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Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla gelismesi, insanlari gevreleyen dijitallesme ile birlikte; Bireylere sanal ortamlarda kendi
657_85 . gergekliklerini insa etme ve popiiler imajlar olusturma firsati sunar. Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi
Article Serial Number sanal ortamlar, insanlik igin yeni bir evrenin kapisini araliyor. Web 3.0 ve sanal gerceklik uygulamalari kullanicilara,
18 kullanicilarin  somut gergeklikle etkilesime girebilecekleri gergek-sonrasi evren olan Metaverse evreni ve onu duyu
. organlariyla kavrayarak sanal ortam vaat ediyor. Katilimcilarin sayisiz kullanici tarafindan saglanabilecegi Metaverse sanal
Received ortamlari, dijital aglara baglanan 3 boyutlu alanlardir. Avatar (sanal kimlik) yardimiyla gergek disi ortamlarda hayat bulan
17 August 2022 insanlar, dijital gériiniimleri sayesinde diger dijital nesnelerle iliski kurabilir ve sanal alan1 deneyimleyebilirler. Meta evrende,
Published blockchain uygulamalarinda oldugu gibi, sanal sanat koleksiyonlar1 (NFT), kripto para birimi ile birlikte dijital oyunlar,
25 OCTOBER 2022 madeni paralar alip satarak finansal araglar haline geldi. Decentraland (MANA), ilk sanal moda haftasint Metaverse evreninde
. diizenledi. Yiiksek kaliteli tasarimcilart ve giyilebilir {iriin saticilarini blok zinciri tabanli bir sanal diinyada bir araya getiren
Doi Number NEFT koleksiyonlari sergileniyor.. Milano, Paris'te moda haftalarinin hemen ardindan Mart ayinda diizenlenen Metaverse moda
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i . . evreni yeni bir kavramdir ve bireylerin yasam pratikleri hizla sanallastirilmaktadir ve bu yeni kavram onu diinyaya
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“Metaverse Evreninde ABSTRACT
Avatar Modasi1 Uzerine With the rapid development of information and communication technologies, digitalization surrounding people; It provides
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Aoy environments such as virtual reality (VR) and augmented reality (AR) open the door to a new universe for mankind.Web 3.0
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1. GIRIS

2021 yilinda Facebook sosyal medya platformunun ismini ‘Meta’ olarak degistirdiklerini agiklamasinin ardindan
sanal evren ekonomisinin 6nemi daha ¢ok ortaya ¢ikmistir. Google Trends analizlerine gére 2021 yilinda Metaverse
kelimesinin taranma siklig1 zirveye ulagsmistir. Metaverse evren; dijital avatarlardan, kripto tokenlara, bireylerin ve
markalarin insa ettigi sosyal ve pazarlama alanlarindan, yeni dijital bir yasama kadar genis bir alani temsil
etmektedir. Metaverse evren sanal gerceklik ya da video oyunlari ile anilsa dahi, ekonomik ag¢idan tiiketici bagliligini
artirmak isteyen tiim markalarin odak noktasi haline gelmistir. Ozellikle moda sektérii Metaverse sanal evreninde
bireylere dijital deneyimler sunarak sanal imajlarint ve sektorde var olan konumlarini giiglendirmek istemektedir.
Louis Vuitton, Dolce Gabbana, Moschino gibi markalar dijital video oyunlarinda yer almaya baslamistir. Ozellikle
Balenciaga Fornite oyunu igin dijital koleksiyon tasarlamistir. Oyuncular “skins” olarak tanimlanan aksesuarlari
gercek para karsiligi satin alarak kendi avatarlarimi 6zellestirmektedir. Fiziki evrende var olan giysilerin sanala
aktarildigi sanal iirlinler, avatarlar tarafindan denenmekte ya da kullanilabilmektedir. Gucci’nin ayaga kamera tutarak
yalnizca dijital olarak giyilebilen dijital bir ayakkabisi mevcuttur. Bu noktadan hareketle sanal giyim ya da sanal
moda Metaverse evreninin en popliler konularindan biri olmaktadir.

Metaverse evrende kullanicilar, gergek diinyada gerceklestirdikleri iki boyutlu deneyimleri, sanal ortamda
kurgulanan ti¢ boyutlu bir evrende kendi avatarlariyla gerceklestirebilmektedir. Bu sayede bulunduklar1 yer ve
zamanda ii¢ boyutlu bir sanal magaza deneyimi yasayabilmektedir. Metaverse moda sektdrii agisindan bir pazar
oldugu kadar, fiziksel ortamda hi¢bir zaman var olamayacak siradisi iirlinlerin kullanilabilir olmast moday: farkli bir
boyuta tagimaktadir. Diinya niifusunun ortalama 3 milyardan fazlasinin dijital oyun oynadig1 diisiiniildiigiinde, sosyal
mecralarda sosyallesen bireyler, fiziksel ortamda oldugu kadar dijital avatarlarmin goriiniislerine de Onem
vermektedir. Tasarladiklar giysileri dijital ortamda sunan tasarimcilar ise, bilimkurgunun fantastik elemanlarindan
ilham alarak, gercek diinyadakinden daha farkli ve olagandis1 giysiler sunmaktadir.
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2. SANAL EVREN VE YENI DiJITAL DUNYA

Gunimiizde teknoloji, etrafimizdaki fiziksel diinyayla etkilesim bigcimimizi hizla degistirmektedir. Metaverse,
herkesin erisebilecegi sanal bir paylasilan alandir. Bu, tiim dijital ve sanal diinyay1 ifade eden her seyi kapsayan bir
terimdir (Lee, 2021). Paylasilan bir ¢evrimi¢i alanda fiziksel, artirilmis ve sanal gergekligin
yakinsamasidir. Metaverse' in ana dallar1 Saglik, Eglence, Askeri, Emlak, Imalat ve Egitimdir. Bir meta veri
deposunda, her kullanicinin sanal diinyaya bakis acis1 vardir ve temel ortam tiim kullanicilara tutarli bir durum
sunmaktadir (Ayiter, 2012). VR, kisinin fiziksel diinyaya iligkin vizyonunu, yazilim ve baslik cihazlarii kullanarak
dijital olarak {iretilmis bir sahneyle degistiren bir teknolojidir. AR, dijital ve fiziksel diinyalar1 birlestiren bir
teknolojidir. Gergek diinyadaki yiizeyleri ve nesneleri tanimak igin nesne tanima, diizlem algilama, yiiz tanima ve
hareket izleme gibi bilgisayarla gérme tekniklerini kullanir. "Karma gergeklik" terimi, artirilmis ve sanal gergekligin
bir kombinasyonunu ifade etmektedir. Oyunlarin aksine, bir Metaverse'nin sanal ortami sabit degildir ve i¢inde
yasayan bazi kullanicilar veya tiim kullanicilar tarafindan modellenebilir ve degistirilebilir. Her kullanicinin avatari,
sahibinin kisiligini yansitacak sekilde etkinlestirilebilir. Bu, ¢cevrede yapilan uzun vadeli degisikliklerin kalici olarak
korunmasini saglar. Ayrica, her avatarin bir kullanicinin diinyadaki kisiligini iletmek ic¢in kullanilmasiyla,
kullanicilarin vekil araciligiyla iliskiler kurmasina olanak tanimaktadir (Han vd., 2021; Ferrari vd., 2019).

Metaverse, dort senaryonun tiimiiniin 6gelerini igermektedir. Ayni sekilde, sanal bir diinya i¢inde bir ayna diinya
haritas1 veya bir head-updisplay AR sistemi veya bir ayna veya sanal diinya i¢indeki bir nesne veya kullanici yasam
giinltigii olarak, teknolojileri biiylik 6l¢iide ortiisiir. Senaryolar arasinda daha genel ortiismeler de vardir:

v lletisim Bilisim Altyapisi: Uretim alani, nesnelerin interneti (IoT) teknolojisi ve ayni zamanda bir IoT cihazi
olarak calisan Metaverse c¢ekirdek akisi yardimiyla hizla gelismektedir. Metaverse, internetin bir sonraki
stiriimiidiir ve ¢ogu sirket altyapilarini gelistirmek i¢in 5G ve 6G kullanmaya baglamistir.

v Temel Teknoloji: Meta veri deposu, kullanicilarin gergek diinyayi taklit eden karmagik bir sekilde birbirlerinin 3B
dijital nesneleri ve 3B sanal avatarlar1 ile etkilesime girebilecekleri sanal bir alan olarak tanimlanmaktadir.
Kullanicilar meta veri deposunun merkezindedir ve avatarmizin dogrulugu sizin ve diger katilimcilarin
deneyimlerinin kalitesini etkiler. Bir AI motoru, son derece gergekei bir benzetilmis ¢ogaltma olusturmak i¢in 2B
kullanic1 fotograflarini veya 3B taramalar1 degerlendirebilir. Dijital insanlar, meta veri tabaninda bulunan sohbet
robotlarinin 3B versiyonlaridir. Dijital insanlar, tamamen yapay zeka teknolojisi kullanilarak olusturulmustur ve
meta veri evreninin manzarasi i¢in gereklidir. Cok Dilli Erisilebilirligin avantaji, diinyanin herhangi bir yerinden
kullanicilarin meta veri deposuna erismesine izin vermesidir. SpatioTemporal AI algoritmasi, insanlarin
Metaverse sanal sehirlerde nasil, nerede ve neden bulunup hareket ettikleri konusundaki anlayisini artirmak igin
dagitilabilen bir dijital araglar, modeller ve yontemler toplulugudur. Ayrica, insanlarin daha siirdiiriilebilir, adil ve
verimli hale gelebilmesi igin gelecekteki Metaverse sanal kentini tasarlamak ve yonetmek i¢in yeni sanal
prosediirler gelistirmelerini saglamaktadir. Metaverse platformunun kullanicilarinin verileri ve avatarlart diinya
capinda farkli sunucularda bulundugundan, Metaverse Al teknikleri kullanarak her lilkede farkli kisisel veri
islemeyi gerceklestirir.

v Sanal Gergeklik ve Nesne Baglantisi: Meta veri tabanindaki dijital kimlik ve Kkisisellestirme benzersiz
avatarinizdir, Web 3.0'm yiikselisi ile kripto cilizdanlar da kimligimizi tanimlamada rol oynayacaktir. Bir
clizdanda, birinin oyun tercihlerinin ve dijital sanat sevgisinin izlerini bulabiliriz. Bu benzersiz avatarlar, dijital
kimliginize 3B diinyalarda gorsel temsil vermenin bir yoludur: onlar meta veri tabanindaki kimliginizdir.

v' Snaal Gergeklik Uzay Yakinsamasi: Metaverse platformunun kullanicilarinin verileri ve avatarlar1 diinya ¢apinda
farkli sunucularda bulundugundan, Metaverse Al teknikleri kullanarak her iilkede farkli kisisel veri islemeyi
gerceklestirmektedir. Sanal gergeklik, Bir kisinin fiziksel diinyaya iliskin vizyonunu, yazilim ve baglik cihazlar
kullanarak dijital olarak iiretilmis bir sahne ile degistiren bir teknolojidir. Tam kapsamli kulaklik takarken
¢evrenizden ve gercek diinyadan tamamen kopmus olursunuz. Bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bir ortam,
bu kulaklik cihazlarinin lenslerinin igindeki LCD ekranlar tarafindan yansitilir ve bakis aginiz degistirilir.
Artirilmis gergeklik, Dijital ve gergek diinyalar1 harmanlayan bir teknolojidir. Digerlerinin yan1 sira nesne tanima,
diizlem algilama, yiiz tanima ve hareket izleme gibi teknolojileri kullanarak gergek diinya yiizeylerini ve nesneleri
tanmimak i¢in bilgisayar vizyonunu kullanir. Bilgisayar daha sonra grafikler, sesler, gorlintiiler ve mesajlar gibi
bilgisayar tarafindan olusturulan verileri bu 6nceden taninan diizlemler iizerine yerlestirir. Karma gerceklik ise,
Artirilmis gerceklik ve sanal gercekligin bir karigimidir. Hem gergek diinya hem de dijital yonleri i¢erdiginden
Hibrit Gergeklik olarak da bilinir. MR, dncelikle fiziksel ve sanal diinyalar1 birlestirmeye yonelik bir teknoloji
olsa da, en ¢ekici teknoloji, kullanicilar ve dijital 6geler arasindaki gergekei etkilesimdir. Metaverse platformunun
kullanicilarinin verileri ve avatarlar1 diinya ¢apinda farkli sunucularda bulundugundan, Metaverse Al teknikleri
kullanarak her tilkede farkli kisisel veri islemeyi gerceklestirir. Gergek zamanli isleme, goriintiilerin analizinde
gerck zamanin goriintiilerini kullanma ve yaratmaya dayanan bir dijital grafik alamidir. Avatarin gergekligi
nedeniyle Metavers avatar i¢in gergek zamanli olusturmayi kullanan Metaverse video oyun platformu. 3D render,
bilgisayarimizda depolanan {li¢ boyutlu verilere dayali bir goriintii Giretme islemidir. Ayni zamanda, fotografcilik
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veya sinematografi gibi yaratici bir siire¢ olarak da kabul edilir, ¢linkii 1g1iktan yararlanir ve sonugta goriintiiler
uretir. 3B isleme ile bilgisayar grafikleri, 3B tel g¢erceve modellerini 3B fotogergekei veya gergege yakin
efektlerle 2B goriintiilere dontstiiriir. Olusturma, tek bir goriintii veya g¢erceve icin saniyelerden hatta giinlere
kadar stirebilir.

Yapay zeka ve NFT'lerin kullanimi, ¢agdas lilkks marka miisteri deneyimlerinin anahtart olsa da, en 6nemli yakin
degisiklik, markalarin birden fazla meta veriye genislemesidir. Dijitallestirilmis {irtin serileri bu ultramodern
mekanlara hizla hakim olmaktadir. Cevrimici diinyay1 giinlilk yasamlar i¢in gerekli géren yeni nesil tiiketiciler igin,
“gercek” ile “sanal” arasindaki ayrim, eski nesillerin bir zamanlar tahmin edebileceginden ¢ok daha bulantir.
Ozellikle kiiresel salgin nedeniyle son 2 yilda giderek artan endiseler, gercek diinyadaki insan etkilesimini ciddi
sekilde siirlamis ve es zamanli olarak Facebook'tan Tik Tok, Snapchat, Instagram, YouTube ve Twitter'a kadar
cesitli sosyal medya sitelerinde ¢ok daha fazla sanal etkilesimi tesvik etmistir. Cevrimigi olmak, ister yalnizlikta
gezinmek, ister ortak oyunlara veya c¢evrimigi topluluklara katilmak olsun, bir¢ok tiiketici i¢in standart bir gilinliik
etkinlik haline gelmisti. Ciftler diiglinlerini, diigiin partisinin lyeleri ve misafirleri i¢in avatarlar iceren sanal
ortamlarda gerceklestirmeye baslamiglardir. Avatarlarin, goriinlisteki degisiklikler gibi siradan diinyevi meselelerle
asla ilgilenmeleri gerekmez ve gelinlik tasarimlari, ¢ogu biitce icin elde edilemeyen ayrintili siisleme seviyelerine
ulagabilir. Ayrica, diinyanin belirli bolgelerinde kalabaliklar halinde bir araya gelmek hala tehlikeli oldugundan,
cevrimici aligveris yalnizca ikinci doga degil, ayn1 zamanda bir¢oklart igin ve yerel perakendenin zararina olacak
sekilde tercih edilen se¢im haline gelmistir. RalphLauren Web Sitesi, “Eviniz tiim diinyaniz oldugunda, etrafinizdaki
seylerin sevincini yeniden kesfedin” (Carter, 2018 ). Dis diinya, kisinin yakin sosyal ¢evresinin disindaki insanlarla
birlikte ortadan kayboldugunda, "seyler" - kisinin yalnizca ¢evrimigi etkilesimde bulundugu insanlar da dahil olmak
iizere - boslugu doldurmaktadir.

Teknoloji gazeteciligi sitesi ArsTechnica'nin agikladig1 gibi, teknolojinin en son moda sézcligli “Metaverse” icgin
birden fazla tanim var, Metaverse hem yapim asamasinda olan bir fikir hem de giliniimiizde kullanilan bir
kavram. Siiphesiz Metaverse'nin anlami sudur: Agirlikli olarak geng tiiketicilerin hareket edebilen, konusabilen ve
yaraticilarinin istedigi sekilde goriinecek sekilde ozellestirilebilen avatarlarla ¢evrimici yasamlar gelistirdigi bir
yerdir. Miilk sahibi olabilir, kiyafet giyebilir ve hareketli eylemlerde bulunabilirler. NFT'ler, farkli sirketlere ait meta
veri yollarindan gecerken sanal iiriinlerin sahipligini izlemek ve belirlemek i¢in merkezi olmayan bir yaklagim olarak
hizmet edebilir (Orland, 2021 ). Potansiyel paydaslarin Metaverselere yiikledikleri anlamlar farklilik gosterse de,
bazi ortak noktalar tartisilmaz. Metaverse'ler evrensel olarak asagidaki dort ortak 6zelligi igerir:

v' Kullanicilari temsil etmek i¢in avatarlarla paylasilan sosyal alan;

v’ Avatarlarin yasayabilecegi ve etkilesim kurabilecegi bir diinya;

v" Kullanicilarin sanal miilke fiziksel miilk gibi sahip olmalarini saglayan bir alan;
v' Kullanicilarin sanal miilklerini olusturmalarina olanak taniyan bir alan.

Metaverse fikri, yukarida belirtildigi gibi, mevcut bir kavrami, ikinci yasam kavramini genisletmektedir. Second life,
kullanicilarin avatarlar olusturdugu ve gergek diinyadaki birincil yasamlari yerine esasen "ikinci bir yasam"a sahip
olduklar1 ¢ok platformlu bir ¢evrimigi topluluktur (Tidy, 2021 ). Avatarlar sanal triinler ig¢in aligveris yapabilir,
sanal miilk sahibi olabilir ve diger avatarlarla dijital olarak etkilesime girebilir ve ticaret yapabilir.Liiks markalar ise,
marka genislemesi i¢cin Metaverse evrenine hizla giris yapmislardir (Ellwood, 2021 ; MacDowell, 2019 ). Gucci ile
marka ve miisteri etkilesiminden sorumlu baskan yardimcist Robert Triefus'un yakin tarihli bir réportajda belirttigi
gibi, "Her seyin fiziksel olmasi gerektigi fikri ¢ok cabuk ciiriitiiliiyor... Insanlar NFT'ler, dijital koleksiyonlar icin iyi
para ddemeye hazirlar, ve metaverse'de ikinci bir hayata sahip olmak i¢ hazirlar" demektedir (Williams, 2021).
Yeni ve geng lilks miisteriler bu iiriinleri dijital yasamlarina dahil etmek istemektedir. Bir tiiketicinin kendi NFT'leri
ile birlikte liks bir ¢anta satin aldigin1 varsayalim, bu durumda tiiketicinin bu ¢antay1 bir video oyununa veya
herhangi bir dijital ortama getirebilecegini hayal etmesi ka¢inilmazdir (Kansara, 2021 ).

3. DIJITAL MODA KAVRAMI VE METAVERSE

Kendine has bir gorsel diinyas1 olan moda endiistrisi, tiiketicileri yeni trendlerden ve iirlinlerden haberdar etmek
igin gorsel ve basili medya araclarimi kullanmaktadir. Ancak dijitallesen gliniimiiz diinyasinda goz alici
defilelerin ve podyumlar:1 siisleyen mankenlerin etkisi, her gecen giin azalmaktadir. Sektérdeki bu degisimin
sonucunda modanin dijital platformda sunulmasi yeni medyayla birlikte daha da hizlanmaktadir
(Baslar,2013:3).Yeni medya kavrami; bilgisayarlarin islem giicli olmadan olusturulamayacak ortamlara verilen genel
bir addir. Genellikle dijital olan yeni medya mecralar1 hedef kitleleri arasinda etkilesim olanagi sunmaktadir (Senol
ve Yildirnm, 2021: 1976). Bu sunulan olanagin beraberinde getirdigi yeni iletisim teknolojileri moda
iriinlerinidijitallestirilerek daha genis kitlelere ulasmasina firsat vermektedir (Baslar, 2013: 3).

Daniel Terdiman'in TheEntrepreneur's Guide to Second Life: Making Money in the Metaverse ( 2007 ) adli kitabi
yaymlandiginda en parlak doénemine heniiz ulasmamis olan sanal moda endiistrisine deginmistir. Second
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Life modasin1 ve/veya sanal kimligi konu alan kitaplar Second Life'mm ilk yillarina kadar uzanmaktadir. Moda
endiistrisinin, ger¢ek diinya modasini sanal olarak benimsediginin kaniti, 3D baskili moda ile deneyler yapan start-
up'larin basaris1 ve giyilebilir teknolojinin yiikselisidir (Rodat-Savla, 2014 ). Tim bunlarin sonucunda, dijital
degisimlerin giin ve giin hizlanarak artt1g1 izlenmektedir. Modanin yeni medya {izerinden tiiketiciye arz edilmesi ise
her bireyde birbirinden farkli anlamlar ifade etmektedir. Bu anlamlardan biri de degisim siirecinin siirekliligine
karsilik olarak trendleri yakalamak olarak nitelendirilmektedir.

Moda sektoriinde ki yeni medya sunumlari, tliketicileri daha aktif olacak sekilde pozisyonlandirmaktadir. Farkli
sosyal statiideki bireylerin liks markalar da dahil olmak {izere biitiin moda sektorii tizerine bilgiye sahip olabilme
olanag1 sunmustur. Simmel’in (2003) ag¢ikladig1 gibi, moda markalarinin dijitale taginmasi ile modaya yeni bir boyut
kazandirilmis ve bdylece her kesimden tiiketicinin markalara ulasilmasina olanak saglanmistir (Ertiirk, 2011).

Iletisim teknolojisindeki yenilikler ile modanin hem hizla yayilmasi hem de dijital mecralarda kullammi daha da
artmistir. Bu artislar sonunda ortaya ¢ikan yeni ortam 6zellikle de moda diinyasinin, hedef kitlesi arasinda artan
etkilesimi ile daha da hizlanmakta oldugu gozlemlenmektedir (Yengin ve Sagiroglu, 2012: 1). “Sosyal baglantinin
bir sonraki evreni” olarak tanimlanan Metaverse moda diinyasi i¢in 6nemli bir firsat olarak goriilmektedir. Siirekli
bir devinim halinde olan moda endiistrisi de Metaverse evrenine hizli bir sekilde uyum saglamistir. Giiniimiizde
mevcut moda markalarini hem fiziksel diinya hem de dijital ortamlar i¢in giysiler tiretilmektedir.

Moda, gergek hayatta oldugu gibi dijital evrende de bireylerin kendini ifade ettigi ve kendi kimliklerini olusturdugu
bir bi¢im olarak gériilmektedir. insanlarin Metaverse evreninde daha fazla zaman gegirmesi ile sanal diinyada
kiyafetler daha da onem kazanmaktadir. Bu nedenle Metaverse moda diinyasi i¢in 6nemli bir pazar olarak
konumlanmaktadir. Moda markalarinin dijitalde varolusu fiziksel manada giysi ve aksesuarlar1 da farkli bir boyuta
tasimaktadir (Simsek, 2021).

Yaklasik 3 milyar insanin sistemli bir sekilde bilgisayar oyunlar1 oynadig1 glinlimiizde, kullanicilar dijital ortamlarda
oynadiklar1 ve sahip olduklar1 avatarlarinin dis goriiniislerine epey 6nem vermektedir. Gergek hayattan farkli olarak
sira dig1 kiyafetler tireten tasarimeilar ise dijital diinyadaki modanin artik gergeklikten fazlasi oldugunu; gelir akiglar
iireten ilk onayl sanal iiriin pazari sunan “thedematerialised”ile bizlere sunmuslardir. Sadece dijital kiyafetler ve
aksesuarlar tireten site, dijital modanin geldigi noktay1 net bir sekilde gézler oniine sermektedir.

4. DOLCE&GABBANA VE DiJITAL MODA

1985 yilinda Legnano'da italyan tasarimcilar Domenico Dolce ve Stefano Gabbana tarafindan kurulmus bir Italyan
liiks moda evi olan Dolce& Gabbana; 6ncii teknoloji ruhundan ¢ok abartili Liks etkinlikleriyle taninmistir. Ancak
hizla degisen ve gelisen dijital diinyanin gerekligine sirtina dénmeyen marka, modada yeniliklerin 6nciisii oldugunu
yeniden hatirlatmigtir. Bu durum diinyanin 6nde gelen NFT platformu UNXD ile ortaklasa diizenlenen ilk Metaverse
Moda Haftasi'na katilmasiyla daha da percinlenmistir. Genesis Koleksiyonu adin1 verdikleri parcalar, altin ve giimiis
renklerde, parildayan boncuklar ve kristallerle vurgulanmig; Ziimriit yesili bir erkek takim elbisesi olan “Cam Takim
Elbise” ise; sanal yenilemelerle tasarlanmistir (Gorsel 1.). Dolce& Gabbana’ nin eskizlerine dayali olarak UNXD
tarafindan olusturulan “imkansiz ta¢ “ise D& G'min sahip oldugu NFT ler ile fiziksel olanla baglantili oldugunda
daha biiyiik bir potansiyele sahip olacag diisiincesi desteklemistir (Thomas,2021) (Gorsel 2.).

Gér—sgl 1. Cam Takim Elbise v Gorsel 2. Imkansiz Tag

Domenico Dolce ve Stefano Gabbana; burada medyanin yaraticiligini ve yenilikg¢iligini kullanarak tasarlanmis 20
adet Metaverse giyilebilir tirtinden olusan 1smarlama bir koleksiyonu tanittiklar etkinlik ise, markanin Metaverse'e
olan bagliligini ortaya koymus ve sanatini yeni ufuklara dogru genisleyebildigini gozler dniine sermistir.
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Koleksiyona ek olarak, marka ayrica 2022 yilinin Subat ayinda duyurulan 6zel bir NFT (FungibleToken) toplulugu
olan DGFamily'yi resmi olarak piyasaya siirmiistiir (Dolcegabbana, 2022) (Gorsel 3.)

Gorsel 3. Dolce& Gabbana NFT gorselleri

Yeni teknolojileri hizlica benimsediklerini ve ¢aga ayak uydurduklarmni kanitlar nitelikte olan marka; 2022-23
Sonbahar/Kig defilesinde sanal bir podyumu ger¢ek bir podyumla birlestirmislerdir.Dev bir ekranda, yeni
koleksiyonu giyen avatarlar, izleyicilere dogru pikselli bir 3D ile sunulmustur. Ekrandan mekana fiziksel bir podyum
yansitilmis ve sanal modeller podyuma ulastiginda podyumda yiiriiyen canli mankenler devreye girmislerdir.
Defilenin ana temasi olarak sanal ger¢eklikten ilham aldiklarimi ifade eden Gabbana; normalde gergegi fanteziye

doniistirdiiklerini ama bu kez tersine bir is yaparak fanteziyi ger¢ege doniistiirdiiklerini ifade etmistir (Tahirler,
2022).

Tasarimlar; dijital evrenin gorsel lisanindan yararlanilarak iliskilendirilmis “abart1” {izerine kurulmustur. Bu durum
ozellikle omuz bolgesinde toplanmis ve ceketlerde sik¢a gordiiglimiiz vatkali omuzlar daha da genisletilerek
sunulmustur (Gorsel 4.).

1242 ASR journal Year 2022, Vol:7, Issue:42 (OCTOBER)



Academic Social Resources Journal Open Access Refereed & Indexed & Journal

Metaverse'in farkl: filtrelerini yansitan sisme montlar, devasa kollu elbiseler ve birbirine eklenmis gibi bir goriintiiyii
andiran eteklerini sahnesine tagsiyan Dolce & Gabbana ikilisi; Metaverse evreni i¢in uzak bir nesil olarak kaldiklarini
ancak yeni seyleri kesfetmekten ve bunu yeni nesille paylasmaktan mutluluk duyacaklarini agiklamiglardir (Tahirler,
2022) (Gorsel 5.).

Gorsel 5.

Kadin i¢ giyimin en 6nemli pargalarindan biri olan sutyenler ise i¢ gosteren kiyafetlerin seffaf gdvdelerinde ve
giysilere katmalar olusturarak podyumda yerini almistir (Gorsel 6.).

Gorsel 6.

Geleneksel terzilik yontemlerinin kadin viicudunu sekillendirmede “imkansizi miimkiin kilan” terziliginden
giiniimiiz dijital formlarindan “yeni nesil terzilige” gecisine hizli bir sekilde adapte olan Dolce& Gabbana markas;
degisen gergeklik ve ihtiya¢ algisinin moda endiistrisinin doniisiimiinde onciililk edenlerin basinda geldigini bizlere
bir kez daha gostermistir.

5. SONUC

Metaverse evrende kullanicilar, gercek diinyada gergeklestirdikleri iki boyutlu deneyimleri, sanal ortamda
kurgulanan ti¢ boyutlu bir evrende kendi avatarlariyla gergeklestirebilmektedir. Bu sayede bulunduklari yer ve
zamanda li¢ boyutlu bir sanal magaza deneyimi yasayabilmektedir. Metaverse moda sektorii agisindan bir pazar
oldugu kadar, fiziksel ortamda hi¢bir zaman var olamayacak sira dis1 iirlinlerin kullanilabilir olmasi moday1 farkli bir
boyuta tagimaktadir. Diinya niifusunun ortalama 3 milyardan fazlasimin dijital oyun oynadig1 diisiiniildiigiinde, sosyal
mecralarda sosyallesen bireyler, fiziksel ortamda oldugu kadar dijital avatarlarinin goriiniiglerine de Onem
vermektedir. Yeni medya iizerinden kiyafetler tasarlayan tasarimcilar ise, fantastik oyun diinyasindan ve bilimkurgu
elemanlarindan ilham alarak, yasadigimiz diinyadan daha farkli ve olagan dis1 giysiler sunmaktadir.
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Metaverse ve dijital moda siirdiiriilebilir olmasi agisindan tiiketiciler i¢in cazip goriinmektedir. Sanal giysiler satan
DressX’in raporuna gore insanlarin yizde 80’i kiyafetlerini yalnizca bir defa giymektedir. Bu agidan fiziksel
iiretimin azalmast 6nemli Olgiide ¢evresel fayda saglamaktadir. Dijital moda, fiziksel iiretim siireclerinin ortadan
kalkmasi agisindan c¢evre dostu olsa da, metaverse teknolojilerinin ihtiya¢ duydugu enerji siirdiiriilebilir ekonomi
acisindan yetersiz goriinmektedir. Diger yandan yapay zeka, blockhchain ve NFT gibi kavramlar hizla
yayginlagsmaktadir. Liiks tiiketim markalarinin sira dis1 iiretimlerine olanak saglayan metaverse evren birgok ikonik
markay1 hizla kendi igerisine ¢ekmektedir. Bunlardan biri de diinyaca iinlii liikks moda markalarindan biri olan Dolce
& Gabbana olmustur. Medyanin yaraticiligini ve yenilik¢iliginden yararlanarak tasarladigi giysileri Metaverse
evreninde tanitmis bdylece hem Metaverse olan bagliligini ortaya koymus hem de modanin yeni ufuklara dogru
genisledigi tiim izleyicilere duyurmustur.
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