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Yillardir
konusuyoruz:
“VR her seyi
degistirecek.”

Evet, degistiriyor ama yavas yavas. Cin-
ki teknoloji hizla gelisiyor olsa da, insan-
lar bu yenilikleri benimsemekte her za-
man ayni hizda olamiyor. Bugiin markalar
hala sosyal medya butgelerini diizenliyor,
reklam hedeflemelerini gelistiriyor, algo-
ritmalarla ugrasiyor. VR ise tUm bunlarin
6tesinde, bambagka bir deneyim dili.

Fakat ¢cogu marka heniz bu dili konus-
maya hazir degil. VR hayatimiza tam an-
lamiyla girdiginde, kullanici sadece izle-
yen degil, deneyimin bir pargasi olacak.
Bir magazada degil, bir duyguda aligve-
ris yapacak. Bu noktaya gelmek icin iki
6nemli adim var.

Birincisi, donanim maliyetlerinin dismesi
gerekiyor. Bugtn iyi bir VR deneyimi hala
ciddi bir yatirnnm gerektiriyor. Bu teknolo-
jinin herkesin elinin altina girmesi lazim.

Gozluklerin daha hafif, daha konforlu ve
ulasilabilir hale gelmesi sart. Tipki akilli
telefonlarin bir dénem liks en kisa sure-
de hayatimizin pargasi olmasi gibi, VR da
ayni dénusimi yasamak zorunda.

ikincisi, icerik diinyasinin gelismesi ge-
rekiyor. Aslil firsat burada. Ciinkii VR'da
icerik sadece izlenmez, yasanir. Artik
“reklam filmi” degil, “deneyim” Uretme
zamani. Markalarin AR ve 3D icerik ekip-
leriyle kiiciik VR denemelerine baslamasi
sart. Bir Grln tanitimi, magaza turu ya da
lansman farketmez; énemli olan bu yeni
dunyanin dilini erkenden 6grenmek.

Gergek yarig, VR herkesin elindeyken de-
gil, bugtinden denemeye cesaret edenler
arasinda baglayacak. Ve o zaman pazar-
lama, bir sey géstermekten ¢ok, bir duy-
guyu yasatmak anlamina gelecek.
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