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Pazarlama ve Dijital Teknolojiler: Uygulama
Ornekleri, Sentez ve Arastirma Ajandasi

Melis Er¢in Yurcu!

“Her seyin her seye benzeme egiliminde oldugu,
Teknoloji Cumburiyeti tavafindan yonetilen bir ¢ayj...” Daniel ]. Boorstin
Ozet

Dijitallesmenin odak noktast oldugu yeni diinya diizeninde, markalarin
stirdiiriilebilir rekabet avantaji yakalamasinin yolu, yeni teknolojilere adapte
olabilmek ve hatta teknoloji atilimlarini gergeklestirebilmekten gegmektedir.
Tiiketici istek ve ihtiyaglarinin bu yeni diinya diizeni tarafindan gekillendigi
diisiintildiigiinde, igletmelerin yeni teknolojileri anlama ve oncii olma
ihtiyacinin arttigr goriilmektedir. Internet, biligim teknolojileri ve endiistri
4.0 aracihigiyla gelisen dijital teknolojiler ise son 20 yilda biiyiik ilerleme
kaydetmistir. Buna ragmen isletmeler ve pazarlama akademisyenleri tarafindan
hala anlagilmaya ve yeni bilgilere ihtiyag duyulan bir alan olarak aragtirma
konusu olmayr siirdiirmektedir.

Dijital diinyada pazarlamay: konu alan kitabin bu boliimiinde, diinyanin kiiresel
bir koy haline gelmesinde biiyiik payr olan dijital teknolojilerin pazarlamada
kullanim: anlatilmaktadir. Bu boliimii benzer sayilabileceklerden ayirt eden en
onemli nokta pazarlamada kullanim alani bulan dijital teknolojilerinin tamamini
tek bir boliimde detaylica, 6rnek gorsel ve videolarla ele almasidir. Oncelikle
tiziksel diinya ile sanal diinyay: gesitli Olciilerde ve boyutlarda birlestiren ve
benzerlikleri nedeniyle kimi zaman birbirine karistirilan artirnlmig gergeklik,
sanal gergeklik, genisletilmis gergeklik ve karma gergeklik teknolojileri
ve metaverse evrenine deginilmektedir. Ardindan karekod uygulamalari,
yapay sinir aglari, makine 6grenmesi, bulut teknolojisi, nesnelerin interneti
ve giyilebilir teknolojiler, biiyiikk veri ve veri madenciligi anlatilmugtir.
Ayrica giliniimiiziin teknolojilerinin  beraberinde getirdigi etik sorunlara
deginilmektedir. Son olarak, s6z konusu dijital teknolojilerin pazarlamada
uygulamalar1 ve tiiketici davramgina etkileri genis perspektiften sentezlenerek
uygulayici ve akademisyenlere gelecek galigmalar igin bir yol haritas gizilmigtir.

1 Dr Ogr. Uy, Kiitahya Dumlupinar Universitesi, melis.ercin@dpu.edu.tr
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Giris

Ulusal smurlara takilmadan dolagan bilgi, teknoloji ve internet, diinyay:
adeta kiiresel bir kdy haline getirmigtir. Bugiin diinyanin herhangi bir yerinde,
dijital bir pazarlama uygulamasi sayesinde bir girketin miigterisiyle etkilesime
gegmesi saniyeler almaktadir. Diinyay1 bu denli kiigiilten dijital teknolojiler,
toplumsal ve tiiketici davranigi temelli bir takim degisimleri de beraberinde
getirmektedir. Ornegin aligveris esnasinda zamandan tasarruf, mekandan
bagimsiz olma arayisi, hiz ve kolaylik gibi bir takim beklentiler giindeme
gelmistir. Bunun yaninda dijital kanallar {irtinlere dair bilgi paylagimi ve
etkilesim mekanizmasi olarak fiziksel kanallardan bir adim 6nde yer almaya
baglamigtir.

Ote yandan kitlesel pazarlama anlayisindan, kisisellestirilmis pazarlama
anlayigina gegiste dijital teknolojilerin 6nemli rolii vardir. Oyle ki 2025%
kadar, bliylik markalardan gelen pazarlama mesajlarinin %30’unun yapay
zeka tarafindan iiretilecegi diisiiniilmektedir (TUBISAD-Deloitte, 2023).
Bu da mesajlarin %30’unun olgiilere gore dikilmis bir elbise gibi, tiiketicinin
istek ve ihtiyaglarini net bigimde tespit eden iletisim ¢abalarindan olugacagini
gostermektedir.

Ureten tiiketici (prosumer) yaklagimina gegis siirecinin de dijital
teknolojiler ile miimkiin oldugu bilinmektedir. Tiiketicinin istedigi spor
ayakkabry1 web tabanli uygulamalar yoluyla tasarlayabilmesi ve hatta onu
kigisellegtirebilme 6zgiirliigii tiiketiciyi yeni nesil tiretici yapmaktadir.

Yani sira markalarin tiiketicilerle bag kurmasina yardimci olan deneyimsel
pazarlama yonteminde de dijital uygulamalara sikga bagvurulmaktadir.
Artirilmug gergeklik ve sanal gergeklik uygulamalar1 deneyimsel pazarlamada
etkilesimi ve farkli duyular1 uyararak gergeklik hissini bambagka bir boyuta
tagimaktadir.

Pazarlamanin dijitallesmesinin igletmelere sundugu 6nemli avantajlar
soz konusudur. Dijitallesmenin, igletmelere sundugu en biiyiik avantajlar
paydaslarla interaktif etkilesim ve bu etkilesimin sonuglarinin 6lgtilebilirlik
kolayligidir. Ozellikle yapay zekd teknolojileriyle hedef kitleye vyiiksek
oranda ulagabilme imkani sunan djjital teknolojiler, dogru miisteri kitlesiyle
pazarlama iletisimini sagladigi gibi, aym1 zamanda pazarlama iletigimi
kampanyasinin geri dontigleriyle ilgili de ¢ok detaylh bilgiler sunabilmektedir
(Boddu vd., 2022). Tiim bunlarin yani sira hizli ve tam zamanli dogasiyla
dijital teknolojiler, pazarlamada karsilikli tatmin saglayan degigim iliskilerini
stirdiiriilebilir kilmaktadir. Dolayisiyla igletmenin kendisi bagta olmak iizere
miisteriler ve diger tiim paydaslara hedef odakli biiyiik faydalar saglamaktadr.
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Isletmelere biiyiik avantajlar sunan dijital temelli bu yeni nesil pazarlama
faaliyetlerinde yapay zeka teknolojilerinden yararlanilmaktadir. Diinya
Ekonomik Forumu yapay zekiyr diinyanin mevcut teknolojik devriminin
merkezi olarak tanimlamaktadir. Nitekim yapay zeka, tiiketicilerin aligveris
deneyimlerini ve perakende deger zincirini arttiran, hizmet sunumunu
kolaylagtiran radikal ticari ilerlemelerin temellerini atmaktadir. Boylece
yeni i§ ¢oziimlerinin yaratilmasini hizlandirmaktadir (weforum.org, 2021).
TUBISAD-Deloitte’un 2022 Pazar verileri raporuna gore sirketlerin
yapay zekd yatinmlarimin 2022 yili itibariyle 10.5 Milyar Dolara ulastig:
bilinmektedir (TUBISAD-Deloitte, 2023). Boylece yapay zeka yatiriminda
son 7 yida %36’lik bir artig yaganmugtir. Ayni rapora gore yapay zeka
stratejisi olan girketlerin, bu alanda bir stratejisi olmayan girketlere kiyasla
hedeflerine ulagma ihtimalinin 1,7 kat (neredeyse 2 kat!) daha fazla olacag:
ongoriilmektedir. Dolayisiyla Digital Exchange CEO’sunun da belirttigi
gibi pazarlama, kendi gozliiklerini ¢ikararak gelecege artirilmig ve sanal
gozliiklerle bakacak. Bunu bagaran markalar kar, biiylime ve bilinirlikle
odiillenecek. Klasik yontemlerde kalanlar ise rekabetin gerisinde kalmaya
mahktm olacak.

Dijital teknolojilerin sirasiyla anlatimina ge¢gmeden 6nce, bu teknolojilerin
pazarlama alanindaki temellerine daha derin bir bakis yerinde olacaktir. Dijital
pazarlamanin yapi tagini, internetin 1990’lardan bu yana yaygin kullanimi ve
yapay zeka olugturmaktadir. Yapay zeka giintimiizde gelinen son teknolojiyi
ifade etmektedir. Oyle ki saglktan turizme, egitimden iletigime, tarimdan
savunma sanayiine, madencilikten bankacilik ve finansa uzanan genis
perspektifte bir kullanim alanina sahiptir. Ayrica yapay zekidnin pazarlama
alaninda da yaygin bir kullanimi vardir. $6z konusu teknolojinin en genis
faaliyet alan1 buldugu pazarlama tiirii dijital pazarlamadir. Gilintimiizde
djjital pazarlamanin bagarili 6rneklerinin yapay zeka kullanimiyla saglandigi
goriilmektedir. Yapay zekd (Artificial Intelligence-Al), bulut teknolojisi,
ag eckipmanlari, robotik kodlama ve tasarimlar ve dijital medya tiretimi ile
tarkli iy modelleri, teknolojileri ve giinliik rutinlerini biitiinlestiren bir siireci
ifade etmektedir (Durukan, 2023). Ayrica tiim bunlarla birlikte artirilmig
gergeklik, biiyiik veri, karekodlar, karma gergeklik, genisletilmis gergeklik,
makine 6grenmesi, nesnelerin interneti, radyo frekans ile tanimlama, sanal
gergeklik, veri madenciligi, yapay sinir aglar1 gibi pazarlamada kullanilan
teknolojilerin tamaminin dordiincii sanayi devriminin iiriinii oldugunu
soylemek miimkiindiir. Bir diger adiyla Endiistri 4.0 terimi ilk kez 2011°de
Almanya Hannover Fuarinda kullamilmistir.  Biligim  teknolojileri  ve
endiistriyi bir araya getiren bu devrim, diinyadaki tiim nesneleri internet
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yoluyla birbirine baglayarak bilgi akig1 saglayan, az enerji harcayan ve yiiksek
giivenlikli otonom sistemleri igermektedir.

Endiistri 4.0, modern tiiketici odakli yaklagimda dijital bir evrim meydana
getirmektedir. Bu evrim pazarlamanin gurusu Kotler tarafindan Pazarlama
4.0 olarak adlandirlmakta ve miigteriler ile markalar arasindaki gevrimigi
ve ¢evrimdigi etkilesimleri birlestiren bir pazarlama yaklagimi olarak ifade
edilmektedir (Kotler 2017). Geleneksel anlayisin Pazar odakli yaklagiminda
tek tarafli ve ¢evrimdigt bir iletigim s6z konusuyken, bilisim teknolojilerinde
yaganan hizl doniigiim 2000’lerden sonra miigteri ve marka arasinda etkilegim
temelli bir dijital yaklagimi giindeme getirmigtir. Burada etkilegim, interaktif,
gevrimigi ve dig1 bir anlayig biitiiniinii ifade etmektedir. Dolayistyla miisteriler
basta olmak tizere tiim paydaslarla ¢ift tarafli ve zaman ve mekandan bagimsiz
bir iletisim s6z konusudur. Hedef pazara ulagip, potansiyel tiiketicileri aktif
birer miisteri haline getirmek ve miisteri iligkilerinin devamliligini saglamak
adina dijital teknolojilerin kullanmildigi bu yeni nesil interaktif pazarlama
anlayig1 “dijital pazarlama” olarak tanimlanmaktadir (Keskin ve Kurtuldu,
2018). Bir diger ifadeyle djjital pazarlama “djjital ortamlar tizerinden {iriin
tanitimi ve pazarlama faaliyetidir” (Durukan, 2023). S6z konusu dijital
ortamlar kimi zaman tamamen kurgusal bir sanal evrenken (metaverse),
kimi zaman gergek diinya ile sanalin farkli derecelerde ve boyutlarda
biitiinlegerek bambagka bir evreni meydana getirmesinden olugabilmektedir.
Ayrica karekodlar, giyilebilir teknolojiler ve birbirine bagl nesneler de
pazarlama iletisimine konu dijital ortamlar1 olugturmaktadir. Endiistri 4.0
ve yapay zekd temelli bu teknolojiler birbirinden ayr1 diistintilemeyecegi
gibi, ayirt edici bir takim Ozellikler ve kullanim alanlar1 s6z konusudur.
Caligmanin devaminda, yukarda sozii edilen dijital pazarlama uygulamalari
agiklanmakta ve her bir uygulamaya iliskin 6rneklere yer verilmektedir.
Teknolojik uygulamalarin daha net bigimde anlagilmasi agisindan 6rneklerin
ulagilabilir tim gorselleri ve tanmitim videolarmna ait linkleri eklenmistir.
Ayrica dijital teknolojilerin pazarlamada kullaniminin ortaya ¢ikartabilecegi
etik sorunlar tartigtlmaktadir. Son kisimda tiim bu uygulamalarin pazarlama
faaliyetlerine ve tiiketici davranmiglarina yansimalarina dair g¢ikarimlar ve
uygulayicilar ile akademisyenlere 151k tutmasi planlanan 6ngoriiler ile boliim
sonlandiriimaktadir.

Okwyucusunu  farkly evvenlerde yoleulugn ciharmas: ve faydal olmas
dilegyle. ..



Melis Ergin Yaren | 29

1. Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR)

Dijital teknolojilerin geldigi son noktalar arasinda belki de en dikkat ¢ekici
olani sanal ger¢ekliktir. Gergekligin bilgisayar simiilasyonuyla tamamen farkli
bir boyuta tasindigr dijital platform sanal gergeklik olarak bilinmektedir.
Akalli telefonlar veya tabletlerle kiyasla benimsenmesi biraz daha fazla zaman
alacak gibi goriinse de (Goldman Sachs, 2016) sanal gergeklik, glintimiizde
onemli bir pazar payina sahip teknolojik geligmeler arasindadir. 2023 yilinda,
artirilmug gergeklikle birlikte yazilim, donanim ve reklamcilik alaninda 31,12
milyon Dolarlik bir pazar payina sahip olan sanal gergekligin, 2027 yilina
kadar pastadan aldig1 paymn %13,72 artarak, 52.05 milyon Dolar1 agacag:
ongoriilmektedir (Alsop, 2022).

Sanal gergekligin yayginlagmasinda oyun sektorii 6nemli role sahiptir.
Yani sira medya ve eglence, miihendislik, egitim, gayrimenkul, perakende,
turizm ve saghik ipi gogiisleyen diger sektorler arasinda yer almaktadir. Ayrica
diinya genelinde sanal gergeklik uygulamalarinin Pazar paymin incelendigi
istatistiklere bakildiginda, bu teknolojinin en yaygin kullanildigy ii¢ alandan
birinin reklamcilik oldugu goriilmektedir (Alsop, 2022). Diger onemli iki
alan ise yazilim ve donanimdir.

Sanal gergeklik tamamen yapay bir diinyay1 veya ortamu ifade etmektedir.
Bu diinya i¢ boyutludur ve igindeki her sey bilgisayar ortaminda iiretilmistir.
1990’lardan bu yana biiyiik geligme kateden bilgisayar teknolojilerinin {iriinii
olan sanal gergeklik ekran ¢oziiniirliiklerinin ve insan-bilgisayar etkilesimli
ara yiiz sistemlerinin siirekli geligiminden olumlu etkilenmektedir (Aydin
vd. 2022). Ayni zamanda 4G teknolojisi ve veri iletisiminin dolagim hizinin
artmasi sanal ger¢ekligin kullamilabilirligini arttirmaktadir.

En basit haliyle sanal gergeklik, yaratilmig sanal bir diinyada kiginin
tamamen gercekmis gibi hissederek yer almasidir. Bu sanal diinyada
gergeklik algisinin olugmasi i¢in bir takim giyilebilir, taginabilir cihazlar ile
kafa hareketleri ve gorii gerekmektedir. Ayrica sanal gergeklik diinyasina
girebilmek igin birkag farkli cihazdan yardim alinmaktadir. Bunlar arasinda en
yaygin kullanilanlar1 baga takilan ekran/ekranl kask (head mounted display),
el cihazlar1 (handheld devices), bag tstii ekrani (head-up display) ve akilli
gozliiklerdir (smartglasses). Teknoloji sirketleri viicudun el, kol, bacaklar gibi
diger uzuvlarmin da bu sanal diinyanin i¢ine tam uyumu igin galiymaktadir.
Ornegin sanal gozliik teknolojilerinin, eldiven teknolojisiyle birlestirilerek
kullanicida dokunma hissi yaratmasi yakin gelecegin teknolojisi olabilecektir.

Tim bu bilgiler sanal gergekligin pazarlamaya miikemmel uyum
saglayacak bir teknoloji oldugunun ipucunu vermektedir. Bu dogrultuda bir
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sonraki boliim pazarlamada yaklagik on yillik bir uygulama ge¢misine sahip
sanal gercekligin ne gibi alanlarda kullanildigin1 agiklamaktadir.

1.1. Sanal Gergeklik-Metaverse Evreni ve Pazarlama

Sanal gergeklik, yarattigi gercek otesi platformda kullaniciyr dikkat
dagitan gevresel faktorlerden soyutlamakta ve akilda kalma potansiyeli en
yiiksek deneyimi sunmaktadir. Bu nedenle tiiketicilere sanal gergeklik yoluyla
etkilesimli marka deneyimi yagatmak, 6gretici/egitici marka igerikleri ve tiriin
kataloglar1 sunmak gibi marka imaji ve etkilesimini gii¢lendirebilecek pek
cok avantaj s6z konusudur (Isgiizar, 2016). Bu ve daha pek ¢ok avantajin
tarkinda olan pazarlama uygulayicilar igin sanal gergeklik, giiniimiiziin en
onemli teknolojik gelismeleri arasindadir. Ozellikle turizm ve konaklama,
sanal gerceklige en biiyiik hareket alanini sunan sektorlerin baginda
gelmektedir. Miigterinin tatil yapacag: tesisi ve odalar1 6nceden goérmesi,
otelde ve restoranda kesfe ¢ikmasi, sahili dolagmasi veya ¢ocuk sahibi ise
oyun alanlarinin veya aquaparklarin kontroliinii evinin konforunda saglamasi
turizm sektorii i¢in 6nemlidir (Verdi, 2023).

Sanal gergekligin bir diger yaygin kullanildigi pazarlama dalinin
dijital pazarlama oldugu bilinmektedir. Ornek vermek gerekirse, sanal
gerceklik gozliikleri ile Influencer canli yayinlart olusturmak pazarlama
alaninda 6nemli bir faaliyet olabilmektedir (Verdi, 2023). Diinyaca iinli
markalar sanal gergeklik faaliyetleri ile misterilerine dijital deneyimler
yagatmaya baglamisti. Konunun Onciilerinden  Facebook, Oculus
Rift’t (bilgisayar destekli VR oyun baglig1) satin alarak rekabet avantaji
yaratmay1 hedeflemektedir. Ayrica Apple, Google, Samsung, Nissan, Sony
gibi teknoloji devi girketleri sanal gergeklik cihazlari {iretmeye devam
etmektedir. Bunlarin da 6tesinde sanal gegeklik, Coca-Cola, Redbull, Dior,
Nike ve Defacto gibi temel faaliyet alani teknoloji olmayan kiiresel ve ulusal
markalarin dahi ilgi alanina girmektedir.

Sanal ger¢ekligi uygulama yontemleri arasinda; maddi deneyimler, {irtin
deneyimleri, 6gretici deneyimler, iriin tanitimlari ve lansmanlar, perakende
deneyimleri, etkinlik deneyimleri, pazarlama aragtirmasi ve iliski ingasi
yer almaktadir (Ayvaz, 2015). Sanal ger¢ekligin isletmelere sagladig en
biiyiik avantajlardan birisi 6nemli ticari firsatlar sunmasidir. Oyle ki sanal
gergeklik bir kiiltiir-sanat veya eglence etkinligindeki en degerli koltugu
sinirsiz sayida kigiye satma imkani vermektedir (A.g.e.). Tiiketici agisindan
bakildiginda ise, kigi diinyanin bir ucunda dahi olsa “0” koltuktan etkinligi
izleyebilecektir.



Melis Ergin Yaren | 31

Ornegin Samsung, NBA ile 2016’da yaptigi anlasmay1 (“Chasing the
Dream” serisi) resmi web sitesinde duyurarak, hayranlarina bundan sonra

sanal gergeklik gergeklik serisi yoluyla da maglar1 canli olarak izletecegi
miijjdesini vermistir.

Gowsel 1. Somsung-NBA ortaklyjs ile sanal gerceklik

Kaynak: samsung.com

Ulusal markalardan DeFacto ise, akilli magazalarinda, sanal gergeklik

gozliikleri yardimiyla bir dakika iginde tiim {irlinlerin dijital kopyalarin
inceleyebilme imkani sunmaktadr.

Gorsel 2. Defacto sanal gevgeklik ile magaza deneyimi.

ndayd AV ied daill

Magazamizi ve drnek bir mister] deneyimi
ghzlemleyebilmeniz icin bu glzel proje
DeFacto Academy olarak VR (san
gerceklik) platformuna tagsidi

Dilerseniz projeyl masalistd ve mobll cihaz
deneyimleyebilir ya da magazalanmiza daha &
gdndermis oldugumuz VR Bexlan kullanarak
daha gergekel bir deneyim yasayabilirs

Kaynak: defactobusinessacademy.com


http://samsung.com
https://defactobusinessacademy.com/portal/future-lab/
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Ayrica Defacto Academy platformunda miisterilerin yasayacagi sanal
gergeklik deneyiminin bir 6rnegi yer almaktadir. Bu deneyim igin gorselin
agagidaki linke tiklayabilirsiniz.

Defacto sanal gergeklik deneyimi igin link: Defacto Akilli Magaza 360
Derece Sanal Gergeklik Deneyimi

Bir diger ilgi ¢ekici 6rnek Nike ve Roblox isbirliginde ger¢eklestirilen
“Nikeland” dir. Sanal bir evren olugturan bu uygulamaya, gergek diinyadaki
hareketler dogrudan yansimaktadir. Ornegin kisi gercek hayatta kosuyorsa,
Nikeland’de de kogmaktadir. Ayrica bu diinyada Nike’in dijital tiriinlerinin
satin alinabilecegi bir showroom da mevcuttur (digitalexchange.com).

Gorsel 3: NIKELAND sanal gereeklik diinyas:

NIKELAND

Kaynak: NIKELAND - Roblox.com

NIKELAND tanitim videosu linki: Nikeland on Roblox - Youtube

Roblox isbirligiyle hazirlanan bir diger sanal gergeklik evreni diinyaca
iinlii moda markas1 Guceci’ye ait. “GUCCI TOWN? kullanicilarina markaya
ait kasabada gezme ve diger kullamicilarla iletisime gegebilme olanag:
sunmaktadr.


https://defactobusinessacademy.com/futurelab/SmartStore/
https://defactobusinessacademy.com/futurelab/SmartStore/
http://Roblox.com
https://www.youtube.com/watch?v=6fOR4tY_XyE
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Gorsel 4: GUCCI TOWN sanal geveeklik diinyas:

GUCCI TOWN

Kaynak: GUCCI SEHRI - Roblox.com

GUCCI TOWN tanitim videosu linki: Welcome to Gucci Town -
YouTube

NIKELAND ve Gucci Town Ornekleri esasen metaverse evrenini ifade
etmektedir. Metaverse evreni, en basit haliyle kisilerin/kullanicilarin sanal
profiller yoluyla gergek birer kisi gibi var olduklari fiziksel diinyanin 6tesinde
dijital bir evrendir.

Bu evren gesitli reklam ve halkla iliskiler kampanyalarinda kullanilma
potansiyeline sahiptir (Bayuk ve Tanrikulu, 2022). Ayrica interaktif, hizli,
erigilebilirligi yiiksek ve ilgi gekici yeni bir platform olmasi bakimindan
pazarlama uygulayicilar ve teorisyenler igin aragtirma konusu olmaktadr.

Sanal gergeklikle miisterilere yasatilabilecek sira digt deneyimlerden
birisi de onlara merak ettikleri diinyanin i¢inde maddesel deneyimler
yasatmaktir. Ornegin turizm sektoriiniin en prestijli otellerinden Marriott
Hotels, sokaklara kurdugu “1sinlanma” konseptli kabinlerle balaymna gidecek
ciftlere sanal gergeklik deneyimi sunmaktadir (Ayvaz, 2015). Boylelikle
hem {iirtin tanitimi yapilmakta hem de yeni bir diinyanin deneyimsel hazzi
sunulmaktadir.


https://www.roblox.com/games/7830918930/GUCCI-TOWN
https://www.youtube.com/watch?v=ezJFu15N3w0
https://www.youtube.com/watch?v=ezJFu15N3w0
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Gorsel 5. Mavriott Hotels “ssimlanma” konseptli kabinler

Kaynak: linkdex.com/en-us

Uriin tanitimi konusunda sanal ~ gergekligin stk tercih  edildigi
goriilmektedir. Marriott Hotels’in ardindan bir diger 6rnek Lexus’tur.
Markanin NX modelinin tanitimi sanal gergeklikle yapilmugtir. Sanal gergeklik
teknolojisiyle NX’in i¢inde 360 derece goriintiilii bir deneyim yagamak ve
hatta test siiriigline ¢tkmak igin gorselin yanindaki linke tiklayabilirsiniz.

Gorsel 6. Lexus NX model ve sanal geveeklik

Kaynak: gverl.berts.ac.uk/

Lexus NX Model sanal gergeklik deneyimi video linki: Experience virtual
reality | Lexus NX | Lexus Europe - YouTube

Sanal gergeklik gozliikleri, bu deneyimi yagarken en sik kullanilan cihazlar
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Liiks kozmetik markas: Dior, sanal gergeklik
baghg1 iirettirerek miisterilerine egsiz bir deneyim yagatmak {izere moda
kulislerini canli izlemeyi saglayan “Dior Eye” isimli uygulamay1 hayata


http://linkdex.com/en-us
http://gverl.herts.ac.uk/
https://www.youtube.com/watch?v=4OKIdFnP9Us&t=193s
https://www.youtube.com/watch?v=4OKIdFnP9Us&t=193s
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gecirmistir (dijitalajanslar.com, 2015). Boylece podyuma ¢ikmaya hazirlanan
mankenlerin, makyaj artistlerinin anlk takibi miimkiin olmaktadir (a.g.e.).

Gorsel 7. “Dior Eye” Sanal gergeklik gozliikleri

Kaynak: vacked.com

Oreo ise biskiivilerin iiretim siirecini 360 derece agili bir sanal gergeklik
reklam filmiyle miisterilerine tanitmaktadir. Ilgili videonun linki asagidadir.

Gorsel 8. Oveo biskiivilevinin divetim siiveci animasyonn

Kaynak: Oreo Cookie - YouTube

Oreo biskiivilerinin tiretim siireci sanal ger¢eklik deneyimi video linki:
Discover the 360° world - YouTube

Buraya kadar sunulan Orneklerin diginda daha pek ¢ok marka sanal
gergeklik teknolojisini biinyesine katmig durumdadir. Google, Netflix, Ikea,


https://www.racked.com/platform/amp/2015/12/16/9874060/fashion-virtual-reality
https://www.youtube.com/watch?v=ENau7AkayN8&t=18s
https://www.youtube.com/watch?v=ENau7AkayN8
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Wolksvagen, KFC, Youtube ve daha birgogu sanal gergekligi VR gozliikler, web
gosterimlert, el cihazlar1 ve bunun gibi araglarla miisterilerine 6zel deneyimler
yagatmak iizere kullanmaktadir. 148 makalenin sistematik incelemesini yapan
bir ¢aliymada, sanal gergeklik deneyim algisinin biligsel, duygusal ve sosyal
aracilar yoluyla tatmini, algilari, tutumu, tercihleri ve niyeti etkiledigi ve sonug
olarak satin alma niyeti tizerinde 6nemli etkisi oldugu biitiinciil bir modelle
agtklanmaktadir(Massa ve Ladhari, 2023). Bunun yaninda teknoloji kabul
modeli gergevesinde algilanan kullanim kolayligi, kullamiglilik, interaktif olup
olmama, yenilikgilik, canhilik, bilgilendirici olma, eglenceli olma gibi yapilar,
sanal ger¢eklik deneyimi algisimi etkilemektedir. Son olarak igerik, ipuglari,
kisiye ozellestirme, kontrol, gergek zamanlilik ve kalite gibi unsurlar da s6z
konusu ¢aligmaya gore algilanan deneyimin belirleyicileri olmaktadhr.

2. Artirilmig Gergeklik (Augmented Reality-AR)

Internet tabanl dijital pazarlama uygulamalarindan bir digeri artirilnug
gerceklik teknolojisidir. Artirillmig gergeklik, bilgisayar tarafindan tretilen
dijital bilgilerin, fiziksel diinyanin gergekliginde tek bir ortam olarak
algilanacak gekilde birlestirilmesi olarak tanimlamaktadir (Olsson vd.
2013). Bu teknolojide kullanicilar fiziksel ortami ger¢ek zamanli olarak
goriintiilerken, bu goriintiilere sanal bir katman eklenmektedir. Bu sanal
katman, ¢esitli metinler, goriintiiler, gorseller, videolar veya diger sanal
ogelerden olugmakta ve boylece sanal ve gergek diinya harmanlanmaktadir
(Huang ve Liao, 2015). Gergek diinya ile sanalin biitiinlestirilmesinde akillt
telefonlar, tabletler, giyilebilir cihazlar (kulakliklar), projektorler veya sabit
etkilesimli ekranlar gibi cihazlar kullanilmaktadir.

Bu cihazlar, tiiketicilerin sanal iirtinlerle etkilegime girmesini saglayarak
titketicilerin dikkatini¢gekmeninyaraticive yenilikgi bir yolunuolugturmaktadir
(Reitmayr ve Drummond, 2006; McCormick vd., 2014). Boylece, tiiketici
tiziksel (gergek) diinyadaki ve sanal (dijital) ortamlardaki deneyimler arasinda
kopriiler kurarak marka, {irtin ve magaza ile bir etkilesim iginde olmaktadir
(Celik, 2021). Pazarlama diinyasimin 6nemli isimlerinden Kotler’e gore
dijital ekonomide dahi, tek bagina dijital yaklagim yeterli degildir. Cevrimigi
etkilesimin geleneksele baskin geldigi bir diinyada ¢evrimdigi bir dokunus
giiglii bir fark yaratmaktadir (Kotler, 2017). Dolayisiyla pazarlamaya 6nemli
etkileri olan diger teknolojilerle kiyaslandiginda artirilmug gergeklik, “gergek”
diinya ile etkilesimi koparmadan “sanal” bir dokunug yaparak avantajli bir
uygulama olarak kargimiza gtkmaktadr.

Artinlmig  gergeklik, tiiketicilerin  aligveris deneyimini  gelistirmek
i¢in fiziksel, mobil ve online perakendeciligin bir biitiin satig ortami
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olarak kullanilmasini saglamaktadir (Bonetti vd., 2018). Dolayisiyla bu
teknoloji pazarlamada mekansizhik kavramma katkida bulunmaktadir. Bu
durum djjital ile fiziksel kelimelerinin biitiinlestirildigi “fijitallesme” veya
“fijital pazarlama iletisimi” (Moravcikova ve Kliestikova, 2017) olarak da
kavramsallagtirlmaktadir. Yeni nesil pazarlamada kullanilan bu kavram,
titketicilerin sanal 6gelerle hizli, sorunsuz ve zahmetsiz bir sekilde etkilesime
girmesine olanak tanimaktadi. Bu nedenle gorsellestirilmesi sorun
yaratabilen kimi driinlerin iletisiminin daha kolay yapilmasini saglayarak
marka imajin1 gelistirmekte, bu da tiiketicilerin satin alma niyetlerini olumlu
yonde etkilemektedir (Kim ve Forsythe, 2008).

2.1. Artirilmus Gergeklik ve Pazarlama

2017°den 2025’ kadar olan donemde, artirlmig gergeklik pazarinin
bityiikliigiiniin 195 milyar dolar1 agacagi, 2017°de kabaca 3,5 milyar dolar
olan rakamin, 2025’ kadar 198 milyar dolara ulagacagi tahmin edilmektedir
(Alsop, 2022). Artirilmig gergeklik pazarindaki biiylimeye katki saglayan
alanlardan biri de pazarlamadir. Bu teknolojinin en genig uygulama alani
buldugu boliim ise mobil pazarlamadir. Mobil pazarlama igin artirilmig
gergeklik 6nemli bir Pazar potansiyeli sunmaktadir. Nitekim mobil cihazlar
tizerinden bu uygulamalarin indirilme sayisinin 6niimiizdeki dénemde 5,5

milyonu agacag1 ongoriilmektedir (Alsop, 2022).

S6zkonusu teknolojinin en bilinen ve 6ncii 6rnekleri arasinda Pokémon Go
uygulamasi yer almaktadir. 2016 yilinda pazara sunulan bu uygulama
kullanicilara yagadiklar: ¢evreyi kesfederek Pokémon yakalamalarini saglayan
bir artirilmig gergeklik deneyimi sunmaktadir. Uygulamaya iliskin gorsel ve
tanitim videosu linki agagidadir.

Gowsel 9. Pokémon Go Uygulamast

Kaynak: Pokémon GO (pokemongolive.com)


https://pokemongolive.com/
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Pokémon Go uygulamasmnin tanitim videosu igin tiklayimz: Pokémon
GO - Get Up and Go! - YouTube

Bir diger oOrnekte ise anhik mesajlasma platformu olan Snapchat,
gercek hayattaki binalar1 sprey boya ile boyamayi saglayan “City Painter”
isimli uygulamasiyla kullanicilarina arttirilmig gergekligi deneme olanagi
tanimaktadr.

Gorsel 10. Snapchat City Painter Uygulamase

Kaynak: Snapchat City Painter (hwp.com.tr)

Uygulamanin tanitim videosu igin tiklayiniz: Introducing City Painter by
Snapchat - YouTube

Arttrlmig  gergeklik, markalarin miigterilerine ve tiiketicilere gergek
hayatta yasayamayacaklar1 deneyimleri yagatmalarimi saglayarak, rekabet
avantaji yakalama firsat1 sunar.

Ornegin Tkea’mn 2018 yilinda tamittigi mobil arttirilmig  gergeklik
uygulamast Place, kullanicilarina Tkea iiriinlerinin evlerinde nasil duracagini
yalnizca akilli bir cep telefonu yardimiyla anlik olarak deneme firsati
sunmaktadir. Boylece magazaya gitmeye gerek kalmadan, daha kisa siirede
iriinler hakkinda bilgi sahibi olmak miimkiindiir. Tkea’nin lgili uygulamasinin
gorseli ve tanitim videosuna ait link agagidadir.


https://www.youtube.com/watch?v=SWtDeeXtMZM
https://www.youtube.com/watch?v=SWtDeeXtMZM
https://hwp.com.tr/wp-content/uploads/2020/10/locallens.jpg
https://www.youtube.com/watch?v=Q-t-KY8Z0fI
https://www.youtube.com/watch?v=Q-t-KY8Z0fI
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Gorsel 11. Tkea Place Uygulamas:

IKEA Place

Kaynak: medinm.com

Uygulamanin tanitim videosu igin tiklaymniz: Say Hej to IKEA Place -
YouTube

Benzer bir ev dekorasyon ve i¢ mimari uygulamasi diinyanin ¢evrimigi
perakende devi Amazon tarafindan sunulmaktadir. Room Decorator (Oda
Dekoratorii) isimli uygulama sayesinde 2020 yilindan bu yana miisteriler
gergek hayatta dekore etmek istedikleri alanlara cep telefonlart yardimiyla
merak ettikleri egyalar: yerlestirerek fikir sahibi olmaktadir. Amazon’un ilgili
uygulamasinin gorseli ve tanitim videosuna ait link agagidadir.

Gorsel 12. Amazon Room Decorator (Oda Dekovatorii) Uygulamas:

Kaynak: hentai-manga.su


https://medium.com/desirees-marketing-management-and-strategy-musings/ikeas-place-app-9e7eb9809516
https://www.youtube.com/watch?v=UudV1VdFtuQ
https://www.youtube.com/watch?v=UudV1VdFtuQ
https://hentai-manga.su/ameublement-meuble-amazon-k.html
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Uygulamanin tanitim videosu igin tiklayiniz Amazon AR View: See it in
your home - YouTube

Litks markalar da artirndlmig gergeklik uygulamalariyla kullanicilara
gergekci bir deneyim yasatmamin pegindedir. Ornegin Burberry, Olympia
model ¢antasinin lansmaniyla es zamanl bir artirilmig gergeklik uygulamasi
duyurmustur.

Gorsel 13. Burberry-Olympia Pop Up Uygulamas

Kaynak: adjustbrand.com

Miigteriler magazalarda bulunan QR kodlar1 okutarak bir Yunan tanrigasi
olan Elphis’in heykelini yanlarinda salintyormusgasina izleyebilecek ve sosyal
platformlarda sergilemek iizere ekran goriintiileri alabileceklerdir.

Artinlmug  gergeklik teknolojisi, dijital bilgileri gerg¢ek zamanh olarak
tiziksel bir ortamla biitiinlestirmeye yaradig: igin, akilli uygulamalar yoluyla
kiyafetlerin denenmesine de olanak tamimaktadir (Baytar, Chung ve Shin,
2020). Akallr ayna olarak da adlandirilan bu teknolojinin perakende alaninda
kullanimi hizla yayginlagmaktadir (Luce, 2019).

Ornegin kiiresel e-perakende devi Amazon, artirilnug gergeklik destegi
ile kullanicilarina spor ayakkabilari sanal ortamda deneme (virtual try-on)
ozelligi sunmaktadir. Potansiyel miisgteriler bulunduklar1 yerden, denemek
ve daha fazla bilgiye sahip olmak istedikleri ayakkabilar1 deneyerek, hatta
ayaklarint saga sola ¢evirerek ayakkabinin gercek hayatta kendilerine yakisip
yakigmayacagini test edebilmektedirler.


https://www.youtube.com/watch?v=77ZJ3jw6EkA
https://www.youtube.com/watch?v=77ZJ3jw6EkA
https://www.adjustbrand.com/haberler/10-artirilmis-gerceklik-marka-deneyimi-ornegi/
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Benzer bir uygulama spor giyim markas1 Adidas tarafindan da kullanicilara
sunulmaktadir. 2019 yilinda tam da Covid-19 pandemisinden kisa siire 6nce
uygulamayi tanitan ilk marka olan Adidas, miisterilerine magazalara gitme
zahmetine ve bulag riskine katlanmadan iiriinleri deneme ve kigisellegtirilmis
ayakkabilar1 tasarlama firsati sunmaktadir. Burada ashnda iireten bir
tiiketici vardir. Ureten tiiketici Ingilizce kelimeler olan Producer (iiretici) ve
Consumer (tiiketici) kelimelerinin biitiinlestirilmesi sonucunda Prosumer
olarak kisaltlmigtir. Endiistri 4.0 aracihigy ile consumer’dan prosumer’a
doniigen tiiketici iiretim siirecine dogrudan dahil olarak kaliplar: yikmis ve
kigiye, soruna, ihtiyaca 6zel iiriine katkida bulunmugtur. New Balance ve
Nike gibi sektoriin 6ncii firmalar1 da miisterilerine gergek ve sanal diinyay:
biitlinlegtiren artirilmug gergeklik uygulamalar1 sunan markalar arasina
girmistir. Tlgili gorsel ve uygulamaya iliskin video linki agagidadir.

Gorsel 14: Cesitli spor mavkalarmm artwilmas geveeklik destekli wygulamalar:
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wis Adidas

Kaynak: bighsnobiety.com

Adidas uygulamasinin tanitim videosu igin tiklayimz: Adidas sneakers
virtual (AR) try on in iOS app - YouTube

Sanal deneme kabini (Virtual Try-on) uygulamalarmna yerli markalardan
bir ornek de web 3.0 diinyasna adim atan Defacto giyim markasidir.
Istanbul merkezli gesitli magazalarinda akilli magazacilik konseptine gegen
marka, kullanicilara satin almak istedikleri {irtinii kabinlerdeki akillr aynalar
sayesinde kolayca deneyebilme imkani saglamaktadir.


https://static.highsnobiety.com/thumbor/P5M1Q23UnSEK7EIVxyxD7j0k4DM=/1600x1067/static.highsnobiety.com/wp-content/uploads/2019/01/30184007/wanna-kicks-app-01.jpg
https://www.youtube.com/watch?v=kHiI-oQvB5c
https://www.youtube.com/watch?v=kHiI-oQvB5c
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Gorsel 15. Defacto Akills Magaza

Kaynak: ntv.com.tr

Defacto Akilli Magaza tamitim videosu igin tiklaymiz: Defacto Akilli
Magazacilik - You Tube

Pek ¢ok sektorde kullanim alani bulan artirilmig gergeklik uygulamalari
i¢in uygun bir diger alan ise kozmetiktir. Giiniimiize kadar pek ¢ok kozmetik
ve kigisel bakim markasi, artirilmig gergeklik tabanl uygulamalar yardimiyla
fiziksel deneyimi gevrimigi ortama tagimaktadir. EOréal ise bir adim Gteye
giderek 2018 yilinda ModiFace adli artirilmig gergeklik firmasini satin
almigtir. ModiFace, tiiketicilerin iirtinleri ¢evrimici ortamda denemelerini
saglayacak, makyaj uygulamalari, sag¢ rengi deneme, cilt tipi tespiti gibi
etkilesimlere olanak taniyan teknolojik yenilikler iizerinde ¢aligmaktadir.
Bu atilimla birlikte, EOréal’in dijital CEO’sunun da belirttigi gibi “tiiketici
sorunlarini ¢6zmek ve onlarin dogru iriinlere, dogru renklere, dogru
rutinlere karar vermelerine yardimct olmak ve bu kisisellestirme ¢aginda
daha ileri gitmek” amaglanmaktadir. EOréal’in ardindan pek ¢ok kozmetik
markasinin artirilmig gergeklikten faydalanmaya bagladigr goriilmektedir.
Ornek gorsel agagidadur.


https://www.ntv.com.tr/teknoloji/defacto-magazalarinda-robotlar-hizmet-verecek,TTQYP8uDGUCEk93QkVG-HA
https://www.youtube.com/watch?v=Ul-P15pguwk
https://www.youtube.com/watch?v=Ul-P15pguwk
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Gorsel 16. Aritturidmas geveeklik ile makyaj wygulamase

Kaynak: pazariamasyon.com

LOréal’in MakeUp Genius isimli uygulamasinin tanitim videosu igin
tikayiniz: COréal-MakeUp Genius- You Tube

Artirilmig - gergeklik teknolojisinin - bir  diger kullanim alani  sosyal
pazarlamadir. Bagarili 6rneklerden biri Honda’ya aittir. Honda kanser hastasi
gocuklara odalarinda eglenceli bir yilbagi tebrigi hazirlamigtir. Cocuklar sanal
tebrik kartini agtiginda odada bir anda ugusan giivercinler, kardan ve sekerden
yapilmug bir ev gorseli, karla kapli agaglar ve renkli gigekler belirir. Ayrica
gocuklarin gevresini umut sagan ve giiglii olmaya yonelten sanal mesajlar
kaplar (Ozogul, 2017).

Gorsel 17. Hondo’nin kanserli cocuklar igin artwidmas gevceklik teknolojisiyle
tasaviadyj yilbags tebrigi

Kaynak: pazariamasyon.com


https://www.pazarlamasyon.com/loreal-yapay-zeka-ve-artirilmis-gerceklik-sayesinde-guzelligi-onlinea-tasiyor
https://www.youtube.com/watch?v=R5OnjiDa71s
https://www.pazarlamasyon.com/artirilmis-gerceklik-kartlari-kullanan-honda-kanserli-cocuklarin-yeni-yilini-kutladi
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Ozetlemek gerekirse, cagimuzin ileri teknolojilerinden artirilmig gergeklik
pazarlama alaninda yaygin bir kullanima sahiptir. Ozellikle reklamcilik, dijital
pazarlama ve mobil pazarlama uygulamalarinda destek alinan arttirilmug
gerceklik, sanal ve fiziksel ortami biitlinlestiren yapisiyla uygulayicilara
stirdiiriilebilir rekabet avantaji vadetmektedir.

Ayrica tiiketicinin mobil artirilmig gergekligi gittigi her yere gotiirebilmesi,
pazarlamayr tam anlamiyla mekansizlagtirmaktadir. Aritilmig gergekligin en
uygun uygulama alanlari ve tiriin gruplarini ise oyunlar ve oyun aksesuarlari,
elektronik egyalar, eglence kategorisi, hazir giyim, kozmetik, ayakkabi,
otomobil, motosikler ve scooter gibi iiriinler olugturmaktadir (Pamulk,
2023). Son olarak artirilmig gergekligin markalar tarafindan sosyal pazarlama
uygulamalarini destekleyen bir teknoloji olarak basarili gekilde kullanildig:
goriilmektedir.

3. Karma Gergeklik (Mixed Reality-MR)

Ilginin merkezi olmaya aday yeni teknolojilerden bir digeri karma
gergekliktir. Milgram ve Kishino (1994)’ya gore karma gergeklik, gergek ve
sanal 6gelerin ayni ortamda birlikte sunuldugu herhangi bir diizlemi ifade
etmektedir. Bu durum Flavian, Ibanez-Sanchez ve Orus (2019) tarafindan
dijital igerigin gercek diinyayla birlestirilmesi, boylece hem dijital hem de
gergek igerigin ger¢ek zamanl olarak etkilegime girebilmesi olarak ifade
edilmektedir. Dolayisiyla karma gergeklikte “gergek” ve “sanal” ig ige gegmis
durumdadir. Bir araya gelerek tek potada birlesen bu iki diinya arasindaki
tark kullanicr igin artik ayirt edilemez hale gelmigtir.

Karma gergeklikte kullanilan cihaz temelde bir gozliiktiir. Google
Glass ve Microsoft Hololens bilinen karma gergeklik cihazlaridir. Sanal ve
artirilmug gergeklik teknolojilerini bu cihazlar yardimiyla biitiinlestiren karma
gergeklik, igletmeler igin 2018’in ilk on siradaki stratejik trendi arasinda
gosterilmektedir (Gartner, 2017). Gartner teknoloji aragtirma girketine gore
kullanicinin fiziksel diinyada varligini stirdiiriirken dijital ve gergek diinyada
nesnelerle etkilegime girdigi karma gergeklik, 6ntimiizdeki yillarda da odak
noktasi olmayr siirdiirecektir (2017).

Perakende, turizm, egitim, saghk, eglence ve aragtirma gibi pek gok
endiistride kullanim alani bulan karma gergeklik (Flavian, Ibinez-Sanchez,
Orts (2019), pazarlama alaninda da kullanilmaya baglamistir. Pazarlama
alanindaki uygulamalara yazinin devaminda yer verilmektedir.
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3.1. Karma Gergeklik ve Pazarlama

Karma gergeklik, sanal ve gergegi biitiinlestirerek, tiiketicilerin gergeklik
deneyimlerinin zenginlesmesine yardimcit olmaktadir. Karma gergeklik
teknolojisi esasen tiiketiciye artirilmig gergeklik ile etkilesimde bulunabilme
olanag sunmaktadir. Boylece iireten tiiketici (prosumer) kavrami yeniden
giindeme gelmektedir. Ureten tiiketici kavramuyla ilgili detayli anlatim
igin “artirtlmiug  gergeklik” kismina goz atabilirsiniz. Konunun daha iyi
anlagilabilmesi adina bir 6rnek vermek yerinde olacaktir. Volvo’nun artirilmig
gergeklik teknolojisini destekleyen modelinin test siiriigii videosu igin gorselin
altindaki linke tiklayabilirsiniz.

Gorsel 18. Volvo Varjo XR1 isbivligi ile kavma gerceklik deneyimi

Kaynak: bgr.com

Volvo, Vario XR1 karma gegeklik siiriis deneyimi video linki: Volvo Cars
& Varjo - YouTube

Videoda goriildiigti gibi Volvo, Varjo XR-1 sanal gergeklik gozligii ile
stirlige olanak veren, diinyanin ilk otomobil ve giivenligini tasarlamistir.
Otomobil ve gozliikk entegrasyonuyla saglanan karma gergeklikte, dijital
nesneler, gergek diinyanin dogal uzantisi olarak algilanmaktadir. Dolayisiyla
teknolojiyi kullanan, neyin gergek neyin sanal oldugunu ayirt edememektedir.
Burada iki diinyanin (sanal ve gercek) bir araya gelerek tek potada erimesi
s6z konusudur. Otomobili stirerken kullanilan gozliikler, siiriigii son derece
giivenli hale getirebilmek adina goz izleme sistemini kullanmaktadir. Béylece
gozlikk ger¢ek zamanli olarak gozlerle iletisime gegerek siirticliniin anlik
olarak baktig1 seyi, yeri tespit etmektedir. Ayrica siirliy esnasinda goriig
agisina yanstyan grafikler, isaretgiler, uyarilar ile giivenli ve keyifli siiriig
deneyimi sunulmaktadir. Ornegin videoda az sonra bir geyik ¢ikacag1 goriis


https://bgr.com/tech/this-country-wants-to-use-vr-to-check-if-elderly-people-are-fit-to-drive/
https://www.youtube.com/watch?v=tCv0hJGBo_I
https://www.youtube.com/watch?v=tCv0hJGBo_I
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agisinda belirerek “geyik ¢ikacak™ uyarist verilmektedir. Ayrica dikkat gekici
bir diger unsur siiriiciiniin park ederken gozliikk yardimiyla arabanin {i¢
boyutlu resmini parktan 6nce baktig1 yere konumlandirarak aracin 6nceden
s1ig1p sigamayacagini tespit etmesidir. Ozetle Volvo Varjo XR-1 ile egsiz bir
gelecegin teknolojisi deneyimi yagatmaktadir.

Birdiger karma gergeklik deneyimiise moda diinyasinin 6nciileri Moschino
ve H&M tarafindan 2018 New York Moda Haftasrnda sunulmaktadir.

Gorsel 19. Moschino ve HM New York Moda Haftas: kavma geveeklik etkinligi

Kaynak: YouTube

Moschino&H&M Karma gergeklik tanitim videosu linki: Moschino x
H&M Collection Augmented Reality Experience - YouTube

Video’da da goriildiigii tizere iki marka tarafindan katmanli pazarlama
anlayigiyla bir karma ger¢eklik deneyimi hazirlanmistir. Markalarin yeni
driinlerini deneyimlemek isteyen moda severler hazirlanmig platforma 6zel
VR gozliikleri ile girerek iiriinleri gergeklik algisiyla denemektedir. Ornegin
bir ¢antaya uzanabilmekte, uzandiklar1 anda ¢anta sekil degistirerek yok
olmaktadir. Yoneldikleri bagka bir boliimde ise gergek bir cansiz mankenin
tizerinde sanal bir kasket ve havada ugusan kiipeler vardir. Gergek ve sanal
yepyeni bir diinyada birbirinin igine girmistir.

Orneklerden de goriildiigii {izere mobil cihazlarin her yerde bulunabilir
olmasi, Apple’in ARkit ve iPhone X1 piyasaya siirmesi, Google’in Tango
ve ARCore’u ve Wikitude gibi platformlar arast AR yazilim gelistirme
kitlerinin varhgi dikkate alindiginda, akall telefon tabanl artirilmig gergeklik
ve karma gergeklik savaglarinin kizigmasini beklenmektedir (Gartner, 2017).
Ayrica uygulamada son hiz geligen bu teknolojinin dijital ve mobil pazarlama
teorisine de ampirik galigmalar yoluyla katki saglayacagi ongoriilmektedir.


https://www.youtube.com/watch?v=eRez-0trMd4
https://www.youtube.com/watch?v=eRez-0trMd4
https://www.youtube.com/watch?v=eRez-0trMd4
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4. Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality-XR)

Genigletilmig gergeklik; artirlmig gergeklik, sanal ger¢eklik ve karma
gercekligi tek ¢ati altinda toplayan bir kavramdir. Bu yoniyle diger
gergekliklerden farki en kapsayici gergeklik olmasidir. Genigletilmis gergeklik
ayni1 zamanda “dyjital ¢ift yonlii iligki arac1” olarak da isimlendirilmektedir
(Catalano vd. 2022). Bu gift yonlii dijital iligki “sanal ile gergeklik arasindaki
etkilesim” yoluyla gergeklesen “tiziksel varliklarin sanallagtirilmasi™ ve “sanal
stireglerin - somutlagtirilmasi/fizikilestirilmesi”dir. Dolayistyla bu  diinya
gergek ve sanalin, insan-makine etkilesimiyle bir araya geldigi platformu ifade
etmektedir. Ornegin Tip 6grencilerinin sanal hastalar iizerinde uygulamali
egitim yapabilmesini saglayan teknoloji genisletilmis gergekliktir.

Kimi zaman birbiri yerine kullanilan ve ayirt edici noktalar1 tam
anlagilamamig olan “ger¢eklik” kavramlar1 asagidaki gorsel yardimiyla
agiklanmaya ¢aligilmaktadir.

Gorsel 20. Gergekliklerin tek biv grafikte gosterimi

Genigletilmig
Gerceklik

\

Artinlmig
Gerceklik

Sanal Sanal ve Gergek
gercegin \ gergek bir sanalin
tizerinde btun iizerinde

bir katman bir katman

Kaynak: Flavidn, Ibdiiez-Sanchez, Oris, 2019°dan wyavianmastw:

Karma
Gergeklik

Sanal Sanal
Gergeklik Cevre

Gorsel 20.’den de anlagilacag: tizere genisletilmis gergeklik, gergek
gevreden sanala, gergekligin tiim katmanlarimi tek ¢ati altinda toplayan
kapsayici bir kavram olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Uygulama igin oldukga yeni olan kavramin, basta eglence ve oyun sektorii
olmak iizere, egitim, emlak, perakende, saglik, savunma sanayii ve pazarlama
sektorleri igin oldukga elverigli ve hatta uzaktan ¢aligma igin de olduk¢a uygun
oldugu goriilmektedir (Pehlivan, 2020). Dolayisiyla isletmelere zaman ve
maliyet avantaji saglamaktadir.
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4.1. Genisletilmis Gergeklik ve Pazarlama

Genigletilmis gergekligin pazarlama diinyasinda genig bir uygulama alan
oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle dijital pazarlamada genisletilmis gergeklik
uygulamalari birgok avantaj saglamaktadir. Ornegin dikkat gekme, duygusal
bir bag olugturma ve etkilesimi artirma bu avantajlar arasindadir (Wahyudi,
2022). Ayrica diger gergeklik uygulamalarina kiyasla daha gergek¢i ve
canliya yakin iig¢ boyutlu goriintiiler ve videolar olugturmak igin genisletilmis
gergeklikler kullanilabilmektedir (A.g.c.).

Bu teknoloji sayesinde markalar, miisterilerin iiriinleri satin almadan
once denemelerine ve hatta iiriin izerinde degisiklik yapabilmelerine olanak
tanimaktadir. Boylece diger gergekliklere kiyasla iireten tiiketici kavrami
bir {ist agamaya taginmaktadir. Uygulama ve teorik agidan yeni aragtirma
konusu olan genisletilmis gergekligin, dijital pazarlamay1 yeniden icat ederek
kigisellestirilmis ve egsiz deger onermeleri sunacag: beklenmektedir (Wagner
ve Cozmiuc, 2022). Nitekim iireten tiiketici (prosumer) olmanin Otesinde
markalarla birlikte iiretim (cocreation) siireci bu teknolojiyle en iist seviyede
desteklenebilecektir.

Sanal ve gergek diinyayr tam anlamuyla birlestirebilen bu teknoloji
sayesinde 2030 yilina kadar tiiketicilerin kendilerini diinyanin herhangi bir
yerinde gibi algilayarak, aligveris yapma olanag: bulacagi ongoriilmektedir
(Wagner ve Cozmiuc, 2022). Boylece kiiresel kitlesel miisterilere ulagmak
kolaylagacaktir (Wagner ve Cozmiuc, 2022)

5. Bulut Teknolojisi (the Cloud/Cloud Computing)

Tiirkge’ye “Bulut Teknolojisi”, “Bulut Bilisim” veya kisaca “Bulut” seklinde
gevrilen kavramin orijinali “Cloud Computing”dir. Bulut teknolojisi, en genel
haliyle internet tabanli depolama alani olarak bilinmektedir. Daha detayh
bir ifadeyle; tiim veri, bilgi, belge, donanim, uygulama ve programlarin
internet bulutu iizerinde bulunan sanal bir depoda tutularak, yetkisi olan kigi
ve aracilarin eg zamanli erisimine olanak sunan bir teknoloji platformudur

(Gark, 2019; Cark ve Akyiirek, 2022).

“Bulut” esasen internet tabanli depolama alaninin metaforik olarak ifade
edilmig bi¢imidir. Burada internet ag diyagraminda bir bulut olarak temsil
edilir (sekil 1.) Bulut, verilerin internette depolandigr alandir. Bu bilgilerin
gorsellestirilmig hali sekil 1.’de sunulmaktadir.
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Sekil 1. Bulut bilisim sistemi

I8 -

Kisisel
bilgisayarlar

Kaynak: Velte ve Elsenpeter, 2010°dan wyarvianmastw:

Bulut biligim teknolojisi, donanim ve bilgininin e§ zamanl ve ¢evrimigi
paylagimini saglayan, gelecegin 6ncii bilisim sektorleri arasindadir (Armutlu
ve Akgay, 2013). Bulut bilisimi 6nemli kilan faktdr, modern yonetim
yaklagimlarindan sistem yaklagtminin igletmeleri agik birer sistem olarak
nitelemesiyle yakindan alakahdir. Isletmeler cevresi ile siirekli etkilesim
halinde olan agik sistemlerdir (Duncan, 1972).

Bu etkilegimin siirdiiriilebilirligi, isletmenin varligini devam ettirebilmesi
i¢in olduk¢a 6nemlidir (Cark ve Akytirek, 2022). Bu noktada bulut biligim,
operasyonel maliyetleri ve sermaye maliyetlerini azaltmay1 ve daha da 6nemlisi,
bilisim teknolojileri departmanlarinin veri merkezini ¢aligir durumda tutmak
yerine stratejik projelere odaklanmasini saglamayi vaat ederek igletmelere
bilgi yonetiminde biiylik katki saglamaktadir (Velte ve Elsenpeter, 2010).
Bulut yoluyla bilgi akig1 stirekli ve kesintisiz olabilmektedir.

5.1. Bulut Teknolojisi ve Pazarlama

Bulut teknolojisi yalmzca teknoloji sektoriine degil; sagliktan, gidaya,
finanstan perakende sektoriine ve pazarlamanin her alanindan igletmelerin
ilgisini gekmektedir. Ozellikle dijital pazarlama uygulamalar1 agisindan
pazarlamacilara biiyiik avantajlar sunan bulut biligim Netflix, Spotify,
Amazon, iTunes, Tesco, Facebook, Tirk Hava Yollari, WhatsApp gibi
cok genig perspektifte faaliyet gosteren markalarin depolama alani olarak
kullanilmaktadir. Oyle ki bilgi teknolojileri sirketi Gartner tarafindan 2023
yilnin ilk 10 siradaki stratejik teknolojisi arasinda yer almaktadir (Gartner,
2022a).



50 | Pazariama ve Dijital Teknolojiler: Uygulama Ornekleri, Sentez ve Avastirma Ajandnst

Ornegin Spotify, miisterilerine kisisellestirilmis deneyimler sunmak igin
bulut teknolojisini kullanmaktadir. Misterisine her yil en ¢ok dinledigi
sarkilarin listesini sunarak, o yil ashnda gok sik dinledigi ancak yilsonuna
dogru unuttugu bir sarkiyt ne kadar ¢ok sevdigini hatirlatmaktadir
(pazarlamasyon.com, 2016). Boylece, o sarkimin kigi tizerinde yarattig
hissin egsiz ve kigisellestirilmig deneyimini vaat etmektedir (a.g.e.).

Gorsel 21. Spotify Bulut Teknolojisi ile olustuvulan yilik ozetler

Kaynak: spotify.com

Ayrica Spotify’in bir¢ok sosyal medya platformuyla entegre olmasi, s6z
konusu yillik 6zetin kullanicilar tarafindan kigisel hesaplarda paylagilmasina
imkan vermektedir. Béylece kullanici kisisel deneyimi, duygu ve diisgiincelerini
sosyal aglar1 ile paylagabilmektedir. Dolayisiyla Spotify’mn bu uygulamasi
elektronik agizdan agiza iletisimin de baglaticis1 olmaktadir.

Bulut teknolojisinin yaygin kullanildigr bir diger sektor elektronik
Pazar yerleridir. Amazon, Trendyol, eBay, Hepsiburada gibi platformlar,
kullanicilarin titketim  aligkanhklarin1 bulut teknolojisinde depolayarak bir
sonraki aligveriglerinde referans olarak kullanmaktadirlar. Boylece kullaniciya
her zaman ihtiyag duydugu tespit edilen {iriin ve marka gruplari hizlica
hatirlatilabilmekte ve kisisellegtirilmis ve egsiz deneyimler sunulabilmektedir.
Bunun yaninda tiiketicinin ilgi alanlarini titizlikle depolayan bulut teknolojisi,
bu ilgi alanlaryla iligkili, benzer veya ikame iiriin/marka gruplarin kullaniciya
tavsiye etme olanag da sunmaktadir. Dolayistyla gevrimigi arama ve aligverigten
sonra gegsitli platformlarda bu {iriine rastlamak aslinda tesadiif degil!

Bunlarin yaninda bulut teknolojisi, kullanicinin gittigi her yere kendisine
ait anahtar veriyi birlikte gotiirmesini saglamaktadir. Boylece hem tiiketiciye
hem de pazarlama uygulayicilarina zaman ve mekandan bagimsiz olma gansi
tanir.


https://www.spotify.com/tr-tr/wrapped/
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Konunun liderlerinden Amazon, 2002 yilinda “Amazon Web Services”
adyla bulut bilisim web hizmetleri saglayan bir yan kurulug agmistir. Gorsel
22.°de de belirtildigi gibi halka agik veri depolama, kigisel veri depolama,
dinamik web araglari, web uygulama araglari, VPN ag ge¢idi, multimedya
akag1, yiik dengeleme ve otomatik 6lgeklendirme gibi hizmetler Amazon’un
bulut teknolojisi yoluyla paydaslarina sundugu ig ¢oziimleridir.

Gorsel 22. Amazon’un Bulut Bilisim kurulusu: Amazon Web Services

amazon

webservices™
— - o @ »ie
* i [ ] = W v
Publicdata  Private data Dynamic Web Apps  Web Apps VPN Multrmedia Load Auto
storage storage web hosting hosting hosting gateway  streaming  balancing  scaling

Kaynak: medinm.com

Ozetleyecek olursak, bulut bilisim; igletmelerin is modellerini ve is
yapig bigimlerini kokten degistirecek ve kolaylagtiracak veri, bilgi, belge ve
donanim depolama hizmetleri sunan bir teknolojik platformdur. Tsletmelere
yonetsel diizeyde her tiirlii maliyetten tasarruf ettiren bu teknoloji ayni
zamanda tiiketicilerin tutum ve davraniglarini geleneksel yontemlere kiyasla
¢ok daha iyi anlayabilmeyi ve ihtiyaglara dogrudan ¢oziimler sunabilmeyi
saglayan bir ¢oziim ortagidir. Bu sebeple kullanimi ¢agin geregi olarak
gittikge yayginlagmaktadir.

6. Yapay Sinir Aglar1 (Artificial Neural Networks)

Onceki boliimde anlatilan bulut bilisimin, miisteriler igin 6ngoriide
bulunulmasi esasen yapay sinir aglar1 yoluyla gergeklesmektedir. Yapay
sinir aglari, yapay zeka teknolojisinden yararlanarak, insan beyni ve sinir
sisteminin (noronlarin) galiyma prensibini taklit etmek tizere tasarlanan bir
teknolojidir (locationbrain.com, 2018). Dolayisiyla insan beyni gibi zamanla
ogrenen, hatirlayan ve genelleme yaparak yeni bilgiler {iretebilen mantiksal
yazilimlardir (a.g.e).

6.1. Yapay Sinir Aglar1 ve Pazarlama

Yapy sinir aglari, yeni nesil pazarlama anlayis1 i¢in 6nemli bir yere sahiptir.
Bulut teknolojilerinin depolarindan ¢ekilen veriler, yapay sinir aglari tarafindan
islenerek tiiketici davraniglar1  O6ngoriilmekte veya modellenmektedir.


https://medium.com/tag/aws/archive/2020/07/29
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Dolayisiyla miigteri iligkileri yonetiminde de yapay sinir aglart yoluyla veri
modellemesi yapilabilmektedir (Erséz vd. 2008). Daha agik bir ifadeyle
matematiksel modeller veya optimizasyon teknikleriyle dahi olglilemeyen
memnuniyet ve bagllik gibi miisteri iligkileri yonetimi unsurlar1 yapay
sinir aglari ile modellenebilmektedir (a.g.e.). Ayrica tiiketici davraniglarinin
tahmininde ve Pazarlama ve Pazar aragtirmalarinda uygulayiciya gelismig veri
isleme araglar sunmaktadir.

Yapay sinir aglar1 6zellikle sesli komutlar, yiiz ve retina tanima sistemleri,
stirliciisiz arag teknolojileri, sohbet robotlari, geviri uygulamalari, rota
planlama ve optimizasyonu, siirliciisiiz araglar gibi konularda son derece
bagarili galiymaktadir. Bankacilik sektorii yapay sinir aglarini sesli yanit
sisteminde en ¢ok tercih eden sektor konumundadir. S6z konusu teknoloji
miisterilerin sesli aramalarda kimi zaman ifade edemedigi diigiinceleri
algilayip onu yonlendirmek igin kullanilmaktadir. Yapikredi, Ziraat Bankast,
Garanti Bankasi ve daha pek ¢ok banka miisterilerine yapay sinir aglar
destekli sesli yanit sistemi ile hizmet vermektedir.

Bankalarin yan sira pek ¢ok teknoloji devi sirket yapay sinir aglari ile
kullanicilarina kullanim kolayhigi saglamaya ¢aligmaktadir. Bunlardan bir
digeri Apple’n gelistirdigi Face ID teknolojisidir. Face ID, iPhone veya
1Pad’lerin kilidini giivenli bir sekilde agma, satin alma iglemlerini onaylama,
uygulamalara giris yapma ve daha bir¢ok iglemde kullaniciya destek
saglamaktadir (Apple, 2023). Kullanicinin cihaza yiiziinii farkli agilardan
tek sefer tanitmasinin ardindan teknoloji aktif olmakta ve sonraki islemlerde
kolayca kullaniimaktadr.

Gorsel 23. Apple Face ID yiiz tanuma sistemi

3 Subat Cuma

09:47

Kaynak: suppovt.apple.com


https://support.apple.com/tr-tr/HT208114
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Bilgiler ve 6rneklerden yola ¢ikarak yapay sinir aglarinin, bir¢ok sektorii
olumlu anlamda etkiledigi gortilmektedir. S6z konusu teknolojinin gelecekte
farkl sektorlerde gok daha genis uygulama alan1 bulacag: ve tiiketicilerin
hayatini kolaylagtirmaya devam edecegi tahmin edilebilir.

7. Nesnelerin Interneti (Internet of Things-IoT) ve Giyilebilir
Teknolojiler (Wearable Technology)

Pazarlama akademisi ve uygulayicilar: igin 10 yili agkin stiredir dikkat
ceken yapay zekd temelli konulardan bir digeri nesnelerin internetidir.
Endiistri 4.0’ iiriinii olan ve en basit haliyle internet yoluyla nesnelerin
iletisime ge¢mesini ifade eden nesnelerin interneti kavraminin 1999°da
ilk defa Kevin Ashton tarafindan kullanildig iddia edilmektedir (Ashton,
2009). Genel anlamiyla nesnelerin interneti, internet tabanl teknolojiler
yardimiyla nesnelerin birbirine ve dijital platformlara baglanti kurabildigi
ag baglantilaridir (Oz ve Arslan, 2009). Bu baglantilar internet araciligryla
gergeklegebildigi  gibi  bluetooth veya radyo frekansi ile tanimlama
teknolojileri (RFID) yardimiyla da olabilmektedir. Yapay zeka temelli yapay
sinir aglari, bagh nesnelerin iletisime gegerek ortak karar alabilmelerini,
hareket edebilmelerini ve davranabilmelerini saglamaktadir.

Nesnelerin interneti, 3D (3 boyutlu) yazic1 teknolojisini de beraberinde
getirmektedir. Bilgisayar ortaminda tasarlanan nesneler, dakikalar ve saniyeler
iginde birebir 6lgekte bu yazicilarla hayata gegirilmektedir. IoT ile gelen bir
diger 6nemli atilm ise robotik teknolojiler ve hizmet robotlaridir. Robotik
teknolojiler daha ¢ok iiretim endiistrisinde birbiriyle haberlesen robotlarin,
tiretimi tam zamanl ve hatasiz yapmasini saglarken; hizmet robotlari bireysel
kullanicilarin - giinliik hayat pratiklerini  kolaylagtirmay:r amaglamaktadr.
Hanelerde ev hizmetlerinin destekgisi robotlarin yani sira konaklama ve
otelcilik endiistrisinde kullanilmaya baglayan robotlar da diinya genelinde
hizla yayginlagmaktadir (Kayabag1 vd. 2022).

Nesnelerin interneti ile iliskilendirilen bir diger kavram giyilebilir
teknolojidir.  Giyilebilir/giyilebilen  teknolojiler,  bilgisayara  benzer
fonksiyonlara sahip giyilebilir, taginabilir veya insan viicuduna takilabilir dijital
cithazlardir (Buenaflor ve Kim, 2013). Bu cihazlar internet aracihig ile veri
ahigverisi yapabilen ve akilli sensorleri olan araglardir (Karamehmet, 2019).
En bilinir giyilebilir teknolojik cihaz akilli saatlerdir. Akilli saatler, zamani
gostermenin Gtesinde; aktivite takibi, internet erigimi, benzer cihazlar arasi
etkilesim, kisinin diger cihazlari ile iletigim ve hatta EKG ¢ekebilme, diigme
algilama sensorii, gevrimigi sohbet edebilme gibi pek ¢ok gelismis teknik

ozellige sahiptir. Akill saatler kadar yaygin bir diger giyilebilir teknoloji
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bluetooth kulakliklardir. Ayrica bluetooth kulakliga alternatif Google bogaz
dovmesi: Throattattoo (Gross, 2013), Samsung’un akilli yiiziigii: Galaxy
Ring, akilli gomlekler, kafa bantlari, bisiklet kasklar1 ve daha pek ¢ok iiriin
bu kategoridedir.

Gorsel 24. Apple Watch, EKG ¢ekebilen akilly saat

Kaynak: apple.com

Buradan hareketle internete ve birbirlerine bagl nesnelerin kullaniciya ait
verinin depolanmasi ve iglenmesine biiyiik katki saglayan nesnelerin interneti
teknolojisinin  saglik, egitim, turizm, gayrimenkul, ingaat, miihendislik
ve mimari gibi pek ¢ok alanda yaygin kullaniminin oldugu soylenebilir.
Bu alanlarin baginda ise pazarlama gelmektedir. Nesnelerin interneti
teknolojisinin dijital pazarlama basta olmak iizere, kullanim alanlarina ve
orneklere yazinin devaminda yer verilmektedir.

7.1. Nesnelerin Interneti, Giyilebilir Teknolojiler ve Pazarlama

Nesnelerin interneti, pazarlama alaninda olduk¢a genis bir uygulama
alanina sahiptir. Bu teknolojiye sahip cihazlar, sensorler sayesinde tiiketicilerin
tiim ahigveris verilerini perakendecilere aktarabilmekte (Oz ve Arslan, 2019),
ayrica mevcut davranigin 6tesinde tutum ve niyetler hakkinda yapay zeka
yoluyla fikir geligtirerek igletmelere aktarabilmektedir. Dolayisiyla igletmeler
miisterilerine 6zel deneyimler sunabilecek, anlhk indirimler ve Oneriler
getirebilecektir. Bu nedenle nesnelerin interneti teknolojisi pazarlamacilar
igin biiyiik bir rekabet avantaji1 saglamaktadir.

Bu yeni teknoloji farkli i kolundaki pek ¢ok marka tarafindan
kullanilmaktadir. Bununla beraber ilk olarak 2000 yilinda LG firmasi


https://support.apple.com/tr-tr/HT208955
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tarafindan kullamlmistir. Internete erigimi olan buzdolabr iiretmesiyle LG,
bu alanda 6ncii sayilmaktadir. Cagr yakalamay: bagaran bir diger marka
Amazon’dur. Kiiresel e-perakendeci devi Amazon, 2016°da drone ile ilk
insansiz kargo teslimatini Cambridge’de gergeklestirmigtir (theguardian.
com, 2016).

Nesnelerin interneti teknolojisini insana en ¢ok yaklagtiran ve ilgi ¢eken
konusu hig sliphesiz robotlardir. Japonya’nin Nagazaki, Tokyo ve birgok
kentinde yer alan Henn Na Hotel yalnizca insansi robotlar tarafindan hizmet
vermektedir.

Gorsel 25. Tamamen insanst vobotlarla hizmet verilen Henn Na Hotel

Kaynak: group.hennnahotel.com

Tiimiiyle insansi robotlarla hizmet veren Henn Na Hotels tanitim videosu
linki: Henn Na Hotels- Youtube

Resepsiyonistten kat gorevlisine, restoran sefinden komiye otelin tiim
hizmet veren sorumlular1 robottan olugmakta, bu robotlarin tamam ise
nesnelerin interneti yoluyla siirekli birbiri arasinda iletisimde olmaktadir.

Farkl tiir ve iglevsel robotlar pazarlama diinyasinda kullanima girdigi gibi
tiiketici davranigini konu alan akademik galigmalarda da yer bulmaktadir (6rn.
Park ve del Pobil, 2013; Kayabag1 vd. 2022). Kayabag: ve arkadaglar1 (2022)
teknoloji kabul modeli gergevesinde, otellerde hizmet robotu kullanma niyeti
aragtirlmigtir. Buna gore hizmet robotunun insanst, eglenceli, kullanimi kolay
ve faydali algilanmasi bu teknolojiye yonelik tutum ve niyeti etkilemektedir.

Nesnelerin interneti teknolojisinin uygulamada en yaygin kullanildig:
alanlardan biri akilli ev sistemleri ve akilli beyaz esyalardir. Ornegin Bosch
“Home Connect” kategorisinde sundugu tirtinler i¢in “ev aletinize baglanmak
igin” sloganini kullanmaktadir. Bu kategorideki ¢amagir makineleri uzaktan


https://group.hennnahotel.com/gallery/
https://www.youtube.com/watch?v=FogiE8_3fPE
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programlanabilir, ¢aligma saati uzaktan ayarlanabilir-durdurulabilir-
ertelenebilir niteliktedir. Ayrica yapay zeka destekli bu cihazlar kullanicisini
miikemmel asiste etmek iizere sicaklik derecesi ve stkma devri 6nerisi gibi
konularda destek olmaktadir. Akilli ocak ve davlumbazlar ise pisirme ve
kizartma sensorii, yemek tarifi ve piif nokta onerileri, tablet veya telefondan
agma-kapatma gibi donanimlara sahiptir.

Gorsel 26. Bosch “Home Connect” nesnelerin interneti teknolojisi

Kaynak: bosch-home.com.tr

Nesnelerin interneti iizerine buraya kadar anlatilanlardan yola ¢ikilarak,
giyilebilir teknolojiler, 3D yazicilar, akilli ev ve egya sistemleri gibi pek
gok kategoride iirlin grubunun bu teknolojiden faydalandigi séylenebilir.
2022 TUBISAD Raporunda, 2023 yili itibariyle 14,3 milyar baglantil
nesne bulunacagi 6ngoriilmiistiir (TUBISAD-Deloitte, 2022) . Bu sayimn
2025 yilina kadar 16,4 milyar seviyesine ulagmasi beklenmektedir (a.g.c.).
Halihazirda ¢ok biiyiik bir pazara sahip olan IoT teknolojisinin gelecekte de
basgta pazarlama uygulayici ve akademisyenleri tarafindan ilgi odag olacag
beklenmektedir.

8. Biiyiik Veri (Big Data)

Geleneksel veri tabanlarinin igleme kapasitesinin Otesinde, ¢ok biiytik,
hizli hareket eden, biinyesindeki veriden deger elde etmek ve onu iglemek igin
Ozel bir ¢aba ve alternatif yol gerektiren veridir (Dumbill, 2013). Dolayistyla
bu devasa hacimdeki veriyi anlaml hale getirebilmek, verinin hacminden
onemlidir. Anlamli hale getirilen verinin ise igletmelere siirdiirtilebilir bir
rekabet avantaji sunacag kesindir. Nitekim agiklamalardan yola ¢ikarak biiytik
veri, diger veri tabanlarina gore farkl bir igleme siireci gerektirmektedir.


https://www.bosch-home.com.tr/online-satis/homeconnect
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Kiiresel ¢apta faaliyet gosteren 600 igletmeyle yiiriitiilen bir aragtirmaya
gore, isletmelerin biiylik boliimii, biyiik veriyi emek ve sermayeden
sonra bir iiretim faktorii olarak siniflandirmistir (Gobble, 2013). Caligma
gostermektedir ki ¢agin 6nemli tiretim faktorii “bilgiden”, “anlamlandirilabilir
biiyiik veri” ye dogru yonelmektedir.

Isletmeler icin oldukga 6nemli olan bu hacimli veri kaynagmi sosyal
medyadan, dijital gorseller ve gesitli platformlardan, banka ve islem
kayitlarindan, sensorlerden, GPS sinyallerinden ve farkli daha pek gok
kaynaktan almaktadir (Demirtag ve Argan, 2015).

8.1. Biiyiik Veri ve Pazarlama

Biiyiik veri, pazarlamacilarin en temel ugrast olan tiiketicinin istek ve
ihtiyaglarini anlama noktasinda biiyiik kolaylik saglar. Bu teknolojinin en
yaygin kullanildigr alanlardan biri perakende sektoriidiir. Tirkiye’nin en
biiyiik perakende zincirlerinden Migros, “Money” admi verdigi miisteri
baglilik kartlar1 yoluyla biiyiik veri toplamaktadir (Fiziksel kartlarin kullanimi
giderek azalmakta ve “kart” kelimesi iiyeligi temsil etmektedir).

Migros marketlerde kullanilan etiket teknolojisi, kasadan gegen her bir
par¢a Uriiniin kaydini tutarak biyiik veriye katki sunmaktadir. Bunun da
otesinde baglilik kartlartyla tiye olan miisterilerin tiim ahgverigleri kayit altina
alinmaktadir. Dolaysiyla aligverisin yapildigi saatten, aligverigin igerigine,
sikligina, kategorisine, deme miktar1 ve cinsine kadar pek ¢ok veri saniyeler
i¢inde elde edilmekte ve bulut bilisimde depolanmaktadir. Béylece miisterinin
ilgi alanina girecegi tahmin edilen iirtinler ve daha sik ahgveris yaptig1 donemler
tespit edilerek kigisellestirilmis indirim kampanyalar1 yapilabilmektedir.

Gorsel 27. Migros ve biyiik veri

“VERI” ve
“TEKNOLOJi”

Kaynak: www.migroskurumsal.com


https://www.migroskurumsal.com/kariyer/migroslu-yasam
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Biiyiik veriyi etkin gekilde kullanan bir diger marka Netflix’tir. Kullanici
profilini, izleme tiirti, dakikasi, siklig1, izlenen igerigin ait oldugu alan gibi
kriterler diizeyinde degerlendiren Netflix, kullanict algoritmasi olugturarak bir
sonraki izlemeler i¢in 6neride bulunmaktadir. Ayrica kullanici panelinin st
siralarinda bu algoritmanin igaret ettigi kategoride igerikler sunularak baglilik
arttirlmaya galigtimaktadir. Boylelikle Netflix izleyicisi kigisellestirilmis bir
deneyim algilamaktadr.

Bu kisimla Google’dan bahsetmemek imkansizdir. Arama motorunda
yer alan ahgveris Ozelligi yapay zekd teknolojisi ile tiiketicinin istek ve
ihtiyaglarm tespit ederek oneriler sunmakta ve bu bilgileri biiyiik veri
haznesinde saklamaktadir.

Ozetle, neredeyse tiim sektorleri ilgilendiren bir teknoloji olan biiyiik veri,
2000’lerin bagindan buyana artan bir ilgi gormektedir. Fakat uygulayicilar
icin 6nemli olan noktanin bu devasa hacimli verinin nasil iglenecegi ve
kullanilabilir hale getirilecegidir. Bu noktada teknoloji devi Google, Amazon
gibi markalar ve Migros gibi biiyiik perakende zincirlerinin bayrak tagidigi
aciktir.

9. Karekodlar (QR-Quick Response Code)

Tiirkge’ye Karekod seklinde ¢evrilen QR kodlar hizli yanit kodlar1 olarak
bilinmektedir. Tek boyutlu geleneksel barkodlara 20 alfanumerik karakter
kodlanabilirken, iki boyutlu olan QR kodlara 4.296 karakterin kodlanabilmesi
miimkiindiir (Erkent ve Cebeci Perker, 2018). Bu da karekodlarin ¢ok daha
fazla bilgi depolayabilecegi anlamina gelmektedir. Dolayisiyla karekodlarin
igine gesitli gorseller, metinler, web adresleri gibi bilgiler depolanabilmekte
ve kullanicinin cep telefonu kamerasina okutmasiyla kodun igindeki materyal
¢oziilerek ekrana, e-posta veya sms kutusuna diigmektedir.

Data Matrix kod (veri matrisi kodu) olarak da isimlendirilen karekodlarin
bu kitap boliimiine 6zel hazirlanmig olani asagida yer almaktadir. Cep
telefonunuz yardimiyla kodu okutabilirsiniz.
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Gorsel 28. Bu kitap boliimii igin hazwlanan QR kod

pazarlamada QR kod kullanim

Kaynak: Yozar tavafindan tasavianmagstor.

Coziilmiis metinde: “pazaviamada QR kod kullanuns” yazmaktadr:

9.1. Karekodlar ve Pazarlama

Oldukga basit bir teknoloji gibi goziikse de QR kod teknolojisi igletmeler
tarafindan genis yelpazede kullanilmaktadir. Ornegin yolda, internet
ortaminda, dijital veya fiziksel magazalarda aligveris, tirtin tanitimi, indirim
kuponlar1 gibi imkanlar sunan kare kodlar ayn1 zamanda hizmet sektoriinde
bir¢ok islemin daha hizli tamamlanmasini saglamaktadir. Restoranlardaki
kare kodlu mentiler, havaalanlarinda karekodla check-in iglemleri veya
bir kafede karekod yardimiyla kazamilan puanlarin tcretsiz bir fincan
kahveye dontismesi miigterilerin hizmet deneyimini olumlu etkileyebilecek
uygulamalardir.

QR kod kullanim: ve QR kodlarin marka imaj1 iizerine etkisin aragtiran
nitel bir aragtirmaya gore tiiketici ilgilendigi marka ve kampanya ile ilgili
icerige erigebilecegi QR kodu, geleneksel mobil pazarlama yontemlerine
tercih etmektedir (Erkent ve Cebeci Perker, 2018). Bunun sebebi QR
kodlarin miigteri tarafindan istenen zaman ve yerde, tercih edilen mobil
cthazdan okutularak, istenen dijital ortama erigilebilmesidir. Dolaysiyla QR
kodlarin pazarlama iletisimi agisindan tiiketiciye Ozgiir bir alan sundugu
soylenebilir.

QR kodlar kimi zaman eglenceli Showlarin bir pargas: haline getirilerek
pazarlama iletisimine destek olmaktadir. Covid-19 pandemisinde, MTV
ile igbirligi yapan BurgerKing, tinlii Rapgi Lil Yachty ile biiyiik bir Show
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programi hazirlamistir. Biiytik kitleler tarafindan izlenen programda “evde
kal” slogani 1 yillik ticretsiz whooper Burger’i igeren karekod gorseli ile
desteklenmistir (Roselle, 2023). Gorsel 29.’de yer alan karekod okutularak
BurgerKing’in yukarda anlatilan uygulamasina ulagabilirsiniz.

Gorsel 29. OR kodu gorsel showa doniistiiven BurgerKing

Kaynak: qreode-tiger.com

10. Makine Ogrenimi (Machine Learning)

Makine 6grenimi yapay zeka temelli teknolojilerden biridir. Ancak makine
ogrenmesi, diger uygulamalarin bir adim Otesine gegerek algoritmalar
dogrultusunda bir tiir insans1 6grenme gergeklestirerek otomatik komut alma
becerisi gostermektedir. Bu yoniiyle benzer teknolojilerden ayrigmaktadur.
Makine oOgrenmesi, veriyi ayrigtirmakta, bu veriden Ogrenmekte ve
ogrendikleri dogrultusunda bilingli karar vermek iizere algoritmalar
kullanmaktadir (locationbrain.com, 2018). Teknik bir tanima gore ise
bilgisayarin, 6ngori veya ¢ikarim yapmak iizere toplanan yeni veriler yoluyla
insandan bagimsiz olarak otomatik 6grenimi ve gelisimini saglayan bir
¢aligma alani seklinde agiklanmaktadir (Ulagtiran, 2016).

Tam da bu noktada yapay sinir aglari akla gelmektedir. Ancak yapay sinir
aglari, makine 6grenimiyle benzerliklere sahip olmakla beraber birbirinden
ayr1 teknolojilerdir. S6z konusu teknolojilerle ilgili agiklamalara bakildiginda
benzer yanin veri depolamak ve bu veriyi kullanilabilir hale getirmek oldugu
goriilmektedir. Yapay sinir aglari, kendine tamitilmamig veriyi zamanla
tanimlayabilmekte ve insan yardimi olmadan kendi bagina akilli kararlar
alabilmektedir (locationbrain,com, 2018). Ancak makine Ogrenmesi
tanitilmamig veriyl tanimlama yetenegine sahip degildir. Bu noktada iki
teknoloji ayrigmaktadr.


https://www.qrcode-tiger.com/tr/future-of-qr-codes
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Makine 6grenmesinin bagta sosyal medya ve dijital platformlar, ¢evrimigi
ahigveris, bankacilik ve finans, saglik, egitim gibi pek ¢ok alanda kullanildig:
bilinmektedir.

10.1. Makine Ogrenimi ve Pazarlama

Makine 6grenmesi pazarlama alaninda yaygin kullanilmaya baglanan
teknolojiler arasmna girmektedir. Ozellikle tutum, davranmsa yonelik niyet
ve cgilimlerin 6ngoriilmesinde makine O6grenmesinin igledigi verilerin
kullanildig bilinmektedir. Ornegin bir e-perakendeci veya e-Pazar yerindeki
sayfayr goriintiileme sayisi, sayfada kalma siiresi, begenilme veya begeninin
geri ¢ekilmesi, sepete ekleme-gikarma, sayfaya girig ve sayfadan gikig, sayfay1
paylagma gibi verilerin tamamina iliskin anlamli bilgiler makine 6grenmesi
tarafindan iglenen algoritmalardan edinilmektedir. Dolayisiyla makine
ogrenmesinin en yaygin kullanildig alan dijital pazarlamadir.

Ayrica makine 6grenmesi, miigteri yagam dongiisii boyunca, tiim iglem
ve hareketlerden 6grenmekte ve gelismektedir (Ulastiran, 2016). Boylece
Forbes (2017) raporunun da 6ngordiigii gibi makine 6grenmest;

* Otomatik veri gorsellestirme yoluyla gittikge zengin ve kullanici dostu
bir hale gelecek,

e Igerik analizi yoluyla pazarlama iletisimini daha etkin hile getirecek
(dyjital metinler, yorumlar vb. incelemelert)

* Pazarlama sorunlarina gergek zamanl ¢6ziim 6nerileri getirebilecek ve

o Igletmelerin  biiyiimesine ve  pazarlama  becerilerine  hiz
kazandirabilecektir.

Dijital pazarlamaya katkilarinin yaninda, makine 6grenmesi en ¢ok
da hayati kolaylagtiran akilli ev teknolojileri ve dijital kiiglik ev aletleri
gelistirmede kullanilmaktadir. Boylece dijital ¢agin tiiketicisinin ihtiyag ve
istekleri ¢aga uygun olarak kargtlanmaya gahgilmaktadir. Ornegin Bosch’un
yiksek teknolojili {irlinler olarak simiflandirdigi home-connect {irtin
grubundan i-DOS, farkli ytkamalar igin gereken miktarda deterjan ve suyu
hesaplayarak, deterjan, su ve enerjiden tasarruf etmektedir.
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Gorsel 30. Makine ogrenmesi teknolojisine salip akills dozlama yapan camasw

makineleri

Kaynak: freepik.com

Akallr ev sistemleri ve akilli ¢oziimler tireten Amerikan mengeli Honeywell
markasi ise, geligtirdigi termostat sayesinde herhangi bir kablo veya fiziksel
baglanti aparatlar1 gerektirmeden kombiye baglanarak evin isisini ideal
derecede tutmayr bagarmaktadir. Ayrica makine 6grenmesi teknolojisine
sahip cihazlar, bulundugu ortamin giiniin hangi saatlerinde ortalama kag
derece olacagini bir siire sonra 6grenerek, ortamui stirekli olarak kullanicinin
istedigi derecede tutmayr bagarmaktadir. Ayrica bluetooth yoluyla baglanti
kurulabilen cihaza, her tiirlii mobil cihaz tarafindan uzaktan erisilebilmektedir.

Gorsel 31. Makine ogrenmesi yoluyla ortami ayns isida tutan akidls termostatinr

HOME CONTROL

Kaynak: dogyitimkanali.com


https://www.freepik.com/free-photo/young-woman-using-home-technology_21196821.htm
https://www.dagitimkanali.com.tr/2021/07/03/gelecegi-degistirecek-akilli-evler-ve-trendler/
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Son olarak makine Ogrenmesi pazarlama arastirmalarinda da yaygin
kullanilmaya baglandigini  belirtmek yerinde olacaktir. Nitekim pazar
boliimleme ve tiiketici davranigt modellenmesinde makine 6grenmesi 6nemli
bir yere sahiptir. Ozellikle veri tabanl pazarlama uygulamalariyla esgiidiimlii
kullanildiginda benzer davranig sergileyen tiiketici kiimelerinin tespiti ile
alt kiimelerde bulunan degerli tiiketici gruplarinin kesfi saglanabilmektedir
(Koca, 2021).

11. Veri Madenciligi (Data Mining)

Veri madenciligi, teknoloji aragtirma sirketi Gartner Group tarafindan,
depolanan biiyiik miktarda veriyi ayiklayarak anlamli iligkileri, kaliplari
ve egilimleri kesfetme siireci geklinde agiklanmaktadir (Gartner, 2022b).
Dolaysiyla veri madenciligi giiniimiiziin en biiyiik sorunlarindan olan
anlamsiz ve kullanigsiz veri yigmin oniine gegerek kullanicisina biiyiik
kolaylik ve avantajlar sunmaktadir.

Fortune Business Insights tarafindan yayimlanan rapora gore 2029’un
sonuna kadar veri madenciligine dayali yazilim pazariin %49.5’lik bir
artigla, 15.5 milyon dolara ulagmasi beklenmektedir (globenewswire.com,

2022).

Veri madenciligi teknolojisinin olduk¢a genig bir uygulama alan1 vardir.
Bunlar arasinda en bilinenleri ulusal giivenlik, biyoloji, astronomi, bankacilik,
sigortacilik, tip, borsa, perakendecilik, finans, telekomiinikasyon, genetik,
miihendislik, kriminoloji ve pazarlamadir. Pazarlamada kullanim alanlar
yazinin devaminda sunulmaktadir.

11.1 Veri Madenciligi ve Pazarlama

Cesitli kanallarla toplanan ve depolanan yiginla verinin anlamh hale
getirilerek kullanilabilir olmasi oldukga 6nemlidir. Ozellikle tiiketicinin
tutum ve davraniga yonelik niyetinin tahmin edilmesi s6z konusu oldugu
zaman veri madenciliginin 6nemi 6n plana ¢ikmaktadir. Veri madenciligi
yoluyla tutum ve niyetlerin belirlenmesi, mevcut miigterilerin tutulmast,
omiir boyu yagam dongiisiiniin yonetilmesi ve yeni miigterilere ulagiimasi
bakimindan 6nemlidir (Tirk, 2022).

Sosyal medya ve dijital platformlar veri madenciligi ile tutum ve niyet
tespiti igin en uygun alanlardir. Ayrica anket gibi gelencksel veri toplama
tekniklerinin maliyetli, zaman alan ve sonuglar1 ¢ok hizli eskiyebilen yapisi
diisiiniildigiinde tamamiyla otomatik bir yontem olan veri madenciliginin
onemi daha iyi anlagilmaktadir (Culotta ve Cutler, 2016).
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Bu yeni teknolojinin igletmeleri i¢in olduk¢a 6nemli oldugunu séyleyen
Allianz Tiirkiye Pazarlama Genel Miidiir Yardimcisi Biilent Erig, miisterileri
en 1y sekilde tanimanin yolunun biiyiik veriyle ylizleserek onu yonetmekten
ve veri madenciliginden gegtigini vurgulamaktadir (marketingturkiye.com,
2014).

Dijital platformlar, veri madenciligi agisindan 6nemli bir kaynaktir.
Ozellikle sosyal medya kanallari ve e-ticaret sitelerindeki kullanict
yorumlari, dijital pazarlama alaninda derinlemesine kazilacak bir veri
madeni niteligindedir. Ornegin kelime sayis1 veya metin madenciligi yoluyla
memnuniyet, tatmin, tutum ve ilgilenim gibi konular hakkinda bilgi sahibi
olunarak oOngoriilerde bulunulmasi miimkiindiir. Dolaysiyla pazarlama
uygulayicilart igin dijital platformlar ve veri madenciligi giiniimiizde bilgiye
en ucuz ve kolay yoldan ulagma aracidir. Bilginin ¢agimizda gii¢ oldugu
diisiiniiliirse, dogru ve kullanilabilir bilginin siirdiiriilebilir rekabet avantaji
yaratacak en biiyiik gii¢ oldugu goriilebilir.

Gorsel 32. Dijital platformlavda veri madenciligi

"protectas™
"verifieg®
"followsss
"friends_sa
"listed_cpme

*favourites
'statusu_ .
"Created g%
'utc_off;".
.time__zmo
"900_enaly)

Kaynak: pexels.com

12. Dijital Teknolojilerin Kullanimina Tliskin Etik Konular

Tiiketici davraniglarini anlamayr amaglayan teknoloji temelli uygulamalar
kisisel verilerin korunmast ve giivenlik sorunlar1 gibi konular1 akla
getirmektedir. Markalarin biiyiik veri depolarinda yer alan ve tigtincii kigilerin
ulagmasi halinde hukuk dig1 kullanima yol agabilecek tiiketici bilgileri 6nemli


http://pexels.com
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bir mahremiyet sorunu olugturabilmektedir. Dolayisiyla gelisen teknoloji
cesitli agilardan bir takim etik unsurlara konu olmaktadir.

Diinya ekonomik forumu yapay zeka temelli etik konular1 dokuz temel
baghk altinda toplamaktadir. Bunlar igsizlik, gelir dagihminda adaletsizlik,
insanliga dair sorunlar, yapay aptallik, irk¢1 robotlar, giivenlik, 6ngoriilemeyen
sonuglar, tekillik ve robot haklarina iliskin konulardir. Diinya ekonomik
forumu tarafindan agiklanan bu etik sorunlar agagida Ozetlenmektedir
(wetforum.org, 2016):

Geligen teknolojinin yakin gelecekte bir takim meslek gruplarini tamamen
devre dig1 birakabilecegi 6ngoriilmektedir. Ornegin, Elon Musk’un Tesla ile
vaat ettigi siiriiciisiiz kamyonlarin, oniimiizdeki on yilda yayginlagmasiyla
ortadan kalkabilecek meslek gruplari tartigma konusudur. Bu etik sorun ayni
zamanda kaza riskinin azalacag: diisiiniildiigiinde siiriiciisiiz kamyonlarin
diger agidan etik bir tercih oldugunu gostermektedir.

Ote yandan yapay zekinin kullanimi, insan isgiiciine olan bagimliligt
biiyiik Olglide azaltarak, gelirlerin daha az kigside toplanacagi anlamina
gelmektedir. Nitekim diinyanin otomotiv bagkenti olarak bilinen ABD’nin
Detroit gehrinin en biiyiik 3 firmasi ile Silikon vadisinin en biiyiik 3 firmasi
ortalama aym gelire sahiptir, fakat silikon vadisinde ¢alisanlarin sayis1 10
kat daha azdir (weforum.org, 2021). O nedenle yeni teknolojilerin ortaya
cikartacagr bir diger etik sorun gelir dagilimindaki adaletsizliktir.

Yapay zekdya dair bir diger etik konu, bu teknolojinin gittik¢e
antropomorfik (insanst) bir hal almasidir. Diinya Ekonomik Forumu’na
gore Eugene Goostman isminde bir chatbot (sohbet robotu), insan
degerlendiricilerin ~ yarisindan ~ fazlasini, bir insanla  konugtuklarini
diisiindiirterek kandirmugtir. Teknolojinin geldigi bu son nokta kisilerin
dikkat ve algisini yanlig yonlendirebilme ve gesitli teknolojik bagimliliklara
yol agabilme noktasinda etik sorunlar dogurmaktadir.

Bir diger etik konu, yapay zekianin “yapay aptallik” sergileyebilme
ithtimalidir. Yapay aptallik, insan eliyle gelistirilen teknolojinin yine insan eliyle
sabote edilmesini ifade etmektedir. Makine 6grenmesinin “kandirilmas1”,
kotii amaglar dogrultusunda ¢arpitilmasi s6z konusu olabilmektedir.

Ayrica, yapay zeka sistemlerinin Onyargili ve yargilayici olabilen
insanlar tarafindan yaratuldig: disiiniildigiinde, 1rk¢t konularda yanl
“davranabilecegi” ihtimali her zaman g6z oniinde bulundurulmalidir.
Dolayisiyla yeni teknolojinin potansiyel “irk¢t yani” etik bir problem
olusturabilir.
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Ozellikle tiiketicileri ilgilendiren bir diger etik konu, giivenlik ve kisisel
veriler konusudur. Siber saldirganlarin giin gegtikge sekil degistiren ve artan
taktikleri nedeniyle siber giivenlik ve veri gizliligi, firmalarin giindemi haline
gelmistir (TUBISAD-Deloitte, 2022). Bilisim Sanayicileri Dernegi ve
Deloitte tarafindan 2022°de hazirlanan Rapora gore siber giivenlik agiklart,
2016-2021 yillar1 arasinda %28,3 artig gostermistir. Dolayisiyla  kotii
amaglarla tiiketici verisinin kullanilmasi ve hukuksuz yollarla paylagiimasi
en biiyiik siber tehdit olarak etik bir sorun olugturmaktadir. Bu noktada
Whatsapp gibi biiyiik sirketler, u¢tan uca gifreleme gibi yontemlerle
kullanicilarinin bilgi gizliligi ve giivenlik konularint dikkate almaktadir.

Ongoriilemeyen sonuglar yapay zekinin ortaya gikartabilecegi bir
diger etik sorundur. Esasen bu noktada makinelerin “kontrolsiizligi”
kastedilmektedir. Diinyadaki kanseri ortadan kaldirmasi istenen bir yapay
zeka sistemi ¢ok fazla hesaplamanin ardindan, gezegendeki herkesi oldiirerek
kanserin sonunu getiren bir formiil ortaya koyarak “artik kanser yok”
hedefine verimli bir gekilde ulagabilir (weforum.org, 2021). Ancak bu
tamamen kontrolsiiz bir durumu ifade etmektedir.

Geligen teknolojilerin, insan kadar akilli diisiinebilme yetenegine sahip
olabilecegi ve “figin gekilecegini tahmin ederek” aksiyon alacagi o giin,
insanoglunun artik piramitte en zeki varlik olarak en iist noktada yer aldig1
zaman diliminin sonunu ifade etmektedir (weforum.org, 2021). Bu noktada
insanoglu artik evrendeki “tekil” statiistinii koruyamayacaktir.

Son olarak ttopik gelse de makinelerin, algilayabilen, hissedebilen
ve hareket edebilen varliklar olacag: diisiiniildiigiinde, onlarin hukuki
statiilerini diigiinmek ¢ok da biiyiik bir adim olmayacaktir (weforum.org,
2021). Dolayistyla robot haklar1 belki de gelecegin etik sorunlar1 arasinda
yer alabilecektir.

Sonug ve Oneriler

Bu boliimde yeni nesil dijital teknolojilerin miigteri deneyimini yeniden
sekillendirmek ve yolculugun farkli agamalarinda miigteri deneyimine daha
fazla deger katmak iizere nasil kullanildigr anlatilmaktadir. Ayni zamanda
tiiketici ve uygulayici perspektifi bilimsel aragtirma sonuglariyla araciligryla
agiklanmaktadir.

Caligmada sunulan bilgiler 1s1¢1inda varilan sonuglardan ilki s6z konusu
dijital teknolojilerin pazarlama teorisi igin gorece yeni oldugu ve farklh
agilardan daha fazla arastirmaya ihtiyag duyuldugudur. Ozellikle genisletilmis
gerceklik kavrami az sayida ampirik aragtirmaya konu olmasi bakimindan
(6rn Wagner ve Cozmiuc, 2022) gelecek ¢aligmalar igin bir aragtirma boglugu
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niteligindedir. Bunun yaninda genisletilmis gergekligin aritilmig gergeklik,
sanal gergeklik ve karma gergekligi kapsayan bir ¢at1 kavram oldugu; buna
ragmen artirilmig gergekligin (AR) pazarlama alani igin digerlerine kiyasla
daha 6nemli oldugu goriilmiistiir (Wagner ve Cozmiuc, 2022). Nitekim
bilimsel aragtirmalar, AR, pazarlama da dahil olmak tizere temel iglevsel
alanlarda bir¢ok 6nemli katkisi olan 6nemli bir teknoloji haline gelecegini
ongormektedir (Porter ve Heppelmann, 2017).

Bunun yaninda, tiim “ger¢eklik” uygulamalarinin agirlikli olarak 16-40
yag arast kullanicilar tarafindan deneyimlendigi diistintildiigiinde, iletigim
kampanyast tasarlanirken bu hedef kitlenin dikkate alinmasi 6nemlidir. Ayrica
soz konusu hedef kitle video oyunlarla arasi en iyi olan Pazar boliimiinii
olusturmaktadir. Bu nedenle pazarlamada dijital gergeklik uygulamalar:
oyunlar araciligiyla sunulabilir. Yani sira boliim genelinde markalardan verilen
ornekler dikkate alindiginda elektronik, eglence, hazir giyim, kozmetik, spor
giyim/ayakkab1 ve otomobilin dijital gergeklik uygulamalarina en elverigli
tiriin kategorileri oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda alternatif endiistriler,
farkli demografik gruplar ve kiiltiirel baglamlar tizerine akademik galigmalara
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ulagilan bir diger sonug, nesnelerin interneti teknolojisiyle faaliyet
gosteren hizmet robotlarina iliskindir. Kiiresel elektronik Pazar yeri devi
Amazon, 2016°da drone ile ilk insansiz kargo teslimatim1 Cambridge’de
gergeklestirmistir  (theguardian.com, 2016). Teslimatin agirhgr ise 2,6
kg’ dir. Robotik cihazlarin gesitli agilardan sinirliliklar: oldugu gortilmektedir.
Benzer bir diger Ornekte ise yapay zekd ile donatimig insansit hizmet
robotlarinin kimi zaman maruz kaldiklar1 uyaran veya bilgiyi yanlhs igleyerek,
konaklayicinin hizmet hatas ile kargilagmasina neden oldugu goriilmektedir.
Bu durumda robot-insan etkilesimi kesintiye ugrayabilmekte ve hizmet
tatmini zayiflamaktadir. Dolayisiyla hizmet robotlarinin teknik donanim
ve iletisim Ozelliklerinin amaca hizmet edebilir diizeye getirilmesine
ugragiimalidir. Ayrica aragtirmacilarin tiiketici-robot etkilesimi algisi, hizmet
hatasi, hizmet hatasinin telafisi konularini ¢aligmasi alana katki saglayacaktir.

Nesnelerin interneti teknolojisinin  (IoT) gelismesi, birbirine bagh
nesne sayisinin giin gectikge artmasiyla sonuglanmaktadir. IoT’in kiiresel
ekonomik katma degerinin 2 trilyonu agtig1 ve baglantili nesnelerin girketlere
yillik 9 trilyon dolar yillik gelir sagladigi (Deloitte, 2014) diistintildiigiinde,
birbirine bagli nesnelerin olusturdugu networkiin endiistri ve igletmeler
diizeyinde daha derin aragtirilmas: faydali olacaktir. Ayrica bu teknolojinin
titketiciye yansimalarindan olan giyilebilir teknolojiler, akilli ev sistemleri ve
ev aletlerini analiz birimi olarak inceleyen ¢aligmalara ihtiyag duyulmaktadir.
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Ote yandan dijital teknolojilerin sosyal pazarlamaya konu oldugu
goriilmektedir. Ornegin kaynaklarin ortak kullanimini  desteklemesi
bakimindan nesnelerin interneti siirdiiriilebilir pazarlama ¢abalarim
desteklemektedir. Bu noktada yeni nesil teknolojilerin toplumsal faydalarinin
ve vyesil tiketici davramigina yansimalarinin  aragtirilmayr bekleyen bir
aragtirma boglugu oldugu tespit edilmistir.

Son olarak yeni nesil teknolojilerin isletme ve topluma olumlu
etkilerinin yaninda bir takim etik sorunlar olusturdugu goriilmektedir.
Siber giivenlik tehditleri ve kisisel verilerin ihlali gibi konular bu kapsamda
degerlendirilmektedir. Bunlarin igletme diizeyinde pazarlama etigi ve tiiketici
diizeyinde etik algis1 bakimindan incelenmesi alana ve uygulamaya katki
saglayacaktir.
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