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Vadedilen Diinyada Markalar: Firsatlar & Riskler

“Gercek ve sanal diinyanin birlestigi dijital diinya...

“Dijital bir képri?...

“Sosyal medyanin arttirlmis gerceklikle zenginlestirilmis yeni ve oyuncakli bir versiyonu”2... “Fiili ve sanal
gerceklikleri gercek zamanli olarak kanistiran dijital bir ekosistem”*... “internetin ic boyutlu sanal

mekanlari iceren bir versiyonu’®...

“Yapay zeka (Al), yaygin baglantililik, arttiriimis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) araciligiyla bilgisayarlarla

baglanmanin yeni yolu”®...

“Arttirlmis gerceklik, sanal gerceklik ve blockchain gibi teknolojiler kullanilarak fiziksel diinyayla es zamanli ve entegre
n7

olarak deneyimlenebilecek ortak bir sanal evren™ ...
ve daha bircok cesitli tanimlama... Anlasilan o ki Metaverse 6zellikle gercek yasamla sanal yasamin ic ice gececegi sanal ve
(ic boyutlu bir evren olacak.

Metaverse su anki yogunluguyla hayatimiza 6zellikle de Facebook’un adini degistirerek “META” unvanini almasiyla cok
yeni ve ¢ok hizl bir giris yapti; ancak hepimizin suradan ya da buradan okudugu gibi Metaverse kavrami aslinda o kadar
da yeni bir kavram degil.

Metaverse kavrami ilk olarak 90’larin basinda, Yazar Neal Stephenson’in 1992 yilinda yayimladigi “Snow Crash” adl
bilimkurgu romani ile karsimiza cikiyor. 2011 yilinda ise 2018 yilinda Steven Spiel berg tarafindan beyaz perdeye
uyarlanan ve oldukca ses getiren “Ready Player One” filminin kaynak kitabinda Yazar Ernest Cline tarafindan bu
diinyaya dikkat cekiliyor.
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2045’teki bir distopyayi konu alan Ready Player One, Wade Watts'in diinya capinda bir sanal gerceklik oyununda
hazine niteligi tasiyan bir paskalya yumurtasi arayisini konu aliyor. Romandaki herkes gozliklerini takip icinde
bulunduklari gercek diinyadan calisabildikleri, alisveris yapabildikleri, eglene- bildikleri, seyahat edebildikleri ve
sosyallesebildikleri sanal bir diinyaya giris yapiyorlar. Her ne kadar film bugiinden cok uzak, ileriki bir zamana isaret ediyor
gibi goriinse de aslinda icinde bulundugumuz su zaman dilimi bile toplumun blyiik bir kesiminin sanal diinyanin birer
parcasi olmaya ne kadar hevesli ve hazir oldugunu gésteriyor. Zira SIMS 4’tin kullanici sayisi 2021’de 33 milyonu asti®,
Ready Player One’dan alinan ilhamla piyasaya sirtilen Second Life ise 2021 yilinda 65 milyona yakin aktif kullanicisi
oldugunu duyurdu’.

Bir yandan Metaverse'(in temel taslari oldugu distinlilen oyun ve yazilmlara ilgi bu kadar yliksekken isin donanim tarafiysa
biraz daha sorunlu. Zira Metaverse’e giris icin ihtiyac duyulacag ifade edilen teknolojilere erisim henliz herkes icin
pek mimkin degil. Zira gozlik setleri 300 Amerikan Dolari’'n- dan basliyor ve Tiirkiye'deki internet alt yapisinin da
Metaverse'li destekleyebilmek icin henliz tam olarak yeterli gelismislikte olmadig ifade ediliyor.

Her ne olursa olsun, kavramin “NFT” kavrami ile beraber 2021'in son ceyreginden beri hem sosyal hayatimiza hem
de hukuk tartismalarina bomba gibi distlgl bir gercek. Zaman icerisinde bu poplilaritenin sénlp sénmeyecegi
tartismasi bir yana dursun, ticaret hayatinda belirli bir yere gelmis tim sirketler Metaverse kavraminin yarattig
hareketlilikle kendilerine yeni bir pozisyon arayisi icine girdiler. Kimi firmalar basit bir NFT koleksiyonu cikartip
ardindan giicli bir basin bulteni ve sosyal medya paylasimiyla yenilikci sirket ve gilinceli yakalayan marka imajini
yakalamaya calisirken; bazi firmalar da Metaverse icinde kendilerine alan satin alarak burada yaptiklari etkinliklerle
kendi kitlelerine ulasmaya calisiyor.

Peki bu sonsuz olasiliklar diinyasinda bireyler ve sirketler ne gibi imkanlardan
yararlanabilecek?

Meta Tiirkiye Ticari Direktorii ilke Carkcl Toptas, Metaverse'ii insanlarla fiziksel olarak bir araya gele- medigimizde, buna
en yakin deneyimi sunacak lg¢ boyutlu bir dijital kdprii olarak tanimliyor ve ekliyor: “Burasi sadece arkadaslarimizia vakit
gecirebilecegimiz bir alan olmakla kalmayip ayni zamanda birlikte calisabilecegimiz, (iretebilecegimiz, alisveris
yapabilecegimiz ve daha fazlasini gerceklestirebilecegimiz bir yer olacak. icerik ireticileri ve sanatcilar, izleyicileriyle yeni
yollarla baglanti kurabilecek ve onlari bu paylasilan deneyimlere dahil edebilecek.”*. Nitekim Meta’nin da tiim bu sayilanlar
icin alt yapi hazirliklari icerisinde oldugunu biliyoruz.

Bu noktada vadedilen diinya, bireyler icin sosyallesebilme, calisabilme, tiretebilme ve alisveris yapabilme imkani
taniyan yeni bir yasam alani olusturmasiyla beraber sirketler acisindan hem iletisim, reklam ve pazarlama acisindan
hem de satis ve hizmet tedariki acisindan yeni firsatlar sunuyor. Bu kapsamda Metaverse'lin perakende, moda veya
egitim sektoérleri™ basta olmak tizere bircok sektérii degisen kosullara gére yeniden yapilandirilacagi diisiiniiliiyor.
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Gercek diinya ve Metaverse hukuk kurallari agisindan bambagka iki evren mi? Yoksa, gercek
diinyadaki kurallar vadedilen diinyadaki ihtilaflarda da uygulama alani bulabilecek mi?

Metaverse'lin hayatin bir gercegi haline gelip gelmeyecegi tartisiladursun, Metaverse'te hangi hukuk kurallarinin
uygulanacagi, Metaverse’lin ayri hukuk kurallarina ihtiyac duyup duymadigi, Metaverse'teki hukuki meselelerin yalnizca
ilgili platformun sahibinin koyacagi kurallara mi tabi olacagi gibi meseleler hukukcularin glindemine girdi.

Elbette yepyeni bir konu oldugu icin bir diistincenin digerinden daha dogru oldugunu iddia edebilmek su asamada
muUmkin degil. Bu sebeple yazi icerisindeki tespit ve degerlendirmelerin de sahsi diistincelerimden ileri gitmedigini ve
her tlrll ekleme ve tartismaya da acik oldugunu belirtmek isterim.

Metaverse teknik olarak, bireylere kendilerini ortaya koymada gercek diinyaya nazaran daha genis bir 6zgiirliik alani
sunuyor. Hatta bu, belirli bir seviyeye kadar anonim kalabilme yani gizli olabilme imkani ile de beraber geliyor. Bu
anonimlik/gizlilik de bireylerin davranislarina dogrudan etki ediyor. ilaveten, mesafelerin ortadan kalkmasi, fiziksel
zayiflik ve eksikliklerin anlamini yitirmesi yahut degistirmesi de gercek diinya ve Metaverse’l birbirinden ayiran
temel hususlardan birkacl. Bireyler acisindan durum boyleyken, sirketler acisindan da Metaverse belki daha distik
maliyetle daha cok ses getirebilen ve zamanla da daha biiyik kitlelere ulasmayi saglayabilecek imkanlar sunmasi ve
tiiketiciyi de deneyimlere dahil etmek suretiyle daha etkin bir tanitim ve pazarlamayi saglamasi sebepleriyle gercek
diinyadan ayriliyor olabilir. Ancak; her ne kadar bu noktalarda gercek diinya ve Metaverse birbirinden ayriliyor olsa da
kanaatimce koklerini gercek diinyadan alan 6geler icermekte oldugundan Metaverse'(in gercek diinyadaki kurallardan
bagimsiz, bambaska bir evren oldugundan s6z etmek miimkiin olamayacaktir.

Zira her ne kadar bazi noktalarda anonim/gizli kalabilme imkani dahi olsa; Metaverse’teki ava- tarlarin sahipleri gercek
insanlar oldugundan, bu kisiler bu sifatlari dolayisiyla eylemleri mevzu- attaki tanimlara uygun diistigii 6lclide
Metaverse’te gerceklestirecekleri eylemlerden dolayr da gercek diinyada sorumlu olacaklardir. Bu durum sirketler
acisindan ise daha belirgin sekilde ortaya cikmaktadir. Zira Metaverse'te satis yahut pazarlama yapmak isteyen sirketler
zaten kendilerini anonimlestirmeyecek, tam tersine kendilerini ortaya koyacaklardir.

Diger yandan simdiye kadarki tecriibeler devletlerin de Metaverse’te meydana gelen eylemleri kontrol edebilmek
yahut bunu kolaylastirabilmek adina Metaverse platformlarina cesitli ylikiimlGlikler getirecegini gostermektedir.
Her ne kadar bunlarin da bir kisminin kendilerini ortaya koymaksizin internette var olacaklari iddia edilebilirse de
halihazirda “dark web” gercegiyle karsi karsiya oldugumuzun da unutulmamasi gerekiyor.
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Goruldigl Gzere Metaverse, aslinda internetin geldigi noktada sosyal medya gibi yeni bir sanal “kamusal alan”dir.
Bu sebeple, halihazirda, uygun distiigli 6lclide, gercek hayattaki vakialar icin yapilan diizenlemelerin ve internete
ve/veya sosyal medyaya iliskin olarak getirilen 6zel diizenlemelerin Metaverse'te de gegerligini koruyacagini
belirtmek mimkindir. Ancak Metaverse acisindan hicbir yeni diizenlemeye ihtiyac duyulmayacagini séylemek de
mimkin degildir; zira, Metaverse’le hayatimiza giren yahut kullanim alani genisleyen teknolojik yeniliklerin,
irdelenmesi gereken bircok yeni hukuki mesele ortaya cikardigi da stiphesizdir.

Reklam hukuku 6zelinde Metaverse'li nereye koymali?

Metaverse’lin markalar ve sirketler bakimindan en 6nemli fonksiyonlarindan biri reklam firsatidir. Yukarida da
isaret edildigi Gzere, kanaatimce icerik olarak uygun diistligl 6lclide tiim hukuk kurallarinin Metaverse'te de
uygulama alani bulunmaktadir.

GuUnimuizde reklama iliskin hukuki kurallar, Tirkiye’de temel olarak Tiketicinin Korunmasi Hakkinda Kanun (“TKHK”)
ve Ticari Reklam ve Haksiz Ticari Uygulamalar Yonetmeligi (“Reklam Yonetmeligi”) ile diizenlenmektedir. Bu kapsamda
ticari reklam, ticaret, is, zanaat veya bir meslekle baglantili olarak; bir mal veya hizmetin satisini ya da kiralanmasini
saglamak, hedef kitleyi olusturanlar bilgilendirmek veya ikna etmek amaciyla reklam verenler tarafindan herhangi bir
mecrada yazil, gorsel, isitsel ve benzeri yollarla gerceklestirilen pazarlama iletisimi niteligindeki duyurular olarak
tanimlanmaktadir. Mecra kavrami ise reklam ve tanitim mesajini ileten ve o mesaji alma durumunda olan kisi, grup
ya da toplulugun bulustugu yeri ve ortami; televizyon, her tiirlii yazili basin, internet, telefon, radyo, sinema gibi
iletisim kanallari ile acik hava, basili materyal gibi iletisim araclarini ifade etmektedir.

Bu kapsamda Metaverse diinyasinin da aslinda “mecra” kavraminin temel cercevesi icerisinde yer aldigi ve bu
dogrultuda “pazarlama iletisimi niteliginde duyuru” yapilmasi halinde Metaverse’teki eylemlerin de TKHK ve Reklam
Yonetmeligi hiikiimlerine tabi oldugu sdylenebilecektir.

Metaverse'te meydana gelebilecek marka ihlallerine karsi aksiyon alinabilecek mi?

“Marka” kavrami halihazirda hukukumuzda mecrasindan bagimsiz bir sekilde tanimi ve diizenlemeleri bulunan bir
muessesedir. SMK m.29'da marka tecaviizii halleri sayilmistir. Bununla beraber mad- denin atif yaptigi SMK m.7
uyarinca da marka sahibinin izni olmaksizin “Tescilli marka ile ayni veya benzer olan ve tescilli markanin kapsadigi
mal veya hizmetlerle ayni veya benzer mal veya hizmetleri kapsayan ve bu nedenle halk tarafindan tescilli marka ile
iliskilendirilme ihtimali de dahil karistiima ihtimali bulunan herhangi bir isaretin kullaniimasi” ve “Ayni, benzer veya
farkli mal veya hizmetlerde olmasina bakilmaksizin, tescilli marka ile ayni veya benzer olan ve Tiirkiye'de ulastigi taninmislik
dtizeyi nedeniyle markanin itibarindan haksiz bir yarar elde edecek veya itibarina zarar verecek veya ayirt edici karakterini
zedeleyecek nitelikteki herhangi bir isaretin hakli bir sebep olmaksizin kullanilmasi” halinde bunu 6nleme hakki vardir.

Maddenin devaminda herhangi bir mecra sinirlamasi olmaksizin;

e [sareti tasiyan mallarin piyasaya siiriilmesi, teslim edilebileceginin teklif edilmesi,
e jsaret altinda hizmetlerin sunulmasi ya da sunulabileceginin teklif edilmesi,

e saretin, tesebbiisiin is evraki ve reklamlarinda kullaniimasi,

e jsareti kullanan kisinin, isaretin kullanimina iliskin hakki veya mesru baglantisi olmamasi sartiyla
isaretin ayni veya benzerinin internet ortaminda ticari etki yaratacak bicimde alan adi, yonlendirici kod,
anahtar s6zciik ya da benzeri bicimlerde kullaniimasi

actkca yasaklanmustir.

Metaverse ortaminin tesebbiislerin gercek yahut sanal mallarini satacaklari ve/veya bunlarin reklamini yapacaklari
bir mecra da olacagl goéz 6niinde bulunduruldugunda, yukarida sayilan tanimlara giren eylemlerin Metaverse



ortaminda gerceklestirilse dahi marka tecaviizii teskil edebilecegi unutulmamalidir. Elbette markalari yalnizca gercek
hayatta elle tutulabilir mallar Gzerinde tescilli olan tesebbiislerin markalarinin yahut benzerlerinin sanal mallar
Uizerinde kullanilmasi halinde karistirma ihtimalinin dogup dogmayacagi ve bu sebeple de marka ihlali gerceklesip
gerceklesmeyecegi sorgulanabilir.

S6z konusu bir taninmis marka ise kullanim, markanin itibarindan haksiz bir yarar elde edilmesine yahut itibarina
zarar gelmesine veya ayirt edici karakterinin zedelenmesine sebep olacak nitelikteyse kullanimin ayni, benzer veya
farkh mal veya hizmetlerde olmasina bakilmaksizin yasaklanabilecegi g6z oniinde bulunduruldugunda
Metaverse'te gerceklesecek sanal bir mal lzerindeki kullanimin da tecaviiz teskil edecegi kanaatindeyim. Zira,
gercek hayattaki bir canta ile sanal bir cantanin “icine konulacak esyalari tasima” anlamindaki islevi birebir ayni
degilse de taninmis markali bir cantanin sahibine sagladigi itibarin transferi s6z konusu oldugundan islevler bu
noktada benzesmektedir. Benzer bir 6rnek otomobiller (izerinden de verilebilir. Her ne kadar sanal bir otomobil
kisileri bir yerden bir yere tasima amacina hizmet etmese de sahibine otomobilin saglayacagi itibari saglayabilir. Bu
sebeple markasi “BUGATTI” olan bir sanal otomobilin, sanal otomobiller tzerinde tescilli olmamasi halinde dahi
“BUGATTI” markasina tecaviiz ettiginin kabul(i gerekecektir.

Her ne kadar burada s6z konusu olanin bir NFT oldugu ve yapilanin da bir sanat oldugu iddiasi ile karsilasilabilirse de
buradaki mesele Andy Warhol’'un Campbell markali corba konservelerinden esinlenerek olusturdugu pop art eserindeki
durumdan biraz farklidir. Zira gercek hayatta bir tabloda kullanilan marka -duruma gére o halin de tecaviiz teskil
edebilecegi notuyla- tablo olarak birinin evinde yahut ofisinde sergilenebilecekken bir Girlinlin markasinin aynisini
tasiyan “sanal bir Grtin” kisilerin sanal kimlikleri icin gercek hayattakine benzer sanal bir vazife de gorebilecektir. Elbette
tlm bu hususlarin somut olayin sartlarina gére degerlendirilmesi gerektigi hususunun da altini cizmek gerekmektedir.

Bu degerlendirmeleri yaparken 2021 yilinin aralik ayinda baslayan ve 2022 yilinin ilk ¢ceyreginde de bliyilk yanki
uyandiran “METABIRKIN” meselesine de deginmeden gecmek olmaz. Cogumuzun yakindan takip ettigi, Degerli
Onder Erol Unsal'in da IPR Gezgini’nde gelismeleri bizlerle paylastig (izere mesele NFT yaraticisi Mason Rothshild’in
“METABIRKIN" isimli NFT cantalari Uiretip OpenSea lizerinden satisa sunmasi ile baslyor. Hermés'in génderdigi
ihtarname (izerine OpenSea NFT'lerin satisini platformdan kaldirsa da uyusmazlik burada sona ermiyor ve Mason
Rothshild Hermeés’e, OpenSea'ye ve sanatseverlere hitaben (¢ acik mektup yaziyor ve bunlari internet (izerinden
paylasiyor. Her biri farkh tic hedef kitleye hitap eden ve icerikleri farkli olan (i¢c yazinin da ortak 6zelligi sanat yapma
ozglrligline engel olunmamasi gerektigi yoniinde. Sanatci kendisine dava acildiktan sonra sosyal medya (izerinden
yaptigl paylasimlarda diger sanatcilarin BIRKIN cantalarindan ilhamla yarattiklari eserlere de yer verdi. Dava henliz
yargilama asamasinda. Bu davada alinacak karara gére Metaverse’de marka kullanimlari biraz daha netlik kazanmis
olacak.

Metaverse’te markalar/sirketler icin ne gibi firsatlar var?

Metaverse'lin fonksiyonlarindan bazilari sirketler acisindan tiiketiciyle bag kurabilecegi bir iletisim kanal, tiiketicilere
dogrudan satis yapabilecekleri bir satis kanali ve Urlinlerinin tanitimini yapabilecekleri bir reklam mecrasi
olmasidir. Metaverse'iin bu fonksiyonlari sirketleri, faaliyet alanlari ne olursa olsun bu alanda aksiyon almaya itiyor.
Nitekim cikolata Ureticilerinden kozmetik Ureticilerine kadar tim sektérlerden firmalar Metaverse'ten “arsalar”
satin almaya, Metaverse (izerinde kendilerine ait diinyalar kurmaya, etkinlikler yapmaya, bu alanlarda kullanmak
lizere marka tescil basvurulari gerceklestirmeye dahi basladilar.

Daha acik bir ifadeyle sirketler tiiketici ile iletisimde kalma ve Urlinlerinin satis ve pazarlamasini yapabilmek
amaclyla Metaverse'lin yarattigi firsatlardan faydalaniyorlar. Birkac 6rnek vermek gerekirse markalar;

¢ Gecikmeden Metaverse'te yer alarak “yenilik¢i” marka imajini kuvvetlendirmek,
e Sanal magazalar/platformlar olusturarak gercek iriin satisi yapmak,

e Showroomlar kurarak sanal {iriin satisi yapmak,

e  Konserler/sergiler/toplantilar ve benzeri etkinlikler diizenleyerek tiiketici ile dolayh yoldan bag kurmak,



e Oyun platformlari araciligiyla tiiketiciyi daha uzun siire etki altinda tutabilmek,

e Deneyim alanlari ile tiiketici nezdindeki marka bilinirligi ve bagliligini kuvvetlendirmek,
e Kendi kripto paralarini/NFT koleksiyonlarini olusturarak ticarete farkh bir noktadan daha katilmak

da dahil olmak ancak bunlarla sinirli olmamak (izere bircok yontemle yeni cagin trendinin nimetlerinden
faydalanabiliyorlar yahut faydalanmak tizere hazirlaniyorlar.

Metaverse'lin bu firsatlarindan faydalanirken markalar/sirketler hangi riskleri dikkate
almalilar?

Metaverse'lin sagladigl faydalar kadar beraberinde getirdigi birtakim potansiyel riskler de bulunuyor. Kanaatimizce bu
potansiyel riskler (¢ bashk altinda incelenebilecektir. Bashklardan ilki “Metaverse’iin Hukuki Anlamda Fiziki
Hayattan Farkh Bir Yer Olduguna Dair inamisin Yaratabilecegi Sorunlar’ olarak karsimiza clkmaktadir. Nitekim
yukarida da belirtildigi tizere cogu kisi gercek evren ile sanal evren arasinda kesin bir cizgi oldugu ve gercek yasantimizda
gecerli kurallarin sanal ortamda gecerli olmayacagi yanilgisina diismektedir. Bu yanilginin esasen geleneksel yargi ve kolluk
mercilerinin sanal ve yeni gelisen mecralara hizlica adapte olamamasi sebebiyle gézden kacan hukuka aykiriliklar- dan
kaynaklandigi diistintilmektedir. Ancak daha 6nce de belirtildigi gibi hukuka aykiriliklarin hendz fark edilmiyor olmasi
“hukuka aykiriligin varlig1” gercegini ortadan kaldirmamaktadir. Bu kapsamda Metaverse’te de klasik internette oldugu
gibi “Uclinci Kisilerin Fikri Miilkiyet Haklarina”, “Uctincii Kisilerin Kisilik Haklarina” ve reklam yaparken veya proje
gelistirirken halihazirda var olan “Regtilasyona Uyum” konularina dikkat edilmesi gerekmektedir. S6z gelimi sirketlerin
kendi Grinlerinin tanitimi sirasinda Ugclinci kisilerin fikri milkiyet haklarina tecaviiz edecek sekilde karsilastirmal
reklam yapmalari, Gclinci kisilere ait popiiler marka ve figlrleri kullanmak suretiyle bu ticari degerler (zerinden
tanitimlarini gerceklestirmeleri, tGglnci kisilerin kisilik haklarina tecaviiz edecek sekilde reklam yiizii olarak sectikleri
avatarlari kasitll olarak gercek hayattaki kisilere benzetmeye calismalari yahut bu kisilerin isimlerini kullanmalari,
tanitim yahut satisin etki edecegi cografyada uygulanan temel hukuk kurallarina ve/veya reklam hukukuna aykiri
sekilde hareket etmeleri halinde mevzuata aykirilik bulunacagi aciktir. Ozellikle oyunlastirma usuliiyle tanitim yapilan
kampanyalarda oyunun icerigi, bunun “kumar” olarak nitelendirilip nitelendirilmeyecegi hususu 6zellikle 6nem
kazanmaktadir.

Dikkat edilmesi gereken bir diger risk ise “Ulkesellik, Uygulanacak Hukuk ve Yargi Yetkisine iliskin So- runlar” olarak
basliklandirilabilecektir. Bu kapsamda 6zellikle Marka Hukuku agisindan markalarin yalnizca tescilli olduklar Glkeler
nezdinde korundugu gozetildiginde tiim cografyalarin (izerinde bir mecra niteliginde olacak Metaverse’te markanin
korunmadigi bir Glkede satis, tanitim ve pazarlama faaliyetlerinin yapilip yapilamayacagi veya yapilamayacaksa da nasil
engellenecegi tartisma konusu haline gelebilecektir. Her ne kadar gercek Uriinlerin satisina dair hususlar tipki icinde
bulundugumuz internet caginda ¢oziildligi gibi coziilebilecekse de sanal Grlinler degerlendirmeye alindiginda sinirlar
anlamini yitireceginden sorun bir nebze daha belirgin hale gelmektedir. Soyle ki; 6rnegin “X” markali bir gdmlegin
Almanya’da ayri Tiirkiye'ye ayri bir kisi adina usuliine ve hakkaniyete uygun sekilde tescil edildigi varsayiminda, sirketler
diger pazara girmeden evvel bir 6n inceleme yaparak marka bir baska kisi adina tescilli ise bu pazara satis yapmama
yoniinde bir ticari karar alabilirler; ancak bu firmalarin kendi tilkelerinde ayni markayi “sanal gomlekler” tizerinde tescil
ettirmeleri ve Metaverse (izerinden bu “sanal gémlekler”i satmaya baslamalari halinde marka haklari catisabilecektir.
Zira Metaverse lzerinden sanal Urlinleri satarken satin alan kisilerin nerede oldugunun bilinmesi miimkiin
olmayabilir. Yahut gercek hayatta belirli bir lokasyonda olduklari tespit edilebilir olsa da tiim kisilerin avatarlarini
Metaverse ortaminda istedikleri sekilde seyahat ettirebilecekleri varsayiminda markalar arasinda engellenemez bir
karistirma ihtimali de glindeme gelebilir. Tiim bunlar Ulkesellik, uygulanacak hukuk ve yargi yetkisine dair birtakim
sorunlari da beraberinde getirmektedir. Bu sorunlarin hukuki yahut teknik olarak ¢éziillip ¢dzlilemeyecegini zaman
icinde hep beraber gorecegiz.

Keza haklarin cografi ve teknik sinirlari da sorun yaratabilecek noktalardan biri olarak gériinmektedir. Ornegin bir
sirketin yalnizca Tirkiye icinde kullanim icin aldigi lisans hakkina dayanarak Meta- verse Uizerinde gerceklestirdigi
kullanim, somut olayin sartlarina gore lisans hakkinin genisletilmesi olarak yorumlanabilir. Benzer sekilde
lisanslarda belirtilen mecralarin niteligine gore Metaverse'lin ayrica sayilmasi bir ihtiyac haline gelebilir.



Risk olusturabilecek bir baska husus ise “Metaverse’te Marka Hakkinin Yetkisiz Kullanimina iliskin Sorunlar”dir.
Nitekim mahkemelerin su anda Metaverse'te gerceklesecek kullanimlara iliskin uygu- lamasinin nasil olacagi
belirsizdir. Daha acik bir ifadeyle markalarin karistirilmasi ihtimali ve marka tecaviizii gibi eylemlerin hangi kriterler
Uizerinden degerlendirilecegi konusunda bir netlik bulunma- maktadir. Marka hakkinin korunmasi bakimindan 6zellikle
“Gercek mallar ile sanal mallar arasinda karistirma ihtimali olabilir mi?” sorusunun cevaplandiriima sekli, gelisen yeni
dinyada yeni firsatlara kapi mi acilacagi yoksa geleneksel marka sahiplerinin sahip oldugu miinhasir hakkin devam mi
edecegi noktasinda énemli bir karar noktasi olacaktir. Bu kapsamda markanin taninmishiginin etkisinin de goz ardi
edilmemesi gerekir. Gercek diinyada da taninmis markanin daha genis bir koruma kapsamiyla, tescilli olmadigi
siniflarda dahi korunabilecegi kabul edilmektedir. Benzer bir yaklasimin burada da kabul edilmesi gerektigi
kanaatindeyim.

Son olarak marka hakkinin yetkisiz kullanimi bakimindan en biiylk sorun yaratabilecegi disiiniilen nokta ise
kullanicilarin gizli kalabilmesi nedeniyle ihlalin ve tazmininin tespitinde yasanabilecek olasi problemlerdir. Ancak marka
tecaviiziiniin s6z konusu oldugu hallerde tecaviiz eylemini gerceklestiren kisilerin de ticari bir gaye ile platformda
bulunduklari, bu sebeple de bir seviyeye kadar takip edilebilir olacaklari distintilmektedir. Halihazirda bu imkanin
bulunmayacagi haller icin dahi zaman icerisinde gerek teknolojik olarak gerekse hukuki mevzuatin oturmasiyla ve
muhtemelen Metaverse’e erisim saglanacak platformlara getirilecek yeni diizenlemeler ve yiiklenecek sorumluluklarla
bu sorunun da asilabilecegi diistinilmektedir.

Olasi risklerden korunmak icin ne gibi onlemler diisiiniilebilir?

Sayilan tiim bu risklerden korunmak icin Metaverse’e giris yapacak markalarin da gerekli adimlari dnceden atmasi
ve daha hukuki sorunlar ortaya clkkmadan sonuclarini minimize etmeye calismalari 6nemlidir. Bu kapsamda
Metaverse’e girmeden evvel markasal anlamda kullanimin sakincalarina yénelik bir 6n arastirma yapilmasi, birlikte
var olma sozlesmeleri acisindan Metaverse icerisinde de gecerliligin degerlendirilmesi, tclincl kisilere ait haklar
bakimindan lisans s6zlesmelerinin Metaverse'l de kapsayacak sekilde revizyonu ve yapilacak reklam kampanyalari
ve projeler icin tclinci kisilere ait fikri mulkiyet ve kisilik haklarinin degerlendirilmesi ile halihazirda ydrirlikte
olan regililasyonlara uyumun degerlendirilmesi markalar acisindan faydali olacaktir.

Keza Metaverse'te marka ihlallerine karsi daha etkin sekilde korunabilmek icin marka tescillerinin de Metaverse veya
internete yonelik koruma saglayacak sekilde sanal triinler ve bu alana dair hizmetler acisindan da tescil edilmesi
marka sahipleri acisindan daha gtivenli bir baslangic saglayabilecektir. Bu kapsamda genel olarak

e Siniflandirma ézelinde 9, 35, 41 ve 42. siniflarda gerceklestirilecek tesciller 5nem arz etmektedir. Ozellikle 9.
sinifta yer alan “sanal mallar”, 35. sinifta “sanal magazalar”, 41. sinifta yer alan “eglence hizmetleri” ve
bunun Metaverse’e uyarlanabilecek versiyonlari ile yazilm alaninda calisan sirketler acisindan 42. sinifta yer
alan hizmetlerin tescil kapsamina alinmasinda fayda bulunmaktadir.

o saret secimi 6zelinde de geleneksel olmayan markalarin 6nem kazanacag distintilmektedir. S6z gelimi
hareket, renk ve ses markalari Metaverse acisindan gercek diinyada oldugundan daha énemli hale gelebilir.
Donanim alaninin gelismesiyle farkli duyulara hitap eden farkl tip markalar da daha sk giindeme
gelebilecektir.

e lokasyon ézelinde ise Ozellikle Metaverse platformlarinin yerlesik oldugu tlkeler ile kalabalik kullanici
gruplarinin oldugu bolgelerde tescilin 6Gnem tasiyacagi diistiniilmektedir.

Metaverse'lin icerisinde ise artik marka ihlallerine karsi korunabilmek icin marka sahiplerinin ayri bir caba goéstermesi
gerektigi tartismasizdir. Zira daha 6nce de belirtildigi Gzere geleneksel yargi ve kolluk mercilerinin bu gibi platformlarda
gerceklesecek ihlalleri tespit etmesi zor olacagindan marka sahiplerinin Metaverse'te dizenli izleme ve takip
hizmetleri alarak olasi ihlalleri kendilerinin tespit etmesi zaruridir. Bu kapsamda gelismis arama yontemlerinin
kullanilmasi, sanal izleme ve arastirma yontemlerinin de Metaverse ile uyumlu hale getirilmesi ve hatta ¢cok boyutlu
arastirmalarin mimkin kilinabildigi yeni teknolojilerin gelistirilmesi gerekecektir. Tim bunlarin yaninda s6z konusu
markalarin korunmasi dijital ortamda 6nem arz ettiginden yeni dénemde markalarin siber giivenlik uzmanlariyla is birligi



icerisinde olmasi da énem arz edecektir'?.

12 ERKUL, Erdem; Metaverse ve is Diinyasi; Mediacat; Sayi: 322; Subat, 2022; s. 56.



Bu noktada ortaya cikabilecek sorunlarin ¢oziilmesinde belki de en bliylik goérevlerden biri de kendi
“evrenlerine” sahip sirketlere diismektedir. Zira artik kendi gercekligi ve sosyal kurallari bulunan bir kamusal
alani yoneten sirketlerin gerek anonimlik gerekse (lkesellikten dogan sorunlarin ¢éziimi noktasinda
devletlerle gerekli iletisimi saglamasi ve hatta fikri haklarin korunmasi noktasinda kendi biinyesinde yeni
araclar gelistirilmesi acisindan aktif rol almasi gerekecektir.

Hala gelismekte olan Metaverse’lin olusma siirecinde ise kanaatimce gecerligini koruyan hukuki sorulara karsi
olabildigince mevcut mevzuatin somut olaylara uygulanmaya calisiimasi, bosluk oldugu konusunda stiphe olan
hususlar icin ise 6zel regiilasyon calismalarinin ivedilikle tamamlanmasi gerekmektedir. Ancak bu calismalar
tamamlanana kadar Metaverse platformlarinin da ic regtilasyonlarini diizenlemesi ve bunun icin tiim paydaslar
arasinda dogru iletisim kurulmasi da olmazsa olmazdir.

*Avukat & Marka Vekili, Ortak - Pekdinger Partners, denizpinar@pekdincer.av.tr
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