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METAVERSE’UN BiBLIYOMETRIK ANALiZi: MEVCUT EGILIMLER, FIRSATLAR
VE GELECEK ONGORULERI!

Dr. Ogr. Uyesi Dr. izzet GULSEN?

OZET

Bu calismada, son yillarda akademik alanda biiytik ilgi géren ve bir¢ok farkli endiistriye
sagladigi avantajlar nedeniyle Metaverse kavrami iizerine yapilan ¢aligsmalarin bibliyometrik bir
analizi yapilmistir. Analizin amaci, Once ilgili fenomen konusunda gelisen arastirmalarin
entelektiiel yapisini derinlemesine inceleyerek bir takim tarihsel doniisiimlerine dair veriler elde
etmektir. Daha sonra yazarlarin ¢aligmalarinda belirtmis olduklari anahtar kelimelerin birlikte
bulunma analizi {izerinden hareket ederek arastirmacilar i¢in kavramla ilgili akademik ¢alisma
egilimlerini ve bosluklarini, endiistri profesyonellerine yonelik ise potansiyel firsatlarin olup
olmadigini tespit etmektir. Bibliyometrik analiz siirecinde 23.04.2024 Web of Science (WoS) veri
tabaninda “Metaverse” anahtar kelimesi kullanilarak yapilan tarama sonucu 2,739 esere
ulasilmistir. Filtreleme amaciyla dokiiman tiirii  “Makale”; WoS kategorileri  “Isletme”,
“Yonetim”, “Konaklama, Eglence, Spor ve Turizm”; dizin “SSCI” , “SCI-EXPANDED” ve
“ESCI”; eserlerin yayinlanma zaman araligr olarak 1995-2023; yayin dili olarak da sadece
Ingilizce secilmistir. Bu kapsamda Web of Science Cekirdek Koleksiyonunda konu ile ilgili
toplamda 215 makaleye odaklanilmistir. Bibliyometrik analiz i¢in VOSviewer yazilimi
kullanilmistir. Analiz sonucunda basta Metaverse’lin olusumunu saglayan temel teknolojik
bilesenleri ile birlikte metaverse’de pazarlama, turizm, strdirilebilirlik, dijital varliklar,
perakende, sosyal etkinlikler, i modeli yenilikleri, tiiketici deneyimleri ve tiiketicilerin gizlilik
endiseleri konusunda anahtar sozciikler dikkat cekmektedir. Bu tiir bir bibliyometrik analiz, hem
akademisyenlere hem de endiistri profesyonellerine bu yeni ve hizla gelisen alanda hangi konularin
one ciktigini ve nerede firsatlar oldugunu anlama konusunda degerli bir yol haritas: sunabilir.

Anahtar Kelimeler: bibliyometrik analiz, dijital pazarlama, is modeli yeniligi, metaverse,
sanal gerceklik
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A BIBLIOMETRIC ANALYSIS OF THE METAVERSE: CURRENT TRENDS,
OPPORTUNITIES AND FUTURE FORESIGHTS
Assist. Prof. Dr. izzet GULSEN

ABSTRACT

In this study, a bibliometric analysis of academic studies on the concept of the Metaverse,
which has garnered significant attention in academia and due to its advantages for various
industries in recent years, has been conducted. The aim of the analysis is to first thoroughly
examine the intellectual structure of the evolving researches on the relevant phenomenon, thereby
obtaining insights into certain historical transformations. Subsequently, by utilizing co-occurrence
analysis of the keywords specified by the authors in their studies, the study seeks to determine
academic research trends and gaps related to the concept for researchers, while also assessing the
presence of potential opportunities for industry professionals. During the bibliometric analysis
process, a search using the keyword "Metaverse” was conducted in the Web of Science (WoS)
database on April 23, 2024, resulting in 2,739 documents. For filtering purposes, the document
type was specified as "Article,” WoS categories were restricted to "Business," "Management,”
"Hospitality, Leisure, Sport, and Tourism,” and the indexes included were "SSCI," "SCI-
EXPANDED," and "ESCI." Additionally, the publication date range was set from 1995 to 2023,
and only English-language publications were included. In this context, a total of 215 articles
related to the subject were focused on within the Web of Science Core Collection. VOSviewer
software was utilized for the bibliometric analysis. As a result of the analysis, keywords about
marketing, tourism, sustainability, digital assets, retail, social events, business model innovations,
consumer experiences and consumers' privacy concerns in the Metaverse attract attention, along
with the fundamental technological components that enable the formation of Metaverse. This type
of bibliometric analysis can provide both academics and industry professionals with a valuable
roadmap for understanding which topics are prominent and where opportunities exist in this new
and rapidly evolving field.

Keywords: Bibliometric analysis, Digital marketing, Business model innovation,
Metaverse, Virtual reality

GIRIS

Son zamanlarda Metaverse kavrami hem akademisyenler hem de uygulayicilar tarafindan
sik irdelenen ve arastirmalarda ivme kazanan bir konudur. Pazarda artarak devam eden siddetli
rekabet ortami ve tiiketici talepleri isletmeleri yenilik¢i teknolojileri benimsemeye zorunlu

kilmaktadir. Uluslararas1 markalarin hizla gelisen yenilik¢i teknolojiler iizerinden talepkar
yenilikei tiiketicilerle etkilesime gectikleri ve yeni is modelleri tasarladiklar1 gézlemlenmektedir.
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Bu baglamda, Mogaji vd. (2024:115) Metaverse teknolojisinin tiiketicilere hem sanal hem de
ger¢ek diinyada stiriikleyici deneyimler sunmanin yaninda birbirleriyle sorunsuzca etkilesime
gegebileceklerini ifade etmektedir.

Metaverse pazart 2024 yilinda 74,4 milyar ABD dolar1 degerine ulasmasi beklenmektedir.
Yillik %37,73'lik bir biiylime oraninda 2030 yilina kadar 507,8 milyar ABD dolar1 tutarinda bir
pazar hacmi 6ngoriilmektedir (Statista, 2024). Bu gelismeler dogrultusunda isletmeler Metaverse
stratejilerini kurgulamak icin belirli yatirimlar yapmaktadirlar (Bruni vd., 2023: 1).

Facebook kurucusu ve CEO'su Mark Zuckerberg'in 28 Ekim 2021'de Facebook'un adini
Meta olarak degistirecegini duyurmasindan bu yana, Metaverse kavrami hem akademik ¢evrede
hem de is diinyasinda artarak bir popiilerlik kazanmistir. Meta CEO'su Mark Zuckerberg, 2021
yilinda yatirimcilara yazdigt bir mektupta soyle yazmistir: "Metaverse 'de, hayal edebileceginiz
neredeyse her seyi yapabileceksiniz. Arkadaslariniz ve ailenizle bir araya gelin, ¢aligin, ogrenin,
oynaywn, alisveris yapin ve yaratin." (Kotler vd., 2024: 143; Rosnberg, 2022: 35).

Bu c¢aligmanin amaci, dnce ilgili fenomen konusunda gelisen arastirmalarin bibliyometrik
analizini yaparak alanin entelektiiel yapisina, dinamiklerine, evrimine ve bir takim tarihsel
doniisiimlerine dair veriler elde etmektir. Daha sonra yazarlarin ¢aligmalarinda belirtmis olduklar1
anahtar kelimelerin birlikte bulunma analizi iizerinden hareket ederek arastirmacilar igin
Metaverse kavrami ile ilgili akademik calisma egilimlerinin, bosluklarin ve yan arastirma
alanlarinin tespiti ile birlikte endiistri profesyonellerine yonelik potansiyel firsatlarin olup
olmadigini gorsellestirmektir.

1. METAVERSE VE KAVRAMSAL CERCEVE

Metaverse terimi, meta Oneki (sonra, arkasinda veya otesinde anlamina gelir) ile evren
kelimesini birlestirir. Fiziksel ve teknolojik gercekliklerin kusursuz bir sekilde harmanlandigi,
eszamanli olarak deneyimlenebilen, paylasilan ve birbirine bagh dijital ve fiziksel ortamlardan
olusan bir ekosistem olarak tanimlanmaktadir. Internet 3.0'n etkinlestirdigi metaverse, sosyal
baglantilara odaklanan {i¢ boyutlu bir sanal alan1 ifade etmektedir (Amboage vd., 2023: 470).

Blockchain teknolojisi ve yapay zeka iizerine inga edilen metaverse, sanal, genisletilmis ve
artirllmis gergeklikleri igerir. Metaverse, heniiz baslangi¢c asamasinda olan, ¢i1gir agic1 ve gelisen
bir teknolojidir (Hajian vd., 2024: 1). Mevcut arastirmalar, avatarlar1 kullanarak siirtikleyici ve
paylasilan bir deneyim saglamak i¢in metaverse’ii esas olarak 3D, sanal gergeklik (VR) ve karma
gerceklik (MR) teknolojisini kullanan genisletilmis gerceklik (XR) ortamlariyla uyumlu hale
getirmistir (Tan vd., 2023: 2932)
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Metaverse kavrami ilk kez Neal Stephenson'un 1992'de yayimlanan bilim kurgu romant
Snow Crash'te ortaya atilmis ve avatarlarin yer aldigi etkilesimli ii¢ boyutlu (3D) sanal bir ortam
olarak ifade edilmistir. 2021 yilinin sonuna dogru Metaverse’lin kurgusal kavrami, diger
uygulamalarin yani sira, pazarlama i¢in gergek ticari bir diislinceye dogru istikrarlt bir sekilde
gelismektedir (Barrera ve Shah, 2023: 1; Hwang ve Koo, 2023: 2).

Metaverse, yeni ugtan uca miisteri yolculuklari, siiriikleyici 3D deneyimler ve topluluklarin
yaraticiligimi tesvik edecek acik alanlar yaratarak tiiketici ortamini doniistiirme potansiyeline
sahiptir. Insanlar sanal gergeklik oyunlar1 oynayabilir, sanal konserlere ve festivallere gidebilir,
hatta sanal at6lyelere ve kurslara kaydolabilirler. Metaverse diinyasinda daha fazla kullanici ve
deneyim kullanilabilir hale geldik¢e hizla gelismektedir (Cheah vd., 2023: 1).

Metaverse, kullanicilarin sanal iirlinler satin almasina, takas etmesine veya olusturmasina
olanak tanir. Girisimciler metaverse’i hem mevcut is modellerine entegre edebilir hem de gece
kuliipleri, tatil koyleri ve kafeler gibi yeni isletmeler kurabilirler (Hajian vd., 2024: 2).
Metaverse’lin yiikselisi 6zellikle oyun, perakende, liiks ve moda sektorlerinde gelismektedir.
Omegin, Prada, Gucci, Givenchy, Balenciaga gibi bir¢ok liiks ve moda sirketleri Metaverse
pazarlama stratejilerini bilinyelerine katmiglardir (Brunia, 2023: 1). Perakendecilerin, karma sanal
ve fiziksel ortamlardaki etkilesim olanaklarini daha iyi temsil etmek igin tiiketici kisiliklerini ve
miisteri yolculuklarim1 yeniden degerlendirmelidir (Dwivedi vd., 2022: 3). Biitiin bu gelismeler
15181inda Metaverse diinyasi pekg¢ok isletmenin yenilik¢i pazarlama stratejileri, siiriikleyici tiikketici
deneyimleri ve marka farkindaligini gelistirme baglaminda oyun degistirici oldugu sdylenebilir.

2. YONTEM

Caligmanin bu boliimiinde arastirmanin amaci, yapilan analizler ve elde edilen bulgulara
yer verilmistir.

2.1. Arastirmanin Amaci

Analizin amaci, Once ilgili fenomen konusunda gelisen arastirmalarin bibliyometrik
analizini yaparak alanin entelektiiel yapisina, dinamiklerine, evrimine ve bir takim tarihsel
doniisiimlerine dair veriler elde etmektir. Daha sonra yazarlarin ¢alismalarinda belirtmis olduklari
anahtar kelimelerin birlikte bulunma analizi iizerinden hareket ederek arastirmacilar igin
Metaverse kavrami ile ilgili akademik c¢alisma egilimlerinin, bosluklarin ve yan arastirma
alanlarinin tespiti ile birlikte endiistri profesyonellerine yonelik potansiyel firsatlarin olup
olmadigini gorsellestirmektir.

2.2. Verive Analiz

Bu calismanin verileri Web of Science (WoS) veri tabaninda alinmistir. WoS, yiiksek
kalitede veri kaynag1 saglayan diinyanin en itibarli, giivenilir ve en genis kapsamli akademik bilgi
kaynaklarinin entegrasyonunu saylayan bir platformdur.
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Bibliyometrik analiz siirecinde 23.04.2024 Web of Science (WoS) veri tabaninda
“Metaverse” anahtar kelimesi kullanilarak yapilan tarama sonucu 2,739 esere ulasilmistir.
Filtreleme amaciyla dokiiman tiirii “Makale”; WoS kategorileri “Isletme”, “Y&netim”,
“Konaklama, Eglence, Spor ve Turizm” ; dizin “SSCI”, “SCI-EXPANDED” ve “ESCI”; eserlerin
yayinlanma zaman aralig1 olarak 1995-2023; yayin dili olarak da sadece Ingilizce secilmistir. Bu
kapsamda Web of Science Cekirdek Koleksiyonunda konu ile ilgili toplamda 215 makaleye
odaklanilmistir. Bibliyometrik analiz i¢in VOSviewer yazilimi kullanilmistir.

3. BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde analiz sonucu elde edilen bulgulara yer verilmistir.

3.1. Web of Science Veri Tabaninda Metaverse iliskili Yaymlarin Yillara Goére
Dagilim

Bu alt baslik altinda 1995 yilindan 23.04.2024 tarihine kadar Web of Science (WoS) veri
tabaninda “Metaverse” anahtar kelimesi kullanilarak yapilan tarama sonucunda elde edilen
makalelerin yillara gore dagilimini gostermektedir.

Tablo 1: Yayin Yillar1 (1995-2024)

Yayin Adet Yayin A Yaymn A
2024 374 2016 9 2008 1
2023 1,452 2015 1 2007 3
2022 720 2014 6 2006 1
2021 40 2013 1 2005 1
2020 7 2012 1 2004 1
2019 3 2011 1 2000 1
2018 6 2010 2 1996 1
2017 6 2009 1 1995 1

Tablo 1 incelendiginde, 1995 yilindan 2021 yilina kadar gegen zamanda Web of Science
veri tabaninda Metaverse iligkili yayinlarin ¢ok az sayida oldugu gozlemlenmektedir. Ancak,
Facebook kurucusu ve CEO'su Mark Zuckerberg'in 28 Ekim 2021'de Facebook'un adin1 Meta
olarak degistirecegini duyurmasindan sonra, Metaverse kavrami hem akademik cevrede artarak
bir popiilerlik kazanmistir. Tablo 1’e gore 2022 yilinda 720 yayin ve 2023 yilinda da en ¢ok
yayinla bir onceki yila gore yaklasik iki kat1 artarak 1,452’ye yayina ulagsmistir.. Bu bulgular
sonucu Metaverse iliskili yaymlarin bundan sonraki yillarda da arastirmacilarin odaginda olacagi
sOylenebilir. Bibliyometrik analiz siirecinde 2024 yilmin ilk ¢eyreginde elde edilen yaynlar
analize dahil edilmemistir. Bunun sebebi ise 2024 yilinin heniiz tamamlanmadigindandir.

ASEAD CILT 11 SAYI 3 YIL 2024, S 324-335
EJSER VOLUME 11 ISSUE 3 YEAR 2024, P 324-335



Izzet GULSEN | 329

3.2. Web of Science Veri Tabaninda “isletme”, “Yonetim” ve “Konaklama, Eglence,
Spor ve Turizm” Kategorileri Kapsaminda Yayinlarin Yillara Gore Dagilim

Bul alt bashik altinda arastimanin odaginda olan sadece “Isletme”, “Y&netim” ve
“Konaklama, Eglence, Spor ve Turizm” {i¢ kategorideki yayinlara yer verilmistir.

Tablo 2: Kategoriler Kapsaminda Yayinlarin Yillara Gore Dagilim

Yayin Yil Adet
2023 165
2022 40
2021 2
2018 1
2015 1
2013 1
2011 2
2009 1
2008 2
TOPLAM 215

Tablo 2°de Web of Science veri tabaninda “Isletme”, “Y6netim” ve “Konaklama, Eglence,
Spor ve Turizm” kategorileri kapsaminda yayinlarin yillara gore dagilimi belirtilmistir. Tablo’ya
gore bu ii¢ kategoride 2023 yil1 165 yayinla en ¢ok yayinla birinci sirada yer almaktadir. Belirtilen
ii¢ kategoride 2021 yil1 6ncesi yayin sayist yok denecek kadar azdir. Bunun sebebi Metaverse
teknolojisinin 2021 yilina kadar heniiz isletmelerin ve liiks markalarin odaginda olmayisina
baglanabilir. Ancak, 2021 yilindan sonra isletmelerin ve liikks markalarin ilgili fenomeni
benimsemeye baslamasiyla birlikte akademik arastirmalarin sayisinda hizli bir ivme kazanmustir.

3.3. Web of Science Veri Tabaninda En Cok Atif Alan Yayinlar

Bu baglik altinda Metaverse iliskili en ¢ok atif alan ilk on makaleye yer verilmistir.
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Tablo 3: En ¢ok atif yapilan makaleler (Citation analysis of documents)

Yil Yazar Dergi Ad1 Atf

2023 Dwivedi, Yogesh | Psychology & Marketing 148
K. vd.

2022 Gursoy, Dogan | Journal of Hospitality Marketing & | 133
vd. Management

2023a Buhalish, Tourism Management 114
Dimitrios vd.

2008 Papagiannidis, Technological Forecasting and Social Change | 114
Savvas vd.

. International  Journal of  Contemporary

2023b Buhalish, - 108
Dimitrios vd. Hospitality Management

2022 Rauschnabel, Journal of Business Research 101
Philipp A. vd.

2022 Dincelli, Ersin vd. | Journal of Strategic Information Systems 98

International  Journal of Entrepreneurial

2022 Kraus, Sascha vd. Behavior & Research 97

2023 Barrera,  Kevin | Journal of Business Research 95
vd.

2022 Belk, Russell vd. | Journal of Business Research 95

Tablo 3, bibliyometrik analiz siirecinde 23.04.2024 Web of Science (WoS) veri tabaninda
“Metaverse” anahtar kelimesi kullanilarak yapilan tarama sonucu 2,739 eser arasinda en ¢ok atif
yapilan ilk on makaleyi gostermektedir. Tablo incelendiginde 2023 yilinda Dwivedi, Yogesh vd.
tarafindan Psychology & Marketing dergisinde yayimlanan makale 148 atif ve VOSviewer
yaziliminda 58 ag giicii ile birinci sirada yer almaktadir. Benzer sekilde 2022 yilinda Gursoy,
Dogan vd. tarafindan Journal of Hospitality Marketing & Management dergisinde yayimlanan
makale 108 atif ve VOSviewer yaziliminda 38 ag giicii ile ikinci sirada yer almaktadir.

3.4. Anahtar Kelimelerin Birlikte Bulunma Analizi
Bu baslik altinda VOSviewer ag gorseli lizerinden en ¢ok birlikte bulunan anahtar
kelimeler ve toplam ag giicli analiz edilmistir.
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Tablo 4: Birlikte Bulunma Analizi
Sira Anahtar Birlikte | Toplam | Sjpa Anahtar Birlikte | Toplam
Kelime Bulunma | Ag Giicii Kelime Bulunma | Ag Giicii

1 Metaverse 146 205 11 Immersive experiences 8 15
2 Virtual reality (vr) 40 94 12 Sustainability 8 14
3 Augmented reality (ar) 21 61 13 Tourism 8 23
4 NFTs 20 42 14 Metaverse marketing 7 24
5 Blockchain 14 29 15 Metaverse platforms 7 11
6 Avatars 13 38 16 Second life 7 2
7 Virtual world 12 34 17 | Artificial intelligence (ai) 6 8
8 Metaverse tourism 10 10 18 Innovation 6 7
9 Extended reality (xr) 9 29 19 Metaverse retailing 6 14
10 Hospitality 8 21 20 Privacy concerns 6 12
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Sekil 1 VOSviewer ag gorselinin analizi sonucunda olusturulan Tablo 4 Metaverse ile ilgili
yayinlarda en sik kullanilan diger bir ifade ile en ¢ok birlikte bulunan ilk 20 anahtar kelimeyi
gostermektedir. Bu veriler 1s1¢inda Tablo 4 incelendiginde, 146 kez birlikte bulunma ve 205
toplam ag giicli ile Metaverse birinci sirada, 40 kez birlikte bulunma ve 94 toplam ag giicti ile
virtual reality-VR (sanal gergeklik) ikinci sirada, 21 kez birlikte bulunma ve 61 toplam ag giicii ile
augmented reality-AR (artirilmig gergeklik) ti¢iincii sirada yer almaktadir. Bunlari sirasiyla, NFTs,
blokzincir, avatarlar, sanal diinya, Metaverse turizmi, genisletilmis gergeklik (XR), agirlama,
stiriikleyici deneyimler, stirdiiriilebilirlik, turizm, Metaverse pazarlamasi, Metaverse platformlari,
Second life platformu, yapay zeka (Al), inovasyon, Metaverse perakendeciligi ve son olarak da
giivenlik kaygilar takip etmektedir.

SONUC VE DEGERLENDIRME

[k kez Neal Stephenson'un 1992'de yayimlanan bilim kurgu roman1 Snow Crash'te ortaya
atilan ve avatarlarin yer aldigr etkilesimli {i¢ boyutlu (3D) sanal bir ortam olarak ifade edilen
Metaverse, Facebook kurucusu ve CEO'su Mark Zuckerberg'in 28 Ekim 2021'de Facebook'un
adin1 Meta olarak degistirecegini duyurmasindan sonra hem akademik cevrede hem de is
diinyasinda artarak bir popiilerlik kazanmistir. 2021 yilindan bu yana Metaverse diinyasi oyun ve
diger uygulamalar diginda liiks markalarin pazarlama faaliyetlerinde de uygulanmaya baslanmis
ve gercek ticari bir diislinceye dogru istikrarh bir sekilde gelismektedir.

Sekil 1, VOSviewer ag gorseli bulgularindan hareket ederek Metaverse’iin yapisal boyutu
bakimindan gelisimi basta tiiketici, ticari ve endiistriyel Metaverse olmak tizere ii¢ farkli boyuttan
gelistigi sOylenebilir.

Metaverse

Ticari

(Dijital Grdnler; NFTs,
avatars, oyun vb.)

Sekil 2: Metaverse’iin Yapisal Boyutu Bakimindan Gelisimi
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Tablo 4’teki anahtar kelimelerin birlikte bulunma analizi bulgular 15183inda Metaverse,
teknolojik bilesenlerinin sekil 3’te belirtildigi gibi 1) nesnelerin interneti (IoT), 2) yapay zeka
(AD), 3) artirllmis gerceklik (AR), 4) sanal gergeklik (VR), 5) karma gerceklik (MR), 6)
genisletilmis gerceklik (XR) ve 7) blokzincir olmak iizere yedi farkli temel teknoloji tizerinden
kurgulandig1 gézlemlenmektedir.

' loT

S =B

Metaverse

(immersive technologies) p

XR

(Phygital)

Sekil 3: Metaverse’iin Teknolojik Bilesenleri Bakimindan Geligimi

Sekil 1, VOSviewer ag gorseli iizerinde elde edilen bulgularindan hareket ederek
Metaverse’teki siiriikleyici teknolojiler ve siiriikliiyeci deneyim, Kotler vd., (2024:20)’nin sekil
4’teki pazarlamanin evrimi ile uyumlu oldugu gozlemlenmistir. Pazarlamanin evrimi
incelendiginde, {iriin odakli pazarlama (1.0), miisteri odakli pazarlama (2.0), siirdiiriilebilirlik
odakli pazarlama (3.0), digital odakli pazarlama (4.0), yapay zeka odakli pazarlama (5.0) ve
Metaverse pazarlamasini ilgilendiren siiriikleyici deneyim odakli pazarlama (6.0) olarak ifade
edilmektedir.
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Siiriikleyici
A (immersive)
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3.0
siirdiiriilebilirlik
"3

4.0
Dijital

Sekil 4: Pazarlamanin Evrimi (Kotler vd., 2024: 20)

Elde edilelen bulgular 1s51¢1nda Metaverse iliskili firsatlar ve gelecek ongiirtileri su sekilde
yapilabilir:

*  Pazarlama 6.0’ yiikselisi ile birlikte Metaverse’de uygulama ve yeni ¢aligma alanlari

* Z (1990-2010) ve Alfa kusagina (2010 sonrasi dogan dijital yerliler) yonelik
pazarlama

» Hibrit (Fijital-Phygital) yenilik¢i is modelleri olusturulabilir

+  Uriin cesitliligine dair dijital {iriinler gelistirilebilir

* 3D sanal mekanlar ve etkinlikler (is gorismeleri, egitim, eglence, spor ve fuarlar)

*  Turizm (konaklama, eglence, kiiltiirel ve miras) bolgelerinin tutundurma faaliyetleri
* 2030 yilina kadar yaklagik 508 milyar ABD dolar1 tutarinda bir pazar hacmi

»  Sosyal medya, sosyal ve e-ticaretin evriminde bir sonraki asama olarak goriilmektedir
*  Covid-19 ve benzeri kapanma dénemlerinde 3D siirtikleyici ¢oziimler

*  Siirdiiriilebilir is ve pazarlama stratejileri acisindan firsatlar artacaktir

* Metaverse platformlari (Roblox, Fortnite, and Decentraland vd. ) arasinda ge¢is sorunu
coziildiikce Metaverse daha fazla ilgi gorecektir
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» @Giivenlik ve gizlilik endiseleri minimize edilince Metaverse uygulamar tiiketiciler
tarafindan daha ¢ok talep edilecektir.

Biitiin bu gelismelere bakildiginda Metaverse gelisen teknolojiler 1518inda hem tiiketiciler
acisindan hem de isletmeler acgisindan pek c¢ok yonden yenilikler ve firsatlar sunmaktadir.
Dolayisiyla, uygulayicilarin mutlaka dijital pazarlama stratejilerine dahil etmeleri 6nem arz
etmektedir.
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