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Oz

Yeni medya teknolojilerinin gelismesiyle birlikte internet, en dnemli tiiketim alanlarindan biri haline
gelmistir. Yeni teknolojiler, tiikketimde “sembolik degis tokusun” daha hizli bir sekilde gerg¢eklesmesini
saglarken, online aligveris yapanlar arasinda etkilesimi miimkiin kilarak, bireylerin deger bigme yapilarini da
yeniden sekillendirmektedir. Giiniimiizde blockchain tabanli Metaverse kapsaminda olusturulan
hipergerceklikte, tiiketicilerin ilgili {irlinii evlerinin konforunda, sanki fiziksel olarak magazaya gitmisler gibi,
360 derece deneyimlemesi olasidir. Bu noktada, tiiketici geribildirimi de ‘anda’ eszamanli olarak
aliabilmektedir; dolayisiyla iiriin kisisellestirmelerine de imkan taninmaktadir. Metaverse igerisinde; fiziksel
gerceklik dijital kurguyla harmanlanarak, evren Otesi denilen siber alanda, cagimizin ‘iiretiiketicisiyle’
(prosumer) bulugmaktadir. Tiiketim siirecinin her mecraya, ortama, zamana uygun sekilde yeniden
sekillendirilebilmesi, 6zellikle bu alanda yeni medya teknolojilerinin sundugu tiim imkanlarin kullanilmasini
miimkiin kilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda; sanal gerceklik teknolojileri ile kullanicilarina karma gerceklik
(mixed reality) deneyimi sunan ve ilk sanal gergeklik miizik-eglence platformu olarak konumlandirilan
“CEEK” ele alinarak, medyanin hipergergeklik ¢aginda nasil tiiketilmeye baslandigi Jean Baudrillard’in
“Simiilasyon Kurami1” kapsaminda irdelenecektir. Bu baglamda, alanindaki ilk 6rnek olmasi sebebi ile CEEK
platformu 6rnek vaka calismasi olarak segilmistir. Arastirmanin bulgulart arasinda; platformda sanal ve
artirlmig gergeklik teknolojileri ile yaratilan “dogrudan katilimci deneyimi” sayesinde bireylerin ortak
deneyim simiilasyonlar1 igerisine girdikleri saptanmustir. Platform kapsaminda {inlii is insanlari gesitli
egitimler vermekte, konserler diizenlenmekte, g¢esitli eglence programlart gosterilmektedir. Deneyim
esnasinda sanal gerceklik gozliigii kullaniminin bireylerin kendi evlerinden Dubai ¢dllerindeki canli bir
konsere ya da Amerikan ligindeki canli bir spor etkinligine sanal olarak katilmalarinin miimkiin oldugu ve
hatta zamanda geriye gidilerek kayda alinmis herhangi bir konser, etkinlik, festival gibi igeriklere de sanal
gerceklik gozligl kullanilarak sanki o tarihte oradaymis gibi katilmanin miimkiin oldugu gézlemlenmistir.
Platformun kullanicilarina sundugu "ortak deneyim simiilasyonu", herhangi bir kodlama bilgisi olmadan
onlarin da sanal gergeklik iiretimine dahil olmalarini sagliyor. Bdylece, platform katilimcilari, sunulan
"hiper-gergeklik" igindeki dijital "yagamlarinin" her alaninda "tiretiiketici" kimliklerini koruyabilmektedirler.

Anahtar Kelimeler: Tiiketim, Metaverse, Hipergerceklik, Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik,
Baudrillard

MEDIA AND CONSUMPTION IN THE AGE OF HYPER-REALITY
Abstract

With the development of new media technologies, the internet has become one of the most important
consumption areas. While new technologies enable “symbolic exchange” in consumption to take place more
quickly, they also reshape individuals' valuation structures by enabling interaction among online shoppers.
Today, in the hyper-reality which is created within the scope of blockchain-based Metaverse, it is possible for
consumers to experience the relevant product in 360 degrees from the comfort of their homes, as if they had
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physically gone to the store. At this point, consumer feedback can also be received simultaneously 'in the
moment'’; therefore, product personalization is also possible. In the metaverse; blending physical reality with
digital fiction, it meets the ‘prosumer' of our age in the cyber-space called ‘the beyond’. The fact that the
consumption process can be reshaped in accordance with every medium, environment and time, has made it
possible to use all the opportunities offered by new media technologies, especially in this field. In this
articlek; “CEEK”, which is positioned as the first virtual reality music-entertainment platform that offers
mixed reality experience to its users with virtual reality technologies, will be discussed, and how the media
has begun to be consumed in the era of hyperreality will be examined within the scope of Jean Baudrillard's
“Simulation Theory”. In this context, the CEEK platform was chosen as a case study, as it is the first
example in its field. Among the findings of the study; In regards to the "direct participant experience" created
with virtual and augmented reality technologies on the platform, it has been determined that individuals enter
into common experience simulations. Within the scope of the platform, famous business people give various
trainings, concerts are organized and entertainment programs are shown. The use of virtual reality glasses
during the experience is possible for individuals to attend a live concert in the deserts of Dubai or a live
sporting event in the American league from their own homes, and even re-live any past experience such as a
concert, event or festival, by going back in time to that simulation. The "shared experience simulation"”
offered by the platform to its users allows them to be involved in virtual reality production without any
coding knowledge. Thus, the platform participants are able to protect their "prosumer" identity in every
aspect of their digital "life" in the "hyper-reality" presented.

Keywords: Consumption, Metaverse, Hyper-Reality, Virtual Reality, Augmented Reality,
Baudrillard

Giris

Giliniimiizde ‘Metaverse’ kapsaminda sanallikta olusturulan yeni ‘yasam’
simiilakrinin zaman zaman temsil ettiginden bile daha ‘gercek’ algilanabilmesinin temeli,
hipergergeklik sistemine dayanmaktadir. Bu sistem, insan yapimi simiilasyon modelleri
araciligiyla, ‘gercekligin’ yapay bir operasyonel ikizinin iiretilmesiyle olusmaktadir.
Fiziksel hayatin yiikiinden bunalan bireyler, kendilerini dijital diinyada, insan elinden
¢ikma yapay ‘gercekliklerin’ cezbedici ‘kagis’ simiilasyonlarinda bulabilmektedirler. Bu
baglamda, Metaverse adi verilen bu hipergercek alan, fiziksel diinyada bireyin mutlak
kontroliinde olmayan, dogal akish yaratimin roliinii, dijitalde bireyin ‘kontrol’ yanilgisina
agmaktadir. Insanm yarattig1 hipergerceklik iginde, herhangi bir olumlu ya da olumsuz
deneyimle kiigiilmeyen simiilakr, makinelerin sagladigi sonsuz yeniden iiretim siirecleri
aracilifiyla, ‘gerceklik’ tanimina miidahale eder. Dolayisiyla simiilakrlar1 nihai ‘gergek’
olarak algilayan bireyler, sadece bu yapay ortamda kendilerine sunulani tiiketir bir hale
gelme tehlikesiyle de karst karsiya kalabileceklerdir. Metaverse adi verilen bu
hipergergeklik, ‘blok zincir’ teknolojisi avantajiyla, tiiketim toplumunun klasik sinirlarini
ortadan kaldirarak, serbest bir faaliyet alaninin olugsmasini saglamis ve simiilakrin giiniin
birinde ‘gercekligin’ tam kendisi olarak algilanmasinin miimkiin olabileceginin sinyallerini
vermistir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte her tiirli goriinimi simiile eden iletisim
araglar1 bireylerin kendi sovlarmi yapmalarina da olanak saglamaktadir. Ozellikle gelisen
internet teknolojileri ile bireyler, pasif bir izleyici olarak televizyonda alt benliklerini
izlemenin yani sira, internet ortaminda gergek hayatta sahip olamayacaklar kisiliklerini
Ozgiirce olusturabilmektedir. Ancak bu durum, bireylerin yansitmak istedikleri benlikleri
nasil olusturduklarina bagli olarak, kendi kisilikleri ile sunduklar1 benlikleri arasinda
gercek ile gercek olmayani ayirt etmeyi zorlagtirmaktadir. Gergek ile gergek olmayan
arasinda siliklesen bu ayrim, Metaverse kapsaminda bireylerin sundugu ya da bireylere
sunulan her tiirlii seyin yeni erigim olanaklari ile tiiketilmesine ortam saglamaktadir.

Simiilasyon kurami cergevesinde kavramsallastirilan hipergerceklik olgusunun,
medya irilinlerini tiikketime sunan Metaverse platformlarinda, tiikketim pratikleri
cergevesinde nasil iglediginin anlagilmasi calismanin temel amacini olusturmaktadir.
Teknolojik gelismeler sonucunda ¢esitleri ve kullanim orani artan bdylesi hipergerceklik
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platformlarindan olan CEEK; calisma kapsaminda ‘6rnek vaka’ olarak secilmistir.
Platformun, igerik tiirii agisindan diinyadaki ilk 6rnek olmasi, kendisinden sonra gelecek
olanlara Oncii niteligini tagimasi platformun calisma kapsaminda sec¢ilme nedenini ve
calismanin Onemini belirtmektedir. Platformun Amerika Birlesik Devletleri’nde aktif
olarak kullanima agik olmasi, dilinin Tiirkge olmamasi, kullanim esnasinda sanal gozliikk
ekipmani gerektirmesi aragtirmanin kisitlari arasinda sayilabilir.

1. Hipergercekligin Dogusunda Simiilasyon Etkileri

Baudrillard (2016, s.15), simiilasyon kurami ile bat1 diinyasinin olusturdugu
sistemin gerceklige ve anlama verdigi zarar lizerine yogunlagmis; zaten mevcut olan
degerlerin yeniden tanimlanmasini, gergekliklerin kendi tozlerinden yoksun olarak tekrar
tekrar yeniden iiretilmesini tasvir etmistir. Bu diizen ile Frankfurt Okulu’nun savundugu
ideolojiler dahi ortadan kaybolmus; isin, iiretimin, ekonomik politigin, hatta toplumsal
{iretimi miimkiin kilan degisim ve kullanim degeri diyalektiginin de sonu gelmistir. Unlii
diisiiniir, simiilasyon teorisini kuramsallastirmadan 6nce Frankfurt Okulu’nun etkisi altina
kalarak Marksizm’e yonelik fikirleri ile one ¢ikmustir. “Simgese! Degis Tokus ve Oliim”
adli eseri itibari ile giderek Maksizm’den uzaklasip kendi kuramsal ¢izgisini netlestirmeye
baslayan diigiiniir (Khandizaji, 2017, s.60), tim gercekliklerin simiilasyon sistemi
tarafindan emildigi ve hipergercege doniistiiriildiigli bir cagda yasandig: ifade etmekte,
gerceklik ilkesinin yerine simiilasyon ilkesinin egemenligi altina girildigini belirtmektedir
(Baudrillard, 2016, s.3). Simiilasyonun gercekligin egemenligini kalic1 bir sekilde yok
edebilme siireci Baudrillard (2017a, s: 20, 169) tarafindan imgenin 4 asamasi ile
aciklanmustir:

Dogalar simiilakrlar: Birinci asamadaki simiilakrlar; var olan doganin aynisini
taklit etme veya kopyalama seklinde iiretmeyi amaglamaktadir; temsil kutsal diizendedir.
Bu asama; Ronesans ile Sanayi Devrimi arasindaki dogal deger yasasina bagli olarak
isleyen klasik bir donemdir ve kopyalama ile kiiclik zanaat isleri yapilarak her seyin
kopyasinin orijinaline karsilik gelmesini saglamaktadir (Gane, 2008, s.37-38).
Zanaatkarlarin girisimleri ile emek verilerek elde edilen bir iiretim siirecinin s6z konusu
olmas1 bu agsamanin dogal deger yasasi ile iligkilendirilmesini saglamistir.

Uretken simiilakrlar: Enerji ve gii¢ ile beslenen, makine temelli olarak iiretim
giiciinii elinde bulunduran bu asamada; sanayilesmeye egemen bir sekilde makinelerin
tiretim giicii olarak konumlandirildigi, giindelik ya da giindelik olmayan iirlinlerin seri
sekilde tiretildigi, her seyin birbirinin aynisi oldugu bir diizen s6z konusudur. Seri iiretimle
birlikte olusturulan esdegerlik; hakikiyi ve orijinali ortadan kaldirmis ve yerine yeniden
iiretimin ge¢mesini saglamistir (Gane, 2008, s.38). Bu nedenle donemin dayandirildig:
deger; ticari deger yasasidir (Baudrillard, 2016, s. 87).

Bilgi Temelli Simiilakrlar: Uciincii asamadaki simiilakrlar; gercek iistii ve
denetim altindaki bilgi temeline dayali simiilasyon simiilakrlardir ve biiyiiciiliik diizeyinde
belirleyici kod haline gelmistir; artik egemen bi¢im kopyalama ya da tiretim degil,
simiilasyondur. Bu donemde iletisim devrimi sonuglanmis, kitle iletisim araglarinin
hegemonyas: giiglenmis ve Ozneler nesnelestirilmistir. Boylelikle 6zne, kendisini
nesnelerin yerine koyarak yine kendisini tutkulu bir sekilde hedef alabilmektedir (Gane,
2008, s.39). Burada s6z konusu olan yapisal deger yasasi (Baudrillard, 2016, s.87)
“seylerin” zaten her zaman yeniden tiretilebilirligini miimkiin kilmaktadir.

Fraktal Asama: Goriiniisleri asan saf simiilakr agamasi olan fraktal asamada deger
artik bitisiklik disinda hicbir seye atifta bulunmadan, tiim bosluklar1 doldurarak, her yone
yayilmaktadir. Diyalektik ya da yapisal olarak higbir deger yasasindan s6z edilemeyen bu
asamada, geriye sadece bir deger salgini, metastazi kalmaktadir. Mikro-fizige benzeyen bu
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stirecte bir parcacigin hiz ve konumunun ayni anda hesaplanamayacagi gibi fraktal
asamada da degerin gilizel ya da cirkin, iyi ya da kotii olarak hesaplanmasi miimkiin
degildir. Her bir deger ya da deger parcasi simiilasyonda bir an i¢in parlamakta, sonra
boslukta kaybolmaktadir (Stearns ve Chaloupka, 1992, s.16). Transpolitik, transestetik,
transekonomik, transiiretken, gibi bigimlerin ve sanal ekonomik krizin ve sanal savasin
(Korfez Savasi) egemen oldugu bir diinyaya tekabiil eden fraktal evre siirecinde; kiiltiiriin
biitiin olumsuz bilesenleri reddedildiginde, kapali bir sistem s6z konusu olmaktadir.
Boylelikle sanal ve kodun patolojisine, anomalisine ve metastazina agik hale gelen,
mekanik sistem basarisizli1 ya da anomi gibi daha erken asamalarin patolojisinden farkli
olarak olusan yeni patoloji bi¢cimi olarak tuhaf bir bigimde estetiklestirilmektedir. Bu
duruma verilebilecek giizel 6rneklerden biri glinlimiizde oldukg¢a giindemde olan “sanal
bedenlerdir” (Gane, 2008, s. 38-39). Insan giiniimiiziin dijital diinyasinda ‘avatarlasmakta’
ve bu noktada bedensizlestirilmektedir. Heniiz ‘insan (human)’ kimligini tam anlamiyla
c¢ozemeden ‘Transhuman’ terminolojisiyle teknoloji esiginden atlatilmaya calisilan birey,
diger taraftan simiilasyon dahilinde yok edilmektedir.

Imgenin basamaklarindan da anlasildig: {izere simiilasyon, her gegen giin etki
alanimi ve islevselligini gelistirerek tim gergekligi egemenligi altina almistir. Bu durumun
daha net anlasilmasi i¢in taklit ve simiilasyon arasindaki farki betimleyen Baudrillard,
taklit ya da gizlemenin gergek bir durumla iliskisi oldugunu, bir numara yapma sekli ya da
gerceklerin Ortiilmesi oldugunu belirtmektedir. Simiilasyonda ise durumla ilgili her belirti
gercekten gosterilebilmektedir. Ornegin, hastaligi taklit eden biri yataktan ¢ikmasa da
aslinda kotii hissetmez, sadece gerekli rollii yapmaktadir; hastaligi simiile eden biri ise
hastaligin ¢esitli semptomlarini gergekten gostermektedir. Taklit ve simiilasyon arasindaki
bu keskin ayrim sadece ger¢ek hastaliklari nesnel nedenler ile tedavi etmeye yonelimli olan
tip alanim1 dahi anlam kaybina ugratmaktadir (Baudrillard, 2017a, s.15-16). Boylelikle
diizen; gerceklik ilkesini ¢okerterek, gergek bir is durumu i¢in simiile edilmis
semptomlarin 6tesine bakma girisiminden vazge¢cmis, semptomlarin her zaman 6znenin
edimsel bir hakikati olarak goriilmesini saglamis ve 6znenin performansa dayali gercegi
haline gelmistir (Lane, 2000, s.88). Metaverse igerisinde kullanicilarin kendi topraklarini
yoktan var etmeleri ve gergekligin birer izdiisiimiine sahip olmalar1 bdylesi bir duruma
ornek olarak verilebilir. Burada simiilasyon sistemi de kendi hipergerceklik insasinda
gercegin kdkeninden tamamen uzaklasarak gercekten daha gercek olanin temsil edildigi bir
diizenin yaraticis1 olarak Metaverse i¢erisinde konumlanmaktadir.

Simiilakrin temsil ettigi seyden daha gercek bir hale biiriinebilmesinin temeli; bu
sistemin bir toprak parcasi, toz ya da referans sistemi ile iligkisi bulunmayan, gerceklikten
yoksun olarak gercegin modeller araciligi ile {iretilmesine imkan saglayan bir
hipergergeklik sistemi olmasi ve burada bireyin algiladigi tek seyin sistemin kendisine
sunmus oldugu hiperger¢ek goriinlimler olmasina dayanmaktadir. Rasyonel gerceklerin
ideal ya da olumsuz siireclerle basa cikabilecek bir yapida olmamasi, gercegin yerine
diigsellikten yoksun operasyonel ikizinin gegirilerek kombinatuvar modellere benzeyen,
yapay olarak iiretilmis hipergerceklik ¢aginin miimkiin hale gelmesini saglamaktadir.
Dolayisiyla Metaverse ortaminda insa edilen sanal gergeklik de bireylerin buradaki
“yasam”1, daha gergek algilayarak blok zincir teknolojileri gibi Metaverse diinyasina ait
farkl: tiiketim sistemleri icerisine dahil olmalarini saglamaktadir.

Kendisine bu kadar genis bir kullanim alan1 bulan hipergergeklik alanlari; artan
teknoloji ile her gecen giin gelismeye devam etmektedir. Ozellikle tiiketim gibi tiim
diinyanin ekonomisini etkileyen faaliyetlerin ag tabanli olarak sorunsuz bir sekilde
stirdiiriilebilmesi i¢in yapilan caligmalar géze ¢arpmaktadir. Giiniimiizde bilgisayarlarin
birbirleriyle etkilesim igerisinde olan bagimsiz nesneler olmalarinin yani sira gozliiklere
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yerlestirilmis mini ¢ipler, giysilere Orlilmiis elektronik parcalar olarak da
konumlandirilmalar1 giindemdedir. Bu baglamda, teknolojiyi kullanan bireylerin tam
anlami ile sanal gergekligin icine girmeleri beklenmektedir. Boylelikle, bir web sitesini
ziyaret etmek hem gercek hem de simiile edilmis iirtinlerle ve insanlarla dogrudan
etkilesime girmek anlamina gelecektir. Simiile edilen avatarlar, ilerleyen yillarda insani
standartlara gelmis olmasalar bile, satis temsilcileri, rezervasyon elemanlar1, arastirma
asistanlar1 olarak oldukea tatmin edici olabileceklerdir. Dokunsal arabirimler insanlara ve
tirtinlere temas edilmesini saglayacaktir (Kurzweil, 2016, s.149-150). Ancak McLuhan’in
da belirttigi gibi iletinin iceriginden ziyade aracin 6nemli olmasi, insanlarin araglar
sekillendirmesinin yani sira araglarin da insanlar1 sekillendirmesine neden olmaktadir. Bu
dongii, sanal gerceklik teknolojileri ile giderek daha hizli bir sekilde etkilerini
gostermektedir (Yengin & Bayrak, 2017, s.17). Dolayisiyla metaverse igerisinde avatarlari
ile temsillerini yaratan bireylerin giindelik aliskanliklar1 da kullandiklar1 araglar ve iginde
bulunduklar1 platformlar tarafindan etkilenerek doniisiime ugramaktadir.

2. Hipergerceklikte Medya ve Tiiketim

Simiilasyon sisteminin gergekle olan iliskisini analiz eden Baudrillard (2017b, s.
67-68), aynt zamanda bu sistemin toplumsal yap1 ile olan iligkisini de irdelemistir. Bu
noktada ozellikle tliketim kiiltiirline atifta bulunan diisiiniire gore; modern tiiketim iki
yaklagimla anlagilabilmektedir. Birinci yaklasima gore bireyler, tiikketimi mesajlari
gonderip aldiklar1 bir iletisim araci olarak kullanmaktadir; ikinci yaklasima gore ise
tilketim, bireyler tarafindan yine bir ara¢ olarak goriilmekte olsa da bu aracin amaci
digerlerinden farklidir. Birinci yaklagimda tiikketim; her nesneyi bir gosterge olarak kabul
etmektedir ve gostergeler sistemine atifta bulunmaktadir. Burada bireyler, anlamlarin
aktarilmas1 ve baskalar1 ile iletisim kurulmasi icin farkli iriinleri tiiketmekte,
kullanmaktadir. Tkinci yaklasimda ise tiiketim; bireylerin farklilastiran, siniflandiran, farkli
gruplarin farki zevklerini, farkli finansal kosullarini gosterebilecekleri bir sosyal hiyerarsi
mertebesine yerlestiren bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Her iki yaklasimda da tiiketim
aslinda bir sembolik etkilesim araci olarak kullanilmaktadir ve tercih edilen sembollerle bir
iletisimin kurulmasinin yani sira farkli sosyal statiilerin de elde edilmesi saglanmaktadir.
Baudrillard’a benzer sekilde Herbert Blumer (1969) tarafindan kavramsallastirilan
‘sembolik etkilesimcilik’; simiilasyon diizeninde, insanlar arasindaki iletisimin semboller
araciligi ile gergeklestirilmesini agiklar. Bu baglamda toplumsal iliskiler, siiregelen
karsilikli kabullere acik baglantili eylemler olarak goriilebilir. S6z konusu eylemlerin
sonucunda “kendilik” iirlinlinlin ortaya ¢ikmasi ile simiilasyon sistemindeki bireyler de
nesnel olmakta, kendilerini siirekli olarak disaridan degerlendirebilmektedir (Mead, 1972,
s.135). Bu degerlendirmeler esnasinda siirekli olarak yeni bir sey kesfeden birey, bu
kesifleri ile yeni ihtiyaglar yaratabilmektedir. Ciinkii buradaki degerlendirme; digerlerinin
ilgili “seylere” nasil davrandigi lizerine kurulu bir degerlendirmedir ve bu da ihtiyaglar
sonsuz hale getirmektedir. Modernizmin yalnizlastirict etkisi ile birlesen sonsuz ihtiyaclar,
bireylerin toplum ile iliski kurmalar1 ve siirdiirmeleri i¢in neredeyse sadece tliketimi
iletisim araci olarak kullanmalarina neden olmaktadir (Khandizaji, 2017, s.74-75).

Modernizm kosullarinda tiiketerek hayatlarini sekillendiren bireylerin, tiikketimi
bir iletisim aract olarak kullanabilmeleri i¢in, s6z konusu sistemin yaratmis oldugu
gostergelerin anlamlarin1 bilmeleri gerekir. Belirli bir tarithe kadar belirli mesajlarin
verilmesini ve alinmasini saglayan gostergeler sistemi, her gecen giin artan ihtiyaclar ile
kendisini yenileyerek, farkli gostergeler ortaya ¢ikarmaktadir. Bu durumda devreye giren
kiiltiir endiistrisi, bireylerin yeniliklerden uzak kalmamasi i¢in takip edilen popiiler bir
kiltiir alan1 olarak goriilmektedir (Khandizaji, 2017, s.75).
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Blumer’a (1969, s.2) gore anlam; insanlar arasindaki etkilesimin sonucu olarak
sekillenir. Bir ‘seyin’ birey i¢in anlami, digerlerinin bu kisiye o ‘seyle’ alakali nasil
davrandiklari ile dogru orantili olarak olugmaktadir. Dolayisiyla bireylerin ‘seylere’ karsi
olan tutumlari, igerisinde bulunduklar1 toplumsal etkilesimlerle belirlenmektedir ve bunun
sonucunda bireyler “kendilik” durumuna girerek davraniglarini, ihtiyaglarini, isteklerini
yorumlamakta ve diizenlemektedir. Tam da bu yorumlama ve diizenleme asamasinda
popiiler kiiltiir tirtinlerinin dagitimin1 saglayan kiiltiir endiistrisi de insanlarin yonelimlerini,
yorumlamalarin1 ve diizenlemelerini analiz ederek yeni gostergelerin ve anlamlarin
yaratilmasini saglamaktadir. Pompalanan mesajlar sebebi ile sahip olduklari seylerle daha
0zel olacagina inanan birey, kendisini kalabaliktan ayirma arzusu ile nesnelerden olusan
siirlar ¢izmektedir (Gilidiim, 2021, s.89). Boylelikle Blumer (1969) tarafindan
kavramsallagtirilan sembolik etkilesimcilik, bireylerin seyler araciligi ile mesaj gonderip
almalarin1 saglayarak tiiketim toplumu igerisinde islevini yerine getirebilmektedir
(Khandizaji, 2017, s.76).

Simiilasyonun tiiketim toplumu igerisindeki islevine paralel sekilde Baudrillard
tarafindan O6rneklendirilen hipermarketler; secip alma merkezi olarak bireyleri
hiperalanlara yonlendiren toplumsal mekanlar olarak tasvir edilmektedir. Bu hiperalanlar
vasitast ile bireylerin giinliik aliskanliklarinin yonlendirildigini ve yasam bigimlerinin
(calisma, dinlenme, eglence, aligveris yapma saatleri gibi) diizenlendigini savunan
diisiiniire gore hipermarketler; bir c¢ekirdek gibi cevrelerinde olusturdugu yoriingelerle
banliyoler, iiniversiteler ve fabrikalar i¢in bir doku, nakil islemi vazifesi gérmektedir.
Ancak cekirdek etrafindaki modern yapilarin aslinda gercekten bir fabrika ve {iniversite
olmadiklar1 g6z Oniinde bulunduruldugunda, hipermarketlerin de pazar yeriyle iligkisi
kalmadigi, goriiniir islevlerin gerisinde gizlenen asil islevleri ile bir caydirmayi
hipergerceklestirdigi sdylenebilmektedir (Baudrillard, 2017a, s.108-112).

Simiilasyon sisteminde her seyin bir islevi olmasi gerekmektedir ve isleve sahip
olan her sey de islemsellestirilmelidir. Bu nedenle bir toplumsal mekan olarak
hipermarketler; sunduklar1 hizmetleri, gézetledikleri miisterileri ve mal olma 6zelliklerini
yitirmis nesneleri ile tasidiklar1 anlamin ya da mesajlarin bireyler tarafindan kabul
edilmesini, bu anlamlarin gostergeler araciligi ile toplumsal iligkileri sekillendirmesini
beklemektedir. Boylelikle bir seye digerlerinin davranislarima gore yaklasan bireyler,
kendilik durumuna girerek “hipermarket” seklinde isimlendirilmis toplumsallik alaninda
davraniglarini simiilasyon sisteminin yonlendirdigi sekilde yonetmekte, diizenlemekte ve
yorumlamaktadir.

Hipermarket 6rnegine benzer sekilde farkli alanlarda, zihinsel diizeyde yapilmasi
planlanan tiiketim i¢in herhangi bir masraftan kaginmayan sistem, kendi igerisinde
gizlediklerini ifsa etmek, bireylerin 6z degerlendirmeleri igerisindeki ¢eliskileri daha da
fazla besleyerek caydirma 6zelligini maksimize etmek i¢in siirekli olarak ¢alismaktadir.
Ozellikle toplumsal yap iizerindeki hakimiyetini ‘gdsterilestirmek’ igin insa edilen alanlari
ile simiilasyon; neredeyse diinyadaki her bireyi tek bir alanda toplayabilecek kadar
kapsamli tesisler olusturmay1 basarmistir. Bu durum Baudrillard’in iinlii Disneyland 6rnegi
ile aciklanabilir. Burada Disneyland; cocuklar1 eglendiren bir tematik park olmaktan
ziyade, sundugu illiizyon ve fantezi oyunlari ile Amerika Birlesik Devletleri’nin (ABD) bir
mikro-kozmosunun deneyimlenmesini saglamaktadir. Bu yapi aslinda Amerika ve
Disneyland arasindaki benzerligin gizlenmesi i¢in insa edilen {iglincli basamak bir
simiilasyon ¢esididir ve burada bireylere sunulan eglenceli deneyimin kdkeninde, yetiskin
bireylere de bagka bir evrenin miimkiin olabileceginin onaylatilmasi, yetiskinlere ¢ocuk
gibi davranabilme firsatinin verilerek bunun mesrulastirilmasi yatmaktadir. Ancak bu
deneyimin sonunda, simiilasyona uygun sekilde, tiim kalabalik ve gosterise ragmen
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otoparkta bireyi tanidik bir yalnizlik duygusu beklemektedir. Birey, macerasinin sonunda,
boylesi zitliklar iginde barindiran, birbiri i¢inde eriten bir simiilasyonun kandirmacasindan
gerceklige geger (Baudrillard, 2017a, s.27-30).

Disneyland ve hipermarket 6rneklerinde oldugu gibi simiilasyon sistemi; zithiklar
icinde barindirarak birbiri igerisinde yok olmasini saglayan yapisiyla tiim anlamlar
birbirine karistirmakta ve bdylelikle her seyi anlamsizlastirmaktadir. Bireylerin
hipermarketlere gercekten ihtiya¢ duyduklarini diistindiikleri {iriin ya da hizmetleri satin
almaya gittiklerini diisiinmelerine ragmen aslinda biitiin diizen, zaten bireyin bu sekilde
diisiinerek kendi rizasi ile sistemin bir pargasi olmasi i¢in tasarlanmistir. Kendi istegi ile bu
mal ve hizmetleri tiikettigini sanan birey, sistem icgerisinde hem satin alan kisi hem de satin
alian kisi konumundadir. Ciinkii simiilasyon sistemi kiiltiir endiistrisine benzer sekilde her
seyl islemsellestirerek bireyin buradaki roliinli, sahne igerisindeki eylem olmaktan
cikararak, bireyin biitiin hayatinin mecburi istikameti haline getirmistir. Yani birey hayati
boyunca bu hipermarketten bu iiriinleri satin almak zorunda oldugu bir tasarim igerisinde
yasamaya mahkum edilmistir. Ancak bu mahkumiyet tiim toplumsal sistemlerin de destegi
ile 6zgiirliik olarak lanse edilmis ve katilimcilar tarafindan kabul edilmistir. Sistem tam da
bu noktada gostergeler ile iletisimin, gostergeler ile farklilasmalarin saglanmasi igin tim
iriinlerini pompalamaktadir. Bunun yani sira sistem; Disneyland ve ABD arasindaki
iligkiyi insa ederken, ciddiyet barindirmayan tematik bir parki, ciddiyet seviyesi ¢ok daha
yiiksek olmasi gereken biiylik bir toplumun temsili olarak tasarlamis ve bu benzerligi
gizlemek icin simiilasyona bagvurmustur. Birden fazla zithgin ve pek c¢ok farkli anlamin
ayni kabin igerisine konuldugu bu parkta; simiilasyon sisteminin en biiyiik sermayeye
sahip gostergelerinden biri olarak topluma ait oldugu disiiniilen her degerin
nesnelestirilmis hali gosteriye donmektedir. Bu gosteri karsisinda birey ise kendisine
misaade edilen diizeyde bu gosteri icerisindeki mesaji algilamakta, ancak {izerine
diisiinmesine firsat verilmeden modern yasamin yalnizhigina itilmektedir. Kendisini
Disneyland’in otoparkinda bulan birey simiilasyon sisteminin kendisiyle nasil dalga
gecebildigini, hangi seviyeye kadar erisebildigini tamamu ile hissedebilir ancak bu duygu
da yine modern yasamin getirdigi diger sorumluluklarla (parkin kapisindan g¢ocuklar
almak, cocuklarin fotografin1 ¢cekebilmek icin arabada unutulan fotograf makinesini hizl
bir sekilde iceriye gotiirmek gibi gilindelik yasam aligkanliklar1) yarida kesilmektedir.
Dolayisiyla birey, 6z degerlendirmelerini tiim manipiilatif etkenler altinda kisa stireler
icerisinde yapmaya zorunlu tutulmaktadir.

Modern diinya diizeninde, hizla ilerleyen teknolojiler araciligiyla her gecen giin
daha da gelisen simiilasyon sistemi, kendi sibernetik diizenini kodlar aracilig1 ile mesru
kilmaktadir. Bu siire¢ icerisinde 0Ozellikle medyadan yardim alan sistem; gergeklerin
bireyler icin simiile edilmesini saglamaktadir (Khandizaji, 2017, s.64). Medya; sonuglari
ile kimsenin ilgilenmedigi igerikleri yineleyerek, birbirine eklemleyerek islevini yerine
getirmektedir. Bir fraktal olgu olarak bu siireg; nedenler silsilesi seklinde birbirini
dogurmaktadir (Baudrillard, 2017a, s. 41). Burada 6nemli olan tiiketim toplumuna, hizla
tilketecegi icerigi, sinrsiz bir sekilde pompalamak ve sdylemleri ile pazardaki bosluklar
doldurmaktir (Giidiim, 2021, s.81). Ciinkii medya ile ger¢egi daha gercek kilan senaryolar
tiretilerek servis edilmekte, hayati dneme sahip konular bile gecici kilinmaktadir. Sonsuz
bir simiilakr diizenini yeniden {iireten medya bdylelikle 6znelerin 6zne olmasini
engellemekte ve hipergercek iist belirlenim anlaminda hi¢ kimseyi hedef almamaktadir
(Baudrillard, 2017a, s. 57). Onemli olan tek sey tiiketmektir.

Medyanin hi¢ kimseyi hedef almamasi aslinda medyanin tiim kitlelere mesaj ve
bilgileri aktarmasi anlamina gelmektedir. Ancak burada bazi kitleler, digerleriyle ayni
bilgileri almalarina ragmen, mesajlarin anlam ve igeriklerini reddederek, onlar1 etkisiz hale
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getirebilmektedir. Medya, kitlelerin mesajlar1 etkisizlestirmesini bir silah; tiim anlamlari
yutan bir kara delik olarak gormektedir. Bu noktada kitleler, bilgi egemenliginin altinda
kullanilan nesneler olarak artik sadece gosteri isteyen sayisal gruplar haline gelmistir
(Baudrillard, 19833, s.2-3).

zaman icerisinde ‘dondurabilen’ teknolojiler araciligiyla avatarlara ya da holografik
kisiliklere dontstiirmektedir. Holografik {iretim ile boyutlandirilan simiilakrlar, gercegin
kendisinden de daha gergek olmus bir kusursuzluk igerisinde, medya araciligi ile sunulur.
Ceek platformu da sanal diinyay1 boylesine ‘gercek’ gdsteren hipergerceklik alanlarina iyi
bir drnektir.

Bu noktada, kesin sekilde bir benzerlik olmamasia ragmen gercegin kendisi
oldugu iddias1 tasimadan gerge§in aynisi olabilenin varligi, holografik yeniden {iretim
teknolojisi ile asilip gegilmis bir hakikat simiilasyonu ya da hakikat 6tesi bir hakikat
simiilasyonu olarak islev saglamaktadir (Baudrillard, 2017a, s.145-149). Bu durumun ilk
orneklerinden biri de yedi ay boyunca kesintisiz sekilde izlenen, holografik iiretimle gergek
istii bir sekilde sunulan Loud ailesi televizyon sovudur. Programda medyanin gbézetimci
yapist ve gozlemleneni etkileyen gozlemci nosyonunun giindeme gelmesi sdz konusu
olmustur (Lane, 2000, s.97-98). Burada hedeflenen, kameralar “yokmus gibi” davranilarak
seyirci ile olan mesafenin sifira indirilmesidir. Eger kameralar orada degilse, izleyiciler ve
oyuncular ayn1 sahnededir (Baudrillard, 2017a, s.50). Bu sov diizeninde perspektifin yok
olusu, Bentham ve Foucault tarafindan gelistirilen “Panoptikon” kavramimin Otesine
geemektedir. Ciinkli perspektif uzayinda, hala karst tarafin gérme/goriilme oyunu
mevcuttur, ancak hipergerceklik kapsaminda televizyondaki Loud'larin yerini her aile
alabilmekte ve televizyondaki Loud'lar herhangi bir aile olabilmektedir. Perspektifin
¢okmesi ile aktif gorme ve pasif goriilen varlik, ayn1 konumda, bir haline gelmektedir
(Lane, 2000, s.98). Boylelikle “oteki” de ortadan kaldirilmistir. Ceek platformunun
hipergerceklikle harmanlanan ortam1 da avatarina biiriinen bireye aymi ¢eliskiyi yasatir ve
onu ‘izleyen’ konumundan ‘deneyimleyen’ konumuna getirir.

Medya, tiim bireyleri kapsayan boylesine teknolojik bir sistem kurarken, sadece
nesnel goriintiilerin degil, bireylerin gergekliklerinin de simiile edilebilmesini miimkiin
kilar. Holografik tretimle kendilerinden daha gercek olan dijital ikizlerine kavusan
bireyler, hipergergeklik ortamlarinda yer aldiklarinda, gdzleyen ve gozlenen arasindaki
mesafenin yok olmasini saglarlar. S6z konusu diizen sayesinde bireylerin simiilasyon
sistemine uygun sekilde gosteri istekleri de karsilanmis olur. Bu baglamda Metaverse,
simiilasyonun ve dolayistyla tiiketimin gergekten daha gergek bir sekilde sanal olarak
deneyimlenmesini 6nlini agmigtir. Kurzweil de (2016, s.53-54), sanal gergekligin,
¢oziinlirlik ve inandiricilik bakimindan bildigimiz ‘gerceklikle’ yarismaya baglamasi
halinde, insani deneyimlerin de giderek artan sekilde sanal ortamlarda olusmaya
baslayacagini belirtmektedir. Ciinkii birey, sanal gerceklikte hem fiziksel hem de duygusal
olarak bagka biri olabilmektedir. Yazara gore, gelecegin makineleri, biyolojik olmasalar da
insan olacaklardir. Kurzweil’in diisiincesine paralel olarak Metaverse ile kullanimi
yayginlasan ve daha gercekei bir gorlinlime sahip meta-insan’a (metahuman) dogru
teknolojik bir evrim gegiren avatarlar, bireylerin gercekligi artirilmis sanal ortamlarda
bulusarak, tam bir etkilesim igerisine girmelerine imkan vermektedir. Bu yoniiyle de
Metaverse, fiziki ve sanal gerceklik arasinda bir koprii gorevi iistlenmektedir (Anil ve
Alankus, 2022, s:133). Ustlenilen bu kdprii gdrevi; “gergek hayatta” olabilecek her tiirlii
stirecin Metaverse ortaminda da bireylerin avatarlarina sunulmasiyla ve her tiirlii tikketim
ya da deneyimin blokchain tabanli bu merkeziyetsiz platformda da miimkiin kilinmasiyla
yerine getirilmektedir.
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Avatara birinci sahis bakis acis1 ile bir kisilik taninmasi, Metaverse pazarinda
Oonemi artan iligskisel pazarlama felsefesinin kullaniciya (avatara) deger atfetme odakli
stire¢ yonetimi haline gelmesini saglamistir (Kili¢ ve Kendirli, 2005, s.28). Bu noktada bir
hipergerceklik temsili olarak giliniimiizde 6zellikle dijital oyun sektoriinde gézlemlenen
“avatara direkt satis” egilimine deginmek gerekmektedir. Avatara direk satis uygulamalar
ile dijital diinyada var olmay1 6nemseyen bireyler, hiper gerceklikte “kisisellestirdikleri”
avatarlarina degerli ‘skin’ler ya da ‘tool’lar almakta ve ger¢cek hayatta kendileri igin
aligveris yapmak yerine sanal diinyadaki avatarlarin1 6n plana ¢ikartmay1 tercih etmektedir.
Bu pazarlama uygulamalarina ek olarak markalar da reklam stratejilerini bu yeni mecralara
uygun sekilde gelistirmeye ¢alismaktadir. Bu kapsamda, hedef kitlesini bir¢ok platformdan
(Whatsapp, Instagram vb...) takip eden Facebook -yeni ismiyle Meta-, Metaverse
tizerindeki reklam alanlarin1 Horizon c¢ercevesinde iice ayiracagindan bahsetmektedir
(Dunkerley, 2021).

1. Horizon Ev Alam (Horizon Home): Bireye ait 6zel alan1 temsil etmektedir; bu alana
davetsiz olan kisiler giremeyecektir. Kisinin bireysel vakit gecirdigi alan oldugundan
ozellikle VR uzantili hedefli reklam uygulamalarina agik olacaktir.

2. Horizon is Alam (Horizon Work): Kullanicilar toplantilarina avatarlarn ile
katilabilecek, sanal gergeklik ortaminda bir araya gelebilecek, projeler iizerinde es
zamanli olarak ¢aligabileceklerdir.

3. Horizon Halka Ac¢ik Alan (Horizon Public): Herkese a¢ik olan bu kisim bir nevi sanal
dijital ‘kamusal alan’ olarak nitelendirilecektir.

Facebook’un (Meta’nin) bu ayrimi, akillara 4.700'den fazla subesiyle Amerika'nin
en biiylik aligveris marketlerinden olan Walmart’in Metaverse uygulamasi igin gelistirdigi
stratejiyi getirmektedir. Amerika Birlesik Devletleri Patent ve Ticari Marka Ofisi ile kendi
kripto para birimini ve degistirilemez sembol (Non Fungible Token - NFT) koleksiyonunu
olusturmaya hazirlanmakta olan Walmart, Metaverse igerisinde miisterileriyle bulusmak
icin giin saymaktadir. Sirketin 30 Aralik 2021 tarihinde sanal para ve dijital reklam
6zelinde kurdugu Walmart Connect kapsamindaki {i¢ aligveris temelli girisimi sdyledir: (1)
Metaverse’den Magazaya (Verse to Store), (2) Metaverse’den Kaldirima (Verse to Curb) ve
(3) Metaverse’den Eve (Verse to Home). Bu girisimlerin bagvurular1 yapilmis durumdadir
(Case & Decker, 2022).

Markalar tarafindan desteklenen ve teknoloji sirketleri tarafindan kurgulanan bu
sanal alanlar; bireylerin aslinda olduklar kisilikleri ile kurguladiklari kisilikleri arasindaki
ayrimi ortadan kaldirarak tirettikleri “yeni benliklerini” sunmalarin1 saglamaktadir. Fraktal
asamaya uygun sekilde “her seyin aslinda baska bir sey oldugu” metaverse ortaminda
bireyler sanal bedenleri ile hareket edebilmektedir. Boylelikle kendisine yeni bir kimlik
olusturan birey, aynt zamanda Metaverse ortaminda sunulan tliketim siirecinin yeni
“Uiretiiketicisi” haline gelmektedir.

Burada bireylerin kendilerinin de irettikleri birtakim iceriklerin varliglr so6z
konusudur. Ornegin: Metaverse igerisinde kendi avatarmi olusturan bir kullanici, zaman
icerisinde yeni benligi hakkinda digerlerine mesajlar verebilmek icin kendisine sunulan
“sanal avatar giysilerini” satin alabilir. Bu sekilde fiziki ‘gercekligi’ animsatan bir tiiketim
stirecine dahil olan birey, platform ile uyumlu ¢esitli programlar aracilig1 ile de kendi
avatar kostlimlerini tasarlayarak, Metaverse igerisinde satisa baglayabilir. Burada bireyin
maddi kazan¢ saglamasinin yani sira Metaverse platformuna da bir katkida bulunuyor
olmas1 s6z konusudur. Bu da sanal tiiketicilerin hipergergeklikteki iiretici konumlarini
destekleyici niteliktedir. Bireylerin kendilerine sunulan tiim bu tiiketim mekanizmalarina
katilma istegi Baudrillard tarafindan sisteme kars1 bir meydan okuma olarak goriilmektedir.
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Ona gore bireyler, daha iyi bir yasam vaat eden diyalektik hareketler veya devrimler
beklememekte, sadece itaat ederek sisteme meydan okumaktadirlar. Unlii yazara gore
boylesi bir sistem, ancak onu hiper-mantiga iterek, acimasiz bir amortismanla esdeger olan
asir1 bir uygulamaya zorlayarak ortadan kaldirilabilir (Baudrillard, 1983a, s.46). Buradaki
“uy gitsin” davranisi, sessiz bir direnis olarak caydirma mekanizmalar1 karsisinda hayatta
kalmaya ¢alisan bireyin miicadele gdsterisidir.

3. Hipergerceklik Baglaminda Tiiketim Odakh Bir Platform: CEEK VR
3.1. Amag, Kapsam ve Yontem

Calismanin  amaci;  simiilasyon kurami  baglaminda  kavramsallastirilan
hipergercekligin, bir medya {iriinii sunucusu olarak CEEK isimli metaverse platformunda
nasil kurgulandigimin aktarilmasidir. Bu baglamda 6zellikle popiiler kiiltiir iiriinlerinin
sunuldugu ilk metaverse platformu CEEK, 6rnek vaka olarak ele alinmistir. Sosyal ve
beseri bilimlerde siklikla kullanilan bir yontem olarak 6rnek vaka c¢alismasi (case study);
bir kisi, bir grup insan ya da bir birim hakkinda genelleme yapilmasini amaclayan bir
metottur. Metot kapsaminda segilen birim {izerinde yapilan derinlemesine inceleme
sonuclar1 genellikle nitelikseldir (Heale veTwycross, 2018, s.7). Calisma kapsaminda ele
aliman CEEK platformu; diinyanin ilk “hiperger¢eklik medya platformu” olarak Amerika
Birlesik Devletleri’nde kullanima ag¢ilmistir. Platformun alaninda ilk 6rnek olmasi,
kendisinden sonra geleceklere Oncii nitelikte bulunmasini saglayarak inceleme sebebini
olusturmustur. Arastirmanin kisitlart icerisinde ise CEEK platformunun heniiz Tiirkiye’de
fazla bilinmemesi, Tiirk¢e’ye uyarlanmamis olmasi, daha iyi deneyim saglanmasi igin
sanal gozlik ekipman kullanimi gerektirmesi sayilabilmektedir. Bu g¢alismanin amaci
dogrultusunda olusturulan arastirma sorulari su sekildedir:

e Hipergerceklik caginda medya, tiiketimi nasil dontistiirmektedir?
e Metaverse dahilinde tiiketim olgusu nasil kurgulanmaktadir?

Bu sorulara verilecek olan cevaplar, ‘hipergerceklikte’ adeta yeni bir ‘yasam’
kurmaya hazirlanan sanal tiiketici kimliginin olusumu ve gelisimi hakkinda analize dayali
bilimsel olasiliklar1 saptamak agisindan 6nem tasimaktadir. “Hipergerceklik” kavrami
medya ve tliketim etkileriyle degerlendirilirken alaninda bir ilke imza atan CEEK
platformu medya triinlerinin metaverse kapsaminda tiiketilmesi agisindan derinlemesine
incelenmistir.

3.4. Bulgu ve Yorumlar

“Yeni Bir Gergeklik / A New Reality” slogani ile bir sanal gerceklik platformu
olarak 2015 yilinda Mary Spio tarafindan kurulan CEEK; Apple, Universal Music Group,
Baptist Health ve T-Mobile gibi iinlii markalar ile is birligi yapmaktadir. Ozellikle eglence
sektoriinde kullanicilarina sanal ve artirilmis gergeklik deneyimleri sunan CEEK, ilk sanal
gerceklik miizik platformu olarak konumlandirilmaktadir. CEEK teki “yildizlar” sekmesi
altinda; Rihanna, Lady Gaga ve Miley Cyrus gibi bir¢ok iinlii miizisyenin yan1 sira Dani
Carvajal, Dwyane Wade gibi efsanelesmis sporcular ve Randi Zuckerberg gibi teknoloji
firmalarmin 6nde gelen isimleri yer almaktadir. Ayrica World Music Awards gibi canlt
olarak yayinlanan etkinlikler de mevcuttur.
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Gorsel 1. CEEK.com Ana Sayfa

) 14

LADY GAGA= " < DIAMOND PLAT... < | DEMI LOVATO ZIGGY MARLEY ("™

Kaynak: https://www.ceek.com/, 2022

Ucretsiz bir sekilde iiye olunan platforma yillik, ii¢ aylik ya da bir aylik olmak
tizere li¢ farkli secenek ile abone olunabilmektedir. Platforma Premium olarak liye olan
katilimcilar tiyelik siirelerine gore; reklamsiz deneyim hakkina, tiim etkinliklere katilma
hakkina sahip olmaktadirlar. Platform kapsaminda yillik ya da aylik aboneligin disinda tek
seferlik bilet alinmas1 da miimkiindiir. Ornegin; Randi Zuckerberg’in “Metaverse, NFT’s
& Web 3.0” etkinligine 4,66 CEEK Token (29,51b) karsiliginda katilmak miimkiindiir.
CEEK platformu icerisinde sunulan hizmetlerin kullanicilar tarafindan satin alinabilmesi
i¢in platformun kendisine 6zgii olan CEEK Token kullanim zorunlulugu koymamasi, kredi
kartryla islem yapmak isteyen miisteriler i¢in bir avantaj olarak sayilabilmektedir.

Gorsel 2. Binance.com Ceek Price Live Data

£ 2.380561 -0.49%

Kaynak: https://www.binance.com/en/price/ceek-vr, 2022

Kodlama bilgisi bulunmayan kullanicilarin dahi sanal gergeklik igerik tiretimi
stirecine dahil edilmesini saglayarak kullanicilarin1 “yalnizca tiikketen” konumundan
c¢ikaran platform; egitim, yaratim ve deneyim olmak iizere ii¢ ana baslik altinda sundugu
hizmetlerin genelinde kullanicilarinin  {retiiketici  (prosumer) kimliklerini dikkate
almaktadir. (1) Egitim kategorisi kapsaminda; siiriikkleyici 6grenme (immersive learning)
yontemi ve ilgili sanal gerceklik ekipmanlari ile farkli alanlarda uzman isimlerden dersler
alinmasi1 saglanmaktadir. (2) Deneyim kategorisi kapsaminda kullanicilarin kendilerini
temsil ettiklerini diisiindiikleri avatarlar1 ile eszamanli etkilesimde, ortak sosyal
deneyimlere katilmalarina imkan taninmaktadir. (3) Yaraticilik kategorisinde ise oyun ve
sosyal paylagimlar gibi konularda katilimer yaraticiligina agiklik 6n plana ¢ikmaktadir.

Deneyime Oonem veren bir platform olan CEEK, sanal olarak ‘orada olma’yi
mimkiin kilmak ic¢in yapay zeka (Artificial Intelligente - AI) ve makine 6greniminden
yararlanarak, reaktif olarak tasarlanmistir. Bu sayede, platformda sunulan medyaya uygun
sekilde deneyimsel ortam etkileri yaratmak miimkiin kilinmaktadir. Ornegin; CEEK
platformunda bir konsere katilan kullanici, yagmur sarkis1 sdylenirken sanal bir yagmur
altinda kendisini bulabilmektedir... Bu deneyimin daha gergek¢i kilinabilmesi i¢in Apple,
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Samsung, Motorola, HTC, LG ve Huawei gibi farkli akilli telefonlarla uyumlu olarak
calisan platform; CEEK marka sanal gergeklik gozliigli ve kulaklik setleri ile sundugu
deneyimi daha gercekei bir hale getirmektedir. Ayrica CEEK VR gozligii siparis eden bir
kullaniciya iTunes’tan 10 USD degerinde hediye karti tanimlanmaktadir. Platformun
market kismindaki iirlinler; sanal gergeklik gozliikleri, gelismis sinematik kulakliklar,
hoparlorler ve etkinlik biletleridir. Ancak her gecen giin giincellenmeye devam eden
platform kapsaminda farkli tirlinlerin de yer almas1 beklenmektedir.

Gorsel 3. CEEK VR Sanal Gerg¢eklik Gozliigii Modu

CEEK VR mobil uygulamasi incelendiginde ise platformun resmi web sitesine
benzer sekilde iiye girisi yapildiktan sonra sanal gergeklik gozligii ve kulaklik modu ya da
360 derecelik mod secenekleri karsimiza ¢ikmaktadir. Uygulama, kullanicilarina daha iyi
bir deneyim sunabilmek igin telefonun yatay olarak konumlandirilmasi ve sesinin agilmasi
icin yoOnlendirmelerde bulunmaktadir. Uygun ayarlamalar yapildiktan sonra platform
icerisinde kullanilacak avatar i¢in galeriden bir fotograf secilmesi ya da telefon
kullanilarak yeni bir fotograf ¢ekilmesi istenmektedir. Fotografin yiiklenmesinin ardindan
sac stili, sa¢ rengi, ten rengi gibi tercihler de belirlenerek avatar son haline getirilmekte,
istenmesi halinde paylasilabilmektedir.

Gorsel 4. CEEK VR Mobil Uygulamasi Avatar Olusturma Ekram

My Avatar

|

Cinsiyet, dogum tarihi ve avatar ayarlamalar1 yapildiktan sonra uygulama ana
sayfasimna giris yapilir ve kesfet, kanallar, yildizlar, mekanlar sekmeleri altindan
deneyimlenmesi istenen igerige erisilir. Bu sekmelerin anlamlar1 siralanacak olursa:

Kesfet sekmesinin altinda, uygulama igerisinde yer alan tiim igeriklerin kullanici
tarafindan goriilmesi ve giris yapilmasi saglanir. Kanallar sekmesi altindan, var olan
igeriklerin televizyon kanallarina benzer sekilde tematik olarak kategorize edilerek
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siralandig1 icerik gruplart goriintiilenebilmektedir. Kullanici ilgi duydugu kanallarda higbir
ticret 6demeden igeriklerin fragmanlarina ulasabilmektedir. Bu sekilde kanaldaki
iceriklerin fragmanlarim1 izleyen kullanici, igerikleri sanal gerceklik teknolojilerini
kullanarak deneyimleme motivasyonunu kazanarak abonelik satin alabilmektedir.
Yildizlar sekmesi altinda, alaninin 6nde gelen isimlerinin igerikleri listelenmistir. Bu
kategorize etme sekli sayesinde kullanici ilgi duydugu alanlarin onde gelen isimlerini
gozden kagirmamakta, hayrant oldugu sanat¢1 ve sporcularin igeriklerini
inceleyebilmektedir. Ornegin; 2000 dogumlu bir kullanict 2003’te yapilan bir Jennifer
Lopez konserini 2022 yilinda sanal gerceklik teknolojileri vasitasi ile sanki o zamanda
oradaymus gibi deneyimleyebilir. Mekanlar sekmesi altinda ise siralanan bu deneyimlerin
hangi mekan igerisinde deneyimleyecegini segebilmektedir. Mekan segenekleri icerisinde;
salon, villa, Marley Bahgesi, TedX, katedral, basketbol sahasi, sinema salonu, agag salon,
oval ofis, tiyatro, arena, uzay gemisi, safari, futbol merkezi gibi farkli segenekler yer
almaktadir. Boylelikle kullanici ilgi duydugu ya da deneyimlemek istedigi icerigi
kendisine sunulan mekanlar icerisinden herhangi birini secerek deneyimleme firsatina
sahip olabilmektedir.

L #) 5

Kullanici deneyim yasamak istedigi alan1 ve igerigi segtikten sonra uygulama
igcerisinde kendi tasarlamis oldugu avatar1 ile o mekanda konumlandirilmaktadir. Sanal
gerceklik ekipmanlart olmamasi halinde dahi avatar, kullanici tarafindan istedigi yone
dogru hareket -ettirilebilmekte, oturabilmekte ya da kalkabilmektedir. Ayni1 zamanda
deneyim ekranindaki yildiz isaretine basilmasi halinde deneyimledigi igerige karsi
hissettigi duygulari ifade edebilecek olan emojileri kullanabilmektedir.

Deneyim ekraninda ayni zamanda sanal gerceklik gozliigline sahip olmayan
kullanicilar i¢in sanal gerceklik goriintli secenegi yer almaktadir. Bu segenegin secilmesi
halinde sanki goziiniizde bir sanal gerceklik gozligii varmis gibi ekran goriintiisii
degismektedir. Sanal gerceklik goriintii modunun secilmesi halinde avatar yon tuslar ile
degil telefonun hareket ettirilmesi ile yonlendirilmektedir. Boylelikle sanki gercekten sanal
gerceklik gozliigli kullaniliyormus gibi bir gercekeilik saglanmaktadir. Bu segeneklerin
disinda deneyim ekraninda ayni zamanda igerigin tam ekran haline getirilmesi ve ekran
gOriintlisli alinmas1 imkan1 sunulmaktadir. Boylelikle kullanict aldig1 ekran goriintiileri ile
etkinligi izledigini ve dahil oldugunu fotograflayabilmektedir. (Bkz. Gorsel 3).

Platform; diger blokchain tabanli sanal diinyalardan (Metaverse) farkli olarak arsa
satmak, NFT pazarlamak ya da oyun kurmaktan ziyade bir ¢esit dijital etkinlik platformu
olarak kullanicilarina sanal gergeklik ekipmanlar1 ile paylasimli deneyim yasatmay1
amaglamaktadir. Bu anlamda alanlariin 6nde gelen isimleri ile biiyiik ortakliklara girisen
platform; normalde bireylerin fiziksel olarak orada olmalar1 gereken pek c¢ok
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organizasyonun sanal gerceklik teknolojileri ile deneyimlenmesini saglayarak hem sanal
gerceklik ekipmanlarinin kitlesel kullaniminin 6niinii agmakta hem de tiiketicilerin mal ve
hizmetleri deneyimleme bigimlerini sekillendirmektedir.

Sonuc¢ ve Tartisma

Simiilasyon; kopyalama, seri iiretim, kodlama ve yapay zeka teknolojilerinin
gelismesi ile birlikte inandiriciligini her gecen giin artiran bir sistemdir. Seylerin yerine
islemsel ikizinin gegmesini saglayan bu sistem, tiikketim ideolojisi ile birlikte c¢alisarak
bireylerin yasam sekillerini etkilemektedir. Sistemin bireyler {iizerindeki etkisinin
artirtlmasi i¢in vermekle yiikiimlii oldugu mesajlarin iletilmesi noktasinda her tiirlii olusum
etkili olmakla birlikte medyanin iistlendigi rol olduk¢a dnemlidir. Ciinkii geleneksel kitle
iletisim araclar1 ya da yeni medya araglari ile hedef kitlelere aktarilan bu mesajlar; popiiler
kiltiriin  stirekli olarak yeniden iiretilmesini saglayarak bireylerin benliklerini
sekillendirmektedir. Calisma kapsaminda incelenen CEEK platformu ise yeni medya
teknolojileri ile tasarlanmis bir metaverse alani olarak taklit ve simiilasyon arasindaki
ayrima gonderme yapacak sekilde kullanicilarina “orada olma hissini” vererek
hipergerceklik caginda, sanal bedenlerle gergeklestirilen tiiketimin deneyimsel bir
gosterisini sunmaktadir.

CEEK platformu simiilasyon kurami baglaminda basamak basamak
degerlendirildiginde; buradaki simiilakrin CEEK platformu igerisinde yer alan, alaninda
yetkin miizisyen, fenomen (influencer) ya da sporcular oldugu goriilmektedir. Simiile etme
stireci ise burada ge¢miste Boeing, NASA gibi ileri teknoloji sirketlerinde ¢alismis olan
CEO Mary Spio ve ekibi tarafindan olusturulan algoritmalar, kodlar ve yazilimlar ile
saglanmaktadir. Bu iki unsurun birlestirilmesiyle de simiilasyon sisteminin denetimi
altinda estetik kazandirillarak ayartict bir hale getirilen CEEK VR evreni ortaya
cikmaktadir. CEEK’in sundugu deneyimleme sekli Baudrillard tarafindan fraktal asama
olarak adlandirilan, sanal ve kodun patolojisine acik bir estetiklestirme seklini ve
zayiflamis sanal bedenlerin mevcudiyetini isaret etmektedir. Ciinkii CEEK’in sundugu
deneyim ile birey; gercekten aslinda orada olmak zorunda degildir. Icerisinde sunulan
iceriklerle birlikte diisliniildiiglinde ise zaten igerigin igerisinde eritilen gergeklik olgusu,
platform kullanicilarin deneyimleme sekilleri ile tamamen kendi 6ziinden kopartilarak
kodlar ve algoritmalarla olusturulan bir hipergerceklik haline getirilmektedir. Kurzweil
(2017, s: 52); diinyayla etkilesime gegmek icin gelecegin makine zekasinin da bedenleri
olacagin1 soylemektedir. Bu baglamda sanal gerceklikteki avatarlar da buna yapilan bir 6n
hazirlik gibi hizmet vermektedir.

Belli bir simiilakra, simiile etme siirecine takiben ortaya ¢ikan bu blokchain
tabanli Metaverse; gercegin kendisinden daha da gercek goriinebilmek admna gercek
yasamda bireylerin ihtiya¢ ve istek duyacagi bilesenleri i¢inde barindirmaktadir. Bunlara
ornek olarak; bireylerin sosyallesme ihtiyacina karsilik platformun sundugu ortak deneyim
alanlari, bireylerin bos vakitlerini eglenceli hale getirme ihtiyacina karsilik sunulan
konserler ve spor etkinlikleri, bireylerin 6grenme ihtiyaclarini karsilik sunulan egitim
icerikleri verilebilmektedir. Bu igerikler basli basina simiilasyon sisteminin denetim
mekanizmalarimi temsil etmektedir. Egitim kategorisi ile kullanicilara “bir sey 6grenmeyi
vaat eden” igerikler; sistemin kullanicilarin 6grenmesini istedigi ancak hicbir zaman
yeterince ise yaramayacak bilgilerin bir gosteri ile aktarilmasini saglamaktadir. Ozellikle
bu kategori altinda Meta gibi {inlii teknoloji sirketlerinin temsilcilerinin egitim veriyor
olmasi1 da bunu kanitlar niteliktedir. Tam da simiilasyon sistemine uygun sekilde teknoloji
devlerinin tiim sirlarinin anlatildiginin diisiiniilmesi istenen bu icerikler aslinda sadece
kullanicilarin bilmesi istenilen bilgileri igermektedir. Benzer sekilde bir kamusal alan
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olarak dizayn edilen deneyim Kkategorisi de yine Meta sirketinin Horizon sistemi
kapsaminda planladig1 halka agik dijital kamusal alan1 temsil etmektedir. Burada bireylerin
bir araya gelerek birbirlerine tiikettikleri semboller aracilifi ile mesajlar sunmasi
beklenmektedir. Hatta bireylerin dahil olduklar1 deneyim bile (Ornegin bir Queen konseri)
kisinin begenilerini ve ilgi alanimi temsil ettifinden dolayr bir tiiketim nesnesi olarak
konumlandirilmaktadir. S6z konusu deneyim alanina avatari ile katilan birey ayni1 zamanda
hem se¢mis oldugu avatar sekli, hem de iizerinde kullandigi her tiirlii aksesuarla “dijital
kamusal alandaki” diger kullanicilara sembolik etkilesim araciligi ile c¢esitli mesajlar
verebilmektedir. Bu iletisim siireci deneyim sikligiin artirilmasi ile birlikte kullanicinin
kendisini (avatarini) tekrar tekrar degerlendirerek siirekli olarak degistirmesini de
saglamaktadir. Bir diger kategori olan yaraticilikta ise bireylerin iiretiiketici kimliklerinin
on plana ¢ikmasi soz konusudur ve kullanicilarin fikirlerinin platform igeriklerinin
zenginlestirilmesi, stratejilerinin yeniden organize edilmesi, taktiklerinin ¢esitlenmesi igin
birer data olarak saklanmakta ve kullanilmaktadir. Dolayisiyla egitim kategorisi ile bilmesi
istenen bilgilerin enjekte edildigi kullanicilar, iletisim ihtiyaglarini deneyim kategorisi ile
saglarken, yaraticiliklarini da sistemi gelistirmek i¢in platform kapsaminda tiiketmektedir.

Platformun sahip oldugu igeriklerin bireyler tarafindan tiiketilebilmesi igin
kendine 6zgili bir para birimi gelistiren CEEK; blockchain tabanli kripto para sistemine
entegre sekilde CEEK Token’la estetize edilmis sanal igeriklerin yine kodlarla tasarlanan
sanal paralar ile satin alinmasini ve tiiketilmesini destekler. Boylelikle bireyin, gercek
yasaminda ihtiya¢ duymasi saglanan (¢iinkii ihtiya¢ olarak goriilen bazi seyler zaten yine
kapitalist sistemin bireye dayatmis oldugu ‘seylerden’ olusmaktadir) her tiirlic durumun
sanal bir karsiligi olusturulmus ve tiiketim koriiklenmistir. Bununla da kalinmayarak, bu
ithtiyaglarin karsilanabilmesi i¢in sanal para birimleri de yaratilmis ve boylelikle kar marj
artinlmigtir. Bu ¢ercevede fizikselde var olmayan sanal ‘seyler’ de artik tiiketiciyle
bulusturulabilmekte ve bunlar i¢in bir ticret talep edilebilmektedir. Bunun yani sira fiziksel
‘gerceklikte’ hayran olunan kisilerin de dijital ikizlerinde ‘hi¢lik’ kaybolmaktadir. Ornegin
artik bir¢ok kisi i¢in gergekten Jennifer Lopez konserinde olmakla CEEK platformunda
sanal olarak Jennifer Lopez konserinde olmak arasinda bir fark yoktur. Mekan ve zamanin
‘aurast’ hipergercekligin her seyi kapsayict ‘higliginde’ siliklesmistir. Holografik yeniden
tiretimde oldugu gibi CEEK platformu da goren ve goriilen arasindaki mesafeyi yok ederek
ayni konuma getirmektedir. Boylelikle oteki kaybolmakta ve fraktal diizeydeki bu
simiilasyon diizeni ile gercek her gegen giin daha da silikleserek yok olmaktadir.

Calismanin baginda yanitlar1 aranan “Hipergergeklik ¢aginda medya, tliketimi
nasil  doniistirmektedir?” ile “Metaverse  dahilinde tiikketim olgusu nasil
kurgulanmaktadir?” sorular1 birbirinden ayr1 gibi goriilen ancak birbiri ile girift bir iliski
igerisinde bulunan sorulardir. Gergeklerin hipergercek olarak yeniden kurgulanmasi adina
tasarlanan mesajlarin aktarilmasi icin kullanilan medya araclari, giiniimiizde teknolojik
olarak gii¢lenerek CEEK gibi platformlar haline gelmektedir. Bu dogrultuda platformlar
igerisinde sunulan tiiketim pratikleri de platformun yapisina uygun olarak televizyon ya da
gazete gibi geleneksel kitle iletisim araclarindan farklilagmis, avatara direkt satig (D2A),
NFT satis1, ¢evrimici reklam uygulamalari, sanal giysiler, sanal esyalar, sanal etkinlikler
gibi farkli formlarda kendisine yer bulmustur. Dolayisiyla hipergergeklik ¢aginda medya
once kendisini doniistiirmiistiir. Kendi doniisiimiinii sagladiktan sonra ise kullanicilarinin
yasam pratiklerini etkileyerek tiiketim aliskanliklarini degistirmis, tiikettirmek igin
kullanicilar tiretici haline getirmistir. Boylelikle platformun kendi sdylemi olan “Yeni Bir
Gergeklik / A New Reality”, zaten hipergercek olarak algilanan bir diinyanin tekrar
hipergergeklestirilerek sunuldugu bir deneyimsel tiikketim alani olarak goriilmesini
saglamaktadir.
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Extended Abstract

The basis for the simulacrum to become more real than what it represents is based
on the hyperreality system. This system is not related to a piece of land, object, or any
other reference, which allows the reproduction of reality by means of man-made
simulation models other than reality. Hence at the end, the only thing that the individual
perceives is the hyperreal appearances presented to oneself by the system. The fact that
rational realities are not in a structure to cope with ideal or negative processes enables the
age of artificially produced hyperreality, which resembles combinatorial models, by
replacing reality with its man-made operational twin. This operational twin takes the place
of previously uncontrolled, natural flowing creation experienced in physical reality.
Simulacra, which does not get reduced by any positive or negative experience within the
man-created hyperreality, destroys the reality principle with the endless reproduction
processes provided by machines. Therefore, individuals who perceive the simulacra,
cannot distinguish between what is real and what is unreal, and they only consume what is
offered to them. Marketing in such a hyper-reality space like the Metaverse, with the
advantage of the block chain, eliminated consumption based classical boundaries and
gained a free field of activity.

With the development of technology, communication tools that simulate all kinds
of appearances also allow individuals to make their own shows. Especially with the
developing internet technologies, individuals can freely create personalities that they
cannot have in their real life, in addition to watching their lower selves on television as a
passive audience, in the internet environment. However, this situation makes it difficult to
distinguish between real and unreality between their own personalities and the selves they
present, depending on how individuals construct the selves they want to reflect.

It's not only people who become subjects of this hyper-reality; In today’s high-
tech world, art is changing for with NFTs; both imaginary virtual spaces and the
projections of those spaces that exist in ‘reality’ are offered for sale on virtual maps as
virtual lands within the Metaverse. It can be said that blockchain-based platforms such as
Sandbox, Decentraland and SuperWorld operate like real estate offices on the 'real’ world
map. In the metaverse layout, the entire surface of the virtual world is mapped and is
available for purchase by users.

As one may clearly see, the hyper-reality system transforms everything into a
simulacrum, and this new place may be called as ‘sub-reality’ since it is a representation of
the present, worldly ‘reality’. In this sub-reality, the mutual positions of the terms have
disappeared, and while the real disappears, leaving its place to an image that is more real
than the real, the remnant that emerges, on the contrary, evaporates in the place designated
for it, and reappears with an inverted meaning from within what it is the remnant of.

The media conveys all the information to the masses by producing a series of
reasons for individuals to conform or adapt to this hyper-reality system where reality is
experienced through holographic production. In this regard, the simulacra created through
holographic production would be presented through the media with a perfection that has
become more real than the reality itself. Although there is no definite resemblance at this
point, the existence of the one who can be the same as the ‘real” without claiming to be the
‘real’ provides a function as a simulation of truth that has been surpassed by holographic
reproduction technology or a simulation of truth beyond truth.

CEEK, the first virtual reality music platform in the hyper-reality system, was
established in 2015 as a platform with the slogan "A New Reality"; It collaborates with
famous brands such as Apple, Universal Music Group, Baptist Health and T-Mobile.
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Offering virtual and augmented reality experiences to its users especially in the
entertainment industry. One may spot many famous musicians such as Rihanna, Lady
Gaga and Miley Cyrus, as well as legendary athletes such as Dani Carvajal, Dwyane Wade
and leading names of technology companies such as Randi Zuckerberg under the umbrella
of CEEK. There are also live broadcast events such as the World Music Awards. In
addition to the activities prepared specifically for the platform within the platform, it is
possible to experience the past activities carried out by famous names. For example; One
may watch the show of an artist who took part in the World Music Awards in the past
years, through the CEEK VR platform and CEEK virtual reality glasses, as if they were
there at that time. One may subscribe to the platform, which is free of charge, with three
different options: annual, quarterly or monthly. According to the membership period of the
participants who are members of the platform as Premium; they have the right to
experience without advertisements and the right to participate in all activities. Apart from
the annual or monthly subscription, it is also possible to purchase a one-time ticket within
the scope of the platform. The fact that the platform does not impose a unique CEEK
Token usage requirement for users to purchase the services offered within the CEEK
platform can be considered as an advantage for customers who want to make transactions
with a credit card.

CEEK, as a cleverly designed, multiverse platform, may be the first in its field,
however surely it will not be the last. In this paper, the aim was to achieve a clear
understanding of the upcoming merging of realities in this newly forming simulation
systems, within the scope of media and consumption by analyzing this very first example,
namely CEEK, as a case study.
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