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Oz

Amag: Global ticari markalar son yillarda metaverse ile ilgili hedef kitleleri ile etkilesime girmek, marka
imajin1 kuvvetlendirmek igin gesitli projelere imza atmaktadirlar. Bu makalenin amaci biri orta segmentte
hizly, ikincisi ise litks segmentte moda markasi olan 2 giyim markasinin metaverse alanina giris yaparak
yonettikleri projelerin marka imajlarma ve takipgileri ile olan etkilesimlerine katki saglayip
saglamadiklarinin incelenmesi ve analizlerini igermektedir. Gere¢ ve Yontem: Zaman igerisinde
sinirlandirilmis birka¢ durumu ¢oklu kaynaklari igeren veri toplama araglari ile derinlemesine incelendigi,
durumlarin ve duruma bagli temalarin tamimlandigr nitel bir arastirma yaklasimi olarak 6zgiin vaka
incelemesi yontemi ile degerlendirilerek agiklayici format kullanilmigtir. Bulgular: Metaverse icin gerekli
altyapiy1 destekleyecek enerji kaynaklari ve ekipman iiriinlerinin yonetimi gibi sorunlarin agilmasi
gerekmektedir. Meta veri tabaninin bilesenleri olan AR/VR teknolojileri, ¢evrimici ¢ok oyunculu oyunlar,
dijital sanal ikizler ve blok zincir uygulamalar1 bir siiredir aktif olarak kullamilmaktadir. Ayrica son
dénemde oldukga popiiler olan Non Fungible Token (NFT) tabanli olan sanat eserlerinin, hediyelik esyalarm
ve arazilerin alinip satilmasina olanak saglayan teknolojik gelismeler, vaat edilen evrenin bir adim daha
yakin oldugunu gosteriyor. Ancak bu kurgusal evrenin tam anlamiyla gerceklesebilmesi icin 5G
teknolojisinin devreye girmesi, AR/VR donanim ve igeriginin yayginlasmasi, peer2peer teknolojilerinin
kullaniminin artmasi gerekmektedir. Metaverse tasarlandig1 gibi hayata gecirildiginde, dijital bir evrende
3D avatar olusturarak ¢alismak, seyahat etmek, alisveris yapmak, okula gitmek, eglenmek gibi bircok
giinliik aktiviteyi gerceklestirmek miimkiin olacaktir. Kullanicilarin meta veri deposunda yaptig1 herhangi
bir degisiklik, neredeyse herkes tarafindan kalici olarak goriilebilecek ve béylece kullanicilara daha fazla
kimlik ve deneyim siirekliligi saglanacaktir. Bu degisimlerin sosyo-kiiltiirel ve psikolojik etkileri de
incelenecek bir konu olacaktir. Sonug¢: Metaverse su an baglangi¢ asamasinda olup bu platformda istikrarli
ve belli bir stratejiye dayali projeler iireten ¢ok az marka vardir. Bunlarin ¢ogu da popiiler olan global
markalardir. Metaverse evreninin daha biiyiik kitleleri kendisine ¢ekme yoniinde gelismesi i¢in bu biiyiik
global markalarin yani sira lokal markalarin da ¢ok katman olusturacak sekilde var olmas: gerekiyor ki bu
evren daha hizli bir sekilde gelissin.

Abstract

Purpose: Global brands have been undertaking various projects in recent years to interact with their target
audiences related to the metaverse and to strengthen their brand image. The aim of this article is to examine
and analyze whether the projects of 2 clothing brands, one of which is a fast fashion brand in the middle
segment and the second one is a fashion brand in the luxury segment contribute to their brand image and
their interactions with their followers by entering the metaverse area. Materials and Methods: As a
qualitative research approach, in which a few cases limited in time are examined in depth with data
collection tools containing multiple sources, situations and themes related to the situation are defined, it is
evaluated with the original case study method and explanatory format is used. Findings: Problems such as
the management of energy resources and equipment products that will support the necessary infrastructure
for Metaverse need to be overcome. AR/VR technologies, online multiplayer games, digital virtual twins and
blockchain applications, which are components of the metadatabase, have been actively used for some time.
In addition, the technological developments that allow the buying and selling of artworks, souvenirs and
lands based on the Non Fungible Token (NFT), which has been very popular lately, show that the promised
universe is one step closer. However, in order for this fictional universe to be fully realized, 5G technology
needs to come into play, AR/VR hardware and content should become widespread, and the use of peer2peer
technologies should increase. When Metaverse is brought to life as designed, it will be possible to perform
many daily activities such as working, traveling, shopping, going to school, having fun by creating a 3D
avatar in a digital universe. Any changes that users make to the metadata store will be permanently visible
to almost everyone, thus providing users with greater identity and continuity of experience. The socio-
cultural and psychological effects of these changes will also be a subject to be examined. Results: Metaverse
is currently in its infancy and there are very few brands that produce stable and strategy-based projects on
this platform. Most of these are global brands that are also popular. In order for the Metaverse universe to
develop in the direction of attracting larger masses, local brands as well as these big global brands must exist
in a multi-layered way so that this universe can develop faster.
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1. Giris Online aligveriste 2020 yilinda bir onceki

Ik metaverse, 1993-1996 yillar1 arasinda aktif
olan CitySpace olarak bilinmektedir (Benedikt,
2008). Ardindan Active Worlds (Schroeder vd.,
2001 s. 569) ve There gibi ¢ok sayida metaverse
ortaya cikmistir. Bunlarin en popiileri 2003

yiinda Linden Lab tarafindan gelistirilen

Second Life (SL, www.secondlife.com)
olmustur. SL ile birlikte web tabanli VW'lerin
kapilar1 oyun tutkunlarina acildi.  SL,
kullanicilarina kendi avatarlarini
yaratabilecekleri ve siurlar1 yalnizca hayal
glicine  baglh olan tiim  Ozelliklerini
belirleyebilecekleri ikinci bir diinya vaat

etmislerdir. Bu diinyada insanlar sosyallesebilir,
gayrimenkul alabilir, tasarim yapabilir, hatta
iniversite egitimine kadar her tiirlii kurguyu
gerceklestirebilirdi. SL kendi ekonomisini
yaratti, hatta Linden Dolar1 para birimine
sahipti. Ayrica Isveg hiikiimeti, bircok sehrin,
Universitenin, sanal
varliklar olusturdugu SL'de bir biiytikelcilik
Second Life diinyast

agisindan ¢ok onemli bir yapr tasidir. Sanal

sanatginin - ve  bireyin

acmusgtir. metaverse
diinyada giinliik yasam belli kitleler tarafindan
ilk defa bu kadar popiiler hale gelmistir. SL
popiiler olma, yenilik¢ilik anlaminda ortaya
ciktig1 anda belli bir basariy1 yakalamistir. Fakat
internet hiz1 gibi teknik konular veya ¢ok biiyiik
kitleleri kapsayamama gibi sosyal konular
ylizlinden belli bir orana kadar basarili
olabilmistir.

2019 sonu Cin’de baslayan ve 2020 baglarinda
biitiin diinyada yayilan Covid 19 pandemisi
insanlarin yasam tarzini degistirmis ve dijital
hayatin i¢cinde daha fazla olmalarini saglamistir.
Dijital yiikselisin bu dénemde arka planindan
bahsedersek; fiziki
birbirleriyle olan etkilesimlerinin ve sosyal
alanlarda bulunmalarimin kisitlanmasi, iginde
bulunduklar1 belirsizlik, yasadiklar tilkelerdeki
sosyo-ekonomik hayatin nereye dogru gidecegi

Insanlarin olarak

konusundaki bilinmezlik ve tiim bunlar
¢ogunlukla ev ortaminda kapali kalmis sekilde
yasamalari onlar1 dijital hayatin icinde olamaya
daha fazla yonlendirmistir. Tiim bu siirecin
sonucunda dijital alanda hizli bir sekilde bazi

gelismeler olmustur;

seneye gore hizli bir yiikselis yasanmuistir.
Tiirkiye Cumhuriyeti Ticaret Bakanhgi'ndan
(Turkiye Cumbhuriyeti Ticaret Bakanligi 2020
Verileri) alinan verilere gore, 2020 yilinda e-
ticaret harcamalarmin gayri safi yurtici
hasiladaki orami 2019'a gore yilizde 51,81lik
onemli bir artisla ylizde 4,1 olarak gerceklesti.
Bu oran milli gelir ile karsilastirildiginda e-
ticaretteki artisin ciddi boyutlarda oldugu
anlasilmaktadir. E-ticaret hacminin genel
ticarete orani 2019 yilinda yiizde 9,8 iken, 2020
yilinda 5,9 puan artisla ortalama ytizde 15,7’ye
ylikselmistir. Bu oranin yil icinde Mayis ve
Kasim aylarinda oldugu gibi yiizde 19’a kadar
ciktig1 da goriilityor ancak gelismis iilkelerdeki

ortalama ytiizde 12,3 civarindadr.

Bir  diger gelisme sosyal medya
platformlarinda yasanmustir. Insanlarin sosyal
hayatlarinin  kisitlandigr bu doénemde sosyal
medya kullanimlar1 ve gecirdikleri vakit

artmigtir (We Are Social, 2021).

Ocak 2021 verilerine gore yaklasik 4.66
milyar internet kullanicis1 ve yiizde 59.5’lik bir
internet penetrasyonu s6z konusudur. Ayni
raporda ortaya konan verilere gore; niifusun
ylizde 53.6’sim1 olusturan 4.2 milyar sosyal
medya kullanicis1 mevcuttur.

‘Our World in Data’ (2021) ve ‘Statista’ (2021)
verilerine gore ise son 30 gilin i¢inde sosyal
medya platformlarma giris yapmis aktif
kullanici sayilar1 2004’ ten 2020"ye ivmeli bir artis
gosteriyor. Buna gore, tiim elestirilere ragmen
Facebook ilk sirada yer alirken, Youtube ve
Whatsapp gibi geleneksel platformlar; WeChat,
Instagram ve TikTok'u geride birakmaktadir.

dikkat
pandemi

Twitter''n  duragan biiylimesi ise
cekmektedir. birlikte

doneminde yapilan arastirmalara gore internet
kullanicilar1  salgin sirasinda sosyal medya
kullanimlarini yiizde 72 ve sosyal medya

Bununla

paylasimlarini yiizde 43 artirmis durumdadir.

‘Datareportal’ Dijital 2021: Kiiresel Genel
Bakis Raporu 2021’de diinya genelindeki toplam
aktif kullanic1 sayilar1 ve 2020’den bu yana 1
yillik kullanici sayisindaki degisimi ortaya
cikarmustir.
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~/ Yillara Gore Sosyal Medya Platformlarindaki Kullanici Degisimi

2,5 milyar
2 milyar
1,5 milyar

1 milyar
500 milyon

0 0)=nas

2004 2006 2008 2010

2012

», Facebook ‘Our World in Data'm ve
»* ‘Statista'iz verilerine gore,
son 30 glin iginde sosyal
medya platformlarina girig
Youtube yapmig aktif kullanici sayila-
rn 2004'ten 2020'ye ivmeli

T i ®/%Whatsapp

bir artig gosteriyor. Buna
gore, Facebook, Youtube ve
Whatsapp gibi geleneksel
platformlar, bagi gekmeye
devam ediyar.

®) TikTok

°) Twitter

2014 2016 2018 2020

Sekil 1. Yillara Gore Sosyal Medya Platformlarindaki Kullanici Degisimi

Kaynak: Comencis, Sosyal medya raporu 2021

Buna gore; sosyal medya platformlarina cep
telefonlarindan erisen toplam kullanic1 sayis:
4,15 milyar olarak o6ne cikmaktadir. Sosyal
medya platformlarina cep telefonlarindan erisen
toplam kullanicilar ise yiizde 98.8 oranindadir.
2020’den 2021’e kadar sosyal medya kullanici
sayisindaki 1 yilhik degisime bakildiginda
kullanic1  sayisinin  yiizde 13.2 oraninda

yiikseldigi goriilmektedir.

Tiirkiye’de de salgin doneminde arastirmalar
yapilmigtir. Anadolu Universitesi Sosyal Medya
ve Dijital Giivenlik Egitim Uygulama ve

Arastirma  Merkezi  (SODIGEM,  2020),
Tiirkiye’de 73 ilden 1293 kisinin katilimiyla bir
anket yapmustir.  Ankete gore,  dijital

aligkanliklarda artis yasandigi belirtilmistir.
Bireylerin dijital ortamda ve cep telefonlariyla
gecirdikleri biiytiik artmis,
arastirmaya katilanlarin yiize 70’i bilgisayar
kullanimimin, yiizde 80'i de cep telefonu

siire oranda

kullanim stirelerinin arttigimi belirtmislerdir.
Evde bulunulan siire boyunca cep telefonu
kullanim: kadinlarda yiizde 42,7 oraninda
artmigsken erkeklerde ise yilizde 52,8 artig
gOstermistir. Ayrica aragtirmada, gorintiili
konugsma ve video konferans uygulamalarimn

kullanma
belirtilmistir.

sitkhiginin da yilizde 78 arttig1

Pandemi doneminde, ¢evrim ici toplantilar,
video konferans ve sohbet yapma imkam
saglayan bir¢ok ara¢ da giderek daha popiiler
hale gelmistir. Bunlarin basinda ise gortintiilii
iletisim ve video konferans uygulamasi Zoom
gelmektedir.  Zoom'un  kullanic
neredeyse yiizde 50 artmis ve Zoom, diinyada
300 milyon aboneye ulasmistir (NTV, 2020). Bu
donemde 6zellikle online toplantilar konusunda
on yargili olan ve sadece fiziki toplantilarin
verimli olacagina inan bir grup orta ve {ist yas

sayis1

grubu yonetici, sirket sahibi olan is insanlari
pandemi doneminde bu tabularimi yikarak
online toplantilarin veya calisanlarinin evden
calismasina daha sicak bakmaya baslamislardir.
Goriintiillt  iletisim  araglarinin  popiiler
olmasiyla diinyanin en ¢ok kullanici sayisina
sahip olan sosyal ag mecrast Facebook da
“Messenger Rooms” uygulamasmi baglatmais,
bir diger sosyal medya uygulamasi olan Google
da daha oOnce ticretli olan “Google Meet”
uygulamasint  kullanicilarin  icretsiz  olarak
kullanabilecegini duyurmustur. Boylece, salgin
siirecinde evinden ¢alisan ya da egitim goren
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milyonlarca kisi bu platformlar1 kullanma
imkanina sahip olmustur.

Metaverse konusuna baktigimizda;
Insanlarin dijital taraftaki egilimleri arttikga,
sanal ortamda deneyimsel alanlar gittikce daha
genislemis ve bunun sonucu olarak metaverse
diinyasina olan ilgi de artmustir. Yenilikgi
sirketler,  takipgilerinin  bu
sosyallesmesi, siiriikleyici  yollarla

aligveris yapmalari i¢in yenilik¢i projeler hayata

ortamlarda
yeni ve
gecirmislerdir. Metaverse diinyasmni sadece
oyun ve eglence olarak gormek eksik bir bakis
agist olur. Bugiin saghk sektoriinden, sivil
tedarik yapilarindan
perakendeye kadar bir¢ok is alaninda bu sanal

savunmaya, zinciri

diinyadan yararlanilmaktadir.

Ornegin, giizellik sektériinde bazi markalar
sanal olarak misterilerinin 0zel fondoten
renklerini karistirmasima yardimci olmaktadir.
Adidas,
ayakkabi denemesine izin vermek igin AR
teknolojisini devreye alirken, lkea, insanlarin
mobilyalarini kendi evlerinde gorsellestirmesine
izin vermek i¢in yillardir bu teknolojiyi entegre

aligveris yapanlarin sanal olarak

etmektedir.

Cesitli aragtirmalara gore Metaverse’iin daha
da yayginlasmas: igin gerekli olan 5G
teknolojisinin devreye girmesi, AR/VR donanim
ve igeriginin yayginlasmasi, taraflar arasinda
bilgi, veri veya varlik alisverisinin artis1 gibi
unsurlarin Oniimiizdeki birka¢ yil i¢inde tam
potansiyeline ulasamayacak olmasindan dolay1
kisa vadede Metaverse tam bir
kazanamayacak olsa da oniimiizdeki 10 yil

ivme

icinde her sektordeki markalar icin yeni gelir
akislarinin ve yaratici potansiyelin kilidini
acacak dijital ve fiziksel gergekligin birlesmesini
temsil eden gelecegin en belirgin yapis1 olacag:
bir gergektir.

Bu c¢alismada 3. boliimde metaverse
diinyasinin  arka tarafini  olusturan AR
(augmented reality), VR (Virtual Reality), NFT
(Non Fungible Token) gibi
inceleyerek sanal diinyanin teknik olarak yap1
taslarini ve tiiketici tizerindeki etkilerini gérmiis
olacagiz. 4. boliimde yontem, 5. boliimde ise; 2

tane vaka incelemesi bulunmaktadir. ilki liiks

kavramlari

giyim segmentinde olan Balenciaga 6rnegi, 2. si
ise orta segmentte diinyanin en popiiler fast
fashion markalarindan olan ZARA vaka
genel
degerlendirme Metaverse’iin gelisimi ile ilgili
analizler bulunmaktadar.

incelemesidir. 5. Bolumde ise

2. Metaverse Tanimlar

Meta Universe ifadesinin kisaltmas: olarak
kullanilan Metaverse kavrami, ger¢ek ve sanal
diinyanin bilim kurgu ile birlestigi bir "Dijital
Evren" olarak tanimlanabilir. Insanlarin fiziksel
olmadan birbirleriyle ve gevreleriyle etkilesime
girdigi 3D (li¢ boyutlu), sanal diinyalar1 (Visual
Worlds) tanimlamak i¢in kullanilan bir kavram
haline gelmistir. Simdilerde ise Google’da arama
yaptiginizda en az 1 milyar 730 milyon sonug
elde edilmektedir.

Ahmad Taher Azar ve Raffaele Barretta’nin
(Ahmad vd., 2022, s. 486) 2022 tanimina gore
“Metaverse, fiziksel gergekligi dijital sanallikla
birlestiren siirekli ve kalici ¢ok kullanicili bir
ortam olan gerceklik oOtesi evrendir. Sanal
gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi
sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢ok-

duyulu etkilesimleri miimkiin kilan
teknolojilerin  yakinsamasma dayanir. Bu
nedenle, Metaverse, kalica ¢ok kullanicilt

platformlarda birbirine bagli bir sosyal, ag
baglantili siiriikleyici ortamlar agidir. Dijital
yapay nesnelerle gercek zamanli ve dinamik
etkilesimlerde kusursuz somutlagtirilmis
kullanic1 iletisimi saglar.” Ahmad Taher ve
Raffaele Barretta’nin bu tanimindan ¢ok duyulu
etkilesim ile insanlarin fiziki gergeklikteki
diinyada oldugu gibi birbirleri ile etkilesimi
girip deneyimler yasadig1 anlasilmaktadir.

Sang-Min Park ve Young-Gab Kim’'in (Park
ve Kim, 2022)
deneyimsel diinyanin Stesinde bulunan meta ve
universe kelimelerinin birlesiminden olusan,
avatarlarin politik, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel

makalesinde Metaverse,

aktivitelerle etkilesimde oldugu evren ve {iig
boyutlu bir sanal diinyay: ifade eder. Hem
gercek hem de gercek olmayamin bir arada
bulundugu giinlitk hayata dayali sanal bir
diinya yaygin olarak
kullanilmaktadir. Sang-Min ve Young-Gab

anlaminda
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Kim’in tanimlar1 da digerleri ile benzer
tanimlardir. Burada avatarlarin yine gercek
diinyadaki insan topluluklarinda oldugu gibi
politik, ekonomik, sosyal kiiltiirel
aktivitelerle etkilesimde oldugunu ifade eder.

Aslinda bu tanimdan metaverse diinyasinda da

ve

gercek diinyaya benzer sosyo-kiiltiirel bir alan
yaratilabilecegi anlasilmaktadir.
kooperatif, uzun soluklu stirdiiriilebilir bir
sekilde kendi yagsam

yaratabileceklerini ¢6ziimlemekteyiz.

Bu alanda

kiiltiriina

Jaynes ve digerlerinin taniminda (Jaynes vd.,
2003, s. 115); Kullanicilarin gorsel duyularmi
aldatarak zaman ve mekan engellerini ortadan
kaldiran evrensel ve paylasilan bir dijital medya
ag1 kullanan siiriikleyici bir ortam oldugunu
anlatirlar. Bu tarum gorsel olarak siiriikleyici,

kendi kendini organize eden ve izleyen,
etkilesimli, isbirli§ine dayali yetenekleri
vurgulamaktadir.

Schlemmer’in metaverse ile ilgili taniminda
(Schlemmer vd., 2009, s. 26); Sanal internet alanm
i¢indeki fiziksel diinyanin paralel uzayimin siber
uzaya genisletilmesi ele almmistir. Tanimi
incelersek; Bir avatar olarak bu ortamin icinde
deneyimini  yasamak;
diinyalarin, kolektif hafizanin, imgelerin,
mitlerin ve sembollerin insanlarin eskiden
gordiigli  glindiiz  riiyalarm
teknolojisine ¢evrilmesini konu almaktadir.

bulunma Paralel

glinimiiz

3. Metaverse Yapi1 Taslar
3.1. Artinnlmis Gergeklik

Artir1lms gerceklik (AR) terimi, 1992 yilinda,
bazi montaj diyagramlarini goriintiilemek igin
yonelik  bir AR
uygulamas1 gelistiren Boeing arastirmacisi
Thomas Preston Caudell tarafindan ortaya
atilmistir. Bugiin, AR'nin birkag¢ tanimi vardir,
ancak en ¢ok paylasilan Paul Milgram (Endiistri

endiistriyel ~ kullanima

Miihendisligi Boliimii, Toronto Universitesi) ve
Fumio Kishino (Elektronik, Bilgi Sistemleri ve
Enerji Miihendisligi Osaka
Universitesi) tarafindan saglananlardir. Gergek
diinyadan baslayarak tamamen sanal bir
diinyaya gotiiren bir siireklilik yaratan farkh

Boliimdi,

gerceklik tiirlerinin varligini teorilestirmislerdir.
Tamimlarinda, asagidaki
edebiliriz:

ortamlar1  ayirt

* Gercek Cevre (RE): icinde yasadigimiz ve fizik
yasalarina gore yonetilen gevredir;

e Artinlmis Gerceklik (AR): Katilimcilarin
sanal 6geleri de gordiigii fiziksel gergeklik;

Katilimcailarin
bir

e Artinlmis Sanallik (AV):
da gordugi

gercek unsurlar sanal

gercekliktir.

¢ Sanal Gergeklik (VR): Katilimcinin tamamen
icine dalmis bulundugu sentetik bir diinyay:
temsil etmektedir.

Sekil 2'de Gergeklik-Sanallik Siirekliliginin
(Benassi, 2021) sematik temsilini gorebiliriz.
ARnin temel islevselligi, gercek diinya ile bir
cihaz tarafindan tiretilen bilgi veya elektronik
bilgi arasinda dogrudan veya cihazla kullanict
etkilesimi tarafindan tetiklenen baglantilar
olusturmaktan meydana gelmistir. Bu durum,
elektronik olarak gelistirilmis fiziksel diinyanin
kullanicisina bir ara yiiz saglar. AR, dijital bilgi
katmanlar1 veya
kullanicinin diinyasint gercek zamanli dijital
olarak  biitiinlestirmeyi genisletmeyi
amaclayan teknolojidir. Bu entegrasyon, bilgileri

(sayilar, harfler, semboller, ses, video, grafikler)

ekleyerek fiziksel ortami

ve

kullanicnin =~ gercek  diinya  goriisiiyle
Ortiistiirebilen veya  Dbirlestirebilen  gesitli
gorlintiileme  teknolojilerine  uygulanabilir

(Arena, 2022, s. 11).

Genisgletilmis Gergeklik (XR)

A

[

|

GERGEK <) 5 AN AL

Gergek Karma

Cevre

Artirilmis
Gergeklik (AR)

Gergeklik (MR)

Sanal
Gergeklik (VR)

Sekil 2: Gergeklik-Sanallik Siirekliligi (Benassi, 2021)
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AR,  bilgisayar tarafindan olusturulan kismen veya tamamen degistirir. AR
bilgileri gercek diinya goriisleri {izerine kaplamasinda, nesne tanima hayati énem tasir,

bindirebilir, insan algisin1 ve bilisini yeni ve
olaganiistii sekillerde gii¢lendirebilir.

Ozellikle, AR'den yararlanan bu farkli igletim
teknolojilerinin veya sistemlerinin her birini
analiz etmek miimkiindiir. Isaretleyici tabanh
teknoloji, tipik olarak, gercek diinya gorsel
nesnesi olarak bir cihaz isaret¢isine bagli bir
kamera kullanir; bu sekilde, kullanilan isaretci
icin  benzersiz ~ve  0zel bir sonug
goriintiilenecektir. Bu teknolojiden yararlanan
uygulamalar, kolayca taninabildikleri ve tanima
icin 6zel isleme becerileri gerektirmedikleri icin
QR kodlar gibi isaretleyiciler olarak basit, ayirt
edici modeller kullanir. Bu teknolojiye genellikle
"gorlintii tamima" denmistir (Arena, vd., 2022, s.

15).

Ote yandan, AR kullanan uygulamalarda en
yaygin olarak uygulanan teknoloji isaretsiz
teknolojidir. Bu durumlarda elektronik cihaza
entegre edilen GPS, dijital pusula, hiz Slcer veya
ivme Olger gibi araglar, cihazin konumuna gore
veri saglamak i¢in kullanilir. Bu uygulama aymn
zamanda “konuma gore” veya “cografi konum”
olarak da adlandirilir. Genellikle adres egleme
ve belirli bir adresi bulmak i¢in kullanilmistir.

Projeksiyon teknigini kullanan uygulamalar,
bunun yerine gercek diinyadan yapay 1s18m
izdiisiimii diisiiniilen gercek nesneleri kullanir.
Bu tiir teknolojiye dayali uygulamalar, gercek
diinyadaki bir yiizeye 151k gondererek ve daha
sonra bu yansitilan 1sikla
hissederek

insan temasin

insan etkilegsimine izin verir.
Kullanicr ile etkilesim, beklenen projeksiyon ile
gercek projeksiyon arasinda bir fark oldugunda
gerceklesir. Bir kullanici ikincisine neden olur.
Bu tiir AR'de, bir isaret¢inin kullanilmamasi,
sanal dgelerin islenmesinde yardimci olan daha
fazla hesaplama giiciine olan ihtiyaci belirler. Bu
nedenle, daha yiiksek islem giiciine sahip
cihazlarin, ¢alisma deneyiminden tam olarak

yararlanabilmesi icin gerekli olacaktr.

Son olarak, ortiismelere dayali AR teknolojisi
dikkate alinmalidir. Bu uygulama, bir nesneyi
ayni nesnenin biiyiitiilmiis bir goriintimiiyle ist
iiste getirerek, gercek diinya goriniimiini

¢linkii uygulama orijinal goriiniimii artirilmis
bir goriiniimle degistirmez, c¢iinkii nesneyi
belirleyemez veya taniyamaz (Arena, vd., 2022,
s. 20).

3.2. NFT (Non Fungible Token)

Fungible Token (NFT), Ethereum'un akill
sozlesmelerinden tiiretilen bir kripto para birimi
tariidiar (Wood vd., 2014, s. 151). NFT, 6ziinde
Bitcoin gibi klasik kripto para birimlerinden
farklidir. Bitcoin, tiim madeni paralarin esdeger
ve ayirt edilemez oldugu standart bir madeni
paradir. Buna karsihk NFT,
degistirilemeyen benzersizdir ve bir seyi veya

benzeriyle

birini benzersiz bir sekilde tanimlamaya uygun
hale getirmektedir.

Akalli sozlesmelerde NFT'leri kullanarak bir
igerik olusturucu, dijital varliklarmn varhigmi ve
sahipligini videolar, resimler (Franceschet vd.,
2020, s. 1-8) etkinlik biletleri (Regner, 2019) vb.
seklinde kolayca kanitlayabilir. Ayrica, icerik
olusturucu herhangi bir NFT pazarinda basarili
bir ticaretin her seferinde veya esler arasi
degisim yoluyla telif iicreti kazanabilir. Tam
gecmis ticaret, derin likidite ve uygun birlikte
calisabilirlik, NFT'nin gelecek vaat eden bir fikri
miilkiyet koruma ¢6ziimii olmasin saglar. Her
ne kadar oziinde, NFT'ler koddan biraz daha
fazlasini temsil etse de, bir aliciya verilen kodlar,
dijital bir nesne olarak karsilastirmali kitlig1
diisiiniildiigiinde deger atfetmistir. Bu takasi
sanal  varliklar
diisiiniilemez gibi goriinen satis fiyatlarmi iyi

miimkiin  olmayan igin
bir sekilde giivence altina alir. Bir taraftan fikri
miilkiyet hakkina sahip sanal degerlerin sanat
olarak kabul edilmesi ve kitlik seviyesine gore
deger bicilmesi insanlarin buraya milyonlar
yatiracak ~ kadar

tamimigtir.

glivenmelerine  olanak

Son yillarda, NFT'ler hem endiistriyel hem
de bilimsel topluluklardan dikkate deger bir ilgi
toplamugtir. NFT ile ilgili ¢6ziimlerin likiditesi,
son 5 ay gibi kisa bir siirede tiim kripto para
%]1.3'tinii '

benzersiz

piyasasinin olusturmustur. 1Ilk
dijital  koleksiyon
iriinleri satarak bin kat getiri elde etmislerdir.

NFT'lerle ilgili pazar bir y1l 6ncesine (Ocak 2020-

yatirimcilar,
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Mayis 2021) kiyasla onemli oOlciide artti. NFT
satisinin Aralik 2020'ye gelindiginde 12 milyon
oldugu tahmin edilmektedir, ancak sadece iki ay
icinde (Subat 2021) inanilmaz bir ytikselisle 340
milyona ¢ikti. Bu hizla artan gelisme, NFT'yi bir
cilginlik haline getirdi ve baz1 cevreler
tarafindan dijital varliklarin gelecegi olarak

tanimlanmaktadir (Wood, vd., 2014 s.151).

Yukaridaki verilerin yani sira, endiistriyel
veya bilimsel
kullanicilar tarafindan da NFT tiirlerine ilgi

topluluklardan bagska son
biiytik olmustur. NFT ile ilgili oyunlara veya
fikri miilkiyet hakki gececek sanal degerlere
katilim oranlar1 her gecen sene inanilmaz bir
boyutta biiyiimektedir.
markalar da kayitsiz kalamad: ve takipgileri ile
etkilesim yaratacak NFT projelerine girmeye
baslamislardir. Diinyaca inlii basketbol takimi
ve ayni zamanda O6nemli bir marka olan NBA,
dijital
almak/satmak i¢in kullanilan bir NFT ticaret
platformu olan NBA Top Shot’1 yaratt: (NBA Top
Shot, 2021). Diinyanin dort bir yanindan
binlerce NBA hayrant ve yiikselen yildiz

Bu duruma ticari

ma¢  anlarinin kisa  videolarmi

oyunculardan olusan bir kadro olusturarak 7,6
milyondan fazla en iyi atis an1 topladi. NFT'ler
oyunlarin ve koleksiyon iirtinlerinin yani sira
sanat (Trautman, 2021), biletleme olay1, deger ve
finansin (Dowling, 2021) gelisimini de tesvik
etmektedirler.

4. Yontem

Yontem olarak arastirmacinin
igerisinde sinirlandirilmis birka¢ durumu ¢oklu
kaynaklar1 igeren veri toplama araglar ile

zaman

derinlemesine durumlarin  ve
duruma bagh temalarin tanimlandig: nitel bir
aragtirma olarak Ozgiin Vaka
Incelemesi yontemi ile

agiklayici bir format kullanmigtur.

inceledigi,

yaklasimi
degerlendiren ve

Vaka incelemesi igin oncelikle 20 adet liiks
segment markast ve 15 adet de hizli moda
markasinin herhangi bir metaverse projesine
girdiklerinde instagram adreslerinde
mutlaka duyuracaklarindan bu hesaplar
incelenmigtir. 2. moda

bunu

arastirma  ise
markalarindan gesitli haberler ve analizler veren
WGSN  platformunda bu markalarin isimleri

GUR

aratilarak c¢ikan sonuglarda bu markalarin
projeleri incelenmistir. 3. arastirma ise Google
arama motorunda yapilarak bu markalarla
metaverse, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
kelimeleri Ingilizce olarak aranmig ve projeler
elde edilmistir. Bu projelerin sahibi 2 marka
projelerin kapsam, derinligi ve siiresinin
uzunluguna gore se¢ilmistir.

5. Vaka Incelemeleri
5.1. Vaka incelemesi 1: Balanciaga

Merkezi Paris'te bulunan 104 yasindaki liiks
marka, viral ve fiziksel marka
stratejileri  araciligiyla modern  gengligin
ihtiyaglarim karsilamak igin gelisim halindedir.

2015 yilinda markaya Kreatif Direktor olarak

igbirlikleri

atanan Gvasalia doneminde Balenciaga, gesitli
marka igbirliklerinden ve rakip ve kardes marka
Gucci ile ortakhiktan medyadan
ayrilmaya ve metaverse'e girmeye kadar, Z

sosyal

Kusaginin ruhunu yakalamaigtir.

Balenciaga 2019'da, yillik satislarinda 1
milyar euroyu asarak en hizli biyiiyen
(Hypebeast, 2019) markast olmustur ve o
zamandan beri Gucci ve Bottega Veneta gibi
devler arasinda grubun {giincli en biiyiik
markasi haline gelmistir.

12,3 milyon Instagram takipgisiyle, bir
markanin satiglarini, miisteri davraniglarini,
sosyal medya aktivitesini ve kiiresel katilimi
hesaba katan ii¢ aylik bir siralama olan 2021'in
ti¢lincli ¢eyreginde Lyst'in en popiiler moda
markalar: ve iiriinleri endeksinde en tiist sirada
yer almustir. Balenciaga, 2021 Met Gala'da
Michaela Coel ve Elliot
giydirerek ¢evrim i¢i aramalarda %505 (LYST,
2021) oraninda artis saglamistir. Marka,
gecmisle giiniimiiz arasindaki ¢izgiyi asiyor,
gecmisine sayg1 gosterirken gelecegi igin ayr1 bir
yol ¢izmektedir.

Rihanna, Page'i

Son yillarda, kendini yeni
teknoloji taktiklerine
adamistir. 2021'de 53 yil sonra Ozel tasarima
doniisinii  yapti ve Fortnite araciligiyla
metaverse'e girmistir. Yeni dijital stratejileri
denemek ve benimsemek i¢in yavas olan bir

Balenciaga

tabanli  pazarlama

sektorde, gectigimiz birkac¢ yil Balenciaga'nin
rakipleri arasinda one giktigini ve tiiketicilerin
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modern liiks algilarini degistirdigi  oranimu ikiye katlamistir. Dimension ile isbirligi

goriilmektedir. Balenciaga’'mn CEO’su Cédric
Charbit 2021 Aralik ayinda BoF'un VOICES'ina
(BoF, 2021) verdigi roportajda, markanin
kendisini yalnizca litks bir moda evi olarak
degil, oziinde inovasyon olan bir platform
olarak gordiiglinii belirtmistir. Organizasyonu
icinde dahili bir meta-kuvvete (metaverse
isgiicline) giic verme hareketi, bu taahhiidii
gostermektedir.

Kisa slire Once markanin

pazarlama ve perakende satisin1  sanal
diinyalara tasimasini desteklemek icin 6zel bir

boliim agacag1 duyurulmustur.

Balenciaga, son yillarda marka isbirliklerini
siradisi yollarla deneyerek viral olma aliskanlig:
kazanmigtir. Crocks igbirligi bunlardan bir
(VOGUE, 2021). Kering'in sahip
oldugu diger marka Gucci ile olan ortakligs,
litksin ~ geleneksel  isaretlerini
farkli bir gsey gelistirme
yeteneginin bir baska kaniti olarak hizmet
Highsnobiety = (Dazed, 2021)
"yiizyilin isbirligi" olarak
adlandirilan ikili, Nisan ayinda ilk ortak markali

tanesidir

yeniden
tanimlama ve

etmektedir.
tarafindan

koleksiyonlarini piyasaya stirmiistiir.

Balenciaga CEO'su Cédric Charbit, son
yillardaki atilimlart  su  sekilde
degerlendirmektedir; "Su anda litks bir
markayla zirvesi, bir gseye
tikladiginizda, yorum yaptigiizda veya bir sey
satin aldiginizda. Sanirim bir sonraki asamaya
gecebiliriz" diyerek sanal diinyanin sinyalini

tim bu

etkilesimin

vermistir.

Balenciaga, Fortnite'in yaraticis1 Epic Games
ile ortaklik kuran ilk litks hazir giyim markasi
olmustur. O zamandan beri hayranlari i¢in oyun
ici deneyimler ve giyilebilir {irtinler sunarak
markaya erisimi demokratik hale getirip yeni
nesil tiiketicilerle vakit gecirdikleri alanlarda
bulusmaktadirlar.

Tiiketiciler ve moda endiistrisi, ¢evrimigi
haftas1 gibi etkinliklere
zorlanirken, Balenciaga meta evrene biiyiik bir
giris yapmistir. Balenciaga kendi video oyunu
Aerworld: The Age of Tomorrow'u (Dimension,
2022) piyasaya siirdii ve bu oyun sayesinde A/W

moda katilmaya

21/22 koleksiyonu igin sezonluk gosteri izlenme

icinde olusturulan ¢ok platformlu oyun,
oyuncularmm 50 sanal modelle modellenen
koleksiyonu  kesfetmeleri i¢in yeni ve
siirlikleyici  bir ~ yol  sunmaktadir. Bu
kampanyanin bir parcasi olarak marka, Fransiz
Quantic
tarafindan yonetilen ve iiretilen bir dijital kisa
film (Balenciaga Fall 21 Campaign, 2021) baslatt1

ve sentetik medya araciligiyla gercek insanlarin

video oyunu gelistiricisi Dream

animasyonlu versiyonlarin1 olusturmak igin
hareket yakalama teknolojisini kullanmaigtir.

Aylik 350 milyondan fazla aktif oyuncuya
sahip bir oyun platformu olan Fortnite ortaklig:
ile adim attigt metaverse’de dijital moda
patlamasindan ve dogrudan avatar (Direct to
Model) is modelinden
yararlanmak icin, platform icindeki avatarlar
i¢in kullanicilarin 8 dolara satin alabilecekleri
dort sanal goriiniim tasarladi. Oyuncular ayrica,

Avatar Business

sanal ve fiziksel marka deneyimini daha da
harmanlayarak Fortnite'daki  goriiniimlerin
kilidini agmak i¢in giysileri fiziksel butiklerden
satin alma firsat1 buldular.

Metaverse projelerine artik ¢ok sayida marka
giris yapmaya baglamistir. Bu girisimlerin ¢ogu
ilk baglarda marka imajina yonelik calismalar ve
rakiplerin bu alana girmesinden dolay1 bu alani
bos birakmama ¢abalarina yonelikti. Su an yavas
ilerlense de sanal diinyaya alt1 dolu stratejilerle
giren markalar hem marka imajina katk:
sagliyor, hem takipgileri ile etkilesimini
kuvvetlendiriyor, hem de ¢ok biiyiik boyutlarda
olmasa da cesitli yaratic1 konseptlerle gelir de
elde etmeye basladilar. Burada Balenciaga'nin
basarisi metaverse projelerini ve yenilikgi,
inovatif isleri CEO’sunun da iistte bahsettigi gibi
genel sirket vizyonu haline getirmesinde
yatmaktadir. Kendi segmentinde gelenekselin
disinda isler yapip tiim bunlar1 metaverse gibi
yeni diinya iletisim kanaliyla birlegtirerek
birbirini ~ tamamlayici imza
atmaktadir. Tiim bu planli ¢aligmalar da
etkilesim sayilarini, izlenirlik oranlarimi ve
projedeki Ozel iirlin satislarni olumlu yonde

etkilemektedir.

calismalara
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5.2. Vaka incelemesi 2: ZARA

Moda ZARA,
imparatorlugunu gelecege hazir hale getirmek
i¢in yeniliklere kayitsiz kalmayarak bu konuda
basi cekti ve meta veri tabanina girmekten
teknoloji odakli isbirliklerine kadar, rakiplerinin

devi perakende

oniinde olmak igin yeni stratejiler ortaya
koymustur.

1975 yilinda Kuzey Ispanya'da kar1 koca olan
girisimciler Amancio Ortega ve Rosalia Mera
tarafindan kurulan ZARA, o zamandan beri
diinyanin en ¢ok ziyaret edilen besinci
(SimilarWeb, 2022) moda web sitesi haline
gelmistir.

Ocak 2022 itibartyla ZARA, diinya genelinde
oncelikli konsantrasyonu Avrupa olmak {izere,
ardindan Asya ve ABD’de 2.500'in {izerinde
magaza isletmektedir. ZARA, diinyanin en
bliytik giyim perakendecisi olan ana sirket
konumundaki Inditex Guruba aittir ve 2021'de
20 milyar (Satista, 2021) euro'luk satisla grubun
portfoyiindeki en yiiksek performans gosteren
marka olmustur.

ZARA, dijitallesme hedeflerini ilk olarak
2018'de tanimladi ve 2022 Horizon (Inditex,
2022a) raporuna gore 2020 ile 2022 arasinda bu
alandaki stratejilerini uygulamaya koymustur.
Perakende devi, dijital hedeflerini hizlandirmak
igin 2,7 milyar Euro yatirimmn 1 milyar
Euro’sunu ¢evrimigi yeteneklerini artirmaya, 1,7
Euro’'sunu da entegre
platformunu yiikseltmeye ayirmustir. Inditex,
2021'de dijital satislarda %77'lik bir artis ve briit
karda %39'luk (Inditex, 2022b) bir artis bildirdigi
i¢cin simdiye kadarki cabalarinin ¢ogu basarili
olmustur. Tim dijital basarilar1 goz Oniine
alindiginda, ZARA artik dijital satiglarinin 2024
yilima kadar %30'undan
fazlasini olusturmasini beklemektedir.

milyar magaza

toplam  gelirinin

ZARA, miisteriye otomatik bir aligveris
deneyimi sunan Magaza Modu girigimi gibi yeni
araglardan yararlanarak hibrit ve misyon temelli
alisveris yapan miisterilerini hiz ve rahatlikla
bulusturmaktadir. Ayrica Giiney Koreli marka
Ader Error ile ortaklasa yaptg phygital
Giliney  Kore

koleksiyonuyla metaverse

platformu Zepeto magazalarinda mevcudiyeti
ile metaverse'e ilk girenlerdendir.

ZARA  metaverse  projelerine

tiiketicilere wulasmak i¢in dogrudan
(Direct to Avatar Business Model)
modelini deneyimleyerek baslamistir.
2021’de  Giiney  Korenin  en
markalarindan biri olan Ader

metaverse giris yaptigin1 duyurmustur. A harfi
Ader ve Z harfi ZARA ile bu iki firmanin bas

harfleri kullanilarak AZ Koleksiyonu her bireyin

dijital
avatar
ticaret
Aralik
biiyiik
Error ile

kimligini  ve
amaglamistir. A’ dan Z' ye nesiller olarak
adlandirilan bu koleksiyon sosyal medyada
#BeGenerationAZ hashtag'i ile sosyal medyada

benzersizligini  desteklemeyi

trand topic listelerine girmistir.

Metaverse diinyasinin, 2024 yilinda 8 trilyon
(WGSN, 2021) dolarlik bir ticari hacme ulagmast
ongoriilmektedir. ZARA bu pazarin kilidini
%80i 10 ve 20 yas
kullanicilardan olusan 300 milyondan fazla
kullanicis1 olan Zapato gibi yeni platformlara
girerek geng alisveris yapan kitleye ulasmay
hedeflemektedir. Bu platformda 2018 yilindan
bu yana 2.8 milyar dolarlik sanal {iriin satilmistir
(The Korea Herald, 2022).

acmak igin arast

AZ Koleksiyonu (ZARA, 2021), sanal magaza
araciligy ile Zapato platformunda ilk {i¢ giin
icerisinde 50 bin (Medium, 2021) kullanicinin
aktivasyonunu saglamistir. Koleksiyon ayrica
Avrupa, Kuzey Amerika ve Asya'daki seckin
IRL magazalarinda satiga sunuldu. Islemeli bir
bere 69 dolara, renkli bir kirpi maskotu ise 299
dolara satilmigtir.

Birkag ay sonra ZARA mart ayinda yeni bir
koleksiyon olan Metacollection Lime Glam igin
tekrar Zapato platformunu tercih etmis ve
burada tiiketicilerin kendilerini yeni yollarla
ifade etmelerine olanak taniyan sinirh sayidaki
5/522 koleksiyonunu ¢ikard: ve "sonsuz geceler
ve fiitiirist 1s1ltilardan” esinlendigini iddia etti.
Bu koleksiyon Ader Error isbirligine benzer

sekilde dijital olarak IRL magazalarinda
sunulmustur.
ZARA, dijitallestirdigi magazalar1 ile

miisterilerini sosyal medya katilimcis1 yapmay1
ve motive etmeyi hedeflemektedir. 3D gorsel
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alaninda tiiketicilerinin dikkatini ¢eken onde
gelen sirketlerden birisidir. Bu baglamda bir¢ok
sanatciyla igbirligi yapmaktadir. Dijital sanatg
Shane Fu'yu Agustos 2021'de ZARAmin SoHo
New York magazasinda bir vitrinin viral
gorilintiisiinii olusturmasi i¢in gorevlendirdi ve
bunu TikTok'da (TikTok, 2021) "SoHo
magazamizda ylriimek" bashgiyla paylasmistir.
Paylasim 20,3 milyon goriintiileme ve 10 bin
yorum alarak rekor kirmistir. Bu sekilde yoldan
gecenler alana akin etmeye tesvik edilmis oldu.
Aralik 2021’de ZARA, Milano'daki Vittorio
Emanuele magazasini yeniden tasarlamak igin
3D sanatgist Oliver King'den de yararlanmistir.
Sanat¢inin su altinda yapmus oldugu sanal
ortam ¢ok ilgi gordii ve su alt1 gorseli 3.4 milyon
goriintiileme almistir. ZARA, bu calismalarla
dijital etkilesimi artiran zenginlestirilmis bir
aligveris deneyimi sunmay1 hedeflemektedir.

ZARA, ayni zamanda inovatif is birlikleriyle
titketici davramglarini  etkileyecek teknolojik
altyapilarla iirtin tasarimlar1 gelistirmektedir.
2021 yilmin son ceyreginde 145'ten fazla
girisimciyle calismay1
duyurmustur. Inovasyonunu dlgeklendirmek

planladigini

amaciyla ilk girisimi, kumas olusturmak icin gaz
fermantasyon  teknolojisini  kullanan  bir
teknoloji sirketi olan Lanza ile olmustur. ZARA,
bu ortaklig1 Aralik 2021” de sosyal medyada 362
binden (ZARA, 2021) fazla izlenmeye ulasan
sanatsal bir video araciligiyla duyurmustur.
Isbirliginin sonucu, LanzaTech'in karbon
yakalama teknolojisinin karbon emisyonlarini
polyester iplige doniistiirerek yaratilmasina
yardimci oldugu siyah elbiselerden olusan bir
koleksiyon olmustur. Bu projeyle ZARA karbon
ayak izine ve siirdiiriilebilirlige katki saglamis
oldu. (WGSN, 2022)

ZARA biiyiik hedef kitlelerine hitap eden bir
hizli moda markasi olarak hedef kitlesini daha
da biiyiitmek ve gelecege aktarmak i¢in genglere
yonelik dijital projelere ve metaverse projelerine
giris yapmistir. ZARA da Balenciaga 6rneginde
oldugu gibi inovasyonu ve alisilmisin diginda
miigteri deneyimi yaratma konusunu sirket
vizyonu haline getirmistir. Dijital kanallarda
kendini  gelistirmeye ek fiziki
magazalarin1 da gesitli sanatsal projelerle

olarak

teknolojiyi de kullanarak dijitallestirme cabasi
icinde olmustur. Bu girisimlerin sonuglarinda
magaza miisterilerini kendi dijital kanallarina
cekmeyi, metaverse projeleri ile gengclerin
motivasyonuna dokunmay1 hedeflemektedir.
Etkilesim sayilarina baktigimizda bu konuda
basarili oldugunu gérmekteyiz.

6. Metaverse Gelecek Bulgular

Dogal diinyanun bir simiilasyonu olarak
tasarlanan metaverse, insan ve toplumla ilgili
tim alanlar1 kapsayarak saghiktan spora,
egitimden sanata tiim alanlarda arastirmacilara

uygun bir calisma platformu sunmaktadir.

Covid 19 pandemisi ile birlikte insanlarin
evde kalmalar1 ve pek ¢ok aktiviteyi dijital
ortamlarda
siirecini hizlandirmistir. Medya devlerinin ve
baz1 biiyiik sirketlerin metaverse evrenine
yaptig1 yatirimlar, internetin yeni bir boyut

gerceklestirmeleri  djijitallesme

kazanacaginin  hayati bir isareti olarak

goriilmektedir. Yeni internet
binlerce ve milyonlarca insanin ayni anda
hareket edebildigi ve farkli platformlar arasinda
gecis yapabilecegi kalict bir dijital diinyay1

destekleyecek sekilde gelistirilmesi planlaniyor.

tasariminin,

Bir¢ok global marka metaverse projelerine
giris temellerini atmaktadir. Bazilar1 bunu
sadece burada goriinme amagl, arkasinda
herhangi bir strateji olmadan yaparken bazilari
da vyenilik¢i olmayr sirket vizyonu olarak
belirleyerek daha genis kapsamli, geleneksel
medya ile metaverse platformunu birlestirerek
daha holistik bir yaklasimla ele almaktadir.
sekilde daha
calismalarla yaklasan ve ciddi yatirimlar yapan
sirketler su an hem etkilesim oranlarim
ylikseltip hem de Z jenerasyonuna daha fazla
yaklagmaktadirlar.

Konuya bu uzun vadeli

Ancak gerekli altyapiy: destekleyecek enerji
kaynaklar1 ve ekipman {iriinlerinin yonetimi
gibi sorunlarin asilmasi gerekmektedir. Meta
bilesenleri AR/VR
teknolojileri, ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyunlar,
dijital sanal ikizler ve blok zincir uygulamalar:
bir siiredir aktif olarak kullanilmaktadir. Ayrica

veri tabanmnin olan

son donemde oldukca popiiler olan Non
Fungible Token (NFT) tabanli olan sanat
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eserlerinin, hediyelik esyalarin ve arazilerin
almip satilmasina olanak saglayan teknolojik
gelismeler, vaat edilen evrenin bir adim daha
yakin oldugunu gostermektedir. Ancak bu
kurgusal tam
gerceklesebilmesi i¢in 5G teknolojisinin devreye

evrenin anlamiyla

girmesi, AR/VR donanim ve igeriginin
yayginlasmasi gerekmektedir.
Metaverse  tasarlandigi  gibi  hayata

gecirildiginde, dijital bir evrende 3D avatar
olusturarak ¢alismak, seyahat etmek, alisveris
yapmak, okula gitmek, eglenmek gibi bircok
glinliik aktiviteyi gerceklestirmek miimkiin
olacaktir. Kullanicilarin meta veri deposunda
yaptigt herhangi bir degisiklik, neredeyse
herkes tarafindan kalic1 olarak goriilebilecek ve
boylece kullamicilara daha fazla kimlik ve
deneyim  siirekliligi ~ saglanacaktir. =~ Bu
degisimlerin sosyo-kiiltiirel ve psikolojik etkileri
de incelenecek bir konu olacaktir.

Metaverse su an baslangi¢ asamasinda olup
genel olarak bu platformda koklii stratejilerle
marka konumlandirmalarmna uygun projeler
iireten ¢ok az marka vardir. Bunlarin ¢ogu da
popiiler olan global markalardir. Metaverse
evreninin daha biiyiik kitleleri kendisine
cekebilmesi igin bu biiyiik global markalarin
yani sira lokal markalarin da ¢ok katman
olusturacak sekilde var olmasi bu evreni daha

hizli bir sekilde gelistirecektir.
7. Simirliliklar ve Gelecek Caligsmalar

Bu makalenin amaci biri orta segmentte hizl
moda markas1 olan ve ikincisi litks segmentte
moda markas1 olan 2 giyim markasinin marka
imaj1 ve etkilesim yaratma anlaminda metaverse
projelerinin  incelenmesi  ve  analizlerini
icermektedir. Bu vakalarin sonuglart cesitli
aragstirmalarla  elde veri
kaynaklarindan faydalanilmigtir. Tleriki
calismalarda istatistiki degeri olan yani
kantitatif teknigi ile tamamen
makalenin amacina odaklanmig birincil veri
saglanarak elde edilen bulgularla bir makale
yazilabilir.

edilen ikincil

arastirma

Bu makalede 2 giyim firmasinin vaka
incelemesi yapilmagtir. Oniimiizdeki
calismalarda daha ¢ok marka ile hatta farkh

® 5

GUFE

markalarin kendi
karsilagtirmalar1  ile  birlikte
projelerinin daha
inceleyen ¢alismalar yapilabilir.

segmentteki icinde
metaverse

etkisini derinlemesine

8. Arastirma ve Yayin Etigi Beyan1

Bu arastirma bilimsel arastirma ve yayin etigi
kurallarina uygun sekilde gerceklestirilmistir.

9. Yazarlarin Makaleye Katki Oranlan

Bu calisma, Abide KATIRCIOGLU ve
tarafindan tek bagina hazirlanmistir.

10. Cikar Beyam

Bu arastirma herhangi bir ¢ikar ¢atismasina
konu degildir. Bu g¢alisma sirasinda, yapilan
arastirma konusu ile ilgili dogrudan baglantisi
bulunan herhangi bir
kreatif/reklam/dijital
veya herhangi bir ticari firmadan, ¢alismanin
degerlendirme siirecinde, c¢alisma ile ilgili
verilecek karar1 olumsuz etkileyebilecek maddi
ve/veya destek
alinmadigini taahhiit ederim.

firmadan,

pazarlama ajansindan

manevi  herhangi  bir
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