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Dijital Kwyafet Giyer miydiniz?

Gectigimiz glinlerde New York’ta yapilan bir acik artir-
mada dijital bir elbise 9500 dolara alici buldu. The Fab-
ricant firmasi tarafindan G¢ boyutlu olarak tasarlanan
dijital kiyafet gercek hayatta yok. Sadece online olarak
kullanilabilecek kiyafet, alicinin gonderecegi fotograf-
lara gore kisiye o0zel Olctlerde dijital olarak hazirlana-
cak. Her ne kadar gercek hayatta asla giyemeyecegi-
niz bir kiyafete para vermek pek mantikli gorinmese
de onimuzdeki yillarda ozellikle sosyal medya ve oyun
dunyasinda kullanilmak tzere dijital nesne alisverisi-
nin artacagi ongoruluyor.

Video oyunlarinda satilan sanal nesnelerin pazari yillik
yaklasik 46 milyar dolar ve her yil %6 civarinda buyu-
yor. Asos X Sims ve Fortnite gibi oyunlarda ozel olarak
{iretilen kiyafetler cok sayida satilabiliyor. Ustelik bazi
liks markalar yeni tasarimlariin tutup tutmayacagini
anlamak icin sanal nesneleri kullaniyor.
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Ozellikle yeni neslin giiniin énemli bir kismini dijital
ortamda gecirdigi dikkate alindiginda dijital nesnele-
rin populerlesmesi sasirtici sayllmaz.

Bununla birlikte, dijital nesneler ile ilgili birtakim so-
runlar da var. Bir markanin gelistirdigi sanal nesneyi
nerede ve nasil satacagi, satin alinan nesnenin farkli
sosyal medya ortamlarinda veya oyunlarda nasil kul-
lanilacagi henuz bilinmiyor. Ayrica, kulaga garip gelse
de sanal nesnenin gercekliginin nasil dogrulanacagi,
yani nesnenin sahte olup olmadiginin nasil anlasilaca-
g1 da muamma. Bu gibi sorunlarin bazilari blok-zincir
teknolojisiyle ¢cozulebilir gibi dursa da bu alanda yeni
girisimciler icin is firsatlari var gibi gorinuyor.

http://bit.ly/dijital-kiyafet / https://reut.rs/2W4N55G
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