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(074

Teknolojiye ve giliniimiize en hizli ayak uyduran alanlardan biri olan moda
sektorl, sanal gergeklik alaninda da aktif bir sekilde rol almaktadir. Kiiresel
yasanan pandemi doneminde bile moda, hiz kesmeden liretmeye devam etmistir.
Defileleri; sanal gozliikler ve avatarlar ile sunmak ya da bir oyun igerisindeki
avatarlara kiyafet tasarimlar1 hazirlamak gibi moda sektori, erisebilecegi her
alanda aktifligini devam ettirmistir. Hizla degisen trendlerin takip edilmesi ve
tasarim siiregleri, geligsen teknolojik donemde sanal ortama daha ¢ok yonelmistir.
Metaverse igindeki dijital avatarlar, moda sektorl i¢in yeni bir oyun alani ve
giiclli bir yatirim konusudur. Teknolojinin 6ncii markalari, gelecekte Metaverse
evreninin hayatimizin biiyiik bir boliimiinii kapsayacagini 6ngérmekte ve bunun
icin girisimlerde bulunmaktadir. Ekonomik yapisi, kural ve kanun isleyisi ile
bu evren, avatarlar ile Metaverse evrenine giris saglayanlarin sosyoekonomik
siniflarindan ve cinsiyetlerinden bagimsiz olarak, yeni bir hayat kurgulama sansi
sunmaktadir. Avatarlar aracilig1 ile kisilerin kendilerini yeniden kurguladiklar
bu evrende moda sektorii, onemli bir noktadadir. Bu ¢alismada, Metaverse, sanal
gerceklik, NFT, kripto para gibi giincel terimlerinin agiklamalari yapilirken, diger
yandan da moda sektoriindeki 6ncii markalarin Metaverse evreni igerisindeki
faaliyetlerine yer verilmistir. Gelecegin diinyas1 olarak adlandirilan bu evrende
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moda sektort, liiks marka seven tiiketicinin 6zgiir bir sekilde, avatarlar araciligiyla
giyinebilecegi ortam sunmaktadir. Bu calisma, Metaverse evrenindeki moda
sektorii ve faaliyetlerini konu almaktadir ve sonrasinda yapilacak olan ¢aligsmalara
katki saglamas1 amaglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Metaverse, Moda, Dijital Deneyimleyici,
NFT.

APPLICATION EXAMPLES FROM LUXURY
FASHION BRANDS IN THE METAVERSE

ABSTRACT

Fashion industry, which is one of the fastest fields keeping face with the
technology and current trends, actively takes part in virtual reality. Fashion steams
ahead even during pandemic period all around the world. Fashion industry has
continued its activities everywhere, such as presenting fashion shows with virtual
headsets and avatars or designing clothes for avatars. Following rapidly changing
trends and design processes turn towards virtual environment more in this period.
Digital avatars within metaverse are the subject of a new playground and a strong
investment. Technology leading brands foresee that metaverse will take place
in great part of our life and take actions for this. This universe with its own
economic structure, running of rules and law gives a chance to create a new life
regardless of socioeconomic status and gender of those who can enter metaverse
universe with their avatars. Fashion industry has an important role in this universe
where individuals re-create themselves through avatars. In this study, on the one
hand, current terms such as metaverse, virtual reality, NFT, crypto currency were
explained; on the other hand, activities of fashion’s leading brands within the
metaverse universe were included. Fashion industry in this universe called as the
world of future provides an environment for “luxury brand lover” consumers,
where they can wear easily through avatars. This study is about fashion industry
and its activities in metaverse universe, and it is aimed to contribute to the future
studies.

Keywords: Virtual Reality, Metaverse, Fashion, Digital Influence , NFT.

465



Burcu ABANOZOGLU, Nursen GEYIK DEGERLI

GIRIS

Tasarim; sanatsal, bilimsel, hayal giicii ve teknoloji tarafindan desteklenen
unsurlarin  harmanlanmasi ile meydana gelmektedir. Endiistri alanindaki
teknolojik yenilikler, 6nce sosyal hayati ve buna bagli olarak tiretimi-tiiketimi de
etkilemistir. Covid-19 pandemisinin etkisiyle birlikte hayatimiza giren kisitlamalar,
e-ticaret uygulamalarinda faaliyet gosteren markalarin sanal ortama daha hizli
gecis yapmasim saglamistir (Ozay,2021:11). Defilelerin iptal edilmesi, tekstil
magazalarinin gegici siireli kapatilmasi ve sokaga ¢ikma yasaklari ile kendine
e-ticaret diginda da yeni pazar arayan moda sektorii, ¢oziimii sanal gerceklik
uygulamalarinda bulmustur. Sanal gerceklik; kisinin duyular ile harekete gecen,
insan beyninin uyarilmasi ile var olmayan seyleri varmis gibi hissedebilmesini
saglamaktadir. Hizli trend degisimleri, dijital medyanin yaratmis oldugu etkilesim
ortami ve sektdriin tiiketici ilgisini taze tutmak adina yapmis oldugu caligmalar,
Metaverse evreninininga edilme ¢aligsmalarini hizlandirmistir. Pandemi déoneminde
evden aligveris yapan tiiketicinin fiziksel olarak bir magazada bulunamamasi,
iiriinlinii segememesi, defilelere katilamamasi ve sosyallesememesi gibi durumlar
Metaverse evreninin sekillenmesine onemli Ol¢lide katki saglamistir. Fiziksel
alandaki sinir1 kaldirmay1 hedefleyen Metaverse, kisinin bulundugu mekani terk
etmeden aligveris yapabilmesini saglamay1 amaglamaktadir. Moda sektoriindeki
sanal gerceklik teknolojileri, tliketicinin aligveris tutkusunu daha iist boyutlara
ulastirabilmektedir. Tasarimlarin sanal defilelerle sergilenmesi, miisterinin
sanal ortamda {iriinii prova edebilmesi, Metaverse aligveris merkezinde iiriinleri
inceleme firsati yaratilmasi gibi caligsmalar, tiiketicinin ilgisini ¢ekmektedir
(Ferhat,2016:15).

Metaverse evrene giris yapildiginda, evrenin nasil sekillenecegi ve kisilerin hangi
aktivitelere katilacagina bagli olarak, avatarlar icin ilk yapilacak aligverislerden
birinin kiyafet satin almak olacagi diistiniilmektedir. Meta evren, gercek hayatla
paralel olarak siirdiiriildiigiinde egitim alinan ve toplant1 yapilabilen, konserlere
ve partilere katilm saglanan, kisilerin sosyallesebilecegi bir alan olarak
gelismektedir. Giinlimiizde bir bankacidan takim elbise ve klasik ayakkabilari
ile toplantiya gitmesi beklenirken meta evrende de aym titizlikte katilim saglayip
saglamayacagl merak konusudur. Kisinin bulundugu {ilke, sehir ve konumuna
gore istenilen her kiyafetin giyilemedigi bir gergektir. Konsere giderken pantolon
ve gdmlek tercih eden bireylerin avatarlari, Metaverse evrende flitiiristik kiyafetler
giyinmek isteyebilirler. Bir erkek, kadin avatar ile bir kadin ise erkek avatari ile
Metaverse evreninin i¢inde bulunmak isteyebilir. Yiirtime engelli ya da LGBT
gibi bireyler, avatari ile istedigi konsere, istedigi sehirde, istedigi kiyafetlerle
giderek sosyallesebilir. Meta evrene giris yapan kisiler, giyim konusunda sinir
tanimadan yanan goriintiide bir pantolon, ruh haline goére renk degistiren bir
ceket, tamamiyla bastan yaratilmis formlarda tasarimlar ve hatta fizik kurallarinin
Otesinde fiitiiristik iiriinler ile avatarlarini giydirebilirler. Bedensiz ve cinsiyetsiz
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giyinmek isteyen kisileri 6zgiirlestirecek bu evren, hig siiphesiz ki moda tutkunlari
ve tasarimcilar i¢in biitiin smirlart kaldiracaktir. Tasarimeilar hayal giiclerini;
fizik kurallaria ve kisith malzemeye gore sinirlandirmayacaktir.

Moda tutkunlariin gardiroplarinda tahmin edeceklerinin 6tesinde tasarimlarin
yer alacagi bu alanda ise “moda” tanimi tekrardan sekillenebilir. Dengede
durulmas1 miimkiin olmayan buz sarkitlarindan bir ayakkabi, her yeri ac1 biberle
kapli ve biberin ucundan alev ¢ikartan bir elbise gibi sonsuz hayal giiciinii
baridirabilecek tasarim drneklerinin meta evrende goriilmesi miimkiin olabilir.

H

Resim 1. Sanal Moda
Kaynak: (URL-29)

Moda, sanal evrende ve giinliik yasamda kullanilan birgok {iriinii kapsamaktadir.
Gilinimiizde kisith malzemelerle ortaya c¢ikarilamayan fiitiiristik tasarimlar
3D teknolojisi desteklemektedir (Kim vd., 2019:2). 3D teknolojisi, canli ya da
cansiz bir nesnenin 3 boyutlu halini dijital olarak olusturmaktadir ve bu islemi
tarayict gibi cihazlar araciligiyla yapilabilmektedir . 3D teknolojisi, sekil ve
boyut bakimindan farkliliklar gdsterdigi icin Metaverse evrendeki tasarimlari
gliniimiiz materyal diinyasina yansitarak sunabilecegi diisiiniilmektedir (Y1ildiran,
2016: 156). Sanal olarak iretilen tasarimlarin giinlik yasamda kullanilmak
istenebilmesi gibi materyal diinyada iiretilen triinler de meta evrende kullanilmak
istenebilir. Fiitiiristik tasarimci Iris Van Herpen {iirlinleri, Metaverse diinyasina
uyarlanabilecegi gibi glinliik yasantida da sov amach kullanilabilmektedir.
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3D teknolojisini kullanan Iris Van Herpen tasarimlarinda elle imalatt miimkiin
olmayan iriinlerin hayata gegirilmesi so6z konusudur. Teknoloji ve modanin
birlestigi bu evrende, tasarimcilar yepyeni deneyimler beklemektedir.

Resim 2. Iris Van Herpen Tasarimi
Kaynak: Iris Van Herpen- Transformin Fashion

Bu ¢alismada; Metaverse evreni, Metaverse evren kurgulayicilarinin yapmakta
oldugu girisimler incelenmistir. Teknoloji ve modanin birlegsmesiyle ortaya ¢ikan
yeni kavramlarin agiklamalarina yer verilmistir. Cevrimigi oyun platformlarindaki
oyunculari, moda tiiketicisi olarak yapmis oldugu aktiviteler arastirilirken bir
yandan da iinlii moda evlerinin ¢evrimi¢i oyun platformlar ile yapmis olduklari
is birliklerinin etkilesimlerine yer verilmistir. Bu ¢alisma, tasarimcilarin
Metaverse evreninde alacaklari role de 151k tutmaktadir. Moda tasarimi agisindan
pazarlama, reklam, tasarim gibi konularin Metaverse evreninde gelebilecegi
noktay1 tartismay1 amaclamaktadir.

METAVERSE

Metaverse, meta ve verse sozciiklerinin bir araya gelmesiyle olusan, evren otesi
anlaminda bir kelimedir. Cars, lilke, gezegen, evren gibi tiim kavramlari igerisinde
barmdiran Metaverse kelimesinin ilk gectigi kaynak olarak 1992 yilinda Neal
Stephenson’un Snow Crash adli romani gosterilmektedir (Lee,2021:75). Romanda
insanlar hayatlarindaki distopik gerceklikten kagmak icin, dijital avatarlarini
kullanir ve bu ¢evrimici diinyay1 kesfederler. Avatar; Hint mitolojisinde, tanrinin
insan veya hayvan bi¢ciminde enkarnasyonu olarak tanimlanmaktadir (URL-1).
Giliniimiizde kullanilan anlami ile avatar, sosyal medya diinyasindaki kisilerin
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grafiksel goriintiisiidiir. Otuz yil 6nce yazilan Snow Crash romaninin kahramani,
sanal diinyada kendi 6zellestirdigi avatari ile bulunmaktadir (Stephenson,1992).
Kitapta sanal diinyaya giris, gozliik ve kulakliklarla ger¢eklesmektedir. 2011
yilinda yaymlanan Ernest Cline’nin yazmis oldugu “Ready Player One”
adli kitap ise, 2018 yilinda ydnetmen Steven Spielberg tarafindan vizyona
uyarlanmistir. Hikdye 2045 yilinda gegmektedir ve Oasis adi1 verilen bu evrene de
sanal gozliiklerle giris saglanmaktadir. Kitaptaki sanal diinyada yaratilan avatar,
onu yaratan kisiye ya da insana benzemek zorunda degildir (Cline,2018).

Gliniimiizde kullanilan internet, genisligi ve yiiksekligi olan, tablet ya da
bilgisayarlar araciligiyla iki boyutlu hizmet sunmaktadir. Metaverse ise dijital
ortamda derinligi olan, arttirilmig gerceklik (AR-augmented reality), sanal
gerceklik (VR-virtual reality), hologram gibi teknolojilerle fiziksel diinya ile
etkilesim halinde olmas1 dngoriilen, ii¢ boyutlu bir sanal evren vadetmektedir.

Metaverse, insanlarin oyun oynarken arastirma yapabilecegi, sosyallesebilecegi
ve birlikte gibi hissedebilecegi bir yer olarak tanimlanmaktadir. Giiniimiizde
Metaverse, ise gidilebilen, egitim goriilebilen, aligveris yapip sergi gezilebilen
ve konserlere katilim saglanabilen bir alan olarak kendini insa etme yolunda
ilerlemektedir. Kullanicilarin sanal gozliikler ile Metaverse evrenine giris
saglamasinda, yapay zekd, arttirllmis gerceklik ve kripto para dahil olmak
iizere ¢esitli teknolojiler bulunmaktadir. Sanal gdzliik, teknolojik cihazlarin
ekran goriintlisiinii géz yanilmalari sayesinde daha gercekgi algilatmak igin
tasarlanmustir. Sanal gozliikle giris saglanacak Metaverse evreninde, her kullanici
kendi avatarina sahiptir ve avatarini kisisellestirme konusu kullaniciya aittir.

Resim 3. VR Gozlik
Kaynak: (URL-2)

Avatar kisisellestirme asamasinda kullanilacak paraya, kripto para denilmektedir.
Kripto para, sanal para birimi olarak kullanilan ve fiziksel sekilde var olmayan,
dijital varliklara verilen isimdir. Metaverse; tek diizenleyici sirkete bagl olmadan,
merkeziyetsiz, teknolojiyi gelistirerek kullanan ve giivenlik tehditlerine karsi
blok zincir teknolojisi ad1 verilen bir sistem iginde gelistirilmektedir. Blockchain
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(blok zincir) teknolojisi, islem depolama merkezi olmayan, agik defterler sistemi
olarak tanimlanmaktadir (URL-3). Bu evrende takas edilemeyen jeton anlamina
gelen, blok zincire 6zgii 6zglinliik sertifikalarina NFT denilmektedir.

Metaverse diinyasi, ¢ogunlukla ¢evrimi¢i oyunlar etrafinda gelisim sergiliyor
gibi goriinse de eglence, sanat, kiiltiir, alisveris ve ekonomik firsatlar gibi bir¢ok
imkanin saglanacagi ve sosyal etkilesimde bulunulabilecek bir evren olarak
gelisimini siirdiirmektedir.

METAVERSE VE SIRKETLER

Sirket ismini Meta olarak degistiren Facebook, Metaverse diinyasina giris olarak
2014 yilinda 2 milyar dolar vererek Oculus firmasini satin almistir (URL-4).
Oculus, sanal gozliik konusunda {iretim yapan bir firmadir ve 2021 yilinda ¢ok
oyunculu askeri similator Onward’m stiidyosu Downpour Interactive’i satin
aldigimi duyurmustur (URL-5). Facebook kurucusu Zuckerberg her y1l Metaverse
i¢in 5 milyar dolarlik yatirim yapmay1 planladiklarini ¢iinkii Metaverse evreninin
mobil internetten sonraki en biiyilk yenilik olacagim agiklamistir (URL-
6). Sirket, “Orion” adim verdigi arttirilmis gerceklik gozliiklerini diinyaca
inlii gozlik markast Ray-Ban ile ortak gelistirmektedir. Artirllmis gergeklik
teknolojisine sahip olan bu gozliigiin iizerinde suya dayanikli yerlesik bir kamera
bulunmaktadir. Birinci nesil akilli gozliik olarak tiretilen {iriin, miizik dinlemek,
telefon goriismesi yapmak, otuz saniyelik video ve fotograf cekme 6zellikleri ile
gelistirilmistir. Sirketler, teknolojik tiriinlerini iiretirken diinyaca {inlii markalarla
is birligi yapmaktadir. Bu is birlikleriyle, moda tutkunlar1 ve teknoloji severlerin
fazladan ilgisini ¢ekerek satislarini arttirmay1 planlamaktadirlar.

Resim 4. Ray-Ban Akilli Gozliik
Kaynak: (URL-7)
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Microsoft ise, bilgisayar oyun sirketi Activision Blizzard’1 68,7 milyar dolara
satin almak i¢in anlasma yapmistir (URL-8). Activision Blizzard, “Call of Duty”
ve “World of Worcraft” gibi diinyaca iinlii ¢evrimi¢i oyunlarin gelistiricisi ve
yayincisidir. Microsoft, yapmis oldugu bu anlagma ile insanlarin dijital alanda
daha ¢ok vakit gecirecegini, oyun diinyasinin da Metaverse destekli sanal
diinyalarda aktif rol alacagini1 gostermektedir. Yine Microsoft tarafindan Teams
sohbet sisteminde kendi {i¢ boyutlu avatarlarinizi yaratip, ortam eklenebilecegi
duyurulmustur (URL-9). Teams sohbet sistemi, her yerden ¢evrimici toplantilara
katilm saglanan, egitim goriilebilen bir sohbet odasi olarak gelismektedir.
Toplantilara canli gériintii yerine avatar ile katilim saglamak miimkiindiir. Avatari
kisisellestirmek ve avatarin bulundugu alanin arka planini segmek kullanicinin
elindedir.

Resim 5. Teams
Kaynak: (URL-10)

METAVERSE EVRENIi VE MARKA i$ BiRLIKLERI

Oyun endiistrisinin popiiler kiiltiir ile iliskisi, moda diinyas1 i¢in bir pazar
kapis1 olusturmaktadir. Oyunlar sadece eglence araci olmak yerine, markalarin
koleksiyon tasarlayip satis yapabilecegi bir platforma doniisme yolunda
hizla ilerlemektedir. Yasanan pandemi siirecinin, ¢evrimici diinya ile gercek
diinyanin yakinlasmasini sagladigi diisintilmektedir. Gerg¢ek diinyada oldugu
gibi sanal diinyada da arkadaslar ile bulusacak bireylerin 6nemli motivasyon
kaynaklarindan birinin giyinmek oldugunu sodyleyen {inlii tasarimci Virgil
Abloh, sanal diinyada gercek hayattan daha kolay ve fazla tasarim tiriine sahip
olunabildigini agiklamistir. Agiklamasinda, ¢evrimici oyuncularin, Mercedes-
Benz’e ya da Rolex saate sahip olma olasiliginin, bireyleri ger¢ek hayatlarinda da
mutlu ettigini belirtmektedir. Sanal diinyadaki reklam ve pazarlama sektdriiniin
daha ileri taginmasini saglayacak Metaverse, diinyaca iinlii markalarin dahil
olmasiyla kendini gelistirmektedir. Yakin bir gelecekte, dijital moda diinyasi i¢in
31 milyon dolarlik bir pazar olugmasi beklenmektedir (URL-11).
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Oyun endiistrisinin Onctlileri olan Fortnite, Minecraft, Roblox, World of Warcraft
gibi biiyiik ¢evrimi¢i oyunlar kendilerine sanal diinya insa ederken bireylere de
oyun disinda yepyeni deneyimler kazandirmaktadirlar. Travis Scott’in Fortnite
evreninde diizenlemis oldugu 10 dakikalik konsere Twitter’da paylasilan Fortnite
verilerine gore 12,3 milyon oyuncu katilmistir (URL-12).

Resim 6. Travis Scott Konser
Kaynak: (URL-12)

Jean- Michel Jarre ise yilbasi gecesi Paris Notre-Dame yakininda canli performans
sergilerken, avatar1 Notre-Dame kilisesi i¢inden miizikseverler ile bulugsmustur.
VR platformlari, VR chat, Facebook, Youtube gibi sosyal medya platformlari
dahil olmak iizere avatarlar ile katilim saglanan konser, 75 milyon izleyiciye
ulagmigtir (URL-13).

J=AN-MICH=L

JNRE

Live VR

Resim 7. Jean- Michel Jarre Konser
Kaynak: (URL-14)

2021 de Roblox kullanicilan tarafindan 25 milyon sanal 6ge olusturulmustur.
Ovyunlar igerisinde olusturulan sanal dgeler (kostiim, aksesuar vb.) iicretli ya da
licretsiz olarak 5.8 milyar kez el degistirmis ve oradaki kullanicilar avatarlarinin
goriintiglerini 165 milyar kez giincellemislerdir (URL-15). Bu rakamlar, oyun
evreninde tek amaci hayatta kalmak olan avatarlarin bile, kullanicilar tarafindan
iyl goriinmesinin istendigini gostermektedir. Ralph Lauren, Roblox’da kis
sezonu i¢in 5 dolarin altinda sisme ceketler, bereler ve Retro kayak kiyafetleriyle
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oyuncularin ulasabilecegi sanal bir magaza agmistir (URL-28). Roblox’da sanal
bahge acan Gucci ise tasarlamis oldugu ¢anta modelini 350.000 Robux (Roblox
para birimi) yani 4.115 dolara satmistir. Gergek diinyada ise, ¢antanin fiyati
sadece 3400 dolardir (URL-16).

Resim 8. Roblox Garden, Gucci Canta
Kaynak: (URL-16)

Burakamlar oyun evreninde modanin ne kadar nemli oldugunu 6ne ¢ikarmaktadir.
Yine Roblox’ta Forever 21markasinin 45 dolara sattigi balik¢i sapkasi, 200
binden fazla kullaniciya ulagmistir. Nike markasi ise Roblox’ta NBA yildizi
LeBron James’in dijital replikasinin kullanicilara eslik ettigi Nikeland denilen
bir magaza agmistir. Ayrica Louis Vuitton markasi, Riot Games ile c¢aligarak
League of Legends oyununun 2019 diinya sampiyonasinda verilecek “Sihirdar
Kupas1” adl1 6diiliin taginmasi i¢in kutu tasarlarken, kadin koleksiyonlarinin sanat
direktorii Nicolas Ghesquiere tarafindan 6zgiin sampiyon kapsiil koleksiyonunun
duyurusu da yapilmigtir (URL-17).

Bircok oyun firmasi, tasarimeilar ya da tnlil kisilerle is birligi yaparak ozel
sanal kiyafetler hazirlamaktadir. Ornegin Fortnite evreninde, Ariana Grande
ile is birligi yapilarak oyuncularin Ariana olarak oynayabilecegi kisa siireli bir
etkinlik diizenlemistir. Bu etkinlikte oyuncular, avatarlart Ariana gibi yiiksek
topuklu ayakkabilar giyen, atkuyrugu sag1 ve mini elbisesi olan karakterle oyun
oynayabilmistir.
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Resim 9. Ariana Grande-Fortnite
Kaynak: (URL-18)

Balenciaga markasi, Triple-S spor ayakkabi ve sirt cantalari i¢in Fortnite evreninde
giyilebilir anlagmasini yapmistir (URL-19). Kiiresel alisveris platformu Lyst ve
sanal moda evi olan The Fabricant olusumlarinin ortak yiiriittigli rapora gore
Afterworld: The Age of Tomorrow adli video oyununda Balenciaga markasinin
koleksiyon sunumundan 48 saat sonra Lyst sitesinde markanin aranma oran1 %41
artis gOstermistir. Burberry markasinin TB Monogram koleksiyonu ise B Sorf
oyununun sunumu ile %32 artmigtir (URL-20).

Resim 10. Balenciaga- Fortnite
Kaynak: (URL-21)

Tasarimcilarin yapmis oldugu bu girisimler ve rakamlar gostermektedir ki,
oyunda avatarlar i¢in satin alinan kiyafetler, gercek hayatta da arzulanmaktadir.
Kullanicilarin yalnizea dijital iiriin almalarinin yani sira, benzersiz ve sertifikali
tiriinlere sahip olmalari, moda kiiltiiriinde ayricalikli ve her zaman ise yarayan bir
sistem olarak goriilmektedir.

Marka 1is birliklerinde, Nike firmasimin RTFKT Studios adli, Metaverse
evreninde NFT ayakkabi iireten bir firmayr satin aldigi bilinmektedir. NFT
(Non-fungible token), normal sartlarda koleksiyon degerine sahip olabilecek bir
varligin dijitaldeki yansimasi olarak tanimlanmaktadir. Adidas markasi ise Bored
Ape Yacht Club, PUNKS Comic ve gmoney gibi NFT oyuncusu ile Metaverse
evrenine girig yapmistir.
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Resim 11. Adidas Bored Ape Yacht Club
Kaynak: (URL-22)

Dolce&Gabbana markasi, Metaverse diinyasina NFT ile giris yapmistir. “Genesis”
adl dijital olarak satilabilen NFT koleksiyonu ile marka, 5.65 milyon dolar kar
saglamisti. Markanin hazirlamig oldugu bu koleksiyon diinyanin hem fiziksel
hem de dijital ilk NFT koleksiyonu olmustur. Pokemon oyunu, 25. yildoniimii
kutlamalar1 i¢in {inlii marka Charli Cohen ile is birligi yapmistir. Dijital alanda
aligveris tecriibesi yaratan bu is birligi, arttirilmis gerceklik (AR) teknolojisi ile
aligveris yapanlarin magazalarda gezinmesine olanak saglamistir. Gucci markasi,
sanat miizayede evi Christie’s ile 25.000 dolara satilan “Aria” adli NFT videosu
icin ortaklik kurmustur. Unlii moda evi, 12 dolara dijital ortamda satilan ve
kamerasi ayaga tutuldugunda telefon ekraninda goriintii olarak giyilebilen bir
dijital ayakkabi Ornegi de sunmustur. H&M markasi ise Metaverse evreninde
insa edilmis olan “CEEK VR” sehrinde sanal bir magaza agmistir. Bu magaza
ceek coin ile aligveris yapilmasi dngdriilen ilk perakende giyim magazasidir. Tiirk
markalarindan ise Damat Tween, 360 derece magaza deneyimi saglayacaklari ilk
Tiirk sanal evren magazasinin agiligint lansman araciligi ile duyurmustur (URL-
23). LCW markasi da firma i¢inde kurdugu meta ekip tarafindan gelistirilen
calismalarin ilk gorsellerini paylasmigtir (URL-24).

Markalarin yapmis oldugu bu girisimler ¢ercevesinde, modanin en temel
sunum sekli olan moda haftasi da Metaverse evrende diizenlenmistir. 1k
Metaverse moda haftasi, 24-27 Mart 2022 tarihlerinde lilks markalarin ve dijital
tasarimcilarin katilimiyla gerceklesmistir (URL-25). Bu etkinlikte, defilelerde
sergilenen {irlinlerin Decentraland iizerinden satin alindig1 bir aligveris deneyimi
de yasanmistir. Decentraland, blokzincir tabanli bir Metaverse evrenidir.
Dolce&Gabbana, Etro, Tommy Hillfiger, DKNY, Hugo Boss ve Forever 21 gibi
markalarin yer aldig1 defilede her katilimci 6zel davetli kategorisinde defileyi
seyretme imkani bulmustur.
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DIJITAL INFLUENCER (DiJITAL DENEYIMLEYICI)

Dijital kanallar aracilig ile igletmeler, biiyiik miisteri kitlelerine daha az maliyet
ile ulagarak iiretmis olduklar: tirlinleri ve hizmetleri daha iyi tanitabilmektedir.
Isletmelerin hedef kitlesinde “dijital tiiketiciler” s6z konusudur. Dijital ¢ag
olarak adlandirilan 21. yiizyil, pazarlama kavraminda degisiklikler gostermekte
ve geleneksel aligkanliklarin disina ¢ikmaktadir (Anil,2019:61). Bu siirecte
pazarlama olgusunun hem mekansal hem de yontem olarak degisimi ve gelisimi
yasadig1 gozlemlenmektedir. Teknolojik cagin getirmis oldugu bu anlayis ile dijital
pazarlama kavrami ortaya ¢ikmustir. Dijital pazarlama, sirketlerin ve markalarin
onem verdigi, giderek artis gosteren ivmeyle yayginlasan bir pazarlama tiiri
haline gelmektedir. Bu pazarlama tiirii influencer denilen kisiler araciliiyla da
yapilmaktadir.

Influencer sosyal medyada yapmis oldugu paylasimlarla Kkitleleri etkileyen,
markalarla is birligi yaparak milyonlarca insana ulasan kisilerdir (Karen
vd.,2010:90-92). Giiniimiiz dijital diinyasinda, sosyal medya kanallarinda
belirli bir gii¢ ve popiilerlige sahip olan bu kisiler, hitap ettigi takipgi kitlesini
etkileyen bilirkisi olarak adlandirilmaktadir (Candz vd.,2020:4). Bu bilirkisi
konumlandirmasini influencer olarak adlandirilan kisinin kendisi degil, onun
deneyim ve paylagimlarinin samimiyetine gilivenerek inanan takipgi Kkitlesi
yapmaktadir. Influencer tinlii bir kisi, blogger, internet fenomeni, vlogger ya da
Instagram {inliisii olabilir. Bu kisilerin sadik bir takipei kitlesi bulunmaktadir ve
bu kitle influencer olarak adlandirilan kisinin deneyimlerinden faydalanmakta,
paylasimlarina giivenerek inanmakta ve benimsemektedir.

Bilgisayar ortaminda sanal olarak ¢izilen influncer ise “dijital influencer” olarak
adlandirilmaktadir. Dijital influencer olarak bilgisayar ortaminda yaratilan 19
yasindaki Lil Miquela karakteri 3 milyondan fazla takipgisi bulunan sanal bir
kisidir. 2016 yilinda sosyal medyaya giren bu dijital karakter, paylasimlarinda
insan gibi giyinen, festivallere katilan, Los Angeles restoranlarinda {inlii isimlerle
vakit gecirdigi fotograflart paylasan ve gercek oldugu diisiiniilen bir karakterdir.
Brud adli firma tarafindan ortaya ¢ikarilan bu karakter, 2018 yilinda Times’n
“Most Influential People on the Internet” adli édiiliinii almustir. Lil Miquela
karakteri, Tiktok, Youtube, Instagram gibi sosyal medya platformlarinda iiriin
tanitarak, iinlii markalara modellik yapmaktadir. Sosyal medya iizerinden {irlin
tanitim ve satiglarinin yayginlastigi bu donemde, markalar 6zellikle takipgi sayisi
ylksek olan kisilerle ¢aligmay1 tercih etmektedirler. Lil Miquela karakterinin
firma anlagmalar1 yaparken ki kararlari tek bir sirkete bagli olmak yerine,
Miquela’nin sistemine dahil olan akilli sézlesmeler ile bir toplulugun s6z sahibi
olacagi sekilde tasarlanmistir. Karakterin Balenciaga ya da Gucci gibi firmalarla
calisma kararina, kazandig1 parayla nereye bagis yapmasi gerektigine bu topluluk
karar verecektir. Moda diinyasinin sahiplendigi bu karakter, Chanel, Ugg, Calvin
Klein gibi markalarin kampanyalarinda yer almistir.
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Resim 12. Lil Miquela
Kaynak: (URL-26)

Dijital fenomenler, haraketli grafikler, gelismis yazilimlar ve ii¢ boyutlu
modelleme teknikleri ile tasarlanmaktadir. Bu alanda dikkat ¢eken bir diger isim
ise Shudu Gram’dir. Shudu, diinyanin ilk yapay zeka stilisti ve dijital modeli
olarak bilinmektedir. Fotografci Cameron James Wilson’in projesi olan Shudu,
ii¢ boyutlu modelleme ile yaratilmistir. Yaklagik 232 bin takipgisi olan manken,
BAFTA (British Academy of Film and Television Arts) ddiillerinde sanal stilistlik
yaparak, kirk binden fazla kisinin kirmizi halida giyecek oldugu elbiseleri
bulmalarina yardimc1 olmustur.

Resim 13. Shudu Gram
Kaynak: (URL-27)
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SONUC

Bir giysiyi sifirdan yaratmak, nasil bir ortam igerisinde olursa olsun, sanat,
miithendislik ve teknolojiyi birlestiren bir siiregtir. Sanal kiyafetlerin artmakta
olan ¢ekiciligi insanlarin gergekliklerinden kagislari igin de bir alan saglayacaktir.
Gergek ve dijital arasindaki bu yolda diinyanin en kirletici endiistrilerinden biri
olan moda sektortl, tiiketicilerin ¢evreye zarar vermeden istedikleri en abartili
fitiiristik tasarimlar1 giyebilecegi bir alan haline gelecektir. Fiziksel olmayan bu
evrende, sinirlamalar olmadan bireylerin daha 6zgiir ve cesurca kendilerini ifade
edebilecegi bir gelecek beklenmektedir.

Sadece oyun evreni olarak disiiniilemeyecek Metaverse icerisinde bireyler,
teknoloji devlerinin iiretmekte oldugu sanal gozliikler ile var olabileceklerdir.
Gelisim agamasinda olan bu teknoloji, sosyal medya alaninda internetin gelecegi
olarak goriilmektedir. Metaverse icerisinde bu gelisim, iiretilecek teknolojik
giysiler ile bireylere gercekten o evrende yasiyormus algisi yaratabilir. Boylelikle
bireylerin katildiklar1 sanal defilelerde yasadiklari deneyimin daha gercekei
olmasi s6z konusudur.

Metaverse her seyin miimkiin oldugu bir diinya haline gelirken devasa bir is
glicli yaratacaktir. Bu evren, moda endiistrisi basta olmak iizere, sanal miizik
etkinliklerinden, NFT tabanli {riinlere kadar yepyeni ekonomik beklentiler
olusturmaktadir. Metaverse evren, is giiclinde c¢aligan farkli dallar1 ortadan
kaldirirken ayn1 zamanda yepyeni is kollar1 da olusturacak ve bir firsat haline
doniisecektir. Her seyin miimkiin oldugu bu evrende, moda endiistrisi basta
olmak tizere, miizik etkinlikleri, festivaller, NFT tabanli sanat yaratimlarina
kadar yepyeni bir gelir kaynagi agilacaktir. Bunu ongoren sirketler, alt yapi
caligmalarina hiz kazandirirken, klasiklesmis moda anlayisi tagiyan sirketlerinde
bir an o6nce hiz kazanmasi O6nem arz etmektedir. Gelecegin diinyasmin
yaratilacagi bu evrende, NFT eserlere binlerce dolar vermek i¢in bekleyen liiks
tiikketici bulunmaktadir. Kullanicilar agisindan, pandemi dénemi ve sonrasinda
kisilerin daha ¢ok i¢ diinyalarina donmesi, eski aligkanliklarini bir nebze geride
birakmasi biiyiik bir buhran yasamalaria sebebiyet vermistir. Insanlarm sosyal
bir varlik olmasi sebebi ile eglenmek, alisveris yapmak gibi aktivitelere gereklilik
duyduklari ve kendilerini gergek diinyadan daha 6zgiir hissedecekleri Metaverse
evrene yonelmeleri beklenmektedir.

Louis Vuitton, Gucci, Ralph Lauren gibi markalarin igerisinde bulundugu
bu evren, lilkks moda tiiketicisinin ilgisini ¢ekmektedir. Influencer pazarlama
etkisiyle, reel yasamda sahip olamayacaklar1 iiriinleri NFT olarak daha uyguna
satin alma firsat1 i¢in bekleyen tiiketiciler bulunmaktadir. Baz1 liiks markalarin
reel magazalarinda satisa sunduklari tirinlerinin, Metaverse evrende NFT olarak
daha yiiksek fiyata satildig1 gozlemlenmistir. Tiiketim kiiltiirli ve marka fanatizmi
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etkisiyle bu irlinlere binlerce dolar 6demeyi goze alan likks marka tiliketicisi
bulunmaktadir. Dolayisiyla Meteverse evreninde bulunan bireyler, avatarlarina
tasarim kiyafet satin almaktan kaginmayacaklardir.

Insanlarin klavye basinda daha 6zgiir ve cesur davranabilmeleri sanal diinyaya
olan ilgiyi arttirmaktadir. Gergekligin yasattig1 hissi, arttirnlmis gerceklikle
Metaverse evren karsilayabilir mi bilinmez. Bes duyu organimizi kullanarak
yasadigimiz ger¢ek diinya algimizi bastan yaratabilecek bu sistem, yalan ve
gercegin birbirine ge¢cmesini de saglayabilir. Fakat insanlar zaman igerisinde
gercek hayatta nasil deneyim kazanmis ve uzmanlagmissa, bu yenidiinyada da
deneyimler kazanarak uzmanlasacaklardir.
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