Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi G)
2023, 6(10): 1429-1443. e
DOI:10.26677/TR1010.2023.1323

ISSN: 2667-422X Dergi web sayfasi: www.sobibder.org

KAVRAMSAL MAKALE

Pazarlama Alaninda Yeni Bir Cag: Metaverse ve Degisen Insan Thtiyaclart

Dr. Ogr. Uyesi Ash DIYADIN LENGER, Istanbul Gelisim Universitesi, Tktisadi, Idari ve Sosyal
Bilimler Fakiiltesi, Istanbul, e-posta: adiyadinlenger@gelisim.edu.tr
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-3731-2978

Oz

Bu makale, siirekli evrilen ¢agdas insan ihtiyaglari i¢in yeni bir kavramsal gerceve arastirmay1
amaclamaktadir. Bu 6neri 6zellikle, son zamanlarda ytikselen dijital diinya olan Metaverse'un bu
ihtiyaglar1 nasil olusturduguna ve karsiladigia dair baglantilara 6zel bir dikkat gostererek
yapilmstir. Thtiyaclar her zaman pazarlama calismalarmin merkezinde yer almaktadir. Insan
ihtiyaglarimin standart siniflandirmasini benimseyerek, ortaya ¢ikan ihtiyaglar gozden gegirilmis
ve Metaverse diinyasmin insan ihtiyaclar1 ile nasil eslestigi konusu tartisilmistir. Calisma,
ihtiyaglarin sadece fiziksel diinyada degil, aym1 zamanda Metaverse diinyasinda da
karsilandigimi ve bu diinyalarin birbirlerini karsihikli olarak besledigini savunmaktadir.
Pazarlama stratejileri igin hayati olan ¢agdas insan ihtiyaglarimi daha iyi anlamay1 amaglayan bu
calisma giincel bir bakis agis1 sunmay1 hedeflemektedir.
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Abstract

This article aims to explore a new conceptual framework for the evolving needs of contemporary
individuals, particularly focusing on the connections between these needs and the recently
emerging digital realm known as the Metaverse. Needs have always been at the core of marketing
studies. By adopting the standard classification of human needs, the emerging needs have been
reviewed, and the alignment of the Metaverse world with human needs has been discussed. The
study argues that needs are met not only in the physical world but also in the Metaverse world,
and these worlds mutually nourish each other. This study, aiming to better understand
contemporary human needs vital for marketing strategies, seeks to provide a fresh perspective.
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GIRIS

Insan ihtiyaglari sonsuzdur ancak bunlari karsilamak igin gereken kaynaklar sonsuz degildir. Son
dénemde dogaya dair artan endiselerle birlikte, bu soru daha da 6nem kazanmistir. Insanlar
diinya tizerindeki kaynaklar1 asir1 tiiketmekte ve gelecekte kaynaklarin yetmeyecegi ile ilgili
tehlike her yil artmaktadir. Kuraklik, iklim krizi, su krizi baslica biiyiik felaketler arasindadir.
Ornegin; Diinya Meteoroloji Orgiitiine gore 1970 ile 2012 yillar1 arasinda kuraklik yaklasik 680
bin 6liime neden olmustur. Birlesmis Milletler (BM) ise 2000 yilindan bu yana kuraklik sayisimin
ve sliresinin %29 arttigini, 2.3 milyar insanin su stresi yasadifini ve asir1 su kithiklarmin
gelecekteki bir sorun olarak goriildiigiinii tahmin etmektedir (BM, 2022). Bugiin ise 771 milyon
insan giivenli suya erisim saglayamamakta ve bu durum yilda neredeyse 1 milyon insanin
oliimiine neden olan hijyenle iligkili hastaliklara yol agmaktadir. Her 2 dakikada bir ¢ocugun
suyla iligkili bir hastaliktan oldiigii gercegi (www.water.org), problem alanimin boyutunu
oldukga iyi bir sekilde tanimlamaktadir. Su krizi kithga ve buna bagh olarak gida sorununa yol
agmustir. Diinya Saglik Orgiitii'ne (DSO) gére kiiresel aglik, 2021 yilinda 828 milyona yiikselmistir
(DSO, 2022). Kisacas, diinya biiytik risklerle kars1 karsiyadir ve insanlar artik yasamak icin baska
bir gezegen arayisina girmis durumdadar.

Smirsiz insan ihtiyaglari, dogamin ve diinyanin bozulmasinda rol oynarken, isletmeler bu
ihtiyaglar1 karsilamak icin kiyasiya rekabet etmeye devam etmektedir. Bir isletme, bir miisteri
ihtiyacin1 karsiladiginda, bu isletme rekabette onde bir konuma sahip olmaktadir. Ancak
ihtiyaclar her giin degismektedir. Bu makale, cagin, degisen ihtiyaclarin1 Metaverse diinyasi ile
iliskilendirmektedir. Literatiirde ihtiyaclar iizerine yapilmis bircok calisma varken, ozellikle
Maslow'un ihtiyaglar hiyerarsisi, yetmis y1l 6ncesine kadar dayanan en popiiler ve yaygin olarak
kullanilanlardan biridir. Bununla birlikte, bu popiiler smiflandirma her is alanina
uygulanmamaktadir (Yurdakul ve Arar, 2023; Kaur, 2013). McLeod (2007), her birey igin
ihtiyaglarin  tatmin sirasimin - bu  smiflandirmanin  6nerdiginden  farkli  olabilecegini
diistintilmektedir. Ayrica, bireysel ihtiyaglar dogustan geldigi diisiiniilmekte ve kiiltiir ve sosyal
etkilesimin, bu ihtiyaglarin tatmininde rol oynadigi iddia edilmektedir (Trigg, 2004). Bu
baglamda, ihtiyaglarn kiiltiirden kiiltiire farklilik gosterdigi sdylenebilmektedir (Loh vd., 2000).

Bu degisen ihtiyaglar1 karsilayan yeni bir diinya formu bulunmaktadir, adi Metaverse'dir.
Zuckerberg, Metaverse'u "sadece igerigi goriintiilemek yerine i¢cinde bulundugunuz bir internet"
olarak tanimlamaktadir. Aslinda, Metaverse su anda tamamlanmamis bir tiriindiir (Ahn vd.,
2022). Ancak, hem insanlar hem de isletmeler Metaverse diinyasina biiyiik ilgi gostermektedir.
Facebook altyapr c¢alismalari i¢in 10 milyar dolar harcamay: planlamaktadir (Tan, 2021).
Microsoft, Unity Software, Roblox Corp. (RBLX), Amazon.com, Autodesk ve Nvidia gibi
isletmelerin hisseleri gercek diinyada oldugu gibi Metaverse altyapisinda da satin
alinabilmektedir (Duggan, 2021). Nike, Metaverse'de ticari marka basvurularina sahiptir
(Golden, 2021). Metaverse, farkli sosyal etkinlikler araciligiyla gergek hayat deneyimleri
sunmaktadir (Jovanovi¢ ve Milosavljevi¢, 2022), Spor yapma (Huang vd. 2022) veya miize
sergilerini ziyaret etme (Choi ve Kim, 2017), sanat eseri (Kugler, 2021) ve arazi (Yagci, 2022) alim
satim1 yapabilmek ornek olarak gosterilebilmektedir. Bu veriler 1s1§inda, Metaverse'un insan
hayat: i¢in ne kadar onemli hale geldigini sOylenebilmektedir. Degisen insan ihtiyaglarinin
tatmininde, Metaverse yiikselen bir platform olarak disiiniilebilmektedir. Neden
tamamlanmamis bir {iriin bu kadar ¢ok ilgi ¢ekiyor? sorusuna bu makale, mevcut fiziksel
diinyanin insan ihtiyaglarini karsilayamamasi ve insan ihtiyaglarinin siirekli degismesini bir
cevap olarak sunmaya calismaktadir. Bu nedenle, ihtiyaglari tatmin edilmemis olanlar,
Metaverse'un bu ihtiyaglar1 karsilayabilecegi umuduyla bu iiriine biiytiik talep gostermektedir.

1431



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 6(10): 1429-1443.

Metaverse Kavramini Anlamak

"Metaverse", kavraminin kelime anlam1 "Meta-evren"dir. Aslinda bu terim, Neal Stephenson'un
1992'de yayinladigr ve insanlarin ¢evrimici diinyay1 kesfetmek igin dijital avatarlar kullandig1
"Snow Crash" adli bilim kurgu romanina dayanmaktadir (Huddleston, 2021). Metaverse, "
sanal gerceklik, artirilmis gergeklik ve video gibi birden ¢ok teknoloji 6gesinin birlesimidir ve
kullanicilar bu dijital evrende 'yasar™ seklinde tanimlanabilmektedir (Snider ve Molina, 2021). Bu
yeni diinya bir¢ok gelisen teknoloji tarafindan desteklenmektedir (Laviola vd., 2021; Dwivedi vd.,
2022; Huynh-The vd., 2023). Bu teknolojiler: Artirilmis Gergeklik (AG), Sanal Gergeklik (5G)
(Pooyandeh vd., 2022), Blok Zinciri (Roy, 2022), Lifelogging (Bolger, 2021’den aktaran Kelly
2016), Yapay Zeka (YZ) (Arroyo vd., 2011), Nitelikli Fikri Tapu (NFT) (Mofokeng ve Fatima,
2018), Karma Gergeklik (KG) (Ryskeldiev vd., 2018), Genisletilmis Gergeklik (GG) (Coltekin vd.,
2020), Ayna Diinyalar1 ve Sanal Diinyalar (Lee vd., 2011) seklindedir. Insanlar birbirleriyle, bu tig
boyutlu (3B) diinyada (Arroyo vd., 2011; Reaume, 2022; Ball, 2021) zaman ve mekan gibi herhangi
bir fiziksel kisitlama olmaksizin etkilesimde bulunabilmektedirler (Owens vd., 2011; Lee ve Kim,
2022).

Metaverse'nin popiilaritesi, Facebook'un 2021 yilinda adim "Meta" olarak degistirmesiyle aniden
artmigtir ve bu konu hala yogun bir sekilde tartisilmaktadir. flk makale 1995 yilinda "Nasil Bir
Metaverse Inga Edilir" baghigiyla yayimlandi (Budiansky, 1995). Sekil 1, bu konuya olan son
zamanlardaki olagantistii ilgiyi gostermektedir.

Tablo 1. Yillara Gore Yayimnlanan Metaverse Makaleleri
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Kaynak: Yazar tarafin olusturulmustur https://www.webofscience.com/
Tablo 1, Metaverse iizerine yapilan makalelerin 2007 yilinda artmaya bagladigini gostermektedir.

2009 ile 2013 yillar1 arasindaki donemde makale sayis1 15'in {izerindeyken, 2022 yilinda
yayimlanan makale say1sy, tiim yillar arasinda en yiiksek say1 olan 121"dir.

Metaverse'ye olan ilgi sadece akademik ¢evrelerde degil, bir¢ok farkli alanda da artmistir; ¢linkii

Metaverse sosyal 0z yeterliligi artirirken, geng nesiller olan milenyum ve Z kusaginda yalnizlig:
azaltmaktadir (Oh vd., 2023). Toplumun dortte birinin en azindan giinde bir saatini Metaverse'de
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gecirecegi ve 2026 yilina kadar bu sekilde sosyallesilecegi tahmin edilmektedir (Zallio ve
Clarkson, 2022).

Metaverse'nin, ¢esitli alanlarda insanlara daha c¢esitli firsatlar ve bilgi saglayacag:
ongoriilmektedir: Siirdiiriilebilir egitim (Lee ve Hwang, 2022), daha kolay ve etkilesimli 6grenme
ve dgretme ve e-0grenme (Diaz, 2020; Dahan vd., 2022) gibi egitim alaninda firsatlar sundugu
diisiiniilmektedir. Ornegin, radyoaktivite dersleri gibi baz1 tehlikeli konular tamamen giivenli
bir ortamda gergeklestirilebilir (Kanematsu vd., 2014). Ucak bakim egitimi daha ucuz ve
oOlgeklenebilir hale gelebilir (Siyaev ve Jo, 2021), vb. Metaverse ayrica insanlarin yaraticihgina
olumlu bir sekilde etki etmektedir, bu da yapici egitimi gelistirmektedir (Hwang, 2023). Ogretim
faaliyetleri ilkdgretim Ogrencilerinin Ogrenci odakli egitimi gibi Metaverse tarafindan
desteklenebilecegi diistiniilmektedir (Suh ve Ahn, 2022). Yalin 6gretim (Hines ve Netland, 2022),
daha gergekgi ve ti¢ boyutlu kimliklerle daha iyi bir ¢evrimici egitim, etkilesimli iletisim (Liu ve
Zhang, 2012; Guo ve Gao, 2022), sanal gergeklik (SG) teknolojisi, oyunlastirilmis 6grenme
(Getchell vd., 2010; Chen, 2022) ve Kkisisellestirilmis 6grenme (Wang ve Shin, 2022) egitim
anlaminda Metaverse diinyasinin saglayabilecegi faydalardandir. Ayrica, bir arastirma,
ogrencilerle dijital orman rekreasyon deneyi yapmis ve dijital orman rekreasyonunun, gengler
arasinda gevresel endiselerin farkindaligini artirmak icin huzurlu platformlara ihtiya¢ duyan
Ogrencilerin insan-doga etkilesimini etkileyebilecek potansiyele sahip oldugunu sonucuna
ulagmuistir (Jaung, 2022).

Saglik sektorii de Metaverse'ten biiyiik 6l¢iide faydalanmaktadir (Ko ve Jang, 2014; Situmorang,
2022a; Ifdil vd., 2022; Yin vd., 2022). Kamu saglig1 (Bhattacharya vd., 2022), tele tip, klinik bakim,
egitim (Almarzouqi vd., 2022), fiziksel uygunluk, veterinerlik, ila¢ (Bansal vd., 2022) ve
gastroenteroloji (Zhang vd., 2022) biiyiik Ol¢lide Metaverse tarafindan etkilenmektedir. Saglik
hizmetleri i¢in Metaverse, saglik hizmetinin uzakligindan kaynaklanan rahatliga sahip bir is
modeli olarak diisiiniilebilir (Lee, 2022). Ayn1 zamanda tipta bilissel gerilemeyi nlemek igin
firsatlar sunmaktadir (Zhou vd., 2022).

Metaverse ayrica is hayatini derinden etkilemektedir. Ornegin, Metaverse Turizmi siirdiiriilebilir
bir turizm sekli sunmaktadir (Go ve Kang, 2022). Metaverse bazi insanlarin seyahat kaygilarin
azaltabilir (Zaman vd., 2022). Ayni zamanda Metaverse'un ulagim endiistrisinin siirdiiriilebilir
Ozellikler kazanmasina yardimci olabilecegi Ongoriilmektedir (Pamucar vd. 2022). Liiks
kozmetik markalarinin tiiketimine gore, NFT ve Metaverse kullanmak yeni pazarlama stratejileri
olusturmada yardimci olabilecektir. Gelecekte, Metaverse'u kullanan markalarin hayatta
kalacag1 ongoriilmektedir (Lee ve Kwon, 2022). Erken benimseyenler ve biiyiik sermayeli
isletmeler, ge¢ benimseyen ve kiiciik sermayeli isletmelere kiyasla daha fazla gelir elde edecegi
goriilmiistiir (Aharon vd., 2022). Ayrica, titiz bir miisteri deneyimi sunmak, is stratejilerinde
Metaverse'u benimsemek ve uygulamak isteyen isletmeler, diger isletmelere gore fark
yaratacaktir (Golf-Papez vd., 2022). Moda sektorii Metaverse ile yogun etkilesimde olan bir
sektordiir. Ornegin; Fransiz yiiksek moda, Metaverse ile iliskilidir (Armitage, 2022) ayrica H&M
gibi biiyiik moda isletmeleri de Metaverse'a yatirim yapmaktadir. Perakende sektorii Metaverse
hedeflediginde, tanitim stratejilerini tasarlarken biitiinsel ve genel bir yaklasim benimsemelidir
(Bourlakis vd., 2009). Is diinyas1 ve sehirler de galisma modellerinden etkilenmektedir. Uzaktan
calisma, bireylerin megakentlerden uzaklagsma niyetini giiglendirirken ayni zamanda Metaverse
ofisleri de etkiler. Boylece Metaverse, megakentler {izerindeki baskiy1 azaltma yolu sunar (Choi,
2022).

Avantajlarinin yanu sira, Metaverse ayni zamanda bazi zorluklara da sahiptir. Ornegin, siber
glivenlik zayifliklar1 bu platformlar1 savunmasiz hale getirmektedir (Pooyandeh vd., 2022).
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Metaverse diinyasindaki temsilimize Avatar denmektedir. Avatarlarin gizliliginin giivenligi,
glivenligin sorunlarmin son derece kritik bir yoniidiir (Al-Ghaili, 2022). Bu yeni diinyada yeni is
modelleri gelistirildiginden, yeni etik kurallar gelistirme ihtiyac1 vardir (Anshari vd., 2022).

INSAN IHTIYACLARI iCIN TEORIK ARKA PLAN

Pazarlama bilimi genel olarak ihtiyaclarin tatminine dayanmaktadir. Modern isletmeler, bugiin
iiriin ve hizmetlerini pazarlamak i¢in tiiketici ihtiyaclarmin 6zelliklerini anlamaya ¢alismaktadir.
Bu stireg, miisterilere ulasmak ve 6miir boyu degeri yakalamak i¢in biiyiik miktarda para ve ¢aba
harcamay igerir. Dolayisiyla, ihtiyaclarin 6zellikleri 6nem tagir.

Thtiyaglarin, insanlar kendilerini yoksun hissettiginde ortaya ¢iktig1 bilinmektedir (Kotler vd.,
2020). Insan hayati, "bakim ihtiyac1" ile baslar ve devam eder (Kerins vd., 2018). Ornegin, bir
bebek icin bakimveren, giysi, yiyecek gibi bakim ihtiyaglari icin iiriinler satin alir. Bunlar fiziksel
ihtiyaclardir (Kotler vd., 2020) ve insan yasaminun temel ihtiyaglaridir. Zaman iginde ihtiyaglarin
tatmin edilmesi icin karar veren kisi degisir (Jobber ve Lancaster, 2020).

Tiim ihtiyaglar yetigkinler i¢in énemlidir, ancak aralarinda bir hiyerarsi olmasi gerekmektedir.
Maslow, fizyolojik ihtiyaclarla baglayan ve giivenlik, aitlik ve sevgi, saygi ve kendini
gerceklestirme ile devam eden bir ihtiyaclar h1yerar§1s1 sunar. Sonraki seviyelerdeki ihtiyaclar,
fizyolojik ihtiyaglar tatmin edilmeden karsilanmaz. Ornegin, yiyecek ihtiyact olan bir kisinin,
zihinsel kapasitesini gelistirmeyi diisiinmesi az rastlanacak bir durumdur. Maslow'un
hiyerarsisinin birinci ve ikinci basamaginda ye alan ihtiyaglar, "fiziksel ihtiyaglar”, son iig
basamakta ye alan ihtiyaclar ise "sosyal ihtiyaclar" olarak tanimlanabilmektedir. Ancak, Maslow
bu hiyerarsiyi iki kategoriye ayirir: biiyiime ihtiyaclar1 (growth needs) ve eksiklik ihtiyaclar
(deficiency needs) (Noltemeyer vd., 2021). Fizyolojik ve giivenlik ihtiyaglar1 eksiklik ihtiyaglar1
olarak simniflandirilirken, ask ve aidiyet, 6zsayg1 ve kendini gerceklestirme biiyiime ihtiyaglar1
kategorisinde degerlendirilmektedir. Fizyolojik ihtiyaglarmn tatmin edilmesinin ardindan
giivenlik ihtiyaclar1 gelir. Giivenlik, herhangi bir ortamda kendini iyi, konforlu hissetmek
anlamindadir. Maslow'un biiyiime ihtiyaglari olarak tanimladig: sey, sosyal ihtiyaglardir. Ask ve
aidiyet, 6zsayg1 ve kendini gerceklestirme toplumla birlikte karsilanmaktadir.

Sosyal ihtiyaglarin dogasimi anlamak igin Psikoloji disiplininden yararlanmak miimkiindiir.
Ornegin, bir motivasyon teorisi olan Kendi Kendine Belirleme Kurami (KKBK), ii¢ temel
psikolojik ihtiyaci kavramsallastirir (Van den Broeck vd., 2016; Hsu vd., 2019): 6zerklik, yetkinlik
ve iligkisel gereksinimler. Ozerklik, irade ve istek deneyimi ile iliskilidir. Bu ihtiyacin tatmin
edilmesi biitiinliik duygusu saglar, ancak bu ihtiya¢ engellendiginde baski hissi deneyimlenir.
Yetkinlik, etkililik ve ustalik deneyimiyle iligkilidir. Bir kisi yetkin hissederken yeteneklerini,
becerilerini ve uzmanligini kullanilir ve gelistirilir. Bu ihtiyacin engellenmesi bir kisiyi etkisiz
hissettirir. Tligkisel gereksinimler, sicaklik, baglanma ve bakim deneyimidir. Bu ihtiyacin tatmin
edilmesi, diger insanlarla baglanti kurmak ve onlar i¢in anlamli olmakla gelir. Sosyal
yabancilasma, dislanma ve yalnizlik hissi yasandiginda "iliskisel gereksinimler" engellenir
(Vansteenkiste vd., 2020). KKBK, ayni zamanda Bilissel Degerlendirme Kurami (BDK),
Organistik Entegrasyon Kurami (OEK), Nedensellik Yonelimleri Kurami (NYK), Temel Psikolojik
Gereksinimler Kurami (TPGK), Hedef Icerikleri Kurami (HIK) ve Iligkiler Motivasyon Kurami
(IMK) gibi birkag mini teori igerir (Ryan, 2009; Deci ve Ryan, 2014). BDK i¢sel motivasyonu ortaya
cikarirken, OEK dissal motivasyona dayanir. NYK, yonelimlerin motivasyon ve davranis
tizerindeki genellesmis etkilerini onerir (Hager vd., 2020). TPGK, psikolojik saglik ve iyi olma
yoniinden psikolojik ihtiyaglar: tartisir. HIK, icsel ve digsal hedeflere dayanir ve motivasyonda
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etkilidir ve IMK ise insan etkilesiminin énemini vurgular. Toplamda, KKBK, insan psikolojik
ihtiyaglarimi anlamak igin son derece faydal bir kuramdr.

Bir bagka teori olan, "Thtiyag Teorisi" ekonomiden kéken alir ve parayla mutluluk satin almabilir
seklinde ifade eder (Howell vd., 2013). Ekonomi, insan ihtiyaclar1 tizerine temellendirilmistir.
Sinirli kaynaklari sinirsiz insan ihtiyaglarini karsilamak i¢in nasil tahsis edecegini analiz eden bir
bilim dalidir. Degis tokus araci olarak para, ihtiyag tatmin siirecinde araci bir rol oynamaktadir.
Bu nedenle, para finansal ihtiyaglar baghg1 altinda ele almabilmektedir. Algilanan finansal
ihtiyaclar tiiketiciden tiiketiciye farklilik gosterir ve mevcut ve gelecekteki tiiketim arasinda bir
ayrim yapar. Mevcut tiiketim daha diisiik seviye bir ihtiyag¢ olarak kabul edilirken, gelecekteki
tiikketim daha yiiksek seviye bir ihtiyactir (Xiao ve Noring, 1994). Bugiin biiyiik teknoloji
isletmeleri, Metaverse'e biiyiik miktarda para harcamaktadirlar (Riva ve Wiederhold, 2022).
Ornegin, Metaverse diinyasinda bir arsa 4.3 milyon dolar gibi bir fiyata satilmigtir (Yagci, 2022).
Tokens.com, Decentraland'deki bir arsa igin neredeyse 2.5 milyon dolar harcarken, Republic
Realm Sandbox'ta sanal bir arsa parseli i¢in rekor kiran 4.3 milyon dolar harcamistir (Dilella ve
Day, 2022). Arazinin yamn sira, sanat alaninda da Metaverse iizerinden birgcok eser alim satimi
yapilabilmektedir. 2021 yilinda Beeple tarafindan yapilan bir JPEG dosyasi, bir agik artirmada
69.3 milyon dolar fiyatla degerlendirilmistir (Kugler, 2021). Ozetle, sanat, egitim ve yatirrm gibi
bircok farkli alanda, Metaverse’{in bir¢ok rutini degistirecegi tahmin edilmektedir.

SONUC ve TARTISMA

Bu calisma, Metaverse diinyasina odaklanarak ¢agdas insan ihtiyaglarmi kavramsallastirmaya
calismaktadir. I§ modellerinin, saglik hizmetlerinin, bos zaman etkinliklerinin, sosyal hayatin,
ekonominin, sahipligin, egitimin, 6zgirliigiin, etigin ve sanatin Metaverse diinyas: tarafindan
etkilendigini bilinmektedir (Diyadin Lenger, 2022). Ekonomi, pazarlama, is modelleri ve
bireylerin yasamlarmin da biiyiik Olgiide degisecegi beklenmektedir. Yeni ihtiyaglarin bu
alanlarda ortaya gtkmasi da beklenmektedir. Ornegin, Metaverse sayesinde fiziksel diinyadaki
bir hastaneye erisimi olmayan herkes, saglik sistemine kolayca ulasabilecegi goriilmiistiir (Ko ve
Jang, 2014; Thomason, 2021).

Bazi insan ihtiyaglarmin tam olarak karsilanamayabilecegini biliyoruz. Ancak Metaverse
diinyasi, bireylere bu tatmin edilmemis ihtiyaglarin tam olarak tatmin edilecegi bir ortam
sunacag1 diisiiniilmektedir. Insanlar Metaverse diinyasiyla daha gok "varlik goterebilir" ve bu
daha fazla "varlik gosterme hali", gercek yasamlarini olumlu yonde etkileyebilecegi
diistiniilmektedir. Dahasi, Metaverse diinyas1 yeni ihtiyaglar bile iiretebilecegi diisiiniilebilir.
Spekiilatif bir 6rnek olarak: Bir kisi siddete egilim gosteriyorsa, bu ihtiyacin tatmin edilmesi yasal
sistem tarafindan yasaklandigi icin, bu kisi Metaverse diinyasinda siddetli davranma
ozgiirliigiine sahip olabilir. Boylece fiziki diinyadaki sug oran1 azalabilir. Bagka bir deyisle, bu iki
farkli diinya birbirlerini karsilikli olarak besler. Metaverse'deki yeni temel ihtiyaglar, teknik
ekipman, enerji ve internet olarak ortaya ¢ikmaktadir. Metaverse, fiziksel diinyada bir¢ok insan
icin zaman tasarrufu saglar. Ornegin, insanlar calisabilir, kolayca yeni bir dil 6grenebilir (Liu ve
Zhang, 2012), saglik hizmeti alabilir (Situmorang, 2022b) veya evde arkadaglariyla bulusabilirler.
Para tasarrufu, su anda zaman tasarrufunun bir yan iiriin sonucudur. Ornegin, insanlar
ihtiyaglarimi disar1 gtkmadan karsilayabilirler, bu da taksi ddemesi yapma veya bir kafede kahve
igme gibi masraflar gerektirmez.

Kiiresel diinyada, insanoglunun ihtiyaglarinin sonsuz dogasinin, sinirh kaynaklarla uyumlu hale
getirilmesi zorlu bir denge olusturuyor. Dogal kaynaklarin hizla tiikenmesi ve cevresel
endiselerin yiikselmesi, bu dengeyi daha da hassas hale getirmistir. Giiniimiizde, insanlar
diinyanin kaynaklarini hizla tiiketmekte ve bu durum, gelecekte kaynak sikintisinin kaginilmaz
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oldugu endisesini artirmaktadir. Kuraklik, iklim degisikligi ve su kithg1 gibi biiyiik ¢evresel
sorunlar, gelecegin zorluklarini daha karmasik hale getirmektedir.

Ancak, su sikintis1 sadece bu sorunlarm yiizeyini ¢cizmektedir. Su krizi, gida gilivencesi, enerji
iiretimi ve sanitasyon gibi bircok alana etki etmektedir. Su kithgma bagh olarak gida iiretimi
zorlanmakta ve aclik tehlikesi artmaktadir. Ayni zamanda, sanitasyon eksikligi su kaynaklarin
daha da kirletmekte ve saglik sorunlarim beraberinde getirmektedir. Bu durum, gelecekte
stirdiiriilebilir bir yasamin sadece su sikintisi ile degil, tiim cevresel dinamikleri iceren bir
yaklasimla ele alinmasi gerektigini gostermektedir. Bu baglamda, geleneksel diinya smirlarmin
disina ¢ikan yeni ¢oziim alanlar1 6ne gikmaktadir. Metaverse gibi dijital diinya kavramlari,
fiziksel diinyada karsilanamayan ihtiyaglar1 dijital platformlarda tatmin etme potansiyelini
sunmaktadir. Metaverse, tamamen farkli bir deneyim sunma kapasitesi ile One cikarken,
insanlarin simirl kaynaklar ve fiziksel engeller olmadan daha 6zgiir bir sekilde kendilerini ifade
etmelerine olanak tanimaktadir.

Bu analiz, isletmelerin ve pazarlama stratejilerinin, degisen ve gelisen insan ihtiyaglarina uygun
sekilde doniismesi gerektigini vurgulamaktadir. Thtiyaglar siirekli evrildiginden, isletmelerin de
bu degisen ihtiyaclara cevap verebilecek esneklikte olmalar1 onemlidir. Metaverse gibi yeni
platformlar, insan ihtiyaclarmi farkli bir boyutta ele alarak, geleneksel siirlamalarin Gtesine
ge¢meyi hedeflemektedir.

Sonug olarak, insanoglunun ihtiyaclari ile kaynaklarin siirlilig1 arasindaki denge, giiniimiizde
daha da karmagik hale gelmistir. Cevresel sorunlar ve artan ihtiyaclar, gelecegin zorluklarin
belirlemektedir. Metaverse gibi yeni dijital diinya kavramlari, bu degisen ihtiyaglara uyum
saglama potansiyeli tasidig1 icin biiyiik ilgi gormektedir. Isletmeler, degisen ihtiyaglara uygun
¢oziimler sunarak gelecege yonelik stratejilerini sekillendirmelidirler.
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