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MAKALEBILGIST OzeT

Anahtar Kelimeler Teknoloji, diinyamizi her gegen giin hizla yenilemekte ve degistirmektedir. Bu yenilige ve gelisime uyum
Metaverse, saglamak, ¢aga da uyum saglamanin kosullarindan biri haline gelmistir. Covid-19 salgin ile birlikte
Sanal Diinya, giderek dijitallesen diinyada, uzaktan egitim, ¢evrimici ortamlar, sanal gerceklik gibi ifadeler belli bir
Markalar, siiregten gegerek hayatimiza girmistir. Fiziksel ve dijital dinyalarm birlesimi olarak adlandirilan
Sanal Gergeklik, Metaverse, son zamanlarm en popiiler konularindan biridir. Metaverse ifadesi, fiziksel olarak yer ve

zaman kisitlar nedeniyle insanlarin gerceklestiremedigi deneyimleri, sanal gerceklikle sunan ugsuz bir
platformdur. Metaverse diinyasi, bircok kullanici i¢in biraz yeni bir ifade olabilir, ancak simdiden ¢ok

Artirllmis Gergeklik

cesitli markalar ve sirketler tarafindan benimsenmeye basladigi gérilmektedir. Bu ¢aligmada, son
giinlerde ad1 daha da sik duyulmaya baglanan Metaverse ifadesi ile ilgili bilgilere yer verilerek, medyada
yer alan Metaverse sanal evrenine ilk olarak giris yapan diinya markalar ile ilgili gelismelerin drnekler

Makale Gegmisi: tizerinden incelenmesi amaglanmaktadir. Bu amagla ¢alismada; Metaverse ile ilgili bilgilerin ve

Gelis Tarihi: 15 Haziran 2022
Kabul Tarihi: 4 Subat 2023

orneklerin derlendigi bir aragtirma yapilmistir. Diinyaca iinlii markalar, teknolojik gelismelerle birlikte
hedef kitlelerine ulasabilmek ve dijital ortamda fark yaratabilmek i¢in pazarlama seklini degistirerek
Metaverse’e yonelmektedir. Markalar bu sanal diinyada, video oyunlarinda yer almas: ve magazalarini
agmastyla birlikte daha genis kitlelere yonelerek tiriin ve hizmetlerini dijital ortamda pazarlama imkanina
sahip olacaktir.

ARTICLEINFO ABSTRACT

Keywords Technology is rapidly renewing and changing our world day by day. Adapting to this innovation and
Metaverse, development has become one of the conditions of adapting to the era. In the increasingly digitalized world
Virtual World, with the Covid-19 epidemic, expressions such as distance education, online environments, virtual reality
Brands, have entered our lives through a requirement process. Metaverse, called the fusion of the physical and
Virtual Reality, digital worlds, is one of the most popular topics of recent times. The Metaverse expression is an endless

platform that offers virtual reality experiences that people cannot physically achieve due to space and
time constraints. The world of the metaverse may be a bit of a new phrase for many users, but it's already
starting to be embraced by a wide variety of brands and companies. In this study, it is aimed to examine
the developments related to the world brands that first entered the Metaverse virtual universe in the media,
by giving information about the Metaverse expression, which has started to be heard more frequently in
recent days. For this purpose, in the study; A study was conducted in which information and examples
about the metaverse were compiled. World-renowned brands are turning to Metaverse by changing their
marketing style in order to reach their target audiences and make a difference in the digital environment
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with technological developments. In this virtual world, brands will have the opportunity to market their
products and services in the digital environment by taking part in video games and opening their stores.

Egitimden is hayatina, aligveristen ticarete, bilimden sanata kadar neredeyse her alanda teknolojiden ve bu dogrultuda
sanal ortamlardan yararlanilmaktadir. Zaman ve mekan kisitlamalarini ortadan kaldiran sanal gelisimler, yasami
kolaylastirmasi sebebiyle giderek 6nemini ve giiciinii arttirmaktadir.

Son yillarda teknolojide yasanan gelismelerle birlikte bilgi ve iletisim teknolojileri de artan ivmede gelisim saglamustir.

Giinlimiizde internetin hayatin neredeyse her alanini ele gegirmesiyle one ¢ikan yeni sosyal ortamlar, insanlarin Kimliklerini
temsil ve ifade ettikleri, diger kullanicilarla baglantilar kurduklari sosyal bir ¢evreden olusmaktadir. Bilgisayar aglari, cep
telefonlar1 ve internet gibi teknolojik gelismeler, is alanlarini ve sosyal ¢evreyi bilyiik oranda yeniden sekillendirerek, fiziksel
diinya ile i¢ ice olan elektronik bir ortamin dogmasini ve gelismesini saglamistir (Bourlakis vd., 2009: 136).

Dijitallesmenin gitgide yaygin bir hal almasiyla sanal ortamlarda gegirilen vakit her gegen giin artmaktadir. Bununla beraber
sanal ortamlarin kullanimi da hayatin neredeyse her boliimiinde kendini daha sik géstermeye baglamaktadir. Bilhassa Covid-
19 salgimiyla birlikte pek ¢ok alanda ¢evrimigi baglantilarin yayginlastigi bu dénemde, internet 6tesi ifadelerin tanimirliginim
ve kullaniminin hizla arttig1 bilinmektedir. Bu durumun ¢esitli yatirimlarla desteklenmesi de hem isletmeler hem de girisimciler
i¢in oldukg¢a 6nemli bir firsattir (Jeon vd., 2021).

Diinyanin her gecen giin dijitallesmesi sanal alanlarin kullanimini da giderek arttirmaktadir. Yapilan giiglii yatirimlar ile beraber
adi daha fazla duyulmaya baglanan Metaverse ifadesi tim diinyanin dikkatini ¢ekmeye baglamistir. Facebook’un kurucusu
Mark Zuckerberg, 28 Ekim 2021 tarihinde sirketlerini “Meta” adli bir ¢at1 altinda birlestirecegi ve bu alana 10 Milyar Dolarlik
biitgeyle yatirim yapacagi yoniindeki agiklamasi ile diinya giindeminde giinlerce konusulmustur (Heath, 2021). Bu dogrultuda
geligtirilen ve sanal ile gergekligin etkilesime girmesine olanak taniyan Metaverse ifadesi, insanlarin yasam bigimini
degistirebilecek gii¢lii ve siiper yenilik¢i bir platformdur.

Dijital alanda yasanan gelismelerle birlikte web teknolojisinin durdurulamaz gelisimi ve akilli telefonlar ya da sosyal medya
aracilifiyla yasanan mobil doniisiim tiiketim siirecini hizlandirmaktadir. Giiniimiizde artik insanlar neredeyse her giin
teknolojiden ve bu dogrultuda gerek isletmelerden gerekse markalardan daimf bir yenilik beklemektedir. Sanal diinyanin insan
yasamina olan etkilerine bakildiginda dijital yolculukta siranin uzakliklar1 ve zorluklar ortadan kaldiran Metaverse’e geldigi
sOylenebilir. Metaverse, son giinlerin en cok merak edilen ve biiylk bir ilgiyle takip edilen konularindan biridir. Aragtirmacilar
Metaverse’Un diinya giindeminde uzun siire ilk siralarda yer almasini1 Covid-19 salgiminin mecbur kildig: dijitallesmeye olan
ilginin artirmasina baglamaktadir (Seok, 2021; Lee, 2021; Oh, 2021; Kang, 2021; Gaubert, 2021; Thomason, 2021; Jung vd.,
2021). Woo ve Jang (2021), Metaverse’lin salgin sonrast déneminde giinliik hayatta 6nemli bir iletisim kanali haline gelecegini
ve birgok sirketin hayatta kalmasinda 6nemli bir etkiye sahip olacagini ifade etmistir. Bu nedenle Metaverse ile ilgili akademik
arastirmalarin aktif olarak yiiriitiilmesi gerekmektedir. Fakat popiilerliginin her gegen giin artmasina ragmen Metaverse ile ilgili
akademik alanda gergeklestirilen galigmalar heniiz oldukg¢a smirhidir (Bourlakis vd., 2009; Oh, 2021; Lee, 2021; Duan vd.,
2021; Seok, 2021; Ning vd., 2021; Jeon ve Jung, 2021; Shen vd., 2021, Jung vd., 2021; Jeon, 2021; Braud vd., 2022;
Mystakidis, 2022; Orkunoglu Sahin ve Ciftgi, 2022). Bu ¢aligmanin amact; son giinlerde adi daha da sik duyulmaya baglanan
Metaverse ifadesi ile ilgili bilgilere yer verilerek, medyada yer alan Metaverse sanal evrenine ilk olarak giris yapan diinya
markalar1 ile ilgili gelismelerin drnekler lzerinden incelenmesidir. Son zamanlarda, taninan diinya devi markalarin bu
platformda yer almaya baslamasi da Metaverse’iin daha ¢ok dikkat ¢gekmesini saglamustir.

1. METAVERSE

Son zamanlarda Metaverse ifadesi tim diinyada hizla yayilmaktadir. Bunun akilli telefonlarin ve sanal gerceklik (VR)
cihazlarmin gelismesiyle birlikte, ¢esitli gercek ve sanal nesneler arasinda ortaya c¢ikan etkilesimle yaygin hale geldigi
sOylenebilir. Bilgi ve iletisim teknoloji platformlarinda neredeyse her on yilda bir paradigma miibadelesi yasanmaktadir.
1990’11 yillarda iletisimin bilgisayar aracilifiyla saglanmaya baslamasi, 2000’li yillarda web teknolojisinin popiilaritesini
artirmast, 2010’Iu yillarda ise akilli telefonlarin ve sosyal medyanin etkisiyle mobil doniisiim yasanmasi paradigmalarinin
2020’1i yillardaki esas kelimesini ise Metaverse olusturmaktadir (Lee, 2021: 72).

Metaverse’iin kelime anlami, Yunanca “meta (tesi, sonrasi)” ve Ingilizce “universe (evren)” kelimelerinin bir araya
getirilmesiyle olusturulan birlesik bir s6zciiktiir. Bu sdzciik birlikte kullanildiginda, “evren &tesi” gibi bir anlam ¢agristirsa da,
bu ifade ¢ok karmagiktir ve heniiz net bir ifade olusturulmamigtir (Jeon, 2021: 82; Seok, 2021: 81; Mystakidis, 2022: 486). Son
zamanlarda, mevcut konsepte “gerceklik” eklenerek “3D sanal diinya” ifadesi genisletilmistir. Metaverse, sanal ve gergekligin
etkilesime girerek birlikte gelistigi, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetlerin gerceklestigi {i¢ boyutlu bir sanal gerceklik
sistemidir (Hwang vd., 2021). Metaverse, sanal diinya ve gercekligin aktif olarak etkilesime girdigi bir alan ve yontemdir.
Bagka bir deyisle Metaverse, gergek ve sanal diinyanin kesisiminin 3D teknolojisi ile gergeklestirildigi baska bir diinyadir (Oh,
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2021: 206). Gaubert (2021)’e gére Metaverse, sanal veya artirilmis gerceklik ekipmanlari araciliiyla tim faaliyetlerin
gerceklestirilmesine imkan veren {i¢ boyutlu bir sanal evreni ifade etmektedir.

Metaverse, katilimcilarin sanal bir metaforik ortamda gergek hayata katilmak ya da yeniden iiretmek igin kendileri tarafindan
olusturulan avatarlar araciligiyla kendileriyle ya da diger kullanicilarla etkilesime girebildigi ve zamansal veya uzamsal
kisitlamalarin olmadig1 sanal bir yapidir (Diaz vd. 2020). Avatarlar ise, kullanicilarin Metaverse evreninde temsil edilmesine
ve tanitilmasma yardimer olmak amaciyla kendi zevk ve istekleri dogrultusunda goriiniim ve ozelliklerini tasarlayarak
olusturabildikleri sanal kimliklerdir.

Metaverse veya sanal dinya ifadesi, dijital kullanicilarin veya avatarlarin kendilerinin oldugu ve birbirleriyle sosyal veya
ekonomik olarak ti¢ boyutlu sanal ve ¢ok kullanicili gevrimigi ortamlarla etkilesime girmesi sebebiyle gergek bir yapay topluluk
olusturmak i¢in ticaret ve eglencenin otesine gegmektedir (Lee, 2021: 72). Damer (2008) sanal diinyayi, “kisinin hayallerini
kelimelerle ya da resimlerle yansittigi ve ona fiziki bir diinyanin i¢erisindeymis hissi veren ortamlar” seklinde ifade etmistir.
Harris ve Rea (2009) ise sanal diinyay1, “kullanicilarin dijital ortamda baglant1 kurarak birbirleri ile etkilesim haline gegmesine
yarayan ve cografi kisitlar1 ortadan kaldiran bilgisayar simiilasyonlu bir ortam” olarak tanimlamigtir.

Lee vd. (2021: 3)’ne gore, metaverse ve fiziksel diinyanin bulugmasi i¢in birtakim teknolojiler ve bir ekosistem gerekmektedir.
Kullanicr etkilesimi, yapay zeka, genisletilmis gerceklik teknolojisi, blok zincir teknolojisi, robotik ve nesnelerin interneti
(IoT), bilgisayar goriisii, ug¢ ve bulut bilisim, bilgisayar ag1 ve donanim alt yapist Metaverse’in diinyada etkilesim i¢inde oldugu
teknolojilerdir. Glinimizde sanal diinyada ilgili teknolojiler kullanilabilmektedir. Metaverse ekosistemi ise, sosyal kabul
edilebilirlik, icerik olusturma, avatar, sanal ekonomi, gizlilik ve giivenlik, sisteme giiven duyma ve hesap verebilirlikten
olugmaktadir (Lee vd., 2021: 3). Metaverse ifadesi, son zamanlarda aniden ortaya ¢ikan bir terim degildir. Terim ilk kez 1992
senesinde Neal Stephenson'in “Snow Crash” adli romaninda ortaya ¢ikmistir. Arastirmacilar tarafindan sanal diinyalarin ortaya
¢ikiginda, bu bilim kurgu romaninin igerisinde gecen “Metaverse” ifadesinin esin kaynagi oldugu belirtilmistir (Jung vd., 2021:
342; Lee, 2021: 434). Bu romanda Metaverse, yalnizca bir avatar araciligiyla girilebilen sanal bir diinyay: temsil etmektedir.
Ardindan, 2003 yilindan sonra, “Linden Lab” tarafindan yaymlanan 3D sanal gergeklik tabanli bir oyun olan “Second Life”
popiiler olup Metaverse terimi olarak bilinir hale gelmistir. Buna ek olarak, son zamanlarda ¢evrimigi giinliik yasamin
yayilmastyla artirtlmig gergeklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve karma gergeklik (MR) dahil olmak {izere iletisim teknolojisi,
grafik, bulut ve yapay zeka teknolojileri gelismeye baslamis; boylece Metaverse ifadesi daha ¢ok dikkat ¢ekmistir (Oh, 2021:
205).

Artinlmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) iginde gerceklesen, bu iki teknolojinin avantajlarimi birlestiren karma
gerceklik (MR) ve yeni gergeklik bigimlerini igeren genisletilmis gergeklik (XR) seklinde ifade edilen tiim sanal uygulamalar
Metaverse i¢inde degerlendirilebilir.

e Sanal Gergeklik (VR): Sanal gerceklik (VR) ifadesi ilk kez 1970°li yillarda Jaron Lenier tarafindan kullanilmistir. Latince kdkeni
“virtualis” olan sanal gerceklik var olmayanin, bilgisayar yazilim ve donanimlari ile olusturulan ii¢ boyutlu diinya ile etkilesimimizi
saglayarak gergek diinyadaki hissedilebilen objelere doniismesi olarak tanimlanmaktadir (Sekerci, 2017: 1126). Sirikleyici medya
teknolojisinin gelisimi i¢in itici gli¢ haline gelen sanal gergeklik, gercek diinyada bir ortam veya durum yaratmak icin bilgisayar grafikleri
kullanilarak olusturulan, insanlarin ve bilgisayarlarin ¢evredeki ortamla etkilesime girmesine olanak taniyan sanal bir diinyadir (Ning vd.,
2021: 10). Facebook, 2014 yilinda sanal gerceklik igin kulaklik cihazlar1 gelistiricisi satin aldiginda bilisim sektorii sirketlerinin bu
teknolojiye olan ilgisi artmustir (Lee, 2021: 74).

o Artinlmis Gergeklik (AR): Artirilmis gergeklik (AR) taniminin ilk kez Boeing arastirmaci Thomas P. Caudell tarafindan 1990 yilinda
tanimlandig1 kabul edilmektedir (ipek, 2020: 1062). Artirilmis gergeklik teknolojisi, gercek diinyanin arka plani veya goriintiisii {izerine iig
boyutlu sanal bir goriintiiyii bindirerek tek bir goriintityli gosteren bir bilgisayar grafik teknigidir. Artirilmis gergeklik teknolojisi, esas
olarak gercek alana dayali ulasim ve endiistriyel isyerlerine uygulanmaktadir (Lee, 2021: 75). Sanal diinyay1 kullanarak gercek diinyay1
tamamlayan artirilmis gergeklik, kullaniciya, dijital ortam ile birlikte fiziksel gergegin lic boyutlu goriintilerini goriintilleme imkani

gercek diinya” 6gesi olarak ifade edilmektedir (Francis, 2022: 7).

e Karma Gergeklik (MR): Karma gergeklik (MR), gergek diinyay1 sanal diinya ile harmanlayarak kullanicilara siiriikleyici ve etkilesimli

A <€,

tanimaktadir. Artirilmis gergekligi, sanal gergeklikten ayiran bu imkan

yeni bir ortam sunmaktadir. Karma gerceklikte, kullanicilar gergek diinyaya yerlestirilmekte ve dijital igerik tamamen cevreleriyle
biitlinlestirilmektedir béylece hem dijital hem de gergek igeriklerle etkilesime girilebilmektedir (Flavian, 2019: 550; Tayfun vd., 2022:
822). Karma gerceklik, farkli zaman, mekan ve nesnelerin ist tiste bindirilerek gercek diinya veya sanal diinyay: ara yiiz aracihigiyla
biitiinlesik bir bigimde gostermesi anlamina gelmektedir. Gergek zamanli olarak karma bir gergeklik alaninda yeni olusturulmus bilgisayar
grafikleri ve ses gibi bilgilerin birlestirilmesi yoluyla kullanicilarla etkilesimi miimkiin kilmak igin ¢esitli dijital bilgilerin faydasini ve
kullanilabilirligini en tst diizeye ¢ikarabilen yeni nesil bir bilgi isleme teknolojisidir (Lee, 2021: 75).

o Genisletilmis Gerceklik (XR): Sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) ve karma gergeklik (MR) teknolojilerini kapsayan
genisletilmis gergeklik (XR), hiper gercekei teknolojiler ve hizmetler anlamina gelmektedir. Genisletilmis gerceklik, sarmalayan
(immersive) teknolojinin (sanal ger¢eklik, artirilmis gergeklik, karma gergeklikler) destekledigi tiim gerceklik tiirlerini igeren kapsayict bir
terimdir (Milgram ve Kishino, 1994; Tayfun vd., 2022: 820). Ger¢ek zamanl olarak 3D goriintiiler saglamak igin yiiksek performansl
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bilgi islem giicii, yiiksek ¢oziiniirliklii grafikleri isleyebilen goriintiileme teknolojisinin gelistirilmesi ve gecikme hizini en aza indirilerek
blytk olgekli verileri verimli bir sekilde iletme teknolojisi on kosullaridir (Lee, 2021: 76). Siirekli gelisen cihaz donanimi ve 5G’nin
getirdigi yiikseltilmis ag yeteneklerindeki son gelismelerden hareketle, sanal ve gercek diinyay: birlestirebilen yeni teknolojileri biinyesinde
bulunduran genisletilmis gerceklik daha yaygin bir hale gelmektedir (Braud vd., 2022: 1).

Son dénemdeki Metaverse iizerine yapilan agiklamalar ve gelismeler dogrultusunda goriilmektedir ki, toplumun sanalliga
evrilmesi ve teknolojik doniisiimle ortaya ¢ikan bu sanal toplumun neredeyse yasamin tiim faaliyet alanlarinin etkilerini
belirlemesi kaginilmazdir. Tiim bunlardan hareketle, sanal diinyanin i¢inde olusan kurgunun ortaya ¢ikardigi artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin de daima merkezde olacag ortadadir.

2. METAVERSE DUNYASINA GiRiS YAPAN MARKALAR

Meta veriye olan ilgi diinya ¢apinda hizla artmaktadir. Meta veri deposu gercege benzer veya gergeklikten tamamen farklidir.
Dijital olarak alternatif diinya kuran bir alan olarak kullanicilar, ger¢ek benligi simgeleyen avatarlar araciligiyla gergek
diinyanin sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetlerine benzer faaliyetler yirutebilmektedir (Oh, 2021: 206). Lee (2021: 434)’ye
gore, meta veri diinyasi, gergek diinyanin ekonomisi, toplumu ve kiiltiirii ile baglanti kurdukca biyiiyebilecektir.

Biiytik bir hizla popiilerlesen ve genis capta etki yaratan Metaverse ifadesi, birgok insami “internetin gelecegi” olarak
adlandirilan bu evrende daha simdiden yerini almaya yoneltmistir. Aynt sekilde teknoloji diinyasinin dev isimleri de konuyla
ilgili yatirimlarini siiratle artirmakta ve Metaverse dair yeni planlarini neredeyse her giin tiim diinya ile paylagmaktadir.
Metaverse, hayatin birgok alaninda giiclii bir bicimde yer almasiyla her gegen giin etki alanini bilylitmeye baslamigtir. Mart
2020°de Giiney Kore’de Soonchunhyang Universitesi Metaverse ortaminda dgrencilerin avatar olarak giris yaptiklari bir tdren
diizenlemistir. Nisan 2020°de iinlii Amerikali Rap¢i Travis Scott, Metaverse platformu “Fortnite” {izerinde bir avatar kullanarak
12,3 Milyon kisinin ¢evrimigi olarak katildigi sanal bir konser vermistir (Seok, 2021: 83). Elektronik miizik yapimcisi
Marshmello da “Fortnite” tizerinde, oyuncularin izleyici olarak yer aldig1 bir konser vermistir. Giiney Koreli idol grubu BTS de
¢evrimigi bir oyun platformu olan Portlight’da “Dynamite” isimli sarkilarini ilk defa seslendirerek, sanki gergek bir konser gibi
yaymlamigtir. Amerikali rapgi Lil Nas X, Kasim 2020’de bir diger ¢evrimigi oyun platformu olan Roblox’ta sanal bir konser
vererek, iki glin boyunca 30 milyon izleyici toplamistir (Seok, 2021: 84). Giiney Koreli grup Blackpink’in gevrimici olarak
yapilan imza torenine 50 Milyon kisi katilim saglamistir. ABD Bagkani Joe Biden da aday oldugu Eyalet segimleri
kampanyasinda Nintendo’nun “Animal Crossing” etkinliginde se¢im kampanyasi yiiriitmiistiir (Oh, 2021: 205). Diinyanin en
¢ok taninan ve bilinen Metaverse platformlarindan birisi olan The Sandbox ile beraber dev miizik sirketi Warner Music Group
igbirligi yaparak miizikal etkinlikleri sanal ortamlara tagimay1 planlamaktadir. Bu igbirligiyle birlikte Metaverse diinyasinin
avantajlarindan yararlanilarak hayranlarin sevdikleri ve takip ettikleri sanatgilara istedikleri yerden ulagabilmesinin saglanmasi
amaglanmaktadir. Ayni zamanda, Warner Music Group’un biinyesinde Bruno Mars ve Ed Sheeran gibi diinyaca taninan ve
sevilen tinlii sanatgilarin yer aldig1 dev plak sirketlerinin bulundugu, The Sandbox’in oldukga bilyiik miizikal faaliyetlere sahne
olacagi belirtilmektedir (Mlot, 2022).

Metaverse, hem teknoloji hem de bireyler i¢in tarihi nitelikte adlandirilabilecek son derece 6nemli bir adimdir. Giin gegtikge
daha da biiylik bir merakla takip edilen Metaverse, birgok kullanici i¢in yeni bir ifade olabilir, ancak simdiden ¢ok gesitli
markalar ve sirketler tarafindan benimsenmektedir. Diinya iizerindeki milyonlarca insanin markalarin igeriklerine
ulagabilmesini saglamay1 hedefleyen Metaverse, internet ¢agini ¢ok daha ileriye tasiyacak siiper yenilik¢i bir platformdur.

Metaverse perakendeciligi yani Metaverse’ de yer alan perakendecilik, perakendeciligin bir sonraki evrimini atesleyebilecek
ve li¢ boyutlu bir ortamda gerceklestirilebilecek olan hizla gelisen bir olgudur. Bu durumun hem mevcut hem de yeni
perakendeciler i¢in firsatlar olusturmasi beklenmektedir. Metaverse perakendeciligi birgok agidan e-perakendeciligin bir evrimi
olarak diisiiniilebilir. Giiniimiizde artik “deneyim odakl1” tiiketicilerle ilgilenilmeye baglandig1 veya baska bir deyisle, yeni ve
benzersiz olan arayan tiiketicilerle ilgilenildigi goriilmektedir. Perakendecilerin tiiketicilere 6zel ve farkli bir hizmet sunmasi
ve buna dayanarak tiiketicilerin etkilesime dayanan genel deneyime katilmasi konusunda artan firsatlarin tadini ¢ikarmasi
olduk¢a 6nemlidir. Dolayisiyla, deneyim odakli tiiketicilerin iriinii ya da hizmeti yalnizca tiiketmeyi diisiinmedikleri, ayni
zamanda {rlinle ya da hizmetle etkilesimde bulunarak {i¢ boyutlu (3D) Metaverse diinyasinda deneyimlemeyi dngordiikleri
sOylenebilir (Bourlakis vd., 2009: 140).

Son birkag yilda girisimcilerde yeni yatirim alani olarak Metaverse’e yonelmeye baslamistir. Sanal gergeklik teknolojisinin
gelismesi ile desteklenen sanal diinyalarin biiylimesi, yeni bir girisimci ve isletme dalgasi olusturmustur. Bu yeni sanal
diinyalar, girisimciler i¢in {iriin tasarimi ve girisimciligin gergeklestigi alanlar i¢in yenilikgi firsatlari da meydana getirmistir
(Bozkurt ve Glimiis, 2022: 80). Girisimciler i¢in 6nemli bir firsat meydana getiren Metaverse evreni, birgok marka ve birgok
Urdin igin yeni biiylime alanlar1 olma potansiyeline sahiptir. Metaverse’de bir reklam ajansindan etkinlik yapmaya kadar pek
¢ok alanda planlama ve girisimler yapilabilmektedir. Metaverse evreninde girisimcilikle ilgili kritik olan sey, erken harekete
gecmek ve bir vizyon olusturmaktir (Yemenici, 2022: 75).
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3. YONTEM

Son yillarda teknolojide yasanan biiyiik gelismelerle birlikte kiiresel pazarlama uygulamalarinda kalict bir degisim
yasanmaktadir (Monica ve Darma, 2022: 75). Bilhassa Facebook’un kurucusu Zuckerberg’in sirketlerini “Meta” olarak
degistirmesi ve her yeni giinde teknolojide meydana gelen gelismelerle birlikte Metaverse ifadesi, hayatimizin gesitli
alanlarinda kendini gostermeye baglamigtir. Dijital alanda Uriin ve hizmet sunma potansiyeline sahip olan bu platform, hem
markalarin iglevselligi artirmak hem de miisteri deneyimi olusturmak isteyen isletmeler i¢in 6nemli bir platformdur. Sanal
diinyadaki reklam ve pazarlama sektoriiniin daha ileri tasinmasini saglayacak Metaverse, diinyaca {inlii markalarin dahil
olmasiyla daha ¢ok dikkat cekerek kendini gelistirmektedir.

Calismada, son giinlerde adi daha da sik duyulmaya baglanan Metaverse ifadesi ile ilgili bilgilere yer verilerek, medyada yer
alan Metaverse sanal evrenine ilk olarak giris yapan diinya markalar1 ile ilgili gelismelerin 6rnekler tizerinden incelenmesi
amaglanmistir. Bu dogrultuda caligmada; Metaverse ile ilgili bilgilerin ve orneklerin derlendigi bir arastirma yapilarak
aragtirmanin amact dogrultusunda bir araya getirilmistir.

Teknolojik gelismelerin etkisini genisletmesiyle farkli ve yeni alanlara duyulan istek ve merak hem isletmeleri hem de
tiiketicileri ¢esitli arayislara yoneltmektedir. Bu arayiglar ve gelismeler diinyaca {inlii bircok markay1 gelecegin diinyasi
Metaverse’e yoneltmigtir. Diinyaca tinlii firmalarin yeni bir ifade olmasina ragmen sanal platform Metaverse’de 6ncelikli olarak
yer alabilmek i¢in birbirleriyle yaris halinde olmalari, platformun gelecegine giivenerek bilyiik yatirimlar yapmalari, tim diinya
ile yeni Metaverse planlarini paylagsmaya baslamalar ve gesitli arsalar alarak magazalar agmalar1 Metaverse’iin ve markalarin
bu ¢aligmada yer alma nedenleri olarak aciklanabilir. Ayrica diinya capinda taninan ve kendi alanlarinda 6nde gelen markalarin
Metaverse diinyasina nasil giris yaptiklar1 ve yapmaya basladiklari yeniliklerin neler oldugunun belirlenmesi de ¢aligmanin
yapilma nedenleri arasindadir.

Bu calismanin bulgularin1 Metaverse sanal evrenine ilk olarak giris yapan ve medyada yer alan yirmi diinya markasi
olusturmaktadir. Metaverse diinyasina adim atmaya hazirlanan veya adim atsa dahi herhangi bir farklilik sunmayan markalar
calisma konusu olarak degerlendirilmeye alinmamistir. Buradan hareketle segilen markalarin ¢alismaya konu olmasindaki
temel unsur, Metaverse’e ilk giris yapan markalar olmalarinin yani sira énemli isbirliklerinde bulunan, platforma yenilikler
sunan ve katki saglayan markalarin belirlenmesidir. Yeni bir konu olmasi ve literatiir caligmalarinin smirli olmasi sebebiyle
medyada yer alan 6rnekler kaynak olarak segilmistir.

4. METAVERSE DUNYASINA GIiRiS YAPAN iLK iISLETME ORNEKLERI

Son zamanlarda diinyaca {inlii markalar bu sanal evrendeki yatirimlarini hizla artirarak, her gegen giin yeni Metaverse planlarini
tiim diinya ile paylasmaya baglamislardir. Asagida yeni olmasina ragmen tiim diinyada biiyiik bir merak ve heyecan uyandiran
Metaverse evrenine giris yapan ilk yirmi markadan bahsedilmistir:

H&M: Diinya ¢apinda {inlii olan giyim markast H&M, Metaverse diinyasina sanal bir magaza agarak giris yapmis ve sinirlarini
daha da genisletmistir. Stockholm merkezli giyim markast H&M’in sanal magazasi, Metaverse evrenindeki ilk perakende giyim
magazasi olmustur. Metaverse diinyasinda “CEEK VR” isimli kente agilan sanal magaza ile H&M, kullanicilara bu magazadan
“CeekCoin” ile aligveris yapabilecekleri bir ortam sunmus ve sanal satis yapmaya baslamistir. Ayrica, Animal Crossing’in
miidavimi olan Vegan Co-Exist Story koleksiyonundan 11 parca, oyun ici defilede sergilenmek Uizere sanal bigimde yeniden
olusturulmustur. Oyuncular bu sekilde kiyafetleri Able Sisters magazasindan sanal olarak indirebilmektedir (Ibberson, 2022).

Balenciaga: Kering’in sahibi oldugu ve son zamanlarda bir hayli popiler olan Balenciaga markasi, “Fortnite” ile isbirligine
giderek Metaverse evrenine katilmis ve yepyeni bir diinyaya giris yapmustir. Ozel bir Metaverse ekibi olusturularak dijital
girisimlerini genisleten marka, adin1 ¢ok daha genis kitlelere duyurmustur. Balenciaga, Fortnite ile olusturdugu yiiksek moda
gorinumlerini entegre etmek i¢in Epic Games ile ortaklik kurmustur. Ayrica, oyun igi bir merkez gelistirilerek Balenciaga
temal1 aksesuarlarla sanal bir magaza agilmistir. Bu sanal magazanin {izerinde, hareketli bir reklam panosunda kapiisonlu bir
kopek olan Doggo’yu gosteren Fortnight temali Balenciaga goriiniimii olusturulmustur. Balenciaga, 2021 Sonbahar
koleksiyonunu “Unreal Engine” yazilimi ile “Afterworld: The Age of Tomorrow” isimli sanal platformunda sunmustur. 2031
yilinda gegen ve hayali mitolojik gelecekten esinlenilerek tasarlanan bu koleksiyonla Balenciaga da Metaverse diinyasina giris
yapmustir (Yotka, 2021).


https://wwd.com/fashion-news/fashion-scoops/balenciaga-video-game-fashion-show-fall-collection-1234669695/
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Gorsel 1. H&M CEEK VR Gorsel 2. Balenciaga x Fortnite
Kaynak: Ibberson (2022), Blog Edited Kaynak: Yiksel (2022), Webtekno

Gucci: Modanin 6nde gelen markalarindan biri olan Gucci de Mayis 2021°de Roblox’ta “Gucci Garden Experience” adl1 yeni
alanin1 tanitarak Metaverse diinyasina adim atmis ve platformda kullanicilara son derece liiks dijital tiriinleri satin alma imkani
saglamistir. Ziyaretciler Gucci Garden’a girdikge avatarlar tarafsiz mankenler haline gelmektedir. Her insanin odalari farkli bir
diizende deneyimlemesi ve mekanlarin diger parcalarmi elinde tutmasiyla birlikte, yolculuklarinin sonunda essiz olusumlar
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Gucci, bu proje ile meta-ticaretteki gelecegi icin zemin hazirlarken hem satis yapmakta hem de yeni
nesil tiiketicilerle marka bilinirligini de artirmaktadir (Ibberson, 2022).

Dolce&Gabbana: Modaya yon veren ve Metaverse evrenine adim atan markalardan biri olan Dolce&Gabbana, “Genesis
Koleksiyonu” ismini verdigi proje ile dijital sekilde satisa sunulan NFT (Non Fungible Token/Degistirilemez Jeton) ve
tokenlara yer vermektedir. Eyliil 2021°de Venedik'te Genesis Koleksiyonu’nda marka, NFT’lere eklenmis erkek ve kadin
aksesuar giyim koleksiyonunu tanitmistir. Bu koleksiyonda tasarimlardan dort tanesi sanal giysi igermektedir. Bu fiitiirist
koleksiyon Dolce&Gabbana’ya 5,7 Milyon Dolar kar saglatmistir. Ayrica Genesis Koleksiyonu, Diinyanin fiziksel ve dijital
ilk NFT koleksiyonu olarak tarihe ge¢mistir (Salamone, 2021).

e s

Gorsel 3. Gucci x Roblox, “Gucci Garden Experience” Gorsel 4. Dolce&Gabbana Genesis Koleksiyonu
Kaynak: Ibberson (2022), Blog Edited Kaynak: Mlot (2022), Pcmag

Louis Vuitton: Diinyanin 6nemli liikks giyim markalarindan Louis Vuitton, kurucusunun 200. dogum giiniinii kutlamak igin
“Louis: The Game” adl1 video oyununu piyasaya siirmiistiir. Bu oyunda, marka monogramu tarafindan olusturulan bir maskot
olan Vivienne'in sanal diinyay1 dolasirken koleksiyondaki NFT mumlar1 aramak i¢in diinyanin dort bir yanindaki hareketli
yerlere yaptig1 yolculuklart takip ettigi goriilmektedir. Sanal ortamda, oyuncunun yolculugu boyunca yerlestirilmis olan NFT
eserler Louis Vuitton koleksiyonunun bir pargasi olarak sanal evrende yerini almistir (Tan, 2021).

Burberry: Liiks giyim markas1 Burberry, Agustos 2021’de Blankos Block Party pazarinda dijital koleksiyonu olan “Sharky B”
adl1 bir kopekbaligr karakterini piyasaya siirmiistiir. Blankos Block Party, bir blok zincir iizerinde yasayan ve ayni zamanda
dijital vinil oyuncaklara sahip olan ¢ok oyunculu bir parti oyunu olarak goriilmektedir. Burberry simirh sayida tiretilen NFT
aksesuarlarini es zamanli olarak piyasaya siirmiistiir. Koleksiyon, yaklagik 400.000 dolara hizla tiikkenmistir (Akhtar, 2021).


https://www.vogue.co.uk/news/article/fashion-nft-dolce-and-gabbana
https://www.vogue.co.uk/news/article/fashion-nft-dolce-and-gabbana
https://www.bloomberg.com/quote/BRBY:LN
https://www.bloomberg.com/quote/BRBY:LN
https://www.burberryplc.com/en/news/brand/2021/Blankos.html
https://www.burberryplc.com/en/news/brand/2021/Blankos.html
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Gorsel 5. Louis Vuttion “Louis The Game” Gorsel 6. Burberry Sharky B
Kaynak: Tan (2021), Marketing-Interactive Kaynak: Akhtar (2021), Coindesk

Ralph Lauren: Diinyaca iinlii Amerikan moda markas1 Ralph Lauren, ¢evrimigi oyun platformu Roblox’ta 6zel bir dijital
giyim koleksiyonu lanse ederek meta evrene giris yapmustir. Kullanicilar sanal polo magazalarinda dijital giysilere g6z
atabilmekte ve deneyebilmektedir. 105 ile 200 robux jeton arasinda degisen sinirlt sayidaki tiriinler, kullanicilarin avatarlarimi
ozellestirmelerine olanak tanimaktadir. Ralph Lauren markasi, simdiden 100.000 adet iiriin sattigini belirtmistir (Ibberson,
2022).

Vans: Diinyaca tinlii ayakkabu iireticisi Vans, Eyliil 2021°de Roblox’ta kullanicilarin spor ayakkabilarini 6zellestirebilecekleri
ve sanal konserlere katilabilecekleri etkilesimli bir magaza olan Vans World’u piyasaya stirmiistiir. Kaykay, moda ve toplulugu
tek bir deneyimde bir araya getiren Vans World, avatarlarin satin almas1 ve giymesi i¢in bir ayakkabi kisisellestirici, paten
magazas1 ve Vans siliietlerini bir araya getirmektedir (Jucutan, 2021).
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Gorsel 7. Ralph Lauren x Roblox Gorsel 8. Vans x Roblox
Kaynak: Ibberson (2022), Blog Edited Kaynak: Jucutan (2021), Gadgetmatch

Nike: Milyonlarca kisi tarafindan merakla takip edilen ve diinyaca {inlii spor giyim markalarindan biri olan Nike, “RTFKT
Studios” adinda bir sirketi satin aldigin1 duyurarak Metaverse evrenine girig yapmustir. Aralik 2021°de Metaverse evreninde
NFT ayakkabilar tireterek satisa sunan RTFKT Studios, 600 cift dijital ayakkabiy1 6 dakika gibi kisa bir siirede satarak isminden
sOz ettirmistir. Ayrica Metaverse tabanina ilk yatirim yapanlardan biri olan Nike, “NIKELAND” ismiyle online oyun platformu
Roblox ile de is birligi baslatmistir. Bu platformda kullanicilar oyunlar oynayabilmekte ve Nike tiriinlerini sanal ortamda
avatarlarina giydirebilmektedir (Ibberson, 2022).

Adidas: Diinyaca taninan bir diger spor giyim markasi Adidas da Metaverse diinyasina adim atanlar arasinda yerini almaktadir.
“Bored Ape Yacht Club”, “Gmoney” ve “PUNKS Comic” gibi ii¢ NFT oyuncusu ile bulusan Adidas, “Into the Metaverse”
isminde bir NFT serisi ile 17 Aralik 2021°de NFT sahiplerine 6zel {iriinler satmaya baslamistir. Marka, blockchain tabanina
sahip The Sandbox ve benzeri platformlara 6zel fiziksel diriinleri ve giyilebilir cihazlari da satiga sunmaktadir. Fiziksel iirtinleri
arasinda kapiisonlu sweatshirt, esofman ve turuncu renkli bir bere bulunan Adidas, yapmis oldugu bu projeyle Metaverse
evreninde ve NFT alaninda yerini almistir (Ibberson, 2022).


https://www.roblox.com/vans
https://www.roblox.com/vans
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Gorsel 9. Nike x Roblox, “NIKELAND” Gorsel 10. Adidas x Bored Ape Yatch Club,
Kaynak: Ibberson (2022), Blog Edited Kaynak: Ibberson (2022), Blog Edited

Charli Cohen: Giyim markasi Charli Cohen, Selfridges ile isbirligi yaparak Pokemon’un 25. yildéniimiinii kutlamak amactyla
dijital bir aligveris deneyimi baglatmistir. Dijital olarak yapilan bu aligveris tecriibesine hem tarayici hem de mobil cihazlar
vasitastyla erisilebilirken, platformda alisveris yapan kisilerin magazada gezinmek ya da 6diiller kazanmak amaciyla artirilmis
gergeklik kullanmalarina miisaade edilmektedir. Selfridges, artirilmig gergeklik dahilinde 6zel bir alan araciligiyla kurulan ilk
aligveris merkezlerinden biri olarak sanal evrende yerini almistir (Ueland, 2022).

Samsung: Farkli bir yaklasim benimseyen Giiney Koreli teknoloji devi Samsung , Ethereum blokzincir destekli
Decentraland’da kendi Metaverse hedefini baglatmis ve New York City’deki meshur Samsung 837 magazasini “Samsung
837X” ismiyle Metaverse evrenine tasidigini duyurmustur. Bu magaza ve cevresinde canli miizik dinletilerinin, g¢esitli
gorevlerin ve daha pek ¢ok etkinligin olacagi belirtilmistir. Ayrica magazadan Metaverse’ de kullanilabilecek arsa ve giyilebilir
iirtinlerin de satin alinabilecegi ifade edilmistir (Kiling, 2022).
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Gorsel 11. Charli Cohen x Selfridges Gorsel 12. Samsung 837X Magazasi
Kaynak: Ueland (2022), Practicalecommerce Kaynak: Kiling (2022), Webtekno

Hyundai: Guney Kore otomobil markas:1 Hyundai, Ekim ayinda oyun platformu Roblox’ta Hyundai Motor’un fiiriinlerini ve
gelecegin mobilite ¢oziimlerini iceren bir Metaverse alani olan “Mobility Adventure™ piyasaya siirmiistiir. Toplu olarak
paylasilan sanal alan, kullanicilarin Hyundai’nin mobilite tekliflerini tanimasinin ve deneyimlemesinin yani sira avatarlarini
da ozellestirmesine olanak saglamaktadir. Kiiresel bir otomotiv markasi tarafindan gelistirilen Roblox’taki ilk sanal deneyim
igerigi olan Hyundai Mobility Adventure, sanal diinyalar1 kesfetme konusunda teknolojik agidan bilgili olan geng tiiketicileri
hedeflemektedir (Ueland, 2022).

Ferrari: Diinyaca Gnli liiks otomobil iretici ve temsilcilerinden biri olan Italyan firma Ferrari, Fortnite ile isbirliginde
bulunmugstur. Temmuz 2021°de Metaverse diinyasina adim atan Ferrari, basarili bir iiriin 6nizlemesi sunarak “296 GTB” ismini
verdigi gercekei ve detayli bir model piyasaya stirmiigtiir. Ferrari, bu 6zel modelini heniiz fiziksel olarak piyasaya ¢ikarmamig
olsa da oyun diinyasindaki basarisinin ardindan Metaverse’ii daha fazla kesfetmeye ve araba tutkusu olan bir topluluk
olusturmaya hazirlandigini duyurmustur (Mileva, 2022).


https://www.samsung.com/us/explore/metaverse-837x/
https://www.hyundai.com/worldwide/en/company/newsroom/hyundai-motor-vitalizes-future-mobility-in-roblox-metaverse-space%252C-hyundai-mobility-adventure-0000016713
https://www.ferrari.com/en-EN/auto/296-gtb
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Gorsel 13. Hyundai x Roblox, Mobility Adventure Gdorsel 14. Ferrari x Fortnite, “296 GTB Modeli”
Kaynak: Ueland (2022), Practicalecommerce Kaynak: Mileva (2022), Influencermarketinghub

Coca Cola: Coca-Cola Metaverse diinyasina NFT koleksiyonu ile adimini atmigtir. Temmuz 2021’de ¢evrimigi olarak
diizenledigi bir agik artirmayla 575.000 Amerikan Dolar1 kar etmesine katkida bulunan bir NFT koleksiyonu baslatmistir. Bu
koleksiyon igin “Tafi” ile anlagma saglayarak Metaverse diinyasina giris yapmustir. Coca-Cola’nin dijital giysiler, avatarlar ve
rtinler tireten Tafi ile yaptigi isbirligi Open Sea platformunda, Metaverse’ in en popiiler alanlarindan biri olan Decentraland’in
sanal diinyasinda satisa sunulmustur. NFT koleksiyonunda markanin 1956 model otomati ve diger iiriinleri ile bunlarin dijital
versiyonlar1 da bulunmaktadir (Ueland, 2022).

McDonald’s: Diinyaca tinli fast-food girketi McDonald’s, YouTube kanalinda 3 milyonun {izerinde aboneye sahip olan Offline
TV’nin organize ettigi sanal bir etkinligine sponsor olarak Metaverse evrenine giris yapmustir. Bu etkinlikte McDonald’s,
kullanicilara bir pop-up deneyimi sunmakta ve bu deneyim sayesinde kullanicilarin hem dijital iriinleri kazanabilmesine hem
de kendi avatarlar1 ile Offline TV ekibiyle etkilesimde olabilmesine imkéan saglamaktadir. Mayis 2021°de McDonald’s
uygulamasi vasitasiyla popiiler BTS Meal i¢in 360 VR tecriibesi sunan McDonald’s, Kasim 2021°de ise fast-food zincirin
meshur McRib sandviginin ABD pazarina geri donisiinii kutlamak amactyla ilk NFT’sini piyasaya stirmiistiir (Wheless, 2021).

)

Gorsel 15. Coca Cola x Decentraland, “Tafi” Gorsel 16. Mcdonald’s x Offline TV
Kaynak: Ueland (2022), Practicalecommerce Kaynak: Wheless (2021), Chicagobusiness

Chipotle: Meksika mutfagina odaklanan restoran zinciri Chipotle da Metaverse diinyasina adim atmistir. Cadilar Bayrami igin
Roblox’taki ilk sanal ve kisa siireli restoranini agmis ve bu projesiyle miisterilerine gergek diinyadaki restoranlarindan kupon
araciliiyla indirimli burrito alma sanst sunmustur. Ayni1 zamanda, sanal diinyada da avatarlari igin 6zel kostiimler hazirlamig
ve hazine avlar1 gibi olanaklar sunmustur (Fastcompany, 2021).

Wendy’s: McDonald’s ve Chipotle gibi popiiler restoranlarin ardindan bir diger diinyaca tinlii fast food zinciri Wendy’s de
Nisan 2022’de Metaverse evrenine giris yapmigtir. Diinya genelinde 6500°den fazla restorana sahip Wendy’s, Horizon
Worlds ile igbirliginde bulunarak “Wendyverse” ismini verdigi ilk sanal ger¢eklik magazasini agmistir. Marka Metaverse
evrenine girmesiyle beraber meta veri tabaninda marka bilinirliginin artirmasini saglamistir (NJ, 2022).


https://maketafi.com/coca-cola-nft
https://opensea.io/
https://www.mcdonalds.com/us/en-us.html
https://www.chipotle.com/
https://www.oculus.com/experiences/quest/2532035600194083/
https://www.oculus.com/experiences/quest/2532035600194083/
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Gorsel 17. Chipotle x Roblox Gorsel 18. Wendy’s x Horizon Worlds
Kaynak: Fastcompany (2021) Kaynak: NJ (2022)

Clinique: En ¢ok tanian ve tercih edilen cilt bakim markalar1 arasinda yer alan Clinique, ilk NFT sini baglatarak Metaverse
evrenine adim atmgtir. Clinique, sosyal medyada diizenledigi bir yarisma araciligiyla en sevilen ve popiler olan drinlerini
belirlemistir. Yarigma sonucunda belirlenen “Black Honey” ve “Moisture Surge” isimli iiriinlerinden esinlenilerek NFT ler
olusturmus ve kullanicilarina bunu hediye etmistir. Béylece Clinique, ¢atisi altinda bulundugu Estee Lauder firmasina ait NFT
sunan ilk markasi olma 6zelligini de saglamistir (Yiiksel, 2022).

Dyson: Kasim 2021°de Dyson, Meta’nin Oculus magazasi araciligiyla, favori sag sekillendirme araglari ve elektrikli siipiirgeler
gibi tlketici Urinlerini iceren bir uygulama olarak kullanilabilen sanal bir showroom baglatmistir. “Demo VR” olarak
adlandirilan marka, miisterilerin sa¢ kurutma makinesi ve Airwrap sekillendirici gibi tirtinleri bir Oculus kulaklik kullanarak
evlerinin rahatliginda test etmelerini saglayan gelismis sanal gergeklik teknolojisi olusturmustur (Pazarlamasyon, 2022).

Gorsel 19. Clinique NFT Gorsel 20. Dyson Oculus Sanal Showroom
Kaynak: Yiksel (2022), Webtekno Kaynak: Pazarlamasyon (2022)

Gun gectikce kiresel capta popularitesi artan Metaverse evreninde artik Tiirk markalart da kendilerini daha sik gdstermeye
baslamistir. Metaverse adi verilen bu sanal ve yeni ekosisteme giris yapanlarin arasinda simdiden magaza acan veya arsa ya da
ada satin alanlarin yani sira Metaverse hazirliklarinda son evreye gelen yerli isletmeler de bulunmaktadir. Gida Miihendisi
Tuba Bayburtluoglu tarafindan kurulan Makarna Liitfen, Metaverse evreninde sanal magaza agan ilk Tiirk markasi olmustur.
Metaverse’ e giris yapan Aktif Bank, Metaverse’ in en popiiler platformu Decentraland’ de yerini alan ilk Tiirk bankasi
olmugtur. Tiirkiye’den Metaverse evrenine ¢ikolata ve atistirmalik kategorisinde adim atan markalardan ilki olan Sagra,
Metaverse’de fabrika agmaya hazirlanmakta; ayni: zamanda Tadelle, Sarelle ve Gol markalarini da Metaverse evreninde dijital
kullanicilarla bulusturmay1 hedeflemektedir. 2016 senesinde kurularak sektoriinde Tiirkiye’de en biiyiik, diinyada ise ikinci en
biiytik markasi olmay1 basaran QUA Granite, sanal diinyada biiyiik bir ada satin almis ve Metaverse diinyasina yatirim yapan
ilk sirket olmugtur. 47 senedir tasimacilik ve lojistik alaninda faaliyet gsteren Azure Grup, diinya ¢apinda 1 milyonun {izerinde
iiyeye sahip Ovr markasi ile ortaklik anlagmasi imzalayarak Metaverse diinyasinda yatirim yapan ilk yerli marka olmustur.
GoArt Metaverse platformu ile is birliginde bulunan ORKA Group, markanin miisterilerin kendi olusturacaklar1 avatarlarini
giydirebilecekleri ve begendikleri iiriinleri ¢evrimigi olarak satin alabilecekleri bir magaza ile Metaverse diinyasina adim
atmustir. Tlirk mobilya sektoriiniin 6nde gelen markalarindan biri olan Dogtas da arsa satin alarak Metaverse diinyasinda sanal
magazasini kurmustur ve tiriinlerini yerlestirme asamasinda oldugunu duyurmustur. Metaverse’ de sanal showroom projesini
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baslattigint duyuran 6nde gelen beyaz esya ve elektronik markasi Vestel, transfer ve veri giivenligi saglayan blok zinciri
yontemini kullanarak Metaverse magazasini yakin zamanda duyurmayi planlamakta ve bir deger tiretmeyi hedefleyen projeleri
ile @irtinlerini biitiinlestirmeye hazirlanmaktadir. Tiirkiye’ nin lider GSM sirketlerinden olan Turkcell de Metaverse diinyasinda
ilk magazasinin agilisint yapmak i¢in ¢aligmalara baglamistir. Teknoloji zirvelerini Metaverse evrenine tagiyarak
kullanicilariyla sanal etkinliklerde bulugsmay1 amaglayan Turkeell, dijital servislerin de tecriibe edilebilecegi bir platformda,
iriin satislarinin gergeklestirilecegi sanal magazasinin acilisina avatarlarla katilim saglanabilecegini duyurmustur. Kuzey
Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nin yerli otomobil markas1t GUNSEL, popiiler Metaverse alanlarindan Decentraland’deki satin aldig
arsaya insa edecegi showroom’u ile sanal gergeklik diinyasina giris yapmaya hazirlanmakta ve sanal ortamdaki bu showroom’
da miigterilerine elektrikli otomobil deneyimini yasatmayr amaglamaktadir (Onemli, 2022). Diinya ¢apinda hizmet veren
Turkiye’nin en biiyiik giyim firmalari arasinda yer alan LC Waikiki, “MetaStore” ismiyle sanal magazasini agarak Metaverse
evreninde giris yapan markalar arasina ismini yazdirmustir (Tunger, 2022).

NFT (Non Fungible Token/Degistirilemez Jeton), dijital iiriinlerin sahipligini kanitlayabilen benzersiz bir tanimlayicidir. Dan
(2021), NFT teknolojisinin kullanicilara hem yeni hem de farkli bir deneyim saglayarak marka farkindaliginin olusmasina ve
gelismesine katki saglayabilecegini belirtmistir. Ayn1 zamanda markalarin, kuponlar ve kisisellestirilmis hediyeleri NFT
teknolojisi ile saglayabilecegine dikkat gekmektedir. Bununla birlikte Metaverse’lin, isletmeler igin hedef kitleleriyle tiiketici
deneyimini ¢ok boyutlu olarak ele alan gercekgi ortamlar ve yeni iletisim firsatlari olugturabilecegine de isaret etmektedir. Oh
(2021: 205)’e gére, Metaverse sadece yeni nesil bir dijital platform degil, ayn1 zamanda 2035 yilina kadar 315 Trilyon Won'luk
bir pazar buyukligiine ulagmasi beklenen biiyiik bir endiistridir.

Metaverse, oyunlar ve SNS (Social Networking Site/Sosyal Baglantili Site) gibi ¢evrimici platformlarla birlikte hizla
yayilmakta, kullanicilar kendi fikirleriyle sanal varliklar olusturmaktadir. Ayrica diger kullanicilarla gesitli sosyal, ekonomik
ve kiiltiirel aligveriglerde bulunmakta ve buna dayali olarak karlar elde edebilmektedir. Metaverse ile sanal para biriminin
birlikte blytmesi gerekmektedir. Platformda kullanicilarinin gelir modeli standart degildir. Diinya ¢apinda abonelerin hizla
artmast gibi platformun rekabet giicii arttikga, meta verinin yayilmasmin gelecekte daha da biiytimesi beklenmektedir (Lee,
2021: 78). Ayrica Metaverse’de gergeklestirilen iglemlerin vergilendirilmesi hakkinda pekgok iilkede, bu mecrada edinilen
gelirlerin biiylikligi ve kayitdisiliginin dnlenmesine yonelik hazirlik ¢alismalarimin siirdiiriildiigii bilinmektedir (Orkunoglu
Sahin ve Ciftci, 2022: 682).

5. SONUC

Teknolojinin durmaksizin ilerleyisiyle birlikte insanlarin istek, ihtiyag¢ ve ilgileri devamli degisim gostermektedir. Diinyanin
her gegen giin dijitallesmesi sanal alanlarin kullanimim da giderek arttirmaktadir. Bu dogrultuda gelistirilen ve sanal ile
gercekligin etkilesime girmesine olanak taniyan, insanlarin yagam bigimini degistirebilecek giiclii ve siiper yenilik¢i bir
platform olarak Metaverse uygulamaya konulmustur. Dijital alanda yasanan gelismelerle birlikte web teknolojisinin
durdurulamaz geligimi ve akilli telefonlar ya da sosyal medya aracilifiyla yasanan mobil iletisim strecindeki tuketimi
hizlandirmaktadir. Giiniimiizde artik insanlar neredeyse her giin teknolojiden ve bu dogrultuda gerek isletmelerden gerekse
markalardan daimi bir yenilik beklemektedir. Sanal diinyanin insan yasamina olan etkilerine dikkate alindiginda dijital
yolculukta ki sahne sirasinin uzakliklar1 ve zorluklari ortadan kaldiran Metaverse’e geldigi sdylenebilir. Metaverse, son
giinlerin en ¢ok merak edilen ve biiyiik bir ilgiyle takip edilen konularindan biridir.

4. sanayi devriminin ilerlemesi ve Covid-19 salgininin ortaya ¢ikmasiyla beraber ¢evrimici sanal alan giderek énem
kazanmakta ve insanlarin sanal gergeklige olan ilgisi her gegen giin artmaktadir. Sanal ger¢eklige ilginin artmasi da
dokunulamayan teknolojinin ve igerik endiistrisinin biiyiimesinde adeta bir patlamaya neden olmaktadir. Thtiyaglarin ve ilginin
artmast yeni bir sanal yakinsama platformu olan Metaverse c¢agina ge¢isi hizlandirmaktadir. Sosyal medya platformu
Facebook’un sahibi Mark Zuckerberg’in yakin zamanda sirketlerini Meta adin1 verdigi bir gat1 altinda toplamasi ve stratejisini
de bu dogrultuda degistirmesi, is ve medya diinyasinda oldukca genis yer bulmugtur. Bu durumun, “Sanal Evren” ifadesinin
daha detayl bir sekilde arastirilmasina neden olacagi beklenmektedir. Gelecegin diinyasi olarak adlandirilan Metaverse, sanal
ve ger¢ekligin etkilesime girerek gelistigi, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel faaliyetlerin gergeklestigi ti¢ boyutlu sanal bir gergeklik
sistemidir. Bir bagka deyisle Metaverse, sanal gerceklikten bir adim 6teye evrilmis ve kendini temsil eden avatarlar vasitasiyla
sadece oyun veya sanal gerceklikten zevk alamayan, ayn1 zamanda gergek gerceklik gibi sosyal, ekonomik ve kiiltiirel
faaliyetlerde bulunabilen bir ifadedir.

Son zamanlarda, biiylik markalarin bu platformda yer almaya baslamasi da Metaverse’iin daha ¢ok dikkat ¢ekmesini
saglamistir. Taninan diinya devi sirketlerin riskler alarak Metaverse’e yatirim yapmalar1 ve giivenmeleri, gelecekte Metaverse
isminin ¢ok daha sik duyulacaginin gostergesidir. Biiyilk markalara ev sahipligi yapmaya baslayan Metaverse’lin, gerek
pazarlama gerekse de reklam sektorlerini 6nemli oranda gelistirmesi beklenmektedir. Birgok alanda kokli degisiklikler
yapmaya hazirlanan Metaverse’(in, 6zellikle perakende sektoriinde kisa siirede bir degisiklik olmasa bile gelecekte ¢ok blyik
bir sektdrel degisime yol agacag: tahmin edilmektedir (Lee, 2021: 14). Degisikliklerin neler olacagi merak ediliyor ve heniiz
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tam olarak bilinmiyor olsa da, markalarin sanal magazalar agarak fiziksel ve sanal Uriinlerini Metaverse platformu (izerinden
satmasi, isim, logo ya da stratejilerini degistirmesi bu degisiklikler hakkinda 6nemli ipuglari vermektedir. Gelisen dijital
teknolojilerle isletmeler, miisterilerine farkli deneyimler yasayabilecekleri sira dis1 ortamlar sunmaktadir. Isletmeler bu sanal
diinyada, video oyunlarinda yer almasi ve magazalarini agmasiyla birlikte daha genis kitlelere yonelmektedir. Isletmeler
metaverse ortaminda iriin ve hizmetlerini dijital olarak pazarlayarak marka bilinirliklerinin artmasina katki saglayabilir.
Internet, 5G, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik ve grafik teknolojilerinin yaygin halde kullamlmasiyla birlikte Metaverse’iin,
isletmelerin pazarlama faaliyetlerini daha uygulanabilir hale getirmesi beklenmektedir (Jeon ve Jung, 2021: 362). Markalar,
teknolojik gelismelerle birlikte hedef kitlelerine ulasabilmek ve dijital ortamda fark yaratabilmek igin Metaverse’e
yonelmektedir. Metaverse’e olan ilgi ve merakin 6n plana ¢ikmasiyla birlikte diinya devi markalar, bu sanal evrene girmek
iizere ¢esitli adimlar atmig ve girisimlerde bulunmustur. H&M, Charli Cohen, Dyson ve Wendy’s gibi blyik markalar
Metaverse’de sanal bir magaza agarak giris yapmustir. Balenciaga, Gucci, Ralph Lauren, Adidas, Vans, Chipotle, Samsung,
Hyundai ve Ferrari gibi dev markalar dijital platformlar ile isbirligine girerek Metaverse evrenine katilmistir. Nike,
Dolce&Gabbana, Louis Vuitton, Burberry, Clinique ve Coca-Cola dijital {iriinlerin sahipligini kanitlayabilen benzersiz bir
tanimlayici olan NFT teknolojisi ile Metaverse diinyasinda yerini almigtir. Biiylik diinya markalarinin gergeklestirdigi bu yeni
uygulamalarin gerek pazarlama gerekse de reklam sektorlerini 6nemli oranda gelistirecegi, tilketicilere farkli deneyimler
yasatarak kisa siirede istedikleri Urlnlere ve hizmetlere ulagsmayi saglayacagi ve bilyiik degisikliklere yol agacagi
diistiniilmektedir. Ayrica bu dijital yenilige daha hizli uyum saglayan isletmelerin de kiiresel pazarda rekabet avantaji elde
etmede onemli bir etken olacagi beklenmektedir. Web teknolojisinin gelismeye basladigi 1990’11 yillarda web araglart
kullanarak sadece internet iizerinden kitap satmaya baslayan amazon.com adli sitenin bir diinya markasi ve e-ticaret devi halini
almas1 degerlendirildiginde, bugiinkii Metaverse ortaminda da diinya markalarinin bir an dnce yer almaya calismasi ¢ok
anlagilir bir durumdur.

Metaverse’de perakendenin gelecegi, aligveris yapanlara geleneksel tasarima bagli olmayan bir deneyim sunacaktir.
Tasarimcilar Ve programcilar, arzu edilen herhangi bir magazayr modelleyebileceklerdir. Rauch (2022), Metaverse’iin
¢evrimici kullanicilarin dijital bir avatar kullanarak sanal diinyadaki Grtnlerle aligveris yapmalarini ve bunlarla etkilesim
kurmalarini saglayacagini belirtmistir. Meta veri tabanindaki perakendenin gelecegi, sadece avatarla degil, ayn1 zamanda avatar
icin de aligveris yapmaya izin verecektir. Magazalar, kullanicilarin ¢evrimigi kisiliklerini, fiziksel benliklerini veya muhtemelen
ideal benliklerini yapay zeka analizleriyle daha iyi yansitacak sekilde gelistirmelerine olanak taniyan benzersiz segenek ve
Ogeler sunmaktadir. Metaverse sayesinde kullanicilar internette gezinir gibi satin alacaklar iiriinle ilgili sanal ortamdaki
magazalarda gezintiler yapabilecek, almak istedikleri tiriinleri kendi isteklerine gore tasarlamalar1 da mumkin hale gelecektir.
Bu durumda ise perakendecilerin, sanal olarak satin alian tiriinlerin fiziksel diinyada kargilanabilmesi i¢in giiglii, coklu ve
degisik hizli iretim kanallarina ihtiyag duymasina neden olacag: sdylenebilir. Metaverse ortaminda sanal magaza agmak igin
bir¢ok diinya markasi ve yerel markalar harekete gegmektedir. Sanal evrende etkili olabilmek ve yer edinmek igin birgok
magaza sanal miilkler satin alarak sanal magazalar agmasi beklenmektedir. Gelecegi géren ve yeniliklere agik olan ticari
markalarin boyle bir faaliyet igerisinde bulunmalari ile yasanacak olan bu degisim olduk¢a 6nemlidir. Boylece isletmeler
tiketicilere fiziksel ortamlarmi degistirmelerine gerek kalmadan sanal driinleri gergege yakin {i¢ boyutlu gorsellerle
satilabilecektir. Yeni evrenin tiiketim anlayis1 ve ortami haline gelecegi beklenen Metaverse’iin, markalarin ilerlemesinde
onemli bir etken olacagi diisliniilmektedir. Bu nedenle markalar, tiiketim aligkanligini zamaninda analiz edebilirlerse
miisterilerine hitap edebilir bir konuma gelecektir.

Dijital platformlar her ne kadar hayatin her alaninda Kullanilmaya baslansa da Metaverse’iin yeni olmast ve bilinmezlik
icermesi sebebiyle bir¢ok insana ve markaya korkutucu gelebilir. Sanal ortamlar kullanilarak pek ¢ok kisinin dolandirildig: ve
zarar gordigii medyaya yansimis ve duyulmustur. Ayrica devlet denetimleri ve kontrollerinin de beklenen seviyede olmamasi
dolandiricilik, dijital zorbalik, siber saldir1 gibi pek ¢gok olumsuz sonug ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sebeple yasal diizenlemelerin
yetersiz diizeyde olmas tiiketicilerin sanal ortamlarda yaptiklar1 islemlerde zarar gdrmesini engelleyememektedir. Bu ve
benzeri sebeplerden dolayr Metaverse ortaminin olumsuz yansimalari da bulunabilir. Hatta her yenilikte oldugu ve tam da
beklendigi gibi birgok fayda ve zarar da tasiyabilir. Fakat bu yansimalarin gecici ya da kalici etkiler birakip birakmama
durumunu zaman gosterecektir. Inovatif teknoloji platformu Metaverse, diinya genelinde biiyiik bir yanki uyandirsa da heniiz
baslangi¢ evresindedir. Yeni ve farkli bir platform olmasi sebebiyle bilinmezlikler tagimas1 Metaverse’e geciste pek cok kaygi
ve ¢ekincelere sebep olabilecektir. Ayrica yasamin bu denli dijitallesmesi ve buna duyulan bagimliligin artmasi birgok insan
ve toplum tarafindan kolay bir sekilde kabul gérmeyebilir. Diinyaki toplumlarin birgogunun altyap: eksiklikleri nedeniyle
teknolojiye esit sartlarda ulasamamasi, bilgi ¢aginda dahi pek cok insanin gercek bilgiye ulasamamasina yol agmaktadir.
Savagslarin bile giderek sanal ortamlara tasindig1 bir diinyada teknolojiyi kullanma ve kaynaklara erisim saglama dinyada hala
pek ¢ok yerde kisith ve yavastir. Bu sebepten 6tirli diinya genelinde Metaverse’iin kullaniminin yayginlagmasinin ve herkese
esit olarak ulagsmasinin zaman alacagi diisiniilmektedir.
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YAZAR BEYANI

Arastirma ve Yayin Etigi Beyam: Bu caligma bilimsel arastirma ve yayin etigi kurallarina uygun olarak hazirlanmustir.
Etik Kurul Onay1: Bu arastirma etik kurul izni gerektiren analizleri kapsamadigindan etik kurul onay1 gerektirmemektedir.
Yazar Katkilari: Yazarlar ¢calismaya esit oranda katkida bulunmustur.

Cikar Catismasi: Yazar agisindan ya da liglincii taraflar agisindan ¢alismadan kaynakli ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.

KAYNAKCA

Akhtar, T. (2021). British fashion brand burberry releases first NFTs, https://www.coindesk.com/m arkets/2021/08/04/british-fashion-brand-burberry-
releases-first-nfts/

Bourlakis, M., Papagiannidis, S. & Li, F. (2009). Retail spatial evolution: Paving the way from traditional to metaverse retailing. Electron Commer
Research, 9, 135-148. doi: 10.1007/s10660-009-9030-8

Bozkurt, O. ve Giimiis, 1. H. (2022). Metaverse ve metagirisimcilik: Kavramsal bir ¢erceve. Girisimcilik ve Kalkinma Dergisi, 17(1), 75-85.

Braud, T., Lee, L.H., Alhilal, A., Fernandez, C. B. & Hui, P. (2022). “DiOS - An extended reality operating system for the metaverse. The IEEE
MultiMedia Magazine, arxiv:2201.03256.

Damer, B. (2008). Meeting in the ether: A brief history of virtual worlds as a medium for user-created events. Artifact, 2(2), 94-107.

Dan, A. (2021). NFTs reshape brand marketing in the creator economy. https://www.forbes.com/sites/avidan/ 2021/09/13/nfts-reshape-brand-
marketing-in-the-creatoreconomy/?sh=272e6f 06da2d

Diaz, J., Saldana, C. & Avila, C. (2000). Virtual world as a resource for hybrid education. International Journal of Emerging Technologies in Learning
(iJET), 15(15), 94-109.

Duan, H., Li, J., Fan, S., Lin, Z., Wu, X., & Cai, W. (2021). Metaverse for social good: A university campus prototype. In Proceedings of the 29th ACM
International Conference on Multimedia, 153-161, doi: https://doi.org/10.1145/3474085.3479238

Fastcompany, (2021). Chipotle expands to the metaverse with a Roblox Halloween Burrito Giveaway, https:/www.
fastcompany.com/90690258/chipotle-roblox-metaverse-halloween

Flavian, C., Ibafez-Sanchez, S., & OrGs, C. (2019). The impact of virtual, augmented and mixed reality technologies
on the customer experience. Journal of Business Research, 100, 547-560.

Francis, S. (2022). Understanding digital transformations in the manufacturing sector: A conceptual framework and policy implications for India,
https://deliverypdf.ssrn.com, 1-35.

Gaubert, J. (2021). Seoul to become the first city to enter the metaverse what will it look like?, https://www.euronews.com/next/seoul-to-become-the-
first-cityto-enter-the-metaverse-what-will-it-look-like

Harris, A. L. & Rea, A. (2009). “Web 2.0 and virtual world technologies: A growing impact on IS education. Journal of Information Systems Education,
20(2), 137-144.

Heath, A. (2021). Mark Zuckerberg on why Facebook is rebranding to Meta, The Verge, https://www.theverge.com /22749919/mark-zuckerberg-
facebook-meta-company-ebrand

Hwang K. W., Jeong J. Y. & Kwon O. B. (2021). A study on factors affecting the continuity of visits to the virtual world-type metaverse. Spring
Conference of Korea Management Information Society, 43-46.

Ibberson, H. (2022). What is the metaverse and what does it mean for retail?, Blog edited, https://blog.edited. com/blog/the-metaverse

ipek, A. R. (2020). Artinlmis gergeklik, sanal gergeklik ve karma gergeklik kavramlarinda isimlendirme ve tanimlandirma sorunlari, /dil, 71(2020),
1061-1072. doi: 10.7816/idil-09-71-02

Jeon, J. & Jung, S. K. (2021). Exploring the educational applicability of metaverse-based platforms. Korea Association of Information Education, 12(2),
361-368.

Jeon, H. J., Youn, H. C., Ko, S. M., & Kim, T. H. (2021). “Blockchain and A I Meet in the Metaverse”, In Blockchain Potential in Al. Intech Open.

Jeon, J. E. (2021). The effects of user experience-based design innovativeness on user—metaverse platform channel relationships in South Korea. Journal
of Distribution Science, 81-90. doi: http://dx.doi.org/10.15722/jds.19.11.202111.81.

Jucutan, MJ. (2021). Vans enters roblox, brings a skatepark experience, Gadgetmatch, https://www.gadgetmatch.com/vans-world-roblox-skatepark/

Jung, S., Lee, S., Jeon, S. & Jung, H. (2021). Review of metaverse technology. Proceedings of the 2021 Fall Comprehensive Conference of the Korea
Information and Communication Society, 341-344.

Kang, Y. M. (2021). Metaverse framework and building block. Journal of the Korea Institute of Information and Communication Engineering, 25(9),
1263-1266.

Kiling, U. (2022). Samsung, 1 lira édemeden NFT kazanabileceginiz bir metaverse magazast agti, \Webtekno, https://www.web tekno.com/samsung-
metaverse-ilk-magaza-resmen-acti-nft-kazanma-sansi-var-h119369.html

Lee, B. K. (2021). The metaverse world and our future. Review of Korea Contents Association, 19(1), 13-17.

Lee, J. Y. (2021). A atudy on metaverse hype for sustainable growth. International Journal of Advanced Smart Convergence, 10(3), 72-80, doi:
http://dx.doi.org/10.7236/1JASC.2021.10.3.72

Lee, K. A. (2021). A study on immersive media technology in the metaverse world. Journal of The Korea Society of Computerand Information, 26(9),
73-79, doi: https://doi.org/10.9708/jksci.2021.26.09.073.

Lee, L. H., Braud, T., Zhou, P., Wang, L., Xu, D., Lin, Z., Kumar, A., Bermejo, C., & Hui, P. (2021). All one needs to know about metaverse: A complete
survey on technological singularity, virtual ecosystem, and research agenda, Fellow, IEEE. Journal of Latex Class Files, 14(8), 1-66,
arXiv:2110.05352.

Lee, Y. W. (2021). Case study of the metaverse. Proceedings of the Korean Institute of Information and Commucation Sciences Conference, 434-435.

Mileva, G. (2022). 20 brands leaping into the metaverse, https://influencermarketinghub.com/metaverse-brands/


https://www.coindesk.com/author/tanzeel-akhtar/
https://www.coindesk.com/markets/2021/08/04/british-fashion-brand-burberry-releases-first-nfts/
https://www.coindesk.com/markets/2021/08/04/british-fashion-brand-burberry-releases-first-nfts/
https://www.fastcompany.com/90690258/chipotle-roblox-metaverse-halloween
https://www.fastcompany.com/90690258/chipotle-roblox-metaverse-halloween
https://www.fastcompany.com/90690258/chipotle-roblox-metaverse-halloween
https://www.euronews.com/next/seoul-to-become-the-first-cityto-enter-the-metaverse-what-will-it-look-like
https://www.euronews.com/next/seoul-to-become-the-first-cityto-enter-the-metaverse-what-will-it-look-like
https://www.theverge.com/22749919/mark-zuckerberg-facebook-meta-company-ebrand
https://www.theverge.com/22749919/mark-zuckerberg-facebook-meta-company-ebrand
https://blog.edited.com/blog/the-metaverse
https://www.koreascience.or.kr/publisher/kaie.page
http://dx.doi.org/10.15722/jds.19.11.202111.81
https://www.gadgetmatch.com/vans-world-roblox-skatepark/
https://www.webtekno.com/yazar/umtklnc
https://www.webtekno.com/samsung-metaverse-ilk-magaza-resmen-acti-nft-kazanma-sansi-var-h119369.html
https://www.webtekno.com/samsung-metaverse-ilk-magaza-resmen-acti-nft-kazanma-sansi-var-h119369.html
https://doi.org/10.9708/jksci.2021.26.09.073

124 YIL (YEAR): 2023 CILT (VOLUME): 15 SAYI (ISSUE): 1

Milgram, P. & Kishino, F. (1994). A taxonomy of mixed reality visual displays. IEICE Transactions on
Information and Systems, 77(12), 1321-1329.

Mlot, S. (2022). Warner music wants to host live music concerts in the metaverse, Pcmag, https://www.pcmag.com/news/warner-music-wants-to-host-
live-music-concerts-in-the-metaverse

Monica, P. D., & Darma, G. S. (2022). Digital marketing strategy for balinese handicrafts facing the metaverse era. CHANNEL, Jurnal Komunikasi,
10(1), 73-84.

Mystakidis, S. (2022). Metaverse. Encyclopedia, 2(2022), 486-497. doi: https://doi.org/10.3390/encyclopedia20100 31

Ning, H., Wang, H., Lin, Y., Wang, W., Dhelim, S., Farha, F., Ding, J. & Daneshmand, M. (2021). A survey on metaverse: The state-of-the-art,
technologies, applications, and challenges. Computers and Society, 1-34, arxiv:2111.09673.

NJ, (2022). Wendy'’s joins the metaverse opens a virtual reality restaurant, https://www.nj.com/business/2022 /04/wendys-joins-the-metaverse-opens-
a-virtual-reality-restaurant.html

Oh, J. H. (2021). A study on factors affecting the intention to use the metaverse by applying the extended technology acceptance model (ETAM):
Focused on the virtual world metaverse. Journal of the Korean Contents Association '21, 21(10), 204-216, doi:
https://doi.org/10.5392/JKCA.2021.21.10.204.

Orkunoglu Sahin, I. F. ve Cift¢i, T. E. (2022). Metaverse’de gergeklestirilen islemlerin vergilendirilmesi Fiscaoeconomia, 6(2), 677-698. Doi:
10.25295/fsecon.1104368

Onemli, S. (2022). Metaverse diinyasina adum atan 10 yerli marka, Mediatrend, https:/mediatrend.mediamarkt. com.tr/metaverse-dunyasina-adim-atan-
10-yerli-marka/

Pazarlamasyon (2022). Metaverse Neleri Degistirecek?. Pazarlamasyon Dergisi, https://www.pazarlamasyon.com/meta verse-neleri-degistirecek

Rauch, S. (2022). Is the future of retail in the metaverse: Everything you need to know, Simplilearn, https://www.simpli learn.com/retail-in-metaverse-
article

Salamone, L. (2021). Dolce & Gabbana sold 9 NFTs for 5,7 million dollars, Nssmag, https://www.nssmag.com/en /fashion/27622/dolce-gabbana-nft

Seok, W. H. (2021). Analysis of metaverse business model and ecosystem. Electronics and Telecommunications Trends, 36(4), 81-91, doi:
https://doi.org/10.22648/ ETRI.2021.J.360408

Shen, B., Tan, W., Guo, J., Zhao, L. & Qin, P. (2021). How to promote user purchase in metaverse? A systematic literature review on consumer behavior
research and virtual commerce application design. Appl. Sci. 11, 11087. doi: https://doi.org/10.3390 /app112311087.

Sekerci, C. (2017). Sanal gergeklik kavrammin tarihgesi. Uluslararast  Sosyal —Arastrmalar Dergisi, 10(54), 1126-1133, doi:
http://dx.doi.org/10.17719/jisr.20175434681

Tan, J. (2021). Louis Vuitton Rolls out NFT video game to celebrate founder's 200th Birthday, marketing interactive, https://www.marketing-
interactive.com/louis-vuitton-rolls-out-nft-video-game-to-celebrate-founders-200th-birthday

Tayfun, A., Silik, C. E., Simgek, E. ve Dilger, A. S (2022). Metaverse: Turizm icin bir firsat m1? Yoksa bir tehdit mi?. Journal of Tourism and
Gastronomy Studies, 10(2), 818-836, doi:10.21325/jotags.2022.1017

Thomason, J. (2021). Meta health-how will the metaverse change health care. Journal of Metaverse, 1(1), 13-16.

Tunger, C. (2022). Metaverse odakli LC Waikiki metastore goriiciye ¢iksi, https://www.log.com.tr/Metaverse-odakli-lc-waikiki-metastore-gorucuye-
cikti-video/amp/

Ueland, S. (2022). 12 Examples of brands in the metaverse, Practicalecommerce, https://www.practicalecommerce.com/12-examples-of-brands-in-the-
metaverse

Wheless, E. (2021). McDonald’s quietly enters the metaverse the fast-Food giant is partnering with offline TV, Chicagobusiness,
https://www.chicagobusiness.com/restaurants/mcdonalds-enters-metaverse-offlinetv

Woo, S.M. & Jang, D.R. (2021). A study on metaverse brand communication in the transmedia environment. Brand Design Studies, 19(2), 29-48.

Yemenici, A. D. (2022). Entrepreneurship in the world of metaverse: Virtual or real?. Journal of Metaverse, 2(2), 71-82.

Yotka, S. (2021). Balenciaga and fortnite team up for a digital-to-physical partnership, Vouge, https://www.vogue.com /article/balenciaga-fortnite-
partnership

Yiuksel, Y. (2022). Daha simdiden metaverse'te varligini géstermeye baglayan 9 biiyiik marka, Webtekno, https://www.web tekno.com/metaversete-
varligini-gostermeye-baslamis-markalar-h117659.html


https://www.pcmag.com/news/warner-music-wants-to-host-live-music-concerts-in-the-metaverse#:~:text=Digital%20Life-,Warner%20Music%20Wants%20to%20Host%20Live%20Music%20Concerts%20in%20the,create%20a%20virtual%20performance%20space.&text=Warner%20Music%20Group%20has%20partnered,performance%20space%20in%20the%20metaverse
https://www.pcmag.com/news/warner-music-wants-to-host-live-music-concerts-in-the-metaverse#:~:text=Digital%20Life-,Warner%20Music%20Wants%20to%20Host%20Live%20Music%20Concerts%20in%20the,create%20a%20virtual%20performance%20space.&text=Warner%20Music%20Group%20has%20partnered,performance%20space%20in%20the%20metaverse
https://arxiv.org/abs/2111.09673
https://doi.org/10.5392/JKCA.2021.21.10.204
https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/metaverse-dunyasina-adim-atan-10-yerli-marka/
https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/metaverse-dunyasina-adim-atan-10-yerli-marka/
https://www.simplilearn.com/retail-in-metaverse-article
https://www.simplilearn.com/retail-in-metaverse-article
https://doi.org/10.22648/%20ETRI.2021.J.360408
https://doi.org/10.3390%20/app112311087
https://www.marketing-interactive.com/louis-vuitton-rolls-out-nft-video-game-to-celebrate-founders-200th-birthday
https://www.marketing-interactive.com/louis-vuitton-rolls-out-nft-video-game-to-celebrate-founders-200th-birthday
https://www.chicagobusiness.com/restaurants/mcdonalds-enters-metaverse-offlinetv
file:///C:/Users/LENOVO/Desktop/Yüksel
https://www.webtekno.com/metaversete-varligini-gostermeye-baslamis-markalar-h117659.html
https://www.webtekno.com/metaversete-varligini-gostermeye-baslamis-markalar-h117659.html

