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Metaverse Kapsaminda Oyun-i¢i Reklam Uygulamalari: Sandbox
Alpha 2 Ornegi

In-Game Advertising Applications Within Metaverse: Sandbox Alpha 2 Example

Sinem GUDUM"
Ece DOGAN ERDINC"

Oz

Guniimiizde tiretiiketici (prosumer), yeni dijital gelir modelleri ile gevrimici kazang saglamak i¢in firsatlar
yaratmada katilimct bir rol iistlenmekte ve ‘Metaverse’ araciligiyla sanal diinyadaki daldirmali (immersive)
deneyimlere kucak agmaktadir. Bu gelismelerin yan1 sira Metaverse, tiretiiketici (prosumer) igin gesitli
riskler de barindirmaktadir. Calismada, s6z konusu risklerin yani sira sanal topluluk temelli tiiketici
davranislar1 ve Metaverse kapsaminda blok zincir teknolojisine dayali reklam olanaklar1 incelenmigtir. Bu
baglamda, Metaverse iizerinde devam eden SandBox Alpha Test 2, sinirh bir vaka ¢alismasi olarak ele
alinmig ve test yayiun ilk giiniinden son giintine kadar toplanan veriler analiz edilmistir. Test asamasindaki
oyunda ¢aligmayan ya da hatali link gibi teknik sorunlarla karsilagilmas: ve sanal platformun ¢ok genis
olmasi ¢aligmanin kisitlar olarak verilebilmektedir. Bunlar1 en aza indirmek i¢in, iki arastirmaci ¢aligmayi
hem giindiiz hem de gece olmak iizere daha uzun bir siire zarfi boyunca yiirtitmiistiir. Aragtirmanin
sonucunda SandBox platformunun; NFT pazarlama, Direct 2 Avatar uygulamalari, “oynayarak kazan /
earn to play” 6zelligi ve SandCoin kullanimi ¢ergevesinde; kullanicilara giivenilir oyun-ici aligveris imkani
saglarken, ayn1 zamanda da kazang elde etmelerine imkan verdigi saptanmigtir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Oyun-i¢i Reklam, Dijital Reklam, Blockchain, Sandbox

Abstract

Today, the prosumer takes a participatory role in creating opportunities for online earnings with new
digital revenue models and embraces immersive experiences in the virtual world through the ‘Metaverse.
In addition to these developments, Metaverse also contains various risks for the prosumer. In the study,
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besides these risks, virtual community-based consumer behavior and the possibilities of blockchain
advertising within the scope of Metaverse were examined. In this context, the ongoing Sandbox Alpha Test
2 on Metaverse was considered as a limited case study, and the data, which was collected from the first day
of the test broadcast to the last day, was analyzed. Some technical problems such as non-working or faulty
links in the game at the test phase and the immensity of the cyber realm can be given as the limitations
of the study. To minimize these limitations, two researchers conducted the study over a longer period of
time, both during the day and the night. It was concluded that the Sand Box platform; with NFT marketing,
Direct 2 Avatar applications, “play to earn” feature and SandCoin usage; has the potential to provide users
with reliable in-game shopping opportunities, while allowing them to earn online profits.

Keywords: Metaverse, In-game Advertising, Digital Advertising, Blockchain, Sandbox

Giris

Giintimiizde Metaverse gergekligin bir replikasi olarak siber alanda simiile edilmektedir. Yaygin
kullanimda sanal kelimesi; ‘gercek, maddi ve somut diinyanin aksine, var olmayan, sahte veya
yaniltici olarak tanimlanmaktadir. Sanal terimi, erdem, kuvvet, gli¢ anlamina gelen Latince virtudilis
kelimesinden gelmektedir (Dos Santos, 2009, s. 15). Lévy (1998, s. 16) i¢in ise ‘sanal’; gercegin degil,
gergeklesmis olanin karsitidir. Bu durumda ‘sanal; potansiyel bir gercekliktir; hentiiz ifade edilmemis
veya heniiz ger¢eklesmemis olandir. Bu ¢erceveden analiz edildiginde, simiilasyon da potansiyel bir
gerceklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Savunulan pek cok degeri, olguyu, olay1 emerek yok eden simiilasyon sistemi; bir gerceklik olarak
algilanmasi istenen goriiniim olarak simiilakr, gercek olmayan bir seyi ger¢cekmis gibi sunan simiile
etme stiireci ve bir arag, makine, sistem ya da olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme, gosterilme
amacryla bir bilgisayar programi ile yapay olarak yeniden firetilmesini saglayan simiilasyon
kavramindan olugmaktadir (Baudrillard, 2017, s. 7). Bu siireg; herhangi bir seyin kopyalanarak
yeniden iiretilmesinden ziyade zaten herhangi bir gercekligi olmayan bir seyin sonsuz bir sekilde
yeniden {iiretilmesi anlamia gelmektedir ve boylelikle “gergek” olarak algilanan her seyi kendi
kokeninden uzaklagtirip hipergercege dontistiirmektedir. Bu durumu bir harita ile 6rneklendiren
Baudrillarda paralel sekilde giinlimiizde artik kronolojik akisin, neden-sonug iligkilerinin birbiri
icerisine gectigi, anlamlarini yitirdigi sdylenebilmektedir. Ciinkii artik bir yerin haritasinin ¢izilmesi
i¢in o yerin gergekten var olmasi gerekmemektedir, harita zaten o yer olmaktadir.

Bunun yani sira giiniimiizde Metaverse dahilinde hem hayali sanal alanlar hem de gergeklikte
var olan alanlarin izdiigiimleri sanal haritalarda, sanal topraklar olarak satisa ¢ikartilmaktadir.
Sandbox, Decentraland ve SuperWorld gibi blokchain tabanli platformlarin, ‘gercek’ diinya haritas:
tizerinden de birer emlak ofisi gibi ¢alismakta olduklar1 sdylenebilmektedir. Metaverse diizeninde
sanal diinyanin tiim yiizeyi haritalandirilmistir ve kullanicilarin satin alimina aciktir.

Teknolojinin gelismesi ile birlikte her tiirli goriiniimi simiile eden iletisim araglari, bireylerin
kendi gosterilerini yapmalarina da imkan saglamaktadir. Ozellikle gelisen internet teknolojileri ile
bireyler, gercek yasamlarinda sahip olamadiklar: kisilikleri, alt benliklerini pasif bir izleyici olarak
televizyondan izlemenin yani sira internet ortaminda 6zgiir bir sekilde yaratabilmektedir. Ancak bu
durum bireylerin yansitmak istedikleri benliklerini kurgulamalarina bagli olarak kendi kisilikleri
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ile sunduklar1 benligi arasindaki gercek — gercek disilik ayrimini zorlagtirmaktadir. Ciinkii burada
sunulan benlik, gercek benligi yokmus gibi gosterebilmekte, ash yerine gostergesini koyabilmektedir
(Baudrillard, 2017, 5. 15). Boylelikle her seyi bir simiilakra dontstiiren sistem “Gergek mi goriintiiniin,
yoksa goriintii mii gercegin bir yansimasidir?” sorusunun sorulmasina neden olmaktadir. Ciinkii artik
terimlerin karsilikli konumlar: yok olmustur ve gergek, yerini gercekten daha gercek olan bir imgeye
birakarak ortadan kaybolurken ortaya ¢ikan kalinti, gercegin tam aksine, kendisi i¢in belirlenen
yerde buharlagarak kalintist oldugu seyin icinden tersine dondiirtilmiis bir anlamla yeniden ortaya
¢ikmaktadir (Baudrillard, 2017, s. 188). Bu noktada Metaverse (Metaevren) tam anlamiyla bir
simiilasyon olarak bireyin ‘gercekligindeki’ yerini almaktadur.

Kavramsal Arka Plan

Metaverse Fikrinin Ortaya Cikis Siireci

Etimolojik koken itibariyle Yunancadan gelen ‘Meta (6tesi, sonras1)’ ve ‘Universe (evren)’
kelimelerinin birlesiminden olusan Metaverse, ‘Ote Evren’ anlami tasimaktadir (Mystakidis, 2022, s.
486). Metaverse tanimi ilk kez Neal Stephenson tarafindan kaleme alinarak, 1992 yilinda okuyucuyla
bulusan ve Tiirk¢eye Parazit olarak cevrilen Snow Crash adli romanda, Hiro Protagonist isimli
karakterin ozelinde asagidaki gibi aktarilmaktadir (Stephenson, 2016, ss. 26-27): “Hiro, aslinda
hi¢ burada degildi. Bilgisayarimn, veri gozliiklerine ¢izdigi ve kulakliklarma pompaladig, bilgisayar
iirtinii bir evrendeydi. Alt dilde bu hayali yer, Metaevren (Metaverse) olarak bilinirdi...”. Stephenson
tarafindan tanimlanan bu durum giiniimiizde Metaverse dahilinde uygulamalar: olan Sandbox,
Decentraland, Matrixworld ve OVR gibi olusumlarla olduk¢a uyumludur.

Google Trends tizerinden incelendiginde; Metaverse kelimesinin 2021 yilinin basindan itibaren
arama motorlarinda aktif olarak aratildig: gortilmektedir. Metaverse teriminin yayginlasmasi ise
Roblox’un 10 Mart 2021 tarihinde tiiketiciyle bulusmasi ve ardindan Nvidianin CEO’su Jensen
Huang’in yaptig1 agiklamada sirketin sonraki atiliminin bir Metaverse yaratmak oldugunu sdylemesi
ile egzamanlidir. Bu konugmanin ardindan Facebook CEO’su Mark Zuckerberg de 28 Ekim 2021de
Facebook’u yeni bir adla, “Meta” olarak yeniden markalastirma kararini agiklamistir. Zuckerberg, bu
biiytik degisikligi yeni bir logo (sonsuzluk isareti) ile de belirginlestirmistir (Jooyoung, 2021, s. 141).

Sonnen (2022, s. 6), Metaverse kavramini; sanal ortamda ger¢ek zamanl etkilesim kurularak
yasanilan bir yer olarak tanimlamaktadir. Bu tarz gercek zamanli sanal ‘yasam’ alanlari, daha
onceleri de Iron Man, Ready Player One, Upload ve The Feed gibi film, dizi ve sovlarda izleyicilerle
tanigtirllmigtir. Ayrica ‘Linden’ olarak adlandirilan oyun i¢i bir sanal para birimiyle dikkat ¢eken
Second Life oyunu da adeta Metaverse icerisindeki yasama bireyleri hazirlamistir.

Smart, Cascio ve Paffendorf (2007), Metaverse Road Map (Metaverse Yol Haritas:) isimli
caligmalarinda, 6ntimiizdeki 10 y1il icerisinde internetin “insanlarin fiziksel alanlarda dolasirken veya
sanal diinyalara dalarken, her zaman agik olan bir djjital bilgi akisinda olacagy; her seyi kapsayan bir
dijital oyun alan1” olacagini 6ngérmiisler ve bu alani goyle agiklamaya ¢alismuslardir: “Sanal evren,
gezegenin jeo-uzamsal haritasiyla bulustugunda ne olur? Peki ya simiilasyonlar gercek oldugunda;
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ozel ve is hayat1 sanal oldugunda? Fiziksel diinyada gezinmek icin sanal bir diinya kullandiginizda
ve avatarmiz ¢evrimigi temsilciniz haline geldiginde? Bunlar konusuldugunda, olan bu seyin adi
Metaverse olacaktir.”.

Bu baglamda Metaverse, sanallikla gelistirilmis fiziksel gercekligin ve fiziksel olarak kalicilig1
saglanan sanal alanin birbiri icerisine gecerek yakinlagmasidir. Her ikisinin birlesimidir ve
kullanicilar da bazi teknik ekipmanlar aracilifiyla bu birlesimi Karma Gergeklik (Mixed Reality)
cercevesinde tam anlamiyla deneyimleyebilmektedir. Karma ger¢eklik; artirilmig gergeklik ile sanal
gerceklikten en iyi sekilde yararlanmaktadir ve kullanicilarin gergek diinyayi, sanal nesnelerle birlikte
gormelerine, sanallig1 da gercekmiscesine yagamasina olanak tanimaktadir. Microsoft'un gelistirmis
oldugu HoloLens ve Facebook Meta ailesine katilan Oculus Rift de bu gergekligin en bagarili
orneklerindendir. Ayni zamanda bu gergeklik tiirii ‘Hibrit Gergeklik’ olarak da adlandirilmaktadir.
Karma gergeklik egitim, eglence ve saglik gibi gesitli endistrilerdeki uygulamalarda kullanilabilecek
olan bir teknolojidir (Giidiim, 2021, s. 128).

Burrows (2022), Metaverse tanimi yaparken, teknik ekipman ile (sanal gerceklik gozliik,
kulaklik, haptik set) yasanan ¢ok sayida 3D (ii¢ boyutlu) sanal gerceklik deneyiminden, ¢evrimici
6demelerden, kripto para birimlerinden ve ist diizeyde siiriikleyici sosyal medya iceriginden
bahsetmektedir. Bunlarin téimii, i¢erisinde bulundugumuz diinya ‘gercekliginin’ bir replikasi, yani
esi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Salazar vd. (2020, s. 167), yapay bir diinyaya daldirildiginda varlig:
bozan faktoriin dokunsal geri bildirim eksikligi oldugunun tizerinde durmaktadir. Bu ihtiyaci
gidermeye yonelik sundugu iki ¢6ziim 6nerisi ise (1) Pasif haptik ile somut nesnelerin kullanimi
(Passive Haptics) ve (2) Giyilebilir haptik (Wearable Haptics) kullanimidir.

Insko (2001), pasif haptiklerin dokunsal bilgileri iletmede etkili oldugu iizerinde durmugtur. Bu
baglamda, gercek ortamda basit ve somut nesnelerin kullanimi araciligiyla, Sanal Gergeklik (VR) ve
Artirilmis Gergeklik (AR) sistemlerinin siiriikleyiciligi, hicbir giyilebilir teknoloji odakli ek dokunsal
geri bildirim saglamadiginda bile artmaktadir. Davranissal 6l¢ciimler, bildirilen mevcudiyet, kalp atis
hizindaki degisiklik ve cilt iletkenligindeki degisikligin timii, pasif haptiklerle giiclendirilmis bir
ortamda, pasif haptiklerin olmadig ayni ortama gore varligin 6nemli 6lgiide daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu baglamda, sanal bir ortami gergeklige yerlestirilen pasif haptiklerle genisletmek,
bireyin ortamin biligsel haritasin1 ¢izme kabiliyetini artirmaktadir. Mekansal bilgi egitimi, pasif
haptiklerle zenginlestirilmis sanal bir ortamda yapildiginda 6nemli 6l¢tide daha etkilidir. Bu
sebepledir ki Metaverse kapsaminda, pasif haptik uygulamalar1 ve giyilebilir teknolojilerin birlikte
kullanildigy, gercek zaman-mekan ve sanal entegrasyonlu fiziksel egitim alanlarinin da yaratilacag:
sonucu ¢ikartilabilmektedir.

Frier vd. (2022, s. 15443), Orta Hava Haptik Teknolojisi (Mid-Air Haptic Technology)
sayesinde ultrason dalgalarini kullanarak, insan derisi tizerinde uzaktan titresimsel duyumlar
olusturulabildiginin tizerinde durmaktadir. Bu teknolojinin uygulama alanlari ¢ok ¢esitlidir ve s6yle
siralanabilmektedir: Artirilmis & Sanal Gergeklik (AR / VR), robotik teleoperasyon, insan-araba
araytizleri, dijital tabela ve etkilesimli kiosklar...
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Goriildigl tizere, Metaverse kapsaminda da ‘gerceklik’ ¢cagirisimi yapan duyguyu yakalamak
olduk¢a 6nemlidir. Sonnene (Sonnen, 2022, ss. 6-7) gore bu cercevede ii¢ farkli bilesen 6ne
¢tkmaktadir: (1) Artiridlmis gergeklik teknolojisi benzeri bir teknoloji kullanilmasi. (2) Ortami
etkilesimli hale getirmek. (3) Magazalarin satis yontemleri ve iirtinleri hakkindaki bilgilerin, kullanici
bilgileriyle harmanlanmasi.

Buveriler, internet ve kullanicilarin aliskanliklarini 6grenmek icin egitilmis makineler araciligiyla
toplanmakta ve bir kullanici profiline erisilmesini saglamaktadir. Giiniimiizde Siri (i0S) ve Alexa
(Android) gibi, kullanicilar profillerini gtinliik davraniglardan 6grenen birgok akilli uygulama 6rnegi
bulunmaktadir. Béylelikle bir kullanicinin deneyimi, gergek zamanli bilgilerin aninda ve sanal olarak
akilli cihazlar araciligyla fiziksel alana aktarilarak gelistirilmesi saglanmaktadir.

Metaverse Spektrumu ve Yeni Gergeklik

Smart vd. (2007, ss. 4-5); Metaverse olusumunu etkilemesi muhtemel bir spektrumda iki
anahtar siireklilik se¢mislerdir: Artirma (Augmentation) ve Simulasyon (Simulation). Artirmadan
simiilasyona giden bu spektrumda, dahili (kimlik odakli) ve harici (diinya odakli) etkilerden soz
edilebilir. Bu dort kavram soyle agiklanabilmektedir:

(1) Artirma (Augmentation), mevcut gercek sistemlere yeni yetenekler ekleyen teknolojilere
atifta bulunmaktadir; Metaverse baglaminda bu durum, bireylerin fiziksel ¢evre algilarina yeni
kontrol sistemi miidahaleleri ve bilgiler katan teknolojiler anlamina gelmektedir.

(2) Simiilasyon, gercekligi (veya paralel gerceklikleri) modelleyen ve tamamen yeni ortamlar
sunan teknolojilere atifta bulunmaktadir; Metaverse baglaminda bu durum, etkilesim merkezli
Sandbox tarzindaki simiile edilmis diinyalardar.

(3) Dabhili etkiler, ice dogru, bireyin veya nesnenin kimligine ve eylemlerine odaklanmaktadir;
Metaverse baglaminda bu durum, kullanicinin (veya yar1 akilli nesnenin) ya bir avatar/dijital profil
kullanimi yoluyla ya da sistemde bir aktor olarak dogrudan goriiniim yoluyla ¢evrede temsilcisi
oldugu teknolojiler anlamina gelmektedir. Sandbox, bu kategoriye de uymaktadir.

(4) Harici etkiler ise, Metaverse baglaminda kullanicinin yagam alani hakkinda bilgi ve
kontrol saglayabilmesi anlamina gelmektedir. Bu da Sandbox ¢ercevesinde miimkiin kilinmaktadur.
Metaverse spektrumunda gozlenen bu etkilesim yelpazesi i¢in Tablo 1.0’a bakiniz.
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Tablo 1: Metaverse Spektrumunda Etkilesim Yelpazesi

r Artirma (Augmentation) 1
H N D
A Artindms Gergeklik | Yasam Log Tutanag A
R (Augmented Reality) L (Lifelogging) H
i [ Ayna Diinyalar ) [ Sanal Diinyalar i
C (Mirror Worlds) ) L {Virtual Worlds) L
i i
‘L Simiilasyon (Simulation) J

Kaynak: Smart vd. (2007, s. 4) ten Tiirkgeye uyarlanmagtir.

Etkilesim yelpazesi incelendiginde Simiilasyon ve Artirma siirekliliklerinin birbirini besledigi
ve yine siirekli olarak dahili ve harici etkiler ile sekillendirildigi goériilmektedir. Tasarlanan bir
Metaverse icerisinde kullaniciya sunulan kontrol yelpazesi kullanicinin etkilesimini artiracagy gibi,
sunulan gercekei ortam ve sosyal olanaklar da Metaverse tartismalarindaki “gercek¢i” olma durumu

ile direkt olarak iligkili olarak harici ve dahili etkiler ile tekrar tekrar pekistirilmektedir.

Tiim bu siireklilikler ve etkiler goz 6niinde bulunduruldugunda tasarlanan Metaverse igerisinde
kullanicy; bilgi ve kontrollere hakim etkilesim orani yiiksek, benligini ve diinya goriistnii istedigi
sekilde temsil edebilecek alt yapiya sahip bir deneyim gerceklestirebilmektedir. Bunun saglanabilmesi
i¢in ise, s6z konusu Metaverse'iin kullanicisina yukarida sayilan tiim edinimleri gerceklestirebilecegi

ve siirekli olarak yenilenen bir teknolojik alt yap1 sunmasi gerekmektedir.

Mystakidis (2022, s. 486), Metaverse i¢in “gerceklik sonrasi evren” tanimi yapmaktadir; fiziksel
gercekligi dijital sanallikla birlestiren, stirekli ve kalici olan, ¢ok kullanicili bir ortamdir. Sanal
gerceklik (VR) ve artirilmig gerceklik (AR) gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢ok-

duyulu etkilesimleri miéimkiin kilan teknolojilerin yakinlasmasina dayanmaktadir.

Bu yakinlasmanin ilk 6rnekleri, “Second Life” tarzi, avatarlarin olusturulmasiyla dahil olunan
sanal diinyalar ag1 olmustur. Metaverse bu mantigin Gtesine gecen, blokchain tabanl ¢agdas bir
yineleme olarak goriilebilmektedir; fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren, devasa biytikliikte,
¢ok oyunculu, ¢evrimici bir ‘yeni gerceklik... Baudrillard da (2017, ss. 85-86), simiilasyonun her
zaman gercekten daha etkili oldugunu soylemektedir ve bunun nedenini, insandaki diis giicii olarak

gormektedir.
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Tablo 2: Yeni Gergeklik Diyagrami

Genigletilmis Gergeklik

Gergek diinya duyumu olmayan biitiinsel bir sanallik igerisinde ‘mig gibi’

Sanal Gergeklik (Virtual Reality) Konumlandirma

Gergeklik tizerine dijital icerik eklenir. Merkezdeki yasamsal gergeklik,

Arturilmus Gergellik (Augmented Reality) eklenen dijitallikle zenginlestirilir, fakat yok olmaz.

Dijital igerik, kullanicinin gergek diinyasiyla i ige geger ve birbirleriyle

Karma Gergeklik (Mixed Reality) etkilegime girebilir

Kaynak: (Giidiim, 2021, s. 108)
Metaversede bulunan 6 temel 6zellik sdyle siralanabilmektedir (Ball, 2020):

1. Her zaman aktiftir (Always Active): Metaverse, aynen gercek hayat gibi, siz uyurken ya
da onu terk ettiginizde duraklamaz veya bitmez; sizinle ya da siz olmadan, stiresiz olarak o sanal

ortamda var olmaya devam eder.

2. Gergek zamanlidir (Real-Time): Meta veri deposu, gergek diinya zamanlamast ile senkronize

olan bir zaman ¢izelgesine sahiptir.

3. Oyuncularin bireysel tercihlerine izin verir (Individual Agency): Oyuncular ayni anda
ayr1 aktiviteler yapiyor olabilir. Digerleri birbirleriyle etkilesime girerken biri sadece kosede duruyor

olabilir.

4. Kendi kendine yeter (Self-Contained): Meta veri deposu, kullanicilarin olusturmasina, sahip

olmasina, satmasina ve yatirim yapmasina olanak taniyan, akilli bir evrendir.

5. Farkli platformlarin karisimidir (Multi-Platforms): Meta veri deposunda farkli platformlar
birlikte caligabilir. Ornegin, video oyunlari s6z konusu oldugunda, bir oyundan bagka bir oyuna egya

transfer edilebilir.

6. Kullanic1 tarafindan olusturulan igerige agiktir (User Generated Content): Metaverse,
kullanicilarin bos zamanlarinda vakit gecirdigi sanal alanlardan daha fazlasi olmaya adaydir.

Kullanicilar, diger kullanicilarin da keyif alabilecegi igerik olusturabilir.

Kisacas1 Metaverse, kullanicilarin avatarlar olarak etkilesime girmesine izin veren ve dijital
bir ortam olarak isleyen ancak belirli gercek yonlere sahip olan bir eko-sistemi ifade etmektedir.
Metaverse, kullanicilarin yarattiklar: avatarlar araciligiyla sanal alemde birbirleriyle ve diinyayla
karma gerceklik (mixed reality) iizerinden etkilesime girmesini miimkiin kilan; bunun i¢in de
blokchain tabanli uygulamalar (Non - Fungible Tokens (NFT), kripto para...) kullanan insan yapimi
bir yeni “gerceklik” evrenidir. Bu baglamda Metaverse, dijital ve fizikselin birlestigi ¢cok boyutlu bir
evrendir. Bu insan yapimi evrende asil gercekligi kaybetmek, ileride bireyin yiiz yiize kalabilecegi
problemlerden biri olacaga benzemektedir. Bu nedenle Metaverse, dikkatli yaklasilmas: gereken bir

kurgudur.
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Metaverse ve Reklam

Metaverse, yeni diinyalarin ve sanal yasam alanlarinin en son yaratim yeri olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Insan yapimi, teknolojik yaratimin én plana ¢iktigi bu evren, kaginilmaz olarak hem
markalar hem de reklamcilar i¢in 6nemli bir mecradir. (Tosun vd. 2018, s. III) reklamda yaraticiligin
onemini soyle aciklamaktadir: “Genel anlamda reklam, markalar icin adeta bir vitrin gorevi
gormektedir... Amaca hizmet eden bir reklam stratejisinin gelistirilmesi ve uygulanmas: ise yaraticilik
yaklasimin gerekli kilmaktadir”

Giintimiizde reklamlar, dijital pazarlama araciligiyla mobil uygulamalar, sosyal medya
platformlari, ¢evrimici oyunlar ve son olarak da Metaverse cercevesinde gerceklestirilmektedir.
Gelinen noktada artik dijital diinya ve gercek diinya birbirine ge¢mektedir; sanal ortamda
gercek zamanl (real-time) elde edilen birinci el veriler araciligiyla, gercek hayattaki tiiketiciye
hedefli pazarlama yapilabilmektedir. Bu teknolojik imkanlar da markalarin reklam stratejilerinin
gelistirilmesi ve uygulanmasinda yaratic1 yaklagimlarin ¢esitlenmesine imkan saglamaktadir.

Metaverse kapsamindaki simiilasyon dahilinde katilimcilara daldirimli (immersive), duyguyu
‘mug’ gibi yaparak pompalayan, davranigsal deneyimler yasatmay1amaglayan bir ortam sunulmaktadir.
Bu agidan bakildiginda sanallikta duygulara hitap etmeyi hedefleyen Metaverse, reklam icin de
ideal bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik gozliikleri ya da dokunsal haptikler
gibi teknolojik aletler yardimiyla bazi reklam kampanyalarini sadece izlemekle kalmayarak bireysel
katilimda bulunma ve markayla birlikte yeni maceralara atilma gibi deneyimler de miimkiin olacaktir.
Metaverse reklamciligl, karma gergeklik (mixed reality) ile hayata giren yeni teknolojileri kullanarak,
blockchain iizerinden 6demeli bir NFT ekonomisinin de sinyallerini vermektedir. NFT ler gercek
diinyadaki ekonomik davranis: taklit etme yetenekleri nedeniyle Metaverse tabaninda merkezi bir
rol oynamaktadir. Kripto endiistrisindeki kokleri ile bu blok zinciri tabanli teknoloji, benzersiz ve
sahtecilige kars1 korunan, son derece giivenli dijital tiriinlerin tasarlanmasini da kolaylagtirmaktadir
(Clark, 2021).

Metaverse igerisinde kullanicilar; avatarlar1 araciigiyla sosyallesebilmekte, konserlere
gidebilmekte, sanal para birimleri olan kripto paralarla aligveris yapabilmekte, hatta sanal magazada
satin aldiklar1 bir tiriini, fiziksel olarak kendi teslimat adreslerine biraktirtabilmektedir. Van Dijk
(2016, s. 16); dijital diinyada avatarlasmay: baslatan teknolojilerin aniden ortaya ¢ikmadiginin,
onceden gelistirilmis teknolojilerin birbiri ardina gelerek bu gereksinimi dogurdugunun tizerinde
durmaktadir. Bubaglamda ‘avatarlasmanin’ dabir hikayesi vardir. Insanlar gerek iyi gerekse kétii olsun,
hikéyelerini paylasmay1 sevmektedir (Kotler, Kartajaya, & Setiawan, 2017, s. 18-19). Gilintimiizde
markalar hayatta kalabilmek i¢in insanlarin tuglar arasma sikistirdiklar1 béylesi hikayelerini takip
etmek ve bunlara gore strateji belirlemek durumundadir. Kiiresellesme esit bir oyun alan1 yaratmigtir
ve giinlimiiziin dijital diizeninde markalarin rekabet giigleri artik biyiikliiklerine gore degil, hedef
kitlelerindekimiigteritopluluklariylanekadar ortak yaratim yaparak, is birligiicerisine girebildiklerine
gore ol¢lilmektedir (Giidiim, 2021, s. 141). Dolayisiyla markalarin kullanicilarina avatarlari aracilig
ile deneyimleyebilecekleri ve hatta fiziksel diinyada da somut olarak erisebilecekleri mal ve hizmetler
saglamalari, rekabet ortamindaki konumlarin: yiikseltmelerine olanak saglamaktadir.
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Metaverse dahilinde satilan sanal topraklarda (Land), agilacak online magazalarda blockchain
tizerinden kripto ile satin alinan {iriinlerin gergek hayatta kisinin evine kadar teslim edilebilecek
olmasi fikri bile Metaverse kavraminin dijitale getirdigi yeni ekonomik genislemenin bir gostergesidir
(Lee, vd, 2021, s. 21). Ozellikle Etherium aginda dikkat ¢eken NFT uygulamalarinda yer almak ve
blokchain tizerinden toprak alarak sanal magaza agmak, markalar tarafindan tercih edilmektedir
(Clark, 2021). Gucci, Ralph Loren ve Polo gibi diinyaca iinlii markalar Roblox oyununda;
Balenciaga ve Moncler markalar1 Fortnite oyununda Louis Vuitton, iki yiiziincti yilina 6zel NFT
odakli aplikasyonunda; Nike, RTFKT stiidyolari is birliginde ve son olarak da Wallmart, Metaverse
icerisinde kendilerini gostermektedir.

Metaverse, sadece market ya da giyim odakli sanal aligveriste degil, sosyallesme alanlari
araciligiyla da markalara kucak agmaktadir. Bunlara 6rnek olarak, Metaverse kapsaminda Roblox’ta
acilan ilk sanal restoran Chipotle ve yine Roblox’ta verilen Lil Nas konseri, Sandbox’taki Snoop
Dogg ve Blond:ish performanslar: gosterilebilmektedir. Eglence sektoriinde ilk Metaverse konseri ise
2019 yilinda “Fortnite” oyunu is birliginde 10.7 milyon kisi tarafindan Metaverse LIVE kapsaminda
izlendigi bildirilen Marshmello konseri olmustur. 2020 yilinda ayn1 mantikta bir Travis Scott konseri
yapilmis ve sanat¢rya sadece bir konserden 20 milyon dolardan fazla kazandirmistir. Gergek hayatta
konser dncesi satiga ¢itkan sapka, tisort ve poster gibi tirtinlere ek olarak dijitalde de oyun ‘skin’leri,
NFT’ler vb... tirtinler satisa sunulmustur. Pokemon oyunu da Fortnite bagarisinin ardindan 25.
Yilin1 Metaversede diizenledigi Post Malone konseriyle kutlamistir. Arianne Grande’nin Fortnite is
birliginin ardindan, diinya turu oncesi hem canli hem de Metaversede yayinlanacak olan interaktif
konseriyle Justin Bieber, seyircisiyle Metaverse igerisinde bulusmustur. Unlii sarkici, {izerine
yerlestirilen elektrotlarla Metaverse igerisindeki avatarini es zamanli olarak hareketlendirmekte ve
kendi 6zel, izole alaninda olmasina ragmen avatari araciligryla sanal evrende milyonlarca hayraniyla
etkilesime gecebilmektedir. Bu konserlerden bazi 6rnekler i¢in QR kodu tarayiniz.

Kaynak: (Forbes Digital Assets, 2022)

Goriildiigh tizere gelisen teknoloji ile dijital reklamlar, marka konumlandirmalar: ve markay1
tilketiciyle bulusturma yollar: degisim gostermeye baslamigtir. Web 1.0 doneminin statik banner
reklamlari artik ¢ok geride kalmistir. Douglas Rushkoffun (2010, s. 158), “Biz makineler i¢in insanlar:
optimize ediyoruz” diisiincesine paralel olarak Metaverse, Diji-Sapiens olarak da adlandirilan insanin
‘optimize’ edilmeye ¢alisildig1 teknolojik bir yasam alani olarak da diisiiniilebilmektedir. Kurtzweil
de (2016, s. 115) “Robotik (giiclii yapay zeka) devrimi, insan beyni {izerinden ters mithendislik
uygulamalar: icerir; bu da insan zekasinin bilgi agisindan anlagilmasi yani sira da elde edilen
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kavramlarin giderek giiclenen bilgi islem platformlariyla birlestirilmesi demektir” derken adeta
giiniimiiz Metaverse uygulamalarina isaret etmektedir.

Gunimiiz dijital diinyasinda ozellikle reklam alaninda Metaverse igerisindeki altyapiyi,
protokolleri ve standartlari yonlendirmek icin markalar arasinda yogun bir yaris oldugu
soylenebilmektedir. Balenciaga, Nike, Adidas, H&M ve Zara gibi bir¢ok 6nemli marka, hedef
kitlesini Metaverse igerisine ¢ekerek tutmak i¢in kapals, tescilli donanim ve yazilim ekosistemleri
insa etmeye calismaktadir. Bunlarin yani sira degismeye ve gelismeye devam eden reklamcilik
tiirlerinin Metaverse uygulamalar1 3D 6zelligi olan, siiriikleyici ve daldirmali (immersive) reklamlar
olarak kullaniciya hareketli, gorsel bir sélen vaat etmektedir. Bu baglamda kullanicilarin Metaverse
dahilinde gorebilecekleri farkli bazi reklam tiirleri soyle siralanabilmektedir:

Reklam panolar: (Digital Singage): Metaverse igerisinde sanal ger¢eklik (VR) reklam panolar1
oncelikli olarak kullanilmaktadir. Outdoor reklamciligin Metaverse dahilindeki uyarlamasi olan bu
potansiyel reklam alan1 kisiye 6zel tasarlanabilecegi gibi genel anlamda hedef kitleye uygun olarak
da tasarlanabilmektedir. Ayrica NFT (Non - Fungible Token) olarak isimlendirilen ve Metaverse
ile tiitketiciyle tanigan yeni sanat/telif formu da interaktiviteye agik dijital panolar araciliiyla satiga
sunulabilmektedir (Slawsky, 2022, s. 5).

Sponsorluk: Bir kurumun ticari bir amaca ulagsmak i¢in amacina uygun herhangi bir aktiviteye
parasal ya da ayni olarak yardim saglanmasina sponsorluk denilmektedir (Tosun, vd, 2018, s. 472).
Sosyal medyada karsilagilan sponsorluk ¢alismalar: ve kampanyalar, 3 boyutlu siiriikleyici gorseller ve
daldirmali (immersive) deneyimler sunarak Metaverse platformuna tasinacaktir. igerigi hem gérsel
acidan zengin hem de kapsayici olan bu ¢aligmalarin etkilesiminin yiiksek olmasi beklenmektedir

Oyun-i¢i Reklamlar: Reklam (advertisement) ve Oyun (Game) kelimelerinin birlesiminden
olusan Advergame (Tosun, vd, 2018, s. 60), Metaverse i¢inde de biiyiik bir gelir kaynagidir. Platform
dahilinde oyunlar, fazla sayida katilimciya sahip olduklarindan ve 6zellikle sanal gerceklik kapsaminda
daldirmali (immersive) ve es zamanli katilima acik olduklarindan, reklam icin oldukga elverisli
platform sunmaktadirlar. Bu tarz oyunlarda iirtin yerlestirme siklikla tercih edilmektedir. Ayrica
dijital tirtin (oyun i¢i kullanimi olan skinler, gadget’lar vb...) satiglarina yonelik reklamlar, markalara
iliskin tanitim videolar1 ve sponsorluk kapsaminda logo gorsel kullanimlar: siklikla gortilmektedir.
Sanal gergeklik oyunlarinin genis bir kitlesi vardir ve 6zellikle glintimiizde gercege yakin grafiklerle,
3 boyutlu hazirlanan gorseller, siiriikleyici bir reklam anlatisini da miimkiin kilmaktadir. Markalar
kendi oyunlarini yaratabildikleri gibi (Ornek: Louis Vuitton 200. Yil kutlamalari igin hazirladig
Louis:The Game oyunu ve Balenciaga, markasinin Afterworld: The Age of Tomorrow adli ¢evrimici
video oyunu), ayrica farkli oyun platformlar ile de is birligi yapabilmektedir (Sandbox Alpha Test
2'de gozlemledigimiz markalar gibi). Farkli oyun platformlar ile is birligi yapan marka 6rnegi olarak;
unlit Gucci markasinin Roblox oyunu kapsaminda gerceklestirdigi Metaverse tabanli is birligi
verilebilmektedir. Gucci; Roblox oyunu araciligiyla Metaversede Gucci Garden Archetypes adli bir
sanal sergi diizenlemistir. Oyun ici is birligi ile Gucci, Metaverse etkinligiyle hem sanal diinyada
marka bilinirligini artirmis hem 6nciiler arasindaki yerini almis hem de geng hedef kitlesine ulagmay1
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basarmistir. Roblox iizerinden dijital Gucci tasarimlarinin satiga ¢ikartilmas: gerek geleneksel gerekse
¢evrimi¢i medyada oldukea ilgi gormiistiir.

Fenomen (Influencer) Reklamcilik: Metaverse kapsaminda (1) Gergek kisiler (2) CGI
fenomenler (3) Meta-Insanlar (Meta-Humans) (4) Dijital Kopyalar giindeme gelmektedir. Markalar
kendi dijital etkileyicilerini tasarlayabilmekte, gercek kisilerle ¢evrimici ortamda calisabilmekte,
daha da 6nemlisi Metaverse icerisinde her ikisini birden gerceklestirebilmektedir. Justin Bieberin
gercek zamanly, interaktif Metaverse Fortnite konseri buna giizel bir 6rnektir. Metaverse dahilinde
sadece influencer reklamcilig1 icin Metafluence Platformu kurulmustur. Metafluence plaformunda
onemli influencerlar takipcilerini ve markalar1 bir arada bulusturmay: hedeflemektedir. Metafluence
kapsaminda NFT (Non-Fungible Token) satislar1 da yapilabilecektir.

Avatara Direkt Satis: Dijital insan, sanallikta kendi temsili olan avatar1 araciligiyla, insan yapimi
diinyalar1 deneyimlemektedir. Dijital diizende; ‘gerceklikten’ tamamen farkli bir gortintd, isim ve
karakterle, ‘mis gibi’ bir ‘yasam temsili’ ile stirdiirdtigti sanal gerceklikte var olabilmektedir. Titketim
cercevesinde D2A (dogrudan avatara) yoluyla hedefleme, bu ‘yasam temsili'ni mesru kilan bir ‘pazar
genislemesidir’ denilebilmektedir. Giiniimiizde bir¢ok tiiketici, Metaverse kapsaminda avatarlari
i¢in sanal iirtin ve deneyimler satin almaktadir. D2A pazarlama; Fortnite ve Roblox gibi oyunlarda,
avatarlariyla ¢ok¢a zaman gegiren 6nemli sayida insana ulasmak anlamina da gelmektedir. Markalar,
giiniimiizde bunun 6neminin farkina varmislar ve bu konuda atilimlar yapmaya baslamiglardir
(Gudiim, 2021, s. 148).

Yontem

Calismada; bir olayin ya da az sayida olayin, gercek yasam baglaminda segilmesi ve bu olaylardan
veriler toplanarak nitel bir yaklasimla analiz edilmesine olanak saglayan 6rnek olay incelemesi (Dul
& Hak, 2008, s. 8) Sandbox Alpha 2 Alpha Test ile sinirli olarak uygulanmistir.

Calismanin kisitlar1 arasinda, heniiz test agamasinda olan Sandbox Metaverse igerisinde portal
girislerinde galismayan (broken) linklere rastlanabilmesi, bu durumlarda yeniden oyun baslangig
noktasina donerek zaman ve puan kaybina ugranilmas gibi teknik aksakliklar yasanmasi, inceleme
alaninin sanal ve ¢ok biiyiik olmas ile birgok farkli gegis portallarindan olusmasi verilebilmektedir.

Metaverse icerisindeki Sandbox Alpha Test 2 alani ¢alismanin evrenini olusturmaktadir. 3 —
31 Mart 2022 tarihleri arasinda Metaverse iizerinde siiregelen Sandbox Alpha Test 2, bir 6rneklem
olarak ele alinmis ve siirecin ilk giinlinden son giiniine Metaverse Sandbox Alpha Test 2 igerisinde
durum tespiti ve veri toplama yapilmstir.

Kisitlar: en aza indirgemek icin Sandbox Alpha Test 2 Metaverse alani iki koldan incelenmistir;
bir aragtirmaci giindiiz, diger arastirmaci ise gece Metaverse i¢erisinde bulunan tiim portallara, test
yaymini kapsayan 28 giinliik siire igerisinde her giin girerek, detayli inceleme yapmigtir. Ozellikle
oyunun sistemi ve reklam uygulamalarinin oyun icerisinde konumlandirilis sekillerine odaklanilarak
her giin diizenli incelemelerde bulunulmustur.
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Analiz/Bulgularin Tartisilmasi

Giiniimiiz blockchain teknolojisinin bir onciisii olarak Sandbox Evolution siirtimiinde;
kullanicilarin gérevleri tamamlayarak oyun igi para birimi kazanmalarina ve bu paralar ile oyun
icerisinde nesneler satin almalarma imkan saglanmaktadir. 2018 yilinin ortalarinda Pixowl'un
Animoca Brands tarafindan satin almmas: ile Sandbox projesinin ii¢ boyutlu, ¢ok oyunculu bir
versiyonunun gelistirilecegi duyurulmustur ve giinimiizde The Sandbox; bir Metaverse olarak
icerisinde diinyanin en biiyiik icerik ve oyun platformu haline gelmistir. Oyuncularin Ethereum
blok zincirinde oyun deneyimlerini olusturabilecekleri, sahiplenebilecekleri ve bunlardan para
kazanabilecekleri bir Metaverse olarak The Sandbox genel olarak asagidaki 6zellikleri igerisinde
barindirmaktadir (The Sandbox, 2019).

3 Boyutludur: Tim oyunun grafikleri ve tasarimlari {i¢ boyutlu olarak tasarlanmistir ve
kullanicilarin da ii¢ boyutlu varliklar, araziler edinmeleri, oyun deneyimi olugturmalar: saglanmuistir.

NFT ve VoxEdit: Kullanicilar tarafindan olusturulacak ti¢ boyutlu igeriklerin VoxEdit aracilig1
ile tasarlanmasi, merkezi olmayan bir sekilde igeriye aktarilmasi ya da NFT’ye doniistiiriilmesi
saglandi.

Pazar Yeridir: Kullanicilar tarafindan olusturulan NFT’lerin ticaretinin yapilmasina imkan
saglamaktadir. Ayrica bu platform sadece The Sandbox kullanicilarin degil NFT olarak belirlenen
oyun Ogelerinin tamaminin fcretsiz ticaretine de olanak saglamaktadir. Boylelikle oyuncular
varliklarint bir oyundan digerine transfer etmekte ozgiirlestirilmistir. Ayrica varliklarini Pazar
yerinde satan kullanicilar belirledikleri fiyatin tamamina sahip olacaklardir. Platform bir komisyon
almamaktadir.

Merkezi Olmayan bir platformdur: Kullanicilara dayali igerik iiretimi ve NFT satis ticareti
sayesinde bireylerin sadece oyun yaraticilarinin iceriklerini edinmesinden ziyade sadece oyun
alanmin merkezde sabitlendigi bir evren icerisinde farkli kisilerin farkli tasarimlarimin satin
alinmasinin saglanmasi ve boylelikle yeni bir ekonomik modelin olugturulmas: amag¢lanmaktadir.

3 - 31 Mart 2022 tarihleri arasinda kullanicilara sunulan The Sandbox Alpha 2 sezonu igerisinde
kullanicilara 24 temel oyun deneyimi (portallar i¢cerisinde portallar bulundugundan bu say1 35% kadar
yiikselmektedir) sunulmaktadir. Gérevlerin tamamlanmasi halinde 5 ayr1 seviyede kazanilan biletler
(ticket) ile Alpha Pass kilitlerinin agilmasi miimkiin hale gelmektedir. Kullanicilar kendi gelisimlerini
sandbox.game sitesindeki Alpha béliimiindeki Odiiller kismindan gozlemleyebilmektedir. Oyun
icerisinde tamamlanan gorevler ile 500 bilet, mSAND Staking ile toplam 200 bilet kazanabilmektedir.
Ayrica bilet kazanmak i¢in arsa ya da NFT satin almak da segenekler arasindadir.

Toplamda 1100 adet bilet kazanma sansi olan platform kapsaminda Twitter {izerinden yapilan
paylagimlarla da farkl 6diiller kazanilmas: miimkiindiir. Ozellikle sosyal medya kanallari ile yapilan
gorevlendirmeler ile Alpha Pass kazanma sansi artan kullanicilar sadece Sandbox ana oyununa
degil Oyun Kurucu (Game Maker) olarak adlandirilan ve kullanicilarin igerik tirettigi bir alan
olarak goriilen portal icerisinde de ¢esitli deneyimlere de yonlendirilmektedir. Sandbox.game
sitesi igerisindeki Alpha bélimiinden Yarismalar (Contests)e giris yapildiginda ise kullanicilara
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cesitli yarisma ve cekiligler sunulmaktadir. Resim 1de de gorildiigii tizere, verilen gorevlerin
Twitter iizerinden paylasiminin yapilmasi istenmektedir. Ornegin; Villa Deluxe portali icerisindeki
Michonne karakteri ile selfie ¢ekilerek Twitterdan paylasiimasi halinde kullanicilar daha fazla ticket
kazanabilmektedir. Bu gorevleri yerine getirebilmek i¢in kullanicinin Twitter hesabini Sandbox.game
adresi tizerinden dogrulayarak senkronize etmesi gerekmektedir. Senkronize edilmeden paylagim
yapmak miimkiin olmayacaktir.

Resim 1: Sandbox Yarigmalar (Sandbox Contests)

Starting March 7 -
Solfla with
Worldofwiormen
Tako a sl wil by yomar
Hareor i Wbt
HFT im ithas WFT Irestitute

Participate

]
Comparted ot

Eamn | Contest Entry!

Earm | Contest Entryl

Kaynak: https://www.sandbox.game/en/season/contests/ E.T.: 8.3.2022

Tiim biletleri (ticket) tamamlayan kullanicilar Alpha Pass kazanma sansina sahip olmaktadir.
Sezon sonuna gelindiginde bu hakka sahip olan kullanicilar, 6dilleri toplayarak ve karsiliginda
Etherium baglantili sanal ciizdan ile diisiik miktarda 6demeler yaparak (6deme miktar: kullanicidan
kullaniciya degisebilmektedir) oyun igerisindeki performanslarina bagli olarak Sand Coin
kazanabilmektedir. Alpha Pass hakki kazanamayan ancak tiim haritay1 bitiren kullanicilara NFT
olmayan bir hatira itemi ve mSAND verilmektedir. Platform igerisinde sunulan deneyim alanlar1
agagidaki gibi siralanabilir:

Alpha Lobisi: Kullanicilarin Alpha Test 2 icerisine dahil olmalarr ile birlikte girdikleri genel lobi
alanidir. Sandbox tarafindan multi player (¢oklu oyuncu) olarak tasarlanan bu alanda kullanicilar
avatarlar1 ile lobi igerisinde sunulan portallari, NFT’leri kesfedebilmekte, voxeliteleri (oyun
icerisindeki mavi elmas) toplayarak Alpha Pass bileti kazanma sanslarini artirabilmektedir. Alpha
Lobby igerisinde; Atari, Deadmau5, Blond:ish (portal kullanimi mevcut), Adidas, The Smurfs, The
Walking Dead, Snoop Dogg (portal kullanim1 mevcut) Care Bears ve Sueco gibi {inlii marka ve
kisilerin kendilerine ait alanlar1 bulunmaktadir. Portala sahip olan markalar, kullanicilarin Alpha
Lobbyden ayrilmadan direkt olarak ilgili alana yonlendirilmesini saglayabilmektedir. Bunlarin
disinda Alpha Lobby cerisinde Oracle, Heroes, Scientist Faction olmak {izere ii¢ portal ve ayrica
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icerisinde 20den fazla oyun deneyimini barindiran The Portal Hub portali bulunmaktadir. Oracle,
Heroes, Scientist Faction ve Snoop Dogg, Blond:ish portallar1 ayn1 zamanda The Portal Hubin
icerisinde de yer almaktadir. Kullanici her iki alandan da bu portallara erisim saglamakta, portallarla
daha da fazla karsilasmaktadir. Bu konudaki gorseller resim 2-5 araliginda diger sayfada goriilebilir.

Resim 2: Snoop Dogg ve Adidas
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Resim 4: Blond:ish ve Atari

Heroes Faction (Kahramanlar Fraksiyonu): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi
player (¢oklu oyuncu) yapisi ile kullanicilara kahramanlarin hayatinin aktarildig: bir oyun deneyimi
sunulmaktadir. Heroes Faction portalindan gegen kullanici Path to Aldrak ve Aldrak Garrison
deneyim alanlarina yonlendirilmektedir. Portallar icerisinde kullanicilara gesitli NFT sunumlar
yapilmakta ve farkli gorevler verilmektedir.

Scientist Faction (Bilim Insani Fraksiyonu): Bu portaldan gecen kullanici Central Town
deneyim alanina yonlendirilmektedir. Central Town igerisindeki klasik gorevlerin yani sira Snoop
Dogg'u bulma gorevi de kullanicilardan beklenmektedir. Portal igerisinde Geek Club ve Pow!
billboard reklamlari, Snoop Dogg ve kendisine ait bahgesi, Rev Rides iiriin yerlestirmesi, Atari’ye ait
Pong oyun konsolu gibi reklamlar da sunulmaktadr.
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Resim 6: Rev Rides Uriin Yerlestirme

The Sandbox Day 21 Quest - Central Tow ode QUEST

Resim 7: Pow! Reklam ve Konsol

The Sandbox Day 21 Quest - Central Town Color Code QUEST

Oracle Faction (Kahin Fraksiyonu): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player
yapist ile Way to Xalya ve Xalya Sanctuary deneyim alanlarini sunmaktadir. Bu alanlarda sunulan
gorevleri yerine getirmekle yiikiimlidiir.

The Portal Hub (Portal Merkezi): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player yapisi ile
Alpha Lobby’e benzer sekilde kullanicilarin yonlendirildigi ikinci ana lobi olarak goriilebilmektedir.
Bu portal icerisinde verilen gorevleri tamamlayan kullanicilar Raffle Ticket kazanmakta, Alpha Pass
bilete hak kazanmaya daha da yaklasmaktadir. Portal; ortas: bir meydandan olusan, merdivenlerle
cevrili bir yap1 olarak tasarlanmistir ve meydan etrafindaki merdivenler ile portallarin yer aldig: iki
farkli kat1 bulunmaktadir. 21 adet aktif, 6 adet pasif portala sahip olan Portal Hub igerisinde yer alan
deneyimler asagidaki gibidir.

Roof Top LA Mode (La Mode Cat1 Kat1): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi
player yapisi ile kullanicilara A La Mode Teras'ta moda haftasina katilma imkan: sunulmaktadir.
Ayni zamanda Snoop Dogg’un portalina dikkat ¢ekecek sekilde Snoop Dogg’a ait arabalar burada
kullanicilara sunulmaktadir. Kullanicilar bu portal ierisinde gercek yasamdaki bir moda haftasina
benzer sekilde sahne sovlarini izlemekte, haute couture dijital NFT koleksiyonlar1 bir defile
formatinda inceleyebilmekte ve satin alabilmektedir. Ayrica portal igerisinde Pinball Arcade ve
General Store reklamlar1 birer ditkkan seklinde yer almaktadr.
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Resim 8: NFT - Defile Alan1

Resim 9: Snoop Dogg’un Arabasi
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Resim 10: General Store Ditkkani

[The Sandbox] Alpha Season 2 Quests(Rooftop A La \
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Resim 11: Arcade ve Pinball
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NFT Institute (NFT Enstitiisii): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player yapisi
ile kullanicilara ¢esitli NFT sunumlar1 yapilarak pazar yerine yonlendirme yapilmaktadir. Portal
icerisinde ¢esitli tasarimcilarin NFT sunumlar1 ve belirli gérevlendirmeler sunulmaktadir. Postal
icerisinde Snoop Dogg’un isminin yazilt oldugu bir dans alani ve kullandig arabalar sergilenmektedir.
Snoop Dogg sarkilar ile kullanicilar gercek zamanl olarak dans edebilmektedir. Ayrica sandbox.
game adresindeki Yarismalar (Contests) kismindan favori NFT ile selfie ¢ektirip Twitterdan paylagan

kullanicilar i¢in cesitli 6diiller de sunulmaktadir.

Resim 12: Snoop Dogg Sahnesi ve Arabasi
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Snoop Dogg’s Fore Play (Snoop Dog Oyun Alani): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal
single player yapist ile igerisinde tinlii Rap sarkicis1 Snoop Dogg’un karakteristik 6zellikleri ve kariyer
sertiveni igerisinde temsil ettigi tiim durumlar @i¢ boyutlu olarak canlandirilmistir. Cesitli NFT ler,
Snoop Dogg ismine paralel sekilde tasarlanan kopek kafali korumalar, sarkicinin yasam tarzini
yansitacak cesitli i¢ki, yiyecek, heykel ve partileri ile kullanicilara gercekgi bir deneyim sunmaktadir.
Gorevler igerisinde Bored Ape #4388 isimli NFT nin kullanicilar tarafindan bulunmasi ya da yarigma
gorevleri kapsaminda para dolu kiivet iizerinde dans edilirken ¢ekilen bir selfienin Twitter iizerinden

paylasilmasi istenmektedir.
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Resim 13: Snoop Dogg Heykeli
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Rasmi 16: Snoop Dogg Foreplay Selfie

SnoopiDogg's Foreplay - Sandbox Alfa Sezon

Hidden Villages (Sakli Kdyler): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal single player yapisi
ile icerisinde kullanicilara Care Bears oyuncak ayiciklari ile cesitli gorevler vermektedir. Portal
icerisindeki gorevleri yerine getirirken ayni zamanda pek cok farkli NFT ile karsilagma imkan: da
s6z konusudur.

Rusty Cliff (Engebeli Dag): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player yapisi ile
kullanicilara gesitli gérevler sunmaktadir. Care Bearsa ait oyuncak ayiciklar ile kullanicilara gorev
verilen portal igerisinde gesitli NFT sunumlar: da yapilmaktadir.

Blond:ish Club XYZ: Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player yapisi ile icerisinde
Kanadali yapimc1 Vivie-ann Bakos tarafindan gerceklestirilen D] performanslart kullanicilara
sunmaktadir. Portal bir gece kuliibii olarak tasarlanmigtir ve igerisinde Deadmau5 ve Missing Parts
reklamlar1 da yer almaktadir.
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Resim 18: Blond:ish NFT Sunumlar1
i 1

—

Meet at the Agora (Agorada Bulusmak): Sandbox tarafindan multi player olarak tasarlanan
bu portal igerisinde kullanicilara Cin takvim sistemi icerisindeki Zodiac Tiger'in bulunmasi, siire
kisitlamast olan parkur yarisi gibi gorevler verilmektedir. Ayrica bu portal icerisinde de diger
portallarin reklamlari yapilmaktadir. Buna 6rnek olarak Roof Top LA Mode reklamui verilebilmektedir.

Star Ferry Pier: South China Morning Post tarafindan tasarlanan bu portal single player yapisi
ile kullanicilara Hong Kong icerisinde verilen gorevler sunmaktadir. Gorevler tamamlandikea agilan
portallar sayesinde 1984 gibi farkli zaman dilimlerine gidilerek kesifler yapilabilmekte, ge¢mis
zamanlara ait NFT billboardlar ile Hong Kong sanal olarak kesfedilebilmektedir. Ayrica portal
icerisinde ginimiizde “Subway” olarak bilinen sandvi¢ markas: “Sobway” ismi ile yer almaktadur.
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Resim 20: Sobway Reklam Alani
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Missing Parts (Kayip Boliimler): Celsius Online video oyun gelistiricisi tarafindan tasarlanan
portal multi player yapisi ile kullanicilara gesitli gorevler sunmaktadir. Portal icerisindeki bir test
gorevinde kullanicilara “Etherianin kulesi bir sirkete aittir, bu hangisidir?” sorusu sorulmaktadir.
Sorunun dogru cevabi McDonald’s markasinin sahibi olan Alia Coorperationdir. Ayrica portal
icerisinde gesitli NFT sunumlari da yapilmaktadir.

Green Inferno (Yesil Cehennem): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal single player yapisi
ile kullanicilara cesitli gorevler verilmektedir ve gorevlerin tamamlanmasi halinde Portal Huba
yonlendiren gegit agilmaktadir.

Tang Dynasty (Tang Hanedani): The C Game tarafindan tasarlanan bu portal single player
yapist ile i¢ ice gecmis iki adet portaldan olusmaktadir: “Tang Hanedanhg: (Tang Dynasty)” ve “Tang
Hanedanhgi'nin simri (Border Town of Tang Dynasty)”.

Race Maze (Labirent): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal single player yapist ile igerisinde
uzun bir yaris parkuru sunmaktadir. Pong oyununa benzer konsollarla “Yaris USA (Race U.S.A)”
ifadeleri yer almakta ve gesitli NFT sunumlar yapilmaktadir.

Villa Deluxe (Liiks Villa): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player yapis: ile
kullanicilarina ¢esitli gorevler sunmaktadir. Portal icerisinde NFT sunumlarinin yani sira The
Walking Dead temas ile tasarlanmig bir alan da bulunmaktadir. Dizinin bir karakteri olan Rick
Grimes tarafindan verilen gorevin yerine getirilmesi gerekmektedir.
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Resim 21: The Walking Dead Reklam Alani

[The Sandbox] Alpha Season 2 Quests(Villa Deluxe, 2022/03/08)
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Fortress of Blood Souls (Kan Ruhlar: Kalesi): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi
player yapisi ile igerisinde kullanicilara parkur yarisi, voxelite toplama, Millipede’i bulma gibi
gorevler sunmaktadir. Portal genel olarak Atari markasinin reklamlarini icermektedir. Ozellikle
boliim sonunda portalin en tepe noktasinda ulasilmasi gereken Millipede, Atarinin 1982 yilindaki
Millipede oyununa atifta bulunmaktadir. Bunun yani sira portal icerisinde ¢esitli alanlarda Atari
markasinin farkl iirtinlerine rastlamak mimkiindiir.

Resim 22: Atari Reklam Alani I
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Resim 23: Atari Reklam Alani II

Dungeon of Dum YZ (Dum YZ’nin Zindani): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal single
player yapist ile kullanicilara gesitli gorevler sunmaktadir. Gorevler tamamlanirken portal igerisinde
farkli NFT’lerin tanitimlar1 yer almaktadur.

Dracula’s Castle (Drakula’nin Satosu): Remiggg tarafindan tasarlanan bu portal single player
yapist ile kullanicilara 34 gorevden olusan olduk¢a uzun siiren bir deneyim sunmaktadir. Ancak
portal icerisindeki 34 gérevin 3 tanesinde sorun yasanmakta, bu nedenle tamamlanamamaktadir. Bu
gibi durumlarda kullanicilar Sandbox ile iletisime gegerek sorunlari bildirmekte oyunun gelistirilmesi
i¢in geri bildirimde bulunabilmektedir.

Edge of Abbys (Ugurum Kenari): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player yapist
ile kullanicilarina ¢esitli gorevler sunmaktadir. Portal icerisindeki standart gorevlerin yani sira
Alpha Lobbyde tanitim alani bulunan The Smurf’la baglantili olarak Papa Smurf’in bulunmas:
istenmektedir.

The Big Brawl (Biiyiik Kavga): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal single player yapisi
ile kullanicilara farkl: odalar igerisinde cesitli gorevler sunmaktadir. Kullanicilar bu gorevleri yerine
getirirken ayni zamanda ¢esitli NFT leri de kesfedebilmektedir.

Tropical Park (Tropikal Park): Sandbox tarafindan tasarlanan bu portal multi player yapist
ile kullanicilara cesitli gorevler sunmaktadir. Portalin bir kismi: The Walking Dead konsepti ile
tasarlanmistir ve bu alanda da Villa Deluxee benzer sekilde dizi karakteri Rick'in bulunmas: gorevi
verilmektedir. Ayrica portal icerisinde gesitli NFT sunumlari ile de karsilagiimaktadir.
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Resim 24: The Walking Dead Reklam Alani
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Meta Dungeon (Biiyiitk Zindan): RTFKT Studios tarafindan tasarlanan bu portal single player
yapist ile icerisinde zorlu gorevleri barindiran, uzun soluklu bir deneyim alanidir. Portal icerisinde
RTFKT stiidyolarinin reklamlarinin yani sira Arcade reklamlar da yer almaktadir.

Resim 25: Arcade Reklam Alani
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Funguys Kingdom (Esprili Mantar Krallig1): Tuschay Studio tarafindan tasarlanan bu portal
multi player yapisi ile kullanicilara gesitli gorevler sunmaktadir. Sunulan gorevler icerisinde gegilen
cesitli portallar ile Tuschay Studionun ¢esitli reklamlari ile kargilagilmaktadir.
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Resim 26: Tuschay Stiidyolar1 Reklam Alani

Climbing Madness (Cilgin Tirmanis): Sandbox Alpha Test 2’nin finalinde kullanicilara agilan
Climbing Madness portali, Sandbox tarafindan multi-player olarak tasarlanmustir. 31 Mart 2022
gliniinde saat 7:00 p.m.de aktif hale gelen portal bir final partisi olarak tasarlanmistir. Portal icerisinde
Alpha Test 2 sezonu kapsamindaki Snoop Dogg, Care Bears oyuncaklari, Sirinler gibi karakterler
yer almaktadir. Bu portal icerisinde Alpha Test 2 sezonunun tamamini basari ile tamamlayan
kullanicilarin bir araya gelerek eglenmesi amaglanmaktadir

Yukarida sayilan alanlarin diginda kullanicilar tarafindan gelistirilen ancak Alpha ilerlemesi
saglamayan 7 adet “Game Jam” portali bulunmaktadir. Bunlar; Music, Dragon Rock, Murder Mystery
in Candyverse, Find Amelia, Pacsand, Capture, Honey I Blew up the Plygrnd isimli deneyim alanlaridur.
Tiim portallar igerisinde kullanicilara gesitli NFT ler sunulmaktadir. Kullanicilar s6z konusu NFT leri
Metaverse igerisinde turlarken kesfedebilecegi gibi ayn1 zamanda sandbox.game sitesindeki pazar
yerinden ya da “Opensea” NFT alim-satim platformundan da inceleyebilmekte, satin alabilmekte ya
da satabilmektedir. NFT lerin fiyatlar1 sahiplik yapisina gore farklilik gdstermektedir. Unlii kisi ya da
markalarin NFT varliklar1 oldukga yiiksek fiyatlara satilabilmektedir. Ornegin; Snoop Dogg'un VIP
kategorisinde olan baz1 NFT’leri arasinda 525 Sand coin (13 Mart 2022 tarihi itibariyle 1496,25 USD
ile denktir) degerindeki Snoop Dogg Metaverse / Erken Gegis Karti (Resim 27) kullanicilar igin satisa
sunulan NFT’lerden sadece bir tanesidir. Ayrica Snoop Dogg’un 10.000 fazla parcadan olusan NFT
koleksiyonu da (Resim 28) bulunmaktadir. Koleksiyon icerisindeki bazi NFT’ler oyun igerisinde
sergilenirken, “Interact/Etkilesim” linki araciligryla Opeansea blokchain hattina yonlendirilmekte
ve kripto aracihigiyla yiiksek rakamlara satiga sunulmaktadir. Ornek olarak Doggy #5268 numarali
NFT’nin, Sandbox oyun i¢i sunumu ve bu NFT’ye yapilan oyun i¢i yonlendirme sonucunda Opensea
satis sayfasinin goriintiisti verilmistir (Resim 29-30).
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Resim 27: Snoop Dogg Metaverse

Resim 28: Snoop Dogg NFT
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30: Snoop Dogg NFT #5268
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Sandbox.game adresindeki Market béliimiinde NFT koleksiyonu olan markalar; Snoop Dogg,
Care Bears, Atari, Smurfs, Binance, Premium Partners, ZEPETO, Deadmau5, The Walking Dead,
Creator Fund’s Legacy, Pororo, Isla Obscura, Lady Pixy Avatars, Alpha — Ducks, Alpha — Gear, Alpha
- Creator Fund, Alpha - Metaverse Agora, Alpha - Factions, SVINS Avatars, Reversing Climate
Change, Blaze Games, Missing Parts, Minto, LuLuLand World, Tempel Tuttle Footwear, Light Trail
Adventures, Andy Richy + Tuschay Studios, Lunar New Year, Voxa Mech Founder’s, Dreams Quest,
Valentine’s Day, Lady Pixy Luxury Estates, The Quest of Triloga, PINASining - Discover, Project
Aurora by Shift/Space, MetaRealtor Container Prebuilt Series I by Outr Studios, Sandstorm, Cell#12
Dragon Tea, RTFKT Studios, VoxEdit Winners, Dracula’s Castle Monster, Creator Fund, Border Town
of Tang Dynasty, Trance — Aura, ELEMENTS - The Dawning, The Dragons of Plaet Cambradir.
Bunlarin diginda platforma NFT varliklar: ile destek olan tiim icerik ireticileri platformda yer
alma sansina sahiptir. Boylelikle “earn to play” mantig: ile ¢alisan platform icerisinde kullanicilar
tasarladiklar1 NFT leri ile maddi kazang da saglayabilmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde kullanicilara LA Mode Teras’ta moda haftasina katilma, Star
Ferry Pierde turlama, Draculay: satosunda ziyaret etme sansi veren The Sandbox Alpha Test 2;
blockchain zincirine uyumlu alt yapisi ile kullanicilarinin oyun oynarken maddi kazang saglamalarini
ve hatta oyunda kullanilmak {izere igerik tiretmelerini de saglamaktadir. Kullanicilar ya da Sandbox'in
kendisi tarafindan tiretilen NFT’lerin gozden kagirilmamast i¢in oyun igerisindeki tiim portallarda
“Points of Interest” ve “Collect the Voxelite” gorevleri verilmektedir. Bu sabit gorevler ile platform;
kullanicilarin voxelite toplamak i¢in portallarin neredeyse tamamini gezmesini saglamakta, 6nemli
noktalardaki NFT’lerle karsilagma sanslarini artirmaktadir. Boylelikle kullanicilar oyun oynama
zevkleri sekteye ugratilmadan NFT’leri kesfetme ve satin alma sansina sahip olarak oyun igerisinde
tutulabilmektedir.

Sandbox Alpha Test 2 icerisinde ayni1 zamanda portallarin reklamlar1 da yapilmaktadir. Ornegin;
Blond:ish portalinda Missing Parts'in, Snoop Dogg Foreplay portali igerisinde Atari'nin reklamlar:
yapilabilmektedir. Birgok portal igerisinde kullanicilarin tamamlamasi gereken test gorevi ise zaman
zaman tamamen oyun i¢erisindeki bilgiler ile tamamlanabilecekken Snoop Dogg Foreplay portalinda
Dogg’un kendisi ve kariyer yagami hakkindaki bilgiler ile tamamlanabilmektedir. Boylelikle Sandbox
icerisinde Snoop Dogg’un evini ziyaret edene kadar kendisini tanimayan kullanicilar dahi gérevleri

230



Metaverse Kapsaminda Oyun-igi Reklam Uygulamalari: Sandbox Alpha 2 Ornegi

yerine getirmek i¢in Snoop Dogg’un neden “dog” takma ismi ile anildigini, en iyi alblimtintin hangisi
oldugunu ya da kimlerle ¢alistigini 6grenebilmektedir. Boylelikle kisilerin ya da @irtinlerin reklamlar
test gibi gorevlendirmeler ile daha akilda kalic1 sekilde de kullanicilara aktarilmaktadir. Uzerinde
durulmasi gereken bir diger nokta ise Star Ferry Pier portalindaki “Sobway” diikkanidir. Bilinen ismi
ile “Subway” diinyanin farkli yerlerinde zinciri olan bir sandvi¢ markasidir ancak Star Ferry Pier
portalinda orijinal markaya ¢ok benzer sekilde “Sobway” ismi ile konumlandirilmistir. Bu durum
“Second Life” gibi Metaverse diizenini 6nceleyen platformlar igerisinde oldugu gibi markalarin telif
haklarini alamayan tasarimcilarin platform igerisinde dikkat cekebilmek, satislarini artirabilmek
adina gercek diinyadaki markalarin taklitlerini kullanmaktadir. “Sobway” 6rnegi de “Subway”
markasindan bagimsiz olarak oyun icerisine yerlestirilen, portalin ambiyansi ile uyumlu bir igerik
olarak kullanicilara sunulmaktadir.

Sonug

Sandbox; Snoop Dogg, The Walking Dead, Adidas, South China Morning Post, Avengeu
Sevenfolu, Richie Hawtin, The Smurfs, Hell’s Kitchen, Roller Coaster Tycoon World, DeadMaub5,
Atari, Care Bears, Animoca Brands, Soft Bank, Liberty City, Galaxy Interactivite, Alpaca, Blue Pool
Capital, Kingsway Capital, LG Technology Ventures, Samsung Next, Com2us, Graticule, Nokota, True
Global Ventures 4 Plus, SCB10X, Polygon Studios, Sun Hung Kai, Stake Fish, Sterling VC, Wedbush,
HodICo, Coincheck, Quan, Lootmogul gibi farkli alanlarda faaliyet gosteren sirketlerle isbirligi
icerisindedir. Boylelikle farkl: sirketlerden sagladigi hizmetler ile kullanici deneyimini her gegen giin
daha fazla yiikseltmeyi bagaran The Sandbox, bu firmalarin kendi mal ve hizmetlerini tanitmalarina
imkan saglayan bir ortamdir. Ethereum blok zinciri {izerine insa edilmis ERC-20 belirteci olarak
$Sand ya da “Sand Coin” ad1 verilen bir sanal para birimine sahiptir. Binance verilerine gére 25
Mart 2022 tarihi itibari ile 1 $Sand, 3,42 USD degerindedir (Binance, 2022). Kullanicilarin yeterli
Sand coine sahip olmalar1 halinde; Pazar yerinden aligveris yapmalari, araziler, varliklar, katalizorler,
avatar 6zellestirmeleri satin almalar1 miimkiin hale gelmektedir. Bunun yani sira sahip olunan Sand
coinler ile The Sandbox platformunun y6netimine katilma imkani1 da bulunmaktadir. Platform
icerisinde genellikle ticretsiz olarak sunulan oyunlarin disinda ticretli olan oyunlar da bulunmaktadir.
Bu oyunlarda deneyim saglanmasi i¢in de Sand coine ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica bir oyun
gelistiricisinin oyunu igerisine eklemek istedigi nesneler icin platform; tasarim ve sanatcilarin ise
almmasi igin bir kariyer portali gibi hizmet vermektedir. Buradan yapilacak ise alimlar i¢in de Sand
coine ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica kullanicilar sahip olduklar: arazileri kiraya verebilir ya da sahip
olan kullanicidan Sand coin ile kiralayarak kendi igeriklerini olusturabilmektedir.

Sandbox i¢erisinde belirli bir zaman diliminde sunulan Alpha Season etkinlikleri; resmi ve tam
bir stiriim olmamasina ragmen kullanicilarin The Sandbox Metaverse igerisinde oyun oynayarak
deneyim kazanmalarina imkan saglamaktadir (Sandbox, 2022). Bu kapsamda Alpha Test 1, 29 Kasim
2021de piyasaya siiriilerek 20 Aralik 2021 tarihine kadar her giin yeni bir alanin sunulacag: toplam
18 deneyimi hayata gegirmistir. Sezonlarin tamamlanmasi ya da sezon dncesinde satin alinarak tiim
deneyimlere dahil olunabilmesi i¢in tasarlanan Alpha Pass biletleri gercek yasamdaki VIP biletleri
gibi 0zel iceriklere katilabilmek icin The Sandbox platformunda araziye sahip olan kullanicilar
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arasinda yapilan bir gekilisle, OpenSeaden satin alimla ya da giinliik sosyal yarigmalara katilarak
kazanilabilmektedir. Birinci sezona benzer sekilde bu arastirmanin da konusu olan Alpha Test
Season 2; kullanicilarina 3 — 31 Mart 2022 tarihleri arasinda deneyim sunarak birinci sezondan ¢ok
daha fazla deneyime (35’in {izerinde) ev sahipligi yapmaktadir. Bu sezonda da Alpha Pass bileti olan
kullanicilar cesitli VIP etkinliklere katilabilmektedir. Ayrica “Play to Earn” mekanizmasi ile ¢aligan
sezonda kullanicilar gorevleri tamamlayarak 1000 Sand coin kazanma sansina da sahiptir (Sandbox,
2022).

SandBoxMetaverse,gercekyasamdakazanimsaglanabilecekfarkliiskollariningergeklestirilmesine
imkan saglamaktadir. Kullandigi NFT teknolojisi ve SandCoin aracilig1 ile hem kendi sanal ekonomisi
desteklemekte hem de kullanicilarina giivenilir aligveris imkani sunmaktadir. Bu nedenle Atari
ve Adidas gibi diinyaca inlii markalarin dijital koleksiyonlaria, NFT satislarina ve Snoop Dogg
gibi diinyaca tinlii sanat¢ilarin VIP konserlerine ev sahipligi yapmaktadir. Kullanici deneyimine
dayali olarak gelistirilmesi sayesinde daha fazla insanin platforma dahil olmasini saglamaktadir.
Ozellikle oyuncu avatarlar1 gibi tasarim destekli dgelerle (items) kullanicilarin kendi benliklerini,
hayal diinyalarini, diinya goriislerini yansitabilecekleri bir ortam saglanmaktadir. Sihirli ¢ember
oyun teorisine paralel sekilde kullanicilarin kendileri i¢in olusturabilecekleri giivenli oyun ortamlar:
mevcuttur. Kullanicilar, burada kendi rollerini benimseyerek kurduklar: simiilasyonda, *...muis gibi’
olmanin Otesine ge¢meye ¢alismaktadir. Metaverse igerisinde NFT, yazilim ve yaratim tabanli bir
blokchain ekonomisinin varlig1 da gercekligin yakalanmasinda 6nemli rol teskil etmektedir. Bireyler,
gergek hayatlarini bu sanal ortamda kazandiklariyla idame ettirebilme imkanina da sahiptir. Bu
baglamda sonug¢ olarak, gelisen teknolojilerin reklamcilik alanini derinden etkilemekte oldugu
soylenebilmektedir. Kullanicilarin avatarlar1 araciligiyla sanal diinyada etkilesime girmesine olanak
saglayan Metaverse, Avatara Direkt Satig (D2A - Direct to Avatar) satig1 one ¢ikarmast bakimindan
da dikkat cekmektedir
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