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Ozet

Giintimiizde diital teknolojilerin  hizla gelismesi, bireylerin iletisim
yontemlerinden isletmelerin pazarlama stratejilerine kadar pek ¢ok alanda
koklii degisimlere yol agmaktadir. Bu degisimin merkezinde bulunan
Metaverse, Blockchain (blok zincir) sistemleri ve yapay zekd gibi yenilikgi
teknolojiler, pazarlamayr daha etkilesimli, kigisellestirilmis ve siiriikleyici
bir hale getirmektedir. Ozellikle Metaverse, kullanicilarin sanal ortamdaki
duygu, diistince ve davramiglarini analiz ederek onlara 6zel deneyimler
sunmakta ve bu sayede marka ile kullanici arasinda daha saglam bir iligki
kurulmasina olanak tanimaktadir. Metaverse, iig¢ boyutlu yapist ve sanal kesif
alanlariyla geleneksel pazarlama yontemlerinin Gtesine ge¢mekte; fiziksel
ve diyjital diinyay birlestirerek tiiketiciye zengin bir deneyim sunmaktadir.
Bu ¢aligma, dijital doniisiim caginda gelecegin teknolojilerinin pazarlama
alanindaki uygulamalarini ve potansiyel etkilerini sistematik olarak incelemeyi
amaglamaktadir. Bu teknolojiler araciligiyla isletmeler, cografi sinirlardan
bagimsiz sekilde gesitli kitlelere ulagsabilmekte ve pazarlama stratejilerini kiiresel
diizeyde yeniden tasarlayabilmektedir. Tiiketim aligkanliklarinin geligmesi
ve degismesiyle birlikte pazarlama anlayigi da evrilmis; bu gelismelerin
sonucunda endiistriyel yapi farkhilagmistir. Bu ¢aligmada, Metaverse, kavrami,
ozellikleri ve onu miimkiin kilan teknolojik altyapilar, Metaverse mimarisi
ve Metaverse iligkili teknolojiler detayh bi¢imde ele alinmustir. Ayrica bu
teknolojilerin  pazarlama alanina etkileri ve gelecegin dijital pazarlama
anlayigini nasil doniigtiirdiigii kapsamh bir sekilde incelenmigtir.
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1. Girig

Giiniimiizde insanlarin birbirleriyle iletisim kurmast ve etkilegim
saglamas1 gelisen teknoloji uygulamalar1 ile devamli olarak gelisim
gostermektedir. Gelecegin teknolojileri olarak tanimlanan dijital yenilikler,
ozellikle Metaverse, Blockchain (blok zincir) sistemleri ve yapay zeka
gibi uygulamalar, hem bireyler arasi etkilesimi hem de igletmelerin hedef
kitlelerine ulagma bigimlerini yeniden sekillendirmektedir. Bu baglamda,
pazarlama alaninda yaganan djjitallesme stireci, kullanict deneyimini
daha siirtikleyici, kisisellestirilmig ve etkilegimli hale getirmeyi miimkiin
kilmaktadir. Hedef kitlenin sanal ortamlarda duygu, diisiince ve davraniglarini
stirekli olarak takip ederek bu davraniglari analiz haline getirerek anlamli ve
essiz bir bigimde kigisellestirilmis tavsiyelerde bulunmaya imkan saglayan ise
Metaverse kavramidir (Aslan & Kolanci, 2018: 208-209).

Hizla gelisen dijital teknolojiler sayesinde diinyanin neresinde olursa
olsun bir iilkeden bagka bir iilkedeki bir insana ulagsmak Metaverse teknolojisi
ile miimkiindiir. Pazarlama alaninda dijital bir diinya olarak bilinen ayni
zamanda internetin 6tesinde bir kavram olarak ele alinan Metaverse, insanlara
ti¢ boyutlu gesitli sunumlar ve kesfedici sanal bir diinya ortami saglamaktadir.
Zengin igerikli etkilesim ortamlarinin iki farkli uzantisi bulunmaktadir.
Bunlar sanal ve fiziksel Ozellikleri igermektedir (Riva, Lernia, & Sajno,
2021: 5). Tiiketim, temel olarak ihtiyaglarin karsilanmasi olarak goriiliirken
giiniimiizde bir bagigikliga evrilmis ve endiistrinin gekillenmesinde 6nemli rol
oynamistir. Bu anlamda endiistrinin gelismesi ve farklilagmasiyla gelecegin
teknolojileri hizlanmig, diger taraftan popiiler ve cazip fikirlerin bir araya
gelmesiyle yenilik¢i diigiinceler dogmustur (Cetin, 2014: 70).

Diinyada ve giiniimiizde teknolojik ilerlemeye genel agidan bakildiginda
pazarlama alaninda Onemli bir geligim ve degisim meydana gelmistir
(Monica, & Darma, 2022: 75). Gegmigten giiniimiizde kadar igletmeler
hedef kitleleri ele almak ve onlara daha kolay ulagmak amaciyla reklamcilik
ve pazarlama uygulamalar: ile yakindan ilgilenmistir. Boylece isletmeler,
sosyal medyanin teknolojik ilerleme ve yiikselme egilimini yakindan takip
ederek hedef kitlelere ulagmak igin ¢evrimigi uygulamalardan yararlanmistir.
Bu gelecegin teknolojileri degerlendirildiginde; Metaverse, en popiiler
ve glincel ¢evrimi¢i uygulamalardan biridir (Bushell, 2022: 4). Diinya,
son vyillarda teknolojik gelisme nedeniyle agirhikli olarak pazarlama
uygulamalarinda kalict bir degisim yagamaktadir (Monica ve Darma, 2022:
75). Pazarlama ve reklamailik tarihi boyunca igletmeler her zaman hedef
kitlelerine ulagmanin yeni yollarini aranuglardir. Internetin gelisiyle birlikte
isletmeler her zamankinden daha genis bir kitleye ulagmistir. Bu dogrultuda,
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Metaverse ve onunla iligkili Blockchain (blok zincir) teknolojisi, yapay zeka,
artirllmig ve sanal gergeklik gibi uygulamalar; yalmzca dijital diinyay: degil,
ayn1 zamanda pazarlamanin dogasini da yeniden tanmimlayan giiglii araglar
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu boliimde, Metaverse kavrami ve 6zellikleri
bagta olmak tizere, onu miimkiin kilan teknolojik altyapilar, mimari yapisi
ve iligkili temel teknolojiler detayli bigimde ele alinacaktir. Boylece gelecegin
pazarlama anlayiginin nasil gekillendigi ve bu teknolojilerin bu siiregteki rolii
kapsamli bir ¢er¢evede incelenecektir.

2. Gelecegin Teknolojileri ve Pazarlama

Teknolojinin hizli geligimi, pazarlama alaninda koklii bir degisimin
kapilarini aralamig ve geleneksel yontemlerin yerini dijital, etkilesimli ve
veri odakli yaklagimlara birakmasina sebep olmustur. Ozellikle Metaverse,
Blockchain (blok zincir) ve yapay zekia (AI) gibi yenilikgi teknolojiler,
pazarlama stratejilerini yeniden sekillendirmekte ve markalarin tiiketicilerle
olan iligkisini kigisellestirerek daha stiriikleyici ve giivenli bir duruma
getirmektedir. Bu dogrultuda, pazarlama artik yalnizca iriiniin tanitimi
degil, ayni zamanda deneyimin tasarimi bigimine dayanmaktadir. Ornegin,
kullanicilar sanal magazalarda tiriinleri deneyimleyebilir, etkinliklere katilabilir
ve markalarla dogrudan etkilesime girebilirler. Bu durum, markalarin daha
kigisellestirilmis ve etkilesimli pazarlama stratejileri gelistirmesine olanak
saglamaktadir (Cheah & Shimul, 2023: 5). Biitiin bu teknolojilerin ortak
bileseni, pazarlamayr hem seffaf, hem akilli ve hem de etkilesimli hale
getirmektir. Gelecekte pazarlamanin sadece dijital platformlara taginmasi
degil, ayn1 zamanda bu platformlarin saglamig oldugu olanaklarin stratejik
olarak entegre edilmesiyle yeniden ifade edilmesi 6n goriilmektedir.
Isletmelerin yalnizca dijital teknolojiyi kullanmakla kalmayip, aym zamanda
onu dogru baglamda anlamlandirmalar1 ve pazarlama stratejilerine entegre
etmeleri, rekabet avantaji elde etmeleri agisindan biiyiik 6nem tagimaktadr.

Gelecegin  pazarlamasi;  kullanici  deneyimine, veri giivenligine,
stirdiiriilebilirlige ve duygusal etkilegime dayali gesitli boyutlar1 kapsayan bir
yapidir. Insanlarin merak ve heyecanlarini tetikleyen yeni nesil teknolojiler,
zamanla daha ¢ok katimin saglandig: ve dijital etkilesimin yogunlastig
bir diinya haline gelecektir. Gelecegin teknolojileri kapsaminda gelisim
gosteren bu platformlar, insanlarin davranig sekilleri, aligveris aligkanliklar: ve
pazarlama faaliyetlere gore ihtiyaglarini etkilemekte; pazarlama disiplininin
de bu platforma yonelmesine zemin hazirlamaktadir. Dijital pazarlamanin
otesinde bir pazarlama ortami saglayan bu yenilik¢i platformlar, tiiketici
davraniglarinda da belirgin farkliliklara yol a¢maktadir. Tiiketicilerin ve
isletmelerin bu teknolojik yapilar igerisinde dinamik bir gekilde yer almasi,
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s0z konu platformlarin pazarlama disiplini agisindan biiyiik nem tagimasina
sebep olmaktadir (Cevher, 2023: 88-89).

3. Metaverse Kavramui ve Pazarlama

Giinlimiizde teknoloji, insanlarin uzun siireli olarak sanal ortamlarda
vakit gecirmesine ve alternatif bir gergeklik inga etmesine olanak tanimakta,
dijital diinyalarda igerikle etkilesim kurmalarina imkan saglamaktadir (Han
vd., 2022: 1). Pazarlama diinyasinda yer alan sanal ticaret diinyasi, e-ticaretin
en yenilik¢i evrimlerinden biri ve siiriikleyici dijital ortamda gergeklesen
ticari etkinlikler biitiintidiir. Djjital bir teknoloji olarak ele alindiginda, sanal
ticaret, dijital 6deme sistemi, e-iiriin kataloglar1 gibi e-ticaret altyapilari
tizerine kurulmus ve ticari etkinlikler agisindan yenilik¢i ortamlar olugturmak
amacryla siirtikleyici teknolojilerle entegre edilmistir (Shen vd., 2021:
4221). Sanal diinyada gergeklik hissini saglamak ve arttirmak amaciyla
bilgi birikimlerinden yararlanmak, sahsi faaliyetler ve kurumsal etkinliklere
kadar pek ¢ok uygulama farkl sekillerde gergeklesmektedir (Rehm vd.,
2015: 4). Metaverse kavrami, genel olarak bireylerin sosyalleserek oyun
kurmak ve galigmak i¢in ortak noktada bulugtuklar1 sanal bir diinya olarak
tanimlanmaktadir (Taylor, 2022: 383). Metaverse, fiziki ¢evreyi, iiriin ve
hizmetleri gelistirerek zekasini kullandig sanal bir diinyanin yansimasi olarak
bilinmektedir (Buhalis & Karatay, 2022: 16). Metaverse, siradist kullanici
alan1 olugturmak amaciyla gerekli internet, yazilim ve donanim sistemiyle
sanal evrende olaganiistii bir iletisim konumundadir (Tayal vd., 2022:
1597). Metaverse fiziksel diinyanin dinamiklerini dijital ortama aktaran,
kullanici temsili avatarlarin etkilesim halinde oldugu sosyal, ekonomik,
kiiltiirel ve politik etkinlikleri kapsayan biitiinlesik bir sanal ekosistemdir.
Kullanicr temsili avatarlarin, sanal diizenekte birbirleriyle ve yazilim tabanl
sistemlerde etkilesim sagladigi bu kavram, ortalama otuz yillik bir evrim
stirecini kapsamaktadir (Park & Kim, 2022: 42221).

Kisiyi gergekgi ve interaktif bir tecriibe yoluyla biinyesine alarak, algisini
detaylhibirbigimdekontroledebilenplatformgesitlerindenbirisarmalmedyadir.
Bu platformun en temel hedefi, kisiye ii¢ boyutlu bir ortam yaratarak sanal
alanda fiziksel olarak sanki oradaymug gibi bir alg1 olusturmaktadir. Bunlar;
sanal gergeklik (VR), artirilmig gergeklik (AR ), karma gergeklik (MR), oyun
videolar1 ve yapay ortamlar gibi medya tiirlerinden olugmaktadir. Bunlarin
igerisinde yer alan sanal ger¢eklik (VR), artirilmig gerceklik (AR) ve karma
gergeklik (MR) dijital teknolojisinin bir araya gelmesiyle sarmal medyanin
en iist seviyesini meydana getiren genisletilmis gergeklik (XR) teknolojisidir.
Genigletilmig gerceklik teknolojisi, sanal diinya ile fiziksel diinya boyutlar:
arasindaki sinir1 en aza ¢ekerek daha kapsamli bir alanin olugmasina ortam
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hazirlamigtir. Sarmal medyanin ilerlemesinden sonraki evre Metaverse’dir.
Sarmal medya temelinde degerlendirilen Metaverse, sanal genisletilmis
gergeklik (XR) ve fiziksel teknolojilerden meydana gelmektedir (Arikan,
2023:5). Son yillarda pek gok meyda tiirlerinden kullanicilar: ve nesneleri bir
arada bulunduran Metaverse, evrende hizli bir sekilde biiyiiyerek bilinirlilik
kazanmugtir.

Metaverse kavraminin ortaya ¢ikigi, ilk olarak 1992 yilinda kurgu
roman yazarlarindan Stephenson’in yazmig oldugu Snow Crash isimli
esere dayanmaktadir (Damer, 2008: 16; Dionisio vd., 2013: 3; Grimshaw,
2014: 702). 28 Ekim 2021 tarihinde Facebook CEO’su olan Mark
Zuckerberg’in sahip oldugu sirketinin ismini Meta geklinde degistirecegini
ve Metaverse odakli yeni bir vizyon gelistirecegini ifade etmesi, bu alana
olan yatirimlarin biiyiik oranda artmasina neden olmusgtur. Bu sanal evrene
erisgim ise sanal gergeklik (VR) donanimlar1 ve artirilmig gergeklik (AR)
gozliikleri gibi teknolojik aletlerle miimkiin olmaktadir (Baltaci, 2023:
473). Metaverse kavrami, Covid-19 pandemi siirecinin baglamasiyla birlikte
ilerlemis ve glindeme gelmesi hiz kazanmugtir. Bu pandemi siirecinde
yasanan sosyal mesafe ve kapanma gibi zorlu sartlar, Stephenson’in yonettigi
siber teknolojinin kontrolsiiz biiylime egilimindeki kurgular ile Web 3.0
teknolojisinin saglamig oldugu imkanlarin birlesmesiyle iglerlik kazanmistir.
Siber teknolojinin kontrolsiiz biiyiime egilimi, bilim ve teknolojide devrim
niteliginde gelismeler yaganmasina kargin, insanlarin yasam standartlarinin
zaman gegtikge diigmesine ve toplumsal yapinin radikal dontigiim iginde bir
yagam plani {izerine tasarlanmasina yol agmugtir (Hassler & Wilcox, 2008: 75-
76). Buagidan ele alindiginda 6zetle “yiiksek teknoloji, diigiik yasam” seslenisi
on plana ¢itkmistir (Ketterer, 1992: 141). En son eserinde Stephenson’in
kullanmis oldugu Metaverse kavrami, dijital kargasa i¢inde zorlanan ve
¢Oziim stratejileri gelistirmeye ¢aligan insanlarin zihnine elektronik bir viriis
inga ederek dijital ¢oziimlerin optimize edilmesi saglanmistir (Stephenson,
2016: 22-23). Metaverse kurgusu ile yol alan Stephenson, giin gegtik¢e pek
¢ok sanal evren gelistirmig ve dijital olanaklar bazinda tizerinde durulan sanal
evrenleri faaliyete gegirmigtir.

Metaverse ifadesinin tam anlammin ne oldugu kesin olarak ifade
edilememistir. Meta ve universe sozciiklerinden yararlanarak tasarlanan
Metaverse’nin Tiirkge kargilig1 “evren 6tesi” anlamina gelmektedir (Demirbag,
2020: 100). En bilinen anlamu ise, sanal ve fiziki diinya arasindaki ¢izgilerin
ortadan kalkmasiyla, iki yonlii diinyanin birbiriyle ortiistiigii modern bir
gergeklik diinyasini yansitmasidir (Tlig, 2013: 11). Bir felsefi temele dayanan
Metaverse, meta-insan olarak da ifade edilen avatarlar bigiminde yapay bir

karakterin roliine giren gergek insanlarin artirilmug gergeklik ortamlarinda yer



28 | Gelecesjin Teknolojileri ve Pazariama: Metaverse, Blockchain ve Otesi

almasini saglayarak, oteki avatarlarla biitiinciil bir etkilesim ortami yaratmayi
bagarmistir. Bu perspektifle bakildiginda, Metaverse sanal ve fiziki gerceklik
arasinda biitiinlestirici bir rol oynamaktadir. Insanlarin yonelmis oldugu
nesne veya kigisel markalarin gergek ya da yapay olmasi arasinda bir fark
olmadigi Metaverse kavramiyla ifade edilmigtir. Burada anlatilmak istenen,
insanlarin nesneleri veya aldiklar1 uyaranlari zihinsel isleyisleriyle istedikleri
gibi sekillendirme yetenegine sahip olmalaridir. Insanlarin uyaranlardan
faydalanarak gergeklik algisi tasarlamasi ve buna karsilik olarak sahip oldugu
tecriibeyi ortaya ¢ikarmasi 6nemlidir. Burada 6nemli olan tasarlanmug bir
uzayda yiiriimek, giinesin etrafinda dolagmak gibi eylemler, adeta gergekmig
gibi bir his vererek insanda aksiyon yaratmaktadir. Esas olan ise insanin
bilincinde yer alan o nesne ile ilgili etkili bir diistinceye sahip olmasi ve
goriintiiniin meydana gelmesidir (Husserl, 2001: 99).

3.1. Metaverse’nin Temel Ozellikleri

Metaverse’i tanimlayan temel 6zellikler, hem sistemin igleyis dinamiklerini
hem de kullaniciya sundugu kesintisiz etkilesim alanlarini gostermektedir.
Dionisio vd., (2013: 29-30) gore Metaverse’nin dort farkli 6zelligi vardir.
Bunlar; gercekgilik, eg zamanlilik, beraber ¢aligilabilirlik ve 6l¢eklenebilirliktir.

a. Gergekgilik: Kisilerin bulundugu alana ve ortama zihinsel ve fiziksel
olarak uyum saglamasidir. Gergekcilik algisinin artmasi igin kigilerin duyusal
ve biligsel 6zelliklerinin etkili bir gekilde harekete gegirebilmesi gerekmektedir.

b. Es Zamanlilik: Sisteme biitiin dijital aletlerden erigim saglanabilmesi
i¢in erigim zamani boyunca kisinin sanal kimliginin muhafaza edilerek
degisiklik yapabilmesidir.

c. Beraber Calisilabilirlik: Djjital bir alanda var olan nesnelerin herhangi
bir duruma veya konuma istenildigi an yerlesim saglamasi ve kisinin farkl
iki diinya ¢izgisinde yagayacagi deneyim alani boyunca siirekli bir sekilde
hareketini saglamasidir.

d. Olgeklenebilirlik: Sistemi birden ¢ok kisi tarafindan kullanabilmesine

izin vermesi ve sistemin etkin kullanimina imkan tanimasidir.

Ning vd., (2021: 12-13) gore ise Metaverse’nin Ug farkli 6zelligi vardir.
Bunlar; ¢oklu teknoloji, sosyallik ve hiper uzamsal zamansalliktir.

a. Coklu Teknoloji: Metaverse’iin farkl sekillerdeki yeni teknolojileri
i¢inde bulundurmasidir. Sistemde yer alan biitiin bu teknolojiler uyum igide
caligir. Ornegin, yapay zeka teknolojisi, kisilere yeterince gergekgi, kendilerini
adayabilecekleri terciibeler saglarken, dijital ikizler, fiziki diinyanin dijital
diinyada var olan bir kopyasini meydana getirir. Gergek evrene eg olarak
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sanal evrende blok zinciri teknolojisinin yardimiyla ekonomik bir diizen
kurulmus olur.

b. Sosyallik: Metaverse’iin giincel bir sosyal alan ¢esitlerinden biri
oldugunu ifade eder. Gergekgilikle iliskilidir fakat kendine has bazi1 6zellikleri
bulunmaktadir. Bunlar kiiltiirel, ekonomik ve hukuk sistemlerini de igerir.

c. Hiper Uzamsal Zamansallik: Kisilerin 6zgiir iradeleriyle hareket
etmesi ve fiziksel diinyadaki mekan ve zaman boyutlarin agarak sanal bir
diinyay1 temsil etmeleridir.

Bagka bir galigmada, yer alan Metaverse’nin alt1 farkl 6zelligi Wang vd.,
(2022: 6) tarafindan hazirlanmgtir. Bu ¢aliymanin 6zellikleri; stiriikleyicilik,
stirdiiriilebilirlik, gesitlilik, birlikte ¢aligilabilirlik, 6l¢eklenebilirlik ve hiper

uzamsal zamansalliktir.

a. Siiriikleyicilik: Metaverse alaninin oldukga gergek¢i oldugunu
ifade etmektedir. Sanal bir alanin kisilerde gergek¢i duygular uyandirmast,
deneyimi siiriikleyici bir konuma getirmektedir.

b. Siirdiiriilebilirlik: Ekonomik diizeni kapali olan Metaverse’iin,
ozerklik seviyesi fazla, dengeli ve siirdiiriilebilir bir deger sistemini tanimlar.

c. Cesitlilik: Metaverse c¢esitli platformlar, cihazlar, veriler, iletisim
modlar1 ve bunlara ek olarak ¢ok sayida insanin zihinsel yapisini da igerinde
bulunduran heterojen bir yapiya sahiptir.

d. Birlikte Calisilabilirlik: Sanal ortam kapsaminda yaratilan nesne veya
varliklarin somut ortam gibi yerlestirilebilmesini ve kisilerin sanal ortam
ile somut ortamdan tiireyen karma ortamda hareketlerini siirekli olarak
uygulanmasini saglar.

e. Olgeklenebilirlik: Sistemin aym anda ¢ok sayida kisiye siirekli olarak
hizmet verebilme kapasitesini tanimlar.

f. Hiper Uzamsal Zamansallik: Kisilerin fiziksel diinya kurallarina tabi
olmadan sanal diinyada ozgiirce hareket edebilme imkani sunma 6zelliktir.

3.2. Metaverse Platformlarinin Teknolojik Altyapisi

Diinya genelinde dijital teknolojiler ve internet her gegen giin
gelismektedir. Web 1.0 doneminde internet, yalnizca bilgiyi elde etme
amaciyla kullanilmaktaydi. Ancak zamanla kullanicilar sadece bilgiyi elde
etme konumunda degil, bilgiyi sunan, bilgiyi yaratan ve bilgiyi paylagan
bireyler haline gelmis ve bu siiregle beraber Web 2.0 donemi baglamistir.
Hem diinyada hem de giiniimiizde yaygin kabul goren web siteleri ve sosyal
platformlar bu donemde devreye girmistir. Web 2.0 biinyesinde biitiin
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kullanicilarin tercih ve rutinlerini degistirmistir. Bu gelismeler 1s181indan yola
cikarak olugan Web 3.0 ise, siirekli gelisen ve dinamik bir gekilde biiyiiyen
evrenlerin olugmasina olanak saglamaktadir. Web 2.0 doneminden Web 3.0
donemine gegisle birlikte sayisiz degisimin olusacag ve giincel kavramlarin
yagam alanimiza girecegi ongoriilmektedir. Ayrica gergek ve dijital evrenler
arasindaki zaman ve mekin sinirlarmnimn ortadan kalkacag diigiintilmektedir
(Cetinkaya & Atsan, 2022: 109). Metaverse uzantisinin temelini olugturan
bu djjital evren, Web 2.0 ile Web 3.0 ‘in birlesiminden olugan bir sistemle
caligmaktadir. Metaverse ve Web 3.0 farkli islevlere sahip olmalarina ragmen
birbirlerini destekleyen, iki tamamlayici teknolojidir. Asagidaki Tablo.1’de
Web 1.0, Web 2,0 ve Web 3.0’in kargilagtirma tablosu verilmistir.

Tablo 1. Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 Karsilastuwmasi

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim Okuma Okuma-Yazma Okuma-Yazma-
Sahip Olma
Ortam Statik Metin Etkilesimli Tgerik Sanal Ekonomiler
Kurulus Sirketler Platformlar Tletigim Aglart
Altyap: Kigisel Bilgisayarlar | Bulut ve Mobil Blok Zinciri Bulutu
Kontrol Merkezi Olmayan | Merkezi Merkezi Olmayan

Kaynak: (Grider, 2021, 5).

Metaverse’lin giinliik hayata uyum saglamasinda, kullanicilara sundugu
stiriikleyici deneyimlerde ve ¢evrim igi ile gevrim dig1 diinyalar arasinda siirekli
bir etkilegim saglama ¢abalarinda Web 3.0 teknolojisi, bu dinamiklerin temel
altyapisini olugturmaktadir. Kisacasi, Metaverse diinyasina hizmet eden bir
alt yapidir. Metaverse, sadece Web 3.0 biinyesinde degil hem Web 2.0 hem
de Web 3.0 donemlerinin birlikte ¢aligtig1 sanal evrenleri olugturacakir.

3.3. Metaverse Mimari (Ekosistemi) Alanm1

Sonzamanlarda Metaverse teknolojine ait yatirimlar ve teknolojik yenilikler
onemli olglide artig gostermektedir. Ancak bu vizyonun olgunlagmas igin
daha fazla zamana ihtiyag duyulmaktadir. Metaverse’iin mevcut gelisim evresi
ele alindiginda, altyapi veri sistemlerinin heniiz baglangi¢ agamasinda olmasi
hem sektorel hem de bilimsel ¢evrelerde tutarli bir gergevenin olugturulmasini
zorlagtrmaktadir. Bu agidan, iki farkli yaklagim ele alinarak Metaverse
mimarisine dair 6nemli teorik yaklagimlar incelenmistir. Ilk olarak Radoff
(2021), yedi temel katmandan meydana gelen ve endiistriyel deger zincirini
merkeze alan bir model tavsiye etmektedir. Digeri ise Duan ve arkadaglar
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(2021: 155) tarafindan ele alinarak mimari biitiinciil bir yaklagimla ti¢ ana
katman geklinde incelenmistir.

—postalar, sanal
Kesif ! , Iyilestirme,

Uretici Ekonomisi

insan Arayiizi

hazlar, VRbaghklar,
ir teknolojiler, akilh

Alt Yapi

Sekil 1. Yedi Katmanly Metaverse Mimavisi (Radof, 2021)

Radoff (2021) tarafindan yiiriitiilen yedi katmanl meta mimarisi; altyapi,
insan ara yiizii, merkeziyetsizlik, mekinsal hesaplama, iiretici ekonomisi,
kesif ve deneyimdir. Bu katmanlar sirasiyla su sekilde tanimlanmugtir:

Deneyim Katmani: Metaverse’e iliskin genel bir algi, kullanicilari
cevreleyen ii¢ boyutlu sanal bir evren seklinde tasarlanmasidir. Meta veri
deposunun temel gorevi, fiziksel mekanin, bu mekandaki konumsal iligkilerin
ve nesnelerin sistematik bir bi¢imde dijital temsilini olusturulmaktir.
Fiziksel gercekligin dijital ortama gegme siireci, ge¢mis donemlerde
erigimi siurlt olan deneyimlerin giintimiizde daha fazla kullanic tarafindan
deneyimlenebilmesine imkan saglamaktadir.

Kesif Katmani: Kullanicilarin giincel deneyimleri kesfetmesine yonelik
benimseme kararlari, psikolojik, sosyal ve teknolojik etmenler nedeniyle
olumlu ya da olumsuz yonde degiskenlik gosterir.

Uretici Ekonomi Katmant: Meta veri deposundaki deneyimlerin
niteligini belirleyen ve onlar1 daha etkilesimli ve ger¢ekgi bir duruma getiren
dinamik bir yapidir. Igerik iireticileri tarafindan vyiiriitilen bu katman,
kullanicilarin sanal deneyimleri yasayabilmeleri i¢in gerekli olan tiim dijital
araglar ve giinliik yagam teknolojilerini igermektedir.
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Mekansal Hesaplama Katmani: Gergek diinya ile tasarlanmig dijital
ortam arasindaki smurlar1 yok ederek kullanicilarin ii¢ boyutlu hibrit bir
evrene girmesini saglayan yapisal bir bilegendir. Fiziksel gevrenin genisletilmis
veri ve etkilesim unsurlartyla zenginlestirilmesini saglarken, kullanicilarin bu
hibrit uzam tizerinde manipiilatif kontrol gergeklestirmesine de imkan verir.

Merkeziyetsizlik Katmani: Meta veri deposunda yer alan sistemlerle
beraber ¢ahgan, igerik ireticilerine kendi olusturduklar veri ve dijital
varliklar iizerinde mutlak kontrol hakki taniyan ve sistemler arasi birlikte
caligabilirligi destekleyen bir altyapidir. Ayrica, evrenin yalnizca bir merkez
tarafindan yiiriitiilmesine engel olan daginik yonetisim modelini temsil eden
bir paradigmadir.

Insan Arayiizii Katmani: Metaverse mimarisinde insan-bilgisayar
etkilesimini saglayan temel yapi tagidir. Bukatman, kullanicilarin sanal ortamla
fiziksel temas kurmasini saglayan gesitli akilli cihazlardan olusmaktadir. Akill
telefonlar, artirllmig gergeklik gozliikleri ve diger giyilebilir teknolojiler,
kullanicr verilerinin sisteme aktarilmasi ve dijital ortamla etkilesimde 6nemli
rol oynar.

Altyapt Katmani: Metaverse’in  performansini  destekleyen  dijital
altyap1 elemanlarini igerir. Kullamilan cihazlarin etkin galigmasini saglayan,
ag baglantilarini kuran ve igerik dagitimini iglevsel hale getiren teknolojik
bilesenlerden olusur.

Ekosistem  Kullamci Tarafindan Uretilen
Ekonomi

Sanal Diinya Yapay Zeka

Etkilesim Siiriikleyici Kullanici Deneyimi

Dijital ikizler
Igerik Olusturma Arayiizii

Fiziksel Diinya

Blok Zinciri ve Depolama
Al Iletisim
Hesaplama Giicii

Sekil 2. Ug Katmanly Metaverse Mimarisi
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Duan ve arkadaglar1 (2021:155) tarafindan yiiriitiilen ii¢ katmanh
Metaverse mimarisi; altyapi, etkilesim ve ekosistem entegrasyonu iizerine
kurulmustur. Modelin sematik gosteriminde yer alan dairelere bakildiginda,
en alt seviye fiziksel diinyayi, en iist seviye ise tamamen sanal ortamlari
sembolize etmektedir. Bu dairelerin kesigim kismu ise ii¢ temel katmanin
birbirleriyle olan dinamik etkilesimini ve gegiskenligini gostermektedir.

Altyapr Katmanu: Fiziksel olmayan dijital evrenin igleyigini miimkiin
kilan temel bilegenler bu katmanda yer almaktadir. Hesaplama giicti, iletigim,
blok zinciri teknolojisi ve veri depolama ¢oziimleri bu bilegenler arasindadir.
Genig kapsamli bir multimedya altyapisina sahip olan bu djjital ortam, dogasi
geregi yiiksek diizeyde islem giicii gerektirerek ciddi hesaplama maliyetlerine
yol agmaktadir. Bu agidan, iletigim ve ag sistemleri istenilen bilgiye zaman ve
mekan ayirt etmeksizin erigimi miimkiin kilarak sistemin siirekliligini saglar.
Veri depolama teknolojileri ise, kiiresel 6lgekteki kullanict katilimiyla elde
edilen biiyiik veri hacminin giivenli sekilde depolanmasini miimkiin kilar.
Ayrica, blok zincir teknolojisi, giivenilir ve stirdiiriilebilir bir dijital ekosistem
altyapisinda 6nemli bir tamamlayici rol tistlenir.

Etkilesim Katmani: Fiziksel ve sanal diinyalarin birbirine entegre
edildigi alani ifade eder. Bu alanlar siiriikleyici kullanici deneyimleri,
dyital ikiz uygulamalar1 ve icerik olusturma araytizlerini kapsamaktadir.
Sanal evrenlerde deneyimin etkileyiciligi, kullanicinin yagadigi gergeklik
duygusuyla dogrudan iligkilidir. Bu duygunun gii¢lendirilmesi, kullanici
ile sanal evren arasindaki etkilesim siireglerinin titizlikle planlanmasini
gerektirir. Ilk olarak, kullanicinin sanal evrendeki temsilcisi olan avatar
yardimiyla gesitli gorevleri yapabilmesi igin fiziksel ortamdan ¢esitli verilerin
elde edilmesi gerekir. Daha sonra bu veriler, es zamanl olarak {i¢ boyutlu
bir bi¢gimde gorsellestirilir. Bu baglamda sanal ve artirilmig gergeklik (VR
ve AR) gibi goriintii isleme teknolojileri devreye girmektedir. Bunlar temel
etkilesim arayiizleri olarak islev gormektedir (Duan ve digerleri, 2021:
156). Dijital ikizler, canli varliklar ya da cansiz nesnelerin dijital diinyaya
yansimasini ifade etmektedir. Bu sanal modeller, ilgili nesne ya da varligin
gozlemlenmesi, analiz edilmesi ve performansinin iyilegtirilmesine destek
olarak, gergek diinya ile dyjital diinya arasinda veri transferinin kesintisiz
yiuriitiilmesini miimkiin kilar. Genellikle ii¢ boyutlu modelleme teknolojileri
yardimiyla olugturulan bu yapilar, hologram bigiminde ya da sanal, artirilmig
ve karma gergeklik (VR, AR, MR) teknolojilerinin destekledigi cihazlarla
gorsellestirilmesini saglar. Ornegin, farkl1 bir konumda bulunan bir ebeveyn,
holografik dijital ikiz teknolojisi sayesinde evdeki ¢ocugunun fiziksel ortamina
gercek zamanl olarak baglanabilmekte ve onun goriig alanindan durumunu
kontrol edebilmektedir. Bu teknoloji, fiziksel olarak uzak olmasina ragmen
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ayni ortamdaymuig gibi ¢ocukla etkilegim kurabilmesini miimkiin kilar (El
Saddik, 2018: 87-89). Son olarak diger kritik unsur ise igerik olugturma
araylizidiir. Metaverse gibi simursiz Olgeklenebilirlik ve yiiksek diizeyde
birlikte ¢alhgabilirlik temelinde yapilandirilan dijital diinyalarda, igeriklerin
bityiik boliimii kullanicilar tarafindan olugturulmakta ve bu sayede dijital
ortamlar siirekli olarak yeniden tasarlanmaktadir. Kullanicilar, bu arayiizler
aracihigiyla dijital ortamlar ve deneyimler gelistirebilirler. Boylece bazi temel
vapisal bilegsenlerin veya iglevsel sistemlerin gelistirilmesi, kullanicilarin
otesindedir. Bu durum genellikle platform yardimcilar: ya da yetkili gelistirici
ckipler tarafindan gergeklestirilir.

Ekosistem Katmani: Gergek diinyayla eszamanlhi bir bigimde
isleyen dinamik ve siirekli bir dijital ortam olugturur. Temel bilesenleri
arasinda kullanic1 tarafindan tiretilen igerik, dijital ekonomi ve yapay zeka
teknolojileridir. Bu igerikler, herhangi bir kisitlayic1 ya da hedeflere bagh
kalmaksizin, tamamen 6zgiin bir gekilde olusturulmaktadir. Bu dogrultuda,
dyjital diinyada hem igerik gesitliligini artirmakta hem de sahipligin kullaniciya
ait oldugu, heterojen bir veri yapisinin olugmasina neden olmaktadir. Zengin
ve Ozgiin igerik yapisi, aktif ve iiretken bir toplulugun biiytimesini destekler.
Bu yapi dijital ekonominin temel taglarini olugturur. Kullanicilar tarafindan
tretilen bu dijital varliklar, blok zinciri teknolojisiyle kayit altina alinur.
Boylece igerik sahipligi dogrulanabilir hale gelir ve igerik iireticileri, bu
varliklardan ekonomik kazang elde etme imkanina sahip olur.

3.4. Metaverse ile Iliskili Temel Teknolojiler

Metaverse platformu, farkli teknolojik bilegenlerin entegrasyonuyla
sekillenen dijital bir evrendir. Bu entegrasyon siirecinde; sanal gergeklik
(VR), artinlmig gergeklik (AR), karma gergeklik teknolojilerinin yani
sira genigletilmiy gergeklik, Blockchain (blok zincir) tabanl sistemler ve
yapay zeka teknolojisi yer almaktadir. Bu teknolojiler, Metaverse’iin dijital
altyapisinin temel taglarini olusturmaktadr.

3.4.1. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gergeklik teknolojisi, Metaverse’iin en temel bilesenlerinden
biridir. Kullanicilara ti¢ boyutlu ve etkili deneyim ortamu yaratarak gergeklik
algisin1 kokten degistirme potansiyeline sahiptir (Ning ve digerleri, 2021:
17). Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik gibi teknolojiler ii¢ boyutlu ve
gercek zamanli fonksiyonlari sayesinde Metaverse evreninde derinlemesine
bir deneyim alani yaratir (Duan ve digerleri, 2021: 156). Sanal gergeklik,
kullanicilar1 tamamen bilgisayar tarafindan yaratilan {i¢ boyutlu bir ortama
aktararak gergek diinyadan bagimsiz oldugunu ve yalnizca sanal uyaranlari



Cennet Biisra Murat | 35

algilamalarini saglar. Bunun aksine artirilmig gergeklik, kullanicilarin fiziksel
cevreleriyle etkilesim saglarken gercek ve teknolojik nesneleri biitiinlegtirici
bir bigimde deneyimlemelerine imkan saglar (I¢ten & Bal, 2017: 120). Sanal
gergeklik, artirilmig gergeklik teknolojisinden farkhilik yaratarak kullanicilari
yapay zeka tabanl sistemlerle olugturulmug tam anlamiyla sanal bir diinyaya
tagimaktadir. Bu sanal diinyada kullanici girdileri ve otomatik igerik tiretim
sistemlerine bagl kullanici merkezli bir etkilegim platformu saglamaktadir.

Sanal ger¢eklik teknolojisi,  kullanicilarin  fiziksel konumlarindan
tarkli olarak, yaratict bir gekilde tasarlanmig 6zel baghk (HMD), hareket
kontrolciileri ve diger g¢evresel donanmmlar araciigiyla kullanicilarin
tamamen farkli deneyimler kazanmalarini saglamaktadir. Giintimiizde
yaygin bir gekilde kullanilan sanal ger¢eklik algoritmalar1 arasinda Oculus
Quest 2, HTC Vive Pro 2, DecaMove ve Vive Focus 3 gibi cihazlar yer
almaktadir (Kiiniigen & Samur, 2021: 42). Sanal ger¢eklik deneyimine
erisim saglamak sadece 6zel donanimlara bagl olmayip, klasik bilgisayar
ve akilli telefonlar yardimiyla da miimkiindiir. Bununla birlikte, sanal
gergeklik teknolojisinin son dénemlerde ivme kazanarak yayginlagmasinin
ana etmenlerinden biri, akilli telefonlar ve uygulama platformlarinin bu
teknolojiyl kullanicilar i¢in erigilebilir hale getirmesidir. Sanal gerg¢eklik
donanmmlar1, uygun maliyetli gozliiklerden zenginlestirilmis gozliiklere
kadar gesitli bir yelpaze alani sunmaktadir (Ferhat, 2016: 731). Bu sanal
gergeklik gozliikleri, kullanicilart sanal bir alana tagtyarak ve kontrol sistemleri
kullanarak gergek diinya ile etkilegimi en {ist seviyeye tagiyan bir teknoloji
hizmeti vermektedir. Ayn1 zamanda kullanicilara 360 derece, son derece
gelistirilmig bir goriintii sistemi saglayarak kullanicilarin kendilerini bir bagka
yerde hissetmelerini saglamaktadir (Le vd., 2018: 6). Artirilmug gergeklik
teknolojisine bakildiginda, fiziksel gevreyi teknolojik bilgilerle ¢esitlendiren
bir teknolojidir. Genel anlamda kullanicilar mobil cihazlar ve artirilmig
gergeklik gozliikleriyle gergek diinyayr gorerek ek bilgilerden yararlanirlar.
Bagka bir ifadeyle, kullanicilar bir magazada gezerken, artirilmig gergeklik
teknolojisi sayesinde iiriinleri ekranda gosterebilme deneyimi yaratilmaktadir
(Rebbani vd., 2021: 283). Metaverse, sanal gergeklik ve artirlmig gergeklik
teknolojilerinin biitiinlestirilmesiyle olusturulan, kullanicilara ¢ok yonlii ve
etkilesimli bir dijital evren sunan yeni nesil bir mecradir. Bu biitiinlesik sistem,
kullanicilarin hem gergek diinya ile esglidiimlii igleyebilen hem de tamamen
dijital olarak inga edilmis ortamlarda sosyal etkilesim saglamalarina olanak
tantyan karma bir deneyim alanidir. Bu iki teknoloji Metaverse diinyasinda
kritik bir rol almakta ve dijital evrende etkilegimi daha gergekgi ve kapsamli
bir duruma getirmektedir (Yilmaz vd., 2022: 18).
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3.4.2. Artirilmus gergeklik (AR)

Artinilmig  gergeklik, fiziksel diinya ve teknolojik igerigi ey zamanl
olarak bir araya getiren ve kullanici deneyimini ¢esitlendiren yenilik¢i bir
teknolojidir. Bu sistem, gorsel ogeler, ses diizenekleri, dokunsal uyaranlar
ve hatta koku verileri gibi farkli duyusal girdileri analiz ederek gergek
diinya algisin1 genisletir ve zenginlestirir. Artirilmug gergeklik, fiziksel diinya
alanin1 teknolojik verilerle genigleterek kullanici deneyimi zenginlestiren
bir teknolojidir. Bu teknolojisinin en goze g¢arpan Ozelligi, bilgisayar
ortaminda tasarlanan ii¢ boyutlu modelleri ger¢ek mekanlara gergekgi bir
sekilde aktarabilmesidir. Artirilmug gergeklik teknolojisi, biitiiniiyle dijital ve
yapay bir ortam olugturmaktan ziyade mevcut ¢evreyi teknolojik unsurlarla
desteklemektedir (Berryman, 2012: 212). Metaverse evreninin hayata
uyarlanmasinda artirilmig gergeklik teknolojisi 6nemli bir yapr tagi olarak
goriilmektedir. Bu teknoloji, Metaverse diinyasina gegig siirecinde koprii
gorevi gorerek, fiziksel gergeklige teknolojik katmanlar ekler ve yeni bir
deneyim alani olusturur. Artirlmig gergeklik, kullanicilarin gergek diinya
tikirlerine, bilgisayar tabanli teknoloji tarafindan iretilen farkli verilerin
analiz edilmesi sonucu ¢aligmaktadir. Kullanicilar, akilli telefonlar, tabletler
ve artirilmig gergeklik gozliikleri vasitasiyla gergek diinyayr gordiikleri anda
daha fazla bilgiye ulagabilmektedirler (Rebbani vd., 2021: 283). Gilinlimiiz
dijital teknolojilerinin en temel iki bilegeni artirilmig gergeklik ve sanal
gergeklik teknolojileri biiyiik 6neme sahiptir. Bu iki teknoloji birbirlerine
yakin gibi dursalar da kullanim alanlar1 ve igleyis prensipleri olarak farkliliklar
barindirmaktadir. Artirilmig  gergeklik teknolojisi, sanal ger¢ekligin bir
varyasyonu olarak nitelendirilmektedir. Bu teknolojiler arasinda en temel
tark, artirilmig gergeklik teknolojisi kullanicilar: fiziki diinyadan biitiiniiyle
ayristirmadan, mevcut gergek alana teknolojik unsurlar eklemesidir. Boylece
kullanicilar, fiziki gevreleriyle iletigimlerini devam ettirmekte ve sanal
nesnelerle de etkilesim ortami yaratabilmektedir.

Sanal gergeklik ise tam olarak bilgisayar tarafindan olugturulmus bir ortam
yaratir. Sanal gergeklikte kullanicilar, gergek diinyayla tamamen iligkisini
keserek tiim simiile edilen bir diinyada yerini alir. Ancak artirilmig gergeklik
gergek goriintiilerin tizerine dahil edilen teknolojik katmanlarla gesitli bir
deneyim saglar. Tki teknoloji arasindaki somutlagmis farka bakildiginda bir ev
senaryosunun analizi ele alinabilir. Tlk olarak sanal gergeklik teknolojisinde,
kullanic1 tamamen bilgisayar ortaminda diizenlenmig bir ev modeli ig¢inde
yerini alir. Artirilmig gergeklik teknolojisinde ise fiziki diinyada bulunan bir
evin lizerine eklenmis dijital bilgilerle gelistirilmis bir deneyim alani saglanur.
Kisacasi, gergek bir evin analizi gibi evin ¢evresinde dolasilarak, yakinlagip
uzaklagilabildigi gozlemlenebilmektedir (Ozkoylii, 2018: 60). Artirilmis
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gergeklik tip, miihendislik, ticaret, oyun, iiriin igerikleri, pazarlama,
mimari, egitim, turizm, reklam ve endiistriyel tiretim gibi farkl alanlarda
kullamilmaktadir. Uriin ve hizmetler sirketler ve perakendeciler agisindan
incelendiginde, gelistirilmis pazarlama planlamalari ve egsiz kullanici verilerini
bir araya getirmek i¢in artirilmug gergeklik teknolojisinden faydalanilmaktadir.
Burada asil amag, tiiketicilerin yoniinii agiga ¢ikarmaktir. Sirketler sahip
olduklar1 uzmanhk alanlarina gore kullanicilara akilli telefonlar yardimiyla
bir deneyim alan1 olugturacak gerekli yazilim sistemlerini yaratmiglardir (Le
vd., 2018: 6). Artirllmig gergeklik teknolojisinin uygulama alanlarindan
biri de mobilya endiistrisidir. Bu agidan, sektordeki en etkili 6rneklerden
biri IKEA Place uygulamasidir. Bu uygulama, kullanicilarin sanal mobilya
modellerini bulunduklar: fiziksel ortamda konumlandirmalarina, boyutlarin
ve tasarimlarimi ger¢ek zamanh olarak degerlendirmelerine yardimci
olmaktadir. Tiiketicilerin satin alma kararina yardimci olmakla birlikte
tiriinlerin mekansal uyumuna ve estetik yoniine dair nesnel degerlendirme
yapmalarini saglamaktadir.

3.4.3. Karma Gergeklik (MR)

Karma gergeklik kavrami, grafiklerle zenginlestirilmis dijital nesnelerin
gergek diinya ile uyarlanabilir bir etkilegime girmesini saglayan ve bu iki
ortam arasindaki sinirlart kaldiran bir teknolojidir. Genel olarak artirilmig
gergeklik ile sanal gergeklik teknolojilerinin birlesiminden olugan karma
gergeklik, kullaniciya gergek ve sanal nesneleri tek bir mekansal baglamda
birlestirme imkan1 sunar (Ipek, 2020: 1067). Bu teknoloji, gergek ve sanal
gercekligi entegre ederek kullanicilara ¢ok boyutlu etkilegsim olanaklar
sunmay1 amaglar. Karma gergeklik teknolojisi, kullanicilarin fiziksel gevre ile
dijital igeriklerin biitiinlesik hale geldigi ortamlarda etkilesim saglamaktadir.
Bu teknoloji, disiplinlerarast uygulama potansiyeliyle egitimden eglence
sektoriine, endiistriyel uygulamalardan gorsel sanatlara kadar gesitli sektorel
uygulama potansiyeli tagimaktadir. Karma gergeklik teknolojisine 6rnek
olarak, kullanicilarin ger¢ek diinyada tutmug oldugu bir bardagi, sanal
ortamdaki bir avatara i¢irmek i¢in yapmug oldugu eylemi gergeklestirmesidir.
Bu olgu, fiziksel ve sanal 6geler arasindaki ger¢ek zamanli etkilesimin somut
bir kanitidir.

Karma gergeklik teknolojisi, kullanicilarin fiziksel ortamla egzamanli olarak
sanal nesneler ve bilgilerle etkilegsime girmesidir. Bu teknolojinin 6nemli bir
uygulama Ornegi olarak, 2021 yilinda piyasaya siiriilen Microsoft Mesh
platformudur. Belirtilen etkilesim platformu, kullanicilarin mobil cihazlar,
bilgisayarlar, tabletler, sanal ve artirilmig gerceklik gozliikleri gibi birbirinden
farkli cihazlarin  biitiinlesmesiyle {i¢ boyutlu ortamlarda etkilesimde
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bulunmalarinit miimkiin kilar. Bu platform, ses destekli iletisim ve holografik
goriintiileme sistemlerini biitiinlestirerek kullanicilarin hologramlar vasitasi
ya da djjital kimlik modellemeleriyle dijital ortamlarda bir araya gelmelerini
ve i birligi yapmalarini miimkiin kilmaktadir (Atak, 2022: 20).

3.4.4. Genisletilmis Gergeklik (XR)

Genigletilmis gergeklik teknolojisi, sanal gergeklik, artirlmig gergeklik
ve karma gergeklik teknolojilerini bir ¢ati altinda toplayan ileri diizey bir
teknolojidir (Park & Kim, 2022: 4222) Genigletilmis ger¢eklik, fiziksel
gevreyi gergek zamanl olarak algilayan teknolojik cihazlar (akill telefon,
tablet veya akilli gozliik) yardimiyla dijital verilerin fiziksel diinya tizerine
entegre edildigi zenginlestirilmis bir deneyim sunmaktadir (Soysal, 2023:
176). Genisletilmis gerceklik teknolojileri, bilgisayar ve farkli donanimlar
aracih@yla kullanicilarin fiziki ve sanal ortamlarda problemsiz bir gekilde
birlegmesinisaglar (Fast-Berglund vd., 2018: 32). Genisletigmis teknolojilerin
diger teknolojilerden en temel ayrimi, insan-makine etkilegsiminde ¢ok
boyutlu deneyimler sunarak yeni bir boyut kazandirmasidir (Doolani vd.,
2020: 77). Bu baglamda, genigletilmis gergeklik; sanal gergeklik, artirilmug
gergeklik ve karma gergeklik teknolojilerinin biitiin unsurlarini kapsayan ve
bu teknolojileri igerisine alan kapsamli bir kavramdir. Ozetle, genisletilmis
gerceklik mevcut ve gelecekte gelistirilebilecek biitiin gergeklik tabanl
teknolojileri igeren bir iist kavram olma 6zelligi tagir. Boylece tiim sanal
gergeklik uygulamalar1 da genigletilmig gergeklik kategorisi biinyesinde
degerlendirilir.

Metaverse teknolojisi, internet, dijital teknolojiler ve genisletilmig
gergeklik arasindaki birlesme sonucu olugan, ger¢ek ve teknolojik unsurlarin
birlestigi bir sanal evren olarak ifade edilmektedir (Lee ve ark., 2021: 6).
Genigletilmis gergeklik teknolojisi, Metaverse ortaminda avatarlarla gergek
kullanicilarin  etkilegimine imkan taniyan bu teknoloji, bununla sinirh
kalmayarak (Park & Kim, 2022: 4211), giyilebilir teknolojiler sayesinde
gergek ve sanal diinyalar arasindaki etkilesimi de igerir (Nalbant & Uyanik,
2021: 10). Yapay zeka, 5G, nesnelerin interneti ve giyilebilir teknolojiler
alanindaki gelismeler, genisletilmis ger¢eklik uygulamalarinin biiyiimesini
hizlandirmaktadir. S6z konusu bu teknolojinin benimsenmesiyle basta saglik
ve savunma olmak iizere uzay, yeni medya, egitim, ticaret, turizm, spor,
pazarlama ve eglence gibi pek ¢ok alanda biiyiik degisimlere yol agacak ve
kullanim alanlar1 hizla genisleyecektir.
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3.4.5. Blockchain Teknolojisi

Blockchain (Blok zincir) teknolojisi, finansal piyasalar ve kripto para
sisteminin temelini olugturan, ilk kez 2008 yilinda Satoshi Nakamoto takma
ismiyle yayimlanan “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System” baglikli
makaleyle tamtilmigtir (IAB, 2018: 3). Blockchain, veri seti iglemlerinin
etkin bigimde dagitilmasina imkin saglayan, benzersiz bir kripto para
altyapist olarak ifade edilmektedir (Jiang ve ark., 2017: 2). Blockchain
teknolojisinin en 6nemli 6zelligi merkeziyetsiz (ddemi merkeziyetgi) yapisidir.
Teknolojik olarak ele alindiginda, blok zincir; egler arasi (peer-to-peer) ag
tizerinden dogrulanabilir ve senkronize edilebilir verilerin kaydedilmesini
saglayan, kronolojik sirali, sifrelenmis ve birbirine baglanmis bloklardan
olusan merkeziyetsiz bir kayit defter sistemidir (Schlegel ve ark., 2018:
3478). Blockchain teknolojisi sadece merkeziyetsiz finansal uygulamalarda
degil, bunula birlikte merkezi olmayan nesnelerin interneti (IoT) ve veri
depolama sistemleri gibi finansal olmayan pek ¢ok alanda da yaygin olarak
kullanilmaktadir (Jiang ve ark., 2017: 2-3).

Blockchain, merkeziyetsiz yapiya sahip, kamuya agik ve degistirilemez
bir dagitik veri kayit sistemi olarak tamimlanmaktadir. Bu sistemde
gergeklestirilen biitiin iglemler seffaf bir sekilde kayit altina alinmakta ve
bu kayitlar herkesin erigimine, paylagimma ve dogrulamasina agik olacak
nitelikte tasarlanmaktadir (Mingxiao ve ark., 2017: 2567). Kriptografi
yontemleriyle olugturulan veri bloklarr araciligtyla islemler, herhangi bir yap1
ve arac1 kurum ihtiyact duyulmadan gergeklestirilebilmekte, bu sayede islem
maliyetlerinde 6énemli 6l¢lide azalma meydana gelmektedir (Beck ve ark.,
2016: 2). Bu sistemde gergeklestirilen iglemler sirasinda, 6deme adiminda
bloklar kriptografik olarak sifrelenir ve bu sifreler giivence altina alinarak
degistirilemez hale getirilir. Sifrelenen bu iglemler, ag iizerindeki biitiin
katilimcilarla paylagilir ve geftaf bir kayit olugturulur (D1 Pierro, 2017: 93).

Blockchain, teknolojisi, yapisal 6zelliklerine gore genel, 6zel ve izinli blok
zincir olmak tizere {ig¢ temel kategoriden olugmaktadir. Genel blok zincirler,
tamamen merkeziyetsiz ve seffat bir yap1 sunarak herhangi bir kigi bu aglara
katilarak iglemleri dogrulayabilir ya da verileri goriintiileyebilir. Bu tiir
sistemlerde yapilan iglemler geri alinamaz ve degistirilemez 6zellige sahiptir.
Bitcoin ve Ethereum gibi kripto paralar, bu tiir blok zincirlere Ornektir.
Ozel blok zincirler, sadece belirli kullanicilarin erisimine izin verir ve agin
yoneticisi, sistem tizerindeki verilere miidahale edebilme yetkisine sahiptir.
Genel blok zincirlerle kargilagtirildiginda daha diistik iglem maliyetleri ve
daha yiiksek islem hizlart sunar. Izinli blok zincirler ise, hibrit bir model
benimseyerek, birden ¢ok kurum ya da katiimc arasinda ig birligiyle
olusturulan sistemlerdir. Bu modelde, katilimcilar arasinda sinurh bir giiven
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iligkisi bulundugundan, sistem giivenligi ve islem dogrulugu genellikle
seffaf kurallardan olugmaktadir. Blockchain, teknolojisi, her blokta yer alan
verilerden bagimsiz bir sekilde isleyen etkili bir dijital kayit sistemidir. Bu

teknolojinin temel Ozelliklerine agagidaki Tablo 2°de yer verilmektedir.

Tablo 2. Blockchain Teknolojisinin Temel Ozellikleri

Blok zincir teknolojisi, verileri zaman damgasi barindiran bloklar

Degistirilemez yardimuiyla birbirine bagli bir zincir yapist i¢inde depolar.
Tim veriler bir kronolojik siraya gore kaydedilir ve veriler bir kez
girildikten sonra degistirilemez ve sinilemez

Zaman Damgali | Tiim kayitlarda tarih ve saat damgasi yer alir. Blok zincir agina

yapilan her ekleme igin yerlesik bir denetim izi olusturulur.

Yalnizca Ekleme

Blok zincire veriler yalmzca kronolojik bir sira izlenerek
cklenebilir.

Giivenli

Blok zincir aginda gergeklestirilen tiim veri eklemeleri, agik
anahtar sifrelemesine dayali giivenli algoritmalar araciligryla
denetlenir.

Erisilebilir ve
Seffaf

Blokzincirinin dagitik defter yapusi, ag tizerindeki tiim diigiimlerin
ortak bir kayit biitiiniinii tutarl bigimde bulundurmasini saglar.

Yiiriitme

Kullanicilar, agdaki diigimler arasinda islem gergeklestirilmesi
igin algoritmalar ve tanimlanmug kurallar dizisinden faydalanabilir.
Blok zincir sistemi, belirli kogullar saglandiginda kendiliginden
devreye girerek yazilimlari da igletebilir. Bu tiir yazilimlara akillt
sOzlesme denir.

Para Birimi

Blok zincir teknolojisi ile kripto para birimleri ig ige ge¢mis bir

Ozelligi yapiya sahiptir. Nitekim pek gok blok zincir agy, yerel kripto para
birimi 6zelligi gosterir.
Blok zincir teknolojisinde biitiin islemler, kronolojik bir siraya
gore yapilir. Bu siireg, her blogun kriptografik 6zet fonksiyonu

Denetlenebilirlik | yardimiyla 6nceki ve sonraki bloklarla baglanmasina yardimei
olur. Bloklar arasindaki bu kriptografik tabanli baglantilar
sayesinde, tiim iglemler detayli bir gekilde incelenebilir ve
dogrulanabilir.

Dagitik Defter Blokzincir, belirli 6zelliklerle tanimlanan bir Dagitik Defter

Teknolojisi Teknolojisi (DLT) tiridiir. DLT, farkll katilmecilarin birlikte
ylriittiigii merkezi olmayan bir veri taban yapisidir ifade eder.
T§lemler, blok zincir tizerindeki kullanict adresleri arasinda yapilir.

Kullanicilarin Tim kullanicilarin benzeri olmayan ve alfaniimerik bir adresi

Gizliligi bulunmaktadir. Bu adresler kullanicilar tarafindan gizli tutulabilir
veya paylagilabilir. Ancak, bu sistem yalnizca bazi bilgileri
koruyarak tam gizlilik konusunda garanti vermez.

Asimetrik Veriler, asimetrik yontemler ile giivence altina alinarak sifrelenir.

Sifreleme

Yontemi

Kaynak: Drescher, 2017; Chenyg ve Huang, 2019: 64; Chen vd., 2018:4; Pedreiio vd.,

2021: 3.
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Blockchain teknolojisinin uygulandig sektorlere bakildiginda; bankacilik
sektortiyle sinirli kalmayip enerji yonetimi, lojistik optimizasyonu, pazarlama,
finansal muhasebe ve bagimsiz denetim siiregleri gibi farkli alanlarin
icermektedir (Demirkan vd., 2020: 192). Bu teknoloji, sadece kripto para
birimleri ile sinirli kalmayip finans, lojistik, hukuk, gida sektorii, egitim,
ulagim, eglence, para transferleri ve saglik gibi farkli sektorlerdeki birgok
is uygulamasinda etkin bir gekilde faaliyet gostermektedir. Blockchain’in
temel ayirt edici unsurlar1 olarak ademi merkeziyetgilik (merkeziyetsizlik),
degistirilemezlik ve seftaflik gibi ilkeleri, giiven esash mekanizmalar
olup sistemin giivenilirligine ve siirdiiriilebilirligine katki saglayan temel
bilegenlerdir (Suri, 2021: 29). Bu baglamda, Blockchain teknolojisinin yakin
bir zamanda kiiresel 6lgekte doniigiimsel etkiler yaratmasi 6ngoriilmektedir.
Cesitli kullanim alanlar1 ve artan farkindalik, bu teknolojinin az bir zaman
icerisinde genis Kkitleler tarafindan taninan bir kavrama doniigmesini ve
tarkli sektorlerde aktit' sekilde kullanmasini miimkiin kilacaktir (Kumar,
2021:361-372). Blockchain, teknolojisi, pazarlama yonetiminin farkl
alanlarinda yenilik¢i uygulama imkénlar1 saglamaktadir. Ozellikle bir
tutundurma unsuru olarak, reklamcilik, satiy promosyonlar1 ve dijital
pazarlama stratejilerine entegre edilmistir. Pazarlamacilar, iirin ve hizmet
tanitimlarint gergeklestirirken sosyal medya aglarindan faydalanarak bu
stiregte bilgi teknolojilerinin sundugu olanaklar: aktif sekilde kullanmaktadir.
Blockchain, tabanli platformlar, pazarlama karmasinin unsurlarinin daha
etkin bir sekilde yonetilmesine imkan saglamaktadir. Ozellikle tutundurma
faaliyetleri kapsaminda ele alindiginda, reklam siireglerinde aracilarin
ortadan kaldirilmast miimkiin hale gelerek islem maliyetlerinde diigiis
ger¢eklesmektedir. Geleneksel sosyal medya platformlari arasinda Facebook,
X (Twitter), Youtube ve Instagram gibi mecralar yer alirken, Blockchain
destekli sosyal medya platformlar1 arasinda Foresting, Peepeth, Dtube,
Indorse ve Steepshot gibi mecralar yer almaktadir. Giiniimiizde dijital
pazarlama hizli bir gekilde gelismekte olan bir sektordiir. Bu geligmeye paralel
olarak hizla biiylimekte olan bir bagka teknoloji ise Blockchain teknolojisidir.
Blockchain, teknolojisinin pazarlama sektorii tizerindeki etkileri ve uygulama
alanlar1, Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3. Blockchain Teknolojisinin Pazaviama Alanlavina Etkisi

Pazarlama ile Tlgili | Ozellikler Uygulama Alanlart
Alanlar
Dijital Kimlik Gizlilik, giiven veri Elektronik kimlik, 6zerk kimlik,
Yonetimi sahipliginin kredi ge¢misi, miilteci kimlik,
giivenligi clektronik saglik kayitlar
Yeni Uriinler ve Giiven, gizlilik, seffaflik, | Merkezi olmayan programlar
Hizmetler aracisiz hizmet, veri dyjital ve soguk
miilkiyeti. clizdanlar, P2P 6demeler vb.
Yeni i§ Modelleri | Giiven, gizlilik, seffaflik, | Merkezi olmayan bagimsiz sirket,
aracisiz hizmet, veri gelir dagilimu
miilkiyeti.
Tedarik Zinciri Giiven, gizlilik, seffaflik, |Tedarik zinciri yonetiminin yoniinii
Yonetimi aracisiz hizmet, veri degistirme
sahipligi
Miisteri Tligkiler Giiven, gizlilik, seffaflik, | Miisteri iliskileri yonetiminin
Yonetimi aracisiz hizmet, veri yoniinii degistirme
sahipligi
Sadakat Mahremiyet, giiven, Birden ¢ok marka katilimi, tek
Uygulamalar1 seftaflik sadakat ciizdani, kuponlar, takas ya
da satig odiilii puan
Reklam Aracisiz hizmet, giiven, Hedefleme yaparken gizliligi
Dolandiriciligs seftaflik korumak, uygun maliyetli reklam,
tiklama sahtekdrhigiyla miicadele
etmek
Kaynak: Bezovski vd., 2021: 15-16.
Blockchain  teknolojisi, sahip oldugu giivenlik mekanizmalari,

merkeziyetsiz yapisi, seftaflik ve degistirilemez kayit sistemi ile araci kurum
ithtiyacini ortadan kaldirmasi gibi 6zellikleri sayesinde pazarlama alaninda
gelismelerin Oniinii agmugtir. Ayrica teknoloji, tiiketicilerle kurulan pazarlama
iletisimine yeni bir boyut kazandirarak geleneksel ve diger yontemlerden
farklilagmaktadir. Bu farkliliklar, agagidaki sekilde 6zetlenmektedir (Dogan,
2020: 390-393).

Aracilart ortadan kaldirmakta ve karliligin artmasini saglamaktadir.
Pazarlama iletigimine geffaflik ve giiven sunmaktadir.

Blockchain’de yapilan pazarlama iletisimleri markalarin hesap verme
sorumluluklarini artirmaktadir.

Blockchain’de tiiketicilere kendilerine ait bilgilerin kontrol edilmesi
olanaklar1 sunulmaktadir.
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Blockchain, teknolojisi, pazarlama alanini birgok yonden doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Bu teknoloji, pazar yapisini merkezi otoritelerden
bagimsizlagtirarak Google gibi aract kurumlart ortadan kaldirmaktadir. Ayn
zamanda, tiklama sahtekarhigini engel olarak elde edilen verilerin dogrulugunu
arttirmakta ve boylece gereksiz pazarlama harcamalarinin yapilmasina engel
olmaktadir. Tiiketici odakl1 bir bakis agisiyla ele alindiginda, mahremiyetin
korunmasi, giivenin uygulanmast ve seffafigin saglanmasi gibi unsurlar
titketici iligkilerini derinlemesine sekillendirmektedir. Ayrica yenilik¢i sadakat
uygulamalarinin biiyiimesine olanak saglayarak marka degerinin artmasina
da yardimc olmaktadir.

3.4.6. Yapay Zeka Teknolojisi

Yapay zeka, disiplinlerarasi bir aragtirma alani olarak makinelerin insan
gibi diigtinme yetileri kazanmasini saglayarak, gesitli siiregler ve problemler
kargisinda ¢oziimler iiretebilmesini amaglamaktadir (Oymen, 2021: 99).
Yapay zekd, bir sistemin ¢evresinden aldigi verileri dogru sekilde analiz
etmesi, bu verilerden anlaml ¢ikarimlar yaparak 6grenmesi ve elde ettigi
bilgileri dinamik bir gekilde kullanarak belirli amaglara ulagmaya yonelik
optimizasyon saglama yetenegine dayanmaktadir (Kaplan & Haenlein,
2019: 15). Bu dogrultuda, yapay zeka insan biligsel siireglerini taklit eden,
gevresel girdilere dayanarak uyumlu tepkiler verebilen ve kararlar alabilen
mekanizmalart modelleyen yapay bir yap: olarak da ifade edilmektedir
(Jarrahi, 2018: 578).

Metaverse’lin geligiminde 6ne gikan temel teknolojiler arasinda 5G ve
yapay zeka (AI) bulunmaktadir. Yapay zeka, bilgisayarlar ve makineler
aracihigiyla insan benzeri problem ¢6zme ve karar alma yeteneklerini taklit
etmeyi amaglamaktadir. Yapay zeka (AI) sohbet robotlari, akilli asistanlar
ve oneri mekanizmalar gibi pek ¢ok alanda kargimiza ¢ikan, insan zekasini
taklit eden, verilen gorevleri siirdiiren ve elde ettigi veriler baglaminda
kendini daima geligtiren, analiz yetenegine sahip makineler ya da sistemler
olarak ifade edilmektedir (Oracle, 2022). Metaverse’iin sundugu sanal
gergeklik deneyiminin gelistirilmesinde en 6nemli teknolojilerden biri yapay
zekddir (HuynhThe ve ark., 2022: 12). Bu teknolojiler igerisinde yer alan
makine 6grenimi ve bir alt temel birimi olan derin 6grenme, makinelerin
biiyiik veri kiimelerini sistemlegtirerek bu verilerden 6grenmesini saglayan
bir yontemdir. Metaverse’tin tiretecegi genis veri yiginlari, derin 6grenme
uygulamalar igin egsiz bir kaynak zemini olusturmaktadir (Cheng ve
ark., 2022: 202). Bu durum Metaverse ortaminda kullanici etkilegimini
gelistirmeye yonelik yapay zeka destekli, akilli ve dinamik dijital ¢oztimlerin
gelistirilmesine olanak saglamaktadir.
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Yapay zeka teknolojileri, insan yasamini pratiklestirmek ve verimliligi
arttirmak amaciyla giinliik yagama entegre olmaktadir. Bu dogrultuda,
Metaverse ortaminda kullanic1 etkilesiminin gelistirilmesinde de 6nemli
bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Huynh-The ve arkadaglarinin (2022)
belirttigine gore, gelecekte Metaverse kullanicilari yapay zeka destekli
sistemler sayesinde yiiz ifadeleri, beden hareketleri ve gevresel nesnelere
kadar gesitli hiper-gergekgi dijital 6geleri yaratabileceklerdir. Yapay zeka ile
sanal gergeklik temelli igerik iiretiminin entegrasyonu, Metaverse deneyimini
onemli Olgiide genisletecek ve bu alandaki gelismeleri arttiracaktir. Yapay
zeka ile Metaverse arasindaki iliski, 6nemli anlamda Meta bilegeni altindaki
biiyiik veri havuzundan olugmaktadir. Bu dogrultuda, Metaverse ortaminda
elde edilen veriler, yapay zeka sistemlerinin ¢aligabilmesi igin kritik bir
veri kaynagmni olusturmaktadir. S6z konusu kullanicilar bu sistemlerin
zenginlegmesine katki saglayan temel bilegsenler haline gelmektedir. Sanal
diinyada siirdiiriilen kullanict deneyimleri ve davraniglari, Metaverse’iin
gelismesine 6nemli katkilar sunmaktadir. Metaverse biinyesinde bulunan
dijital nesneler, avatarlar, gevresel etkilegimler ve kullanict tercihleri yapay
zeka sistemleri tarafindan yonetilmektedir. Ornegin, kullanict avatarlarinin
daha gergekgi ve anlaml tepkiler verebilmesi, yapay zeka algoritmalarinin
destegiyle miimkiin olmaktadir. Bununla birlikte yapay zeka, Meta evreninde
iretilen verilerin iglenmesine ve kullanici davraniglarinin izlenmesinde de
onemli bir rol oynamaktadir. Bu sekilde, Metaverse deneyimi daha bireysel
hale gelerek, kullanicilarin beklenti ve tercihleri dogrultusunda benzersiz
sanal ortamlar yaratilmaktadir.

Genel anlamda yapay zeki, Metaverse’iin daha etkilesimli ve ger¢eklige
olduk¢a yakin bir deneyim sunmaktadir (Colak, 2023: 17). Yapay zeka
sistemlerinin gelecek zamanda hedefi, insanin biligsel yeteneklerinin 6nemli
bir bolimiinti djjital alana yansitarak biitiin zihinsel gorevleri yerine
getirebilmesidir. Yapay zekdnin pek ¢ok isi otomatiklestirme potansiyeli
sayesinde, egitim, ulagim ve saglk gibi 6nemli alanlarda etkin bir gorev
iistlenerek etkili bir doniigiim yaratmasi ongoriilmektedir. Yapay zeka
teknolojilerinin  giinliik yasamin her alanina entegre olmasiyla birlikte
adalet, seftaflik ve gizlilik gibi etik durumlarin daha yogun sekilde giindeme
getirmektedir. Fakat otomasyonun gelismesiyle, insan ig giiclinde diisiig
yaganmasina ve boylece igten ¢ikarmalarin yiikselmesine neden olabilmektedir.
Ayrica yapay zekanin kotii amagla kullanimi baglaminda, bireylerin algilarini
yonlendirebilen “Deepfake” ismiyle sahte ses ve video iiretme teknolojisi,
bu tiir tehditlerin artik teoriden pratige ge¢tigini ortaya koymaktadir (Kurt,
2023: 61).
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4. Sonug

Giiniimiizde dijital ¢agin hizla evrim gegirmesi, kigilerin ve igletmelerin
etkilesim sekillerini kokten degistirmektedir. Bu¢aliymada, 6zellikle Metaverse
ve onun temelini olusturan Blockchain, yapay zeka, sanal gergeklik, artirtlmig
gergeklik, karma gergeklik ve genisletilmis ger¢eklik gibi teknolojiler tiiketici
deneyimlerini yeniden sekillendirirken, isletmelere de yepyeni firsatlar
sunmaktadir. Ayni zamanda bu teknolojilerin pazarlama alanina yansimalari
elealinarak gelecege yonelik ongoriiler ortaya konmusgtur. Aragtirma bulgulari,
soz konusu dijital yeniliklerin tiiketici deneyimini kisisellestirme, etkilegimi
giiglendirme ve igletmelerin hedef kitlelerine daha etkili ulagmas1 saglama
konusunda yeni firsatlar sundugunu gostermektedir. Metaverse’iin sundugu
ti¢ boyutlu sanal ortamlar, kullanicilarin duygu, diisiince ve davraniglarin
analiz ederek bireye 6zel pazarlama stratejilerinin gelistirilmesine yardimci
olmaktadir. Kullanicilar, sanal evrenlerde yalnizca iiriin satin almakla
kalmayarak, marka deneyimlerinin de bir pargast haline gelmektedir. Ayrica
Blockchain teknolojisinin sagladigy seffaflik ve giivenlik, dijital pazarlamada
yeni bir giiven ortami yaratirken; yapay zeka destekli sistemler, tiiketici
yonelimlerinin anlik olarak degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir.
Makine 6grenimi algoritmalari, tiiketicilerin satin alma davraniglarini analiz
ederek, dogru iriinii dogru zamanda sunmay1 hedef olarak gormektedir.
Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin pazarlama alaninda sagladigi degisimi
ve gelecek potansiyelini detayh bir diizende ele almaktadir. Sanal gergeklik,
titketici deneyimlerini kokten doniistiirerek markalar ve miisteriler arasinda
yeni bir etkilesim ag1 yaratmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi sayesinde
tiiketiciler, tirtinleri ve hizmetleri ger¢ekgi olarak tecriibe etmeden 6nce sanal
ortamda test etme imkani1 bulmaktadir. Artirilmig gergeklik (AR), pazarlama
diinyasinda tiiketici deneyimlerini kokten degistiren bir teknolojidir. Bu
caligma, artirlmig gergeklik teknolojisinin markalar ve tiiketiciler arasinda
sagladigi kuvvetli iliskiyi ve pazarlama stratejilerine kattig1 yenilik¢i boyutlar
ele almaktadir. Karma gergeklik (MR ), fiziksel ve teknolojik diinyalarin aketif
bir bi¢imde birlestigi, pazarlama i¢in devrim niteliginde firsatlar sunan bir
teknoloji olarak degerlendirilmektedir. Ayrica dijital degisimin pazarlama
stratejileri iizerindeki etkisi kagimlmazdir. Tsletmelerin bu degisime uyum
yaratabilmesi i¢in yenilik¢i teknolojilere yatirim yapmast ve tiiketici odaklt
yaklagimlar1 desteklemesi gerekmektedir. Metaverse ve iliskili teknolojiler,
sadece birer yenilik olmanin 6tesinde, gelecegin pazarlama mimarisinin temel
yapi taglarini olugturmaktadir. Yapilan incelemeler, gelecegin teknolojilerinin
pazarlama alaninda su katkilar1 sagladigini gostermektedir:

Tiiketici etkilesimini gliglestiren kigisellestirilmis deneyimler



46 | Gelecesjin Teknolojileri ve Pazarviama: Metaverse, Blockchain ve Otesi

Marka sadakati olugturmada yeni sistemler
Veriye bagl karar alma siiregleri
Seffaf ve giivenilir miigteri iligkileri yonetimi

Bu aragtirma, gelecekte yapilacak ¢aligmalara 6nemli katkilar saglayacak
temel noktalar ortaya koymaktadir. Ozellikle asagida yer alan konularda
derinlemesine aragtirmalar, literatiire onemli katkilar saglayacaktir.

Giincel teknolojilerin tiiketici davraniglar: ve satin alma karar siiregleri
tizerindeki etkisi

Isletmelerin dijital degisim siireglerinde pazarlama yoneticilerinin rolii

Metaverse, Blockchain ve yapay zeka tabanh pazarlama uygulamalarinin
marka degeri iizerindeki etkileri

Sonug olarak, bu galigma gelecegin pazarlama yaklagimlarini sekillendiren
teknolojilerin anlagilmasi ve uygulanmasi noktasinda onemli bir bagvuru
kaynagi olmayr amaglamaktadir. Dijital degisimin hiz kazandig: giintimiizde
hem akademisyenler hem de uygulayicilar i¢in bu alanda yapilacak
caligmalar, pazarlamanin gelecegini anlamada kritik bir rol oynayacaktir. Bu
nedenle, konuya disiplinlerarasi bir perspektifle yaklagmak ve daima geligen
teknolojik yenilikleri pazarlama yaklagimindan degerlendirmek biiyiik 6nem
tagimaktadir.
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