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Son dénemlerde, sanal ve artirilmis gerceklik caligsmalarinin artmasi ve ilgili teknolojilerin gelismesiyle
birlikte metaverse, diinyanin dort bir yanindan biiyiik ilgi gormiistiir. Metaverse ile fiziksel etkilesimlere
sahip oldukca gercekei sanal bir diinya olusturmakta ve fiziksel engellilik kavramlar1 zayiflatilarak
toplum i¢in olduk¢a faydali olmasi beklenmektedir. Ancak, metaverse diinyasi heniiz emekleme
asamasindadir. Metaverse caligmalarinin 6niimiizdeki on yil igerisinde sanal ortamda aktif rol
oynayaca@l diisiniilmektedir. Web 3.0 teknolojisinin ilerlemesi ile biinyesinde devasa projeleri
barindiran bu kavram, sanal para (kripto) yatirnmcilarinin da odak noktasindadir. Bu alanda ¢esitli sanal
projeler devam ederken akademik olarak fazla bilgi ve calismalar bulunmamaktadir. Ote yandan
teknolojik gelismelere oldukga duyarli olan reklamecilik faaliyetlerinin bu yeni gelismeyle birlikte farkli
uygulama tekniklerine gecis yapmasi muhtemeldir. Ge¢misten bir papiriis {izerine basili reklam
materyalinden gliniimiizde nasil ki internet reklamciligina gecis yapilmis ise reklamcilik faaliyetleri
teknoloji ile bitiinleserek metaverse evreninde de kendine bir yer bulacaktir. Nitel durum
degerlendirmesi olarak planlanan ¢alismanin amaci, metaverse kavraminin ne olduguna dair goriislerin
Ozetlenmesi, reklamciligin tarihsel doniistimii ve metaverse evreninde kendine nasil bir yer bulacagina
dair 6ngoriilerimiz raporlanarak alan yazina katki saglamaktir.
Anahtar Kelimeler: metaverse, sanal gergeklik, artirilmig gergeklik, reklamcilik, kripto para.

Advertising Towards The Metaverse Universe

Absctract

Recently, with the increase in virtual and augmented reality studies and the development of related
technologies, the metaverse has received great attention from all over the world. With the Metaverse, it
creates a very realistic virtual world with physical interactions and is expected to be very beneficial for
society by weakening the concepts of physical disability. However, the world of the metaverse is still in
its infancy. It is thought that metaverse studies will play an active role in the virtual environment in the
next ten years. With the advancement of Web 3.0 technology, this concept, which includes huge projects,
is also the focus of virtual currency (crypto) investors. While various virtual projects continue in this
field, there is not much academic information and studies. On the other hand, advertising activities,
which are very sensitive to technological developments, are likely to switch to different application
techniques with this new development. Advertising activities will find a place for itself in the metaverse
universe by integrating with technology, just as there has been a transition from printed advertising
material on a papyrus in the past to internet advertising today. The aim of the study, which is planned
as a qualitative situation assessment, is to contribute to the literature by summarizing the views on what
the concept of the metaverse is, reporting the historical transformation of advertising and how it will
find a place in the metaverse universe.
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Giris

Internetin ortaya ¢ikmasiyla hizli bir doniisime giren toplum, web teknolojilerinin
gelistirilmesi ile bu dijital doniisiimiin bir pargasi olmustur. Diinya capinda Internet
kullanicilarinin sayisindaki hizl artisla birlikte, World Wide Web bu on yilda en hizli biiyiliyen
reklam ortami haline gelmistir (Ha, 2008). Bu teknolojiler, dncelikle Web 1.0 ile statik olarak
baglamistir. Daha sonra gelistirilen Web 2.0 ile insan-makine etkilesimli platformlar
olusturulmustur. Web 3.0 (semantik Web) teknolojisinin gelismesi ve ileri teknolojik
ekipmanlarla entegrasyonun saglanmasiyla sanal diinyada oldukga yol alinmaya baglanmaistir.
Web3’iin sundugu merkeziyetsizlik, blok zinciri (bilgisayar ag diigiimleri arasinda paylasilan
dagitilmig veritabani) tizerinde kullanici hesap ciizdanlar ile sanal para kullanan kullanicilar
aras1 giivene dayali para akisina imkan vermistir. Son giinlerde olduk¢a popiiler bir kavram
olarak duyulan metaverse ve baglantili sanal paralar, blok zinciri agin1 kullanarak para akigini
saglamaktadir. Metaverse (sanal evren) kavrami, ilk olarak Neal Stephenson’nin bilimkurgu
tadindaki Snow Crash romaninda 1992 yilinda ortaya ¢ikmistir. Romanda avatarlarin i¢erisinde
yer aldig1 sanal diinyaya metaverse denilmistir. Bu kavram ismini, Yunanca “meta (6te)” ve
Ingilizce “universe (evren)” kelimesinin birlestirilmesiyle tiiretilen metaverse “evrendtesi”
anlamindan almistir. Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren siirekli ve kalict
cok kullanicilt bir ortam olan gerceklik sonras1 evrendir. Ayrica, sanal gergeklik (VR) ve
artirllmis gergeklik (AR) karma gerceklik (MR) ve genisletilmis gerceklik (XR) gibi sanal
ortamlarin dijital nesneler-insanlarla etkilesimlerini miimkiin kilmaktadir (Mystakidis, 2022).
Siirtikleyici bir 3D sanal ortam ve avatarlarin i¢inde bulundugu dijital diinyalarin

birlestirilmesiyle olusturulan ger¢ek diinyanin kurgusal seklidir (Jee Young Lee,2021).

Ote yandan reklamcilik tarihinin en kisa anlatiminda bile, kAgidin, matbaanmn,
radyonun, televizyonun icadiyla reklamciligin teknik degistirerek bu yeni mecralarda
uygulandigr goriilmektedir. 1970’11 yillarda askeri amagli gelistirilen Arpanet isimli projenin
sivillestirilmeye baslanmasiyla adini duymaya basladigimiz internet 1980°1li yillarda
yayginlagsmaya baglamistir. 1994 yilina gelindiginde ilk internet reklami olarak kabul edilen
banner formatindaki Hotwired.com sitesindeki bir CD kapagiyla birlikte hizla yayginlasan yeni
uygulama teknikleri gelistirilmistir (Bulunmaz, 2014). Reklamcilik tarihine bakildiginda, toplu
iletisim mecralarinda yasanan teknik gelismeler dogrudan reklamcilik tekniklerini etkilemistir.
Benzer sekilde yeni bir kavram olan metaverse (sanal evren) ile reklamciliga yeni bir bakis agisi

kazandirilmas1 muhtemel goriinmektedir. Calismada, diinden bugiine reklamciligin tarihsel
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gelisimi derlenmis olup, bu bilgiler 1518inda metaverse sanal diinyasina dogru reklamcilik

tekniklerinin ileri boyutlarinin ne olacagina dair goriislere yer verilmesi amaglanmistir.

1. Metaverse Oncesi Reklameilik

1.1. Reklameihik

Reklam terimi Latin kokene dayali olarak “cagirmak” fiilinden olusmustur. ingilizce
advertisement, Fransizca’da reclame Almanca’da reklame, Ispanyolca’da publicidad
Italyanca’da avviso, olarak seslendirilmektedir (Babacan, 2005). Reklam kavrami, bir malin ya
da hizmetin {iretici ya da saticidan bir bedel karsiliginda herhangi bir vasitayla biiyiik bir kitleye
tanitilmasi ve bu kitlenin {iriinii satin alinmasi eylemine sevk edilmesini saglayan bir arag olarak
nitelendirilmektedir (Quadir & Demir, 2009). Tanimlanabilir bir marka tarafindan tiiketiciyi
gelecekte bazi bilissel, duygusal veya davranigsal degisiklikler yapmaya ikna etmeye yonelik,
ticretli, sahip olunan ve kazanilan aracilikli bir iletisim olarak da tanimlanabilir (Richards &
Curran, 2002). Bilinen en eski reklama, papiriis tarafindan milattan 3000 yil 6ncesinde kagak
bir kéleye altin vaat edilmesi ve milattan yaklasik 500 y1l dncesinde M.O. politik ve ticari
cizimlerle Pompei duvarlarinda rastlanmistir. Sonrasinda kagidin ilk icat edildigi Cin’de ve
Avrupa kitasina gelmesiyle 1440’11 yillarda Guttenberg’in icadi olan matbaa makinesiyle
giiniimiiz modern reklamcilik kavraminin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Daha sonra 1946’ Ih
yillarda ABD’de halka agik olarak yayin saglayan yaklagik 12 televizyon istasyonu
faaliyetteydi. internetin ilk duyulmaya basladig: senelere kadar ana medya olarak 1980°li
yillarin ortasinda radyo ve televizyon iletisim araci olarak kabul edilmistir (Topsiimer & Elden,
2013). Ozellikle 2000 yilindan sonra internet aglarinda ciddi teknolojik gelismeler yasanmis ve

televizyondan sonra milyonlarca kullaniciya ulagan yeni bir ortam haline gelmistir.
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Sekil 1. flk internet Banner Reklami (Hotwired)

ZEFF= GROUP

Kaynak: (Waid)

Internette ilk reklam olarak Hotwired sitesinde 1994 yilinda yayinlanmistir. Sekil.1’de
yer alan resim ilk banner reklamina ait goriintiidiir. Gegmisten bugiine bakildiginda internet
ortaminda reklamcilik faaliyetleri giinden giine artmistir. Toplumun sanal ortamlarda aligveris,
sosyal medya ve ¢esitli amaglarla etkin olarak internet ortamini tercih etmesinden kaynakli bu
alanlarda yapilan reklamcilik faaliyetleri artmistir. Diinya genelinde medya sahiplerinin reklam
gelirlerinin 2020 yilinda bir onceki yila gore yaklasik yiizde 3,1 diistisle 622 milyar ABD
dolarina diistiigli tahmin edilmektedir. Ancak 2021'de, diinya koronaviriisiin etkisinden yavas
yavas kurtuldugu igin bu rakamlar yiizde 22,5 artmistir(Guttmann, 2021). internetle birlikte
insanlar artik genis bant yaynlari izleyip radyo dinleyebilmekte, gazete okuyup, e-posta, sosyal
medya platformlari iizerinden iletisim kurabilir hale gelmistir. Internet ag1, bilgi ve eglence gibi
erisim amaglarinin yani sira geleneksel medya araglarinin kullanilabildigi biyiik bir iletisim
mecrasidir. Insanlar web'de mobil cihazlarinda gezinebilir ve reklam igeriklerinin dagitimini
kolaylagtiran ¢esitli mobil uygulamalar kullanmaktadir. Bugiin Facebook, Twitter ve YouTube
gibi sosyal medya siteleri, mobil cihazlarmi kullanarak sitelere erisen yiiz milyonlarca
tiketiciyi kendine ¢ekmektedir(Grewal, Bart, Spann, & Zubcsek, 2016). Asagidaki Sekil 2’de
Miiller’in medyanin gelisime yonelik gegmisten giiniimiize yeni medya, insan-teknoloji
etkilesiminin hangi boyutlara geldiginin gostergesi sekil yer almaktadir. Miiller’ in 2010 yilinda
yapilmis oldugu bu 6ngorii ¢alismasindan yola ¢ikarak giintimiizde teknoloji ile entegre olan

medya araglarinin ileriye doniik ¢cok daha fazla yol aldig1 sdylenebilmektedir.
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Sekil 2. Yeni Medya Teknoloji-Insan liskisi

MEDYA 1.0 | 551 ity
Arkaya Yaslanma Web Lcerigine .
Durum (Lean Back) ' Dikkat Etme Hakim Yapu: Internet
(Web of Internet, TV, Yazici, E-Posta,
— Content Arama Motorlan
Katihm Cok Az Attention)
MEDYA 20 Hakim Yapr: Web 2.0 Kullanicr
One Dogru Web Yapisinda | Yaratimh Igerikler (UGC),
Durum Egilme ] Tletisimi Weblog, Etkilesimli Dis Mekan
(Move Forward) Giiclendirme Uygulamalar (I-OOH), Anlik
(Web of Mesajlasma, Podcast, Sosyal
- Communication | Aglar, Wiki Sistemler, Viral
Katihm D Empowerment) | Caligmalar, Sosyal Ticaret,
Widget Araclar
MEDYA 3.0 Hakim Yapy: Semantik Web
Icine Dalma SPpERCk Sinematik Oyunlar, Holografik
Durum B 32) ] Web Igerigine Eglence ve Oyun, 3D Sohbet,
Dalma - Akis Alalls A T Cok 1
(Web of 1' 1 Arama, Co Qyuncu.u
\ ik Online Rol Oyun Sistemleri,
Katihm Gegici Immersion) Sanal 3D Aligveris, Akilly
Reklam, Konsol, Oyunlagtirma,
Sanal Mimik ve Jest Yaratimu
MEDYA 4.0 Hakim Yapx: Nesnelerin
Her Zaman Aktif B interneti Outernet,
Durum (Always On) . Web Yapisina | Zenginlegtirilmis Gergeklik,
4 Nesnelerle Coklu Bulunma, Konum
Baglanmak Tabanli Web, Sanal Zeka
L i 4 (Web of Things | Ajanlari, Bulut Bilisim, Ses
Connectivity) Analizi, Giyilebilir Teknolojiler,
Dokunsal Arayiizler, Nesne
Taruma Sistemleri
MEDYA 5.0 Hakim Yapy: Biiyiik Veri ve
e Devrede Olma ' Web Yapisina | Robotik Zeka Beyin-Bilgisayar
(Plug In) L . Norolojik Etkilesim Arayiizii, Beyin Akis
8 Uzantiyla Kontrolii, Baglantili Lens,
Baglanmak Zenginlestirilmis Gorig, Noro-
. (Web of Web, Nano ve Noro Robotlar,
Katim Xiksels » Thoughts Biyolojik Implantlar, Robot
Extension) Protezler, Sessiz ileh;im, Insan
2.0

Kaynak: (Muller, 2010)

1.2. Reklameilik Mecralari ve Olciimleme

Gilinlimiizde reklamcilik faaliyetleri ¢esitli mecralarda yapilmaktadir. Reklamcilik
faaliyetlerinin en fazla siirdiirildiigii mecralardan olan gazetelerde teshir (display) reklamlar,
seri ilanlar, kamu duyurulari ve ilaveler olarak reklamlar diizenlenebilmektedir. Dergiler, belirli
bir konuda basiliyor olmasi nedeniyle sadik okuyuculara kitlesine sahip olmasi ve 6zel reklam
hazirlama avantaji sunmasiyla 6ne ¢ikmaktadir. Ancak uzun omiirlii basim bu reklam ortami
i¢in dezavantajdir. Ornegin, televizyonun goriintii ve ses kullanimina imkan vermesi ve genis
kitlelere hitap etmesi gibi avantajlar1 bulunsa da TV reklamlariin pahali olmasi bir
dezavantajdir. Televizyon ortaminda yayinlanan reklam tiirleri incelendiginde; reklam
kusaginda bulunan ve yayinlanan reklamlar (Prime Time (PT) ve Off Prime Time (OPT)),
reklam kusaginin disinda yaymlanan reklamlar, sanal reklamlar, bant Reklamlar, advertorial
reklamlar olarak ayrilmistir. Radyolar, sadece ses iletebilmesi nedeniyle TV’ye gore daha az
erisim sunmaktadir. Genelde izlerken bagka bir is yapildig1 i¢in dikkat dagilmasi dezavantaj
olsa da, kanal tiirline 6zel reklam konumlandirabilme ve yerel kullaniciya ulasabilme avantaji
bulunmaktadir. Dis mekan reklamlari, en diisiik pozlama maliyetine sahiptir ve hedef kitle
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seciciligi oldukca diisiiktiir. D1s mekan reklamlarina billboardlar, bina cepheleri, reklam
panolari, sinema reklamlar1 da 6rnek olarak verilebilmektedir. Oyun reklamlar1 (advergaming)
oyuncunun dikkatini oyuna odaklamasi nedeniyle etkili olan bir reklam tiiri ve ayn1 zamanda
oyuncu deneyimi toplama aracidir. Internet reklamlariin, aninda yayima alma, aninda yayindan
cekme, diisiik maliyet, etkilesimli olabilme, 6l¢iim yapabilme, durum izleyebilme avantajlari
bulunmaktadir. Ancak kontroliin kullanicida olmasi ve bilgisayar erisimi olmayanlara mesajin
ulasamama dezavantaj1 vardir. internet reklamlar1, banner reklamlari, arama motoru reklamlari,
zengin medya, acilir kutular (Pop-Up ), ekran kenarlari, igerik sponsorluklari, duvar kagitlari
ve ekran koruyucular1 ve satis ortagi (affiliate) programlari, advertorials model, gdsterim

sayisina gore reklamlar ve ardisik pencereler reklam ¢esitligi bulunmaktadir(Auzef).

Reklamcilik faaliyetleri dogrudan masraf kalemi oldugu i¢in yerli yerince, dogru
tekniklerle dogru hedef kitleye dogru mesajlarla ve dogru mecra ile yapilmalidir. Bu nedenle
reklamcilikta dlgimleme olduk¢a onemlidir. Siirdiiriilen kampanyanin iyi veya kotii gittigi
yoniinde bilgi edinmek gerekmektedir. Basili mecra, TV, radyo, billboard gibi reklamcilik
mecralarinda yiiriitiilen faaliyetlerin Ol¢imlenmesi i¢in farkindaligin olusup olugmadigini
anlamak iizere mutlaka anket vb. tekniklerle saha arastirmasi yapilmasi gereklidir. Bu noktada
internet mecrasi bir adim 6ne ¢ikmaktadir. Cilinkii dogas1 geregi reklamin birisi tarafindan
goriiliip goriilmedigi, ilgi duyup tikladig1 vb. durumlar Slgiimlenebilmektedir. internet - iletisim
teknolojilerinin ortaya koydugu yenilikler cesitli alanlarda ciddi degisiklikleri ortaya
cikarmistir. Klasik iletisim yontemleriyle biitiinlesen ve geleneksel medya ile buglinkii haline
gelen medya, simdilerde yerini gesitli tiirevlerini de i¢inde barindirmis olan yeni medya olarak
bilinen yeni bir kavrami ortaya ¢ikarmistir. Sosyal medya gibi bir profil olusturularak girilen
ortamlarda ise cerrahi hassasiyetle reklam konumlandirmasi yapilabilmektedir. Ancak tiim bu
ustiinliiklere ragmen internet mecrasinda bile belirli bir Ol¢lim diizeyinin iistiine
cikilamamaktadir. Ornegin reklami ilk defa géren bir kullanicinin duygularinin ne oldugu
(sasirma, sevinme, heyecanlanma v.b.) ile ilgili bir ¢ikarim heniiz tam anlamiyla miimkiin
degildir. Internet teknolojisinin gelismesi ve iletisim teknolojilerinin yaratti§1 yenidiinya
diizeni, glinlimiizde ¢esitli alanlarda doniistim saglamis olup, degisikliklere neden olmustur.
Klasik iletisim yontemlerinin ¢erceveledigi veya geleneksel medya ve simdilerde eski medya
olarak nitelendirilen medya kavrami, giiniimiizde yerini bir¢ok tiirevini de iginde barindiran ve
kavramsallastirilan bir diizeni olusturmustur (Bulunmaz, 2014). Internet reklamlari bu
dogrultuda ortamda olunan sitelere hangi sayida kullanicinin katildigir ve o banneri ne kadar

tikladig1 ile oOlgiilmektedir. Internet ortami elektronik bir ortam oldugu icin, kullanici ve
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katilimcilarin bir siteye tiklama oranlari kolayca hesaplanmaktadir. Internet reklamlarinin

Olciimii amaciyla giiniimiizde pek ¢ok 6zel sirketin kurulmus olmasi internet reklamciliginin

gelisen bir alan oldugunu gostermektedir (Altinbasak & Karaca, 2009).

Tablo 1. Reklamciligin Yakin Ge¢cmisten Metaverse Evrenine Dogru Tarihsel Yolculugu

(Tablo Yazarlar tarafindan olusturulmugstur )

Tarih | islevler Reklam Arac1 | Katihm Durumu
1730 | Gorsellik Gentalmen’s Tek yonlii, kaynaktan insana dogru
Dergisi iletisim
1839 | Gorsellik 6n planda Poster Tek yonlii, kaynaktan insana dogru
Londra ve Paris’te poster iletigim
basimlari
1867 | Biiyiik nesnelerle dikkat Billboard Tek yonlii, kaynaktan insana dogru
¢cekme Kuzey Amerika’da iletigim
Louis’ de ilk billboardlar
1922 | Isitsel reklamlar Newyork | Radyo Tek yonlii, kaynaktan insana dogru
da Frank Conrad iletisim
tarafindan ilk radyo
reklami
1941 | Multimedya ses ve Televizyon Tek yonlii, kaynaktan insana dogru
goriintii icice Amerika’da iletisim
ilk TV reklami
1990 | Medya ve mesaj igerigi Internet Tek yonlii, kaynaktan insana dogru
iletisim
1994 | Ilk internet reklami1 banner | World Wide Cift yonlii, kaynaktan insana dogru
Web (www) iletisim ve insanin tiklama ile tepki
verebilmesi
2006 | Youtube-Facebook- Sosyal Medya | Cift yonlii anlik reaksiyonlar,
Wikiler kaynaktan insana dogru iletisim ve
insanin cevap yazarak tepki
verebilmesi
2008 | Her an erisim ve reklama | Akilli Cift yonli, anlik reaksiyonlar,
maruz kalma Telefonlar kaynaktan insana dogru iletisim ve
insanin cevap yazarak tepki
verebilmesi
2010 | Mobil telefonlara yiiklenen | Instagram Cift yonlii, anlik reaksiyonlar,
uygulama kullaniciya kaynaktan insana dogru iletisim ve
yonelik reklamlar insanin cevap yazarak tepki
verebilmesi
2011 | 360 derece pazarlama, Artirilmig Fiziksel diinyadaki ¢evrenin
tablet ve akill telefonlar Gergeklik bilgisayar tarafindan tiretilen; ses,
ile uygulamalarla (AR) goriintii, grafik ve GPS verileriyle
etkilesim zenginlestirilerek meydana
getirilmesi
2012 | Gegmisi 1962 yilinda Sanal Dogrudan i¢inde bulunma, tiklama,
sensorama adl1 sanal Gergeklik(VR) | cevap yazma reaksiyonlarinin
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gergeklik cihazinin yaninda, sanal diinya karakteri ile

kullanimina dogrudan hareket aksiyonu
dayanmaktadir. verebilme
Reklamcilikta gergek

diinyaya benzer bir sanal
diinyada marka tanitimlari
2021 | VR, AR ve AV(artirilmis | Genisletilmis Gergek nesnelerin sanal ortama ve

sanallik) etkilesimi ile Gergeklik (XR) | sanal nesnelerin ger¢ek ortamda
gergekei reklamcilik gosterilerek gerceklik yasama
2021 | Gorsel-isitsel-dokunsal- Metaverse Siirekli etkilesim durumu, ortama
koku-tat alma (beyin (sanal evren) stirekli baglantili durum, tiklama,
implantlart ile ) cevap yazma, avatar ile hareket

aksiyonu verebilme ve beyin
implantlar ile bedensel verilerle
(heyacanlanma, begenme, iizlilme,
tiksinme v.b.) biyolojik katilim.

Yukarida yer alan Tablo 1, “Reklamciligin yakin ge¢misten metaverse evrenine dogru
tarihsel yolculugu” na yonelik olarak olusturulmustur. Hedef kitlelerin degismesi ve teknolojik
ilerlemelerin hizla gilincellenmesi ile poster kullanimindan gilinlimiizde sanal evrene kadar

aktarilan bir slire¢ yaganmustir.

2. Metaverse ve Otesi

Metaverse ortaminda Kullanicilar sadece bu diinyalarda yasamakla kalmaz, ayni
zamanda goriintiilerini ve formlarini olusturmaktadir (Sheldrake, 2001). Web 3.0 teknolojisiyle
birlikte NFT tabanli sanat eserleri, VR gozliikler, dijital para birimleri, artirilmis ve sanal
gerceklik kavramlar: aktiflesmistir. NFT olarak satisa sunulan gesitli dijital eserlerin taklit
edilemezligi sanal diinyada blokchain teknolojisi kullanilarak saglanmaktadir. Metaverse
kavraminin ¢evrimi¢i oyunlar ve VR, AR, MR ve XR gibi gelisen teknolojilerin entegre olmasi
ile boyut degistirdigi s6ylenebilmektedir. Second Life isimli oyun gibi platformlar sayesinde
ortaya ¢ikan metaverse, kendi avatarlarinizi olusturma imkani sunmustur. 2003'te baslatilan ve
zirvesinde yaklagik bir milyon diizenli kullaniciya ulasan Second Life kullanicilarinin kendi
para birimi bulunmaktaydi. Kullanicilar miilk insa edebilir, etkinlikler diizenleyebilir ve kendi
avatarlarin1 tasarlayabilirlerdi (Sparkes. M, 2021). 2018 yilinda Ready Player One isimli
kitaptan esinlenilerek sinema diinyasina giren filmde gergek hayat yoluyla sanal diinyaya gegis
yapilarak zaman gecirilip etkilesimler kurulabilmektedir. Artirilmis ve sanal gerceklik
teknolojisi glinlimiizde ¢ogunlukla oyun alaninda aktif olarak yer almaktadir ancak metaverse
ile sadece oyun oynamaktan ziyade, ¢esitli etkinliklerin olusturuldugu yeni bir sanal evrenin

715



olusturulacagi sdylenebilir. Insanlar bu sanal diinyada etkilesimler kurabilecek ve bu evrende
zaman gegcirecektir. Web 4.0 teknolojisine dogru yol alirken, yapay zeka ve artirilmis gergeklik
ile metaverse diinyasmin iliskilendirilmesi s6z konusudur. Ciinkii Web 4.0 ile yapay zeka ve
nesnelerin interneti (10T) kavramlarinin da etkin kullanilacagi diisiiniilmektedir (Ersoz, 2020).
Bununla birlikte, kullanicilar metaverse ile ti¢ boyutlu avatarlar olusturularak hem gezilebilir
hem de cesitli aktiviteler yapilabilir durumda olabilecektir. Dolayisiyla metaverse diinyasi
oldukg¢a genis bir alana hakim olacak dahasi yeni bir ekonomik pazar haline gelebilecektir.
Beklenen sanal evren, dogrudan ve fiziksel etkilesimlere sahip gergekgi bir toplum olmali, 1rk,
cinsiyet ve hatta fiziksel engellilik kavramlar1 zayiflatilacak ve bu da toplum i¢in oldukca

faydali olacaktir (Schroeder, Guedes, & Kuzmenko, 2020).

Sekil 3. Metaverse’ in Gelisimi ve Tarihsel Etkili Olaylar

T [ &D
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Metin Tabanh : | : A Kisisel bilgisayarlann kullamimi diinyada hizla yayildi
Etkilegimli Oyun -‘;: 1350 DikiMLUD »= 1 Bilgisayar grafik teknolojisi ok izl geligti
Donemi £ I :
1992 I Snow Crash
1995 fictive Waorld
1896 Online Traveler i Q internet kullaniminin hizla ve muazzam sekilde artmaya
. i baglad.
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Oyun:u:‘:zevrimi;ic 2003 Second Life A7 [ Dokunmatik ekranh akilli telefon dénemi baslach
Oyun Platformiarn : I m] :IOT?.W ve kripto para teknolojisi kurgulanmaya
Dénemi P Minecraft asla
H 2016 Pokemon GO
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; uretmeye baslad
Metaversenin Yeni Cag1 - ez 1 Facebook Meta “m [ Facebook meta cikigi fle metaverse kavraminin bir
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Kaynak:(Damar, 2021)

Yukarida yer alan Sekil 3’de “Metaverse’ in Gelisimi ve Tarihsel Etkili Olaylar” a
yonelik olusturulmus sekil yer almaktadir. Sekilde yer alan kavramlarin sanal evren ile
baglantilar1 ve giinlimiize kadar olan durumuna deginilmistir. Metaverse, farkli platformlardan

izleyicileri ve 6geleri bir arada toplayan siiriikleyici bir platformdur. Ayrica teori olugturma ve
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reklamciligin meta veri tabaninda nasil ¢alistigini modelleme i¢in kritik olan meta veri
deposunun bilimsel tanim1 olusturulacak olunursa: Meta adi verilen veri deposunda blok zinciri
tabanl dijital varliklarin kolay ve giivenle olusturulmasina, izlenmesine, paylasilmasina ve
degistirilmesine meta hedefler arasinda kolayca tasinmasi amaglanmaktadir. Meta veri
deposunun ortak 6zellikleri, kimligin ve nesnelerin stirekliligi (veya kalicilig1), paylasilan bir
ortam, avatarlarin (veya somutlastirilmig benligin) kullanimi, senkronizasyon, {i¢ boyutlu (veya
sanal) olma, birlikte caligabilirlik gibi goriinmektedir. Etkilesimli, stiriikleyici ve sosyal
kullanici deneyimini bir araya amaglanmaktadir. Insanlarin avatarlari araciligiyla diger aracilar
ve nesnelerle eszamanli olarak etkilesime girebildigi, birlikte c¢alisan, paylasilan sanal
ortamlarin kalict bir ag1 olmasi gerekmektedir. Kullanict verilerinin olusturulmast ig¢in bu
noktada, meta veri deposunun olusturulmasi ve kullanilmaya devam etmesi olduk¢a dnemlidir
(Kim, 2021).

Metaverse ile iliskili reklamcilik faaliyetleri incelendiginde, yakin zamanda Homo
Digitalis adli bir Twitter kullanicisi, "Walmart, metaverse'de aligverisi boyle diistiniiyor"
baslikli iki bucuk dakikalik bir klip yaymlamistir. Klipte, bedensiz bir aligverisci olarak, o hafta
aligveris listenizde ne varsa onu sanal gergeklikte yeniden canlandirirken gériilmektedir. Sanal
gerceklik makarna sosu, sanal gerceklik sarabi, sanal gerceklik siitler ekranlarda yer almaktadir.
Temelde metaverse olmayan aligveris gibi bir seydir ancak bu dogru degildir. Etrafinizda
aligveris yapanlarin hareketli sesleri var ama magaza tamamen bostur. Yayinlanan videonun
sonunda 6demenizi yaptiktan sonra aligveris sepetiniz goriiniiste kendiliginden park yerine
ge¢mektedir (Shoshana Wodinsky). Walmart yapilan metaverse tanitimi ile tiiketicilere yonelik
reklam calismalarinda adindan s6z ettirmeye baslamistir. Reklamcilik faaliyetlerinde
teknolojinin sundugu olanaklar dogrultusunda bir adim 6teye giderek sanal evren ile tiiketicilere
aligveris yaparken kolayliklar sunmay1 amaglamaktadir. Dijital medyanin pazarlamacilarin
tiketicilerle iletisim seklini nasil altiist ettigine bakildiginda, teknolojik degisimin hem
markalar hem de pazarlama ajanslar icin firsatlar ve zorluklar yaratma egiliminde oldugu
goriilmektedir. Acik olan bir diger sey, ozellikle 2020 itibartyla tiim reklam gelirlerinin
yarisindan fazlasinin ¢evrimigi olarak harcandigini géz 6niinde bulundurarak, web'in evriminin
reklam endiistrisi i¢in biliylik 6neme sahip olmasidir. Marka bilinirliklerini gelistirmek ve
mevcut misterileri daha fazla ¢ekmek amaciyla, sokak giyim markast Vans, Verizon
Communications ve Meksika gida zinciri Chipotle gibi sirketler Roblox, VR Chat veya
Minecraft gibi metaverse benzeri platformlarda kendi dijital diinyalarmi kurdular. Ozellikle

geng nesil tarafindan kabul gormiis olan metaverse oncesi sanal oyun platformlarindan olan
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Roblox ile tinlii moda markast Gucci 2021 yilinda devreye alinan bir proje olan “Gucci Garden”
modiili oldukg¢a dnemli bir girisimdir. Bu proje ile sanal platform i¢in olusturulmus olan Gucci
tirtinleri oldukga yiiksek meblaglara alici bulabilmistir (Roblox). Bu bile basli basina metaverse
evreninin yeni bir ekonomik pazar oldugunu gostermektedir. Chipotle markasi heniiz Roblox
'ta satig yapmasa, “Chip Bag Ghost” veya “Burrito Mumya” kostiimleri giymis avatarlarin,
seyahat etmek zorunda olduklar1 sanal bir labirentte kodu aldiktan sonra iicretsiz bir burrito
alabilecegi sanal bir magaza insa etmistir. Vans' in 2021 Eyliil ayinda Roblox' taki sanal kaykay
parkinda sundugu teklif, sirketin 13 ila 35 yasindakiler arasinda marka bilinirligi olusturmak
icin bir yer olarak gordiigii icin biraz daha ¢ok yonliidiir. Vans, kullanicilara yeni numaralar
denemelerini, sanal ayakkabilar1 ve kaykay 6zellestirmelerini kullanmak i¢in kullanabilecekleri
puanlar kazanmalarini, 6rnegin paten yaparken waffle seklindeki yiizen paralara vurmalarini
veya Roblox'un para birimi Robux'u kullanarak daha spesifik sanal 6geler satin almalarina
yonlendirmektedir. Ote yandan gectigimiz giinlerde metaverse evrenlerinden olan Roblox ile
bir banka arasinda yapilan isbirligi ile kiiresel oyun platformunda Tiirkiye’de reklam veren ilk
banka olmustur. Ancak, Roblox oyun kullanicilari Is Bankasi’nin
Maximum Gaming Kart reklamlarini, sanal deneyimler yasadiklari esnada bu ortamda bulunan

billboardlarda gormeleri sebebiyle tepki gostermistir (Webtekno).

Sekil 4. Roblox-Gucci Anlasmasi “Gucci Garden”
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Yukarida yer alan Sekil 4’de goriintiilerin yer aldigi Roblox, duyurusunun yapilmasiyla
birlikte bu oyunu kullanan “Z” kusagi ¢ok biiyiik bir ilgi gostermistir. Sadece iKi ay acik kalan
magazada oyun i¢i karakterler tarafindan kullanilabilen aksesuarlar 1.20 ve 9 dolar arasinda 42
milyon kullanici tarafindan satin alinmistir. Smirli sayida satilmis olan Gucci “Queen
Dionysus” modeli ¢anta, sadece 475 Robux (5.508) iken, iki giinde sadece 1 saatligine satista
oldugu i¢in sonunda 4.115$ degerindeki 350 bin Robux’a satilmistir. Bir diger yeni gelisme,
Microsoft ekibinin metaverse sanal evrenine yonelik ofisi kuracagini duyurmasidir. Yetkililer
metaverse olusumunu ofis yasaminda aktif hale getirmeye calisiyor. Uzaktan ¢alisma
modelinin pandemi ile birlikte yayginlagmasiyla video konferans uygulamalarinin oldukca
fazla aktiflestigi goriilmiistiir. Metaverse evreninde Microsoft is platformu olarak Mesh’i
kurmasi1 ve Facebook ismini Meta olarak giincellemesi durumu oldukea ciddi hale getirmistir.
Bu gibi deneyimler, Meta olarak markalasan Facebook’tan once vardi. Second Life ve The
Sims gibi kullanicilarin sahip oldugu ¢evrimigi avatarlarin var olmasinda kontrol sahibi bazi
oyunlar bulunmaktaydi. Facebook 2009 yillarinda kullanicilarina Farm Coins karsiliginda
Farmville adli sanal giftliklerini yonetmeleri ve tiriinlerini satmalarina olanak taniyan metaverse
benzeri deneylerle yapiyordu. Meta, metaverse yaratacak beyin giigleri ve kaynagiyla Avrupa
Birligi’nden yaklasik 10 bin civari personel almayir hedeflemektedir. Microsoft ekibinin
planlar1 arasinda Mesh’1, sanal diinyalar ile baglantili ve bu evrenleri birbirine entegre eden bir
platform bulunmaktadir. EKip, Teams'te gercek ve sanal diinyalarin bir arada oldugu bir video
konferans uygulamasini kullanacagini belirtti. Teams ile toplantiya katilanlar artik i¢ boyutlu
avatarlar1 kamera goriintiileri veya animasyonlarini kullanabilecektir. Mesh’in sanal gerceklik
(VR) ozelikleri is hayatinda video konferans destegi sunan Teams’ in 6zellikleriyle birleserek
kullanicilarin kendi hareketlerini taklit eden avatarlar lizerinden gosterilmesi kullanicilarin
kendilerini iyi hissetmesi bakimindan olduk¢a Onemlidir. Bununla birlikte, metaverse
magazasinda misteriler artik ev, ofis gibi bulunduklar1 mekanlardan ¢ikarak magazaya gitmek
ve vakit kaybetmek zorunda kalmayacaktir. Metaverse evreninde 360 derece magaza deneyimi
yasayacaktir. Coklu evrenleri tek bir yerde toplayabilmek amaglanmaktadir. Ornegin,
arkadaslarmizla avatarlar sayesinde VR ile sanal diinyada bulusabilir, kahve i¢meyi
deneyimleyebilirsiniz. Sanal evren igin yeni gelistirilmesi beklenen donanimsal ekipmanlarla
sanal ama oldukga gergek¢i goriinen bir hayati yasamak deneyimlenebilir. Bu deneyimleri
yasayabilmek adina, Oculus sirketi VR setleri ve AR gozliikleri gibi sanal diinyay1 yasamay1
saglayan cihazlar i¢in yatirimlar yapmaya baslamistir. Giiniimiizde gelisen teknoloji ile birlikte
donanim ve yazilim agisindan gelismeler yaganmigtir. Meta, 6ncelikle fiziksel olarak yer alacak

olan sanal evren magazalarin1 agmaya planlamaktadir. Bununla ilgili reklam c¢aligmalar1 da
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devam edecektir. Ote yandan Nvidia sirketi de metaverse alaninda isletim sistemlerine gergek
zamanli olarak 3D simiilasyon ortamini gorsellestirme hizmeti verebilmek icin yiiksek
kapasiteli sunmaktadir. Bu sayede AR / VR uygulamalarindaki 3D gorsellestirmeleri hizli ve
kolay hale gelebilecektir. Metaverse evreni agik bir platformdur ancak bir hakimiyet savasi
olacagi yoniinde agiklamalarda bulunan Forbes’tan Alison McCauley’e gore, siperler simdiden
kazilmigtir. Microsoft, Roblox ve Facebook gibi teknoloji devleri metaverse ortamina sahip
olmak icin ciddi yatirimlar yapmaya baglamistir. Teknoloji devleri, bu alanin tutarliligini ve

islevselligini artirmak ugruna {iriin ve hizmetler lizerinde ¢aligmaktadir.

Metaverse kavramina ait bazi ozelliklere incelendiginde: Simirsizlik (fiziksel engelleri
ortadan kaldirir), kalicilik (meta veri deposu yeniden baglatilamaz, c¢ikarilamaz ya da
sifirlanamaz), merkezi olarak degerlendirme 6zelligi (meta veri deposu tek bir platform degil 6zel
verileri iizerinde kontrol sahibi olabilen tiim kullanicilara ait), etkileyicilik (VR ve AR gozliikleri
ya da telefon ile kullanicilarin deneyimleri daha fazla hissetmelerini saglama), sosyal deneyimler
(yapay zeka giidiimlii avatarlarla etkilesimler) ve sanal bir ekonomi modeli sunmasi (Kripto para
birimleri tarafindan desteklenen merkeziyetsiz bir sanal para akisi ve NFT etkinleri sunma) gibi
ozellikleri bulunmaktadir (sensoriumxr). Bu 6zellikleri bakimindan sanal evrenin toplum i¢in

oldukga etkin olacag: goriilmektedir.

2.1. Kripto Diinyasinda Metaverse Riizgar

En Onemli sosyal aglardan biri olan Facebook kurucusu Mark Zuckerberg’in
Facebook’un adini META olarak degistirmesi ve Mana isimli sanal para biriminin ortaya
cikmasi ile baslayan metaverse riizgari son giinlerde oldukca ses getirmistir. Kripto para
birimlerinin gbz bebegi olan metaverse projeleri yatirimcilarini da heyecanlandirmistir. Bu
evrende projeler kapsaminda aktif rol oynayacagi diisiiniilen Starlink (Starl), Axie Infinity
(Axs), Ufo Gaming (Ufo), The Sandbox (Sand), Aavegotchi (Ghst) ve Decentraland (Mana)
gibi olusumlar oldukga 6nemlidir. Bu ortamlarda gegerli olan coinler ¢esitli sanal (kripto) para
borsalarinda  islem  gorebilmektedir. Dolayisiyla  kripto  paralar, sanal  diinyada
ekonominin olusmasinda ve reklam anlagsmalarinin islemesinde aktif rol oynayacaktir.
Decentraland ve OVR gibi tokenlar ile arasa alimlari ciddi oranda artmistir. Ethereum tabanl
bir kripto para birimi olan OVR ile OVRLands platformlarinda arsa alimlar1 yapilmaktadir.
Ozellikle dolar bazli olarak USDT (Tether) karsiligi olarak coin alim-satim islemleri
gerceklesmektedir. Kripto paralarin reklamcilik ve metaverse evreninde oldukga aktif rol
oynayacaginit 6n goriilmektedir. Samsung, NFT kazanilabilecek bir sanal evren magazasi

acarak higbir iicret 6demeden bu evrenin bir pargast olmustur. Yapilan bu duyuru ile en iinlii
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magazasi olan Samsung 837’yi sanal evrene tasidigini agiklamistir. Decentraland evreninde
bulunan magazay1 ziyaret eden ve gorevleri tamamlayabilen kisiler NFT kazanma sansi elde
etmektedir. Diger yandan son giinlerde oldukga ses getiren metaverse evrenine bir adim da
Tiirkiye’deki bir siyasi partiden gelmistir. Bu parti sanal evrende yer alan bir araziyi satin
aldigimi bildirmistir. Parti yetkilileri genel merkez binalarini1 lokasyon olarak belirleyerek
Tiirkiye'de sanal evrende bir ilke imza atmistir. Decentraland, sanal ortamda arazi veya takas
edilemez jetonlar (NFT'ler) satin almak i¢in kullanilabilecek bir para birimine sahiptir. NFT
diinyasina adim atan Sotheby's miizayede evi, Londra galerilerinin bir kopyasini insa ettigi
Decentraland'in bir par¢asina sahiptir. Bu evrenin bir pargast olmayi isteyen NIKE, metaverse
ortaminda ayak izini hizla genisletmeye ¢alisirken, agiklanmayan bir meblag karsiliginda sanal
spor ayakkabi sirketi RTFKT'yi satin aldigini agiklamistir. Fewocious ile yaptigi isbirligi ile
birkag dakika icinde yaklasik 600 ¢ift NFT satmay1 basarmusti. Nike Icra Kurulu Baskani John
Donahoe yaptig1 aciklamada, "Bu satin alma, Nike'in dijital doniigiimiinii hizlandiran ve spor,
yaraticilik, oyun ve kiiltiiriin kesisim noktasinda sporculara ve yaraticilara hizmet vermemizi
saglayan bir bagka adimdir" diyerek sanal evrende bulunduklarini belirtmistir (Reuters). Kripto
para ve metaverse arasindaki iliskiler, sanal para varliklarina artisin daha da fazla olacagina ve

meta ortamda kullaniminin yiikselis igerisinde devam edecegini igaret etmektedir.

3. Metaverse Ortamina Erisim

Kullanicilarin fiziksel ve dijital arasinda kopri niteliginde olan ve farkli etkinliklere
katilabilmelerini saglayan metaverse evreni biinyesinde birkac sanal diinya barindirmaktadir.
Metaverse isimli yeni ortama erisimle ilgili bazi yontemler dnermek miimkiindiir. Heniiz
emekleme agsamasinda olan bu yeni ortam interneti bir ara¢ olarak kullanabilecektir. Aslinda
metaverse ortamina Z kusagi dedigimiz geng nesil oldukc¢a asina olmaya baslamistir. Cevrimigi
iinlii oyunlardan Minecraft, Roblox evreni ve Fortnite oyunlarimi ¢ok seven “Z” kusagi
metaverse evreninde ilk stajlarini ¢oktan yapmislardir. Bu nedenle birinci siradaki erigim
ortamimiz geleneksel internet tarayicilart olmustur. Takip eden erisim yontemi ise uzun
yillardir var olan ve bir siiredir olgunlastirilmaya ¢alisilan sanal ger¢eklik ve artirilmis gergeklik
(VR/AR) gozlikleridir. VR/AR ekipmanlariyla birlikte insan hareketlerini komutlara
cevirebilecek ekipmanlar ile simiilasyon oyunlarina ilging deneyimlerle katilim
saglanabilmektedir. Simiilasyon ortamlarinda VR gozliiklerin yani sira 3D, 4D, 7D gibi
zenginlestirilen ve kullanicilara titresim, hava, koku, sicaklik, sogukluk vb. fiziksel tepkileri
iletebilecek donanimlar da bulunmaktadir. Ancak gelece§e damgasini vuracak olan metaverse
ortamina baglanabilmek i¢in tiim bunlardan fazlasinin gerekecegi dngoriilmektedir.
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Tesla, SpaceX ve Neuralink'in milyarder kurucusu ve CEO'su Elon Musk, bir web
yayini araciligiyla "Bu aklinizi baginizdan alacak" dedi ve beyin aktivitesini lgen ve analiz
eden ve ardindan sinyalleri komutlara doniistiiren bilgisayar tabanli bir sistem olan Neuralink'
in beyin-bilgisayar ara yiizii (BCI) ile ilgili en son gelismeleri tanitti. Web yaymindaki {i¢
domuz esit derecede saglikli goriiniiyordu, ancak bunlardan birine, bir kalemde kok salmisken
beyninin burun bdlgesinden sinirsel ani artiglart kablosuz olarak ileten bir cihaz implante
edilmisti. Musk, bu cihazin saglik durumunu izledigi ve olasi bir kalp krizi veya felg konusunda
insanlar1 uyardigindan bahsetmistir. Bunun yani sira, 2016 yili itibariyle Elon Musk tarafindan
ortaklasa kurulan Neuralink projesi insan beynine yapilan aktiviteleri kaydeden ve implante
edilen bir ¢ip gelistirmistir. Elon Musk sirketi, Neuralink projesiyle yakin zamanda
mikrogiplerini insanlarin beyin ara yiiziine yerlestirmeye baglamay1 planlamaktadir. Bu sayede
cesitli omurilik hastaliklari, norolojik bozukluklarinin tedavisinin yapilmasi amaglanmaktadir.
Neuralink' in 2022'de ne yapmay: planladigina yonelik olarak, yapilan c¢aligmalarin
maymunlarda iyi c¢alistigini, bu konuda oldukga test yapildigini, giivenilir oldugunu ve
Neurolink cihazinin gilivenli bir sekilde ¢ikarilabilecegi yoniinde konusmustur (Hamilton,
2021). Bu projenin gelecekte metaverse igin 6nemli erisim yontemlerinden biri olabilecegi
ongorilmektedir. Ayrica Musk daha da ileri giderek, beyin-bilgisayar arayiiz teknolojisinin
yani insan beyni ve yapay zekanin birleserek birbirinden ayirt edilemez hale gelmesini sagladigi
bir diinya tasavvur etmektedir (Golembiewski, 2020). Musk'in sirketi Neuralink, sempanzelerin
sadece akillarii kullanarak bir video oyunu oynayabildikleri basarili bir beyin ¢ipi denemesini
yeni bitirdi. Sirketin gelecekteki beklentileri arasinda telepati, giiclendirilmis duyusal ve motor
beceriler ve dijital 6liimstizliik yer almaktadir. Norolojik olarak gelistirilmis bir diinya i¢in
birbiriyle rekabet mevcut olsa da, beyin ¢iplerinin kurgu diinyasini asarak gergekligin
diinyasina girdigi ger¢egi devam etmektedir. Bilginin gii¢c oldugu bir diinyada, diisiincelerinizi
gergek zamanli olarak okuyabilen, analiz edebilen ve toplayabilen bir beyin ¢ipinin etkileriyle
nasil basa ¢ikilmasi gerektigi ve Siradan insanlarin insaniistii yeteneklere sahip oldugunda bu
duruma toplumun nasil tepki verdigi gibi sorulara yanit aranmistir. Beyne sinirsel bilgisayar ara
yiizleri yerlestiren bir sirket, kendisini hareketsiz birakan sinir sistemi hastaligindan mustarip
bir hastanin sadece diisiinerek sosyal medyada gonderi paylasabildigini duyurdu. Kaslarin
hareket etmesini saglayan beyin ve omurilikteki sinir hiicrelerinin hasar gérmesi sonucu ortaya
¢ikan, felce neden olan ve heniiz tedavisi bulunamayan Amyotrofik Lateral Skleroz
(ALS) hastaligindan mustarip 62 yasindaki bir erkegin artik kas faaliyetine gerek olmadan
diistincelerini bagkalarina iletebildigi belirtildi (Tallis, 2022). Mark Zuckerberg, “sadece zihnini

kullanarak iletisim kurmaya izin veren” bir platformu 6ngérmektedir. Bu duruma istinaden
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zihinde 100 kelime yazmaya imkan veren bir sensor ile 60 bilim insani iizerinde yapilan
caligmalar yapilmistir (Stibel, 2012). Bundan yaklagik yirmi yil 6nce 6ngériide bulunan
Warwick, K. (2000)’ya gore, i¢inde bulunulan insan beden formunun ¢ok degil 20-30 yil
igerisinde teknolojik implantlar sayesinde degisecegi ve bu yapilmadigi takdirde insanligin
sonunun gelecegi yoniindedir. Ayrica Human v.2.0 olarak adlandirilacak bu yeni beden
hakkinda; laboratuvarlarda ve bilimsel makalelerde rastlanilmaktadir. 20-30 yil igerisinde
insanli@in kritik asamay1 gegecegi, beden ve zihinlerin degistirebilecegi, teknik olarak insan
miihendisliginin yapabilecegi yani organlarin yerine biyonik olarak gelistirilen uzuvlarin
insanlara yerlestirebilecegi ve bu baglamda beyin ile dogrudan bilgisayara baglanilacag
yoniinde diisiinceler mevcuttur. Bu sayede insan-makine arasinda olusan etkilesim ile olusan
bir tiir sayborg tiiriiniin ortaya ¢ikacagi goriisleri aktariimaktadir. Metaverse ortaminin beklenen
basariyr gostermesinin anahtarinin siirekli katilimin saglanabilecegi bir baglantida gizlidir.
Insan-bilgisayar etkilesimindeki siirekli baglant1 (always-on) durumu baglanti tam da bu hususu
tarif etmektedir. Yani 6zetle insanin metaverse ortaminda otomatik ve siirekli baglantisini
saglayabilecegi bir beyin-¢ipi marifetiyle isteklerini aktarabilmesi, duygu seklinde doniis

alabilmesi Onemlidir.

4. Metaverse Ortamina Tasinabilecek Reklam Tiirleri
Reklam tiirlerinin ve reklamcilik faaliyetlerinin tarih boyunda teknolojik gelismelerin

etkisinde kaldig1 vurgulanmisti. Bugiin itibariyle benimsenmis olan reklamcilik tiirlerinden
bazilartyla ilgili sanal evrende degisimler olabilecegini ongoriilmektedir. Bugiin bilinen bazi
reklam tiirleri dogrudan yeni evrende kendine yer bulabilecekken yeni ortamin yeteneklerine
bagli olarak yeni reklam tiirleri ¢ikabilecek veya bugiin bilinen bazi reklam karakterlerini tek

basina toplayan hibrit tiirler olusabilecektir.

4.1. TV-Radyo Reklamcihig:

TV ve Radyo kullanabilmek i¢in bilindigi tizere ilgili cihazlari satin almaniz ve bunlari
elektrik ile calisir durumda tutmaniz, gerekli goriintii ve ses sinyalini alabilecek baglantinin
tesis edilmesi gerekmektedir. Giiniimiizde yeni duyurulacak bir iirliniin en etkili tanitim1 halen
TV reklamlar araciligiyla yapilabildigi kabul edilmektedir. Mevcut bilgiler 1s1ginda TV-Radyo
reklamlarinin metaverse ortamina dogrudan taginabilir oldugu goriinmektedir. Metaverse sanal
miilkiiniize TV ve radyo cihazlarini satin alip konumlandirabilecek ve bu cihazlar1 dogrudan

caligtirabilir durumda olunabilecektir. Bu asamada dijital yayin platformu olarak yayin yapan
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tiim firmalar bugiin yapilan kutu cihaz montaj1 yerine sanal olan haliyle satiglarini ve yayinlarini

surdiirebileceklerdir.

4.2. Basih Yayin Reklamcihig1 (Gazete, Dergi)

Bu mecranin fiziksel olarak basilan ve dagitim kanaliyla yapilan dagitimdan farkli bir
sekilde sadece sanal ortamdan satis yapilan bir yonteme doniisecegi ongoriilmektedir. Ancak
burada 6nemli bir fark olusabilecektir. Bugiin giinlimiizde bir gazete veya dergi basildiginda
kisiye 0zel baski yapilamamaktadir. Ancak metaverse ortaminda bir gazete veya dergi satin
alindig1 andan itibaren bu materyal artik kisiye 6zgii olarak isaretlenmis olacaktir. Yani o andan
itibaren satin almay1 yapan avatar, miilk veya konuma gore 6zel reklam konumlandirmasi
yapilabilir duruma gelecektir. Ayrica kisiler gazete dergide 6nemli kisimlari isaretleme, kesme-
biriktirme gibi eylemleri metaverse evreninde aynen yapabileceklerdir. Bu durumda alinan
gazete ve dergi nesnesinin dogrudan ilgili avatara aitligiyle ilgili blockchain teknolojisi

kullanilarak bu islemlere izin verilebilir olacagi goriinmektedir.

4.3. Outdoor Reklameilik
Literatiirde kentin siisii, mobilyas: olarak nitelendirilen outdoor reklamcilikta bina

cephe giydirmeleri, duraklara yerlestirilen gorseller, trafigin oldugu yerdeki billboardlar
aracilifiyla geleneksel olarak reklamcilik faaliyetleri yiiriitiilmektedir. Benzer sekilde fiziksel
ortamin sanal ortama taginacagi yer olan metaverse evreninde sanal miilklerin i¢indeki binalar,
magazalar, duraklar, sokaklar arasindaki gecis noktalarinda ayn1 sekilde reklamcilik faaliyetleri
olabilecektir. Reklamcilikta harcamalarin bosa gitmesindeki 6nemli unsurlardan birisinin dogru
kisiye dogru zamanda dogru reklamin gosterilmemesi oldugu vurgulanmisti. Outdoor
reklamlarin gosterim basi maliyetin en diisiik oldugu bilinmektedir. Ancak yanlis konumlanmis
bir reklamin da etkisinin diisiik olacagi malumunuzdur. Ornegin bir yat limani girisinde
yapilmasi gereken “tekne korumak i¢in yat vernigi” reklaminin metro girisinde yapilmasi gibi
yanlis bir uygulama olabilir. Bu iki konumlandirma faaliyetinin etki oranlariin farkli olacagi
aciktir. Bu zafiyeti gidermek igin bazi girisimlerle ¢oziim lretilmeye calisilmistir. Akilli
billboardlar kurgulanmis, karsidan gelenin kamera goriintiisii analiz edilerek erkek mi bayan
mi1 oldugu, tahmini yasinin ne oldugu gibi ¢ikarimlar yapabilen yazilimlarla desteklenmistir.
Bu ¢ikarima gore de uygun reklamin yapilmasina ¢aligan girisimler giinlimiizde bulunmaktadir.
Metaverse ortaminda bunun biraz daha ilerisine gidilebilecektir. Bu sekilde kurgulanan akill
billboardlar ilgili avatara gére farkli yayin yapabilir duruma getirilebilir. Ornegin, metaverse

ortaminda kurgulanmig bir cazibe merkezi sanal avm girisinde konumlanmis bir Meta-
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Billboard ayn1 anda ayni yerde bulunan farkli avatarlara farkli gosterimler sunabilir yetenege

kavusturulabilecektir.

4.4. Internet Reklamcihig

Internet reklamciliginin baz1 63eleri yeni metaverse evreninde islerligini kaybedebilir
goriinmektedir. Ornegin bugiin itibariyle en popiiler internet reklam tiirii olan banner tiirii
reklamlar artik bir monitor lizerinden bakilmayan bu yeni evrende islerligini kaybedebilir.
Performans pazarlama kapsaminda yapilan tiklama basima 6deme gibi teknikler burada artik
islevini kaybedebilir. internet alt yapisi ve yetenekleri artik metaverse tarafindan dogal olarak
kullanilabilen araglar haline geleceginden internet reklamlarinin da tarayici ve internet adresi
kisitindan ¢ikarak sanal miilkleri ve bunlarin 6geleri tizerinde konumlanabilecek baska bir

yaptya kavusturulmasi gerekecektir.

4.5. Yeni Sanal Evren (Metaverse) Reklamlar:

Sanal parti, sanal toplanti, sanal gezinme, sanal aligveris magazalari, sanal miilklerin
konumlanacagi yeni meta evrende olasi bir aligveris magazasinda satin alinmak {izere incelenen
bir yiyecege avatar araciligiyla dokunulabilir. Onunla ilgili icerik, liretim yeri, zamani, son
kullanma tarihi, yapilabilecek yemekler, alternatif ikame {irtinler, diger firma kampanyalar1 gibi
bilgiler kullaniciya aninda sunulabilir. Bu 6zellik sayesinde firsatgt reklamlarin bu 6zellige
yerlestirilmesi muhtemel gibi gériinmektedir. Hatta bunun bir adim ilerisinde olacak sekilde
tizerinde bir¢ok igerigin kodlar1 yazilan yiyeceklerle ilgili olarak alerji durumunuzun bu
yiyecek igerigiyle etkilesimde olmasi bile analiz edilebilir durumda olabilecektir. Bu tiirden
verilerin derlenmesi sayesinde saglik kurum kuruluslar, ila¢ firmalar1 ve laboratuvar gibi
reklam veren kaynaklarin reklamlarina maruz kalinabilir duruma gelinecektir. Bir avatar,
hareketli bir arag, 6zel bir miilk lizerine hareketli animasyonlarin giydirilebildigi reklamlarin
yerlestirilebilmesi miimkiin goriinmektedir. Giinlimiiz teknolojisinde bir billboard {izerinde
ayni anda tek bir goriintli yayinlanabilmektedir. Bu iglem yapildiginda o billboard 6niinde olan
veya oradan gecen herkes aynmi reklami gorebilmektedir. Halbuki sanal evrende
konumlanabilecek bir meta billboard tizerinde her bir avatara farkli reklam gosterebilen bir yap1

olusturulmasi1 miimkiin olabilecektir.

Sonuc¢
Son yillarda, metaverse, ilgili teknolojilerin gelismesiyle diinyanin doért bir yanindan

biiyiik ilgi gormiistiir. Metaverse yakinda toplumun bir pargasi olmasi ve dahasi yeni giiclii bir
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ekonomik pazar olarak bu siirecin devam etmesi 6n goriilmektedir. Bu sanal evren Sanal
gerceklik basliklar, artirllmis gergeklik gozliikleri, akilli telefon uygulamalari veya diger
cihazlan kullanarak bulusabilecegi, ¢alisabilecegi ve oynayabilecegi sonsuz, birbirine baglh
sanal topluluklardan olusan bir diinyadir. Meydana gelen degisikleri takip eden global sirketler
metaverse evreninin yolunda ilerlemektedir. Bugiin, metaverse oyun, sahne sanatlari, ig vb.
dahil olmak {izere her tiirlii alanda basariyla kullanilmakta ve sanal evrenle baglantili temel
teknolojiler olan VR/AR/MR/XR ile entegre bir platformdur. Papirustan kagida, kagittan radyo,
radyodan televizyona, televizyondan sonra internet mecrasina gegis yasanmistir. Simdi de
metaverse evreninde yasamin ilk adimlari atilmaktadir. Bugiin 3D (sadece gorsel ve isitsel), 7D
(ses, goriintii, hareket, titresim, nem, sicaklik, riizgar) sistemler ¢alistirilabilmektedir. Reklam
ortamlarinda bu sistemler ¢ok kolayca kullanilabilmektedir. Ileride reklam sektdrii de
metaverse ortaminda etkinligini artirmak adina bu gelismeler oldugunda uyum saglamak
zorunda kalacaktir. Bu deneyimi iyilestirecek olan teknolojik gelismelerin ¢ikmasi oldukca
yakin goriinmektedir. Nasil ki 3D yazicr ilk ¢iktiginda sadece plastik olarak bazi1 3D objeleri
yapabilirken, simdi 3D yazicilarla metal protez, hatta uzaktan ev-araba yapiminin
gerceklesmesi miimkiin olabilecektir. Reklamcilik faaliyetlerinin tarihsel gelisimine
bakildiginda teknolojik gelismelerden dogrudan etkilendigi acgik¢a goriilmektedir. Nasil ki
dogrudan canli hiicreleri kullanarak 3D canli organlar iiretilmesi giindemde ise metaverse
evreninde geleneksel olarak teknoloji ile iletimi yapilamayan koku, hissetme vb. gibi islevlerin
beyin implantlariyla miimkiin olabilecegi ongoriilmektedir (Di Pietro & Cresci, 2021). Bu
durum insanlarin diisiincelerini etkileyerek kiiresel kaynaklarin etkin kullanilmasini saglamak,
insanlarin niifusunu kontrol etmek, viicut sagliklarint korumak gibi amaclarla biyolojik
verilerin islenmesi, manipiile edilmesi gibi yaptirimlar gelecektir. Insanlar bir yapay zeka

yardimiyla siirekli baskilanan bir yapiyla yiiz yiize kalabileceklerdir.

Bu arastirma kapsaminda incelenen reklam tiirlerinden Outdoor reklamciligin tiim
unsurlarinin aynen gergek hayatta oldugu gibi metaverse miilklerinde kullanimi s6z konusudur.
Gilinlimiiz fiziksel diinyasinda bulunan bina, metro, duvar, pano gibi yapilarin tamami
metaverse ortaminda simiile edilecegi i¢in bu reklamlar sadece isim degistirerek bu yeni ortama
taginabilecektir. Ayrica siirekli bir internet baglantisinin saglanmasi sayesinde sanal bir
marketten alacaginiz bir kasar peynirinin i¢inde hangi malzemelerin oldugunu, ne tiir
yemeklerin yapilabildigini, son kullanma tarihinin ne oldugu, alternatif markalarin fiyat
durumlar1 veya kampanyalarina anlik olarak erisim yapilmasi sz konusudur. Hatta raftan

alinan iriiniin bu inceleme sonrasi yerine birakilarak hemen yan markanin alinmasi gibi
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aksiyonlarla tiiccar ve reklam verenler i¢in hayati 6neme sahip bir¢ok veri derlenmis olacaktir.
Sadece bu yoniiyle bile metaverse ortaminda reklamcilik bambagka bir boyuta ve yetenege
kavusmus olabilecektir.

COVID-19 salgini, bir toplumda yasamak icin teknolojiye ne kadar giiven artirarak
toplumu dijital ¢aga daha da tesvik etmistir. Sosyal yakinligin 6ne ¢iktigi el sikisma ve
sartlmalarla dolu bir diinyadan yakinlastirmaya verilen tepkilerle dolu bir diinyaya gegis
yapilmustir. Fiziksel clizdanlarin yerine dijital ciizdanlar, ger¢ek siniflar yerine sanal siniflar ve
gercek eglence patilerinin yerine Netflix partilerinin etkin oldugu partiler topluma dahil
olmustur. Reklamecilarin en biiyiik meraklarindan birisi de hazirlanan reklam mesajinin hedef
kitle iizerinde nasil etki biraktig1 konusudur. Ornegin hedef kitlenin reklama maruz kaldiginda
heyecanlandigi, hiiziinlendigi, sevindigi vb. doniitler glinimiiz  teknolojisinde
ogrenilememektedir. Ancak beyin ¢ipleri denilen teknolojiye gegilmesi haline insanlar artik
beyninden gecen duygulari gizleyemez sekilde metaverse ortamina aktarabileceklerdir. Bir
firmanin metaverse magazasini gezerken ilgi duydugu bir {irlinlin yeni versiyonunun ¢iktigini
goren kullanicilar avatart araciligiyla yiiziini donerek, giilerek, yonelerek, tiriinii inceleyerek
tepki verecektir. Bu durumda gilinlimiize kadar yapilamamis olan yeni bir 6l¢lim seviyesine
gelinmis olunacaktir. Bilinen bazi yiiz tanima algoritmalar1 sayesinde kisilerin kamera
gOriintlisii lizerinden ve yliz ifadelerinden kisinin cinsiyeti, tahmini yas gurubu, belirli bazi
duygu durumlari tahmin edilebilmektedir. Giiniimiizde bu teknoloji sayesinde bir {iriin
incelemesi yapan ya da bir reklam panosu 6niinden gegenlerin hislerini analiz etmek kisitli da
olsa miimkiin olabilmektedir. Halbuki metaverse ortamina bir ¢ip yardimiyla baglanan
kullanicilarin bazi hareketlerini refleks olarak yapabilecegi ve reklam verenlerin dikkatinden
kagmayan pazar arastirmasi verilerini inga etme durumu olabilecektir. Ancak, giiniimiizde halen
tartisilan ve stirekli hukuki diizenleme ve yaptirimlara konu olan reklamda sahtecilik ve etik
konusu sanal evrende s6z konusudur. Reklam yasakli konular, ¢ocuklarin istismari, taciz,
uyusturucu vb. kotlii aligkanliklar1 6zendirici reklamlar gibi toplumca hos goriilmeyen
faaliyetler icin herhangi bir yonetimi olmayacak sekilde kurgulanan metaverse ortamlarinda
nasil miicadele edilecegi merak konusudur. Toplumla i¢ i¢e olan bir ortamda islenecek suglar,
kisisel verilerin erigimiyle ilgili mahremiyet sinirlari, meta-suclar ve cezalarinin ne olacag gibi
halen birgok belirsizlik bulunmaktadir. 40-50 y1l dncesinde nasil ki internet ortaminda islenen
suclar i¢in bir 6ngorii yapilamamis ise, ayni kosullar interneti bir ara¢ olarak kullanacak daha
ileri bir ortam olan metaverse i¢in de su anda gegerlidir. Suclu kisilerin meta veri deposuna
erisimi, baz1 miilklere erisimlerin kisitlanabilirligi ve belirli kisilerin avatarlarina sinirh

erisimlerin yapilmasina yonelik yaptirimlar ile ilgili sorular heniiz net degildir.
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Metaverse evreninin tam olarak faaliyete girmesi yakin bir zaman olmasa da on yil gibi
bir siirede insa edilebilecegi ongoriilmektedir. Diinyada milyonlarca kullaniciyr bir araya
getirebilecek olan meta veriyi besleyecek giivenilir ve kesintisiz internet baglantisi, alt yapinin
olusmasi i¢in ¢esitli teknik problemler bulunmaktadir. 5G, 6G teknolojileri hala gelismekte ve
meta veri deposunun veri giivenligi ve gizligi konusunda karmasik altyapidan dolay1 beklenen
ihtiyact  karsilayamamaktadir. Giliniimiizde metaverse evreninin staj bdlgesi olarak
konumlanmis birkag sanal oyun platformu, sanal miilk satis ortami hari¢ ciddi somut bir ortam
heniiz yoktur. Bu gegisin ne zaman ger¢ek olacagini yalnizca zaman gosterecek ama bu
gerceklestiginde yapilan tespit ve ongoriilerin ¢ok daha fazlasinin tartisiliyor ve planlaniyor

oldugu goriilebilecektir.
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