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METAVERSE : MARKALARIN KORUNMASI VE MARKA HAKKI IHLALI

. BOLUM: MARKALARIN STATUSU VE KORUNMASI

A. Metaverse Nedir ?

Metaverse kelimesi, "meta"" Antik Yunanca’da “6te” anlaminda ve “verse'’ Bati
dillerindeki “universe” sozciigiiniin son parcasi olarark “evren' kelimelerinin
birlesimiyle meydana gelmistir. Terim, Neal Stephenson'in 1992 tarihli bilim kurgu romani
Snow Crash'de ortaya ¢ikmistir. Metaverse'te bir avatar ile temsil edilecek olan insanlarin
aligveris yapabilecegi, hizmetlere abone olabilecedi, 1s arkadaslariyla birlikte
calisabilecegi, oyun oynayarak sosyallesebilecegi ve hatta ¢evresindeki goriintiiyii kisisel
zevklerine ve gereksinimlerine gore ozellestirebilecegi paylasilan 3D sanal bir ortam
sunulmaktadir. Metaverse, insanin dijital alandan ziyade dijital diinyanin igine girmesine
izin verilmektedir. insanlarin 6zel kulaklik, arttirilmis gerceklik, akilli saatler ve gdzliikler
kullanarak girdigi sanal gerceklik evreninde yalnizca internet baglantili yeni bir diinyanin

kapilar1 aralanmaya baglanmistir.

B. Metaverse ve Marka

Teknolojide ¢i1gir acan metaverse, birgok markanin magaza agma yarisi ile son
hiziyla biiyiimeye devam etmektedir. Paralel evrende, meta diinyasinda markalar ve
kurumlar i¢in insan olarak var olunabilecekse bu diinyada deneyimlenen ve
deneyimlendigi iizere de iyi gitmeyen durumlari diizenlemek, negatifleri tasimamak,
ozellikle cinsiyet esitligi ve ¢esitliligi konusunu konugsmamak hedeflenerek adeta sil bagtan
yaratimda markalarin varliginin olacagi belirtilmektedir. Markalarin oldukga yeni fakat bir
o kadar da heyecanli olduklar1 sanal gergeklikteki yerini nasil bulacagi ve siirdiirecegi
merak konusudur. Soyle ki; dijital diinyadaki avatarlar, sosyal medyaya benzer bir diizende

isleyise sahiptir.
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Sosyal medya hesaplarinda aslolan sekli ile herkes kendisini anlatmaktadir. 11k kez
1992°de bir bilim kurgu romaninda dile getirilen bu kavram, bilgi teknolojilerinde ve

mubhtelif yaratic1 endiistrilerde pek ¢ok yenilige ilham vererek sosyallesmeden eglenceye,

aligveristen birlikte calismaya onemli degisimleri tetiklemeye baslamistir.

Metaverse ile tliketici etkilesimi bambagka bir boyuta taginmakta ve pazarlama
diinyasindaki dinamiklerin stlirekli degisim icinde olusu ile tliketiciye halihazirdaki
sistemdeki yerlerini gerek gorsellik gerek soyutluk ile birlikte bambagka bir diinyanin
kapisim aralanustir. Insanlar markalara yatirim yaparken markanimn itibarin1 da kendilerine
transfer etmektedirler. Giiniimiizde bilinen markalar kendileri i¢in edinmis olduklar itibar
ve tiiketicilerin izlenimleri ile diger markalardan siyrilarak kendi konumlarinm
saglamlastirma adina 6zellikle reklam faaliyetleri igerisinde bulunmaktadirlar. Oncelikle;
markalarin hedefi tliketicide bir deneyim yaratmak ve deneyimi farklilagtirmaktir.
Markalarin metaverse daha igten ve es zamanli birebir etkilesimi ile tliketiciye istedigini
vermekte olup asil hedeflenene ulasabilmek adina siirdiiriilebilir stratejiler ve yenilik¢i
bakis agisiyla birlikte bir pazarlama stratejisi ile ii¢ ana baslik altinda toplamak miimkiin

olacaktir. Planlama, Yenilik, Doniisiim ve Teknoloji.

Planlama; Metaverse igerisinde yer alan bir markanin o evrendeki konumu ile
giindelik yasantimizdaki konumu birbirini animsatir sekilde olsa da bir nevi asil amaglanan
tiiketici deneyimi oldugundan 6tiirii markalar st diizey gorsellik ve yaratici fikirler ile

birlikte ¢ekildikleri kabuklarindan ¢ikarak iist diizeyde performans gostermektedirler.

Yenilik ve Doniisiim; gamifitaciton fikirleri, avatar ve item kullanim talimatlari,
3D materyaller, ve daha bir¢ok deneyimi adeta “diinyaya ait degil” izlenimi verecek

tasarim unsurlart ile tiikketicinin tikketim duygusuna hitap etmek hedeflenmektedir.
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Teknoloji; en basit bir video oyununda dahi kurguyu destekleyecek mimari,
karakterler, komutlar yer almaktadir. Metaverse ise; belki bir¢ok video, bilgisayar oyunun
birlesiminin bir araya gelmesiyle bile ortaya ¢ikamayacak bir diizeyde hem diinya ile i¢ i¢e

hem de diinyadan ¢ok uzak bir deneyim yasatmak adina yapay zeka-bot, dizayn, meta-

mimari ¢alismalarini stirdiirmektedir.

Tiiketicinin pandemi doneminden sonra internetten aligveris yapmaya basladigi,
magazalar1 daha az ziyaret ettigi ve bu nedenle bircok magazanin ne kadar bilinen bir
marka dahi olsa kira ddeyemediginden dolayr kapandigi bilinmektedir. Markalarin,
magazalarinda iirtinlerini sunmasinin ve iseyisi bu yonde yillarca yiiriitebilmesinin sonuna
gelinerek bir devir metaverse’iin ortaya cikisi ile kapanmaktadir. Soyle ki; markalarin
konfor alanlarini olusturan “magazacilik” anlayis1 yaraticiligi simirlamakta ve yalmizca
triintin  satisina odaklanarak tiiketiciyi kendinden uzaklastirmaktadir. Teknolojinin
ilerleyisi ile birlikte markalarin tiiketicilerine sunmak istedigi degere katkida bulunmak
adina “Nasil farkh olabilirim ?” sorusu ¢evresinde evrene girisini sekillendirme kilit
nokta olacaktir. Biiyiik resme odaklanmak bir yana markalarin atacaklar1 her bir adim
deney mahiyetinde olacaktir. Metaverse evreni pazarlama stratejilerindeki iletigimi
kuvvetlendirecek ve fiziksel diinyanin sundugu belli basl kaliplarin ¢ok tesinde olanaksiz
goriilen imkanlara ulagimi saglayacaktir. Heraklitos’un degisime dair “Degismeyen tek
sey degisimdir” goriisiine katilmakta ve metaverse’lin sunacaklarindan pastadaki en

biiyiik dilimi alacak olanin markalar olacag: kanaatindeyim.

C. Metaverse’te Varh@im Gostermeye Baslayan Markalar

NFT, insanlarin kendini yeni ifade etme bi¢imidir. Misal; 2009°da “Facebook™
lizerinden markanin bir sayfasi oldugundaki deger yeni diinya diizeninde metaverse
icerisinde yer almaktir. Birey, kendini ifade etme istegi igerisinde iki nokta arasinda

kalmustir. I1ki; maddi taraftir. (araba, ¢anta, saat..) Isin entelektiiel tarafina drnek verilmek
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gerekirse ise; bir kitap okunurken kitabin sayfasi paylasilmadiginda o kisi tarafindan
okunmuyormus algisinin ortaya ¢ikisiyla hem entelektiiel hem de maddi yonden sosyal
medyada gerek yargilanma gerek diger sebeplerden otiirii deneyimleri paylasmaktan
cekinilir hale gelinmistir. NFT bu noktada kilit roliindedir. Profillerde; sahip olunan
NFT’ler gosterilmeye baslanilacaktir. Eskiden ucak seyahatleri yapildiginda ani olmasi
i¢in biletler saklanirdi. Simdi ise hayatimizin her bir adimi NFT araciligiyla saklanarak
disaridan sahip olunanlarin bilinmesine ve yeni diinya diizeninin temelinin nasil
olusacagina dair izlenim olusturacaktir. Liiks tiiketimin hem yiyecek, giyim sektoriinde
hem de diger is kollarinda kendini gOstermesi markalarin kendi imajmi yenileyerek

tilketicilerin bellegine sil bastan kaydolmasi hedefiyle NFT kurallar1 yeniden yazacaktir.

Dolce & Gabbana, markalarin Metaverse yoluyla en kolay para kazanabilmelerini
saglayan yol olan NFT ile Metaverse’e giris yapmustir. Markanin Genesis Koleksiyonu,
dijital olarak satilabilen NFT ve tokenlari igeren ilk koleksiyon olmustur. Genesis
Koleksiyonu’nun miizayedesi Eylil 2021°de sona erdiginde markaya 5,65 milyon
dolar kar sagladi. Diger markalar ¢ogunluklu olarak Metaverse evreninde baska
platformlar ile birlikte calisirken, Dolce & Gabbana girisini NFT koleksiyonlart ile
yapmaktadir.

NFT koleksiyonundan ziyade, Balenciaga x Fortnite isbirligi, markanin ¢ok daha
biiylik bir topluluga erismesini saglamistir. Balenciaga’nin, 2021 sonbahar koleksiyonu
Unreal Engine kullanilarak olusturulan “Afterworld: The Age of Tomorrow” adli kapal
bir oyun ortaminda sunuldugundan, oyuncular1 Fornite’a yeni bir giris yapmak zorunda
birakmadan Balenciaga, yeni formatlar1 ve teknolojileri takip etme ve benimseme
konusunda hayli hizli davranarak ismini kendi hedef kitlesi olsun olmasin tiim Fortnite

oyuncularia duyurmustur.
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Metaverse sanal evrenine en c¢ok yatirim yapan kisi Mark Zuckerberg' tiir.
Zuckerberg, Metaverse’ii o kadar benimsemistir ki Facebook’un adin1 Meta olarak
degistirmistir Facebook, Metaverse'in sosyal baglantilarin bir sonraki evrimi oldugu
diisiincesinde ve Meta ile etkilesimde bulunabileceginiz, 6grenebileceginiz, isbirligi
yapabileceginiz ve daha Once hi¢ goriilmemis bircok sekilde oyun oynayabileceginiz

bir 3D alan vaat etmektedir.

Sadece 2020 yilinda Facebooke’un Metaverse igin yaptigi yatirim tutar1 18,6 milyar
dolara ulagmustir. Ayrica proje i¢in Avrupa’da 10.000°den fazla Kisi ¢alisacagi bilgisine
duyurulmustur.

Markalarin kiillerinden yeniden dogarak farkli karakterlere biirliinecegi siirecte
teknolojik ve finansal yatirimlari goze alarak bahsedildigi lizere deneyin parcasi
olacaklardir. Her ne kadar markalarin karakteristik yapilarindaki degisim ve
dontistimlerden soz edilerek tiiketicideki alginin bilingli olarak yenilenmesi esnasinda
markalarin metaverse’te ne sekilde korunacagi merak konusudur. NFT ler, avatarlar gibi
bircok yenilikle karsilasacagimiz su gotiirmez bir gergek olsa da etik tartismalarina yol
acabilecek, veri giivenligi ve fikri miilkiyet gibi somut problemlerin markalarin itibari
hususunda nasil bir hassasiyet gostermesi ve ne gibi Onlemleri almasi gerekmektedir

sorusu ortaya cikacaktir.

D. Metaverse’te Markalarin Korunmasi

Markalarin statiisliniin ne olacag1 sadece yenilikci bakis agisiyla degerlendirmeye
tabi tutulmus, markalar diinyaya giris i¢in marka basvurularini ger¢eklestirmis ancak yakin
gelecekte cereyan etmesi olast birgok somut problem tartisma konusu olmaktan uzaga

gidememistir.
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Markalarin sanal {iriin ve hizmetler i¢in kullanilacak ticari markalarina dair marka
tescil bagvurularinin ger¢eklesmeye baslamistir. Nike Metaverse’e adim atmak ig¢in
“Nike”, “Jordan”, “swoosh” logosu ve “Just Do It” slogan1 gibi bazi {inlii markalar1 i¢in
ABD Patent ve Ticari Marka Ofisine basvurmustur. Tayvan Fikri Miilkiyet Ofisi’nin
(TIPO) halka agik veri tabaninda yapilan aramalar sonucu, Nike’in mal/hizmetlerle ilgili
olarak Tayvan’da da bir dizi bagvuruda bulundugunu géstermektedir. Sorun ise Tayvan
orneginde goriilecegi tlizere; basvurularin ne sekilde incelenecegi ve ne sonuca
varilacagidir. Marka tescil basvurusuna hak kazanmak miimkiin olacak mmdir ?
Adindan s6z ettiren markalar giderek artan gsekilde Metaverse diinyasindaki yerini
saglamlastirma adina adimlar atarken sosyal ag, sanal ticaret ve oyun yolu ile tiiketicilerin
hizmeti veya iirlinii alma hakkindaki kararlarini sekillendiren algoritmalar ve kreatif
dokunuslar olacaktir. Olagan diizende marka haklarinin korunmasina dair diizen
oturmusken Onceki biilten konularimizdan biri olan “e-spor takimlarimin marka hakki”
gibi soyut konularin markanin korunmasi igerisine nasil entegre edilecegi belirsizdir.
Yaratilan ugsuz bucaksiz bir evrende NFT araciligi ile evrene giris yapmus bir markanin

kaybolup gitmemesi i¢in sinirsiz diinyada nasil korunacagi 6nem arz etmektedir.

Tayvan, WIPO’ya (Diinya Fikri Miilkiyet Orgiitii) taraf olmamasina ragmen mal ve
hizmetleri simiflandirmak i¢in Nice Mal ve Hizmet Siniflandirmasini benimsemekle
birlikte Nice Siniflarin1 yerel uygulamalara gore alt smiflara ve farkli gruplara
ayirmaktadir. Ancak su ana kadar TIPO, “sanal iiriinler ve hizmetler” i¢in kullanilacak
ticari markalarin korunmas: ic¢in nasil dosyalanabilecegine iligkin herhangi bir 6zel
yonerge yayimlamadi. Sanal triinlerin nasil kategorize edilmesi gerektigi sorusu da
herhangi bir kilavuzda yanitlanmamigtir. Sanal marka korumasinin ne sekilde
gerceklestirilecegi bilinmediginden ve sirketlerin yogun bir sekilde Metaverse igerisinde

yer alma istegiyle birlikte ticari markalarin korunmasinin gerekliligi asikardir.
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Glniimiizdeki diizendeki kurallarin marka tescil bagvurularina sirayet edip
etmeyecegi, uygulanan prosediirlerin sanal diinyay:r kapsayip kapsamayacagi veya bir
marka ihlali ile karsilagilirsa nasil bir yol izlenecegi hukuki boyutta ivedilikle ele alinarak
en azindan bir taslak modelin gosterimi ile hukukgularin; “Metaverse’te markalarin
yerini ve korunmasi” konusuna iliskin soru isaretlerini markalar1 ile yeni diizende
aksiyon almak isteyen marka sahiplerinin kafasindan silerek sanal evrene ilk adimlarini gri

alanlar1 aydinlatarak atmalar1 gerektigi diisiincesindeyim.

SINAI MULKIYET HUKUKU KAPSAMINDA METAVERSE’TE MARKA
HAKKININ iHLALI

Sanal gerceklik ile fiziksel gercekligi birlestirerek alternatif bir evren olusturan
Metaverse teknolojik olarak ilerleme kaydetme gayesi ve dijital evreni kesfetme arzusu ile
birlikte son donemlerde teknoloji ve sosyal medya diinyasinin giindemi haline geldi.
‘Metaverse’ terimi ilk defa bilim kurgu yazar1 Neal Stephenson tarafindan yazilan 1992
tarihli 'Snow Crash' adli romaninda ortaya ¢ikmistir. Romanda Metaverse, arttirilmis
gerceklik teknolojisiyle donatilmis kullanicilar tarafindan deneyimlenen ve insanlarin
dijital avatarlarla temsil edildigi devasa bir sanal diinya olarak kurgulanmistir. Gegen yillar
boyunca, oyun ve teknoloji sektorlerindeki yoneticiler ve yaraticilar, genis bir dijital
diinyanin onciileri olarak Fortnite: Battle Royale, Roblox ve Minecraft gibi cok oyunculu
oyunlar1 tasarlayarak Metaverse konseptine bir adim atmis bulunsalar da; Metaverse,
oyunlarda mevcut bulunan ¢evre ve yapabileceklerimizin limitli oldugu alanlarin aksine
bize arazi, binalar, avatarlar ve hatta isimlerin alinip satilabildigi, genellikle kripto para

birimi kullanilarak paylasilan bir sanal diinyayi sunmakta.
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Gergek yasamda gergeklestirilen tiim aktiviteleri sanal ortamda gergeklestirmeyi
hedefleyen; toplant1 ve konserler diizenlemeye, arazi alim-satimi1 yapmaya, sanal aligveris
yapmaya olanak sunan bu evrende kurallarin ne olacag ise heniiz belirlenmemis durumda.
Metaverse diinyasinin hizla yasam gercekligimizin i¢inde yer almaya baslamasiyla birlikte
bir¢ok iinlii marka ve firma da bu evrende yer edinmeye baslamistir. Turkcell, Dogtas,
Vestel gibi markalar Metaverse magazalarini agmak i¢in ¢alismalara baslamisken, H&M
Metaverse diinyasinda agilan ilk perakende giyim magazasi oldu. Bunun yani sira, bir¢cok
sirket, metaverse’te ticari faaliyet gosterebilmek icin, markalarini tasiyan sanal iirtinlerini
NFT olarak satisa sunmaya basladi. Ornegin, Gucci markali c¢antalar NFT seklinde
olusturulmus , Burberry markasmin yer aldigi NFT’ler ise oyun i¢i Ogeler olarak
satilmistir. Moda sektoriiniin devi markalardan Dolce & Gabbana, markalarin Metaverse
yoluyla en kolay para kazanabilmelerini saglayan yol olan NFT ile Metaverse’e giris yapti.
Markanin Genesis Koleksiyonu, dijital olarak satilabilen NFT ve tokenlar1 iceren ilk
koleksiyonu olarak Metaverse’te yerini almis bulunmakta. Yine diinyanin 6nde gelen spor
giyim markalarindan olan Nike, kiiltiiri ve oyunu birlestiren yeni nesil koleksiyon {iriinleri
sunmak icin en son yeniliklerden yararlanan bir sirket olarak adlandirdigit RTFKT'yi satin
aldigimi acgikladi. RTFKT, NFT'lere ve Metaverse teknolojisine odaklanan sanal bir
ayakkab1 sirketi olarak faaliyet gosteriyor. Nike’in Metaverse diinyasina katilmasindan
sonra yine 6nde gelen spor giyim markalarindan olan Adidas’ta yeni NFT ortakliklartyla

Metaverse diinyasina atildigini agikladi.

Insanlik tarihinin baslangicindan beri insanlarin toplu olarak huzurlu bir sekilde
yasamasi i¢in yine insanlar tarafindan getirilen kurallarin Metaverse’te de gegerli olup
olmadig1 6nemli bir tartisma konusu iken; markalarin hizla Metaverse diinyasinda yer
almaya bagslamasiyla marka hakkinin korunmasii diizenleyen Sinai Miilkiyet Hukuku

kapsaminda degerlendirildiginde; Metaverse markalarin ugrayabilecegi hak ihlalleri ve bu
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ihlallerin marka hakki kapsaminda korunmasi a¢isindan gri alanlarm da bulundugu bir

gergektir.

Marka hakk: kural olarak ilgili ofiste ulusal olarak markanin tescillenmesi ile ve
uluslararas1 (WIPO) tescille elde edilmektedir. Marka hakki sahibi marka tescili ile;
bagkalarinin marka hakkina kars1 saldirilarin1 6nleme yetkisi ile marka hakkindan dogan
haklarin1 kendi menfaati dogrultusunda kullanma yetkisine sahip olmaktadir. Sonug
irtibariyle gercek diizende markalar kullanacaklar1 sekil, logo, ses, kelime vb. isaretler i¢in
marka bagvurusunda bulunmakta ve Tiirk Patent ve Marka Kurumu nezdinde ya da ilgili
ofis tarafindan yeterli diizeyde ayirt edici bulunan markalar tescillenerek tekrar tescilin
yenilenebilmesi kaydiyla 10 yi1l boyunca marka hakkinin sagladigi korumadan
yararlanmaktadirlar. Bu siire boyunca marka hakki sahibi, piyasadaki rakiplerinin
markasina benzer markalar ile rekabet etmesini veya piyasaya girmesini engelledigi gibi
taklit iirlinlerin oniine de ge¢cmis olmaktadir. Gergek diinyada Sinai Miilkiyet alaninda
yapilmis olan diizenlemeye gore markalar hukuki anlamda korunurken; metaverse’te yine
marka hakkinin korunmasi gerektigi gercegi daha simdiden bazi ihlaller iizerine dava
acilmasi ile hukuk alanini mesgul etmeye baslamistir. Metaverse’te olusabilecek marka
hakki ihlalleri, gercek diinyada varligimi siirdiiren ve Metaverse’te de markasini sunan
firmalar igin gerceklesebilecegi gibi; gergek diinyada yer almayan ve ilk defa Metaverse’te

bir marka olarak sunulmus markalar i¢in de s0z konusu olabilecektir.

Ornegin; Kasim 2021'de Mason Rothschild, "MetaBirkins" ismini vermis oldugu
Hermes ilhamli projesini duyurarak Mona Lisa ve Van Gogh'un Starry Night’1 gibi tinlii
sanat eserleriyle dizayn edilmis 100 adet MetaBirkins NFT yayinlamis ve online pazarda
satilmaya baslanmustir. Dijital sanatginin Metaverse’teki bu girisimi lizerine “Birkin”
markasinin Ssahibi diinyaca {inlii Hermes, s6z konusu NFT'lerin Metaverse’teki Hermes

tirlinlerinin birer sahtesi oldugundan bahisle, kendisinin fikri miilkiyet haklarina ve ticari
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marka haklarimi tecaviiz edildigi gerekgesi ile Mason Rothschild’e dava a¢gmustir. So6z
konusu somut 6rnekte de agikca goriilecegi lizere NFT yoluyla bir pazaryeri haline gelen
Metaverse, marka sahipleri bakimindan hak ihlallerine yol agabilecegi gibi taklitle
miicadele i¢in gii¢lii bir alan olarak karsimiza ¢ikacaktir. Benzer sekilde gercek hayatta
marka olmayan bir isim veya iiriin i¢in Metaverse’te ilk defa bir girisimde bulunuldugunda;
bu markanin tiiketici tarafindan ragbet gérmesi halinde benzer girisimler tarafindan taklit
edilmesi ya da bagkalar1 tarafindan Metaverse’te tiikketiciye sunulmasi da ilk hak sahibinin
markasinin ihlal edilmesine yol agacaktir. Hal boyle iken; Metaverse diinyasinda tiiketiciye
bir marka sunulmasi markanin ticari olarak kullanimini teskil edeceginden ve markalar
Metaverse’te de birbiri ile yarisacagindan Sinai Miilkiyet Hukuku kapsaminda markanin

basvuru ve tescil siirecini kapsayan koruma siirecinin Metaverse diinyasi i¢in de hayata

gecirilmesi gerekmektedir.

Hayatlarimizda ciddi bir sekilde yer edinmeye baslayan bu dijital gergeklik ¢ok yeni
bir olgu oldugundan ve soru isaretleri ile dolu bir alan oldugundan heniiz Metaverse’teki
marka ihlallerinin 6niine gegilebilecek bir yasal diizenleme de mevcut degildir. Hukukun
toplumsal degisimlere ve toplumun yoneldigi alanlara gore degisim ve gelisim igerisinde
olmasi gerektigi goz oniinde bulunduruldugunda hayatimizda yeni bir kavram olarak yer
edinmekte olan metaverse i¢in de hukukun c¢esitli alanlarinda ve Sinai Miilkiyet Hukuku
kapsaminda da hukuki diizenlemeler yapilmasi gerektigi bir gercektir. Bu kapsamda marka
tescil bagvurulart yapilirken halihazirdaki diizenlemede bulunan mal/hizmet sinifi
listelerine Metaverse’te sunulacak markalar i¢cin de bir alan eklenmesi, marka
korumasininin metaverse’te bulunan {riinler hakkinda da uygulanabilir kilinmasini
saglayarak marka hakki sahipleri ve bu yeni evrendeki girisimcilerin stratejilerini nasil
olusturabilecekleri konusunda ihtiya¢c duyduklar1 belirlilik i¢cin bir adim niteliginde

olabilecektir.
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