Balkan and Near Eastern Journal of Social Sciences

Balkan ve Yakin Dogu Sosyal Bilimler Dergisi Cesur et al, 2022: 08 (Special Issue)

BNEJSS

Metaverse Evreninin Pazarlama Karmasi ile iliskisi: Markalara Yonelik Uygulama
Ornekleri

Zafer CESUR! Salih MEMIS? Burcu CANDAN CAM3
10gr. Gor., Kocaeli Universitesi / Hereke Omer ismet Uzunyol MYO, Yénetim ve Organizasyon Bélimii,

zafer.cesur@kocaeli.edu.tr, ORCID: 0000-0002-5758-7688

2Dog. Dr., Giresun Universite / Bulancak Kadir Karabas UBYO, Lojistik Yénetimi Bolimy,
salih.memis@giresun.edu.tr, ORCID: 0000-0003-1345-3618

3Prof. Dr., Kocaeli Universitesi / isletme Fakdiltesi, isletme Béliimi, bcandan@kocaeli.edu.tr,
ORCID: 0000-0003-4913-9065

Ozet: internet teknolojisinin gelismesiyle birlikte bilisim ve iletisim alaninda ortaya cikan k&kli degisimler sosyolojik,
ekonomik, kiltirel baglamda pek ¢ok donusiimiin yasanmasina sebebiyet vermistir. Metaverse, ¢ok kullanicili platformlarda
birbirine bagh bir sosyal baglantili ortamlar agi olarak karsimiza ¢gikmaktadir. Bu anlamda pazarlamada metaverse yeni bir
tiketim tarzi roll olusturmaya aday gorilmektedir.

Bu ¢alismanin amaci; Metaverse kavramini ortaya ¢ikarmayl ve pazarlamaya etkisini kavramsal diizeyde agiklamayi
amaglamaktadir. Metaverse isletmelerin, fiziksel ve dijital Grin/hizmetleri pazarlayabilecekleri, isletmeler yaratici
faaliyetlerde Gretim maliyetlerini azaltabilecekleri, NFT'ler araciligiyla gelir elde edebilecekleri, sanal/kripto para birimleri ile
o6deme alabilecekleri, markalarinin yaraticiliklarini arttirabilecekleri, marka bilinirligini artirabilecekleri, yeni Griin tasarim
fikirlerini test edebilecekleri ve yeni farkli musterilerini deneyimlerini tiiketicilerine sunabilecekleri bir ortam oldugu
gorilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Teknoloji ve Pazarlama, Metaverse Pazarlamasi

The Relationship Of The Metaverse Universe And The Marketing Mix: Application
Examples For Brands

Abstract: With the development of internet technology, the radical changes that have emerged in the field of informatics
and communication have led to many transformations in the sociological, economic and cultural context.Metaverse
emerges as an interconnected network of socially connected environments across multi-user platforms. In this sense, the
metaverse in marketing is seen as a candidate to create a new consumption style role.

The aim of this study; It aims to reveal the concept of metaverse and explain its effect on marketing at a conceptual level.
Metaverse businesses can market physical and digital products/services, businesses can reduce production costs in creative
activities, generate income through NFTs, get paid with virtual/cryptocurrencies, increase the creativity of their brands,
increase brand awareness, test new product design ideas and It is seen that there is an environment where new different
customers can present their experiences to their consumers.

Keywords: Metaverse, Technology and Marketing, Metaverse Marketing

1,GiRi$ olan gercgeklik sonrasi evreni ifade etmektedir.
Teknolojilerin sanal ortamlar, dijital nesneler ve
insanlar gibi ¢cok-duyulu etkilesimleri miimkdn kilan
sanal gergeklik (VR) ve artinlmis gerceklik (AR)
dayanmaktadir. Bu nedenle, Metaverse birbirine
bagh bir ag olarakta ifade edilebilmektedir
(Mystakidis, 2022: 486). Metaverse ile fiziksel
etkilesimlere sahip olduk¢a gerceke¢i sanal bir
diinya olusturmaktadir.

Diinya, son yillarda teknolojik gelisme nedeniyle
agirlikh olarak pazarlama uygulamalarinda bir
degisim yasamaktadir (Monica ve Darma, 2022:
75). Sosyal medyanin yiikselisi ile isletmeler artik
cesitli cevrimici platformlar araciligiyla hedef
kitlelerine ulasmak icin daha da biyik bir firsata
sahip olmaktadirlar. Bu anlamda yeni ve popiiler
cevrimici  platformlardan  biri  Metaverse'dir

(Bushell, 2022,4). 2020 yilindan itibaren teknoloji Bu calismanin amaci; hentiz literatirde sinirh

dinyasinda ilgi ceken Metaverse kavrami, gercek
insanlarin avatarlarinin yasadigi U¢ boyutlu bir
sanal diinyayi ifade etmektedir (Kim, 2021: 141).

Metaverse, fiziksel gergekligi dijital sanallikla
birlestiren strekli, kalci ve ¢ok kullanicili bir ortam

sayida c¢alismanin oldugu Metaverse kavramini
ortaya koymayi ve pazarlamaya etkisini kavramsal
diizeyde acgiklamayi amaglamaktadir. Dolayisiyla bu
calismada oOncelikle metaverse kavrami ve
ozellikleri kavramsal olarak anlatilacaktir.
Sonrasinda metaverse ve pazarlama iliskisini ortaya
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koymak igin ilgili literatlir = taramasindan
faydalanilacaktir. Son asamada ise isletmelerin
mevcut durumda yaptiklari metaverse
pazarlamasina yonelik uygulamalara ilave olarak
gelecekte pazarlama alaninda metaverse ile ilgili
yapabilecekleri uygulamalara yonelik Oneriler
sunulacaktir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Metaverse Kavrami

Metaverse terimi, 1992 yilinda bilim kurgu yazari
Neal Stephenson tarafindan ortaya atilan bir
kavramdir (Laeeq, 2022). “insanlarin sosyallesmek,
oynamak ve calismak icin bir araya geldigi
tamamen siriikleyici bir sanal dinya kavrami”
olarak tanimi yapilabilir. Gergek dinyayr taklit
eden, zengin kullanici etkilesim alanlari olugturmak
icin artirlmis gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR),
blok zinciri ve sosyal medya ilkelerini birlestiren
simile edilmis bir dijital ortamdir (Laeeq, 2022).
Metaverse kavrami; “sonra, 6te” anlamina gelen
Yunanca “meta” kelimesi ile evren anlamina gelen
ingilizce  “universe” kelimesiyle birlesiminden
dogan, “sanal algl dinyasindaki yapay yasam
olarak” ifade edilmektedir (Kim, 2021: 141).
Metaverse, kalict ¢ok kullanicili platformlarda
birbirine bagh bir sosyal baglantih sirikleyici
ortamlar agidir. Dijital yapay nesnelerle gercek
zamanh ve dinamik etkilesimlerde kusursuz
somutlastirilmis kullanici iletisimi  saglamaktadir
(Mystakidis, 2022: 486).

Metaverse, genellikle insanlarin sosyallesmek,
oyun oynamak ve c¢alismak icin bir araya geldikleri
oldukga surikleyici bir sanal diinya kavramini ifade
eder (Taylor, 2022: 383). Metaverse, 5G, bulut
bilisim, bilgisayarla gérme, blok zinciri, yapay zeka
vb. gibi en gelismis teknolojileri entegre eder ve
sanat ve video oyunlari gibi ¢ok sayida alanda
uygulamalara sahiptir (Ning vd., 2021: 6-7).

2.2. Metaverse Evreninde ve Pazarlama

Metaverse evreni, yeni bir tliketim tarzi roli
olusturmaya temel olusturmaktadir. Bu tliketim
tarzi diger tim sosyallesme ve sosyallesmeye
odenen bedeller anlaminda incelendiginde, bu
diinyaya dahil olmak icin ekonomik bir bedel
odenmesi gerekliligi, aslinda bu yasam tarzinin
sundugu firsatlardan faydalanmak isteyen tlketici
kimligi acisindan  bakildiginda engel olarak
goriilmektedir. Bauman’a goére “Hepimiz bir
secenekler dinyasinda mahklimuz, ama segici
olmak icin gerekli araclar hepimizde yok.”
(Bauman, 2017: 106)

Pazarlama agisindan bakildiginda ise; metaverse
seffafligi, izlenebilirligi,  mdalkiyet  haklarini,
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dolandiricilikla  micadele mekanizmalarini  ve
tiketicilere yonelik gliven ve sadakati hedeflenen
bir sekilde vurgulayan bir olasiliklar yol haritasi
sunmaktadir (Joy vd., 2022: 339).

Pazarlama ve metaverse iligkisine yonelik
calismalar incelendiginde; Hwang ve Lee (2022)
¢alismalarinda  muzik  igerikli  pazarlamanin

metaverse kullanici memnuniyeti ve satin alma
niyeti Gzerindeki etkisini arastirmis ve SPICE
modelinin olusturdugu tiiketici memnuniyetinin
satin alma niyeti Uzerindeki etkisini analiz
etmislerdir. Bu galisma metaverse SPICE modeli
aracihgiyla metaverse'de mizik icerik
pazarlamasinin degerini ortaya koymaktadir.Oh
(2021) cahsmasinda Seul’da 296 (niversite
Ogrencisine tiketicilerin  metaverse kullanma
niyetini etkileyen faktorleri ampirik olarak analiz
etmistir. Metaverse kullanma niyetini etkileyen
faktorler icerik kalitesi, algilanan keyif, sosyal etki,
0z vyeterlilik olarak belirlenmis ve genisletilmis
teknoloji kabul modeli perspektifinden
incelenmistir. Sonug olarak, genisletilmis teknoloji
kabul modelinin oncil degiskenleri olan algilanan
kullanishlik ve algilanan kullanim kolayliginin meta
veri deposunu kullanma niyetini, algilanan kullanim
kolayliginin ise algilanan kullanisliigi etkiledigi
bulunmustur. igerik kalitesi ve algilanan zevk,
algilanan kullanighhk, algilanan kullanim kolayhgi ve
metaverse kullanma niyeti Gzerinde bir etkiye sahip
oldugu, sosyal etkinin algilanan kullanighhgl ve
metaverse kullanma niyetini etkiledigi sonucu elde
edilmistir.

2.2.1. Metaverse Evreninde Uriin ve Uretim

Metaverse’iin 6zellikle dijital Griinler pazarindaki
misterilerin beklentilerini karsilamakta daha giigli
bir imkan sunmaktadir. Metaverse dunyasindaki
dijital Urinler, tlketici begenisine sunuldugunda,
siber uzayda deneyimlenebilmeleri agisindan
avantajlar saglamaktadir. Boylece tlketicilerle
iliskileri glclendirmek daha efektif bir bicimde
saglanmis olmaktadir (Kus, 2021: 252).

Zaman icinde kendini gelistiren oyun kurami,
kullanicilarin artik dijital ortamlara baglanmanin
otesinde dijital ortamin icinde yasadiklar
gerceginden yola cikarak dijital teknolojiyle birlikte
kullanicilarin  davranislarinin  degistigini, bunun
sonucunda da sirketlerin is modellerinde, o6rgit
yapilarinda ve pazarlama uygulamalarinda yeni
ihtiya¢ ve beklentilerin olustugunu belirtmekte ve
bu tespitlerden vyola ¢ikarak dijital pazardaki
oyuncularin daha iyi taninmasi ve daha iyi
stratejiler gelistirilmesi gerektigini savunmaktadir
(Tayfun ve Oglii, 2021: 286).
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Metaverse evreninde Uriinlerin bir kismini NFT ve
benzeri dijital objeler ile yenilikgi fikirlerin, daha
blylk bir kismini ise soyut bir anlam ifade ettigi
icin dijital hizmetlerin olusturacagi
distintlmektedir (Duan vd., 2021: 8). Metaverse,
mal/hizmet planlamasi  ve gelistirilmesi igin
yatirnmcilara 6nemli firsatlar sunarken diger
yandan da dijitallesmenin dogasindan kaynaklanan
kolayliklarla her biri bir pazarlama aktéri olan
kullanicilart birer yatirmciya doénustirmektedir.
Metaverse ile gerek nicelik gerekse nitelik
yoninden cok cesitli Uriinlerle ve bu Urlnler igin
gelistirilen birtakim dijital pazarlama modelleriyle
karsilasilmasi beklenmektedir (Forbes, 2022).

Boeing sirketi, Metaverse’in dahil oldugu bir
Uretim sistemini kurmayr planlamaktadir. Bu
girisim  gelecegin  Uretiminin ve gelecegin
fabrikalarinin  nasil olacagi konusunda haber
vermektedir. Boeing’in bir sonraki jeti icin plani,
jetin 3D dijital ikizlerini ve similasyonlari
calistirabilen  Uretim  sistemini  olusturmaktir.
Boeing Onumizdeki iki vyl icinde gelecegin
fabrikalarinda, 3D tasarimlari birbirleriyle konusan
robotlarla  eslestirmeyi ve diinyanin  farkl
yerlerinde bulunan galisanlari Holo Lens adi verilen
gozllklerle birbirine baglayarak iletisim kurmalarini
planlamaktadir (Jhonson ve Hepher, 2021).

Metaverse’te dijital 6gelerin Uretimi ve tliketimi
gerceklesmektedir. Fiziksel diinyada Gretim devam
etmekle birlikte, Metaverse’te fiziksel trin Gretimi
yerine dijital Grtn Uretimi/ Gridn olusturma/trin
tasarlama streci s6z konusudur (Yang vd., 2022).
Yakin gelecekte bircok isletmede Metaverse igin
tasarim ve Uretim boltimleri acllmasi
planlanmaktadir. Ornegin, Gucci, sanal spor
ayakkabilari piyasaya stirmistir, ayakkabilari satin
alan tlketici Gucci APP, VR Chat, Roblox gibi
platformlarda kullanabilmektedir (Ning vd., 2021).
Metaverse’te fiziksel hayattaki lretim maliyetleri
yerini orijinal UrGn tasarimi maliyetiyle vyer
degistirmesi s6z konusudur (Bayram, 2022).
Metaverse gelecekte hem fiziksel Griinler hem de
dijital 6geler icin bir pazar yeri olacaktir (Di Pietro
ve Cresci, 2021). Ayrica Metaverse’'te yer alan
platformlarda meydana gelen pazarlamaya yonelik
girisimlerin bir bolimi gercek hayatta fiziksel trin
Uretimiyle son bulmasi  olasidir.  Ornegin,
McDonalds gercek ve sanal Uriinleri iceren, sanal
bir restoran isletmeye ve evlere urin teslimati
sunan c¢evrimici sanal restoran isletmeye yonelik
girisimlerde bulunmustur (Bissada, 2022).

isletmeler agisindan personel egitimi, bireyi
gelistirmek, Grlin  kalitesini arttirmak, ({retim
slirecinin  verimliligini arttirmak, is givenligini
saglamak adina 6nem arz etmektedir. Uretimde
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calisacak personelin oryantasyon sureci,
Metaverse’te sanal gergeklik araciligiyla daha kisa
sirede, daha dlstk maliyetle ve daha givenli
gerceklestirilebilecektir (Nalbant ve Uyanik, 2021).

2.2.2. Metaverse Evreninde Fiyat

Metaverse evreninde fiyat, dijital mal ve
hizmetlere, teklif edilen fiyat karsiliginda 6denen
kripto para olarak ifade edilmektedir. Metaverse,
dijital iceriklerin pazarlanmasi temeline dayanan
yeni bir endistri anlayisini ortaya koymaktadir.
Metaverse endustrisi de denebilecek metaverse
tam rekabet piyasasinda kisa donemde fiyat
dengesinin olusmasi beklenmemektedir (Goetzen,
2022).

Kullanicillar, metaverse evreninde talepleri bir
bakima kendi arzlari ile olusturmaktadir. Diger bir
deyisle metaverse evreninde kullanicilar dijital
icerik Uretip piyasaya sunabildikleri 6lglide
fiyatlandirma sirecine katkida bulunabilmektedir.
Metaverse piyasasl yeni kurulan bir pazar oldugu
icin arz ve taleplerin zaman iginde daha
ongorilebilir  hale gelecegi  acgiktir.  Ancak
kullanicilar igcin  bu durumun, her ne kadar
serbestce Uretim ve fiyatlandirma avantaji gibi
goriinse de ¢ok sayida alici ve saticinin bir arada
bulundugu, belirsizliklerle dolu bir piyasa igin
birtakim dezavantajlari dogurmasi da olasidir.
Kullanicilar igin temel maliyet s6z konusu zaman ve
emek sarfiyatidir (Dixon, 2020: 225).

2.2.3. Metaverse Evreninde Tutundurma

Metaverse evreninde tiim iletisim araglari dijital
olmakla birlikte iletisimin etkili ya da etkisiz, strekli
ya da kesik, amagsal ya da yapisal olmasi gibi ¢esitli
farkhlardan dolayr farkli iletisim yontemleriyle
karsilasilmaktadir.  Elektronik mesaj aglariyla
kullanicilar arasinda gerceklesen iletisim,
tanitim/reklam ekseninde pozitif bir iletisime
zemin hazirladigr gibi dezenformasyon (lrin
kotileme) ekseninde negatif bir iletisime de yol
acabilmesi olasidir. S6z konusu etkileri pozitif
alanda yogunlastirmak icin metaverse aglarindaki
birebir iletisimi daha etkili kullanmak, gelen
sorulara ve taleplere hizli doniis yapmak, yenilikleri
agdaki diger kullanicilara daha hizli ve ayrintih
sekilde aktarmak yararli sonuglar dogurmaktadir
(Duchesnes, 2022).

Metaverse evreninde, fiziki gerceklikten gelen bir
gelenekle reklamcilik en 6nemli pazarlama iletisimi
aracl olmaya adaydir. Satis 6ncesinde farkindalgi
saglamak, satistan sonra ise pazara tutunmak igin
metaverse evreninde reklamciligin ¢ok gelisecegi
degerlendiriimektedir (Lee vd., 2021: 36). Bu
itibarla birgok kullanici i¢in yeni bir pazar sahasi
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olan metaverse evrenine 6zgl reklam sirketleri
simdiden kurulmaya baslanmistir (Titone, 2021).

Glnumiuzde dijital teknolojilerle ortaya gikan yeni
reklamcilik  tdrlerinin en onemli ortak
ozelliklerinden birisi, kullanilan teknolojinin yani
sira, reklamin basarisinin  yaratici  fikir ile
iliskilendirilmesidir. ~ Yaratici  fikir;  kullanilan
teknoloji, teknolojinin kullaniclya uygunlugu ve
kullanici i¢ goriast kadar reklamin basarisiyla
iliskilendirilen  bir  unsur olarak  karsimiza
¢ikmaktadir. Bu dogrultuda reklamin basarisi ile
iliskilendirilen yaratici fikir, reklamin kullanicilar
arasinda konusulabilmesi, paylasilabilir olmasi,
kullanici ile bag kurmasi, hatirlanabilir olmasi
konusunda 6nemli bir role sahiptir (Landa, 2021:
4).

Glnumiuzde dijital teknolojilerle ortaya ¢ikan yeni
reklamcilik  tdrlerinin en onemli ortak
ozelliklerinden birisi, kullanilan teknolojinin yani
sira, reklamin basarisinin  yaratici  fikir ile
iliskilendirilmesidir. ~ Yaratict ~ fikir;  kullanilan
teknoloji, teknolojinin kullaniciya uygunlugu Self
servis web siteleri, artirlmis gerceklik destekli
mobil uygulamalar yapay zeka destekli sohbet
robotlari gibi alternatiflerle musterilere satin alma
ve karar alma konusunda yardimcl
olunabilmektedir (Kotler, vd., 2021: 212).

Dogrudan pazarlamayi kolaylastirici bir faaliyet
olan sponsorluk kurumu da metaverse pazarlarinda
tutundurmayi saglamak igin bagvurulan ve kokleri
fiziki gerceklige dayanan bir diger yontemdir.
Sponsorluk, diger pazarlama iletisimi unsurlariyla
batinlesik bir sekilde kullanildiginda ¢ok daha etkili
olmaktadir.

2.2.4. Metaverse Evreninde Dagitim

Dijitallesmenin son noktasi olarak dagitim, tedarik,
teslim gibi bircok pazarlama kavramina yeni bir
boyut getirmektedir. Buna karsin mal ve hizmet
ayrimi metaverse pazarinda da gecerliligini
korumakta ve fiziki dagitima egemen etik ilkeler
sanal gerceklikte de gozetilmektedir. S6z konusu
ilkelerin ve diger metaverseye 06zgl kurallarin
zaman icinde gelisip yerlesecegi diustnilmektedir.
Hizmete dair fiziki ayrintilar, misterinin mal ya da
hizmet alimi sonucunda izlenimini ve tekrarlama
egiliminin yonuni belirlemektedir. Kuskusuz ki
metaverse pazarinin boyutlarinin genislemesine ve
dijital imkanlarla gelismesine paralel olarak soz
konusu fiziki kanitlar cesitlilik gosterebilmektedir
(Tekbas, 2019: 131).
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2.3. Metaverse Evrende Markalarin

Uygulamalari

2.3.1. Metaverse Evren Markalar igin Ne
Kadar Onemli Olabilir?

Metaverse kullanimi, gelecegi 6ngoéren markalar
icin yeni bir pazar alani olusturarak 6ne gegcme
firsati olarak dustinilebilir (Lee ve Kwon, 2022).
Markalar, yaraticiliklarini en Ust dizeye gikarmak
ve hedef kitlelerine miimkiin olan en gekici sekilde
ulagsmak igin metaverse pazarlamayi kullanabilir. Bu
nedenle sirketler birer birer dijital pazarlama
faaliyetlerinde metaverse'e yonelmektedir. Dijital
ortamda cesitli sanal konferanslar, etkinlikler ve
toplantilar bulunmaktadir. Tlketici
davraniglarindaki ve tarihsel deneyimlerdeki
degisiklikler, metaverse'in uzun bir sire var
olacagini  gostermektedir.  Henliz  baslangig
asamasinda oldugu igin, basit kavramlar bile
sirketler icin etkili bir sekilde performans
gosterebilir. Birgok marka simdiden miicadeleye
girmis durumdadir (Sivasankar, 2022: 113).

Facebook bir teknoloji olarak bu yeni arag, hareket
ve dokunmaya dayali etkilesimlere izin verirken
gorsel, isitsel ve tat alma duyularina hitap ederek
kullanicilar ve platform arasindaki baglantilari
onemli Olclide etkileyebilir. Buna gore sirket, yeni
vizyonunu Urin veya hizmetlerin daha da
gelistirilmesinin Otesine gecerek “yeni bir sayfa
acma” olarak tanimlamistir (Kraus vd., 2022: 54).

Hollensen vd. (2022) calismalarinda, metaverse
yapi taslarinin  nasil  gahstigini  Nike- Roblox
ishirligini vaka analizi arastirmistir. Nike-Roblox
isbirliginde, potansiyel Nikeland musterileri ve
kullanicilari arasinda marka bilinirligi ve etkilesim
yaratmada yer alan "gérunir" yapi taslarini; sanal
platformlar, icerik, hizmetler ve varliklar, tiketici
ve is davranisi, 6deme, ayni zamanda, karsiliksiz
tokenler is modelinin 6nemli bir pargasi olarak
belirlenmistir. Bu gorlinlr o6gelerin arkasinda,
etkilesimli bir 3D iliski perspektifinde tam meta veri
deposunun bir biitlin olarak ¢alismasini saglamak
icin gerekli olan "yapi taslari" sunulmustur.

2.3.2. Metaverse Evrende Dijital Uriinler
Satan Marka Ornekleri

Metaverse Evrende dijital Grlnler satan markalara
ait 6rnek uygulamalar asagida verilmistir (URL-1:
https://metamandrill.com/metaverse-brands/):

Metaverse ve dijital Grinler kavrami yeni olsa da,
cok sayida tiketici markasi Grlinlerini islevsel ve
cesitli dijital Urinler seklinde satmak icin sanal
dinyalara ¢oktan girmistir.
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Nike, eglence ve rekabete odaklanan ve en genis
kapsamli metaverse tiketici markalarindan biri
olan taninmis bir spor ve fitness markasidir. Nike'in
en onemli metaverse projelerinden biri Roblox
sistemi icinde yer almasidir. Nikeland, sporu ve
oyunu bir yasam tarzina biitiinlestirmeye yardimci
olmak igin olusturulmustur. Bu evrenin iginde
parklar, mahkemeler, engel kurslari ve kosu
parkurlari bulunmaktadir. Bitiin bunlar, insanlara
Nike'in neyle ilgili oldugunu gostermek icin bir
metaverse markasi olarak 6zenle insa edilmistir.
Bunun Gzerine, oyuncular kiyafetlerden
ayakkabilara kadar dijitallestirilmis Nike Grunlerini
satin alabilir ve markayla daha da fazla baglanti
kurabilmektedir.

Zara, dijital moda pazarina girisi Gliney Kore moda
kolektifi Ader Error ve Gilney Kore uygulamasi
Zepeto ile ortak bir proje olan bir ispanyol giyim
markasidir. Proje, uygulamadaki Ozellestirilebilir
avatarlar i¢in sanal kiyafetler ve makyajlar
olusturarak bireylerin tekilligine dayali yeni nesli
tanimlamayi amaglamaktadir. Bu durum sirketin
modaya yenilik¢i ve ileri teknoloji bir yaklasim
benimsedigi anlamini da igcermektedir. Zara'nin
metaverse tiiketici markalarini ele gegirmesi, Web
3.0'in 6nemli pargalarindan birini vurgulamaktadir.
Zara, insanlarin aligveris deneyimlerini gergek ve
dijital diinyalar arasinda degistirebilmelerini saglar.
Ornegin, giyim yelpazesi, kendine 6zgii siyah, sari,
parlak turuncu ve lacivert paletleri olan hem
fiziksel hem de dijital Grtinlere kadar uzanmaktadir.
Mika Argafiaraz gibi Unli modellerin alternatifleri
Zara sayesinde metaverse'de bulunabilmektedir.

Gucci, dinyanin en Unli moda markalarindan
birisidir. Roblox ise en popiler metaverse
oyunlarindan ve platformlarindan birisidir. Gucci,
Roblox icinde sanal bir bahge sergisi olusturarak
metaverse evreni igerisine giris yapmistir. Bu sergi,
metaverse'in alisveris deneyimini nasil yeniden
yaratabilecegini vurgulamaktadir.

Atari, video oyunlarini eve getiren ilk sirketlerden
birisiydi. Fabrikator ve Enjin ile yapilan ortaklik
sayesinde Atari, tamamen dijital alanda yer alan bir
dizi haute couture modasi olusturmaya yardimci
olmustur. Bu o6gelerin tiimi, ylksek moda ve
etkilesim  birligini  vurgulamaktadir.  Atari'nin
Fabrikatorle olan c¢alismasi Enjin  teknolojisi
tarafindan desteklenmektedir. Bu nedenle, bu
Urlnler tim Enjin platformlariyla uyumludur. Bu,
Atari'nin GrUnlerinin  Enjin Clizdan'in dijital sirt
¢antasinda da saklanabilecegi anlamina
gelmektedir.

Burberry, yiksek kaliteli koleksiyonlariyla taninan
yliksek moda bir markadir. Ancak sirket kisa bir
siire 6nce Krallarin Onurundan sorumlu oyun

Balkan and Near Eastern Journal of Social Sciences
Balkan ve Yakin Dogu Sosyal Bilimler Dergisi

Cesur et al, 2022: 08 (Special Issue)

tasarimcilariyla isbirligi yaptiktan sonra yepyeni bir
moda alanina adim atmistir. isbirligi, Burberry'nin
modasinin  bir kismini oyuna getirmistir. Bu,
metaverse markalarini bu kadar ilgi c¢ekici kilan
yakinsama tlriand vurgulamaktadir.

Forever 21, ilk olarak 1984'te agildi ve simdi zincir
metaverse'de yeni yerler agmaktadir. Roblox'ta
Urlin satan metaverse tiketici markalarindan
birisidir. Ancak Forever 21'in bu fikir Gzerinde
benzersiz bir donlst bulunmaktadir. Tek bir
magaza calistirmak yerine, kullanicilarin  kendi
magazalarini  olusturmalarina izin veren sirket
kullanicilarina istedikleri yere arunleri
yerlestirebilmelerine, ic mekani
tasarlayabilmelerine imkan vermektedir. Marka
gercek diinyada yeni bir koleksiyon yayinladiginda,
Roblox konumlarinda kolayca bu koleksiyon
bulunabilmektedir. Ayrica, Forever 21, avatar
resimlerini paylagsmayi kolaylastiran temal bolgeler
olusturmaktadir.

Vans sirketi, genellikle ilk ve en etkili aksiyon
sporlari markalarindan biri olarak kabul edilmekle
birlikte glnimizde ayni zamanda en 6nemli
metaverse markalarindan birisidir. Vans, Roblox
cercevesinde olusturulan etkilesimli bir deneyim
olan “Vans World” lansmaniyla sigramayi
gerceklestirmistir.  Vans  World, kullanicilara
markanin tekliflerini gercek diinyada
yasayacaklarina benzer sekilde deneme sansi
vermektedir. Sirket kullanicilara, tek tek ogelerin
Gzerlerinde nasil goriinebilecegini gorme sansindan
fazlasini vermektedir.

Tommy Hilfiger, “Tommy x Roblox Creators”
koleksiyonu sunmak igin kullanici tarafindan
olusturulan igerikle (UGC) bir araya gelmistir.
Koleksiyon, Roblox platformunda kullanilabilecek
temel marka goruniimlerinden esinlenen 30 dijital
moda urinlinden olusmaktadir. Tommy Hilfiger'in
kendisi isbirligi konusunda 06zellikle vokal olmustur.
Bu ortakligin, kullanicilara resmi markanin stili
lizerinde kendi benzersiz ve yaratici kivrimlarini
olusturma konusunda nasil glic verdigini ortaya
koymustur. Bu isbirlikgi deneyim, kurulan moda
markasinin gen¢ neslinden daha fazla dikkat
cekebilmesi s6z konusudur.

Balenciaga, en taninmis Fransiz liks evlerinden
biridir. Teklifleri genellikle neredeyse baska bir
dinya estetigini c¢agristirmaktadir. Bu nedenle,
oyun devi Fortnite ile ortaklik yapan metaverse
markalarindan birisidir. Ortakhk, Balenciaga'nin
ikonik gortiniimiindeki Fortnite karakterlerinden
bazilarini désemeyi icermektedir. Bu "fit setler"
arasinda bir Balenciaga x Fortnite kaplsonunun
yani sira kedigozli glines gozIUgu ve botlar bulunur.
Kullanicilar ayrica Fortnite icinde kurulan sanal bir
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Balenciaga magazasindan pargalar satin
alabilmektedir. Kullanicilar, moda segimlerini
karistirmak ve eslestirmek icin ¢ok fazla 6zglrlige
sahiptir. Sirket ayrica, “canh bir seyir defteri "
saglamak icin dongl yapan kullanici tarafindan
olusturulan icerik ve standart reklam panosu
goruntilerinin bir karisimini da gelistirmistir.

2.3.3. Metaverse Evrene Yatirrm Yapan
Marka Ornekleri

Metaverse evrenindeki markalara yonelik 6rnek
uygulamalar asagida verilmistir(URL-2:
https://www.kubbco.com/metaverse-examples/):

Microsoft, World of Warcraft, Call of Duty, Guitar
Hero ve Candy Crush gibi énemli franchise'larin
sahibi Activision Blizzard'i satin aldiginda
metaverse'e 70 milyar dolar yatirim yapmistir . Bu
hareketin bir Microsoft metaversine dogru ilk
adimi oldugu sdylenmektedir. Microsoft CEQO'su
Satya Nadella, Microsoft'un gelecegi ve metaverse
hakkinda  bilgi  paylasarak, Metaverse'in VR
oyunlarina benzer sekilde ¢alisacagini
soylemistir. Oyun endistrisinde zaten mimkin
olan kavramlar, artik is ve sosyal baglantilar gibi
glinlik yasama tasinmakta ve oyun endustrisini
girilebilecek degerli bir pazar haline getirmektedir.
Microsoft hala mevcut drinlerini meta veri
deposuna nasil baglayacagini arastirmaktadir.

Roblox Gucci isbirligi; Ust diizey modanin en nlii
isimlerinden biri olan Gucci, metaverse'e yatirim
yaparak moda endustrisinde yenilikgi olma firsatini
kagirmak istememistir. Yatirimlarina Mayis 2021'de
100. yildénimlerini kutlayarak Roblox'ta Gucci
Garden'i actiklarinda baslamislardir. Bu etkinlik
sirasinda kullanicilar NFT koleksiyonlari satin
alabilmektedirler.

Nike ve RTFKT; Nike'in metaverse'deki biylk
adimi, RTFKT'yi satin aldiginda gergeklestirmistir.
RTFKT, onde gelen bir dijital eser yaraticisi olmak
icin meta veri tabaninda olusturulmustur. RTFKT,
NFT'ler, sanal spor ayakkabilar, koleksiyonlar ve
daha fazlasi gibi benzersiz dijital varlklar
tasarlarmistir. Nike'in metaverse'e girmeden 6nce
attigi  kritik adim, sanal drlnler satmaya
hazirlanirken logosunu ve sloganlarini
korumakti. Ticari  markalarini ve  logolarini
lisanslamak, onlan telif hakki ihlallerinden
koruyacak ve kullanimlarini kontrol edecek ve bu
da metaverse Nike NFT'lerinin degerini artirmasi
acisindan 6nemlidir.

Disney sirketi, eglence sektoriiniin liderlerinden
biri olmakla beraber imparatorlugunu metaverse'e
genisletme firsatini kagiramamistir. Sirket, meta
veri deposuna girmek icin herhangi bir resmi plan
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actklamamis  olsa da, halihazirda teknoloji
kullanmakta ve birlesik ve baglantili bir meta veri
deposu deneyimine benzeyen hizmetler
sunmaktadirlar. Ornegin, MagicBand, misafirleri
izleyen ve Dbiletler, anahtarlar, 6demeler ve
fotografli gegis dahil tlim verilerini iceren ve
konuklarin  parklarinda  zahmetsizce  hareket
etmelerini saglayan bir bilekliktir. Disney ayrica
pandemi sirasinda parklari kapaliyken misterilerini
memnun etmek icin parklarinda sanal turlar
dizenlemistir. Bunlar meta veri tabaninda
karsilasabilecek deneyimlerle ayni olmasa da,
dijital  dinyanin  derinliklerine  daldiklarinda
ziyaretgilerin gelecekte neler bekleyebileceklerine
dair ipuglari vermektedir.

Coca-Cola diinyaya metaverse'in sadece moda,

oyun ve eglence ile ilgili  olmadigini
gostermistir. 2021'de, Decentraland'da NFT
koleksiyonlarini acik artirmaya cikararak
metaverse'de ilk kez gorinmustar.

Koleksiyonlardan biri, oyundaki avatarlar igin
giyilebilir bir balon ceketi icermesiydi. Bir sonraki
hamleleri, imza iceceklerini sanal éaleme
getirmekti. Ardindan Fortnite Creative icinde Pixel
Point adinda bir diinya insa ettiler. Oyuncular bu
dinyada oyunlara katilabilmekte ve farkh sanal
tatlar deneyebilmektedir.

Hyundai, otomotiv endistrisinde metaverse'e
katilan ilk oyunculardan birisidir. Popiiler platform
Roblox'ta “Hyundai Mobility Adventure” adh bir
oyun yayinladilar. Bu oyun, eglenceden daha fazlasi
olmakta metaverse ile birlestirildiginde, ulasimin
potansiyel gelecegine bir bakis oldugunu iddia
etmektedirler. Sirket, sanal gercekligi gergek
diinyayla birlestirerek sinirsiz seyahat ve hareketi
tesvik edecek yeni bir metamobilite konseptini
tanitmistir. Ugan arabalar gibi fikirlerinin ¢ogu
sanal gerceklik alemine uyuyor gibi gorinse de,
Hyundai bu kavramlari yapay zekd ve robotik
yardimiyla fiziksel diinyaya getirmeyi
planlamaktadir.

Netflix , diinyaya eglence endistrisi, 6zellikle akis
hizmeti pazari icin ne anlama geldigine dair bir fikir
veren Netflix metaverse'leri icin bazi planlarini
yayinlamistir. Herhangi bir resmi metaverse {rini
piyasaya slirmemis olsalar da, ge¢cmiste potansiyel
Urlinlerin ipuglarini gostermislerdir. Ornegin,
2018'de izleyiciye hikaye icindeki secimler tizerinde
kontrol saglayan surukleyici bir medya deneyimi
olan “Black Mirror: Bandersnatch”i yayinladilar.
Daha sonra ilk video oyunu Minecraft: Story
Mode'u piyasaya sirddler.

Apple , resmi olarak bir Apple metaverse'i piyasaya
siirmedi, ancak gelismekte olan metaverse
platformlarini destekleyecek teknoloji (izerinde


https://www.kubbco.com/metaverse-examples/
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arka planda sessizce ¢alismaya
baslamistir. Ornegin, VR kulakliklari igin prototipleri
var, iPhone'lari ARKit adi verilen AR'yi isleyebilen
ve birden fazla AR uygulamasini destekleyen
sistemlerle yikseltmektedirler.

Facebook, metaverse teknolojisindeki ciddiyetini
gostermek igin yakin zamanda Meta Platforms
olarak isim degisikligini duyurmustur. Meta, 3
boyutlu calisma odalari, sanal galisma alanlari ve
artinlmis gercgeklik baslklari olusturarak nasil
yasadigimiz ve etkilesim kurdugumuzu
donistirmeyi amacglamaktadir. Teknoloji devi kisa
sire once insanlarin bulusabilecegi, sohbet
edebilecegi ve isbirligi yapabilecegi dijital bir alan
olan VR toplanti uygulamasi Horizon Workrooms'u
piyasaya surmistir (Agirman ve Barakali, 2022).

Binance; Blockchain ve kriptonun meta veri
deposunda 6énemli bir rol oynamaktadir. insanlar,
cesitli metaverse ekosistemleri arasindaki birlikte
calisabilirligi gelistirmeye yardimci olmak igin sanal
bir ticaret platformuna ihtiyag duyacaklardir.
Binance, alicillarin ve saticilarin  farkh blok
zincirlerinden sanal varlik NFT'lerini alip satmalarini
saglayan uygun altyaplyr olusturarak sireci
kolaylastirmaya yardimci olacaktir. Bu, meta veri
deposu icin likit pazarlar yaratir ve boylece bu
teknolojinin blylmesinin desteklenmesine
yardimci olmaktadir.

Roblox, diinya ¢apindaki oyuncular arasinda
populer olan ve Bloxburg ve Meepcity gibi
oyunlarin arkasindaki beyin olan bir oyun sirketidir.
Sirket, oyuncularin sanal evler insa etmelerini ve
cesitli gorevlerle mesgul olmalarini saglayarak
simdiden  metaverse alanlari  olusturmaya
odaklanmaktadir (Agirman ve Barakali, 2022).

Amazon, 2018'den beri "yeni bir VR aligveris
deneyimi" gelistirmektedir. Sirket Metaverse'de bir
tlr sanal "Amazon alisveris merkezi" insa ederek
alisveris yapanlarin dijital Grlnlerle etkilesime
girebilecegi sanal bir alisveris alani olusturmak
istemektedir (Ning vd., 2021).

Getir gelistirmis oldugu uygulama araciligi ile mobil
uygulamasi Uzerinden verilen siparislerin harita
Uzerinden takip edilmesini mimkiin kilmaktadir.
Uygulamada siparis takibi secenegi siparis
verildikten sonra aktif hale gelmekte ve kullanici
verdigi siparisi tasiyan kurye aracini harita
Gzerinden takip edebilmektedir. THY gelistirmis
oldugu uygulama ile istanbul Havalimani Dis Hatlar
Gidis Terminali'ndeki bekleme salonuna
yerlestirdigi sanal ugus similatér araciligr ile
kullanicilara istanbul'da gékyiiziinde sanal bir tur
atma sansi vermektedir (Yicel, 2022).
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internet teknolojisinin gelismesiyle birlikte bilisim
ve iletisim alaninda ortaya c¢ikan kokli degisimler
sosyal ve profesyonel yasam dinamikleri Uzerinde
sosyolojik, ekonomik, kiltiirel baglamda pek c¢ok
donlsimin yasanmasina sebebiyet vermistir. Bu
degisim kapsaminda ortaya ¢ikan en énemli unsur
olarak dijital donusiim, teknolojinin gelismesiyle
paralel bicimde yeniden sekillenen giindelik yasam
pratikleri icerisinde, geleneksel medya araglarinin
yerini ag temelli yeni iletisim teknolojilerine
birakmasina neden olmustur (Alalwan vd., 2017).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte diinya genelinde
yasanan dijital dondsim sidreci, yasamin her
alaninda kendini gostermektedir. Sosyal ve
ekonomik olarak tim ahlskanlklarin degismesinde
onemli bir rol oynayan dijital dontsim slregleri
bircok alanda da buyik firsatlar dogurmaktadir.
Yasanan bu dijital donisiime bagh olarak 6zellikle
dijital pazarlama faaliyetlerinin  popilaritesi
artmakta ve hem bireysel hem de ticari anlamda
yatinimlar bu alana dogru kaymaktadir. Teknolojik
alt yapilarinin uygunluk derecelerine bagh olarak
yapilan yatinmlar ve atilan adimlar firmalarin
rakipleri karsisinda farklilasmalarini saglamaktadir.
Ozellikle dijital pazarlama stratejilerinde sosyal
medyanin aktif bir sekilde kullanimi ile firmalarin
elde ettigi rekabet avantaji, ginimizde sanal
gerceklik  kavraminin  isletme  faaliyetlerine
bltlnlestirmesiyle  birlikte  farkh  bir  boyut
kazanmaya baslamistir.

Kiresellesmenin artmasiyla birlikte isletmeler
cografi mesafe ve siire¢ boyunca olusan maliyetleri
bir engel olmaktan ¢ikarmak icin, metaverse
tabanli téren, konser gibi bircok sanal etkinlik
diizenleyebilmektedir. Dolayisiyla metaverse
isletmeler icin maliyet avantaji saglayarak; alisveris,
egitim, sanat, kiltir gibi etkinlikler ile fiziksel
toplumun c¢esitlilik gereksinimlerini biylk olglde
karsilayabilmektedir. Ayrica metaverse’lin sagladigi
maliyet avantaji isletmelerin yaratici faaliyetlerde
Uretim maliyetlerini disirebilme olanagi
saglayabilmesidir. isletmelerin yeni {riin tasarim
fikirlerinin test edilmesi igin katlandiklari tim
maliyetler metaverse aracihigiyla oldukga
dusdralebilir.

Teknolojik degisimler musterilerin beklentilerini
farklilastirmaktadir. Musteriler, daha hizli, kolay,
kisisellestirilmis ve teknolojik Grinleri tercih eder
hale gelmistir. Bankalar, degisen misteri
beklentilerine cevap verebilmek i¢in pazarlama
anlayislarini  teknolojik  degisimler  1siginda
degistirmektedir. Sermayenin c¢abuk dolasimi,
ticaretin  kolayhgi ve misteri memnuniyeti
acisindan teknoloji konularinda oncii ve proaktif
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olan bankacilik sektérii metaverse konusunu
yakindan takip etmektedir. Metaverse evrenindeki
ekonomiden pay almak ve yakin gelecekte
karsilasacaklari firsatlari degerlendirebilmek igin
simdiden  yatinrm  yapmaktadir.  Metaverse
uygulamalarinin artmasi ve kullaniminin
yayginlagmasiyla bankacihk farkli  bir boyuta
evrilecektir, yayginlasacak uygulamalarla ilgili
yapilacak arastirmalar konuya yeni bakis acilar
kazandiracaktir.

Metaverse isletmelerin tim pazarlama
faaliyetlerinde aktif bir rol oynayabilir. isletmeler
metaverse ortaminda hem fiziksel hem de dijital
Urlinlerini pazarlayarak hem uriin ve hizmet satin
alimini tesvik edebilir hem de marka bilinirliklerinin
artmasina katki saglayabilir. Pazarlamacilar, bir
misterinin  sanal magazada alisveris ©ncesi,
sirasinda ve sonrasinda tum hareketlerini, tim
alisveris deneyimini gorebilir. Ayrica, mdisteri
hakkinda detayh veri edebilir ve elde ettigi bu
verilerle hem fiziksel magazalarini hem de sanal
magazasini  gelistirebilir. Dolayisiyla metaverse
kullanimi, isletmelerin masteriler ile iliski kurma ve
sirdirme slirecinde yeni bir boyut kazandiracagi,
tiketici  davraniglarini  etkileyen  faktorlerin
belirlenmesinde Ulstlenecegi rolden dolayi asikardir.

isletmelerin metaverse evreninde dogru bir sekilde
yer alabilmeleri igin Oncelikle isletmelerini
platformda konumlandirmalari gerekmektedir. Bu
sanal diinyaya paralel olacak nitelikte gercek
dinyada pazarlama yatirimlari yapilmasi 6nemli
husustur. Isletmelerin, Metaverse tiketicileri
yenilige merakli ve vyeni deneyimler yasamak
istedikleri icin; slrlkleyici olarak ifade edilen
araglar (NFT, AR, VT, MT vb.) gelistiriimeleri ve
kullanmalarinin  pazardaki basarilari  agisindan
avantaj yaratacagi disiiniilmektedir. Boylece sanal
Urin ve hizmetleri avatarlara satabilme imkani
yakalanmis olacaklardir. Avatarlarin (tiketicilerin)
ziyaret edebilecekleri sanal mekanlar kurmak ve bu
mekanlarda deneyim yasamalarini saglamak da bir
diger oOneridir. Dijitale 6zel Urin koleksiyonlari
olusturmanin da gercek pazarla sanal pazar
birbirinden ayirabilmek adina 6nemli oldugu
duslintlmektedir. Zira her iki pazarda uygulanacak
pazarlama stratejileri birbirinden farkh oldugunu
g0z ardi etmemek gerekmektedir.
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