, Metaverse’ii internetin yiikselisinden sonraki biiyiik evrim
olacagmi iddia etmektedir (Damar, 2021). Meta Platforms, 2021 sonunda
Horizon adin1 verdigi, sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik tabanli sosyal
platformunu tanitmistir. 2014 yilinda sanal gergeklik donanim sirketi Oculus™u
satin alan Facebook, Metaverse’e olan yatirimini artiracaginin sinyalini 6nceden
vermistir.

Facebook icin Metaverse, ayni konumda olmayan insanlarin bir araya
gelebilecegi sanal bir alan olarak tanimlanmaktadir. Facebook’un sirket olarak
adimi Meta seklinde degistirmesi, gelecekte Metaverse’ iin tlimiyle iginde
yasadigimiz internet alemini ifade etmesinden kaynaklanmaktadir. Meta
tarafindan gelistirilen sanal evren Horizon, i¢inde ii¢ ana boliim bulundurmaktadir.
Worlds boliimiinde oyun ve etkilesim yapilabilmektedir. icinde bir ¢ok sanal
etkinlik diizenlemek miimkiindiir. Venue boliimiinde ¢esitli kuliiplerde bir araya
gelip farkl kisilerle tanisip sohbet edilebilmektedir. Workroom bdliimiinde ise is
goriismeleri ve toplantilar yapilabilmektedir. Meta 6nilimiizdeki bes yil icin
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Metaverse pazarina 10 milyar dolar yatirim yapmay: diisiinmektedir (Birer,
2022). Mark Zuckerberg, Metaverse’in popiiler hale gelmesinin internetin
gelisiminden daha kisa olacagini tahmin etmektedir.

7. Metaverse ve Sinema

Metaverse, sanal diinya, oyun, artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik temasi
sinemada uzun yillardir islenen ve hayal giiclinli zorlayan bir konudur. Bilim
kurgu temal1 ve Metaverse diinyasina yakinsayan filmlerden bazilar1 kronolojik
olarak asagida siralanmistir (IMDb, 2022):

o Tron (1982): Filmde bir bilgisayar korsaninin dijital diinyaya kagirilmasi
konu alinmaktadir. Kagirilan bu korsan bir giivenlik programinin yardimiyla
tek kacis sansinin oldugu gladyator oyunlarina katilmaya zorlanir.

e Brainstorm (Beyin Firtinasi-1983): Arastirmacilar, insanlarin zihinlerine
sigrayabilecekleri bir sistem gelistirmistir. Ancak igin i¢ine insanlarin kigisel
sorunlart girdiginde, sistem gittikce tehlikeli ve 6liimciil hale gelmektedir.

o Total Recall (Gercege Cagri - 1990): Bir insanin Mars gezegeniyle ilgili
sanal tatil anilarini zihnine yerlestirilmesi konu alinmaktadir. Ancak iglem
sonrasi beklenmedik ve {iiziicii bir dizi olaylar onu gercekten gezegene
gitmeye zorlar.

e The Lawnmower Man (Bahgivan - 1992): Bir adam, bir ¢cocugun zekasina
sahip biridir. Olaganiisti bahg¢ivanlik yetenekleri vardir. Masumiyeti
sayesinde ise pek ¢ok dost edinir. Ardindan bilgisayar biliminin farkli bir
sekilde uygulanmastyla bir dahiye doniistiiriilmektedir.

e Strange Days (Tuhaf Giinler - 1995): Eski bir polisin, 1999°da Los
Angeles’ta bir komployu kazara ortaya ¢ikarmasini konu almaktadir. Film
yakin gelecek bilim kurgusu temasindadir.

e Ghost in the Shell (Kabuktaki Hayalet-1995): Bir cyborg kadin polis ve
ortagi, Puppet Master adli gizemli ve gili¢lii bir hacker’in pesine diigmesini
konu almaktadir.

e Virtuosity (Sanal Gergek - 1995): Seri katillerin kisilikleri kullanilarak
olusturulan sanal gerceklik simiilasyonu, gercek diinyaya kagmay1
basarmistir. Eskibirpolis bu teror saltanatini durdurmakla gérevlendirilmistir.

e Matrix (1999): Bilim kurgu diinyasinda ¢ok fazla ses getirmistir. Bilgisayar
korsani Neo’nun zorlu bir yeralt1 diinyasina gotiiriilmesini ve sok edici sanal
diinyay1 kesfetmesini konu almaktadir. Neo bildigi gercek hayatin, siber
istihbaratin sanal bir aldatmacasi oldugunu dgrenmistir.
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e TheThirteenth Floor (13.Kat-1999): 1937°de sanal gerceklik simiilasyonu
yapan bir bilgisayar bilimcisinin, meslektasi ve akil hocasi 6ldiirilmistiir ve
kendisi de bas slipheli olmustur.

o eXistenZ (Varolus-1999): Suikast¢ilardan kagan bir oyun tasarimcisinin,
oyunun hasar gorlip gérmedigini belirlemek icin sanal gerceklik tasarimini
bir pazarlama stajyeri ile oynamasini konu almaktadir.

e The Cell (Hiicre-2000): Bir FBI ajani, kagirilan bir kurbanin nereye
saklandigimi o6grenmeye caligmaktadir. Bunun ig¢in yeni bir deneysel
teknolojiyi iyi bilen birs osyal hizmet gorevlisi ile gortisiir ve komadaki bir
seri katilin zihnine girmesini konu almaktadir.

e Vanilla Sky (2001): Hem bilim kurgu hem de psikolojik gerilim filmidir.
Filmde kendini begenmis kibirli bir yaymcilik patronu, sevgilisiyle ge¢irdigi
bir trafik kazasinin ardindan yagami tepetaklak olmustur.

e Minority Report (Azinhik Raporu - 2002): Gelecekte 6zel bir polis birimi,
katilleri suglarini islemeden 6nce tutuklayabilmektedir. Polis birimden bir
memurun kendisi gelecekteki bir cinayetle suglanmasi olaylari bagka yone
¢cekmistir.

e Simone (2002): Bir yapimcinin yildiz1 ¢ekip gittiginde filmi tehlikeye girer.
Bu yiizden yildizinin yerine gececek bir aktrisi dijital olarak yaratmaya
karar verir ve herkesin gercek bir insan oldugunu diisiindiigii bir gecede
sansasyon yaratmistir.

e Gamer (Oyuncu-2009): Gelecekteki bir zihin kontrol oyununda, idam
mahktmlar1 bir ortamda savasmaya zorlanmaktadir. Yetenekli bir geng
oyuncu olan Simon, kontrol ettigi bir hiikiimliiyii, serbest birakmaya
caligmaktadir. Bunun i¢in otuz seansta hayatta kalmasi gerekmektedir.

e Avatar (2009): Bir gezegene avatar ile sanal olarak gonderilen belden
asagist fel¢li bir denizcinin miicadelesi konu alinmaktadir. Denizci
emirlerini yerine getirmek ve evi oldugunu diisiindiigli diinyay1 korumak
arasinda kalmistir.

e Surrogates (Suretler - 2009): insanlarm tecrit altinda yasadig1 ve vekil
robotlar aracilifiyla etkilesime girdigi fiitliristik bir diinyada ge¢cmektedir.
Bir polis, bagkalarinin vekillerinin cinayetlerini arastirmak i¢in yillardir ilk
kez evini terk etmek zorunda kalmistir.

e Sword Art Online (2012): Bir video oyun dehasi, oyuncularin avatarlarini
yonlendirmelerine olanak tantyan yeni bir teknoloji olusturur. Oyuncular,
karakterleri ile sanal bir diinyaya giris yapar. Binlerce insan bu sanal oyunda
kapana kisilir ve i¢lerinden bir oyuncu kagmaya calisir.

e Ready Player One (Baslat-2018): Metaverse diinyasina en ¢ok yaklasan
filmdir. Steven Spielberg’in yonettigi filmde ¢ok kiiclikken ailesini kaybeden
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Wade Watts, gercek diinyanin sikintilarindan kurtulmak i¢in zamanini Oasis
adl1 sanal bir oyunda harcamaktadir. Oyunun ¢ok zengin kurucusu oyundaki
sanal ortama bir anahtar saklamistir. Kurucu 6ldiiglinde biitlin servetini ve
oyunun yonetimini anahtari bulan kisiye verecektir. Daha sonra Oasis adli
sanal evrenin kurucusu ger¢ekten Sldiirtilmiis ve isler karismistir.

Free Guy (Ger¢ek Kahraman-2021): Metaverse konusun tam anlamiyla
islendigi bir diger filmdir. Shawn Levy’nin yonettigi filmde bir banka
memuru, Free City adli bir video oyununda aslinda bir NPC oldugunu
kesfetmigtir. Bu kesif bu banka memurunun hayatinin ¢ok farkli yonde
sekillenmesine neden olur. Amact hem hayatta kalmak hem de diger oyun
karakterlerini kurtarmaktir.

Bu filmlerde gergeklik 6 tesi o lan M etaverse fituristik v e fantastik evrenler

seklinde islenmistir. Fiziksel gercekligi hem hayal giici hem de sanatla

birlestiren sinema, Metaverse‘in olugsmasina onciiliik etmistir.

8.

Metaverse’de Oyun

Metaverse gengler arasinda ¢ogunlukla c¢evrimigi sanal oyunlar araciligiyla

yayginlagmistir (Hollensen et al., 2022). Metaverse Ozelliklerini igeren bu
oyunlarda, oyuncular baskalartyla etkilesime girebilir, etkinliklere katilabilir,

aligveris yapabilir, sanal pazarda calisabilir ve dijital para kazanabilir.

Glintimiizde popliler olan bazi oyunlar asagida siralanmistir:

Roblox: Oyuncular Roblox i¢inde kendi sanal diinyalarin1 kurabilir ya
da cesitli oyunlar yazabilirler. Bu oyunlar diger kullanicilar tarafindan
oynanabilir. Bunun yaninda Roblox’da VR gozliikleri ile oyuncular farkli
karakterlere biiriinebilmekte ve simiilasyonlar yapabilmektedir. Ayrica
Roblox’sa sanal miizik festivalleri diizenlenmektedir. Kullanicilar oyun
icinde eklentiler satin almak i¢in “Rubux” isimli kripto para birimini
kullanmaktadir. Bu oyun 6zellikle gengler tarafindan tercih edilmektedir.
Fortnite: Diinyada popiiler olan bir diger oyun, stratejik bir savag oyunudur.
Fortnite’in kurucusu Epic Games, Metaverse yatirim sermayesi ile tim
dikkatleri tizerinde toplamistir. Tiim diinyada 350 milyon oyuncusu bulunan
oyunda, oyuncular birlikte konserlere gidebilmekte, film izleyebilmekte ve
arkadaslar1 ile sohbet edebilmektedir.

The Sandbox: Oyuncular su ve kum gibi ¢esitli kaynaklarla kendi ¢evresini
olusturabilir. Oyuncu olusturdugu ¢evrenin degeri arttikga buralari satabilir
ve kiraya verebilir. Oyuncular kendi igeriklerini de iiretebilmektedir. NFT
uyumu ile gelir elde etmek miimkiindiir.
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e Decentraland: Oyuncularin sanal olarak miilk edinebilecekleri bir oyundur.
Oyunda miilk tizerinde degisiklikler yaparak NFT kazanmak miimkiindiir.
Decentraland oyununda kripto para teknolojisi kullanilmaktadir. Dijital
gayrimenkul almak ve satmak icin kendi para birimi olan MANA
kullanilmaktadir. Ayrica Etherium ile deger bicilmektedir.

e Minecraft: Oyuncular 3D diinyasinda gezmeyi, insa etmeyi ve kesfetmeyi
yapabilir. Ayrica oyuncular kendi ekonomisini olusturabilir ve bunlari
baskalariyla paylasabilir.

e Alien Worlds (TLM): Oyuna licretsiz olarak erismek miimkiindiir. Bu oyun
ile Metaverse i¢inde madencilik yapilabilir. Oyuncularin madencilik sonucu
NEFT elde etme sansi1 vardir.

e Axie Infinity (AXS): Blok zincir tabanli bir savag oyunudur. Oyuncularin
elde ettikleri tokenlara paraya cevirme sanslari da vardir. Pokémon
benzeri yaratiklarin bulundugu oyun ile kripto paralarin benzer ortamlarda
kullanimini kolaylastirmaktadir.

e My Neighbor Alice: Oyuncular sanal olarak adalar satin almakta ve izerinde
ciftlikler kurabilmektedir. Bir yonetim merkezi veya sahibi olmayan

e Bloktopia: Oyunda sanal olarak bir gokdelen iginde gayrimenkul alinip
satilabilmektedir.

Blok zinciri teknolojilerinin ve oyun endiistrisinin birlesimi ile Metaverse kendi
ekonomisini, ticaretini ve para birimlerini olusturmustur. Bu durum oyna-kazan
oyunlarinin Metaverse ortaminda yayginlasmasina yol agmistir. Bu oyunlarin
kritik unsuru, kullanicilarin 6diil olarak iki tiir varlik elde edebilmeleridir.
Ilki degisken kithga sahip olan NFT &geleri ikincisi belirli bir tiir kripto para
birimidir (Vidal-Toms, 2022).

9. Metaverse Pazarlama

Internetin yayginlasmas: ile pazarlamada ilk teknolojik evrim gelenekselden
pazarlamadan dijital pazarlamaya gecis ile baslamistir. Bireylerin dijital
teknolojiye olan bagimlilig: tiiketicilerin aligveris yapma seklini kalict olarak
degistirmistir Bundan sonraki asamada ise dijital pazarlamadan, Metaverse
pazarlamaya gecis Onemli olacaktir. Dijital pazarlamacilar teknolojik
degisikliklere ayak uydurmasi ve giincel kalmasi son derece Onemlidir.
Metaverse iginde biiyiikk bir pazarlama potansiyeli vardir. Isletmelerin
diinya capinda rekabet edebilmesi icin Metaverse pazarlamaya erken
girmesi kaginilmazdir.
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Metaverse, kullanicilart igin avatarlarla temsil edilen, farkli etkinliklere
izin verilen, siiriikleyici bir sanal diinya oldugu i¢in temel 6zelligi ekonomik
yonetisim ve veri ticaretidir. Bu sanal diinyanin da kendi ekonomisi ve
kullanicilarin herhangi bir 6geyi takas edebilecegi para birimlerine ihtiyaci
vardir (Vidal-Tomas, 2022). Dijital pazarlamada oldugu gibi, Metaverse
pazarlamasinda basarili olmak icin g¢evreyi dogru anlamak ve teknolojiyi
kesfetmek sarttir.

Microsoft, Meta (eski adiyla Facebook), Epic Games ve Nvidia’nin
Metaverse’e olan yogun ilgisi nedeniyle, 2022’de daha popiiler hale gelmesini
beklenmektedir. Sirketlerin pazarlama boliimleri, teknoloji isletmelerine gore
Metaverse ¢ok daha hizli bir ge¢is yapmistir. Perakende alaninda artirilmis
gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerini bazi markalar miisterilerine
sunmustur.

Ornegin Isveg’teki IKEA mobilya magazasi, tiiketicilerin mobilyalarimi
kendi evlerinde gorsellestirmesine imkan verecek altyapiyr miisterilerine
sunmaktadir (Hollensen et al., 2022).

==

sLware

-

Sekil 4: IKEA (Zhao, 2022)

Fransa’daki L’ Oréal kisisel bakim firmasi, artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik
ile Urlin satis1 yapmaya baslamistir. L’Oréal artirilmis gergeklik ve sanal
gergeklik ile makyaj i¢in fondoéten renklerini karistirabilmektedir (Hollensen et
al., 2022).

Liiks giyim markasit Gucci, Metaverse’de moda aksesuarlarini NFT ile
satmaya basladi. Ayrica oyun i¢i sanal giyim uriinleri gibi ¢esitli deneyimler
sunacagi bekleniyor.
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Sekil 5: Gucci (Guirdonan, 2022)

Araba markast olan Hyundai iriinlerini Metaverse’de tanitmaya baslamistir.
Hyundai, miisterilerine ger¢ek zamanli bir deneyim yasatmak i¢in 3D bir
ortam sunmaktadir. Marka, pazarlama a¢isindan bu adimin faydali olacagim
diistinmektedir..

Bunlarin disinda; Adidas, aligveris yapanlarin sanal olarak ayakkabi
denemesine miimkiin kilacak sanal gerceklik teknolojisini kullanmaktadir.
Boylece miisteri  fiziksel olarak magazada olmasa bile {irlini
deneyebilmektedir. Artirilmig  gergeklik ve sanal gerceklik markalar
acisindan i¢in iiriin veya hizmetlerin islevselligini artirmak ve kullanici
deneyimi olusturmak igin akillica bir yoldur (Hollensen et al., 2022).
ABD’deki Wall Mart marketler zinciri, ayakkabi firmas1 Nike, kola firmasi
Coca Cola’da Metaverse’de yer almaktadir (STM Think Tech, 2022). Basarili
yapilacak bir Metaverse pazarlamasi ile sanal ortamda kisisellestirilmis bir
deneyim saglamak miimkiindiir. Bu durumda kiiresel markalar Metaverse
ile miisterilerine keyifli bir yolculuk sunmaktadir (Kang, 2022).

Diger taraftan Metaverse pazarlama, gen¢ demografik hedef gruplara
dogrudan erigimi imkani sunmaktadir (Hollensen et al., 2022). Pazarlamacilar,
oncelikle bir hedef kitle olarak Y ve Z kusaginin ilgi diizeyini incelemelidirler.
Ciinkii bu nesiller artirnlmig gerceklik ve sanal gergeklik teknolojilerini diger
kusaklardan daha iyi bilmektedir.

Metaverse, blok zinciri gibi calisan yeni bir pazarlama ekosistemidir.
Merkezi olmayan bu sistemde veriler tek bir sunucuda saklanmamaktadir.
Bu agidan miisterilerle daha 6nce pek miimkiin olmayan sekillerde baglanti
kurmaya olanak taniyan yeni bir pazarlama stratejisidir. Metaverse ortaminda
insanlar kripto para kullanarak sanal arsa, sanal bina, sanal isletme alarak sanal
gayrimenkul ticareti yapmaktadir. Kullanicilarinin birbiriyle yaptiklari bu
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ticarette NFT kullanmalar1 da miimkiindiir. Hizla biiyiiyen bu sanal evrende finans
isletmelerinin biiylik adimlar atmasi beklenmedir (Agirman & Barakali, 2022).

Metaverse’in gelisimi insanoglunun yaraticiligina ve elindeki kaynaklari
dogru kullanmasina baghdir. Ciinkli dijital diinyada fizik yasalar1 gecerli
degildir. Bu perspektiften bakildiginda acik fikirli olmak ¢ok Onemlidir.
Miisterileriyle etkilesime gececek markalarin, sosyal siiriikleyici bir oyun
gelistirmek isteyen oyun gelistiricilerin veya tedarik zincirleri inovatif
biiylitecek endiistriyel sirketlerin metaverse deneyimi gelistirirken fiziksel
diinyadaki smirlamalara bagli kalmasina gerek yoktur. Birlikte ¢aligabilirlik,
merkezden yonetilmeme, kalicilik, uzamsallik, topluluk odaklilik ve egemenlik
gibi bazi unsurlarin olmasi Metaverse ortaminin olugsmasini kolaylastiracaktir
(Rijmenam, 2022).

Meta veri deposu, kullanict avatarlarinin ¢ok ¢esitli daldirilmis icerigin
keyfini ¢ikarabilecegi sosyal ve ekonomik sistemlere sahip olacaktir.
Metaverse’in gelecekte eglence, egitim, saglik, hizmet sektoriinde tliketicilere
biliylik faydalar sunacagi tahmin edilmektedir. Ayrica isletmeler arasi
Odemelerde ve teknik ¢oziimlerde de biiyiik devrim yapmasi beklenmektedir.
Bu dogrultuda Metaverse ile yeni endiistriler, pazarlar ve kaynaklar
olusunca insanlarin yeni meslekler, beceriler ve sertifikalar kazanmasi
gerekecektir. Tim bu degisikliklerin mali degerinin ise trilyonlarca dolar
bulacagi ongoriilmektedir (Hollensen et al., 2022).

10. Sonuc¢

Fiziksel gercekligi, artirllmis ve sanal gerceklikle birlestiren Metaverse ile
birlikte 3D internetin yayginlagsmasi beklenmektedir. Metaverse kullanicilara
bir dizi benzersiz deneyim sunan sanal dijital evrendir. Giiniimiizde bu sanal
diinyaya bir bilgisayar, sanal gerceklik gozligii, sanal gerceklik kulakligi ve
akilli telefon araciligiyla erismek miimkiindiir. Artirilmis gergeklik, sanal
gerceklik, 3D, insan bilgisayar etkilesimi, yapay zeka, nesnelerin interneti
ve blok zincir Metaverse’in yapi taslaridir. Metaverse biiylidiik¢e, kullanici
etkilesimleri artacak ve yeni ¢evrimici alanlar ortaya ¢ikacaktir.

Son yillarda Metaverse ¢ok fazla yaygimlasmis ve hizli bir sekilde
kullanimi artmistir. Clinkii bu dénemde yasanan Covid 19 pandemisi ile bazi
ihtiyaclar Metaverse’ii 6n plana ¢ikarmistir. Ozellikle is hayatinda ve egitimde
iki boyutlu dijital platformlar ile verimlilik disiik kalmistir.

Metaverse pazarlamaya gecis yapmak i¢in ilk atilacak adim dijital alanlarda
oldugu gibi reklam vermektir. Reklam, tiiketicinin aligveris zevkine katkida
bulunabilir ve deneyimlerine daha biiyiik bir ger¢ekeilik duygusu kazandirabilir.
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Televizyon, radyo ve afis reklamciligindan sosyal medyaya, arama motorlarina
ve diger dijital pazarlama araglarina gecilmistir Gelecekte dijital pazarlamadan
Metaverse pazarlamaya gegcis siirecinin hizlanmasi beklenmektedir. Bunun
yaninda olarak Onceden zaten ise yarayan taktiklerin Metaverse ortamina
uyarlanabilir. Ciinkii isletmelerin fiziksel alanlarda uyguladig: taktiklerin ¢ogu,
Metaverse’de de ise yarayacaktir. Ayrica mdsterilerin vakit gecirmesini
saglayacak sanal alanlar olusturmak potansiyel miisteri bulma imkéanim
artiracaktir.

Metaverse’de pazarlama, iiriin ve hizmetlerin markalagmasini, tanitimini
ve satisinin sanal olarak yapilmasini kapsamaktadir. Ancak Metaverse’deki
pazarlama, Ozellikle maliyet ve etki agisindan gergek diinyadaki pazarlamadan
farklidir. Metaverse pazarlamacilara her ne kadar kitlelere ulasmanin yeni
yollarini sunsa da ayni zamanda yeni zorluklar da bulunmaktadir. Diger taraftan
Metaverse platformunda insanlar arsalar satin alacak veya yer kiralayacak,
ardindan o miilk iizerinde evler veya is yerleri insa edecektir. Bu durumda
Metaverse giiclii bir pazarlama arac1 olacaktir. Isletmelerin gelecekte daha fazla
miisteriye ulagsmasina olanak taniyan Metaverse’e erken giris yapmak ve st
siralarda yer almak 6nemli olacaktir. Bunun i¢in hedef tiiketicilerin zamanlarini
nerede gegcirdiklerini ve sanal yasamlar1 boyunca hangi ortamlarda yasadiklarini
dikkate alinmalidir. Bunun yaninda Metaverse pazarlamanin kolaylagsmasi igin
isletmelerin Metaverse icinde NFT olusturmast bunlart kisiye 6zel olarak
sunmasi faydali olacaktir. Hatta daha biiyiik isletmelerin Metaverse iginde mini
oyunlar gelistirmesi ve kullanicilara bu oyun ile puan kazanmaya tesvik etmesi
de yararl olacaktir. Bdylece marka bilinirligini, isletmelerin goriiniirliigii ve
markaya olan giiven artacaktir.

Metaverse, isletmeler i¢in yeni ufuklar agmis olsa da ¢oziilmesi gereken
problemler vardir. Oncelikle tiiketicilerin Metaverse erisebilirligi hala siirlidir.
Diger taraftan giivenlik énemli bir konudur. Ciinkii teknoloji ne kadar ilerlerse,
daha saglam giivenlik Onlemlerine ihtiyag olacaktir. Bunun diginda sanal
diinyada marka korumasi da dncelikli bir konudur.

Metaverse internetin icadindan sonraki en Onemli gelisme olmasina
ragmen tiiketiciler acisindan bazi sorunlar1 beraberinde getirmektedir. Ozellikle
artirilmis ve sanal gerceklik gibi teknolojiler kullanirken gizlilikle ilgili sorunlar
ortaya ¢ikmaktadir. Guiniimiizde internette gezinirken var olan gizlilik
endiselerimizin Metaverse ile daha da artacagi tahmin edilmektedir. Bir diger
sorun c¢ocuklardir. Ebeveynlerin c¢ocuklart internette takip etmesi zor iken
Metaverse’de daha zor olabilir. Saglik agisindan Metaverse’de siiriikleyici bir
diinya deneyimi yasadiktan sonra ve gergek diinyaya geri donmek insanlari
depresif yapabilir ve uyum sorunlari yasatabilir. Hukuksal agidan bakildiginda
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ise Metaverse’deki sanal bir eylemin su¢ olup olmadigi belirgin degildir.
Metaverse ile ilgili hukuksal diizenlemelerin olmasi ve kanunlarin yeniden
Metaverse icin diizenlemesi kaginilmazdir. Ayrica Metaverse’deki siddet
igeren oyunlar, VR ve AR ile insanlara ¢ok gergekei hissettirecektir. Bu durum
insanlarin duyarsizlagsmasina yol agabilir.
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