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2021 sonu itibariyle tim
dlinyada sosyal ticaretin hacmi
36 Milyar Dolar'i bulmus
durumda. Bu yeni ve zengin
ortamda, urlnleri sadece
gorerek degil bilfiil deneyerek
/ deneyimleyerek satin alma
imkanina kavustugumuzda
sosyal ticaret hacminin
katlanarak artmasi sonucu da
sasirtici olmayacaktir.
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Metaverse son gunlerde o6zellikle teknoloji
dinyasinda sikga duymaya basladigimiz, gerek
bireylerin gerekse sirketlerin giderek artan bir
ilgiyle yaklastiklari yeni bir kavram. Eski Yu-
nanca'da birlikte ya da 6tesinde anlamlarina
gelen “Meta"” ve Universe (evren) kelimelerinin
birlesiminden olusuyor. Tiirkce'ye “Ote Evren”
olarak cevirebilecegimiz bu alternatif evren,
bizi internetin, daha dogrusu “sanal alem”in
bugtine kadar gorilmemis bir formuyla tanis-
tirmayi vaat ediyor.

Metaverse'l bugin kullandigimiz ya da haber-
dar oldugumuz bazi teknolojilerin araciligiyla,
fiziksel olarak bildigimiz diinyaya alternatif
olarak icinde yasayabilecedimiz, sanal olarak
insa edilmis ve hatta belki de insa sirecine
bizim de katkida bulunabilecegimiz bir diinya
olarak diistinebiliriz. Bu evren, sanal gergeklik
veya artirilmis gercgeklik gozlikleri, eldivenler,
bes duyumuzla beyin arasindaki iliskiyi diizen-
leyebilecek her tirli ara yiz, cihaz ve 5G bag-
lantisi ile icine girip, icinde yasayabilecegimiz
sinirsiz bir evren. Ornegin bu diinyanin icinde, 3
boyutlu avatarinizla sirketteki bir is toplantisi-
na katilip, ardindan sosyallesmek Uzere sosyal
platformlar tarafina gegerek arkadaslariniz-
la “yliz ylze" hissiyle bulusmaniz, birlikte bir
konsere ya da sinemaya gidebilmeniz mimkin
olabilir. Hatta es zamanli olarak birden cok
yerde bulunup, birden c¢ok isle de mesgul ola-
bilirsiniz. Su anda farkli sirketler tarafindan ya-
ratilan birden gok Metaverse evrenciginde bu
faaliyetler gerceklesmeye basladi.

Metaverse temel olarak dort ana alan (zerine
insa ediliyor ve dolayisiyla dncelikli olarak bu



alanda faaliyet gosteren sirketlerin yakalaya-
bilecegi firsatlar barindiriyor:

1. Sosyal & interakfit

2. Web 3.0- Merkeziyetsizlesme

3. Oyun — Gergek Zamanli 3D

4, Karma Gergeklik ve Sanal Diinya

Elimizdeki kisitli teknolojik imkanlarla dahi pek
cok sektorl ve is yapis bicimini temelinden
degistirecek bir diinyadan bahsediyoruz. On-
celikli olarak oyun, sosyal medya, eglence ve
egitim sektorlerinde etkili olmasini bekledigi-
miz Metaverse, tiketici Urlinleri ve hizmetleri
alaninda faaliyet gosteren sirketlerin bilhassa
pazarlama departmanlarinin da gozlerini ka-
mastiriyor.

Su anda Metaverse'lin en hizli giris yapan sir-
ketleri tiketici pazarlarina Urlin ve hizmet su-
nan sirketler (B2C). Tiketici Urlnleri Ureten

sirketlerin son yillardaki en énemli pazarlama
ve satis mecrasi olan soysal medya, artik 3 bo-
yutlu evrenlerde hayatina devam edecek. Bu
durumda da “sosyal ticaret” olarak bildigimiz,
su anda basta Instagram olmak tizere tiim sos-
yal medya platformlarinda triinlerin dogrudan
satisinin saglanmasina iliskin faaliyetler, (c
boyutlu ve ¢ok daha zengin bir deneyim alani
sunan Metaverse Uzerinden gergeklestirilecek.
2021 sonu itibariyle tim diinyada sosyal tica-
retin hacmi 36 Milyar Dolar'i bulmus durumda.
Bu yeni ve zengin ortamda, trtinleri sadece go-
rerek degil bilfiil deneyerek / deneyimleyerek
satin alma imkanina kavustugumuzda sosyal
ticaret hacminin katlanarak artmasi sonucu da
sasirticl olmayacaktir. Sanal showroomlar, de-
fileler, deneme odalari, akilli aynalar gibi tek-
nolojiler araciligiyla bu yeni diinyayi hizla yeni
kitlesel alisveris mecramiz haline getirmemiz
miimkiin. Ote yandan bu deneyimler elbette
sadece fiziksel Urlnlerle sinirli kalmayacak.
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Ornegin Sotheby's kisa siire 6nce mevcut Me-
taverse evrenlerinin en gelismislerinden biri
olan Decentraland'da kendi sanal sanat gale-
risini kurdugunu duyurdu. Bu galeri tGzerinden
yalnizca dijital sanat eserleri degil, fiziksel sa-
nat eserleri de alicilara sunulacak ve tim sis-
tem NFT'ler lizerinden isleyecek. imkanlar si-
nirsiz ve 6zellikle sistemin Uzerinde yikseldigi
blockchain teknolojisinin gelismesiyle daha da
genisleyecek gibi duruyor.

Bu noktada sirketlerin dikkate almasi gere-
ken en dnemli konu yatirimlarin zamanlamasi
ve fayda-maliyet analizi olacaktir. Su anda bu
evrenlerin tiketiciler tarafindan kitlesel kabul
gormesi ve kullanilmasi icin 6niimuzde basta
altyapi sorunlari (5G ve internet altyapisi, is-
lemci hizi, giyilebilir teknolojilere erisim vb.) ol-
mak Uzere pek gok engel var. Dolayisiyla sirke-
tin hedef kitlelerinin ne zaman kitlesel olarak
bu evrende bulunmaya baslayacagi, burada ne
kadar zaman gecirecekleri, tiiketicilerin ote ev-
rendeki tiketim davranislarinin fiziksel evren-
deki davranislarina ne kadar benzeyecegi ya
da ne kadar farklilasacagi gibi 6nemli sorular
bizi bekliyor. Sektorler arasi yogun farkliliklar
bulunmakla birlikte, oyun, eglence, medya gibi
sektérler disinda su anda Metaverse'e gecis
icin erken bir asamada oldugumuzdan bahset-
mek mumkin. Ancak pek gok sirket éncl po-
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zisyonunu kaptirmamak adina simdiden ciddi
yatirmlar yapmaya da baslamis durumdalar.
Burada en 6nemli faktoriin davranis ve trend
arastirmalari araciligiyla harekete gecmek igin
dogru zamani beklemek oldugunu séyleyebi-
liriz. Sirketler simdiden sanal toplantilar vb.
uygulamalar igin Metaverse evrenlerine adim
atmis olsalar da, bunun “Ben de buradayim.”
demek disinda pek bir etkisi oldugunu distn-
muyorum. Daha 6nemli olan isin strateji olus-
turma ve zamanlama tarafina odaklanmak
olacaktir.

Su anda Metaverse evrenleri ylksek bir on-
gérilemezlik iginde, herhangi bir standart-
lastirma olmadan ilerliyor. Ornegin, birbiri ile
rekabet eden coklu Metaverse evrenleri iginde
farkli sirketlerin kendilerine arsalar aldiklari-
na, bu alanlarda yatirnmlar yaptiklarina tanik
oluyoruz. Bu evrenlerden hangileri teknoloji,
kitlesel kabul ya da operasyonlar anlaminda
basarili olacak, hangileri Web 3.0'in Instag-
ram'’l haline gelirken, hangileri Clubhouse gibi
yanip sOnecek, su anda bilemiyoruz. Haliha-
zirda, farkli sirketler tarafindan insa edilen bu
farkli Metaverse evrenciklerinin operasyonlari
arasinda bir geciskenlik de (interoperability)
bulunmuyor. Bir evrenden digerine gegis yap-
manin mimkin olmamasi durumunda, satin
aldiklar1 UrUnleri, avatarlarini, elektronik cliz-
danlarini ve deneyimlerini evrenler arasinda
transfer edemeyen kullanicilarin bu duruma
nasil tepki vereceklerini; bu gegiskenlik bek-
lentisiyle daha az basarili olan bir evreni ken-
dine mesken tutan bir sirketin, yaptigi yatirimin
geri donuslini alip alamayacagini su anda hic-
bir sekilde éngdremiyor, bilemiyoruz.

Elbette tim bu belirsizlikler sirketler acisin-
dan biyuk birer risk alani. Bu noktada hem bi-
reylerin hem sirketlerin bu énctl denemelerin
bir kisminin basarisiz olabilecegi 6n kabull ile
ilerlemeleri ve yatirm kararlarini bu ylksek
belirsizlik ve riskler cergevesinde almalari ge-
rekiyor.



